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ZYCIE TO DZIWNA RZECZ

Zycie ma niezwykia umiejetno$é zaskakiwania nas na
kazdym kroku. Co i raz wrecza nam albo suty napiwek,
albo daje kopa. Raz sie cieszymy, by innym razem popasc
w stan depresji totalnej. Zwykle dzieje sie tak za sprawa
ludzi lub wydarzen — mniej lub bardziej waznych, ale ma-
jacych wielki wptyw na nas. Przed laty wydawato sie, ze
wydanie 100 numeru gazety RPG w Polsce bedzie wyda-
rzeniem na MAXA. Teraz, kiedy stato sie to faktem, oka-
zuje sie, iz... zycie potoczyto sie dalej. Niezauwazenie
stukneta nam 100 i moglismy sie dowiedzie¢ o sobie cie-
kawych rzeczy.

Takich jak chocby, ze w sumie MiMa to kupowac nie war-
to. Nie ma tam nic przeciez ciekawego. | nigdy nie byto.
Lepiej wygra¢ prenumerate, albo dostac na spotkaniu. Bo
wtedy nagle sie okazuje, ze w sumie to MiMa mie¢ war-
to. | nawet przeczytaé¢. Wtedy nagle znajdzie sie cos cie-
kawszego.

Zycie to dziwna rzecz, bo w sumie nie wiem, gdzie tu lo-
gika... Za darmo wezme, ale zeby zaptaci¢ za czyjas pra-
ce... Nie napisze, ze to typowo polskie... O! Napisatem!

Na to wszystko naktadajg sie dziwne srodowiskowe ko-
terie, nienawisci réznych klubow i kregow mitosnikow tej lub
innej wizji tego czy innego systemu tudziez $wiata. Zycie
to dziwna rzecz, bo jakby sie tak gtebie] zastanowic, to
w 0gole nie ma sensu. Po co sie kidci¢, narzekad i dener-
wowac? Czy zycie nie jest na to za krétkie?

Czy konwent nie powinien by¢ okazjg do spotkania no-
wych ludzi? Do zabawy? A nie do zapicia sie z dala od
domu?

Czy czasopismo (kazde!) nie powinno byé do czytania
z przyjemnoscia? Czyms, z czego sie czerpie? A nie tar-
czg strzelniczg?

Czy ludzie o podobnych zainteresowaniach nie powinni
by¢ znajomymi? Jesli nie przyjaciotmi? A nie wrogami
z blizej nieokreslonego powodu?

Zycie to jednak dziwna rzecz...

— Y

[

PS. Z zalem musze pozegna¢ odchodzacego z naszych
tam redaktora Michata Marszalika, potoczniej zwanego Pu-
szkinem. Dziekuje mu za wieloletnig wspotprace i niematy
wktad w MiMa. Do zobaczenia! Jego miejsce zajmie 0so-
ba nie z powietrza, jak sie to mowi. Witamy od razu na la-
mach Tomasza Z. Majkowskiego, czyli szeroko znanego
przede wszystkim w krakowskim fandomie ~ Majkosza.
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Dzis pytanie:

CZY CRPG MOZE BYC WSTEPEM
DO PRAWDZIWEGO RPG?

'ewnle Awedkarstwo'? Pewnie, A rzut oszczepem'? Pewnie. cRPG jﬁSZGZE bar
bym ze Sq Za | przeciw. Antycypu;e ze po;aw;a s:e odpowmdzu 28 mozna, w'
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Mim MAJZOOZE

Rochani Czytelnicy! . _ i ) . | | “
Mito mi witaé sig 2 Wami po raz kolejny. Mam nadzie]g, 270 |estescle dnia rln:;m]s;/e:un_ (Jakikolwiek by on byt w odmecie czaso-
przestrzeni) w rownie dobrym humorze jak ja, | ze lektura Listow" Was z niego nie wybije ). Zamierzam nadal za kazdy opubliko-
wany list przyznawaé kropke, ale nie bedg juz tego dodatkowo podkreslaé w komentarzu, Jestem przekonana, Iz przeciwnicy kro- /

pek wybacza mi ten maty natég, a zwolennicy nie poczuja sig ,wylani wraz z Ic;.l.; Ji.[:!|.5!”, Jesli jednak miatoby byC inacze), to jak zwykle
czekam na Wasze komentarze: poisonivy@mag.pl. A nagrody? Nie tracg nadziel, iz kiedy$ rozesle zdobywcom trzech kropek.., ’#
* k% ’

Dziewiczy konwent

Yovo!

Swiatto otworzyto mi oczy i odrzucito cieri wspomnienia daw-
nych czaséw. Nastala nowa rzeczywistos¢ | wszystko sig skon-
czylo. Chodzi mi oto, Ze obudzilem si¢ w poniedziatek po ode-
spaniu 2 nieprzespanych nocy na magoconie :). Ano wrocitem
z niego | wziefa mnie che¢ wyrazenia swego zdania tudzieZ opi-
nii 0 nim (inna sprawa, Ze to byt mdj dziewiczy konwent) to tak:
Mi sie podobato, cho¢ wiem, Ze znajdzie sig wiele 0sdb, ktdre
wiedza lepiej. Nie mam do czego poréwnywac tego cona, ale z re-
lacji wielu ludzi moge co$ sobie wyobrazic.

Ludzi moze duzo nie byfo (cho¢ czy prawie 400 to mato?),
lecz to pokazato mi, co to fandom i z cafa odpowiedzialnoscig
mowig, ze jesli ktos nie byt na konwencie, to nie zaznat praw-
dziwego fandomu!

Dwa, Ze poznatem wieeele ciekawych 0séb — wymieniac nie
bede. Ot tak sobie idac po korytarzu widzg jakiegos goscia i po
chwili gadamy jak starzy znajomi (mimo roznicy wieku) — bar-
dzo mite i buduface. Porozmawiac mozna nawet ze znang 0so-
ba (np. Klocek, z ktérym znam sig od ,5 0s0b do srodka” przy
drzwiach wejsciowych, czy Asia | Maciek Szalericowie — wspa-
niafa para ludzi).

Chwali¢ nalezy takze szkofg i stotéwke (pozdrowienia dla pa-
ni, co daje herbate na kreche :)).

Dalej.... szkoda, ze niektdre prelekcje sie nie odbyly, ale kil-
ka genialnych zamazuje niedociagnigcia. Musze napisac, ze naj-
lepsze to tworzenie scenariuszy | porady w prowadzeniu MG
= AiM Sz., krasnoludem byc - Klocek, poradnik bajania — MNK
I Pusz (pamigtacie walke? :)) i dekalogi MM i Repka (kolejnoscé
czesciowo przypadkowa).

Stowo o sobie, jakby ktos sig zastanawiaf, kto to pisze: tzw.
WiedZmak, czyli gostek z przedziatkiem | w koszuice RPG, co
si¢ strasznie duzo pyta :)))))))). Taki opis wiele méwi.

Zafuje ze PI, Toread | MNK tak szybko wybyli :({(.

Fapa; jeszcze sig odezwe

WiedZmak

Bardzo sig cieszg, iz ,ten pierwszy” konwent przypadt Ci do
gustu. Mam nadzieje, iz jeszcze wiele tego typu doznar przed
Toba, no i gratuluje wytrzymato$ci! Dwie noce bez snu ho, ho...

*kx
Inspiracje

Odpowiedz na list Willy'ego (MiM #99)
Jako inspiracje do WoDa polecam wszelakie powiesci gotyc-
kie, np. ,Dra Jekylla [ Mr. Hyde'a” czy tez , Hieng cmentarng”

Stevensona. Jezeli lubisz takie klimaty — przeczytaf kilka szma- ’ll
ttawych horrorkow. Z requiy da sig je przerobic na scenariusze ‘w‘
Jub chochy wykorzystac kilka elementéw. Do sesji, politycznych”, 4 i
czyli opartych np. na intrygach w koterif, doskonale nada sig :’#ﬁ
Ksiaze” (sic!) Machiavellego. Problemy tam przedstawione * ol
nadadza sie na gtéwng o$ konfliktéw. ":}

Jezeli cheiathys, aby Twoi gracze podczas rozgrywania sce- > w
nariusza rozwazali przy okazji jakis problem natury etycznej czy
filozoficznej, warto poczytac filozofdw — Senekg, Arystotelesa czy M :
Tomasza z Akwinu. Z gory ostrzegam, Ze nie sa to lekkie lektu- (o
1y, ale ich znajomos¢ moze sie opfacic. Do prowadzenia dysku- L L
sji przyda sie natomiast , Erystyka”. e

Schopenhauera — polecam kazdemu, bo przyjemna to lektu- I
ra, a techniki w nief zawarte mozna z powodzeniem stosowac 10 i
na co dzien.

Na zakoriczenie, proponuje Ci rowniez zaznajomienie Sig Z ka-
tastrofistami — Heideggerem, Kirkegaardem czy Camusem;
,Dzuma" tego ostatniego to Swietny materiat na scenariusz czy
nawet kampanie.

Pozdrawiam

Mateusz , Inkwizytor” Budziakowski

Znowu do przodu

Szanowna Poison lvy

No prosze, znowu do przodu! Polskie RPG, teraz GCG; byle da-
lej: jakis system bitewny, a potem... az sig rozmarzytem... Gratu-
lacje — dla Was za to, ze wydajecie; dla Nas za to, Ze cheemy graé
w to, co Wy wydajecie. Przy okazji nie zapominajcie o Starszyef
systemach (moze powiecie mi, czy WFRP wrdci na polski rynek
wydawniczy?). Choc cieszy taki obrot sprawy, martwig S, po-
niewaz w MiMie przybywa dziatéw, a nie przybywa stron (wie,
wiem, wigcej stron — wieksza cena..), ale i tak nie jest Zle, wkor
cu kupuje i czytam (choc tylko kilka dziatow) MIMa... ).

Szanowny ,Grzyb-ie,| MiM# 99 przyp. P.l.] cheesz ka{nerj
cjalizacji? Wigkszej reklamy? Poniewaz zbyt mato ludzi wié 60
to RPG? Zastanawiales sig dlaczego tak jest? To nie ms{ia
reklamy, ale Nas samych — wigkszo$¢ RPGraczy (pmfna}mm?i
tak wynika z moich obserwacji) tak naprawdg boi Si¢ m‘_’-“”"
0 swym hobby (tak, boi -( ), by nie by¢ odebranym przez, 2wy K
Klych ludzi”, ktérych petno. wokot nas, za jakis Swirow”. Lu=— §
dzie, nie béjcie sie, moweie o tym gtosno, a tak reklama przy-
niesie na pewno pozytywne efekty; w koricu to My jestesmy
inteligencia krajud, a kidz do takich ni choiatby sie pryiacayé?
Wiem to, w ten sposdb udato mi sie zwerbowad juz niejedné 1
go czfowieka. WeZmy sprawy we wiasne rece, a nig 2rzu ;
na barki innych...

Pozdrowienia ze Starego Swiata

cOMAUND
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Co robic z...

Wiele razy na famach MiMa pojawito sig pytanie ,Co zrobi¢

] 2 przepakowanymi bohaterami graczy?". Odpowiedzi byty roz-

ne. Jednym z podanych rozwigzan byto zabicie postaci. Jest to

!z pewnoscia wyjscie skuteczne, acz niebezpieczne, gdyz moze
* zaowocowac rozpaleniem w graczach nienawisci do MG, a byc

moze nawet do RPG. Mam lepsze rozwigzanie. Dla formalno-
$ci — nie twierdze, Ze jest to wytacznie mdj pomyst i nie wiem,
£2v nie 7081al juz wezesniej przedstawiony. Bardzo dobrym roz-
wiazaniem jest odebranie bohaterom sprzetu, magicznych
przedmiotow, zbroi itd. oraz okaleczenie ich (sic!). Tak zrobi-
fem ze swoimi graczami. Poprowadzitem im przygode, w ktorej

na koncu tracg przytomnoscé. Nastepnym razem budzg sig w ce-

" |i wieziennej — bez ekwipunku, jeden z nich miat powaznie zta-

mana reke, inny ucigte prawie wszystkie palce u prawej dtoni,
co czynito ja bezuzyteczna etc. Mroczny Nieznajomy ratuje ich
z opresji, ale dalej muszq sobie radzi¢ sami, okaleczeni, bez mie-
cza ni grosza przy duszy. Gracze poczatkowo nieZle sig wscie-
kli, ale pozniej spodobata im sig gra, poniewaz zaczynali jak gdy-
by od poczatku, ale mieli juz pewne doswiadczenie — przyszedf
czas na zabawy w skradanie si¢ (sa poszukiwani, bo uciekli
Z wigzienia — dodatkowy motyw napgadzajacy), w MacGyvera
(trzeba jakos przezyc w lesie bez ulubionego topora dwurgcz-
nego) itd., itp. Jestem prawie pewien, ze rozwigzanie to moz-
na wykorzystac w wigkszosci druzyn bez zbgdnego famania no-
Sow | rozlewu Krwi.

DreamsR

PS Jeszcze o mnie ustyszycie.
Pomyst niezty, zastanawiam sig tylko, czy ulubionej postaci
Twojego gracza odrosto te kilka odrabanych paluszkow hehe...

No bo w to, ze odzyskali w koficu wszystkie magiczne przedmio-
ty z nawiazka nie watpie.

% %k ®

Pozdrawiam Was bardzo, bardzo goraco
Poison Ivy

Smoczy Kiel

Niestety na Magikonie nie udato nam sig zebra¢ catosci
Kapituty, w zwiazku z czym nie wreczyliSmy Smoczego Kta.
Glosowanie przeprowadzilismy wiec nieco poZniej i nagrode
wreczymy na tegorocznym Polconie. A kto jest zwycigzcq?
Nie trzymamy juz was dfuzej w niepewno$ci — oto wyniki:

3 miejsce = Whadca Zimy ~ wydawnictwo Portal
2 miejsce ~ Wiedzmin: Gra Wyobrazni - wydawnictwo MAG
1 miejsce — Wampir ~ wydawnictwo ISA

Gratulujemy zwycigzey!

Plotr Gnyp (przewodniczacy kapliuly)
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KtAKON 2002
24-26 maja w Warszawie

Wirtualny Caern zaprasza wszystkich na pierwszy kon-
went poswiecony grze Wilkofak: Apokalipsa

Nawet jesli nie znasz tego systemu, lub wiesz 0 nim
niewiele — przyjedz. Szykujemy specjalny blok dla poczat-
kujacych obrofcéw Gai. Wigcej informacji na stronie
www.klakon.prv.pl.

Zaproszenie

Sekcja Fantastyki Towarzystwa Retorycznego Wydzia-
fu Polonistyki UW organizuje konferencje naukowa poswie-
cong zagadnieniu
TEORIA SWIATOW ALTERNATYWNYCH W FANTASTYCE

Konferencja odbedzie sie w dniach 7 | 8 maja 2002
w godz. 10:30-16:30 w sali konferencyjnej Centrum Infor-
matycznego UW, ul. Krakowskie Przedmiescie 26/28.

Zaproszeni goscie: Anna Brzezifiska, Andrzej Zimniak,
redakcje: Nowej Fantastyki, Science Fiction, fantazinu,
eSensji.

Z koficem marca 2002 roku rozpoczeta dziatalno$c
Agencja Wydawniczo-Literacka RUNA, ktdra zostata zato-
zona przez Pauling Braiter-Ziemkiewicz, Anne Brzezinska
i Edyte Szulc.

Paulina Braiter-Ziemkiewicz (ta od pomystdw) — absol-
wentka anglistyki Uniwersytetu Warszawskiego, ttumacz-
ka, felietonistka, krytyk filmowy i literacki, publicystka; ma
w dorobku ponad 40 opublikowanych przektadow powie-
§ci (autorstwa m.in J.R.R. Tolkiena, S. Kinga, N. Gaimana.
U.K. LeGuin) oraz liczne opowiadania; publikuje na famach
m.in ,Feniksa”, ,Nowe] Fantastyki”, ,Focusa”, ,,Esensji”. Je-
den maz, jeden kot.

Anna Brzezifiska (ta od artystdw) — absolwentka historii
KUL oraz absolwentka i doktorantka mediewistyki Central
European University w Budapeszcie, pisarka i publicystka
(,Przekr¢j”, ,Gazeta Wyborcza”, ,Portal”). Opublikowata
dwie powiesci ,Zb6jecki gosciniec” (1998) i ,Zmijowa har-
fa” (2000) oraz szereg opowiadan — dwukrotna laureatka Na-
grody Fandomu Polskiego im. Janusza A. Zajdla (najwaz-
niejszego wyrdznienia w polskiej literaturze fantastycznej),
wyré6zniona takze nagroda Europejskiego Stowarzyszenia SF
(ESSF). Jeden maz, trzy koty.

Edyta Szulc (ta od kasy) - absolwentka zarzgdzania
i marketingu Uniwersytetu Warszawskiego, analityk finan-
sowy. Pracuje w dziale promocji Teatru Narodowego
w Warszawie. Jeden maz, trzy koty,

W sumie majq 93 lata, siedem kotdw, trzech meiow
(wszyscy spod znaku Strzelca), cztery magisteria, jeden
doktorat w drodze | firmg
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BRYTYJSKI SWIATEK RPG, CZ. 1
Krysia Nahlik

su, postanowitam nie rezygnowac z ulubionych rozrywek. Z punkiu zapisatam si¢ do Iokalnego klubu RPG i gier bi-
tewnych, oczekujac réznych rewelacji, tuméw dobrze poinformowanych w rynku oraz do$wiadczonych graczy | tu-
zinéw czasopism do wyboru i do koloru. Prawda okazafa sig¢ by¢ jednak nieco inna. Pod niektérymi wzgledami sig p
vspach mile mnie zaskoczyt. Czym i jak — postaram sie opigaé

w tym bardzo subiektywnym i niekompletnym przegladzie brytyjskiego Swiatka graczy.

*P rzebywajac przez kilka miesigcy zesztego roku w Wielkiej Brytanii w charakterze studenta z duza iloscia wolnego cza- )

rozczarowatam, pod innymi wrecz przeciwnie — pobyt na W

R R L el gy

KLUBY - STUDENCI DO KOSTEK MARSZ!

Na tym polu Brytyjczycy sa $wietnie zorganizowani. Kazdy
chyba uniwersytet (czytaj — kazde mate miasteczko, ktore ma
ponad 300 lat) posiada przynajmniej jeden klub poSwiecony
grom fabularnym, bitewnym i pokrewnym. Choc¢ na Wyspach
bitewniaki bijg na gtowe popularnoscig wszelkie inne formy
rozrywki i zazwyczaj to na nich skupiaja sie owe kluby, miej-
sce dla rolplejowcow tez sie znajduje. A poniewaz zabawe oto-
wianymi zotnierzykami traktuje sie tam z do$¢ duzym szacun-
kiem, totez nie ma problemu ze wsparciem finansowym ze
strony uczelni, wynajmem sal na turnieje czy LARPy i w ogoéle
zapleczem. Klub, do ktérego nalezatam, miescit sie na uniwer-
sytecie w Bangor, matym walijskim miasteczku sktadajacym
sig gtownie z uczelni i jej studentdw, wyposazonym w jeden
malutki sklep z grami. W skrécie, w dziurze zabitej dechami,
ale cywilizowanej, czyli takiej, w ktérej powinno znalezé sie wie-
lu'mitosnikéw RPG. Liczyt sobie oficjalnie okoto 50 cztonkdw,
z czego pokazywato sig regularnie ze dwudziestu — jesli mi wia-
domo, to dos¢ przecigtny rozmiar na skale krajowa. Co cie-
kawe, klub ten uchodzi za jeden z ,najlepszych” w kraju,
0 czym Swiadcza notoryczne zwycigstwa w turnieju Nationals
(wigcej na ten temat na samym korcu).

GRACZE I ICH ULUBIONE SYSTEMY
- WARHAMMER TYLKO DLA POLAKOW?

Niemal od poczatku rozpoczetam wsrod lokalnych graczy
zmudng inwigilacje. W co graja, od kiedy, z kim. jak czesto...
Pod tym wzglgdem nie zebratam zadnych rewelacji, pomija-
Jac fakt, ze wszysey grajg bardzo regularnie i 7e ludzi zajmh-
jacych sie RPG od 15 czy wiecej lat mozna spotkac na kaz-
dyr_n kroku. Takie ,smoki” zaczynaty zazwyczaj od AD&D...
i wigkszosci przypadkéw na nim poprzestaja, nabywajac tyl-
ko nowe dodatki do poteznych kolekji i spotykajac sie raz
na pot roku z tymi samymi, czesto dzieciatymi juz kolegami,
by pochodzi¢ po podziemiach i powspomina¢ dawne czasy.
Wsr6d mtodszych stazem graczy oraz tych mniej konserwa-
tywnych kroluje jednak Swiat Mroku, gtéwnie WAMPIR, cho6
WILKOLAK réwniez cieszy sig popularno$cia, MAG i UPIOR
majg nieduze grupki oddanych mito§nikéw.

Tu mata dygresja: nie jest zadnym zaskoczeniem, ze
»WoDziarstwo” | zwiazane z nim stereotypy s powszechne
na calym Swiecie. Typowy angielski mitosnik Swiata Mroku
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ubiera si¢ na czarno, obwiesza klanowymi broszkami, cytu-
je najnowsze dodatki z pamieci oraz cierpi na sesjach. Zasko-
czeniem jest natomiast fakt, ze zazwyczaj przy tym pozosta-
je otwarty na inne systemy, nie traktujac innych graczy
z wyzszo$cia. Nie zauwazytam tez, by komu$ przychodzito do ¥
gtowy klasyfikowac graczy na ,mrocznych” i ,turlaczy” — mo- |
ze zamiast snuc takie dywagacje po prostu dobrze sig bawig?

Poza ta czotowka grywa sie gtéwnie w nieSmiertelny ZEW
CHTULHU, systemy bliskiej przysztosci: SHADOWRUNA i CY-
BERPUNKA, nieco EARTHDAWNa oraz angielski ekwiwalent
Swiata Mroku —SLA INDUSTRIES. Ta ostatnia gra, mato zna-
na poza Wielka Brytania, to co$ pomiedzy KULTEM, CYBER-
PUNKIEM a DELTA GREEN - bardzo ponura rzeczywisto$¢ al-
ternatywna. Wielu mitoSnikéw ma GURPS oraz wiekowy juz
AMBER DICELESS RPG, oprécz tego dostgpnych jest wiele
starych systemow, ktdre wycofano z druku zanim RPG roz-
przestrzenito sie w Polsce, a ktdrych tytuty ani mnie, ani za-
pewne Wam nic by nie moéwity. Nic dziwnego, ze przy tak du-
zym wyborze klasyki do nowinek podchodzi sie zazwyczaj
ostroznie - kiedy spytatam o popularne w USA i Polsce DE-
ADLANDS czy L5K, jedynie kilka 0sob co$ o nich styszato, ale
nikt w nie nie graf. Biorac pod uwage, ze cztonkowie Kiubu
pochodzili z najrozniejszych zakatkow kraju, przeglad ten wy-
daje sie oddawac gtéwne tendencje wsrod graczy.

Wielu z Was zakrzyknie teraz pewnie: a co 2 WARHAM-
MERem? Przeciez to ojczyzna naszej ukochanej gry! Oka:
zuje sie, ze WFRP jest w Wielkiej Brytanii troche na wymar:
ciu. Przecietny gracz fantasy starej szkoly sigga raczgj po
AD&D, a po WFRP siegaja nieliczne grupki, zazwyczaj
odznaczajace sie koszulkami ulubionych zespot6w heavy-me-=

talowych utrzymanych w odpowiednim klimacie. Migjmy:
nadzieje, ze zapowiadane przez Hogshead Publishing nowe
dodatki co$ na tym polu zmienia. Jak na razie wciaz niestab: ¢
naca popularnoscia cieszy sie tylko gra bitewna = Zafﬁ\"“?_{
podstawowe WFB, jak i jej liczne odtamy, takie jak WARHAM;; '
MER 40K, MAN O’ WAR / SEA OF BLOOQD oraz BATTLEFL'%-. |
ET GOTHIC (czyli WARHAMMER w kosmosie).

LARP - PRZEBIERANCY WSZELKIE) MASCI
LACZCIE SIE!
Wszedzie na Wyspach niezwykle popularne jest urza

nie $redniowiecznych przebieranek z roznych okazjl =
zatozenia jakiegos$ miasta przez Wiking6w, a to bitwy 5@
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néw z Normanami, a to kolejnego szkockiego powstania. Ist-
~ nieje tez szereg towarzystw zajmujacych si¢ tylko i wytacz-
~ nie odtwarzaniem historycznych bitew. Nic wigc dziwnego,
~ 7e w tak przyjaznej atmosferze wyrosto wiele bardzo aktyw-
% nych i fachowo zorganizowanych cyklicznych LARPOw te-

" renowych, gtéwnie w realiach pseudo-europejskich fantasy.
"mnﬂﬂﬁ‘é Sposrad wielu gier tego typu najbardziej znane sa dwie: THE
iPG;ﬁI GATHEHiNG oraz OMEGA LRP. Ten pierwszy to zarwno
| m@_ﬁ Swiat, jak i system, w ktory gra sig przez cate 12 miesigcy
z0ledam, W lokalnych grupach, by co roku zjechac na ogdlnokrajowy
m S‘NN: sped, liczacy do 3000 os6b. Wszystkie ,oficjalne” imprezy

- ¥ i i i i i
" 7 tego cyklu odbywajg sig pod egida organizatera, Lorien

Trust (http:/www.melgir.demon.co.uk/Irp/lorien/lorien.html).
Zkami. ¢ ZasadleH_E GATHERI}NG! zakfadajg u;y;ie specjainej , gumo-
jach Zg wej" byom (nie mam pojgcia,  czego si¢ ja ngprawqg robi, ale
ym p o jest miekka na koficach i z da_aleka wyglada‘realls‘:tycznm...), ktora
nych M ostarcza mr]()stwo rqdoécl, cho¢ do tanich nie nalezy. Impre-
vcho dE: za odbywa sie w przyjaznej, ;relaks_owanej atmosferze.
ac l' OMEGA LRP to chyba najbardziej profesjonalnie prowa-
s s?yb I dzona z tego typu imprez, cho¢ sktada sig jedynie z dwoch
iert? A spotkar na rok, na ktore zjezdza kilkaset os6b. Na ich stro-
VHG W& ne internetowa http:/www.omegalrp.freewire.co.uk powinien
VRUNAIC 7airze6 kazdy, kto chciatby sie dowiedziec, jak fachowo zor-
.' i ganizowac i zaprezentowac wiasnego LARPa.
3, malom — Na tych, ktorzy wola intrygi pod dachem od tarzania sig
=M, GYB 7 mieczem w biocie czeka rzecz jasna drama. W Wielkiej Bryta-
yWistosti njj dziala obecnie wiele lokalnych organizacii i Klubow zajmuja-
WIekoWy} cych sig graniem w Swiat Mroku na zywo, na wigksza skalg
h jestk licza sie jednak dwie konkurencyjne: Camarilla UK (http:/Avww.
M RPGIE camarilla.org.uk/) oraz UK Masquerade (http:/www.ukmas
nnie, aniz querade.org/), ktdrych cztonkowie zreszta, jak wiesc niesie,

7 Q

niezbyt sie wzajemnie lubig. Camarilla UK wydaje sie aspiro-
wat do miana klubu ,elitarnego”, podobnie trochg jak nasz
rodzimy PESM, na plus liczy jej si¢ fakt rozdawania cztonkom
gustownych metalowych, przedstawiajacych nie wiadomo co
znaczkow, ktére tatwo wpiaé w klape.

THE NATIONALS
- RPG JAKO SPORT ZESPOIOWY

Ze wzgledu na brak samochodu i pieniedzy nie udato mi
sie dotrze¢ na zaden z rozlicznych brytyjskich konwentdw,
ciezko mi sie wiec na ten temat wypowiedzie¢. Zaintereso-
wanych odsytam na strong brytyjskiego RPGA (Role Playing
Games Association), gdzie mozna obejrzec listg imprez za-
powiadanych na najblizszy rok (http:/rpgauk.com/mem-
bers/events.asp). Jedyna impreza, kiorej przegapienia szcze-
rze zatuje, sa tzw. Nationals, czyli Student National Wargaming
and Roleplaying Championships. W tym corocznym konwen-
to-turnieju zmagaja sie kluby studenckie, wystawiajac repre-
zentacje swoich przedstawicieli w kilkunastu kategoriach
gier i konwencji fabularnych, bitewnych oraz LARPOw.
W przeciwienstwie do Pucharu Mistrza Mistrzow ocenia sig
tam wytacznie graczy, MG z klubu organizujacego w danym
roku zawody maja za zadanie przedstawi¢ i poprowadzic jak
najlepszy scenariusz ku uciesze wszystkich. Zwycigstwo, wraz
z zaszczytem organizacji kolejnej edycji Nationals, przypada
klubowi, ktérego gracze odniosg sukces w najwigkszej licz-
bie kategorii. Pomyst wydaje sie sprawdza¢ $wietnie, moze
i U nas datoby sie zorganizowa¢ takie migdzyklubowe zma-
gania. Informacje na temat tegorocznej edycji znalez¢ moz-
na na stronie http://www.bwrps.org.uk/nationals.php.




THE WHEEL
OF TIME
ROLEPLAYING
GAME

Koto Czasu obraca sie, a Wieki nadchodza i mijaja,
pozostawiajac wspomnienia, ktdre staja sie legenag.
Legenda staje sie mitem, a nawet mit jest juz dawno
zapomniany, kiedy nadchodzi Wiek, ktdry go zrodzit.

Te stowa rozpoczynaja kazdy z toméw cyklu , Koto Cza-
su”, teraz za$, dzieki firmie Wizards of the Coast, rozpoczy-
na¢ beda niejedna sesje. Wydany na licencji D20 system
wprowadza nas w niezwykty $wiat ksiazek Roberta Jorda-
na. 320-stronicowy podrecznik wydany zostat w catosci
w kolorze, na dobrej jakosci papierze. Niestety, oprawa gra-
ficzna nie zachwyca — cho¢ niektére ilustracje dobrze od-
daja klimat serii, to wiele wydaje sie by¢ wepchniete na site.

Smieré jest lekka jak pidra, powinnosé ciezka jak gdra.
Lan Mandragoran

System tworzenia postaci jest stosunkowo prosty i nie
rozni si¢ zbytnio od tego, co oferuja inne systemy D20.
Gra¢ mozna przedstawicielami ludzi lub Ogiréw, ale au-
torzy oferujg nam w zamian mozliwo$¢ wcielenia sie
w przedstawicieli roznych naroddw — od doskonatych spi-
skoweow z Caihren do zaprawionych w bojach Aieléw. Cie-
kawy jest takze dob6r profesji — mozna m.in. graé szko-
lonym w dyplomacji szlachcicem czy algai'd’siswai —
wojownikiem Aielow, polegajacym w walce na szybkosci
zamiast na zbroi. Umiejetnodci i charakterystyczne dla D20
wyczyny nie roznig sig zbytnio od normalnego zestawu,
dodanoje.dynie kilka specyficznych dla tego $wiata, w tym
tzw. utajnione wyczyny, zatracone przed wiekami zdolno-
sci, ktore z czasem objawiajg sie u postaci.

y
/

ranno$cia — znajdziemy tu doktadny opis nie tylko zbroi
i broni, ale kazdego oferowanego dobra, a takze szkice
niektorych towarow (w tym réznych zbroi — catkiem pray-
datne, jesli MG potrzebuje opisaé gromadke najemnikow,
a nic nie przychodzi mu na my$l) oraz ciekawa notkg
o tworzeniu historii posiadanych przedmiotow i broni.

Czas rzuci¢ kosci!
Mat Gauthon

Walka w WOT RPG jest dynamiczna i ekscytujaca, na-
wet jesli nie nalezy do niezwykle realistycznych — test ata:
ku, a jesli udany — rzut na rany. Nie ustala sig, gdzie tra:
fit cios, a trafienia krytyczne polegaja na zwigkszeniu liczby
zadawanych obrazen i maja miejsce, gdy wyrzuci sie 20,
rzucajac za atak, po czym uda sig wykonaé dodatkowy rzut




y Zduzay na trafienie. Zamieszczono jednakze pewne zasady, kiore
> tylkody bardziej wymagajacym graczom pozwola na stosowanie
takze sai nieco bardziej wyszukanej taktyki, np. specjalne rodzaje
atkiempn atakow, ogtuszenia przeciwnika czy posredniego wspie-
ajemnik} rania towarzysza w walce z danym wrogiem.

kawa not
W ibon  Asha’mani, zabijajcie!

Mazrim Taim
fat Cautt  Jedyna Moc. Energia, ktéra napedza Koto Czasu,

wszechpotezna sita, ktdra wiadaja ludzie obdarzeni darem

/tujacan — lub przeklenstwem — Przenoszenia. Darem, gdyz pote-
q —testa 0a, jaka wiada jej uzytkownik, jest ogromna. Przeklen-
gdziel stwem, bowiem droga do tej potegi jest trudna i bolesna,
zemu fa czasem wrecz niebezpieczna. Zwiaszcza dla mezezyzn, im
ucigig! Dowiem grozi Skaza doprowadzajaca potrafigcych Prze-
Jtkowy nosi¢ do szalenstwa i $mierci... Niestety, sposéb, w jaki

0 Q

« Mozliwo$¢ fatwego stworzenia ciekawej postaci.

» 9000+ stron powiesci, a na nich setki pomystow,
lokacji | BNOw.

« Wspaniaty, niezmiernie rozbudowany $wiat.

Zalety:

Wady:
« Bledy i niescistosci w stosunku do powiesci.

e Marne razwiazania kweetii ladunai Maoey

IVIEAT 10 ULV IGAC D RNYVUOMIT WU YIIU) Ivivuy.

« Jesli trzymac si¢ wszystkich zasad, gra staje sie
potworng turlaning.

ukazano Jedyng Moc w podreczniku, sugeruije, iz autorzy
zbytnio wzorowali sig na D&D. Nie tylko powigzano jg z in-
teligencja i wiedza, co nie ma przetozenia na $wiat powie-
Sci, ale tez wprowadzono ograniczenie dziennego jej sto-
sowania — co stoi w sprzecznos$ci z obrazem ukazanym
w serii! Mozna oczywiscie uznac te zabiegi za probe utrzy-
mania rownowagi w grze, ale zasady te sa dosy¢ irytuja-
ce dla mito$nikow dziet Roberta Jordana.

Kolejny rozdziat — o prowadzeniu gry — jest dobrze na-
pisany, cho¢ by¢ moze za mato w nim odwotan do Swia-
ta gry, a za wiele ogétow. Po nim nastepuje dosy¢ skrom-
ny bestiariusz, niezle napisany opis $wiata i przeglad
magicznych przedmiotdw, na jakie moga natkna¢ sie gra-
cze. Podrecznik konczy prosta przygoda, toczaca sie réw-
nolegle do akeji powiesci.

Podsumowujac, KOLO GZASU jest jednym z ciekaw-
szych systemow, oferujgecym graczom i MG niezwykle bo-
gaty Swiat, gotowy na przyjecie praktycznie kazdego ro-
dzaju kampanii — od klimatycznego dark fantasy, gdy
gracze desperacko probujg ocali¢ Swiat, az po radosne
hacké&slash. Ironicznie jednak te wszystkie zalety skiero-
wane sg do ludzi nie znajacych dziet Jordana — fani tych
utwerdw beda bowiem wysoce poirytowani licznymi bte-
dami i przektamaniami, kiérych naprawienie wymaga od
MG wiele pracy i wysitku.

Opisat, na rozkaz M'Haela Mazrima Taima i ku chwale Lorda
Smoka Eshin
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tytul: DEADLANDS : TANCERZE DUCHA

autor: Paul Beakley

wydawca: Pinnacle Entertainment Group
wydawca edycii polskie i+ wydawnictwo MAG
tlumaczenie: Tomasz F. Misiorek

cem, nastepna posta¢ kanciarza juz nie budzi u Ciebie emocji? To mo-
7e pora zobaczy¢ Dziwny Zachod oczami jego rdzennych mieszkan-
c6w? Pomoze Ci w tym dodatek Tancerze Ducha. Zreszta informacje w nim
zawarte pomoga rowniez Szeryfom i posse, nie majacych zamiaru zmieniac bar-
wy skdry na czerwona, iecz chcacych przezy6 przygody wsréd Indian.
06z wiec w podreczniku mamy? Oczywiscie standartowy podziat na trzy cze-
&ci, ktory jednak nie jest do konca tradycyjny, gdyz zamiast ,Terytorium Po-
sse” mamy czesé ,Na Wojennej Sciezce”, zamiast JZiemi Niczyjej” — ,Swiete
Tereny”, natomiast ,Stowa Wodza” to nic innego jak ,Biuro Szeryfa”.
Skupmy sig zatem na czgSci przeznaczonej dla graczy. Wstep okraszony i : E
jest bardzo poprawnym politycznie wyjasnieniem, ze twércy tego dodatku bar- e
dzo szanuja rdzennych Amerykanow i nie chca ich urazi¢. C6z, amerykanska specyfika. Przede wszystkim mamy i
przewodnik po krainach Indian autorstwa Charleya Bawota, ktory przybliza nam historig, dzieje i zwyczaje Indian,
ich obecny status — doktadnie opisano tu wigkszo§¢ waznych plemion, zarowno tych mieszkajacych w panstwach

H g}, gringo! Znudzito Gig granie kolejnym takim samym rewolwerow-

Gracze, chcacy wpielié sig W postacie Indian, znajda tu najwazniejsze potrzebne im do tego wiadomosci, ale
bez zbgdnej szkolnej paplgnmy, azsamym miechem - tym, co tygrysy lubig najbardziej. Sa tu wigc charakte-
rystyki rézniace poszczegolne plemiona, wybor ducha opiekuriczego, wobec ktérego mamy obowiazki, ale ktory
tez.daje postaci szczegélr}e z_dol_noéci i wiele innych zasad. Dzigki temu Zaden stworzony Indianiec nie bedzie
taki sam, przygody zamienia sig w Iegendy o dumnych wojownikach. Jednak tym, co rozni ten suplement od
wezesniejszych — Str6z6w Prawa | Kantéw i Kanciarzy — to wiadomos$ci poszerzajace nasza wiedzg o Swiecie
gry. Dlatego tez polecam Tancerzy wszystkim Szeryfom, niezaleznie od tego, czy maja w posse czerwonoskore-
go, czy nie.
ml;lse_ih mgsgtwéréddgraczykcréetgych do weielenia sie w role szamana, wodza lub innego cztonka plemienia =

isz mieC ten podrecznik. Be ziesz mogt dotaczy¢ takiego bohatera do istniejacej juz druzyny b dz popro-
wadzi¢ kampanie dla catego klanu. 2 . b A
Jerzy Cichocki

Dodatek o Indianach to w DL rzecz wazna i potrzebna. Tancerze Ducha s dobrze przygotowani, sprawnie
napisani | natadowani cmkawym materiatem, ktéry pozwoli z tatwo$cia wprowadzi¢ do gry czerwonoskéryeh,
z calym ich folklorem, wierzeniami i wszelka specyfika. Drazniaca rzecza jest ,kolejne sto mocy”, Ktore czynia
Lﬁd'a“ najpotezniejszymi mieszkancami Dziwnego Zachodu (poczekajcie jednak na nastgpna ksiazke, ten ran-
tg’;?aﬁ?ybk" si¢ zmienia), oraz zamieszczone na poczatku przeprosiny, w ktérych zwala si¢ tak pobiezne potrake

d dletks prawy indiariskiej na niewielka objgtos¢ ksiazki. Ciekawe, dlaczego taka informacja nie znalazia St
w dodatku o $wigtobliwych, gdzie na 20 stronach streszcza sie wszystkie najwieksze religie $wiata? Nawetjé-

¢li nia lithicia Indian fial ia) hez teao dodatki Dziwny Zachad nie ies komoletn
Tomasz Z. Majkowski

n A i Mmiiazon: Fan et
v IUMIVIL Uil (jan jdj, 4 IEGYU ULUdLR] DZIWITTY Zachod nie ]b‘bt KOITpigtny.

Kolgjny dodatek ,profesyjny”. Po rewolwerowcach i kanciarzach mozemy teraz poznat wszystkie tajemnice
- zystkie tajemnic
L‘;‘J_’I':SS(HODdoﬂbbrra:drdzennyclh Amerykanow). Z trzech, jakie na razie wysziyyw Polgce, ten jest moim zdaniem
Pl tgyﬁina ;nnumlaczemg (no, ale ttumaczom DL nic nie mozna zarzucic), niezte ilustracje (@ ze sig powtd:
stow. Co prawda -aafve}’ no i kupa przydatnych informacji — praktycznie nie ma tutaj zadnych nigpotrzednych |4
porcjé miedzy o gs " olg wiecej opisow $wiata, mniej nowych czaréw, mocy, dar6w itp., ale W te] ksiazce pro- 1
datek jest moim gdar?" a mocami sg niezte (w przeciwiefistwie do Kantéw i kanclarzy). Najwazniejsze, 28 do- | \
Zavarte/bardzg Oszéemlntez.bedny, nawet jesli nie ma sig czerwonoskérego gracza w posse. Informacie W L
50 ztotych na t P d drzaja wiedzg 0 Dziwnym Zachodzie. W sumie — kawat dobrej roboty, warto wydat prawi®
en dodatek. Nie bedziecie zatowac, nawet jesli z Zachodu wolicie 7 putk kawaleril USA niz Win- ‘:

netou. Howgh!
=
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i indianskich (Kraj Siuksow i Konfederacja Kojota), jak i po- |
L 72 nimi (USA, CSA, Ziemie Sporne). Dowiadujemy sig, ko Zalety

Bl jest czyim sojusznikiem, a kogo ma za wroga. To praw-

& dziwy rarytas — chyba najlepsza czg$¢ podrecznika, choc 1. Dobre ttumaczenie.

l jak dla mnie mogtaby by¢ nieco rozszerzona, kosztem cho- 2. Kompendium wiedzy o Indianach.

% ciazby czesci czarow. Szkoda tez, ze nie zostata zamiesz- 3. Sekrety i smaczki w Stowach Wodza.

czona doktadniejsza mapka z zaznaczeniem, gdzie miesz-

kaja dane plemiona. Z kolejnego rozdziatu dowiadujemy

sie, jak stworzyé sobie Indianina (sa tez oczywiscie go- Wady

owe archetypy). Rozdziat czwarty poswigcony jest du- 1. Fatalny papier.
| chom opiekuriczym, ktére moze mie¢ kazdy czerwono- 2. Cena (45 zt) - chciatoby sig, by byta nizsza.
| skory — przyznam, ze niektdre z nich (np. Niedzwiedz czy 3. Brak mapki.

':' Bizon) sprawiaja, ze naszego chtopca z tomahawkiem na-

ezy sig naprawde bac. Dalej mamy cate mnostwo indian-

kich czaréw - czyli co$ dla pragngcych zosta¢ szamanami. Jest tu w czym wybieraé — przystugi, rytuaty... niektére

| lepsze, inne gorsze... obronne i agresywne... dla kazdego co$ mitego.

Na Swietych Terenach mamy dwa rozdziaty — pierwszy opisuje Swigte przedmioty (jak je zrobié i jak ich uzywac)
: oraz catag mase przyktadowych Swigtych relikwii; drugi za$ to opis Krainy Wiecznych towoéw (oczywiscie nie jest tu

3k‘_m M powiedziane to co najwaznigjsze — 0 tych rzeczach wie tylko Szeryf... to jest Wddz).

ajeinde  No i na koniec Stowa Wodza, z ktérych mozna sie dowiedzie¢, kto naprawde jest kim, za kim stoi i 0 co tu w ogéle

Panstig chodzi. Jest tu, jak to w DEADLANDSach, sporo smaczkow tylko dla oczu Szeryfa.

Podsumowujac strone merytoryczng, trzeba stwierdzi€, ze Paul Beakley wykonat kawat dobrej roboty, przybliza-
jac nam $wiat czerwonoskorych. Dodatek to kopalnia informacji przydatnych kazdemu Szeryfowi, a i gracze z pew-
0Sci, ak noscia z checia przeczytaja ,Przewodnik po Ziemiach Indian”.
harakie= O ile do strony merytorycznej trudno sig jest przyczepié, o tyle strona techniczna podrecznika pozostawia troche do
ale ktfy zyczenia. Pierwsza, najbardziej rzucajaca sie w oczy wada podrecznika, to papier, na ktérym go wydano. Jest niesamo-
e bedze wicie cienki — przez co teksty, a zwtaszcza obrazki przeswitujg z jednej strony na druga. llustracje w ogéle wygladaja du-
ment od 20 gorzej niz w oryginale — chyba odpowiednia gramatura papieru winna zosta¢ zachowana. Korekcie i tym razem nie

Swiec udato sig wychwycic¢ wszystkich literowek, nie sg one jednak zbyt razace. Do bigdow zaliczyC jeszcze trzeba pewne bte-
loskore- dy sktadu — np. pomylone podpisy stron (Posse zamiast Na Wojennej Sciezce), ale to juz rzeczy znacznie mniej istot-
ne. Zastrzezen nie budza natomiast ttumaczenie i redakcja — tekst czyta sie naprawde mito, bez zadnych zgrzytéw.
nienia-  Gzy warto kupi€ ten podrecznik? Decyzja nalezy do Ciebie, Czytelniku. Ale mam nadzieje, ze spotkamy sie kiedy$
7 popro- Na wojennej Sciezce...

—

Michat ,,Puszon” Stachyra
ichock : _ . . :
Za uzyczenie podrgcznika dziekuje sklepowi Dom Gracza z Krakowa.
prawme 2 E S SR E eSS s d S EndEEESE SRS e s REERES SRR SRS E RS

koryeh, :
, czyiig tytuZ : LEGENDA PIECIU KREGOW: DROGA JEDNOROZCA

ren ral- @utorzy : Edward Bolme, Andrew Heckt

potrak wydawca: Alderac Entertainment Group

azta sk wydawca polski: Tori

awet & tiumaczenie: Rafat Pawlik, Anna Kowalcze

ikowsl T\ f0ga Jednorozea to druga po Drodze Zurawia wydana w Polsce po-
D’ zycja z serii dodatkdw do L5K, opisujacej Wielkie Klany Rokuganu. Co
oinics — prawda mozna _ia kupic’ juz {_Jd kitku miesiecy, ale lepsza pozna recen-
d‘ anien 42 niz zadna, szczegolnie ze kolejnej — Drogi Kraba — wciaz nie ma.
ootE Na pierwszy ogien oktadka —ilustracja bardzo fadna, utrzymujaca poziom se-
oyt rii, choC w nieco odm#ennym s_tylu. Wewnatrz |Iustraqje czasami troche nierow-
;e ol ne, ale w wigkszo$ci bardzo klimatyczne — szczegolnie spodobaly mi sig te ca-
’Ze " tostronicowe oraz portrety przyktadowych bohateréw. Niektore sa utrzymane
pr froche w nastrojach mangowych, cate szczgscie tylko trochg. No i oczywiscie
: m;wszedzie mnéstwo koni, jak na kawaleryjski klan przystalo... Niestety, podob-
pr " nig jak w poprzednim dodatku, druk jest nieco szarawy i mato kontrastowy.
2 Wh A jesli chodzl o tresc, to jest je) pelno, nawet na szerokich marginesach - podrecz-
M'nik zawiera pige rozdziatow i tylez obszernych dodatkow. Catoscé otwiera opowiadanie, dobrze wprowadzajace w nastrol
(zikich stepGw | sgzotycznyeh tradyeji Jednorozea. Podobnie rozdziat pierwszy,  Dzieci Shinjo”, wypetniaja listy, raporty

/
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Dodatek rozczarowuje. Historia 800-letnich wedrowek klanu slreszczond zostata w nigciekawel | Mocno fige
clagangj historyjee na paru zaledwie stronach. Reszta podi l.:tifllllf..;.l lu@: nie .’;ul;hww_;;, -.zwlafszqza rozdziat o mag-
gii spoza Rokuganu. Po Drodze Zurawla spodziewalem si¢ €26qos znacznie lepszego, .Mf.‘”' Wrazenie, 26 podrecz-
nik zostat napisany ,na kolanie" - bez zadne] konkretnej wizil. Fani klanu powinni sig nim zainteresowat ze
zrozumiatych wzglgdow. Natomiast reszta graczy moze z czystym surmieniem wydac pienigdze na coé Innego.

Ingwar

Droga Jednorozca utrzymuje wysoki poziom seril. Wygt')‘(!ny uktad tresci, atrakeyjny jezyk, niebrzydka sza-
ta graficzna i — przede wszystkim — zajmujaca tresé czynia ja obowiazkowa pozycja na poteczee kazdego fana

Legendy, zwtaszcza ze dotyczy klanu, kt6ry najtrudniej sobie wyobrazi¢ po lekturze podstawki.
Tomasz Majkowsli

G I U

i relacje odzwierciedlajace opinie pozostatych klanéw o Jednorozcach, zazwyczaj petne oburzenia i zgorszenia na ich
barbarzyriskie obyczaje... Czyta sig je podobnie jak w ksiazce o Zurawiach swietnie, cho¢ nie s az tak poetyckie.
W, Historii Klanu Jednorozca” opisano dtugowiekowe wedrawki ludu Ki-Rin poza granicami Rokuganu - i tu re-
bi sie naprawde ciekawie. Autorzy nie poszli na tatwizng, dzieje sie sporo, a opis wydarzen sugeruje wystarczajaco
duzo tajemnic, by kazdy MG co$ dla siebie znalazi. Poczawszy od tajemniczego losu Shinjo po walke z Zyjaca Ciem- a4
noscia (dla ciekawskich zdradze, ze wigze sig to z jedng z najwiekszych tajemnic Swiata L5K) az po magig barba-
rzyhc6w z zachodu, historia trzyma w napigciu. Na marginesach tej czesci znajdziemy smaczki dotyczace zwycza-
j6w i tradycji klanu oraz poezje wedrowna Jednorozcow.
Najbardziej ,miesisty” rozdziat, czyli ,Bohater”, zawiera to, co zwykle, czyli nowe szkoty bushi Moto, emisariuszy e
de i Panien Wojny Otaku, umiejetnosci, wady, zalety i obszerne tabele dziedzictwa. Wszystko, czego tylko mito$ni-
cy pakowania postaci moga sobie zazyczyé. W cze$ci czwartej — ,Kto jest kim w Klanie Jednorozca” — przedstawio-
no najwazniejszych cztonkéw klanu w sposob ciekawy i wyczerpujacy, a przy tym pozwalajacy MG wplata¢ bohate= £5=%
row w niektore opisane tam rozgrywki. Zaskakuje tylko brak kogokolwiek z rodziny Moto - a szkoda, bo jestona &
bardzo ciekawa i zastuguje przynajmniej na jednego bohatera. Do tego na marginesach komplet czcigodnych przod-
kéw, ktorymi mozna obdarza¢ nasze postaci.
Mocna strong podrecznika jest tradycyjnie rozdziat piaty, w ktérym mozemy wybrac sobie jednego z kilku goto: U
wych bohateréw. Co ciekawe, wybiegaja oni nieco poza stereotypy rodzin, ktérych mozna by sie spodziewat po lek-
turze dodatku. Wszyscy maja ciekawa historie, opowiedziana w drugiej osobie i sa bardzo grywalni, cho¢ cigzko by
toby ztozy€ z nich druzyne. Wystarczy skopiowac karte i mozna grac. '
W dodatkach znalazto sig wszystko inne, czyli zawiazki przygdd, opisy prowincji, mapa klanowej twierdzy | nowe  jia
czary. Tych ostatnich jest duzo, w wigkszosci dosy¢ dziwnych, jako ze Jednorozce maja wtasne poglady na maglg ¥4
oraz wiele tajnych zakle6. Opr6ez ,zwyklych” czaréw zywiotéw opisano tez meishodo — tajemnicza magie imion ita: 18
lizmandw, ktora czyni niektérych shugenja z klanu Jednorozca naprawde egzotycznymi. Najciekawszy jestljednak N
dodatek , Strategia i taktyka”, z ktérego zupetny laik wojskowy, taki jak ja, mo: .

7e sie dowiedzie¢, do czego naprawde w Rokuganie przydaje sig kawaleriallqk
Zalety: jej uzywac na polu bitwy. Towarzyszy mu dokfadna analiza taktyki Jednoroz:
i ; cow, ilustrowana schematami bitew | komentarzami pokonanych pray jél B
puzo ciekawych informacji mocy wrog6w. Mniam. Sporo miejsca zajmuje tez opis koni i barbarzyfiskie:
; LIDOIHB{SMW na Dr_ZVAQOQy. go ekwipunku przywiezionego przez klan Ki-Rin z dalekich krain. A
| hastrojowe opowiadania, Droga Jednorozca utrzymuje bardzo wysoka poprzeczke dodatkow dole- i
Dobre ttumaczenie. gendy Pieciu Kregow. Polecam ja kazdemu fanowi systemu —chot 0sobistle S
za Jednorozcami nie przepadam, znalaztam w niej wiele ciekawych‘lnfﬂfmﬁ? |
Wady: cji i inspiracji do przygéd plus duza dawke ,legendarnosci’. Polskiemu Wy
* Nisréwne ilustracl daniu - z wyjatkiem blado$ci druku ~ nic nie mozna zarzucic: t}umaczlt:r"%l 3
* Bladv d ilgs racje. dobre, czyta sie bardzo mito i bez zgrzytow. Jesli tylko na tym dodatk ;
y druk srodka. Tori nie poprzestanie, czeka nas bardzo porzadna seria. M$. 31
Krystynd l

;
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tarczg) -
A Pod koniec marca do sklepow trafit do-

'gi%agﬁ datek do HELL ON EARTH , The Unity”. Ten
v * 5 dluga oczekiwany przez fandw serii
'8 ZWR DEADLANDS podrgcznik zawiera — poza
3 kilkoma nowymi zasadami — najlepsza, jak
Misaril twierdza beta-testerzy kampanig firmy PEG.
0 miley W przygodzie o epickim rozmachu gracze
7edstay beda mogli zmierzy€ sig z najwigkszymi
A6 bohd Wrogami Spustoszonego Zachodu, poznat
0 jesty tajen_lmcg_, ktore przewijaja sie qd ppqza@-
h ku historii Martwych Ziem, dowiedziec sie
/NP josie dr. Hellstromme'a, wkroczy¢ do Kra-
: iny Wiecznych towow, wreszcie przezyc
ilku'go kontakt z obcymi i dostaé sie na planete
vaC pok Banshee. Autor, sam Shane Hensley, wy-
cigzkot jasnit i potaczyt w tym jednym dodatku
wszystkie zawite zagadki, ktore mogly was
dzyin trawi¢ podczas Iektury kolejnych ksiazek do
/ nam DL czy HokE. .qest‘ jeszcze jeden mocny
imionl punkt kampanii; Niesie ze sobg wprowa-
" dzenie do trzeciej, ostatniej czesci trylogii
est jedf — |L0ST COLONY. Obok tego suplementu
jak ja,I' nie sposGb przejsé obojetnie!
‘aleriall 3
Jednon
rzy jeip Niestety, nasza zapowiedz o ukazaniu
irzyfsh Sie W marcu Lord of the Rings RPG oka-
zata sig by¢ przedwczesna. Przesuwajac
ol wydanie juz po raz drugi, Decipher zapo-
W OO0 wiedziat ostatecznie na konwencie GAMA
QSOW w Las Vegas termin premiery na czerwiec
infor 2002, pozostaje wiec czekaé i nie $lini¢ sie
emu ¥ za bardzo. Firma ujawnita za to plany wy-
senig i dawnicze dodatkéw do LotR RPG az do
ey it kofica tego roku. Zaraz po podreczniku
podstawowym w lipcu 2002 ma sie uka-
zat pigkna edycja limitowana, w sierpniu
ekran Narratora (tak! Narratoral) i He-
ro’s Journal (czyzby coé na ksztatt Dzien-
nikéw Podrozy do L5K?), a potem kolej-
o co rmiesiac: we wrzetniu  The
Fellowship of the Ring Sourcebook (plerw:
S 7 pozyc)l oplsujaca wydarzenia z ry-
i logii, ich wptyw na Srodziemie oraz wyko-
| rzystanie wogrze), wopazdzierniku Fell

a Nl

Beasts and Wondrous Magic, w listopa-
dzie The Two Towers Adventure Game,
w grudniu Moria, a w styczniu 2003 The
Two Towers Sourcebook. Trzeba juz za-
¢zaC ciutac, ale za to bedzie o co prosié
Swietego Mikotaja...

*

Kolejna gra RPG doczekata sig adapta-
cji filmowej, tym razem kategorii co naj-
mnigj C! Eden Studios, Inc wraz z Foun-
tainhead Productions ogtosity zamiar
wyprodukowania i dystrybucji petnometra-
zowego filmu opartego na popularne
wsrdd mitosnikéw zombie grze All Flesh
Must Be Eaten. Produkcja nosi roboczy ty-
tut ,Walking with the Dead”, rezyserig zaj-
ma sie stynni w kregach mitoSnikow ni-
skobudzetowego horroru Joe i Dan
Masucci. Premiera DVD (film nie trafi do
kin) zapowiadana jest na jesien 2003. We-
dtug zapowiedzi rezyserow ,Walking with
the Dead" zadowoli nawet najbardziej wy-
magajacych fanow ekranu petnego zy-
wych trupdw. Na DVD oprécz samego fil-
mu ma sig znaleZzC reportaz z krecenia
filmu, wywiady oraz przygoda do AFMBE
oparta na filmie. Brains! Brains!

Co$ dla leni: Na stronie: http://seventh
sanctum.com/gens/ mozna znalez¢ genera-
tory dostownie wszystkiego, co tylko mo-
26 Mistrzowi Gry przyjs¢ do gtowy. Jest tu

13 €

generator imion w réznym stylu, magicz-
nych przedmiotow, ztych bostw, statkow
kosmicznych i nazw gospod... A zblazowa-
ni moga wygenerowac sobie wiasng obe-
lge w stylu anime, by zbluzga¢ nia wrogéw.

*

Wydawnictwo Otherworld Creations po-
stanowito skupié¢ sie w nowej serii — Ver-
go - na podrecznikach dla dojrzatych
odbiorcow, zajmujacych sie przedstawie-
niem ,ciemnej strony mocy” roznych rze-
czy w interesujacy sposob, prezentujac hi-
storyezny | literacki przekrdj zagadnienia
wraz z przyktadami wykorzystania go
w grach fantasy, sf i wspodiczesnych.
Pierwszy zapowiadany tytut to Forbidden
Kingdoms, po nim majg nastapi¢ Merce-
naries: Born of Blood, Cities: Born of Sto-
ne, Magic: Born of Power, Religion: Born
of Faith, i Rebellion: Born of Power.

*

Wedtug zapowiedzi Ignacego Trzewicz-
ka w momencie pisania tego newsa —
MACHINA - czyli nowa gra Wydawnictwa
Portalznajduje sie juz w drukarni. W zwiaz-
ku z tym w momencie, gdy to czytacie, po-
winna juz pojawié sie w sklepach —ze swej
strony obiecujemy, ze petniejsza recenzje
przeczytacie u nas, gdy tylko uda nam sie
ja dosta¢ w swaje rece.

tor wielu dodatkéw do L5K i 7th Sea.

featsow i innych przyjemnosci.

Nowosei AEGu

Keeping the world safe... from itself. W kwietniu ujrzata $wiatto dzienne od daw-
na zapowiadana nowa gra ze stajni Alderac Entertainment Group, poSwigcona w ca-
tosci szpiegom réznej masci, a tak wiasciwie to dwie gry. Na catoSc sktada sig
system SPYCRAFT, rzecz jasna w petni dostosowany do mechaniki d20 oraz set-
tingu Shadowforce Archer, utrzymanego w konwencji wysokobudzetowego se-
rialu sensacyjnego o szpiegach. Redaktorem linii jest Patrick Kapera, wspdtau-

Sam SPYCRAFT to gtownie uniwersalne migsko, a wiec wszelkie zasady do-
tyczace broni palnej i innych nowoczesnych wynalazkow w d20, nowe szpiegow-
skie klasy i umigjgtnosci plus ,filmowe” modyfikacje mechaniki.

Shadowforce Archer Worldbook (zapowiadany wczesniej jako Series Archer)
jest z kolei opisem Swiata do owego systemu. Zimna Wojna sig skonczyta, Bond
poszedt na emeryture, ale Supertajna Fundacja Archera wciaz chroni $wiat przed
rownie supertajnymi zagrozeniami. Zatrudnieni w jej szeregach szpiedzy wypo-
sazeni w nowoczesne gadzety i psionike stawiaja czoto szalencom, ogolnoswia-
towym spiskom i skorumpowanym politykom. Jeszcze wigcej prestige classes,

Catosci towarzyszy¢ rzecz jasna bedzie masa dodatkow, wsrod ktdrych najbar-
dziej interesujaco wyglada storyline podzielony na... sezony, na wzor serialu TV
czy komiksu w odcinkach, ktéry pono¢ ksztaltowac beda gracze na catym Swie-
cie. Na razie ze strony internetowej www.shadowioicearcher.com mozna sciggngé
dwa odeinki ,radiowego” seriali szpiegowskiego wprowadzajacego w realia, ca-
ta mase opowiadan oraz wersje ,lite" systemu SPYCRAFT,

W maju ma ukazac si¢ najnowszy podrecznik Zrodtowy z serli d20 ze stajni AEG,
pod krotkim tytutem Gods. Wewnatrz znajdziemy 16 panteonow bostw i 30 wy-
znaf takich ras jak mroczne elfy, hobgobliny, minotaury czy te orki. Swigte sym
hole, czary klerykow, mapy Swigtyn, co tylko dusza zapragnie. Wszystkie te in
formacje moma wykorzysta¢ wlasciwie w dowolnym swiecio fantasy
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Exalted )

W marcowym numerze MiMa mogli-
scie poczytat 0 najnowszym dzinclw
White Wolfa - Exalted. Panowie z Bf“']--
tego Wilka przez ostatnie kilka miesig-
oy nie proznowali | wydali juz kilka do-
datkow do tego systemu. Oto one:

: Exalted Storytellers
Companion. Prawdziwa
madro$¢ wymaga wie-
dzy, prawdziwa sita wy-
maga madrosci. Przed
Solarami na kazdym

g . 5

TR kroku stajg wyzwania,
od machinacji Terrestriali, poprzez pier-
wotna moc duchow zywiotéw i furig
Ksiezycowych Wyniesionych, az po in-
nych Celestiali. Podrgcznik dla Narrato-
row opisuje te wyzwania w szczegotach,
kontynuujac rozdzial o Antagonistach
podrecznika gtownego. Podrecznikowi
towarzyszy Ekran Narratora peten przy-
datnych tabelek.

Caste Book: Dawn.
Obroncy Niezwyciezo-
nego Stofica, mistrzo-
wie sztuk zabijania —
kasta Switu stanowi
pancerna pies¢ Sola-
réw. Lecz nie sq tylko
krwiozerczymi zabojcami, niosg $wiatto
Stofca do najmroczniejszych miejsc.
W pierwszym z dodatkow opisujacych
poszczegolne kasty Solarian znajdziemy
sekrety, filozofig | wspomnienia z Pierw-
sze| Ery kasty Switu, jak rowniez Uroki,
ktore czynig ich cztonkdw niezrownany-
mi w Swietej walce.

wew Caste Book: Zenith. Pro-
‘ '[[ rocy Niezwycigzonego
i Stonca, sedziowie no-
wej Pierwszej Ery — ka-
sta Zenitu jest gtosem
Stofica na ziemi, wal-
czac W jego imieniu
0 dobro i sprawiedliwo$é. To kapfani, se-
dziowie, Swieci i przywddey Solarow.
W drugim dodatku opisujacym kasty po-
Znamy wspomnienia z Pierwszej Ery ka-
sty Zenitu | wspdlne wizje Storica, ktore
ich jednocza, jak réwniez nowe Uroki,
czary | artefakty, ktére pomagajq im wy-
petniac wyznaczona przez Storce misje.
The Dragon-Blooded.
Narodzeni w chwale,
dekadencecy i okrutni
Terrestriale pochodza
od Pieciu Smokow
Zywiotow. S niekwe-
stionowanymi panami
Stworzenia, lecz dla ich krélestwa na-
staty ponure czasy. Podrecznik ten jest
pierwszym z serii pozwalajacych weieli

slg w nne rodzaje Wynlesionych niz
oplsywanl w podreczniku gtownym
golarowle. Zawiera opls spofeczen:
stwa Terrestriali, jak rowniez zasady
Wworzenia bohaterdw wywodzacych sig
sposrod tych wojowniczych arystokra-
16w oraz sztuki walki zakonu Pigciu
Nieskalanych Smokow.
——— ) Book of 3 Gircles. Po-

A tega czarow jest nieo-
| graniczona, nietatwo ja
| jednak  opanowac.
Podczas ztotych lat
Pierwszej Ery Wynie-
LA | sieni zgtebili tajniki ma-
gii — sztuki zmieniania Stworzenia za po-
moca Esencii | sity wiasnej woli. Jednak
Wiek Chwaty minat i pozostaly im jedy-
nie okruchy dawnej wiedzy. Czy uda sig
odzyskat to dziedzictwo? Podrecznik
zawiera ponad 50 zakle¢ ze wszystkich
trzech Kregdw magii, jak rowniez spo-
soby tworzenia nowych zakle¢ i magicz-
nych przedmiotéw oraz opis wielu za-
czarowanych urzadzen.

i@ | TiMes of Tumult, So-
larianie powrdcili do
$wiata zametu i woj-
ny. Wielkie imperium
chwigje sie na krawedzi
upadku, na tych, ktérzy
o el wplacza sie wowir wy-
darzen, czekaja fortuna i potega — lub
smierc. Cztery przygody petne duchow,
cudow z czasow Pierwszej Ery i sekre-
tow wygnanych Pierwotnych Autochto-
now zabiora graczy do wszystkich za-
katkow Stworzenia.
Ao | Scavenger Sons. Bun-
\ towniczy tupiezey (Sca-
vengers) wygrzebali sie
| spod ruin Pierwszego
Krolestwa | krwig wy-
walczyli sobie miejsce
| posréd jego gruzdw.
Od tego czasu wiadey Krélestwa poza-
dali ich ziem i skrzyn petnych reliktow
z Pierwszej Ery, ale cho¢ ich ziemie weiaz
najezdzano, nikomu nie udato sie ich
podbi¢. Podrecznik opisuje Ziemie tu-
piezcow, ostatni bastion oporu przeciw-
ko Dynasti, i ich burzliwa historie.

Savage Seas (zapowied?). Zycie Zeg-
larza to zndj i chwata. Po morzach Stwo-
rzenia podr6zuja bogactwa wszystkich
narodow Krolestwa, lecz sa one petne
niebezpieczenstw, piratéw, zdradliwych
raf i nieprzewidywalnych duchéw morza.
Podrecznik zgtgbia oceany i technike ze-
glowania po nich w $wiecie Exalted —
obok opisu 2ycia 2eglarza znajdziemy
W nim opisy i plany roznych okretow.
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Pojawity sie nominacié do kolejne| ey-
Gl nagrod Origing ~ oto Interesujace nas

kategorie: fﬂ

Najlepsza Przygoda W
Hall In Froeport ~ Green Aonin Pupli %
shing g

o

Last Days of Constantinople ~ Avalan- :ﬂ#
che Press o I
Madness in Freeport - Green Ronin Py- g
blishing ¢ #
Midnianht'e Tarrnr _ Kanaa- 0 N jw
IHUIYI o 114Gl NGHAGT O LD ﬁ:
Return to the Temple of Elemental Evl " s
— Wizards of the Coast -

Unseen Masters — Chaosium, fne, 20

7 VR4

Najlepszy dodatek zfﬁF;
Forgotten Realms Campaign Setting~

Wizard of the Coast e

Kingdoms of Kalamar — Kenzer & Co. &
Legions of the Hell — Green Ronin Pu- §
blishing e
Oriental Adventures — Wizards of the J<™
Coast L.
Ragnarok! Tales of the Norse Gods - FF°=
Avalanche Press 1.4

Najlepszy system
Adventure! — White Wolf Game Studio
Hackmaster — Kenzer & Co.

Little Fears — Key20 Publishing !
Terra Incognita; The NAGS Society
Handbook — Grey Ghost Press L
Wheel of Time Roleplaying Game= Wi
zards of the Coast

W Londynie ogtoszono po raz kolejiy &S
nominacie do nagrody Diany Jones za = 6K
strzostwo w tworzeniu gier, a rok 20015 &

Dla osGb, ktére nie znaja te] nagrqdv. i
nalezy stowem wyjasnienia dodac, ¢ jest =
to jedna z waznigjszych nagréd na angiel
skim rynku, przyznawana przez auonif 1"
mowych twércow. Zwykle s to grube i A
by, pokroju Wicka czy Haigena, jednak | “%
nigdy ich nazwiska nie sa podawané do 3
publicznej wiadomosci, Wige 10 tylko spé
kulacje. 3

Oto lista nominowanych: i N

DE PROFUNDIS — Michat Orace (062
ne gratulacje!

TgHE DYllj\iG)EARTH ROLEPLAYING
ME — Robin Laws, John Snead and &
Freeman A

ngOBIN D. LAWS - oczywisoie iakjﬂ
ba, a nie gra. Nominacja za jéd0 1o
dokonania na naszym poletku

SORCERER ~ Ron Edwards :

Zwyciezcg poznamy nd tegoro
Gen Conie.

Zainteresowani sama ng
cej informacji powinni si¢ U
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hitp://www.erstwhile.demon.co.uk/diana
jones/.

*

Na koniec marca Brichester University
Press zapowiedziato wydanie pierwszego
numeru NowWego magazynu poswieconego
Cthulhu we wspdtczesnym Swiecie (Zew
Cthulhu 1990 i Delta Green) pt. ,, The Black
Seal”. W pierwszym numerze 84-stronico-
G wego pisma maja sie znalez¢ artykuty po-
Uik swigcone tajemnicom Wysp Brytyjskich.

| Magazyn bedzie sig ukazywat dwa razy do

roku | ma by¢ dostgpny na terenie Wielkiej

Br Qi
Elﬂmwé Brytanii oraz wysytkowo, na zamowienie.
i | Wiekszos¢ autoréw aktywnie dziata na ame-
1m, Ing. | rykanskiej liscie dyskusyjnej Delty Green.
. Pierwsze strony wygladaja oszatamiajaco!
| pomysleé, ze pismo ma formute ,przez
lign § ) graczy — dla graczy”. Obok mozecie zoba-
| czy6 okladke pierwszego numeru.

0 raz ko
 Joneszt §

za rok 20!

 tej nagie *

dodabf _ = ikipes

4d naang Pomwﬂa sie strona KIuhu_MHosnlkow
przez Fantastyki — Zapomniana Kraina. Na razie
)10 grubﬁi jest Jeszcze w _fa2|e testowe], ale autorzy za-
gena i powiadajg duzy sgrwis poswiecony WFRP
mda\;ﬁﬂﬂ] ED — dwom najwiekszym wydanym po
. «dunes POISKU grom fantasy. Cato$é znajdziecie

OV bod adresem WWW.kmfzk.pl.

*

Ol 15 juz w maju ma wydaé D&D FABU-
L AYINGE LARNA GRE PRZYGODOWA!. Calo$t -
o w formie pudetka — ma zawiera¢ wszystko,
40 Co jest potrzebne, aby zapoznat sie ze
Swiatern ,Lochow | Smokow”, Za thumacze-
% nie odpowiedzialny jest sam Tomasz Andru-
SZkiewicz. A oo, co znajdziemy w Srodku:
1 * Ksigge Zasad ~ 32 strony czarno-biate
8 ¢ Kslege Przygod — 46 stron czarno-bia-
g0 .
Lt Karty Postac), statystyki potworow, dia-
gramy walki ~ 32 kolorowe strony

* 89 kolorowych zeton6w przedstawiaja-
cych bohaterdw, potwory, skarby itd.

» Kolorowa mape podziemi

« Zestaw 6 kosci wielosciennych, nie-
zbednych do gry
Cato$¢ ma kosztowaé ok. 40PLN.

*

Triumfalny powrdt Krysztatow Czasu.
Pod sieciowym adresem www.kc3ed.repu-
blika.pl znalezé mozna trzecig juz odstone
tego systemu. Ciekawe, kiedy powstanie
projekt KC d20, albo KC: gra wyobrazni.

*

Juz niedfugo naktadem White Wolfa
ukaze si¢ DARK AGES REVISED. C6z - po-
staramy si¢ Wam przedstawi¢ jak najszyb-
ciej petng recenzje tego podrecznika.

*

John Wick odchodzi z RPG. Aktualnie
pracuje dla firmy Blizzard i z klasycznych
gier fabularnych przesiadt sie na kompu-
terowe. Szkoda. To spora strata dla nas.

Jezeli chcecie przeczytaé jego wyja-
Snienia — zapraszam na strong: http://
www.indierpgs.com/forum/viewtopic
.php?t=1763.

*

Swiatowa premiera filmu ,Wtadca
Pierscieni: Druzyna Pierscienia” na kase-
tach video i DVD planowana jest na 6
sierpnia 2002. Od 12 kwietnia mozna juz
go zamawia¢ na oficjainej stronie filmu
www.lordoftherings.net. Jak dotychczas
nie wiadomo, kiedy pojawi sie polska
wersja, Dwuptytowa edycja DVD zawierac
bedzie wersje zwykia i szerokoekranowa
filmu, na razie bez zadnych dodatkowych
scen (e maja znalez¢ sig dopiero na Spe-
cial Extended DVD Edition, diuzszej w su-
mie o 30 minut, kidra ukaze sig jesienia).
Oprocz samego filmu czeka na nas rzecz
jasna masa innych atrakeji: kilkanascie
dokumentow | wywiadoéw roznej dtugo-
sci, specjalna 10-minutowa zapowiedz
~Dwoch Wiez", wszystkie trailery i rekla-
mowki pierwszej czesci trylogii, teledysk
piosenki ,May It Be”, zapowied? gry Elec-
tronic Arts opartej na ,Dwéch Wiezach”
oraz zajawka Special Extended Edition
DVD, a jakze.

Sprostowanie

Przy recenzji Realms of Sorcery
(MiM 99) zabrakio imienia i nazwiska
autora = Marka Nogi, za co cheiat-
bym o przeprosic

Plotr Gnyp

ramowienia:
pravz internet,
fefonicania lub fax
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Organizatorzy Imladris i Krakonu Galicyjska Gildia Fanéw Fantastyki

oraz
Niezrzeszony Fandom Krakowski

zapraszajq na

POLCON 2002

ktéry odbedzie sie w Krakowie w dniach 29 sierpnia do 1 wrzesnia 2002
(w budynku Wydziatu Fizyki AGH, ul. Reymonta 19, oraz w obiektach pobliskich).

W programie dziesiatki prelekcii, spotkania z pis*'ai"zami,_ twlé:fcami kqmik;éw, g
gier fabularnych, karcianych i bitewnych, goscie krajowi i zagraniczni, 7
pokazy filméw, konkursy, LARPY i inne atrakcje. ;ﬂ,}-ﬁ
Podczas Polconu odbedzie sie wreczenie Nagrody im. Janusza A. Zajdla. sl
gt
Akredytacja do 31 lipca: 55,-
od 1 sierpnia: 65,- —
Akredytacja wspierajaca upowazniajaca do korespondencyjnego gtosowania o
na Nagrode Zajdla (zgtoszenia przyjmowane do konca lipca) 15,- SR
i e
Noclegi w salach zbiorowych 5,-/os za catos¢ konwentu. ko
UWAGA: do 15 lipca noclegi w akademikach w gwarantowanej cenie 30,-/0s./dobe, e
po 15 lipca ceny moga ulec zmianie. it
. i ; B taegg
Wszelkie wptlaty prosimy kierowac na konto: ek
Galicyjska Gildia Fanéw Fantastyki -
31-469 Krakow, ul. Mitynska 2/77 il
Bank Spoétdzielczy Rzemiosta w Krakowie
85890006-111360-27006 Xl |
gy
. . ° ol
Nagroda im. Janusza A. Zajdla za rok 2001 N
Wiy
Sip

Nagroda im. Janusza A. Zajdla jest coroczng nagrodg w dziedzinie
fantastyki, przyznawang przez mito$nikéw SF autorom najlepszych polskich \
utwordw literackich. O jej przyznaniu decyduje gtosowanie '
wszystkich uczestnikéw POLCONu, czyli Ogéinopolskiego Konwentu Mitosnikow
Fantastyki. Nagroda jest przyznawana w dwéch kategoriach:
powiesci i opowiadania. :
Kazdy czytelnik fantastyki moze wybra¢ od jednego do trzech utworow
z kazdej kategorii, wydanych w minionym roku kalendarzowym. Wszystkie
giosy sa rownowazne. Na podstawie zgtoszen Komitet Organizacyjny POLCONU Wyio
nominacje z obu kategorii. Dopiero spo$réd tych nominowanych utworow
uczestnicy POLCONu 2002 w Krakowie dokonajg wyboru Laureatow
Nagrody im. Janusza A. Zajdla za rok 2001.
) Propozycje nominacji do Nagrody (maksymalnie trzy utwory w kategorii
opowiadanie i trzy w kategorii powies¢) prosimy nadsytaé imiennie do 15 lipca 2002 roku i
adres:
Tomasz Z. Majkowski
skr. poczt. 2
30-104 Krakéw 45
z dopiskiem ZAJDEL,
lub mailem: zajdel@polcon.art.pl

Wsr6d autoréw nadestanych nominaciji rozlosujemy nagrody.

'
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Niniejszym przypominamy o niezwyktym klubie,
ktérego zamierzeniem jest skupienie wszystkich mito-

§nikéw gier fabularnych wydawanych przez MAGa.

Jego cztonkiem moze zosta¢ kazdy, bez wigkszego wy-
silku. A z cztonkostwem wigzac si¢ bedzie wiele bo-
nuséw, zalet i pluséw. Jakich? Oto ich lista, ktérg be-
dziemy starali si¢ caly czas poszerzac.

1. MiMowicz otrzymuje znizke w wysokosci 20% na
wszystkie RPGowe produkty wydawnictwa MAG
sprzedawane wysytkowo. Oznacza to, iz kazdy
podrecznika jest dla niego o 1/5 tanszy! Uwaga: Ra-
baty promocyjne nie sumujg sig.

2. MiMowicz ma prawo raz w roku wymienic zniszczo-
ny podrecznik podstawowy do dowolnego systemu,
ptacac za to operacje zaledwie 60% ceny detalicznej.
Innymi stowy: czlonek klubu wysyta nam zniszczo-
ny podrecznik wraz z potwierdzeniem dokonania
wplaty, a my odsytamy my nowy, pachnacy jeszcze
drukarnig produkt. Uwaga: MiMowicz moze wymie-
ni¢ podstawke danego systemu tylko raz na pigc¢ lat;
nie moze wiec co roku wymienia¢ podrecznika ED,
moze rok po roku wymieniac np. podreczniki ED, ZC,
a potem GS.

3. MiMowicz za kazde 10 zt przeznaczone na erpego-
we produkty MAGa ofrzymywac bgdzie jednego ma-
ga — wirtualna walute wydawnictwa. Raz na pét ro-
ku MiMowicz otrzyma specjalny kupon zamdwienia
oraz liste dostgpnych produktéw wraz z ich cenami

17 @)

'KLUB MIMOWICZOW

w magach. Do tego zestawu dotaczona bgdzie row-
niez aktualnie posiadana przez MiMowicza liczba
magow. Uwaga: Warto wiec zachowywaé wydruki
z kas potwierdzajace zakup towaru wydawnictwa
MAG!

4. MiMowicz bedzie brat udzial w specjalnych konku-

rach organizowanych tylko dla cztonkéw klubu!

5. MiMowicz bedzie raz w roku otrzymywat kupon do
glosowania, dzigki ktéremu odda glosy na m.in.: naj-
lepszy produkt wydawnictwa MAG z danego roku
1 najlepszg przygode w czasopi§mie ,,Magia i Miecz”.

To na razie tyle, je§li chodzi o zalety bycia MiM-
owiczem. Teraz musimy tylko powiedzie¢, jak wstapié
w szeregi MiMowiczéw. Sprawa jest niezwykle prosta
i wymaga dokonania dwéch operacji.

1. Kazdy MiMowicz musi by¢ aktualnym prenumera-
torem czasopisma ,,Magia i Miecz”. W chwili, gdy
koficzy si¢ prenumerata, automatycznie korczy sie
czionkowstwie w klubie.

2. Aby wstapi¢ do klubu, MiMowicz musi wypelni¢ po-
nizszg karte czlonkowstwa. Po jej wypetnieniu karte
nalezy przysta¢ do wydawnictwa MAG, gdzie MiM-
owicz zostanie wprowadzony do ewidencji.

Przygotuj si¢ wigc na wstapienie do klubu MiMowi-
czow. Otwieramy przed Toba nowa przysziosé!

E-mail;

Gram w nastepujace gry MAGa;
DL D ED o

ANKIETA KLUBOWICZA MIMA

Prosimy o jak najszybsze przestanie ankiety. Jej wersja internetowa pojawi sig¢ na stronie www.magiai-
miecz.pl. Jej wypelnienie i przestanie oraz prenumerata MiMa sa warunkami przystapienia do klubu.

....................................................................................................................................................

.......................................................................

..........................................................................................................................................................

GS (|

Wyrazanm zgode ni przetwarzanie moich danych osobowych

zpodnie 7 ustaws 2 din, 29,09, 1997 1. 0 achronie dianyeh osobowyeh Da UL e 133 poz, 883
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Robert Kowalski 5
CHALUPA Z KR 1 KOSCI,
CZYLI RZECZ O TYI),

SAK DASI DZIADOWIIE DOMY BUDOWIALI

(WSTEP

Zapewne wielu sie¢ zastanawia, co tez mozna napisac
o chatupach, jakie kiedy§ wznoszono. Do czego {0 wy-
korzystaé? Nie sktamie, méwiac, ze na pewno nieraz
w swoich przygodach przechodziliScie przez wioski.
[ jakie one byly? Jakies takie nijakie albo ciagle takie sa-
me. Moze jednak warto poznaé nieco prawdy o tym, jak
to wygladato. Uwierzcie mi, nie wszystkie wsie byly ta-
kie same, a i chatupy w wigkszoci przypadkow roznity
sie od siebie. Mam nadzieje, ze uchyle nieco tajnikow
sztuki, aby poméc Wam odnalez¢ trochg wigeej realizmu
w przygodach, ktére bedziecie przezywali w wioskach:
Imperium, Sr6dziemia, w nieznanych krainach Barsawii
i w tych mrocznych, odcigtych od §wiata osadach, gdzie
zatrzymal sig czas.

CHALUPA WIETJSKA
7. CZEGO BUDOWIAC?
(Gzuli ndb chatupe z tego, co masz pod 1eky)

Zatem zaczynamy. Pierwsze pytanie, jakie mo-
gliby$my zada¢, brzmi: ,,Z czego budowano?”.
Wszyscy zapewne odpowiedza: ,,To proste”. No
wtasnie. Z czego? Gtéwnymi budulcami wykorzy-
stywanymi w Sredniowieczu byly: drewno, kamien
i glina. No dobrze, ale czy uzywano ich razem?

Ot6z zasadniczo sklaniano si¢ do wykorzystywania ¢

tylko jednego surowca, ktérego byto w okolicy naj- )
wiecej. Najlepszym uznaniem cieszyto si¢ drewno,
ale na obszarach, gdzie bylo materialem deficyto-
wym i dos§¢ drogim, wykorzystywano czgsciej ka-

mi e m 0
mien 1 gline. Dobrym przyktadem takich domostw

sg obszary Szkocji i Skandynawii, gdzie wznoszo-

no domy z kamienia, a jedynie dachy opierano na
drewnianych zerdziach, dochodzacych do szesciu me-
trow dlugosci. Na nie kladziono gatezie i okrywano
mchem, porostami i darnig, tworzac tym samym zwar-
te pokrycie, nie przepuszczajace wody. Jak wyglada-
ty takie chalupy, mozna zobaczy¢ w filmach ,,Rob
Roy” lub ,,Waleczne serce”, ale w tym drugim wyglad
domostw przedstawiono ogdlnikowo.

Glina jako material budowlany rozpowszechnila sie
na terenach rolnych, gdzie lasy zostaty znaczaco zre-
dukowane i liczba drewna byta ograniczona. Zacze-
to wige stosowac system wigzany, gdzie $ciany wzno-
szono w oparciu o konstrukcje drewniang, wypelniang

MiMMAIZo0Z

T s ey

aling. Ale tego typu rozwigzaniami zajmiemy sie nie-
zne).

Przejdzmy zatem do drewna. Zasadniczo w tym ar-
tykule zajmiemy si¢ tylko zabudowg drewniang, gdyz
nasza kultura architektury wiejskiej wyrosta na drew-
nie. Latwiej jest wigc mOowic o tym, co mozemy jeszcze
spotka¢ na wsi. W wiekach Srednich powierzchnie Pol-
ski pokrywaly geste lasy, ktére dostarczaty drewno po-
zwalajgce sig w tatwy sposob ksztaltowac, a jednocze-
énie posiadajgce doskonale walory ociepleniowe.

Ty

: i = zinie
PIERUIOTNE KONSTRUKCJIE oo ot

(Jak to dach nad atowa sklecié) iy

1 oo

Domy wznoszone poczatkowo nie byly dzietami Saed
sztuki. WyobraZcie sobie chatupe wiedZmy, stojacs ¥e g
gdzies w glebokim lesie. Nie jest ona pigkna ani Wy= ey

stawna. Jest najprostsza, jaka mozna sobie wyobrazi€. g ﬂ-
Nie ma solidnej konstrukcji, niemal chyli si¢ ku ziemi, .‘3%
gdyz tak wlasnie pocziatkowo budowano. - :

Pierwotnie kopano ziemianki i pélziemia_nkl,._ ;
przykrywano dachem czterospadowym, opierajdc &%
o podtoze, lecz z czasem zaczglo wznosi¢ chalu]{y na- 2
ziemne. Niewysokie, z pokryciem dachowym niem
siegajacym ziemi. A na nim mchy, pogOStYs d ra
tezie i trzcina, jesli w poblizu byly jeziora. W‘Saml
stosowano pokrycie drewniane zwane dranic
Wszystko podparte na Kilku solidnych palach
czone §cianami z plecionych gatezi (Sciany kosg
we?). Aby bylo cieplej, takowe Sciany o'r:ls‘sp“‘g:’ta
i sitowiem, by po wyschnigciu tworzyly ZWaE
wierzchnig.
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Schemat chatupy jednoizbowe.
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Przekréj przez Sciane
kosznicowg obkfadang glina.

Nie myslcie sobie, ze moglibyscie si¢ zakras¢ pod - ~ A '
CJE okno i zajrze¢ do Srodka. Dlaczego? Bo takowych okien %%’;’éf&“ﬁ & 0 4 3 3
nie byto. Jedyne otwory to wejscie, majace Srednio 140 LA 1A

el o Wysokoéci,’i_dzillry" w daChL‘l., p‘)rzelz ktéII'e,‘“.lfyfloby- JAPASY 2),””052 5
wa sig dym. Jesh chcecie, to mozna prébowac cos pod- . 1

¥ly daithstucha¢, bo Sciany sa do$¢ cienkie, maja okolo 15 cm. . NAR2EDAUA | vAceymA GUMANVE

Zmy, st Jak sie kto§ uprze, to moze si¢ przez nie przebi¢. Miej-  kamieni, ulozonych na klepisku, wokét niego chrust,

ckna anirmy tylko nadzieje, ze nie trafi na soche (stup podtrzy-  garnki i przerézne narzedzia codziennego uzytku (lub,

e wyobmmujacy dach, mierzacy do 6 m, rozwidlony na koricu) w Waszym mniemaniu, przedmioty krwawego kultu czy

L% i = JEVCR -

si¢ kuzki nie zawali catej chatupy na reszte druzyny. przemyélne urzadzenia wykonane przez szalonego ma-
: ga lub apetang babe. Strach ma wielkie oczy). A tak-

SLEALE 7 ze toze wspdlne (3 x 3 m) zastane zazwyczaj skora-

socqa M (niekoniecznie ludzkimi) 1 sianem. Pod powala,

KLU YNA V na wysokosci do 3 m, suszgce sig ziota, zapasy zyw-

nosci w postaci paséw miesa czy catych zajecy... Ha!

zatem to moze nie catkiem chata wiedZzmy? Tylko

: wkurzonego trapera, ktory wia-
SlapA KORMCOWA  ¢hie wrécit z polowania i widzi
grupe obwiesiéw dewastujacych
-;"7’\‘ jego skromne domostwo.
| el —Idzcie w cholere, podie obwie-
sie. WiedZzm szukajta se w Pierdzi-
J szewie.
I ],: : iA g,dzie to jest‘? — zapyta co
LJJ/ i o5 bardziej rozgarniety.
i L — Za lasem.
yianki, ¥ A 5V/ =
:;pferajﬁ" e IES
chalup!” oo ol : Pl A s
0 it 3 L Q wkfadzie wsi parg sidw!
| dart! Schemat konstrukcji dachu sochowego.
Y*w Taaaak! Za lasem. Tam, gdzie si¢ Koficzy gesta pu-
b f‘ﬁ Czy myélicie, ze bedzie Wam tatwo znalezé wiedZ-  szeza, stoi wies, Nie za wielka, ani nie za mala. O, wies.
d::;ﬂidm(?. kiedy wpadniecie do §rodka? Nie spodziewajeie si  jakich wiele. Otoczona zewszad uprawng ziemis, Ktorg
d g Przestronnych komnat, Zobaczycie — jesli zdotacie sig przez lata wydzierano puszezy na prawie edykiow, ja
/ prayzwyczaic do gryzgcego dymu i potmroku — poje-  kie nadawal moznowladea tyeh terendw, Caynil 1o, by

-'P'am dynczy izbe, szeroky na 6-9 m, pgdzie, uwierzeie mi, jest — zwigkszy¢ poglowie chlopstwa i pPraysporaye sobie
Cd Wszystko, Na srodku palenisko wykonane z polnych — mnogich zapasow zywnoset, materialow budowlanyel
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i ludu stuzebnego, ktéry to mogtby wyslgpic wjego
obronie, gdy wrog stanie u drzwi, :

Wiie takie budowano w réznym ukladzie. UZ:llt‘-}'ﬂlll'U"
ne bylo to od warunkéw terenu i przeznaczenia wsi. le.—
kidre Wznoszono przy zbiornikach wudnyc.hj inne
wzdluz traktéw lub na ich rozstajach, a jeszcze inne po-
wstawaly woko6t miejsca kultu, np. §wigtyni. 'I’u’ w6z
nicowanie w ukladzie wplywato na dalszy rozwoj ws,
i z czasem przybieral on bardzie] skmnplikoﬂvfu_m;.: for-
my. Wiasnie na takich planach powstawaly pézniej osa-
dy, ktére otrzymywaly z czasem prawa miejskie. Ale to
juz inna bajka.

|
b)
i s ?%Mﬁ@%
€) f ! d)
Rézne uktady wsi:

a) okolnica, b) owalnica, c) przydroznica, d) widlica.

Wr6émy do naszej wsi. Mamy okazje przyjrze¢ si¢ wsi,
gdzie krzyzuja si¢ dwa trakty. Jest plac targowy, Swigty-
nia i karczma. Domy tutejszych chlopéw sa bardzo zr6z-
nicowane. Od wspanialej zagrody wajta po prostg cha-
tupe, do ktérej wlasnie zblizyli si¢ nasi towcy czarownic.

CHALUPA NA UBOCZU
(Gzvli standard powszechny)

C6z zatem mogli ujrze¢ nasi bohaterowie? Na pierw-
szy rzut oka chatupa prezentuje si¢ nieco lepiej niz to,

falnl 111::“-7:::1; TIf MIIOFMATFLr ‘h.’ln nr\l:l‘lﬂﬂ l<ﬂ:ﬂ'11l !il\r’tnnnnn
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z sosnowych bali, wysoko sklepiony dach pokryty sto-
ma i spadajacy na cztery strony. Na szczycie dachu wi-
da¢ dymniki”, przyozdobione na szczytach §parogami®.

pPYrmiL

Umiejscowlenie dymnika w dachu.

zwykle budowano solidne. To nie §ciana kosznit

3
¥

Dymnlk | éparogl na zwleficzeniu dachy,

spARGE

Drzwi do domu sg niewielkie, ale solidne. Wida¢ gru-
by prég i framugi. Nasi §miatkowie moga dostrzec tak-
7e mate okienko z okiennicami. Przed wejSciem zwy-
kle stata tawa, na ktorej przesiadywat chiop, jesli nie byt
na polu lub jesli nie krzatat si¢ przy zielniku®. Na po-
dwérzu przechadzaja sie kury, a zza chatupy dobiega-

ja odglosy bydta i §win. O, sielska atmosfera. 2
Ale jak ma sig¢ rzecz, jesli chodzi o gre? Wk

Rodzaje iy
Sparogow. e
< “!m

SCIANA DREWNIANA _ l\%

(Czvli straznik enoty niewiesciej) \ :

¢

=

Wyobrazmy sobie taka sytuacje. Druzyna ‘f"‘fh"dm.do “MH
wioski. I co widzi: chtop maluje Sciany SWOJ€J Chalufi ig&q
na jasnoniebieski kolor. No ¢6z, wolno mu. Ale hold, &
hola. Tak wtaénie na Mazowszu oznaczanoldom'.g.esz
jest panna na wydaniu. Ha! Zatem mi6dka Jakaé ‘”wi
cze nie tknieta, a chtopaki strasznie spragnient m;e-
§ciego towarzystwa. A gdzie ukryto ten skarb? Moze!
tak zakra$¢ sie i podejrze¢ biatoglowe? I tu “,mgf
blem. Wedrze¢ si¢ do chatupy to gwat, a onl ty g
patrze¢ przyszli. Przez okno nie da rady, bo n& S
stoi jakowa$ matrona i spode tba patrzy: Tofels .i
szczeliny w §cianach da si¢ na mi6dke zerknd i
ty, panowie, nie w tym przypadku. Chatupy ¢
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”ejf*.“iémt Rodzaje §clan: a) $ciana z okraglakéw, b) $ciana

P, &Sl 2 potowizn lub inaczej plannic, ¢) Sciana z belek

guuk“”- N prostych, d) §clana z belek z wcigciem i wypustem.
py do

osfera.  kt6ra mozna rozgrzebaé czy tez dziure wywiercié, W sred-

e’ niowieczu zazwyczaj Sciany budowano z belek ciosanych

z pnia. Wyglad belek mogt przyjmowac rozne ksztaity.
Catych okraglakdw, potowizn (zwanych tez plennicami,
patrz rys.), belek petnych i pétkolistych, z bruzdg uko-
§ng czy z wpustem i wypustem. Takie Sciany mogly na-
wet dochodzi¢ do 40 cm grubosci, ale standardowo mia-
ty ok. 25 cm. Belki ustawiano jedna na drugiej, lgczono
kotkami i uszczelniano mchem, stomg i struzinami
z drewna, po czym czopowano warkoczami ze stomy. Ta-
\ kie uszczelnienie stanowito solidna ochrong przed zim-
k\ ' nem (i wécibskimi podgladaczami). No trudno. Pozosta-
\\ Je poczekac, az Kasia pdjdzie gaski pasac.
\ \ W folklorze wiejskim istnialo wiele elementow zwia-
i zanych z domem — na przyktad wspomniane juz malowa-
nie §cian réznymi kolorami. Sciany byly takze zdobic-
1 ne réznego rodzaju deseniami. Mozna wige wykorzystac
Seie takowe motywy do ubarwiania nieco obrazu chalup
chiopskich. Na przyktad zdobienie §cian wizerunkami
12 wehod duch6éw opiekuficzych czy maszkarami odstraszajacymi
yojejvh* zle dutghy.Scimy domostw moga stanowi¢ tez pewne
o, AlS w§kazowk1 dla graczy. W czasie wiosny gorale szorujg
dom.? sciany doméw, aby drewnto lepiej si¢ konserwowato. Jest
it to zwyczaj jak gdyby wymiatania zimy z zakatkow do-
nicﬂf"’ﬁ mostwa i przygotowanie na przyjscie wiosny.

b M

0
4

u mmgf DRZN
y g
‘;’g; (Czvli stres dla graczy)
pmﬂﬂﬂ Przyirzyi ie drzwi ( sdement, ktory wielu
MW ryjrzy ) my sie drzwiom, Oto element, KLory wic

k M graczy przyprawia o gesia skorke, Hez to razy lapalismy
- 8ig na ten numer 7 pulapkami ¢zy zatrutymi klamkami?

—21%

Bez obaw, u chfopéw ten problem nie wystepuje. Albo
otwierasz drzwi z kopa, albo kulturalnie za drewniany
skobel. W dawniejszych czasach we wsiach stosowano
r6zne zamknigcia, czy to skoble proste, czy obrotowe,
ale zawsze miaty prostq konstrukcje i bardzo rzadko by-
ty wykonane z zelaza. Dlaczego? Z prostej przyczyny.
Zelazo to drogi towar, a chiop nie posiadat wiele. Kie-
dyS za peine uzbrojenie rycerza mozna bylo kupié
wie$, a przy bardziej szlachetnej stali — dwie wsie. Po-
liczeie wige sobie, czy sta¢ chtopa na metalowy zamek
w drzwiach. Chyba nie.

No to co, wechodzimy?

WyobraZcie sobie sytuacjg, Ze zostaliScie zaproszeni do
izby przez wiasciciela domu. Wchodzac przez drzwi wej-
Sciowe, wszyscy, oprécz krasnoluda i niziotka, musieli-
by sie schyli¢, bo wejscie mierzyto okoto 140 cm wyso-
kos$ci i 1 m szeroko$ci. Czy to dziwne? Alez nie. W taki
oto sposob konstruowano wejscia, przy okazji wymusza-
Jac na goSciu zlozenie poklonu gospodarzowi. Czesto tez
naprzeciw wejscia wieszano $wiety obrazek lub krzyz,
aby wchodzgey poklonit si¢ takze przed Bogiem. Ten
zwyczaj mozna latwo zaadaptowac do dowolnego $wia-
ta fantasy. Mate wejscie mialo tez znaczenie praktyczne,
gdyz ograniczalo si¢ tym samym powierzchnie, przez
ktérg uciekato ciepto, jak i réwniez zmniejszalo liczbe
nieproszonych gosci, ktérzy mogliby stanaé obok siebie.
Wszak w ciasnych gardzielach latwiej zatrzymac liczne-
£0 wroga znacznie mniejszg liczbg obroficow.

OKINO
(A co to takiego?)

Okna. Jakze popularne w naszych czasach. Wyobraz-
cie sobie taka sytuacje: na skraju wsi wyskoczyla na Was

S e S e




jakowas banda drabow, chege Was obrabowac i wydu
Si¢ ostatni grosz. Jukims cudem udaje sip Wam odeprzec
plerwszy atak i schroni¢ w chatupie, pdzie ‘/.'.\lmr)-'l\.'l‘(lu
waliscie si¢ w izbie. Jest niewielka, ale posiada tylko jed:
no wejscie oraz okno. Tak, zapewne Wszyscy od razu
rzucy si¢ do ucieczki wlasnie przez nie. I l.u‘z;u‘v.ylm_;;;
sie schody. Zapytacie ,dlaczego?”. l’l“.”.UL.'IL‘?,' WSZyscy
wiedza, jak wyglada okno, ale nie wszyscy wiedzg, jak
wygladalo w Sredniowieczu.

Okno ze skorg jako przestona.

Zasadniczo, okna w tym okresie byly rzadkoScia. Stu-
zyly jedynie do dos$wietlenia pomieszczefi mieszkal-
nych. Byty zatem stosowane do$¢ czgsto w zamkach,
w zabudowie sakralnej i w domach znaczniejszych pa-
n6w. Jednak w domach chlopskich byty rzadkoscig. Dla-
czego? Bo wigkszos$¢ zycia toczyla sig na zewnatrz cha-
tupy, a to, co realizowalo si¢ w domu, nie wymagalo az
tyle §wiatla. Dlatego okna pojawity si¢ tam, gdzie po-
mieszczenia byly naprawde ciemne lub mialy spelniac
funkcje reprezentacyjna. Chociaz w wigkszoSci pomiesz-
czen panowatl p6imrok i §wiatlo przedostawalo sie przez
nieszczelny dach lub przez specjalnie w tym celu wy-
konywane §wietliki, to z czasem zaczeto stosowac co-
raz czgSciej okna w izbach mieszkalnych. Ilo§¢ okien
zalezata od zamoznosci chiopa, co si¢ przektadato na
rozmiary i lo§¢ pomieszczen, jednak ich liczba nie prze-
kraczata 3. Rozmiary tez nie byly imponuigce. Przez
dtugi czas okna byly wycinane w dwéch sasiadujacych
belkach i dlatego tez mialy rozmiar nie przekraczajacy
30 em wysokoscei i 50 cm szerokosci (byly to wymogi
konstrukcyjne). To troche mato, aby sie mdgt przecisngé
rosty wojownik w pelnym oporzadzeniu rycerza zaciez-
nego. Niziolek powinien sobie jednak poradzi¢, ale jak
tu otworzy¢ takie okno? Jak bylo skonstruowane?

Z materialéw archeologicznych trudno jest wywnio-
skowa, jaki konkretnie ksztalt miaty okna w zabudo-
wach chtopskich, ale na podstawie péZniejszych wzo-
r6w stosowanych w budownictwie mozna przypuszezaé,
ze pierwotnie otwory okienne byly zabezpieczane okien-
nicg otwierang na zewnatrz, z zatrzaskiem lub skoblem
drewnianym. Stosowano tez zabijanie otworu okienne-

Vi MIMAJ2 ooz?

po malymi desed zkami, ktore dzigki przeéwitom daya.
fo odwietlenie (wyrwad cof tikiego o nie wyezyn), Jed-
nak najpopularicjsze byly skory zwicrzgee, kibre, wy-
prawione w odpowiedni sposob, przepuszezaly §wiatko,
Takie skory przybijano do ciany, zakrywajae caly po-
wierzchnig otworu okiennego. Zobaczenie czegokol-
wiek przez tego typu blong bylo niemozliwe, no chyba
ze patrzylo sie pod stofce. Czasami takie okna byly do-
datkowo zabezpieczane okiennicami.

W domostwach chiopskich szklo pojawito sie dogé
p6zno, bo dopiero w XIX wieku, dlatego nie mozna
méwic o szkle w zabudowie chlopskiej. Po drugie, ma-
terial ten byt na tyle drogi, ze nie sta¢ bylo naf chio-
pa. Inaczej byto z karczmami. Te budynki, wznoszone ~ ~
przez moznych panéw, posiadaty okna, w ktérych wy-
korzystywano szkto. Nie tak dobrej jakosci jak obecnie,
ale wytapiane w piecach w postaci okragtych soczewek
zabarwianych réznymi Srodkami lub odymianych ﬁﬂ“‘f
w trakcie produkcji, zapewnialy wystarczajacy ilo§é fu?“w
§wiatla. Pozniej szlifowane, by nabraé przejrzystosei, #5
byty obsadzane w otowianych ramach, tworzac swego ##%
rodzaju witraze. Na takie okna sta¢ bylo niewielu, dla- =88
tego oknami szklanymi zajmiemy si¢ przy karczmach %
i dworkach. vy
nan)
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Zatrzymajmy si¢ na chwile przy dachu. Wyobrazcie
sobie takg sytuacje: wlasnie szlicie sobie skrajem lasu
i dotarliscie do wioski, skad dobiegat hatas. Myslicie so-
bie: festyn. Ale za chwil¢ widzicie zbrojnych, Ktorzy
wlasnie tupig chiopdw. Podatki!

Zapewne zadacie sobie pytanie, a co to ma wspol-
nego z dachami? Moze nic, ale licho wie, co chlopy
trzymaja w strzesze chatupy. Jest ona gruba na 20cm
i tatwo tam ukryé jakie§ zelastwo. Pamigtacie film » Wa-
leczne Serce™? Ojciec Wallace'a wiasnie tam trzymal s
miecz. Czesto chlopi w péZniejszych czasach r:'howall Y &y
tam kosy — byto tam do§¢ sucho, wigc ostrza nié rdze-
wiaty zbyt szybko. Poza tym dzieciaki nie mlally spo
sobnosci sie nafn nadziaé. Mozliwo§¢ ukrywania r6z:

nych rzeczy moze okazaé sie zbawienna. Alwklﬂﬂ?ﬂl
: . . ie wie-
chlopi czasem moga pogoni¢ poboreéw, Ktorzy nie Wi
dza, co chtop w strzesze trzyma. it
Czy mozna byto po takim dachu tazi¢? Jest taka moz-

liwo§¢, ale odradzatbym tego typu zawody (chyba %




i MMAJ2002

thog w chwili, kiedy rozwscieczeni knechei szukajg zemsty
3% na kazdym obcym). A dlaczego? Ano, zwykle dachy
Mg v7znoszono dos¢ stromo (45-75° nachylenia) 1 bez dra-
cz.aml-_ biny mozna fatwo zlecie¢. Nachylenie dachu byto uza-
T80 Jeznione od klimatu panujacego na danym obszarze.
OIS Trzeba byto zadba¢, by snieg nie zalegat na dachu, bo
o TeWiey niechybnie moglo to doprowadzi¢ do zawalenia chalu-
12y Kty py. Oczywiscie, wystarczylo by¢ akrobaty. Kazdemu
wolno! Ale w starych chatupach fatwo trafi¢ na dziurg
i w znacznie szybszym tempie dostac si¢ do Srodka lub
zeslizngc sie i wytadowac w gnojniku®. A to bolesne do-
§wiadczenie, zwazywszy na droge w dot, jak i na stra-

> Znaki ty moralne.

Zapytacie, dlaczego mozna byto trafi¢ na dziure? To
hu. Wyols proste. Dachy byly kryte z poczatku trzcina, potem sto-
ie skrafr ma (jeszeze zabudowania z poczatkow XIX wieku kry-
as, Mydlia te stoma nie byly rzadkoscia). A sposéb wykonania da-
rojnych i chu polegat na uktadaniu wigzek stomy w szeregach,

poczawszy od dotu dachu, i dalej ku gorze, naklada-
y to maw Jjac wiazki stomy na poprzednig warstwe. Jesli dach nie
wie, cod byt odnawiany, stfoma mogta w pewnych miejscach
rubanal Zgnic i w ten sposob rozluzniala sie konstrukcja po-
taciefilm krycia dachowego, co znacznie podnosilo szanse zna-
ie tamtm lezienia nowej drogi do wnetrza chatupy — lub boles-
asache Nego obicia.
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Ajwke (Czvli gdzie gosci przyjmowanc)
ctbrzy 1

Pora przyjrze¢ si¢ miejscu okreslanym przez wszy-
Jost stkich jal_co serce domu.
sy ) }/j W-I'l.()JCIL‘,,.p"c’lny. o o
~ Prosza, wejdzta w moje skromne progi.
~ Matka, dajta no panom jakowa$ strawe. A ty, lcek,
#li»  le€ no do obejscia, przynie jojki i urznij nieco suszu,
) g', o by panowic nie spluneli na naszo goscine.
} - Izba to najwigksze pomieszezenie w domu. Wywo
U o ktorych wepominatem juz wezedniej. W poczitkach

4 izba ta spetniata wazystkie funkeje: byla miejscem
praygotowywania positku, spania i magazynowania za
pasow oraz catego dobytku. Zwykle osiggalia rozmiary

dzi sig ona w prostej linii od doméw jednoizbowych,

23%

6 x 6 m. W rogu znajdowato si¢ palenisko, ktére od XIV
wieku zaczelo by¢ wypierane przez piece butelkowe,
ktére odprowadzaty dym w okolice powaty, skqd ucho-
dzito dymnikami na zewngtrz. W wyniku swobodnego
unoszenia si¢ dymu, osmalana byta powata izby (czyli
dach izby, zwigzany z belkami podtrzymujgcymi kon-
strukcje dachu). Dlatego izby na poczgtku nazywano
czarnymi. W pozniejszych czasach zaczeto budowac izby
biate, ktore staty si¢ miejscami reprezentacyjnymi, gdzie
przyjmowano znacznych gosci i trzymano od$wigtne
ubrania, Swigte obrazy, pigknie zdobione naczynia i wy-
posazenie domowe. Zwykle izba biala posiadata podto-
ge drewniang, za§ w pozostatych pomieszczeniach znaj-
dowatla si¢ polepa. Z czasem podloga pojawila sig¢
w alkierzu 1 komorze, ale dopiero od XIX wieku zacze-
to uzywac podlogi réwniez w sieni.

KOMORA TO RZECGZ SWIETNA
(Gzyli gdzie dobra skfadowano)

WspomnieliSmy juz o wszystkich istotnych elemen-
tach domu chiopskiego. Pozostalo nam przyjrzec sig in-
nym jego czesciom. Zacznijmy moze od sieni. Wystepo-
wata w kazdej chatupie i spetniala funkcje przedsionka
oraz miejsca, gdzie trzymano rézne narzgdzia rolne
(oczywidcie, nie méwimy o duzych narzedziach typu
radta lub sochy). Z czasem chalupy byly wzbogacane
0 nowe pomieszczenia. Warto wspomnieé o komorze.
Byta to izba, gdzie trzymano wszystkie potrzebne i cen-
ne rzeczy, jak ubrania $wigteczne, narzedzia, zapasy,
czasem pienigdze 1 wiano dla panny miodej. Ot, i grat-
ka. Jak druzynie zabraknie pienigdzy, i zabija w so-
bie moralnosé, tatwo bedzie im znaleZé miejsce, gdzie.
chiopy trzymali swe skarby. Ale miejcie si¢ na baczno-
sci! ,,Chtop zywemu nie przepusci, jesli sie uprze, to cie
wydu... dopadnie.”

Kolejnym pomieszezeniem, o ktérym chcialem wspo-
mnieé, jest alkierz. Byta to izba zwykle budowana przy
izbie mieszkalnej, ale gabarytami byla znacznie mniejsza.
Pelnita funkcje sypialni, a wystepowata w chatupach za-
mozniejszych chlopdw, na przyktad wojta wioski. Taki
cziek zwykle byl majetny w pordwnaniu z innymi chio-
pami. Alkierz wystgpowal takze w karczmach 1 w dwor-
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scach zajmiemy si¢ w pdZniejszym czasie.

PLANY

RSZne rozwigzania chatup i obejse)

Roznice w konstrukeji chatup chlopskich byly duze.
Zalezalo to od zamoznosci, statusu, wickowosci chatu
py oraz od regionu, gdzie dom zbudowano, Jednak za
sadniczo rozplanowanie chalup miato podobne cechy,
Podstawowy podzial rodzagu domow, jakiego moina
dokonac, bedzie zalezal od ukladu pomieszezen domo
stwa, Na przyklad domy jednotraktowe, poltoratraktowe




Plany chatup
lany chatup

jednotraktowych prostych.

(}s 1 dogrodkowe, Wpierw jednak wymienig typy po-

mieszezen, Zasadniczo chalupy chlopskie sklada.
by sig z sieni, izby mieszkalne), Dodatkowo do izby
byla doljezana komora | alkierz, 7, czasem poja-
wienia si¢ biatej izby rozdzielano chatupe na dwa
skrzydla, gdzie fgcznikiem byla siefi. Pierwotne za-
budowy dwuskrzydlowe miaty wsp6lng siefi z obo-

rg, pdzie trzymano inwentarz, ale z czasem odcho-
dzono od wspdlnego mieszkania ze zwierzetami,
Na rycinach przedstawione zostaly plany chatup
w trzech uktadach: jednotraktowym, péttoratrak-
towym i do§rodkowym, Ktéry to charakteryzuje sie zor-
ganizowanym uktadem pomieszczen wokot pieca (sgto
jednak pozniejsze uktady chatup, nadajace sie do
wykorzystania w Dzikich Polach).

A ZUNERZYDNE
TO GDZIE TRZYMATA?
(Czuli pare stdw o obejsciach)

Dobrze. DobmeliSmy prawie do korica naszej

Konora
CL S A o
o 5m Plan chatupy jednotraktowej

—t—t—t—t— dwuskrzydiowej, z izba biatg.
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opowieéci, poSwigconej chatupom wiejskim. Ale
jeszcze nie wspomnieliSmy o otoczeniu, w jakim wyste-
powaly domostwa. Zasadniczo wyglad zagrod nie rézni
sie od obecnych, ale warto wspomnieé, ze rzadkie byly
(tak popularne obecnie) stodoty. Funkcjonowaly raczej
wolnostojace stogi z sianem, ktére z czasem zaczgeto przy-
krywa¢ dachami. Dlatego, drodzy gracze, nie szukajcie
stodél, gdy cheecie i$€ spaé na siano, bo nie macie za co
zaplacié karczmarzowi. Znajdzcie sobie przytulny stog
siana, i w kime. Moze jak Wam sig¢ poszczgsci, to traficie
na mloda Kasie, ktéra pasa gaski, jak z Jasiem sprawdzajs,
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Qi 5m Plan chatupy péttoratraktowej. !
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g 7™ Plan chatupy dosrodkowe),
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co tam w koszyku ma Kasia. Ale bacfzcie, czy prz.y;_)ad-
wa\&kikjem nie nadchodzi ojeiec, bo Wam skére wygarbuje i za-
- st noclegu bedziecie mieli Sciezke zdrowia.

%! Inne budynki gospodarcze, jak obora, stajnie i chlew,
P M byly organizowane w zamknigte obejécia, ktére wzno-
tl!lq My szono w bezposrednim sgsiedztwie budynku mieszkal-
22 m“nego, tworzac tym samym zagrode zamknieta (lub in-
7w W aczej zespolona), lub w pewnym od('ialeniu, tworzae
Plagy ¢, zagrode wolnostojaca. Pomiedzy. tymi dwoma typau.m
), 6 L wystepowaly jeszcze style przejSciowe, ale mam nadzie-
r;zulm“ﬁ je, ze MG wykazg nieco wlasnej inwencji przy tworze-
-a;-?l; Uniu zagréd chiopskich.

I pl
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BUDYNKI GOSPODARCGZE
(Gzyli stSwko o ich konstrukeiji)

IT Warto tez na zakonczenie wspomniec o tym, jak bu-
fe dowano budynki gospodarcze. Otéz zasadniczo wzno-
§¢iacb} szono je z tych samych materiatow, co domostwa. Jed-
nak nie budowano ich tak solidnie. Stosowano czgsto
.. M znacznie prostsze rozwigzania. Sciany stawiano, 0szcze-
“fle]?km* dzajac na materiatach. Przez diugi czas wykorzystywa-
'ja,lqmw no Sciany kosznicowe w stodotach, oborach i kurnikach,
T0d NieR paet nie wykorzystujac gliny do podniesienia tempe-
8 ratury w Srodku. Co do stajni — budowanych razem z do-
OWaly it mami — ze wzgledéw praktycznych wznoszono solid-
ZaC2ehy pe konstrukeje, by zachowaé sp6jnosé catego budynku.
nie salky Dlatego tez istnieje o wiele wigksza szansa wydostania
© MaCk? sie z kurnika, gdzie wrzucili nas knechei, niz z domu.
Zytulnjs Sforsowac Sciane nie jest tak trudno.
Sci, o W przypadku spichlerzy, gdzie sktadowane bylo ziar-
1 SPIWE no 1 inna zywno$¢, chiopi zawsze dbali o takie budynki.
... Doceniali myszy i walczyli z nimi, chroniac zazdro$nie
——— wiasne zbiory, totez byty to solidne konstrukcje.

koricy

]
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[ to by byto na tyle!

ustracje: autor

Przypisy

" Dranice — deski diugosci do 3 m, ukladane na przemian do

3)

4)

6)

kierunku stojéw, co w czasie wysychania i paczenia sie de-
sek lepiej uszezelniato dach.

Sciany kosznicowe — wyplatane z gietkich gatezi drzew sto-
sowanych do wyplatania koszy (wiklina, leszczyna itp.).
Dymnik - tr6jkatny otwér w dachu, zabezpieczony przed
deszczem okapem, stuzacy

jako niéeia dumi = chahines
Jead WiSCIC GYINU 2 Chdiupy.

Spamg — drewniane zakonczenie listew krzyzujacych sie na
szezycie dachu, zwykle pigknie zdobione, element artystycz-
ny w domach chtopskich.

Zielnik — ogrod przydomowy, gdzie chiopi hodowali naj-
potrzebniejsze ziola i warzywa.

Gnojnik — miejsce sktadowania odpadkéw i nieczystosci
z obejscia (obecnie miejsce z gnojéwka).
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Rewelka! Po przeczytaniu lego (ekstu nie bedziecie
miast koni, Poza typowymi informacjami o pot

Polecam!

Piotr ,Ramel” Korys

Kl N

itajcie w kolejnej czesci ,,Przewodnika po
Ameryce Péinocnej”. W poprzednich mieliscie
juz okazje pozna¢ jakze specyficzny Zachdd,
a takze Labirynt, Szare Miasto, a nawel Meksyk. Re-
porterzy ,.Epitaph” zabrali Was tez na wyprawe po
Wischodzie, zaréwno Stanéw Zjednoczonych, jak i Kon-
federacji. Ja wezmg Was na nietypowa przejazdzke —
podréz todziami po wodach Ameryki Péinocnej.
Nazywam si¢ Peter Ramelsen i bylem przez kilka lat
drugim oficerem na ,.Shannon” — parowcu kursujacym
po rzece Saint Johns na Florydzie. Pisywalem rowniez
,raporty” z Florydy dla znanego wszystkim Lacy
O*Malleya, a po zatopieniu ,,Shannon” przez okrety ko-
modora Duponta — ktéry doszedt do wniosku, 7e prze-
mycamy na poktadzie zotnierzy — przeniostem si¢ do
Nowego Orleanu. Stuzg tam w kapitanacie portu rzecz-
nego oraz dalej pisuje do réznych przewodnikow. Sg-
dze, 7e wilasnie dlatego Lacy poprosil mnie o stworze-
nie tego tekstu. Dzi§ niewiele 0sob moze rownac si¢
do$wiadczeniem z takim wilkiem morskim jak ja. No
dobra, juz mnie znacie, wigc do rzeczy.

RZER] ZACKODU
1 TE WSPANIALE STATKI, KTORE PO NICH PLYWAJA
zyli dlaczego mam wejsé na ty fajbe, zamiast wybrag pociag?

Od samego poczatku kolonizacji nowego kontynen-
tu system rzeczny byl szeroko wykorzystywany. Osad-
nicy zaadaptowali indiariskie todzie i podrézowali dro-
gami wodnymi, ktore byly szybsze i bezpieczniejsze (Do
czasu, gdy zaczely sie tam pojawia¢ wynaturzenia —
przyp. Barman] od ladu, gdzie w kazdym miejscu mo-
gli czai¢ sie rdzenni mieszkancy Ameryki. Z biegiem
lat todzie byly coraz wigksze i szybsze — mozna wigc

sle juz gluplo gapié ni graczy, KLOrzy zel hea wybnat podi6 ruekq 74
lroznch czy wyglydzie statkdw znnjdziecie kilka deadlandsowyeh Smaczkty,

1

o

o

Lt
sylo przewozi¢ wigcej, a traci¢ mniej czasu, dzigki cze- L
mu osiedla nad rzekami takimi jak Missisipi czy Hud- o
son rozwijaly sie prezniej niz te w glebi kontynentu, el
Prawdziwa rewolucja rozpoczeta si¢ wraz z budowa et
przez Roberta Fultona todzi parowej ,,New Orleans”, @
Kursowala rzekami Ohio i Missisipi do jej miasta do- ##
celowego, wzbudzajac niematy podziw i zainteresowa- "y
nie w czasie calej podrézy. Zastosowanie upiorytu ja- silsl
ko napedu zmienito oblicze transportu rzecznego., e
Parostatki zapewniaty wygodny, szybki i stosunkowo ta- &g
ni sposéb przemieszezania, otwierajac dla osadnikow s
coraz to wieksze polacie kontynentu. Jednoczesnie po- g{;m
jawily si¢ jednak problemy, ktore zwigkszaly ryzyko gy
podrézy. Pierwsze fodzie upiorytowe byty narazone na gl -
pozary poktadu, eksplozje kotta [Szeryf powinien sig do- ﬁ:a;ﬁ
mysélaé dlaczego — przyp. Barman] czy zatopienia SpO- ¥ by
wodowane uderzeniami o dno rzek, ktre na Zachodzie & o
sa wyjatkowo plytkie. Iﬂﬁgm
Niebezpieczefistwa nie zniechecaly jednak ani Klien- g %
t6w, ani kompanii rzecznych, gdyz na miejsce Zisze0-
nych todzi bardzo szybko pojawialy si¢ nastepne, Q%
szezegolnie po roku 1870, kiedy to do budowy zacze=s,
to stosowaé nowy wynalazek — stal upiorytowd: Wi
korzystywanie te] niezwykle lekkiej, ale wytr?)"male_ !
stali pozwolito na konstruowanie statk6w 0 mniejszyl \ : P
zanurzeniu, dzieki czemu mogty ptywac po ""‘@ksz"‘]h‘-u}"
liczbie rzek, a takze bezpiecznie] podrézowa po La"_}' ey
biryncie, gdzie podwodne skaty sa wyjatkowo gmm"f\

Dla przykiadu, parowiec ,,Bertrand” mial IS-E:HI?“"‘;%
nurzenie i mégt spokojiie przepiynac Missisipl 004, 85,

przepiynh : ;
okolic Wielkich Jezior, wykorzystujac Droge Sww@% ;hf’il

Wawrzynca. ; o8 ik

Zajme si¢ teraz troszke doktadniej tymit oqut:kn“gl-f Hﬁ
cjalnie dla tych, kt6rzy pochodza 2 suchych jak P -
czedei P6tnocnej Ameryki.




PAROWCE

Sy Istnieje kilka typow parowcow, ktore roznig si¢ mie-
i dzy soba zadaniami, do jakich zostaly przeznaczone.
QWiadomO» czym sg parowce przeznaczone do obstugi
rzek w Ameryce. To zwienczone pokfadami spacerowy-
mi prawdziwe kilkupigtrowe dqmy, nad ktérymi‘wzl}o—
sza sie kominy i maszty. Na Fluzych rzekach,l ta}kgg"h jak
Missisipi czy Hudson, statki te lmc_)giy pomiescic cale
| miasteczka. Rzeki mniejsze (.la.kle Jz_lk np. Sz_um Johns)
byly obstugiwane przez mniejsze jednostki — co$§ na
ksztatt ptywajacych hoteli typu ,,Kentucky” czy ,,.Dean
Richmond”. W okolicach Nowego Orleanu niektore fir-
my maja nawet swoje siedziby na parowcach, jak np.
_ Thayer Shipping na pa-
zissl;’ dﬂ& rostatku o0 nazwie
; kpl 91 New Dynasty".l .
oMy podroze po Missi-
Wraz by sipi czy Missouri
il trwaja przewaznie
).F‘J, M kilka dni (Missisipi
12ty swej splawne;
e Uiy czedci ma 3000 mil),
W 128 7 powodu lepszych
Stosunks warunkéw, jakie to-
dla o warzyszq wycieczee,
dnoczes s drozsze niz podréze
kszaly iy koleja na takich samych
ty narae odcinkach. Niestety, rzad Stanéw Zjednoczonych Ame-
owinizag ryki prowadzi na Missisipi strategie zwana ,,Taktyka
Zatopien: Anakondy™. Jednostki rzeczne floty USA atakuja mia-
>naZak sta Konfederacji oraz okrety ptywajace pod jej bande-
13, a takze statki prywatne — w tym np. liniowe okrety
dnakanil pasazerskie, szczegdlnie w dolnym biegu Missisipi. Na
ejscezis rzekach w gtebi Ameryki, szczegélnie na Zachodzie, nie
sig na ma takiego zagrozenia, wigc podrézni naprawde czesto
udowya korzystajg z ushug kompanii rzecznych.
oryowt  Po roku 1870, kiedy to wyprodukowano pierwszy
. wyli Upiorytowy kociot parowy, todzie z roku na rok stawa-
o i 1y sie szybsze i mialy coraz wicksza wypornos¢é, przez
¢ po i ©0 mozna bylo przewozi¢ wiecej ludzi i towaréw, za-
ZoWE |

pewniajge kompaniom rzecznym dodatkowe zyski. Po-
za tym, wykorzystanie stali upiorytowej zwiekszato wy-
dajnos¢ statku, a zmniejszato praktycznie do zera ryzy-
ko wybuchu kotta,

Opréez przewozu pasazerow, takie todzie zajmujg sie
rowniez transportem towar6w, jednakze w zZwigzku
z koniecznoscig ograniczania ciezaru statku, parostatki
holujg za sobg barki. Niektére okrety pasazerskie sa ada-
ptowane do przewozenia pojazdéw i bydta przez rzeki
lub wzdtuz nich. Takie parowce to promy i promy wy-
cieczkowe.

Promy z Zachodu sg troszke i

zke inne niz te. ktére

1z te, ktdre mozecie
2

n 1
spotka¢ na Wschodzie, gdyz ze wzgledu na do$é duz
prady na rzekach w gtebi
kraju sg masywniejsze,

a zaladunek odbywa
si¢ od burt, a nie rufy
— inaczej prad bardzo

tatwo moze porwaé
taki statek. Promy
wycieczkowe sa
szybsze 1 wygod-
niejsze niz zwykle,
ale kosztem tadow-
nosci. Wielu boga-
tych baronéw kolejo-
wych czy potentatéw na
rynku bydia wynajmuje te todzie na rézne przyjecia czy
imprezy, wigc kompanie rzeczne przewazenie inwestu-
Jja cho¢by w jedna.

RZEK]

Dobra, szczury ladowe, wiecie juz, czym sg statki pty-
wajace po (nie)spokojnych rzekach USA i CSA. Teraz
powiem Wam o dwéch najwazniejszych, z punktu wi-
dzenia marynarza, rzekach.

* Missisipi — krolowa amerykariskich rzek. Jest naj-
wigksza rzeka po tej stronie Atlantyku. Na §wiecie uste-
puje podobno tylko staremu Nilowi, ale ja sadze, ze to

&
fgzaj;r Parowce mogty przewozi¢ od 50 pasazeréw po krétkich trasach lub na bardzo luksusowych stgtkaph: do
Missid c?kolo 400 ludzi na Missisipi, plus prawie czterdziestoosobowa zatoge wraz z obsiuga. PDdTéZI:ll mieli do
chgﬁf dyspozycji kabiny w czterech kategoriach: od luksusowych zuaar[amenmw dq kej w salach wspolnyc.h (za-
' zwyczaj po 10 ludzi w kabinic). Na pokladach znajdowaly si¢ kasyna (w zwiazku z prawem zukazu_];m-'pl
el hazardu na amerykarnskiej ziemi), restauracje, tarasy widokowe oraz sale balowe. Cena biletu wahata sig
ch ik od 5 do 500 $.

Opis przyktadowego ,,plywajacego hotelu”, kursujacego po Missisipi, Rio Grande czy innych wigkszych
rzekach Ameryki: glowna sala jest o§wietlona przez wielkie tluminatory oraz szklany dach, w nocy przez
kilkanagcie lamp gazowych. W korytarzach po obu stronach znajdujy si¢ drzwi do kabin pasazerskich, Sa-
me pokoje zaaranzowano na styl arabski, z lukowymi sklepieniami, ktére wraz ze Scianami przyozdobiono
zhoconymi i bialymi ornamenty. Wazystko sprawia wrazenie niesamowitego przepychu, W Kazdym z rogow

Kajuty znajduje sig mata lampka, a na Srodka sufitn wiclki, krysztalowy zyrandol, Meble wykonane sq 2 drew
na tozanepn, 7, pluszowiy tapicerky i metalowymi, zloconymi ozdobami: podlogi praykryto dywanami, Ktore
rowniey 84 stylizowane na arnbskic, Mowi sie, ze nawet statki Kleopatry nie mogly stawad w szranki 2 wiek

Szosciy lintowych parostatkow amerykanskich

e




plotki. Wielka Miss o aktualnie granica, mltl'.tir!nmnt
cywilizowany Wsehod od Dziwnego Zachodu, Nie Jest
to spokojna linia, o nie. Ciggle walki migdzy armiami
obu krajow, a takze dziwne rzeczy, jakie dziejy si¢ nad
Missisipi sprawily, ze w potocznym jezyku rzeke (¢ za-
czeto nazywaé Rzekg Krwi. : :

Dobra, ale Wy to pewnie juz wiecie, wige moze tro-
szke konkretow. Miss ma Zrédlo w jeziorze Little L-Jl!c
w Minnesocie i ciagnie sig az do Zatoki Meksykansk iC_]:
Stanowi wazny szlak zeglugowy, gdyz przez wigkszoS¢
swojego biegu jest sptawna, a poprzez sie¢ kanalow f_q-
czy sie z Wielkimi Jeziorami na péinocy, co sprawid,
ze transport rzeczny stanowi alternatywe dla podrozy
kolejowych. Ptyna¢ po Missisipi jest i szybciej, i bez-
pieczniej niz pociagiem, no i nie trzeba sie przesiadac
tak czesto. Tereny nad Missisipi sg gesto zamieszkane,
gdyz na poczatku kolonizacji Ameryki rzeka zapewnia-
fa fatwy dostep do tych osiedli. Niestety, Zyja w niej ra-
czej nienajmilsze stworzonka, niektore tak wielkie, ze
na éniadanie zjadaja jaki§ maty domek na prerii.

* Rio Grande — wielka Rio Grande to z kolei grani-
ca miedzy Skonfederowanymi Stanami Ameryki a Me-
ksykiem (no dobra, Meksy woleliby starg graniceg — rze-
ke Nueces — i nie sg z obecnej za bardzo zadowoleni).
Przez wickszo$¢ swego biegu potgzna Rio Grande jest
raczej plytka i powolna, co bardzo utrudnia jakakolwiek
zegluge — ludzie nie potrzebuja todzi ani promu, jesli
moga przej$é z jednego brzegu na drugi, prawda? Im
blizej morza, tym Grande bardziej zastuguje na swoj
przydomek. Nurt rzeki robi sig szybszy, dno schodzi gle-
biej, no i jesli nie jeste§ Jezusem, nie probuj raczej prze-
chodzi¢ z brzegu na brzeg. Tam tez mozna spotkac stat-
ki takie jak na Missisipi.

Tak jak nad Miss, przy Rio Grande znajduje si¢ dos¢
duzo osiedli ludzkich — woda uzyZnia ziemig, zapewnia
zdrowa hodowle bydta, no i syci spragnionych pastu-
ch6éw. Nie jest az tak niebezpieczna jak Rzeka Krwi, jed-
nak nie jest tam tez zbyt stodko. Rokrocznie wielu lu-
dzi porywa zdradliwy czasem nurt, poza tym nie tylko
krowy przylazg si¢ tam napi¢ — czesto zamiast ukoic pra-
gnienie, cztowiek syci jakiegos jaguara czy kuguara.

WROGIE oDy,
czyli te mniej mite aspekty podrdzy wodnyoh

Dowiesz si¢ teraz, Szeryfie, troszke
o tym, co moze spotka¢ Twoich pastu-
chéw na wodach Ameryki — od Missisi-
pi, przez Rio Grande, az do Labiryntu.
= Najpierw opowiem o tym, co czyha nie-
zaleznie od tego, gdzie ptywaja, potem opowiem o ,,lo-
kalnych specjalnosciach”.

WOJNA TRWA NADAL...

Wody s miejscem wielu bitew, tak jak reszta naszych
krajéw, a nierzadko te walki sg krwawsze i brutalniej-

— MIMMAIZ200

gze niz pdzie indziej. Od 1861 r. Marynarka Wc,jcnmw
USA stosuje dodé specyliczne metody walki Taktyke #m
Anakondy, o ktorej juz wezedniej napomknalem, Na wo- "
dach Labiryntu i Rio Grande grasujg korsarze, posiada-

jacy listy kaperskie obu krajow (czasami obu jednocze- "‘fl

énie) oraz pospolici piraci, jako dodatek do jednostek "o

Unii, Konfederacji i Cesarstwa Meksyku, ﬂj

¥
i
o

#

Te rzeke upodobat sobie wyjatko
sukinsyna, jaki zyje na naszym pigkn
bra, moze nawet dwa wyjatkowe sukinsyny:
ny. Pierwszy, opisany parg lat temu W Tom®:

rzeczny lewiatan.



E\ Ow lewiatan to ta}(a oépliqrpjc;ka, nad ktérg popra-
: -M--cowaﬁ Méciciele. Nie zmienili jej za bard?o, tylko tro-
%Iﬁ, szk powigkszyli. Tak jako$§ do wielkosci domu. Cat-
s kie::l duzego domu, musze przyzna. Wynaturzenie to
& i'WinSZOﬁé czasu spedza na dmfe Miss, wysl‘a_wna_]ac
L m'-swojﬁ macki tuz nad powierzchni¢ wody. Macki przy-

Oby;

pominaja ptywajace ktody, ktorych jegt petno na rzece,
tylko ze te przewaznie wylapuja l.udz_l z poktadu prze-
. plywajacego statku. Potwor nie cierpi z powodu straty
! kilku macek, bo posiada zdolnoS¢ szybkiej ich regene-

- racji — po tygodniu czasu wyglada jak nowy.

RZECZNY L EWA-TAN

(za dodatkiem ,,Rascals, Varmints & Critters™):
| Cechy fizyczne: S: 4k12, Spr: 3k10, Sz: 4k10, Wig:
i 2k12+4, Zr: 2Kk6.
Walka: mackami: 3k10, skradanie 4k 10, ptywanie 3k 10.
Cechy umystowe: D: k12, Cha: 3k10, Spo: 2k8, Spt:
1k6, W: k4.
" Rozmiar: Macka 5, Ciato 25
error: 9
pecjalne zdolnoSci:

Zbroja: lewiatany to sprytne bestie, dzigki czemu od-
kryly, ze we wrakach statkow albo nawet domach
porwanych przez rzeke moga znalez¢ Swietne kry-
jowki. Ze swojej ,,muszli” normalnie atakujg mac-
kami, dzigki niej posiadaja jednak ostong o po-
ziomie odpowiednim dla materiatu, z ktorego
zbudowana jest siedziba. Na szczedcie takie pan-
cerze sg czgsto dziurawe, a wtedy wystarczy w te
dziury tylko weelowac.

Ugryzienie: wielki dziéb zadaje ofierze obrazenia
rowne S+2k8.

Obrazenia: ze wzgledu na wielko$é, rzeczny lewia-
tan moze w walce straci¢ dwa razy wiecej Tchu,
wiee na potrzeby walki liczy sie, jakby mial Dech
w wysokosci 56.

" S AT
| Y Iu:ju;lu"d“‘
W ded14*
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Plywanie: wynaturzenie owo porusza sie¢ w wodzie
z Tempem 30, moze tez bez problemu zmieniaé
glebokos¢ zanurzenia. »Pancerz”, jaki nosi czasem
na sobie, nie zmienia mu Tempa.

Atak mackami: ofiara pochwycona przez macke (po
udanym tescie trafienia) jest na dobrej drodze do
pyska ofiary i znajdzie si¢ tam po trzech rundach,
podczas kiérych moze prébowaé si¢ uwolnié, je-
Shi tylko bedzie miata przebicie w przeciwstawnym
teScie Sity.

Widzenie ciepta: lewiatan ,,widzi” dzigki mackom,
ktére wyczuwaja cieplo zywych stworzed.

Wrazliwy na ogiefi: ogien zadaje wynaturzeniu po-
dwéjne obrazenia.

Wyglad: jak w opisie.

To milutkie stworzonko, to tylko jedno z duetu, kt6-
re zamieszkuje Missisipi i jej delte. Drugim jest znany
wszystkim aligator, ktérego okrucieristwo ludzi z oko-
lic Rzeki Krwi powigkszylo do niespotykanych nigdzie
indziej (na szczeScie) rozmiaréw.

GATOR
uss

Cechy fizyczne: S: 5k12+12, Spr: 2k6, Sz:2k8, Wig:
Sk12, Zr: 2ke6.

Uniki 2k6, walka: szczgki 6k6, skradanie si¢ 5k6, pty-
wanie 8ko.

Cechy umystowe: D: k4, Cha: 3k8, Spo: 2k6, Spt: 2k6,
W: 1k4.

Zastraszanie (wiekszo$¢ ludzi sra w gacie na widok cze-
go$ takiego, nagle wyplywajacego przed nim) 6k8

Tempo: 5 na ladzie, 10 w wodzie.

Rozmiar: 15

Dech 40

Terror: 9

Zdolnoéci specjalne:
Zbroja: skéra zapewnia mu zbroj¢ o wartosci 2.
Ugryzienie: Sifat+2K12.

Wyglad: Gator, jak gator. No, moze troszke wigkszy...
Duzo wigkszy!

M0 GRANDE

Ta rzeka roznt si¢ od Missisipt tym, z¢ jest spokoy-
nicjsza. Zauwazeie — spokojniejsza, anie lagoduiejsza.
Rio Grande nie jest weale bezpiecznym miejscem, Mi
mo z¢ zbyt plytka dla rzecznych lewiatanow 1 gatorow,

nie mysleie sobie, ze diabel odpuscitby tak dlugi ode
nek wody bez jakiepos urozmatcenia,




Nad brzegami Wielkiej Rzeki grasuje potwore k, be
dacy krzyzowky boa dusiciela, minoga oraz Hydry
wzigtej 2 greckiej mitologii. Meksy kansey Indianie na
ZYWaj) 20 Serpiente St ngrienta. Be St Zywi si¢ krwig,
ktdra zapewniajq ludzie wypasajacy nad brzegami rze:
ki bydto. Aha, hmpwnlt Sangrienta nie pogardza ez
ofiarami znajdujacymi si¢ na pokladzie barki czy pro
mu. | jeszcze jedno — zostawia ciala swoich ofiar na po-
zarcie dzikim dm]m,mlkom co pozwala wynaturzeniu

zachowa¢ anonimowosc.

ZERPIENTE SANGRIENTA-

(za dodatkiem ,,South o ' Border”)
Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 3k10, Sz: 4k10, W: 3Kk6,
Zr: 3k8.
Walka: na macki 4k10
Cechy umystowe: D: 1k4, Cha: 2k6, Spo: 2k6, Spt: 1k6,
W: 1k6.
Zastraszanie 6k6
Tempo: 10
Rozmiar: 8
Dech 10
Terror: 11
Zdolnofci specjalne:

Ugryzienie: Potwér moze ugryZ¢ (S+2k6) i jesli uda

mu si¢ zadaé rane, to wgryza si¢ w delikwenta.
W kazdej nastepnej turze zadaje mu obrazenia
w wysokosci 1k6. Kiedy dojdzie w danej lokacji

]

do poziomu ci¢zKich ran, zaczyna powolutku wy-
sysa¢ z niego krew (k6 Tchu na runde), az ofiara
wreszcie sie przekrecei. Posta¢ moze probowaé od-
czepic sig od bestii w kazdej rundzie przez poko-
nanie jej w przeciwstawnym tescie Sify. Jesli ofia-
ra wygra, dostaje jeszcze k6 obrazen, ale jest

wolna jak ptaszek.

Kilka Atakéw: Serpiente Sangrienta moze wykonaé
kazda macka jeden atak na runde, na jeden lub wig-
cej celow, oczywiscie jesli Szeryf ma wystarcza-
jacy ilos¢ kart (kazdy atak jest liczony jako akcja).

Unieruchomienie: Macka moze zamiast gryzienia
unieruchomic¢ ofiare (uwolnienie jak w przypadku
eryzienia, tylko nie otrzymujesz obrazen).

Wyglad: jak w opisie wyzej.
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Zaczvnamy kolejng kampanie do BarthDawaa, [y razet
grvwa sig w Throalu, dlatego preed poprowadzeniem przygody W

O(81)/2000), W praygodzie masa informacyi o krasnoludzKim krolesiwie,

Tomasz Z. M

CZliS'C s

snanepo juz Wani wazysthim Tomka Mafkowskiego, Akcja roz-
arto bedzie przeczylac ponownie sHstarie Throali” (Mim

wige naprawdg warlo sl z 11y blizey zapoznad,
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WPROWADZENIE

Niniejsza przygoda rozpoczyna serie scenariuszy rozgrywa-
jacych sie w krélestwie krasnoludow. Weciagnie ona bohateréw
w sie¢ intryg i machinacji wstrzasajacych podstawg kupieckie-
go panstwa Throalu, pozwoli im tez zapoznad si¢ lepiej z pod-
ziemnym wladztwem kréla Varulusa, jego mieszkancami i ich
obyczajami.

Pierwszy scenariusz rozpoczac si¢ moze w dowolnym osie-
dlu Barsawii, ale na tyle duzym, by miecita si¢ w nim pla-
céwka Korpusu Dyplomatycznego Jego Krélewskiej Mosci.
Tam adepci poznaja Yacusa Byril’ah, podréznika i tworce per-
fum, pragnacego ze wszystkich sil poprawi¢ warunki zycia
w podziemnym krélestwie, i stang przeciwko 2agrozeniom,
kt6re nan czyhajg — by w efekcie znaleZ¢ si¢ w centrum zlo-
wrogich, zagrazajacych calej Barsawii wydarzen.

KORPUS DYPLOMATYCZNY
JEGO KROLEWSKIE) MRSC

Throal stara si¢ utrzymywaé stosunki handlowe i dy-
plomatyczne ze wszystkimi wigkszymi oSrodkami Bar-
sawii, propagujac w nich ideaty zawarte we Wspdlnej De-
klaracji. Korpus Dyplomatyczny to ciato, ktére nadzoruje
wszelkie dzialania tego typu. Nalezacy do niego amba-
sadorowie oficjalnie reprezentuja podziemne krolestwo
na dworach wszystkich parstw i miast wolnych od wply-

RODY TARPALU

Cho¢ Krélestwo Throalu jest monarchig absolutna,

a wielkie rody kupieckie twierdza, ze nie mieszajq sie do
polityki, tak naprawde zaciekle walcza o ksztalt odradza-
jacej sig potegi krasnoludéw. Dwadziescia osiem wiel-
kich rodzin wywodzi si¢ od na poly mitycznych zalozy-
cieli paistwa i stanowi throalska arystokracje, sprawujac
jednoczesnie piecze nad calym niemal handlem, jaki pro-
wadzi ono z resztg Barsawii. Cho¢ rody podupadty nie-
co w czasach Pogromu, gdy handel zamart, dzi§ odzy-
skuja dawng potege, zmagajgc si¢ 0 coraz to nowe rynki
i przecierajac kolejne szlaki handlowe. Kazda z rodzin
moze wplywac¢ na krola, wysylajac na dwor SWojego
przedstawiciela. Glowy rodéw zasiadaja w Komisji Han-
dlowej Jego Krolewskiej Mosci, ciele, ktore sprawuje
kontrole nad caloscig handlu krolestwa.

Najwicksze emocje budzi wsrdd rodéw Wspolna De-
klaracja — niektérzy widza w niej przyszlos¢ handlu, in-
ni zas twierdza, ze zrownanie w prawach biednych i bo-
gatych godzi w podstawe krasnoludzkiej tradycji. Stad
rody dziely si¢ na zwolennikéw reform kréla Varulusa,
nazywanych lojalistami, reformatorami lub radykatami,
i zapieklych przeciwnikéw zmian, zwanych starg gwar
dig albo konserwatystami. Frakcje Scieraja sie przy kaz-
dej mozliwej okazji, Swiecie wierzac, ze walczg 0 dabro-
byt wszystkich krasnoludow.

FEES Lt 88 bt LRSFA S E A

wu Thery, z wylaczeniem lopog. Poshigzni rozkazom am-

basadora generalnego, podrézuja do najodleglejszych
miejsc, by prowadzi¢ tam rokowania i dba¢ o interesy
kréla Varulusa. Poza funkcja dyplomatyczng, ambasa-
dorowie sluza réwniez pomocy i opiekg agentom Oka
Throalu, krélewskiego wywiadu, przebywajgcym na ich
terenie, i weryfikuja ich raporty. Wigcej o Oku Throalu
dowiesz si¢ juz wkratce...

W przygodzie wzigé moze udzial dowolna liczna adept6w,
o dowolnych Sciezkach i Kregach; przygoda zyska jednak, je-
§li zaden z nich nie byl nigdy w Throalu — podr6z i pobyt w nie-
zwyklym panstwie wywrze wowczas na wszystkich znacznie

HUARI | MISHWAL

Historia Throalu zaczyna si¢ od wojen pomigdzy 24°
mieszkujacymi gory plemionami Huari a Mishwal. Cho¢
dzi§ tworzg one jedno panstwo, dawne antag \
ustaly, zwlaszcza posrod rodow kupieckich. Huar, po-
konani u poczatkéw istnienia panstwa, po
w wiekszoSci stoja w opozycji, a sposrod sze
shwal rekrutujg sie lojalisci. Oczywiscie, nie
guly i zdazaja si¢ Huari wierni krolo
roalskiej szlachty uwaza jednak, ze p
nigdy si¢ nie skoriczyty.

wigksze wrazenie.
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OSTRZA W CIEMNOSC!

cieply wieczor; ulice miasta, w ktérym prze-
 bywaja wlagnie adepci, tetnig faldosnyfn gwa}rcm: Go:ql:)od.y
otwieraja szeroko swoje pod\fv'OJ.e. .Z o!uenl sa;.czy si¢ m{gkkfe
Gwiatlo Swiec, ponad dachami mesu:. gl@ dzwmk‘ml‘xzykl. Na-
N hohaterowie wedrujg gtowng arterig, po zdrawnep; Przez ro-
¢mianych Daweéw Imion, gdy ponad odgtosami miasta sty-
::cé daje si¢ szezek oreza, w zapach za$ egzotycznych korzeni
wkrada sie metaliczna won krwi. .Kt‘oé glo$no w%ywa pomo-
oy, W polowie okrzyku glos zostaje jednaf( sttumiony. )
Walka toczy sig W jednym z bocznych, Slepych zautkéw, do
ktérych nigdy nie dociera §wiatto ulif.‘-znych pochf)dni. Gdly
——_ adepci stang u jego wylotu — s3 wszaklze boh_aleramn, prafvd.a?
— ujrzg trzech zakutanych w plaszcze 1 .uzbrOJonych .w kroliqfa,
nieprzyjemnie léniace miecze osobnikéw, szykujacych sig
wiagnie do zadania Smiertelnego ciosu kolorowo ubranemu kra-
3 thuy snoludowi, ktérego jeden z napastnikow trzyma za gardfo.
A stop walczacych lezy cztowiek z dobytym mieczem w te-
W zejace] dtoni. Wokot ciata roénie katuza krwi.
OSkmiy  Napastnicy nie sq szczegélnie niebezpieczni, majg jednak
1}'C|lza%oi; powazny atut — zakladnika. Adepci muszg dzia-
% S jaé szybko i zdecydowanie, zwtaszcza ze
I, il przygwozdzeni do §lepej Sciany osobnicy
dupidvs peds walczyé z pelng determinacja.
, 4zt Chot krasnolud musi wyjsé z zaj-
Inowen $cia bez szwanku, gracze powinni H
zda 2n@ sadzié, ze ocalili go tylko cudem
v0r swip — dzieki szezesliwie wypuszczo-
omisii nej strzale czy desperackiej para-
Te sprw dzie ostrza bandyty. Napastni-
kom przez myél nie przejdzie
Vspolul nawet, by si¢ poddaé czy salwo-
‘ hands Wac ucieczka, i dopiero §mieré
dnychi calej trojki zakonczy starcie.
adyei¥  Gdy krasnolud zrozumie, ze jest bezpieczny,
Ja Vamis W oczach zal$nig mu lzy wzruszenia, zerwie sie na réwne no-
radykés 8L, pocznie Sciska¢ dionie zbawcéw i catowaé co nizszych
st W policzki, a stowa podzieki poplyna strumieniem tak szero-
ie pray B kim, 7e zaden z adeptéw nie zdota go zatamowaé. Nie prze-
;zqotﬁf Tywajac huraganu wdzigeznosci, ocalony wyciggnie zbawcéw
naulice, gdzie wespnie sie na najblizszq beczke, gwizdnie prze-
nikliwie kilka razy, a gdy tlum zamilknie, zawola w glos.

Jest spokojn}A

—
—-—""
RPD BYRIL A
iedn? Rodzina Byril'ah to gorgey poplecznicy dynastii Va-
b rulusow. Sy niewielkim rodem, ktory specjalizuje sig
i’ w h’iil’l(“u artykutami Juksusowymi i dzielami sztuki,
Hitan? awielu jego cztonk 6w tez para si¢ sztuky. Popierajgc
rixiﬁw I""C W'a'?,lyﬁ'.lku:h sit Wapdlng Deklaracie, Byril’ah uwaza
'f&!“’“w Ja swoje mperium handlowe za Grodek do O81RIeCIn
fi&‘fH‘! EdeIIZan;{u celu — szerzenin kultary 1 sztuki w cale)
-Wf”‘l’ arsawin, Rodzinng slynie z wystawnych prayied, gro
me"ﬁf madzaeych caly throalsk s Smietanke, nawel praysig
#lych Wroghw kitla

— Stuchajcie, dobrzy Dawey Imion! Jestem Yacus Byril'ah
zrodu Byril’ah, kupiec z Throalu! Cj adepei ocalili mnie wia-
Snie od pewnej §mierci z rak bandytéw! To wesota okazja! 1dz-
cie wszyscy do gospod, karczm i szynkéw, pijcie zdrowie bo-
hater6w! A rachunki niech szynkarze wySlg z rana do mnie!
Yacus przezyl, bandyci sczezli! Chwata bohaterom!

Zanim krasnolud zeskoczy z beczki, wokét adeptéw zgro-
madzi si¢ spory ttumek mieszkaicéw miasta, pragnacych na
wlasne oczy zobaczyé niezwyklych heroséw. Gracze mogg po-
chwali€ si¢ teraz swoimi czynami, a Jesli jest wsréd nich Tru-
badur, wszyscy w skupieniu wystuchaja jego piesni. Z gawie-
dzi padac poczynajg nazwy gospod, ktére bohaterowie powinni
odwiedzi¢, by wypi¢ kielicha, tymeczasem ocalony kupiec
szarpie jednego ze zbawcow za rekaw, proszac, by szli za nim
do domu ambasadora, gdzie bedzie mogl wyrazié im wdzigcz-
nos¢. Nie czekajgc na odpowiedz, bedzie glosno domaga¢ sie
przejscia, prowadzac za sobg adeptow.

AMBASADOR | MISTRZ ZAPACHOW

Dom ambasadora Throalu stoi cokolwiek na uboczu; ota-
cza go pieczolowicie wypielggnowany ogréd i wysoki mur.
W strézéwce przy bramie znajduje
si¢ zawsze uzbrojony straznik — tym
razem, na widok Yacusa, klania si¢
grzecznie i co rychlej otwiera ku-
ta z zelaza brame. Kupiec prowa-
dzi druzyne wprost do drzwi, do
ktérych dos¢ bezceremonialnie
tomocze. Koricem laski odsu-
wa stuzacego 1 sam petni ho-
nory domu, proszac adeptéw
do §rodka. Stuga — stary, si-
wy krasnolud — wzywa na-
tychmiast pokojowki, by
szykowaly goSciom dostojnego
pana kapiel i pokoje, nie pytajac nawet, czy nasi bohatero-
wie zamierzajg nocowac. Yacus posyta stuzbe, by sprowadzi-
ta ciato zabitego w czasie napasci ochroniarza i zapewnita mu
nalezne honory.

W domu krasnoludéw wszystko zdaje si¢ dzialac jak pre-
cyzyjnie zbudowany mechanizim. Adepci zostaja sprawnie wy-
stani do kgpieli (trafiaja tez w rece stuzacej, ktéra trefi im wio-
sy), a4 nastegpnie zaprowadzeni do pokoju goscinnego — przy
czym pokojowka przeprasza z catego serca, ze wolna jest tyl-
ko jedna komnata, wybawcy pana Yacus Byril'ah musza wiee
zamieszka¢ wspolnie. Jesli druzyna zostawila cokolwiek w ja-
kiej$ gospodzie, stary majordomus bez chwili wahania posy-
fa po to umysnego, Stowem — nasi adepei traktowani sg w do-
mu ambasadora lepiej niz na dworze niejednego wladey.

Kolacje serwuje si¢ w olbrzymiej sali, pray gigantyezaym
stole, u szezytu ktorego zasiada ambasador Tarany Prak 1 Ya
cus Hy nl'.-xh-. a takze adepei oraz caly tum Krasnoludow, Bo
hiterow zdziwic moze, ze stuzgey jedzg pray tym samym sto
le, co dch pan — zostang jednak szybko pomformowani i
spodnte ze Wapolng Deklaracyy spragtanie POROL Jest pravy,
podobnie jak obowinzki dyplomaty, mie ma wige powodu, by

aprzatac 2y traklowad gorse] niz polity kow, Oy dawvay dostomney




wrakiuja druzyng 2 niezwykly uprzejmosciy, pe yjmujy Ji jednak
na sposob krasnoludzki, zadajy wige wiele pytan o sprawy aso-
biste, sami chetnie dzielge sig szezegolami 7 wlasnego zycla,
Pod Koniece kolacji, na ktorg sklada si¢ wiele prostych, cho¢
bardzo smacznych dan, Yacus przechodzi do rzeczy: prosi
adeptéw, by zadbali 0 jego bezpieczenstwo teraz, 4 jesli zechey
~ i potem, w czasie jego podrézy powrotnej do Throalu. :
Kupiec jest nie tylko handloweem i przedstawicielem polg:z:—
nego rodu Byril'ah — jest réwniez Mistrzem Zapachéw, promi-
nentnym czlonkiem Krélewskiego Cechu Perfumiarzy. Od
wielu lat zmaga si¢ z problemem zapachéw Throalu i wreszcie
znalazl sie o krok od rozwiazania — tylko kilka badan dzieli go
od odkrycia niepachnidta: substancji, ktéra zamiast wydzielaé
zapach, pochtania go. Odkrycie to moze wreszcie uwolni¢ kréle-
stwo od przykrego smrodu — problem w tym, ze nie wszyscy
chea triumfu Yacusa. Kto§ nasyla na niego zabdjcow i stara si¢

ZAPACHY THR?ALU
Jednym z najwickszych probleméw podziemnego g
wladztwa, juk zreszty kazdego kaeru, byla wentylacja, P
Swieze powietrze weigz wytwarzajg odpowiednie kry- “’
sztaly, nie zabijajg one jednak przykrego zapachu, jaki f i

towarzyszy prawie dwustu tysigeom Dawc6w Imion,
mieszkajaeym w jednym, gigantycznym pomieszeze- b o
niu. Naturalny zapach cial, won pachnidel, produktéw g

TARANV PTAK

Gdy ambasador by} mtody, odznaczat sig bardzo kiep-
skim zdrowiem i prawie nie opuszczal domostwa, poto-
zonego gleboko pod gérami Throalu, Z wiekiem jego stan
poprawit sie na tyle, ze mégt po raz pierwszy opuscic
miasto — wtedy wia$nie ujrzat niebo. Powiada sig¢, ze gdy
tylko na nie spojrzal, jego oczy zmienity si¢ z ciemno-
brazowych na przenikliwie bigkitne, a choroba ustapita
jak reka odjat. Nawet jesli to tylko bajka, faktem jest, ze
Taranv zakochat sie w otwartej przestrzeni i bezkresnym
niebosktonie do tego stopnia, ze postanowil na zawsze
porzucié Throal. Przez wiele lat przemierzat Barsawi¢ na
poktadzie okretu powietrznego, ktéry kupit wraz z bra-
tem, przezywajac niezwykle przygody i zbierajac opo-
wieéci. W koncu ich statek zawedrowat zbyt blisko Po-
wietrznej Przystani, a bracia wpadli w rece Theran.
Sprzedani w niewolg, zbiegli, rozdzielili si¢ jednak pod-
czas ucieczki, by juz nigdy si¢ nie zobaczy¢.

Tarany ocalal i powrécit do Throalu, a odniesione ra-
ny nie pozwolity mu powréci¢ na poktad statku. Mimo
to nie cheial pozosta¢ w zamknigtym krélestwie, wsta-
pit wigc do stuzby dyplomatycznej i raz jeszcze udat
sie w droge. Dzi$§ przemierza Barsawig jako ambasador
Throalu, udajgc si¢ wszedzie tam, gdzie jego umiejetno-
§ci i uimujacy sposéb bycia moga dopomdc dyplomacii
krélestwa. Wtedy odkryl w sobie nastepna pasje — ko-
lekcjonowanie rzadkich ptakéw. Dzi§ dom ambasadora
skrzy si¢ niezliczong liczba barwnych skrzydel i zawsze
wypelniaja go ptasie trele.

Podczas mlodzieficzych podr6zy Taranv Ptak zebrat
setki historii i legend, kt6rymi chetnie dzieli si¢ z kazdym,
kto tylko zechce go wystuchaé. Przez wszystkie lata stuz-
by dyplomatyczniej nie przestat wierzy¢, ze jego brat prze-
zyl i ze w koficu go odnajdzie, za kazdym razem wiec,
gdy przybywa na nowg placéwke, poszukuje jakichkol-
wiek o nim informacji. Jak dotad nie udato mu sig trafié
na §lad zaginionego, jednak kazdy, kto udzieli mu wska-
z6wek, moze liczy¢ na jego dozgonng wdziecznosé.

spozywezych, odor nieczysto$ci, swad dobiegajacy z pa- 9"“;
lenisk — wszystko to tworzy trudng do wytrzymania mie- o
szanke. Varulus III nakazat, by w Throalu bez przerwy e
piec chleb, by nada¢ krélestwu przyjemniejsza wofi, nie ;g{ﬂP‘
rozwigzato to jednak problemu. ﬂ'v"""’
sy
EEE

sabotowaé jego prace, najpewniej z zawisci lub niecheci do ro-
du Byril’ah — dzisiejszy zamach byt tego najlepszym przykia- o] ¥))
dem. Yacus opuscit Throal, by zebra¢ kilka arcywaznych skia- zel
dnikéw ~ jutro ma spotka¢ si¢ z kupcem, u ktérego zaméwil SR
ostatnie ingrediencje, potem za§ wraca, by dokoriczy¢ badania. ESEn 1
7 catego serca prosi adeptow, by zechcieli mu towarzyszy€ seube
i chroni¢ od zla, a caly réd Byril'ah bedzie im wdzieczny. — nign
Yacus podejrzewa, Ze na jego zycie i osiagnigcia dyba¢ mo-
ze gléwny cechowy rywal, elf Gandaviel, lub ktérys z wrogich (H
jego rodzinie rodéw, najpewniej Ueraven — bo cho¢ nastanie [
zabbjcéw jest bardziej w stylu tego pierwszego, sabotaz przy- I
pomina raczej dzialania znienawidzonej familii, Obawia si¢ Tty
szczegblnie o przebieg jutrzejszego spotkania i prosi adeptow, A0 g
by zapewnili mu bezpieczenstwo. W X

Yt

WYPRAWA PERFUMIARZA ey

Teraz, gdy adepei przystali do kompanii Yacusa, warto przyj- ::ﬂ:m
rze¢ sig blizej ich nowym towarzyszom. W skiad grupy weho-
dza niemal wylacznie krasnoludy, w wigkszosci j’havim rodu Tha
Byril’ah, ktéry wiaze z niepachnidlem powazne nadzieje. Ml o PRk
strzowi Zapachéw towarzyszy dwunastu pomocnikéw, dbaja: iR
cych o potrzeby pryncypata. WigkszoS¢ z nich to lojalni pra- h;:t
cownicy, nie wyrézniajacy si¢ niczym szezegolnym 7 hot tn kB
powiniene§, Mistrzu, opracowac ich we whasnym zakresi€, by QM
kazdy z nich stal si¢ Dawca Imion z Krwi i kosci.

Na baczniejszg uwage zashiguje przede wszystki

e
m trzech
Throalczykéw. Pierwszy z nich, Udi Navsar, to szpieg Mistrzd Fhlq
Zapachéw Gandaviela, ktéry pilnie obserwuje poczynani ."5*
nieprzyjacicla swego zleceniodawcy. Drugi, Svartos D.uIlll""_“J \

oczy i uszy rodu Ueraven, agent, Ktorego zadaniem :IBSI WY* Mg
kra¢ tajemnice niepachnidta, by Byril’ah nie zyskali A8 Wi (e
nalazku Yacusa. \

Ostatni podejrzany to Tho
Throalu, wywiadu kréla Varulusa. Ob
miarza, gdyz jego mocodawcy od dfuzszego czasu
waja tegoz o ciemne sprawki.

W zmierzajacej do krainy krasnoludow k
sie jeszoze dwéch agent6w. Tajemniczy Kupiec,
ka sie Yacus, pracuje dla Thery i umiesci W grUP
usznika, a przewodnik karawany to szpieg 2 10poS:

m Thunnever, pracownik Oka
serwuje Mistiza Perﬁl

podejrze

arawanie znajda
z ktérym$
ie swojeso



ROD UERAVEN

Ci pommkowie Huari przed wiekami popr.zysif;gli ze-
mste panuj'dce.i rodzinie Avalus. Ze 'wszyslklch sﬂ.prze-
ciwstawiaja Si¢ wszelkim kr?lewskun reﬁ_an‘nom i prz'y
caidej nadarzajacej sie okazji walcza z IOJE.lIIStaml:- nic
wiec dziwnego, 7e uchodzg za serce stare]. g\:vardu. Na
rodzinie Ueraven ciazy podejrzenie o sgrzypmw Powsta-'
C My Smierct, rebelid wymierzonej przeciwko Varulusowi

mgahh? 111, nigdy jednak jednoznacznie tego nie udowodniono.

Yy Gll)wa rodziny, Selenda Ueraven, twierdzi, ze cho€ jej

hq% krewniacy staraja sie oponowa¢ przeciwko dekretom

Mw—‘ krola, nigdy nie posuneliby si¢ do udziatu w spisku.
Majatek Ueravenie zbijaja na handlu z Iopos, na ktéry

~— | 16d ma monopol.

 Dlechy

DSy czasu obserwujacy wyprawe. Byril'ah jest w petni §wiadom po-
YWy wiazan kontrahenta z Therg, choé powody tak dziwnego so-
Gregory juszu pozostang jeszcze przez chwile niespodzianky, a wystan-
ez nik Denairastaséw nie interesuje si¢ niepachnidtem — stara si¢
MU 1% ylko mozliwie najbardziej zaszkodzi¢ Throalowi. To on wha-

'Wﬁm ¢nie stoi za dzisiejszym napadem na Yacusa.
igcia ity
CHorys / >
i CHYBIONY CJOS
0 chol
0,50, Kolacja przeciagnie si¢ do pézna, zwlaszcza jesli adepci po-

ihii. O prosza Taranva o jedna z jego stynnych opowiesci. W koficu
iposigdh jednak wszyscy laduja w 16zkach i zapadajg w blogi sen. Do-
brze po péinocy maci go gwattowne pukanie do drzwi —to Ya-
cus, ubrany w stréj nocny i §miertelnie blady. Wydaje krotkie,
A wyraznie nabrzmiate przestrachem polecenie ,,za mna” i rusza
szybko korytarzem.
isz,waii  Drzwi do pomieszezenia, w ktorym Byril'ah urza-
ad gyt dzit tymezasowa pracownig, stoja otworem. Po-
¢i jhae Mieszezenie peine jest kolb, retort
e nafze 1 kolorowych fiolek, a mieszajace sie
snikés! W nim zapachy tworzg trudng do
2ok Opisania kompozycie. Posrodku
golnye- po'koju, tuz przy stole roboczym,
17 lezy ciato krasnoluda — wokét jego
¢ Slowy roénie katuza krwi. Yacus
;zysﬂﬁ’ sloj przerazony, powtarzajac
.quif;'g pod nosem ye TO miatem
jjf, P(ﬂg b_‘{é Ja...".
- Ofiara zamachu szezgsliwie 2y-
gt % chot jest ogtuszona i moze
mm; mf&C Uszkodzony czaszke. Okazuje
i ig ambasador. Nie ma watpli
P WUﬁfJi‘-—.klns‘a zakradt si¢ dofi od tytu i ude
MW? ﬁylc"ﬁk]”l‘ lepym narzedziem, Yacus zna
mpfl “f‘d T“"_”CH“ tylko dlatego, ze tuz praed
Zanigciem wpadba mu do glowy pewni
mysl, ktory zapragnat od razu zapisal
y 'yjr:!rl 'l‘i.lr;mwu jest cigzki, lecz nie kry
o /I:Y, ’”"h"'.'*"f"” mi batdzo diuze szanse na
L"dd Priezycie. Jedli adepci POTNERA M tagin, stanie

gankt

na nogi jeszeze tej samej nocy, choé okaze si¢, Ze sila ciosu
wywolata u niego drobny zanik pamigci i dyplomata nie wie
nic o zdarzeniach majacych miejsce od zakoficzenia kolacji.
Nie przypomina sobie, ani dlaczego udat si¢ do pracowni Mi-
strza Zapachéw, ani zadnego napastnika.

Strach Yacusa przeradza sie we wiciekto§é — kaze wezwaé
wszystkie stugi i prosi adeptéw, by znalezli zamachowea
i rozprawili si¢ z nim. Jeli bohaterowie podejma przestucha-
nie, okaze si¢ diugie i mozolne, a co gorsza — bezowocne. Czte-
rech krasnoludéw — w tym Svartos i Udi — grato w kosci:
dwoch siedziato w szynku; pozostata széstka — w tym Thom
— twierdzi, Ze spala i niczego nie styszata. Potwierdzié to mo-
g9 gracze, jako ze wszyscy towarzysze Byril’aha §pia w jed-
nej sali. Svartos zezna, ze dwéch $piacych wstawato za potrze-
by (jednym z nich byt Thom), ale obydwaj szybko wrécili.

Wsciekty Yacus oglasza, ze zyczy sobie, by na jutrzejszym
spotkaniu towarzyszyli mu wylacznie adepci, nie zaufa bo-
wiem Zadnemu z krasnoludéw, poki nie znajdzie si¢ winny.
Zadne poczynania adeptéw nie pozwolg na razie wykry¢ win-
nych zamachu.

ZAMORSKI KUPIEC

Yacus jest od samego rana poirytowany. Miota sie bezsil-
nie, grozac zdrajey, ze gdy juz go znajdzie, zaplaci mu za wszy-
stko. Stara si¢ przebywac w towarzystwie przynajmniej jed-
nego adepta. Okoto potudnia obwieszcza, Ze pora udaé si¢ na
miejsce spotkania. Ze wzgledéw bezpieczenstwa przebiera sie
w mniej jaskrawe ubranie, skrywa oblicze za kapturem i pro-
si, by adepci zrobili to samo.

Po drodze Mistrz Zapachdw tlumaczy, ze — obawiajac si¢
szpiegéw — uméwit si¢ z kontrahentem na opuszczonym pod-
daszu i ze, cho¢ lezy ono do§¢ blisko, trzeba péjsé tam okrezna

droga, by zgubié¢ ewentualny
,»ogon”. Irytacja zamienia si¢
w ekscytacje — z kazda
minuta oczy Yacusa bty-
szcza bardziej, coraz rados-
niej opowiada o niedtugim za-
koficzeniu prac i uwolnieniu
Throalu od smrodu, ktéry go
przenika. Zduszonym szeptem
marzy, ze krél kaze wystawié
mu pommnik i nada odznaczenia,
ze potomni beda go wspominac
z wdzigeznoseig — stowem, zachowuje sig
jak uczniak. Z chwila dotarcia na miejsce, per-
fumiarz nie moze si¢ opanowaé — podskakuje i ner-

wowo przebiera nogami.

Spotkanie odby¢ si¢ ma na opuszezonym podda-
szu, na ktore prowadzy drewniane schody, biegnyee
7 tyln kamiennego domu. Samo pomiesacze-
: nie jest dos¢ obszeme i prawie zupetnie

clemne - oswietlajy je jedynie smugi

Swiatla, wpadajgee praez dzry po
dachowkach, Drzwi sg wprawdaie
doge stare, wypladaja jednak naso
lidne. Nim Yacus wejdaie do trodka,




prost, by adepet sprawdzili pomieszozenic — pray czym zo80
wia pray sobie tego, Ktory wyglygda na najtgzszego rebajte, P'o-
mieszezenie jest wprawdzie dos¢ zagracone, nie ma w nim jed
nak nic podejrzanego,

Tajemniczy kupiec przybywa jakis kwadrans po tym, jak
Krasnolud przygotuje na poddaszu stol, zapali Swiece i roz
stawi bohateréw na strategicznych pozycjach. Zardwno Ku-
piec, jak 1 towarzyszacy mu ochroniarz, ork Urrus, skrywaji
twarze pod kapturami, ktére zdejma, dopiero upewniwszy sig,
ze wszyscy obecni sy pracownikami Yacusa. Kupiec zasiada
za stolem i bez slowa wydobywa z torby skérzane sakiewki,
fiolki z kolorowymi cieczami oraz duzy stdj, w ktérym za-

mknigto paki egzotycznego kwiatu. Byril’ah sprawdza je, mru-
czac z zadowoleniem.

SZPIEDZY | KONTRAHENC]

Mniej wiecej w polowie dokonywanej w milczeniu trans-
akcji z gory spada gont, uderzajgc jednego z adeptow w ramie.
Spojrzawszy w gére, bohater zobaczy zeslizgujacy si¢ z dachu
ciemny ksztatt. Szpieg nie ma wielkiego wyboru — moze ze-
skoczy¢ na platforme u szczytu schodéw prowadzacych na pod-
dasze lub rungc¢ na ziemie i skrecié sobie kark. Jeéli bohatero-
wie rusza za nim natychmiast, zobaczg jeszcze niska sylwetke
zbiegajgcego po schodach krasnoluda. Widzac, ze pogon jest
juz na tropie, szpieg zeskakuje na bruk, przetacza sig przez bark,
po czym rusza na drugg strone pustej w porze sjesty ulicy,

Agent bedzie prébowal uciec przed poScigiem po krawe-
dziach dachow, liczac na to, ze kiedy druzyna straci go z oczu,
zeSlizgnie sie niepostrzezenie na jakie§ podwoérko, a potem
wmiesza w tlum lub skryje i bezpiecznie przeczeka. W zad-
nym wypadku nie wda si¢ w walke z bohaterami, ktérzy ma-
Jja przewage liczebna i ktérych wcale nie chee uszkodzié. Na
niebezpiecznych pochylosciach dachdw czuje si¢ pewnie, nie
traci rownowagi i bez zastanowienia pokonuje zaulki, sadzgc
dtugie susy. W koricu jednak podwija mu si¢ noga — dachéw-
ka, na ktorej staje, peka z trzaskiem, a on sam przez chwile usi-
tuje ztapa¢ rownowage, machajac bezradnie rekami, po czym,
jesli adepci go nie przytrzymaja, z dramatycznym Krzykiem
spada z dachu i laduje w duzym, drewnianym $mietniku.

Szpiegiem okazuje si¢ jeden z krasnoludéw Yacusa, Thom
Thunnever. Schwytany, posapuje z niezadowolenia, prycha i ty-
pie na bohateréw zlowrogo, konsekwentnie nie puszcza jed-
nak pary z ust. Jest agentem Oka Throalu — i potencjalnym
sprzymierzencem druzyny —nie zdradzi jednak mocodawey na-
wet za ceng zycia, nie ztamig go réwniez tortury.

Na widok pojmanego, perfumiarz wpada w furie. Macha re-
kami, pokrzykuje, ciska na wieznia gromy — nie zgodzi sie jed-
nak na samosad i nakaze, by odprowadzié¢ wigznia do amba-
sadora. Sam uprzejmie zegna si¢ z kupcem, pakuje zakupione
ingrediencje, kontrahent jednak klania si¢ nisko i oznajmia
wielce unizonym tonem, ze skoro na Mistrza Zapach6w dybie
az tyle niebezpieczefistw, on chetnie zaproponuje mu ustugi
swojego ochroniarza, Urrusa, Cho¢ Yacus wymawia sie i twier-
dzi, Ze juz ma ochrone, kupiec nalega tak dfugo, az Byril’ah
przystanie na jego propozycje.

Taranv Ptak, ktérego odwiedzi¢ zdazyli najlepsi uzdrowicie-
le w miedcie, traktuje wig¢Znia §miertelnie powaznie. Zapewnia,

s LT IMIMAJ2002

JHAVIM

Wizyscy czlonkowie rodow kupieckich sg ze soby spo-
krewnieni, nie znaczy 1o jednak, ze imperia handlowe
skladajy si¢ wylgeznie z krewniakow, Zatrudniony przez
rodzing pracownik nosi w jezyku krasnoludéw nazwe
J'havim i jest rodzajem pelnomocnika, kiéry pilnuje in-
teresdw, chot nie ma wplywu na polityke mocodawedow,
Szcezegdlnie zastuzeni i godni zaufania f*havim wchodza
czasem do rodziny przez malzenstwo.

ze osobiScie przestucha go i zmusi, by wyznat, dla kogo pra-
cuje. Yacus nie ma zamiaru polemizowac z ambasadorem — a je-
§li adepci sami zechcg przeprowadzi¢ przestuchanie, stanow-
czo zaoponuje. Jak kazdy krasnolud, pilnie przestrzega prawa,
ktore daje Taranvowi catkowity zwierzchno$¢ nad §ledztwem.
Thom trafia pod straz, a Mistrz Zapachéw obwieszcza, ze
skoro posiadl juz niezbgdne sktadniki, moze z samego rana
wréci¢ do Throalu. Gdy jego j’havim si¢ oddala, by wynajaé
muty i przewodnika, Byril’ah weZmie adeptéw na strong i po-
prosi, by ochraniali go w drodze do Throalu, bardziej bowiem
ufa ich sprawdzonym juz dwukrotnie umiejetnosciom, niz moz-
liwosciom Urrusa, ktérego przyjat tylko po to, by nie urazi¢
zacnego kupca. Niezaleznie od sytuacji, od tej chwili Urrus na-
wet na krok nie opuszcza Yacusa bez wyraznego polecenia.

W STRONE THROALU

Adepci maja czas do §witu nastgpnego dnia — tyle zajmie
krasnoludom zakup prowiantu, wody i niezbednego ekwipun-
ku. Niezaleznie od tego, jak pdzno wrécili, zanim jeszeze rg-
bek slofica blysnie na horyzoncie, Yacus $ciaga bohateréw
z 16zka. Jest w doskonalym nastroju, az kipi checia podrozy
i zagrzewa do pospiechu, wznoszac gromkie okrzyki. Przed do-
mem Taranva czeka juz sze§¢ mutéw, na ktére pomocnicy per-
fumiarza tadujg zapasy, buktaki wody i dobrze zabezpieczone
skrzynie, zawierajgce bezcenne laboratorium Mistrza. Cho
sam Byril'ah pojedzie na krzepkim, znakomicie utrzymanym
kucu, jego druzyna pomaszeruje — jesli adepci nie majg wierz-
chowcow, réwniez pojda pieszo. i

Przed brama posesji oczekuje juz przewodnik, Calvan Nie-
bieskooki. Opiera si¢ o mur i cierpliwie karmi siedzacego mu

THROAL | 19P95

Wiadcy Topos otwarcie odrzucaja Wspolna Deklara-
cje i okazuja brak zaufania do kréla Varulusa IIL. Préby
zjednoczenia Barsawii sprawiajg, Ze r6d Denairastasow
pata do krélestwa krasnolud6w serdeczng i nieklamand
nienawiscia, sabotujac inicjatywy Throalczyké,w Loy
dzac im, kiedy to tylko mozliwe — zwlaszeza ze W POF
ziemnym pafistwie znalazto schronienie wielt “C‘ek“.ue:
réw z ich miasta, w tym Chuhk Albamarian, ktory mient
si¢ prawowitym wiadcg Iopos na wygnaniu. '
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11 — nie pytany, nie odzywa si¢ na razie wea-
. . sogania opieszatych Throalczykéw. Jesli druzyna za-
m'le e aimi zaskakujaco uprzejmie, cho¢ stanowczo,
gadnte D’-qzﬂi‘i;ynajal 20, f)y przeprowadzil grupe bezpiecz-
twa krasnoludow. Gdy Mistrz Perfumiarz bedzie
wreszcie goOWY: Calvan wskoczy na siodio pol‘lq:znego, czar-
g0 ogiera i poprowadzi m':-.;zuk ku brumlum miasta. i

Tui za murami zachowanie prz?wodmku ulega I‘ilplO.WHCJ
nie, Wraz z pierwszym powiewem stepowego wichru
za sie rozszerzajy, a oczy 1$nig stawet-
ydaje przenikliwy okrzyk i wzbija sig
¢ kota nad gtowami grupy, z rzadka

nie do k]'é les

Zmid /
(warz mu [€Ze]e, nozdr

nym btf;ki(em. Sokdt w
W powietrze, by zataczac
tylko spadajac na dosirZezonego wsrtd 2 Calva
odzywa si¢ mocnym i zdecydowanym gios.em. mowiac, Lt‘:
puwierzuno mu bezpieczeAstwo karz}wany i l'f:’rzis; on za. niq
odpowiada. Dlatego tez nikt nie moze Oddtll.{LK" si¢ bez jego
wiedzy, pic ani jes¢ bez pozwolenia, tudziez przystawac
w migjscach, ktorych on sam nie sprawdzi. Step bywa nie-
bezpieczny — trudno na nim o pozywienie i wodg, Calvan
obiccuje jednak, ze pod jego okiem nikomu nic nie grozi i nikt
glodny chodzi€ nie bedzie,

Nie stuchajac glosow sprzeciwu, przejezdza wzdtuz pocho-
du, przestawiajac kolejnosc maszerujacych tak, by najtezsi pie-
churzy maszerowali na koricu. Potem zbliza sie do adeptow
i prosi ich, by otwierali i zamykali szyk, baczac na wszelkie
niebezpieczenistwa. Jesli w druzynie jest Zwiadowca, Niebie-
skooki prosi, by pomégt mu sprawdzac teren.

Wreszeie karawana rusza ku Throalowi.

-aw orvzonia, Calvan

aw gryzo Ca

WSTEPIE SZEROKIM

Droga do Throalu prowadzi przede wszystkim przez poro-
Snigty sucha, z0Ma trawa step, poprzecinany miejscami przez
glebokie jary. Tu i 6wdzie przeprawic sie trzeba przez skaty —
potgzne zreby Zéttego i czerwonego piaskoweca, brnac po wa-
skich Sciezkach, nad zapierajacymi dech w piersiach przepa-
Sciami. Szezesliwie, przewodnik doskonale zna droge i $wiet-
nie radzi sobie w kazdych warunkach, bez wahania wybierajac
Sciezki i miejsca na popas.

Zaleznie od tego, gdzie adepci zaczeli przygode, wedréw-
ka'zajmie zapewne od kilkunastu dni do kilku tygodni, nic wigc
dziwnego, 7e wedrujacy wraz z karawang agenci zapewne nie-
raz fi?iﬂnyslaja z okazji, by wykona¢ powierzone im zadania.
Pom?ej majdujg sie przykiady dziatan kazdego z nich, nie mu
gl Jednak do nich ogranicza¢ — zadaniem wesolej czwor-
ki agenléw jest jak najbardziej umili¢ zycie druzynie i Yacu-
Sowl. Majg na to mnéstwo czas,

W_l'r!iars; postepu wedrowki, atmosflera w grupice robi si¢ co
Taz ciezsza. Chot Byril'ah wierzy poczgtkowo, ze agent zostal
w Hfﬂ-‘i‘fcic Taranva Ptaka, powtarzajgce sie wypadki szybko
“weryfikuja ten poglyd. Popedliwose kaze mu lerowad cornz
::en;:":”:‘:li';'ki i ?‘.“hill." Big w Ilf-lt|(‘|lf!‘lllf'|l‘|l, w ktorych dziel
, ; gmutowarzysze, Krasnoludy oskarzagg to siebie
nawzajem, 1o adeptaw, Urrisn 1 Calvana, o kolejne dowody

Wﬁk'm wad
azywac mogy na coranz 1o innveh cztonkow griupy. Chot

wintke R e
Poczatkowro WEZYSCY preyimownd bed podejrzenin 2 rozba

wieniem, stopricowo o

Wobne

Hni sie powazni, patem zas preestraszen

hrig béijki i klotmie, do kiaryeh adepei dolozg zapewii

GENERATOR KRAJOBRAZOW

Barsawia jest cudowna, dziewiczg kraing, nic wigc
dziwnego, ze grupa wedruje wéréd cudownych krajobra-
zOw. Rzu¢ koScig lub wybierz, ktéredy podrézuja wia-
$nie bohaterowie.

1. Dno jaru — ciemne, wilgotne, kamieniste i tajemni-
cze. Nad glowq widac tylko skrawek nieba.

Zyzna dolina — enklawa zieleni, petna kolorowych
kwiatow.

3. Step — bezkresna, sm

2

1agana wiatrem 16

wnina poro-
$nigta wysoka, zolta trawa.

4. Pélpustynia — réwnina kaktuséw i kolczastych krze-
WOw.

5. Pustynia — kamieniste pustkowie, ocieniane wytacz-
nie przez ostance.

6. Oaza — plama zieleni posréd zéttego bezkresu.

7. Rzeka — szumigca po kamieniach i bystra, trudna do
przebycia.

8. Wazgbrza — tagodne, porosnigte trawg pagorki, szcze-
rzace tu i 6wdzie zgby skat.

9. Gorska przelecz — droga posréd postrzepionych wia-
trem Szczytow.

10. Sciezka nad przepascia — waska droga nad niezmie-
rzona otchtania.

swoje trzy grosze. Tuz przed finatem grupa gotowa jest rzucic
sie sobie do gardel.

Wedréwka przez step nie wiaze sig oczywiscie wylacznie
7 zagrozeniem ze strony zakamuflowanych nieprzyjaciol. Po
drodze na karawane czyhaé¢ moga dzikie zwierzeta, bandyci,
theraniscy lowcy niewolnikéw, agenci Horrorow 1 wszelkie za-
grozenia, jakie niesie ze soba podréz przez Barsawig. Gdy gru-
pa wedrowaé bedzie ku gérom, napotkac¢ moze obok tego. co
w $wiecie Przebudzenia Ziemi niebezpieczne, takze rzeczy cu-
downe. Podréz powinna sta¢ si¢ dla adeptéw przygoda, Ktora
wspomina¢ beda jeszcze diugo.

SABOTAZYSTA GANDAVIELA

Zadaniem Udi Navsara jest op6zni¢ powrot Yacusa tak bar-
dzo, jak to tylko mozliwe, gdyz jego pan rowniez pracuje nad
niepachnidlem i stara si¢ ze wszystkich sil wyprzedzi¢ konku-
renta, Jowialny krasnolud potrafi znakomicie symulowac cho-
robe, skrecad kostki i marudzic, dbajge, by Karawana nigdy nie
pokonala wyznaczonego na dany dzien odcinka.

Gidy tametoda przestanic sig sprawdzac, siganie po drastycs-
nicjsze srodki, podeinajge mutom peeiny 1 whijajac im kolee
w kopyta, by je okulawic: dziurawiie worki # ziamem 1 bu-
kluki 2 wods. Jepo dziatanie przyniesie pozgdany efekt - na
wet, jezeli wpidnie, woda skonezy sig ha dlugo praed brama
mi Throalu, w grodku spalong) storicem potpustynt Calvan
potralt wprawdzie Wy chad cieez 2 kaktusow, me stareay je)
jednak dia tak wieln osob oraz jnoznyveh 2wierzat. Yacus pod
crekmae, ad

fac sl deamatyezng decyaje - vay nhozowa,
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adepel odnaydy jakiekolwiek Zrddto, czy zaszlachtowac muly
1 POSWigeIe sprzgt laboratory)ny.

W Konou Mistrz Zapachdw decyduje si¢ wyslaé przewo-
dnika i adeptow na poszukiwanie Zrédla — to odnajduje si¢
W pobliskiej osadzie. Niestety, jej mieszkancy, plemig
ludzkich nomadow, nalezy do nieprzyjaciot Throalu
i gdy tylko dowiaduje sig, kto prosi 0 pomoc, odma-
wia jej udzielenia. Od zyciodajnego plynu dzieli dru-
zyne kilka dziesiatkéw zakrzywionych szabel, goto-
wych obroni¢ Zrédia przed nieprzyjacielem.
Dowiedziawszy si¢ o tym, Yacus wpada w furie
1 w pierwszym impulsie zamierza zaatakowac
wioske i wzigé wode sitg — dopiero interwencja
adeptéw pozwoli unikna¢ rzezi i wykaza¢ sig
badz to zdolnosciami dyplomatycznymi,
badz ztodziejskimi.

Aby przekona¢ pustynnego szej-
ka, druzyna musi okaza¢ si¢ god-
na i odwazna — kacyk pustynnego
ludu nakaze jednemu z jej czion-
kéw zmierzy¢ sie ze swoim naj-
lepszym wojownikiem, drugi mu-
si zwyciezy¢ w wyscigu
z najtezszym jezdZcem, trzeci
za$ bez stowa skargi przejs$é
po rozzarzonych weglach. Je-
§li adepci wyjdg ze wszystkich
préb pomySlnie, szejk podej-
mie ich w swej jurcie, nakar-
mi i napoi, po czym napelni
ich buktaki, zaznaczajac
jednak wyraZnie, ze robi to
dla bohateréw, nie dla pod-
danych Varulusa. Nawet je-

§li adepci dowioda swej war-
tosei, wodz koczownikéw nie
pozwoli krasnoludom wejs¢ do osady, co dodatkowo poglebi
nieche¢ j'havim do §miatkéw.

NIEPRZYJACIELE THROALU

Kr6l Varulus III mierzy¢ sie musi nie tylko z knowa-
niami Theran i niecnych wladeéw lopos. W catej Barsa-
wii az 10i si¢ od przeciwnik6w i nieprzyjaciot krélestwa
krasnoludéw, ktérzy niechetnie podazaja wedle wytycz-
nych Wspélnej Deklaracji lub otwarcie ja odrzucaja.
Cho stary wiadca ma szczere intencje, wielu lokalnych
krélikow uwaza, ze jego dzieto jednoczenia Barsawii jest
tylko przygotowaniem do narzucenia calej krainie supre-
macji Throalu, a za Wspélng Deklaracjg kryje sie préba
podboju. Wielu Dawcéw Imion weiaz pamieta, ze przed
Pogromem podziemny kraj utrzymywat sojusz z Therg,
innym nie w smak za$ bogactwo krasnolud6w, zdobyte
~ jak sadzg — ich kosztem. Zwhaszcza ci, kiérzy walczyé
muszq o kazdg kromke chleba, niechgtnie patrza na bo-
gaczy z Throalu, ktérych sta¢ na zbytki.

Kradziez wody rdéwniez stanowl wyzwiinie wnijdiujgee] si
podrodku obozu stare) studni zawsze pilnuje trzech wojownikow,
Nawet jesli bohaterowie zdolijq przekrase sie pomiedzy nimi Jub
w jaki§ sposdb ich unieszkodliwic, czeka ich zmaganie ze sta-
rym, skrzypigeym zurawiem, ktory wydaje dzwicki mogace
postawi¢ na nogi cale obozowisko. Adepci musza napeinié
wiele buktakow, za kazdym razem ryzykujac odkrycie, zwia- ﬁ

szeza ze po oazie co jaki§ czas kreeg si¢ ludzie — kto§ wycho- "' p'.

dzi za potrzeby, klo§ inny wraca z jurty przyjaciela lub Wy~ ﬂ'“
chodzi sprawdzié, co sptoszylo konie. Je§li bohaterowie " :

dadzy si¢ nakry¢, z namiotéw niemal natychmiast wysypia sie ﬂ’:
uzbrojeni wojownicy. Szejk stawia sprawe jasno — choé ceni w

si¢ tu ztodziei, rabusie, ktérzy dali sie ztapaé, sg godni naj- o

bardziej hafibigcej $mierci na palu. Jezeli jednak adepci wy- i

dostang sie z osady, nikt nie bedzie ich $cigat. sy

gzp

AGENT RODU UERAVEN 5.0

W przeciwieristwie do wystannika Gan-  #4%

daviela, Svartos Dunne chce, aby ekspedy-  #£609

cja powrécita do Throalu jak najszybeiej @8

-0 ile uda mu si¢ wezesniej wypelnié swo- B B

ja misje. Rodzina liczy na to, ze zdo-  tumi

bedzie on notatki Mistrza Zapachéw &

i skopiuje formule niepachnidta, by b

Ueravenowie mogli uzy¢ jej dla _ sy

wzmocnienia swojej niepewnej :gngﬁm
pozycji politycznej, badZ to szan- :Q_]ﬂm.
tazujagc Yacusa, badZ samemu %ﬂm
prezentujac niezwykta perfume. Sige .
Agent dzialta znacznie subtel- hiﬂ\h
niej, podpytujac co jaki§ czas l[hl:l'ﬁl
rozmaitych cztonkéw wypra- e
WY 0 najrézniejsze rzeczy, za- Wy
wsze przysiadajac si¢ tam, gdzie iy 1

si¢ 0 czym$ mowi i hojnie czestujac prywatnymi za- ‘h |

g

pasami brandy. Stara si¢ zawsze podstuchaé perfumiarza, gdy
rozmawia z adeptami lub przewodnikiem, by¢ w poblizu wy- %
darzen — mowiac wprost: jest dos¢ podejrzany. Nocg przeszu- h
kuje bagaze tych towarzyszy, ktérym Yacus okazuje szezegol-
ne zaufanie i — wiedzac, ze pozostawia §lady — podkrada z nich
drobne precjoza, ktére dyskretnie podrzuca jednemu z adep-
téw. Usituje réwniez zajrze¢ do kufréw Mistrza Zapach6w, oba-
wia si¢ jednak Urrusa, ktéry na nich sypia.

obruszy sie, twierdzac, 7e jego tez okradziono, i sugerujae, by
przeszukaé wszystkim bagaze. Na nic si¢ zda zdumienie jed-
nego z bohateréw, gdy drogocennosci odkryte zostang W jego
torbie — Svartos okrzyknie go ztodziejem, a pozostali towarzy=
sze podejma oskarzenie. Uwierzy mu nawet Yacus, Ktory =
swoim zwyczajem — wpadnie w furie i niefatwo mu bedzie Wy*
perswadowac pomyst pozostawienia niefortunnego adepta bez
Jjedzenia i wody w szerokim stepie. )
Nawet jesli bohaterowie odkryja prawdziwego zlodziejaszka,
czg§¢ krasnoludéw wezmie jego strong, twierdzae, 2e 10 OSAL
stwo, za pomocy ktérego zamierzaja si¢ oczy$ci¢. Nie wPfy- 3
nie to, oczywiscie, pozytywnie na stosunki migdzy druzynd ]
Smiatkéw a resztg karawany. '
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prosty — ma doprowz@zié Yav:usa ?ywcg‘o
Sy alui dopilnowac, by ukoriczyt niepachnidto j‘flk naj-
Wi % -dDTth, . oerjum ma W tym bowiem swdj dobrze pojety in-
W smrbcm];‘c:;:;fi’aucicz»mie podpowiada mu przy tym, Ze 0soby
"ih‘jrih mist:ic o naturalni wrogowie szpiegd, a odkrycie jakichkol-
'hhm“c wf; awiazkow Mistrza Zapachow z Thera mogloby skofczy¢
: : ﬂn v..l1 astroft, W przeciWieﬂslwie do krasnoludé.w, Urru% jest
.h M% :fwodgwcem i doskonale radzi sobiel z robota, flle kf’ﬁ??uﬁi 8_0
8t e wniez nakazy moralne, sprobuje wiec za.aranzov.vuc jak naj-
: ~tgy Wiece] wypadkow §miertelnych, USZCZUP’*}J*!‘-‘-YCh hcz_b“iﬁ ‘;OWE"
.9 By = perfumit“m’ stanowiacych pett;nqi_l!ne .z:.lvgroz,eme.
W ok jest piekielnie sprytay, nie Zf{?bl wiec niczego, co mo-
globy rzuci¢ na niego ciefl — nie sjqu:?l'nu.p‘rzykiad mkomt1 kar-
ku, wiedzac, Ze jest W kompanii najsilniejszy Spozzl, by¢ mo-
lERA\ﬁ 7e, adeptami) 1 posadzono by g0 0 thodmﬁj \_vakor Zysta
 jednak kazda nadarzajaca si¢ okazje. Urwista sunez.ku, synot—
oy na wyprawa W step, nocna warta — wszystko to daje szpiego-
I.ahm wipigkne pole do popisu. Najniebezpieczniejszy wypadek mo-
_J ligy 7e spowodowat, gdy kompania przeprawiaC si¢ bedzie przez
1¥90etis chybotliwy, linowy most, wiszacy nad urwistym kanionem —
Y003, odozeka, a2 na moscie znajda si¢ wszyscy, on zas i Yacus, ida-
S22 5y oy przodem, dotrg juz na drugi brzeg, i dyskretnie poluzuje li-
liepactg ny. Most zachwieje si¢ niepewnie, tracac pierwsze deski,
li s g kiérych jest zrobiony, by w koricu odwigzac si¢ zupetnie 1 po-
0F) I ciggnad w otchlan wszystkich, ktérzy nie zdazyli bezpiecznie
), bdins znaledé sie na skalnym wystepie.
badi e Jesli druzyna zacznie podejrzewac orka, podejmie szybkie
wiklz dziatanie zaradcze — noca zamorduje z zimna krwia ktéregos
mames z krasnoluddw, wykradlszy w tym celu sztylet jednego ze
ac oo it Smiatkéw. Upozoruje tez kilka poszlak, prowadzacych do
ionkin i adepta — wybierze tego, ktdry byt najbardziej skiécony z za-
gjuema mordowanym lub miat jakikolwiek inny powdd, by pozbawié
% siz1a1 80 Zycia. Rankiem przyjmie swoja zwykla maske, bedzie jed-
prywass Dak z rozbawieniem obserwowal, jak krasnoludy usituja wziac
erfuma: POISIE 7a towarzysza, a Yacus ostrzega, ze zakopie adepta po
¢ w pols szyje w piasku i zostawi na pastwe mrowek.
. Noc 8 Urrus nie da sie ztapaé, odpowiednio odwracajgc od siebie
= Wszelkie podejrzenia i dziatajac tylko wtedy, gdy ma pewno§é
o sulfcesu i bezkamnosci. Cho¢ jego poczynania sy niewatpliwie
p}ﬁ'ﬁﬂ” namiebezpieczniejsze, wazne, by dotart do Throalu nieodkryty.

y Lo

2

FQI plan Urrusa jCS[

CZKOWIEK Z 10POS

A N -

eoh? Cal

A - A . . x . . § ’ P
},1ﬂliﬁf‘m : an Niebieskooki nie podejmuje zadnych dziatan, ktére
. 0glyby skierowa¢ na niego podejrzenie. Przez caly czas jest

spokoj S :
‘W’p Iy, rozsadny i uczeiwy, pomaga adeptom w miarg

. SWye o . : § ok
.mﬁdlﬂ'n, y hlm“‘d'w”ﬁ"" wybiera najlepsze Sciezki i nicjednokrot
i nadstav i i) :
¥ adstawia glowe za pozostatych czlonkow wyprawy. Bo

99 aterowi :
o it owie najdujy w nim cennego, choc nie lubigeepo kom
. promistw 80j s

znika i mogy nawel poczud don nic sy
; L N 1C sympitii,
1y hiszers 1o i e

b, amienny spokoj przewodnika jest jedynym opa
WW F'lr griw griple coraz czgfeie] wybii i spory

: Hazefic, y y
M.,IJM I6zne wrecz opanowanie Calvana ma Prosty prayezy
P W 3 f'ﬁ'.ﬂm lopos wie doskonale,
W Smierteln,

e Wstystko,

e prowndzi caby karawang
) 7asadzke, legt awierzehnicy nakazali i cayni

R 1 i
Y oamszeryl salak handlowy potnigdzy miastem,

41'

z ktorego wyruszyli bohaterowie, a Throalem, dba wiec, by ko-
lejne grupy kupcéw ginety po drodze i podsuwa §lady $wiad-
czgce o tym, Ze Lo nieuczciwi ojcowie miasta rabuja krasno-
ludzkich handlarzy. Podobnie jest i tym razem — za grupa
podaza oddzial najetych przez lopaficzyka orkéw, gotowych
wymordowa¢ podréznych i zrabowaé ich dobra,

Stosowna okazja nadarza sig, gdy atmosfera wzajemnej
podejrzliwosci sprawia, ze oslabiona zapewne przez wysitki
Urrusa grupa jest na skraju walki. Skiéceni podroznicy wijez-
dzaja za przewodem Calvana w urwisty jar, ktérego dnem pty-
nie niewielki potoczek. Przewodnik wypuszcza sokota, dajac
znak zaczajonym orkom — w jednej chwili na glowy zaskoczo-
nych wedrowcow sypie sie deszcz strzal; orczy tucznicy szy-
ja z obydwu krawedzi rozpadliny. Jednoczesnie z przodu i ty-
lu pojawiaja sig jezdzcy, zbrojni w topory i wznoszacy zadne
krwi okrzyki.

Calvan dobywa miecza, wotajac, ze trzeba sie bronic, nie za-
mierza jednak dhuzej kry¢ swoich prawdziwych zamiaréw. Ata-
kuje tego z adept6éw, ktérego uwaza za najbardziej niebezpiecz-
nego, starajac sie zaskoczyC go i zabi¢, nim ten pomySli
o obronie. W tej samej chwili rozpedzeni jeZdzcy dopadajg jed-
noczeénie obydwu koncéw karawany. Rozpoczyna sig despe-
racka walka o zycie.

Napastnicy posiadaja wprawdzie przewage liczebna, nie ma
wsrod nich jednak adeptéw — jesli nie liczy¢ zdradzieckiego
przewodnika. Yacus krzyczy przeraZliwie, wolajac, by go bro-
nié, krasnoludy chwytaja za bron, a Urrus rzuca si¢ na napast-
nikéw z gotymi rekami. Adepci powinni rozsadnie pokierowac
walka — wydajac rozkazy, formujac szyk i starajac si¢ obroni¢

TABELA WYPADKOW LOSOWYCH

Jesli cheesz uatrakeyjnié druzynie droge, mozesz sko-
rzystac z ktéregos z ponizszych pomystow. Rzu¢ koscia
lub wybierz inspirujace Cie spotkanie.

1. Pomiot Horrora — w poblizu wodopoju czai si¢ po-

miot jednego z Horrorow.

Bandyci — karawang atakuje grupa jeZdZcow, wyco-

fa sie jednak, jesli poniesie znaczne straty.

3. Jadowita bestia — na skale, na ktdrej planuje usias¢
adept, wygrzewa si¢ jadowity waz.

4. Drzikie zwierze — puma gotuje si¢ do skoku na mu-
la, kt6ry oddalit si¢ od obozowiska.

5. Ruchome piaski — nicostrozny czionek wyprawy to-

b2

nie w grzezawisku.

6. Srzalony pustelnik — zapuszczony, brodaty starzec wy-
krzykuje ku karawanie swoje proroctwo.

7 Male szkodniki - drobne gryzonie dobierajg si¢ do
ZOPUSOW,

8. Koczownicy — wokal Zrodia obozuje plemig not:
{_It‘\\',

0 Karawana - 2 przeciwka ciggnic Karawana Kupeow

2 Throaln

Ruiny kaer

fia 2 czaxow Pogromu

w poblizu szlaku ledy miny sehrone:

I
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Mistrza Zapachow. Orkowie atakujy zwyczajem koczownikow, KSIAZI‘ NEDEN

w petnym galopie uderzajae toporem i oddalagge sig, by za (7

wiroelc do Kolejne) szarzy, Gdy szarzujy, lucznicy przerywaji

ogien, by wznowic o, kiedy jezdzey ponownie si¢ oddaly. Jedyny nastepea krola Varalusa HI jest miodym, przy-
Niczaleznie od walecznosci druzyny, kiora$ z szarz powin- stojnym krasnoludem o czarnej brodzie i sprezysiej syl-

na sprawic, ze w oczy zajrzy im widmo kleski. Ging kolejne wetce, Rusza si¢ pewnie i zdecydowanie, méwi dobitnie

krasnoludy, Urrus jest powaznie ranny, a i sami bohaterowie nie i gtodno, a w jego czamych oczach zdaje si¢ zawsze plo-

maja si¢ juz najlepiej — ale nie ma zadnej mozliwosci odwro- na¢ figlarny plomien, Niestety, pozorna pewno§¢ siebie j

. Orkowie wstrzymali na chwilg atak, wysmiewajac Kupcow to tylko fasada — ksigze lgka si¢ w rzeczywistosci o swo-

i potrzasajac w powietrzu odrabanymi gfowami pomocnikow je kompetencje. Porwany w czasie Powstania Smierci Ne-

Mistrza Zapachéw. Yacus znéw wpada w gniew, prostuje si¢ den poddany byt serii straszliwych rytualéw, ktére uczy-

na cata wysokosc i sam uraga nieprzyjaciotom. Koczowinicy ni¢ go mialy marionetkg w rekach Theran. Cho¢ zostal

wybuchaja gromkim §miechem, po czym spinajg konie do ostat- odbity, a zaklecia zdjeto, wydarzenie to zaciazylo na je-

niej szarzy. Adepci zda¢ sobie powinni sprawe, Ze tego ataku go psychice. Po dzi§ dzien ksiaz¢ bez przerwy wystawia

moga nie przetrwaé. Z gdry znéw sypia si¢ strzaly. sie na prébe, ryzykujac zycie, by dowie$¢ samemu so-

bie wlasnej wartosci. Jest znakomitym wojownikiem i ka-

; pitanem we flocie Throalu i cho¢ ma za soba niejeden

SPIZOWY ORZLE bohaterski czyn, wcigz wiecej czasu poSwieca kolejnym

Zanim jezdzcy dopadaja do obroricéw, z géry sypie si¢ dru- morderczym zadaniom niz obowigzkom nastgpcy tronu.
ga lawina strzat — tym razem jednak wystrzelonych na jedna
komende. Pierwszy szereg napastnikéw pada niczym skoszo-
ne zboze, kilka koni przewraca si¢ Mtody krasnolud przerywa mu do$§¢ bezceremo- s g
nialnie, wybuchajgc radosnym $miechem. Podbiega gz
do Yacusa, chwyta go za ramiona, prostujac, po- m#ui
trzgsa nim i radosnie pyta o zdrowie, tytutujac przy Hossg
tym Mistrza Zapachéw ,,starym zbdjem”. Byril'ah Wy,

grzecznie wymyka si¢ z ksiazecego uScisku, g g
szybko przedstawiajac ocalatych towarzyszy.  smpd.

Ksiaze Neden — bo nim jest przybyly kra- Rists 2

snolud — §ciska prawice kazdemu z adeptow, g
nakazuje, by opatrzy¢ rannych i zaprasza, #ﬁu&:z
by reszte podrézy odby¢ na pokladzie ,Spi-
zowego Orla”, jego powietrznego okretu. Zle- B

ceniodawca druzyny bez wahania wyraza zgodg I§

i z chwila, gdy adepci wspinaja si¢ po linach na ‘5@
poklad throalskiego statku, pierwsza czgS¢ ich przy- %
g6d dobiega Korica. @' E

¥
ZAKONCZENIE né‘,}‘:

Chot adepci znalezli bezpieczny sposcb, by dostaé ==
sie do whadztwa krasnoludéw, ich przygody nie skofi- :hﬁ 1
czq sie z chwila przestapienia jego bram. W prastarym kréle- W 1
stwie czeka na nich zdrada, bezwzgledne machinacje stam:
7ytnej arystokracji, spotkania z najbogatszymi mieszkafcami -
Barsawii, a przede wszystkim skrzace si¢ milionami koloréw Nt
najwicksze skupisko Dawcéw Imion, jakie kiedykolwiek :

— szarza traci impet, dajac
adeptom szanse kontrataku.
Stofice przestania powoli duzy,
czarny ksztalt, na widok
ktérego orczy tucznicy
wydajg zgodny okrzyk
wéciektoéei i szyja don z fu-
kéw. Zgromadzeni na po-
kladzie powietrznego okre-
tu strzelcy nie pozostaja im dluzni,
szybko dziesigtkujgc bandytow.

Z poktadu okretu rzucone zo-
stajg liny, po kt6rych na dno wa-
wozu zjezdzajg krasnoludzey
wojownicy w I§niacych kolczu-
gach, spieszacy na pomoc napa-
dnigtym. Jako pierwszy .
na ziemi staje mlody, 2’7 :
krzepki krasnolud o czar- / & -
nej brodzie — w mgnieniu W f
oka dobywa miecza i, trzymajac go
oburgcz, rozrabuje najblizszego
orka niemal na p6l. Wawozem nie-
sie sie okrzyk bojowy marynarki
throalskiej — z jej pomoca niedobitki

karawany Yacusa Byril'ah w mgnie- przyjdzie im odwiedzic. S Wd
niu oka pokonuja napastnikéw. j‘} Czy Mistrz Yacus Byril'ah odkryje tajemit=
Gdy mtody dowddca rozglada sie uwaz- ce niepachnidia, zanim dokona tego ,‘\

Mistrz Gandaviel? Czy adepei §
ochronig specyfik przed niecny”
mi machinacjami rodu Uera:
ven? Jakie korzySci z wynd:

nie po pobojowisku, Mistrz Zapachéw cia-
gnie adeptéw za rekawy, szepczac, by po-
klonili si¢ i pozostali w uktonie. Sam
wychodzi o p6t kroku, zgina plecy,
wyrazajae gleboki szacunek, lezienia niezwykie]
chrzgka i m6wi: pal perfumy zyska Th
— Wasza Ksigzeca Wysoko§é, Tego wazystkiego do
pozwdl, Ze... si¢ z drugiej czesci Pachnidta: Zmystu powonienia.
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WYSTAPILI
Yacus byri|’ah, Mistrz ZaPachc’)w

Postawny krasnolud w sile wieku,
o kunsztownie trefionej, kasztanowe;j bro-
dzie i zielonych, btyszczacych oczach.
Ubiera sie zazwyczaj elegancko, choé
stosownie do okazji — nie wyruszy na step
w jedwabiach tylko dlatego, Ze tak dyk-
tuje moda; nie rozstaje si¢ jednak nigdy
z lasky z koéci stoniowej, Ktérg zazwy-
czaj nosi pod pacha i uzywa do gestyku-
lacji. Zawsze otacza go zapach lawendy.
. Yacus nie potrafi panowa¢ nad emocja-
mi — blyskawicznie wpada w gniew lub
smutek, ktéry réwnie szybko ustepuje
miejsca radoSci. Jest niestychanie ener-
giczny i niecierpliwy — uwaza, ze kazda
minuta zwloki to minuta bezpowromie
i sracona i zwykle ztosei sig, gdy otaczajacy go Dawcy Imion nie
O ey podzielaja tego pogladu. Wydaje si¢ mie¢ niespozyte pokiady
LN Gt potrafi maszerowac przez wiele godzin bez odpoczynku, pra-
I cowac przez cata noc i obywac si¢ bez snu 1 jedzenia przez wie-
ST Je dni, Choé czasem szorstki w obyciu, stara si¢ zazwyczaj za-
O B¢ chowywac elegancko, acz bez wyszukanej Kurtuazji.
EEIS Wybuchowos¢ i serdecznosé Yacusa to jednak tylko precy-
WM, zyinie przybrana maska. W rzeczywistosci jest niezwykle opa-
ﬁﬂm‘f: nowanym, bardzo zamknigtym w sobie krasnoludem, ktory
“Mi%s z ponurg determinacjg dazy do wybranego przed laty celu — aby
yehizd oo osiagnaé, nie cofnie sie przed niczym.

poklad:.
st ZR:5  SF:5 ZYW: 6
awma! PER:7  SW: 8 CHA: 7

gz Inicjatywa: 5 (k8)
et Liczba atakow: 1 Obrona magiczna: 9
Atak: 6(k10) Obrona spoteczna: 9

Obrazenia: Zatrute ostrze 9 (k8+k6), plus trucizna (patrz

Obrona fizyczna: 7

ramka w czesci 3)  Pancerz fizyczny: 0
Liczba czargw: — Pancerz duchowy: 4
st Rzucanie czaréw: —  Zachowanie rownowagi: 5
Efekt: -

ool 21 Testy zdrowienia: —
sl Prog zycia: 35
chis! Prog ran; 9

i Prég przytomnosci: 27

P
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(e [arany Phnl(, ambasador

a? Ambasador kr6lestwa Throalu to no

o i bliwy Frasnnlutl 0 obliczu pomarszezo
() ym niczym suszone jablko, dlugiej si
wej brodz i A%
writl® i' ;_bm"lﬂ& ktdry zwykl zatykac za pas,
gl bi:’f‘”}l’kfwh. lzurowych oezach
i'# fi sig aawycraj wodhugie szaty

=}
ﬂ‘g W kolorze Birgiine

0§
17 hie; a4 1
4 niezwykly miekkodein, Doskonale [
g " nad jezykiem ciata
fich nie 7elirzq Sig przy padk

A POrusza statecznie

4]
zidlen e
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K'aidego, kto przebywa w towarzystwie Taranva, zdumie-
wa Jego niezwykta tagodnosé i dobrotliwos¢, ktéra zdaje sie
promieniowa¢ na rozméwce. Ambasador potrafi wydoby¢
z Dawcy Imion jego najlepsze cechy samym spojrzeniem i bu-
dzi jednocze$nie szacunek i przyjazii. Potrafi godzinami opo-
wiada¢ o mlodziericzych przygodach i przedstawiaé historie,
ktore zastyszal — jego bursztynowy glos dziata kojgco i nie-
zwykle pobudza wyobraznie.

Taranv Ptak jest Trubadurem 10 Kregu.

Jhavim Yacusa

Pomocnicy Yacusa, w sile dwunastu krasnoludéw, stanowig
kolorowg i sympatyczng gromadke. Sg kompetentni, zazwy-
czaj weseli i skorzy do zabawy. Aby uczyni¢ scenariusz cie-
kawszym, MG powinien nada¢ kazdemu z nich indywidualny
charakter, zalety i przywary — by adepci gubili sie w podejrze-
niach, tropige szpiega.

Udi Navsar, szPieg Gandaviela

Sabotazysta, ktérego zada-
niem jest opéznia¢ marsz grupy,
to jowialny grubas o wiecznie
usmiechnigtej twarzy i duzym
poczuciu humoru. Smieje sie
czgsto i tubalnie, chetnie opowia-
da dowcipy, klepie rozméweow
po plecach i pije mocne alkoho-
le. Powoli zaczyna si¢ starzeé¢ —
do niedawna czarna czupryna
mocno zrzedta na czubku glowy
i pokrywa sie siwizna.

Cho¢ Udi wypetnia polecenie
Gandaviela, nie jest typem tajne-
go agenta — ma na to zbyt stabe
nerwy i zbyt wrazliwe sumienie. OpdZniajac pochdd, bedzie
dbat, by nikomu nie stata si¢ przy tym krzywda, a przylapany
wybuchnie placzem, przyzna si¢ do wszystkiego i sprobuje ze
wszystkich sil naprawi¢ wyrzadzone zio.

ZYW: 5

CHA: 5

Obrona fizyczna: 5
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 8

ZR: 4 SE:S
PER:5 SW:5
inicjatywa: 4 (k6)
Liczba atakow: |
Atak: 5 (kJ)
Obrazenia: sztylet 7 (k12)
Liczba czarow: Pancerz fizyczny: 0
Rzucanic czarow: Pancerz duchowy: |
Elekt
Prog zycia: 30

Zachowanie rownowagi: 5
Testy zdrowienia:

Prog ran: 7

Prog przytomnosci: 21

Svartos Dunne, agent Rodu Ueraven

Szpieg wraze) rodziny jest gadatliwym osobnikiem o Wi

dativin, orlim nosie 1 potganyeh, nawet jak na Krasnolinda,




% brwiach, Nie ma dla niego wigkszej rado
3‘ SCL N2 praysigse sig do Kogos, pogadad, wy
_§ mienic¢ ploteczki i tyknac brandy, Jest dosé
% wscibski, chwilami nieuprzejmy i, jesli si¢
= rozgada, ma tendencje do narzekania na to,
co obecnie mu doskwiern. Wiasciwie, nie
wypuszeza z ust prostej, drewnianej lajki.
Svartos bardzo ceni sobie zaufanie rodu
Ueraven, robi wigc wszystko, by go nie za-
wiesc. Mimo towarzyskosci, nie jest szcze-
g6lnie przyjacielski i zywi uprzedzenia do
wszystkich niekrasnoiudéw, diatego z che-
cig zaszkodzi adeptom — tak jednak, by go
na tym nie zlapano. Zdemaskowany, unie-
sie sie duma rodowa i zamknie w sobie, gardzac ,,wszystkimi
tymi Byril’ah”.
ZREGIESNSRYS A ZYW: 6
PER: 6 SW:7 CHA: 5
Inicjatywa: k10 Obrona fizyczna:7
Liczba atakow: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 8 (2k6) Obrona spoleczna: 7
Obrazenia: sztylet 7 (k12), miecz krasnoludzki 8 (2k6)
Liczba czar6w: — Pancerz fizyczny: 0
Rzucanie czar6w: — Pancerz duchowy: 2
% Efekt: — Zachowanie rownowagi: 5
S Prog zycia: 38 Testy zdrowienia: —
z Prég ran: 10
Z Prog przytomnoSei: 29
E
Thom Thunncvcr, agent Oka Throalu
Agent Oka Throalu to nieprzy-
jemny, miody krasnolud o jasno-
rudej, gestej brodzie i czuprynie,
ktére nijak nie dajg si¢ utozyc
i sterczg na wszystkie strony. Po-
€y zuje na gbura i ksenofoba, zazwy-
- Mg 11/ czaj odpowiada poétstéwkami
@ i i szybko wpada w zto$é. Rozdraz-
E g/ niony., czerwienieje na twarzy
3 T i rzuca si¢ na rozmowce z piescia-
E % mi. Kiedy jest sam, mamrocze pod
s® nosem inwektywy pod adresem

tych, ktérzy ostatnio wyprowadzi-
ez li go z r6wnowagi. _

Za fasadg gbura kryje si¢ kompetentny i chtodno kalkulu-
jacy szpieg, dzialajacy dla dobra ojezyzny. Ztapany, popadnie
w uporczywe milczenie i za zaden skarby, nawet na torturach,
nie wyzna, dla kogo pracuje, cho¢ poinformuje o tym Taranva
— ktéry réwniez jest urzgdnikiem paristwowym — zaraz po wy-
jezdzie Yacusa. Szpieg podejrzewa Mistrza Zapachéw o r6z-
ne ciemne sprawki — nie myli si¢ zreszta ani na jote.

ZR:7  SF: 4 ZYW: 6
PER: 6 SW:.7 CHA: 5
Inicjatywa: 7 (k12)  Obrona fizyczna: 9

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7

m—— L IMIMAJ2002

Atak: 10 (K104k6)
Obrazenin: micecz krasnoludzki 7 (k12)
Pancerz lizyczny; 0
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 4

Obrona spoleczna; 7

Liczba crardw: —

Rezucanie czarGw: —
Efekt: —

Testy zdrowienia: —

Prog zycia: 38

Prég ran: 10

Prog przytomnoéei: 29

Zamorski kupiec, szpieg Tl‘lcrﬂ

Podejrzany cztowiek o ogorzalej twarzy przecigtej blizng o .
i ochryptym gtosie jest agentem Thery, dostarczajacym Yacu- #*
sowi kilka niezbednych sktadnikéw niepachnidta. Pragnie, by z
cala operacja przebiegta zgodnie z planem, dlatego posyla gt I
z perfumiarzem Urrusa. 2

Urrus, Podwjradng l(uPca

Wysoki, zwalisty ork o oliwko-
wej skdrze jest niemowg, co czyni
go lepszym ochroniarzem. Ma ra-
miona potezne niczym konary
drzew, pigsci jak bochny chleba
i cokolwiek tgpe, cho¢ uparte spoj-
rzenie. Ubiera wylgcznie skérzane
spodnie i mocne buty, nie nosi tez
zadnej broni. Jest bardzo doktadnie
ogolony — na jego ciele nie pozo-
stat ani jeden wlos, a plecy, ramio-
na i klatke piersiowa zdobiag skom-
plikowane, wieclobarwne linie
tatuazy. W obydwa wystajace kly
wprawione ma zlote obrecze.

Cho¢ ochroniarz sprawia wraze-
nie przygtupiego ositka, w rzeczy-
wistoScei jest inteligentnym i znako-
micie wyszkolonym szpiegiem — nawet jego niemota jest _
udawana. Zajmuje si¢ zazwyczaj zabijaniem na zlecenie Wy= N oy
wiadu imperium i zna kilkaset sposobéw pozbawienia Daw- ‘i ]
cy Imion zycia gotymi rekami, ktdre s3 jego najstraszliwsza g 5ﬂ}n
bronia. Nie odstepuje na krok Yacusa, nie da si¢ zdemaskowaé “ i
i bezpiecznie przeniknie do nastgpnej czgsci przygody. 1 5%

i
Dyscyplina: Wojownik 'ty
Krag: 5 gﬂ Pﬁ
ZR:9" SEiY ZYW: 6 Yy iy
PER: 6 SW: 6 CHA: 3 \I
Talenty: Akrobatyczny atak 5 (14/k20+k4), Blyskawiczne %
kopniecie 5 (14/k20+k4), Cios z powietrza 8 (17/k20+k10);
Drewniana skéra 2 (8/2k6), Powietrzny taniec 3 (12ﬂkl(_})'
Przewidywanie ciosu 5 (11/k10+k8), Tygrysi skok 5, Unik 5
(14/k20+k4), Walka wrecz 9 (18/k20+k12), Wytrzymalos¢6 -
Karma: 40
Inicjatywa: k8+k6
Obrona fizyczna: 11 Prég zycia: 90
Obrona magiczna: 9 Prég ran: 10 §




ﬁinéwmmazooz

ma: 4 Prog przytomnosci: 70
0 Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: k10

(Qbrona spolec
pancerz fizyczny:
pancerz duchowy: 1

4 Uzbrojenie: brak

Calvan Niebieskooki, Przcwodnik | agent lopos

Wysoki czlowiek o_ogorzalcj twa-
1, rysach jastrzebia i prze-
nikliie bigkimych oczach
ma pmpmwadzié kara-
o wane do Throalu. Jest
;‘Wjﬁ wysbki i szczuply, ;
Ry a splowiate wiosy wiaze :
i w pojedynczy warkocz. Ubiera
A sie w praktyczne, Znoszone ubra-
nia, obszerne plaszcze 1 kapelusze
o szerokich rondach. Przy pasie
nosi dlugi miecz, jednak rownie
sprawnie postuguje si¢ widcznia
i kordem. Na lewej dtoni nosi re-
kawice — wszedzie towarzyszy
‘. ) mu soké! imieniem Niestrudzony.
@ ‘:'1. Calvan jest opanowany, nie wpa-
&-A\ daw gniew ani w panike, nie toleruje
A jednak dyskusji w sprawach, na
ktérych si¢ zna. Bije od niego aura
5 przywadey, cho¢ zazwyczaj trzyma si¢
. zboku i nie bierze udziatu w konfliktach: Zapytany, udziela zwy-
kle dobrych i trafnych rad. Ze wszystkich sit stara si¢ pomagaé
grupie i przeprowadzi¢ ja — w mniemaniu adeptéw — bezpiecz-
nie, co ma za punkt honoru.
, Jakorodowity mieszkaniec Iopos i agent Denairastaséw, nie-
nawidzi Throalu z calego serca i nie moze doczekaé sie oka-
zji, kiedy wreszcie cata karawana zginie za jego przyczyna.

, N Dyscyplina: Zwiadowca
= K2
g ZR:T SF:5  ZYW: 7
e PER:6  SW:6  CHA:S
gt Talenty: Bro biata 5 (12/2k10), Czytanie/pisanie 1 (7/k12),
gorsd Manewr 5 (12/2k10), Skradanie sie 2 (9/k8+k6), Tropienie 6

s (12/2k10), Unik 3 (10/k10+k6), Wspinaczka 3 (10/k 10+k6)
. ol Karma; 10
et S
Inicjatywa: 7 (k12)
Obrona fizyczna: 9 Prog zycia; 39
Obrona magiczna: 7 Prég ran: 11
;)bmna spoleczna: 6 Prog przytomnosci: 31
Pdncerz fizyczny: 0 Testy zdrowienia 3
> qunh:ei:z d.uchnwy: I Kostki zdrowienia: k12
kaf"’_ Zrojenie; witeznin 9 (kB4+k6), miccz 10 (k104k6)

If/f‘} /rllrf':]r 'i / Iu ) m(‘l I||1r ;‘LI

; ‘Iﬂﬂj aamaskowani otezykowie
i dadzy Sie Wl

W krotki ;
/ ki thinc % 0 pod plasze zem nosi kol g, Dwag napas!
MY 10 Ticlziee, jeden jes

wilczy 26 wazystkich sil
W& zyweein, Kazdy z nich uzbrajony jest

t elfem

ZR: SF: 6
PER:S SW:5
Inicjatywa: 4 (k6)

ZYW: 6

CHA: 5

Obrona fizyczna: 6
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna; 6
Atak: 6 (k10) Obrona spoteczna: 6

Obrazenia: miecz krétki 10 (k10+k6)

Liczba czar6w: — Pancerz fizyczny: §
Rzucanie czar6w: — Pancerz duchowy: 1

Efekt: — Zachowanie réwnowagi: 6
Prog zycia: 31 Testy zdrowienia; —
Prég ran: 8

Prég przytomnosci: 22

Jcidz’cy pustyni

Przebywajacy w oazie nomadzi to niemal wylacznie ludzie.
Ubierajg sie w luzne, przewiewne ubrania i turbany, chronia-
ce ich przed storicem; przy pasach nosza léniace butaty. Mie-
szkaja w skorzanych jurtach, ktére wykladajg wzorzystymi, tka-
nymi przez kobiety dywanami. Za najwickszy skarb uwazajg
swoje konie.

Jesli bohaterowie zdecydujg sie walczyé o prawo do wody,
zmodytikuj odpowiednio umiejgtnosci najlepszego szermierza
i najlepszego jezdZca. Wréd ludu pustyni nie ma adept6w.

ZYW: 6
CHA: 5
Obrona fizyczna: 7

ZR: 6 SF: 6
PER: 5 - .SWi'5
Inicjatywa: 6 (k10)
Liczba atakow: 1 Obrona magiczna: 6
Atak: 6 (k10) Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: miecz 11 (k10+k8), tuk 9 (k8+k6)
Liczba czaréw: — Pancerz fizyczny: 3
Rzucanie czaréw: — Pancerz duchowy: 1

Efekt: — Zachowanie réwnowagi: 6
Prog zycia: 35 Testy zdrowienia: —
Prog ran: 8

Prég przytomnosci: 27

Gromada orkéw

Napastnicy, ktérzy zaczaili sig na karawane w wawozie, 10
dzicy, nieustraszeni wojownicy, znakomici jezdZcy 1 mistrzo-
wie walki toporem. Od lat zyja z rozboju i nie znaja litoci, nig-
dy sie tez nie poddajg. Nawet w obliczu miazdzacej przewagi

Throalczykéw beda walczy¢ do $mierci, drwige z nieprzyjaciot.

ZR: 4 SF: 7 ZYW: 6

PER:S  SW:5 CHA: 5

Inicjatywa: 3 (kd) Obrona fizyczna: 7
Liczba atakow: | Obrona magiczna: O

Atak: 6 (K1) Obrona spolecznas 6
Obrazenia: topor 13 (k124K 10), fuk 9 (k8+Kk0)
Liczba czarow: Pancerz lizycany: 3
Rzucanie ¢zarow! Pancerz duchowy: |1
I fekt Zachowanie rownowagi: 7
Prog zycial 35 Testy zdrowienia;
Prog ran: 8

Prog praytomnoses

e e

s

AT




Druga praygoda do Plekta na Ziemd na lamach ,,Magii | Miecza”,
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Postaratem si¢ zamiebeiC w niej elementy, dzigki ktdrym

I
!

VT

bodziecie mogli przetestowac wszelkie aspekty mechaniki. Jest wiece troche plowkow: nia i odkrywania tajemnic, nie obedzie ,ﬁﬂ
sig jednak bez walki, przetrwania na pustyni itp. W nastepnym numerze m. in, artykut, kiory pomoze Wam prowadziC zabawe

na Spustoszonym Zachodzie,

Jerzy Ci

Barman

ichocki

PRZERWANY {07 M237

tym scenariuszu grupa gotowych na wszyst-
W ko stracenicow (czytaj: Twoja posse) bedzie

miata do wykonania z pozoru typowe na
Spustoszonym Zachodzie zlecenie: zlokalizowac utrzy-
mywane w tajemnicy miejsce, dotrze¢ tam 1 wejs¢
w posiadanie waznego dla klienta towaru. Czeka wigc
ich troche tazenia, dochodzenia i — co bedzie si¢ z tym
zapewne wigza¢ — uzycia przekonujgcych argumentow.
Na koficu czeka przerazajaca prawda oraz trudny wy-
bér. Wybuchowa mieszanka? Sam si¢ przekonaj. Tyl-
ko jedna uwaga. Przeczytaj uwaznie cato$¢ scenariusza,
zanim sigdziesz do sesji.

JESTESCIE MI POYRLEBNI,
A JA MAM COS, €O WAS ZAINY ERESUJE

Masz dwie opcje do wyboru, Szeryfie. Albo przed-
stawiasz graczom sytuacje, zaczynajge od ceremonial-
nych stéw ,,w poprzednim odcinku...”, albo zaaranzu-
jesz spotkanie posse z przysztym pracodawca. Jesli
wszyscy zadowolg sig pierwszym wyjsciem, po prostu
powiesz graczom, dlaczego znaleZli si¢ nagle gdzie§ na
srodku zakichanej pustyni, w jakim celu zblizaja si¢ wla-
§nie do zabarykadowanej osady, wreszcie: po co im
w kieszeni ten Smieszny kartonik? Odpowiedzi na te py-
tania znajdziesz ponizej.

W drugim przypadku mamy do czynienia z typowym
wstepem do przygody... Tyle ze tutaj nie ma karczm, jak
to przewaznie bywa na poczatku scenariuszow fantasy
w tych dziwacznych grach fabularnych. Najprosciej be-
dzie, jesli posse przybyla do jakiej$ dziury, zeby zao-"=
patrzy€ si¢ po ostatnich wydarzeniach w nowe zapasy.
Réwnie przekonujgco bedzie wygladac sprawa, jesli Wi-
reman ze swoja ochrong znajdzie ich gdzie§ w drodze.
Styszal juz o wyczynach druzyny, czy co?

Tak czy siak, problem trzeba nazwac po imieniu. I na-
zwisku. Jest nim Wireman. Robert Wireman, $mieciarz.
Poszukuje ludzi, ktérzy wykonaliby dla niego zadanie.
,,Co nam do tego?” — powiada Twoja posse. Chyba po-
promienny pyt zatkal im uszy i niedoktadnie ustyszeli.
Facet jest Smieciarzem i na pewno ma to, czego im po-
trzeba. Naboi nigdy za wiele. Moze druzyna weszla
w posiadanie pojazdu, wtedy kazdy litr paliwa jest na
ceng zlota (nie patrz tak na mnie, tak si¢ kiedy$§ mowi-

to, mézgowcu). Chyba tapiesz, Szeryfie? Wireman
z pewnoscig bedzie miat co§, co zainteresuje bohateréw
i obieca im to w sporych iloSciach (na ile go staé, po-
zostawiam juz Twojej decyzji i parszywej naturze. To,
ze obiecat pie¢ beretéw amunicji, nie oznacza, ze tyle

ma, no nie?). Dobra, wiesz juz kto i jak wynajmuje po-

sse, ale nie wiesz jeszcze, jaka robotg¢ ma ona wykonac.

Zeby wszystko wyjasnié¢, musimy cofngé si¢ trzynascie

lat nazad, do momentu, kiedy zaczeta si¢ Apokalipsa...

INIKNAE 1 RADRRU SIR!
Lot AM-4017 mial posiada¢ wszelkie pozory zwy-

ktego lotu pasazerskiego, aby odsungé podejrzenia od 1

tadunku, ktéry znalazt si¢ na poktadzie. Rzad Skonfe-
derowanych Stanéw Ameryki wybrat do tego celu bo-
einga M237 (typowy w owym czasie samolot pasazer-
ski) linii ConAmerica, relacji Tucson, Arizona — Topeka,
Kansas. 400 os6b na pokladzie nie byto $wiadomych to-
warl, jaki zaladowano do znajdujacych si¢ pod nimi lu-
kéw towarowych chwile po tym, jak usiedli na swych
miejscach. Nigdy juz nie dane im bylo pozna¢ przera-
zajacej prawdy. Zaczelo sie kilkanascie minut po star-
cie. Na kontynent spadty pierwsze bomby...

M237 stracil sterowno$é, gdy dosiggla go pierwsza fala
uderzeniowa. Samolot zaczat gwaltownie traci¢ wysokosC.
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g . e o wiedzieli juz, co dziato siF na s\?ie'cgz., tiz:::(;
"h;:%%rmacjom. ktdre C.omSat p.rzekcm){\ya“na '|e 3 '
i K a poktadzie. Ludzie modlili 5ig b‘ZY-bkcl
& do 'ekrang\_’i; ‘n%)e wie, w ktorym doktadnie miejscu
R\ :n:;;i—mei;gl Musiato to by¢ j’edm}k w Pforrmemu kl!-
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tinas o cennej zawartosci. Wireman nie odpowie na pytania
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nul s 28 SWojg robote, umiescitem w poprzednim rozdziale.
i ARLONH
Wik 7
Ciesze sie, ze chiopaki wzigli te robote. Pogadajmy
3. lera% zalem o tym, co ich czeka w drodze. Musza sie
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Atizonia shyne
we, i stynela ze swego klimatu juz dwiescie lat
Caednie). 14

oy YCIe na pustym stalo sie nie dio wylizy
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SKRAJNE TEMPERATURY

JesSli posta¢ gracza wystawiona jest podczas
podrézy na ekstremalne temperatury, musi wyko-
nywac dwa testy przetrwania w ciagu doby. Prze-
prowadza si¢ je zazwyczaj w czasie najwiekszego
upatu dziennego i najnizszej temperatury w nocy.
PT testu wynosi poczatkowo 5, ale Szeryf dodaje
do niego +2 za kazde 10 stopni powyzej lub poni-
zej przyjetej normy temperatury. Jesli pechowy
hombre nie osiggnie zadowalajacego wynika, tra-
ci tyle Tehu, ile wynosi réznica rzutu. Dech utra-
cony w ten sposdb moze zosta¢ odzyskany jedy-
nie przez ochlodzenie lub ocieplenie ciata
w zaleznosci od przypadku (na podstawie suple-
mentu ,,The Wasted West”).

Prawdziwy problem zaczyna sig, kiedy postaé
gracza ma niefart. Pociggnij wtedy karte z talii.
Uzyskana karta oznacza kostke, ktérg rzucasz,
aby okresShi¢ dodatkowe straty Tchu (poziom i ko-
stke okresla sig w ten sam sposob, jak przy two-
rzeniu postaci). Jesli za§ Szeryf wyciagnie ktére-
gof§ jokera, oznacza to juz powazne klopoty. Jesli
losowanie odbywa si¢ z powodu wysokich tempe-
ratur, oznaczac to moze udar mézgu. Jesli bohater
wystawiony byl na niskie temperatury — odmroze-
nie palcéw i koficzyn. Jakby nie bylo, decyzja za-
lezy od Szeryfa. Jesli w ciggu 1k3 dni delikwen-
towi nie udzieli pomocy osoba z umiejgtnoscia
medycyna, schorzenia moga si¢ jeszcze bardziej
skomplikowa¢ (udar mézgu doprowadzi do Spiacz-
ki, badz czego$§ w tym stylu, a odmrozenie prze-
rodzi sie w gangreng i trzeba bedzie amputowac
chorg konczyng).

Stosuj te zasady, kiedy posse podrézuje po pu-
styni. Przyjmijmy zasade, ze gdy trafi do jakiejs
dziury, bedzie miata zapewniony dach nad glowa
i zaspokojone potrzeby fizjologiczne.

upiornych burz, ale zwykly czynuik, przed ktérym nie
da sie uciec (no, chyba ze do sasiedniego stanu). Mowig
0 temperaturze, anigo.

W dzied stoneczko potrafi tak przyskwierczy¢, ze
podsmazysz sobie tytek na kamieniu. W nocy 2 kolei
pizdzi tak niewyobrazalnie, ze szezgkanie Twoich ze-
how moze przyciggna¢ bestie z samego jadra ziemi.
Maowie Ci, facet, jesli posse nie zaopatrzyla si¢ w duze
zapasy wody 1 nie wzigla ze soby dodatkowych Kocow,
(0 mog skonezy¢ zabawe na samym poczgtku,

PUSY YNNE STCZURY

Nie, (o nie zadne wynaturzenie, tylko gang opry
Wk ow. ktorzy urzadzili sobie calkiem sprying siedabe,
Cidzies na pustynt znalezh (2 iMOZE Sami wy Kopali) sied
podziemnych tuneli, pray krviveh metalowyvim blachan
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PUSTYNNY SZCZUR

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 2k8, Sz: 2k6, Wig:
2k8, Zr: 2k8.

Rzucanie: wywazone 3ko, strzelanie; rézne 3Kko0,
walka: na pigsci 3ko6.

Cechy umystowe: Cha: 2k6, D: 2k6, Spo: 3k6, Spt:
2k8, W: 2Kk6.

Blef 2k6, jaja 3k6, znajomos§¢ terenu 3k6.

Tempo: 6

Dech: 16

Sprzet: Lekki pancerz (-2), karabin (motocyklisci
pistolet .357) z 2k6 pociskami. Ewentualnie
motocykl z zapasem paliwa na dwie godziny
drogi (ok. 50 mil jazdy po pustynnym terenie).
Wszystko kiepskiej jakoSei.

i bedacym w ciaglym ruchu pustynnym piachem.
Swietna izolacja tych pomieszczeri od skrajnych tem-
peratur tak im si¢ spodobala, ze postanowili tam zamie-
szkaé i stamtad prowadzi¢ wypady na karawany, ktore
podr6zujg pomigdzy réznymi osadami Arizony. Na po-
wierzchni¢ wychodzi zazwyczaj grupa ztozona z sze-
§ciu szmaciarzy, z ktérych dwaéch badz trzech posiada
terenowe motory. Ci dopadaja ofiary, zataczajg wokotl
kregi, aby utrzymac je w miejscu, i czekajg, az ich cig-
zej uzbrojeni kamraci dobiegng i zalatwig mokra robo-
te (rety, to tez stare powiedzonko, wiem, ze tam jest su-
cho, jak tylko by¢ moze).

ry pustynne nie postawily zadnej warty przy wejeiy, 8
totez cicho zachowujgey si¢ bohaterowie mogg nie-
zauwazenie podyzac¢ glownym korytarzem, Mrok we-
wnatrz roz§wictla tylko pare jarzeniowek, kibre dzia-
laja dzigki podrecznemu generatorowi, Nie zostato juz
wiele paliwa, dlatego mimo wszystko jest ciemno,
a boss gangu zachowuje energi¢ na ,nieprzewidziane
okolicznoéei”.

Pomieszczenia w podziemiach zaadoptowano gtéwnie |
na sale mieszkaniowe. Nie wiadomo, co tu si¢ wcze§- .
niej miescito, w kazdym razie ostato si¢ kilka pietrowych
t6zek. WigkszoS¢ szczurGw sypia na prowizorycznych
postaniach. Oddzielng ,,sal¢ narad” okupuje szef bandy,
lekko szajbnigty kole$ z trudem ukrywanymi zmutance-
niami. Twarz zakrywa maskg baseballowego sedziego,
a niespotykanych rozmiarow migsnie ledwo mieszcza sie
w skérzanym ubraniu (co Ci bede méwit, wiesz, jak wy-
gladaja oprychy z ,,Mad Maxa”, no nie?). Jego charak-
terystyka wyglada podobnie jak typowego szczura, od-
powiednio zwieksz tylko cechy, ktére uznasz za ®
stosowne. Inne pomieszczenia stuza za magazyny. Moz- #
na tam znalezé troch¢ prowiantu, zbiorniki z wodg !
i sprzet (przydatny dla Smieciarzy, jak i zupelnie bezu-
zyteczne szpargaly). Po wydobyciu na powierzchnig, po-
zywienie zepsuje si¢ w ciagu doby. W oddzielnym, za-
mknietym pomieszcezeniu (klucz posiada lider gangu) i
znajduje si¢ troche broni réznego rodzaju (kiepskiej ja-
Jgl-\o.éci} oraz 1kS0 pociskéw do kazdego

rodzaju broni (nie kazdego egzempla- e chy
rza!). Aby dosta¢ si¢ do pomieszcze-
nia, wymagany jest niesamo-

Podczas podrozy przez pustynie wykonaj wity (11) test wiamywania. Wty y
ciezki (9) test Spostrzegawczosci kaz- f,y‘i’ " Walka w siedzibie pustyn- mh’h
dej z postaci graczy. [stnieje szansa, ze i nych szczur6w powinna za- hﬁhl
piach wystarczajgco odstonil czes¢ bla- ._ /95 pasé gteboko w pamigé druzy- hong
chy pokrywajacej siedzibg gangu, aby \ 7 {‘ ny. Ciemnos¢é rozéwietlana N "
zal$nita w stoficu i skierowa- § .2 przez krétkie serie auto- Ll
la uwage posse. Szczury \ 1% 4 '

nie przejmujg si¢ tym
faktem. Zazwyczaj ta
,naturalna” putapka
Scigga w ich strong
samotnikow, badz ja-
kich$§ niedorajdéw,
z ktoérymi szybko si¢ roz-
prawiaja. Nawet kiedy na po-
wierzchnig¢ wychodzi jedna z grup,
na miejscu pozostaje reszta gangu, okoto dwoéch trze-
cich ludzi (mozesz zmniejszy¢ badz zwigkszy¢ te
ilo§¢, w zaleznoSci od sity swojej druzyny). Odkrycie
bazy szczuréw moze mie¢ istotne znaczenie dla dal-
szego przebiegu przygody, dlatego ponizej przedsta-
wiam charakterystyke typowych pustynnych bandy-
tow i czgSciowag mapg tuneli (mozesz jg rozrysowaé
lub zmodyfikowa¢ wedle uznania).

Jesli posse spostrzeze blachy wsréd pustynnych pia-
sk6w i postanowi je sprawdzi¢, odnajdzie pokrywe,
- kt6ra z tatwoscia mozna odsunaé. Pewne siebie szczu-

]

S »

Meeez

DEme

ta, hatas, krzyki... Pa- g
migtaj, ze gang posia-
da przewage liczebna,
ale przy wykorzystaniu
zaskoczenia, posse mo-
7e postawic na swoim.
Dobrze by bylo, gdyby$
od razu ustanowil w my-
§lach jakas regule odno-
énie walki z szefem gangu.
Jesli np. bohaterowie nie odnajda go

w ciagu nastepnych 20 rund, ucieknie drugim
wyjsciem. Tak samo mozesz ustanowi¢ limit czasu T2e=
czywistego badz rzuca¢ w kazdej rundzie kostkg dziesie=
ciodcienna, gdzie wynik 1 oznacza ucieczkg lidera. Jesli
w ogéle nie uznajesz (a kto je uznaje na Spustoszonym &
Zachodzie?), mozesz olaé ten drobiazg i pozwohé mu :
uciec, kiedy tylko zacznie sie wokol niego robic goraco:  Kug
Z. dalszej czesci scenariusza dowiesz sig, jakie to bedm A%
miato konsekwencje. 3

matycznej broni, ducho- §ﬁ
)
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Na koniec bardzo wazna uwaga. Jesli posse zadrze ze
szczurami, a jednoczesnie pozostawi cho¢ kilku przy zy-
ciu, automatycznie otrzymaja darmowg zawade wrog.
llekroé beda podrézowaé po terenie Arizony i wies¢
o tym dojdzie do uszu ocalatych bandziorow, bedg mieli
przechlapane.

SOUTHEND

Powiadaja, ze SouthEnd to najdalej wysunigta na po-
tudnie ludzka siedziba w czyms§, co niegdys$ bylo Skon-
federowanymi Stanami Ameryki. Predzej czy poZniej
dotrze tam posse (chyba nie zamierzali i§¢ do Tucson?
W tym sprowadzonym do parteru eksmieScie cze-
kataby ich tylko §mier¢.) i bedzie mogla zasiggnac
Jezyka w zwigzku z wrakiem samolotu M237.

I dobrze, jesli to zrobig, w koncu przecze-
sywanie pustyni to mozolne zajecie
(jesli wiesz, co mam na mysli),

wiec chyba lepiej zawezié A
obszar do wybranych ,.,.;'! A
paru kilometrow. I? "“

Ale widzisz, (4%

problemy

nigdy nie
rozwiazuja
sie tak o, a wrecz
na odwr6t — majg ten-
dencje do komplikacji. Tak
bgdzie i tym razem. Ale naj-
pierw chodz, pokaze Ci tg dziurg,
SouthEnd to typowa osada ocala-

lych z Apokalipsy (przeczytaj przygode
7 poprzedniego numeru, to zlapiesz klimat),

Wokét budynk6w zbudowano prawdziwa zapore nie do
przebycia. Jakie§ resztki samochod6w, opony, kamienie,
stare meble i inne takie — i zgadnij, co jeszcze? Tak, zga-
dza sig... mozna dostrzec turbing samolotu. Nie daj gra-
czom zbyt szybko pozna¢ prawdy o tej czesci muru. Lu-
dzie na Zachodzie cenig sobie dzi§ informacje, nawet
jesli nie wiedza, po co komu wiedzie¢ jakies§ bzdury. Ale
jesli kto§ o co§ pyta, to znaczy, ze potrzebuje znac¢ od-
powiedZz. A jeSli czego$ potrzebuje, to pewnie za to za-
placi. Lapiesz, o co chodzi? Ci ludzie to prawdziwe skne-
ry. Bedg si¢ z bohaterami targowaé o ceng informaciji
(w rzeczywisto$ci, wiedza tylko tyle, ze podobne czesci
lezaty w promieniu 5 kilometréw od dzisiejszej osady
i ze zbierano je, kiedy powstawato SouthEnd. Najwi¢-
cej mozna bylo znalezé, idgc prosto na péinoc).

Tubylcy jeszcze bardziej cenig swe informacje, od
kiedy pojawili si¢ tu tajemniczy jegomoscie. Moga
o tym wspomnie¢ postaciom graczy, kiedy ci zaczng roz-
pytywaé o samolot. Weszyli tu dziefi wezesniej, wyda-
wali si¢ wielce podejrzani i, co przyznaja niechetnie, nie-
co sie ich obawiano. Wyruszyli we wskazanym
kierunku, sowicie wynagradzajgc mieszkancow. Bylo
ich trzech, ale poza murami pozostawat pojazd, ktérym
si¢ poruszali, moze ich wigc by¢ wiecej.

Mieszkaricy SouthEnd zyjg z uprawy dziwnych,
zmienionych genetycznie warzyw, ktére rosng w §rod-
ku miasteczka w specjalnie wydzielonym do tego celu
budynku. Jest on silnie strzezony i nikomu obcemu nie
pozwala si¢ wej$¢ do §rodka. Pozostale budynki to kon-
strukcyjna mieszanina cegly wypalanej na stoficu

oraz czesci réznych pojazdéw, plandek itp. ru-

pieci. Za odpowiednig oplata posse moze

znalez¢ tu miejsce do noclegu, zaopa-
trzy¢ sie w wode badZ napetnié
brzuchy przyrzadzonymi przez
miejscowg kucharke wa-
rzywami. I znodw nie za-
pominaj o elemen-
tach targowania.
Mieszkancy

widza, co bo-
haterowie majyq na
sobie i jak bardzo wy-
pchane sy 1ich plecaki,

Jeszeze jedno. Genetyoznie
zmienione ziemniaki, marchew
czy kapusta nie s tak zdrowe, jak mog-
loby si¢ wydawad, Kazdy, kto praed dalsza
podidzy zdecyduje sig zjes¢ w Southbind, musi
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wykonac test Wigorn, Nie chodzi o (o, 70 zarcie jest nie

smaczne. Tubyley nie bedy tez ukrywaé, ze sklada sie
ono ze sziueznie wyhodowanych tutejszych upraw. Po
prostu w dzisiejszych czasach nie mozna by¢ niczego
pewnym i osoby o slabym zdrowiu mogg si¢ nabawic
chorobska chocby przez oddychanie. I tak wlasnie be-
dzie. Nieudany test na PT 5 nagradzany bedzie otrzy-
maniem darmowej i bezzwrotnej zawady chorébsko. Je-
§li jeste§ w dobrym nastroju, choroba bedzie si¢
ograniczac do klopotow z trawieniem badz, co bardziej
perfidne, do biegunki w najmniej oczekiwanych mo-
mentach. Powazniejsze konsekwencje moze mie¢ powo-
li postgpujacy rak badZ mutowanie organow wewnetrz-
nych (sam wtedy okre§l skutki choroby). A je§li jestes
miluchnym mistrzuniem, to pozwolisz postaci wyleczy¢
si¢ za jaki§ czas.

MAYDAY! MAYDRY!
YU AM-4017, TRACIMY WYSOKOSC!

Przyjemnie bytoby osigé¢ gdzie§ na state i zapomnie¢
o (nie)blogim §wiecie. Ale okazuje sig, ze czas nagli.
Kto§ byt w SouthEnd przed posse i wypytywal o ich sa-
molot. Moze warto wiec ruszy¢ dupska i potrudzi€ si¢
w kierunku wskazanym przez wiedniakéw (tam, gdzie
znajdowano najwigcej zgubionych przez M237 czgsci).
Wezesniej jednak pozwdl, ze wyjasnig, kim byli owi za-
gadkowi kolesie.

Stuchaj uwaznie, bo moze Ci sig wydawac, ze si¢
przestyszale$. Apokalipse przezylo kilkanastu wysoko
postawionych urzednikow Konfederackiego Biatego
Domu (z tego, co wiem, udato si¢ to tez tym z P6lno-
cy). Czes¢ z nich na stale mieszkata w schronach przy-
gotowanych na wypadek wojny nuklearnej, na diugo za-
nim zaczat si¢ Dzien Sadu Ostatecznego. Inni zdgzyli
si¢ tam skry¢ na chwile przed tym, jak spadly pierwsze
bomby. W kazdym razie, ci szczgSliwey przetrwali.
Stwierdzili, ze to musiala by¢ Opatrzno§¢ Boska, ze Pan
wybral whasnie ich, a zniszczyt skorumpowany rzad i ze
wilasnie teraz w ich rekach lezy odbudowa kraju.

Glownag sila tych szajbuséw jest komérka stuzb spe-
cjalnych, ktéra ocalala z pogromu i jest potajemnie roz-
budowywana przez generata CSA, Grega Rumsfelda. Po
tym, jak z Ukladu Odleglego wrécili psychoni, udato
mu si¢ nawet kilku przekonac, aby wstapili do niego na
stuzbe. Te nowe stuzby specjalne to niebezpieczni fa-
natycy, indoktrynowani przez ,,podziemny rzad” do te-
20 stopnia, Ze naprawde wierza w swoja misjg.

W tej chwili czwoérka z nich (trzech komandoséw,
ktorymi przewodzi psychon) porusza si¢ odrestaurowa-
nym i nieco przerobionym samochodem terenowym
w kierunku wskazanym przez mieszkancéw SouthEnd.
Je§li posse posiada motory zdobyte na pustynnych
szczurach, mozesz ustali¢, ze réznica miedzy nimi
a go$émi ze stuzb specjalnych wynosi godzing i w za-
leznoSci od tego, jak pojada, moga dogonié tajniakéw
réwnoczesnie z odkryciem miejsca wraku. Nie stosuj

SKORPIONY Z ARIZONY

Cechy fizyczne: S: 4k12+2, Spr: 3k6, Sz 3k8,

Wig: 4k 1044, Zr: 1k4, “‘mﬂ
Skradanie 2k8 (pod ziemig), walka: kleszceze, ogon :;,,;pw
3Kk6. M"‘P’
Cechy umystowe: Cha: 2k10, D: 1k8, Spo: 2k10, |y
Spt: 2k10, W: 1k4. fﬂWﬂ
Zastraszanie 2k 10. # Y
Rozmiar: 8 (potrafitby potknaé cztowieka) # W
Terror: 11 )ﬂ::uln
Specjalne zdolnoSci: g 5
Obrazenia: Szczypce zadaja obrazenia w wyso- - .
kosci S+2Kk!10. i
Trucizna: Skorpion stara si¢ w pierwszej kolej- i e
noéci pochwyci¢ ofiar¢ ogonem. Udany atak i P
oznacza spetanie pechowca (moze si¢ uwol- !.l“ﬂ’?“

ni¢ w kazdej nastepnej rundzie przez udany ri
e

przeciwstawny test Sify), po czym bestia pa-
ralizuje go trucizna, znajdujaca si¢ na koncu o

ostrego jak brzytwa ogona. Jesli ofiara nie pa
oprze sig jadowi, traci mozliwoS¢ wykonywa- ey 4
nia jakichkolwiek czynnosci po- v g
za krzyczeniem na 1k6 rund. BIE P
Pancerz: Skorupa daje im oy o
pancerz o wartosci 1. oy
Zaskoczenie: Jesli posse nie T
zauwazy ukrywajacego S ki
si¢ pod piachem e

skorpiona, zasto-
suj standardowe

zasady za- 'um
sko- L
cze- . Wy
iAo I 3&:;
Yty g

tu szczegblowej mechaniki, po prostu pomysl, ktéra sy-
tuacja bedzie najlepsza (do okreslenia cech stuzb spe- % o
cjalnych uzyj archetypéw weterana wojennego i P gy
chona z podrecznika podstawowego). Natomiast 1.6511 p
postacie graczy poruszajg si¢ 0 wasnych sitach, niech
do wraku dotra juz po tym, jak rozejrza si¢ po nim Wy= i
stannicy samozwanczego rzadu. Pozwél graczom na |
improwizacje. Moze w osadzie wynajma kogos, ko po=
siada pojazd? pe.
Tak czy siak, nie pozwdl, aby nastréj niepcwnqﬁch NG
ryzyka i po§piechu rozplynal si¢ w powietrzu. MQZB§Z Al
atakowac uwage graczy uwagami typu: Zastanawlacie i3
sie, kim sg ci ludzie” albo ,Je§li bedg tam P1°{WS1'
sprzatna wam skrzynie sprzed nosa i nici Z.WﬂS?{fd ;a' ;
platy”. Jegli jeszcze bardziej cheesz podkreei¢ akele C 4
rzué do wszystkiego wynaturzenia — arizofiskie SKOTP!
ny! Te abominacje wygladaja jak przerosnigte Skofpl'_w’-
Zagrzebujg sie w pustynnych piaskach, Oerkuﬁc'“
wet tygodniami w bezruchu na przejezdzajace WO
Zu ofiary, po ktére siegaja swym dlugim ogonerm.
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POSTUNIWANIR CZARNE! SKRZYNKI

Dlaczego mieszkaricy SouthEnd znajdowali czgscei sa-

lotu, a nie znali poloZenia samego wraku? Poniewaz
zostal on dobrze ukryty. Kilkanascie kilometréw na pét-
* noc od osady znajduje si¢ skalisty kanion, na kt6rego
 dnie znajduja si¢ pozostatosci boeinga. Na zachowanej
¢cianie widnieje napis ConAmerica, a nieopodal, na ogo-
" nie, symbol — M237. Jednak nie da si¢ tego dostrzec ze
szezytu urwiska. Wrak przykryty jest kamuflujacq plan-
deka, zeschnigtymi sosnami pustynnymi, a caty kanion
poprzecinany jest wiszacymi mostami. Tak, ktos tu so-
' Bie urzadzit przytulng osadke.

Dawno temu szczatki samolotu odkryli ludzie, ktorzy
blakali si¢ po pustkowiach w poszukiwaniu innych oca-
lalych z Korica Swiata. Zbierali si¢ tu, chowajac przed
palacym storicem, pod dachem samolotu. Wkrotce by-
to ich tylu, ze mogli uwazaé si¢ za spoteczenstwo. Wy-
Pﬂli tonili przywddcee i zdecydowali, ze osiedlg si¢ tu na sta-
te. Czg$¢ pomieszczen boeinga zaadaptowali do réznych
celéw, woko6t pobudowali chaty i lepianki, a wszystko
ukryli, aby nikt nie zauwazy! ich z lotu ptaka. Sciany
kanionu stanowity dogodne umocnienia przed atakiem
zziemi — ktokolwiek pojawiat sig nad urwiskiem, od ra-
zu byt zauwazany przez straznikow.

Mieszkancy osady nie sg agresywni. Pozwalajg zejsS¢
w doét kotliny matej grupie oséb. Jesli widza ich wig-
cej, natychmiast ustawia sig szereg strzelcow, Ktory po-
zwala zej$¢ jedynie kilku przedstawicielom, trzymajgc
reszte w bezpiecznej odlegtosci. Nie bedg mieli watpli-
wosci co do Twojej posse (chyba ze grasz z dziesigcio-
ma kolegami w druzynie), zazadaja wigc tylko, aby po-
kazali bron, trzymali rece w bezpiecznej od nich
odlegtosci i powoli schodzili w dot.

Pamietasz, co mowiliémy o naszych wspolnych zna-
jomych ze stuzb specjalnych CSA? No wiasnie. Teraz
wiele zalezy od tego, czy przybyli wezesniej, czy w tym
samym momencie. Jesli okaze sig, ze byli w stanie do-
#  goni¢ tajemniczych cwaniakéw, ci postanowili dobrze
g  Si¢ ukryC i nie schodzi¢ do osady (ich planem begdzie

w tym przypadku odbicie skrzyn z rak posse). Jesli jed-
nak przyjda na miejsce po tym, jak tajniacy juz je odwie-
dzili, czeka ich niemity zaw6d. Skrzyn nie bedzie i nikt
nie wie, w jaki sposéb pozwolili je zabra¢ osobom 0 ry-
sopisie odpowiadajacym tym, o ktorych styszeli w So-
uthEnd (to psychon uzyt swoich mocy, aby tubylcy bez
sprzeciwu pozwolili im zabra¢ skrzynie.) Teraz wszy-
stko zalezy od Ciebie i od inicjatywy Twoich graczy. Po-
zwolisz im $cigaé¢ zagadkowe postacie, czy uznasz, ze
nie wypetnili misji i przegrali?

Zat6zmy jednak, ze mamy do czynienia z pierwsza sy-
tuacjg. Agenci stuzb specjalnych zajeli ukryte pozycje,
a bohaterowie schodzg w dét kanionu. Tutejsi mieszkan-
cy prowadzg tradycyjny, plemienny tryb zycia. Wymia-
ne handlowg z obcymi uznajg za obyczaj, mogg si¢ wige
poczué obrazeni, jesli postacie graczy odméwig wymia-
ny jakich§ débr. Jesli jednak okazg si¢ bystrzy, targ zo-
stanie zakonczony uczty, w czasie ktorej siwy przywod-
ca osady o imieniu Carl (wszyscy nazywaja go jednak
,.starszym”) wypyta o wszelkie ,,nowinki ze Swiata” (co
za idiota, no nie?). Wszystko bedzie cacy, dopoki posse
nie wyjawi mu celu swojej wizyty. Carl poderwie si¢ na-
tychmiast z miejsca 1 sprzeciwi si¢ jakimkolwiek probom
pertraktacji. Jesli gracze bedg jednak nalegac, zaprowa-
dzi ich bez zbednych §wiadkéw do pozostatosci po ka-
binie pilotéw. Wtedy to, wykonujac skomplikowany
schemat wlaczania i wylaczania przeréznych przyciskow
na pulpicie, uruchomi zapis dzwigkowy, wydobywaja-
cy sie z jedynego, lekko zreszta uszkodzonego glo$ni-
ka (piorunujacy efekt zrobi, jesli nagrasz to przed sesja
na kasecie i odtworzysz graczom. Jesli masz mikrofon
podtaczony do komputera i program, dzigki ktéremu be-
dziesz mégl zmodyfikowac glos, to jeszcze lepiej!):

[Nerwowym, podniesionym glosem.| OSlepiajgcy pro-
mien, gwaltowny prad powielrzny i niesamowite wycie
tysiecy potepionych dusz! StraciliSmy sterowno$¢. Baza
w Tucson, czy nas styszycie?! Tracimy wysokos¢! Bo-
ze Wszechmogacy, miej nas w swojej opiece... [Rozpacz-
liwie, z rezvgnacja:] Ktokolwiek bedzie w stanie odczy-
tac jeszcze ten zapis, niech wie: na pokladzie znajduja si¢
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czame skrzvnie z przekletym fadunkiem... Na Boga, niech
mikt nie wazy sig ich otwierac! Niech nikt...

Jak widzisz, piloci boeinga zostali poinformowani
0 groznej przesylee. Prawdopodobnie na wypadek ja-
Kichs nieprzewidzianych sytuacji, aby za wszelky ceng
tagodzili upadek. Udato im sig, bo grozba otwarcia jed-
nej ze skrzyn byla bardziej przerazajaca niz Smier¢ pa-
sazerow (o Apokalipsie piloci nie mogli wiedzie¢). Star-
szy nie wie, jaki towar znajduje si¢ wewnatrz pakunkow,
ale postara si¢ wszelkimi sposobami wyperswadowac
bohaterom cheé zabrania ich z pokladu (znajduja si¢ na
koncu ocalalej czesci luku bagazowego). Przynajmniej
do czasu, kiedy druzyna zacznie méwic o satysfakcjo-
nujacej go cenie lub po prostu przystawi pistolet do gto-
wy, szantazujac pozostata cze$¢ spolecznodci (tajniacy
CSA obserwuja wypadki, ukryci na szczycie urwiska,
ale nie bedg interweniowaé w zadnej sytuacji. Na wy-
padek nocy zabrali ze sobg noktowizory).

Niezaleznie od tego, jaka droge obierze posse, targ
o czamne skrzynie nie dojdzie do kofica. Osade zaataku-
ja pustynne szczury!

STGZURY SYRIKES BACK!

Jest kilka powodéw, dla ktérych pustynne szczury
mogly zaatakowac. Posse zniszczyta ich kryjéwke, ale
przywdédcey gangu udato sig zbiec i zebra¢ wystarczajg-
cg grupe, by zdecydowaé si¢ na odwet. Moze druzyna
pokonata oprychéw grasujacych po powierzchni pusty-
ni? Albo lider po prostu dowiedzial si¢ o jakims§ ,,dro-
gocennym towarze”, jaki znajduje si¢ w osadzie 1 po-
stanowit go rabna¢, zeby miec niezla pozycje do
przetargu o tup dla wszystkich zainteresowanych?

Tak czy siak, nastapit atak. Nie jest wazny dla nas
ogblny przebieg bitwy. Wazne, jak sytuacj¢ wykorzy-
sta posse. Czy w calym tym zamieszaniu uda im si¢ wy-
mkna¢ ze skrzyniami? A moze zdecydujg si¢ pozostac
na stanowisku i broni¢ tubyleéw? To juz zalezy od nich.
Konfrontacja powinna zosta¢ rozwiazana migedzy posta-
ciami graczy a bandytami. Jesli bohaterowie zging, to
nie powinien ich obchodzi¢ los osadnikGw. Jesli za§ za-
tatwig wigkszoS¢ desperados, szala zwyciestwa przechyli
si¢ na ich korzy$€. Niezaleznie od tego, $§mier¢ bossa
szczur6w spowoduje odwr6t catej grupy.

IDZIEMY PO KASE

Sprawa zalatwiona? No to miodzio, pijemy! Ej, za-
raz, zaraz... Jest jeszcze pare nierozwiazanych kwestii.

AGENCI SEUZB SPECIALNYCH

Jedli tajniacy bylego CSA poczekali, az posse zatatwi
sprawe ze skrzyniami, postaraja si¢ je odebrag, kiedy bo-
haterowie beda wraca¢ do zleceniodawcy. Pamietaj, ze
w ich grupie znajduje si¢ psychon. Nie beda bez sensu
wychodzili do otwartej walki, zanim tysol nie wyprébu-
je na postaciach graczy wszystkich swoich sztuczek,
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SKRLYNIE

Pewnic ciekawos¢ gryzie Cig tak mocno, jak owsiki
w dupie, ale ja nic Cinie powiem! Jedno jest pewne, Je-
§li tak samo ciekawscy bedg gracze i zdecyduja sie otwo- i
rzy¢ skrzynie (wiamywanie na PT 9, zadne fadunki wy- ¢
buchowe nie otworzg skrzyni bez naruszenia fadunku), ‘pw,;
osoba bedgca w bezpoSrednim kontakcie z towarem zgi- § T
nie. Z wnetrza wydostanie si¢ pyl, szybko rozprzestrze- WW
niajacy si¢ w powietrzu, ktéry w mgnieniu oka zedrze #* l
z godcia skére i migsnie, pozostawiajac jedynie kosei. Po- ‘Wmt
zostali w poblizu muszg si¢ bardzo spieszy¢, aby uciec o
przed chmurg (test Szybkoscina PT 11). f

To wszystko, co znajduje si¢ w Srodku. Moze da to !'M
co§ do myélenia tym, ktérzy sprawdzili zawartoéé g
skrzyfi i nadal pozostaja przy zyciu? Czyzby $mieciarz 12y
byl szaleficem, planujacym jaki$ atak? Moze chce raz sty 8
a porzgdnie skonczy¢ z ludzko$cig, a moze wreez prze- i WSCH
ciwnie — szykuje brof do walki z JezdZcami? Odpowie- #24)"

dzi na te pytania pozostawiam Tobie, baw si¢ dobrze, gl ¥
'

- i

TMIENICISHY ZDANIE, DOKYORKU i

No i wreszcie, bedgce juz w posiadaniu skrzyni, pos- gwas
se moze zapragna¢ wytargowac jeszcze wigksza ceng od gt iy
Wiremana. Glupcy! Na jeden drobny gest Smieciarza, ygds &

jego ochrona otworzy do tych mézgowcow ogiefi. ‘22 i
@it
@yl
Cos dla Szeryfa... Lk
Rikg
WprowadZ paranoje. Niech nigdy nie beda pewni, ko =:£
mu mogq ufac... T
i&ﬁﬂ
Co$ dla posse... gy
Zwracaj stata uwage na pomiary licznika Geigera. Tr?e- :'@m
cia rekq w wyniku zmutancenia moze si¢ wydawat fajo- k’;‘nth
wa, ale jesli mowi sie o kims, ze ma ,dwie lewe rece”, to ia?".“
pomys$!, jakim kretynem musi by¢ ten z trzema. | e
Co$ dla Szenya.. \

Dbaj 0 rozmaito$¢ osad. Zniszczenie cywilizacji, dorob-
ku kultury, utrata wszelkich wartosci i wiary w boska sprﬂ-
wiedliwo$¢ doprowadzity do przewrotu obyczajow. NIBG!]
w jednej wiosce trwa prawdziwie krwawa wojna o prayW=
lej prokreacii z kilkoma ocalatymi kobietami, podczas gdy
w innej rzadzi¢ bedzie kobieta o feministycznych pogla:
dach, sprowadzajac mezcezyzn do roli niewolnikow.

Cof dla posse...

Zawsze miej pod reka zapasowy magazynek. Uwier, 1
moze sig przydac w dowolnym, najmniej oczekiwanym mo=
mencie. |, na Boga, oszczgdzaj amunicjg! m
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(Wszystkfc nazwy sa tlumaczeniem wiasnym autor-

) "' ki - przyp- trd).

iedy pierwszy raz siggnetam po podrgcznik do

RODZINY WSCHODU, powodowata mng cie-

kawosé. Cheiatam pozna¢ mitologi¢ Dalekiego
Wschodu i rozegra¢ sesjg, w ktérej moja malutka i bez-
silna posta¢ bedzie musiata si¢ zmierzy¢ z demonem lub
inng nadnaturalng istota. Tymczasem podrecznik prawie
nie méwi o poteznych bytach z tamtego Swiata, o mi-
tologii nawet nie wspomina (mowa tu o mitologii histo-
rycznej, a nie tej sporzadzonej na potrzeby systemu).
Dlatego chciatabym si¢ podzieli¢ ze wszystkimi fana-
mi RODZINY WSCHODU swoja nabyta w ciggu pa-
ru ostatnich miesiecy wiedzg na ten temat, ktéra, mam
nadzieje, pozwoli Mistrzom Gry sporzadzi¢ wgniatajg-
cq w fotel sesjg.

Kazdy porzadny gracz w RODZINE WSCHODU po-
winien przede wszystkim wiedzie¢, Ze okreSlenie K uei
jest szeroko uzywanym chinskim terminem, oznaczajg-
cym nieumartych ludzi, ktérzy zyli w sposob niegod-
ny, co nie zapewnilo im blogostawienstwa na tamtym
$wiecie. Dlatego wiasnie K'uei sg zle i zawistne. Opi-
sywane sa jako kosciste istoty o ohydnych, demonicz-
nych twarzach (dyscyplina Demoniczne Shintai?). Co
najdziwniejsze w wypadku tych istot, muszg si¢ poru-
sza€ zawsze w linil prostej.

Generalnie rzecz biorac, Chiny to panstwo o bardzo
bogatej mitologii, ktérego mieszkaricy sg przesadni
1 zabobonni. Do dzi§ wsréd Chinczykéw krazg legen-
dy o istotach zwanych kuang-shi, najpotgzniejszych
wsréd wampiréw demonach o czerwonych, biyszcza-
cych oczach, ostrych ktach i szponach. Ich ciala pokry-
te sa biatym, zielonym lub szarym futrem. Stworzenia
te potrafig lata¢ i zmienia¢ si¢ w mgte, a nawet stawac
sie niewidzialne. Kuang-shi powstaja, kiedy cialem za-
wiadnie demon (np. szkielet lub czaszka trupa nie ule-
gty rozktadowi), wtedy p’o (lub nizsza dusza) moze stac
sie wampirem. Doktadnie ten sam motyw mamy w RO-
DZINY WSCHODU, gdzie dusza postaci powraca do
ciata z krolestwa Yomi, bowiem jej Smierteina dharma
domaga sie wypetnienia. Co znamienite, takiego potwo-
ra zabi¢ moze jedynie blyskawica, a wigc jego unice-
stwienie lezy w rekach Natury.

Mitologia Japonii rtéwniez petna jest demondw (o),
duchéw (oiwa), chochlikéw (kappa) oraz trolli, ork6w,
magicznych zwierzat (shen) i bezcielesnych bostw. Po-
czatkowo w japofiskich wierzeniach nie wystgpowata
klasyczna posta¢ wampira. Dopiero zderzenie z kultu-
rg Zachodu spowodowato, ze w japonskim folklorze po-
Jawil sig typowy krwiopijca.

7 poczatku rolg wampir6w pelnity pijjce krew i po-
zerajace zwloki demony, Najgorsza z nich byla Hannya
< zjadajgea dzieci i nienawidzgca mezezyzn, Lependa
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m6wi, ze byta niegdy$ pigkna kobieta, ktéra oszalata i zo-
stata opetana przez demony. Jej cialo stalo si¢ wowczas
odrazajace, a dusza przepojona zlem.

Oprécz Hannya znane byty réwniez kasha — japon-
skie ghoule, ktérych ludzie obawiaja si¢ ze wzgledu na
ich niepohamowany apetyt na ludzkie zwioki. Poniewaz
zwyczaj kaze pali¢ trupy, wiec Kasha musial wykras¢
ciato przed kremacja. Aby temu zapobiec, przy grobie
stawiane byly straze, ktére w nocy hatasowaly, aby od-
straszy¢ hieng cmentarng.

Natomiast najciekawsza legenda o wampirach doty-
czy kota z Nabeshimy — potgznego demona, ktory
przybrat posta¢ zwierzgcia, by zamordowac¢ kurtyzane,
a nastepnie w jej postaci dreczyc ksigcia z Heizen, czion-
ka rodu Nabeshima. Kot udusil konkubing O Toyo, a na-
stepnie zmienit si¢ w nig, by spedzac z ksieciem kazda
noc, odbierajac mu energie zyciows. Ksigze coraz bar-
dziej zapadal na zdrowiu i nikt nie potrafit odkry¢ przy-
czyny tego stanu. Wszyscy straznicy zapadall w sen za-
raz po zachodzie sfonca, by obudzi¢ si¢ o §wicie.
W koricu jednemu z nich — zaopatrzonemu w talizman
_ udato sie ztamaé czar i nie zasnaé, a wtedy zobaczyt
wchodzaca do pokoju piekna kobiete. W towarzystwie
straznika O Toyo nie byla w stanie pi¢ krwi, a jej cza-
ry nie dziataty na niego. Ta sytuacja powtarzala si¢ przez
wiele nocy. Ksigze zaczat odzyskiwac zdrowie, a straz-
nik sie domyslit, ze O Toyo jest wampirem. Podazyt za
nia do kryjéwki i prébowat ja zabié. Kiedy O Toyo zro-
zumiala, Ze sie nie uchroni, uciekta w gory. Tak diugo
dreczyla mieszkancéw wiosek, ze ksigze oglosit wiel-
kie towy i kot zostat zabity. Mimo to ludzie z Nabeshi-
my wciaz donosili o potworze, a ostatni taki raport po-
chodzi z 1929 roku!

Czyz nie jest to piekna historia na stylowg sesje w re-
aliach $redniowiecznej Japonii? Co mogloby si¢ staé,
gdyby na drodze graczy postawi¢ kota z Nabeshimy
w postaci ich dawnego przyjaciela? Czytajac te legen-
dy, dochodzg do wniosku, ze wcale nie trzeba wymy-

§la¢ graczom ,,dziwacznych” sesji, a jedynie zapozyczy¢
motywy z gofowe]j mitologii Kraju Kwitnacej Wisni.

Jest jeszcze jedna kultura Dalekiego Wschodu,
z ktérej mozna czerpa¢ garSciami pomysty 1 kidra po-

lecam kazdemu MG z catego serca. Mowa tu 0 magicz-
nym Swiecie kolorowych i pachngcych kadzidiem In-
dii, miejsca starozytnych kultur i religii. Wielu uczonych
i wampirologéw uwaza, ze znaczna cze$¢ wierzen skia-
dajacych sig na dzisiejszy wizerunek wampira pocho-
dzi wlasnie stamtad, ze jego Korzenie leza w kultach
krwawych bogéw i legendach o starozytnych ludach,

Wampiry pojawily si¢ w dolinie Indusu prawdopodob
nie okolo T w, P W puxl:u‘i pPoiwvoTrow, Kiore CIOSto
byly postrzegane jako spragnione krwi i bezdusane isto
ty, nosobiente pierwotnyeh lekow: Kewi, chorob, natury,




smieret L nocy, Bardzo mozliwe, Ze to wlasnie (e wierze

nia mialy wplyw na wyksztaleenie sig wampirycznej mi

tologii w pobliskich krajach: Tybecie, Nepalu, Chinach,
Mongolii 1 innych czesciach Azji. Na terytorium calych
Indii, od Madrasu na potudniu az do Radzastanu i Hima-
lajow na polnocy, kraj ten zamieszkiwany jest przez wam-
piry 1 wampiropodobne stworzenia, ktore mogg zaspo-
koi¢ nawet najbardziej wymagajace i wyralinowane
ousta. A czyz jest na §wiecie bardziej wyrafinowana i wy-
magajaca istota niz MG?

[stoty te wraz z innymi demonami, ogrami, trollami,
Swietymi i mistycznymi istotami stanowig niepowiarzal-
ny, magiczny $wiat, w ktérym kazdy MG znajdzie cos,
czym bedzie mégl zaskoczy¢ lub §miertelnie nastraszy¢
swoich graczy. WeZzmy na przyktad najstynniejszg hin-
duskg bogini¢ — Kali, bedaca negatywnym aspektem bo-
gini Oeri. Kali patronuje nagtej §mierci, plagom i innym
formom unicestwienia. Wyobrazana jest najczesciej ja-
ko zakrwawiona kobieta o ciemnych wiosach, wywie-
szonym jezyku i czterech rekach trzymajgcych miecz,
tarcze lub obcieta gtowe. Précz girlandy czaszek 1 spo-
dniczki z obcietych dioni, jest naga. Bogini jest blisko
utozsamiana z krwig, co ma korzenie w jej walce z de-
monem Raktavija, kiedy to staneta twarza w twarz z ty-
sigecem jego wcielen i za kazdym razem kropla krwi Ra-
kaviji wsigkata w ziemig. Aby go pokona¢, Kali przebita
go wl6eznig i wypita jego krew. Wiasnie dlatego nie-
ktére z jej posggdw ukazuja jg trzymajacg w dioni glo-
we demona.

Ale Kali to nie jedyny ,,wampir” z hinduskiej ,,ro-
dziny”. Réwnie straszne jest stworzenie zwane brah-
maparush, bedagce wyjatkowo okrutnym gatunkiem
wampira, zamieszkujacym poéinocne Indie. Brahmapa-
rush lubi pozeraé swoje ofiary. Jest to charakterystycz-
na cecha hinduskich wierzef, gdzie zjadanie zwlok toz-
same jest z wampiryzmem. Brahmaparush pije krew
z czaszek ofiar, wyjadajac z nich uprzednio mézg, a na-
stgpnie taiczy z jelitami ofiary zawinigtymi woko6t wias-
nej glowy.

Kolejnym z szerokiego panteonu wampirycznych
istot jest butha (czasami ta nazwa jest uzywana dla okre-
§lenia wszystkich rodzajow wampiréw zamieszkujacych
Indie). Butha to zazwyczaj ktos zmarty na skutek wy-
padku lub samobdjstwa, czasami réwniez osoba skaza-
na na egzekucje lub kto§, komu nie wyprawiono wia-
sciwego pogrzebu. Bhuta kryja si¢ na cmentarzach lub
w ciemnych odosobnionych miejscach, zywiac sie cks-
krementami lub insektami. Od nazwy tych stworzeit po-
chodzi nazwa Swigtyn wystawianych wampirom w ca-
tych Indiach — buthastan. Inng nazwa dla tych miejsc
jest bhandara. To mate miejsca kultu, w ktérych bhuta
1 inne wampiry czczone s jako faktyczni bogowie.
W bhandarach wampiry znajdujg schronienie w czasie
dnia i korzystaja ze sktadanych im ofiar. Miejsca te za-
projektowane s3 tak, by pozwoli¢ wampirom spoczy-
wac bez dotykania podioza, bowiem ziemia w tych miej-
scach jest §wieta, a wampiry, mimo ze uznawane za
bostwa, sg nieczyste jako istoty pijace krew i pozerajace

zwloki, Werdd hinduskich bhuta znajdujy sie rdwnies
Pacu Pati, Pisacha, Rakshasa 1 Loogaroo,

Pacu Pati to potezny hinduski wampir, kt6rego imie
znaczy przywodea stada, Znany jest takze jako mmbyy
(wezeSniejsza personifikacja §mierci), Stworzenie to jest
uwazane za pana wszystkich istot zepsucia, wliczajac
w to najroznicjsze ghoule, duchy i wampiry. Widywa-
ny jest w nocy, oloczony przez swoje straszliwe stugi,
czesto na ementarzach lub miejscach egzekucii. Ponje-
waz przedstawiany jest jako blada istota, spryskana
krwig, utozsamia si¢ go z wampiryzmem.

Pisacha natomiast jest juz wampirem w europejskim
tego stowa znaczeniu. Pisacha sg owocem ludzkich wad
— duchami kryminalistéw, ktamcOw, oszustow i szalefi-
céw, ktére powrdcily na ziemie. Jednakze pisacha nie
sg weale zte do szpiku kosci, potrafig bowiem leczyé
choroby. Jezeli kto§ co noc zostawia im na rozstajach
drég dwie garsci ryzu, a nastepnie wraca do domu, nie
ogladajac sig, to pisacha w koncu sie pojawi, by uzdro-
wi¢ chorego slowami: ,,Zakoncz¢ twoje cierpienie”.

Mistrzowie Gry, kazcie kiedy§ swoim graczom zna-
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lez¢ kapry$nego pisache, ktéry ma uleczy¢ jednego #&

z nich. Zareczam, ze zanim ustala, na ktére rozstaje ma-
ja zanie$¢ ryz, wpakuja si¢ w nieliche klopoty...

Spokrewniony z pisacha rakshasa uwazany jest za ga-
tunek goblina lub ogra. Wspominany jest w ,,Wedach”,
jego imig¢ zas znaczy ,.ten, ktéry krzywdzi”. Rashasa po-
trafi zmieni¢ swoja forme na zyczenie i pojawic si¢ W po-
staci psa, sowy, sepa lub innego stworzenia, przybywa-
jacego w nocy i odlatujacego przed $witem. Kiedy
rakshasa wystepuje w naturalnej postaci, jest splamiony
krwia, ma dlugie kly, zmierzwione wilosy i okoto 180 cen-
tymetréw wzrostu. Nosi dzwoneczki przywigzane do
skory i ma nicbieskie gardto. W formie kobiecej, znanej
jako rakshasi, przybiera posta¢ pieknosci, ktdra wabi mez-
czyzn na pewng $mieré. Drogi Mistrzu Gry — spraw, aby
jeden z graczy zakochat sie w rakshasi, a bedziesz mial
bardzo romantyczng lub bardzo krwawag sesjg.

Jak wiec wida¢, mitologia Wschodu dostarcza pomy=
stéw nie tylko na jedna sesje, lecz nawet na catg sagg.
Dziwne, ze podrecznik RODZINY WSCHODU o tym
nie wspomina, cho¢ podejrzewam, ze trzeba by byto wy=
da¢ dodatek grubogci co najmniej samego podrecznika,
by opisaé legendy i wierzenia Dalekiej Azji. C6z, mam
nadzieje, ze udato mi sie cho¢ cze$¢ z Was przekonat
do tego niesamowitego dodatku do WAMPIRA: MA-
SKARADY i do poczytania czego$ na ten temat (Jak
dla mnie, to RW zawsze stanowita osobng linig 11362
1a sie z reszta Swiata Mroku wylacznie w celach mar:
ketingowych... — przyp. trd.).

PS Dla cickawskich: stowo dhampir, uzywane W pod-
reczniku RODZINY WSCHODU na okreSlenie dziec-
ka Kuei-jini cztowieka, wywodzi sig z wierzefi €urope
skich Cyganéw (Cyganie za$ pochodz 2 poludniowe]
Azji, prawdopodobnie z Indii — przyp. red.).

Bibliografia:

Bunson Matthew — The Vampire Encyclopedia
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Jako preludium do tej przygody, w ktorej bohalerouje mailf
ja poznaé prawdziwe oblicze tajemniczej Arabii, nulc;y opi-
saé kilka obrazkéw z ksiggi arabskich basni. Gracze jeszcze
nie wiedza, ze zawiera ona spisang po wielu latach opowies¢
o nich samych — lecz jakze przeinaczong! Wolumin oprawio-
ny jest w czerwona skore, na ktorej wyttoczono ziole arabe-
ski oraz tytul: ,,Wyprawa do Miasta ze Zlota”. Po przerzuce-
niu kilku stron, napotykamy kolorows, nieco naiwng ilustracje,
przedstawiajaca Sniadego chtopca w turbanie, jadacego na wiel-
bladzie. Drugi obrazek ukazuje tego samego chiopca z glinia-
nym kagankiem w dloniach. Z kaganka wydobywa sig dym,
z ktérego formuje sie posta¢ jowialnego, uSmiechnietego wa-
sacza w binoklach. Na ostatnim rysunku chtopezyk siedzi ze
skrzyzowanymi nogami na latajacym dywanie, a w dole wi-
da¢ biate domki rozrzucone wérod palm. Wreszcie powraca-
my do strony tytutowej. Wymalowano tam wielki zaglowiec,
na ktorego dziobie stoi ten sam sniady chtopiec 1 przystania-
jac reka oczy, spoglada na majaczacy w oddali brzeg.

Nagle obraz nabiera zycia. Barwy ciemnieja, zagle statku
wydymaja sie na wietrze, morze zaczyna falowac, ana pokta-
dzie zamiast arabskiego chtopczyka stoi grupka oséb w podroz-
nych strojach — to Twoi bohaterowie, ktérzy wiadnie doptywa-
ja do wybrzezy Arabii.

Kiedy statek wplywa do portu w miescie Habira, zachodza-
ce stoice ktadzie sie na wodzie, tworzac diuga, biegnaca w gtab
morza pomaraficzowo-ztota wstege, w ktdrej spokojnie prze-
suwa sie ciemna sylwetka niewielkiej Zaglowej tédeczki. Mro-
wie podobnych feluk uwija si¢ po porcie, pomiedzy dostojny-
mi kadtubami statkéw ze wszystkich stron Swiata. Las masztéw
strzela wysoko w pomarariczowe niebo. Nad portem pigtrzy si¢
miasto. Habira rozsiadta si¢ na wzgérzu — na jego zboczach
ttoczg si¢ male, pudetkowate domki, linie dachéw za$, odci-
najgca sie czamno na tle ognistego zachodu, tworza sylwetki eg-
zotycznych koput i minaretow.

(Povt

Przygoda rozpoczyna sig w momencie, kiedy druzyna scho-
dzi po trapie na brzeg, Schlimann nakazal rozpytac sig o lorda
Artura Campbella, kt6ry obiecal wyjéc po przyjaciela do portu.
BohaterGw natychmiast ogarnia gwarny tham wypelniajgey na
brzeze. Nowo przybyli muszi sig opedzac od ciekawskich, ob
dartych dziecl, szarpincych za rekawy i proszicych o slodycze,
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Jarostaw Musial

oraz od sprzedawcow ryb, perfum, przypraw i ,prawdziwych
starozyinosci” wiasnej produkcji. Kazdy z nich zachwala towa-
ry, krzyczac w dziesieciu réznych jezykach. Jesli oko kioregos
z bohateréw spocznie cho¢ przez chwilg na oferowanveh do-
brach, uradowany handiarz natychmiast schwyta biedaka i be-
dzie si¢ targowac o ceng, dopoki nieszezesna ,ofiara” nie syp-
nie groszem. Pozwo6l graczom przez chwilg cieszve si¢ zabawna
atmosferg egzotycznego portu, bo juz za chwile przestanie im
by¢ do §miechu.

dymlynm ;nw
Wreszeie jeden z bohaterdw dostrzepa wsrad thimu wysokie
g0, eleganckiego blondyna lat okolo piecdziesicoin, ubraneso
w biale ubranie i korkowy kapelusz, Osobnik stor prey n,.-.lln.-
albiofskiepo zaglowea, na Ktory tragarze taduia wiaghie shis
nie i wory wyladowane arabskini towarami Prawdopodoie

RrOC2e wezmig ||_\"-i\H‘I{l'l\\.'ll'n‘}‘_l\ [egomorse za Campbella, won
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Medallony Joxyka

Sa o wzglednie tanie przedmioty magiczne, kiore
mozna naby¢ niemal na kazdym suku w Arabil. Wigk
SZOSC z nich zawiera uwigzione pomniejsze dzinny. Fa-
Kirzy Ormazda patrza jednak przez palce na sprzedajy-
cych je handlarzy, gdyz uzywanie medalion6w pozwala
na szerszy skalg prowadzi¢ handel z ludami PéInocy, co
stanowi jeden z filaréw arabskiego dobrobytu. Medalio-
ny daja noszacym je osobom mozliwo$é parozumiewa-
nia si¢ w jezyku arabskim. Wada tych magicznych
przedmiotow jest taka, ze glos dobywa si¢ z medalionu,
nie za§ z ust méwiacego. Uzytkownik moze jednak de-
cydowaé, jakim gltosem ma przemawiac jego klejnot —
jego wlasnym czy tez innym: meskim, kobiecym lub
dziecigcym. Moc przedmiotu wyczerpuje si¢ po pewnyin
czasie, zaleznym prawdopodobnie od tego, jak duzg ilo-
Scig krwi zaklinacz nakarmit zamknigtego w medalionie
dzinna. Osoby, ktére potrafig postugiwac si¢ magia dzin-
néw, moga ponownie uruchamiaé ,zuzyte” przedmioty
poprzez ofiarg z krwi (patrz artykul: ,Magia pustyni”
MiM nr 3(99)2002, str.53).

Jednak przedstawi sig jako stuzacy lorda Artura, Joeffrey Morris.
Zapytany o miejsce pobytu pana, wskaze na mozolacych sie przy
trapie tragarzy. Dopiero wtedy bohaterowie spostrzega, ze skrzy-
nia, taszczona w tej chwili na statek, jest w rzeczywistodei trum-
na. Morris odprowadza lorda w ostatnig podréz do Albionu.
Stuzgcy wyjasnia, ze Campbell zmart na dziwng chorobe,
powodujacy postepujgce wysuszenie ciata. Prowadzone w Ara-
bii badania byty jednak dla archeologa wazniejsze niz zycie
czy Smier¢, powierzyt wigc dokoriczenie misji corce, Dorocie,
ktéra od najmiodszych lat towarzyszyla mu w egzotycznych
podrozach. Spetniajac ostatnig wole ojca, lady Campbell nie
bedzie uczestniczy¢ w jego pogrzebie w Albionie, ale pozo-
stanie w Arabii, by poprowadzi¢ bohateréw do Zlotego Mia-
sta. Oczekuje Smiatkow w wynajetym pokoju w Habirze.
Zanim statek odplynie, Morris wrecza druzynie niewielkie
Medaliony Jezyka, kt6re nabyt dla nich lord Campbell.

@m—a&a

Dorota oczekuje von Schlimanna i jego ludzi we wskazanym
przez Morrisa miejscu. Jest to §liczna dziewczyna o peinych
ksztattach i dtugich, jasnych wiosach. Ma na sobie prosta, czar-
ng sukienke, a na jej bladej twarzy maluje si¢ zmeczenie. Oczy
ma podkrgzone i zaczerwienione jak od ptaczu. Jezeli w dru-
zynie jest czarodziej, natychmiast zwrdci uwage na bransolete
W ksztalcie kobry — emanuje od niej silna magia.

Kiedy bohaterowie dotra do pokoju lady Campbell, zderza
sie w drzwiach z wasatym Arabem, kiéry wlasnie wychodzi
od dziewczyny. Jezeli $mialkowie zapytaja o jego tozsamosc,
Dorota wyjasni, ze jest to Abdullach, stuga lorda Campbella,
ktéry przyszed! ztozy¢ jej kondolencje.

Poniewaz druzyng czeka wedréwka przez pustynie, gdzie naj-
lepiej jest podrézowac nocg, Dorota zarzadzi natychmiastowy

wyjizd, Nie jest o jednik takie proste — niewielu spogrod przy-
byszow z Polnocy potrali przeciez dosigée wielbladal Pozwe)
bohaterom przez chwile zmagac sig z upartymi wierzchowea-
mi, nie szezedz im komicznych opisw, jak pod kierunkiem
dwaeh arabskich poganiaczy usitujg utrzymac sie w siodle, gdy
wielgachne zwierze podnosi si¢ z ziemi. Kiedy wszyscy dziel-
ni smiatkowie znajdy si¢ juz bezpiecznie na grzbietach wielblg-
dow, dostrzegq przygladajaey im sig spod oka Dorote, przebra-
ng juz w wygodny str6j podrézny. Dziewezyna usmiechnie si
krzywo pod nosem i lekko wskoczy na grzbiet wierzchowea,

(/"ﬂ w?via

Wielblad za wielblgdem, karawana przemierza powoli pu-
stynig, kierujac si¢ na poludnie. Ciemne sylwetki rysuja sie na
tle ogromnej tarczy wschodzgcego wlasnie ksiezyca. Nudng
podr6Z urozmaicajg opowiesci dwéch poganiaczy. Towarzy-
szyli oni lordowi Campbellowi podczas wykopalisk, chetnie
mowig zatem o odkrywanych wsrdd piaskéw pustyni tajemni-
czych ruinach. (Nalezy przy tym zaznaczyé, ze domniemanej
lokalizacji Zlotego Miasta archeolog nie zdradzit nikomu ze
swych ludzi — zna ja jedynie Dorota!). Arabowie opowiadajg
legendy, wedtug ktérych tajemnic dawnych budowli strzega du-
chy zmartych z pustynnych ludéw. Wreszcie jeden z pogania-
czy wydobywa zza pazuchy kilka kolorowych amuletéw i pro-
ponuje Smiatkom, aby je kupili — rzekomo maja one ochronié
ich przed czyhajaca w ruinach Ziotego Miasta klatwa. Praw-
dopodobnie gracze skojarza opowiedci poganiaczy z niespo-
dziewana Smiercia lorda Campbella i beda sie dopytywaé. Wte-
dy do rozmowy wlaczy sig na moment milczaca dotad Dorota,
ktora wySmieje wiarg w arabskie przesady.

W czasie rozmowy z Arabami bardziej spostrzegawczy spo-
Srdd bohateréw dostrzegq, jak Dorota wydobywa z sakwy ja-
Ki§ papier, rozwija go i szybko przebiega wzrokiem, po czym
ponownie chowa do jukéw. Zapytana, odpowiada wymijaja-
co, ze to prywatna korespondencja. Od tej chwili w jej zacho-
waniu daje si¢ zauwazy¢ drobna zmiang — wydaje si¢ zanie-
pokojona, co kilka minut omiata wzrokiem horyzont lub zerka
przez rami¢ na towarzyszy podrézy. Od czasu do czasu doty-
ka tez bransolety na swojej rece — przy odrobinie skupienia cza-
rodziej wyczuje przy tym delikatne drgnienia magii.

d’ wiynm Lurm

W pewnym momencie na horyzoncie pojawia si¢ chmura py=
Iu — w kierunku karawany pedzi grupa dwudziestu jeZd£cow
z obnazonymi szablami i butatami. Po chwili dochodzi do star
cia. W zamecie walki ktory§ z bohateréw dostrzega dwoch J?l'a'
béw, ktérzy zatrzymali wielblady nieco z tytu. Jeden 2 nich,
poteznie zbudowany brodacz, pochyla sie do drugiego, Wyso:
kiego chudzielca z zajecza warga, i wyciagnieta reka wskazu:
Jje na Dorote. .

Tymgzasem krwawa walka trwa. Druzyna rozdaje kolejne
ciosy i zapewne czuje, ze za chwilg szala zwycigstwa przechy-
li si¢ na jej strone. Nagle bohaterowie styszg dochodz4cy zty-
lu glos Doroty, ktéra unosi w gére bransolete i wykrzykuje kil

ka niezrozumiatych stéw, wsréd ktérych powtarza sle Wy
wdzennun”, Natychmiast rozlega si¢ ryk potgznego wichm.

— wnmnmu.lzouP

‘e
o
o
v
p”
M

I

bt
i
et

P




T
N chu i juz po chwili dostrzegaja, ze zostali sami ze swoimi wiel-

oy
'N
lm'ﬁ

:“E&
"ih
-
iy
iy
iz,
i
o

oczy, wdziera si¢ do ust i nosa. Wicher zwala z nég.
ostatniej chwili jednemu z bohateréw udaje si¢ jeszcze do-
jak chudzielec z zajecza warga chwyta za uzde wielbta-
roty. Po chwili jednak tuman gestnieje tak, Ze nie da si¢
siggnaé wzrokiem dalej niz na odlegtos$¢ wyciggnigtej reki. Od
g0 momentu kazdy musi walczy¢ jedynie o to, aby nie zo-
staé zywcem pogrzebanym przez szalejacy wicher.

.KfAjoL\'M ro lvuvz7
Po kilku diugich jak miesigce minutach burza cichnie réw-
nie nagle, jak si¢ rozpetata. Bohaterowie odgrzebujg si¢ z pia-

btadami i ich poganiaczami. Po pustynnej bandzie nie pozostalo
ani §ladu, nigdzie nie widac takze lady Doroty! Wicher zatart
dokladnie wszelkie tropy. Krotki rekonesans pozwala jednak
zauwazy¢, ze zamieciony przez burz¢ obszar to jedynie nie-

* wielkie kolo, w ktérego centrum znajdowata si¢ druzyna! We-

dréwka po obwodzie pozwoli odnalez¢ slad kilkunastu wiel-

blad6w, ktore oddality si¢ w kierunku potudniowym.
Mozliwe, ze zanim bohaterowie zaczng Scigac uciekinieréw,

postanowia przeprowadzi¢ jeszcze krétkie §ledztwo. Oto, cze-
go moga si¢ dowiedziec.

* Arabowie wiedza, iz stowo ,,dzennun”, ktérego uzyta Do-
rota, oznacza dzinna — tajemniczg istote, za posrednictwemn
ktérej mozna postugiwac si¢ zakazang magiy.

* Posr6d przysypanych przez piach przedmiotéw udaje sie od-
nalez¢ juki z wielbtada Doroty; znajduje si¢ tam list o na-
stepujace;j tresci:

toceypicants,
iy oy mo ol woll il bl
ﬂfﬂ/ nde mogg afopwdki ét/

ikéw pochtania Zywiol pustynnej burzy. Piach zasypu-
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Technika prowadzenia nieliniowe| czeécl przygody

Przygoda nieliniowa daje wiecej swobody w ksztatto-
waniu fabuty zaréwno graczom, jak i Mistrzowi Gry. Po-
niewaz od momentu wjazdu do Bathry rozpoczyna si¢
wlasnie nieliniowa cze¢sé przygody, na przebieg wydarzen
decydujacy wplyw majg dziatania graczy. Zaleznie od te-
go, co robig bohaterowie, MG powinien sigga¢ do odpo-
wiedniego fragmentu scenariusza. Informacje, ktére bo-
haterowie majg zebra¢, mozna wktada¢ w usta dowolnie
wybranych 0s6b — zaleznie od tego, kogo gracze zdecy-
dujg sie wypytywac.

Mistrz Gry decyduje jedynie o kolejnoSci wydarzen nie-
zaleznych — proponuje wlaczaé je do opowiesci tak, aby
przeplataly si¢ z prowadzonym przez graczy Sledztwem.

d’ oozu,dwm

Slady wielbtadéw doprowadzaja bohateréw do bram mia-
sta Bathra. Tutaj trop si¢ urywa i teraz gracze mogg polegac
juz tylko na swojej inteligencji i przenikliwosci. Kierujac sig
informacjami, ktére do tej pory uzyskali, moga:

* rozpytywaé w miescie o Dorotg;

* poszukiwaé bandy, ktéra prawdopodobnie uprowadzita
dziewczyne (warto przypomnieé graczom o charakterystycz-
nym chudzielcu z zajgczy wargg);

* rozgladaé sie za Ottonem (by¢ moze spodziewajq si¢ zastac
go w mieScie, do kitérego doprowadzit ich trop Doroty).

CIJ“EZLILK‘iﬁ—.‘\ ia L-)%a\-ol'y

Trop ten urywa sie niemal natychmiast, gdyz nikt w Bath-
rze nie widziat ostamio kobiety odpowiadajacej opisowi. Kto§
moze sobie jednak przypomnie¢, 7e przed kilkoma miesiaca-
mi bialy uczony wraz z cérka godcil u wladajacego miastem
emira {warto dodac¢, ze nasza druzyna nie ma szans dostac sie
na audiencje u wiladey, chyba ze zdecyduje sig spedzié kilka
najblizszych tygodni w kolejkach u rozmaitych patacowych
urzednikow).

el
C[ chzulitns Ania tiona

Jesii gracze postanowig wypytywac 0 zZnajomego w mono-
klu, niemal natychmiast uzyskaja informacje, ze jegomoscia te-
go widziano w Bathrze. Wedle stéw zapytanych oséb, przy-
byt do miasta w podobnym czasie, co bohaterowie. Wielbtady
pana von Bruecka i jego towarzyszy wygladaly na bardzo zdro-
zone, Co cieckawe, Otto z kolei indagowat Arabdw, CZY Ni¢ Wi-
dzieli w miescie bohaterow! Nie podal jednak, gdzie zamie-
rza si¢ zatrzymac i dokad zdgza,

W}vbarum nftl:@' etne 1

W dowolnie wybranym momencie przygody nalezy dopro
widzi€ do spotkania Ottona 2 druzyng. Von Brueckowi ndato
sig odnaleze bohaterow i teraz, praebrany za Avaba, podasa toh
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sladem razem 2 Abdullachem, W pewnej chwili zbliza sig dys
Kretie do jednej z bohaterek (jesh w druzynie nie ma kobie
Iy, moZe 1o byd korys ze smialkow o dlugich wlosich). See
nicznym szeptem Ouo odzywa sig zza ularbowanych na
czarmo wasow: ,.Dorotko, to ju, Ouo von Brueck!”, Abdullach
zas, szarpiac go za rekaw, syczy: . Panie! To nie ta!!!", Zorien-
towawszy si¢ w pomylee, OUo wraz z (oWarzyszem rzucajd sie
do ucieczki!
Rozpoczyna sig pogon po ciasnych uliczkach suku. Po chwi-
li Otto — ktérego koniecznie musimy ocali¢ — znika Scigaji-
cym z oczu, Abdullach zmyka natomiast zwinnie pomigdzy
Kramami. W czasie pogoni nie moze zabrakng¢ przewroconych
koszy, z ktérych tocza si¢ pod nogi wysypane owoce; wozka
z osiotkiem, ktéry utkwi w poprzek drogi; potrgconego sprze-
dawcy, ktory niesie na glowie tace z piramidg ciastek — i in-
nych podobnych atrakcji. Wreszeie Abdullach wpada do jed-
nego ze sklepoéw, prosto w labirynt rozwieszonych tu
kolorowych dywanéw! Tutaj mozna wstrzymac na moment ped
i kaza¢ bohaterom pomyszkowaé¢ za ukrytym Arabem, kiory
w ostatniej chwili umknie im sprzed nosa schodkami na pig-
tro, a stamtad na dach budynku. Znéw rozpoczyna si¢ goni-
twa, tym razem po dachach, Abdullach skacze ponad waski-
mi uliczkami, by w koficu zeskoczy¢ w ciasny zaulek, gdzie
znika bohaterom z oczu. W zaultku poniewiera si¢ mnostwo
§mierdzacych odpadkéw, a wéréd nich kilka sporych koszy.
W jednym z nich druzyna odnajdzie skulonego Araba.
Abdullach nie chee nic zdradzi¢. Aby coé z niego wydobyd,
konieczne sg tortury. Wreszeie wyzna, ze Otto sfabrykowat list
pochodzacy rzekomo od ojca Doroty. Abdullach dostarczyt go
dziewczynie chwile przed tym, jak bohaterowie spotkali jg po
raz pierwszy. O dalszych losach Doroty nic Arabowi nie wia-
domo. Otto przybyl po §ladach druzyny do Bathry, sadzac, ze
lady Campbell nadal jest z nimi. Poniewaz nie pamigtal jej do-
ktadnie, pomylit ja z inng dziewczyng (badZ z osobg o dlugich
wlosach).
Jezeli bohaterowie bedg na to nalegali, Abdullach poda na-
zwe karawanseraju, w ktérym zatrzymal si¢ von Brueck, jed-
nak kiedy tam dotra, nie bedzie po nim juz nawet §ladu,

Wybaruﬂ& wiezaletne 2

W czasie wedréwek po miescie uwage jednego z bohate-
row przykuwa przepychajace sig przez thum wyjatkowo gru-
be, zakwefione babsko. Po chwili zastanowienia (kiedy baba
zdazy juz zniknaé wsrdd cizby) bohater zdaje sobie sprawe,
dlaczego zwrdcit na nig uwage — ot6z charakterystyczna syl-
wetka migneta mu juz wezesniej w zattoczonych uliczkach,
moze nawet wiecej niz raz... Po pewnym czasie (po raz ko-
lejny wyb6r odpowiedniej chwili nalezy do Ciebie, Mistrzul)
kto$ z druzyny ponownie zauwaza grubaske. Jezeli bohatero-

wie zdecydujg sie ja goni¢, kobieta szybko zniknie w morzu -

ludzi, poruszajac si¢ — mimo imponujacej tuszy — z zaskaku-
jaca szybkoseia i gracja.

W7Mmunl¢ niezaletne 3 rJar,u.

Wydarzenie to bedzie miato miejsce, kiedy bohaterowie wej-
dg do jednej z licznych w Bathrze kafejek. Przy stolikach moz-

niwypic moeniy kiwe lub bardzo slodky herbate, pod éejana-
mi siedzy zad Arabowie palyey nargille (fajki wodne), Sale roz
dwietlajy male kuganki, Nagle jeden z bohaterow (najlepief ten,
ktdry ma najwigee) do czynienia z materialami wyhuchuwy-
mi) poczuje swid, a po kilku sekundach zastanowienia rozpo-
to palgey sie lont! W tej chwili
kto§ inny dostrzeze stojyey cichutko pod Sciang znang juz dru-
zynie grubaske, Uwazny rzut oka na kobietg wyjasni WSZYsl-
ko. Widziany z bliska pot¢zny brzuch wyglyda tak, jakby pod

zna charakterystycznig won

szaty ukryto jaki§ wielki, owalny przedmiot, spod obszemej *

spddnicy za$ wydobywa si¢ smuzka dymu!

W tym momencie cala druzyna powinna rzucié sie ku roz-
tozystej babie lub tez zmykac co sit w nogach. Ku ich zasko-
czeniu, kobieta z kocia gracja skoczy ku drzwiom, zagradza-
jac im droge ucieczki, zza plecow za§ wyszarpnie dwa miecze.
Starcie musi by¢ szybkie i dynamiczne, a syk plonacego lon-
tu powinien dodatkowo mobilizowaé bohateréw do zdwojenia
wysilkéw. Tajemnicza kobieta jest doskonaty fechmistrzynia
— kiedy w koricu uda si¢ ja pokonac, przewréeié i obedrzeé
z szerokiej spodnicy, biegngca po loncie iskra bedzie juz nie-

mal przy samej krawedzi wielkiej glinianej bani przywiazanej |

do jej smuklej talii. Nie trzeba chyba dodawaé, ze naczynie wy-
petnione jest prochem. Gdyby nie spostrzegawczoS¢ druzyny,
caty budynek za moment wyleciatby w powietrze.

Po zazegnaniu niebezpieczenstwa, przychodzi czas na po-
znanie lozsamosci napastniczki, W momencie, gdy ktos zerwie
z jej twarzy czarczaf, kobieta przeszyje si¢ ukrytym w faldach
szaty sztyletem i wyzionie ducha, Spod zastony ukaze si¢ mio-
da, smagla twarz ozdobiona na policzkach skomplikowanymi
tatuazami. Ten widok wzbudzi szum wéréd otaczajacych bo-
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6w gapiéw. Niektérzy z Arabéw wiedzg, ze sg to znaki
istynnego plemienia Szillach-ar. Nikt z obecnych nie wiedziat
do tej pory, Ze ten znany z legend lud istnieje naprawde. Krg-
o nim jedynie pogtoski, ktérym trudno da¢ wiarg. Pono€ sg
to potezni wojownicy, ktérzy walezyli z mocami Zta obudzo-
ymi w ruinach Zlotego Miasta w czasie najazdu niewiernych
; gzyli-krucjaty). Legendy méwig, ze walka ta trwa nadal, a Szil-
' Jach-ar Slubuja trwaé w niej przez cate zycie, a nawet po Smier-
: éi’:ftego ostatniego nikt z zebranych nie potrafi wyjasnic). Ktos
napomknie, Ze niektorzy z wojownikow juz w dziecifistwie wy-
~ Kkluwaja sobie oczy, aby lepiej widzie¢ oczami duszy.

l%.« ot
7 /

Wypytywanie o chudego bandziora z zajecza warga w podej-
rzanych sklepikach lub spelunkach przyniesie oczekiwany
skutek. W konficu $miatkowie tratig na kogo§, kto zna poszu-
" kiwanego (moze to by¢ ktokolwiek, na przyktad jeden z han-
dlarzy na suku — nie ma to znaczenia; niech to bedzie ta oso-
ba, do ktérej zwrdcg si¢ z pytaniem o bandyte akurat wtedy,
gdy tobie, Mistrzu, znudzi si¢ wodzenie ich po manowcach).
'+ Jesli gracze beda dostatecznie przekonujacy, cztowiek obieca
uméwic ich z chudym bandyts. Spotkanie ma si¢ odbyC w ja-
kims podejrzanym sklepiku na suku.

Poniewaz jest to whasciwy trop, ktory ostatecznie doprowa-
dzi graczy do celu, nalezy wyznaczy¢ spotkanie na moment na
tyle odlegty, by bohaterowie zdazyli jeszcze przesledzic pozo-
stale tropy 1 wziac udziat we wszystkich trzech wydarzeniach
niezaleznych, jakie maja mie¢ miejsce w Bathrze.

Kiedy wreszcie uda sie bohaterom przycisngc bandziora, ten
natychmiast wysSpiewa wszystko, co wie (tutaj Zadna prosba
ani grozba nie zdziala tyle, co proba przekupstwa). Z jego ze-
znafi wynika, ze nalezy do bandy grabiacej podréznych na pu-
styni. Trudnig sie oni gtéwnie porywaniem pigknych kobiet do
haremu emira — z tego wlasnie powodu uprowadzili Sliczng bia-
ta dziewczyne, o ktdrej tozsamosci i znaczeniu nie micli naj-
mniejszego pojecia. Bandyta twierdzi z uporem, ze spotkanie
z druzyng na pustyni bylo dzietem przypadku (o tym, ze by-
to inaczej, wie tylko herszt bandy, za§ Ty, Mistrzu, dowiesz si¢
tego juz wkrétce). Ponadto przestuchiwany jest zdumiony, ze
,lekki powiew wiatru” — jak nazywa burze piaskowa, dzigk:
ktérej udato sie uprowadzi¢ Dorote — tak zdezorientowal bo-
hateréw. NajwyraZniej magicznie wywotana zawierucha byta
skierowana jedynie przeciwko druzynie, porywaczom zas nie
wyrzadzita zadnej krzywdy.

Graczy mogg zastanowi¢ stowa zbira, ze dostarczanie emi-
rowi kobiet stanowi gtéwne Zrédto utrzymania jego i jego to-
warzyszy. Bandzior potwierdza, iz’kazdego miesigca sprzeda-
ja do haremu co najmniej kilka kobiet, a nie sa — nalezy
zaznaczyC — jedynymi ich dostawcamil Proceder ten ciggnie
sie juz od kilku lat.

d’ Hoc Wobo:rnbén’

W tym momencie bohaterowie wiedzy juz, gdzie znajduje
sie Dorota ~ jak jednak sig tam dostac? Przestuchiwany ban-
dyta zeznaje, iz patac emira — zwany Patacem Wodospadow
Jast chroniony przez zastgpy doskonale wyszkolonych straz
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nikéw, przekradnigcie si¢ za§ do haremu graniczy po prostu
z cudem — znajduje sie on w najtrudniej dostgpnym miejscu
patacu. Ponadto moze tam wchodzi¢ jedynie emir i eunucho-
wie... oraz kobiety, ktére sprzedaje jego banda! Nalezy zazna-
czy¢ to na tyle nachalnie, aby pomyst dotarcia do Doroty w ko-
biecych przebraniach sam im si¢ nasungl. W ostatecznosci
moze go podsungé przestuchiwany. (Jesli w druzynie znajdu-
ja sie krasnoludy lub niziotki, bandzior powinien napomkna¢,
iz emir gustuje w niewiastach wszelkiego autoramentu).

Teraz powiniene$, Mistrzu, wysta¢ druzyng na suk, gdzie za-
opatrzg si¢ w stosowne stroje, a nastepnie zarzadzi¢, by kaz-
dy z graczy opisat dokladnie przebranie bohatera. Pozwdl im
przez chwile poSmia¢ si¢ z siebie nawzajem.

Nastepnie odpowiednio optacony bandyta poprowadzi grup-
ke wystrojonych w damskie ciuszki bohateréw do Patacu Wo-
dospadéw. Rzut oka na siedzibg emira natychmiast wyjasnia,
skad nazwa si¢ wzieta. Ot6z ponad cudownie utrzymanym
ogrodem, w kiérym wznosi si¢ kilkanascie mniej waznych bu-
dynkéw, unosi sig kilka pigter lewitujgcych platform, na
ktérych wérdd zieleni wznoszg si¢ kolejne pawilony. Pomig-
dzy nimi rozpiete sa wiszace mosty, a z pigira na pigtro pro-
wadza schody. Na nizszych poziomach platform jest wigcej,
wyzej za$ coraz mniej, tak Ze razem tworzg ksztalt przypomi-
najacy piramide. Na najwyzszej platformie bije ogromna fon-
tanna, a woda z niej spada wodospadami na nizsze pigtra, spi-
najgc calg konstrukcje srebrnymi wodnymi ni¢mi. Jesli
w druzynie jest czarodziej, wyczuje tu delikatng magiczng au-
re. Jezeli bohaterowie sig zainteresuja, w jaki sposob platfor-
my s3 utrzymywane w powietrzu, przewodnik opowie im
o plotkach, wedtug ktérych ma to zwigzek ze znaleziskami, ja-
kich ojciec emira dokonat w jakich§ prastarych ruinach.

Poza elementami czysto estetycznymi nalezy zwroci¢ uwa-
ge bohaterow na mnogos¢ krecacych sie wszgdzie straznikow.
Bandyta wskazuje na trzy najwyzsze kondygnacje patacu,
ktérych nie taczg z nizszymi pietrami zadne schody, i méwi:
,,Tam wiasnie jest harem!”. W tym samym momencie przy bra-
mie do ogrodéw rozlega sig ryk stonia, ktéry wspina si¢ na tyl-
ne tapy, po czym opada z hukiem, miazdzac rozciagnigtego na
ziemi mezczyzne. ,,Robig to dla przestrogi” — wyjasnia prze-
wodnik. — ,,To jest kara dla mezczyzn, ktérzy zostali przyta-
pani w haremie...”.

Hﬁoﬂm

Przekupiony urzednik patacowy przekazuje ,,$wiezo naby-
te niewolnice” tysemu eunuchowi, ten za$ kaze im usiasé na
rozpostartym na trawie dywanie, po czym pociaga za Kilka
fredzli i dywan wznosi sie w powietrze, by po krétkim locie
majestatycznie osias¢ na najwyzszej platformie. Tutaj, u stop
wielkiej fontanny, znajduje si¢ basen, pelen wesolo pluskaja-
cych si¢ nagich kobiet — bialych i $niadych, pigknyeh i brzyd-
kich, ludzkich, krasnoludzkich i elfich... Na brzegu siedzi i\ih
ku znudzonych eunuchéw oraz kilkunastu czamo odzianveh,
zamaskowanych straznikow. :

Zanim bohaterowie otrzysng sig 2 wrazenia, 2 basenun wy
skoezy enerpicznie czimowlosa arabska pigknose, Ktora '.'\\'1\‘;\‘i
si¢ 2 oburzeniem do nowo praybylyeh: (Co wy, stostry, w ok
ciach wierzchnich na basen? Rozbierad si¢ na dyw anie!™, Ein

—
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1o jedna 2 moczacyceh sig prey brzegu clemnoskoryeh dziew
ceat odszezeknie: | Przestan sig szaropesic, Nelifer, nie jestes
juz faworyty emiral™, Slyszqe to, kobieta nazwana Nelifer
wskoezy 2 powrotem do basenu i rzuei sig z paznokeiami do
oczu dziewezyny, wrzeszezae: ,, Wiadnie, Ze jestem! I nigdy nie
przestang by¢, rozumiesz? Nigdy! Zadna biala dziwka nie zdo-
ta tego zmienic!™. Po chwili walke przerwie interwencja straz-
nikow, a jeden z eunuchéw zabierze bohateréw na nizszy plat-
forme. Na odchodnym ktéry§ z nich (najprzystojniejszy lub
najgorzej przebrany) zauwazy przyjazne spojrzenie i peten bia-
tych zebow usmiech siedzacej nad basenem Murzynki.

C.—:c:"a yeina sl Dowmsedzied s f/nvnm’r
Bohaterowie zostaja umieszczeni na trzecim, liczac od gory,

pietrze, w jednym z pokoi w niewielkim pawiloniku wdréd zie-

leni. Od chwili, gdy eunuch zostawi ich samych, mogg rozpo-
czaé poszukiwanie Doroty. Zwiedzajgc harem i rozmawiajac

z mieszkajacymi tu kobietami, mozna dowiedzie¢ sig nastgpu-

jacych rzeczy.

* harem jest podzielony na dwie czesci: na wyzszej platfor-
mie (zaraz ponizej basenu) mieszkaja zZony emira — poSlu-
bione przez niego corki i siostry wladcéw oSciennych emi-
ratéw lub szejk6w pustynnych plemion; nizej (tu, pdzie
umieszczono bohater6w) umieszcza si¢ kupowane od han-
dlarzy niewolnikéw natoznice;

*  wiekszo§¢ zon mieszka w haremie juz od dawna, natomiast
zadna z zaczepionych przez bohateréw mtodych natoznic nie
przebywa tu dluzej niz miesigc; jest ich stosunkowo niewie-
le, co powinno zaniepokoi¢ bohateréw, biorgc pod uwage sto-
wa bandziora o comiesi¢cznych ,,dostawach” nowych kobiet;

* na pietrze dla naloznic mieszka ponadto kilkanascie star-
szych kobiet — do mlodszych dziewczat (a zatem réwniez
do bohateréw) zwracajq sie one niechetnie, wladczo i oschle;
baczniejsza obserwacja pozwoli zauwazy¢, ze kazda z nich
nosi na szyi ukryly pod szaty spory, owalny przedmiot;

* wszyscy czarno odziani, zamaskowani straznicy to kobie-
ty — §wietnie wyszkolone wojowniczki.

(:)bunlcz{nu'r ‘gbo\'ol‘u
/

Po krotkich poszukiwaniach udaje si¢ odnalez¢ Dorote. Za
pomocy grubych kotar wydzielono dla niej niewielki pokoik
na koficu diugiej sali w jednym z pawilonéw. Warto tutaj
zwroci¢ uwage bohateréw na wiszacy pod sufitem ogromny
zyrandol. Kiedy $§miatkowie ja odnajda, lady Campbell bedzie
spala na rozrzuconych na podlodze poduszkach. Poniewaz
ubrano ja w dos¢ skapy stréj, na pierwszy rzut oka daje si¢ za-
uwazy¢, ze jej skoéra sprawia wrazenie bardzo wyschnigte;.
Préba obudzenia dziewczyny spetznie na niczym — §pi jak za-
bita, oddycha réwno, nie reaguje na potrzgsanie ani na pole-
wanie wodg. Co wigcej, jesli bohaterowie sprébujg wyniesé ja
z pomieszczenia, przestanie rowniez oddycha¢! Oddech po-
wréci dopiero, gdy polozg ja z powrotem na postaniu,

Prawdopodobnie zdezorientowani bohaterowie bedg szukaé
w pomieszczeniu czego$, co w tak dziwny sposéb wplywa na
lady Campbell. Niemal natychmiast zauwaza pod jedna z podu-
szek niewielkg drewniang figurke z przyczepionym do gléw-
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ki jasnym kosmykiem wlosow — identycznych jak wiosy Do-
roty. Jej znaczenie moze wyjadnié niemal kazda kobieta w ha-
renvie (szezegdlnie cheta do rozmowy bedzie wspomniana wy-
7] Murzynka — moze sama przyjéé do §miatkow i udzieli¢ im
kilku informacji, jezeli sami nie bedg mogli trafié na whadei-
wy (rop).

Mieszkajgce w haremie kobiety wyjasnia, ze figurka ma zna-
czenie magiczne — prawdopodobnie daje jakicj§ osobie (zwa-
nej preez dziewczeta ,,zaklinaczem™) wladze nad Dorotg, Zni-
szezenie figurki nie przyniesie spodziewanego rezultatu —
prawdopodobnie zaklinacz ma wigeej wloséw bialej kobiety |
i moze natychmiast sporzadzi¢ nastgpne figurki. Podobne sy- |
tuacje w haremie nieraz mialy juz miejsce. Niektére spo$réd
przybywajgcych tu kobiet, szczegélnie te pigkniejsze, tracity 4
nagle energie, stawaly si¢ ki6tliwe lub agresywne, czasem wy-
padaty im wtosy albo z¢by, badZ tez twarze pokrywaty paskud- |
ne krosty. Nikt sig nie orientuje, w jaki sposéb mozna odezy- ,
ni¢ urok — zapewne pofrafi to uczyni¢ jedynie ta osoba, ktéra
go rzucila,

Nalezy sie spodziewaé, ze bohaterowie natychmiast si¢ do-
my$la, kogo nalezy podejrzewaé o paranie si¢ czama magia.
Jezeli zapomnieli juz o scenie, ktérej Swiadkami byli nad ba-
senem, kobiety z haremu powinny jeszeze raz napomknaé *
o tym, ze emir okazuje Dorocie szczeg6lne wzgledy i odwie-
dza ja nawet kilka razy dziennie, zaniedbujac przy tym swojg
dotychczasowy faworyte, Nelifer.

Wizyta w pokoju Nelifer pozwoli bez trudu odnalez¢ licz-
ne akcesoria, ktérych kobieta uzywa do rzucania urok6w: sg |
tu nie tylko drewniane figurki i imponujaca kolekcja kobiecych |
wloséw i paznokci, lecz takze naczynia z podejrzanie cuchng-
cymi mazidtami, rozmaite ziota i réznokolorowe kamienie, su-
szone nietoperze i jaszczurki, a nawet ukryty w skrzyneczce
zdechty czarny kot. Teraz pozostaje bohaterom jedynie schwy-
ta¢ pigkng czarownice o ostrych paznokciach i z poczuciem
triumfu kazaé jej odczyni¢ rzucony na Dorot¢ czar...

Niestety, tu czeka graczy przykra niespodzianka. Kobieta
przyznaje si¢ do winy — usitowala spowodowac, by Dorocie ki
wypadly wlosy, a ciato pokrylo sie pryszczami, jednak niema g
pojecia, dlaczego dziewczyny nie da si¢ obudzic! Przysi¢ga,
ze gdyby potrafita to zrobi¢, natychmiast pomogtaby bohate-
rom zabra¢ przekletq blondynke z haremu.

"1”.’:;)&.\ evnivra

W dowolnie wybranym przez Ciebie momencie do haremTl ‘
przybedzie emir. Jest to stosunkowo miody, bardzo przystoj= - -ie
ny, §niady mezczyzna o przenikliwych, czarnych oczaﬂh il
Przyleci na latajgcym dywanie w asyScie kilkunastu Strazii= 5
czek. Na spotkanie wyjdzie mu jedna ze starych natoznic. &
Ktéry$ z bardziej spostrzegawczych bohaterw zauwazy, 2 |
ukryty pod jej szatg owalny przedmiot prze§wieca teraz przez
material, jakby jarzyl si¢ zielonkawym blaskiem. Starucha
szepnie emirowi kilka stéw do ucha, po czym oboje wraz 26
strazg udadzg si¢ prosto do pokoju Doroty. 2

Teraz zadaniem bohateréw jest zakradé sie do pawilonthg
gdzie $pi Dorota, i podejrzeé lub podstuchaC jei rozmowe
z emirem. Powinienes sie postara¢, Mistrzu, aby scend b
mo ze gléwng role odegra w niej podstuchiwany ~bytadlagr
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e ©zy naprawde emocjonujgca: w koncu budynek patrolowany
vz Jest stale przez czujne strazniczki! Przez caty czas bohatero-
§ i wie powinni drzeé, ze za moment moga zosta¢ wykryci...

W czasie, gdy bohaterowie czaja sig pod oknem, kulg za ko-
targ lub dyndaja na zyrandolu, emir zbliza si¢ do $pigcej Do-
roty i dotyka jej twarzy. Czarodziej moze w tej chwili wyczud
lekkie drzenie magii. Medalion pod szata starej naloznicy bty-
ska przez moment jagniejszym §wiattem. Dziewczyna otwie-
Ta oczy, uSmiecha si¢ do emira i zarzuca mu ramiona na Szy-
Jj¢- Mezczyzna szepce co$ do jej ucha, ona zas odpowiada
cichym glosem: , Kochany, powiedziatabym ci wszystko, gdy-
bym tylko mogta, ale utrzymanie tajemnicy bylo ostatnia wo-
la mojego ojca. A zreszta, juz sama nie wiem, komu ufaé, jesz-
cze ten list... Nie mam pojecia, co o tym wszystkim myslec,
kto m6éwi prawde, a kto ktamie, czuje sie osaczona... Moze na-
wet teraz kto$ nas podstuchuje?”’. W tej chwili emir unosi czuj-
nie glowe, muskajac niemal wzrokiem ukrytych gdzie§ boha-
ter6w, z dolu za$, jak ponure memento, dobiega ryk stonia.

Po krétkiej chwili mezczyzna na powr6t zwraca sig do Do-
roty: ,,Co ty opowiadasz, najdrozsza? Tutaj jeste§ zupelnie bez-
pieczna. Bardzo rozsgdnie postgpita$, uciekajac od nich pod
moja opieke. Boje sig pomyéleé, co mogloby sig sta¢, gdybym
nie dal ¢i wiedy tej bransolety z dzinnem”. (Teraz, aby gracze

~ nie zaczeli sig nudzi¢ przydiugim monologiem, mozna dopro-

wadzi¢ do kr6tkiego starcia ze strazniczky, ktéra przypadkiem

61 Ak

Tymeczasem emir méwi dalej podniesionym glosem: ,,... Ale
przeciez twéj ojciec obiecat mi wyjawié polozenie Ziotego
Miasta w zamian za pomoc. To na pewno przypadek, ze wra-
cat inng droga i nie wstgpil do Bathry, prawda? Prawda? Od-
powiadaj!”, Krétka chwila ciszy, po czym kolejny okrzyk: ,,Od-
powiadaj!” i odglos uderzenia. Po chwili Dorota znowu
oddycha réwno jak we $nie, a emir gwattownie wychodzi z pa-
wilonu.

Idaca za nim starucha odzywa sig¢ po chwili: ,,Widziales, ja-
ka jest wyschnigta? To ta sama choroba, na ktérg umierali twoi
ludzie pracujgcy przy wykopaliskach. Mamy niewiele czasu.
Dziewczyna umrze najdalej za tydzien!”. Emir za§ odpowia-
da: ,,Musze znalez¢ lekarstwo na te zaraze, zanim zatoze Ko-
rong ze Ziotego Miasta i zjednocze sig z bogami...”. Po krét-
kim zastanowieniu kobieta méwi: ,,Tajemnice lekarstwa znajg
tylko ci, od ktérych pochodzi klatwa...” — i przy tych stowach
kre§li palcami na policzkach wzér skomplikowanych tatuazy.

Nastepnie emir wraz ze staruchg i strazniczkami odlatuja na
dywanie (druzyna nie ma mozliwosci ich §ledzic). Z dala do-
biegng do ich uszu jeszcze stowa emira: ,,Obawiam sig, ze
dziewczyna nic nam nie powie... Samil, wezmiesz pie¢dziesie-
ciu gwardzistéw i odszukasz ludzi, o ktérych pisata moja sio-
sira z Remas. Najwazniejszy z nich to lysiejacy starzec, towa-
rzysza mu (tu podac opisy czlonkéw druzyny)”.

Co J'l..i n-icu\?

Po wizycie emira gracze bgda prawdopodobnie chcieli
oméwic 1 uporzadkowaé zastyszane informacje. Teraz juz za-
réwno oni, jak i Ty, Mistrzu, domyS§lacie sig, co nastepuje:

* Nelifer, jakkolwiek usitowata rzuci¢ na Dorote urok, rze-
czywiécie nie ma nic wspdlnego ani z jej choroba, ani z nie-
przerwanym snem — sucho$¢ skory jest efektem dzialania
tej same;j klatwy, ktdra zabita lorda Campbella, zaé omdle-
niem w jaki§ sposéb kieruje emir;

* klatwa wigze si¢ z dzialaniami Szillach-ar;

* emir wspOlpracowat z Campbellem w poszukiwaniu Zlo-
tego Miasta, a w zamian za to archeolog obiecat powiado-
mié go o ewentualnym odkryciu — potem jednak postano-
wil go oszukaé;

* Dorota sama ukartowala swoje porwanie, gdyz list Ottona
przerazil ja i zdezorientowal; przy pomocy dZinna ukryte-
go w bransolecie, ktéra dostata niegdy$ od emira, powia-
domita ,,ukochanego™ o swoim polozeniu; ten skontaktowat
sie natychmiast z hersztem jednej z band fowcéw niewoi-
nic i nakazat mu ,,przypadkiem natkng¢ si¢”” na bohateréw
i odbié Dorotg; gdy w czasie walki z druzyng zbiry znala-
zty si¢ w ktopotach, z opresji wyratowata ich lady Camp-
bell, moca dzinna wywolujac burzg piaskowa;

* nadal niejasna pozostaje rola, jaka w haremie odgrywaja sta-
ruchy z medalionami ukrytymi pod szata;

* siostra emira to oczywiScie Fatma al-Khairouan, czyli slyn-
na Bella Donna;

*ouwage kiorego§ 2z wyksztalconych bohaterdw powinny
przykuc stowa emira na femat Korony — poemat wspomi-
na, Zze Kiedy Ahmed Wspanialy wkrocayl do Zlotego Mia-
sta, whadea elfow zbiegl do sali tronowe), pdzie wlozvl na
plowe swa) diadem i prayvawal na pomoc polworne move;

o ——




Kolejne Kilkadziesigt steon zajmugy malownicze opisy starc
dziclnyeh bohaterdw 2 ellami § demonami na tle przeraza
Jaeyceh zjawisk, takich jak trzgsienia ziemi, huragany, gro
my i pozary; Kolejna Kksigga mowi juz o trinvmfbic Ahmeda
i tozpaczy pokonanych elfek, Ktore topig miasto we lzach.

e "'l‘{ All:

Tymezasem zapada noc. Rozwazajgcym rozmaite teorie i knu-
Jacym chytre plany bohaterom nalezy si¢ teraz chwila odpoczyn-
ku od wysilku intelektualnego. W pewnej chwili jeden z nich
dostrzega katem oka zamaskowang postaé, przemykajaca nig-
dzy drzewami prosto do pawilonu, w ktérym §pi Dorota!

Prawdopodobnie bohaterowie natychmiast pomkng do po-
koju lady Campbell. W pomieszczeniu za cigzkimi kotarami
panuje catkowita ciemno$¢. Nawet elfy i krasnoludy z trudem
tylko dostrzegaja zarysy znajdujgcych sie tu sprzetéw. Mimo
absolutnej ciszy, w pokoju zdaje sig czai¢ ukryte niebezpieczen-
stwo (szésty zmysl?). Zanim ktokolwiek zdazy pomyéle¢
o skrzesaniu ognia, w ciemno§ciach rozlegnie si¢ cichy Swist
i szate jednego z bohater6w rozora rzucony nie wiadomo skad
n6z. Po chwili krétszej niz mgnienie oka kolejny noz utkwi
w ramieniu §piacej Doroty.

Postaraj si¢ naprawde przerazi¢ bohaterow. W komplemych
ciemnosciach muszg walczy¢ z niewidzialnym, niezwykle
szybkim i zdeterminowanym przeciwnikiem. Zdezorientowa-
ni, bronig si¢ przed blyskawicznymi atakami. Kolo ich uszu
furkocy przelatujgce noze. Napastnik jest nieuchwytny jak
duch, przemieszcza si¢ z niewiarygodng predkoscia — krazy wo-
k6t bohaterdw, atakuje i odskakuje, chroni sig wsréd konstruk-
cji zyrandola... Glownym celem jego atakéw nie jest jednak
wcale druzyna, ale lezgca na poduszkach dziewczyna.

B
raﬁ. A
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Prawdopodobnie w koncu komué uda sie zapalié wiatlo
i dzieki znaczne| praewadze liczebnej bohaterowie pokonajy
zabdjee. Jego oswietloni kagankiem twarz robi przerazajace
wrazenie. Paliczki pokrywajg  skomplikowane tatuaze,
a w miejscach, pdzie powinny znajdowac si¢ oczy, zieja czer-
wone, puste jamy.

Szillach-ar jest prawdopodobnie cigzko ranny, jednak mimg
to ostatkiem woli wydobywa z zaciSnigtego gardta jeszeze kil-
ka stow. Blaga bohateréw, aby zrezygnowali z poszukiwan
i wracali na Pélnoc. W miare jak traci sity, betkocze coraz mniej
sktadnie o mocach zta pokonanych przez Ahmeda Wielkiego
klizmem. Jezeli bohaterowie zapytajg o klgtwe, ranny odpo-
wie, iz odpowiedzialne za nig sg duchy jego przodkéw, ktérzy
polegli jak on, bronigce tajemnicy przed podobnymi bohaterom
lekkomy$inymi poszukiwaczami skarbéw. Tylko samych Szil-
lach-ar potrafia zabezpieczy¢ przed klgtwa ich magii... Po tych
stowach wojownik umrze.

./\I.\rp.\u’x(

Po zazegnaniu grozacego Dorocie niebezpieczefistwa, czas
powréeic do rozwigzywania zagadki petajgcej ja magii. Ponie-
waz emir jest nieuchwytny, jedynymi osobami, ktére moga
udzieli¢ jakichkolwiek informacji, sa staruchy z medalionami
na szyi. Wymuszenie na nich zeznan nie nalezy do fatwych za-
dan, ponadto w ich medalionach zamknigte si¢ dzinny, dzigki
ktérym moga one postugiwac sig magia. Ostatecznie — jesli bo-
haterowie dostatecznie mocno je przycisna i zadadza odpowie-
dnie pytania — moga jednak wyjawi¢ wiele sekretow haremu.
Uchylmy zatem rabka tajemnicy i opowiedzmy od poczatku
historig, w kidra zostali wplatani bohaterowie.
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"meadzac wykopaliska w ruinach pozpstlawionyc:?l przez te
sam'g.cywilizaCjc. k‘téra zbudovlvala Ziote M.lusto,' ?mlr natkngt
g na wiele przedmiotéw wm;e;wch potezne dzmn).f o.ra% na
tatosei kultu mrocznego bostwa, czezonego pod imieniem
_th]i, Emir domyslit sig, iz byla to ta sama pgc;ga Zl‘tl, ktéra
wspierala elfy w walce przeciwko Ahm.edom Wspama{‘emu.
[Uznat, ze oto nadarza sie szansa zyskania przewagi nad inny-
RN mi arabskimi wladcami i siggniecia po godnosS¢ suitana.
lw Wskrzesit zatem prastary kult i sam stat si¢ wyznawcg mrocz-
s, nego bostwa. Podporzadkowat sobie rowniez wiele dzinnéw,
b;‘ ,i'-ﬁérych najpotezniejszego ukryt przed oczami czujnych fa-
N kir6w Ormazda na terenie haremu. Dzinn dostarcza mu mocy,
ﬁnﬁi dzieki ktorej migdzy innymi pu{z}c %urzym_uje sig w powi_e:rzu
“N (cho¢ — jak sig wkrotce okaze — nie jest to jedyny mechanizm),

X a Dorota juz od dawna jest zakochana w emirze i ufa mu bez-
granicznie. Réwniez magiczny sen lady Campbell jest zsyta-
ny przez wielkiego demona.

Nie trzeba chyba dodawaé, iz tak mocno ,eksploatowany

magicznie” dzinn potrzebuje Zywic si¢ ogromnymi iloSciami
% ludzkiej krwi. W tym wiasnie celu emir kupuje tak wiele nie-
"8 wolnic — harem jest tylko pretekstem do sprowadzania do pa-
i lacu kolejnych istot, ktérych znikniecia nikt nie zauwazy. Sta-
% michy sa kaptankami oddajacymi czes¢ Khali i.dbajgcymi
t:ﬁ-h 0 ,,dokarmianie” demona.
o Pare razy w miesigcu w haremie odbywa sig rytuat, w ktérym
208 dzinnowi sklada sie w ofierze kilka kobiet. Kolejna ceremo-
M®  pia ma micd miejsce wiasnie dzi§ w nocy. Poniewaz emir nie-
W@ kiedy pozwala korzysta¢ z mocy dzinna takze innym osobom,
mem  kidrym pragnie wySwiadczy¢ przystuge, straze pilnujace wej-
g Scia do ,,Swigtyni” maja rozkaz wpuszezaé kazdego, Kto po-
wie odpowiednie hasto, bez pytania o jego tozsamos¢. Haslo
to oraz miejsce, gdzie bedzie sie odbywata ceremonia, kaptan-
ka moze zdradzi¢ bohaterom — oczywiscie pod warunkiem za-
stosowania odpowiednich metod perswazji.

L ce
O~ Zivn

Oczywiscie, moze sie zdarzyé, ze graczom wcale nie
przyjdzie do gtowy przestuchiwaé kaptanke. Wtedy trzeba
W inny spos6b zwrdcié ich uwage na odbywajacy sie w ha-
remie ceremoniat. P6zng nocg, dwojkami i trojkami z pawi-
lonéw wychodzi¢ bedy zakapturzone postacie. Wszystkie
grupki kieruja sie do niepozornego budyneczku, stojacego na
brzegu jednej z platform. To kaptanki prowadzg na rzez nie-
$wiadome niczego niewolnice. W to samo miejsce §ciagaja
réwniez strazniczki z terenu catego haremu. Jezeli ten taje-
mniczy ruch nie przyciggnie uwagi bohateréw, obok ,$wig-
tyni” moze jeszcze wylgdowaé latajycy dywan, na ktérym
przybedzie postaniec z rozkazami od emira, ewentualnie in-
b e przystane przez niepo osoby, pragngee przedstawic¢ dzin-
¢ Nowi swoje zyczenia.

O wdarciu sie do Srodka przemocy nie moze nawet by¢ mo-
,},‘ Wyi przed budynkiem jest mnGstwo strazy. Zatem jezeli boha-
~ ferowie nie nafi jeszceze hasta, bedy musieli je podstuchac, Nie
Jest to bynajmnie proste, Przed drzwiami budynku, pdzie kaz:
dy 7, wehodzacyeh szepee odpowiednie slown w ucho zama

skowanej wojowniczki, umieszczono cztery fontanny, ktérych
plusk skutecznie zagtusza szepty. Aby cokolwiek ustyszeé, trze-
ba si¢ niezauwazenie podkra$é naprawde bardzo blisko! Ewen-
tualne inne ciekawe rozwigzania tego problemu pozostawiam
inwencji Twoich graczy.

Wreszcie druzynie uda si¢ przekroczyé wrota ,,§wiatyni”,
Lezy tu stos wielkich drewnianych masek, z ktérego kazda
z wchodzacych tu kobiet wybiera jedna dla siebie. Majg one
za zadanie nie tylko skrywaé tozsamos$¢ gosci, lecz takze od-
strasza¢ uwolnionego w czasie rytuatu demona. W centrum
wysokiej sali zwiericzonej kopulg znajduje sie czworobocz-
ny basen, ktérego woda burzy sie i faluje. Podchodzac blizej,
bohaterowie zobaczy, ze w wodzie roi si¢ od matych, bra-
zowych wezy. Obok basenu, na postumencie, stoi mate, gli-
niane naczynie. Wokolo przechadzaja si¢ nerwowo kobiety
w przerazajacych maskach, siggajgcych niemal do pasa. Po kil-
ku minutach jedna z kaplanek podchodzi do postumentu i po-
ciera nadgarstkiem gliniane naczynie.

W zapadlej nagle ciszy rozlega sie dzwigk — jakby odle-
glego gromu — i z naczynia zaczyna unosi¢ si¢ gesty dym.
Opar gestnieje, klgby dymu wija sig jak weze, by stopniowo
uformowac¢ cielsko dzinna. Jego wyglad odbiega znacznie od
wyobrazen dzinnéw, jakie bohaterowie znajg byé moze
z ksigzeczek dla dzieci. Na poteznej, gigtkiej szypule, sigga-
jacej niemal sklepienia wielkiej sali, chwieje sie pulsujaca ma-
sa, zlozona z wielu szeregdw wezy, koncentrycznie otacza-
jacych jedno §wiecgce w centrum glowy, czerwone, rozumne
oko. Z kilkunastu piersi wyrywa si¢ jek przerazenia, gdy na-
gle teb dzinna opada prosto ku kaptance, ktéra go wezwata.
Kobieta cofa si¢ o krok, zastaniajac sie przed potworem drew-
niang maska.

Z wnetrza glowy dzinna dobywa si¢ syczacy glos: ,,Cie-
bie pierwsza bym pozart, gdybym tylko mogt, dreczycielko.
Zwr6é mi wolnoéé, a obsypie cig zlotem”. Tymczasem {rzy
zamaskowane kobiety ciagna ku brzegowi basenu wrze-
szczacy przerazliwie mloda Arabke. Spychaja ja do wody,
gdzie natychmiast otacza ja klebowisko wezy. Dzinn nachy-
la sie chciwie nad sadzawka, porywa w gore Sniade ciato
i z rykiem wsysa je do swojego wnetrza. W tej chwili oSmie-
lona nieco kaptanka méwi donoSnym giosem: »Zyczeniem
emira jest, bys$ nadal utrzymywal bialg dziewczyne we $nie.
W imi¢ Khali, nakazuje ci ustuchaé...”. Potem nastepuja ko-
lejne Zyczenia, do ktérych dotgcza si¢ jeszeze kilka innych
oséb, proszacych zazwyczaj o czyjas mitos¢ lub $mieré. Uwa-
ge bohater6w przyciggnie zapewne prosba o to, by dzinn
nadal obdarzat wtadza usidlania serc siostr¢ emira, Fatme,
przebywajacg w dalekiej Tilei. Kazde zZyczenie potwoma isto-
ta komentuje niechetnym syczgcym pomrukiem, powrarza-
jac co jaki§ czas: ,,Gdybym byt wolny, dowiedzielibyscie sig,
co mysle o waszych rozkazach...”.

Covabiah

W tej chwili gracze majiy do wyboru bardzo wiele rozmai-
tych mozliwosel, i trudno praewidzied, juk postypiy.

Atak nazgromadzonyeh lub proba powstrzymania ich preed
skladaniem krwawyeh ofiae to pomyst bardzo nierozsadiny, Na
gewngtrz budynku - jak juz wielokromie wspominatam - 2na)
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duje si¢ caly zastep strazniczek, a kontrolujagca demona moze
go zmusi¢ do zaatakowania bohateréw (chyba ze gracze zro-
zumiejg aluzje dzinna i wezesniej stlukg gliniane naczynie).
Sensowniej jest doczeka¢ konca uroczystosei i dopiero wte-
dy, gdy wszyscy si¢ rozejda, podjac jakie§ dzialania. Mozliwe,
iz graczom przyjdzie do glowy sprébowa¢ zmusi¢ kaplanke, by
odwolala zyczenie dotyczace Doroty. Dla dobra przygody nie
powinna si¢ na to zgodzi¢, nawet pod grozbg Smierci.
Ostatecznie jedynym rozwigzaniem sg pertraktacje z samym
dzinnem... Rozmowa odbedzie sig zapewne w pustej juz
i ciemnej sali, gdzie bohaterowie bedg musieli stangé samot-
nie twarza w twarz ze straszliwa istota. Demon bedzie bardzo
chetny do wspélpracy, jednak pod jednym warunkiem: §miat-
kowie muszg sthuc wigzgce go naczynie i w ten sposob — po
kilku tysigeach lat — zwréci¢ mu wolnosc. W zamian moze
obiecaé im wszystko, 0 co poproszg (réwniez to, iz natychmiast
po odzyskaniu swobody powréci spokojnie do swojego wy-
miaru) — przyrzeczen tych i tak nie zamierza dotrzymac.
Jezeli gracze w zaden sposob nie sg w stanie wpas¢ na po-
myst poproszenia dzinna o pomoc, ten zwréci sie do nich sam.
W czasie ceremonii wyczut ich intencje i postanowit chytrze je
wykorzystac. Kiedy juz si¢ zorientujesz, iz bohaterowie ugrze-
zli na dobre w martwym punkcie, w umysle jednego z nich (te-
go o najnizszej SW) rozlegnie si¢ glos dzinna, proponujacego
uwolnienie Doroty z okéw magii w zamian za wolno§é.

dJ ondeymonium

W chwili, gdy gliniane naczynie peknie, dzinn wydosta-
nie si¢ na wolno§¢. Nie zamierza pamigtac o jakichkolwiek
obietnicach. Jego umysl przepelnia teraz jedynie pragnienie
zemsty. Przy akompaniamencie przerazajacych rykéw demona,
platformy patacu zaczynajg drze€, przechyla sie w powietrzu

| pekad, zrywajie ljeziee je wisziee mostki (jest 1o pretekst
do rozegrania klasyeznej sceny, w kiGrej wiszgcy most peka
akurat w momencie, gdy druzyna przez niego przebiega - dla
inspiracji warto obejrzec jeszeze raz ,Shreka” lub |, Indiana
Jonesa i Swigtynie Zaglady™). Zdezorientowane straze bie-
gajy beztadnie, w przerazeniu razge beltami z kusz WHZY -
ko, co si¢ rusza. Dziewczeta wybiegajg z pawilonéw, z pi-
skiem chwytajg si¢ drzew, a gdy platformy pod ich nogamij
nagle stajg deba, spadajg w przepasc...

Bohaterowie usiluja zapewne przedrze¢ si¢ na platforme,
pdzie zostawili Dorote. Kiedy znajduja si¢ juz u celu karkotom-
nej przeprawy, dostrzegajg bladg lady Campbell (zbudzong
z magicznego snu), whiegajacg na latajgcy dywan. Siedzgcy na
nim czlowiek w arabskim stroju pociaga za fredzle, podrywa-
jac dywan w powietrze, a nastepnie odwraca si¢ na moment,
by posta¢ bohaterom triumfujgce spojrzenie spod monokla...

dj o;cs

Na szczedcie tuz obok platformy, na ktérej stoja bohaterowie,
przelatuje wiadnie inny dywan, kierowany przez ich znajome-
go eunucha. Druzyna zapewne natychmiast skorzysta z okazji
i rozpocznie si¢ szalony poscig.

Walgey si¢ w gruzy palac szybko zostanie z tytu. Oba dy-
warny z zawrotng szybkos$cia przemkng nad miastem, po czym
w dole zaczng migaé pomarszczone wydmy pustyni. Otto do-
skonale radzi sobie z dywanem, wykonuje gwalttowne uniki,
skrety, nurkuje gwaltownie, by tuz nad piaskiem ponownie
wzbi¢ si¢ w gére, zmuszajac nieszczesnego eunucha do row-
nie wirtuozerskich popiséw. Zlani zimnym potem bohaterowie
powinni zegna¢ si¢ z zyciem, ile razy ich dywan zaczyna pi-
kowa¢ w kierunku sterczgcych z piasku skal. Po pewnym cza-
sie Otto siega po bardziej konwencjonalna metode pozbycia
si¢ bohateréw: odwraca si¢ i posyla w ich kierunku bett z ku-
szy. Pierwszy strzal chybia, lecz drugi jest juz celny. Biedny
eunuch zlatuje z wrzaskiem w doél.

Bohaterowie zostaja sami na pedzacym dywanie. I majg za-
ledwie kilka minut, by nauczy¢ si¢ go pilotowa¢. Chaotyczne
pociaganie za fredzle powoduje kilka nieprzewidzianych ma-
newréw, dywan wykreca beczke, zwija si¢ w rulon, lecz po
chwili jego lot si¢ stabilizuje. Teraz pozostaje ,,tylko™ zestrze
li¢ Ottona (kt6ry, oczywiscie, spadnie ranny na wydme, lecz
przezyje i umknie bohaterom) oraz przeskoczy¢ na dywan, na
ktérym znajduje sie Dorota, a nastepnie przekona¢ dziewczy-
ne, ze to oni méwia prawde, a von Brueck klamie.

Na tym koficzy si¢ druga przygoda kampanii,
druzyna wraz ze Schlimannem i lady Campbell po-
nownie znajduje si¢ na szlaku. Jednakze nie WSzy=
stkie problemy zostaty rozwigzane — Dorota jest
umierajaca, a u celu wedréwki na bohater6w za-

pewne czyha klatwa Szillach-ar. Co czeka ic'h
w dalszej podrézy? O tym w nastepnej PTZ)’E?GH"
kampanii, zatytulowanej ,,Tajemnice pustyni-.

— MITIIMIMAJZ2002
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ZARACZKA

Powodzenia na szlaku! Bedzie potrzebne...

Proba serca” to poczatek dwuczesciowej minikampanii. Rozgrywa sie w tajemniczym ksigstwie Vspaden,
bardziej niz z tworczosci Asa, znanej z mapy opracowanych przez fanéw tejze. Nic, oczywiscie, nie szkodzi, aby
dziala si¢ gdzie indziej, wystarczy znaleZ¢ niewielkie, odizolowane paristewko, w ktGrym sq I wzgorza, I lasy, i elfy...

Co do zwigzkéw z poprzednimi przygodami — Bajarzu, pamigtasz wroga, ktérego zrobila sobie hanza (zahaczka z
12/2001)? Hrabia Talbot z niniejszej opowiesci to jego bliski przyjaciel albo on sam we wiasnej osobie...

réba serca to pierw-
m sza cze$¢ bardzo
smutnej opowiesci.
Oparta jest na motywach
znanych bajek, w ktérych
bohater w koricu dostaje za
zone ksiezniczke, a w posa-
gu pot krélestwa — jednak
najprawdopodobniej  za-
braknie w niej happy endu.
Wszak §wiat WiedZmina,
choé nieco bajkowy, jest
bezlitosny i cyniczny, a Los
okrumie obchodzi si¢ z tymi,
ktdrzy stang mu na drodze.

POCZACER

Miejscem akcji naszej opowiesci bedzie Vspaden, péinoc-
ne ksigstwo, pozostajace w zaleznosci lennej od Kaedwen.
Podobnie jak Velhad czy Talgar, Vspaden jest dopiero rozwi-
Jajaca si¢ prowincjg. Tu wcigz czeste sa rejzy elfich band, ukry-
wajgcych sie w Gérach Smoczych, a karawany do zasobnych
w surowce kopali przypominajg przemarsze armii. Vspaden
nadal jest ksiestwem stabym, rzadzonym przez diuka, swa wia-
dze (przynajmniej teoretycznie) zawdzigczajacego asce mo-
narchy z Ard Carraigh. W praktyce, ksiestwo cieszy sie spora
niezaleznoscia, za$ prezny przemyst przyciaga robomikéw z ca-
lego Kontynentu, ktérzy nie boja si¢ bezlitosnych zim ani
puszcz pelnych potwor6éw.

W jaki sposob bohaterowie trafig do Wildenbergu, zimowej
stolicy diuka Kenneta Czamobrodego? Najprawdopodobniej
przyciagnie ich wielki festyn i turniej ogloszony przez wiadce.
Okazjg do igreéw jest oficjalne ogloszenie ksiezniczki Alji, cor-
ki Czamobrodego, panng na wydaniu. Kennet, zgodnie ze sta-
rodawnym zwyczajem, przyobiecal reke pigknej ksigzniczki oraz
pot ksiestwa §miatkowi, ktéry wypelni trzy cigzkie praby.
Pczywiécie, nasi bohaterowie raczej nie powinni liczy¢ na to,
1z uda im sie stangt do turnieju o malzefistwo z Aljg! Diuk wszak
ghupi nie jest i nie odda ukochanej corki byle przybledom! Wérod
?alamikéw przewazajg wigc mozni komesi, synowic ksigzat
1 Whadykow, lubo co najmniej bardzo slawni rycerze.

Tym niemniej, bohaterGw powinien juz skusi¢ sam festyn
”'"“’ obgdzie sie wszak bez zinzdu okolicznych bardéw, (i
ﬂlcjf’lfw tuczniczych i szermierczych, darmowepo jadla i wy
Eﬂfki. Stowem, gratka dla zmeczonej podrozami hanzy. Mo
76 sig tez ?Aarzyf. iz po prostu drogn Twe) grupy zwycezajnie

Wypadnie prrez poinocne ksigstwo | émintkom akurat zdarzy

Maciej Szaleniec

PROBEH
SERC

si¢ zawita¢ do Wildenbergu
w samym $rodku konkurdw!

FESTYN

Wildenberg, jak przysta-
to na péinocne miasto, opa-
sane jest poteznym murem.
Na wzgérzu wznosi si¢ bar-
dziej obronne niz reprezen-
tacyjne zamczysko diuka,
Samo miasto jest do§¢ duze
— liczy niemal 3000 mie-
szkaicow. Gdyby nie przy-
strojone girlandami ulice,
choragwie trzepoczace na cechowych basztach oraz pochodnie
zatknigte nad drzwiami tawern i szynkéw, gréd byiby ponu-
rym, brzydkim, cuchngcym i szarym miejscem. Teraz jednak
wypelniony jest réznobarwnym tlumem. Spotka¢ mozna wie-
Sniakéw, sprzedawcéw zachwalajacych swe towary, pstroka-
to ubranych kuglarzy i sztukmistrz6w, dumnych elfich elegan-
tow 1 rozchichotane szlachcianki z dworu diuka. Widaé tez
krasnoludy z najemnego, vspaderiskiego putku strazy ksigze-
cej — pija na umoér za zdrowie przysziej mtodej pary.

Na centralnym placu, nieopodal domu rajeéw miejskich, zbi-
to trybuny — tam odbywa sie konkurs bardéw, ktérzy walcza
o nagrode ufundowang przez diuka. Ten, kt6ry najpiekniej opi-
sze ziagania konkurentéw do reki pieknej ksiezniczki Alji, do-
stanie kufer peten zlota.

Poprowadz bohaterédw przez rozbawione miasto, tak aby na
6w plac dotarli wlasnie w chwili, gdy na podium wkraczaé¢ be-
dzie wschodzaca gwiazda bardowskiego cechu, mtody eksba-
katarz uczelni w Oxenfurcie — niejaki Jaskier.

Bard trgci struny swej lutni i zacznie Spiewa¢ o pierwszej
czeéci zmagan. Z ballady bohaterowie dowiedza sie o zaloti-
kach, urodzie ksi¢zniczki Alji oraz o prébach, jakim konku-
renci do jej reki beda musieli sprostac.

W konkury uderza trzech mtodzieficéw. Pierwszym z nich

jest ksigze Jarmagdo Vellga, syn ksigcia Creyden — wedtug

stow barda dzielny i potgzny wojownik, wslawiony w bojach
przeciwko dzikim elfom. Drugim jest niejaki hrabia Nikode-
mus Talbot, kaedwenski szlacheic, pono¢ potezny (majeiny)
posiadacz ziemski, Od razu widad, iz nie jest szezegolnym
ulubicficem poety, jako cztowiek zbyt bogaty, sprytny 1 ma-
lo szlachetny. Trzeer Konkurent (o Olgierd Bukowy Lis¢, bled-
ny rycerz 2 Redanii, Ktory ponoc jest synem pana na Rinde,
jakkolwiek sig do tego nie prayznaje. Wedle stow presng, stano-
wi weielenie honoru tenat rycerskich, sily, mestwa i odwagi
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wavh standardowego zestawu zalet blednepo rycerzy, swiel
e pasujgeego do poezji),

Potem bard odspiewa publicznosei warunki, jakie postawil
Konkurentom diuk Czarnobrody. Majq oni sprostad Probie
Spryty, Probie Sily oraz Probie Serca. Kazde z zadan objasnio-
ne bedzie po wykonaniu poprzedniego. Jak na razie, rywale
przeszli probe Sprytu
Otz dzielni rycerze musieli przyniesé gar zlota z konca (gezo-
wego mostu, Poeta pigknie zaspiewa, jak to konkurenci Scipa-

wygral ja oczywiScie hrabia Talbot,

li si¢ po teczowych pasmach i jaki boj stoczyli z przebiegly-
mi. magicznymi skrzatami, strzegacymi skarbu w odleglej
krainie, lezacej az na drugim koncu tgczy (w rzeczywistosei
chodzilo o odebranie zaleglego podatku z podziemnego mia-
sta gnomow, mieszczacego si¢ na granicy Vspaden, u stop gor).

Teraz czeka ich drugie zadanie — Préba Mestwa. Jak
wies¢ niesie, z Gor Pustulskich na granice ziem
Vspaden wypelzt siedmioglowy smok. Poczwara
ta niszczy stada, a nawet zuchwale napada na
wioski i karawany. Smiatek, ktéry wraz ze swo-
ja druzyng gada ukatrupi, z pewnoscia za-
skarbi sobie wdzieczno§¢ mieszkancow
ksigstwa i zblizy si¢ do upragnio-
nej reki przepigknej Alji.

Na tym zakonczy sig mi-
strzowski popis barda — kt6ry
wsrod licznych oklaskow
i wiwatow zniknie w tlumie,
by odebrac ,bardziej wymierne
dowody uznania”. Za$ nasi bohaterowie
bedg mieli w koncu czas poszukac jakiejs
wolnej karczmy: co zreszlg okaze sig bar-
dzo trudne i zakoriczy sukcesem dopiero
dzigki pomocy jednego z zalotnikow!

e

CO S1€ SWIECT T
@ VSPADEN?

Z pewnofcig ciekawi Cig, drogi Ba-
jarzu, c6z takiego spotka naszych bo-
haterow w Wildenbergu. Ot6z zamie-
rzam ich skloni¢ do pomocy jednemu
z zalotnikow (czeS¢ pierwsza — ,,Préba
Serca™), a pézniej wplata¢ w skomplikowang intryge, ktéra
omota rod diuka Kenneta (,,Klgtwa Kwiatu Paproci™). Zacznij-
my od przedstawienia oséb naszego dramatu,

Najwazniejszg z nich jest oczywidcie sam diuk Kennet de
Foulteoux, zwany powszechnie Czarnobrodym. Lat liczy so-
bie juz sze§édziesiat, ale wciaz rzadzi zelazng rekg. Diuk, cho¢
jest skutecznym wiadca, nie cieszy si¢ dobra opinia — podda-
ni uwazajg go, zreszta catkiem stusznie, za rozpustnika i okrut-
nika, ktéry folguje swoim chuciom, trwoniac pieniadze ze
skarbca ksigstwa, W rzeczy samej diuk ma juz do§¢ panowa-
nia. Z checia oddatby sie bez reszty swej ulubionej rozrywce
w loznicy, ktdrej oddaje si¢ namietnie, z kim tylko popadnie.

Druga wazng osoba naszej historii jest Velena Imbra, diu-
szesa (zona diuka). Velena jest drugg zong Kenneta i co waz-

niejsze — czarodziejkg. To bardzo pigkna kobieta, o dlugich

— M MIMAJZ002

jusnych wlosach, pelnyeh ksztaltach i zimnych, wynwtmww,

nych oczach, Ona wlaénie podpowiedziala diukowi pomyst

urzgdzenia konkurow o reke jepo jedynepo dziecka, corki

z pierwszepo malzefstwa, Diuszesa, jako magiczka, dziecy

miec nie moze, tak wige nie wehodzi w rachube, by mogla dag ’ﬁ‘

Kennetown nastepoee tronu, l‘"
Trzeciq, bardzo wazny persong jest sama ksiezniczka Alja, et

Ta prawie szesnastoletnia dziewczyna, petna zycia i energii, az ’W

trzesie si¢ ze ztosei na my§l o turnieju, urzadzonym przez znie- 4 s

nawidzong macoche. Oczywidcie, w pewnym sensie, sama so-

bie jest winna, gdyz dotychezas odmawiala kazdemu zalotni-

kowi. Diuk nie potrafit nakloni¢ c6rki do posluszerisiwa i po ““
dlugich namowach zony, zgodzit si¢ urzadzi¢ konkury o reke iW'
ksiezniczki i pot ksiestwa (a w perspektywie, po Smierci Ken- #
neta, cate). Jaka jest Alja? Z pewnoscig nie brak jej tempera-
mentu! Bywalo, iz krewka dziewczyna podczas ki6tni
publicznie obrzucala swa macoche przeklefstwami, ja- ks
kich nie powstydzitby sie krasnoludzki najemnik. Jed- g
nym stowem, wszyscy w Wildenbergu wiedza, iz gaimact
cérka diuka i Velena Imbra nie darza sie sympatia. gLt
Nikt jednak naprawde nie wie, skad wzieta it ¥
sig owa nieche¢. Wszyscy zaktadaja, iz takie e
niesnaski sa normalne pomigedzy macochg a pa- sl
sierbicg. Dla nikogo nie jest tez sekretem wybu- iz
chowy charakter Alji, za pleca- =

mi zwanej ,.ztosnica”. W rze- waohiy
czywistosci owa nienawiSé i i

zaszczepit ksigzniczce sam E‘ﬁiph
diuk, sugerujac, iz to czaro- iy
dziejka Velena byta odpowiedzialna Mn;
za $Smier¢ Jc_|.nmll_u. &m&l;lﬁ
Zacznijmy jednak od poczatku.
Szes&¢ lat temu zong Kenneta byta pa-
ni Lubna z Kaedwen, za$§ Velena Im-
bra mieszkala na dworze jako czaro-
dziejka-rezydentka. Lubna byla Ko-
bieta dobra, acz slabego charakteru,
skutki czego mozna do dzi§ dostrzec
w manierach ksigzniczki. Co gorszd,
nie potrafita utrzyma¢ meza

w swej toznicy. Siedem lat =
temu rozpustny diuk posta- :Hga
nowit usidli¢ piekna Veleng Im- ey
bre. Czamobrody zdawat sobie doskonale Eﬁ
sprawe, iz od opinii, jaka magiczka uzyska w jego stuzbie, mo- FN

ze zaleze€ jej dalsza kariera. Dlatego sprytnie ja szantazujac,
zmusil, by zostata jego kochanka. Tego bylo juz za wiele dla
zony diuka — skandal 6w zniestawit ja nie tylko w oczach ca-
lego dworu, ale i zwyklych poddanych. Pono¢ umarta ze ng?"
zoty, bardziej jednak prawdopodobne, iz wypila trujacy eliksit
ktory skrocit jej cierpienia. S
Kennet nie przejal sie zbytnio §miercia matzonki, wkrotce ez -
zmusit czarodziejke do zostania jego zona. Oczywiscie, dwér
i poddani, a przede wszystkim ksiezniczka Alja, nie znali ?ﬂ'
lej prawdy. Namnozyly si¢ wigc plotki, jakoby to czarownica A
Velena zauroczyla wladce. Kennet za$ im nie zaprzecm.h gdyz 3 iy
bylo mu to na reke. Po kilku latach znudzit sig magiozka iwrdeil

do swego hulaszczego trybu zycia, trwonige skarbiec Ksigstwa
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na prezenty dla faworyt, egzotyczne afrodyzjaki oraz huczne
przyjgcia i bale. i A e

W tym czasie Velena postanowtla sie z'emémé. N1ef1aw idzi-
{é SWego meza od bardzo c!awna, i t'O 'z Wlell:l powoddw, ktélre
Ci jeszcze, Bajarzu, wyja§m§ ¥ drugiej czesci p‘rzlygody. Chcia-
la odptacic za upokorzenia, jakich przysporzyl :]FJ-WSZECthﬂd-
ny diuk i przejac whadze w \f'spaclen: Oczywiscie, R.i.;ldi:l Cza-
rodziejow zabronila tworzenia ,,magicznych (liynaslu" — stad
chocby wzieta si¢ bezplodnos¢ adepté)v sztuki tajemnej. Nikt
jednak nie zabranial rzadzi¢ spoza kulis. Vetenla ’lmbra uknuta
wiee chytry plan zawladnigcia ksigstwem. Najpierw postano-
wita usunad z drogi ksiezniczke, kiora nienawidzita jej ze szcze-
rego serca 1 na dodatek miata wielki wplyw na ojca. Ztosnica
niweczyla kazda podejmowana przez diuszesg probg wplynig-
cia na sprawy panistwa, Dlatego Velena postanowita wyda¢
ksiezniczke za maz i oddali¢ ja do letniej stolicy ksigstwa. Wie-
dy mogltaby mocniej uja¢ rzady w swoje sliczne rgczki, taska-
wie pozwalajac mezowi nurzac si¢ w rozpuscie.

Oczywiscie, na tym nie miato si¢ skoriczy¢. Wszak do zdo-
bycia pozostawata druga cz¢SC Vspaden oraz perspektywa, iz
kiedys podstarzaly diuk umrze, a Aljia i jej maz, zgodnie
z wszelkim prawdopodobienstwem i faska kréla Kaedwen,
odziedzicza tron. Tak wigc, by czarodziejka mogta cieszy¢ sie
wladza przez diugie lata, nalezato wydaé Alje za kogos przy-
chylnego Velenie.

[ tu z pomocy przybyt czarodziejce jej kochanek, hrabia Ni-
kodemus Talbot z Kaedwen. Hrabia byt od dwéch lat amba-
sadorem kaedweriskiego kréla na dworze Kenneta. Swego cza-
su magiczka i przystojny Talbot zapalali do siebie mocna
sympatig, szczegOlnie ze wzgledu na niewielkie, cho¢ zauwa-
zalne dla fachoweéw, zdolnosci magiczne hrabiego.

Talbot mimo objawianych zdolnosci, nie zostat oddany do
szkoly czarodziejow na Ban Ard — byt bowiem najstarszym sy-
nem i dziedzicem rodowe;j fortuny. Spedzit w niej jednak krét-
ki czas, uczc sie, jak nie zrobi¢ sobie krzywdy wiasnymi zdol-
nosciami magicznymi. Zreszta i tak hrabia zawsze czut wiekszy
pociag do miecza i przygody niz do ksiag i trudnych studiéw.

W Kaedwen wstawit sie jako awanturnik i zabijaka, lecz jed-
noczesnie doszedt do znacznego majatku, przeprowadzajac kil-
ka ryzykownych operacji handlowych. Gdy objal we wiada-
nie ojcowizne, stat sie znaczng osobistoscia. Swym wptywom
zawdzigczal powierzenie mu misji bycia u diuka ,,oczami
1uszami” krola Kaedwen. Do Ard Carraigh doszty bowiem stu-
chy o skandalu wywotanym przez Kenneta i czarodzicjke Ve-
lene Imbre.

Velena i Nikodemus postanowili podporzadkowaé sobie ca-
fe ksigstwo ~ Velena miata naktoni¢ diuka do ogloszenia tur-
mieju o reke ksiezniczki, zag hrabia Talbot, z pomocy urodzi-
wej czarodzieiki, wygrac go i zdoby¢ Alje. W ten sposob oboje
kontrolowaliby cate Vspaden, za po §mierci diuka bez trudu
podporzadkowali sobie ksigzniczke i rzgdzili w spokoju,

Jak wige tatwo sig domy§li¢, konkury nie 54 zbyt uczciwe.
QOpusyxzrrnt: do nich jedynie stabych konkurentow, wszyst-
kich moeniejszych ,zniechecajyc” roznyimi sposobami, Jedy
Ay, ktry nie dal sig zniecheeic, mimo usilnyeh staran taj
nych stuzh Veleny, byl Olgierd Bukowy Lig¢, redanski blgdny
rycerz, po iszy zakochany w ksiezniczoe, Tk naprawde jest
‘”‘j@"Ynym realnym kankurentem Talhota (JTarmagdo Vellga

zgodzit si¢ zrezygnowaé, za godziwa oplaty, zaraz po Prébie
Mestwa, od ktérej nie wypada mu odstapi€). Oczywiscie, Ve-
lena nie zamierza da¢ Olgierdowi najmriiejszych szans — jej lu-
dzie poturbowali §wite rycerza tak, ze wojownik nie ma z kim
ruszy¢ przeciwko siedmioglowemu smokowi. A choé Olgierd
Bukowy Li$¢ jest btednym rycerzem, to Jednak do gtupich nie
nalezy i wie, iz nawet jednoglowemu smokowi skalnemu sam
raczej nie poradzi.

BEEDNY RYCERZ

Wréémy do naszej opowiesci. W rozbawionym miescie, pet-
nym gosci i przybyszy z okolicznych wsi, nietatwo bedzie zna-
lez¢ jakikolwiek nocleg. Gdy w trzeciej gospodzie z kolei brak
bedzie wolnych pokoi, znienacka podejdzie do nich pacholek
w barwach Olgierda i zaprosi do jego kompanii. Stuga zata-
twi z karczmarzem, aby wierzchowce bohateréw znalazly sie
W stajni. Nastepnie poprowadzi hanzg alkierza, gdzie IyCerz
wiasnie zabiera si¢ do pataszowania obiadu.

Olgierd siedzi przy stole, posréd miesiwa, miodu i pachng-
cego pieczywa. Jest to mlody mezezyzna o poteznej, rozro-
Snigtej piersi, sumiastych, jasnych wasiskach i wspanialych
dtugich wiosach, splywajacych mu grzywa na muskularne ra-
miona. Ubrany jest w tunike z drogiego sukna, brak jednak
na niej herbu. Rycerz powita hanze¢ i zaprosi do stotu, Od ra-
zu przejdzie do rzeczy. Przedstawi sie i wyjawi, ze jest jed-
nym z konkurent6éw do rgki najpickniejszej i najenotliwszej
panny na catym Kontynencie (gdy bedzie opowiadaé o ksiez-
niczce, jego oczy az zalénia). Wyjawi réwniez, iz pilnie po-
szukuje druzyny, ktéra wyruszytaby z nim przeciw siedmio-
glowemu smokowi. Jego wiasni ludzie, dobrzy i zaprawieni
w bojach redafiscy knechci, zostali niecnie spojeni w jednej
z wildeberdzkich gospéd, a nastgpnie napadnieci i mocno po-
turbowani. Dwéch zgineto na miejscu, reszta w oplakanym
stanie kuruje si¢ w pobliskim sanktuarium druidycznym. Ry-
cerz jest pewien, iz za tym nierycerskim napadem stat kon-
kurent i ze to on sam byt gldwnym celem rzezimieszk6w.
Wszak tylko przypadkiem feralnego dnia nie biesiadowal ze
swymi ludZmi.

By nie ,,wypas¢” z turnieju, rycerz gotéw jest wzigé¢ boha-
teréw na shuzbe. Jego stuga styszat o nich to i owo — i pono¢
zareczyl, Ze s3 godni zaufania oraz wydatku z kiesy rycerza.
A trzeba tutaj przyznad, iz Olgierd, chociaz biedny, bynajmniej
nie jest ubogi. Jako syn pana na Rinde moze si¢ poszczycié

MOCYWACTE

Naturalnie, odpowiednie motywacje to najwazniej- ™
szy element prawdziwie narracyjnej opowiesci. Przytoczo-

ny przez Olgierda argument finansowy jest najbardziej uni-
wersalny. Ty jednak, jako Bajarz znajacy zardwno postacie,
jak i samych graczy, powiniene$ wymyslic, jesli to mozli-
we, cof lepszego. Na przyklad, Olgierd moze by¢ przyja
cielem kiorepos 2 czlonkow hanzy albo tez hrabia Talbot
jepo wrogiem, Sprobuj znalezd oddzielne motywagje dla
kazdepo z hohaterdw, tak aby w cale praedsigwaigeie za-

anpazowali sig osobiscie,




sporg fortunka
haterow do wspoludzialu w turnieju. Oczywiseie, jak (o bled

chetnie wige sypnie groszem, by zacheeic bo

ny rycerz, przede wszystkim bedzie im Klarowal, jakich to do:
stapia zaszezytow i chwaly, gdy przyczynig sig do uczynienia
Olgierda mgzem Ksigzniczki, nie wspomniawszy juz o slawie
po ukatrupieniu siedmiogtowego smoka.

Zaktadam oczywiscie, iz czlonkowie hanzy zgodzg si¢ na
propozycje rycerza — w kKoncu o tym wlagnie ma by¢ nasza
opowiesc!

PROBA MESCWA

Nad ranem trzej konkurenci do reki ksigzniczki zbiorg si¢
wraz ze swymi druzynami przy poludniowej bramie. Wiedy
to awanturnicy po raz pierwszy zobaczg zarowno Alje, jak i sa-
mego diuka oraz jego zoneg i pozostatych kandydatéw. Rodzi-
na panujaca bedzie zegnata turniejowych bohateréw z balko-
nu obronnej baszty. I cho¢ ksiezniczke przyprowadzono tutaj
whrew jej woli, teraz prezentuje si¢ jak przystalo pannie wy-
sokiego rodu. Ubrana jest w blekitng suknig z gemmerskiego
jedwabiu, mocno opinajacy ja w stanie i podkre§lajgca niena-
ganng figure. Diugie, ognistorude wlosy ma zaplecione w gru-
by warkocz, po ramieniu splywajacy az do pasa. Ksiezniczka
wodzi obojetnym wzrokiem po konkurentach, lecz baczny ob-
serwator (test spostrzegawczosci o trudnodei 5) moze dostrzec,
iz najczesciej zatrzymuje spojrzenie na dumnym redafiskim ry-
cerzu, przybranym w pelna plytowg zbroje.

Obok ksigzniczki stoi diuk, odziany iScie po krélewsku
w podbijany sobolowym futrem plaszcz. Towarzyszy mu za§
rozpromieniona Velena Imbra, ktorej pigkng twarz okala bu-
rza blond wloséw. Diuszesa ma na sobie szkarlatng suknig,
przetykang ztota nicia. Magiczka réwniez wszystkich bacznie
obserwuje. Widok bohateréw w §wicie Olgierda wywola na jej
twarzy tylko nieznaczne uniesienie brwi. Jezeli w hanzie znaj-
duje si¢ czarodziej, moze wyczué (test magii o trudnosci 6),
iz czarodziejka uzywa telepatii, by porozumiec sig z kims§ spo-
§rod czekajacych przed bramg ludzi. Zbyt dobrze jednak osta-
nia komunikat, by dotrze¢ do jego tresci (oczywiScie, porozu-
miewa si¢ z Talbotem — jest zdziwiona pojawieniem si¢
Olgierda z nowa §wita).

Jak wygladaja orszaki pozostatych kandydatéw? Najblizej
bramy dosiada wspanialego rumaka syn ksiecia Creyden, Jar-
magdo Vellga. Towarzyszy mu czterech rycerzy z druzyny je-
go ojca oraz dwoch krasnoludzkich kusznikow.

W centralnym punkcie placu bramnego zajat miejsce hra-

* bia Talbot. Nikodemus jest postawnym brunetem, o twardo za-
rysowanej szczgce i zimnych, stalowoszarych oczach. Jego
twarz zdobi kilka blizn, pamiatki po awanturniczej mtodo$ci,
ktére jednak przydaja mu wylgcznie powagi. Uzbrojony jest
skromnie, ma na sobie tylko podrézna brygantyne, na kt6rg na-
rzucil jake z herbem krélestwa Kaedwen (wspiety jednorozec
na ztotym tle). Jego Swite stanowi szefciu zabijakéw o twa-
rzach zdradzajacych, ze niejedno przeszli i niejedno widzieli.
Talbot zdaje si¢ nie zauwazac obecnosci Olgierda, co jakis czas
zamieniajac przyjazne stowo z Jarmagdo i jego ludZmi. Wi-
daé jednak, iz otaczajace bohateréw pospélstwo przyjazniej
spoglada na pozostalych dwéch konkurentéw — nikt nie §mie-
je si¢ bowiem z hardych dowcip6w Talbota.

LAARARAI |

OLGIERD
BUROWY LISC,
PRAWDZIY KOMPAN

Redanskr bledny rycerz jest najwazniejszg postacia na-
szej opowicsel. Dlatepo bardzo wazne jest, aby§, Bajarzu,
doskonale odegral jego zachowanie i charakter, Ten prosto-
duszny, dumny i honorowy, ale przyjacielski Redaficzyk nie
moze ,znika¢” ze Swiata przedstawionego i ponownie ,,po-
jawiac” si¢ tylko w kluczowych miejscach przygody. Na
czas opowiesci jest wszak panem i druhem naszych boha-
teréw — musi by¢ ciggle obecny. Co jednak wazniejsze, po-
winiene$ postara¢ sig, by gracze polubili rycerza, by zosta-
li jego przyjaciétmi, a nawet polaczyli sie z nim feudalnymi
wiezami, Wtedy druga czes¢ przygody — , Klgtwa Kwiatu
Paproci” — nabierze zupelnie innego, o wiele bardziej war-
toSciowego wymiaru,

Ko: 3 Po: 2 Si: 3
Zm: 3 Zr: 3 Zw: 4
[n: 3 Og: 3 Wo: 1

Zywotno§é: 29

Walka bronia: 4

Walka wrecz: 2

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 2/6/4

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: ptytowa (3), kolczuga (2), przeszywanica (1), tar-
cza (2), hetm (2)

Brofi: miecz (k6+2xSi), kopia (2k6+2xSi)

PW: 22

Manewry w walce wrecz: Kombinacja cioséw

Manewry w walce bronig: Palestra, imbroccato, finta

Wybrane umiejetnoéci: Czytanie i pisanie 2, empatia 1, ety-
kieta 2, jezdziectwo 3, koncentracja 2, nastuchiwanie 1,
polowanie 2, przenikliwo$¢ 2, rozmawianie 2, rzucanie
I, skradanie 1, spostrzegawczo§¢ 2, tropienie 2, wiedza
o Redanii 1, wigor 2, wspinaczka 1, jezyk wspdlny 2,
zimna krew 3

Wtem do krélewskiej pary dolacza herold, ktéry donosnym
glosem oznajmia:

Cni rycerze. Na ziemie Vspaden, z Gor Pustulskich glodem
wykurzona, potwora siedmioglowa a straszliwa okrutnie, Wﬁf"
gneta. Smoczysko wsie pali, stada niszczy, a dziewice sobie
w ofierze sklada¢ nakazuje. Diategos jego wysokost, diuk
Vspaden, Kennet de Foulteoux, nakazuje, aby kazdy, komu
mestwa staje, wyruszyl, co kori wyskoczy i bestig trupem po-
fozy¢ sprobowal. Kto wstawi sie owym czynem, ten W m"
nieju o reke ksigzniczki Alji zastugi znaczne z10Zy, przed in-
nymi bohaterami przewagi zyskawszy. A i to wicdzcie,. _
rycerze, 1z rzqdzi¢, znaczy stuzyé swym poddﬂﬂym.’ "’d
wszelkiego niebezpieczeristwa i bezeceristwa, co W powielzth.
na ziemi jako i w wodzie przesiaduje, broni¢ nalezy.
bestie owg zabiwszy, wdziecznosé swych przyszlych podda i
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nych zaskarbié sobie niechybnie zdofacie. Niech bedzie wia-
dome wszem i wobec, iz warunki Proby Mestwa zostaly ni-

niejszym ogtoszone.

Krata bramy poludﬁiowej unosi si¢ ze zgrzytem kotowro-
{6w, w niebo uderzaja dzwigki surmy i orszaki wyrusza na

potudnie.

POCWORA SIEDMICGEOWA
A SCRASZLIWH ORRUCNIE

Jak sie pewnie domysSlasz, Bajarzu, ow ,siedmiogtowy
smok” jest oszustwenm, choéby z tego powodu, iz jak wiedza
co bardziej wyksztatceni osobnicy, siedmiogtowych smokow
nie ma (co najwyzej moglaby to by¢ lekko okaleczona hydra).
Co wazniejsze jednak, Velena Imbra nigdy nie zaryzykowa-
laby zycia ukochanego w starciu z prawdziwg bestig. Zalezy
jej, aby kochanek okryt si¢ niesmiertelng stawa pogromcy,
a jednoczesnie, by pozostali kandydaci ulekli si¢ straszliwej
bestii. Dlatego tez dopadla zwyktego widlogona, uspita, a na-
stepnie rzucita na niego dos¢ skomplikowang iluzje polgczo-
ng z urokiem. Do jego jedynej gtowy przymocowata amulet,
ktéry podtrzymuje energetycznie zaklecie iluzji, dzigki cze-
mu gad ,,przemienil si¢” w siedmiogtowg poczware. Za po-
mocg uroku czarodziejka kontroluje, do pewnego naturalnie
stopnia, poczynania widtogona, przyciagajac go coraz blizej
Wildenbergu. W ostatecznosci gotowa jest nawet powstrzymac
potwora od uczynienia hrabiemu krzywdy, nawet jesliby mia-
fa tym ujawni¢ caty mistyfikacje. Jakby tege byto malo, Ve-
len wyposazyta Talbota w niewielki amulet, ktéry pomaga prze-
tamaé rzucong na gada iluzjg i dojrze¢ jego prawdziwa postacé.
W ten spos6b hrabia ma zwyciestwo praktycznie w kieszeni —
a przynajmniej tak mu si¢ wydaje.

Smoka mozna spotka¢ jaki$ dzied drogi od Wildenbergu.
Rozwydrzony widtogon, nie bardzo pojmujacy, dlaczego sie-
je taki postrach, odbija sobie za chude lata, w czasic kiorych
przymieral gtodem w ostepach Gér Pustulskich — i faktycznie
Wyzera cate stada. Z oczywistych wzgledéw dziewice obcho-
dzg go wytacznie marginalnie (jako przypadkowe urozmaice-
nie diety).

Ta czgs¢ przygody nalezy do czlonkéw hanzy. To oni mu-
§24 wytropi¢ potwora i obmysli¢ plan jego pokonania. Dobrze,
aby si¢ pospieszyli, gdyz na zycie ,,smoka” czyhajg réwniez
konkurenci. Do Ciebie za$, Bajarzu, nalezy dostarczanie im
mrozacych krew w zytach opowiesci pasterzy, ktérym bestia
ziszezyla stada i przegnata z domdw. Jeéli grupie nie bedzie
cheial przyj$é do glowy zaden rozsadny pomyst, za posrednic-
twem Olgierda podsur Jej jakie§ rozwigzanie. On nie odzna-
Cza sig wielky subtelnodcia, podchodzge do zabijania potwo
16w Zpragmatyzmem iscie blednego rycerza podnym — bestie
ttzeba w pelnym galopie nadziac na kopig, i po problemie. Ian
@Pﬂtm:hna Jestmu do ubezpieczania bokow i uniemozliwic
N bestii uciecrzki przed rozpedzonym rumakiem rycerzi,

: Gdb’j“?': bohaterowie 2 pommocy miejscowych zlokalizugg kry
Jé‘:""@ smoka (ktory nazarty zalegt w podgorskie] dolinie), doj
dzie do spotkania z hrabig ‘Talbotem, pragigeym wyeliming
wal k(mktfﬂ!ﬂm Hwitie 2rzucid i siedimioglowepo potworn

ZHSADZRA

Talbot i jego zbiry zasadzy si¢ na bohateréw w zagajniku,
tuz opodal wzniesienia, zza ktérego mozna podziwiaé potez-
ne cielsko ,,smoka” zalegajacego wéréd zarosli, przy niewiel-
kim stawie. Gdy tylko bohaterowie podjady blizej, przetestuj
ich spostrzegawczos¢ (test spomy przeciwko skradaniu sig zbi-
row hrabiego i spostrzegawczosci bohateréw). Jezeli wrogowie

PRABIA

NIRODEMUS CALROT

Ko: 3 Po: 1 Si: 2
Zm: 4 Zr: 3 Zw: 3
In: 4 Og: 2 Wo: 2
Zywotno§é: 29

Walka bronig: 4

Walka wrecz: 2

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 2/6/4

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 3/1/1

Zbroja: Brygantyna (2), przeszywanica (1), helm otwarty (2)

Brofi: Miecz (k6+2xSi), sztylet (k2+142xSi)

PW: 20

PM: 14

Czary: Knebel, Hipnoza, Pirokineza

Manewry w walce wrecz: Kombinacja ciosow

Manewry w walce bronia: Finta, palestra, tempo

Wybrane umiejetnoéci: Alchemia 1, charakteryzacja 2,
czytanie I pisanie 2, czytanie z ruchu warg 2, dyploma-
cja 3, empatia 2, etykieta 2, jezdziectwo 3, koncentracja
2, magia 2, nastuchiwanie 1, przeszukiwanie 2, rzuca-
nie 1, skradanie 1, spostrzegawczos¢ 2, strzelanie 2, wi-
gor 1, wspinaczka 1, zimna krew 2

RAMRHCI bRHABIEGO CALBOCH

Po: 2 Si: 3
Zw: 3

Ko: 3

Zm: 3 Zr: 3

In: 1 Og: 1

Zywotno$é: 29

Walka bronia: 4

Walka wrecz: 2

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 2/6/4

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Zbroja skérzana(1), lekka tarcza (1), helm otwar-
ty (2)

Brofi: Miccz (k6+2x8i), sztylet (k2+142x81), wideznia
(2k6+2x51), lekka kusza (3k6)

PW: 20

Manewry w wilce wreez: Pochwycenie

Manewry w walce bronig: Powstrzymanie szarzy, palestra

Wybrane umigjetnofei: Jezyk wspdlny 2, Koncentracja 1, na-
gluchiwanie 1, przeszukiwanie 2, rzucanie 2, skradanie
2, strzelinie 3, wigor 1, wapinaczka 1, zimna Kiew |
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GDY WIEDZMINA
BRAK...

Zdarzyc sig moze, iz wsrod bohateréw nie bedzie
wiedzmina ani nikogo, kto znalby si¢ na potworach tak
dobrze, by stwierdzic, iz z ,,siedmioglowym smokiem”
Jest cos nie tak. W takim wypadkun proponuje, aby$ jako
postac ta wprowadzit wiedZmina, ktdry polowal w Gérach
Pustulskich na widlogona. Ow wiedZmin szedl §ladem
stwory, za Ktorego w Creyden czekata go nagroda — nieste-
1y, stracii trop (to uboczny skutek machinacji Veleny Im-
bry, a w konsekwencji, wzrostu animuszu bestii). Teraz,
zwabiony niedorzecznymi pogloskami o siedmiogltowym
smoku, przypadkiem spotyka bohateréw. Jezeli potraktujy
20 przyjaznie, wyjawi, iz siedmioglowe smoki nie istnieja,
a bestia, ktéra przycupneta w dolinie, nie jest nawet hydra.
W ten sposob dostarczysz bohaterom §ladu: prawdopodob-
nie pomoze im odkry¢é mistyfikacje.

zorientujg si¢, iz hanza ich dostrzegta, natychmiast poczna szy¢
do niej z kusz. Sam hrabia za$ zakrzyknie, by awanturnicy trzy-
mali sie z dala od doliny i pozwolili komu$§ godniejszemu za-
bi¢ besti¢ (zadowoli si¢ wigc wylacznie odpedzeniem bohate-
row). Jednak gdyby cztonkowie hanzy podjechali blisko, nie
zauwazajac przyczajonych w gaszczu kusznikéw, Talbot nie
oprze si¢ pokusie sprzginigcia konkurencji., Wiedy, wzigci
w dwa ognie Smiatkowie beda musieli ostro sig natrudzic, aby
ujs¢ z zyciem. Prawdopodobnie zbiry Talbota przyszpila ich
za jakim§ kamieniem, nie pozwalajac wychyli¢ nosa. Problem
moze rozwigza¢ Olgierd, wyzywajac hrabiego na pojedynek
(ten jednak nie powinien si¢ zgodzi¢ — wszak wiele by ryzy-
kowal, a tak jest gora), albo tez nadjezdzajacy wlasnie ksigze
Creyden. Vellga, cho¢ do bigdnego rycerza z Redanii miloscia
nie pala, na pewno krzywo bedzie patrze¢ na zb6jeckie prak-
tyki Talbota. Natychmiast (z odpowiedniej odleglosci) zakrzyk-
nie, iz o wszystkim doniesie i w ten sposdb uniemozliwi hra-
biemu dalsze uczestnictwo w turnieju. W takiej sytuacji
Nikodemus nakaze swej Swicie cichcem wycofaé sie do koni
i co sit gna¢ ku $piacemu potworowi.

Oczywiscie, nie mozna wykluczy¢, iz bohaterowie wtasny-
mi sifami poradzg sobie z podstgpnym przeciwnikiem. Gdy tyl-
ko zaczng brac¢ gére nad ludzmi Talbota, hrabia nakaze sie wy-
cofa¢, ustepujge hanzie droge ku smokowi. Ma wszak nadzieje,
iz sam widok straszliwej bestii pozbawi §miatkéw rezonu.

,SMOR'

Poczwara faktycznie wyglada straszliwie. Jest wielka jak sto-
dota (z 15 metréw od tba do ogona), ma siedem giéw zaopa-
trzonych w potezne paszcze, pokryta jest czamg tuska, §mier-
dzi siarkg i chlorem, dymi i sapie, a do tego przynajmniej jedna
glowa caty czas czuwa. Gdy tylko kto§ zaatakuje potwora, cza-
rodziejka pilnujaca monstrum zbudzi je natychmiast i odpo-
wiednio pobudzi do walki. Sam gad, do$¢ rozzuchwalony ostat-
nimi sukcesami, chetnie potasi si¢ na latwg zdobycz — jednak
bedzie unikal zbrojnej po z¢by bandy. Nie zmienia to jednak

- MiMMAIZ002

[aktu, iz rzucona nia niego iluzja uezyni 2 owepo niemrawego
zachowania polworne widowisko, w kitdrym (o smok bedzie
walil ogonem w ziemig, ryczal i zial strumieniami ognia (-
zja jest pierwsze) klasy, ,wypala nawel trawe),

Jedli bohaterowie bedy si¢ przygladaé atakowi Talbota na
smoka, spostrzegi, z¢ Ow rycerz, Scierajac si¢ z bestiy, doko-
na niewiarygodnych czynéw. Hrabia ruszy do licznych szarz
i nie raz w ostatnim momencie zastoni sie tarczg przed ogni-
stym plunigciem (dzigki amuletowi jest mniej podatny na ilu-
zje). My jednak nie chcemy, by smoka zabil Nikodemus!
Wszak to opowieS¢ o hanzie..,

Niechaj wi¢c widiogon przypadkiem i wbrew planom
przetrzepie Talbotowi skére. Jezeli bohaterowie dzielnie sta-
wali w zasadzcee, jego ludzie moga by¢ ostabieni, a trzeba pa-
migtad, iz nie zostali wyposazeni w sekretne amulety lamig-
ce iluzjg otaczajaca polwora (przeciez hrabia nie chejal
ujawniaé podstepu). Prawdopodobnie rycerz walczyé bedzie
praklycznie samotnie — a ogon widlogona to nie byle jaka
brof. W pewnym momencie stwoér po prostu zrzuci §miatka
z konia. Wtedy wszyscy beda pewni, iz to koniec... Wtedy
»smok” nagle straci zainteresowanie hrabig! To czarodziej-
ka, mocg nalozonego na stwora szarmu, ocali ukochanemu
skore. Kazdy, kto ma cho¢ elementarne zdolnosei magiczne,
w tym momencie wyczuje nasilenie aury od strony potwora,
Jezeli ktokolwiek postuzy sie czarami identyfikacyjnymi, mo-
ze odkry¢, iz kto§ nakazal poczwarze zostawi¢ rannego Tal-
bota w spokoju.

Czas na akcje bohateréw. Olgierd rozkaze im na odlegtos¢
»zmiekezyé” bestig strzatami i magia (jezeli takg dysponu-

ja), sam za$ przygotuje sig do szarzy (zatozy plytowa zbro-
Jje, w ktoérej przeciez nie podrézowal!). Jezeli bohaterowie do-

wiedzieli si¢ o iluzji lub podejrzewaja jej istnienie, mozesz

JAK DZIAER ILUZIA?

Jaki jest wymierny efekt iluzji stworzonej przez Ve-
lene? Ot6z iluzyjny ,,smok” moze (rzy razy na runde
ziong¢ ogniem. O tym, w kogo zionie iluzyjna glowa,
decyduje przede wszystkim odleglos¢ od widtogona
oraz potencjalne zagrozenie, jakie stanowi przeciwnik.
O tym, czy bohater zostal trafiony, decyduje test jego
koncentracji przeciwko trudnosci 4. Jezeli jest udany,
bohaterowi udaje si¢ uskoczy¢ przed strumieniem ognia,
zastoni¢ tarcza itp. Jezeli nie — bohater zostaje trafiony
— nalezy wykonaé test wigoru przeciwko trudnosci 5.
Jezeli bohater go nie zda, wydaje mu sig, Ze zostal po-
parzony i czuje urojone cierpienie (jezeli §miatkowie nie
przejrzeli iluzji, mozesz zapisywaé na Kartach postaci
»obrazenia” - niech sie boja), ktére na 1k3 rund obni-
zaja wszystkie jego cechy o 1. Jezeli czyjas Kondycja
»spadnie” do zera, jej posiadacz traci przytomnos§¢ na
1k4 rundy.

Jesli kto§ przejrzy iluzje, wszystkie jego urojone obra-
zenia natychmiast si¢ rozwiewaja, jednak nadal jest na-
razony na ogiefi smoczy — ktéry jest bardzo sugestywny
— jednak tym razem trudno$¢ ,,uskoczenia” spada do 2.




na poczatku walki przletestohwa.é ich .konc.‘entracﬁ (trudnos¢ 5
_ to bardzo doba iluzja). Jezeli uda im sig prze_]r_zeé cza'r Ve-
leny Imbry, doswiadczg czegos W I'Odza‘jt.l poq“‘!.éjne_go widze-
nia — postrzegajac jednoczesnie prawdzn‘vy | fikcyjny obraz.
W walce nalezy uzywaé charakterystyki widtogona zamie-
szezonej W podrgczniku podstawowym na stronie 190 —
2 drobng modyfikacja — po starciu z Talbotem widlogon jest
18“(0 ranny (inOtﬂOéé 35)

Tymezasem ,,Smok” zacznie si¢ wycofywac. Zmusi go do
tego Velena, cheac zachowa¢ moiliwoé.é zwycigstwa na poZniej
(kiedy jej kochanek opatrzy rany i raz jeszcze ruszy do potwo-
). Teraz hanza ma okazje wykaza¢ si¢ odwagg i pomystowo-
§;Lq Smoka nalezy osaczy¢. Jest zbyt obzarty, by wznies¢ sie
szybko w powietrze, przedtem musi si¢ porzadnie rozpedzic.
Jezeli bohaterowie wykaza si¢ sprytem, nie pozwolg mu
wzniesé sie w gore. Uczyri owa walke iScie pasjonujgcg — pel-
na wizualnych efektow produkowanych przez iluzje Veleny —
ognia (iluzyjny ogieni parzy, cho¢ nie zadaje rzeczywistych ran
—mozna jednak od niego zemdle¢ z bélu), dymu, siarki, kwi-
ku przerazonych koni, fopotu poteznych smoczych skrzydet
i trzesacego okolicznymi gorami ryku potwora. Jako ostatni
uderzy Olgierd we wspanialej, godnej biednego rycerza szar-
#y i dokoriczy to, co bohaterowie zaczeli, wprawnie nadzie-
wajgc potwore na drzewce swej kopii.

Gdy smok zdechnie, jasne si¢ stanie, iz jego ciato stanowi-
to iluzje. Jednak sprytny Olgierd odetnie faktyczng glowe wi-
dlogona, pozostawiajac na niej amulet podtrzymujacy czar.
W ten sposob jego trofeum wygladac bedzie iScie imponuja-
co — pek smoczych gtéw przytroczony do siodia.

Calej walce przygladat sig Vellga wraz ze Swita — on nie
przejrzal iluzji (nie miat po temu powodu). Bedzie pod praw-
dziwym wrazeniem zaréwno mestwa bohaterdw, jak i same-
go redanskiego rycerza. Sam wszak wolal patrzec z daleka, tak
przerazilt go ogrom siedmiogtowej bestii.

Swita Olgierda bedzie wigec wracaé w glorii chwaty (choé
nieco przygnebiona wykryciem oszustwa, ktérego najprawdo-
podobniej nie odwaza si¢ zdemaskowac). Wies¢ o zwycigstwie
lotem ptaka wyprzedzi zwyciezcéw — w Wildenbergu bedzie
ich oczekiwat godny orszak powitalny (,,gtowy” od razu za-
bierze Velena, twierdzac publicznie, iz uwarzy z nich medy-
kamenta). Bedzie pelno wiwatdéw, a wieczorem uczia, na
ktrej bohaterowie bedg mogli pojesc¢ i popi¢ do woli, na row-
ni z urodzonymi i herbowymi, a co najwazniejsze — ustyszeé
ballade o Probie Mestwa, §piewana przez nie kogo innego,
azwyciezce konkursu poetéw — samego Jaskra.

PROBA SERCH

Nazajutrz syn ksigcia Creyden odstgpi od turnicju. Teraz
0tym, kto dostanie ksigzniczke za Zong, zadecyduje ostatnia
Proba ~ obaj konkurenci majy na koncie po jednym zwycie-
stwie, Herold oglosi wszem | wobec, iz ostatnim zadaniem be
dzie prayniesienie ksigzniczce godnego jej majestatu, zargezy
newego kwiatu, A manim by¢ ni mniej, ni wigee), (ylko slynny
"{Wiﬂf Paproci kt6ry wedtug prastarych legend potrafi spel
Mac zyczrenia,

Tak bedzie brzmiala oficjalna wersjn dla ludu, Dingzesa we
wie jednak obi kandydatw wraz 7 ich dwitami do swoje)

komnaty, by wyjawié im, gdzie znajdowac sie moze 6w Kwiat
Paproci i jak wyglada. Velena potwierdzi cze$¢ ludowych po-
dan, krazgeych po Vspaden. Faktycznie, Kwiat Paproci ma
wielka, magiczng moc - lecz jego prawdziwa nazwa to Bla-
than Cdermenna — Kwiat Przeznaczenia. Zasadzity go jeszcze
elfy i, o czym wie czarodziejka, kwitnie bez przerwy od kil-
kuset lat. Ten, kto go zerwie i przyniesie na zamek, wypelni
ostateczng probe. Czarodziejka zdradzi kandydatom ogélng lo-
kalizacje miejsca, w ktérym rosnie kwiat — 83 to tak zwane
Czarne Wzgbrza, porosnigte lasem wzniesienia, pelne starych
elfich kurhanéw,

Oczywiscie, i tym razem Velena nie powiedziata bohaterom
wszystkiego. W rzeczywistosci wéréd Czarych Wzg6rz mie-
sci si¢ sanktuarium druidyczne, ktére czei Swiety Kwiat Prze-
znaczenia, Jest to ostatnia z tych cudownych roélin, wyhodo-
wanych przez elfy w czasach ich $wietnosci. Skupia w sobie
energie zywiolGw, przez co jest, praktycznie rzecz biorac,
wieczny. Zerwany jednak, nigdy sie wiecej nie odrodzi.

Odchodzgce z owego §wietego miejsca, elfy przepowiedzia-
ty, iz tego, kto zerwie 6w kwiat, dosiggnie karzaca reka Losu,
By¢ moze to wiasnie dzieki temu oraz druidom, ktérzy skrzet-
nie owg wies¢ rozniesli, 6w cud natury przetrwat...

Dlaczego Velena wybrata na ostatnia prébe zerwanie Kwia-
tu Paproci? Obojetnie, kto zerwie kwiat, zrobi jej wiclka przy-
stuge — po pierwsze, zniszczy prestiz druidéw, od dawnu prze-
ciwstawiajgcych sie polityce czarodziejki, zapatrzonej w cuda
przemystu. Po drugie, dostarczy wyjatkowo cennego Zrédta
mocy, ktérego magiczka uzyje, aby dopelni¢ zemsty i umoc-
ni¢ swoja pozycje szarej eminencji Vspaden. A dla kochanka
przygotowala specjalne rekawice, ktére, jak naiwnie sadzi, po-
zwola mu unikna¢ klatwy Kwiatu Paproci.

SANRCUARIUM CZARNYCH WZGORZ

Od razu powinienes§ narzucié¢ tempo! Wszak teraz liczy sie
szybkoéé! Kto pierwszy dotrze do Czarmnych Wzgérz, ten
pierwszy zdobedzie legendarny kwiat. Talbot wraz z kompa-
nami wyruszy jeszcze tego samego dnia (byl przygotowany na
taki rozwd] wypadkéw, jego kompani czekali przed patacem
z catym dobytkiem spakowanym i gotowym do drogi, a co wie-
cej, zna doktadng lokalizacje sanktuarium). Bohaterowie juz
na samym poczatku zostang daleko w tyle. Muszg wige gnac,
co kon wyskoczy, na pétnocny wschéd, nie zwazajac na trud-
ny teren ani kiepska pogode. Jesli chcesz, mozesz ubarwic owa
podr6z krotkimi spotkaniami z potworami, ktérych peino
w tym pétnocnym kraju (jednak pamigtaj, by nie porani¢ han-
zy przed dotarciem na miejsce). Wokot Czamych Wzgorz zna-
duje si¢ kilka wiosek. Je§li bohaterowie okazg si¢ sprytmi, by¢
moze popytaja si¢ miejscowych, co Kryja ciemne, lesne oste-
py. A oto, czego mogy si¢ dowiedzie¢:

*w lesie rosnie Kwiat Paproci, ktory w noc Kupaly speluia
zyczenia,

w lesie jest starozytne sanktuarium druidow, Krorzy odpra-
wiajy tam swe przedziwne, magiczne rytualy = stad urodzgy-
no&¢ okolicznych ziem i plodnos¢ mieszRajgeyeh t kobiet,

o ak naprawde, to w lesie az roi sig od potwordw, Ktore cau-
i, 12 mogy znalezé schronienie w owym mateczniku - #a
nie w Awiecie nfe mozna wyjsd stamtagd Zywyin,




™

Crame Wegorza o miejsce naledgee nie do denidow, o do
eltow, Kiore stamtgd czynig rejzy na okoliczne ziemie
i kradng zboze,

Kwiat Paproci jest przeklety — kto go zerwie, od tepo od-
wrocl sig wszelkie szezescie,

bohaterowie nie sg pierwszymi, kiérzy pytajy o Kwiat Pa-
proci - parg godzin przed nimi byli w wiosce ludzie jakie-

20s wielmozy z Kaedwen.

Gdy bohaterowie dotry na skraj lasu, opisz im czern puszczy,
Ktora zdaje si¢ pochtania¢ kazdy promyczek $wiatta. Las po-
rastajacy owo miejsce jest prawdziwie prastary, pamietajacy je-
szeze przybycie pierwszych elféw. Puszeze naokoto wykarczo-
wali ludzie, lecz nie $mieli zaglebi¢ toporéw
w pnie owych dostojnych drzew. Na

obecnoscig Kwiatu Paproci, ktéry
w samym centrum kniei niczym
wezel splata energie wszystkich
zywiotéw.

Co moze czyha¢ na boha-
ter6w w czasie podrézy L\l
przez 6w las? Opréez samych \\*‘%\' =
drzew i niechetnych go$ciom, -'&/ i
nieruchawych debostworow,
ktore bedg zdawaty sie wzbra-
nia¢ wstepu w glab matecznika,
roi sig w nim od le$nych, nie-
bezpiecznych stworzef. Mozna
wigc napotkaé tam lykantropy,
silvany, skolopendromorfy,

dodatek, las jest spowily wyrazng ma- &

giczng aurg — jest to spowodowane ?\Q M
=
YRS _

@
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a czasem nawet pojedynczy
okaz leszego. Wszystkie one ko-
rzystaja z bezpieczenstwa, jakie
zapewnia im wiekowa puszcza

i owego bezpieczenstwa beda
bronié zaciekle. Jezeli dotozysz
do tego ciemnozielone mroki,
przegradzajgce droge wiekowe
pajeczyny, zgnily stechlizne lidci
1 1stny gaszcz poszycia, uczynisz
podroz hanzy istng meka. Pamietaj rowniez,
iz w ciemnym lesie nie widac slofica, wobec czego
najprawdopodobnicj po jakims czasie grupa straci po-
czicie Kierunkii i brnaé bedzie dalej w strone, ktorg uzna
za wiasciwa.

MORD @ SANRCUARIUM

Bohaterowie odnajda Swigte miejsce dzigki odglosom wal-
ki. Bedzie stychac trzask roztupywanych drzew oraz szczek ore-
za. To grupa hrabiego Talbota $ciera si¢ ze straznikami kwia-
tu. Uswiadom bohaterom, iz ich przeciwnicy sa niemal u celu.
Niech biegiem wpadng we wspanialy dziki ogréd. Po drugiej
stronie polany straznicy w diugich szatach (w kt6rych, po bliz-
szym przyjrzeniu, mozna by bylo rozpozna¢ charakterystycz-
ny druidzki przyodziewek) walczg z druzynnikami hrabiego.
Na §rodku polany, w centrum ogrodu, ro$nie pojedynczy kwiat,
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roztaczajie jukies nieziemskie Swiatlo (1 bardzo mocns aure ma-
piczng), Wystarezy tylko podbiee | zerwad!

Oczywidcie, w jepo kierunku od razu rzuci sig Olgierd By-
kowy Lié¢, jak i najprawdopodobniej wickszoé¢ bohaterdy,
Jednak, gdy ktog zblizy diofi do roliny, rozjarzy sie ona ofle-
piajacym blaskiem. Nagle, jakby zupetnie znikad, na polanie
pojawi si¢ stary druid i zakrzyknie: ,,Odstgpcie, émicrr.elnicy!
Kiokolwiek zerwie ten kwiat, tego Przeznaczenie okrutnie uka-
rze. Odstapeie, to Swiete miejsce!”. Druid wzniesie laske po-
nad glowe, a jego glos bedzie nienaturalnie go$no rozbrzmie-
wac w Swigtej dabrowie. Ale Olgierd si¢ nie zawaha, Stojacy
blisko beda mogii ustyszec¢, jak szepce: ,,Dia ciebie, Aljo”, po
czym jego zakuta w zelazng rekawice dfon zacisnie sie na cu-
downej roélinie i wyrwie ja z korzeniami.

Nagle blask zga$nie, zamrze tez walka.
Druidzi i stuzacy im straznicy sank-
tuarium zastygna, nie dowierzajac

W to, co si¢ stato. Niekt6rzy pad-

ng pod mieczami hanzy Talbo-

ta, niektérzy po prostu spokoj-

\!.
i
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i

nES T nie odejda w las. Tylko arcy-
= druid zostanie na polanie, wpa-
| trujgc si¢ w rycerza dzierzacego

Kwiat Paproci — Blathan Caermenna.
Skinie smutno glowa i powie: ,,Twoje serce wy-
brato. Teraz przyjmij, co przyniesie Los”.
Po czym odwrdci sie 1 zniknie
w le§nym gaszczu.

RSIEZNICZRA
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Tomasz Eaz
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RYCERZ

Olgierd ze $wita ruszq do Wil-

denbergu. Rycerz bgdzie cheiat

jechaé ostroznie, obawiajac si¢

podstepu ze strony Talbota. W rzeczywisto-

$ci jednak peten jest niepokoju,

jaki wzbudzity w nim stowa

' m druida. Na dnie jego sakwy,

- ciagle 1$niac nieziemskim bla-

skiem, spoczywa Kwiat Paproci.

To doskonaty czas, by bohaterowie le-

piej poznali rycerza i polubili go. Mozesz

przygotowac na te okazje kilka drobnych epizodéw oraz parg

opowiesci z barwnego zycia Redarficzyka — ktérymi, przy bla-
sku obozowego ogniska, uraczy swych druzynnik6w.

W koficu rycerz sig ztamie i roZpocznie zwierzenia. Opo-
wie, iz od trzech lat pata gorgcym uczuciem do ksigzniczki —
zreszta, z wzajemnoscia. To wiagnie on byt powodem, dla ki6-
rego corka diuka odrzucala wszelkie matrymonialne propozy-
cje — wolala pozosta¢ panng i w skrytosci spotykaé sig ze swym
ukochanym. P6t roku temu brat Olgierda zmart po pojedynku
na goraczke krwi, czynige w ten sposéb miodszego brata —do-
tad blednego rycerza — spadkobiercy Rinde, a przez to godnym
reki ksigzniczki. To dlatego Olgierd zdecydowat si¢ wzigt
udziat w turnieju i zdobyé ukochang.




Pod wiecz6r, tuz przed zamknigciem bram, bohaterowie do-
trg do Wildenbergu. Poniewaz przekradali si¢ cichcem, wie§é
o ich ,chlubnym” wyczynie jeszcze nie. dotarfa d_o nlliasta. yda
sie im wiec wjecha¢ w obreb muréw n}e‘postrz&?zeme. Olgierd
poprosi pohateréw, by mu tt?wiar.zysz.yh, i uda si¢ prosto !1’& za-
mek, do apartamentow ksnf;zmczk! (zna sekretne wejscie).
Olgierd bedzie podenerwowany, wy _]'4[1{0?&’0 pocliekscytow any,
by¢ moze wspomni, iz marzy, by ostatni raz‘cx_chcem \_Jvcho-
dzié ukrytym przejsciem do pokojow Alji. Jakzez okrutnie Los
zadrwi z niego!

Gdy dotra na miejsce, przyjdzie czas smutnej, romantycz-
nej sceny. Bajarzu, przygotuj sig¢ do niej odpowiednio. Pu§é
sp'okojnﬂ, melancholijng muzyke. Ucisz rozbawionych graczy,
przygotowujac ich na niewesoly opis, przygas Swiatto. Wie-
dy zacznij snu¢ opowiesc.

Opisz wigc, jak w przepieknej komnacie, wsparta o komi-
nek, stoi ksiezniczka w delikatnej sukni ze ztotoglowiu, opi-
najacej jej stodkie, dziewczece ksztalty. Opowiedz o dtugich
rzesach, wilgotmych od lez, o oczach, ktére z mitoscig wpa-
trujg si¢ w ukochanego. Rycerz podejdzie do dziewczyny,
ukleknie i wyciagnie w jej strong Kwiat Paproci. ,,Pani — rzek-
nie — ja, Olgierd Bukowy LiS¢, przyszly pan na Rinde, prosze
cig, zgodnie z rycerskim 1 uswigconym tradycja zwyczajem,
bys przyjeta 6w dar, owoc Proby Serca, i zostala moja zong”.

Wielka srebrzysta tza sptynie po policzku ksiezniczki. Usta
zadrza, a ona tylko koficami palcéw przejedzie po twarzy uko-
chanego. Nastepnie podniesie wzrok na bohateréw i tamigcym
glosem powie: ,Nie mogg. Zrozumcie! Nie moge przyjac te-
go daru! Proszg, zostawcie mnie samg”. Po czym wybiegnie,
zalewajac si¢ tzami.

Olgierd w milczeniu wstanie. Nie odpowie na zadne pyta-
nia bohater6w. Po prostu odejdzie sam w noc miasta.

ZDRADA!

Z pewnoscia bohaterowie beda szukali Olgierda. Jegli na-
wet nie ze wspélczucia, to przynajmniej, aby odebraé od nie-
80 zaptate za pomoc w ,,wygraniu turnieju”. Jednak nigdzie
nie bedzie mozna go znalezé. A rano... — zabrzmig traby he-
rold6w i ogloszone w calym miescie zostanie, iZ rozstrzygnie-
lo turniej i ksiezniczka ma teraz juz kogo poslubi¢. Oglosze-
nie zwyciezcy ma sie odby¢ na rynku. Do$¢ prawdopodobne,
1 bohaterowie tam wtasnie sie udadzg. Na wzniesionym spe-
cjalnie na owg okazje pomoscie stoi juz herold, czekajac, az
uciszy sie podekscytowany thum. Wkrétce zagrajy traby
iz bramy ratusza wyjdzie diuk w asyécie diuszesy. Na jego
skinienie herold odchrzgknie 1 uroczyécie oznajmi, iz zgodnie
Z starozytnym zwyczajem, zwyciezca trzeciej préby otrzy-
muje przyrzeczony reke ksigzniczki Alji. A jest nim hrabia

Nikodemus Talbot 7 Kaedwen! W lym momencie na podes
wejdzie Talbot w lénigeej, paradnej zbroi plytowej, dzierzic
W lewej rece (przybranej w magiczng rekawice, az tetnigey
f’d aury « do wyczucia przy teéeie magif, trudnosé 3) jasnie
ja!cy Kwiat Paproci, za4 pod prawe ramig prowadzigc ksigz
"f‘mk% kt6ra az promienieje z radogei. Wpatruje sig w hra
bwﬁ‘) mezym w Swigty obraz, jej vczy plong porgeym
Ueticierm, Meoena, WIGCZ Nieprzyzwolcie sig do niego pray

tulal Diuk Oglosi uroczyéeie, 12 okres narzeczenstwa zostal

skrécony — za cztery dni odbedzie si¢ uroczysty §lub hrabie-
80 Talbota z ksigzniczkg Alja.

Nikt nie wspomina Olgierda, nikt zdaje si¢ o nim nie pamie-
ta¢ — oczywiscie, poza bohaterami! Nagle w tlumie odnajdzie
ich stuga Olgierda, caty zakutany w diugi plaszcz z kapturem
1 poprosi, aby natychmiast za nim poszli,

6£UGA I PAN

Stuga juz na wstgpie wreczy bohaterom matq sakiewke —
skromng czes¢ wezesniej uméwionej sumy. Potem wyjawi, iz
jego pan jest ciezko ranny. W nocy, gdy topil swa rozpacz
w jednej z tawern, napadli go kamraci hrabiego Talbota (Ve-
lena z tatwoscig zlokalizowata zaréwno miejsce, gdzie byl
Kwiat Paproci, jak i sam Olgierd). Bronil si¢ dzielnie, napast-
nicy mieli jednak przewage liczebna, a jemu juz nie zalezato
na zyciu. Zabrali Kwiat Paproci, a Redariczyka zostawili
w rynsztoku, sadzgc, iz nie zyje. Znalazla go jednak jakas do-
bra kobieta i wezwata pomoc. Miejscowy uzdrowiciel doko-
nal prawdziwego cudu, wyrywajac Olgierda émierci. Rano shu-
ga dowiedziat si¢ od zamkowej stuzby o majacej nastgpic
uroczystosci i na rozkaz rannego pana szukal bohateréw — je-
dynych ludzi w miescie, ktérym redaniski rycerz moze zaufaé.

Stuzgey dyskretnie zaprowadzi hanze na poddasze biednej
kamienicy. Tam, na tozu, spoczywa zabandazowany Olgierd.
Rycerz slabym glosem poprosi bohateréw, aby opowiedzieli
mu o porannej ceremonii. Szczegdlnie doktadnie bedzie wy-
pytywat o ksiezniczkg i jej zachowanie wzgledem hrabiego. Co
tu duzo méwic — cigzko to zniesie i nie bedzie cheiat uwierzyé,
iz tak nagle pokochata kaedwenskiego ambasadora.

Wyjawi im, ze Alja przyrzekata mu na wszystkich bogéw,
ze jeSli nie jego, to bedzie niczyja. Dlatego Olgierd tak zata-
mal sig, gdy odrzucila jego o$wiadczyny — zupelnie nie poj-
muje, co si¢ stalo! Jest réwniez pewien, iz do takiego zacho-
wania ksiezniczka zostala zmuszona.

Dopdki Olgierd jest ranny, sam nie moze wymierzy¢ spra-
wiedliwosci podstgpnemu hrabiemu, ani zorientowaé sie, co
sig stato z ksigzniczka. Poprosi wigc bohateréw, jako swoich
jedynych druhdw, by dotarli do ksigzniczki i wyjasnili, co tak
naprawde sie §wigci. Obieca, Ze nie zapomni im tej przystugi.

Tak wiec przed bohaterami stoi teraz trudne zadanie rozwi-
ktania tajemnicy. Czeka ich istny gaszez intryg i matactw. Ale
to juz w nastepnej, drugiej czesci naszej opowiedci pod tytu-
lem ,.Klatwa Kwiatu Paproci”.




Grzegorz Zielinski
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KOMBINATORYKA THORGALOWA

Jak i przed miesigcem, mdj tekst przeznaczony jest
raczej dia osob, dia ktérych ,, Thorgai™ jest pierwsza gra
karciang, gdyz fenomen, o ktorym bede elaborowal, to
cecha charakterystyczna wszystkich tego typu zabaw.
Oczywiscie doSwiadczeni gracze tez mogy przeczytac,

brew wszelkim pozorom, nie bedzie to jaki§ bardzo odjechany artykut matematyczny, ale tekst o tym,
Jak mozna dzigki uzyciu dwoch lub wigeej kart osiggnac co§ nowego (albo 1 starego, za to lepiej). W pigk-
nej polszezyznie karciankowe]” takie zwierze nazywane jest ,,combos” (czyt. kombos).

* PULAPKA (i MAGICZNA PUEAPKA) jest §wiet-
ng miotla do wymiatania duzych liczb maluczkich (0 S),
ale przeciw lepszej talii, z mocniejszymi bohaterami, juz

nie jest tak skuteczna. No, ale przeciez mozemy zasto-
sowacé podstep z JORUNDA BYKA lub VOLSUNGA
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a n6z — widelec co§ znajda...

Niektére polaczenia sg oczywiste i wpisane w dzia-
tanie kart, wiec tylko podam przyktad LINY, ktérej tak
na prawde podstawowym przeznaczeniem jest pomagac
przy CIEZKIE] WSPINACZCE — jest to taki podsta-
wowy combos. Sg tez takie odrobing mniej oczywiste,
ktérych przyktady podam.

* NAPOMOC jest niezlg karta, ale z jej uzyciem wia-
ze sie pewne ryzyko — co, jezeli dociagnie si¢ ztg kar-
te? Jednak, jeSli ma sie WARGANA CZARNEGO na

e
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Z NICHOR i juz nawet najszczeSliwszy z bohaterow
moze wpas¢ w naszg pulapke.

* Nie zawsze ma si¢ inicjatywe, prawda? Niekoniecz-
niel Zawsze mozna uzyé MINAL JUZ CALY ROK
i mamy inicjatywe dwie rundy pod rzad, ale pZnie]
znéw ja tracimy. Ale i na to mozna zaradzi¢. (Uwaga:
to co za chwilg zostanie opisane, moze by¢ uzyte me
tylko w tym przypadku, ale za kazdym razem, gdy masz

stole, to mamy pewny sposéb na ,,wskrzeszenie”
THORGALA. Zamiast NA POMOC, mozna tez uzy¢
OBJAWIENIA, albo MODLITWY.

i uzywac, i ...). Jezeli na stole jest jaka$ Iutl.'yga. aty
masz w niej bohatera, mozesz jako podstep wyjac ze sto-

jaki$ podstep, kt6ry cheiatoby sie uzywaé i uzywaé,

nipka
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su kart odrzuconych jakis podstep, jednak tyllfo_raz na
runde. Jest to zawsze niesamowita mo,:}_liwoéc. jednak
przy MINAL JUZ CALY. ROK-IO cos wp’r()s.[ wyma-
rzonego, gdyz tej karty nie musisz uzywac wigeej niz
raz na runde. Wystarczy mie¢ w talii parg Intryg (im wie-
cej, tym lepiej) 1 jezeli raz zdobgdziesz i.nic_lalty‘w_c;. mo-
zesz ja zachowac do Konca gry. Poki co jest to fajne, u}e
w przysziosci... W najblizszym dodatku do gry bedzie
nowy typ kart — NieSmiertelni; w instrukcji przeczyta-
cie, jak mozna ich wystawiac, 1 dlaczego combos opi-
sany powyzej jest taki miodny.

* Na koniec zostawitem cos troche bardziej skompli-
kowanego, przez co trudniejszego do wykonania, ale jak
Juz wyjdzie, to bedzie super. SHARDAR MOCNY jest

A

niewatpliwie jedng z najlepszych kart w grze (jesli nie
najlepsza), jednak czasami inni gracze mogy zechcied
uniemozliwic uzycie podstepu, doktadajgc straszng licz-
be bohater6w do misji, w ktérej jest Shardu§. Jesli to
tw6j jedynym bohaterem w tej misji (a tak powinno
by¢), nalezy wiedy zacza¢ od TYLKO TY I JA, Zosta-
Je w misji Shardar i Jakig inny bohater, ale jak wiado-
o, dwoje to juz thum, wiec trzeba sig jakod pozhy¢ na
treta, Jest na to wiele sposobow: SEAB( )SC CIALA,
SEABOSC DUCHA, JEJ STAN SIE POGORSZYL,
(2 wezesniejszym izyciem czegod obnizajgcego wapol
Czynniki), ale Jacheiatem zaprezentownd jeszeze jeden,
ATAKIEM BESTI wyclggamy | wystawiamy jakicgod

75 §

ORLA, a nastepnie wrazy bohater zostaje PORWANY
PRZEZ ORLY. I wreszcie SHARDAR MOCNY zosta-
je sam. Mission Acomplished.

Jest to zaledwie kilka z wielu mozliwych comboséw
— i to niekoniecznie najciekawszych, Zostawiam wam
szans¢ do samodzielnego kombinowania, Jedli wymy-
slicie cos$ ciekawego i cheielibyscie si¢ tym podzieli¢,
napiszcie.

OczywiScie nie zawsze potrzebne sa dwie karty, ze-
by zrobi¢ cos ciekawego; nalezy stale szukaé sp
na nieortodoksyjne wykorzystanie pojedynczych kart. Na
przyklad WODA ZYCIA moze §wietnie pokrzyzowac

S valluy A

e

plany przeciwnika, ale réwnie dobrze (jesli nie lepiej) jest
‘ufayé j‘ej na siebie. Mozna w ten sposob wymieni_é kar-
ty, z Ktérymi juz nic nie mozna w danym momencie zro-
bi¢, na osiem nowiutkich, jeszcze pachnacych.

[ na koniec cheiatbym tradycyjnie wspomnie¢ o tym,
o czym juz pisalem w zeszlym miesigcu, ale CZ€go po-
wtarza¢ nie przestang jeszeze dlugo. Jesli macie juz ja-
ki$ combos, to zeby mozna bylo liczy¢ na jego uzyje-
cie, nalezy spetni¢ dwa warunki. Po pierwsze, nalezy
wlozy¢ do talii wigeej niz po jednym egzemplarzu Kart
do Ili;'}_'_n potrzebnych i, po drugie, jak najbardzie) ogra
niczy¢ wielkodc talii, czyli MIEC DOKEADNIE 55
KART.
W
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ZtOTE GOBLINY

Po wielu latach kpin i nieodpowie-
dzialnych zartéw ,,Kraina Gobli-
now” stala sie na tyle powaznym pi-
smem, by méc wreszcie ufundowaé
wilasng nagrode. Ztote Gobliny sg
przyznawane przez naszych Czylel-
nikow, ktérzy wybierajg swych fa-
worytow spos§réd nominowanych
przez redakcje bohater6w. Ztote Go-
bliny przyznajemy nieustajgco, co
miesigc w nowej kategorii,

Oto nominacje w kategorii dyplo-
mata roku:

1. Zwiadowca Horacjusz, ktéry wraz
z paladynem Rolandem poszedi
z wizyta do pewnej §wigtyni:
Paladyn: Przyjmijcie zatem w da-
rze te oto dwie sakwy...
Horacjusz: Jedna, daj jedng...

2. Czarodziej Vernon na spotkaniu
z radg paladynéw:
Vernon: Albo udzielacie nam po-
mocy, albo péjdziemy do konku-
rencji...

3. Samuraj z klanu Zurawia (ksztai-
cony w sztuce dyplomacji), ktore-
mu pewnego razu objawit si¢ duch
przodka:

Samuraj: Nie pierdziel dziadku,
tylko méw jasno, co mamy dalej
robic...

pod redakcjg
Macka Kocuja

TEST PSYCHOLOGICZNY:
CZY JESTES PRAWDZIWYM MIOSNIKIEM GIER KARCIANYCH?

1. W trakcie konwentu bierzesz udzial w turnieju swojej ulubionej gry
karcianej. Okazuje si¢, ze w kolejnej z rozgrywek twoim przeciwnikiem
Jjest Japoficzyk, ktory nie zna zadnego cywilizowanego jezyka. W dodat-
ku uparcie zagrywa karty niezgodnie z zasadami gry. Co robisz?

A) Réwniez zaczynasz zagrywac karty w dowolny sposéb.

B) Dzwonisz do ambasady japoriskiej z zapytaniem jak méwi sie po
ichniemu Spadaj glabie.

C) Zgtaszasz si¢ do organizatoréw z zazaleniem, ze zgtosiles si¢ na tur-
niej gry karcianej, a nie na Kotko Mitosnikéw Mangi.

2. Przyjechales na konwent mito§nikéw fantastyki i okazalo sig, Ze orga-
nizatorzy zabraniajg na terenie imprezy gra¢ w karcianki. Co robisz?

A) Zamawiasz organizatorom wizyte u psychiatry.

B) Skiadasz skarge do Komitetu Helsinskiego, Komisji Praw Czlowie-
ka i do Trybunalu w Hadze.

C) Dajesz organizatorom jasno do zrozumienia, ze jak zaraz czego$
z lym nie zrobig, to przyprowadzisz tate.

3. Twdj znajomy posiada karte, na kt6rej bardzo ci zalezy, jednak z zu-
pelnie niezrozumiatych wzgled6éw nie chee sie z tobg wymienié. Co robisz?

A) Kupujesz w sklepie kilogram cebuli 1 placzesz tak dtugo, az sig wre-
szcie nad tobg zlituje.

B) Ostrzegasz, ze napuscisz na niego swojg mlodsza siostre.

C) Skladasz podanie o zezwolenie na zakup broni.

4. Zaprosites do siebie kolezanke, zeby pokaza¢ jej swoja kolekcje kart
i zademonstrowac jak sie gra tymi , kolorowymi kartonikami”, Jednak ona
nie jest w stanie nawet w przyblizeniu pojac o co chodzi i ciagle sig do-
pytuje, ktore z tych kart sg asami. Co robisz?

A) Upraszczasz zasady do poziomu gry w Piotrusia.

B) Wykonujesz kolezance szybki przeszczep kilku szarych komorek.

C) Skladasz karty i méwisz: Dobra, koniec tej gry wstepnej. Idziemy
na piwo.

Prawidlowe odpowiedzi zostang przestane tylko osobom zaintereso-
wanym za pomocy elektronicznej poczty pantoflowe;.

KACIK POZDROWIEN

Dzi$ pozdrowienia dla ciotki Penelopy:

Udanego udzialu w ekspedycji poszukujgcej ostatniego dzikiego plemienia ludozercéw. Obys sig, Ciociu,
spotkata oko w oko z tym fascynujacym ludem...

Zycza Ci tego najblizsi spadkobiercy...

—— MITIMIMAJ2002
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MASZYNA

oraz blizej sklonowania
@ cztowieka — takg informa-

cje podaty niedawno me-
dia, precyzujgc nawet, ze do
owego historycznego wydarze-
nia dojdzie w jednym z krajow
arabskich. A wydarzenie be-
dzie historyczne niezaleznie od
moralnej oceny klonowania
Istot z gatunku homo sapiens.
Oto na naszych oczach spetni
si¢ kolejna sztandarowa wizja
fantastyki naukowej. Podejmu-
Jac ten temat, od kwestii moral-
nych uciec jednak nie sposéb,
Poniewaz — wbrew czesto gto-
szonemu pogladowi — nie ist-
nieje uniwersalna etyka. A za-
torn tak drazliwa sprawa budzi
1a, budzi | bedzie budzi¢ wiele
kontrowersi,

Dyskusja rozpetata sio na do

b6 po sklonowaniu owey Dolly

LA

Jacek Dresmonslii

| cho€ pozniej z ré6znych stron
Swiata naptywaty wiesci o kolej-
nych eksperymentach na zwie-
rzetach — udanych bgdz nie —
na pierwszym planie pozosta-
wata kwestia klonowania czto-
wieka, wowczas jeszcze za-
pewne teoretyczna. Ale w dzi-
siejszych czasach droga od te-
orii do praktyki jest czesto bar-
dzo krétka — i oto mamy donie-
sienie, o ktérym w pierwszym
zdaniu.

W wielu krajach zgody na klo-
nowanie ludzi nie ma i jeszcze
dfugo nie bedzie. Rzecz jednak
w tym, ze nie we wszystkich. To
jeden z powodow, dla ktérych
protesty nie powstrzymajg eks-
perymentow i zapewne wkrétce
bedziemy mieli okazje obserwo-
wac, jak pierwsze ludzkie klony
radzg sobie w zyciu. Nie mozna
zresztg wykluczyé mozliwosci,
ze wcale nie bedg to pierwsze
ludzkie klony.

W dos¢ nieoczekiwany i za-
pewne niezamierzony sposob
w dyskusje na temat klonowa-
nia ludzi witgczyt sie George Lu-
cas. Kiedy ten numer MiMa trafi
do sprzedazy, bedzie juz po
premierze drugiej czesci ,Gwie-
zdnych wojen” i przypuszczam,
ze wiekszos¢ z was zdazy obej-
rze¢ film zanim przeczyta moj
felietonik. A zatem znacie juz
fabute, a konkretnie watek,
ktéry najbardziej nas tu intere-
suje. Na planecie Kamino stwo-
rzono armie klonéw na potrzeby
Republiki Galaktycznej. DNA
pobrano od towcy nagréd Jan-
go Fetta, strukture genetyczng
zotnierzy nieco jednak zmodyfi-
kowano, by stali sie postuszni
i slepo wypeltniali rozkazy. Takie

dziatanie budzi powazne watpli-
woscl moralne | zadng miarg
nie miesel sie w standardach
wapolozesne| cywilizac)i zacho
dniej ~ a jednak najwyraznie|

ATAK KLONOW?

nie jest niczym niezwyktym
w odlegtej galaktyce, ktéra pod
innymi wzgledami przypomina
notabene naszg rzeczywistosé.
Gdy zachodzi taka potrzeba,
mistrz Yoda, wzér cnét wszela-
kich, nie waha sig przejaé do-
wodzenia nad klonami i pospie-
szy¢ z odsieczg Rycerzom Jedi.

Mieszkancy gwiezdnowojen-
nego uniwersum, i to ci, ktérzy
opowiadajg sie po stronie ,do-
bra”, nie przezywajg zatem
w kwestii klonowania rozterek
etycznych. A nawet jesli przezy-
wajg, zapominajg o nich w imie
wyzszych racji. Lucas chyba
niechcacy odpowiada na pyta-
nia, ktore juz niebawem styszeé
bedziemy coraz czesciej. | jesli
uznac ,Atak klonéw” za gtos
w dyskusji, to zdecydowanie sie
z tym gtosem nie zgadzam.

Zostawmy jednak kwestie
moralnosci panéw i pan Jedi.
Zastanowmy sie przez chwile,
czy do stworzenia armii klondéw
mogtoby w przewidywalnej
przysztosci doj$¢ w naszym
Swiecie. Moim zdaniem to mato
prawdopodobne, bo kraje, ktére
teoretycznie mogtyby zaintere-
sowac sie wdrozeniem podob-
nego programu, nie dysponujg
wystarczajgcymi srodkami.
Sklonowani, postuszni zotnierze
to jednak potencjalne narzedzie
grup terrorystycznych. Oczywi-
Scie, tatwiej przeprowadzi¢ zwy-
ktg rekrutacje, szkolenie i pra-
nie mozgow. Klonowanie ozna-
czatoby jednak mniejsze ryzyko
inwigilacji. Wada takiego pomy-
stu — oczywiscie z punktu wi-
dzenia terrorystow — sg wysokie
koszty. Caty swiat miat sig jed-
nak nieszczescie przekonac, ze
s na swiecie bardzo bogaci
terrorysai.

Q
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Il - Ciag dalszy ,,Pachnidla”, rzyczeSciowej kampanii Majkosza.

+ Krasnoludy w Starym Swiecie i to zupetnie w innym $wietle.

+ Mroczne niesamowitos$ci Gasnacych Stonc.

Wszystkie ceny aktualne do
15.06.200°¢

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy doliczy¢
kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zt (nie dotyczy prenumerat).

e f fbe

Tajemniczosci Martwych Ziem.

Pierwszy wystep Tomasza Z. Majkowskiego!

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW B

IMAG

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numer6éw poprzednich, kwitach obcych (np. for-

mularzach, ktére mozna wzig¢ na poczcie).

3. Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zt, ale bez kosztéw wysytki, otrzymujesz rabat w wysokos-
¢i 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamdéwienia — jednak nie od kosztéw wysytki,
ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

Uwaga:

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naklad uleg! tymezasowemu wyezerpaniu — produkt mozna zamawiaé, ale czas
realizacji zamowienia bedzie dluzszy. & — przedsprzedaz: produkt jeszeze sig nie ukazal; planujemy jego wydanie w cig-
gu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wigkszosci przypadkéw ceng promocyjna, znacznie nizszq niz przewidywana ce-
na detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktora zajmuje si¢ jedynie dystrybucj takich produktow.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON - JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody s3 podane pod nazwami produktow, ktére reprezentuja.

GRY FABULARNE Prenumerata péiroczna

od numeru 102 do numeru 107

r ;:;a : M'::’ PP102 40,00 7
U archiwal

MIM24 — MIM26 490 2 P"’"“mm:u'g‘:"" it
MIM28 ~ MIM49 4907 % ““rge"f 0 numeru it
MIM50 ~ MIM77 6,50 21 P10 002
MIM78 - MIM80 6.90 21
MIMB1 - MIMB4 99021 m@‘w@@@
MIM85 — MIM89 11,00 2t | Najlepsze z MiM: Artykuly
MIMS0 85021 | *NMAT 45,00 2
M|M93 — MlM‘UU 7.90 7t .:.NM P'| 45'00 Z'
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, {3'44, S NMP2 45,00 2t
55-56, 67-68 1 91-92 53 podwdjne.

Labirynt
Labirynt nr 1
LB1
Labirynt nr 3
LB3

Labirynt nr 4
LB4

Labirynt nr 5: Warhammer
LBS
Labirynt nr 6: Zew Cthulhu
LB6

Labirynt nr 7: Warhammer
LB7

Deadlands — Martwe Ziemie

Podrecznik gracza (twarda oprawa)
3,90 zt DLPGR 95,00 2t

Przewodnik Szeryfa (twarda oprawa)

15,00 zt DLPSZ 95,00zt
Stréze prawa (R+F)

16,00 zt DLSPR 45,00 zt
Kanty | kanciarze

29,00 2t DLKIK 45,00 2
Tancerze Ducha

39,00 zt DLTND 45,0021
Groszowa powlest; Cora zatracenia  (P)

45,00 zt DLGP1 15,002
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Groszowa MWWW (P) Podrgcznik Badacza Tajemnic ®)
DL 15,002t ZCPBT 35,00 z4
mmpméf: Nocnypocag  (F)  Xigga besty ®)
DLGP3 15,002t zcXiB 15,00 z4

" (Groszowa powiesc: Adios, &mwol (P) Aimanach potwortw ®)
- DLGP8 0002 zcALp 45,00 2t
i . Krainy Sndw (0,P)
- INOWeSEl PROMOGIAS| zCKRs 59,00 z1
Piekto na Ziemii o podrdze = U{P}l
podstawowy (twarda oprawa) Wz

wPZRPG 75,0021 Maski Nyarihotepa ®

dla czlonkdw Kiubu MiMa 65,00 2f| ZCMAN 49,00 z

(nie kumuluje sie innymi rabatami) | Dzief Besti ®

ZGDZB 50,00 2t
Earthdawn Twierdza Wron (P
~ Przebudzenie Ziemi ZCTWR 29,00 21
Podrecznik podstawowy (twarda oprawa)  Srédziemie
EDRPG 89,0021 i po ey Qo
Ksiega wiedzy () SReps 35,00 2}
EDKWI 45,00 zt -
Scledkd adeptow (R) W poszukiwaniu palantira P
Mieszkaricy Barsawil (R) Wilkotak: Apokalipsa
EDMB1 45,00 2t Ekran Narratora (R,P)
EDMB2 45,002 WAEKR 7.00 2t
Magia: Ksigga wiedzy tajemne] (R) at przefScia RP
Mroczne sekrety Barsawi (R) W kewawym blasku Ksiezyca )
%mm 39-00{02)* WAWKB 16,002
EDWRZ 49,0021 \:‘::i_e P"':]_‘ i
Koszmar 2 przestwo p) W stepie szerokim :
EDKZP il 35.00( )4 DPWSS 18,00 z1
Powietrzna Przystatt | Vivane 0) Ogniem i mieczem (R.P)
EDPPV 39,00(3)1 DPOIM 18,00 zt
Przygody w Powietrznej Przystani (0) Inne
ERPRRS 32,00 zi

- Aphalon
Stwory Barsawii (R+P) *apPOD 45,00
2aib, - 4902 GRY KARCIANE
Splugawieni {P)
EDSPL 3500z Inferno : .
Theraliskie Imperium © magazyn gier karcianych
EDTHI 85,00zt Nr2
Gasnace Stonca ;\5;@2 3502t
i r
SRy lath o). e 4802
Podrecanik gracza (twarda oprawa) ~ (R) Doomtrooper
GSPGR 59,00 zt — Zoinierz zagtady
Dziwne migjsca (0+P) Warzone
GSDZM 32,00zt DTWAR 6,00 zt
Elran Mistrza Gry : Paradise lost
El‘sr?gﬂdmk po Pandemonium (P) DTPAL 8,00 2t
32,00 zt ‘

; ! : R
Byzantium Secundus 0) Dzllrk Eden: Mroczny Raj
GSBSE 4500 2+ Talia podstawowa
GSKNS 75,00 z+ Zestaw dodatkowy
Lenna Hawkwood6w (o) DEDOD 9,00 zt
GSCP1 20,002t Kult
Lenna aF-Malikow (0) Talia podstawowa
GSCP2 20,0020 KTSTA 35,00 71
WiedZmin - gra wyobrazni Zestaw dodatkowy
Podrecznik podstawowy (twarda oprawa) ~ KTDOD 8,00 2l
WDRPG 69,00z Infemo
Lasady podstawowe KTINF 8,00 zt
EN;ZAP 9,90 zt INNE
WoGzp 39,90 z1 Battletech

Wilk Battletech: Kompendium (R)
'%am % (4,007 BTKOM 15,00 21
Bhaly Wilk nr 2 Warzone - gra bitewna
WoEwW? 14,90 2 Kompendium, tom 1: Swit wojny )
Zew Cthulhu WZEWW 55,00 71

podstawowy (twarda oprawa) —— Kompondium, tom 2: Bastio wolny —— (R)
ZLRM 19,0072 WZEBW 06,00 21
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[ LITERATURA Nol Galmen Gwezdy
|ad IBhriiie pir GMNG2 22,00
|8 N LIKFRLHIA BT Y Nell Galman ,Dym | lustre®
‘-.'0! \ b Plargclon tgsknoty (LD) | NN 4 71004
g L EDFIT IO bt Hayton Ragsodie (17
st () | L D Glivo Barker , Imajlca: Plate IJumInIlyn"Hf).} Ellzabeth Haydon ,Proroctwo” (27
A R I DO P L v e o g :l: 2 SMCE? 0024 epmpno 46,00 21
| & Ry . 2 Clivo Barkor mafica: Poodnanle” (22) ot Haydon ,Prosznaczanie” (3)
y W Eled@ ¥ | wsvom BO0U gy 35002
2 A #L. {.‘5:21"- % S John Bames , Millon otwartych drzv:'){r e Patricia A, McKillp
et {4 {8§ S @ | SWB! . DUV A - Mistrz Zagadek 2 Hed” (1)
l ' TinE N @ G. J. Chemyh ,Praybysz” (1/3, wyd. ) SMPM1 22004
SIEhE = | swoc 2002 b . Mokl
§ g EEE g ..}\{.i C.J. Chﬂﬂ'yh ,,Najef!dftca" {2/3] ; n[}m MDTEIW{%}
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| ,Bialy Wilk” nr 1:
| — Wszystko o driadach.
' Magia lasu, archetypy, tajem-
B nice Brokilonu, przygoda...
o0 Juz do kupienia!l

,Biaty Wilk” nr 2:
- Wszystko o Novi?mdzie.
Opis mefropolii i jej tajemnic.

Py ey Tt Dr s MO

urchelypz Kult Wiecznego
Ognia. | kolorowy plan mias-
ta!

_ Czas Pogardy:

!! I. ;' | z Naifguardem

((“E‘)Z' !!2 e # / - Pierwszy suple-
ll’s C',"b‘- d l-l y ; p

- yra Wyt E & A . /| ment do systemu,

Kotoski b JLe zawiemiqcy
/3 L0 rozsze-
rzenie
zasad,
uzupelme—
nie informa- |
cji o magii
" oraz inne nie-
podzianki.
Znajdziesz tu

takze doktadny

opis cesarstwa
i ﬂﬂrdll

W przygotowaniu:

Miecz Przeznaczenia
~ Epicka kampania autorsiwa Joanny
i Macieja Szalencow.

Biaty Wilk 3:
W sluzbie Ich Krélewskich Mosci,
czyll wszystko 0 wywmdach...
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