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MROZACA KREW W ZYEACH WIEDZA N B

Horrory to mroziacy krew w zylach przeglad astralnych 6.
istot, ktore spustoszyly $swiat Przebudzenia Ziemi podczas |
Pogromu. Ksigika ta - przedstawiona w formie zbioru doku-
mentéw o tych bestiach - w niezwykly sposéb przybliza
graczom i Mistrzom Gry wspomniane potwory. Czytelnicy
dowiedza sie czym sa Horrory, co robia oraz jak i dlaczego
atakuja mieszkancow Barsawii. W podreczniku opisano po- ,al
f‘lad dwadziescia bestii, w tym pietnascie najpotezniejszych
i najniebezpieczniejszych. Przedstawiono tez nowe moce

i zdolnos$ci innowymiarowych istot. szersze objasnienia juz a
istniejacych, a takie wskazéwki, jak wykorzystaé Horrory | i
i ich zabéjczy pomiot w przygodach i kampaniach. :
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Nie tak dawno dowiedziatem sig, iz naleze do pokolenia okre-
$lonego jako pomost migdzy graczami a czytaczami. Uwielbiam
wszelkie generacyjne podziaty ($mierdzi mi tu paréwkani), podob-
nie jak dzielenie ludzi na jakie$ dziwne grupy, podgrupy i podpod-
grupy. Niemniej wielu jest takich, ktorzy uwazaja, iz tylko doktadna
Klasyfikacja pozwala zrozumie¢ éwiat. Nie mnie sadzic, co lepsze.

Efekt owej uwagi byt jednak taki, iz siggngtem pamigcia wstecz
_ do czaso6w, gdy juz bytem czytaczem, a graczem by¢ dopiero
zaczynalem. Wspomnienia zamazat nieco uptyw lat, ale pewne
rzeczy wcigz pozostaja zywe.

Po pierwsze, ,podreczniki”. Mojg pierwszg prawdziwg grg fa-
bularng byty Krysztaly Czasu, jednak nie te znane z taméw Mi-

Ma. Miafy one posta¢ magicznych zeszytow, zawierajgcych co na-
stepuje: 1. zasady tworzenia postaci, zdolnosci, rozw6j bohatera,
mechanike (walki i czarowania, przede wszystkim); 2. potwory; 3.
skarby. Te stynne zeszyty zapisane charakterystycznym pismem
Artura Szyndlera wedrowaty z rak do rak, byty skrzetnie kopio-
wane — recznie, bo komputery w owych czasach nie nalezaty do
débr powszechnych. Dopiero pézniej Artur powoli przenosit swe
idee (oraz wiadomosci z tych stynnych zeszytéw) na komputer.
W sumie ciekawe, co sig z owymi kajetami stato...

Po drugie, ,podreczniki”. Tym razem oryginalne, a raczej kse-
ra z kser, czasem nawet ksera z kser z kser. Ksera réznej posta-
¢i — bindowane, pomniejszane, wktadane w skoroszyty, oprawia-
ne (nomen omen: ostatnio takie ksero widziatem na ladzie
w jednym ze sklepéw branzowych; i byt to podrecznik z tego ro-
ku — sicl)... Powoddw tej sytuacii byto kilka i pewnie je znacie, po
co sie wiec powtarza¢? Pamigtam, ze kazdy nowy podrecznik, kaz-
dy ochtap wiadomosci byt wtedy czyms niezwyktym. Kazdy arty-
kut z nielicznych egzemplarzy erpegowych gazet stanowit nowo$c¢
nad nowosciami.

Po trzecie, ludzie. Kiedy stawiatem pierwsze kroki na eprego-
wej drodze, graczy wielu nie byto. No bo niby jak mieli sie poja-
wiaé nowi? Ani dostepu do gier, ani medium informacyjnego, ani
sklepéw... Moze dlatego wszyscy stanowili jedng wielka rodzing?
Bez podziatéw na mitognikéw wampirdw i mordercow elfich pa-
ralitykéw. Rzeczg niesamowitg okazywato sie spotkanie w auto-
busie cztowieka, ktéry tez bawi sie w gry fabularne. Od razu wy-
mieniat sie cztowiek telefonami, umawiat na sesje lub dowolne
inne spotkanie.

Po czwarte, ludzie. Szybko sie wtedy znajdowato Mistrzéw Gry
i graczy. W ciekawy tez sposéb. Poniewaz niemal kazdy system
stanowit nowo$¢é, wiec chetni na gre zawsze sie znajdowali. No
a jesli juz kto$ dostat w swoje tapki podrecznik, to nie po to, by
go czytac i trzymac pod poduszkg...

Nie mam zamiaru teraz napisac, iz wtedy byto fajniej niz jest
teraz. Owszem, byto wéwczas uroczo, ale stanowczo wole dzi-
siejszg sytuacje. Wole, kiedy sg sklepy, w ktérych moge kupic nie-

mal kazdy interesujgcy mnie produkt. Wole, kiedy mam duzy wy-
bér wydanych w rodzimym jezyku podrecznikow. Wole wreszcie,
kiedy grajacych jest wielu, a nie tylko garstka rozsianych, przy-
padkowo spotykajgcych sig ludzi. Niemniej czar owych dni pozo-
staje zywy w pamieci. Tak jak i pierwsze rzuty kostkami, pierw-
sza posta¢, pierwsza udana przemiana potboska i pierwsza
$mieré. Tak, wspomnienia sg czarowne...

7. Urecrnor

PS Martwi mnie tylko nienajlepszy stosunek erpegraczy do siebie...

Tomek Laisar Fruf, Jarostaw Musiat

SKEAD 1 LAMANIE:

Tomek Laisar Frof

KoREkTA:

Bartek A

STALE WSPOEPRACUJA:

Piotr Cieflifiski, Jacek Drewmnowski, Piotr ,Ramel"

Slawomir Eukasz, Tomasz Z, Majkowski

ose” ik, Michl Siacyre

- ul. Cypryjska 54, 02-761 Warwzawa, -
el (0-22) 6424545, 64 2-85, fax 642-80-20
email map@mageompl .
htipyfwrorw mag.com.pl
Wypawca:
™ Wydawnictwo MAG
bl Jacek Rodek (prezes)
jrodek@mag.com.pl

Redakeji zastrzezq Sobie prawo dokonywania.
i nadestanyeh mareratach,

Materiifdw pie sumowionyeh redakcje nie Zwrice.
Za trest nghoszest wydiwnivovo nie odpowiada,
Wikszodé naew gier, pofawtajicych sie wfekstach,

0 zasirzegone znaki fndlowe, Ih publikacia
e mng celu jikcgokolwiek nanigrenis
cwijzinyeh Zoan praw.

ILUSTRACJA NA OKLADCE:
©PEGIC. o .
| Sprzedaz magazynt
Do cenis innej ni podana na oktadee
bez zgody wydawey zabroniona.



[PaAN@IrZENES
Pierwsze koty za ptoty — Magikon 2002 —— 6
Marta Kamorwichs
Wiesci 9
Po drugiej stronie monitora.
Mini-przeglad komputerowych RPG ———— 11

Esin
Earthdawn: Powietrzna Przystan i Vivane — 12
Beotlart

Gasnace Stofica: Lenna al-Malikéw ———— 14
budary #Scolman” Showron

RPG po naukowemu 15
Thorgal CCG — Pytania i odpowiedzi 74
Grgegory Zielislit

Stalke cdzilalys

MiM(ochodem) — Dzi$ pytanie:

Jak zachecisz z6ttodzioba do RPG? ——— 3
Listy 4
Nowa Kraina Goblinéw, edycja 3.5 —— 76

[Feliletomys:

Miasto, magia, maszyna:
Last minute na orbite 77
Vacele Daesnorsa

Almamacing

Chatupa z krwi i koci,

czyli rzecz o tym, jak nasi dziadowie

domy budowali — cz.2 16
Robent Kowalsli

Jezyk, czyli gra.

Poradnik dla zaawansowanych w pieciu punktach,
bez efektownych &rédtytutow 21

Tmz M‘M e

- Hasto numeru:

yGay wyblerzemy walke z tukiem w reku, wtedy wzrosnie nasza sila walki w dal, oraz nasze

(2dolnosci” — z pewnej recenzji.

!
Vi i IVICZERWIEC2002 fiM

[Dancllandlss

Lalkarz

Jadul EWSAA ” Da&jz/m&i ‘

Earthclaawmmes

Pachnidto.

Czesé 2: Zmyst powonienia ———— 28
Tomary 2. Majhowrli.

Barsawia naszych czasbw ————— X — 38

Mancin nAFEL" 2ansiitale

Gasnmee Stonheas

Opus Dei 42
Mancin Blacla
Warhamnimner

Tajemnice pustyni.

Trzecia cze$é kampanii ,Miasto ze Ziota" — 52

Maciej Syalemice

WiedZunims
Klgtwa Kwiatu Paproci 65
Maciej Syaleniec




002 V1 i M CZERWIEC2002 3 ‘

Dzis pytanie:

«  JAK ZACHECISZ
ZOLTODZIOBA DO RPG?

D{] eh pow1em ze to najlepsza zahawa pod s{oncem 0 zeby sprobowa+ Nre]ad
i wydaje mi sie, Ze nie.umiem ODOWIadaC 0:RPG zajmumco ale umiem poproy j
sesw Wsec raczej mniej gadam, wiecej robie. Ale oczywiscie nie wszystkich zach ie kazdy
- musigraé¢ w RPG, tak jak nie kazdy musi by¢ skrzypkiem czy redaktorem MiMa. Kazd owini
-bté to, co lubi. Pamneta;c;e o 'tym, kiedy na przyktad zanhecacne swoje dzxewczyny doagry w

: Mitosz

"Wagnera Norton czy Le Guin. Cho¢ na krotka chwule zapommeme 0 fraskac
go i zrealizowanie swoich marzeri, co prawda w wyimaginowanym swiecie. Go fudt
trzeba. przynajmme; raz zagrac zeby byio w:adomo 0:co biega. | na jednej przygodz:e zazwyczaj -
eme konczy T

Jerzy Cichocki .

szysfko zalezy od 26ttodzioba. Jednym wystarczy sam opis tego, czym sa RPGi, innemu trze-
ba bedzie najpierw pokazaé pare filmow i pozyczy¢ kilka ksiazek, aby zatapat bakcyla. Nie ma
na fo chyba dobre; recepty. Chocuaz zawsze mozna mu powiedzie¢, ze panienki leca na RPGow-
cow.

Piotr Gnyp

mu kilka fajoych historyjek z raznych sesji — tak, by poczut jaka to zabawa. A po-
zowat krotka scenke, by zrozumial, na czym polega. Qczywiscie odwotujac sig
el rzeczy, jak chocby I teratra, fllm featr... Znacie te dyrdymaty, prawda?

Tomek Kreczmar

‘ste zainteresowac I’|OWEGJU!;Z<1 z7a pomoca najbardziej sprawdzonych mechani-
Zmow — snucia clakawyveh, a majacych zrodto w grze, opowiastek. Unikam jak ognia tapania na
Jelitaryzm”, | Ia]emmczes(:" I'wazelkich tandetnych chwytow, ktore przekonujq neofite, ze ma do czy-
nienia z czymé innym, niz zahawa.

Tomasz Z. Majkowski

m ie wiem. Ale jesli ty igftodziobem bytaby pongtna brunetka, na pewno bym co$ wymyslit...

Maciej Nowak-Kreyer

tezawodny S sobem jest zaproszamp takse; ognby na sesje. Jesli podczas obserwacn ile fraj-
ia RPG rzeczona osoba (zwana rowmez znnmdzrobem) nie ,zatapie” bakcyla to pewnie

Poison vy
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itam w ten pigkny cieply wieczor
i épiew skowronka. Wszystko zale
Cazytelnicy, tym razem bedzie pozy

DZIE Z WAMI! | uwazajcie na atakujace klony!

* kK

Polemiczny

Howdy! Teraz juz wiem, ze pisze pod M(Ias’c/wy adre; . )MSE r-
deczne dzigki za opublikowanie mojego istu 1 T opke ). Macie
ie wilkiego plusal
: mwr;';zm po rai uffdry wszystkich Graczy, Mistrzow (Gry oczy-
wiscie, choc pewnie nie fyiko :), redaktorow i Ciebie, _Sza:mw—
na Poison vy (skoro ja jestem ,szanownym czytelnikiem’)!
0d napisania do opublikowania mojego listu {nmeff? sporo
czasu (kwiecien 2002). Dlatego tez cheialem cos spfosrowad,
Po pierwsze, wyleczytem brzuch (no, dobra, watrobg i, masz ra-
cje, to cigzko brzmiato). Po drugie, przepraszam fanaw' Pottera
za moje trafne, badz nie, okresfenie jego osoby i w ogdle cato-
ci. | ZGADZAM sig z Toba, vy, (teraz, patrzac z perspektywy
czasu): niech Harry przyciaga jak najwigcej 0s6b do... Tolkiena
oraz innych dobrych pisarzy fantasy. Czasem Koriczy sig to na
erpegach. Po trzecie, Kraina Goblindw nareszcie wrdcifa.

Teraz przejdg do wiasciwej czgsci listu. Mianowicie chciatem
troche , zareagowac” na listy niektorych osdb. Proszg, skoricz-
cie te rozwazania o Smierci. Ech, udafo sig to chyba Czeskiemu
(kwiecieri 2002). Kazdy postrzega $mier¢ inaczej. Jedni myslq
o niej z uwielbieniem, co dla innych i dla mnie jest chore. Ale
dobra, skoro tak lubig i chcg — nie bronimy. Mysle jednak, ze
wszysecy smierc kojarzq z koricem Zycia. Gzy to takie wesofe?
No, zastanowcie sie. Identycznie jest ze $miercig bohateréw
w RPG. Nie wiem, czy ktos cieszy sig, kiedy jego mag/rycerz/kan-
ciarz/wilkolak ginie (sa wyjatki). Koriczg temat. Teraz sprawa -
stu wampira Regisa (kwiecieri 2002). Nietolerancja dia WiedZ-
mina: Gry Wyobrazni??? Nie, to juz przesada. System jest Swiezy
I poswigca sie mu duuuzo miejsca. Normalka. | wcale bym nie
powiedziat, Ze wigcej majq Martwe Ziemie.

. Koﬁczg, chociaz to weigz mafo z tego, co mam do napisania...
niestety list zajatby wredy cafy Twoj dziat. Hm, rozbije go na kil-
ka (nascie) czesci (jesii sig uda, oczywiscie).

Pozdrawiam serdecznie wszystkich! Adios!

‘ LawDog aka OLDeath
PS Specjalne pozdro dla Przemka C,

_Dzmi nam si¢ zamienia powoli we wzajemna wymiang pozdro-
wnlzn., ale cgltam.“ Ciesze sig, ze jestes zadowolony z poprze-
dniej kropki I oczywiscie, dostajesz kolejna, tak jak wszyscy au-
torzy_ opublikowanych' listéw. Mimo ze nie pisze juz tego
W kazdym komentarzu. Byle tak dalej! .

Ekonomia i ekonomika

Wi’tf_m wsgystkich, aszczegdlnfe naszego listo weg
1528 plerwszy raz, ponjewaz dose siedzenia i

A

0, bluszczyka”.

) : sfuchania o
Xerowanju, Powiedzmy sobie to szczerze, Czy SZ.P, E’:JT

- : Ax it
0N Ivy sama nig Przyzna mi raji, ze pra waziwy fan dla Swojego

|
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(a moze poranek ;). Zaktadam, ze purza _moie byc’ rownie piekna, co cieply poy; ‘ psg,m'f
3y od podejécia. Tak wigc przepetnia mnie uczucie, ze Wasze nastawien i
tywne... A jesli nie, to W koricu Wy musicie z tym zy6. Tak czy owak, nigch MoC g

; b
ie, Slaﬂ()wm' ;PUiWn [

o

oV
hobby gotow fe_sr 2y6 o chiebie { wodzie ;). Gzego Poison njg | ’pﬂ:ﬁgmn
bitaby dla jej najukochariszego Wampira (ojj! czuty pyn s a.? !
kowey na kilka figurek wydaja przecigtnie 50 zt Figurki 0"0 é’a”!rq !
armii kosztuja (w zaleznodei od systemu) od 300-2000 . kaﬁ»
ciarzach nie wspominam — oni mogliby wspdinie wykupic pet Ro-j
sji z jej dtugami. Jesli chcemy, aby RPG w Polsce r0zWjalo sig|
kupujmy podreczniki i dodatki. Zbierajmy i kupujmy. Po 1-3 mien’
sigcu zbierania kasy (kryzysowe przypadki) fen podrecznik be. Hait
dzie podwajnie cieszyt. | ggim
W kwesti formalne: gratulacje z powodu Swietnego Magits, w3
nu!!! Natomiast skytykuje ochrong — widziatem na terenig kgp| 16,0
wentu przemyconego fioletowego chomika. | ey’
Pozdrawiam: Mitosza, Cierzego, Tomka Kreczmara, Puszking| 0162
Piotra Gnypa (ktory rozpanoszyt si¢ w redakcji :)))) oraz cayta. Kirdiny
jaca z poswigceniem te listy po nocach (Poland by Nighty?s) ok
droga Poison lvy Tak, aby
Bartosz Szymariski oty
o, m
Nie ma sprawy, chcesz kogo$ pozdrowic pisz do MiM'a @, chodat
A dla mojego ukochanego Wampira jestem gotowa dobrowol| D
nie dac sig pokasac, wyssac, ewentualnie moge sobie upuéc‘xq e
krwi do krysztatowego pucharu... | onwyd
A w kwestii chomika — mam nadzieje, ze jednak nie udalo sle dawany
przemycié tasmy klejace;... | s, N
stem, &
od dluz
MAG
To&owo biega ¢
| Wiedn
Droga Poison, szanowna redakcjo, zacni mitosnicy RPG! | My.A
Wszyscy narzekaja, ja nie bedg. Uwazam, ze nasz ,$wiatek” RPG Zym.
whasnie przezywa rozkwit. Wydaje sig to moze dziwne, ale mof 0Sn
im zdaniem tak wiagnie jest. Jak widzicie (na famach MiMa) po; L.
wstaje coraz wigcej dodatkow oraz systemow. W Internecie o SPOSI2
raz wigcej stron. Gdyby ludzie tego nie cheiel, to producentor Che
nie opiacato by sie tego wydawac. Ludzie chea RPG. Widziafem ufzy
juz wiele 2yczert, by co drugi Polak gral w RPG. Czyé pigknym G f
w RPG nie jest to, ze jest to co$, czego nie robig inni? Mi wie| b
$nie podoba sig to, Ze jestem w waskim gronie gracz. G‘M?‘ dlimk
RPG zaczely by tak popularne, jak np. pokemony, to 262tk f.’;’c"_'
bysmy szukaé czegos nowego. oA ‘ ! f”’?
Co do zawartosci MiMa — oczywiscie jest najlepsze [ak0 i (ap
dyne. Nie mam go za co krytykowac, Pisza tu ludzie barozo odl] i
dani swojej pracy. Mam jedna sugestie: cheiaibym ar’ k”ff: z-?""‘
0 podktadzie muzycznym pod sesje (cos takiego jak @ Wt s R
w numerze 04/2002). Konigcznie napiszcie €0 0 mato znanyfﬁf ﬂfa byd
Mortiisie — naprawde warto zapoznac: sig z jgo muzy/kd i
Oid Man of Knowiedé® o dzi
PS1. Moglibyscie zrobic w kazdym numerze 0ziét 0 e Wrﬂ
szych stronach o fantasy/RPG. i sty
PS2. Ludzie zaczeli gra¢ w RPG 50 lat 2a pZno. T”a;.w! [
526 g1y s wypierane przez komputerowe, kidre S 1AMV o
w odbiorze. :

kK
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PS3. Nie wiem, po co ja to pisz. | tak tego nie opublikujecie,
a Poison nawet nie odpisze na maila :(.

Jak widaé technika ,na lito§¢” tym razem podzialata... Ale nie
r6b tego wiecej. A Mortiis z tego, co wiem, cieszy sig dos¢ duza
popularnoscia, ostatni koncert 20 maja w Warszawie. Szukaj-
cie, a znajdziecie, proscie, a bedzie Wam dane?

Trzy po trzy

Hejze hej!

Zanim zaczne betkotac i przelewac prosto z mojej , gupiej” gto-
wy przemyslenia na papier, postaram sig odpowiedziec na py-
tanie: , Co P.1. chciata przekazac, uzywajac trudnego sfowa eklek-
tyezny?".

Otdz, moim zdaniem starasz sig, pani Poison, wybierac czast-
ki réznych opinii (ktére Ci odpowiadaja) i z nich budowac swoje
poglady i stanowisko — nigjednolite, bedace swoistq kompilaca.
Tak, aby nie mozna byto sprecyzowal w krdtkim zdaniv Twojef

nariski 0soby i Twoich przekonar, aby nie mozna byfo Cig sklasyfikowac.
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No, moze troche zamotatem — ale chyba mniej wigcej o to Ci
choadzito.

Dlaczego w MiMie nie ma dziatu Cyberpunka? Tylko dlatego,
Zze nie jest on wydawany przez MAGa? A moze inaczgj: ze jest
on wydawany przez wyd. Portal? (CP2020 od dawna nie jest wy-
dawany, a jego producentem w RP byto wydawnictwo Coper-
nicus, nie Portal - przyp. nacza.). Nie chodzi tu raczej o sam sy-
stem, ktdry jest przeciez warty uwagi, he? Kolejne pytanie, ktdre
od dfuzszego czasu placze mi sig po glowie, brzmi: Czemuz to
MAG nie sprzedaje WFRP? To¢ to popularny system, wigc nie
biega o sprawe nieopfacalnosci. W podreczniku gtdwnym do
WiedZmina jest taka historyjka erpegie w Polsce, jezeli sig nie
myle. No, a tam ani stdwka ni szepciku o czymkolwiek nie zwia-
zanym z MAGiem. A co z WoDem (Oczywiscie, jest kilka stow
o storytellingu, ale tego autor listu nie zauwazyt — przyp. nacza.),
L5K, Cyberpunkiem 20207 Heh, autorzy tejze historii nie sa zbyt
spostrzegawczy ani skromni...

Chciatem tez opowiedziec o pigknym migscie,co sig Biaystok
buriczucznie zwie. O miescie, w ktdrym nie ma ni jednej ksie-
garni RPG. Ale nie opowiem, bo nie jestem osoba kompetent-
ng — prawie w 0gole nie znam tamtejszego Srodowiska graczy,
a i mieszkam 2 km od tegoz miasta. Po prostu zaznaczam, ze
takich migjsc jest o wieeeeele wigcej, i Ze warto cos z tym zro-
bi¢ (nie mam tu na mysli tylko Was, Ze tak si¢ wyrazg).

Czy? ludzie grajacy w RPG nie padajg ofiarg ignoranctwa (ktdre
notabene zbiera ostatnio obfite plony)? Jakie opinie majg o na-
szym zamitowaniu np. rodzice? Ze swego doswiadczenie wiem,
Ze czasami naprawde komiczne... Tak sie dzieje, gdy kto$ stara
sig by¢ ,mondrym” i wypowiadaé sig o rzeczach, o ktérych nie
ma pojecia.

Hmm... pare stow o Bigbrotherze. Ogladanie tego realiti szot
to dla mnie jakby przechadzka po zoo. Mamy krystalicznie czy-
sty obraz uczestnikdw tegoz programu — i ten caly prymitywizm,
prostactwo, sztuczno$c, wylewajq sig na mnie z ekranu. A jed-
naklcoé przyciaga do potegi tevatenu. Mysle, ze to taki prymityw-
ny instynkt podgladacza, ktéry drzemie w babci nastuchujgcej

s B

ktditni u sgsiaddw, Jurku patrzacym przez dziurke od klucza, jak
i w wigkszosci ludzi. Czy wraz z pokazaniem jak sig ,tentego”
w Bigbrotherze rozpoczela sig nowa era, watpie. Wszak ludz-
ka perfidia i bezwzglednosc w trafianiu w marketingowa dzie-
siatkg sa znane od dawna. Czy wigc nowa ere wyznacza data
premiery ,Wiadcy"? By¢ moze dla ,0$wieconych” fantastyka
i RPG. Usmiatbym sig, gdyby na oktadce nastgpnego MiMa pi-
sato: nr 101, Maj 1 r. ... To na tyle.

Pozdrowienia dla Glempa i Platza (Chyba autorowi chodzito
0 Paetza... — przyp. nacza.) (ach, te urwisy). A te szczere dla
wszystkich erpegowcow!

Pozostaje mi tylko podzigkowac za tak przepetniony trescia
list. Kwestia dziatow i wydan systeméw — tu pozostaje mi wie-
rzy6, iz prezes wie, co ma wydawac, a rednacz wie, jakie dziaty
zamieszczac. Oczywiscie gtos czytelnikéw moze im daé do my-
$lenia. Czarnoksiezniku, zaczarujesz co$ jeszcze dla mnie?

Eklektyzm

Witajcie drogi Poison i droga Ivy.

Oto odpowiedz na twdj konkurs. (Listy kwiecien 2002)

Eklektyzm w twoim przypadku dotyczy niepodpadania niko-
mu; eklektyzm -> czerpanie po trochu ze wszystkiego -> two-
rzenie niespdjnej catosci -> RPG -> granie w rozne systemy ->
znanie roznych systemdw -> niefaworyzowanie Zadnego syste-
mu -> stworzenie siebie z elementow roznych systemow -> nie-
spdjna cato$¢ -> niebluzganie na Zadem system -> niepodpa-
danie zadnemu graczowi -> wszyscy s2czgsliwi ;).

Ale czy tak mozna? Bedgc wszystkim, fest sig nikim. To jak-
by tworzyé Zycie, by mogla byc smierc...

To tyle

wiedzmak
PS hail Dexter i D&D.

Jestem pewna, ze nauczyliécie sig z powyzszej wypowiedzi
réwnie wiele, co ja. | kto to mowi, ze MiM nie niesie z soba tre-
$ci edukacyjnych? Poison mowi, Ze sig nauczyt, ale vy sig z nie-
go Smieje ©.

Tak, jak juz wezesniej wspominatam, prawie kazdy autor listow
w PS-ie kogos pozdrawia. Czy to dobrze, czy to Zle? Na pewno
osohie pozdrowionej bedzie mito, wigc na razie nie mam obiekcji.

Do przeczytania

Poison Ivy

- ROZWIAZANIE KONKURSU JUBILEUSZOWEGO
. Mimo usilnych prob { duzsj liczby przystanych kar- -
' tek udato nam sie znalez¢ ledwie 4 szczesliwcow (na
- 5 miejsc!), ktérzy podali poprawne odpowiedzi na
- nasz jubileuszowy kankurs. Oto szezesliwey: Damel
Karpinski z Zakrzowa, Wiktor Jesionek z Gdanska, Ku-
ba Wydra z Radomia | Grzegorz Zawadka z todzl.
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PIERWSZE KOTY ZA PLOTY

Marta Komornicka

a Magikon do Warszawy
organizowany przez wiodace na ryn
goscie, premiery system

ty czas obecni na terenie korn.'ﬁlfentuf,'| 0
3 1! aeafnainnalnio i itn

tor wydany W périii proigSjOiias =S, 25 :
H‘:lnymm),’troszke sie rozczarowatam. Sklepiku nie by-

fo w ogdle, redaktorw prawie wcale, informator co naj-
mniej przecietny (sporo literéwek i mato przejrzysty pro-
gram),ao zagranicznych gosciach mozna byto pomarzyC.
Przede wszystkim za$ nie ukazat sig 100 numer MiMa,
a z tej wiasnie okazji zorganizowano przeciez konwent.

Nie mozna jednak powiedzie¢, ze Magikon byt nieuda-
ny. Niedociagnigcia organizacyjne zostaty zrekompenso-
wane przez bardzo sympatyczng atmosferg (wzorowa ob-
stuga i ochrona oraz po prostu fajni ludzie); ciekawe
pomysty oraz interesujacy, réznorodny program, w ktérym
kazdy magt znalezé co$ dla siebie.

Na konwencie zjawito sie tacznie nieco ponad cztery-
sta 0s6b, do$¢ mato jak na konwent organizowany w du-
7ym miescie. Niestety dla organizatoréw ponad potowa
z nich wehodzita w ten czy inny sposéb za darmo (twor-
cy programu, MG, obstuga, prasa, organizatorzy).

Innowacyjnym pomystem byto zaproszenie Mistrzow
Gry, ktorzy nie dos¢, ze wchodzili za darmo, to jeszcze
otrzymali czgSciowy zwrot kosztéw podrdzy. W zamian
mieli poprowadzi¢ po dwie sesje w salach o wystroju od-
powiadajacym konwencji danego systemu (WARHAM-
MER, DEADLANDS, ZEW CTHULHU, GASNACE StON-
CA | WIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI). Sala do ZEWU byta
oczyw!SCie pradawna i bluZniercza, na §cianach wisiaty
ban@aze, pall_ty sig éwiepzki, catos¢ wymykata sie prawom
e_uklldesowe! geometrii. Rzecz jasna czes$¢ sesji toczyta
sig tradycyjnie ~ na korytarzach, w salach »Sypialnianych”
czy innych dziwnych zakamarkach.

it

I Redaktorzy Mil\?ag’(
leszcze prayszly ~ Majkosz, oraz byty
Przypatrujg sig hastom do Kalamburéw..,

oread, wowczas
Jacek Brzezirski)

wybieratam sig z duzymi oczekiwaniami. Spodziewat sie mozna bylo, i konyen
ku RPG i fantastyki Wydawnictwo Mag _be.dzie wyjatkowy — Zagrani:m e
6w, dodatkéw i ksiazek, redaktorzy Milvia i pracownicy Wydawnictwa Mag a b

M i Mczsnwmczgo,l il
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bogato zaopatrzony sklepik z licznymi promocjami dla uczestnikéw, informg, * Tom

N
L
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Program, jak juz na poczatku wspomniatam, by intef wspd
resujacy, niestety jednak czesto ciekawe spotkania pokry: a tak:
waly sig, a w kolejnych godzinach trudno bylo znalez€ oo Zk
dla siebie. Dato sie jednak zauwazy¢ pewien niedobd opow
spotkan przeznaczonych dla nie-graczy. Dy
A teraz pokrétce o niektarych punktach programu. | nizow
tukasz ‘Klocek’ Sikorski na spotkaniu, na ktore tumn Ko
przybyta publiczno$é,opowiadat o krasnoludach. Przecivﬁ, nie
stawit sig obiegowej opinii, wedtug. ktdrej to rasa 0p Tra
jow, brudaséw, gburdw, przepadajacych za libacjar bury
i bijatykami. Ukazat ich jako szlachetna, wiernalradyclﬂ’fj Ve
dumna, lecz niestety wymierajaca cywilizacig. (|Ulnm
Najbardziej znane RPGowe malzefistwo, JoasiaiMé bL,
ciek Szalericowie, dzielili sig swoja wiedza 0 p|san‘|uscd ok
nariuszy podczas Warsztatow MiMokonowych. Niestel obse

Ey
Q0dz
Zalety Wade
Wt
1. Ciekawy i rozbudowany program. s(ék
2. Sympatyczna atmosfera. ngc'a'
3. Dobre warunki do grania w RPG.. 'ink#
: Mg
Wady 0l

I
1. Wysoka cena akredytacji. acgu
2. Mate zaangazowanie redakeji MiMa. Myeh
3. Mato konkurséw. Sl

——/
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Interesujacy jest fakt, iz mimo specjalnych zapro-
szefi, na kolejnym konwencie znowu nie pojawili sig
szefowie Portala i Tori, co (miedzy innymi) nieco
utrudnito prowadzenie panelu dyskusyjnego wydaw-
cow RPG

trd

wen
niczn pardzo niewielkie rozmiary sali nie pozwolity uczestniczy¢
ezca w spotkaniu wszystkim zainteresowanym.

Trranns K Alard=ini i ileei
Tomasz Kolodziejczak opowiadat o komiksie w Polsce,

a potem, na spotkaniu autorskim, przedstawit swoja ka-

riere literacka i wyjasnit, dlaczego w ostatnim czasie tak

mato publikuje — powoduje to wrodzone lenistwo oraz
brak czasu (nattok zaje¢ w wydawnictwie Egmont).

. Feliks W. Kres — jeden z popularniejszych ostatnio au-

~ toréw polskich (a przy tym jedyny drukowany przez Wy-

~ dawnictwo MAG) zwierzat si¢ z literackich planéw na przy-
szto$6. Rozmawiat z czytelnikami migdzy innymi o kotach,
~ kobietach i ewentualnej ekranizacji swojej twdrczosci. Pro-
wadzacemu spotkanie — Jackowi Drewnowskiemu udato
 sig od Kresa wyciagnac, iz ten konczy juz cykl o Szererze

w zwigzku z tym musi tylko dopisac¢ jakie$ 5-6 tomow....

Anna Brzezinska natomiast przyznala sie, ze pisze
| ostatnio scenariusz do telewizyjnego serialu fantasy dla

f§ dzieci (nauczona smutnym przyktadem filmowego ,Wiedz-

mina” postanowita obej$¢ sie bez potwordw i efektow spe-

' cjalnych). Méwita tez o interaktywnej powiesci, ktdra

/A inte wspottworzyta wraz z internautami w portalu gazeta.pl,

pokry a takze — tradycyjnie juz — o historii Polski i nie tylko.

26 c0  Z kolei Andrzej Pilipiuk czytat jedno ze swoich nowych

dobd opowiadan.

Duzo entuzjazmu w$rdd publicznosci wzbudzit orga-
mu. nizowany przez Puszona, Majkosza i nizej podpisang Wiel-
tumni ki Konkurs Ogélnofantastyczny. Wiecej, przez skromnosc,
Z8CIW nie napisze.
aopo Tradycyjnie duzo zabawy dostarczyty wszysikim kalam-
acjam bury organizowane tym razem przez Toreada. Gwiazda
ycjom wieczoru okazat sig Wojtek Rzadek trafiajacy pechowo

(lub nie) na bardzo monotematyczne hasta — ,czionek klu-

i Me bu”, viagra”, ,Kamasutra” czy ,Kosmiczne jaja" — kt6re

iusce Pokazywat w spos6b absolutnie brawurowy, cho¢ nieco

estety obsceniczny.
o Ewenementem, na skale $wiatowg okazata sig pigcio-
godzinna (sic!) prelekcja Tomka Majkowskiego | Michala
Madeja pt. ,0géIna teoria gier”. Podobno znaiazic sie na-
wet dwoch uczestnik6w, ktérzy wytrzymaii ten maraton...
Z kolei Magda Madej i repek przedstawili Dekalog Mi-
strza Gry i Dekalog Gracza. Przyczynkiem do tych pre-
lekeji byt stynny juz tekst ,Dziesieé przykazan MG” opu-
blikowany w jednym z pierwszych numerdw Magii
i Miecza. O czym byta mowa, nie zdradze, oba dekalo-
Qi zostang spisane i zaprezentowane w kolejnych nume-
rach MiMa.

Ponadto odbyto sie cate multum spotkai poswieco-
nych wszystkim systemom RPG, na ktdrych z braku cza-
Su nie mogtam sie zjawic.

nrma.
i

A

Niewypatem okazaty sie pokazy Bractwa Rycerskiego
Excalibur, ktére odbywaty sie bez pomystu czy scenariu-
sza, a polegaty gtownie na bieganiu tam i z powrotem
mtodziencéw odzianych w blachy (prawda, ze tadne).

Magikon byt dla mnie interesujacym i sympatycz-
nym konwentem. Szkoda tylko, ze nie czu¢ byto, iz
jest to konwent Magii i Miecza i Wydawnictwa Mag.
Poza Puszkinem (ktory odwalit kawat dobrej robo-
ty) i Toreadem praktycznie nie mozna byto spotkac
redaktorow MiMa (pomijajac spotkanie z redakcja),
nie byto sklepiku, nie ukazat sie 100 numer MiMa,
nie byto tez zadnych ,uroczystych” obchodéw. Po
raz kolejny (po Dracoolu) nie sprawdzita sig w Pol-
sce formuta konwentu robionego przez wydawnic-
two. Sporo byto za to ciekawych prelekcji, dobrym
pomystem okazato sig sprowadzenie renomowa-
nych MG i umozliwienie im prowadzenia w komfor-
towych warunkach. Z punktu widzenia osoby $pia-
cej na konwencie uwazam, ze dobrze sig stato, iz nie
przyjechato wiecej ludzi, gdyz sale sypialne byty
mocno zapchane. Za to sale prelekcyjne $wiecity
czesto pustkami...

Puszon

Na konwencie, ktory miat by¢ wielkim Swigtem
Waga ciezko byto odczué obecno$¢ wydawnictwa —
nie ukazat sig ani jeden zapowiadany na impreze pro-
dukt (w tym jubileuszowy numer MiMa), nie byto
skiepu firmowego, a nagrody prezentowaty sig dos¢
skromnie. Mimo to Puszkin stanat na wysoko$ci za-
dania i stworzyt ciekawa, kameralng imprezke,
o sympatycznym klimacie i interesujacym progra-
mern. Najwigkszym sukcesem byty bez watpienia se-
sje w specjalnie przygotowanych salach, autorski
pomyst, ktary zapewne doczeka sig niejednej kopii.

Tomek Majkowski
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i \waly sie tez LARPy —min. w konwen-
Oczywiscie 0GuyWaiy oig %

¢ji DEDLANDS (turniej pokera) i GASNAGYCH SEONC.

Mi MCZERWIECZOOZ i
Pono¢ w tym samym czasie miat migjsce 0dzies W Wy gnaﬂsf
szawie LARP WODowy jednak jego uczestnicy pig Do'[“ il
wili sie na Magikonie. Ji3 0

Reasumujac, na konwencie bawitam sig 2nakomjgie i
co jest zastuga zarowno ciekawych punktoy Program; “'lamzr
jak i fantastycznych |'lld_Zl‘ Tradycylnle kwitto te; 2yt puf p;dfﬁgd:
zakonwentowe, ¢ho€ nie sprzyjaly mu wysokie Ceny 1y mﬂg“znupf
pojow w warszawskich_lqkalach. %ﬁm

Puszkinowi i catej ekipie z klubu Nexus nalezg si Qral gl
tulacje za sprawnie przygotowang impreze. Jesgj; 203ty g
nie zorganizowana kolejna edycja tego konwenty (gy g A
jest pewne po odejsciu z MiMa Puszkina) to Ziawig Si@i fin e
na niej na pewno. |t

umsﬁn
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MAGIKON 2002 - PODSUMOWANIE ORGANIZATOROW i

ikon byl normainym, dobrym konwentem. Nie

33;0 ani gkarg na recepcje, ani na ochrong. Ogg:

dwie ,formacie” pracowaty 24'90d6'”y QS o
bg. Przez konwent w sumie przewingto sig 4k2 0s g
na debiut konu, to naprawdg sporo. Stofowka czy Ink :
pierwszej w nocy w piatek i sobotg, ponad BQ prelekcji,
cztery LARPy, to na pewno atuty Magikonu. Mimo to, pg
konwencie styszelismy wiele zawo_du w komentarzac
uczestnikéw. ,Za 60 zt w Warszawie na konwencie M:_i-
gii i Miecza — tak mato?”. Bajerem imprezy z pewnoét_:la
byly sesje u specjalnie zaproszonych MG. Wigkszo$¢ bio-
racych w nich udziat graczy ba.rdzo spbue chwalifa te po-
grywy. ,Mato... zdarzyty sie dwie sesje na korytarzu, a nie
w specjalnie przygotowanych salach.!". Tak, to p@wda.
Na 40 przygotowanych przez organlzatorqu sesji, trzy
odbyly sig na korytarzu. PowGd? Aby umozliwié prowa-
dzenie zaproszonym MG w godzinach, jakie im IOdpquIE_lj
daly, trzeba byto na raz przeprowadzic wigcej sesji niz
przewidzianych 6 (dostgpnych naraz byto 6 osobnych sal
na sesje).

Nie byto sali video. To prawda. Z premedytacija zrezy-
gnowaliSmy z tego punktu. Jeszcze pare lat temu dostep-
nos¢ duzej czesci filméw byta niewielka, nie byto tylu do-
mowych magnetowidéw, nie byto tyle kin. Dzi§, jesi
cheiatbym obejrzet np. »Mumie”, wolatbym wypozyczyé
kasete, samemu, siedzac w cieptym fotelu, ja wiaczy¢, niz
W zattoczonej salce prébowat cos dojrze¢ przez gtowy
sasiadow, w sumie w gorszej jakosci. Dobrym rozwigza-
niem jest tu kino, ale wyobrazacie sobie, ile wtedy mu-
siatyby kosztowat bilety? Oczywiscie sponsorzy... Po-
Wiem yle, teraz moge. Cate kin Femina (4 sale kinowe)
byto Zarezerwowane na termin imprezy, byli wstepnie do-
gadani, zachodni sponsorzy. No 1 jak wielly tak i pray-
padkac, przed impreza sig rozmysi. Przowidujae i
bieg wypadkoéw, od poczatky nig informowali$my o ki-
nie. Takie akcje czesto Sig zdarzaja,

Jak my samj - Organizatorzy oceniamy kon? Dobrze
Wszystko €0 ;aplanDWaIiSmy udato si, nie byto Wpad, ob:
-SUW, Kradziezy ete, Dobrze sig udat eXperyment-bajerek

any

zzapraszaniem MG. Zaznacze, ze MGI, 'do ktdrych sie zwm.} U gro
cilismy z prosba o przyjazd, wehodzili na zasadach gngui,‘ meku{
Za darmo i jeszcze symboliczng sume zwracalismy im z W“@[
przejazd. ,No ale te 60 zt...". No w+a§n_ie te 60 zt Pra ﬂ“ﬁ%
w catosci pokryty olbrzymie koszty wynajmu szkolywuen-[ spﬁtkz
trum Warszawy. Dla 0sdb, ktdre sig nie orientuja: HBIENY creg
stolicy, a szczegalnie jej centrum, sg nagdro;sze wnaszym
kraju i co najmniej 3-4 krotne przewyzszajq te w m.l.wchi sk,
miastach. Nie ma tu wigc mowy o zarobku organizacji ) Tem
tez o niecheci przeznaczenia owych pﬁeniedzy na tancerk st M
go0-go, ktdre na pewno lepiej uSwmtmfyby imprezg.. |

A jednak nie sposéb nie wspomniec o absencj! red_ak-i Cor
torow MiMa na terenie konu. Tu potrzeba parg wy]aémeﬁ.t
Sam konwent byt wiekszosci przygotowywany preez o .
klub fantastyki Nexus oraz Toreada i energiczng KasigRoy g
dek, ktdra pracowata przy imprezie z 1‘0 o;éb._ To, 2816
szta redakcji sig nie zjawita (a raczej pojawita sig tylko n;
chwilke), to juz bardziej kwestia samych redalgtgr(g\;l, a ;\ll,
konwentu (Niestety, czesc redakfordwqtudm;el qam u
rat w wekendy — przyp. naczald. D%dam, e wydawnic!
MAG planuje za rok kolejny Magi on. : i

Pogsuméwujac, 54 tacy, ktorym nigdy nie dogomzé
amimo to jeste$my z konu zadowoleni. Masa nz;][gdz“o :
fajnych ludzi dobrze sie bawita, a przeciez 0 to cr Magi:

W imieniu organizatorow gtéwny koordynato
konu

Puszkit
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Chaosium zapowiada, ze p6znym
latem br. ma ukaza¢ sie dodatek do ZC
Miskatonic University autorstwa Sama
Johnsona, przeznaczony do grania
w latach 20. Kiedy$ juz ukazat sig
podrecznik pod tym samym tytutem,
nie wiadomo wigc, czy to reedycija, czy
cos zupetnie nowego. W kazdym razie
ksiazke maja wypetnia¢ informacje
o wydziatach szacowne] uczelni, pra-
cujacych na niej profesorach i réznych

mrocznych tajemnicach, ktdre si¢ na

nim uknnvaia... Twarda okladka cena

nim uklywajq...

na razie nieznana.

Giua viiaung, Vo

Jesienia natomiast Chaosium wyda
Secrets of Japan, tym razem dostoso-
wany do realiow wspo6tczesnych.
U progu dwudziestego pierwszego
wieku coraz mniej nieodkrytych miejsc
pozostato dla kosmicznych mocy, pra-
gnacych ukry¢ sie przed Swiattem na-
uki, ale tym wigkszym szokiem jest
spotkanie z nimi. Dodatek opisuje ze
szczegotami kulture i historie Japonii,
oczywiscie w kontekscie lovecraftow-
skim, otwierajac przed Straznikami
Tajemnic nowe mozliwosci. Autorem
jest Michael Dziesinski.

Co nowego ze stajni AEG?

Swordsman’s Guild

g En garde! Mito$nicy

1 szermierki doczekali sie

W koncu swego dodat-

'§" ku. Przed dwudziestu
laty spotkato sig trzech

99 ludzi, ktorzy poprzysig-

g gli podtrzymywag tra-
dycje rycerskiego pojedynku. Z ich
paktu powstata Gildia Szermierzy,
zrzeszajaca fechmistrzow, zwadzcow
| wszelkiej masci poszukiwaczy przy-
g0d, ktdrych zycie i $mier¢ zalezy od
zreeznosci we wiadaniu szpada. Teraz
PO raz pierwszy mozemy sie dowie-
dzie¢ jak dostaé sie w’ich szeregi
1726CZ Jasna co w nich mozna znalez¢.

Way of the Samurai

e ngodatek’dIa wszyst-
g or 1wz | kich, ktdrzy pragneli
| =RAVRAY noznac wszystkie tech-
i 8 niki i sztuczki roku-
. = ganskich samurajéw,
Hen mistrzéw walki. Napi-
———eod SANY 7 my$la 0 wersji
d20 LEGENDY PIECIU KREGOW pod-
recznik zawiera nowe umiejetnosci,

3

Jfeats”, , prestige classes” dla samu-
rajow z Wielkich Klanéw. Wprowadza
réwniez ciezki rozwoju i samurajskie
kata, umozliwiajac nieliniowy rozwdj
postaci w systemie d20. Co najwaz-
niejsze jednak, opisano w nim ze
szczeg6tami wszystkie klanowe szko-
ty kenjutsu: nauczycieli, legendy szkot,
specjalizacje i duzo wigcej. Way of the
Samurai umiejscowiony jest czasowo
podczas wydarzeri z Gold Edition
L5R CCG, zgodny jest zaréwno z me-

chanika d20 iak i tradvecvina” opar-
SHgEng y Sy ST v el

sLy auyvy

ta na k10. Migkka oktadka.

Z ostatniej chwili z AEG

Na lipiec szykuje sie kolejne moc-
ne uderzenie d20! Uniwersum najpo-
pularniejszego serialu telewizji Sci-Fi
Network, FARSCAPE, doczeka sie
wersji RPG. Swiat zamieszkaty przez
podtych Straznikéw Pokoju (Peace-
keepers), tajemniczych obcych,
i zbieglych wigzniéw na skradzio-
nych Lewiatanach autorzy z Alderac
Entertainment Group przedstawig
w  kolorowym 320-stronicowym
podreczniku w petni zgodnym z me-
chanika d20 juz w lipcu.

d20 News

SWORD & SORCERY, system he-
roic fantasy z mechanika d20 bedacy
odpowiedzia White Wolfa na D&D
3ed, rozwija skrzydta. WW, ktory wy-
kupit ostatnio prawa do $wiata Raven-
loft, wydat pod niego poprawiong
i grubsza edycje Denizens of Dark-
b i ness. Podrecznik wy-
! petniaja po brzegi
| stynne czarne charak-
{ tery z oryginalnego Ra-
| venlofta, tym razem
przerobione na nowy
sysiem d20, plus cata
nowa plejada fotrow i potworéw. Zna-
lazty sie tu krwawe gobliny, wampi-
ry, upiory i inne ztowieszcze istoty.
Catos¢ w twardej oktadce kosztuje
$29.95. Do kolejnego settingu pod
ten sam system, Scarred Lands, uka-
zat sig natomiast podrecznik Secretes
and Societies, opisujacy organizacje
walczace potajemnie o wiadze: ksia-
zgce rody kupieckie, kulty asasindw
i zakony rycerskie. Autorzy zapewnia-
ja, ze wszystkie zawarte tam informa-
cje mozna z tatwoscig przenie$¢ do
innego $wiata fantasy. Jakby tego by-
fo mato, na czerwiec zapowiadany jest

°s &

dodatek opisuLacy nowa kraing do
prowadzenia kampanii w $wiecie
Scarred Lands, kontynent Ghelspad.
Pod auspicjami White Wolfa uka-
zujg sie tez dodatki do SWORD &
SORCERY mniejszych wydawnictw.
Firma Necromancer Games wydata
kolejna przygode ze swojej ,mrocz-
nej” serii do d20. What Evil Lurks to
scenariusz dla wysokopoziomowych
bohaterdw skupiajacy sie na odgry-
waniu postaci | odkrywaniu potwor-
nych sekretdw. Bohaterowie musza
sie dowiedzie¢, co stoi za koszmara-
mi sennymi |ﬁorwamaml W pewnym
miescie. Malhavoc Press prezentuje
natomiast przygode fantasy o psioni-
kach i dla psionikéw, If Thoughts Co-
uld Kill. W roli gtéwne;... a jakze: mi-
tyczny psioniczny artefakt zwany
Krysztatowa Swiadomoscia. O po-
wstrzymanie lub wykorzystanie go
walczg ze soba rézne frakcje psioni-
kow, starajac sie zapobiec katastro-
fie. Do tego nowe moce psioniczne
i zasady psychonekromancji.
Pinnacle réwniez nie proznuje na
poletku d20 i rusza ostro z serig HO-
STILE CLIMES, opisujaca rozne cie-
kawe i arcyniebezpieczne odizolowa-
ne od $wiata miejsca, ktére mozna
wykorzysta¢ w dowolnej kampanii
fantasy. Jak twierdza ludzie z Pinnac-
le: ,Niektore pomysty sa zbyt fajne,
zeby je porzucié, ale po co komu
kolejne fantastyczne uniwersum?”.
o newnmg ) Pierwsza pozycja w se-
rii jest Depths of Des-
pair, a w nim - ni
mniej ni wiecej — tylko
miasto lezace na dnie
. gigantycznego mor-
- o W8 skiego wiru, zamie-
szkane przez ztoczyrcow i otoczone
przez stada wojujacych w metnych
odmetach syren i trytondw. Brzmi to
wszystko dziwnie, ale jako ze autorem
jest znany z DEADLANDS Matt For-
beck, mozna sig spodziewac Cieka-
wych pomystéw i dobrej zabawy.
Kenzerco, firma znana gtéwnie z pi-
sma komiksowo-rpgowego Knights
of the DinnerITdable og k|(|jku m{esuacy
romuje wygladajacy bardzo interesu-
;paco oficialny setting do D&D 3ed,
S s Kingdoms Of Kalamar.
| Jest to dos¢ realistycz-
& ne fantasy w $rednio-
wiecznym stylu, cho¢

fy. Jedna z jego naj-
mocnigjszych stron ma by¢ niezwykle
oryginalny panteon bostw. W seril
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: : iace tytu-
kazaly sig na razie nastepujace ty!
i Kingdoms of Kalamar Campadn
etling (Op'-sujéicnygg;vrﬁs of Kalamar
szcngIaml Player's Guide (zawie-
rajacy cate migsko po-
trzebne przy tworzeniu
postaci wraz z informa-
cjami o rasach) oraz
Geanavue: Stones of
e Peace (Opié mlaséa
lus dziesie¢ scenariuszy). Geny pad-
?ecznikdw wahaja sig od 25 do 30 do-
W zapowiedziach na czerwiec
v innymi Villain Design
Handbook, ktory ma
nauczy6 MG, jak zapro-
jektowac za kazdym ra-
zem niepowtarzalnego
\ przeciwnika i unikalng
-8 intryge, oraz Pekal Ga-
il zetteer, opisujacy do-
kfadniej jedno z krolestw Kalamaru.
Catosc jest naprawde pigknie wydana.

Naktadem Green Ronin Publishing
ukazato sie kompendium Armies of

= the Abyss, zawierajace
§ portrety niezliczonych
zastepow najgorszych
demondw i diabtow,
jakie mozna spotkac
we wszystkich znanych
Swiatach. Zacheca wy-
jatkowo miodna oktadka autorstwa
samego Broma (dla niezorientowa-
nych: autora nieumartego typa na
oktadce DEADLANDS). Jego dzieta
zdobig réwniez oktadki serif popular-
nych juz dodatkow z serii Freeport tej
samej firmy, opisujace] jak sie moz-
na spodziewac wolne miasto Freeport
i rdzne dziwne rzeczy, ktore sie w nim
dzieja. Z zupetnie innej beczki Jest na-
tomiast podrecznik Jade Dragons &

e Hun?(ryGhosis, w kté-
rym kazdy lubujacy sie
we Wschodzie Mistrz
Gry znajdzie co$ dla
| siebie. Nowe podej-

scie do le§nych demo-
néw, smokGw, ninja-
-nietoperzy, Zmiennoksztattnych lisow,
i glodnych duchow powinno zaintere.
sowat réwniez mitosnik6w L5K.

A teraz co$ za darmo; ze strony
vaw.b:_ssnonpress.com/DownIoadsl
nk&quill.pdf mozna Sciagnag kom-
Pletny”dqdate‘k do d20, 1nk & Quill
prayblizajacy zycie skrybéw, adwoka.
Bé\fv,rf)isarzy twszystkich, ktorzy na co

ZIeN postuguja sig racze) pidrem niz

*

Firma Cheapass Games, znana
z oryginalnych i tanich gier, po ponad
rocznych zapowiedziach zaprezento-
wala w kwietniu DIGELAND. Co to
jest? Nic innego jak bitewna gra stra-
tegiczno-zreczno$ciowa, w kiorej za-
miast figurek wykorzystuje sie... ko-
lorowo ilustrowane kartonowe kostki
o$mioscienne 0 boku 5 cm. Kazdy
gracz kieruje poczynaniami ,.armii” 5
bohateréw-kostek (w zestawie starto-
wym kosztujacym $14.99 znajduje
sig pie¢ roznych armii pius podrecz-
nik). Gracze po kolei rzucajg swoi-
mi kostkami, po czym kierujg ich po-
czynaniami w zaleznosci od tego,
gdzie na polu bitwy upadly. O wygra-
nej decyduje iloSC punktow zdoby-
tych za wyeliminowanie z ary wro-
gich kostek. Cata rozgrywka zajmuje
okoto 20 minut i nie wymaga konsul-
tovsania dziesiatkow tabelek. Akcja
piciwsza edycja DICELAND — Deep
White Sea rozgrywa sig w Swiecie za-
marznigtych mérz, gdzie toczy sig

walka o potezny statek zwany Lodo-
tamaczem. Wigcej informaciji o grze
oraz planowanych do niej dodatkach
i nowych settingach znajdziecie na
stronie www.diceland.com.

*

Guardians Of Order, Inc. ogtosit
premiere nowej gry o superbohate-
rach, SILVER AGE SENTINELS. Tytut
pojawi sig w dwa6ch wersjach: Tri-
Stat (oryginalna mechanika Go0)
W lipcu oraz d20 w sierpniu. Obie edy-
cle, autorstwa zespotu, ktdry zdoby-
wat juz nagrody Origins, majg mieé
pono jeden z najbardziej przyjaznych
systemdow tworzenia postaci jakie po-
wstaly. SILVER AGE SENTINELS
odv_\_ro#yje sig do watkdw z komikséw
serii Silver Age, przeniesionych w re-
alia wspétczesne, Bedziemy mie¢ wiec
Wszystko, czego superbohater moze
Zapragnag: heroizm, prace w druzynie
| walke dobra ze zlem. Gra ma rowniez
pozwoli¢ na rozgrywanie kampanii

M IVICZERWIEC | i

W r0znym czasie i mjej

tasy, poprzez stgamou’r?kc??j?ﬁod la, Po
g Swiatowq az po mrggy it
sz0S¢ totalitarnej meryki Edyflc,l}rly.
oprocz dokladnych zasaq |y dz]iam
wierac rowniez opis Emire Cify g 2| e
SInego settingu gry. Twards kil ”ﬂtl,;enl
(obie edycje), cena $34.95 & ﬁomﬁ'

pe f
HEROQUEST,czy. g 1
li nowa, pogrags, | s

|
| i
. WARS, wydays. rs’paﬂ"a].
. N juz od ponag iieh
20 lat gy daigg| B
PR el it W egendr. 1
O nym juz herojez-| A0
nym, egzotycznym i niesamowgip| @
szczegolowym uniwersum Gloranthy | gt
ma nareszcie ukazac sie w tym rokyl| gl
Wydawca, Issaries, Inc. zapewnia, | gl
podrecznik znajduje sie juz w korico- s
wej fazie redakcji. HeroQuest - Role- i
Playing in Glorantha okraszony bedzi T T
napisanym na nowo tekstenm, nowy- i
mi ilustracjami, mapami i oktadka, " | g{”ﬁ;ﬁ:
| e

il

*

Wystartowata nowa strona poswie: it
cona systemowi Gasnace Storica -| i
Oficjalna Strone Fanowska Gasnacych e
Stonc (OSFGS). Znajdziecie tam infor- W
macje dotyczace systemu, wiesci zIi il
sty dyskusyjnej, miejsce do wymiany i
informacji pomiedzy graczami | MG: s
OSFGS stworzyli (miedzy innymi):| Rt
Scolman, Rust, Ingwar, L_arryN._Duc— hog
kingman, Seji. Strona znajduje sig pod g
adresem: http://osf.rpg.info.pl g
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PO DRUGIEJ STRONIE MONITORA

Mini-przeglqd komputerowych RPG

tytut: The Elder Scrolls IlI: Morrowind
producent: Bethesda

platforma: PC / Xbox

wydawca: Ubi Soft / Bethesda
premiera w Polsce: VIl 2002
dystrybutor pl: CD Projekt

net: hitp://www.elderscrolls.com

Morriwind to trzecia z kolei, po Daggerfall i Arenie, gra
osadzona w $wiecie imperium Tamriel — kontynuacja jed-
nej z najwigkszych serii gier cRPG. Gra zapowiada sig
wspaniale, ogromy, zrdznicowany $wiat, osiem prowincji
z ktérych kazda zamieszkiwana jest przez inng rasg z odrgb-
na kultura, wiasna religia oraz polityka. Gra pozostawia du-
70 swobody graczowi, od etapu tworzenia postaci poprzez
cata rozgrywke, ktdra toczy sig¢ wokot centralnego splotu
wydarzen i intryg, jednak to gracz wybiera co jego postac
robi, jak i kiedy. Otworem stoja réznorodne drogi rozwo-
ju, gildie i stowarzyszenia, kazdy wybor moze zawazy¢ na
losach postaci. A wszystka to przy wykorzystaniu najnow-
szych technologii 3D, grafika jak i efekty dzwigkowe ure-
alniaja Tamriel niezliczong iloscia szczeg6tow, dodatkowo
dofaczony bedzie zestaw narzedzi The Elder Scrolls Con-
struction Set, ktory umozliwi edycje $wiata Morrorwind,
a nawet stworzenie wtasnego, nowego Swiata. Morrowind
zapowiada sie na kandydata na najlepsza gre rpg roku.

tytut: Baldur's Gate: Dark Alliance
producent: Snowblind Studios
platforma: PS2
wydawca: Interplay/Black Isle
premiera w Polsce: X| 2002
dystrybutor pl: CD Projekt
net:: hitp://www.interplay.com/bgdarkalliance

Po sukcesach serii Baldur's Gate na PC nadszedt czas
na gre na PS2. Dark Alliance to potaczenie klasycznega
RPG z gra akcji, by¢ moze fani gier rpg poczuja pewien nie-
dosyt, ale za to konsola bedzie mogta pokaza¢ swoja moc.
Do wyboru mamy jednq z trzech postaci: elficka czarodziej-
ke, czlowieka — towcg oraz krasnoludzkiego wojownika. Ak-
cja rozgrywac bedzie sig na Wybrzezu Mieczy, takze w sa-
mym Baldur's Gate, do zwiedzenia bgdzie ponad 50 lokacji
p_odzielonych na trzy akty Do pokonania czeka 30 potwo-
réw, a kazdu z nich w dwach rodzajach, do boju.

tytut: Dungeon Siege

producent: Gas Powered Games

platforma: PC

wydawca: Microsoft

premiera w Polsce: 29.1v.2002

dystrybutor pl: bd.

net:: http://microsoft.com/games/dungeonsiege
Dungeon Siege to gra akcji/cRPG umieszczona w re-

aliach $wiata fantasy. Ogromny, réznorodny $wiat, postac

opisana przez cztery cechy i cztery umiejetno$ci. Rozwéj
postaci opiera sig na najczescie] uzywanych umiejetno-
$ciach: walka wrecz, bron strzelecka, magia bojowa oraz
magia natury. W petni tréjwymiarowa grafika, mozliwo$¢
gry do 8 os6b w sieci lokalnej i poprzez internet. Dota-
czony edytor przediuzy zywotno$¢ tego tytutu.

tytut: Icewind Dale Il
producent: Black Isle Studios
platforma: PC
wydawca: Vivendi Universal Publishing
premiera w Polsce: 2002
dystrybutor pl: CD Projekt
net:: http://icewind2.blackisle.com

Kontynuacja Icewind Dale rozgrywa sig w $wiecie
Forgotten Realms, a zadaniem druZyny prowadzonej
przez gracza jest powstrzymanie hordy nacierajacej na
Ten Towns. W grze pojawia sig nowe rasy (m. in Drowy),
nowe klasy postaci oraz oczywiscie nowe przedmioty i za-
Klecia. Czyli jeszcze wigcej lubianego crpg w wykonaniu
Black Isle Studios.

tytut: Arx Fatalis
producent: Arkane Studios
platforma: PC
wydawca: Fishtank Interactive
premiera : 25.1V.2002
dystrybutor pl: bd.
net:: hitp://www.arxfatalis-online.com

W Arx Fatalis zadanie gracza jest proste- uratowac
$wiat poprzez unicestwienie kultu Akbaa — Boga chaosu
i zniszczenia. Kult ten zamierza sprowadzi¢ swego boga
do $wiata ludzi, a to spowodowatoby niemate zamiesza-
nie ;-) Gra rozgrywa sig w catkowicie trojwymiarowym
srodowisku, ktére mozemy podziwia¢ z perspektywy
pierwszej osoby. W naszej misji wsparciem bedzie caty
arsenal broni biatej oraz ponad 50 czaréw.
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tytul: EART
autorzy: Carl

dawca: FASA Joth ;
W'W}.fydawca edycji polskieJ: ‘U.\Tydawx?lctwo MAG
tIumaczenie: Katarzyna MikoZa] czak

0 ianym wyze] tytule, czytelnik spodziewa

Iegajac %ongggat%ﬁ;yvrvsgg ri?w?rﬁmyacje % vdstganiaiej theranskiej twier-

Eg zsﬁ,face; postrach w sercach Barsawian, oraz o Vivane, stolicy podbi-
te] czgéci Barsawi. Tymezasem kupujac ow dodatek otrzyma trzy Kilkudziesie-
ciostronicowe zeszyty zatytutowane: Ksigga pierwsza: Barsawiariskie Vivane,
Ksiega druga: Therafiskie Vivane oraz Ksigga trzecia: Prowincja Vivane. Samej
Powiatrznej Przystani poswiecono tylko 16 stron Fl:Zl?CIEJ ks_leg:, CO raczej sta-
bo uzasadnia jej 0becnosc w tytule dodatku. Osoblspfe uwazam, ze autorzy za-
stosowali swego rodzaju chwyt marketingowy, gdyz whasnie informacie o Po-
wietrzngj Przystani i therariskie] flocie powietrznej wydaja sie najbardziej
kuszace.

Ty%czasem dodatek skupia si¢ przede wszystkim na_opis_ie samego miasta.
Ksigge pierwsza rozpoczyna ogdiny wstep dotyczacy historii miasta. Scharakleryzowano tam réwniez pokrotee g Jeie
nierzy Osmego Legionu i Siédmej Floty, system fortyfikacji, therafiski system prawny, jak i poszczegéine Szlacheg. o
kie domy. Jest to icie bezcenna czg$¢ dodatku, gdyz — wraz z zawartym w ksiedze trzeciej rozdziatem o Powietrz dekﬂni
nej Przystani — stanowi praktycznie jedyny dostepny na polskim rynku opis sit zbrojnych Imperium (Bynajmnis dgd-aﬁe
Wiele informaji znajduje sig w podreczniku Therariskie imperium — przyp.nacza). Dodajmy do tego, iz autoryy zreli ol
zygnowali z czestej w dodatkach ED stylizacji na materialy Zradtowe, pochodzace z uniwersum gr);, decydujac si ce],l}fl:
na styl bezposredni. W ten sposdb czytelnik zyskuje pewnosc, iz podawane informacje s ,prawdziwe”. a nie sta? m“‘IL
nowig jedynie interpretacji opowiesci i plotek. : met
: V\;’ qalszg-j kczeéci lgs!egi pierwszgj moirga tédnaIEZé opis barsawiarskiej czesci miasta. Oméwiono poszczeg(ine| mak&.

zielnice, ciekawe miejsca, gospody i najbardziej prominentnych obywateli. Ni ini AT
go Prughg oporu (I:Z%i’ p&otheraﬁskich kolatboran‘[éw.p ¢ d i D0 antytheranskie: mld0|
odobnie wyglada ksigga druga. Opisuje budowle publiczne, najwazniejsze osobistosci i organizacie. Clekawe s
réwniez wzmianki o cudach therariskiej architektury i magii w rodzaju rec{/tatorium czy wiszagych zik]kura‘rd\fy.'v.?e?i mop\
naléprzequajaca czS¢ to szczegGtowy, a czasami nieco nudnawy opis poszczegdlnych dzielnic miasta. i1
jedn;vkscwzlg;lztg, prziewod'mlt; tuwstyqzny po Vrvgne.zaopatrzono w bardzo tadng mape (kredowy papier), nie wiedzietl ~pog
ot mat czvr\]/ly aczBme arsawiarskiej czeéc[ miasta. Bymby to niewatpliwie uzasadnione, gdyby bohaterowie pe- figl
e r?1 : aebz+agrsabwnd — jako barbarzyncy z pewnoscia nie uzyskaliby prawa wstepu do therarskie] C2gSai| oty
pomoc di M Gpproxvadg 20 ﬂka. Jednak tres¢ dodatku sugeruje (co zreszta jest jego spora zaleta), iz stanowi on} sy
S qce?ob f?mpame Zarowno dla druzyn klasycznych, jak i adeptéw pochodzenia therriskiego| Vi
my pod uwage niesamg]\n;;?s a bylaby o wiele ciekawszym rozwiazaniem. Ma to szczegdine znaczenie, jezeli wezmie| Cafa
b0 planie miasta o wie *ty wrecz stopien s;czeg@lowosm opisu, do jakiego posuneli sig autorzy. Btadzac palce| maji

Wracajac jednak doesezcgzzwglj e oobie osmopolitycany Kiimat Vivane. | B
Z pewnoscia stanowita balasgt] i Zoavuvvr;%m, m? mnie oceniac, czy jest ona zaleta, czy wada. Dla kreatywnego MG bedzié
pomysty i pozwoli na snucie wiely dh? W tworzeniu wlasnego obrazu stolicy prowincji. Innemu podrzuci niezbgdne

gich opowiesci w oparciu o réznorodne opisy miejsc, legend i 0s6b, na Kigre
bohaterowie moga sig natkna¢ w Vivane. P
%l Moim zdaniem najlepsza czg$¢ catosci stanow! ksiggd
alety trzecia. Opis monumentalnej twierdzy floty powietrzns
- Opis therariskigj floty i armii J&j przerazajacych instalacji obronnych i budzace] pos"ii?r
Bogactwo nomystow i ciekawych lokacji, armady okretéw (z doktadnymi opisami trzech kam

* o » 1 0-
Mapy, plany i dodatki oraz wygodny podziat na brazenie 0 p0°

HDAWN: Powietrzna Przystan i Vivane
sargent, Marc Gascolgne

nych kil, stacjonujacych w bazie) daje wyo

trzy 26szyty, tedze militarnej i magicznej Imperium TherarjskneQO-Wiﬁ
samej sekcji odnajdziemy opis Vrontok, miasta '“wcm
niewolnik6w, ktre wyrosto pod kolosalna platiorma
; Wady wietrznej Przystani. ; oy
2 S{abe.tlumaczenie. Réwniez dalsze rozdziaty ksiegi sa bardzo c;ekawe. gahd |
g gtl)enaglepsza Korekta. 0pisuja prowincje Vivane oraz pokrétce Rugarié, a;gw l [
Yinla s2c2696towost niektsrych opisgu i Landis. Ta czest to po prostu kopalnia pOTVETiuel |

przygody ~ zawarto w niej krétkie opisy ciekawych il ‘
mniczych miejsc, czesto nie do kofica zbadanyeh S &S
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Doskonale przygotowany dodatek, ilos¢ podanych w nim informacii jest porazajaca. Praktycznie mozna graé
przez rok w tym miescie, odkrywajac jego sekrety i tajemnice. Zdecydowanie polecam.
Piotr Gnyp

Po raz pierwszy Theranie pokazani nie tylko ze zte] strony, ale takze jak zyja i czym sig kieruja. Pierwsze po-
rzadnie opisane cafe barsawiariskie miasto, jak wyglada, jak sie w nim zyje oraz ile si¢ tu podatkéw ptaci i za
co. Jakie sity sa wystarczajace do ochrony ulic oraz prowincji. Jezeli planujesz prowadzié przygody z Therana-
mi, powiniene$ Vivane mie¢ koniecznie.

Marcin ,Marceli” Laskowski

dziemy wiec tam zarowno notki na temat miast (Ishalderen, Morkant, Laraken, Ballaize), twierdz (np. Aldjekuul), jak
i niesamowitych lokaciji, w rodzaju grobowcaéw trolli, wiszacych skat czy labiryntu poztacanych olbrzyméw. Wszy-
stko to zostato dodatkowo zaopatrzone w bardzo gustowna mape prowincji i okolic oraz kilka ,handoutéw” w ro-
dzaju szkicow map prowadzacych do ukrytych skarbow.
Na koricu zamieszczono rozdziat o odgrywaniu therariskich adeptéw i réznych stylach prowadzenia kampanii. Wzbo-
~ gacono go réwniez w siedem pomystow na przygody.
ce 20+ ~ Jgzeli wspomni sie jeszcze, iz kazda z ksiag zostata wyposazona w plany niektérych lokacji, za$ na tytach okla-
agheo dek znajdziemy kolorowe mapki Powietrznej Przystani, wydawacé by sie mogto, iz Powietrzna Przystafi i Vivane to
V}“B"} dodatek idealny. | tak z pewno$cia mogtoby by¢ — gdyby nie przektad. Do kulawych ttumaczer podrecznikéw RPG
MmN zdazylismy sie juz wszyscy przyzwyczaic. Staby poziom tekstu jednak koreluje czgsto z liczba ttumaczy — im ich wig-
2y ZI% cej, tym mniej jednorodny pod wzgledem stylu i jakosci tekst podrecznika. Tak wigc w przypadku Powietrznej Przy-
J8C S stani i Vivane nalezato sig spodziewac przynajmniej jednorodnosci. Tym razem moja luzna obserwacja zawodzi. Jak-
e st2 kolwiek w catym dodatku musimy potykac sig na niezrecznie sformutowanych i przeniesionych wprost z angielskiego
kalkach jezykowych, to zdecydowanie najgorsza jest ksiega druga. Razace sg pojawiajace si¢ niekiedy sformutowa-
egélm nia kolokwialne i bfedy merytoryczne (np. pomylono ,wapii” z wapieniem, za$ parapety przy murach obronnych za-
iskie: mieniono na , przejscia”!). Irytujace sa rowniez niektére, prawdopodobnie redakcyjne, poprawki, szczegélnie widocz-
ne w drugie] ksigdze — dajace w rezultacie przedziwny szyk zdan (np. ,W czasie deszczow, niektGrzy biedacy uzywajg
aWe §{ kilku przez miasto bardzo brudnych strumieni ptynacych, a takze Rzeki Zywego Ognia.”) czy brak zgodnosci przy-
v. Jed: padkéw i rodzajéw. Ogdinie jednak niezrgczne ttumaczenie, jak i pozostate usterki, pozostaja w sferze niedogodno-
_ $ci — nie uniemozliwiajac zrozumienia tresci.
qdzmé Podsumowujac, Powietrzna Przystari i Vivane jest dodatkiem warto$ciowym, ktory umozliwia MG giebsze pozna-
jie po- nie Imperium Therariskiego, a wigc ciekawsze prowadzenie scenariuszy opartych na zwigzanych z nim watkach. To
-2e8¢i, bogaty opis nowych, nie zbadanych przez druzyne miejsc, kopalnia pomystéw na przygody zar6wno dla barsawin-
wl o skich, jak i therariskich adeptow.
kiego.  Vivane i Powietrzna Przystari to znakomicie wydany i przygotowany dodatek (tak jak i wszystkie do Earthdawna).
2Zmie- Czyta sie go momentami jak dobra powie$¢, co wyréznia go pozytywnie sposréd innych suplementéw. ll0$¢ infor-
alcem macji i ich klarowno$¢ stawia te ksiazke wérod najlepszych. Bez niej nie wyobrazam sobie prowadzenia przygdd w The-
rze. Jedyng wada jest wysoka cena. 2
hedzi Bothari
bedne
 ktore

o DRACOOL-$WIETOGIER
strah _ Gliwice, 27 - 30 czerwoa 2002, Gimnazj@ nr 4, ul, Ks. Ziemowita 1 o
mien el i o ;

najwieksza w Polsce impreza w calogci poswiecona grom. Czterodniowy konwent jest stwo-

ob': 0 :
gripe prayjaciol skupionyeh wokst Porralin Tematyka prelekeji i spotkari obejmuje wszystkie _ro:_'

£z

weow , poczawszy od eRPeGGw, przez bitewniaki po gry planszowe i karciane,

13 PO tacia: 38 zlotych. ' e e
; + W ramach przedplat akredytacia kosztuje tylko 30 ziotych. Ta kwote nalezy wP{amc na kon-

, gy PH S.A. o/Gliwice, 10601187-320000538782. Ostateczny fermin wptacania przedplat mija 15 czerwea.

 Fand Znizki: na miejscu przewidziane s znizki dla MGy Akredytacia dla MG wynosi tylko 30 ztotych.

ow | : mozna kierowaé pod adres portal@rpg-portal.pl [ub telefonicznic (O-prefix-32) 3316721

it b Szczegoty: www.rpg-portal.pl ‘ AT
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GASNACE SEONC

A: Lenna al -Malikéw

tytut: 3 i de
autor: Rustin gual ign Inc.
e ek d};cé:;ts;; fs[})isel}gn wydawnictwo MAG 6
e

gﬁ:‘;cc:;enie: Tomek Kreczmar ?E
. :
: ONG jest bardzo rozlegte, lecz tworzace je .
n!WedrS“Tvi(ézAdSn“(iAZ%z?aTysptrzedsllawione w podstawce bardzo skroto- g‘m
uk%a“Xchhcacy opisat Ktary$ z nich, chocby tylko sktadajace sig nan | S
Wr?[uszoﬂy byt wymyslac je samemu. Sa osoby, ktére chetnie to zro- 3;ycllp
g;gngltg’ss i takie, ktdre nie maja na to ochoty/czasu/pomystow. Wiasnie tej dru- ey

e i I-Malik6w.

e gpupli ﬁ:%goifg;gfyrﬂot?:g a20 z}. Zawiera duzo informacii historycz- ,‘ mﬁg
n c?hmiz;eormuje 0 kulisach sprawowania wtadzy na planetach al-Malikéw oraz szcle\'
u!zlupélnia wiedze o wielkosciach, odlegtosciach, surowcgch, zaawansowaniu Ll
technologicznym i tym podobnych cechach tychze Swiatow. Przedstawia nam Wil
ogdlnikowo wyglad poszczeg6inych ciat niebieskachj pozostgwlamc _m_uzhwosc iy
(zmuszajac?) do dodania szczeg6tow. Daje nam wiadomosci o najwigkszych | o
miastach, informacje o klimacie, wielkosci populacji i co nieco o samych mieszkaicach. yaine

Wstep jest listem Rycerza Poszukujacego — lady Sharifah al-Malik — do samego cesarza. Podobnie jak w pien i
szej czesci Lenn (dotyczacej Hawkoodow), zaprezentowano nam sylwetke postaci, bedacej przewodnikiem po $wig mie.D
tach swego rodu. , _ pedag

Na opis kazdego z czterech uktadow gwiezdnych tworzacych lenna rodu al-Malik skfada sie jego histori, opi ot
aktualnych wydarzen, skrétowe informacje o planetach, informacja o waznych mieszkaricach oraz opis geografiidz| (%
nej planety. Wszystko w formie sprawozdania, do ktrego dodano schematyczne rysunki przedstawiajace zarys fy| Konyc
déw i mérz danej planety. ferten

Dodatkowo dano nam informacie o kilku zwierzgtach wraz z ich charakterystykami i rady naszej przewodniczt legert
dotyczace zachowania/przetrwania na poszczegdlnych $wiatach. Sposab, w jaki Sharifah opisuje whosci rodu al-Ma| prof.
lik, zapewne nie kazdemu przypadnie do gustu. Choé musze przyznaé, ze wiasnie dzieki wtracanym przez narrator Ul
ke uwagom i spostrzezeniom fatwiej przyswoi¢ sobie te wszystkie informacje. tatwiej uwierzy¢, ze mamy do cay| Jeu

: Qr'ﬁﬂ:g : o?ai:ilmtistl?ieiacyécchtmieizccijZggacych ludzi. Zastosowanie zwigzlego jgzyka i 0szczedno$é opisow znacan| Fdegklzc
jszytaby atrakcyjno$é tego dodatku.

Wsréd ogromnej iloSci informacii znalaztem wiele ciekawostek, mogacych by¢ zalazkiem wielu przygod. Barda £P6
pr?y%atr!e moim zddamem sg wiadomo$ci 0 miejscach i osobach, ktore wystarczy lekko dopetnié szczegdtami i z:
petni¢ nimi przygody.

WartoSé tego dodatku zalezy od odbiorcy — MG, ktory nie przejmuje sie oficjalnymi informacjami i uwaa, 24 E
Ko 1o, o sam wymySli jest dobre, raczej nie bedzie miat z Lenn pozytku. Dla MG chetnie korzystajacych z tego, &

ktos juz dabrze zrobit, aby moc skupic sig na innych, czesto wazniejszych elementach przygody, ten dodatek mé
naprawde duzo do zaoferowania. Gdyby byto w nim wiecej opisowych informacji dotyczacych $wiata roslinnego | 2w
’zlecego Oraz geografii, a przy tym zawieratby wiecej planéw, map i grafik przedstawiajacych istoty mieszkajace
tpanetach (i poza nimi), to bytby jedna z najbardziej uzytecznych pomocy dia MG majacych mniej czasu naprae
Owywanie/wymysanie wszystkiego samemu. Niestety, pod tym wzgledem ma pewne braki, wywotuje uczucié pet
nego niedosytu i sprawia, ze trzeba samemu wysil
to i owo. Niemniej jest zr6dtem wiedzy i polecitbym gt

Sty wszystkim chcacym dowiedzie¢ sig nieco wigeej
* Duo Informacji o histori e nach al-Malikéw. man” koW
* Informacie przydatne MG i) tukasz ,5c0

s
3 planet_ach a!-NIaIikéw. ol e
Osobliwosci i ciekawostki, kt6re naprawdeg inspiruja.

Wady

* Brak dobrych/szczegélo i ji
‘ ' wych ilustrag ia-
1acych miasta, palety i uktady gwiezci]rllt[a).rzedsmwIa

. Fauna, flora i geografia gpy
* L sa
Cena (ak zuykie - Przypgvaagae. )z.byt gl

e |
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RPG PO NAUKOWEMU

&

sce konferencja naukowa po$wigcona grom fabu-
larnym. To precedens w polskiej historii RPG, by
&wiat naukowy — co wigcej: nauczyciele — bez uprzedzen
zwrécili swoja uwage na zjawisko. Dla naukowcow jest
ono miode — zaledwie kilka artykutow w niskonaktado-
wych periodykach specjalistycznych, czytanych przezje-
N R mniejsze grono doktora‘ntgjw i .ma'gistrantdw..Tym-
' (zasem poiscy erpegowcy maja j'u'ZyﬂiniEd'y‘ cztgrd;iestke
i wiecej, a pierwszy kontakt z grami fabularnymi mieli je-
szcze w latach 70. Obecni magistranci to pierwsze po-
kolenie graczy, ktére poznawato gry fabularne po polsku.
Wielu z nich chciatoby pisa¢ prace magisterskie z dzie-
dziny, kt6ra lubia. Niewielu jest niestety Swiattych profe-
sordw, ktdrzy zezwoliliby na pisanie pracy o ,tak niepo-
waznej dziedzinie”, jak RPG. Byfa wigc to w zamierzeniu
jierw- inicjatoréw konferencji jedna z przyczyn jej zorganizowa-
&wia- nia. Druga, to che¢ przetamania negatywnego stosunku
pedagogdw szkalnych do tematu RPG, nadal przez nie-

, opig ktorych uznawanych za deprawujace mtodziez.
fil da  Czy to sig udato? Z punktu widzenia pedagogow, do
rys |3 ktorych byta skierowana konferencja, podejrzliwy charak-
ter tematu — RPG — rozwiewato grono utytutowanych pre-
Iniczk legentow, bedacych autorytetami w swoich dziedzinach:
31-Ma- prof. dr hab. Jakub Z. Lichanski (Zaktad Teorii Literatu-
rator- 'Y UW) z referatem ,,RPG: prdba teorii zjawiska”, dr Zbi-
o czy- Jiew Wataszewski (adiunkt Akademii Pedagogiki Specjal-
acznie Nej) Z referatem ,RPG: od gry do dramy”, Jerzy Szeja
(doktorant Instytutu Kultury Polskiej UW) z referatem
ardz »RPG: ksztatcaca zabawa”. Pracz referentéw — prof. dr

iiza

ﬂ 6 kwietnia 2002 w PKiN odbyta sig pierwsza w Pol-

e

! " " ~T{; £

hab. Maryla Hopfinger (IBL PAN), dr Agnieszka Fulinska
(UJ), dr Piotr Sitarski (Ut).

Uwiarygodniat konferencjg patronat naukowy Kuriato-
rium Mazowieckiego. Patronat medialny objety ,,Perspek-
tywy” i ,Nowa Fantastyka”. Konferencje sfinansowato Wy-
dawnictwo MAG — wieloletni wydawca gier fabularnych.

Na sali konferencyjnej obecnych byto okoto 100 nau-
czycieli szkot gimnazjalnych i liceéw oraz 30 erpegow-
cow (redaktoréw znanych pism i portali o RPG, autoréw
systemow i scenariuszy, magistrantéw i graczy).

Duze zainteresowanie konferencjg ze strony pedago-
g6w pozwala sadzic, Ze jest potrzeba zorganizowania na-
stepnej, dtuzszej konferencji poswigconej RPG.

s o Rog B pog P Bog Bog Bod Bog Rog B
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=  ZMIANY W ,,ALMANACHU”

/m Q0 { !Y'ilam po raz ostatni. Almanach zyskuje nowego redaktora — Tomka Majkowskiego. To wspaniaty autor, §wi§:l—
ny erpegowiec i mGj dobry kolega. Ja od paru miesigey pracuje na petny etat w firmie informatycznej, a nie-

diugo jeszcze mam zamiar rozpoczaé nowe studia wieczorowe. To sprawia, 7e zupelnie nie bede mial czasu na
owron Prace w Magii, jak i zajmowanie sie dziatami Almanachu i GS. Nadal jednak spotkamy si¢ na konwentach. Za-

momentu, bo to pozostatosei z mojego biurka.

m_ierzam tez od czasu do czasu napisac co$ do MiMa, obaczymy jak to wyjdzie :). Teraz juz odgia:ie glqs Tomko-
Wi. Mam wrazenie, ze bedziecie zadowoleni z tej zmiany. Aha, nie bijcie go za artykuly pojawiajace si¢ do tego

Puszkin

“a[? Po raz pierwszy. Z jednej strony z przyjemnoscig oznajmiam moje zajecie sie Almanachem, od zawsze
moim ulubionym dzialem MiMa, z drugiej jednak, zadowolenie spowodowane tym — przyznac muszg, nie-
Spodziewanym — awansem przy¢miewa fakt :ul(-_i'.(ciu mojego szlachetnego poprzednika. To zastuga Puszk‘m;} by-
n? to'u”‘lymy‘\vanic stalego, wysokiego poziomu dziatu, ja sam mam jedynie nudzic_iq:,.Zc sprostam Zlildilmll i po-
| Przeczkanie zostanie obnizona. Bez dalszych ceregieli zapraszam do lektury — teraz 1 w przyszlosci.

Majkosz
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CZYLI RZECGZ O TYIM,
<AK NASI DZIADOWIE DOMY BUDSWIALI - ¢z

KARGZIMA

drugiej czesci naszych rozwzf;aﬁ na temat b".!—

dowli pospolitych z drewna 1 Ennych materia-

t6w zajmiemy si¢ karczmaml. Ws.z‘yscy Za-
pewne zakrzykna: ,,Znowu! Pocote fanabf:.rff:! Czemu
meczycie nas jakimi§ nudnymi k.arz':zmumﬂ 5 A zasta-
nawialigcie sig, dlaczego uwazacie je za nudj?e)'m(_)noA
tonne? Bo ich nie znacie. Zatem, czas wniesc nieco
$wiatta w mroki niewiedzy.

CZY TO PEPEK SWIATA?
(Prawda o statusie Karczmy)

. et
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_Karczma. Miejsce, gdzie zaczyna sie wszystko.
Wiele razy styszatem: , To co, siedzimy w karczmie?
Zno_wu! Czy nie mozna wymyslié czego$ nowego?”.
Alez oczywicie, mozna, lecz w rzeczywistosci karcz-
my przez diugi okres stanowity miejsce skupiajace Zy-
Cle towarzyskie nie tylko mieszczan, ale — przede
wszystkim = cizby chtopskiej, W nich to zbierano sig
na narady i wesela, urzadzano wiece, sejmiki i go-
$ZCZOono pod'réinych. komornikéw, inkwizytoréw i in-
n);ch nqtabh bc_dqcych W misji. Nawet znacznj goscie
W a('iykl zwykh.zatrzyr{lywaé si¢ w gospodzie lub je-

ej stuzbe i konie. Ze wzgledu

u zakrapiano chrzeiny, opijano

ZWyCigstwa i topiono w alkoholu porazki, Ty urzadza-

no biesiady i tarice,

Wyobrazcie sobie, ze w
Tuszyl, by szukaé ratunk
ktérzy sq W Stanie zaradzj

0jt wsi Rechniki wlasnie wy-
U u meznych wojownik6w,
¢ jego troskom, Czy mydlicie,

ze pojdzie na trakt, szukaé jakichg o
W zyciu! Czlek moze i prosly,Jale niz gp}:;ChOdnw

iakie€ obwiesie obily i posadzily o czam oo
£0 JAXIES ODWIESIC ODIY 1 posadzily o czarostwo (bo mz.
ja takie hobby i wszyscy sg dla nich Czarownicamj), R,
czej uderzy wpierw do karczmy, gdzie iatwojgzyk;uaj
siggnac, a moze, jak bogowie pozwolg, to i ocho
kompanig¢ napotkac, kidra za strawe i niewielki gngj
podejmie si¢ zadania.

»Oklepane™, powiecie, ale popatrzmy realnie. W e,
dniowieczu karczmy byly darzone szczegélnymiwng
dami, a karczmarzem nie mégt zosta¢ byle kto. Mugi
ta by¢ to osoba szanowana przez wszystkich, zaufany,
nie dziatajaca na szkodg klienta, dbajaca, by jadlaing
pitku gosciom nie zabrakto i zawsze pod dostatkiem by,
lo miejsca na spoczynek. Karczmarz byt zwolniony
z podatku tanowego, gdyz zwykle nie posiadat ziem
a mial jedynie dba¢ o wszelkie wygody gosci. Taki
podejscie Swiadczy, jak istotnym elementem zycia sp
lecznego byty karczmy. Co ciekawe, w statucie ke
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Tu chcialem wtracié, ze fakt po-
wierzania karczmy zacnemu czlo-
wiekowi w §wiatach fantasy moze
odnosi¢ si¢ i do innych ras. Wyo-
brazcie sobie krasnoluda, ktéry pro-
wadzi karczme. Co i raz przyjmuje
réznych gosci, w tym swoich braci
z odlegtych krain. Ma liczne umowy z browqra—
mi ,,Bugmansa” i gorzelniami ,,Gotraka”. Oto jefl
karczmarz — szlachetny i majacy wiele koneksji!
Czasem moze nawet opowiedzie¢ jakas ciekavd
historig, Ktérg sam przezyt lub ustyszal od swo-
ich braci.

zimierzowskim z roku 1347 méwi sig o tym, aby kirct

marzom nikt gwattéw czynié nie $miat. A
I co, karczma to nie pepek §wiata? Otoz S0P i
Wami centrum Zycia codziennego — jak to Jﬂd“a:: a
znaczyé w grze? Niech gracze trafia na wesele 3L;l y
rade. Moze pamietacie jaki§ film o wampiec
przyktad ,,Nieustraszonych pogromecow WaII_lPC‘a j
Romana Polariskiego), w ktérym 1'ozg.f}"”“i|a e
w karczmie scena obrazuje dokiadnie, g4zi® ch t;P gl
li si¢ przed wszechogarniajacym zlem. Ale, 2¢ Y
dowaé nastr6j panujacy w karczmie, lrz
wiedzieé, jak powinna wygladac.
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JAK KARGZMY BUDOWANO
(czvli kto, dlaczeqo i ¢o z tego miaf?)

Przejdzmy zatem do zasadniczego tematu artykutu,
czyli opowiedzmy, jak karczmy wygladaty i gdzie je
WZN0SZONo.

Zasadniczo, karczmy budowano w kazdej wickszej
wsi i miasteczku, zwykle w centralnym miejscu lub
przy $wiatyni. Czasami wWznoszono je w pewnym od-
daleniu od wsi, na gosciricu, tam, gdzie koriczyly sig

6w wiosci Pana. Kto za$ je wznosil? Chlop6w na to sta¢
z by nie bylo— wybudowanie prostej, dwuizbowej chalupy
'ma- to szczyt mozliwosci finansowych kmiecia, a karczma
_Ra bylapokaZnych rozmiaréw kompleksem budynkéw, ta-
aza czacych wiele funkcji. Budowniczymi i wlascicielami
oczy byli zatem panowie ziem, réwnie czgsto jednak gospo-
ros; dy wznosili proboszczowie parafii. Niewielka liczba
znajdujgcych si¢ po wsiach koScioléw stwarzata ko-
7 ére: nieczno§é dojezdzania na msz¢. W trosce o wiernych
zgle ksieza budowali karczmy, by zapewni¢ przyjezdnym
[usia miejsca postoju i odpoczynku. Stad w wiekach Sre-
\fana dnich stalo si¢ zwyczajem, ze po odbywajacej sig w ko-
, i na §ciele ceremonii za$lubin szlo si¢ na uczte do karcz-
m by MY, gdzie i zapraszano ksiedza. Z czasem ten proceder
nion Stat sie przyczyna konfliktéw i kar nakladanych na
Ziermi ksiezy, ktérzy nazbyt folgowali sobie w uzywaniu zy-
Taki cia pospolitego.
a spo Zapewne, grajac, wiele razy wyobrazaliScie sobie
ie ke karczmy jako chatupe, czesto z poddaszem, opatrzong
dyndajacym nad wejéciem szyldem. Czy faktycznie
tak byto? Szyldy stosowano zwykle w miastach, gdzie
liczba karczm, zajazdéw i gospod byta znaczna. Na
wsiach, gdzie byla jedna karczma, nie bylo problemu
z jej rozpoznaniem, cho¢ z czasem nadawano im rézne
nazwy, jak: Wygoda, Wygddka, Uciecha, Rozkoszna,
Poczekaj, Lapigrosz, bapiguz, Wesota oraz stynny
Rzym, Piekielko, Przekora czy Zawada.

Z czego budowano owe ostoje dla strudzonych we-
ra- | droweow? Zasadniczo, do XVIII wieku wiekszos¢
jest L’(El.ﬂ?'lm byla drewniana, jednak w miastach coraz czg-
sjit | S¢1€J wznoszono karczmy i gospody w oparciu o kon-
w4 strukcje szkieletowa, gdzie taczono drewno z gling, za-
vo- | SIEPOWana pdzniej cegta. Konstrukcja §cian w tego typu
zabudoyie byta oparta na strukturze drewnianej, kiéra
Wwypelniano ubijang gling lub cegtami. Eatwo to sobie
Wyobrazi¢, patrzac na zabudowe pruska lub niemiecka.
(Sfm‘ styl konstrukeji szkieletowych wywodzi sig z Nie-
gﬁg‘l Na marginesie chcialem wspomnied, ze styl za-

OWy przedstawianej w ,, Warhammerze™ jest stylizo-

wany na ar(;hitekture; niemiecks).
Wigﬁ“ci?\;le Jednak karczmy wigjskie pos.iad;'dy Sciany
b chei)lllflaQane z okraglakéw, polowizn i belek so-
ir6w moiny ch.P zigki temu, ze byty sponsorowane przez za-
a i bUduli,c andw, mozna .bylr) stosowac znacznie lepszy
i ki e ol‘ m_Ontowac w nich okna z szybami osadzany-
 Zby wagled owianych oprawach i kry¢ budynki gontem. Ze
piend iej fu":];a}bﬁé fu’nkcp, ktére pelnita karczma, dbano
cjonalno$é. W budynkach stosowano piece
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Konstrukcja szkieletowa $ciany.

i kominki. Izba szynkowa (gtéwna izba karczemna) i po-
koje go$cinne zwykle posiadaly podtoge drewniana.
Stan, czyli wozownia polaczona ze stajnia, mégt pomie-
sci¢ 2 do 4 zaprzggow. Co ciekawe, dosy¢ rzadko spo-
tykato sig¢ pigtrowe karczmy — by¢ moze dlatego, ze nie
bylo problemu z przestrzenia. Tego typu rozwiazania
stosowano raczej w miastach, gdzie wydzielona parce-
la nie wystarczata zwykle, by pomiesci¢ wszystkie po-
mieszczenia. Dlatego nie spodziewajcie sig, ze wcho-
dzgc do karczmy, zamdwicie sobie pokoik na gérze.
Owszem, w Swiatach fantastycznych istnieje i taka
mozliwoéé, ale w rzeczywistych karczmach staropol-
skich byla to rzadkoé¢.

PLANY KARCGZM
(czvli rdzZnorodnosé gatunku)

Skoro zarysowali§my ogélny ksztatt karczmy, warto
przyjrzeé sig, jak byta ona rozplanowana.

Wyobrazcie sobie standardows sytuacje — druzyna do-
ciera do wsi. Jest znuzona, wéciekla, bo pogonil ja ja-
ki§ traper, poszczuto psami, gdy bohaterowie cheieli oko
ucieszy¢ jaka§ miodka, a na dodatek zaczat padaé
deszcz. Bohaterowie doszli na plac i widza karczme. I co
teraz? Buch — wchodzimy przez drzwi i jesteSmy
w przestronnej izbie, gdzie wszyscy na nasz widok
wstrzymujg oddech. Znany opis, prawda?

Musze Was jednak zasmuci¢ — nic bardziej mylne-
go. W ukladzie staropolskich karczm funkcjonowa%a
ta sama zasada co w chatupach chtopskich. Wejécn;
prowadzilo przez nisko sklepione drzwi do sieni,
a stamtad dalej, do innych czesci zabudowy — zwykle
do izby karczemnej, pokojow go$cinnych lub wozow-
ni, zaleznie od rozplanowania. Réznorodno$¢ rozwia-
zaf zalezala od polozenia geograficznego i styl(.’)w ar-
chitektonicznych, ale zasadniczo mozna wyroznié trzy
podstawowe plany karczm. Pierwszy to karczrna}
z przejazdem §rodkowym, ktéry pozwalat wjecha¢

Robert Kowalski
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Karczma z przejazdem skrajnym.
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Karczma z przejazdem na przestrzat.
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przez centralnie umiejscowiong brame i w e .‘. ﬂ
siaé¢, a zaprzeg odprowadzi¢ do wozowni umicsg Lp ¥
wionej z tytu budynku. : "'/’
Drugi styl polega na zorganizowaniu Przejazdu bo f
ku budynku tak, ze mozna zajechaé przez stan j Pme‘gci
do karczmy podcieniem. Trzecim rOZWigzaniem j{‘.st
ukiad podobny do drugiqgo rozwigzania, z 14 T67nicy,
7e wozownia jest zorganizowana na przestrzat,
Teraz mozna zadaC sobie pytanie — czy to wszysikiel/Z
style? Oczywiscie, ze nie. Rodzajow i form karczm mo- )
ze by¢ wicle, to juz kwestia Waszej wyobrazn or
zdrowego rozsadku. Mozna konstruowaé wiagpe plany / ;1: g

sod svarunkienzachovran i atns:

gospod, pod warunkiem zachowania pewnych podsta: 4

wowych zasad funkcjonalnosci. Trzeba pamiglas ;’\g\;‘
o izbach, kuchni, wozowni czy skladzika Ll
y ch. Warty it

mie¢ na uwadze, ze wszystkie budynki uzytecznosci pu i
blicznej maja nieskrepowanie stuzy¢ cziowiekowi (lupfer'™
innym rasom) 4
Zatem, aby nieco rozjasni¢ znaczenie poszczegolnychys
pomieszczen, przyjrzyjmy si¢ im nieco blizej.

PODCIEN i
(czvli chodZ pan na stdwko) fispd
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Zapewne wielokrotnie bralicie udziat w takiej scen M‘il:?
siedzicie w karczmie, gdy nagle podchodzi do Was jif ©
ki§ jegomosé, na pierwszy rzut oka zamozny. Pyta: +C) b
mogg si¢ przysigéé? Mam pewng sprawe, ktéra nie et '~ I
pi zwtoki”. Gracze od razu mysla: ,Zlecenie”. Tﬂk[ Ak %'h !
czy podobnie bywalo w rzeczywistoci? Ot6z, nie. I\fﬁﬂl‘ -“ﬁ ;
scem, gdzie zalatwiano wszelkie sprawy, byt POdc‘e"'E h;h'
rodzaj ganka przed karczma, ktéry byt elementemt Zﬂf;h g.“ i
niczym, stosowanym réwniez w chatupach chiopski o T
Podcien wprowadzat pewna gre $wiatla i cientd ﬂ: : \hu
sadzie budynku, byl tez miejscem ostonigtym od 6 ‘1\"’
czu, gdyz okrywat go dach. Mozna tam bylo zaczﬁl‘.l; N i
naé §wiezego powietrza i porozmawia¢ nxeskq@powmuw‘S}?N?
unikajac niepozadanych uszu i spojrzef. Miejsce LOalsﬂ*‘. \i i
to sie w pewnym sensie nieodzownym elementem ; ;. N\
my, powstalo nawet powiedzenie: ,,karczma bezl o‘e q N'h
nia, cztowiek bez sumienia”. Swiadczy to Wyra:“.l 3“‘ \NM
spetniat on istotng role w zyciu Gwezesnych 1;1 7, :‘N %}:c
wige moglaby wygladad taka scena naprawde? \ |
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plany  giedzicie w karczmie, gdy nagie do jednego z Was
dst podchodzi czlowiek ze stuiby czeladnej, zagajajac:
ligta ,Wybacz, panie, §miato$¢, ale pewna znaczna osoba

Al opciataby zamieni€ stéwko z waszmoScig. Pozwolcie za
CLPL g, jedli taska”. Czy nie brzmi to lepiej, trochg bar-
1 (lut dziej intrygujaco i tajemniczo? Ponadto, zawsze lepiej
, porozmawiaé na osobnoéci, gdzie mniej jest wécibskich
Inye! o7 i éwiadk6éw, ktérzy mogliby przeszkodzié w obi-

ciu geby lub porwaniu.

1ZBA KARCZEMNA
(Gospodarzu, piwa!)

Izba szynkowa, zwana tez izbg karczemna, stanowi-
ta centrum zycia karczmy. Bylo to najwigksze pomiesz-
czenie, mierzace najmarniej 6 x 6 m, jednak o po-
wierzchni nie przekraczajgcej zwykle 70 m*. Znajdowal
si¢ w niej zazwyczaj piec lub kominek (albo jego czgsé,
Jesli byt potaczony z sienig). Dodatkowo, do izby do-
budowywane byly inne pomieszczenia, jak alkierze,
komory czy skladziki. Zazwyczaj gtéwne pomieszcze-
nie bylo tez bezposrednio potaczone z sienia i izbami
karczmarza.

Jak juz wspomniatem, izba posiadata zwykle podto-
g¢ drewniana, choé w poczatkach wiekéw, w mniej za-
moznych wsiach, zdarzaty si¢ gospody, w ktérych znaj-
dowalo si¢ tylko klepisko. Do o$wietlenia stosowano
: PfJChodnie, kaganki, lampy i $wiatto kominka, jednak
Vas j¢ nie unikano tez okien. Byly one stosowane, jednak nie
: ”C,Z! 05”13?*)’ znacznych rozmiaréw — zazwyczaj z izby pro-
‘e'cﬁ- Wadz}ly na zewnatrz §wietliki o wymiarach 50 x 50 cin
kl;’[je}! L“Zb nieco wigksze, zabezpieczane okiennicami i obsa-
i i - ane na stale we framugach. Mato jest wzmianek na
ed. ' ich temat, dlatego nie moge udzieli¢ Scistych danych —
Zd,“'; zdacie sie na wyobraznie. :
xsklt]i Izba_ka.rczemna nie byla zatem przestronnym pomie-
na¥ szczeniem, gdzie mogtoby zmieseic sic wiccej niz dwa
| dest Sio%y zlawami, totez, gdy przychodzito do tandw, wszy-
CZB".Z stkie meble usuwano pod 4ciany, by mée podrygiwac.
Wa:;a i ed komink?em znajdowalo sie zwykle specjalne
]{(Oarcl‘ p;;];%}déa leﬁbm?_tyd_l i przemoczonych gosci. Juk
oo klérjaug'ldila’ w kaqu karczmie byl 7.wylf1g g,ru»;cl_;,

8 tat goSciom czas. Byl to najezesciej wynaj-
any przez karczmarza chtop czeladny, ktéry po-

e, %
i J8 trafit muzykowaé lub c ; S ; i
k'dl‘czm@ ub czlowiek utrzymywany przez

scenit

195%

Alkierz wystepowat przede wszystkim w karczmach,
kt6re wznoszono przy uczeszczanych traktach i w mia-
stach. Bylo to miejsce specjalne, przeznaczone dla
znaczniejszych gosci lub dla tych, kt6rzy sypali zlotem.
W alkierzu wystr6j czesto byl bogatszy, a meble znacz-
nie wygodniejsze. Tam zwykli zatrzymywa¢ sie szla-
chetnie urodzeni lub zamozni kupcy. Mozna tam bylo
W spokoju i domowej atmosferze wypoczaé, posilié sie
1 ubi¢ intratny interes. W wielu karczmach przytrakto-
wych do alkierzy nie wpuszczano zwyktych podrézni-
k6w, gotowano je bowiem dla kurieréw i notabli spie-
szacych na sejmiki lub narady. Nie zdziwcie si¢ wiec,
zwlaszcza jesli odgrywacie wysublimowane i snobi-
styczne postaci, lubigce spokdj i odosobnienie, jesli Wa-
si bohaterowie spotkajg si¢ z odmowa karczmarza,
ktéry spodziewa si¢ znaczniejszego urzednika — takie
przypadki chodzg po ludziach. Oczywiscie, juz Wasza
w tym glowa, aby przekona¢ gospodarza, ze jestescie
godniejsi alkierza od jakiego$ tam urzedasa.

ALKIERZ
(nie dla pospdistwa)

KUCHNIA
(ezvli serce karczmy)

Kuchnia to miejsce §wigte dla karczmarza. Kto
wdziera si¢ do kuchni, ten gwattu si¢ dopuszcza. W cza-
sach §redniowiecza malo kto interesowat si¢ kuchnia-
mi, totez mato na ich temat napisano, zwykle jednak
karczmarz, majgc kontakt z réznymi osobistosciami, sta-
wal na wysokosci zadania i zdobywat coraz to nowe
przepisy i przyprawy. Dobrym urozmaiceniem przygo-
dy jest wigc zaserwowanie ulubionej potrawy jednego
z graczy, czy nawet postawienie druzynowego kucha-
rza w szranki z mistrzem karczmy. Moga to by¢ nieza-
pomniane chwile, nagradzane darmowym wyzZywieniem
i szacunkiem ze strony tubylcow.

Kuchnia to tez istota karczmy. Umiejscowiona na za-
pleczu, w bliskim sasiedztwie izby karczemnej, stano-
wila miejsce, gdzie przyrzadzano wszystkie potrawy. Je-
ste§my przyzwyczajeni do szynkwast, zagradza\jaceg_n
wejscie do kuchni, ale w rzeczywistosci Ialfoxa'rego nie
byto — pojawil si¢ dopiero péZniej. Zamdwienia przyj-
mowal sam karczmarz, a go§ciom ustugiwali domow-
nicy karczmarza. Rozleglos¢ kuchni nie byta imponu-
jaca, a wiekszo$¢ produktéw trzymano w loszkach
i skladzikach, o ktérych za chwilg.

SKEADZIKI
(Gospodarzu, dajcie no aonzatkil)
Poméwmy o skladzikach i piwniczkach. qubrﬂzicie
sobie takg sytuacje — do karczmy wpada zzigbnigta

i przemoczona do suchej nitki grupka émiatk‘c‘)w, ktérzy
my$la tylko o wypoczynku w cieptym pomieszczenitl.




zac chiop6w, L'Zélflzyl? uj;} \;,t];
i iaia orzafica 1 jakies migsIiwo.
e ulb rx?i[::lai.é;n;ﬁlu‘tj?ofluiniwszy si(:',’coruz chet-
rc'njiz?szaligawia trunki. W koricu klér);i :,I lc:go}ow zakrzyk-
i : aicie no gorzatki::: . :
meC:Z?Sszgigﬁi’c(zjrigi?%e%vnie mySlicie, ie'péjdpc
do sl?ladziku. wyciaggnie siwuchqa‘i da ucxf:szor}z?_l] %qowlloez
dzi. Czy jednak bywato tak w vgnekach sre_dm(, h? 2 l
karczmarz stal podéwczas takze na strazy porzi u
i mial za zadanie zapobiegaé wszelkup zame;tor'n,’ Eolez
nie zdziwcie sie, gdy gospodarz, zgmlasl przynies¢ %('3—
rzatki, przyniesie patke i ogluszy' mciwygodljz:chlglea;“
dnikéw. A jesli by siig przymusiil a0 OLWAICia XO528%,
wiedy niechybnie moga sie spodziewa Scigania przez
diugie rece sprawiedliwosci. ol
Ta sytuacja pokazuje, ze w Sredniowieczu dbano o za-
chowanie umiaru i co cenniejsze produkty er.ym:.mo.pod
kluczem. Skladziki znajdowaty si¢ zazwycza) blisko
kuchni lub w piwnicach, jesli takowe w kar_czmie by-
ly. Zwykle zamykano je na solidne drzwi, niezbyt du-
ze, ale za to wytrzymale.

Rozsiadaja si¢ za 1awd, plos

POKOIE GOSCINNE
(A gdzie tu piec?)

Dotarli$my nareszcie do drugiego waznego miejsca
w karczmie — pokojéw goécinnych. Zwykle umiejsca-
wiano je blisko sieni. Wyposazenie bylo skromne, ale
wystarczajace, by zachowaé podstawowe wygody. Po-
siadaty podloge drewniang i $wietliki, przez ktére
W ostatecznosci mozna byto czmychnagé. Sciany wewne-
trzne byly na tyle grube, ze niewiele mozna byto przez
nie doslysze¢, zza §ciany nie wydobywaly sie wiec ma-
cace spokdj odglosy.

Fowréémy do naszych opojéw, kt6rzy, zmorzeni we-
drc_)wl‘cq i pijackimi wybrykami, ztozeni zostali w jed-
nej z 1zl? goscinnych (wszak nie wypada nieznajomych
na gosciniec wyrzucié). Po godzinach niemocy powo-
li dgchoci'zq do siebie ze strasznym bélem glowy, nie-
kqnmczme od przepicia. O dziwo, nie ograbiono ich,
a jedyne, na co mogg narzekac, to niemitosierny zigb.
,,Zz}raz! A gdzie tu piec? Toé tu zimno jak w psiarni!”.
szne‘? I*'Iie W Sredniowieczu, W karczmach przez diu-
Bl czas nie pylo zadnych piec6w, jedynie kominek
W centralnej izbie. W pokojach goscinnych zwykle sta-
Wiano przenosne paleniska, do ktérych przez cala noc
trzeba byto doktadaé drwa, Nie ma co ¢oci
T i marzy¢ o cieptym

opiero w XVII wieku zaczeto stosowaé pie-
C€ W pomieszczeniach sypialnych.

STHAN
(ezyli adzie dziewke na siane zaciganag)

To moze lepiej po6j i i
: ) POjSE na siano, gdzie mozna sie za-
grzebaé i Pograzyé sie w blogiej nieéwiadomggcfa—

chyba Ze trafi na nas ostrze widet kmiecia Sypigcego

VI M CZERWiEqy,

siano dla koni. Gdzie tu jednak trzymaj
(czyli wozownia potaczona ze stajnig)
tozony bezposrednio przy budynky k
stanowily czesto jedng bryle zabudo
ty si¢ gospody posiadajgce stan stojaey 050bng, Py
szczenie takie wznoszono z belek, podobniej-akomle.
karczme. Dach podtrzymywaty stupy, Sam
belki stropowe. Zwykle stan przypominat bOiSko

doly, z wydzielonymi placami, przeznaczonym-mas;;
ksy dla koni i na wozy. Czesto czes¢ stany Wikan
stywano na obory i chlewnie. Zatem POmieglCZenie)'
funkcjonowalo jako zamknigte obejscie, gdzie Zboiiu

4 Siang) g
10 budype
arczmy. Rﬂlc

y 1 stom N0 mniel wiace:

2 I 1nigj wigcej 3 m nad boksg
mi. Taka kryjowka byta catkiem dobra, aby zaszyi g
i pobaraszkowaé z dziewka karczemnq — gorze gd:‘
jej ojciec wiadnie wyszedt za potrzeby i o

z nim krucho, chyba ze to Conan, ktéremu zaden kg
nie straszny...

PODDASZE
(Gbodz, zwiedzimy pigterko)

DotarliSmy prawie do kofica naszego zwiedzani
staropolskiej karczmy. Pozostato nam wspomnieé o pi
trze w wiejskich gospodach. Nie byty one tak popula
ne jak w miastach, ale zdarzato sig, Ze przy czesto ucz
szczanych traktach trzeba bylo mie¢ na wszel
wypadek jakie$§ lokum dla wiekszej liczby ludzi. Ca
sem przenoszono mniej waznych go§ci wiasnie na po¢
dasze, czasem wedrowal tam w okresie natgzonegon:
chu karczmarz wraz z rodzing.

Poddasze byto malo powszechne, dlatego nie stan
wi kanonu i wspomnialem je jako ciekawostke. Ocz
wiscie, w §wiatach fantasy mozna takie karczmy stost

po| (@
WY, chot oy |

POdpierajqcl

nieopaira] |
uslyszal odglosy rozkoszy. Jak dorwie amanta, bedzi|

iem,
kb
ez
kit

waé nagminnie, ale rodzi to kilka istotnych problemds|
Jak rozwigzana jest wentylacja? Czy w tych izbacl]ﬂ
piece? Czy tatwo wyjsé przez okno na dach? Czy 0¥
nie tatwo mozna zef zlecie¢? Co z wysokoscia pwﬂ‘{?
[ czy wszystkie pokoje miaty okna? Jak wida¢, pytat
mozna mnozy¢, postaram sie wiec pokrétce na me
powiedzieé.

Wentylacja to problem odprowadzania d)"}"‘
minka i kuchni. Jak juz wspomnialem W pier¥sZ
czebei artykulu, po§wigconej chalup I i
w wiekach Srednich nie stosowano komin6W (22
XVII wieku), a dym odprowadzany byl W °bm':
powaly, to jest w najnizszych partiach POdd“S,m.
Mozna zalozyé, ze w §wiatach fantasy W)’myél""f?m.,
kominy i problem mamy z glowy. Coz ogfz?wal’:; i
Ano, nie wszystkie pomieszczenia moga mie¢ & it
nek. Jedynie izby przy kominie moga liczy¢ 1)
tam ciepto. ; ¢

Okna wystepowaly zasadniczo na licach dﬂChl?‘;]'J:
§li byty one dwuspadowe. W innych przy| Padkacch W
na o oknach raczej zapomnie¢. W szczegéll:jy i
padkach zdarzato sie, ze niektore sklady pod®

zk&.

om wiejskim ¢

tigly
m{iyz
B?Mer:
n'm.il
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Sta  pudynkow karczemnycp mialy wybudov\'lane iuravyie Bibliografia
kpy  (miniaturki tego W Gdansku), lft_éf)fCh mozna bY?O uzy-  Bogusz Wanda — Projektowanie architektoniczne i budownic-
azey a6 jako wlaz6w na dach. Jeéli idzie o Zlat.wa'lnlt:. z da- two rolne — Dokumentacja budowlana cz. 5, Warszawa 1988
larg  chy, istniata duza szansa. Gont ma to dg siebie, Ze jest  Gloger Zygmunt ~ Encyklopedia staropolska
omis  drewnem, ktére, nasiakajac woda, staje sie Sliskie. Two-  Ktos Juliusz — O budownictwie drewnianym i murowanym
sam  zy to §wietne siedlisko dla mchéw 1 porostéw, te za§ w Polsce, Warszawa
rajgx gy doskonatym smarem c}la protoplastéw Matysza. Spa-  Pokropek Marian — Budownictwo Ludowe w Polsce, War-
Osly dajac, mamy Szanse zahcz-yé szczyt k_arczmy (6-7 m) szawa 1976
naby |ub, w wersji dla poczatkujacych, koniec dachu (3 m).  Szolginia Witold — Architektura i budownictwo, Warszawa
Kory  Zycze powodzenia — wyobrazcie sobie rycerza w zbroi, 1991 :
eniet  spadajacego Z wysokosci 6 m. Widok jak na turnieju,  Szura Andrzej — Park Etnograficzny w Tokarni, Kielce 1985
zboz gdzie rycerz ma za pfzeawmka‘ wsmek.%ego. _tro}la. Szylier Stefan — Tradycya budownictwa ludowego w archi-
boks  To chyba wszystko na temat improwizacji karczem- tekturze polskiej, Warszawa 1917
zy6d nej. Zycze wielu godzin udanych sesji w klimacie wsi  Tloczek Ignacy — Polskie budownictwo drewniane, Wro-
ej, g sielskiej i spokojnej. claw-Warszawa-Krak6w 1980
atrzi PRPREE S T R A A W W B
beda 5 ,
* ki Tomasz Z. Majkowski
JEZYK, CZYLI GRA
PORADNIK DLA ZAAWANSOWANYCH W PIECIU PUNKTACH,
iedza BEZ EFEKTOWNYCH SRODTYTULOW
et op
popul Granice naszego jezyka sa granicami naszego Swiata.  jesli nie znajdzie swojego odzwierciedlenia w opowie-
Sto uc Ludwik Wittgenstein  §ci, snutej wszak za pomoca stow. Jezyk jest jednak bar-
wsze dzo osobistg sprawa, narzedziem, ktérym postugujemy
zi. G 1 sie instynktownie i, czesto, bezwiednie, ujecie go w kar-
nap ) by sprawia¢ nam wiec moze wigcej trudnosci, niz przy-
negor  Gry fabulamne, z calym swoim niewatpliwym uro-  gotowanie pomocy i dobér Sciezki dZzwigkowej.
kiem, s3 zjawiskiem jezykowym. Niezaleznie od tego,
e star jak bardzo wcielamy si¢ w postaé, czy jak mocno wy- 2
. Ocy obrazamy sobie dang w grze perypetie, wszystko dzie- 2 :
y sios je sie w obrebie sytuacji komunikacyjnej. To, o czym Zwyklo sig przyjmowaé, ze sesja dzieli sig na partie
lemd nigdy nie wspomnielismy, w obrebie gry nie istnieje, opisowe oraz dialogi. Stwierdzenie to, Z gruntu fatszy-
bach! kazdy za detal, o ktérym zdarzyto nam si¢ opowiedzie¢, ~ we, rzadko pada wprost, zazwyczaj jednak siys'zymy
zy 161 nabiera realnosci i staje sie czedcia §wiata —i to czeScia o Mistrzach bedacych ,,w $rodku opisu” i czynmkacl.-n,
 piein Miezmienna, niemozliwg do usuniecia za pomoca kolej-  ktére zaklécaja przekaz. Jesli jednak prowadzacy nie
pyta NEZO szeregu siGw. jest typem apodyktycznym, ktory nakazt}je }DCZWZEICd'
niet  Oczywiscie, nie kazda wypowiadana na sesji uwaga ng cisz¢ W czasie partii opisowych i nie pozwala
automatycznie staje sie elementem $wiata, cho¢ nie-  wchodzi¢ sobie w stowo, opis i rozmowa przenikaja
wakt Kibrzy weiaz upierajq sie przy postawie przenoszacej do  sie i, cho¢ czasem wystgpuja oddzielnie, zazwyczaj sie
erwst  Swiata gry wszystko, co padnie z ust graczy. Takie za- uzupelniaja. : ) :
ejskin chowanie ma nauczyé osoby, kiére nic szanuja czasu Zamrozenie wszelkiej akcji na czas opisu moze Spo-
(26 1 Wyobrazni innych, konsekwencji, jakic niesic postu-  wolnic rozgrywke i zniecierpliwi¢ osoby oczekujace na
bszat  BlWanie si¢ jezykiem podczas rozgrywki, czesto bowiem  swoj kolej — jak zawsze, gdy podczas rozmowy jeden
ddast  TZucone lekkomyslnie stwierdzenie potrafi zburzyé ca-  z jej uczestnikow rozgada si¢ za bardzo. Stuchacze sy
onoj? Iy, Precyzyjnie budowang sytuacje. ko przestaja sie koncentrowa, a budowany za pomoca
anied  Skoro wiec gra jest komunikacja, zrozumienie jejre-  stow nastréj pryska, gdy nerwowo zaczynaja sig Wier-
8 kor! gul Wplynaé moze na jakos¢ rozgrywki. Czesto spotkaé  ci€, nie mogac doczekac si¢ korica zbyt diugie) partil.
ajakit  S1€ Mozna z poradnikami, gloszacymi, w jaki sposéb  Dobrze przeprowadzona narracja — l?o to \yl_asme Ja
Mistrz Gry i gracze moga podnies¢ poziom zabawy. Za-  okresla sie zwykle mianem ,,opisu” —nie nudm_l pozwa-
6wk ZWYezaj akeentuje sie w nich przygotowanie do sesji, la pozostatym uczestnikom zabawy wiacza¢ sie do e
jpmo  dobér muzyki, sposoby odgrywania — ba, stawania sic  wiedy, kiedy uznajg to za stosowne — medopOWquZ{d‘
ch ¥ POVSla-clamiﬂ_ czy aranzacji wnetrza, w ktérym odbywaé  ne elementy i tak ulegng w czasie gry doprecyzowaniti,
pned M Sie sesja, Wszystko to jednak na niewiele sie zda, chocby i na skutek pytafi graczy.



522

Funkcja opisu jest infongff:\cl';:;i;né ::: Sg;ﬂ: ;:‘lf
swieci stawionym gry. Wszys , !
i ey, i e~ o czesio moi

duzym powodzeniem za#ozyév ze p_ewn(z Tecs P e
:owane elementy $3 Wl’dSﬂWC d.lﬂ jakiegos miz“]l:;lii'”
sywanego obiektu — stwierdzenie ,,kumnell"my xorl s
zawiera w sobie nie tylko palenisko, ale I'OWT?IEZ‘[UL -
zawsze obecne w poblizu drwa, PngZCba?Z lfSZLZ?/})(,'e.
Dlatego podczas opisu mi€jsc 1 przedmiotow na c"zy
zwracaé uwage na wszystkie elementy niezwykle oraz
brak sktadnikéw typowych. : ; P

Popularnym mitem jest przypisywanie mozliwosci

o onisu wylacznie Mistrzowi Gry. Prawo do
prowaazema Opisu WyIgeznie VIS0 J G
narracji majg wszyscy uczestnicy zabawy, a wyromlk!crn
prowadzacego jest wladza nad wygla_;dem i .zachoxf«umem
otoczenia. Gracze powinni wiec $miato opisywac wszy-
stko, co dotyczy ich postaci —od ubioru i rysé\{v, po spo-
s6b wykonywania deklarowanych dziatan. Nle wyma-
ga to wielkich starai — przeciez proste: »To ja £0 tng
jest réwniez rodzajem opisu, cho¢ mocno zubozoneg_o.

Dialog bez narracji réwniez nie istnieje, a sytuacja,
w ktorej wymiana zdari migdzy bohaterami pozbawiona
jest elementu opisowego, przypomina stuchowisko radio-
we. Choé czesto stosuje si¢ techniki, majace upodobni¢
m6wigcego gracza do bohatera, w ktdrego si¢ wciela, cze-
sto modulacja glosu i zestaw gestow nie wystarcza —
zwlaszcza gdy prowadzaca dialog osoba jest innej plci
niz uczestnik zabawy. Zamiast naraza¢ si¢ na Smieszno§é
na przyklad przez obnizanie glosu, wystarczy uzupetni¢
wiozony w usta bohatera komunikat o opis barwy jego

glosu oraz jezyka ciata, by osiagna¢ zamierzony efekt.

3.

Jedr}_g znajwazniejszych cech sprawnie prowadzonej
narracji j(_ast Jej stylistyczna spéjnosé. O ile trudno osia-
gn:?,é poziom, w ktérym wypowiedzi wszystkich ucze-
stm_kéw zabawy beda jednorodne, warto jest zadbaé o to,
by jezyk kazdego z graczy byt w miarg podobny przez
?aly czas trwania sesji. Jesli decydujemy sie na okre-
Slong poetyke i postugujemy si¢ polszczyzng bads to po-
toczng, badz literacky, powinniSmy w jej obrebie pozo-
staw_aé — zwlaszeza w tym drugim przypadku, o ile
boyvlem fraza literacka nie razi w mowie potocznej, o ty-
le jawny kf)lokwializm drazni w narracji ,,wysokiej”

Doble_rajqc poetyke rozgrywki, pamietac powinnién.ly
0 za‘sadzu_al stosownosci —musi pasowaé do ogélnego na-
stroju sesji. O_rzeczach podniostych powinni$my méwié
ztylem wysqknrn, pelnym patosu i emfazy, tematyka nik-

Zemna idzie za§ w parze z Jjezykiem bardziej pluga-

wym, r}%e jest tojedqak zasada absolutna, W obrebie jed-

W scenariuszu estetyka,
mocy dominujacego po!
: Najlepszg szkolg dol
literackie, odwoluje

nalezy zaprezentowaé £0 Za po-
dcza§ Przygody stylu,

poru jgz‘yka Jest do$wiadczenie
sie bowiem do Przyzwyczajen

MiM CZERWIECZQQZ

czytelniczych bohateréw. Choé niemoj
pelne podrobienie stylu jakiegokolwiek
wadzenie ImMprowizowanej narracii, zblizone .. -
])iNkll]C}.'jIY, ‘puwinllu ona mieé Ogélniz,g‘)?lllczr?;z—}‘iﬂlﬁlyh
ny dla imitowanego gatunku lub twércy, TYstyez
O ile stylizowanie dialogéw jest rzecs,
zwlaszeza w grach umieszezonych w re
jacych si¢ do okreslonych epok lub utw
kie Pola”
su jest najczesciej zaniedbywana. Jednak to ona stapgy
w znaczne] mierze o charakterze calej T0Zgrywki WWI
to wige poswigci¢ troche czasu na nabranie stoggy b
przyzwyczajen, by potem, w czasie sesji, z tatwoscig
przywolywac. Najbardziej jaskrawym b
dzie tu stylizacja chandlerowska, stos P
go kryminatu ---ch.z kolorowych poré\:g?iaof;igiﬁi
nych komentarzy w obrgbie opisu nawet nﬂjbardziei
zblizone do Marlowa postaci pozostang tylko nasladoy.
cami, wrzuconymi w obrgb zupetnie innego gatuny,
Oczywiscie, poetyka rozgrywki nie musi by¢ az ta
jaskrawa — inny jednak styl obowiazywat nas bedz
w czasie sesji rozgry wajacej sie posrdd arystokratdw, i
ny zas wsréd ludzi z nizin spotecznych. Nawet jegi s
$wiaty majg sie przenika¢, o jednym z nich mOwié pe-
winnismy jezykiem drugiego. Pociaga to za soba oczy:
wiscie dalsze konsekwencje — poniewaz w obrebie gry
istnieje tylko to, co odmalujemy za pomoca jezyka, cx
ty Swiat przedstawiony nabiera cech gatunkowych-
w stylu wysokim nie wystepuje bloto czy pot, ze stylu
niskiego wyeliminowane jest zas piekno bez skazy. Wai-
nym jest wigce, by wszyscy uczestnicy rozgrywki godz-
li si¢ na przyjety poetyke i nie wprowadzali elementdy;
ktdre uczynig w niej wylom — nikczemnikéw do $wie-
ta bohateréw i paladynéw do oper totrzykowskich.

1We jest ap n
autora, an;

aliach odwol,
oréw, jak Dii

SOWnyc]l

4l

Z tematem konwencji narracyjnej wiaze si¢ bezpo
$rednio problem doboru §rodkéw stylistycznych, ktdre
wszakze w duzej mierze o niej stanowia. O ile jednik
istnienie w obrebie opowiesci statej metaforyki i kor
sekwencja w poréwnywaniu jest zalezna od przyjeteg?
stylu, nalezy zdecydowat sig, czy zasadne jest uzyw&
nie trop6w, odwotujacych sie do obiektéw rzeczy¥
stych, nie majacych odpowiednikéw w §wiecie g, ¢
tez postugiwaé si¢ wylacznie pojgciami wystepujacym
w obrebie §wiata przedstawionego. e

Pierwszy spos6b jest — przede wszystkim — ambitnicr
szy, wymaga bowiem zerwania z naszymi Pﬂyzl‘f’ym‘
jeniami jezykowymi oraz stalej kontroli narracjt W
zbycie sie obecnych w mowie potocznej porown ?
anachronicznych lub nieprzystajacych do gry, 10 zadail
iScie herkulesowe i wymagajace najwyzszel uWES
Znacznie tatwiej uporaé sig mozna ze stylistyka !nemkc .
odlegta od naszego codziennego jezyka, tg bowiem <
trolujemy w stopniu znacznie wyzszym. Zachodzit
nak niebezpieczeristwo mieszania tych dwdoch porzd &
i doprowadzania do sytuacji, gdzie obok wyszukan
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aniy nie do korica zrozumiatych sformglowaﬁ pojawiaj sie
Nipy toczne odwolania do namacalnej rzeczywistosci. :
Jezyk Rezygnacja z powszechnie zrozumiatych ffgur styli-
Y tycznych na rzecz dziwolagéw legnacych sie w wyi-
maginowanej rzeczywisto$ci moze pro_wudzné do niepo-
echy rozumief — po pierwsze, wyobrazenia stuchaczy nie
dwoly Zawsze odpowiadaja wizji m(’)wiqcego,. co utrudnia re-
Dy cepcie poréwnaii, po wtére, utarte w §w1’ec1.e gry powie-
ie0) 4 enia nie zawsze beda czytelne dla doSwiadczajacych
tanoy . <7ak7e namacalnej rzeczywistosci odbiorcow.
LW Nawet je$li uzywana przez nas nowa stylistyka nie jest
Wi Zupetnie niezrozumiata, wymaga rozggdowama, €O mo-
Seig) 7o prowadzi¢ do ostabienia koncentracji graczy, tracacych
em b cenne sekundy na rozszyfrowywaniu dziwacznej frazy.
28t przy ktadowo, jesli poruszamy si¢ w obrebie gry, czerpia-
YNl cef bezposrednio z naszej rzeczywistosci, lecz zmienia-
fa-fdlil jacej nazwy, zrozumienie prostego i obecnego w mowie
lador otocznej sformutowania, w ktérym jeden z czlonéw zo-
unki a1 zastapiony nazwa adekwatng dla $wiata przedstawio-
 azy nego, wymaga najpierw identyfikacji stosownej nazwy
| i odniesienia jej do rzeczywistoSci (jesli, dajmy na to,
16W,1 w naszym §wiecie istnieje odpowiednik Turcji, zwany Im-
jedli perium Potksiezyca, sformutowanie ,,usiadt po potksie-
WIER jycku” wymaga najpierw skojarzenia fikcyjnego pafistwa
40 7 potega Osmandw, podczas gdy fraza ,usiadi po turec-
bieg ku” automatycznie odsyla nas do desygnatu).
/ka,t  Z drugiej strony, naduzywanie odniesieri do nie-
wyel: obecnych w §wiecie gry elementéw moze prowadzi¢ do
€ St anachronizméw i rozbija¢ sp6jno$é narracji oraz wyo-
y. We brazen graczy. Stad najlepsza metods wydaje si¢ byé
 godi proba eliminacji nadmiernej iloci konwencjonalnych
1enlf'_‘r sformutowar, odsytajacych do nie majacych odpowie-
0 §W dnikéw w $wiecie gry obiektéw, na rzecz wyrazen opi-
ich. sowych lub rzadziej uzywanych, choé weiaz zrozumia-
tych - w powyzszym przykladzie bedzie to ,sigéé ze
skrzyzowanymi nogami”, do$¢ doktadnie opisujace sto-
4 Sowng pozycje i spotykane czasem w literaturze.
7
h, kit
jedn: 3.
iike Slyszy sie czasem o problemie nadawania niepowta-
yjetet Tzalnego charakteru bohaterom, czy to niezaleznym, czy
uzy¥ prowadzonym przez graczy — dzieki zmianic barwy glo-
eczy¥ SU, akcentu lub nadanie mu wyraznych cech zachowa-
gry,@ Ria, bedacych wdziecznym polem do popiséw aktor-
yjacy? Skich. Pamietac nalezy jednak, ze w teatrze slow, jakim
3 S4.gry fabulamne, najbardzie;j liczy si¢ forma i tre$¢ prze-
1bitnl kazu, a0 wiasciwosciach postaci najdobitniej $wiadczy
ZWyel ich jezyk,
jis W\ Sp(’,Séb Wyrazania sie jest odbiciem sposobu myslenia,
rGwid E:L‘.zas ksztaltuje nie tylko edukacja, ale i — przede wszy-
zad¥ ;4 "M —warunki zycia oraz bezposrednie dogwiadczenie.
uwa? Z:JB:C tonauwadze, mozemy zalozy¢, iz jezyk jest obra-
terach = M Swiata Prezentowanego bohatera — nie dosé wigc, ze
emk? [W:p Nie bedzie postugiwat sie ekskluzywnym stownic-
Zi lu]c; sie;n T}’Stokraty' 10 i wérdd ludzi o tym samym statu-
1 “50 ?kCZ}lym i materialnym pojawia si¢ istotne r6zni-
kanf® ™ W¥Nikajace z doswiadczenia, profesji i zainteresowan.
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Budujac jezyk bohatera, powinni§my mieé na uwadze
przed.e wszystkim to, co mu najblizsze, do takich wiaénie
doéwngdozer’x bedzie sig bowiem najezesciej odwotywat,
Aby zilustrowaé te teze przykladem praktycznym, wy-
starczy zaobserwowa¢ procent wypowiedzi mitosnikéw
gier fabularnych, kt6ry odnosi si¢ do ich hobby.
Wielokrotnie podkreslano, iz Mistrz Gry winien do-
stosowywa¢ opis bohater6w niezaleznych do sposobu
w1dze{11a §\Yiata postaci, przywotujac przy tym przykiad
szermierza i dworzanina, przywiazujacych wage do zu-
pelnie réznych aspektéw wygladu i zachowania napo-

tlnme, R

tkanych bohateréw. Zasada ta dziaia i w drugg strong —
skorq bohaterowie widza $wiat przez pryzmat swojego
do$wiadczenia, niechze i w ten spos6b o nim moéwia. Nie
chodzi tu wytacznie o podkreSlanie prostoty badz wy-
ksztak.jenia oraz szczegblne powiedzonko odgrywanej
postaci, ale i 0 obecnos¢ profesjonalizméw, sposéb kon-
struowania poréwnari i caly szereg cech, nadajacych wy-
powiedzi charakter indywidualny. Tylko w ten spos6b,
a nie przez modulacje glosu i zmiane akcentéw, mozna
stworzy¢ przekonujacy obraz postaci, nie pokrywajacy
sie z portretami wszystkich pozostatych bohateréw. :

Rozrézniajac poziom spoteczny postaci, przyjeto sie
zakladaé, iz gmin méwi ,reymontem”, gwara zapozy-
czong w mniejszym lub wigkszym stopniu z ,,Chlopéw”,
uczeni za$ i arystokraci postuguja si¢ jezykiem akade-
mickim — obydwie odmiany sg jednak uniwersalne dla
calego obszaru oddziatywania danego jezyka. O tego ty-
pu uog6lnieniu mozemy méwi¢ jednak wylacznie
w obrebie §wiatéw, dysponujacych systemem mediéw,
promujacych okreslony typ stownictwa oraz akcentowa-
nia — interesujaca, choé trudng do wykonania odmiang
jezyka bohateréw niezaleznych moze by¢ wigc regiona-
lizacja sposobéw méwienia. Spotecznosci odizolowane
maja sklonno$¢ do wytwarzania specyficznego stownic-
twa na nazwanie rzeczy powszednich, a dla siebie cha-
rakterystycznych, o ile wigc nazwy profesji czy najwaz-
niejszych, powszechnych dla calej kultury obiektow sa
uniwersalne, o tyle miana drobiazgéw —jak gatunki grzy-
boéw, narzedzia gospodarskie, zwierzgta — pozostajg
kwestia regionalng. Analiza stownictwa oraz akcentu po-
zwala stwierdzi¢, skad méwigcy si¢ wywodzi i skonfun-
dowaé nieobeznanych z lokalnym sposobem méwienia
przybyszéw. Doskonale sprawdza si¢ réwniez jako czyn-
nik podkreslajacy réznorodno$é kulturowa krainy.

*

Powyzsze uwagi stanowia, 1zeCZ jas-na, zbiorek qad_er
szczupty, ich zadaniem nie jest bowx?m z-apewnu.emc
kompletnego instrumentarium, a zwrocenie uwagi na
kluczowy, a nieczgsto dostrzegany element sesji. Jezyk
gry fabularnej jest wdzigcznym poldmllotem ekspery-
mentéw, a szlifowanie sposobu mowienia pozwala osia-
gnyé efekty daleko lepsze niz praca nad pozostalymi
sktadnikami rozgrywki, podnoszqc czerpana zabawy
satysfakcje i zapewniajac jej ugzesmikom szereg uda-
nych i niezapomnianych przygéd.
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sz dia Szeryfow, ktorym posse dafa sie we znaki. Jakkolwiek ;mm-r ,fugeruje, Ze jest to
Nielypow)’;lc:::;am W;i.‘é inicjatywe w swoje rece. Wszak mowi si¢ czasem: Byl juz jedng nogg w gro
teczna’, pozw f §

bohaterowie to poczili.

Jakub , Erpegis” Osiejewski

tN
J

kna L
K

go Szeryfa, ktory postanowit §i¢ Z po-

sse nieco ,,pobawi¢”. Mozna jg roze-
graé jako kampani¢ — wydluiuquc epizody.
Mozna ja takze rozegraé jako jednostrza-
16wke lub po prostu sen — notujcie wszel-
kie wartosci, kazcie graczom odpisywac
wspoélczynniki, a kiedy si¢ obudzg
(jesli si¢ obudza), pokaz im, ze nie
ruszyli dup z miejsca i wszystko
jest, jak byto przedtem. Moze si¢
przy takiej okazji zdarzyé¢, ze
przekrocza we $nie brame do
Krainy Wiecznych Lowdéw
czy Martwych Ziem [Ich
opis znajdziecie w dodatku
Tancerze Ducha — przyp. Bar-
man]. Przygoda moze by¢ takze
rozegrana w systemach ZEW CTHU-
LHU i MAG.

LALGARZ:
PRELUDIM,

TAL B TO
POIEDZ v
DOC HOLITAY

Taaa... Pewnych rzeczy nie da sie
uniknaé. Latwo jest uciec przed pra-
Wem, narzeczonga, wierzycielami, ale
na Dziwnym Zachodzie nie uda Cj sig
umknaé przed przeznaczeniem. Zwta-
szcza, jesli rzeczone trzyma w garsci
Jjaki$ sku..baniec,

.Rzecz zaczyna si¢ w ulubionym
miasteczku Twojej posse, przed ich
ulubionym saloonem. Wiasnie wrécili
z he::oicznej Wyprawy, cieszac
sie, ze mieli okazje wyma-
chiwaé piss-makerami,
Pozarzynaé wygrzebaricow
Czy innych manitou, Juz ocze-
kujg przeptukania gardziotek tequi-
la, gdy nagle..,

; g s e
ﬁ a przygoda przeznaczona jest dla wredne

c/pniu -0 Lulku_rzu — wyluska gnata z kabury
jednego z qulch kumpli, przytozy go sobjs
do lepetyny i bum! Podczas gdy szok trzy-
ma jeszcze bandg w ryzach, przez wahs-
dlowe drzwi baru wyjdzie niewysoki
blondyn w okularach na nosie. Ubrany
jak urzedniczek ze Wschodu, spojrzy na
trupa i uSmiechnie si¢ w wyjatkowo
irytujacy sposb.

— A jednak... — szepnie teatralne,
— Wolate§ wigc $mieré od kuli nii
na indiariskich torturach, co?
Lalkarz, bo to wiaénie on, od-
wrdci si¢, zamierzajac wrocit

do knajpy. Jesli Twoja posse

najpierw strzela, a pdzniej
pyta resztki po gosciu, z¢
zdumieniem zauwazy, it
kulki, kanty i inne toma:
hawki przelatuja przez kole:
sia, nie robigc mu krzywdy. le-

§li posse zaczepi Lalkarza, ten
odwréci si¢ i powie gtosno: :

— A wigc i wam zycie niemite? Wiem,
byliscie przyjaciétmi biednego Ricka (St
va, Paula, Jenny czy kogo tam chcecie p

stawi¢ na miejscu samobdjcy) i pewnt
cheielibyscie wiedzieé, czemu to zrobik
wyjscie. — Sprawdzi cicho liczebno$¢ posse
i kontynuuje. — Was moze spotkat to sam®
jesli bedziecie mieé szczgscie... — Tu zaczie
po kolei wskazywaé na czionkéw druzyny:
— Ciebie schwyta banda indiafiskich WY
grzebaficéw. Cheg, by zginat za 2 tygodni®
— Ty masz si¢ wkrétce zmienié W ;.
taka. Zabija cie walczacy ZWyKle fm
kimi bestiami. Tak ma si¢ sta

10 dni. ;
— Ty! Ciebie schwyta bestia
zwyklej sile i mocy. Bedziesz

0 e
blagl

»PIZYgoda otz bk
bie”, SPfaw, 3 { 4

Dlugi oy

- drzwi najpy Wypada jakis znajomey [
hon;’ngn_)w — moze zakrecit sig wokgl jakieje ™

wczesniejszej przygody, moze to Kt6ra§ z gzj. i “
wek chiopakéw albo ktos z rodziny... Niewaine ’f’w
zresziy; wybetkocze on co§ o Wiadey Proezpg, |1
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Z jego punktu widzenia to bylo najleps’ I8
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003y ) szybka ¢mierd, lecz decyzje pozostawiam bestii, ktéra
Prayy o winna ci ziapaé w tym miesigcu. ;
—Zginiesz reki nie byle k‘ogo, powiedzmy... El Ch.l-
8ty yato, Zalezy to od samego Billego, ale badz pewien, ze
ie znajdzie.
cig zgojume zabije cig czamy kofi. .

—Ty za$ zginiesz teraz — zwraca sie do ostatniego ca-
ballero. Kowboj zaczyna si¢ trza$¢, chwyta si¢ za gar-
dlo, glowg, Mamrocze inwektywy pod adresem Lalka-
[zai... w jego klatce piersiowej pojawia sie dziura: moze
1o serce eksplodowato? Oczyynéme. MoZesz na to miej-
sce postawic boliatera ni\%z:ilezneg\'}3 ktéry przylaczy! sig

najon juz wezeéniej do Twojej bandy. Ciekawy rezulfat mo-
1 jili ze dac takze wezesniejsza umowa z graczem, kt6ry zgi-
%24 pie w tym miejscu. WyjdZ z nim z pokoju, udajac, ze
liews przeprowadzasz nastepna walke, a péZniej przekaz mu
Praeg nowa rolg lub popro§, by prowadzit gre razem z Toba.
2 kil Na reszcie graczy wrazenie zrobi zapewne fakt, ze je-
gosd den z nich — niezniszczalnych bohateréw — zginal, i to
oktn tak szybko, tak po prostu.
2wt - Ciekawe, czy bedziesz mégt si¢ z tego wygrzebac
ewys —powie uprzejmie Lalkarz i wejdzie do saloonu, w kt6-
Ube rym wszyscy beda oczywiscie zaprzeczac, ze byl tu ko-
ojz)| le$ ubrany na czarno, w garniturze...
jatkn  Wszystko zalezy teraz od posse; co zrobig Twoi per-
sonas?
arh  Moga odtaszezy¢ biednego Ricka oraz swojego kum-
| kuli: pla na cmentarz i zapi¢ si¢ — profilaktycznie. Ich pro-
0?  blem. Tak, jak pojutrzejsze spotkanie z koniem. Mogg
s o0 szukac w bibliotece dziet tyczacych Lalkarza... Moment,
cwii jakiej bibliotece na Dziwnym Zachodzie? Jedyne, co
japi moga zrobi€¢ w tym guscie, to przejrzec stare roczniki
1 pid ,»Tombstone Epitaph”. Patrz, Szeryfie, uwagi na koricu
ofciul 1podaj im troche informacii.

wazyl  Moga walezyé, ale co to im da...
ne 1

o )Mj CZARMN LON

arzat  TWOi chiopey postano-

wili walezyé z prze-
znaczeniem kon-
trolowanym

przez Lalkarza? -
Doskonale, wiagnie

7 Wi
cka(®
cecitf
i pc\\ﬁ
o ! dlatego stang sie le-
najlePs gendami Dziwnego
K65 £achodu, a nie bedg
058" czekgé na $mieré
w8 ¥ Pujanym fotelu jak
sy Zajdani farmerzy.
kich OC_O fﬂbli; ~ Wyrzynajg wszystkie kare
tygol? kunle W miescie, a swojego , trefnego”
w W mpla'wsadz;ijq do sejfu bankowego?
Klet! m“e SIe wiedy okazaé, ze lokalny sza-
g st an, wédz Ind_ian czy inny kacyk ple-
. Bia 2gadnij jak sie nazywa?
ia09 2 Krowa? Chyba niece.
cZYWlécie, kacyk uzna

" _— PoRONOZ

zs'ﬁ“

k9niokaust za osobistg wojne. Licze na Twoja inwen-
cje, brachu,

Jesli natomiast od razu zaczng szukaé tro i
kt(?ry zabil ich kumpla, i pojad: go szukaé.li'.u Igfes(:;;:
dziesz nawet rzucat podezas Jazdy konnej, prawda, Sze-
ryfku? Przeciez jeste$ skubaricem, tak jak ja...

Ale jesli naprawde, naprawde Jestes takim skurczyby-
kiem, dot6z dodatkowy element akcji—niech zabici com-
parieros powréca z za$wiatéw i gonig nocami posse. Kon-
frontacja z Lalkarzem powinna nastgpié w finale, musisz

. wigc zajaé czym$ po drodze swoich kolezk6w.

MNahea wiadDiola el Nely .
SUULL, 1T CICK10 Na Z1en, ne, ne...

WILLOGAY.

No dobra, zal6zmy, Ze posse w dalszym ciagu szuka
Jakichs §ladéw Lalkarza, Dotarli po okoto tygodniu do
Jjakiej§ cywilizacji, chcac przejrze¢ gazety, poszukaé
kumpli Ricka itp. Zalézmy wiec dalej, ze znalezli to,
czego chcieli. Wieczorem jeden z nich przypomni so-
bie przepowiedni¢ o wilkotaku,

Jedli zwiaza i zaknebluja kompana, ten zerwie wie-
zy irzuci si¢ na tego od bestii... Rzeczywiscie, kumpel
zapragnie szybkiej §mierci, kiedy likantrop bedzie mu
obgryzat r¢ce. Zabijg go ci, co zwykle towig bestie, czy-
li posse... ;

Twoi pistoleros moga tez zignorowaé wilkotaka,
spakowa¢ sig i wyjecha¢ z miasta. Cwaniaki, co? Pre-
dzej czy p6zniej kto§ potapie si¢ w sytuacji, dogoni po-
sse i trupem potozy wilkolaka. Moze to by¢ oczywiscie
El Chivato, czyli niestawny Billy the Kid.

Kolesie mogg tez zatatwi¢ sprawe uczciwie — wy-
wiez¢ kumpla na érodek pustyni, da¢ mu wody, zarcia
i rozstaé sie na dobre. Nie zdziwilbym sig, gdyby w ta-
kim przypadku nieszcze$nik pogonil za posse — wraz
z ozywieficzymi kolesiami. [Ciekawg historia mgz’e tez
by préba przekonania znajomkdw, ze wszystko jest Juz
okay, uporal si¢ z wiasng bestig I jest spokojny.
Czy hombres przyjma go na powr6t? — Barman.]

N Z K| GON

Morderczy In-

; dianie powinni
dopasé swoja ofia-

re w podrézy (choé
jesli Twoje dziunie ukryja
sie w jakiej$ dziurze, to tym.lej
piej — Indianie nie beda musieli
N sie najezdzi¢). Puszcza Teszte
4“* posse wolno. Szalericzy po-

N $cig za banda, bgz
¥ krzykéw, bez zbed-

) { ’\—r(} n;/ch strzaléw, alle
i r ze smrodem gni-

: jacych cial. Do-
padaja ich konie.
Wysoki, nadgnily juz nieco wojownik chwyta

L
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ofiare, bez trudu wyszarpujac ja L{siod{a. Poscig zawra-
ca, kierujac si¢ gdzie§ na poludnie. »

Gdyby kto§ z bandy okazal si¢ na tyle_mn{y oraz przy-
jacielski i podazyiby za trupami, znajdzie po diuzszych
poszukiwaniach podarte tipi, roztozone wokot Z\A_N;glo-
nego pala, do ktérego przywiazany jest czarny szkielet...

Oczywiscie, nic nie stoi na przeszkodzie, aby$ roze-
grat to na swdj sposéb. To Twoja przygoda i poprowa-
dzisz ja, jak chcesz. Jak juz pisatem, licz¢ na Twojg in-
wencje, przyjacielu.

BESTIA

Zakladam, ze bestig nie byl wilkolak. Wydarzenie to
moze nastapi¢ w dowolnym czasie.

Posse jest naprawde przerazona. Zginelo juz czterech
amigos. Pozostalych dwéch ma $mieré zapisang ,,w kar-
t_ach”. Pewnie sikajg juz po nogach, co? Moge si¢ zalo-
zy¢, ze {ozpytujq w barach o Billy’ego, wystrzegaja sie
POLWOrOW, anawet — o zgrozo — jezdza kolejg! Ta-
ki stan rzeczy nie moze trwaé za diugo, prawda?

Bestia tak naprawde moze byé cokolwiek —
szalqny naukowiec okutany w zelazny pan-
Cerz 1 terroryzujacy miasto, wendigo czy

inne wynaturzenia, Wazne, zeby byto
potworne.

£ B THED

To wydarzenie takze
Pi€ w dowolnym czasie

_Jest pigknie. Bohaterowie siedza pod
Sciang, a Ty pastwisz sie nad ostatnim
ocalatym, Swojg droga, nic nie stoj na
przeszko_dzie, aby$ prowadzit w tym
momenme_ dwie réwnolegle akcje, al-
bo poprosit Zastepce, aby Ci w ly;n
pgmég{. 'I‘eraz jedna druzyne stano-
Wiostatnia z zyjacych postaci gra-
2y, a druga — wataha oZywiefic6w,

moze nasta-

I3 M CZERWiEa

Ale wro¢my do naszego solo hérge, Moge «
zy¢, ze na sam dzwigk stow Kid, Chivagg B%g(;:g zal,
le§ robi pod siebie, prawda? PdeQPOd(;bnie ‘E“ko
jak biedny Rickie. SKofie

Facet moze uciekaé przed Billcm.jeﬁlinie ma jaj
wolwerowiee nie musi go szukag, podobnie jk L:Jll.(Rb
Ale jeSli bohater jest naprawde twardy, Poidzi ary,
pierwszego saloonu, bez zazenowania Spojrzy n ie .dn
i krzyknie: ,,Draw, you bastard...”. @Kity 4

Godny koniec, prawda? Moze i miatb Y

, 2 Y szansg yy.
grac, ale na pustyni Utah mogtyby tez Tosnaé Stgk‘:o-‘l ;
ki, no nie? g

UM JEST LM KARZ)

Powyzsze watki stanowity tylko przyklad scenariy.| AU
sza, w kiorym los plata graczom figle i w Ktbrym i
zycie jest ze soby splecione. Przepowiednie 53 Wystar
czajaco niejasne, aby kazdy z Was mégt je dowolnie zip
terpretowac. Kim jest Lalkarz? Nie cheiatbym ograni
cza¢ Twojej wyobraZni, Szeryfie, podam wiec tu tylky
moje sugestie. Lalkarz moze by¢ wiec:

& poteznym kanciarzem, ktéry dorwat nieopisywajn)-
wreez sekret, lezacy gdzie§ w zapomnianej indiaf.
skiej grocie;

# doktorkiem, ktory opatentowat super-kuper masz:
ne do sterowania ludzkimi losami;

4+ manitou, ktéry postanowit poigra¢ z posse;

4¥ samym obleSnym, powykrecanym, ohydnym, zlyn
Szatanem we wlasnej pieprzonej osobie;

& moze by¢ i tak, ze kole§ byl kompletnie pijany, gdy GC
méwil o wydarzeniach majacych zabra¢ bohaterds
z tego §wiata, a reszta to po prostu zbieg okolicznoi

|
S

NOCE LALGARZA I

1. Potrafi wplywaé na przeznaczenie lud,-
kéw. Mocy tej nijak nie mozna powstrzyma:,
chyba 7e posse ma na skladzie Pierscien
Wiadzy albo jakié inny dynks. Wiecie, kol
umagiczniony dwurgczny. Typowy nie¢
tu nie zdziata. [Misja odnalezienia arc:
faktu, ktérym spierze si¢ tylek Lalka-
rzowi, mosze starczyé na fabule od-
dzielnej przygody — Barman. ] 1
2. Kule, cholewa, nie imaja si¢ go! Pmt&"c
dopodobnie ten sukinkot wymazat WOl
imie z ksiegi zmartych, poetycko mowlﬂclze-
3. Pojawia sie i znika, jak Murzyn 14
brze! Jednego dnia w Lost Angels,
o w Bostonie. :
g 4. Inne. Moze np. pojawiac si¢ ¥ Sl"aiz
posse, zlosliwie psué im zarcie, ¥ tl

pogoda... To Ty w to bedziesz grab, ot

ba masz jakie§ pomysliifi—)

drugie-

y/4
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ity PRAVDZM WELAD LALKARZA-
|

jqc\ 1 7
iuz mniatem w przygodzie, wyoprdz.a{n £0
skofy I#J:Eow;%%nisia ze Wschodu, w Srednim wieku.
aji sobie v{:iécie jego prawdziwg naturg mogy byé rogi,
A Ocz{d setk; gorejacych §lepi itd. Wszystko zalezy od
macki,

bz Ciebie.

naf ;

 MULMHARZA UCAPIC

sfgl: Sposobow moze byé kilka. Oto te, na jakie moze
wp{a\s’lé zfc,;lf’é do Europy. W takim razie niech zoba’-
/cz:';.alkarza na wybrzezu. Jesli nie zechcg wracac,

moZesz Na nastgpna sesje przynie$¢ ZEW CTHU-

27? |

XIX-wiecznej Europy, [Zasady konwersji ZC na
DL znajduja sie w groszowej powiesci pt. Adios
A-Mi-Go! — przyp. Barman, ]

#Z10bi¢ to, co biedny Ricky. Nie interweniuj, a p6zniej
wyciagnij podstawke do L5K.

& Odwota¢ si¢ do Sity Wyzszej. W takim razie beda
musieli wstapi¢ do klasztoru albo skumaé sie ze zna-
Jjomym i poteznym $wiatobliwym. Efekt moga daé
sprawnie przeprowadzone egzorcyzmy.

& Motze koles czerpie niezwykly site z jakiego§ zrodia
mocy? Wtedy wystarczytoby tylko odnalezé i rozwa-
li¢ jego akumulatorek,

& Wreszcie: zabi¢ Lalkarza. Jest to trudne, ale znasz
bajke o Koscieju nie§miertelnym, prawda?

[ to by byto na tyle.

censi  LHU i rozegra¢ dalsza cze$¢ akeji w konwencji Sie mata!

Tym

!WN

= FIRMOWE SKLEPY WYDAWNICTWA MAG
e zapraszaja:

j inda

il Warszawa GOBLIN, stacja Metro-Centrum,
w: | Galeria handlowa pawilon 2001A, tel (22) 654 42 30
ohater

iczne

— || Wroctaw OGRYN, DH Kameleon, ul. Szewska 6
o= ell(71) 785 19 57, e-malil: ogryn@mag.com.pl
yme

S |

"’y:n Literatura fantasy i SF, gry fabulame,

o gry karciane i bitwne, akcesoria do gier
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> Rabaty dia statych klientow
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* L NIE MOZESZ OMINAG TYCH MIEJSC!
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WPROWADZENIE

Drugi scenariusz z cyklu ,.Pachnid?cf", prezenluj;;cy kréle-
stwo Throalu, rozpoczyna si¢ W chwm, gdl); a:'lc:pcrqor.ali\zi)—
Mistrz Zapachow zimierzaja na pokladzie ,,Spizowe-
g)“(’)crzli"?/:;;tu nfs(gpcy throalskiego tronu, kq podzicmnelmu
pafistwu krasnoludéw. Cho¢ druzyna uporata si¢ z p‘rE‘le.ZIW:L]
epidemig szpiegow gnebigeq karawang Yucu.fa Byril’ah i bez
dalszych probleméw dociera do wiadztwa k.rolu Varulusa, do-
piero tam czeka na nig prawdziwe W)’Zw:lqle. .

Yacusowi weiaz towarzyszy Urrus, arcyniebezpieczny agent
imperium Thery, sam za§ Mistrz Zapach6w Zywi zamjiury da-
leko groZniejsze niz ktokolwiek mégiby podejrzewac. Na ra-
zie jednak nie zdradza si¢ ni stowem, ni gestem, przygolowu:
jac sie powoli do realizacji planu, w ktérym adepci odegra¢
maja role tylez niebagatelng, co ponurg.

BRAMY THROALU

,»Spizowy Orzel” przybywa do krélestwa Throalu okolo po-
tudnia. Szczyty, w ktérych wykuto podziemng kraing, skrzq sig
brylantowo — dla pewnych adeptéw moze to by¢ pierwsza
w zyciu okazja, by ujrze¢ $nieg. Okret powoli ptynie ponad
Wielkim Targiem, plataning uliczek i niewielkich budynkéw,
tloczacych sie po obydwu stronach Traktu Krélewskiego.
Gdy ,,Orzel” obniza lot, do uszu naszych bohateréw dociera-
Ja odglosy zycia - rzemieslniczej pracy, nawotywan przekup-
niéw, ki6tni i pijackich $piewéw, mieszajacych si¢ z dobiega-
Jaca z tawemn muzyka, turkotem két wozdw i wrzaskami
bawigcych sie w zautkach dzieci.

Ostawione Bramy Throalu W2noszq si¢ stromo ponad skrzg-
cym sie wszelkimi kolorami Targiem. Szeroka na ponad kilo-
metr i wysoka na sto metréw granitowa $ciana zdecydowanie
odgranicza wladztwo Varulusa od reszty Barsawii, a dwa po-
teZne, niemal dor6wnujace Jjej wysoko§
Stwa zdaja sie groznie wypatrywaé wsze
za ich szerokimi plecami w murz
tuki — kazdy z nich wspiera gigantyczne, stumetrowe odrzwia,
pokry.!e plataning magicznych znakéw i zabezpieczefi, ktére
chronity krz.asn.oludzie paristwo w czasie Pogromu,
nas(::;g;l;solf:l::astl‘:iie::ndazpeb\ynie zfnierza ku jednej z bram —
Jae na wynioste wrota ol':zle, / ngl:{imaﬂq i Spoglad‘ft-
e g Djaw)émlyr.m zie§ daleko, na Tr?kcm
Throalu — ogladani z g, rzy o_n, pragnqcy dusfaé S
ng rzeke, peing wirowr?, RE SZer(l)kq,-WIelobarw-

) Pradéw, saczacy sie nieustepliwie

cig posagi 0jcéw kréle-
Ikich nieprzyjaci6l. Tuz
e otwierajq sie trzy strzeliste

w'gfal? gor. Na »Spizowym Orle” graj

Tomasz Z. Majkowski

PACHNIDKO

CZESC 2: ZMYSkE POWONIENIA

tagodny zwrot i przeplywa pod glebokim tukiem
ktad spowija gleboki cien, po chwili jednak P
adept6w otwiera si¢ cudowny i przebogaty §wiat
— Bazar i Korytarze Throalu.

Tzed oczyp,

NARESZCIE W DOMU

Pozegnanie z ksigciem Nedenem jest krétkie i zdawkowe.-
nastgpea tronu spieszy sie, by zajaé sie panstwowymi powy.
noSciami, a i Yacusowi pilno do domu. Mistrz Zapachéw rie
kryje podekscytowania, niespokojnie drepcze w miejscu, roz-
dyma nozdrza, wdychajac zapach Bazaru, i narzeka, jf|
adepci zanadto si¢ grzebia. Rusza w koricu szybko, glong dp-
magajgc si¢ drogi i wykrzykujac swoje nazwisko. Wielobary.
ny thum rozstepuje si¢ przed nim, szemrze, a niektérzy poka:
zujg sobie perfumiarza palcami — Yacus wydaje sig byt
prominentnym i dobrze znanym Throalczykiem.

Gdy druzyna dociera wreszcie do patacu rodu Byril'ah, ot
cza ja juz spory tlumek dzieci, Zebrakéw, naciagaczy i zwy.
kiych gapi6w, ciagngcy za Mistrzem Zapachéw niczym ogn
komety. Wies¢ o jego przybyciu dotarta do domu juz wezedniej
bramy rezydencji stojg wiec otworem, gwardzisci preza sien:
stopniach, w drzwiach ttoczg sig¢ za$ czlonkowie rodu, kiéry
wylegli, by powita¢ krewniaka. Bogato odziana, krasnoludz:
ka kobieta w §rednim wieku wystepuje naprzéd i — objawszy
wspinajacego si¢ po schodach Yacusa — obwieszcza, Ze powrdl
od dawna niewidzianego krewniaka napetnit dom Byril'ah r
doscia, ktéra znajdzie wyraz w szczodrobliwosci: wsréd th:
mu rozdane zostang precjoza.

Zanim adepci zdaza wspigé sig na schody, pojawi si¢ Pﬂﬁd
nimi powaznie wygladajacy, starszy krasnolud w Ii'-?f‘ma
proszac, by udali si¢ za nim, nastepnie za$ ngmwadmlld!
przez radosng ttuszcze do bocznego wejscia i wprowadzi &
pokoj6éw stuzby. Zanim jednak bohaterowie zdaza na dobtt
si¢ zeZlié, Ze traktuje sie ich jak stuzacych, w korytarzu po

jawi si¢ wsciekly Yacus, gotowy oklada¢ majordo{rla lﬂlﬁk!'
krzycze¢ i pod niebiosa pomstowa, 7e zniewaza sig i J?
przyjaciét, Dawcéw Imion, ktérzy niejednokromie o.cahh:l“
Zycie i bez ktérych nigdy nie przekroczytby wigcej Proé ¥
domostwa, gdzie okazuje sie teraz tak czamg ﬂie“'df'gc?n 4
WSsréd przeprosin — ze strony zar6wno stuzacych, jak i
szkaricéw domu — adepci przeniesieni zostaja na gre, dope
kojéw goscinnych.

CHWAKA BOHATEROM!

Przybycie Yacusa to radosne wydarzenie, :fmgaz“ﬁ“i ol
réd Byril’ah, ktérego cztery pokolenia czuja Si¢ W Obow[kid,.
powitaé krewniaka. Yacus musi znalezé czas dla Wszyvsmuji
po wielokroé opowiadajac o swoich przygodach, préy)

bramy, p, s

krasnolugsy |3
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A <. Cztonkowie rodziny — od nobliwych, trze-
Hettlhy E:am‘:cl:c\f po mlodzieniaszkéw, ktérym nie nadano
.SMCh s: skich Imion — zgodnie wyrazaja podziw dla dziel-
z;z;epiw‘ rytuat powitania obo.wiqzuje w'iec réwniez bo-
by r6w. Jedynie Urrus stoi z boku i — cho€ nie opuszcza Ya-
A ;daje sie pozoslawaé na uboczu ceremonii.
c“;a -lminacja uroczysto$ci nastepuje w czasie kolacji. Na wy-
mn:pmﬁb@‘ perfumiarza adepci z.ostaja'za;?roszeni dp wspél-
amj} pego stolu—to zaszczyt, ktbregf) Hl'e powinni lekcewazy¢. Wie-
0y gzerza jest dhuga, sklada sig z nlgzll?zonffj liczby pr(:\slych, lecz
0l piezwykle smacznych potraw i .nxekonczacy§p sx? rozméw
zprzedsiawicie'.ami krasnoludzkiei arystokracji, ktérzy wyra-
4nie honoruja ¢émiatkéw, choé podkreslaja réwniez niezbicie
dzielaca ich przepasé spoleczna. Je$li bohaterowie majg juz na
swoim koncie slawetne czyny, gospodarze zatroszczg si¢ o to,
Wkow by na wieczerzy obecny byt trubadur, ktéry od$piewa stosow-
liposi pe szansony.
chéw  Gdy kolacja si¢ koriczy i adepci odprowadzeni zostang do
jscun pokoju (w zwiazku 2 liczba mieszkaficéw domu, nie mogg dys-
eka, k ponowal wigkszg liczba pomieszezei), odwiedza ich Yacus.
lodtol Thumaczy, dlaczego robi wokét druzyny tyle szumu — wie do-
elobz skonale, ze ma w Throalu nieprzyjaci6t i stara si¢ zniechecié
Zyp ich przed podejmowaniem jakichkolwiek dzialan.
sieb  —Nie dajcie sobie zamydli¢ oczu — dodaje na koniec. — Praw-
dziwe niebezpieczenistwa dopiero przed nami! Throal to bagno,
I'ah,t w ktérym bardzo tatwo utonac.

2y 110
yc';z SNIADANIE MISTRZOW
ei4S  Z samego rana przybywa Mistrz Zapachow, elf Gandaviel,

ju, kit by odwiedzié czcigodnego rywala. Gdy Yacus wstaje, odespaw-
psnoli 52y dhuga i meczaca podréz, adwersarz jest juz w poczekalni.
objgws Nawies€ o jego przybyciu, mocodawca druzyny wpada w lek-
16 POl k.il panike — wyciaga adeptéw z t6zek i prosi, by sie upewni-
yril'al i, i perfumiarz nie Zywi wobec niego ztych zamiaréw.
66t Elf odnosisig do bohateréw chiodno. Styszal, owszem, o ich
czynach, zdaja si jednak nie robi¢ na nim wrazenia. Zagadnie-
sigr % odpowiada uprzejmie, dop6ki nie uzna, ze indagujacy za-
w libe chowuje sie niegrzecznie — w przeciwienstwie do wylewnych
wadzii kmSl"lﬂllldf)W.Gandaviel ceni prywatno$¢ i nie pozwoli wypy-
wadl! la:C ¢ 0 nic osobistego. Uznawszy, ze adepci sa wobec niego
nadf MEUPrzejmi, skarci ich, po czym zasznuruje usta i nie zarea-
nartf 8U° na dalsze proby nawiazania kontaktu.
ma |}4 : Mistrz Zapachéw faktycznie przybyl odwiedzi¢ wiecznego
ie lUJlf! °“k'ffenla inie ma najmniejszego nawet zamiaru zachowy-
ocall? ﬁ:ém agresywnie, jesli jednak wyczuje, 7e kto§ go o to podej-
oj proE mi:_ra'“'ﬁ Z-robi nic, by takie przypuszczenia rozwiaé, znako-
i ,‘ﬂg av!c bawml‘c si¢ dwuznacznosciami. Zagadnigty o Udi
jaki® O:m." uSmiechnie sig lekko i stwierdzi, 3 cieszy go rozszy-
re, O lelig::tlz ma{]ego fortelu, lubi bowiem mie¢ do czynienia z in-
e l«’iryn‘;:r?::imanvli Imioln. Sprawa juz dla niego i istnie-
% pos zkodowany;“;ll:cl\:v nig wd.awac_: Jak wkglw:ek sug.cxule‘
ekompensaty . o skutek dziatania sabotazysty nalezy sig
o 3= wykpi.
g i::i:‘)}]az“;:)[i]g PO. dluzszej chwili, przepras: .
s Dwgj Mis"‘l-uwie "PC'.HUJ? adwersarzowi wsp6lne $niadanie.
kmﬂolud e 5?-4 Swoim przeciwiefistwem — wybuchowy
0Z¢ opanowaé wyraZznego zdenerwowania,

jac za

mjmfr
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R
elf jest za$ spokoj-
owany. Adepei zo-

ktdre budzi w nim obecnogé Gandaviela;
ny,}cokolwiek cyniczny i absolutnie opa;l
stajg w;.)rawdzie usadzeni przy osobnym stole, styszg jednak
wyraf_me rozmowe, Ktéra zupetnie sie nie klei. Przybysz wy-
|:fytu_|c krasnoluda o podr6z, zachowujac jednak stosown: dz-
likatno$¢, pyta o kilka ogélnikéw, a wéciekle uwagi Yacu:a na
lemat- SWego szpiega zbywa Zartami i pytaniem, czy krasno-
!ud nie postapitby podobnie. Posilek nie trwa dtugo, pozwala
Je(%nak druzynie wyraznie wyczué niecheé pomiedzvy rywali-
Zujgcymi pferfumialza:ni. Gdy Gandaviel zbiera sie do odejcia,
Yacus z ociaganiem zaprasza go na bal, ktéry r6d Byril’ah wy-

daje ji istrza ia si
daje z okazji powrotu Mistrza. EIf Klania sic sziywno, zapew-

niajgc gladkimi frazesami, ze z pewnoscig sie zjawi.

W SZPONACH BEZCZYNNOSCI

Kilka najblizszych dni uptynie druzynie na préznowaniu.
Zar6éwno Yacus, jak i jego krewniacy sg zbyt zajeci, by ba-
wi¢ adeptéw, bohateréw pozostawia si¢ wigc samym sobie,
cho¢ Mistrz Zapachéw wyraznie prosi, by byli w poblizu na
wypadek, gdyby ich asysta okazata si¢ niezbedna. Cheac za-
bi¢ nudg, bohaterowie moga zwiedzi¢ cuda podziemnego
krélestwa, zapoznac sie z Wielkg Biblioteka lub wzia¢ udziat
w jednej z niezliczonych rozgrywek, jakie oferuje stolica kréla
Varulusa.

Cho¢ gospodarze po$§wigcaja naszym herosom niewiele
uwagi, ci nie poczuja si¢ zaniedbani — ilekro¢ opuszcza domo-
stwo rodziny Byril’ah, zauwaza¢ bedg wcigz te same twarze,
ktére wytrwale Sledza ich w thumie. Krok w krok podaza za
nimi cale stadko szpiegéw — czg§€ z nich donosi Gandavielo-
wi, inni Ueravenom, niektérzy za$ zupelnie niezaleznym sitom,
kt6re uznaja, ze pomocnikéw Mistrza Zapachéw nalezy mie¢
na oku — pozostatym rodom, prominentnym czlonkom cechu
czy zwierzchnikom Miast Wewnetrznych.

Wiekszos¢ szpiegéw jest zupetnie nieszkodliwa — czgéé
2 nich nie dziata nawet na wyrazny rozkaz, a ze szczerej ocho-
ty, liczac na to, Ze obserwacja bohateréw moze si¢ opfacié —
prawdziwe nicbezpieczeristwo stanowié moga jedynie agenci
niestawnego rodu Ueraven, zapieklych nieprzyjaciét rodziny
Byril’ah. Sa w wigkszosci fanatyczni i pozbawieni skrupulé\?f,
powiazania za$ ich pryncypaléw moga powaznie ?agm;né
adeptom, jesli ci postanowig zamieni¢ ze szpiclami kilka cie-
plych stow. :

Zadanie agentéw wrazej rodziny jest proste — maja obsc?rwl
wowaé wszelkie stabostki adeptéw, by wykorzystac je pézniej
do ewentualnego szantazu lub kompromitacji boh;.ﬂer(’)w._ Je-
seli ki6ry§ z czlonkow druzyny ma jakiekolwiek niepokojace
sktonnosci, zrobi w czasie kilku dni oczekiwania na bal cok{)l-
wiek dwuznacznego czy niezgodnego z praweni, POSia‘f‘a Wico
dze lub przedmiot, mogacy budzi¢ w Throal(l:zyka‘?h. nieprzy-
chylne uczucia, szpiedzy z pewnoscid dowiedza sig 0 tym.
i w swoim czasie sprébuja wykorzystaé.

PROBA WIERNOSC!

W dzie balu pozorna cisza zostaje nagle ?akiécona. Gd)f
bohaterowie przebywa¢ beda W jakimkolwiek uslron:yf::
miejscu, podejdzie do nich dwéch doskonale znanych 1




amierzajg unikaé

: ie Z:
Rt 4w. Tym razem nie
2 widzenia krasnolud Y ako ,.przed-

; ; stawiajg i

Kontaktu — krftko i konkretnie »F?;Ziiﬁ;i‘;”\LJl:]iezjic” i, wyko-

stawiciele jednej z najpoleznicys Y ; e oD

iac wiedze o stabosciach bohaterow, bez ogrode ‘»'“ e
rzystujac yle' do keadziezy notatek Yacusa. Sa bezczelni
i nakl.omé o § O‘ i; rzekonani, ze doskonale Znajg ceng
QRCHISHEED: SWI?C b Gdy ci odm6wig, jeden z naga-
lojalnosci i honoru adeptow. Y‘ Nl PEE
: ; lud6éw skrzywi sie, zatroskany, Grugl z:
bujacych ich krasnolucow y ajacych §miatkéw
lekko i cynicznie u§miechnie. Z bram otaczajacy 2% B
domostw wychynie na ten znak grom‘ac’iﬂ UbeOrJOHY%h w P(‘; z
ki, nieprzyjemnic wygladajacych zbiréw — polorkéw, judi
i krasnoludow. ; 2 T e T
~ Nie pozostawiacie nam wyboru — powie smutfio Zalros<a
ny. — Panowie — zwrdci si¢ do swoich dra'buw — proszg wythu-
maczy¢ przybyszom, dlaczego Zle zrobi]nj itk

Cyniczny skinie lekko glowa i abydwaj skryja si¢ za pleca-
mi napastnikéw, ktérzy szybko, fachowo i w ciszy zuhmr;;. sie
do pracy. Nie zamierzaja nikogo zabija¢, ani nawet powaznie
poturbowaé — , lekcja” koficzy sig¢ ich zdaniem na kilku pota-
manych kosciach i towarzyszacym ,,uczniowi” glgbokim prze-
$wiadczeniu, ze podjeta decyzja okazata si¢ biedna.

Jesli zbiry zwycieza adeptéw, pozwolg im upasé bez tchu
na ulicg, po czym znikng réwnie cicho i nagle, jak si¢ pojawi-
li. Dwaj agenci pochyla sie nad pobitymi bohaterami, a Zatro-
skany wysyczy:

— Nie skorzystaliScie z naszej dobrej woli, nie zdotacie nas
jednak powstrzymac. Uwazajcie, by znéw nie wejsé nam
w droge.

W tym czasie Cyniczny, stojgc za nim, otrze czolo jedwab-
ng chusteczky — uwazny obserwator dostrzeze na niej mono-
gram i znak rodu Ueraven, wyszyty jedwabng nicig — jedyny
$lad, faczacy napasé i wrazg rodzine.

Jezeli walka przybierze niekorzystny dla napastnikéw obrat,
Cyniczny zacznie wielkim glosem wzywaé pomocy. Zanim
adepci zdaz3 si¢ opamietaé, wokot zaroi si¢ od Throalczykéw,
aw tumie zamajacza helmy straznikéw. Na widok stréz6w pra-
wa, Cyniczny przedstawi sie natychmiast jako Stavyri Uera-
ven, kupiec i arystokrata, ktérego ,ci obwiesie” bezczelnie
1w biaty dzieri napadli — szczesliwie ochrona powstrzymata
ich do przybycia funkcjonariuszy. Jesli adepci sprébujg prote-
Slojasy W thumie (w kt6rym Zatroskany rozprowadzit juz od-
powicdni liczbe monet) znajdzie sie dosc swiadkéw, by sier-
Zant strazly zdecydowat sie zatrzymaé druzyne. Gdyby
b(?]'!atBIOWle stawili czynny opér, Krélewska Straz dzielnie sta-
o czoto, a po kilku chwilach dotaczy do niej gromada adep-

W, Zaréwno bedacych na zotdzie Varulusa, jak i niezaleznych
acz zawsze chetnych do pomocy, ¢

STRAZ | ARYSTOKRACJA

; §zczg§hwie nie ‘tylko zdradziecki r6d Uerayven ma w mie-
Cle szZpiegow —nim bohaterowie Zostang doprowadzeni na
posler!u{ek._ wwél(: dociera do rezydencji Byril’ah, Pobyt
W Straznicy Je_st nieprzyjemny, na SzezeScie jednak nie potrwa

niz i, pod strazy, Jegli nie stawiali opo-
U, przedstawiciele strazy traktujg ich uprzejmie, cli;)é

podejrzliwie — w Przeciwnym Przypadku muszg liczy¢ sie

Mim CZERWIECZQuz

z otwarly wrogoscig. Tak czy inaczej, dry
formowana, ze niedtugo wréci dowédca
oceni ich przewing.

Po niecatej pétgodzinie na posterunky Zjawia sje ,0: Bdwlu
Uene Byril’ah, w towarzystwie krewniaka, Yacusak ;l i Mﬁm”
pachéw jest wsciekly, nie ma jednak zaly do bohilller:mb Ji'ﬂﬁh"h
kapitan rozpoczyna rutynowe przestuchanie, kreci sie WI% o
nicy i miele pod wgsem potworne kla[wy‘ ktére Pﬂwinl:,oﬂm: g
na glowe Selendy Ueraven i jej pobratymcgy, Roz;:p& o
z dowddea straznicy, ktéry bez “ajmﬂiejszegg Wahaniagr-

wiedci adeptéw, jest krétka i konkretna, Ustaliy,
te ,)rowu.kncju odwiecznych WIogéw jego mdm" i
Jak oznajmia, Ze zajécie nalezy uznaé jedynie 44 |
enie przepiséw, oficer Strazy Krélewskiej ma Wiec;; 5
wo zasadzi¢ grzywne. Yacus siega do sakiewki,dwﬂj Szerey e

Zyna 20taj 1{,;1&1'\.\
POsterunky, Kty muﬂ
1

wiarg op

wi straznicy otwierajy kratg i zwracajg adeptom ich ekwipu kb
Uene za$ grozi im palcem i, udajac Powage, napoming gy, i, ¥)
wo na przyszlosé, P

Jezeli adepci stawiali op6r Strazy, Sprawa przebiega dujy ;LUJ‘“;!_!
mniej pogodnie. Choc kapitan ulega w koficu perswazji Yany !
sa i jego sakiewki, a hojne rekompensaty zamykajg usta p
szkodowanym, Uene nie traktuje sprawy lekko i dobrze zzpe 0y
migtuje adeptéw. Jezeli zginat Kt6rys ze stramikéw, nie ma iy ﬂ!ﬁ"”
ktéra ocali¢ moze bohateréw przed wygnaniem — w takitj . @““‘“
tuacji przejdz od razu do rozdziatu Osadzeni i skazani, oy |27
wiednio modyfikujac wydarzenia.

Oswobodziwszy druzyne, Yacus wypytuje ja o szczegfly i
zajScia, uzupelnia obraz o niezbgdne detale — jesli adepeiri I"df
domyslili sie jeszcze prawdziwych prowokatordw napasci, p:
fumiarz chetnie nawietli problem konfliktu pomiedzy arysie !
kratami Throalu i zaklina, by nie opuszczali rezydencji praef b;gh
balem, obawia si¢ bowiem o ich zycie. Nikczemny krasnoli| =%
cieszy si¢ wprawdzie w duchu z takiego obrotu spraw, kong sy
kwentnie sprawia jednak wrazenie gleboko poruszoneg
W potowie drogi do rezydencji do grupy dotacza Urmus -z
pytany o jego dotychczasowa nieobecnosé, Yacus zachnie sk, -
ze gdy w gre wchodzilo zycie jego przyjaciol, nie mial cas
mysleé o ochronie, zwlaszcza, ze potezny ork byl w kapieh
W rzeczywistosci niecny szpieg zdazyt juz odnalez¢ obyds
agentéw Ueraven6w, skrecié im karki i dobrze ukryé ciald

ZABAWA GODNA KROLOW

Bal rozpoczyna sie wezesnym wieczorem. Rezydencja 1
si¢ od przemySlnie ustawionych §wiatel, powielanych P."ﬁ
niezliczong liczbe klejnotéw. Sale balowa przyozdobie® f,
w bezcenne dziela sztuki i $wieze kwiaty, pod sufitem K
kolorowe ptaki i motyle, w powietrzu roznosz si¢ b 28
ne zapachy i dyskretna, cudowna muzyka. sloly.gnaslﬁ 3
ciezarem wyszukanych potraw, wiruja bajecznie kolﬂ‘;ie
stroje, pobrzmiewaja rozmowy i Smiechy —stowem, PV,
wyprawione przez réd Byril’ah przyémiewa absolutnie . i‘!(%
fetg, w kt6rej adepei mieli okazje bra¢ udzial, zar6wno WY Vi
noscig, jak i smakiem. wspmif ﬁ'ﬂ

Niestety, nie wszyscy bohaterowie zakosztuja lYChmy htm
tosci. Tuz przed rozpoczgciem przyjecia Yacus W lowo g ‘H‘
druzyny sprawdza dokladnie swéj gabinet, zamyka gmwia \&Wi

ki, Zelazny Klucz, ktéry wiesza sobie na szyi i Wys
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Saey drwiami Wrte zlozona Z dwéFh .najlepszglfch wojown.ikéw.
nkyy popiero tak zabezpieczony, CZuje, 2 owoc jego pracy nie do-
stanie Si¢ W niepowolane rece. i
ipky, ol rozkrecd sie powc?l:, zkazdg goﬂ.lllﬂfl Jednak przybywa-
Ml'ﬂn] i B znakomitsi goscie — g?awy \:‘VIBIkICh roc!élw Throalu,
ey gwierzehnicy cechéw i prominentni przedsla»:uf;wle dwc?ru.
it pog Mistiz Gandaviel jest jednyx;n Z p]:crwsz_yc}_l goscei — wykwml-_
'i’"’y% nie ubrany, chlodny i uprzejmy, nic daje sie [{orwaé radosnej
Roy atmosferze $wieta i przez caly b.al ROZOECTIECO A u‘boc-zm
hanz Zagadywanys odpowiada uprzejmie, lecz z_dawkowo i .un|ka
IStafy, wzroku rozméwcy, bladzac spojrzeniem za jego plecami, jak-
Ong by czegos wypaLTywal LT -
hicay Na bankiecie nie moze zabrakna¢ réwnle? ll‘CZF1(?j delegacji
Vi) Ueravenéw — kilkunastu krasnoludom w na_]rézmejszlym wie-
s, ku przewodzi sama Selenda Ueraven. Wszyscy okazujg domo-
kvipg Wi dokladnie tyle szacunku, by nie przekroczy¢ granicy zlego
ningg smak, wyraznie wida¢ jednak, ze nie czujg si¢ w domu By-
ril'ahéw najlepiej. Gdy w ich Zylach bedzie krazy¢ wigcej wi-
iegad 13 zajma sig politykowaniem, coraz $mielej krytykujgc krola
il Varulusa i jego stronnikéw — tacznie z gospodarzami.
2 ust) Okolo pétnocy bal zaszczyca swa obecnoscia sam ksiaze Ne-
brze; den, ktdry chetnie wita adeptéw i z luboscia zanurza sie w wir
e mui Zabawy, zdajac sie nie zauwaza¢ wrogich spojrzen i szeptow
 taki Ueraven6w oraz innych przedstawicieli Starej Gwardii. Ksig-
i, Clutowarzysza: charyzmatyczny, cokolwiek rubaszny krasno-
' lud - Rozko Niesforny, kapitan okretu powietrznego i awan-
szepy tumik, oraz wysoki, przystojny i wiecznie rozesmiany dowddca
adeps) oty —elf lmorian. Cala tréjka bardzo szybko staje sig osrod-
pakiy kiem towarzystwa, bawige go zartami i zachwycajac charyzma.
oy i W pét godziny po przybyciu ksigcia, gdy bal trwa w naj-
ncjipr ICPS.R‘ Yacus zbiera wokot siebie przedstawicieli Cechu Per-
fumiarzy - z Gandavielem wiacznie — i zaprasza ich na gore,
ke 30 SWojego gabinetu. Jesli kiéry§ z adeptow chee ruszy¢ za
R Mistrz Zapach6w odprawia go szybkim gestem — za
& ochrong wystarczyé mu musi niemy Urrus. Cala grupa rusza
achni! na gre — wartujacy na korytarzy adepci ustysza najpierw Sci-
L SZOne‘rozmowy, potem dobiegnie ich zapach perfum, w kori-
cu Z'aS u szezytu schodéw ukaze sie wielobarwna grupa Mi-
16 oty :asm;’ CEChPWyCh. kilkun's‘lstu Dawcéw Imion najrézniejszych
6 cith niklﬁwﬂcus Jestw Z{lako.mllych humorze — gdy mijz wartow-
» Szepee do nich, ze to jego wielka chwila. Spod koszu-

i
> Wy'jiobywa Klucz, przekreca o w zamku, popycha drzwi i sta-
J¢ oniemiaty, X

encjt miﬁﬂz‘;"iurkﬂ Mistrza lezy oprézniona na ziemi. Notatki

nych ] przepadty.

ozdob S A

s LADY, KTORYCH NIE MOZNA ZOBACZYC

k

g S5 wttz’:‘?z;u%d:u. patrza po sobie, oniemiali ze zgrozy.
> kolo® T2 Spogladsi Salhf.“i! fiw_le brylantowe tzy. Miodsi perfumia-
0 P widag absml‘:;FquejnhmeUa adeptéw. W pomieszczeniu nie
el liczys °Pl’0'iniole zadnych Sla@w czyjejs bytnosci — jesli nie
now¥ za MiSll‘Lowier}:E(-) biurka. c:sza 1:'\{vzt dtuzsza chwilg, potem
ymajs nomn; - Jjeden m;%z wpadaja do pomieszczenia, roz-

i obwachujg k

ch W sy sie ; g azdy detal. Yacus, otrzgsngw-
wan® N‘I:ugi;zlc’kuj Spoglgda z gniewem na bohateréw.

. werse tai ihr .
lgﬂnﬁf“ mu, Nie moi:{f;el‘gnym przejéciem, pewnie zna rozklad do-

ySlﬂ\Vl” aleko. Szukajcie go, na wszystkic Pasje!

e O
zdaje sie najspukojni‘e' s ot Gandaynel, kidry
152y w§r6d rozgoraczkowanej gromady,
zamyka adeptom drzwi przed nosem. {
: Gd){ \«‘viadom.oﬁé o kradziezy dotrze na bal - a jesli nie przy-
L ﬂdep(:l,lprzedoslanic si¢ dzigki stuzbie — w sali wy-
bucl.'lmel prawdziwie piekto. Poczgtkowo zgromadzeni bedg
g:ib;i rsrt?e:zzcd;;:;zsila::i. kied){ Jjednak Beracia Byril’ah opu-
ut e strazy otoczy¢ budynek oraz prze-
SZl.l.kI.WHC wszystkich wychodzacych, goscie podniosa raban.
Ksmtze, Neden usituje apelowac do rozsadku zgromadzonych,
Jego lekkomysini towarzysze uznaja jednak btyskawicznie, 7e
ic.h zada_niem Jest odnalezienie ztodzieja i natychmiast naro-
big zamieszania. Grupa mtodziezy z rodu Byril’ah podejrze-
wac zacznie gto$no Ueravenéw, co zaowocuje burda z ichnig
mlodzia. Gromada kobiet natychmiast zazada ochrony naszych
adeptéw, starcy nawotywaé beda do krwawej zemsty — sto-
wenm, juz po kilku minutach powinno staé sie jasnym, ze kim-
kolwiek byl ztodziej, umknat juz zapewne, nie pozostawiajac
zadnych §ladéw.

Gdy wyjda ostatni goscie, skrupulatnie i bezowocnie prze-
szukani przez straz patacowa, drzwi do gabinetu otworza sie
wreszcie. Perfumiarze opuszczaja go w milczeniu, kazdy
z nich zaciska jednak dion na ramieniu Zegnajacego ich
w drzwiach Yacusa, jakby chcieli dodaé mu otuchy — nawet
Gandaviel pochyla sie nad konkurentem ze wspélczuciem na
kamiennej zazwyczaj twarzy. Gdy ostatni z Mistrzéw opusci
patac, Yacus wzywa do siebie adeptéw. W oczach skrzy mu
si¢ ponura determinacja.

— My§la, ze mnie dostali — cedzi przez zgby. — Sa jednak
w bigdzie. Formule odtworzg z pamieci. Wazne, by mnie nie
ubiegli. Ztodziej my$li pewnie, Ze nie zostawit §ladéw? Nie do-
cenil nas! W tym gabinecie byly najtezsze nosy Thoralu, naj-
wieksi znawcy zapachow na §wiecie! — Wzburzenie Mistrza
miesza si¢ z ekscytacja, gdy wyciaga ku druzynie niewielki fla-
konik. — Mamy go! — wola dobitnie. — Mamy go w tej butel-
ce! Znulezlismy i uwieziliSmy jego zapach! Wystarczy teraz
znale#¢ kogo, kto tak pachnie i odzyskaé moje zapiski! — Ya-
cus weiska fiolke w gar§é jednemu z bohateréw i z ogniem
w oczach oznajmia, — Czas, bym zabral si¢ za wykonanie nie-
pachnidla, nim kto§ mnie ubiegnie. Wy chwytajcie trop
i znajdzcie ztodzieja! - Po tych slowach krasnolud opada ciez-
ko na fotel i ze zdenerwowania traci przytomnos¢.

NA TROPIE ZAPACHU

Fiolka, kt6ra przekazal druzynie Yacus, zawin_arfi prébke
pachnidia, jakim mial by¢ pono¢ spryskany zl(.)dzle_;. Zapac'h
jest delikatnie stodki, kwietny i dyskretny, nie na.r.zuca si¢
nie pozwala jednak na obojetnosc. Odlp!erfkvsze-
go niuchu czué, ze to ekskluzywna perfuma, Z‘lOleEJ nie byt
wiec pospolitym rabusiem. Zapewne nie F)yl tez krasno]ludem‘
orkiem ani trollem, te rasy uzywaja bowiem zazwyczaj moc-
niejszych i bardziej zdecydowanych zapﬂc.héw, ) :

Yacus twierdzi, ze nigdy nie spotkal si¢ z takim ;.mchm-
diem, ale zwala to na karb swojej diugiej nieobecpof-cn w Th-
pozostali Mistrzowie zdawall si¢ doskp»
asady cechu nie pozwalaja zdradzi¢,

wprawdzie,

roalu, zwlaszcza ze
nale je rozpoznawac. Z
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kto wyprodukowal dan )
pachéw odradza wigc 2asieg
dii. Nieproszony podzieli S.I¢ te
—za zycl1watl l;z‘;g‘;zl_?ls;rj,:ﬁub Gandaviel, ktéry sam nie
;:;Trl:lii boyp:jc;jwaé niepachnidta, cl?oé si¢ nad dm‘m_ hucld:r:*
Moiliwe tez, ie frakcje potaczyly sily. Sam zlo leCjJ #_1; ~h 0
by¢ zdrajca lub doskonale przyg'olowaé skok, \fvne thlr o
wiem o tajemnym wejéciu do gabinetu = Yacu:? nie potrafi i
aczej wyjasni¢ sposobu, w jaki dostat sie do srom’ika, i

Gdy tylko bohaterowie Wyrusza uopf:m zloczyncy, n“uy.g‘ Il—
miast powréei ogon szpiegéw, ktory c1qgnz;’za sot?q, Szpu_ e
wrogiej rodziny obserwiija kazdy krok adep!rvl\v.f. majac nudz;c_-
je, ze ich poczynania doprowadzg ich do zagm.lm?ych_!wlnl%t
Selenda Ueraven zyczy sobie bowiem, by zapiski lruh]‘y w jej
rece. Agenci Gandaviela i pozostatych Mistrzéw pojawiajg si¢
wprawdzie sporadycznie, przy$wieca im jednak ten sam f"c"
awlaszeza, 7e wiekszo§¢ z nich widzi w Yacusie — jesli fak-
tycznie stworzy niepachnidto — nast¢pnego cechMistrza i z che-
cig przekazaliby mu odzyskany notes, by sie przypodobac.

Uwolniwszy si¢ od obecnosci bohateréw, Yacus natychmiast
nakaze wiernemu Urrusowi podiozy¢ zapiski jednemu z nich,
okrasiwszy je stosowna korespondencja z potencjalnym nabyw-
c3. Szpieg Thery, ktéry zainscenizowat kradziez i podlozyt wy-
konang przez zwierzchnika zawczasu perfume, bez wahania
wybierze ofiarg i przystapi do realizacji nastgpnej czgsci pre-
cyzyjnie uknutego planu.

3 perfumg bez jego zgody, Mls}l‘Z L.a-
anie informacji u cztonkéw gil-
7 swoimi przypuszczeniami
ewne Ueravenowie, zawsze

DOSTARCZYCIEL WONNOSC|

Sprzedawcy perfum z Bazaru w wiekszoci nie rozpoznajg
zawartosci fiolki, wszyscy twierdzg jednak z cala pewnoscia,
ze pachnidlo jest drogie i zapewne wykonywane przez ktére-
go§ z Mistrz6w na zaméwienie. Kilku z nich, odpowiednio
zmotywowanych, przyzna jednak, ze czuto kiedys§ podobng
wort od dostawcy zapachéw, Nainesa zwanego Wonnym.

Dostawca, starszy juz cztowiek o elegancko utrzymanej bro-
dzie, ubierajacy sie na krasnoludzka modte, mieszka gteboko
Ww korytarzach Thoralu, znaé wiec, ze oplywa w dostatki. Dom
ma zamozny i peten stuiby, cho¢ uzytkowane jest wiasciwie
wqu'cznie pietro — caty parter zajimuje magazyn tysiecy per-
fum. 1 wonnosci. Naines chetnie przyjmuje adeptéw w swym
gabmf-.cie, kiedy jednak orientuje sie, ze nie ubije z nimi inte-
resu, Jego cierpliwosé szybko sie wyczerpuje. Dopiero odpo-
w:?dmo optacony, decyduje sie poswigcic czas bohaterom i nie
kaz.e wyr.zucié ich na bruk, choé przez calg rozmowe nie zdej-
muje reki z dzwonka, na d#wiek ktérego w gabinecie stawig
si¢ draby,

Naines Wonny Jest cztowiekiem interesu, Ma szerokie kon-
takty W Krélewskim Cechu Perfumiarzy, optaca wiasnych
$Zpieg6w i lubuje sie w gromadzeniu informacii, kazda z nich
ma jednak swojg cene. Szybko i nadzwyczaj ,
tus rfaajatkowy adeptéw i racjonuje wiadomo
80, jak szybko chudny ich sakiewki, Jest u
nie posunie sie wiec do klamstw
potrafi. Blyskawicznie zidentyfi
ny zapach otrzymat kiedys od
Z uczniéw elfa Gandaviela, Nain

trafnie ocenia sta-
Sci zaleznie od te-
‘ czeiwym kupcem,
a1odpowie, jak najszezerszej
kuje won pachnidta — podob-
SWego przyjaciela, jednego
€S przypuszcza, ze dostojny

T ML CZER WG4

Mistrz wykonuje go wylacznie na specjalne ZamGwienia : iff
no sobie za niego liczy. e i 4l i
Dostawca nie wie nic o ewentualnych POWiazaniy : fy\;ﬂiv
\ . g C| . Al

nalnych Gandaviela, cho¢ nie wyklucza keym; )

mozliwode ;
ny i racjonalny elf mégtby posunaé sie doiﬂ::;é;;fcm ﬂ‘?ﬂ
bi¢ pozycje konkurenta. Nie sadzi jedna, by wyi]ie)l’-l;slt gf‘,g;ﬂii
wykonania zadania kogos przystrojonego w zapach lnir: b fg
wigzany — sugeruje, by dowiedzie¢ sie, dla kogo Misuzp% ;
konywal perfume, a potem $ledzié jej dalsze losy. i (
Zup;“'lzu?} .() 1’)(_;wu.;zuma Gand'aviela Z rodem Ueraven,Nai.
ne; ~Z(f-,l'-\fl, ?iiC x.uc.\.'vnsdza adiPlow = wszak.ze kazdy Kto e |
Fiem Mistr sosatnewasnisomyas dennt o A
U ST R CoStawca zapachow do sy
[‘JL‘l':wm}v‘rkl()rcgn glowa jest najwiekszym konsumenten e [l
fum v\' l\!nou.lu. Wprafvvazm rozméwca bohatergw nie. 7 ,mﬁﬂ
szezegGlow ':I‘Hl()W_\', wie JC(Il:lil!( doskonale, ze elfi perfumig [gm "
to czesty gos¢ w palacu wrazej rodziny. i
Odpowiedziawszy na pytania druzyny, Naines odprowagy [
bohateréw do dr/,wi_, po drodze usitujac sprzedaé im kilka pach [P
nidel. Pozbywszy si¢ goSci, wraca na gére, gdzie przyjdzie my ks
zaplaci¢ wysokg ceng za wylewno$¢ — w jego komnatach g fy it
ka juz Urrus, kiéry fachowo i bez zbgdnych ceregieli skrg s Igeh
mu kark. Wik
iz i
KWIATY MISTRZA GANDAVIELA =
Mistrz Gandaviel przyjmie adeptow tylko jesli wezesniejs :i:)taﬂ
z nim um6wig — celowo kazde im przy tym czekaé, obserw: sl
Jac z ukrycia ich zachowanie. Jezeli si¢ upewni, Ze bohatere | kb
wie nie przyszli go zabi¢, zaszczyci ich rozmowa, zabieraj [ineds
ich przy tym na spacer po polozonej przy jego domu obszer. e
nej szklarni. O$wietlone krysztalami pomieszczenie wypetnit [sii
ja egzotyczne zapachy i kolory — Gandaviel hoduje tylko ni: g
rzadsze i najcenniejsze kwiaty, ktére kocha jak wiasne dzitci |l
W czasie rozmowy czgsto przystaje, by przycia¢ gatazke b {Irmh
delikatnie zrosi¢ platki wodg i przerywa watek, by opowiais fuil
druzynie o okazach ze swojej kolekcji. i o
Perfumiarz jest jak zawsze chtodny i opanowany, absoli )
nie uprzejmy, lecz skryty i cokolwiek cyniczny. Nie ma Wl Ry
$ciwie wiele do powiedzenia — twierdzi, ze faktycznie, T02¢ leq;‘.
znat zapach unoszacy si¢ w gabinecie Yacusa, od razu odudd ey
pojat, ze ma do czynienia z podrébka swojego dziela. Gy !M(
sytuacja nie byla tak dramatyczna, zglositby skarge d_(’ cecth Jo by,
zapach ten jest bowiem jego wlasnoscia, a grubiafiski fa.[syfr Ty
kat obraza jego dume osobistg i zawodowa. Poza tym, nie B i,
pojecia, kto moie staé za kradzieza — wprawdzie sam oIt g,
pracuje nad niepachnidtem, twierdzi jednak, 7e honor niep* h'.‘l!ﬂ
zwolitby mu skorzystaé z czyich§ pomysiéw. LT
Jesli adepci weiaz beda sugerowac, ze Gandaviel z.amlfﬂ“‘ 'nm
ny jest w kradziez lub wie o niej cokolwiek wiecej, Mistrz Uy
ci wreszcie cierpliwo$¢. Gniewnie warknie, Ze owszem,
sie op6zni¢ powr6t Yacusa, by daé sobie wigcej CZasth meg
sunat sie jednak ani na krok dalej. Potem uprzejmic: lect
nowczo wyprosi bohateréw, wymawiajac sig wainym$
niem, na ktére musi si¢ udaé.

T

iel udajest
Sledzenie Mistrza da dobre rezultaty — ‘GMdalen:liﬂnj N
prosto do palacu Ueraven, gdzie podejmuje £0 % ‘ee:obec \,
mowa przebiega za zamknigtymi drzwiami, pod M .



20 pg M CZERWIEC2002

miarz Opuszcza rezydencje wyraznie wzburzo-
? Gelenda jest niezadowolona z nowegc.)v zapachu, ktéry do-
Chly | o, i grozi mu pozbaWiCRicIn POZYC! gléwnego dostaw-
L dagy 1680 jednak adepci wiedzie€ nie mogy. Jesli zdenerw.owany
Y byg Mistrz dostrzeze gdzie§ druzyng, PI'Z}’SPIE.SZ)’ kroku, by jak naj-
ybiey szyboie] naleé sie w domu. Bohaterowie bgdg dobijac sig do
'z_"i"‘) jego drzwi na prézno.
Vit

Nt g,3by, a perful

OSTATNILIST PERFUMIARZA

i Koy §ledztwo zamiera W martwym punkcie. Slady urywaja sie
243 o drzwiami Gandaviel2, zaden z Ueravenéw nie ma zamia-
héwey 1 zaszezycaé adeptow rozmowd, pozostali Mistrzowie cechu
eNlen} pezradnie rozkladajy rece. Gdy irytacja druzyny si¢ pogtebi,
W Ilt| o domu Byril’ah przybywa stuzacy w barwach elfiego per-
perfi fymiarza, wreczajac jej (do rak wilasnych) zapieczgtowany list.
Mistrz Gandaviel skrelil w nim pospiesznie kilka wyrazéw —
dprot piedoktadnosé, kleksy i zacieki zdradzajg wielkie zdenerwo-
kilkap wanie. Perfumiarz proponuje druzynie spotkanie — aby jednak
zyjitk zachowaé sekret, sugeruje jeden z doméw w dzielnicy dahna-
natack; 1w, Kilkakrotnie blaga, by si¢ upewnili, ze nikt ich nie §le-
ieli h dzi, Zapewnia tez o swoich przyjaznych intencjach.
Jesli adepci przeczuwaja pulapke i postanowig przeszukac
okolice miejsca spotkania, nie znajdg niczego podejrzanego.
Sam dom jest zupelnie pusty — jesli nie liczy¢ kilku potrzaska-
nych mebli. Czai si¢ w nim wprawdzie juz Urrus, potrafi jed-
czedn nak wykorzystaé na tyle dobrze nieuwage adeptdw, ze jego wy-
5, obsr krycie bedzie wiasciwie niemozliwe.
ebont Jezeli bohaterowie obserwujg dom z ukrycia, na Kilka mi-
, ublanut przed wyznaczonym spotkaniem zobaczy, jak wchodzi do
mu ok niego Gandaviel. Jest sam, okryly plaszczem, a w dioni trzy-
e Wyt ma jaki§ papier, na ktérym sprawdza co$ jeszcze przed prze-
¢ tylke Stapieniem progu domu. Bardzo starannie zamyka za sobg
asne & drzwi, upewniwszy sie jeszcze, czy nikt go nie $ledzi.
galglt ?anim bohaterowie wejda do érodka — niezaleznie, czy po-
oo WZ'?li‘ja.kiekulwiek srodki ostroznosci, czy nie — Urrus zdazy
UPUSC}C pomieszczenie. Jedyna osobag, kiorg zastaja we wne-
ny, ¥ "Z‘fw Jest Mistrz Gandaviel — gdy adepci wehodzg, siedzi juz
Nie mi 12 edynym w pomieszezeniu krzesle i wpatruje sie w nich bez
anie,t Slowa. Dopiero gdy podejda blizej, w migotliwym Swietle Swie-
\ral\#f oy quln..egq strézke krwi, sgczgcy sie z ust Niistr/.a. W tej sa-
jiela 6 M) chwili ciato bezwladnie pada na podloge — w jego pch‘nch
go ot “81¢ dziura po pehnigciu mieczem. 3 §
aﬁski[?j‘ . Wkilka sekund pézniej — druzyna ma ledwie dos¢ czasu,
Llym{“ n‘? doby¢ broni — drzwi do dahantu pekaja z trzaskiem pod
samt? m:Cnym kopniakiem i staje w nich kapitan Uene Byril’ah,
ot i”;“:: Przez spory oddzial Strazy Krélewskiej, wzmocnio-
1KU adept6w. Na widok ciala, twarz kapitana ciemnie-

“dvem

gt 18— powas ;

"elb.m: bmﬁPS[r:ZIn_ym glosem domaga si¢, by bohaterowie zlozyli
M ani nach\ﬁ]"cy powoli wechodza do $rodka, nie opuszczajic
W ¢ kusz. Maja znaczng przewage, zaréwno liczeb-

7 M4, jak i tak; P
cwui; nym § Sam;);)";“ﬂ = walka z nimi bylaby wysitkiem darem-

jmie jczym. Gdy
ll‘“ s‘ﬂ] SkWanani' it s':ch ] y adepci Lm,hm‘.; juz rozbrojeni
Y Chujac g sloer 1is ecow przepchnie sig Yacus, wyma-

dawno 05¢i4 plikiem notatek - tych samych, kiére nie-

<o o0 mu skradzi .
aviel ;lapic . dziono. Jest czerwony na twarzy i z trudem

OWielrze — wécj s )
Sﬂle"w‘,Smiba s flk wcieklo$¢ pozwala mu wyksztusi¢ tylko:
d nie? Adkowala twoje rzeczy, zdrajco™ pod adresem

Je‘dnego z adeptow. Spluwa mu w twarz i odwraca si n i
cie. Jego cialem wstrzgsa szloch. St
; Na zewnatrz zebrat si¢ juz spory thumek biedoty — gdy straz-
nicy wynoszg ciato Gadavila, a potem wyprowadzajg skrepo-
wanych adeptéw, thuszcza najpierw szemrze, a potem 1zy bo-
hateréw i ciska¢ w nich zepsutymi warzywami. Nad glowami
rozsierdzonych krasnolud6w adepci widzq jeszeze Zegnajac
ich, sardoniczny u$mieszek Urrusa. !

SPRAWIEDLIWOSC THROALU

Wigzienie, umieszczone w podziemiach Patacu Sprawiedli-
wosci, jest wyjatkowo nieprzyjemne. Duze, tukowato sklepio-
He cele sa whasciwie nieo§wietlone, wilgotne i zimne. Jedze-
n.te podawane jest raz dziennie, z duzego wiadra. Stoma na
siennikach pamigta jeszcze Varulusa II. Adepci majg na doda-
tek skute nogi.

Sytuacja bohateréw jest nie do pozazdroszczenia. Gruby do-
zorca informuje ich o poczatkach procesu — dowiadujg si¢, ze
Yacus Byril'ah wystarat sie, by ich sprawa zajmowat sig nie-
stawny namiestnik Johorreus Chaozun, stynny z niecheci do
obcych oraz z surowych wyrokéw; ze ich oskarzycielem be-
dzie stawetny Felerius, znakomity méwca i wielki znawca
Wspdlnej Deklaracji, powiazany ze Starg Gwardia, i — koniec
konicéw — ze nikt nie chee podjaé sig ich obrony.

Bohaterowie moga zdecydowaé sig sami wystgpowac
w swoim imieniu (cho¢ staba znajomo§¢ podstaw throalskie-
go prawa moze im rzecz utrudnic) lub poczeka¢ w wiezieniu
kilka dni do czasu, gdy namiestnik wyznaczy im adwokata.
Okazuje sig nim mtody i niedo§wiadczony jakata, Elemo An-
deneus. Adwokacina pojawia si¢ w wiezieniu, by doktadnie po-
zna¢ relacje bohaterow. Przez cata opowie§¢ chodzi w kétko,
szarpie si¢ za brode i powtarza pod nosem: ,,0jojojoj...”-
W koricu patrzy na adeptéw spioszonym wzrokiem i informu-
je ich, ze si¢ postara. Z tymi stowy umyka z lochu.

Rozprawa obywa si¢ w Palacu Sprawiedliwosci. Na miejscu
sedziego zasiada stary, pomarszczony i wyraznie niedostysza-
cy krasnolud, ktéry trzgsacym si¢ glosem nakazuje odczytaé akt
oskarzenia. Urzgdnik zapoznaje adeptéw i zgromadzong pu-
blicznosé z zarzutami — kradzieza, zdradg oraz poczwornym
morderstwem. Bohaterom przypisuje si¢ nie tylko $mier¢ Gan-
daviela, lecz i zabicie Nainesa Wonnego oraz Stavyriego i Ca-
ianusa Ueraven6w, ktérych ciala odnaleziono niedawno. Ad-
wokat wydaje sig by¢ zaskoczony réwnie mocno, jak druzyna,
szepeze jednak, Ze si¢ postard. Rozpoczyna si¢ rozprawa.

Oslawione throalskie prawo dziafa szybko. Felerius, czci-
srebrzystych wiosach i donosnym glosie, ze

godny moéwca o o
swada opisuje niecne postepki bohaterow, przedsmww_]l.;c
swiadkéw, ktorzy widzieli adeptow nachodzacych Qandatne-
la. twierdzacych zgodnie, e byli ostatnimi osobamn_, z k_lory—
mi widziat si¢ Naines i Ze wdali si¢ w zwade %ab:lyml ‘Us-
ravenami. Zeznaje stuzacy, ktory znalazt Skl’ﬂdl.l()n? zapiski,
oraz sam Yacus, pefen gniewu i zalu do zdru‘dzne.ck:ch adgp-
t6w. Przez cata mowe oskarzycielska Elemo siedzi z zamknig-
tymi oczyma i szepcze pod nosem mo_dl[lwy, s
Wysluchawszy zarzutéw, s¢dzia prosi 0 glos adwokata — I ll
powtarza¢ wezwanie trzy razy, by dumrt? ono do 7:dencTwovf
nego miodzierica. Gdy 6w wychodzi na ¢rodek sali, towarzysza
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rozbawione szepty. Dopiero gdy
i wdech i zaczyna obrong.

a, jakby zapomnial o wadzie
argumenty na niewinno$¢

hy i staje przed obli-
mu $miechy 1 .
czem namiestnika, bierze glebok
Elemo méwi zywo 1z¢ swad.
awia rzetelne
wymowy. Przedstawia 16 ar| ! o
1dyept6w podwaza zeznania §wiadkéw, dowodzac, ze \.«vy_l 102
;1ie spekuluja, przedstawia krasnoludéw, ktérzy wuizugh zaj-
s‘cie‘ z udzialem szpiegéw Selendy i chetnie naprostuja n.lc—
iasnoéci — jest przekonujacy i energiczr}y; pod l\'OI:IIC‘L
wystapienie szala sympatii widz6w zdaje si¢ przechylac na
strone oskarzonych. . L i
Wystuchawszy obydwu stron, sedzia zamyéla sig, po czym
podnosi z miejsca, uémiecha do adeptéw i informuje zgroma-
l§ i bvd B T T To)
dzonych, ze wystuchat bacznic obydwu mow I MOZE POGjIC
jedna tylko decyzje — adepci sa winni straszliwej zbrodni i mu-
szq ponies kare. A jedyna Karg odpowiednig do ich przewiny

jest §mier¢.

OSADZEN! | SKAZAN

Adepci opuszezaja sale wéréd krzykow i petnych niedowie-
rzania pytafi. Elemo z glebokim zalem przeprasza, ze zawiodt,
i odchodzi, nisko spusciwszy glowe. Yacus odprowadza ich
wzrokiem petnym niewypowiedzianych pytan i bezbrzeznego
zalu. Felerius spokojnie pakuje swoje rzeczy i udaje si¢ na
obiad z namiestnikiem Johorreusem Chaozunem. Dopiero do-
zorca wiezienia fatyguje si¢ poinformowac bohateréw, ze wy-
rok nie jest prawomocny — aby ich stracono, musi podpisa¢ go
krél Varulus.

— Nie martwcie si¢ — dodaje. — Krol zwykle nie kwestionu-
je wyrok6w.

Do czasu rozpatrzenia sprawy przez monarchg, bohaterowie
umieszczeni zostaja w Klatce — poteznej konstrukcji znajdu-
Jacej sie u jednego z wej$é na Bazar, w ktérej wystawia sie ska-
zanych na widok publiczny. Reszta dnia uptywa im na znosze-
niu obelg thumu, ktéry chemie folguje sobie na skazadcach,
obrzucajac ich wyzwiskami i nieczystoSciami. Dopiero noca,
gdy Swiatta na Bazarze zostaja wygaszone, a handel ustaje, do
Klatki zbliza si¢ dwéch zakapturzonych krasnoludéw. Jeden
z nich zamienia kilka sléw ze straznikami, ktérzy natychmiast
oddalaja si¢ poza zasieg stuchu.

Drugi z krasnolud6w podbiega do Klatki i zdejmuje kaptur
- to‘ Ele.mo Andeneus, adwokat. Zapewni zarliwie, ze wierzy
Wniewinno$¢ druzyny i znalazt krasnoluda, ktéry podziela je-

5 Y Z goSci nie zbliza sie do klatki in

ie zdejmuj
kaptura, S

I zdaje sie jednak dokladnie przystuchiwaé rozmowie
— dopiero, gdy obydwaj przybysze oddalaja sie, zapewniajac
bohateréw, ze s bezpieczni, na jego piersi btyska ztoty fafi-
cuch nastepcy tronu,
Bohaterowie spedzaja w Klatce jeszcze pot dnia — w sa-
mo potudnie ttum Zostaje rozpedzony, a wigZniéw otacza
Zwarty lfordon straznik6w, za plecami ktérych gromadzi sie
tlun? zal.nleresowanych. Adepci widza wyraznie wsciekte
Spojrzenia Yacusa, peten WyZszosci wzrok jego ochronia-
1za, pogarde Selendy Ueraven oraz troske Elema. W koricu
przed. zgr?madzonych wystepuje krélewski herold obwie-
Szezajqe, ze w swej tasce Jego wysoko§é i

e R , krél Varulus 111, za-
mienil kare $mierci, ng ktérg skazano adeptéw, na wygnan‘ie

VI § M CZERWIg g4, M

z Throalu. WSréd thumu przetacza sie jek
czgSciowo zawodu, a na twarzy Yacusa w
ko przez moment, odmalowuje Si¢ strac

~ C2gSciowg y)y 'ﬂm
yraznie, chog l”: &6“"“(
h. Klatka g0, |
B Y, Pod Seisty gy f o
i wéréd rozgorac /‘l\.Uwuncg() ttumu do Bram Tthalu.Tam gl
cer Strazy zwraca im rzeczy pozostawione w patacy Byril?h :ELWW'
i przypomina, ze jeSli kiedykolwiek wrécg do Podziemy 4 MJ.
krolestwa, czeka ich Smieré, 620 gt
i

—,j}i-ai

ZAKONCZENIE il

e
Tak oto Bramy Throalu zatrzaskuja sie dla poharibionych ﬁspﬂ
ha domych jeszeze podiej inrygi Mismazam ;nﬁﬁl
chéw. Nim jednak opuszczg Wielki Targ, przyjdzie imSpolkg Wdun
starego znajomego i dowiedziec sie, ze tylko onj ocalié mogy i
krasnoludzkie kréolestwo przed zdrada, a Varulusa przed émie §

otwarta, wieZniowie za$ doprowadzeni

)ﬂﬂﬂf'
cig. To wszystko czeka adeptéw w ostatniej czgsei. trylo ’&"P”)“
wPachnidlo: Kiedy zapach zabija”. l_‘;m\

i

WYSTAPILI il

Yacus Bgri|‘a|'|l
zdradziecki Mistrz ZaPachc')w

Przybywszy do Throalu bezpiecznie, Mistrz Zapachow re | i
lizuje kolejng faze demonicznego planu. Cynicznie postugujg fafi:
sig adeptami, likwiduje zaréwno ich, obawiajac sig, ze mog ot
w pewnym momencie zaczgé go podejrzewac, jak i swego znie- [yl
nawidzonego rywala, Gandaviela. Te- [&ds
raz juz nic nie stanie mu na drodze & [

realizacji paskudnego zamierzenia.. |k

A
ZR:5  SF:5 ZYW: it kg
PER7 SW:8 CHA: 7 i
Inicjatywa: k8 )
Obrona fizyczna: 7 7y §
Obrona magiczna: 9 [
Obrona spoteczna: 9 Ly
Pancerz fizyczny: 0 iy
Pancerz duchowy: 4 iy g
Prég zycia: 35 i i
Prég ran: 9 'MN
Prég przytomnosci: 27 Ry

:i% ;

Urrus, N

Poc”9 szPicg Thcry

Dopiero w Throalu Urrus okazuje caty swéj
wazenie i bez skruputéw morduje cztery 050bys .
kuje, przez caly czas ukrywajac sig za fasada tgpeg0 ! = |
go ositka. Dopiero, gdy jest juz pewien, & bohaterowie M
zaszkodza, okazuje nieco swego prawdziwego charakter:

Uy
‘Wojownik piatego kregu B e
ZR:9  SE:9  ZYW:6 N
PER:6 W6 CHA: 3 Ry
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oy, Talaty: Akrobalyczny atak k20+k4,
, chy blyskawiczne kopnigcie k20+k4,
‘ cios zpowietrza k20+k 10, drew-
g piana skora 2k6, powietrzny ta-
. Ty niec 2k10, przewidywanie ciosu
CuBy  ¢i0+k8, tygrysi skok (). unik
Gien \o4kd, walka wrecz k20+k12,
wymymaloﬁé (6)-

Inicjatywa: k8-+k6

(Obrona fizyczna. 11

(Obrona magiczna: 9
,uiﬁﬁﬂ Obrona spoieczna: 4
iﬁlmb. pancerz fizyczny: 0
M4 pancerz duchowy: 1
iy prgp ycia: 90
12644 prgg ran: 10
86 prég przytomnosci: 70

Testy zdrowienia: 3

Kostki zdrowienia: k10

Karma:40

Gandaviel E|F,
Mistrz ZaPachc’)w i niewinna ofiara

pachéi  Wysoki, niezwykle szczuply i delikatny elf o twarzy, ktérej
 poss nigdy nie maca emocje; nie teskni za §wiatem zewnetrznym.
i¢, 221 Cho¢ urodzit si¢ pod niebem, wlasnie w Throalu odnalazt swo-
swegl je powotanie — manipulowanie zapachem. Bardzo szybko
davielt zdobyl stawe i pozycje Mistrza Zapachdw, okazujyc niepoSle-
a drod dni talent i niezwykta subtelno§¢ w doborze woni.
jerut  Pozahodowla kwiatéw i produkcja perfum, niewiele rzeczy
obchodzi bladolicego elfa. Zachowuje si¢ zawsze nienagannie,
V. chot lekko cynicznie, ufajac Swiecie w swojq przewage inte-
A:7 lektualng nad przeciwnikiem. We wlasnym mniemaniu zawsze
gra czysto, stosujae podstepy tylko wiedy, gdy to konieczne,
l§taraja=c sig przy tym postepowaé ze smakiem. Bawi go ma-
llllpul.owanie Dawcami Imion, chetnie wiec stwarza pozaory, ufa-
Jac. ze sita prawdy zawsze go w koricu obroni.
Gandaviel ubiera si¢ w proste, doskonale dobrane, zwiew-
e szaty, nie nosi bizuterii i nie stosuje pachnidel, by ich za-
Pach nie przeszkadzal mu
W Pracy. Nigdy nie nosi broni
i zadnych przedmiotéw, kigre
moglyby za nig postuzy¢ — na-

wet lagki,
gR: 8 SE4  Zyw.a
ER:8  SW:6  CHA: s

¥ MiCiatywa; 2k6
radiit!” brona fizyczna; 10
peo 0rona magiczna; 1
orowie? : "0na spoteczng; 7
gt T fzyezny:
dl:lcerz dUChowy: 1
Prog zycia; 23
Prég ran; 7
Prog Przytomnogci: 19

Uene Bgrﬂ’ah,
kapi’ran Strazg Krélcwskicj

Powazny i obowiazkowy kapitan bardzo powaznie traktuje
obowigzki, zna jednak doskonale swe miejsce w Throalu i nie
za]:romina 0 tym, jaki réd go wydat. Jesli sprawa, ktéra rozpa-
truje, dotyczy jego rodziny, zawsze zasadza na jej korzysé —
poza tym jednak jest uczciwy i nieprzekupny.

Stateczny krasnolud w sile wieku najlepsze lata ma juz za
soba — powoli siwieje, rosnie mu tez brzuch, Kiedys byl nie-
zwykle sprawnym wojownikiem, dzi§ woli jednak komende-

rowaé mlodszvmi. Ma donoénv sloc & das

a¢ miodszymi. Ma donoSny glos i doskonale poirafi uzy-
wacé nie znoszacego sprzeciwu tonu.

Wojownik drugiego kregu

ZR: 6 SF: 7 ZYW: 8§

PER: 6 SW: 6 CHA: 7

Talenty: brori biata k20+k4, bron
miotana k8+k8, drewniana
skéra k10+k8, przewidywanie
ciosu k8+k6, walka wrecz
2k6, wytrzymatosé (5).

Inicjatywa: k4

Obrona fizyczna: 8

Obrona magiczna: 7

Obrona spoleczna: 9

Pancerz fizyczny: 7

Pancerz duchowy: 2

Prog zycia: 88

Prog ran: 12

Prég przytomnosci: 70

Testy zdrowienia: 3

Kostki zdrowienia: 2k6

Karma: 10

Stavyri i Calanus (eraven, Cyniczng i Zatroskang

Dwaj agenci tropig adeptéw do czasu, gdy sa pewni, jak
ich podejs¢ — potem za$
popelniaja strategiczny
blad i usitujg ich prze-
kupi¢. Prébuja pozowaé
na niczwykle twardych
i nieustepliwych, tak na-
prawdg jednak poz¢ po-
zwala utrzyma¢ im wy-
lgcznie wiara we wszech-
moc rodziny.

Stavyri to miody kra-
snolud, ktérego twarzy
nie opuszcza wyraz cy-
nicznej wyzszosei. Jest
bardzo dumny ze SWego
pochodzenia i, gdy tylko
moze, podkresla je na :
kazdym kroku. Caianus zdaj
7 czym si¢ spotyka, jest je
miodszy krewniak.

e sie przejmowac wszystkim,
dnak réwnie pyszatkowaty, €0 Jeg0

Jarostaw Musial

Jarostaw Musial




Jarostaw Musiat

Jarosfaw Musiaf

Jarostaw Musiat

Neines Wonny,

dostawca czlowiek interesu

Pozycja dostawcy jest niekweslionowunal — to najwigkszy
posrednik miedzy Cechem Perfumia-
rzy a Cechem Kupcéw, ktdry zbywa
ich produkty. Pracowat na to pr?ez
dugie lata, zaczynajac od pomocnika
kramarza, jest wigc bardzo dumny ze
zdobytego statusu. Zna dokladnie war- g
toé¢ kazdej sekundy swojego czasu
i nigdy go nie marnuje.

Neines jest starszym czlowiekiem
o diugiej, siwej brodzie ufryzowanej na
krasnoludzka modte. Pachnie zawsze
najnowszymi, najdrozszymi perfuma-
mi i przyklada wiele uwagi do swoje-
go wygladu — ubiera si¢ zazwyczaj
w biekity i granaty, suto przetykane
zlotem. Dostawca uwielbia luksusy, 5
nie krepuje sie wiec przed okazywaniem swego bogactwa.

Johorreus Chaozun

Stary namiestnik ucielesnia wszystko, co zie w ustroju Thro-
alu. Cho¢ od lat pelni swoja funkcje, weiaz nie przekonat sig do
g Wspdlnej Deklaracji i kiedy tylko moze,
wypowiada si¢ o niej krytycznie. Czesto
powtarza, ze Varulus II nie posunatby sig¢
tak daleko w reformach i ze za jego pa-
nowania krélestwo kwito. Ma prosty sy-
stem wartoSci — wierzy w throalska ary-
stokracje i zawsze jej sprzyja, panicznie
za$ obawia si¢ przybyszow z zewnatrz.
Sam nigdy w zyciu nie przekroczyt bram.
Johorreus jest zgrzybialym krasnolu-
dem o siegajacej do ziemi brodzie, pomar-
szczonej i poznaczonej plamami twarzy,
trzgsacych si¢ dtoniach i starczym glosie.
Niedostyszy i zdarza mu si¢ zasypiaé pod-
2 czas nudnych posiedzen sadu. Ubiera sig

: zawsze na czamo i nigdy nie uzywa pach-
nidet, ,,czué” go wiec staro$cig.

Elemo Andeneus

Mody adwokat dopiero wkracza
na prawnicza droge, stara si¢ wiec
Wypas¢ jak najlepiej. Zna niemal na W N
pamie¢ Wsp6ina Deklarace, spedza WYL
fﬂugie g0dziny nad precedensami
ibardzo Przejmuje si¢ kazdg Sprawa,
ktdra prowadzi, '

.Niski, niepozorny krasnolud o bu-
rej brodzie i w pofatanych szatach
sl.trywa W sobie gigantyczny poten-
cjat. Gdy Wystepuje publicznie, do-
skonale panuje nad glosem — przestaje

VI & VI CZERWIEC 2 i

sie nawet jakac; potrafi prowadzi¢ jasny,
bywaé sympati¢ widowni. Poza salg s
bie i chorobliwie nieSmialy.

klar.owny WYWod i g4,
1dows jest Zamkniety y, 0

Felerius

Stary adwokat o srebrzystych wio-
sach juz od wielu lat jest postacig numer
jeden throalskiej palestry. To osobnik
wygadany, blyskotliwy, obdarzony cie-
tym dowcipem i bardzo przystojny —ma
juz swoje lata, mimo to kobiety weigz za
nim szalejq. Posiada rzadki dar o$miesza-
nia swoich rozméweéw i dowodzenia
ich braku wiarygodnoéci — zjednal tym
sobie nieprzejednang nienawis¢ Strazy
Krolewskiej, ktérej nickompetencje wie-
le razy obnazat.

Mimo swoich powigzain ze Starg
Gwardia, Felerius jest uczciwy i rzetelny
— JeSli podejmuje si¢ jakiej$ sprawy, znaczy, ze w nig wierzy, it

E)yrif’a]'lowic,

rodzina arﬁstokratyczna i zwo|cnnic9 reform

Czlonkowie rodu Byril’ah to krasnoludy stynne z otwartyth
umystéw, dowcipne i nowoczesne. Rodzina zajmuje sig gléw-
nie wyrobem artykutéw luksusowych oraz dziel sztuki, jj
przedstawiciele sg wige zazwyczaj bardzo wyczuleni na pigk:
no. Glowa rodu, Beracia, kobieta w §rednim wieku, jest jed:
nym z najwigkszych ztotnikéw na §wiecie i wielkim zwolét
nikiem reform Varulusa I1I.

e &

(leravenowie,

rodzina argstokratgczna iwrogowic zmian

%

Stereotypowy Ueraven jest ki6tliwy, wyniosly, sklorm)‘i‘}D
bitki i niemily. Cho¢ nie wszyscy pasuja do takiego wize
ku, z takimi wlasnie krasnoludami adepci spotyka¢ sig¢ bﬁdﬂﬁﬂ'
czgsciej. Ueravenowie uwazajg sig za najwigkszych nieqrz)g'
ciél Varulusa, s3 wigc momentami nieobliczalni i niebezpiecai:

Mistrzowie Krc'>|cwsl<iego Cechu Pchumiarzg, i

4

najlcpszc nosy Throalu &

Na gromade odwiedzajaca gabinet Yacusa skladaja sie &
cy Imion najrézniejszych ras i temperamentow. Wszy‘sl-?u
czy mito$é do zapachéw — poza tym sa zupetnic 620 &
rywalizuja migdzy sobg, na zewnatrz stanowia e ;

i zawsze chronig si¢ nawzajem. {

Straz Krc'>|cwslca, Poc{Pora krélestwa Throalu

Urodzeni Throalczycy darza Straz szacunkiem j zaufi

it ) ] o i porzd
pewni, ze to wlasnie gwardia gwarantuje im prawo 1P
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; i bozszych dzielni-
7 o sasadzie wszedzie, choé w ul ch
:‘i'éd.m Stranicy Slz jdarli\ja sie rzadziej. Przeciety straznik jest bar-
H% cach Palf:wyczﬂjony do swojej pozycji, dlatego nieufno$¢ ze
dzo Pﬂ:nyhyszéw drazni ich i sktania do utrudniania Zycia
strony

2y, jez,drl)'m '
S(raznicy uz!
g kolozugi i hetmy.

brojeni 54 W miecze, lekkie kusze i tarcze, no-

ZR: {7 SF 74
PER: 5 SW: 6
Tnicjatywa: k6
Auk: ki2+k10
/M (Obrazenia: miecz:

| k204k10,
' kusza k10+k8
' Obrona fizyczna: 102
\ |i Obrona magiczna: 7 <
l | Obrona spoleczna: 7

Pancerz fizyczny: 9
S} Pancerz duchowy: 1
iawi Prog zycia: 42
Prog ran: 12
Prég przytomnosci: 34

Drabg Z boczncj ulicz'l(i, brutalne ramie Ueravendw

Band; zbir6Wwido wynajecia zajmuje sie ttumaczeniem opor-
nym racji pracodawey. Sa kompetentni, lecz, i przyzwyczaje-
ni do ulegtosci ze strony ofiar, dlatego czynny opér cokolwiek
ich przeraza. Nie walcza na §mier¢ i zycie, choé nie tak atwo
ich przeploszy¢, gdy w gre wehodzi ich zawodowa reputacja.

7ZR: 6 SF6
PER:5 SW:5
Inicjatywa: k10
Atak: k10
Obrazenia: patka k8+k6
Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 6
Pancerz fizyczny: 3
Pancerz duchowy: 1
Prég zycia: 35

Prég ran: 8

Prog przytomnoscei: 27

Jarostaw Musiat
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o tekst, K6 dsta
Oto tekst, kiory prze ) T
mistrzom gry I graczom lubigcym ,,,mroczne klimaty.

Marcin ,,AJFEL” Zawislak ’

BARSAWIA NASZYCH CZASSW

W W g iec wybierasz sig do .13’EJI'SHW1-',(”,’ : Wier{ '1‘11i:

V1V [ przyjaciely, czegokoiw;e.\'}oc:zcxujcsz Ou tego
kraju, przyjdzie Ci zmagac si¢ Z Czyms zupel-
nie innym. Throalskie ksiggi opr?vyadzeg Cie wpra wdgm
po cudownych, legendarn ych miejscach, tetnigc yeh zy-
ciem osadach i wspaniafych plantacjach, da jic yeh zbio-
ry dwa razy do roku. Zanim Jednak postawisz swe sto-
py na lej ziemi, spdjrz na Barsawi¢ -fa.k:g. Juku‘ Jest
naprawdg — pizez pryzmat jej krwa wej, _przepelnmnq
cierpieniem historii. Barsawia to kraj zniszczony, spu-
stoszony I sprofanowany. Bezpowrotnie.

Dla obywateli Imperium Therariskiego Barsawia jest
dzikg, barbarzynska ziemia. Dla Throalu jest wspania-
13 ojczyzna, ktéra jednoczy mieszkajacych tu Dawcow
Imion. Jednak i jedni, i drudzy majg $wiadomos¢ tego,
ze magicznie zalesiane pustkowia i imponujgce, na no-
wo wznoszone osady nigdy nie usung blizn, jakie za-
dat §wiatu Pogrom.

Barsawia nie jest krajem tetnigcym zyciem. Podrézu-
Jae tedy, druzyna skazana jest na marsz przez pustko-
wia, zapomniang dzicz, gdzie kiedy$ miato miejsce wie-
le doniostych wydarzen, lecz dzi§ pozosta¢ mogly po
nich tylko legendy. Na wielu obszarach nie zdazyla sie
odrodzi¢ ro$linno§é. Nie tylko na Zloziemiu czeka
adept6w marsz po kamienistym, nieréwnym gruncie; ca-
la prowincja petna jest bezdrozy, gdzie jedyng roslin-
nos¢ stanowia niezdrowo powykrecane, suche drzewa,
Na kazdym kroku mozna sie natknaé na zgliszcza i po-
kryte warstwa mchu ruiny. Tak wygladaja dzis miejsca
Barsawii, w kt6rych kiedy$ tetnito zycie. Rany zadane
przez Pogrom widaé na kazdym kroku.

Wydawalo Ci si¢, ze jest troche inaczej? Jaka jest Bar-
sawia, po ktorej wedruja Twoi gracze? Uznate§, ze Po-
grom to przesztos¢, a jedyny po nim $lad to wypetnio-
ne skgrbami kaery? Czego jest w Twojej Barsawii
Wigcej. ponurych ¢ladéw Dlugiej Nocy i przygnebiaja-
cych zgliszez czy rozkrzyczanych t’skrang6w na wyta-
dowanym przyprawami parostatku, w gigantycznym
pelnym kupe6w porcie, gzie kwitnie handel, a nad mia.
:Iz;nz‘;ﬂos? Siqédziesiatld statkéw powietrznych? Mu-

ecydowac sie na j j i ni
e e c?deli jedno z dwojga. Tutaj nie ma

Proponuje podr6z przez prawdzi i
ka, jakq musiata sie sl:aé poptymdzznll;1 Samsayies 5
S1¢ zmagac, Py 7 e’z el k]
e gg. s odr6§ przez k.ramq: zmeczong historig, na

Potuspiong, gdzieniegdzie budzacy sie, ale wszedzie

wi nam nieco inne oblicze Barsawii. Moze nieco miiej radosne, za to na pewno b«'lrdziej
£

g™

Pasujiey !‘

)

1 ol

ustang ruinami starozytnych osad, pozostatocian; g
VM. 06 dZiS istiib e ko o e e L) A
tym, ¢O Gzis 1sinigje LYiKo w iegendach. i 0

W:ICI-[ !l}i‘ warto xpojrzeél na Ba.rsawiq; W ten wagnjy jﬂf‘m
sposob. Jezeli jeszeze tego nie zrobiles, wkrétce sie prag 00
konasz, ze masz do czynienia z zupetnie innym, ciekay, tﬁiﬁl
szym Swiatem. Pokochasz go na nowo i zarazem zpje. i
nawidzisz. gfg 1

e
KAERY o
0

W cale] Barsawii jest mnéstwo kaeréw. Jedne prze fait 2
trwaly i stoja dzis puste jako pamiatka po Diugiej No- ud¥
cy. Inne, ktére réwniez nie ustapity Horrorom, lecz z g
pomniane przez Swiat wcigz pozostajg zamkniete, Ejit
zamieszkiwane sg przez lud od wiekow zyjacy w trwo- lins
dze. Wreszcie znajdujemy kaery, ktérych mieszkaficy hﬂh’ﬁ
nie mieli szczescia. Zgineli wszyscy, zwykle po diugich ki
mekach. Czesto, na skutek opetania, sami zbiorowo figw:
odbierali sobie zycie. Horror za$ karmit sig ich strachem fs b
i bélem. Ale to juz na szczgScie przesztosé, w dodatku {sm
WSZyscy ja znaja... Po co sie powtarzac? itod

Wiasnie... ile razy, spacerujac po zniszczonym kaerzt, [z
Twoja druzyna pomyslata o tym, Ze wiéezy sig po zbic-
rowej mogile, ze jest to miejsce wiecznego spoczynkukik:
kuset 0s6b? Miejsce, gdzie cata niezalezna spofeczno
Dawcéw Imion zyta, pracowata, bawita sie —iw kor’l‘cn I
zostala wymordowana w wyjatkowo okrutny sposth.
Przeciez eksplorujac kaer, druzyna natrafiana dawnﬁ, s
pialnie, laznie, sale zgromadzen. By¢ moze niektor{y
z bohateréw pamietaja nawet swoj rodzinny kaer, gdze
wraz z bliskimi spedzali dni, miesiace, lata... 3

Zniszczone kaery to naprawdg przygnebiajace mit
sca (choé rownie czgsto stanowig przy tym MCh“e,kw'
niczne dzielo sztuki). Nawet najbardziej pozbawion)
uczué adept, znajdujgc. si¢ w takim miejscu, choC ¢
chwile ucieknie mySlami do czaséw, gdy byl to dom,
a nie grobowiec.

Zapomnij o kaerach jako nieskoriczon
geonéw z Horrorem lub przynajmniej ban
najnizszym levelu. Niech bgdg tym, czym U
pamigtka tragicznych wydarzen; dla wie il
Imion miejscem niemalze §wietym, a przyna_}m;“u I
godnym szacunku. W koficu kazdego mégt spotka =
ki los. Niech panujaca w nich cisza doprowadza ¢o ]
lefistwa. Niech szczatki pomordowanych daja obra:
£0, co sig tu dziato. Kazdy kaer powinien upiénl T
W pamie¢ w inny spos6b, a jednoczesnie stanow!

ej ilosel dif
dg zombi i §
czynil jelos
Ju Dawedil |
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A iak psychiczny”, by adepci po opu-
"y ka@éﬁ;ﬁ?{:ﬂia [E)ie cheieli nawet wspominac te-
i

S oyl W
t g, 020 dczenia Pogromu kaery staty si¢ nieodtacz-

(d zako i parsawiafiskiego ponurego krajobrazu.
‘ nymelel_f;_‘:énak’ 7e nie jest to sterta ponumerowanych

Pamictd) kaer jest legendg samg w sobie.

punkr Kazdy
FORRORY

Absolutnie pewne jest fo, ze czes¢ Horroréw pozo-
iy gafa w Barsawil, cho¢ wielu mieszkaficow prowincji
myél inaczej. Poza tym mk_l, zadajqc’azetralnc j bgslvll
Wi pgtateczny cios, nie moze mie¢ pewnosci, czy }vlusm_c
igpa g uwolnit prowincji pd ostatniego z HoArrorlo\‘Jv. Mi-
ciely o i jest to skrajnie mepraw.d(.)pOFiobnc,’ istnieje mkf}
mzi mozliwosC. Poza tym pospolici mpszkuncy Barsawii
(czesto. éwniez bohaterowie) majg bardzo sl'\'n?mn_;;
wiedze na temat tych istot, co moze potegowac zjawi-
so tworzenia réznych dziwacznych teorii. Warto, by
duiyna odpowiednio dtugo poczekata na pierwsze spo-
nepe tkanie z Horrorem. Niech stysza wiele przydatnych
oiei\ wskazowek oraz wyssanych z palca bzdur o ich istnie-
leczs i, wygladzie i mozliwosciach. Niech bedzie tych in-
nkaiz formacji cata lawina, masa plotek, zalew opowiesci itd.
wiv Jezeli masz na to ochote, nic nie stoi na przeszkodzie,
saka by caly ezas druzyna pozbawiona byta dowodow na o,
diug Zeteistoty weiaz sa w Barsawii. Jezeli ktory$ z BG po-
bioni Watpiewa, niech okolicznosci mu sprzyjaja! Najwaz-
stract niejsze, by spotkanie z Horrorem byto zaskakujace pod
dotd kazdym wzgledem. Masz tutaj naprawde ogromna
swobodg. Wyglad i zdolnosci tych istot sa za kazdym
nke razem niepowtarzalne!
po
z)mkul{
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“Pamletaj_ }ednak,. Ze nie sg to zwykle stwory, stano-
wigce kolejne ogniwo barsawianskie k
Horrory sg istotami astralnymi o & systemu,
fizycznie, jak i umystowo gml, g o
biegle, a jednoczesnie bard.m}.)rytnle, PodNepnc e

2E1S S S i inteligentne i bezlitosne,
{f()z\ilel dnlzzynfi qubraza sol_:»ie Hogor.a jako czterome-

£0 humanoida — w takim razie niech bohaterowie

spotkaja groteskowe, §limakopodobne monstrum wy-
sokoé'ci ok. 80 centymetréw. Niech jednak szokuje ono
na_kazdym kroku. Nawet niewinnie wygladajacy, pel-
zajacy stworek moze eksplodowaé falg poteznej kse-
nomanckiej magii.

Druzyna powinna baé si¢ tych istot. Horrory musza
Jjednak nie tylko przeraza€. Oprécz przygniatajacego,
koszmarnego glosu, ktérym Horror przeméwi, oprécz
obrzydliwego i poteznego wygladu zewnetrznego oraz
niematych zdolno§ci magicznych, powinno by¢ co§ je-
szcze. Potacz bijacg od niego grozg z fizycznym i umy-
stowym cierpieniem, ktére musi znosi¢. Druzyna powin-
na to zauwazy¢. Pogrom okazat si¢ okrutny nie tylko
dla Dawcéw Imion. Wiele spoéréd szalejacych w Bar-
sawii Horroréw, na skutek spadku poziomu magii, jest
dzi$ cieniem swej dawnej potegi. Stwor bedzie znacz-
nie ciekawszy, gdy nie ukryjesz tych cech pod jego fi-
zyczng powloka, lecz przeciwnie, uwypuklisz je na ty-
le, by byto wyraZnie wida¢, ze Horror jest staby. Spadek
magii go stlamsit i zniszezyl. Stwor cierpi. Nie brak mu
dawnego okruciefistwa ani bezwzglednosci, jednak mi-
mo iz dla adeptéw pozostal trudnym przeciwnikiem,
w poréwnaniu ze swg pogromows postacia jestjak_do-
tkniety reumatyzmem Starzec przy krzepkim miodzien-
cu. (I whasnie stad wziglo sie okreslenie ,.personal hor-
ror” ;-) — przyp. trd).




a sie w Barsawii c7,.¢stg._ Znucz—.
nie wiecej si¢ 0 nich slyszjy. Strach prz‘ed lyAH‘]vl’ ];lol:l(l)lvlvl
tak gteboko zakorzenit si¢ W }lmysluch'lnafcwl, —‘mni‘ln
prowincji, ze wszystko, co podejrzane b'e;d/. niezr Ol'm., -‘l
fe, na pewno kto$ skojarzy z bcsll_z; z 1nncg0_v‘vy1.nm!L ;
Na skutek paranoicznych obaw wielu zupelnie 1:11-(:_wm‘—‘
nych Dawcéw Imion zostato vy)fgnamych.L roc le:l%[
wioski. Jezeli mieli mniej szczgscla —a SquCle’l rod%l-
na nie byli na tyle mitosierni — zaczynaly ptona¢ stosy
W duzych miastach sytuacja wyglada H:O(,:h¢ lepiej, 416
malutkie barsawiariskie wioski, lezace gdzies na odludzn.l,
nie naleza do sympatycznych miej‘sc. Skoro na slfmfak nlztj—
zwyklejszego strachu i samozachowawCzego Mstyfnxiu
mieszkaricy maja ograniczone zaufanie do neU‘h]]zszych‘,
pomysl, w jaki sposéb przyjmowac bq:(}z; przyjczc‘il)ych?
Jak zostana powitani zmeczeni wielodniows podrézg bo-
haterowie? Jezeli kto§ oczekuje radosnych okrzykow
i wspanialej uczty powitalnej, czeka go spore rozczaro-
wanie. Z pewnoscia w wiosce zapanuje radosc, ale do-
piero wiedy, gdy druzyna zniknie za linig horyzontu.

Horroréw nie spotyk

MIASTA

Mamy juz wykrystalizowany krajobraz Barsawii,
wizje tutejszych kaeréw i mieszkaricéw lokalnych wio-
sek. Prowadzisz wigc druzyng przez $wiat majacy za so-
ba apokalipse. Jednak w tym bezmiarze pustki i dziczy
pozostaly miasta: ogromne kompleksy budowli, skupi-
ska Dawcow Imion, domy kupieckie, oSrodki wiadzy
i nauki. Moze tutaj jest szansa na ucieczke od §ladéw
koszmarnej Diugiej Nocy? Czy wizyta w ktéryms z bar-
sawiariskich miast pozwoli uciec od przesladujgcych po-
zostalosci po Pogromie?

Powiedziatem na poczatku, ze rany zadane przez Po-
grom wida¢ w Barsawii na kazdym kroku. Nie inaczej
jest w miastach.

Wizyta w Kratas moze tylko potegowaé obraz zni-
szezen i zaglady, ktéra ogarnela §wiat. W korcu Mia-
sto Ztodziei wzniesiono na ruinach wielkiej cytadeli,
ktérej szezatki miejscowi zdazyli spladrowac wiele lat
temu. Mamy wiec zniszczone pozostatoéci PO wspania-
tych kamiennych budynkach, popgkane fragmenty po-
Sqg0w, tonace w stercie gruzu resztki dziel sztuki. Na
tych pozostalosciach wspaniatego niegdy$ miasta po-
wstalo Kratas: sklecone z przypadkowo dobranych de-
sek, proste, brudne, drewniane domostwa, czasami
wsparte na fragmentach starozytnych muréw. Jezeli
cI:ncesz uciec od $ladéw Pogromu, omijaj Kratas szero-
kim luklgm. To miasto moze Cie tylko przygnebic.

_Iopos i Travar to miasta, ktére przetrwaly Pogrom wia-
Sciwie bez szwanku. Teraz Jednak nie pasuja do spusto-
$zonego otoczenia, Najwigksza stawa okryty jest wiasnie
Travar — zawsze przedstawiany Jjako jedyne miasto
ktére w petni zachowato Przedpogromowe piekno bja-,
iedy§ Travar byt jed-
miast dzi§ wznosi sig
rzlestajac zupetnie paso-
tej wspaniatosei, Travar

tych wiez i ztotych iglic. Jednak k
nym z‘wielu Ziotych Miast, nato
W cieniu ponurego Zioziemia, p
wac do tej prowincji. Mimo ca
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jedynie przypomina, jak pigkna byta kiedysg Barsays, i
$ Barsawiy

i juka juz nigdy nie bedzie,

Urupa jest niewielkim portowym miastery Wwzn
nym po Pogromie. Nie szokuje wprawdzje wielk
rozwija sig jednak najszybeiej sposréd wszystkic
w prowincji. Mimo wielu jej zalet, kazdy przy
Urupa nie grzeszy urody i mieszkasicy pobliskj
row, ktorzy zatozyli miasto, jakby zapomnielj
kulturowym dziedzictwie swych przodkow, B
zlepek bardzo wielu odmiennych kultur, kig;
nie stworzyly miasto, uczynit Urupe paskud
skrajnego bezguscia.
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Vivane nie potrzebuje $ladéw Pogromu, by przygne
bia¢ swoimi powojennymi zgliszczami, Zwanymi ohe ;,vwilalz

cnie /‘”.HY‘.C/'(”“‘[ ‘D'Il,lclmcq. Sg to bodaj najwicksze ;rjmff
slumsy, jakie zna Swiat. Do tego na wpét Zniszezone k. #0°
takumby, w ktorych §lady Pogromu i szalejacych He[.r"”pﬂD
rorow sg az nadto widoczne.

Jerris odstrasza swym wygladem juz z daleka. Po po. £M)
gromie miuasto przykryla warstwa dziwnego pyly, ktéry gt
bynajmniej nie dodaje miastu uroku, Osadzone nigjako 5%
w szponach Pustkowi i Zatrutego Lasu, ze wszystkich ek
stron przypomina o §ladach Pogromu, ktérych nikt nie "ziﬂ'ak}
potrafi usunad. el

Pozostaje wreszcie nietkniety przez Pogrom Throg, i
Mimo calej swej wspaniatodci, trzeba otwarcie stwier- 4l
dzi¢, ze dzisiejszy Throal tuz przed Pogromem musiat (e
zostac w znacznej mierze przebudowany, gdyz natural- £,
na konstrukcja dawnej stolicy uniemozliwiata uczynie- g
nie z niej kaeru. Poza tym wiasnie podczas Diugiej No- fiime
cy Throal doswiadczyt bezposrednio szalefistwa Pagj, imhik
kiedy to glosiciele Raggoka dokonali rzezi rodziny i
krélewskiej. Krasnoludy niezbyt chetnie wspominajg &k
takze to, ze kaer Throalu wcale nie byt taki nietykalny, g
jak si¢ powszechnie uwaza. Za panowania Varulusa | aki g

p!ldwo
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enia ulegla zniszczeniu; poza tym, co istot-
a miejsce seria egzekucji na czonkach do-
{61y sprzymierzyl si¢ z Horrorami. Na
Throalu faktycznie utrzymat sig, ale te-
tyk6w o sterylnej czysto$ci krasno-
lepiej czytac z przymruzeniem oka.

mﬂh Wgﬁschrolﬂi
& “icjsze-m].alk
Yo oy Endours
Wity ogedcie Kaer
itk ks hroalskich fand
pn‘\‘m Judzkiego kr6lestwa
{[‘Sklchi
'“gﬂu SHIVEAM
' Byf
;E:Sré;: Snujac ongies'é 0 Zr'lis_;zczc?nej, ponurej ’Bars':awii, pro-
Uy gadzge druzyng Przez el krainy, nie sposob.me natknaé
dpna Wezowa Rzeke, ktéra plymf:_ przez 'memal WSZy-
byPﬂll stkie regiony prowincji. lnfoﬁT}af:‘_]l_O niej masz sporo.
| Opisana zostala bardzo dOklEldl'llC'l c;ekaywe. Uwazaj je-
Néjiiy dynie, by nie potraktowac spotkania z Shivoam zbyt kr6t-
Sty kowzrocznie. Masz nagromadzone mnoéstwo fakiow,
Jeydi opisy aropagol, nawet charakterystyki shivalahal po-
szegblnych DomGw. Statki atrakeji, piraci, odwiecz-
lekah pe konflikty na rzece i handel na gigantyczng skale. Py-
pilut ganie brzmi tylko, jak si¢ ma glosna, energiczna Shivoam
omets do posepnej Barsawii, o ktdrej snujesz opowiesc?
Wi Wezowa Rzeka jest ogromna — o tym wiedzg wszy-
yhit scy. Jednak tylko na pierwszy rzut oka informacje
oniej sugeruja, iz zattoczona jest parostatkami handlo-
ronTe wymi i piratami. Faktycznie znajduje si¢ tutaj wiele
riew wiosek t'skrangéw; wiekszoS§¢ towaréw miedzy Uru-
meng paa Travarem podrézuje wiasnie tedy. Nie zmienia to
dyima jednak faktu, Ze ten pozornie najaktywniejszy pofu-
alaun dniowy odcinek jest niebezpieczna dzicza. Szeroka na
Dhgi wiele kilometréw rzeka plynie skrajem dzungli i cza-
dstral sami trzeba kilku dni, by zobaczy¢ tutaj statek. Poza
ezi it tym historia t'skrangéw nie jest sielankowa ani bez-
wyoi troska. Znakomita wigkszo$¢ ich wiosek, lezacych
inegp W doplywie Serwos, zostata zniszczona podezas Po-
a Vard ﬁmmu. Az do ujécia Galangi mijamy tu niezliczong
;I‘;iltgnlipdwodnych crpentarzysk z posepnymi, obro-
ngody lNIinCh‘eT kamlennysm wiezami wyslaj'f;c_\r‘ml
e n:;'ba::l‘e u Ollym pamieta, a jest to ovhccmc ele-
Pogromjowe ZlSJkC}Ilc‘lrakleryslyczny dla tutejszego ,,po-
Rl Z%IO fdj‘obruzu‘. Pl .
bfaS-Okr\JuawanahJEM' natomiast hlhl(_nm Dn‘mu T kam-
P Wie‘yc Zl’e_]ilCh przypominajy nie tylko R_Lr
glownym odze' “1; Goérach Tylonxlklch na calym ze-
; ﬁmbraséwc'm u Ty]pnu 7.nzu(lm{vuiy sie wioski
oW na nasz:e'“(ljszy‘?lkle fLoHl.ill.y zniszezone. A wigc
Oczywidcie poio rogce PO_]'cEWIIEl_l'L; sig ruiny i ‘/gliw.t:y.g.
Wies K’ier\,shin cSlaJ;cudals;wmla: ldleJ'i.ll\ bjxcx-nnsue
winie%ﬁjejednalfy k.ly.“fa«mce Ml:isl_u vV strimon. Po-
CZas0w, kigre musil-l{ dZdCJakp Of.lulme PC.”‘V p](:i;n_ych
cudem ocgzfe Wérgdy przemingc. Wspaniate pamigtki
Srod zgliszez.

ak wi PR

Nie zm;zﬁzlzznfl;iia]: o Wezowej dzieje sie wiele, ale
OV0IEZ Shiyoam, . l‘e podobnie jak cata prowincja,
Ladepton, stale OFO'L?«UH'A jest dzikimi bezdrozami
N8O Swiagy Sprzlzglgdu'c Polykué sig tutaj o §lady in-
Wraienie Opustosz: tugiej Nocy. Rzeka czgsto sprawia
w'ﬂebarsaw'l;iﬁo.sz-dlcj,l zapomnianej, podobnie jak
skich ziem,

NA RZCHODHE

Tutaj wypada zakoficzy¢ podréz przez ,Barsawie
naszych czaséw”. Plugawa przemiana, jaka dotkneta ten
$wiat, widoczna jest wszgdzie — choé, rzecz jasna, nie
wspomnialem o wszystkim, co w PRZEBUDZENIU
ZIEMI moze nas spotkac. Staralem si¢ uwypukli¢ pew-
ne elementy, moim zdaniem istotne, lecz niestety czg-
sto zapominane. Nie wspomnialem o regionach Barsa-
wii, w ktérych §lady Pogromu widoczne sa az nadto. Nie
sadze, by trzeba bylo po raz kolejny roztrzasaé trage-
die Krwawej Puszczy, Parlainth, Kara Fahd, Zloziemia
czy Skawii.

Niestety, tatwo (czasem nieéwiadomie) usunaé wszel-
kie §lady Pogromu z codziennych obrazow Barsawii, _15.1:
kie maja przed soba bohaterowie. Nietrudno Yvypelmc
wody Wezowe] dziesiatkami parostatk6w, a plebo pro-
wincji przyozdobi¢ wspaniatymi flotami powietrznyml.
Przyrzeczne poletka zamieni¢ w cudowne winnice,
miejskie ulice oczysci z tak charakterystycznego dla
nich fetoru, role kaeréw zaé zdegradowa¢ do sl‘edllsk pa-
skudnych stwor6w, ktore trzeba .doszc.ze;.lme wybi¢.
Pytanie tylko, czy warto? Czy moze lepiej koncentro-
waé sie wokol tego, €o czyni B.arsztw;@ neverlem'dem _';e-
dynym w swoim rodzaju‘?‘ Zn!szczonym, _alelmg, rémr»
twym, mogacym odrodzié sig tylko dzigki sladom
dawnych dni — dzieki legendom. oS,

Zyjemy w Wieku Legend. To one sprawiaja, ze Znl

szczona Barsawia weiaZ zyje i powoli budzi si¢ ze snu.
Tutaj nasze drogi sie rqzchog’zz. przxjagﬁig;n;;{g
podréz przez Barsawig dopiero Si¢ zaczyna. e
kraj, przyznasz Trudno si¢ Jjednak (fz;W;)C.u ‘m m;'dal
Barsawia wciaz zyje- Rany zzrdan(i przez ‘ooic_)wje 2
krwawia, lecz ten kraj nie umarl. Zyje i cierpll

ka na lepsze dni...
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Marcin Blacha

OPUS DEI

powies¢ ta, nie pozbawiona epickiego rozmachu, sta-

wia bohateréw wobec spraw prz,ekraczuji?cych Ské]q: ob-

szaru Znanych Swiatéw. Jej bollalero\aflcldeglac l_)¢d4
po §ladach samego Wszechstworcy. Ja oczy-w15c1c nie WICIT],
kim beda $mialkowie, ktérych poprowadznsz.pu poklucvtzxre
,Opus Dei”, Ty jednak po przeczytaniu scenurmsz:} bedzxe:sz
moégi opowiesé dia nich dostosowat. .Prz?'geda nabzsf.{.le sma-
ku, jesli wsréd postaci graczy znajdzie si¢ p_rzedstuwwml d!.l-
chowieristwa, nie jest to jednak wymég konieczny. By¢ moze
to wlasnie heretycy wyniosa najwigcej z wydarzen, jakie Sli.qu!
sig ich udzialem. Istnieje mozliwo$¢, by ktorys z graczy wcie-
lit si¢ w jednego z licznych bohateréw niezaleznych. D_ccyd_u-
jesz Ty — na razie zapoznaj sie wigc z fabulg i zadecyduj, na ile
Ci si¢ ona podoba.

SISTE, VIATOR!

Odkad ludzko$¢ siegneta gwiazd, mato bylo w dziejach
wszystkich §wiatéw wydarzen réwnie niezwyktych, co cudow-
ne nawrdcenie Li Halan6w. Historia zwrdcenia sig dekadenc-
kiego rodu ku Swiatlu stata si¢ by¢ moze tematem jakiej$ na-
boznej medytacii, jednego czy dwdch kazad. Nikt juz jednak
tak naprawde nie kojarzy ortodoksyjnego domu z przemiana,
Jaka miata miejsce setki lat temu. Widzac Li Halana, myslisz
0 konserwatywnym obroficy Kociota, a bylo przeciez inaczej.

Dobrym zwyczajem jest zaczynanie historii od jej poczatku,
my wiec cofniemy sie o blisko pigé wiekéw, do czaséw, kiedy
Hazatowie nie byli jeszcze tak znaczacym rodem. Prowadzili
Jednak juz wéwczas wojny w pustce, a w bitwach uzywali stat-
kéw kosmicznych. Wspomnijmy stawnego Javiera Juana Ha-
zata i wspanialy statek, kt6ry zdobyt w jednej z migdzygwie-
zdnych potyczek. Stara nazwa zostala zapomniana, generat
ochrzeit go zas na nowo — zamiast przekué¢ zdobyczny kadtub
na lemiesze, Hazat rozbroit poklady i wyremontowat poszycie.
Jednostka miata by¢ darem dla kochanki — J ulii Li Halan. Otrzy-
mala miano ,,Agrado”, Czy istnieje bardziej romantyczny pre-
zent dla kobiety niz okret wojenny?

Julia zadbata o statek i uczynita zefi orbitujacego wokét pla-
nety lkon‘a satelite. Stat sie on miejscem spotkan towarzyskich,
inybyktl:xer.n wy.raﬁnowanej sztuki i mitosnym gniazdkiem,
o s st Ny
dziet w najPi(:knie'si lm0 m‘;l‘?WOﬁC przedslla i
et konwi 'ey}mlspo l‘-kd teatréw zawieszonych w pu-
S e ;Slalk f\-w.l;l 6w do_starcgaly prze% kosmos
ka Giovanniego. Reale MI:l .a‘pr'em;em nfzapomn}ana s
Sojusz Trzech ktéry r;a dzl'm‘flo : S l:.am 2 porenl

; ) |-esmlk1 lat zachwiat réwnowagg

reka Wszechstwérey, a »Agrado”
ny, jak réwniez sWojg dotychc:
wéwezas ,,Opus Dej”,

Na zawsze porzucit orbite Tko-
2a50wa nazwe. Narodzito sie

Vi IVI CZERWiEC ) M

Bohaterowie poznajg to miano pézniej. Na razie ulokowat fiphio
muszj si¢ na Sredniej wielkosci promie o nazwie ,, Viator”. Cel
ich podrézy nie jest istotny, wazne, by prébowali go osiagnaé il
tranzytem przez terytorium Li Halanéw. ,,Viator” ma na po- [
ktadzie kilku przedstawicieli tego domu, a jego miejscem do- [ihni
celowym jest planeta Ungavoroks. Jesli wsréd postaci graczy sl
znajduje si¢ duchowny, by¢ moze cel druzyny podobny jestdo i &
celu wspélpasazeréw — lecy oni na niegoscinna planetg nauro- iy
czysto$¢ wyswiccenia nowej katedry. By¢ moze bohaterowié e
beda mieli ochotg wysiasé po drodze — nie zdaza. W drodze D
do gwiezdnych wrét poznaja jednak swoich towarzyszy, il ]
zy wigc wszystkich przedstawié. |

Biskup Adalbert Hieronimus Li Halan,
Hierofant Kosciota Wszechswiatowego gy

Dostojny 6w duchowny Ortodoksji ma do spelnienia e
Ungavoroks wazna misje. Jego zadaniem bedzie PUPrf’wadw R
nie uroczystosci po§wigcenia nowej katedry. Szlacheic gl gy
by pozowa¢ do obrazéw przedstawiajacych Horacego quﬂ?" }FW:
80 — wysoki, chudy, przygarbiony. W chwilach 'zamyﬁlﬂlf Yt
z luboscig gtadzi diuga, siwa brode. Tubalny glos i ERSPNS):_ .H"“
ne gesty wzmacniajg niezwykla aurg charyzmy, jfikﬂ g0 0 : :’M
cza. Biskup stynie jako kaznodzieja, a jego kazania pon{Sﬂ:i. i
thumy. Fama glosi, ze podczas uroczystosci ku czel uﬂoﬂl'{lsﬂi 5&;
sarza, po wygloszonych przez niego naukach.' lﬂyd’;‘iﬂ ] Np-
trzech przestepc6w oddato sie w rece wiadz, roniac tzy o
chy. Li Halanowie méwia po cichu, Ze na Ungavomks‘;dm
na Adalberta kardynalski kapelusz — skoro jest katedri, A

e
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s Trudno za$ o lepszego pasterza zdziczalych
Mﬁ 20k 2 Ungavoroks niz dostojny biskup.

\dalbert Hieronimus jest réwniez znanym teologiem Ko-
- patriarcha raczyt przychylnym okicrp spojrze¢ na
g6 Lomy J620 dzieta ,,Summa Cosmologulej‘. pozostate
owstajana biezaco. Biskup bez prze.rwy dyktuje T"IO\“JE roz-
swojemu sekretarzowi, bohaterowie beda mogli wige po-

a6, jak tWOrzy sie ciag dalszy monumentalnej pracy,

rej byé moze styszeli.
Cytat: Majac to za dowéd, nie mozemy przyjac fizycznej,
(ojestmaterialnej natury Swiatla, a jedynie i niepodwazalnie

t_n detnfe,

jego duchio®d iSIOTE:

Diego Lothar, nowicjusz
przy boku biskupa Adalberta

(]
Sekretarz biskupa, bezustannie w cieniu wielkosci. Jego oczy

53 Slepe, wige Swiety Plomieri moze oglada¢ tylko przez mi-
j styczne uniesienia. Znakomicie radzi sobie za to z maszyna pi-
szaca 1 jest niezastapiony jako asystent pamigtajacy o drobia-
zgach umykajacych myslom Adalberta. Wielu pyta, na co
biskupowi §lepy sekretarz, nie wiedza jednak, ze w taki spo-
«b rodzi si¢ legenda — im wigcej tajemniczych szczegotow
zwiazanych z osoba dostojnika, tym bardziej wspaniale miej-
see zajmie on w annatach historii. ,,Summa Cosmologiae”, spi-
sana przez niewidomego, z pewnoscia znajdzie sobie wigcej
azytelnik6w. Diego jest prostym klerykiem, urodzonym w wio-
aie b sce polozonej wéréd piachéw Kish. Skromno$¢ i pokora sq je-
¢, Vit gotowarzyszkami zycia. Nie§miaty i matoméwny, dysponuje
ali oot doskonatym stuchem i wyostrzonym zmyslem dotyku, jak row-
jor" ma NieZ stabiutko rozwinigtymi zdolnosciami okultystycznymi,
omitjed kidrych nikt nigdy nie wyszkolil. Cichy glos Diego stukajace-
postaig 80 W Klawisze maszyny piszacej ustyszg na ,, Viatorze™ boha-
odotnf (erowie, ktdrzy zbtadzg w okolice kabiny biskupa —nowicjusz
et torzy bowiem w tajemnicy wlasne opracowanie Zywota Pro-
7e bot# 10Ka, przeznaczone dla prostaczk6w. :

ja WE Cytat: Sadze, ze wielebny Adalbert bedzie wiedzial to lepiey.
wartys

Sir Horacjo Li Halan

Halah ; Zsc‘i::;}::ioz\v'tgrzc.kli.nu HWQ]; '.x'ryslokx’;u_\wn} rodowad
b RYesle J’Akf) kto§ nizszego stanu, jezeli dano
towed! Sl Wiely spokoj. Nad jazde konng i szermierke preekla-
. Sloécia:?kli:q-zek o 0t!’¢g1ych $wiatach. Nudzi si¢ na uroczy-
o SP"W fusip a8 ‘C181nyclh inie ma §miato$ci do kobiet. Panna sta-
zie P”.ﬁ Porozn, szyczyquegg utrapienia. Horacjo miat nieszczgscie
Szlafhﬂ‘: s awiaé n.'djednym z bankietéw z Justyng Torensen. By-
{orﬁCCE"‘l_ & nipo stowie z Jasperem Li Halanem, wcieleniem zazdro-
o
glosi® o Oracju fat
Sl P(‘Jeﬂynek w
m.)ia ¥ byé Ungavor
;ﬂZ;“i 4 Horacjo Zwierzy)
¢ ) Zabral gg 5 sobg w
kaCh"nC.‘] gl pﬁdupad]emu n
) mﬂ'o- ¢ $13biskupa ghyge
}ng::l ¥ Hﬂl’acjo Shuje sie
51 K

zeczony Justyny dojrzal w wymoczkowa-
Wy- tup i wyzwal go przy wszystkich na
obronie czcj wybranki. Miejscem potyczki ma
oks.

sie ze swojego kiopotu Adalbertowi i ten
podr6z z mysly, by po drodze dodaé odwa-
a fluchu szlachcicowi. Niestety, dzieto Zy-
buje caty czas duchownego, wige chmurny
samotnie po ,,Viatorze”, z rzadka rozmawia-
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jac tylko z Diggo Lotharem. Przyczyng zmartwier jestnie tyl
ko obut»va o zycie. W gre wchodzi réwniez honor. Mt )él.
szlacheic dysponuje bowiem swoim klonem — w lado;avn' o
kulzljlajduje si¢ dtuga, podobna do trumny skrzynia z od :::fal.
dn{klem arystokraty. Klon pozbawiony jest uczué i wyisze' ;:
teligencji, wyszkolony zostat za to dawno temu do walki j'e c.)
przeznaczeniem bedzie umrzeé¢ w pojedynku, wéréd o;;arégw
Unga.voroksu, w czasie gdy mtody Li Halan opusci granice te-
l'leI;:lT.l s?Nojego rodu i rozpocznie gdzie§ wsr6d gwiazd no-
we, bezimienne zycie. MyS§li o t i j
i y! ym planie spedzaja arystokra-
Cytat: Skoro tak uwazasz...

Doktor Eryk Gallagher

Uczony biolog i bioinzynier. Na Ungavorks leci z ramienia
Akademii Interatta — bedzie badat vorokséw w ich naturalnym
Srodowisku. Czlowiek rzeczowy, nie pozbawiony specyficz-
nego i petnego aluzji poczucia humoru. Obdarzony bardzo ni-
skim wzrostem, wydaje si¢ zawsze ukrywac po katach, kon-
templujac w glebokim zamySleniu meandry otaczajgcej go
rzeczywistosci. Cichaczem zazywa pigutki na porost wioséw,
bo natura poskapila mu daru owlosienia tak charakterystycz-
nego dla istot, kt6re bada. Prawdziwym sekretem doktora jest
jednak jego przeszlo§¢. Gallagher przyjat niegdys Swiecenia ka-
ptariskie, ale cisnal w kat ornat na rzecz bialego fartucha. Ko-
§ci6l nie pochwalat jego naukowe;j pasji, wiec naukowiec roz-
stal si¢ z Ko$ciotem i choé¢ niektérym jeszeze jego nazwisko
kojarzy¢ moze sig z rozprawami z cyklu ,Fides et Ratio”, na
statku tylko biskup rozpoznaje twarz Gallaghera. Nic dziwne-
g0, ze obaj raczej sie unikaja. Doktor Eryk jest teurgiem, ale
dawno juz nie praktykowat swoich talentow.

Cytat: Poszukiwanie jest cnola, ale mifo tez czasem coS

znaleZc.

Hakunagawaru

Li Halanowie dzierza Ungavoroks w twardym uscisku, bro-
nige cesarstwa przed dzikogcia voroksdw, ale trzédka Koscio-
fa na planecie zrzesza tez i szescionogie owieczki. Hakunagai
waru nawrdcil sie na wiarg i jak na mieszkanca tak niegoscinne]
planety jest bardzo cywilizowany. Bedac poddan)l'n? Li Ha.la-
now, stuzy biskupowi Adalbertowi jako poskromiciel swoich
dzikich wspéibraci. Zamknigty w sobie, porywczy.i bardzo |:e«
ligijny, pracuje gldwnie jako mediator w sporach i lowca nie-
poslusznych. Jego ostatnim zadaniem bylo schwytanie voro-
ksanskiego przestepeys kiéry zabil zarzadeg .prze[\yérm
kauczuku i uciekl z Ungavoroks. 7 zadania wywnqzai su:.na
medal i skuty W specjalne kajdany obcy transportowany Jelst
pod sad, z powrotem na planete. Problem polega na‘ly(;'n, z::
to Hakunagamira, miodszy brat Hakunagawar_y z Je neg
ale domy§le¢ tego moze si¢ tylko znawca‘jczyka izwy-
od warunkiem, Z€ skojarzy obydwla
te bolem i biada temu, kto zi-
Tylko biskup Adalbert moze
on prorekcjonalnego

miotu,
czajow vOroksow, itop
imiona. Serce fowcy jest przeszy
akikolwiek sposéb.
sabie pozwoli¢ W stosunku do niego nat oleke
a inni duchowni na Jagodna perswazje.
cie) Milcz, na Proroka!

ryluje go W j

napomnienia,
Cytat: (warknig
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Halkunagamira

Jest zbiegtym dzikim voroksem i na rodfﬂ.inflgi.pl;\‘chic u]ti
ka go surowy osgd. Nawet m;quc: voroksarnski J%:/’.)" T:I;;Il]l;ltll/n
na sie z nim dobrze porozumie¢. .Hulfunugumr_r‘.l jes ‘I ‘[k“)
miody i nieco uposledzony ph)./ChICZ["HG.. ale W!L..U-.lim szc
jego brat. Pozostali pasazerowie traktuja voroksa jak stg
powietrze.

Cytat: (warknigcie)

Julia Li Halan

Julia Li Halan nawrdcita sig tej same bl
dziny. Odmieniona nie do poznania szlachcianka U(JI]I'ICI’IIhl
réwniez , Agrado”. Pierwszym, co zrobita nastgpnego dnia, hyT
to wyproszenie wszystkich gosci. Po kilku dniach WV)“)’ o
opuscili statek, przemianowany juz na ,,Opus Du : .()“L:.lﬂ"
nie na pokladzie pozostata jedynie Julia, gléwny inzynier Gor-
don z Port Haven i Javier Juan Hazat, ktéry wypadt juz z fask
kochanki, ale zazdrosny, obrazony i zaciekawiony ukryt sie
na poktadzie.

Julia i jej inzynier rozpoczeli prace. Odkupieniem za po-
pelnione grzechy miato by¢ przygotowanie okretu do stuzby
Wszechstworcy. Przeprogramowywano mdzg statku, raboty,
na koniec za$ maszyny myslace wszystkich proméw pasazer-
skich zwozacych do niedawna gosci. Potem promy te wystrze-
lono w pustke.

Hazat z rosnacy irytacjy przygladal si¢ poczynaniom uko-
chanej. Ujawnit swoja obecnog¢, ale Julia ignorowata go, od
kiedy tylko si¢ zorientowala, ze nie stucha jej wariackich po-
leceri. W gniewie Javier zastrzelil stojacego przy pulpicie ste-
rowniczym Gordona, a wybranke sitg prébowal zaciggnac do
Jednego z proméw. Bylo juz jednak za pézno — mate statki wy-
strzelity z luk6w. Julia wyrwata sie i uciekta do czesci nape-
dowej, Hazat za$ postanowil sprowadzi¢ ,,Opus Dei” do naj-
blizszego portu. Doszio wéwezas do wydarzenia, ktére
wierzacy nazwie cudem Wszechstworcy, a sceptyk — prece-
densem technicznym. Oparty na technologii obcych silnik gra-
witacyjny nie tylko odméwit postuszenstwa, ale wykonal za-
skakujacy manewr czasoprzestrzenny. Statek zniknat z nieba
Ikony. Julia w sasiedztwie maszyn zastygla z wyciggnietymi
do przodu rekami, a Javier Hazat zamart we wladczym gescie
przy sterach — dla obojga czas Si¢ zatrzymat.

Li Halanowie szukali »Agrado™, lecz jedynym, co udato im
si¢ znaleZ¢ w pustce, byt pochodzacy z okretu maly prom mie-
dzygwiezdny. Stateczek, cho¢ Wwyludniony, okazal sie Spraw-
Ny = wzruszono wiec ramionamyj i uczyniono zeii autonomicz-
ng jednostke o nazwie ,, Viator”, Stuzyta ona Li Halanom przez
diugie, dhugie lata i spisywala sie znakomicie. Promem tym
podrézujg aktualnie bohaterowie i egzaltowanie sportretowa-
S epovouimieat oS it

3 " & yna myslaca statku ma w pro-
gramie pewng klauzule, Jezeli Wwykryje w poblizu ,,Opus Dei”,
przeljmuj.e !comro[e nad sterami i leci ku macierzystemu okre-
:::;I.w N:ﬁliec;wozalgn.l .pasazc':rowie Spostrzegg, ze pilot i inzy-

pudcili poktad w kapsule ratunkowej. Potem
atrz Kiérej ,, Viator” bedzie doko-
ohaterowie, jak iich lowarzysze

dojrza wielkg Jednostke, wewn
wal. W ten spos6b zar6wno b

VI M CZERWIEC2q, jM°

podrézy beda mogli osobiscie poczué dyskremy dotyk e .,;mlmc
Wszechstwdrey. ki ;k;mp
s

VENI, CREATOR! e
Kiedy pasazerowie ,,Viatora”, wehtonigtego w luk Maciery,. Wﬂ“
stego statku, wyjda na zewnatrz, przywitajg ich fanfa_ry i 22 ﬁqb_r,l
pach rézanego olejku. Bedzie tez czerwony dy
ficzny szpaler gwardzistow w blyszczacych zbrojach, N 20"
koricu korytarza stoja dwie postacie w diademach, Wysokie pa ;;Liﬂh
trzy melry, odziane w diugie i obszemne, biate szaty. Na fy,. @,wm
rzach majg teatralne maski. Powitaja oni przybyszéw WysiL. .

kanyvmi sto

Wan i hologr,, #*
o

przedstawiwszy sie jako Ganimed | Febe, § P
lo golemy przeprogramowane kiedy$ przez inZyniera Lj Hy. g
lanow, ale bardzo zrgeznie udajace ludzi. Ganimed j Febe po. 02
zostanyg przez jaki§ czas przewodnikami bohateréw, wige nje ¢
pozwal ich z miejsca zniszczyé. W razie ataku golemy 2dej-
mujg maski ze stowami: ,Cedant arma togae!” (Niech orgz
ustgpi przed togg!). Kazdy, kto spojrzy w nieostoniety masky
twarz, ucieka w strachu lub pada porazony na ziemig, nie be.
dgc sobie w stanie potem przypomnieé, co widziat, Roboty gy
jednak przyjazne i poki co irytowaé moze ich obojetnosé na
stawiane przez bohateréw pytania oraz denerwujaca Manierg, #m
gdy jeden koriczy rozpoczgte przez drugiego zdanie. Mife dis i ogr
ucha, $piewne glosy zapraszaja ,,na pokoje” i informujg, 7 anmy
przedstawienie zaraz si¢ zacznie. s
Pasazerowie ,,Viatora” powinni udaé sie za gospodarzami, gicj
Ci, utrzymujac staty dystans, doprowadza gosci do sali urzg: ki
dzonej na teatr. Wszystkie pomieszczenia ,,Opus Dei” urzadzo- gupdd
ne zostaly z iScie barokowym przepychem. Pigkne mozaiki, s
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dowyg, omamentys mnéstwo posagow i sielankowe obrazy. Bo-
bogtle® tapac beda po dywanach i skérach wiochatych, ra-
h“m‘.w:niediwiedzi. Wszystko skgpane jest w dyskretnym
wefﬂs[}HC tomowych reflektor6w. Dopiero sala teatralna stano-
gl ;Zzi“'e dzielo sztuki. Tematem przewodnim jest morze,
‘l]’iagil::; mharwami sa blekit i zielefi. Pod sufitem dryfuja mecha-
m.fa:yﬁ ozne TYDY: Z podiogi falujg syntetyczne lr.awy — wodorosty.
u.hnh‘ Seiany ¥ calodci pokryte sa p}askorzeil?aml. przedstawiajacy-
Olieh) i figle {rytonéw nimfami wodnymi, migdzy nimi umie-
WYsoky o010 kinkiety 0 ksztattach perel, a zawieszone wysoko lo-
zle. Scena przestonigta jest Kurtyng

Y. Nit 4, gtylizowane s3 na mus
¥ WY 45 skary, jaka ZIZuca morski waz baai z Tetydy, chroni ja tez
:-”FEtl (aroza energetyczna. Bohaterowie maja czas na obejrzenie so-
era Li} e wszystkich tych cudeniek, bowiem oba golemy gdzie§ zni-
i Fety Kly. Potem zadzwoni dzwon i kurtyna si¢ podniesie. Rozpocz-

¥, Wigh rie sie przedstawienie.

lemy

ﬁ’c';f':: LUX IN TENEBRIS

it i (SWIATLO W CIEMNOSCIACH):
o SZTUKA W TRZECH AKTACH

2 ma  Treéé przedstawienia jest niezwykle wazna, jako ze jest ono
5 Mik{ czegcia programu ,,Opus Dei”. Mozesz opowiedzie¢ o nim gra-
ormu czom na trzy sposoby. Pierwszy z nich to zwykla relacja, ta-
ka jak przedstawiona ponizej. Drugi to pantomima — odegraj
poda{za ja, méwiac jedynie, ktéry z aktoréw wykonuje dany gest, wla-
D sali czywszy jakie§ nagranie muzyki dawnej. Program pantomimy
i u@ uléz na podstawie podanego skrétu. Trzeci sposéb jest przed-
1 mozd §Iawieniem, do odegrania ktérego zatrudnisz graczy. Wreczysz
im rozpisany na role scenariusz, wedtug kiorego wciela si¢
w aktordw — moze to by¢ interesujgce i zabawne.

Wsztuce wystepuje dwéch artystéw (Febe i G animed), ale
Udlj’Vﬂl’Zajq oni réznorakie role. Zmiana roli sygnalizuje
Zmlanam'aski (poza scena lub gdy golem odwrécony jest ty-
:’:: g:n\:;?j‘(;\:)e Del;oracje 53 1en?wie symboliczne_ ale bar-
k- upmszcmniy \:':’k Obnan?. Zalipm !jz-l‘ukl zostal m‘uvksylnulf
SOl s na. - ymmel ‘zdnud{nc' gmgn ‘J"C\-l‘] chcesz
i wymowe ajeieliyl; h\—lmz rozuInAc jej l!.c’“‘.l'“‘how‘l:
Pmdstawier;ie e _O flEIOWIC po_.\mnnw.m /.lgnmm\'u‘c

s edzie si¢ ono bez ich udziatu, ale powi-

nienes i . A
IS”" potem utrudni¢ wszelkie testy wykrycia zla, kfam-
StWa i aury,

Dramatis Personae:
Aniot
Biazen
Imperator
Zebrak
Zohierz

Akt pierwszy

{w sali tronowej)

lm;mmm siedzi SN s :
i3, g wojq Natronie. Na sceng wchodzi Zotnierz i ozna)-

ka 2 %
Eolowe sy do przegladu. Zachwala potgge armii

as 4y

1 majestat Imperatora. Imperator wygtasza monolog, bedac
p.ochw-al'q Wszechstwoérey. Opowiada o swoim plani‘e (?by
cia $wiatéw ku Jego chwale. Pragnie, by najngdznie'szio‘ 3
Fa od’clat.a Panu pokton. Poréwnuje dzieto wojenne di) szifxl: i
i og.olme jest gérnolotny, szczeg6lnie gdy przedstavfia sitll
swoich armii. Zolnierz wygtasza kilka sléw poparcia dla la.'tf
n()\iv Imperatora i schodzi ze sceny. W jego miejsce wch:dzi
A'mol. Imperator nie rozpoznaje Aniola i dziwi sie, czemu ten
nie sktada mu poktonu. Aniot odpowiada, ze nie jest jego pod-
da'nyr’n. Imperator pyta, komu 6w stuzy i otrzymuje odpo-
w1e§z, ze najnedzniejszemu na najnedzniejszej, jatowej pla-
necie. Imperator stwierdza, ze wkrétce i ta planeta naleze¢
bedzie do niego i rozkazuje, by ztozono mu hotd. Aniot odma-
wia, ale mowi, ze nakazano przynie$¢ mu trzy dary. Pierw-
szym darem jest kamien. Drugim ztamany miecz. Trzecim ra-
da, by whadca wystrzegal si¢ porannego goScia, bo ten
przyniesie mu kleske. Imperator wpada w gniew i rozkazuje
uwiezi¢ Aniota. Schodzi ze sceny. Wchodzi Zoierz i wypro-
wadza Aniofa.

Akt drugi
[na statku kosmicznym|)

Blazen obserwuje przez wielkie okno planete i wyglasza
krétki monolog na temat bezmiaru kosmosu i potegi Najwyz-
szego, ktory stworzyt pustke i skale; zycie i $mier¢. Planeta ja-
wi sie mu kamyczkiem w prézni, ale przeciez réwnoczesnie
istnieniem. Wyciaga kamien z kieszeni i miazdzy go, przesy-
pujac piasek przez palce. Wyglasza stowa: ,,Sic transit gloria
mundis” (W taki sposéb przemija chwata §wiata tego). Wcho-
dzi Zoknierz i wygania Biazna z mostka kapitariskiego. Bla-
zen szydzi z Zolnierza i nawiazuje z nim oblakariczy dialog.
Pytao liczebno$¢ armii i naSmiewa si¢, ze lyle samo szczuréw
ucieklo z krélewskiego patacu. Na odpowiedz, ze wojownicy
sa wyszkoleni, twierdzi, iz tyle samo fownych Kotéw pogoni-
lo za szczurami. Zohierz oburza si¢ — wojownicy s odwaz-
ni. Btazen $§mieje si¢ — koty $cigaly dzielne psy- Zoierz od-
powiada, ze za wojskiem stoi Imperator. Blazen mowi, Ze hycel
wytrul psy i szezury pozywity sig ich truchlem. Zolnierz wpa-
da w gniew — Imperatora wspiera Kosci6t. Blazen zanosi si¢
y szczury i zdechty od trut-

¢miechem i replikuje — koty pozarl
o Blazna ze sceny. Wcho-

ki. Zotnierz wyciaga miecz i wygani
dzi Imperator. Rozmawia z Zotnierzem i Zwierza si¢ ze swo-
ich watpliwosci. Boi si¢ wyladowac na planecie, Icc? narzeka
na pragnienie podboju, ktére go pali ogniem. Zoll'merz ?rze-
konuje go do ataku, poréwnujac niewatpliwg r.lcdzc:._]aiowej pla:
nety z militarng potega Imperatora. Nasl?pu_]f‘, seria poré.wnan
(miecze z brazu i miecze ze stali, kamienie 1 lasery,. k_ozthy
i blyszczace zbroje)- Imperator wydaje rozkuzl ataku i Znhuetz
schodzi ze sceny. Wechodzi Blazen. Imperator L.nformuj‘e [ nad:
chodzacej bitwie. Blazen twierdzi, ze najsi‘lnie_]sze 'ra:mg znaj-
ostrzejszym mieczem zawiedzie, jesli nieje.sl wlspleljane pr{.ez.
Wzechstworce. Imperator zapewn ia, ze Najwyzszy jestz nim.
Blazen wyrywa sobie Z glowy wlos i zzlchccu_lmper}ftora,.h?l
przecigt cos tak cienkiego. Imperator dolby»\./u miecza, Llﬁry{elsl
zlamany. Blazen wybucha ¢miechem i ucieka. Imperator Sci-

ga go. Obyj schodzg ze sceny.
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Aniot wyglasza monolog o tym, jak niezlhzld‘unc 4 h”cici.-
ki Najwyzszego. Opowiada o planecie, k1oru.,|e§1 kl’ill'lL‘clT]
Wszechéwiata, Méwi, ze tu wielkie rzeczy slajg s1¢ malym_l.
a mate wielkimi. Méwi o tym, jak $wiatlo daje zycie i jak [L
odbiera. Storica wschodzg i zachodza. Krolestwa powstajd
i upadaja. W kazdym stworzeniu pali si¢ malulsz iskierka
Swietego Ognia, kidry jest najwiekszy. Potem Aniot ‘zakfa»
da maske Btazna. Wchodzi wesoty Imperator i zaczep@ Bia-
zna. Opowiada o bitwie, jaka sig rozegrata (porc')w.na.mu ho-
meryckie) i 0 swoim zwycigstwie. Mowi, Ze jest w ‘fusllmwym
nastroju i proponuje Blaznowi dar. Kolejno wymieniane sq
bogactwa, lenna, zaszczyly. Blazen kolejno odmawia, coraz
grzeczniej. Na koniec zagniewany Imperator kaze Btaznowi
wybieraé. Ten prosi o jeden zachéd storica, i schodzi ze sce-
ny. Wehodzi Zebrak. Imperator przypomina sobie mowe anio-
ta, i szydzi z Zebraka. Ten uparcie twierdzi, ze (o on jest zwy-
ciezca. M6wi, ze wojska na planecie walczyly z armig innego
zdobywcy. Proponuje Imperatorowi dary, takie same jak
wczesniej 6w ofiarowywal Blaznowi. Imperator z coraz
wiekszym zniecierpliwieniem odpowiada, ze to wszystko na-
lezy do niego. Na koniec Zebrak proponuje mu ocalenie zy-
cia i kaze wybiera¢. Imperator odpowiada, ze zycie réwniez
jest jego i zada, by Zebrak mu sie przedstawil i poklonit. Nad
planeta wschodzi palgce storice, spopielajace wszystko na po-
wierzchni (scena o§wietlona zostaje oSlepiajacym $wiattem).
Aktorzy schodzg ze sceny.

Akt trzeci
[na planecie, noca)

Nietrudno zauwazy¢, ze sztuka na parsek $mierdzi zdrada sta-
nu, a nawet zalatuje herezja. Gracze moga mie¢ watpliwosci
w rozszyfrowaniu jej znaczenia. Mozesz udzieli¢ podpowiedzi
bohaterowi, ktéry pomy$lnie wykona test Sprytu + sztuka (te-
atr). Podobny test (spryt + etykieta lub wiedza historyczna)
z ujemnymi modyfikatorami przystuguje réwniez Hawkwoo-
dom, avestianom, historykom i osobom zwigzanym z domem
Alecto. Bohaterowie mogg sobie mianowicie przypomnie(, ze
przedstawienie pochodzi z czaséw Wiadymira I, rozpoznajg
jego tytut i zorientujg sie, ze byto ono wymierzone przeciw
niedosziemu cesarzowi i KoSciotowi. Sztuka zostata zdjeta
z afisza. Inkwizycija palita jej egzemplarze, a Cesarskie Oko
Poslaralo si¢, by pamieé o autorze wygasta. Mozesz tez wy-
jasni¢ miana wystepujacych w niej postaci i niuanse, ktére
uszly uwadze widzéw.

* % %k

3 Nie pozw6! bohaterom ochtonaé po przedstawieniu. Stanie
Sie ono zaczatkiem wielu wydarzen. Biskup Adalbert zareagu-
je ol?ur?eniem. Diego si¢ przestraszy. Horacjo bedzie sprawiat
Wwrazenie poruszonego. Eryk Gallagher u$miechnie si¢ szyder-
€20, a Hakunagawaru obejizy sie nagle za siebie...

WSzyscy. ktérzy popatrzg w tamtg strone, dostrzegy przy-
cz?jonego za rzedem krzeset Hakunagamire. Voroksariski
dzﬂuljs uwolnit sie widocznie z kajdan i zamierza skoczy¢ lku
scenie. Zostanie to biednie zinterpretowane jako atak na bo-
hateréw. Horacjo rzuci sie do ucieczki i wybiegnie z teatru,

a Hakunagawaru chybi wyrzuconym w kierunku brata bola
(obcigzony z obu koricéw sznur z syntjedwabiu — rzucony wi-
ruje i oplatuje ofiare).

Wywiaze si¢ krotka walka, w ktérej udziat wezma pewnie
niektérzy z bohateréw graczy. Hakunagamira zostanie ranny,
obezwtladniony, ale nie pozwél go zabié. Biskup stwierdzi, ze
towarzystwo obcego jest zbyt niebezpieczne i zarzadzi przy-
gotowanie do egzorcyzmu. Pojawia sie watpliwosci. W kod-
cu nie wiadomo, czy voroks jest faktycznie opetany i czy du-
chowny bedzie w stanie mu poméc. Biskup wykaze sie
ogromng stanowczoscia i posle swojego sekretarza na ,,Via-
tora” po szaty liturgiczne i egzemplarz Ewangelii omega
Ktéry§ z bohateréw powinien towarzyszy¢ §lepcowi. Obaj
wrécg z koniecznym ekwipunkiem i z wiesciami, ze kio§
wszedf wezesniej na poktad statku. Byt to Horacjo, kiéry =
brat tylko swoje osobiste rzeczy, tak wigc nikt nie stwierdzi
zadnej zguby.

Biskup Adalbert przeprowadzi z caty pompa ceremoni¢ g
zorcyzmu. Po raz pierwszy objawi sig jego Pycha. Hakunagé:
mira umrze w trakcie rytuatu. Biskup orzeknie wing demondW
zamieszkujgcych ,,Opus Dei” i oskarzycielsko wskaze palcemm
siedzacych w teatralnej lozy Febe i Ganimeda. Hakunagawa-
ru wpadnie w furig i wybiegnie z sali, by Sciga¢ 8015"‘3:' Ca
zatem pozwoli¢ naszym bohaterom na refleksje i dziatanie: I
stali oni w towarzystwie wielebnego, jego sekretarza l dOk‘?'
ra Gallaghera, kiéry pochyla si¢ nad ciaem voroksa i W&
nie je bada, wnioski zachowujac dla siebie. Postacie gfﬂm
mogg porozmawiaé z towarzyszami, udaé si¢ na przeszuki¥®
nie statku kosmi <zukiwania nieobecnych wspol

osmicznego lub poszukiwania nieo :
podréinych. Moga tez wykonad jeszcze mndstwoinnyeh 1€
przewidywalnych dziatan.
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\\ palsza rozgrywka skiadata si¢ bq:d'fi(? z Ifillfu wzajemnie p.o—
% wigzanych watkow. Kazdy z nich z;umcju.!c inny bohater nie-
Postacie graczy beda wspéluczeslmkzmli wydarzen, ale
{ez sami zapocza,lkowaé pewne zdarzenia. ,,Opus Dei”
LY rZeZNAcZONe zostato do nawracania wiernych 3 kazda z po-
| i niezaleznych bedzie miata na jego pokladzie syvoje pigé
| pinut i W kazdej z nich zajdzie wewnelrzna przemiand. Jed-
IJ | nak pmwdziwymi bohaterami scenariusza powinny by¢ posta-
! e graczy- Przedstawione dalej schematy powinny zosta¢ do-

A 5 1 v o > 1Q of o
glosowane do poczynan druzyny i ulatwi¢ programistom statku

** | osmicznego dokonanie ich dziela.

zaledny:
N powiIlﬂy

= e

W KOSMOSIE NIKT NIE USLYSZY TWEGO KRZYKU

Hakunagawaru w obecnosci goleméw opanowat sig 1 prze-
myslaf niedawne wydarzenia. Zdal sobie sprawe z winy bisku-
pa, wiee odrzucit role oswojonego dzikusa. Obudzil sie w nim
zew rodzinnej planety i w poteznym sercu zagraly pierwotne
g instynkty. Jak w przypadku innych postaci, nie jest wazny sam

moment wewnetrznej przemiany, ale fakt jej zaistnienia. Vo-
1oks odrzuca wszystko, co wigze go z ludZmi, barwi futro wla-
sng krwia w symbole wojny. Jego celem bedzie zemsta na bi-
skupie Adalbercie, i biada temu, kto stanie bestii na drodze.
Watek Hakunagawary do pewnego momentu bgdzie typowym
thrillerem — na ograniczonej przestrzeni czai si¢ nieokietznane
u bruatZagrozenie — bestia, ktora zna swoje ofiary i jest nieobliczalna.
_ g T inteligentniejsza wersja obcego z filmu Ridleya Scotta.
Bohaterowie, zajeci innymi sprawami, dodatkowo wystrze-
rezmqpﬁgaé musza sie voroksa, ktéry nie zna litosci. Nastgpowaly be-
Dsmﬁmdﬂ wigc ataki, majace na celu osaczenie biskupa — coraz bliz-
) stwierd: sz¢ jego osoby. Aby sprawi¢, by pasazerowic ,.Viatora” weigz
qun‘;bﬂlli sie Hakunagawary, na poczatku uczyn zen potwora ata-
vos’d,\ﬂ't!‘“ﬁcego znie do korica wiadomych powodow, z uzyciem fap
:1anyiff.‘lz§b6w' Adalbert orzeknie wéwczas, ze demon ze statku opa-
; wymnowal brata Hakunagamiry.
jarza i Gdy gracze zapomna, jak inteligentne potrafi by¢ mon-
ngefffﬁ;uy;lr[; zainscenizuj atak .hroniq strzelecky (np. z teatralnej lo-
[epcnwi-‘dzéﬁ :::\ VO'roks bedzie l:ll‘\'Wile' podczas polowania urza-
jami, :,e . U (zamyka grodzie, gusi $wiatla, zdobegdzie lepszg
acjo'mmogli : cze CHETgt?lycznzl)_ Wazne jest, by bohaterowie nie
( nie Smtiw nimpiozrlflgu-sw [?oluplué. czemu obcy obrocil si¢ prze-
Ko, Punkt:s :klwi.\m b}fll rosngca skutecznoceiy jego ata-
ceremmfskiego o }‘:1 Uin‘nnacyjnyn.x watku bedzie $mier¢ bohater
ha. H wETYkaGau(t sa, ktéra splata si¢ z watkami Horacja i doklora
wing 42 g,
wskaiel®
ks KIEDYS TRZEBA PRZESTAC SIE BAC

689 Sit Moo
;idliﬂiﬂlku Hakur:;lo Li Halan przerazit sig i uciekt po pamigtnym sko-

:elﬂ-rw‘ 1;@_ dotart doacrm?’-“-] Pf’mCE l')ieg| przez korytarze ,,Opus Dei”,
foroksﬂ"'siejulit;. Ten fdcl S”nlko\"fe.l‘ gdzie ujrzal zawieszong w Cza-
postacic E’Y_cie i jego Sercgl ?:‘Dslud'::ll go. Szlachcic przyjrzal si¢ kobie-
1a prEes ‘Usiadl na ramield, he “locmc;;. Horacjo zakochat si¢ w Julii.
peeny myslac nag sw -ndP@dI“ grawitacyjnego i patrzge, zaczal roz-

e SWoIm zyciem. Potem wrdcil na ,,Viatora™ i zabrat
g €2y, W tym swojego klona.

Q
: Li Halan da si¢ odnalez¢ gdzie§ na statku, ale bedzie co ja
ki§ czas znikat i pojawial si¢ znowu. Czasem osob o
wajace w dwéch réznych miejscach bed i R
3t ‘ 4 go widziaty réwno-
?zesnle. Szlachcic uruchomit bowiem sobowt6ra, a Jjego celem
Jest_ pokonanie bestii zagrazajacej biskupowi. Ten watek po-
4sluz.y nam do wytworzenia aury podejrzliwoSci wobec statku
i matoméwnego Horacja. Poliaperancja byta moze atutem
w procesie beatyfikacji niejednego $wietego, ale w tym przy-
padku poteguje poczucie zagrozenia.
W finale watku bohaterowie zastang szlachcica walczacego
z voroksem w obronie biskupa. Przyjda pewnie z pomoca i uj-
1Z3, Ze W najwazniejszym momencie z bocznego korytarza wy-
skakuje drugi Horacjo i zastania pierwszego przed in'ﬁenclny(m
cio:qem. W ten spos6b Li Halan uratuje swojego klona przed
:s‘mnerciq i sam zginie. Hakunagawaru otrzyma zab6jcza rang
i zacznie umieraé. Ciag dalszy nalezy do doktora Gallaghera.

WIARA | ROZUM

Doktor Eryk Gallagher to kopalnia informacji, trzeba tylko
wiedzieé, jak eksploatowaé ztoza wiedzy. Fakty dotyczace vo-
rokséw, klonéw, zycia zawieszonego w czasie i umarlych przed
wiekami — to dla niego butka z mastem. Osoba naukowca po-
stuzy nam do stopniowego ujawniania przeznaczenia »Opus
Dei”. Doktor, ze stanowiska sceptyka, wolno przechodzit be-
dzie do roli wierzacego. Oprécz stuzenia wiedza, ofiaruje tez
wsparcie duchowe i moralne. Eryk Gallagher natknie si¢ na

BENEVOLE LECTOR...

Easkawy czytelniku... Wiele lat mojego grzesznego zy-
cia spedzifem na Leminkainen, nazywanej przeze mitie
Ziemig i Ojczyzng. Pod laskawym panowaniem domu
Hawkwood staratem sig stuzy¢ Wszechstworcy wszyst-
kimi sitami i cho¢ biadzitem, niech ngdza mojego Zywo-
ta nie padnie cieniem na moja misje. Wejrzyj, 0 Najwyz-
szy, i prowadZ mnie przez bezmiary, przy boku mojego
patrona barona Jonatana Hawkwooda 1, ku Swietej Te
rze, Miejscu Poczatku! Biogostawione niech beda Sciez-
ki Paulusa Wedrowca i niech udzieli mi sig Jego wytrwa-
lo$¢! Ja, ktory grzeszylem, niech dotrwam do chu_/i]i, az
moje stopy dotkng Ziemi Swigtej, a moje zzzpislfr !raﬁ.z;
w rece Swigtego Oficjum. Ja, ktory zbladzitem, niech nie
zbladze tym razem! ;

Et cetera, et cetera... Przydiuga inwokacja, podobnie
jak reszta tekstu zapisana kuchenng facina, rozpo’czyna
skrupulatnie zbierane zeznania §wiadkow, szczegolowe
opisy wydarzen i zapisy cudow. Wszystko dotyczy m?-
jakiego Placyda Tokarza, umgczonego przez barbarzyn-
skich Vuldrokéw na Leminkainen. Jest to _|e_dnak temat
na zupelnie inng histori¢ i na razie wazne, ze tekst sta-
nie si¢ Zrédlem przemiany Eryka GulFaghcra, syna‘ E'll:y‘
ka. Perypetic zwojow cielecej skory i losy !’I.acydd. o-
karza doczekaja si¢ pewnie swojej opowiescl, na rdZ’lC
u czytajacych budzi sie tylko podziw dlz’l pasji !‘w’ylrw‘n—
loéci biednego pastora z planety na krancu $wiata.

e —
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statku na czg$ciowo roziozone zwloki (proces DzKl e
: ak w przypadku innych substancji »b]ulogm‘f-
nych, zostal zatrzymany w czasie). Bedy m?c m.llezu{)t;)dlt? JL
g;) zaginionego ojca, pastora z planety Lcn-nnkumcfn. ¢d ..;L(.j
we wiadaniu Hawkwoodow. Zmart w wym.ku Chollohy, .Tl u lj.
oprécz rodzinnych pamigtek, ma przy sobie zwoje — Z‘.l ,LIL,-
lecych skérach zapisane zostaly dokumenty bedace po S,I_Llivfl
do wszczecia procesu beatyfikacyjnego Placyda Tokarza

rozkladu tka-

nek, podobnie j

(patrz ramka). s i

Doktor Eryk Gallagher bedzie obecny przy Smierci Ho.[ ath
i Hakunagawary. Ten drugi bedzie cheial sie wyspowiadac
w obecnosci kaptana i wiagnie nasz uczony, byly diakon, za-

mknie mu powieki.

StUGA | JEGO PAN

Zadanie biskupa Adalberta nie jest skomplikowane. Ma po
prostu w Koricu zgingé, powalony przez Hakunagawarg. Za-
nim to sig stanie, duchowny nabroi, a ujmujac rzecz dokladniej,
jego Pycha da si¢ we znaki wszystkim pasazerom ,,Opus Dei”.
Po pierwsze, w kazdym wypadku, kiedy pomySinie zdane te-
sty graczy zagraza¢ bedg linii fabulamnej scenariusza, zignoruj
pozytywne wyniki i stwierdZ, ze dziatanie zakonczyto si¢ po-
razka. Stac sie to moze irytujace, ale doprowadzi do sytuacji,
kiedy bohaterowie zaczng szuka¢ winnych. Szczegdlnie testy
oparte na technice nie powinny udawac sie zbyt czesto. Pycha
biskupa wptynie na niektore urzadzenia statku i odmieni ich
dziatanie tak, ze wydawalo sie bedzie, iz jest on nawiedzony.
Szczegdly przeczytasz dale;j.

Diego stanie sig informatorem bohateréw. Bedzie styszal sta-
be echa przesztodei statku, z czaséw, gdy na burcie widniata
nazwa ,,Agrado”. Dzwigki zabaw, mitosne szepty, szczek bro-
ni pojedynkujacych sie, muzyka i odglosy biesiad — statek fak-
tycznie bedzie sprawial wrazenie nawiedzonego. Nowicjusza
upodobajg sobie golemy. Zniknie on w ich towarzystwie i od-
naleziony zostanie po diugim czasie. Diego potrzebny jest ro-
botom, by dokoniczy¢ dzieto zastrzelonego inzyniera Li Hala-
néw. Musi wpisaé program komputerowy, kiéry uczyni ze
statku peine juz narzedzie Wszechstworey. Roboty nie moga
wstuka¢ poleceri same — okret zabezpieczony zostal przed ich
ingerencja. Wiedza, co robié, ale dziataé musi cztowiek. Po roz-
mowie z nimi umyst nowicjusza wypetniaja §piewne, anielskie
glosy. Jego twarz jest rozmarzona i natchniona. Podejmie sie
on misji i pozostanie na ,,Opus Dei”, nawet jesli poktad opusz-
czg w:szyscy towarzysze. Bunt przeciw woli biskupa bedzie naj-
bardziej oczywistym momentem przemiany Diego.

W chaosie wydarzei odnalez¢ muszg si¢ bohaterowie gra-
czy. Beda $wiadkami zmiany zachowania towarzyszy i nie od
razu powinni wyciagnaé z nich oczywiste wnijoski. Aby nie
ogran?cza(:: postaci do roli widzéw, nalezy przygotowa¢ im
emO'CJOHUJﬂCy zestaw niespodzianek. Wszystkie ujawnig sie
W miare postepow w eksploraci statku. Punktem kulminacyj-
nym gry Pcdzie $mier¢ Hakunagawary, ale do tego czasu na-
si POSZ"kI\ffaCZe_ beda mieli rece petne roboty, Proponowane
przeze mnie epizody nie s3 odrebnymi scenami, Zapis ma

umozliwié Ci potaczenie ich w zgrabny ciag wydarzeri. Po
Przeczytaniu scenariusza dostosuj je do char:
W Koficu Ty najlepiej wiesz, jakich cztonké:

akteru druzyny —
W ZIZesza grupa,
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UMARLI MOWIA !
 eady
Wymienieni juz Julia i Javier nie bed

: At 4 jedynymi Napotky ;‘\\qji@k@
nymi na pokladzie istotami. Oboje nie o "ol

; ckn si¢ ze stap, ,, 4%
wieszenia do korica przygody, ale bohatergw PO Scieice Ny gyt
wyzszego poprowadzg inni. Ly . ipo!
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Najpierw zwloki. Zatrzymany w czasie proces rozk
pozwoli eksploratorom przyjrzeé sie tym, ktérz
WAgrado™, i tym, ktdrzy umarli. Bedzie to gléwny miynier, i
strzelony przez Hazata, z dtofimi na pulpicie Slerowniczym gy, i

ku. Obok niego leze¢ beda egzemplarz Ewangelji Omegy mrhz
i podreeznik programisty do jezyka Turing. iond

WL

ralicy ki 2 iy
VY Rapiicy, ski

woko! symbolu gwiezdnych wrgy, |, Smia.f.
zeli bedg ci Li Halanowie, dla ktérych dodwiadczenie mistycz. g;u?
ne bylo zbyt silne — Swiatlo faski zabito ich, ale Przez $mierg k)
zmazalo grzechy. Ci umarli bedy mieli u§miechy na warzich, H

Przed zatrzasnietymi drzwiami do mesy bohaterowie natrg. A7
fig na zwloki szlachcica z domu Justynian i ciala kilky ochro- ¥ T“
niarzy, ktorzy zgineli wraz z nim. W srodku znajdowa{asigje_ LS
g0 zona z rodu Li Halanéw i dziecko obojga. Maz nie chejy 140"
przyja¢ do wiadomosci przemiany zony i sita prébowat zabras g
syna ze statku. Odpér stawialy mu golemy, kt6rych szczyiki stk
walajg si¢ w okolicy. Uzbrojeni ludzie pozostali nieczuli na glos #79
wiary i nie odstapili od drzwi. Bogobojna kobieta i jej dziec- It
ko wstgpili w Swiatlo i znikli z poktadu,

Podobnych historii wydarzylo si¢ wiele, a ich Slady méwig
Jjedynie, iz na statku pojawila si¢ tajemnicza i grozna sita, zdol-
na przeja¢ kontrolg nad golemami. Wszystkich to niepokoi, Hent
W kajutach pasazerskich dostrzec mozna $lady pospiesznej Fiuli
ewakuacji. W niekt6rych miejscach korytarze brudzi krew, iy
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Koj projekcji holograficznych bohaterom ukaze si¢
WpoK de5 miejsce to na zawolanie przeksztalcalo sig
gy dulcjt:lo:;elgake jub w harem — dzisidj jest mroczne i puste. Wy-
2 Sy wolany mocg laserowego §wialla'l;l1nlf)m Jes‘l obr?lzem glow-
’-‘ieicgg :cgo inzyniera ,Agrado”, i chocfaz nie posiada jego osobcla-
woscl, dysponuje sztuczna inlellggﬂclq sl'dl!(u‘. .Duch moze
2kl gyt wydobywajaca ‘?;g z.gioémka opowiescia 0-1115t9r11
| 20, ety do momentu zm@ny jego nazwy, .pod warunknexinJed-
N2ty pak, 26 WykONa sig dla niego drobna mlSJ‘Q. B?haterow1e mu-
“"CZYlnt mpnyn13§é z magazynu 1 zalnslalx?wac n_a jednym z wielu
elii gy pyisajacych z& ¢ciany pekéw kabli tqpec_]a].nq przystawke.
Umoziiwi ona dostgp MASZYIY mySlacej do dz;wacznego opro-
ch vy gmmmwmia. nieprzypominajacego jezykéw kodowania ani lu-
ienigy dzi, ani obun6w.
lmm; Zadanie jest o tyle skomplikowane, ze aby dosta¢ si¢ do ma-
a vay gazynu, nalezy przej$¢ przez zw ierzyniec. Obudzone z zawie-
rOWiewg szenia W CZasie stworzenia mogly si¢ juz uwolni¢, wigc bo-
Cilkuog haterowie majg szanse na spotkanie z jednym z nich. Moze
wala o by terrafiski nosorozec lub latajaca dretwa z Daishan, ra-
2 nie  dzca wyladowaniami energetycznymi, a nawet — 0 zgrozo —
owalz pigkne severianiskie motyle, zabdjcze ze wzgledu na toksycz-
ych a ny pylek pokrywajacy ich skrzydta, Potrzebne duchowi urzg-
cauliny dzenie podigczy¢ moze osoba zaznajomiona z Wybawieniem
11 6] & elekiryki.
e TAJEMNICE ZYWYCH
na sils
tonigg  Skutkiem ubocznym uruchomienia silnikéw ,,Opus Dei™ by-
posp lo wprowadzenie materii ozywionej na pokladzie statku w stan
dzi ke Zawieszenia w czasie. Z punktu widzenia nauki, jest to zjawi-
sko tajemnicze nie tylko ze wzgledu na jego precedensowosc,
/ ll’:Cl téwniez wybibrezos¢, dziata ono bowiem tylko na orga-
nizmy zywe i na zlozone materialy pochodzenia organiczne-
£0(np. skéry i zywno§¢). Stan taki tatwo wyttumaczy¢ cudem.
Od chwili, gdy na poktadzie statku po raz pierwszy przelana
‘wSlanie‘k‘mw (np. po ataku Hakunagamiry), zmieni si¢ kurs
Jednostki i bieg silnik6w. Dla uwiezionych w czasie bedzie to
| z;g:cﬁt‘;:mli’ﬂiﬂ.wylpo‘wrél do .iycia. Najpierw da sig zauwa-
/ me psucie si¢ ZywnoSci w przepastnych magazynach
t :'(;p::cz:‘ile. Lody na stotach slog?nic?_jq, w kuchni kadz z ka-
mkn'lctewz.f;?emnw?é' PDlern do zycia wrdcy stworzenia za-
<t e, E i’un;L{‘ odhlbemu!q sig :x/.c/.ur,\‘ pokladowe. Na
Bwaialne di:n' ZI‘CI. Wszyslkw: zmiany beda |)nvm f.vln.\‘. (L‘.lc
Nisi bedy iUdzie‘}S}Z:]L'-] [}‘rzyby.'sz.ow: .D]u. bohateréw najwaz-
| mienien by +Julia, Javier i dwadjka innych. Pierwsi wy-
m";:[:;@ﬂﬂ:g:g;kw;:iaw postepéw w eksploracji statku.
,Opus Dep 5 _U-rll'der lo .‘;Zul?ﬂbel'(llﬂ, dla kiérego poktad
i, 2011 poczul;)ifie ;ddn.}jch laj?ml_nc, Na statku, W kuch-
k°“a"ia,niecg : [?- ZchleU- sz.qqf. 7..7,:1\,\'0du i z prze-
\{ mocy Kazdemy PS):]ad; 20 grzeczny i oficjalny, poshw._v BO:
fl!anOWi' la"ajwaic~ efme Llrodz-tar}ellm_, \Iki}’.cgl‘)'lnlc ‘Ll
] postaci, et dﬂlf-ilj‘hZeg.o uwazajac h[sklli)il. Uzywajac
Sza€ im szyki (T(; zz"ys "C.E"’JC WS[:mmag;gc ;;r‘lc‘/.y lub mie-
ahy, s3dzitery, 5 rwazdjq.“‘ sire... vW.wkuxu_,;;L' droge do
l{: n0gcjf), Pcstaf;‘ Pe VO’r 0ks jest czlonkiem Swity was
Sig liczby saktyw ?‘Cﬂ"d wprowadz dopiero, gdy zmniejszy
YWnyeh” bohater6w niezaleznych. Szambelan

)\\\\
i,

481¢ na samym koncu gry. Na pozostalych na

j wie-

a0 4}

o7 ok, b vl o,k o si
» jg¢ tym, ktérzy go potem
szg o wybaczenie, sire... Moj. " SRR (Eros
zostania bez wz, } d ja'pOZyCJ:E obliguje mnie do po-
gledu na okolicznosei.)

I)‘af_ne Keden jest pl:ofesjona]nq zlodziejka. Na poktad do-
stala si¢ w towarzystwie mlodego szlachcica, a widzac pospie-
szna- ewakuacje gosci wypedzonych przez Julie, dostrzfgm
swoja szanse. Ukryta w magazynie zywnosci, czekala na do-
et prgpais it vl e el
DL ! y kluez, bedacy na wyposa-
zeniu statku, otwierajacy wrota z Daishan do innego §wiata,
Kiedy dziewczyna si¢ zorientuje, ze od czasu jej przybycia mi-
nely dziesiatki lat, a losy Daishan potoczyty ;lc, sr;m‘lno. bé-
dzie pr_o’howala uprowadzi¢ ,,Opus Dei” i dotrze¢ na planete.
Okazuje sig, ze niegdy$ §wiat byl miejscem spotkania przed-
stawicieli ludzkosci z nieznang rasg obeych. Nie udalo sig po-
rozumie¢ z przybyszami, z jednym wyjatkiem — znali znak
gwiezdnych wrét i traktowali go jako symbol religijny. Nie-
znane byty ich zamiary, zanim znikli, pozostawili jednak na
orbicie planety prezent — swoj statek. Trafit on w rece ludzi,
zostal wykorzystany w wojnie i reszte tej historii znamy, bo
potem okret przemianowano na ,,Agrado”. Dafne jest corka
jednego z uczestnikow kontaktu. Uwaza, Ze statek powinien
by¢ narzedziem porozumienia z tajemnicza rasg, ktra wprost
nazywa aniotami.

Historia zfodziejki rzuca nowe $wiatlo na przeznaczenie
,Opus Dei”. Wiele z cudéw da sig juz wyjasni¢ dziataniem
technologii obcych. Ztapana na prébie uprowadzenia statku lub
usitowaniu kradziezy klucza, opowie wszystko bohaterom. Zro-
dzq sie watpliwosci. To, co uwazane juz bylo za $wigte, mo-
7¢ by¢ na nowo uwazane za zlowrogie. Na wyjasnienie histo-
rii bohaterowie czekaé musza do korica opowiesci, poki co snué
jednak moga spekulacje.

DEUS EX MACHINA

Przedstawiony wyzej zbior watkow polaczyé nalezy w spoj-
ng calo§é. Wszystkie wydarzenia rozegraja si¢ W czasie, gdy
bohaterowie poznawac‘ beda poktad ,,Opus Dei”. Poni_ewaz to
oni graja w tej opowiesci pierwsze skrzypce, nie nalezx ogra-
niczaé ich do roli biernych obserwatoréw cudéw dotykajacych
postacie niezalezne. Interakcje bohater6w ze wspétfo.warzysza-
mi to Iwia czes¢ calej historii, ale kazdy z nich powinien w cza-
aki$ epizod przeznaczony tylko dla niego.
ura tajemniczosci szybko przestana Wy-
Zaj im wige opiséw calych

sie gry trafi¢ naj
Przepych statku i a
starczaé poszukiwaczom, dostarc . i
pokladow i kajut, jakie spenetruja. Zwykle pasazersklel a 1
ny, sale rozrywek, mesa, zwierzyniec, sala tortur, pczllee |:m»
logci, nawet prozniowe toalety —to wszystko zpalczc moz‘nzi.
w przyzwoitym patacu na planccie. Na stgtku Jec!nak ponf:e_
szczenia te sa ekstrawaganckie, urzadzone jako mnlszm:;.sg S y_
16w artystycznych 2 réznych éwia.lc'\w. IBohmerox_szr%\:‘icrnZ:ﬁ
gq nameble bedagce zyjacymi ro.élmam1._W pOk.OJU o.crgt =
strzeleckich przez przypadek lll'llChOn'.ll'g]. Czllklfﬂm. rid(:l;n);l:z_
ny i niebezpieczny program. Wszystkich zacfznwm :mienio‘
ne cuderika —od dryfujgcych paterz owocami po prz{ R
rzaki, ganiajace wesofo po Sciana

le penetycznie zwie / et
Fsuf : budzeniu si¢ Z zawieszenia W €Zasie.

i sufitach, tuz po prze
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Wazne lokacje to opisane weze$niej miejscd ‘
arsenal, z kt6rego skorzystaé moze l-lukunuguw;u:uin'llo’.su?k
kapitafiski z unieruchomionym Javierem Hazatem 1 CLC,NIL‘ Il]l
pedowa z zamarly Julig. Statek ]T‘Jtl. trzy Pokludy. |1|‘1$L.zy
ktérymi przemieszczal mozna si¢ wmc!umr’luh schod.n‘m —
ulatwi to polowanie voroksowi. Gracze, klorz.y wyh':'uh_ dla
swoich postaci rzadkie i nietypowe umiejetnosci, [)CjWIE‘Ir?l /.o
staé nagrodzeni specjalnymi znaleziskami. Dla mito$nikéw
sztuki, historii, nauk przyrodniczych i technicznych .,Opn{s
Dei” jest miejscem wprost wysnionym. Pru_klycy moga sig
sprawdzi¢ w hali turniejowe;, poéwiczy¢ tez moga z.ztlsl.oso-
wanie skafandra prozniowego, jezeli uznasz, ze przejscie do
jakiej$ lokacji jest zaspawane i trzeba obejs¢ biokade, wych(}):
dzgc poza statek. Atutami uniwersum GS sa r(’)inorodnoslc
i bogactwo, wigc w trakcie gry bedziesz mial okazje zadzi-
wi¢ nimi graczy.

Przygotowane dalej pomysly z koniecznosci sg szkicami.
Znajac indywidualno$¢ bohateréw, mozesz odpowiednio je
zmodyfikowaé. Kazdy z watkéw powinien sta¢ si¢ osobistym
problemem jedne;j postaci, ale dla danego gracza mozesz prze-
znaczy¢ wigcej niz jeden pomyst.

\ z umarlymi,

Przewoznik, Pozyskiwacz lub Inzynier

Bohatera zainteresuje pewnie budowa statku, jego mozli-
wosci i nietypowy naped zastosowany w konstrukcji. To nie
jest wytwor cztowieka. Nasz przewoznik samotnie zostanie za-
proszony przez Febe i Ganimeda do komnaty ducha (patrz
wezesniej). Wyprodukowana zostanie holograficzna prze-
strzefi, a pole antygrawitacyjne wylewituje goScia w powie-
trze. Bohater w szaleficzym tempie odbedzie wirtualng we-
dréwke po ,,Opus Dei”. Kiedy skoriczy sig projekcja, opadnie
wyczerpany na podiogg i bedzie w stanie bez bledu naryso-
wac caly schemat statku, w najdrobniejszych detalach, choé¢
nie bedzie znat przeznaczenia wielu urzadzen. Ta wiedza po-
zZostanie z nim juz na zawsze.

Sedzia, psionilk,
avestianin lub cztonek Zakonu Eskatonicznego

Przygladajgc sig jednemu z monitoréw, wyswietlajacemu
seri¢ fraktali, bohater dostrzeze opar, wydobywajacy sie spod
pr(?wadzacej do niego rury. Pod monitorem, przy rurze, znaj-
du]ta sie klapka otwierajaca waskie przejécie. Korytarz o prze-
kroju kwadratu jest bardzo waski, ale da sie wezolgaé wef i i$¢
Sladem dziwnie parujacego kabla. W istocie kabel Jest syna-
{J.sa rlerwowq]czeéci moézgu statku. Psionik wyczuje w odda-
1 pole mentalne, duchowny — i jej
S S y — zlo, a sedzia ustyszy w swojej

Bohater dotrze do pomieszczenia, w ktérym znajduje sie
;.Jodzespél oflpowiedzialny Za moce psychiczne statku. Jest to
Zywy organizm — jakby mézg; psionik. Neutralizujac skutki
szk_odlliwych dla ,,Opus Dej” Postepkéw bohateréw (na pew-
1o Jakies sie znajdg — cho¢by zmiana kursu), wyksztalcié mu-
sial on swoje cialo astralne, Teraz blizniak dopomina sie
o'réwnouprawnienie. Zadaniem bohatera bedzie rozstrzygnie-
Cie sporu i eliminacja zagrozenia dla calej misji okretu.

Trudno ustali¢ jednoznacznie dobre rozwi
jego egzekucji. Rozstrzygajac spor blizniakgw
magajac psionicznie jednego przeciw drugi
zmujge lub palge miotaczem ognia, mozna z

azanie SPOs6h

Prawnie, WSpo- Iﬂokai'
eMU, egprey. ;wlﬂ'
Y€ spra. * e
Eazowanie 'qu];:het
ang bezpg. f 2.0
om wiety ¥ g

!
0Czynaf, ;}m i

et

akoricz,
we najprosciej, ale z wyrzutami sumienia, Za zaan
bohater zostanie nagrodzony cenng wiedzg, przel
srednio do jego umyshu. Wybierz kategorie i pozi
najlepiej pasujacy dla postaci i stosowny do jei p

Szlachcic,
rycerz Bractwa Wojennego lub Posredni

ks
Kazdy bohater z przeszkoleniem wojskowym réwnies kwa. gri ¢
lifikuje si¢ pod tg kategorig. g
W momencie, gdy na ,,Opus Dei” kto§ zostanie Tanny, bo- g;ﬂwfﬂc
hater otrzyma mocny cios psioniczny i zemdleje. Ocknie sie (i
samotnie w pokoju ze szlachcianka i jej synem. Przez zZamknip- o
te drzwi rozmawia z nimi ojciec dziecka — Jasper Justynian, i
Szlachcic probuje wejS¢ do Srodka i wyperswadowaé matce od- gl
danie dziecka.

-

A
Bohater powinien skojarzy¢ to wydarzenie ze znaleziskiem E¢%
martwych cial, opisanym w sekcji Umarli m6éwia, tym bardziej &
ze zaraz po swoim przebudzeniu dostrzeze w komnacie dwa 2ht¢
bojowe golemy. Wkrdtce atomowa lampa w suficie peknie BN
i wyleje si¢ z niej strumien Swiatta, w ktore prébowata bedzie £2)!
wejs¢ matka z dzieckiem. Réwnocze$nie, przez wywazone H0)]
drzwi, do $rodka pomieszczenia wpadnie ojciec z ochroniarza- %))
mi. Jesli bohater sprébuje broni¢ matki wespét z golemami, wy- izl
wiaze si¢ walka. Kobieta zniknie w §wietle, a §miatkowi po- i (p
zostanie zmagac si¢ z napastnikami do upadiego. 1elkwi
W momencie $mierci nasz szlachcic ocknie si¢ wsr6d towa- itk
rzyszy, z licznymi ranami na ciele. Jesli gracz zachowat sig ho- st
norowo i rycersko, w zaleznosci od sposobu jego postepowania &lih
podnies jego postaci jeden ze wspélczynnikéw (Ekstrawersja,
Opanowanie, Porywczos¢, Spryt). Dopasuj przebieg starcia do
wygladu pokoju z ciatami, ktéry bohaterowie odkryli wezesniej.

Wz

Duchowny ;va

Sanktuarium Wiecznosci lub Ortodoksji, lekarz iy,
i o

Obudzone w zwierzyficu stworzenia rozbiegly si¢ PO po- S y
kladzie statku. Nasz bohater natknie si¢ na parke kOlcomgéfv i,
z Ungavoroks. Zwierzeta te przypominaja wygladem d.m:e hoj
pancerniki, sa niezwykle agresywne i poirytowane. Stawidid i
na sztorc liczne, ociekajace jadem kolce. Ta para zwierzakéW i
jest bardzo spokojna. Jesli bohater przetamie strach, dostZ: g
Ze, ze samica rodzi potomstwo, a poréd odbywa si¢ Z kol
plikacjami. Trzeba niezwyklego samozaparcia, by odebraéd
$wiat malego kolcoroga, ale po§wigcenie zostanie nagrodzo-
ne. Poranionego i zatrutego kolcami bohatera samiec_ Z_SP“"
wadzi do sztucznego wodopoju. Za pomoc braciom mniejszym
woda, wydobywajaca sie z podtogowego kranu, nie tylko 0“3;1
ei trucizng, ale i zablizni rany. Zgromadzona w rozsidny
iloSciach, zachowa na zawsze lecznicze wlaéciwo§ci. (chocﬂf
nie pomoze Zadnemu z umierajgcych w tym scenariuszi i
hateréw niezaleznych).
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iy Kazdy
l:g“ sor OKAZE sie, Ze na ,Opus Dei” pozosl:ato wicf:cj lu-
2y6 Bohaier“*‘r' do luku, W kfér.ym pozostat jeden nie wy-
30y s prom. Przy wejéciu na stateczek gromadzi si¢
3 beyy koo lachetnie urodzonych. Po;?ro's'za; bohatera o pomoc
N i ocalenie: 0d wejécia na pr‘om _dz:ell ich prlzeszkodu. kt?rq
tzynﬁ itz wymyglié, dostosowujdc Ja dg postaci grucm Kazda
| gfunda jest cenné. a gromada W swc.nch plugumuch p(_)wolu-
i jEsi;,,a\?FJ'sw:hstwércq:. Bohater musi sobie sam poradzic z za-
gojeaiem- Moze prébowac odblokowaé drzwi, pokona¢ groz-
il 7 g sworZERie) rozéwietlié $wiattem wiary przejécie miedzy

f Mpzslliwymi Zdymi duchami, negocjowac z pilotem, ktéry nie

Mieiky e zebraé czekajacych.

Jodi nasz poszukiwacz odejdzie z tego miej-
ranny, m,popowro{!ic nikogo juz tu wiecej nie za-
dekniy sanie. Jezeli Z powodzeniem wykona
2anly czymnost, 0 Kiorg g0 poproszono, wszyst-
Justs ko okaze sie majakiem. Prawdziwa bedzie
Mz jdynie nagroda, ofiarowana przez ostatnia

2 wehodzacych na prom Kobiet.
alezidy Odslaniajac zza woalu prze-
mbad cudowng twarz, okaze si¢
nackd ona nie by¢ czlowiekiem
cie i ani przedstawicielem
yalali Zadnej znanej rasy.
wywit Bohater otrzyma co$,
chroniz ¢o mu si¢ przyda lub
emanii ¢ da poczatek nowej
ialkow) Przygodzie (pigkny rapier ,,z plusami”, ')

drobng relikwie lub talizman obcych, cu- f
wirbds deflko techniki, klucz gwiezdny, chustecz-
owat&! kﬂlmﬂﬂogmmem progenitorki bohatera, prze-
osteport POWiednig lub rade itp.).

b

ki Y Y
o 8 * % % (: >
/i wezs 7

Jak juz to ;
ﬂﬁdliislatkmsmo wspomniane, kiedy po raz pierwszy ni po-
uprzelana zostanie krew, zmieni on swoj kurs i zy-

We istot ¢ et &
_ taci Op}irsggwr:cq do istnienia w czasie. Na skutek interpre-
i awad, e ‘y; wezesniej wydarzenn bohaterom moze sie
+ 2 Jednostka jest nawiedzona. W rzeczywistoscl Py

-« Cha bisky, 2

ty s:zul:‘ o NiEle;?:cAddme‘l'la sprawi, ze statek zachowuje si¢ dziw
ﬂ[mdem.“ Wit Gbojgm'lz ustuznych automatow stang si¢ niebezpieczne,
gld o i pos:l;kc‘ly beda to prymitywne golemy, czy drzwi
‘an;ierﬂ Wi Febe | 2 1WaCZom moze grozic niebezpieczenstwo. Je-
) 1 Y5 Dozt “"m\eld, chociaz enigmatyczni i dyskretni, za-
tr’rlCh‘v et 403 przyjaznie nastawieni.

wa st i Wicksze niebey,
by ol Pus Dej»

nie na@r‘(

S lPl?CzeﬁSLwo wiaze si¢ z nowym kursem
b ecl prosto w gwiazde. Na odkrycie ego
amltfﬂ 5porg dramatyezn c’:uSla_Soble zastuzy¢, a potem czeka ich
Sy @nku otu lub pré{)- Fhwﬂ zwiazanych z probami zmiany Kie-
10_72 ot liwoci e Zaowo:n-‘ i odlotu na ,, Viatorze”, Zadna z tych moz-
i uje s i A A s 7
;":” o 'I:arsmdmne e je sukcesem, ale wysitki powinny zostac
AR

i@ Wnoczegni P ot
|W0§:ﬂ (‘SP-Zmakal'ni Haime beda zmagali sie z innymi problemami
soel KWanej sirgny ::d:gawary)_ Ratunek przyjdzie z nicocze-
16gu czujnikéw statku znajdzie si¢ mnna

ami do§wiadczeni: ;
oSwiadczenia, szezegdlnie jesli nasi od-

51 &}

jednostka, zi j2
P
+lo Benayontan 5 Amgon, bitaie 0K Bl £ M
. : , bohater walk z barbarzyficami
zr_mkorrlmy strateg i taktyk — dwumetrowy, barczysty szlach:
cic. Rejs mial by¢ jego miesigcem miodowym, a §lub odby¢
w momencie napotkania ,,Opus Dei”. Dow6dztwo fregaty fO);."
poznato na statku naszych bohateréw kolory Hazatow, lecz nie
potrafito zidentyfikowaé jednostki. :
Widzac, ze tajemniczy okret wzigl kurs na gwiazde, Este-
hu_n F\ukazal abordaz i wkrétce na poktadzie ,,Opus Dei” za-
roi si¢ od gwardzistéw w paradnych strojach, z glewiami i ka-
rabinami szturmowymi. Hazat w galowym mundurze
: przejdzie przez szpaler przybocznych zolnierzy
i zatrzyma wzrok na kazdym z bohateréw, a nie-
co dtuzej na sylwetce Eryka Gallaghera, ki6ry
nieznacznie tylko przewyzsza go wzrostem.
Wybrawszy sobie najbardziej godnego, na-
\\ wiaze rozmowe, po ktérej zechce weielié
i statek w sklad floty domu Hazat.
)_ \ \\ Niezaleznie od protestéw naszych bo-
{,/ 2\ hater6w, skinie eskorcie i wszyscy powe-
{ druja na mostek Kapitanski. W otwartych
t  drzwiach czekaé tam beda Julia i Javier.
i Sklonig si¢ przybytym, po ¢zym popro-
i sza hrabiego Estebana na rozmowe za
f zamknictymi drzwiami.
Po kwadransie Napoleon Hazatéw
. wyjdzie z mostka i rozkaze powrdt na
f L Argo”. Poleci tez odeskortowac tam na-
i szych poszukiwaczy, doktora Gallaghera, Dafne
i klona Horacja. Oponowanie nie zda si¢ na nic.
Bohaterowie z poktadu fregaty beda mogli przyjrzec sie,
jak ,Opus Dei” zmierza ku samotnemu sloficu i znika

7 ekranéw czujnikow.
Potem wszyscy zaproszeni zostang na §lub, po ceremonii na
bankiet, gdzie nasi goscie powinni weselié si¢ Wraz 2 innymi
biesiadnikami. W trakcie uroczystosci mrukliwy ZaZwyczaj
Esteban Aragonski wstanie i szepnie, ze nie jest 10 jedyny $lub
tego dnia. Nastgpnie wyrecytuje fragment Ewangelii omega,
pochodzacy z Piedin nad Pie§niami”.
wznosili pienia,

wpmwdm’c Ikajac weigz,
dek pierscienia.

ali. lecac wzwyz w Sro:
mial do lotu pragnienia.
m — nocne wolicie ciemnoscl

Niektorzy,
W pieniach plak
Thim jednak nie
O glupcy — rzekle
Od nu_jpr.'rwdziw.s'zcj Jjasnosci.
Wolicie Zyé W ciemnosci, dnia ni
Bo on wam drogg wskazuje przez zZycie,

Od tych tu siedzib martwych i mroczn ych ta droga
W gore pro wadzi az do Boga

Na niej mozecie depti
[ §wieci¢ blaskiem jasn
Kiedym szalenstwo Judzkie tak rcllzw
Kto$ nagle szepngl mi te sfowa L‘JCfTC.'

_ Pan mlody to ten pierscieri z¢ thl.‘{”ﬂ ulany,
Dla swojej tylko zgotowal Wybrane)-

" Henry Vaughan Swiat”, thum.

enawidzicie,

1 storice z chmur stoczone

iejszym niz one.
azal liche,

Jerzy Pietrkiewicz
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jTrzecia czesc kampanii! ~Miasto z

Maciej Szaleniec

&

evmmice

W stip

Przedstawiam Ci, Drogi Czytelniku, trzecig przygode nasze)
arabskiej kampanii ,Miasto ze Ztota”. W niej hohm’crowie hg—.
da mogli w koricu odkry¢, kim s3 tajemniczy jezdzcy pustyni
Szillach-ar, sprébujg odnalezé remedium na starozytng kla;lvxfc,
dotykajgca wszystkich, ktdrzy zblizyli si¢ do legendamego mia-
sta. Ponownie beda mieli okazje skrzyzowa¢ ostrza ze swymi
adwersarzami, napotkaja arabskie skaveny oraz zetkng si¢
z Biatymi JezdZcami — kolejna wielka tajemnicg petnej misty-
cyzmu i niezwyklosci Arabii.

d’ vc!ubium

Dwa mokre skaveny brnety starozytnym kanatem. Ich py-
ski byly przestonigte przedziwnymi urzadzeniami, ksztaltem
przypominajacymi karykaturalne maski. Na szyjach kolysaly
sig jarzace sig zielonym blaskiem amulety spaczeniowe. Uwig-
zione w nich dzinny az gotowaly sie od checi wyrwania sig na
zewnatrz. Przemoczone skaveny podeszly do namiotu rozpo-
startego na suchej wysepce, zasalutowaly dumnym straznikom
i wkroczyly do Srodka. Szary prorok powitat ich nerwowym
ruchem wasow.

— Znéw straciliSmy prawie wszystkich nurkéw, o wielki —
zameldowat pierwszy z przybytych. — Za mato mamy amule-
10w, za szybko przestaja dziafaé, a weedy...

— Sssssss — szary prorok zasyczal nerwowo. — To moj pro-
blem, Glakhisz. A co z maszynownia? Udalo sie do niej do-
trze¢?

— Nie, o wielki — odpart drugi z przybytych, — Wszyscy nur-
kowie zgineli. Wyschli na widr...

= Hmm... — Szary prorok zamyslit sie, odruchowo bawige
sig symbolem Rogatego Szczura, zwisajacym na piersi. — Trze-
ba.bgdzie poszukaé jakiej$ innej metody, by oblaskawi¢ sta-
rozytnych bogéw...

Oto preludium, kt6re proponuje przedstawié¢ bohaterom na
samym poczatku opowiesci. Zapowiada ono spotkanie ze ska-
Vena.mi oraz przedstawia jeden z watk6w kampanii. Szczuro-
e
my z klatwa i ju,i dotarfi n? A e Lol

: ) miejsce — prowadza eksploracje
zatopionego Miasta.

d’wa rn-zn’}'éde z ,,djayam wnbosrab«:m"

Jak zapewne pamigtasz, Mistrzu, w poprzedniej przygodzie
bohal'eroww: uratowali Dorote z rak podstepnego Ottona. Na-
stepnie musieli tylko wydostaé hrabiego Schlimanna z Bathry

(wraz ze stosem jego bezcennych skrzyni, wypetnionych wie-
loma wersjami ,,Poematu”) i ukryé sie przed zemsta emira (ki-
remu przeciez zburzyli patac i porwali Dorotg) w jednej z pu-
stynnych oaz — kryjéwke podpowiedzie¢ mogla uratowana
badz ktéry$ z poganiaczy wielbladéw. Teraz nadszedt czas, by
sie zastanowi¢, co dalej? Lady Dorota Campbell nalega, ab‘y
ekspedycja wyruszyla natychmiast do Hartumu, gdzie ma si¢
spotka¢ z krasnoludzkim inzynierem, specjalista od sprzgtu do
prowadzenia operacji pod wodg, a zaraz potem udata si¢ d‘?
samego Ziotego Miasta. Jest to decyzja desperﬂckaq‘ g'd)'z
dziewczyna marnieje w oczach. To klatwa wysysa Z l'lleJ.T"f‘
sztki zycia — zostalo jej go byé moze nie wigcej niz tydzief
Zawzieta pani archeolog pragnie nawet za ceng 2ycia praeke-
zaé bohaterom wiedze o wielkim odkryciu ojca.
Oczywiscie bohaterowie powinni oponowa¢ przeciws
kiemu rozwiazaniu. O wiele rozsadniej jest poszukaf’: J'f‘j“egd
lekarstwa na przypadlosé Doroty, uratowa jej Zycic! mem
2 nig eksplorowas starozytne miasto. Dziewczyna jednak &
dzi, iz na klatwe nie ma lekarstwa — stad jej r0zpacz ‘d“pe:
racja. Jezeli bohaterowie sami nie wpadng na 6w p(?mysh' it
sunie go sam Schlimann, ktéry za nic W §wiecie nie m:“ 5
pogodzié z mysla o rychiej émierci ,malutkiej Dorotkis wie
Ki niezyjacego przyjaciela, Réwnie? towarzyszacy WP
Arabowie bedy przeciwstawiali sig pomystom

iwko 1a-
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| i i nawel wyprawa do Hartumu moze potrwa¢ dtu-
! ol T ';ﬂ-wszak z pustynig nigdy nic nie wiadomo!
oj i 1Y le aénie jeden z poganiaczy zaproponuje, aby zwréci¢
Wiedy l;" o odczynienie K1atwy do Biatych Jezdze6w. Arab
sz mgbﬁvi] o dziwacznych osobnikach z wyrazng obawg
P‘d-m mi Wyjasni, iz s4 10 tajemniczy mistycy, zyjacy
! ,..ecr}ccu-;yni w cudownym zamku-oazie. Biali JeZzdZcy zna-
'0” “!gkh:ep 0,iZ F;gn-aﬁq uleczy¢ niemal kazda chorobe, lecz dro-
ms;;iei;m zapomoc placié. Tym niemniej tam, gdzie arab-
E:amedycynai moc Ormazda nie wystarcza, Z pewnoscia moc
& ‘: awych mjemniczych jezdzcow jest W stanie sobie poradzi¢. Do-
roia bedzie si¢ bardzo dziwié, iz jej ojciec n.ie zdecydowat sie
naowg kuracje ani nie postat do mistyk6w Zadnego ze wspbt-
4\“ owarzyszy, Kiorzy umierali kolejno na niezidentyfikowang
S8 wedy chorobe. Arab odpowie spokojnie, iz wspominat o tej
AN motliwosci lordowi, jednak 6w zbagatelizowal zagrozenie, nie
I‘s wspominaqujui o fakcie, iz nie wierzyl, aby cokolwiek mo-
\ globyé skuteczniejsze niz arabska medycyna!
Nalezy tak pokierowa¢ calg rozmowd, aby druzyna podje-
Wl 1adecyzjc 0 jak najszybszym wyruszeniu do miejsca, gdzie we-
f dhug opowiesci znajduje si¢ zamek Biatych JeZdZcow. A mu-
B s2asic spieszyé, bo kazdego dnia Dorota stabnie, jej skéra coraz
Al bardziej sig wysusza, a zmarszczki poglebiaja, zwiastujac
" nadchodzaca $mieré.

g.\nrz.\rzy onira

QOczywiscie, wrogowie nie §pig i ruszaja w poScig za boha-
terami. Jak w kazdej dobrej filmowej przygodzie, nalezy ich
| pokaza¢ widzom-graczom, by podkreci¢ napiecie i wyjasnic
majice wkrétce nastapi¢ wydarzenia.

'Opisz wige, Mistrzu, ponownie Bathrg, tym razem bez
w goruja,cegn nad nig wspanialego, lewitujacego patacu emira.

U= Zamiast niego nad miastem weiaz unosi sie chmura dymu i py-
nionyt! 1. Jest wieczdr — zachodzgce storice zalewa szkarlatem nie-
slgemit bo.iklf)n i otaczajace miasto wydmy. Nagle rozlega sie tetent
w el driesigek wielbladzich kopyt i zza jednej z wydm wypada gro-
ola wef. a2 odzianych w czerwone burnusy jezdzeaw, W pelnym ga-
jszedics lopie ]J.rLelaqu przez piaskowe wzniesienie. Na szczycie za-
eIl nak Izymuje sie tylko trzech jezdzcow. Jeden z nich ma 'W!\C na
gl lemb]ifku- Nagle odstania zaw6j, ukazujac bialy, surowa twarz
qusprﬁ °?“°b10na monoklem. Wycigga 2z pnc.hwv miecz i wskazuje
n udde '}'m na 'Poludnie‘ Odpowiada mu gr(»inc'v.'\«;ic czerwonych
peraclt! Jinczarow emira, 3 y

st
cej ML 0]
gi)‘Ci“r’ uﬁfymm zasabdzha
Jak fatwo il
4. WO sie domysli¢ z poprzedniej sceny, naszych boha-

: b leTéw Wkrotce czeka
o # Wlef: Twoi gracze,

il 'Zeany 2a8 skup
o mplaskéw, tagod,
b knyk'iwania poga
i i ;Okilclzyca oraz dzj
s g zemnych gy,
cie 361 Bodziny giy;

starcie z elitarng formacjg emira. Niech
?aniepokojeni owg scena, wyczekujg zda-
SI¢ na wedrowee przez pustynig. Opisuj mo-
nf: stoki wydm, leniwy chéd wielblad6w, po-
Niaczy. Opisuj wedréwke w $wietle gwiazd
enny odpoczynek przy jednej z tajemniczych,
d"f- Pamietaj o tym, iz Dorota z uplywem kaz-
€ 81¢ coraz stabsza, az w koncu zupudn W TO-

4 bez
wf Wolne AR A 2
. 80 odretwienia — nie jest w stanie sama utrzy-

dC s i :
oY W siodle i sktadnie rozmawiaé.

53 ii

% :C}gbl;i;‘;zz;;p;:m sge Twym opisem, zmieft muzyke -
Niechteovoipop JAca, zwiastijaca I.'neb?zpwczeﬁstwo,
: Jsi bohaterowie stang sie niepokojeni; to
Zwiastun probleméw. i
s e A
: e y jezdzcy. Ci wspaniali zotnie-
rze niepostrzezenie otoczyli karawane $miatkéw i zasadzili sie
w dogodnej dla nich pozycji. Liczba janczaréw powinna byé
przyttaczajaca (zbyt wielka na mozliwosci Twojej druzyny).
Nagle, na dany znak, z dziesiatkéw gardet wydany zostanie
ochryply, zawodzacy krzyk i polowa janczaréw rzuci sie do
z niego nieumknatl® o RS
; W czasie, gdy bohaterowie beda rozpaczliwie walezyé o zy-
cie, mozesz im pokazaé przeciwnikéw. Jean-Claude Clermont
de Rauget-Foucault, trzymajgc si¢ z dala, bedzie co jakis czas
niezwykle celnie strzela¢ z bretonskiego pistoletu dubeltowe-
go (bystre oczy mogg dostrzec fragmenty wystajacej spod za-
woju peruki), Antonio Cuppero nie omieszka uzy¢ przedniej
tileariskiej kuszy, Otto von Brueck zaf caly czas bedzie dowo-
dzit atakiem — wyraznie dazac do odbicia lady Campbell.
Nalezy tak poprowadzi¢ starcie, by bohaterowie zdali sobie
sprawe, iz choé¢ walcza iécie heroicznie, tym razem nie maja
szans. Niech gracze ztoszczg sig na Ciebie, Mistrzu, iz tym ra-
zem przecenite§ ich mozliwosci. Niech zaczng si¢ baé, ze byé
moze to juz koniec!!!
Wiedy sprowadz im z ,,pomoca” niespodziewang odsiecz.

Latajgcy dywan

Oczywiscie, bohaterowie posiadajg latajacy dywan,
ktéry zdobyli w czasie ucieczki z Patacu Wodospad6w.
Jest to doskonaly $rodek lokomocji, umozliwiajacy
ucieczke przed janczarami. My jednak nie chcemy, aby
zdotali umknaé! Oto dwa proste rozwiazania.

Po pierwsze, nagle, w najbardziej dramatycznym mo-
mencie starcia, dzinnowi, kt6ry umagicznia dywan, mo-
7e skonczy¢ si¢ moc. Odbudowanie jej wymagatoby ofia-
ry z krwi, jednak to wymaga czasu i znajomosci rytualu.

Drugim rozwigzaniem jest przybyly wraz z Ottonem
fakir (kaplan Ormazda). Wszak przebiegly adw.ersarz
wiedzial o magicznym dywanie i mogt si¢ spodziewac,
i7 zostanie on wykorzystany przeciw niemu. Tov\.zarzy-
szacy mu fakir bedzie potrafit wyegzorcyzmow.né swd'za-
cego w dywanie dzinna, odsyla\jag go'dlo Kra}nly Chao-
su i pozbawiajac bohateréw mozliwoscl Jatania!

/
r,Qr.i” Acl/'m‘

Wiem szyk czerwonych janczar6w zostanie zlamax;irk O;tzo
nakaze natychmiastowy odwrot. Kilku JCZdZCO‘W ezlg:ha[etr)'éw
nie umknie. Pozostali ledwo zdaza oderwac si¢ 0I : niczyn;
a otoczy ich lawina nowych Wrogow. Zew.‘s‘zqd.ndp yna, At
emne burnusy, dosiadajacy wspamiaty

fanatyczni koczownicy
aé dzielnie,

szarancza, spowici w Ci umy
arabskich koni Szillach-ar. Ci dzicy, oY
bezlito$nie rung na stugi emira. Janczarzy beda S
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jednak przewaga liczebna nowo Prz)’h}’ly‘ch ok“xzc :lg I:'Il:i
tlaczajaca (w okolicy setki jcicizc.év’v): Aco II‘L‘!bUlh e, | i
wodzi€ im beda siejacy postrach jezdzcy z Wyl_\h“y“.ll QoL
mi. Poczgtkowa rado$é z ocalenia wlkrolcc pOYVIH‘l.Hl -/jmmln,ll't
sie W rezygnacjg — liczba wrog()w_ jc%[ tak w‘lcllid, |/ wx :‘
ki op6r nie ma sensu. Gdy ostatni Z_]dﬂCZ:iI’OW’ msl;ulmv‘,t
bity, Szillach-ar spokojnie utworza krag wokol bohaterow
i 73 im si¢ poddac.

: rfl)\IZil;a;gdzie nfoary o negocjacjach ani podstepach. Ko_c‘zow-
nicy wymierzg w émiatkéw krétkie, koml?ozylowe ]ll.kl.l po-
stawig im jasne ultimatum — albo dobrowolnie si¢ rc?zbroﬂ i pod-
dadza, albo ich krew obficie zrosi piasek puslymi S.ZI.”;lCh.»llr
pozostawig bohaterom chwile do namystu, a pézn{q D'I')S'/.Ll}\'f.l-
ja ich, zabiorg brorn (mozna probowac ukry¢ co najwyzej noze
— wiekszo$¢ zostanie i tak odnaleziona, ale proponuje, by po-
zostawié druzynie choé jeden nozyk: pomoze im w ucieczce).

Nastepnie koczownicy zwiazg bohater6w i wyruszg wraz
2 nimi w kierunku swoich siedzib. Gdyby $miatkowie prébo-
wali indagowa¢ Szillach-ar o przyczyne napasci, ci lakonicz-
nie wyjasnia, iz wypelniaja $wieta misj¢ ochrony Swiata przed
Ziem. Dlatego bohaterowie muszg zosta¢ pojmani i unieszko-
dliwieni, by nie dotarli do Ziotego Miasta.

Pewnie jestes ciekaw, Mistrzu, dlaczego Szillach-ar po pro-
stu nie zabija na miejscu bohateréw i Doroty. Ot6z, po dwu-
krotne;j klgsce w starciu z druzyng w Bathrze, doszli do wnio-
sku, iz skoro najdoskonalej wyszkolonym wojownikom nie
udato sie usuna¢ §miatkéw, to najwidoczniej Ormazd wiaze
znimi inne plany. Wierza, ze kolejna préba zabicia postaci i tak
skoriczylaby sie fiaskiem, wola zatem przekona¢ ich do swo-
ich racji i dodatkowo w ten spos6b umozliwi¢ im krzewienie
wiedzy o niebezpieczenstwie drzemigcym w Ziotym Miescie,
co — jak sadza — jest zgodne z wola Ormazda.

@omy rmﬁicj 5\';.\1!14

Po kilku godzinach dos¢ forsownej jazdy, Szillach-ar zatrzy-
majg si¢ posrodku kamienistej pustyni. W poblizu nie widaé
ani jednego drzewa zwiastujacego obecno$é oazy. Nie ma tez
zadnego budynku czy namiotu, w ktérym mieszkaé moglaby
pustynna armia. Wkrétce jednak okaze sie, iz cala okolica to
je«;lno wielkie miasto. Domy Szillach-ar wydrazone sg pod po-
wierzchnig ziemi. Tylko niewielkie podworeczka, niczym stu-
dnie, otwierajg si¢ na zewnatrz.

Koczownicy rozjady sie do klanowych siedzib, odstaniajac
zamaskowane bydlecymi skérami we jcia do tagodnie schodzg-
'cych w d6t korytarzy, wiodaeych do podziemnych siedzib, Do
Jjednego z takich doméw Zostang ,,zaproszeni” bohaterowie.

Korytarz prowadzi na okragly dziedziniec, skad wielbtady
bohateréw trafia do zagrody. Z kolistego podwérka, o §redni-
cy okolo 12 metréw, wychodza koncentrycznie przejécia do
dalszych pomieszczen, Wprawny obserwator dostrzeze kuchnie
w kldr)jch Pracowicie krzataja sie kobiety, PIzygotowujac dlz;
zglodniatych wojownikéw gézleme i czarng, aromatyczng ka-
we; lkallnie, gdzie mlode, zakwefione dziewczeta pracowicie
Przeda i tkajg bure pl6tno; a takze Pomieszczenia mieszkalne,

Bpl1.alerowie trafig do jednego z mieszkalnych pomicszczer';
—rt'izmca bedzie jednak diametralna: okna i drzwi sg zamknigte
solidng kratg. Wykuta w skale i Wykoriczona suszong na stoficu
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gling cela Smierdzi koriskim SUSZONym nawozem j
mytych cial (tak powszechng w pustynnym schrop
dy Campbell zostanie zamknigta osobno, po drugiej s
dzinca, w réwnie dobrze strzezonej , komnacie goScinnejr. Py

Gdy tylko bohaterowie ochiong po niedawnych WY; ) s’v"wslé
niach i zajmy si¢ przemySliwaniem, co poczaé w danej s;:—:al f #yP
¢ji, zjawi sic Ahmed Jahar — jeden z Szillach-ar, Kt6ry l.inwa- Q')'Chw.
dzit oddziaiem koczownikow. Arab stanie po drugej S‘ronf"- i .ada;l
krat, wnikliwie przygladajac sie bohaterom. Owo pﬂ)’glad:. o alo
i¢ — na wskros przeszywajace i jakby rzeczywidcie pege. o
kamarki duszy — bedzie o tyle nieprzyjemne, i; Ap | 508 ¢

med nie ma oczu. W ich miejscu widniejg tylko szkarfan i P
c,

Lot

pusie oczodoly. Tym niemniej wojownik zachowuje sie 1
jakby faktycznie w jakiS dziwny, mistyczny sposgb POSlnega; e

olaczajica go rzeczywisto$é i to znacznie dogtebniej niz prze. g

trujace za

cigtny, zdrowy Smiertelnik. e

W Lu:'\ut /\l.nnml 1.a|'/cm()wi —najpierw zlozy hold heroizmg. .ﬂfi‘ier
wi lmh:uc‘w?\" i podzigkuje za zniszczenie Palacu Wodospadgy, ***’
Wsp(nniv\l\ iz owym czynem zaskarbili sobie wdziecznoge H*©
wszystkich wiernych Ormazdowi, gdyZ wiszace platformy pa. #41
tacu byty utrzymywane w przeciwnej naturze pozycji dzieki mw'm
zlej magii dzinnow. Nastepnie oznajmi, iz to doskonale, ze pje 11
znajy jeszeze polozenia Ziolego Miasta, gdyz dzigki temu Szl 1®0W
lach-ar darujg im Zycie (tym samym Ahmed Jahar potwierdzi, ot Tc
ze potrafi w nadnaturalny sposob korzystac ze swych,oczu’). s beds
Niestety, lady Dorota Campbell bedzie musiala umrzeé j za. [ad
bra¢ owa tajemnice do grobu. Dlatego pozostanie wraz z bo- By
haterami w przymusowym odosobnieniu tak dtugo, az klatwa i
wyssie z niej resziki zycia, uiifc

Ahmed bedzie sprawial wrazenie, jakby faktycznie bylomu
przykro, iz taki los musi zgotowaé pigknej Albionce. Byé mo- ke
ze nawel wspomni mimochodem, iz wielokrotnie ostrzegali jej giies
ojca, by poniechal niebezpiecznych wykopalisk. Nastepnie za- S
pyta bohaterow (zreszta czysto kurtuazyjnie), czy nie majaja-  Jhij
kichs$ pytai. Sam, Mistrzu, musisz zdecydowa¢, co Ahmed mo- ithad
ze wyjawic ze Swielej misji Szillach-ar. Pamietaj jednak, iz owi ity
zawzieci straznicy Ztotego Miasta wola odstraszaé stowemniz Mg
mieczem, dlatego Ahmed nie zawaha si¢ przedstawit starozyl- Wr!yln
nego miejsca jako skupiska najgorszego zta i bezecefistwa (pzy @‘G'
okazji odpowiednio gloryfikujac role Szillach-ar). 0

Nastepnie Ahmed poZegna sig i rozkaze poda¢ bohaterom fﬁUPC
positek. Beda to nalesniki kukurydziane z zawinigtym w $rod- bk
ku serem. Zdany test Inicjatywy (pomocne zielarstwoi znajo- Mg
mos¢ trucizn) moze wyjawic¢ bohaterom, i ser przyprawiono b
nieszkodliwym w gruncie rzeczy narkotykiem — tak zwanym Yy
,pylkiem musztamalowym”, ktéry powoduje ogdlne otgpienic T
i brak inicjatywy (w przypadku niezdanego testu Wt ‘?b“‘” i
0 10 Inicjatywe, Cechy Przywédcze oraz Site Woli). Sailach

ar cheg przetrzyma¢ bohateréw w nie$wiadomym otepieniv, bY ‘:{na:k‘
nie prébowali ucieczki. b:l;
e

(/V otne ceremonic g

: . 6, R

isci i e beda kombinowd |
Oczywiscie, bohaterowie od razu pewnie beda o Etlen

Jjak uciec z wigzienia. I bardzo dobrze — tego Wl“‘g"fe 2 ekt by
Tymczasem jednak powinni§my przedstawié im k_l“‘a_ c;m %'
wych rzeczy, ktére mogg im sig przydaé w potmejmlc h&t
kampanii.
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: §zillach-ar ptzyznali. bronia Ztotego Miasta przed
||

;?;:3 i Staraj sie izolowaé pra-dawne Zioj drzemiL}ce w r'ui?
o "assn. ch samotna wal!:(ﬂ jest trudna i wym:dgd rowniez
,gc-w g I.r:h poﬁwigceﬁ _ takich jak wykiuwanie so.bie oczul T.ak
h v, o owslaid Wojownicy Nocy, ktérzy pnysncgajzl poswie-

iy yisnic PO ) nia i zwalczania ztych sit,

T janiu misji pleniel
::;;J: a bz‘l]ff;y‘:g l::;zobyc Zio na §wiatlo dzienne. W spc:'cjzlln'ym
iy '\ a0 Ormazdowi W ofierze swe oczy — najcenniej-
Sty e skladaja ian otrzymujac niesamowita szyb-
0z gymyslczlowwka—w Zﬂmlﬂfw Y. J‘l“ : g2t
Wikiepy kogtgrazzﬂﬂlﬂoéé posnjegama poza'zmys (:.)WCgO,.pOZOP:ld_!qC
Mg gy 24 12 granicy §wiata rz,eczywllslego i Al-Mllhl.l]: Swia-
“ﬁm 2 duchov. Dotrafia wyCZPWfIC pownt?rzchowne m.yéh‘mn)vlch
Wlje i) tyjilﬁ)'Ch istot, ich potozenie, zamiary. Uczq‘ sie, Jflk Azyé
bpu y wiecienocy i Korzystaé z pozosta.lych zr‘nysi.ow. ]'Dllq:kll ry-
ﬂiejnii[,: giystyeznemu szkoleniu stajg si¢ éwncm'yn'n W()_]O.WHIKL\mL dl_u
iérych nie ma znaczenia, czy walczg w swncllcldmu. u.y‘w ljlii_]-
ldbery plebszej ciemnoéei. Ma to szczegdlne Zl’lilCZC!l]C w c%:mc licz-
Nodogad nych staré Wojownikéw Nocy ze skavenami, do kt6rych do-
Wiz chodzi W ciagnacej si¢ pod cala pustynig starozytnej sieci
lafom; kanalow i studni.
orjeje  Oczywiste jest r6wniez, iz chronigca Ztote Miasto Klatwa
ok Pustyni nie moze dziataé na Szillach-ar. Albo raczej dziala, jed-
kitem{ nak wojownicy SrZegacy miasta potrafia sie przed nig zabez-
rponiz pleczyt. To wlasnie, podpatrujac sposoby Szillach-ar, bohate-
vychaa fowie beda mogli najskuteczniej odstraszy¢ strzegace Miasta
umnet 2 Zhota duchy (oczywidcie, pozostawimy émiatkom rowniez
i wrzt kilkainnych mozliwoscei, ta jednak bgdzie najbezpieczniejsza).
o, 2li  Tak wige gdy na niebie rozblysna juz gwiazdy, na Srodku
dziedzifica kobiety rozpala ognisko. Wtedy by¢ moze bohate
coniehfe Towie bedg mieli okazje zobaczenia po raz pierwszy Magi. 54
nee. By 10$wigte kobiety Szillach-ar, ktére wyrzekly si¢ swe) .nieczy-
cosied Seji mieszlachetne;” Zefiskiej natury (a wige rodziny i posia-
Nt dania dzieci) po to, by poswigcic sig zglebianiu najsckretniej-
yniens el tajnikow Swietych wersetw Ormazda i mocy. jakg owa
co et Wiedza daje. Dzieki znajomosci sckretnych znaczen ukrytych
 jodnit® w"“bJaWiO“YCh prorokom surach oraz wielowickowej trady-
aéod G Magi zdolaly stworzyé zaréwno Klatwe, jak i rytual jg po-
tawié s ‘f‘s'ﬂ.l)'mujqcy_ Potrafig réwniez wprowadzic na mistyczng
ecefi] IeEke kandydata na Wojownika Nocy. Leczy¢ takze doty-
). Kiem, Ddg?d“jﬁ sekrety losu, a naj§wigtsze z nich — jesli wie-
dat bi# ‘:_Yﬁﬁpowlesci_moszq si¢ w powietrzu, by petna zla ziemia
eyt ie bml}ala 'ich Swigtego ciala,
i ~Mu;§;{mma rolzréinié od pierwszego wejrzenia — jako Mal-
:rpﬂEPm Nos dl‘P?ZbanQne kobiecoéci, nie muszg zakrywac twarzy.
Beg drewm' ugie, szkartatne szaty, obwieszone diugimi sznurami
Dg{,]nco‘\? m n:a‘n)fch koralikéw, a rece i stopy barwia na brazowo hen-
st ‘ gmw::;e latk “b_rﬂﬂ? kot{iely pojawia sie na dziedzifcu, przy-
Woll'-sy nimrkt!l)lkli'i{nl:aE Inicjacyjny. Pewne, i bohaterowie, zmoze-
oddrzw it ce’lsiplq;aiadOWO_lq Slq:jeflyni.e Otldfllellicnll ogn'is;kva
it Swietych ob— »‘by nie mogli najlepiej stysze¢ ani wi-
TZ¢dOW.

ym oeP

Zywikcie, 1 i :
iWﬁdziwne: licze na 1o, iz bohaterowie nie dali si¢ otru¢

.. Paleniy ognia ydarzenia przyciagng ich uwage. Kobiety, po roz-

oda K7 lewemy_v;pal" W nim ziola, recytujac jednocze$nie Swie-

»wlasﬂie i daajy Wszelki 1en spos6b wonig kadzidta i moca stowa Wype-

ginhV e dyg, \"’wd_iinny mogace zakléei¢ rytual. Po pewnym
péiniﬂjgﬂ UNastoletnie, ojownikéw Nocy wprowadzi na dziedziniec kil-
80 chiopca. Rozbiorg go do naga i trzykrotnie
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oprowadza wokot ognia. Magi i :
miodzierica, obmngajqc 1 oliil!g:;‘;n'am s 2o

g ; Jego stopy, rece, usta, nos,
oazyl i uszy. Nastepnie zapytaja go w archaicznym, ledwie zro-
zumiatym dla bohateréw dialekcie (moc ich amuletéw. bedzie
znafcznic ostabiona egzorcyzmem), czy jest zdecydowany po-
Swigci¢ sie plemieniu. Chiopak skinie bez stowa glowa. Wie-
dy jedna Magi rozgrzeje w plomieniach n6z, dw6ch mezczyzn
przytrzyma miodzierica, a druga wypali mu oczy. Rozlegnie sie
obrzydliwy syk palonego ciata i straszliwy, rozdzierajacy du-
sze krzyk chlopca. Magi zaczna cicho szeptaé sury i dotykaé
krwawiacych oczodolow. Jezeli wéréd bohateréw sa osoby ob-
darzone widzeniem w ciemnosciach, by¢ moze dostrzegg, iz ra-
ny cudownie si¢ zabliZniaja.

Witedy Magi przystapia do drugiej czesci ceremonii. Za po-
mocg drobnych pedzelkéw pomaluja twarze trzech Wojownikéw
Nocy (dwéch starszych i §wiezo inicjowanego chiopea). Czar-
ne wzory beda I$ni¢ w blasku ognia, dzigki czemu bohaterowie
bedy w stanie dostrzec ich ksztalt (teraz moga je przerysowac).
Nastepnie wojownicy sztyletami natng swq skore tuz nad zebra-
mi i natoza zrobione z ludzkich kosci naszyjniki. Na koniec jed-
na z Magi ustawi Wojownikéw Nocy w tréjkacie, sama za sta-
nie posrodku, nucac przeciagly piesi. Na koniec wykrzyknie:

_ Znaki, by odstraszy¢, Krew, by nakarmié, Kosci, by was
rozpoznano: niech Klatwa naszych Przodkéw was sig nie ima.

Tak oto ceremonia dobiegnie kofica. Wojownicy, podirzy-
mujac $wiezo inicjowanego chiopea, odzieja si¢, po czym
wskocza na kare konie i odjada w noc, na pustynie.

Jarostaw Musiat
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Teraz mosesz pozwolié bohaterom szykowa si¢ do uciecz-
ki. Poniewaz czas nagli, zapewne juZ pierwszej nocy sprobu-
ja szezescia. Kryjéwki Szillach-ar strzeze cal.Y Sz trzech S“‘“"-"
nikéw — dwéch patroluje dziedziniec, trzecl zasjc’js[ u?crf’ly na
zewnatrz (o tym trzecim bohaterowie nie beda Wlﬁdi’-'}‘ff')-
Jezeli Twoja druzyna nalezy do aktywnych, z pt?\.v?o‘sc ig wy-
my$li sposéb, by wydostac si¢ z celi (pamigtaj, _1z Sciany buj
dynku s3 wykute w skale, jednak otynkowane glina, kr:lity za$
zrobione z kutych na zimno fragmentow stali). Gdyby jednak
trzeba byto wyciagngC ich ,,za uszy”, mozesz im w ucieczce
sprytnie dopomaoc. Po pierwsze, jak pewnie pamiglasz, w star-
ciu na pustyni brali udzial r6wniez poganiacze wielbiad6w. By¢
moze ktory$ z nich ,stracit zycie” w czasie walki i nie zostal
wziety do niewoli. Moze si¢ okazaé, ze Smier¢ byla w rzeczy-
wistosci gtebokim omdleniem. Arab po odzyskaniu przytom-
nosci zdolat ztapaé ktérego$ z wielbladéw pozostawionych
przez Czerwonych Janczar6w i podazy¢ za druzyna. Teraz po-
zostaje na wolnosci i moze sprbowaé pomée uwolni¢ $miat-
kéw (pamietaj jednak, iz 6w poganiacz wielbladéw nie bedzie
gral bohatera i samotnie wkradat sie do twierdzy Szillach-ar —
w koricu nie ma az takiej motywacji, wigc nie bedzie ryzyko-
wat zycia). Jego pomoc moze ograniczy¢ si¢ do podrzucenia
(z gory) noza lub pilnika tudziez odciggnigcia uwagi strazy —
cokolwiek przyjdzie Ci do glowy, Mistrzu. Nalezy to tak prze-
prowadzié, aby pomoc postaci niezaleznej zaktywizowata
druzyne do dzialania, a nie rozwigzata problemu ucieczki.
W koficu to oni sg gléwnymi bohaterami tej opowiesci!

Moze si¢ réwniez zdarzyé, iz zbyt sugestywnie opisales po-
tege Szillach-ar i Twoi gracze czujg si¢ przez nig przytlocze-
ni. Bedg wtedy bali sig wychyli¢ nosa z celi w obawie o zycie
swoich postaci. Mozna wtedy o$mieli¢ ich, wykorzystujac po-
nownie Czerwonych Janczaréw i Ottona von Bruecka.

Po przegrupowaniu i sprowadzeniu positkéw, Janczarzy po-
dazali tropem bohateréw z zamiarem odbicia Doroty. Teraz mo-
g4 Plzeprowadzié $miaty atak z zaskoczenia. Na gorze rozpe-
ta'su; bitwa. Wigkszo¢ wojownikéw w pospiechu dosiadzie
wierzchowc6w i pomknie do walki, by wspoméc wspobtbraci.
W p&.)wstalym zamieszaniu bohaterowie beda mieli $wietna
okazje wydostac si z celi, uwolni¢ ostabta lady Campbell, do-
sig§é .wielb{qdéw (odzyskaé zgromadzony w skrzyni ekwipu-
nek) i ruszy¢ w po§piechu na potudnie — do Wielkiego Ergu,
gdzie by¢ moze znajduje si¢ ocalenie dla Doroty.

dj oéﬁj'

Oc_zywiscie, nasza hollywoodzka przygoda nie moze byé po-
kzibawmna ﬁlmf)wego poscigu. Niezaleznie, w jaki Sposéb bo-
atemfn uda sie uciec z wiezienia (czy to w nocy, po cichu
;::i Lez‘ wvc;asm zamieszania wynikiego z potyczki) zostanz;
Wwazeni. Natychmiast ruszy za nimi f: dzicsiatki jefds
Sy v pogon: dziesiatki jezdz-
sCil’uééldyna.m]-clea muzyke i przygotuj 8raczy opisem na wy-
5 g pefen fvrazen. Przedstaw rozpedzong, Kamienistg pusty-
“:f; ;umxkzjch }:v ;;cdzie spod kopyt wielbtad6w. Opisz szum

szach i fomot serca huczaey w skroniach, Ni
i 4 . Nie za-
pomnij dodaé, iz z tytu stycha¢ tetent znakomitych rumakéw
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arabskich i upiorne wycie jezdzc6w. Musisz u§wiadomic bo-
haterom, iz na twardej kamiennej pustyni konie s szybsze
jednak znacznie mniej wytrzymate od wielbtadow. Dlatego
$miatkowie maja szanse umknaé, jezeli wytrzymaja przyndj:
mniej godzing! !
Aby urozmaici¢ scenerig, dokonaj transformacji otoczei
Niech réwna jak st6t pustynia ustapi miejsca pofaldowantj: R
wierzchni peinej wymuskanych przez wiatr ostaficow & poznie)
niech przejdzie w labirynt wadi. Nagle bohaterowie zdadzas"
bie sprawe, iz pedza na ztamanie karku korytem wyschniete] 7
ki, a §ciany po obu stronach pigtrzq sie coraz WyZej: Wiedy nie
pojawia sig pierwsi wojownicy. Niech doganiaja bohaterdw 2k
z tylu, jak i z géry, pedzac krawedziami wawozu. Powinnarv
poczgé sie grozna wymiana strzatéw (pamietaj, 78 koczownicf
potrafig doskonale strzelaé nawet z rozpgdzonych rumakov)
anawet wymiana cioséw. Niech ostatni z uciekﬂj‘i"y.‘:h bo".m:
6w co rusz Sciera si¢ z doganiajgcym go przeciwniklem- Nic¢
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| odatkowego S

labiej jezdZacego konno hrabiego i jucznych,
h wielbtadw (oczywiscie, Schlimann nie po-
sbioréw na pastwe barbarzynskich koczowni-

- usi broni¢ §
fansportowyC
pwoli zoslawncl
g — woli 2ginad). S S

Wkrotce nad krawedzia wawozu pojawi sie réwme? qo,;,ut

pca spienionego konia Magi. Moze dostarczy¢ poScigowi
o aczku. Ot6z na krawedziach wadi rosng
dzewa — teraz bez liéci, wygladajace na uschnigte. W pew-
ym momencie Magi zakrzyknie §wigte stowa mocy i rozka-
7o drzewu W imieniu Ormazda wykopac si¢ i rzuci¢ w doét.
Trase bohaterow przegrodzi rosochaty pien! To $wietna oka-
okéw i niehezniecznvch unadkdw. To

I 7ja do fiimowych skokéw i niebezpiecznych up

§ wspan

jaty moment, by przetestowaé odwagg i lojalnos¢ dru-

i ayny—gdy trzeba bedzie zawrécié wielblada, stawi¢ czolo Sci-
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gafaeym i dopoméc przyjaciolom w ponownym dosiasciu
wielbladéw i podjeciu ucieczki.
Jedli czujesz, ze bohater6w to bawi, mozesz wymysla¢ do-

§ (atkowe atrakcje — i przeciggac poscig. Jezeli nie — niech wa-

dipowoli sie skoficzy, wypuszczajac Smiatkéw z powrotem na

} pustynie. A wtedy nagle sie zorientujg, iz goni ich przynajmniej
U0 Lilkudziesieciu jezdZzcow. Szillach-ar uformuja pétksiezyc
| i zaczng powoli ,.,obejmowac” uciekinieréw. Niech w szalen-
| czym pedzie bohaterom $wiszcza nad uszami strzaly; niech zro-

bi im si¢ naprawde goraco (by¢ moze ustysza nawet, jak do-

{ wodzacy Szillach-ar rozkaza §miatkow bezwzglednie zabic).
{ Wtem jezdzcy pustyni niespodziewanie osadza konie w miej-
L scu. W oddali bohaterowie ujrza dwunastu konnych zakutanych
| W Snieznobiale burnusy. Szillach-ar zawrécg i powoli si¢ od-
| dala, pozostawiajac bohateréw sam na sam z tajemniczymi
przybyszami, ki6rzy pojawili sig na samym Srodku pustyni, nie
il wiadomo skad!

l%i.\'n' (]fib::rw

t )
; Dwunastu konnych spokojnie podjedzie do bohaterow, by
ich pnywilaé. Charakterystyczne jest lo, iz wszyscy sa bardzo
dokladme. zakutani w burnusy, a zawoje skrywaja ich twarze,
pozoslawnaja?c widoczne jedynie oczy i skrawek nosa. Nawet
;:Ckzsﬂispowue w. skérzane' rekawice. JezdZcy przedstawiy si¢
whadey okolicznych ziem; zapytajy postaci, czego tu szu-

kaj e . AL Ty
. Gdy Smiatkowie Wyjawig, iz poszukujg legendamych mi-

Styk6w-u A D ot F

b Zdr°w"313“~Cl.Jakhy wiasnie tej odpowiedzi oczeki-
\ ZAPTOSZ4 ich na s Jed ; :

e Cp 0sz4 ich na swéj zamek w goscing, gdzie beda mogli
4C problem bohatergw.

Czasie ki 5 e S %
A é“?'k'?kugodunnq podrézy bohaterowie beda mogli
WU'Y ',lz fie wszyscy spodréd tajemniczych osobnikéw za-
0d; Ja3ie tak samo. Czterech 2

“YWajae sie do nik
20514l gawed
2 bohaterapy;.
chﬂIﬂleryZuj
réice

Zauw
Ch
A nich jedzie na przedzie, nie
x 0g0, a jedynie wpatrujgc przed siebie. Po-
4 Migdzy sobg, czasem nawet zamienia stowko
Nie ma w nich owej dostojnodei i sztywnosci,
4cych czterech przetozonych.
680 wanos :‘;:g:’fzn Wy'loni siE: wzgbrze, na szczycie kio-
ly Pagérek lamylfa’lj)f zamek. Lcwngz.lrz?y mur opasuje cu‘-
Po_s'r()d gaszczu py| Hf P'I'Zt:d I“N)’.nli.; istng oauze zieleni.
kij skale, Gomy Z'm i drzew wznosi si¢ ku gdrze, na wyso-
PIZyPOminaj amek — okazala budowla w stylu bardzo

j (wmmgéln‘! @ fortyfikacje spotykane w Starym Swiecie

08ci w . 7 4 ;
Bretoni), Powinno (o byé jasne dla kazdego
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fortyfikacjach badz
ywiste dla biegtego

bohatera‘ Znajacego sie na kamieniarstwie,

hudf)wmctwne (z pewnoscig bedzie to ocz

w historii sztuki Schlimanna).
Bohaterowie przekroczg zwodzony most prowadzgey i znaj-

dg si¢ w prawdziwym raju na pustyni i
pustyni, oazie za 1=
de Chevaliers. s

O"b" Tcwurj is

‘ Czas, bym wyjasnit Ci, Mistrzu, kim sa Biali Jezdicy. Otéz
jest to swoisty zakon rycerski, ktérego historia sigga jeszeze
czaséw wypraw przeciwko sultanowi Jaffarowi w 1449 ro-
ku. Wtedy to na ziemie Arabii przybylo mnéstwo bretoriskie-
g0 rycerstwa. Gdy obalono sultanat przebieglego zaklinacza
dzinn6w, Bretonia rozpoczeta okupacje Arabii. Wtedy to wia-
Snie niektérzy co bardziej dociekliwi rycerze zetkneli sie
z niesamowitg, uwodzacy mistyka Wschodu. Jeden z nich, ba-
ron Albert de Charney, zostal uczniem tajemniczego misty-
ka, mistrza tajemnych arkanéw wiedzy Khemri. Ow medrzec
w rzeczywistoSci byl kaptanem mrocznych bogéw — Ecate
i Kheina, w ich starozytnej, khemryjskiej odmianie. Obiecat
baronowi, iz, po przejsciu starozytnych misteriéw, osiagnie
on o$wiecenie, ktére da mu Moc, a nawet nie$miertelno$é.
Kaptan objawil Albertowi de Charney tajemnice misteriéw
ku czci Bafometa — tajemniczego starozytnego bostwa, ktére
miato rzekomo byé patronem megdroscei i wszelkiej ezoterycz-
nej wiedzy.

De Charney wpadi w zastawione sprytnie sidfa i pociagnat
w nie nastgpnych rycerzy — zakladajac Ordo Templis. Ow se-
kretny zakon zrzeszal bretoriskich rycerzy, ktérzy flirtowali
z mistyka Wschodu, poszukujac czego$ wigcej, niz oferowa-
la twarda i wymagajaca religia Pani z Jeziora.

Zanim rycerze si¢ zorientowali, jakim naprawde béstwem
byl Bafomet, postapili na Sciezce wiodgcej do mrocznego
oéwiecenia zbyt daleko. Dusze nieszczesnikéw skazit Mrok
i zakazana stodycz Wiedzy, sam Bafomet za$ — Khein — obda-
rzyt ich nie$miertelnoscia. Odtad, osiagajac wlajemniczenie, ry-
cerze odrzucali zycie i stawali si¢ nieumarlymi. Ich ciata sie
nie rozktadaty, a jedynie powoli tracity witalnos¢ i wysychaj
Iy na podobieristwo mumii. Juz wigcej nie music.sli ani .Ileléé‘ ant
pi¢, ani spa. Jednocze$nie otwarly si¢ przed nimi podwo_lf’. tam-
lego §wiata i sptynelo zrozumien ie wszechrzeczy — zaczeli zgle-
bia¢ nature Chaosu, Magii i Losu. ;

Oczywiscie. $wiat nie pozostat obojetny wobec “"_‘h' Gdy
/\ruhiu‘ powstata przeciwko najezdzcom, krél Brelgnh rozka-
Jal zakonowi (wtedy na wp6t oficjalnemu zrzcszcnlulrycefly)
przylaczyé sig do walki. Jednak mislirz Ordo Templis wyPT
wiedzial swemu suwerenowi przysiege lenna. Teraz !3:;“
Jezdfcy — jak nazywano ich z racji biatej skory = ciatem 't :.
sz nalezeli do Arabii. Pozostali W swe) twierdzy na P“i:_ :
Zamku Rycerzy, pozostato§ci z CZasow wojen — 2y J»a‘
L lami miano O§wieconych. Ludy Arabii wie
Z J)'ll_lil_lfl‘-)/[“] \A"lekdll'nl Ill!dﬂol' 2 Wiﬂdomo bylo‘
dziaty, iz Oswieceni posiadajg wielkie THOCE Rt A
) & maiciezsze choroby, Ze umieja Wyorze
iz potrafig leczy¢ najeiezsze CUOIRS ~ 7 .- i okrot-

jerajace! bie¢ $mierci. Jednak uleczeni nieje !
umictaiiecss 7 2 ‘J; i e zostaly bowiem poswigcone
nie wracali zmienient, ich dus kiej zadali Biali
Bafometow1

_ taka byta zazwyczaj cend, .ja ‘
Jezdicy. Oczywiscie, aby podlrzymaé swoja legende, rycerze
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leczyli réwniez pomniejsze ﬁc]qurzcn | ngt i
wencjonalnymi, jak i przy uzyciu magil. Zwy’u,.uow?' p‘ a 3

no za owe uzdrowienia jedzeniem — W ten sp(l)sob.lwmz.p., wra-
iz Owieceni faktycznie utrzymuji sig ze Swego

ia i rany metodami kon-

Jenie,
lekarskiego procederu.
Oczywiscie, Mroczni Bo,
Rycerze musz ciagle powigl :
Bafometowi kolejnych wyznawco d ;
le jest wciaz jeszcze zyjacych Braci MI‘IIEJS?Z-)’Ch.‘ kto‘rzy zgle-
biaja regule zakonu i ¢éwicza sie w medytacji. Ci, klorych'Bu-
fomet sobie szczegdlnie upodobal, zostaja dopuszczeni do
wewnetrznych misteriow, przeistaczajac si¢ W ich trakcie w li-
cz6w. Odtad juz nie mieszkaja wraz ze wsp6tbraémi w niz-
szym zamku. WZyja” w otoczeniu im podobnych O$wieconych
w Wysokim Zamku, uczestnicza w tajemnych misteriach, zgle-
biaja wiedzg i zastaniaja szczelnie cale cialo (by nie ukaza¢

gowie nie daja niczego za darmo.
kszaé swe szeregi, by przysparzac
w. W dolnym zamku wie-

$wiatu swej istoty).

Na dodatek licze musza skladac Bafometowi krwawe
ofiary — o kazdym nowiu zostaje zabita ludzka niewiasta wy-
jatkowej urody. To czyni z Biatych JeZzdZcow rozbgjnikow:
napadaja na karawany, by porywa¢ niewiasty, a czasem zbie-
raja 6w specyficzny haracz z okolicznych plemion w zamian
za protekcje.

Taka jest prawda o rycerzach. OczywiScie, sa oni w stanie
,uleczy¢” lady Campbell - bedzie musiata tylko zaprzedac swa
dusze Bafometowi. Taka sama recepte O$wieceni mogg zapro-
ponowaé na Klatwe Pustyni — zaprzedanie si¢ Mrocznemu
Béstwu odpedzi dusze zmartych Szhillah-ar i jednocze$nie za-
pewni zycie po Zyciu w razie niefortunnej Smierci.

M) A HJ{“

Wr6émy jednak do naszych bohater6w. Na razie nie majg
pojecia, jak bardzo niebezpiecznym miejscem jest Crak de
Chevaliers. Z pewnoscia z rozkosza zanurza si¢ w 0azg zie-
leni. Wéréd rozlozystych palm rozrzucone sg pigkne pawilo-
niki (utrzymane w wyrafinowanym stylu Mudehar). Do jed-
nego z nich zaproszeni zostang bohaterowie, gdzie juz bedzie
nanich oczekiwat poczgstunek skladajacy sie z owoc6w, chle-
bai przedniego wina. Przywédey grupy natychmiast rozkaza
zabra¢ Dorote do Mistrza Uzdrowien. Obiecajy jak najszyb-
ciej zabrac si¢ do leczenia i powiadomi¢ bohateréw o jego po-
stcpalch. Nie pozwola jednak towarzyszyé umierajacej dziew-
czyfme, tumaczgc, iz §miatkowie swoja obecnoscig zbrukaliby
Swigte miejsce, w ki6rym dokonywana bedzie kuracja, i prze-
s'zkodziliby Mistrzowi Uzdrowien w jego medytacjach. Jeze-
!1 bohaterowie wpadna na pomyst Sledzenia, gdzie zabierana
Jest Dorota, zobacza, jak dwéch sposr6d towarzyszacych im
nzj\ pustyni Bialych Jezdzcéw zabiera dziewczyne na noszach
az.do bramy Wysokiego Zamku, Tam skladajg ja przed wej-
Scxe-m. Za.raz potem ze Srodka wychodzi dwéch innych ktﬁrz.l
zablgraja'lady do $rodka. Wazne jest zaznaczenie teg&; faktuy
8dyz to pierwszy $lad wskazujacy na podziat w gronie Oéwie-'

¥ h. Iko nie| t6rzy m J4 praw. Yy Wy-
conyc Iy ki Y ma) awo plzeklaczaé bramy W

Gdyby bohaterowie stali si
alowanych jezdzcow,
stania twarze i zabier.

Ui si zbyt podejrzliwi wobec zawo-
mo.zesz pokaza¢ im, ze wielu z nich od-
4 si¢ do spozywania positku, Sa wéréd
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nich wylacznie Arabowie o ciemnych, smagtych oblic: Wwie'
powinno bohateréw troszke uspokoic, a pbiniej zao“ﬁ:‘;ﬁ bt
Strzy¢ jch #

7

bt jsi spogreq (48
Oéwieconych sa biali! I8 Sposraq ;ﬂtdbﬂ

podejrzenia, gdy si¢ zorientuja, iz wszyscy wazni

Czeka nas teraz zupelnie nieliniowa czeéé Przygody: bos. # (10
terowie rozwikiajy tajemnice Biatych Jezdzcéw i POZ::;;'. ha- ;ul I
chinacje skaven6éw, kiérzy réwniez zjawili sie w Craj ]i]q r:a. flak [

. Nako- #

niec, oczywidcie, wmiesza sig w caly sprawe sam Qg g,k
ﬂ, il 1
S : Al 1ingi
tspozncja podejrze I
« n
r / J r J ;g)'chf

Na poczatek musisz zaprezentowaé ie mie; i
cji, by F?nf:i-;u‘:mwie d(abmf je so'h?e s;o‘ﬁ:ﬁﬁ";z;‘ﬁzfﬂ ak KEIP:
dostarczy¢ im kilku niepokojacych Sladow k(ﬁre skt ZlESl.'lle :‘;nie'
do zastanowienia. : S ‘nWys

Po pierwsze, w LE\I:"IIH ().)_Lmdz,ie roi si¢ od pielgrzymow, k. N
rzy (’JL'lL'kl.I_];].-n&l nnﬁ‘uwmmc lub szukujqoéwieconcj porady. Jest et |
tu réwniez kilka p6l, na ktérych rosnie troche zboza i warzyy, 2.
Caly teren oplata sie¢ kanatléw nawadniajaeych, ktére s zagi. ook
lane wyplywajacym z Wysokiego Zamku strumieniem wody, fifie
a woda z kanatéw w wielu miejscach $cieka pod ziemie, fricia

Wszgdzie rowniez (na murach, pawilonach, kolumnach) pel- Hsie
no tajemniczych symboli, przedstawiajacych szeScioplatkowy 588
kwiat - réze duchowa, miecz przeszywajacy czaszke orazdwa pdejr
ogniwa fancucha i bijgce od nich promienie. Sa to mistyczne Vs
znaki, streszczajace regule zakonu. R6za duchowa symbolizu- foé
je sze$¢ cnot: odwage, lojalnosé, nieugieto$é, oddanie, dume 4B
i pobozno&¢. Drugi znak: wyzwanie rzucane Smierci, trzeciza$ {Tom
— iz poddanie sie okowom reguly prowadzi do o$wiecenia. s}
el
iicac

%
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owne znaczenie symboli z checia wyjasni im

! jerzch ; : !
,;:)2‘ ' B::: Mhiejszy (ktry sam nie zdaje sobie sprawy z ich
S sl ;ghgzego znaczenia)-

do Wysokiego Zamku znajduje si¢ wielka fon-
; i1 ieden z O§wieconych dokonuje pomniej-
m:::,:dmwieﬁ- Warto, aby ktéry$ z bohateréw byl Swiad-
k gy i, jak leczone sq drobne dolegl:voéeg (w FOd’Ziljll _\erodow,
o, i Katarakty CZY ran). To powmn? ich ul\fulerdznc w prze-
i iz O¢wieceni moga fak%yczme poméc Do.rome._

7 drugiej strony powinno im si¢ w oczy rzucic kilka niepo-
it .lol;:)pcl:nikzl: \fv zamku przebywa duzo ludzi — sporo pielgrzy-
mowg!  méw i Braci Mniejszych — a pdl jest bardzo malo: w efek-
) cie nie wiadomo, jak Biali JezdZcy moga sie wyzywic;

+ do Wysokiego Zamku nie trafia choéby najmniejsza ilo§¢

przed bramd

miyf - jedzenia;

orady &+ pawet Bracia Mniejsi nigdy nie widzq twarzy przelozonych;
iwam « nikt z Braci Mniejszych nie wie, skad si¢ bierze woda na
resqz; érodku pustyni — dla wszystkich oczywistym jest, ze woda
emyd.  plynie z Wysokiego Zamku;

mie. |+ bracia beda uparcie odmawia¢ bohaterom prawa zobacze-

mcMﬂ niasie z Dorota, twierdzac, iz jej choroba jest powazna i wy-
plals  maga dluzszych zabiegow — ich stanowczo$¢ powinna byé
o podejrzana.

mie  Wszystkie powyzsze §lady powinny wzbudzi¢ w bohaterach
ymice: nieufno$é. Jezeli zdecyduja si¢ na delikatne rozpytywanie
nie, & wirdd Braci Mniejszych, moga trafi¢ na Hassana Abu Fahma-
el da. To mlody rycerz, Arab pochodzacy z koczowniczego ple-
Gwiect: mienia, ktéry od niedawna nalezy do Porzadku Swiatyni. Jest
crlowiekiem do$é bystrym i nie wszystko mu si¢ w Biatych
m leidicach podoba. Styszat on o niewiastach zabieranych do
“{YSUkiego Zamku z okolicznych plemion. Poza tym wie, iz
Biali Jedzcy korzystaja z pradawnych tuneli, ciagnacych sie
P?dl’““}'ﬂi%ilwm'zqcych pod zamkowym wzgdrzem istny la-
binynt, by zaskakiwaé nieo$wieconych, udajac, iz posiadajy
[0 f"dUWﬂego przemieszezania sie (tudziez zastawiajg w ten
K?iﬁ?ﬁ;ﬂ:la ka‘rawany -0 c%ylm H :\h\:m\ JL ~E7L’{’(‘ n]ull?ic
A e weflor"ie bf?l.ia “{y-razmc pmie:}r/.h\,\ i, zdradzi im
lCngna,cych 3 il E l‘:V05C‘leI i z_usugcru_]c, by \LH'I'I,_\ stali
b S(m:eP?l ?dmklem pot.lmemll. Wedtug Abu v‘itlh‘llli.if
M0 Khern slad“cl'ZI;fLmO Ordo Templis, Nl-'{l"\y,(‘ n‘:m \-l‘m'/. sa-
I ek mWni;:j p a ‘lcn-1 pru\:/dopodohnc, ze mozna nimi do-
i o Wysokiego Zamku.

Nachalna wskazowka

Tezeli
i bol s : i =y
T haterowie nadal nie s w stanie si¢ domysli¢,
ie grozi n; 3 : : b yod
Maratunek groz_[ niebezpieczenstwo i powinni ruszyc ej
»MOZesz wprowadzi¢ epizod, w kitérym pewien

N

pielgjzym

j&‘ 2 0ng ponzlzyby?@’ by zabra¢ do domu swa zone. Mia-
1, Cia QGPUWiad“f‘a%mF wraca¢ do zdrowia. Niestety, bra-
= | iateiwyg, “4, iz Zona pielgrzyma zmarta. Odmawia-
L ydﬂlamalu‘ twierdzac. se zactata s ; e
=% | Wkeyptach e Zqc, ze zostata juz pochowana
&l; Zajaco Zay:.ok'eED_Lﬂmku. Ten epizod powinien wy-
F | wiag, 1epokoi¢ graczy, by zaczeli si¢ zastana-

A

Wlaé,Jak dosta¢

sie do Gémego Zamku.
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Jém.‘,ry

e e ks oy
tréw mozna znaleié vtudzieﬁgacyjnego. C(.) kllkadziesiq{ S
miejsca W)’korzyslywlane ¢ = 84 lo najprawdopodobniej
: AL . przez stuzbe rycerzy do oczyszeza-
nia kgnahzacp z zatykajacych ja $mieci, Przez jedng z owych
o
du na liczne otwory i i(ratki s?l e mlaw'lam?’ ZonzEls
12 _ 3 plywowe, taczace Scieki z kana-
Faml irygacyjnymi. Sciany wykonano z dobrego kamienia
i v.\lt,:u»le n_le:‘wyg!adajq na starozytne (osoby znajace sie na ka-
mxemarsl.wnc z latwoscia ocenig ich wiek na mniej niz 1000
lat). Co ciekawe, w wielu miejscach dawno temu skuto jakie§
plaskorzezby. Wedrujac mokrymi korytarzami (Srodkiem
ktérych plynie brudnoziemista woda), bohaterowie odnajda stu-
dnie, ktére prowadza glebiej. Do nich wlasnie splywa woda.
W dét wiodg klamry, utatwiajace zejscie.

System podziemi ciggnie si¢ tak przez wiele pozioméw —
dwa z nich, zawierajace kolektory i odstojniki, pochodz:
z czasOw wypraw przeciwko Jaffarowi. Tutaj mozna dostrzec
plaskorzezby, ktorych nie usunigto z takg pieczolowitoscia jak
na najwyzszym poziomie — na Scianach widnieja znaki lilii
i kielicha, ewidentne symbole paristwowej religii Bretonii: kul-
tu Pani z Jeziora. Te, ktore znajduja si¢ glebiej, sa znacznie star-
sze —majg okoto 7000 lat — a zbudowata je owa starozytna cy-
wilizacja, ktéra zamieszkiwata Ziote Miasto.

Gdy tylko bohaterowie na dobre pograza si¢ w eksploracji
kanaléw, napotkajq cos, czego pewnie nie spodziewali si¢ w da-
lekicj Arabii — dwa gigantyczne szczury, wytwor genetycznych
mutacji skavenéw.

-b’c.\vmi L74"" bit

OczywiScie, nie moglo w Arabii zabrakna¢ tych wszedobyl-
skich istot. Co prawda skaveni nie s3 tak powszechni v Ara-
bii, jak na Pémnocy (tamtejszy klimat bardziej im odpov.wada),
dlatego nie podzielili si¢ na wiele klanéw — przez o Em.e ‘,”‘Til_
¢za ze soby zbytnio, to zas sprawia, iz sa o wiele gl’OZJ‘HCJS'].
wveni sa odlamem klanu Eshin, jednak wrdd nich
mozna odnalezé specjalistéw, Ktorzy posiedli zar6wno ar'ka.‘na
klanu Skyre, jak i Moulder. Sami nazywaja si¢ Skavena{anla—
sku, gdyz nauczyli sig zy¢ na pustyni graz spenclrowal} slgo—
zytne kanaty. To oni wia$nie starajg si¢ wydoby¢ z ruin : 4:-
tego Miasta potgzne artefakty, ktére b@f‘i} mogly zoslaéluz)‘l e
n:; chwate Rogatego Szczura. Poniewaz Klzuwu.lfusm}x Zﬁ 1:c-
ra wéréd nich wyjatkowo obfite Zniwo, poslemow1!1 z.v_vro}:ncrsziﬁ
do Bialych Jezdzcow o rade i pomoc. S.mfj w podziemiac =
de Chevaliers przebywa specjalna misja, pro'wadzona p_mi_
Szarego Proroka, ktéra ma wynegocjowaé z m;ul;nilzywﬂu
stykami tajemnice zwalczenia gniewu fiaw.ny.c *c;,_, d;)k{ad_

Skaveni zatozyli bazg¢ na szOstym poziomie kana_ w‘z'nikéw
nie pod Wysokim Zamkiem. Po kanalach roz'elsiai;srt:'ii bezpfe—‘
gigantyczne szczury, by donosily o ewentud n);‘d.} et
czenstwie. Akurat w czasie, RE

gdy bohaterowie Z Vi
i amk ac si
znalefé przejscie do Wysokiego Zamku, odbywac si¢
e Szarego Prorok

a z jednym 2 Mistrzéw

Arabscy ski

16w, by j
bedzie tajne spotkani
Ogwieconych.
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Po starciu z gigantycznymi szczurami bohaterowie natych-
miast si¢ zorientuja, ze w podziemiach sa skaveni (jesli Twoi gra-
cze nie sa na tyle zaznajomieni z uniwersum WARHAMMERa,
moze to najlepszy czas, by uswiadomié im, iz tego rodzaju istoty
sa wlaénie wytworem szczuroludzi). Prawdopodobnie podgza te-
raz w d6t kanaléw, by wysledzié, co szczuroludzie mogg tu robié.
Mozliwe jednak, iz postanowia calg sprawe obchodzi¢ szerokim
tukiem (na tyle, na ile jest to mozliwe w podziemiach). My jed-
nak chcemy, aby bohaterowie byli §wiadkami przynajmniej cze-
$ci rozmowy mistrza z Szarym Prorokiem — dlatego nawet jesli
nie beda szukali skaven6w, dojda na miejsce spotkania zupetnie
przypadkiem (oczywiscie, jezeli beda szukali, mozesz pozwoli¢
im je ,znale7¢” — bedg wtedy znacznie bardziej zadowoleni).

fgimvcésldc J(onsmcl}fy

Do spotkania doszlo w pomieszczeniu kolektora éciekowe-
£0. Na §rodku wielkiej, wysokiej sali, do ktérej wehodzi kilkana-
$cie kanat6w, znajduje sie malefika wysepka, oblana z czterech
stron basenem kolektora. To na niej, posréd podtrzymujacych
sklepienie kolumn, w towarzystwie szesciu doskonale si¢ prezen-
tujacych, wysokich skaveriskich gwardzist6w, stoi Szary Prorok,
wsparty na lasce z symbolem rogatego szczura, Po drugiej stronie
kanatu, przy cianie, odziany w biate szaty stoi jeden z O§wie-
conych. Towarzyszy mu tylko dwéch rycerzy, réwniez odzianych
na bialo, uzbrojonych w imponujace wielkoScig flambergi.

Oswieconych i szczuroludzi dzieli wyrazny dystans; za ni-
mi jest wejécie do korytarza — widaé wigc, iz nie ufajg rozméw-
com, jednak nie sprawiajg wrazenia przestraszonych.

IV i IVI CZERWIEC 2 0 IM*

Bnhulcrov.v‘i‘c powinni ujrzc.é 0wa scene z géry — mogg na’"béw'-l;‘lsa
przyktad dojé¢ do kolektora jednym z kanatgw éciekanch il 49"
ktéry wpada do sali tuz pod sufitem. Dzieki temy mogy nie:@ﬂdzj":
postrzezenie przypatrywac si¢ calej rozmowie, ajEd"OCZEénie ok 42!
nie bedy w stanie od razu podazy¢ za Szarym Prorokiem — = :ﬁ.vzw
mogg okresli¢ mniej wigeej kierunek marszu TYCerzy po skof. _,meuﬂ;
czonych rozmowach, tak by potem odnalez¢ przejécie do;Tl?e
wnetrza zamku, ﬂmdo‘
Czego chee dowodzycy delegacja skavenéw Szary Prorok? ;,jor-;nief
Bedzie staral sie przekona¢ Biatych Jezdzcow do zdradzeniaaplenﬂ.
sposobu utagodzenia gniewu prada.wnych bogéw strzegacych one |
Zlotego Miasta (oczywiscie, chodzi o Klatwe Pustyni), Bedzie @ow ;
mamit O§wieconych skarbami, jakie moga stamtad wydobyg 4! Sirds
szczuroludzie. Wspomni tez o drzemiacej w trzewiach Mig- ,dodalcll
sta mocy. g 7akof
Prowadzacy rozmowy rycerz z lekcewazeniem potraktuje gt (
oferte skavenow. Poinformuje ich, ze O§wieceni znalesli juz fzony
swojy moc i wiecej nie potrzebuja. Zapyta drwigco, czy owa it kol
potgga, kiéra w zamian za pomoc w pokonaniu ,,gniewu bo- Lmaly
26w skaveni oferuja si¢ O$wieconym udostepnié, to sila Ko- diwiaj
rony i Tronu. Wyjasni wtedy, iz Wielki Mistrz nie jest zainte- 2ist
resowany Korong. Obieca jednak przekaza¢ oferte skavenéw 1%
Radzie Zakonu i przyzna, ze O$wieceni znaja sposoby chro- 2kft-
nigce przed mocami strzegacymi Ztotego Miasta. a0
Po tych stowach rycerze wycofajg sig, pozostawiajac ska- 1102
venéw samym sobie. Wiedy tez dotra do Szarego Proroka gi- fikre
gantyczne szczury, ktére zdotaty wykry¢ w kanatach obecnosé fvem
trzeciej grupy. Prorok natychmiast wycofa sig w gtab kana- i o
16w, nakazujac ochroniarzom znaleZ¢ i zlikwidowaé niebez- jboha
pieczefistwo. Jezeli Twoi gracze lubig mroczne walki ze i
szczuroludzmi w podziemnych korytarzach, mozesz zaserwo- Zbido
waé im mrozgce krew w zylach starcie z elitarnymi, skavefi- inig
skimi gwardzistami. Tijars|
W calej powyzsze]j rozmowie najwazniejsza jest wiasnie owa lfdaza
wzmianka o Tronie i Koronie (jest to wszak kluczowy element lwrog
sterowania starozytnym miastem elféw — wiedza o tym przy- lir
da sie bohaterom w czwartej, finalowej przygodzie). Jezeli il
wér6d bohateréw znajduje si¢ kto$ o klasycznym wyksztalce- &,k
niu (z klasy uczonych), moze przypomnie¢ sobie do.lycﬂiCY ) po
Korony fragment ,,Poematu”. Réwniez Schlimann moze przy- -',mﬁlwy
toczyé 6w fragment, jesli tylko bohaterowie wspomng mi &g

o0 owym spotkaniu lub zapytaja o tajemnicza Koron¢. l"kan.
A oto i fragment. Aiiog
Hjeq

Stanat Ahmed przed krélem, wyzwanie mu rzucil, 'tﬂszll(
Trwogi w sercu nie znajac. EIf tchérzliwy na to: Hyig
— Walczyé ja z toba nie cheg! Sifa twa mnie trwozy! aCIar
Niech mnie broni przed tobg potgga mych bogdw! Ly |
To powiedziawszy, uciekt na szczyt zikkuratt, e
Na Tron swdj zasiadt zloty, zatozy! Korong EMV
I wielkim glosem blagat bog6éw swych o ponioc. ‘::lm
Zadrzata wiedy ziemia pod wojownikami. y p:«z;!
!lmjd

W 750'«' g-ﬁ‘ ‘W"" by pr

A zone: §
Czas, aby bohaterom udato si dosta¢ do pilnie s::ymy‘ Qy‘ip
go Wysokiego Zamku. Kazda druzyna jestinna 1 m:dn ; Q:
dlié inny plan penetracji wewnetrznej twierdzy. Jest]

4.—4
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Jt6re mozesz graczom podsunaé, w razie gdyby po-
W,

* ot delikatnej pomocy.
wali T\YEJ :;:f:::: ;rgga prowadzi przez gléwng brame.
NajhardZi) ?ﬁci noc pilnuja O$wieceni. Aby ich oszukaé, nie
n.% .m‘jedn s zaine przebranie. Wszak bohaterowie beda zy-
’ mrcl)’:;;’:“ ;otraﬁq rozpoznaé zycie nawet mimo prze-

‘o g~ e yé sie magia lub po prostu brutal-

i, Traeba wige POStUZ

P wpf;ml?: ::ésig sprawa, jesli choc%zi 0 przeprawe przez mu-
ra -Popit’.fwm'j“‘ to droga szalenie Imebezpleczna — WZno-
Zegi ;sjg one na 20 metrow ponafi ?9210m grunlu‘ (skz.xta plus
). B melrowe mry), @ ponadto dzier inoc sirzega Lgll niezmor-
Wydhf dowani straznicy (nie$miertelni rycerze nie Spiq | l'lltf _!edzq,
of 4pa dodatek si¢ nie mecza). Otwarta walka z pewnoscig po-
sima zakoficzy( sig dla bohater6w natychmiastowym ur.".cc_
gwieniem (gdyz musieliby sprostaé mocy kilku liczow i ich
alefiy giezliczonych pomniejszych stug).

ol Dwie kolejne drogi prowadzg przez podziemia. Po pierw-
Iie“‘w, a¢, kanaly lacza sie z Wysokim Zamkiem przez tajna furte,

af wmatrz i skryte poruszanie si¢ pod pustynia siecig pradawnych
il korytarzy. Furta jest dobrze zamaskowana i naprawde trudno
fmale?é - praktycznie jedyny sensowny spos6b to Sledzenie
&legacji O$wieconych, wracajacych do Zamku po rozmowach
ajy 8 2 skavenami. Inaczej jedynie przypadek mogiby pomoéc od-
onolf kryé sekretne przejécie (i to wlasnie jest kolejnym filmowym
obeat motywem — wystarczy przypadkowe oparcie si¢ o kamieri czy
lable: te2 stare okucie po pochodni, by zblgkani w labiryncie kory-
¢ e terzy bohaterowie odnaleZli przejécie!).
wilis  Czwartaze §ciezek prowadzi przez system obronny rycerzy.
e 0z budowniczowie zamku doskonale zdawali sobie Sprawe,
, skie. izistmienie licznych Korytarzy dziurawigcych skale niczym ser
“hajcarski znacznie obniza walory obronne twierdzy. Co
stk PWda zapewnia mozliwos¢ ewakuacji, jednak pozwala réw-
yek® 2 Wogowi bez trudu zdoby¢ zewnetrzny pierécic umac-
ym?, "W razie potrzeby wysadzié lub z zaskoczenia zdoby¢ Wy-
e} 4 9K Zanck. Diatego De Chamey zaprojektowal przebiegly
jhse tem, kidry pozwala w razie potrzeby zala¢ wodg gérne po-
doy ™ 7“““‘3: podziemi. Pod Wysokim Zamkiem zna jduje sig system
g 'I'IyTlnlw Wodnych, ktéry w razie potrzeby moze wttoczy¢ ty-
omt? #elittéw wody do kanat ;
8. Few kanatach
uom Wwody,

Tk i
L’k?;::iﬂ "sa Pustyni OSwieceni mogg sobie pozwoli¢ na
Dzed Wiekanfi gjle.m ?l.)ronny.'! W taki oto sposéb, iz rycerze
nichczamyml( “fue_zh slarozytny artefakt, nazywany przez
BE Gy e Mis
Z4cy ponad 7000 lat
“Zysla(na: :nnce. jt}dnak jedyny
e DOH'Z)&Z fikt, 2 2 kamienia
Wiegei y CZa.my Kami
in 40 W potaczeniy z
1y 2Z~wa].a Wbardzo kré
WY sie pog
oy g YSiny syt
S gy oS! ostan
e bage, ys'vd“k‘ﬂdniep
PO, U

6w. Pracuje on caty czas, utrzymu-
pod Wysokim Zamkiem troszeczke nizszy po-

trzowie Oswieceni podejrzewa-
kamien skrywa niezwykle, nie-
efekt, jaki dotychczas zdotali
tryska silne Zrédto wody. W ra-
efi moze ,,wytrysna¢” jej znacznie
Systemem kanatéw i wodnych tur-
kim czasie zala¢ wigkszo$¢ koryta-
zamkiem Bialych JezdZcow.

M moze jednak naprowadzi¢ bohate-
4 sig do Srodka, Ot6z wiele korytarzy
rZy murach Wysokiego Zamku wielkim
¥ obserwator dostrzeze pojawiajgce sie przy
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Scianie bafki powietrza — w miejscu, gdzie znajduje sie podwod-
ne przediuzenie kanatu, juz pod Wysokim Zamkiem. Wystar-
czy tylko zanurkowaé, by sie przekonag, ze korytarz, prowadzi
dalej. Przedostanie sie do $rodka bedzie co prawda wymagato
rozgigcia krati odwaznego nurkowania, jednak pozwoli niezau-
wazenie dostac si¢ do ciggngcego si¢ pod Wysokim Zamku 8y~
stemu kanatéw (tam znajdujg sie imponujace turbiny), a przez
nie do studni, w kt6rej umieszczono Czamy Kamien — owo ta-
jemnicze Zrédto wody. Stamtad juz tatwo wydostaé sie na dzie-
dziniec w samym centrum Wysokiego Zamku.

n I
J\yl’ud
W czasie, gdy bohaterowie probuja dostaé sie do §rodka Wy-
sokiego Zamku, Biali JeZdZey bedg po raz kolejny starali sig
ztama¢ zelazng wolg lady Campbell. Dawno juz si¢ zoriento-
wali, na czym polega jej choroba. Spowolnili postepowanie kla-
twy i postawili Dorocie ultimatum — albo przyjmie wiarg w Ba-
fometa, albo umrze. Dziewczyna odméwita, Wielki Mistrz
nakazat dokonaé trzykrotnego misterium ku czci Bafometa,
w czasie ktérego Dorota bedzie o§rodkiem rytuatu — to na niej
ma si¢ skupi¢ wola arcykaptana Bafometa i ztamac ja, by zgo-
dzila sie odda¢ swa dusze mrocznemu béstwu. Jedynie dobro-
wolna ofiara ma prawdziwa warto§¢. Gdyby jednak Dorota
odméwila trzy razy, zostanie ztozona w ofierze, jak wiele nie-
wiast przed nig i pewnie rownie wiele po niej. Dla jej towa-
rzyszy przygotowano juz wor z piaskiem — to, co rzckomo ma
zosta¢ po Dorocie Campbell.
Przyszedt juz czas, aby odstoni¢ graczom prawdziwg natu-
re OS$wieconych. W czasie, kiedy beda penetrowaé kanaty pod
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Wysokim Zamkiem lub gdy
20 wnetrza, zaprowadz ich, .
niekoniecznie niezbgdnym) rozwigz b
rej bohaterowie moga przygladac si¢ ry(guloxyl przez maly
otw6r (np. kratke sciekowa w podtodze Swigtyni czy male, za-
kratowane okienko). Wiedy nie dostrzega wszystkich szcze-
g6l6w i nie beda mogli natychmiast wkroczyé i probowac uru:
towaé Doroty (co niewatpliwie musiatoby sie zakonczyC
eksterminacja druzyny). :
Sam rytuat przebiega w sposéb nastepujacy. W dlugiej swia-

dotrg w jakikolwiek sposob do je-
Mistrzu, do katedry. Idealnym (acz
aniem jest sytuacja, w ktd-

tyni, w ktérej bez zenady wyeksponowano znaki skorpiona, za-

krzywionych mieczy, czaszek, kotta i glowy kozta (symbole
Bafometa jako syntezy Kheina i Ecate) oraz wiele starozytnych
khemryjskich symboli magicznych (uzyj dowolnie wybranych
znakéw badz hierogliféw egipskich), przybrani w biafe po-
wldczyste szaty O$wieceni ustawili sig w dlugi szpaler. Czte-
rech spo§réd mistrzéw wniesie Dorotg na noszach i potozy na
kamieniu ofiamym. Potem kto§ wniesie poztacang glowe, przy-
pominajaca teb kozia z poteznymi, kreconymi rogami. Wiel-
ki Mistrz De Charney rozpocznie inkantacje w starozytnym
khemryjskim, a jedynymi zrozumiatymi dla bohaterow slowa-
mi beda ,.Bafomet” i ,,Dorota Campbell”.

Owa ceremonie nalezy tak poprowadzi¢, aby z poczatku nie
bylo wiadomo, czy Oswieceni faktycznie staraja sie Dorote wy-
leczy¢, czy tez zrobi€ jej co§ ztego (nalezy wyraznie zaznaczy¢,
iz nad potozona na oltarzu dziewczyna nie stoi kaptan ze zto-
wrogo zakrzywionym nozem!).

Gdy wstepne inwokacje dobiegna korica, wszyscy Biali Ry-
cerze zgromadzg si¢ wokdt oltarza, przestaniajac nieco widok.
Jedyne, co bedzie mozna dojrzeé, to fakt, iz lady Campbell ro-
zebrano, a prowadzacy ceremoni¢ maluje na jej ciele jakie$
symbole. Nastepnie bedzie ja pytaé, czy przyjmie wiare w Ba-
fometa i pozwoli jego mocy odegnac¢ Klatwe Pustyni. Dorota,
nagle oprzytomniata, zaprzecza gwattownie. Prowadzacy ce-
remoni¢ mistrz zada pytanie trzykrotnie, a péZniej rozkaze za-
brac dziewczyne, gdyz jeszcze nie jest gotowa. Wazne jest, aby
bohaterowie z powodu mroku i ograniczonej perspektywy nie
mogli zobaczy¢ z bliska twarzy zadnego z rycerzy, by nie mie-

" li pewnosci, czy Biali Jezdzcy sa nieumartymi.

Ceremonia zakoriczy sie nagle, a rycerze rozejda sie do swo-
ich cel, by tam w bezruchu medytowaé w poszukiwaniu zro-
zumienia wszechrzeczy.

Ef‘-‘ri“""“j“

Teraz bohaterowie beda musieli odnalez¢ Dorotg i sprébo-
fvaé niepostrzezenie wydostaé ja z zamku, Najpierw opiszg¢ Ci,
jak \.avyglqda wnetrze Wysokiego Zamku. Na $rodku stoi starj;;
donzon: kt6ry ma siedem kondygnacji. Na samym szczycie mie-
SZCZg sig ko‘mnaty Rady Zakonu, a po drodze cele medytacyj-
ne co @menilszysh Oswieconych. Oprécz tego na dziedziti-
cu -zz‘1a_|duje si¢ jeszoze Katedra (w ki6rej odbywat sie rytuat)
stajl:ue 1zbrojownia oraz studnia. Précz tego Wysoki Zamek ota:
CZaja potezne mury, wzmocnione szeScioma wiezami.

Lady ]?orola znajduje si¢ oczywidcie na najwyzszym pie-
trze donZonu, w sysiedniej komnacie samego mistrza De
Charney. Caty czas jest przykuta do Sciany, jakkolwiek ryce-
IZe trzymajy ja w do$¢ wygodnych warunkach.

. Che RO

I i IVICZERWIEC2 0 g M

ch gra- {Z:;Z‘i
niezauwazenie pod okiem strazy (niezbyt cZuj:;'c:d);l;ai:ic T_Odpier
pionej na obserwacji tego, co na zewnatrz), Mozesz nuwei due grarty”
okazje do krotkiej walki, jesli Smiatkowie zdecydujy sie Zbd }o,"Wiece
da¢ katedre (jest to jedyne miejsce, w ktérym druzyng m;- ;ngaé(
trochg powalczy¢, jednoczesnie nie Sciagajac na siebje uwz: mwiﬂdlf
gi catego zakonu). W takim wypadku zaatakuje ich kilky Sh‘ai: g
nikow, ktorzy wykryli ich obecnosé. Pierwsze, co Zrobig, 1o W0
odslonig twarze, ukazujac wysuszong zarem pustyni, Poéé]_ \b)'podl
kiy skére i wyszezerzone zeby, odstonigte przez dawng Drze- qchort
gnilte wargi. Walka powinna by¢ widowiskowa i dog¢ trudna ;z)'sﬂn
Rycerze, bedac nieumartymi, nie boja si¢ $mierci i nje czujé oy gri
bélu. Trzeba ich pokroi¢ na drobne kawatki, a nawet wiedy wyo
poruszaja si¢ dalej, ozywiane zta wolg. Jedynie ZNiszezenie -1“'Wie
gtowy bydZ sita ognia sq w stanie odestaé OSwieconych ng 5'“mi
tamten $wiat. j1a s

W koricu z pewnoscig bohaterowie dojda do wniosku (je- ledcl
dynie slusznego), ze Dorota przetrzymywana jest w samym ser- aodzi

Postaraj si¢, aby eksploracja zamku byta dla Twoi
czy porzgdnym przezyciem. Pozwdl bohaterom

cu wrogie] twierdzy, wigc udadza si¢ do donzonu. erysty
Jsam;
N i poka

{upiat

Wejécia do donzonu strzega pokazne wierzeje za zwodzo- #h
na ktadka (obecnie opuszczong). W zaleznosci od tego, jak za- wnie
chowywali si¢ bohaterowie w zamku (czy nie wszczeto alar- #1071
mu), brama moze by¢ otwarta i niepilnowana. W przeciwnym a5z
ayeh |
foman
fdrz
Ibw (¢!

oNMonzon - 'tm\/‘rm\hﬂj.\ h-zcc} stron
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; . dnak, e udato im si¢ przedostac po cich'u do wnetrza d-onionu, Cala
ich gy zajéuﬂ)’lf. sbudowana jest wokdt centralnie rozmieszczonych spiralnych scho-
Whatg mians@kc.lﬂ + do czwartego poZiomu mieszcza sig cele medytacyjne, z drzwia-
5yish1ww.0dplen.vmilam¢ schodowa. W tych pomieszezeniach w pozycji lotosu sie-
ety IjoN’m?yml.“iu elnie nieruchomi; cho¢ maja otwarte oczy, zdajg si¢ zupetnie nie
Sitay Os\weceméza‘[;cego ich éwiata. Oczywiscie, bohaterowie z poczatku nie bedy
“?'WE pmeglﬂlf Of:é iJncFy wysuna glowy ponad podiogg pierwszego poziomu, mozesz
e fop w.]ed.l'? ii'wl:ikli“'ie ich obserwuja Biali Jezdzcy. Dopiero bezruch i brak sku-
:hzt ;‘:,?:Trgu'ach mi;iykéw d_a ﬁwiad?fcuwo. iz p@(\fffﬂ v:fri{:""znie ?Lo mylne. ‘
! Pﬂ}& ,.‘b).podk:eélic’ nlesﬂow1ta atmos Tsrc -leio nluejxcd t:l's‘\;fld om '(? 'Lnfamm, .12 owi
e migmchumieﬁ nieumal‘ll. mogg W kfm(qu chwi I».\Ig, 9 E] zn.. % wr)u\lerzy najdrob-
i Eaha!er@‘-!’!ﬁb?da. mu§|eli por.ozu.mlcwu'c :s]g n;|_|cn‘ch.~/.ym szeplfunl(dc')—
o iz by gz tez to robili) W CZ'dS.lC oflmznc; wedréwki w'gur’g‘, l?]u podniesienia
s ek grozy mozesz pusci¢ o’dp’owvledll'uq. l.nrf)cz[u! muzyke i F)[\Ih:lc gruuzolm panu-
2 mwwiei)' intensywny odor. $mierci. ..IC'I.L'll wéréd bohaterow \;% magowie posia-
mych iy umiejetno$¢ wykrycie isfot magicznych, bez trudu wyczujy cztery potezne
byy na samym szezycie donzonu — to wiaénie Rada Zakonu — czterech mistrzow-
fizy,zde Chameyem na czele. Uwazne wyczucie magii da jeszcze dodatkowy efekt
_qurodziej moze wyczu€ inne, bardziej pierwotne Zrodlo chaotycznej energii, cha-
rkterystyczne dla .nieobrobionego™ spaczenia. To sam Szary Prorok, kiéry oma-
siostanie szzeg6ly umowy pomigdzy OSwieconymi a Skay enami Piasku, i jego
{04 pokazne zasoby spaczenia.
Napigtym poziomie donzonu znajduje sig refektarz zakonny. Na mocnych, ce-
e diowych stolach stoja tylko i wylacznie kubki z woda. Kazde micjsce ma wyryle
itz W drewnic imie. Wiekszo$¢ mian jest pochodzenia bretonskiego, lecz kilka naj$wiez-
elo 2| sy¢h to nazwy arabskie.
o] Naszstym poziomie znajduja sie cztery okute staly drzwi, wiodace do zgroma-
1 donych przez wieki skarbow. Sg w owych salach zamkniete potgzne dzinny, stare,
wekromantyczne zwoje z czaséw Khermi, ksiggi liturgiczne kultu Bafometa. Kaz-
d)"d!drzwi strzega potezne magiczne zabezpieczenia, wyraznie w idoczne nawet dla
I3'1\0\\'(t?hO.C’hy poprzez jasniejgcy moca run zamknigcia).
| M:tls::l?:\;m,lnﬂw}zsczl)gl poziomigl' leii)du_‘ilc \'u“ rowniez tylko ¢ Zworo llrwlwi. N;l_i-.
Lo Odb;?vj 1-9.,] zdo| m'nclnulezz; do Wielkiego Mistrza de C il'.l'i'nL.'»\. {n nimi
- OYWajg si¢ negocjacie (Szary Prorok w towarzystwic dwdch elitarnych
E‘gﬁ:’;:giC lt:lzeghan;tj.yu i flwéch mi\lrn'».-.\ ). Czwarty mistrz "'L"],““lj‘f W sa-
st czolg Zaﬂfgi {W g OAWHeJ konuml_\‘.dc Charneya (jest \;m:r.\- w k:w,dc.[chwnt
grozeniu ze strony skavenéw — medytuje w pelnej plytowej zbroi

sk
e

H ldwumm, x
ym S ) : J _
“'”l'ﬂicpn-yk mn;czem na kolanach). W jednym z pozostalych pomieszczen znaj-
Kuta do Sciany Aol Tadw :
Teieli bo Y przy t6zku lady Campbell

ielkiego :;z::;eszeriCh: dostang si¢ az tutaj, bedy mogli u\i\-\/,g‘-t.mznmwc
0k 2g0dz; sig, aby on ;god r.oroka - (|()l|’f; akurat w chwili, w i\IIlI’L‘J b:/,;n'y Pro-
"msmurem,wzami. \gu' Zle:‘u ”'kxl\’e’nnw uznalo Bafometa na réwni z l{c>;%:1-
Tinie; mierza do Zlgn ,lllryA[ rorok zazgda, aby ludzka kobieta :m"?u-t.)lng ktora
zalaskavenomwcl:?zol M]'N'l 7‘0:"'“'" przez OSwiccony ch zabita i nie prze-

- 4em, 26 skaven; Wied;p (’SJLJ' starozytnej metropolii. fistrz wyrazi zdziwienie
YN postangyyj Friim 2_0. OFPL'IC\ jednak niechetnie zgodzi si¢ na propozycje.
i
neie Smiatkowi

1zgda réwniez likwidacji bohaterow.

Wizytg do Wi ki e powinni wejé¢ do akcji. Albo wpadng z gwal-
i iel i ! ! )
LA U praypadk ‘EEO Mistrza, albo uwolnig lady Campbell i rzucg si¢ do uciecz-
Httziton, 4ch powinno dojé¢ do finalowej walki! Szary Prorok rozkaze
e ragit ' 2gtadzié bohatergw ] )
- 2 Smialk gy, >
e na trgp
uJ"lEpnyp
0W,

k E sam za§ wezwie horde szczuréw, a nastepnie be-
5 giaslilca;;‘;sp_iffzc?iowagu ognia. Sam \\/iclLi_Mi_slrn si.cdz:acy fpo,
atrywag, Chybayjzm Z“‘“g“ u _]Cp(-) h.l(:)p lwa, bedzie s‘llc owej wnlw sp(’)
azysze uderz; b(:/l D,O"‘,mc' zaatakujy i jego. Wiedy zarowno (m,_|:lk-1_|tg70
I?Od"(PClnik) oraz m «‘llosnn; wykorzystujge wszystkie moce dostepne liczom
n a.mlFl“J' jednak M'.Tn‘.lg'c.]f“|3|ilﬁﬁk'-l oferowany warlockom przez Ecate.

i Zycluiuc Qw;m. N”"‘E‘ 1z nieSmiertelnym OSswieconym bardziej zalezy ‘ml
i I swej powloki, niz na zabiciu bohateréw — pozwolg im uciec
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ady Campbell. Wszak naznaczyli cialo Dom}y SWi
jej dusza nieuchronnie powedruje w za-

0-
nawet z |
ja magia — gdy umrze,
¢éwiaty mrocznych bogow. ; ¥ %

Powinienes tak poprowadzic to starcie, by bohaterom uda
lo sie zabi¢ Szarego Proroka i umkna¢ z Dorotd do sznclrz-
nego zamku, gdzie bedzie ich oczekiwal Schlimann i gotowe

do drogi wielblady!

ﬂjobsh'r

Z pewnoscia bohaterowie beda dzigkowac bogom za prze-
zorno¢ hrabiego, ktory przygotowat wszystko do nalychmmf
stowego wyjazdu, Tymczasem nie wiedza, i2 Schlimann ulegl
podstepowi Ottona von Bruecka. Ot6z przebiegl_l adwersarze ne-
szej druzyny — po tym, jak nie udato im si¢ pojmac hoh-alemw
na pustyni przy pomocy Czerwonych Janczarow ani odbic z rak
Szillah-ar — podazyli ich tropem do zamku Bialych Jezdzedw.
Otto zdazy! sie zorientowad, iz Dorotg trawi Klatwa Pustyni i ze
bohaterowie probuja ja uleczy¢. Od pewnego fakira (tego, ktéry
by¢ moze do$é obcesowo potraktowal latajacy dywan bohate-
réw) dowiedzial si¢ o bluznierczych praktykach O$wieconych
i doszedt do wniosku, iz Dorota raczej nie przyjmie takiej po-
mocy. Tymczasem udato mu si¢ odnaleZ¢ na pustyni pewnego
pustelnika, fakira i marabuta, $wietego religii Ormazda, ktéry
znany byt jako uzdrowiciel. Postanowit wiec wykorzysta¢ go
jako przynete, by zwabi¢ bohateréw do oazy pustelnika.

Do zamku przenikngt Jean-Claude, ktéry wykorzystujac
swoje zdolnosci charakteryzacyjne i aktorskie, udat przed hra-
big Schlimannem Araba i przekazat mu w sekrecie informa-
cje o cudownym uzdrowicielu-pustelniku, zZyjacym w pobli-
skiej oazie, w cieniu wielkich O§wieconych. Udalo mu si¢
oszuka¢ hrabiego tak dokumentnie, iz ten przygotowat caly
dobytek do wyjazdu, oczekujac jedynie chwili, gdy bohate-
rowie pojawig si¢ z uwolniong Dorota.

Teraz Schlimann twierdzi, iz odnalazt sposéb na wylecze-
nie Dorotki. Bgdzie niesamowicie dumny ze swych dokonan
i trudno od niego wyciagna¢ fakty dotyczace sposobu, w jaki
archeolog wszedt w posiadanie owych rewelacyjnych informa-
¢ji. Na dodatek bohaterowie beda musieli sig spieszyé. Od mo-
mentu opuszczenia Wysokiego Zamku czary Biatych Jezdzcéw
stabng i dziatania klatwy nie bedzie nic powstrzymywag.
Atak sig sktada, iz jest to ostatni dzief zycia lady Doroty. Wi-
dac to bardzo wyraznie, gdyz dziewczyna nie jest w stanie
utrzymac si¢ w siodle, zdaje si¢ jakby wyschnigta, z jej uszu
za$ i nosa niczym krew sacz sie cieniutkie strézki piasku,

F‘la szezgscie oaza pustelnika jest potozona tylko kilka go-
dzin drogi od zamku (korzysta on z wody w obfitosei wy-
Plywajacej 2 zamkowego wzg6rza). Oaza to tylko kilka palm
inedzna chatynka,

Mistrzu, nie bé',si :Sz Mz k SZ‘_l:ls:C = a'rabs‘kq modls: ol
st i:') R it el m bardzie fal
wiscie 'Potwiergzij ’otmslz:? Pylar'ue. P rzy.szh. (.)czy~
raz dovﬁrodka chatlfi Z; omedi Dom.ly 2 'zablerze Uk

- Zaraz potem zza lepianki rozlegnie sie

tetent koni! Za pustelnika przebrany byt nie kto inny, jak sam
Jean-Claude Clermont! Fakir, biedaczysko,
w baleron w kacie chaty,

lezy zwiazany

M i IVICZERWIEC2 0, (iM

COhvaviiioais G
9 il

Czas na ostatnig prawdziwie filmowg sceng (ej Opowieqs
Czlery czarne konie pedzy przez pustynie, na trzech o
Cuppero i Jean-Claude, a do czwartego jest przywi
Dorota. Bohaterom nie pozostaje nic innego, jak
w szalenczg pogon za uciekajgcymi. Pugé odpowie,

, Wg
JadaOuo, | 7yle
danalagy '

oY SKE
TZuUCj¢ sie IOEi‘

§ dniﬁd na-
miczng muzyke i dostarcz bohaterom iécie filmowych enfoc" ger
N ez

— strzelania w czasie jazdy, konnej woltyzerki, fantas(ycz“ej o
szermierki w galopie. \ Jesl

Niech bohaterowie po kolei wyeliminuja z akgji wszystkich ia({h
przeciwnikGw, ale jednoczesnie nie pozwél im ich zabi¢, Wy- ilf
trgceni z siodla natychmiast znikajg w tyle, w czasie gdy fmigp. ' -
kowie gnaja za koniem unoszacym Dorote. Na koniec 0saczo- Zﬁ'b.
ny Otto predzej zostawi konia lady Campbell i sam umknje W12:1
(a konia ma naprawdg dobrego), niz pozwoli sie wzia do nie- kﬁl
woli bohaterom. Ma wszak jeszcze arcywazng rolg do odegra- 2id

nia w finalowej, czwartej przygodzie! —
—
Uzb\'mviunic Zﬂba‘

Na koniec bohaterowie z pewnoscia wrécg do pustelnika "e
z umierajgca Dorota. Ow, z wdzigcznosci za oswobodzenie, e
w milczeniu uklgknie przy dziewczynie, pomodli sie chwil- —
ke do Ormazda, dotknie jej czota i oznajmi, ze klatwa zosta-
ta cofnigta. Nie bedzie zadnych fajerwerkéw, blyskéw ani ]
surm anielskich. Staruszek upomni ich, aby dziewczynadmn- (| |
gi raz nie naruszalta zakazéw Ormazda, po czym poczlapie 4=
do swej chatki. (

I tak si¢ konczy trzecia z opowieSci kampanii ,,Miasto ze wIZ),]
Ztota”. Zapraszamy do finalowej przygody. Juz wkrétce!  'SFZ
N-r' miq,r

ReZale et

R
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WRH WYOBRAZNI? — Przppommienie

obrazni, w odréznieniu od klasycznych gier fabulamych:

My W grze WY I, W odr¢ 1 ye
gyl | o Zaleca si¢ calkowite nieuzywanie mechaniki.
b G reguty mozna (ale nie trzeba) tylko w sytuacjach, gdy jakiegos problenu nie sposgb rozwigzaé

16w moga sie znalezé uwagi su-

vi%h logicznie, na lZw. ,zdrowy rozum”. W tresci scenariuszy i innych materia
— ale jesli wszystko da sie zatatwié

ol | gerujace, ze W danym miejsc.u przydatna moze okaza¢ si¢ mechanika
| - bez nicj, owe wirety nalezy ignorowac.
, Jeli tak sie zdarzy, regu{y_ mozna c.iowolnie zmienié, dopasowujac do aktualnej potrzeb $li
fach znajdzie sig jakakolwiek niescistos¢ (a takie, niestety, mogg sie zdarzy¢), :112 nieestg.i L?l;r\;e;:ﬁg-

uih|  dzie, aby od razu dokona¢ zmiany.
ieg% + Nalezy pamim_aé.‘ ze mec.l?amlka w grze w.yobraz’pi jest bardzo zlozona i szczegblowa — whasnie dl
i) | zeby W awaryjnej sytuacji, kiedy trzeba si¢ do niej odwotaé, mozna bylo od razu znalezé dokiadn::tig(;:

g wigzanie pmb_!cmu. I.le.dnakie. w zwiz;zku z powyzszym, state korzystanie z mechaniki i rozpatrywanie
i kazdej sytuacji pod jei katem czyni rozgrywke zbyt skomplikowana. Jest réwniez catkowicie sprzeczne
il | 2ideq gry Wyobrafni.

Tabaczha R

opdd | jest niepotrzebna, albowiem przed Wami druga (i ostatnia) czeS¢ minikampanii, rozpoczetej w zesziym Y
ot | Dumerze MiM-a.
i i
latwad

it mlatwa Kwiatu Pa- Maciej Szaleniec RUCISY

proci” jest drugg

|

OW, nie zwazajac na przestrogi Losu. przeci

eyl ;

n o czgscig ,,Proby p INCRY@I

serca” (MiM nr 5(101)/ :

s 2002). Dosé Scisle wia- : Jak pewnie pamie-

4 d tasz, bohaterowie po-
Jba{dzo trudno zagraé

m s, nic poznawszy p proci, zdobytym w dru-

o, fogmc s Soena; idycznym sanktuarium.

J ]rlLlsz pn?dsmma Sl Elfia klatwa zaczeta

|| losy Olgierda Bukowe- wiaénie dziata¢...

Alji, hrabj Ksiezniczka odrzuciia

| hrab.le_g(-; ol o§wiadczyny rycerza,

gk Veleny ktérego kochata catym

jcathmmie Srzcana. Alja nigdy nie lubita

fie traktuje tych, o stajg mu na drodze i dopia¢ sie z macocha. Czgsto, powodowana tylko zto§liwoscia,

1a sobie sprawy, iZ cza-

rodziejka spiskuje, by

swej drogi. Dopiero

rozpoczgcie turnieju

Jie. Z& si¢ z tamtg historig
wrdcili z Kwiatem Pa-
80 Liscia, ksigzniczki
e i sercem.
i’ L wstawiata si¢ jej poczynaniom. Jednak nie zdawa-
calkiem usuna¢ ja ze
i sam fakt, ze wzial

W poprzednim odcinku...

Zanim .
T0Z, 5 4 7 i .
T2en POCzniesz snué nowa opowiesé, przypomnij graczom wyda- i)

M2 poprzedniej segi e : " St : b
lege, ) sesji. Weiel sig w bajarza, ktory opowiada swym ziomkom Iy : . 4
die?rﬂ.cbiil;ied wiek6w, okraszong bajkowymi ozdobnikami. Opowiedz, jak to W pllimdUdzﬁl.;:;Zl:
42 Ringe vsrc?w_le_ Przyczynili si¢ do wygrania turnieju przez szlachetnego Olgier- Nl oher]r; : Velenit‘j
pokochay ‘i k)’J‘ast W jakich okolicznosciach zdoby! on K wiat PaprDCl,»&WJaleh Plz)gf YZ Kyaedwen
pie, kiérypg l;“’e k_Sll?chzke;. cérke diuka Czarnobrodego. Opowiedz tez 0 podste- ambdsl‘.ﬂi I?:i sniczke n;
fala o niep Zbawit £0 nagrody, o dziwnym uczuciu, jakim ksigzniczka nagle zapa- uezu ik ﬁ e

5 nego hrabiego Talbota — przeciwnika Olgierda w turnieju. Wspomnij 0 Za- dziatania maco )f'dz“é

- jki dziwnej mitosci czeta wige prowadz

U przed kigrym

| dan
|| Alji doT stala hanza z , legendy”: rozwiktaniu zagac §
| albo D Ziegendy s 1oz s ,‘..E ‘it ¥ rywatne §ledztwo.
1a. OdSwiezywszy graczom pamie¢, rozpocznij wlasciwa gawede... Dos;a{zl (;o wniosku, iz
v




hrabia to kochanek czarodziejki, za$ turniej prngicg,u
nieuczciwie. Dodatkowo, Alja zorientowata sig, Ze
sprytna czarodziejka tak obmy§lita wurani _y.,duhyci;: na-
grody, Ze bez wzgledu na wynik rywalizacji, pozbedzie
sie ksigzniczki z dworu. Dlatego dziewczyna postano-
wila, iz nie uzna wyniku turnieju. Przyszlo jej to tatwo,
albowiem podejrzewala, ze zwyciezca ?.oslanie. niqm_l-
ty jej hrabia Talbot. Postanowila pozosta przy ojcu 1nie
dopusci¢ do tego, aby ster wiadzy ujely pigkne rgczki
Veleny. Dlatego tak cigzko byto jej odrzucic o$wiadczy-
ny ukochanego Olgierda — rozumiata jednak, iz zgadza-
jac sie, wpadiaby w zastawiona na nig pulapke.

Nie przewidziata jednak, iz czarodziejka i przebiegly
kacdweriski ambasador uknuli plan, ktéry mial nie tyl-
ko odsunaé ksigzniczke od ojca, ale i zapewni¢ Talbo-
towi oraz Velenie wladze w ksigstwie! Wyczuwajqc nie-
zwykle silng aure Kwiatu Paproci, czarodziejka bez
trudu zlokalizowata Olgierda. Ludzie Talbota napadli
2o, zabrali magiczna ro§ling i zostawili umierajacego
w rynsztoku. Nastgpnie, za pomocg przygotowanego
wezesniej, skomplikowanego uroku (na ktérego dzia-
fanie macocha przygotowata pasierbice specjalnymi
magicznymi filtrami, w sekrecie podawanymi
w jedzeniu) hrabia rozkochat w sobie
ksiezniczke Alje. Niebaga-
telny efekt na moc szarmu
miata energia Blathan Céer-
menna, wpleciona w zakle-
cie. W rezultacie ksigzniczce
zdalo sig, iz od zawsze kocha
hrabiego i z utgsknieniem
wyczekiwata jego powrotu
jako zwycigezey. Aby nie
tworzy¢ mentalnego stresu,
czarodziejka przyttumita
wspomnienia ksiezniczki Ly
dotyczace poprzedniego Ly
ukochanego. Mozna je o
przywpiaé tylko w glebokim transie — lub przetamujac
zaklecie petajace umyst ksiezniczki!

Ja.k narazie, wszystko przebiega po mysli Veleny Im-
bry i hgablego Talbota. Ogloszono termin zaslubin (za
tr'zy dnl)? ksigzniczka kocha ,,zwyciezce”, nikt zdaje sig
me_p::m?lq:taé o redariskim btednym rycerzu, a co naj-
Wwazniejsze — nikt nie podejrzewa pary spiskowcGw.
Zbliza si¢ kulminacja trwajacego w miescie fest

R : stynu.
Wszystko dzieje si¢ wszak jak w bajce: zwycigzyl szla-
chetny rycerz, wybranek ksiezniczki — ku radosci
wszystkich,

SLEDZTHO

Ter.az‘, !Bajgrzu, czeka Ci¢ bardzo trudna cze$é naszej
opowiesci —jak w kazdej przygodzie nieliniowej, trud-
no bpwnem przewidzie¢ dziatania bohateréw. Bedziesz
musiat .tkaé opowies¢ na podstawie opisu historii, zna-
Jomosci bohateréw niezaleznych oraz sugestii na ’temat
Sladéw, kt6re Ci zaraz podam.

M i MICZERWIEC2 00 IM

Zastanéwmy si¢ najpierw, jakimi tropami hanza Mo ﬂﬂgwjaﬂn
7e i§¢ podezas Sledziwa... Zapewne slyszaty juz o(i e ?d
Olgierda, iz zachowanie ksigzniczki jest dziwne! Skor i”dZin
szczerze kochala rycerza, wielce niezwykta wydaje gio j§huzba
ta nagla odmiana, Mozna jg wytlumaczyé na kilkg g l(f 4 mace
sobéw. Po pierwsze, ksi¢zniczka mogta zostaé Zmulsz”. f¢lend
na do odgrywania zadowolonej z wyniku turnieju, pp @
drugie, mogla tylko udawaé, by zwie$¢ macoche. Po T.rze gi. 12
cie, faktycznie mogta zakochaé sie w hrabim Talbocie guiﬂ“’]
(abstrahujac od przyczyn owego naglego zZauroczenja) el
Logicznym wigc si¢ zdaje, iz bohaterowie beda Siarali sie!
sie dowiedzie¢ czego$ wigcej na temat zachowania AL 0 iz
ji fub tez spotkac si¢ z nig sama. MozZesz przypomnieg, it ¢
iz poznali sekretne wejscie do damskiego skrzydta za’ qma, T
mku — szli tamtedy z Olgierdem po powrocie z ostatniej 1o ci
wyprawy do pokojow ksi¢zniczki. Po drugie, stuzgey re- 1oby
dariskiego rycerza moze im zasugerowag, iz w przebra- diksig
niu stuzby latwiej wélizgng¢ sie do zamku i zadawag py- o]
tania, nie wzbudzajac przy tym podejrzefi. Pozwélmy [mgle-
wigc hanzie dokona¢ penetracji twierdzy (korzystajac i
z pozostawionych przez nas dwdéch furtek lub tez kaz- myk
dego innego sensownego sposobu). Na szczescie dla {Tabo

naszych $§miatkéw, dlugotrwaty festyn rozluznit gicz!
znacznie dyscypling wsrdd straznikéw miejskich. iptem
Powinno to znaczaco utatwi¢ dostanie sic mi¢ ¢
siedziby diuka.

Czego zatem mozna do- 0K
wiedzie¢ si¢ o ksigzniczce
od stuzby, kucharek, kuch- 3adejc
cikéw i pokojowcow?  smebd
* Ksiezniczka byla na- iz
zywana ,,Zlosnicy” ze .5: o0y
wzgledu na bardzo trudny i (i
charakter — charakteryzu- gy y
je sie niezwyklym upo- i te
rem, wybuchowym tempera- gne
mentem, niezaleznoscia osadu, ol
czasem niewybrednym stownictwem, g
nieprzystojacym pannie wysokiego rodu. Mimo {ego ngi
stuzba ja bardzo lubi — dziewczyna nigdy nie zwazala jjg;
na konwenanse i dzielacg ja od ludu barierg urodzenia. Ry
* To whagnie dzieki owej popularnosci ksigZniczce g
udalo sie zataié swéj romans z Olgierdem. Wiedza gy
o nim nie jest powszechna (nie szepee o tym Kazdy Sta- g,
jenny), jednak wszystkie panny pokojéwki, anawet do- Hery
stojne panie guwernantki uczestniczg w ,»spisku”. W}f— DﬂSp:
starczy je przekonaé, iz bohaterowie dziataja w interesie g,
Olgierda (dla utatwienia, kto§ ze stuzby mégt widzie¢ tayg
nasza hanze w jego Swicie) — aby wyspiewaly c?iq e 2
prawde. Opowiedza o sekretnych schadzkach dwojga
zakochanych, namietnych pocatunkach w $wietle ksi¢- ¥,
Zyca i plomiennych wierszach pisanych przez TOZM gy,
towanego rycerza. gl
* Jak latwo sic domy§lié, pokojéwkami b?:dzo wy
wstrzasnela nagta odmiana uczué ich pani. Sa e
ne i gleboko zawiedzione — szczegélnie iz ﬂ{‘fJ‘ad."'a Y,
podejrzewata hrabiego o mitosne zapedy W calkiem 10~ “w
ng strong! Jezeli bohaterowie wykaza sig talentem {te [ |

R
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| m
qwiania 1ub podobnej umiejetnosei o ST 5), mogy
: fwraz sdradzié kilka sz.czegdiéw na temat romansu
Fle!sh ]z;:dziejki Z kaedweﬁ.slflm ambasudo'rc-m.. .
s Sjuzba wie” réwniez, dlacfzego ksigzniczka niena-
{ izt macochy- Wszyscy bownenl na dworze uwazajg,
?flv Jena Imbra uwiodla diuka, a potem czarami badZ
v i_nq doprowadzila do §mierci jego poprzedniej mat-
l'mlflld Ta informacja stuzgey podzielg si¢ nad wyraz
ng{e—choéby ze wzgledu na powszechna wsréd nich
riecheé do diuszesy. 5
+Ksigzniczka wyglada na zakochang »sPO USZY”. Po-
il e 1o kazdy, kto ja widziat w towarzystwie hrablegg
M| bota, Caly czas wpatruje sie¢ W niego maslanymi
tia| gozyma, rumieni, tuli — a nawet u.kradklcm catuje.
sl % Co ciekawsze (a jest to juz wiadomos¢ trudniejsza
hL’mH dozdobycia, gdyz wymaga dotarcia do osobistej poko-
prnf ki ksiezniczki — potrzeba naprawde umiejetnie pro-
eyl wadzonej rozmowy — ST 5), ksiezniczke stan Ow ogar-
oy ni nagle. Jeszcze wieczorem byla pograzona w smutku
oyl po odrzuceniu o§wiadczyn Olgierda Bukowego Liscia.
beile} Wnocy kto$ zlozy? jej wizytg, zas rano do komnat przy-
24kl byl Talbot i ztozyt u jej stép Kwiat Paproci. Wiedy
wief ksipiniczka byla juz cala w pasach i uSmiechach! Za-
el raz potem, wraz ze §wita, pojechata na rynek — na ce-
slaki{ remonig obwieszczenia zargczyn...
nozé

%l OROT ORO Z... REIEZNICZKA

n’khk'| Nadejdzie wreszcie chwila, gdy bohaterowic zechey
cdw! * dotrze¢ do samej ksigzniczki i skonfrontowaé swojg hi-
ab)'iﬁ poteze z rzeczywistoscia. Bedg musieli sie niezle wy-
i 513?51 gdyz dziewczyny pilnuje zaufana osoba czaro-
2008 dzu'ejk‘1 (na pierwszy rzut oka zwykta stuzka; reszta
aker?, shizby wie jednak, ze ta kobieta stuzy , czarownicy”,
ijmf| Momna tez wyczué spowijajaca ja aure zaklecia tele-
\erf¥) Palycznego, za pomocy ktérego Velena co jakis czas
(it kOl'lLl'Ol.U_]e sytuacje). Ksigzniczka zwykle .prh‘h) wa
M_ﬁm’_. W swoich komnatach, gdzie wraz z pokojéwkami
fino¥) PZygotowuje swa $lubng wyprawe. Przechadza si¢
o7 :2:”"“ PO ogrodzie, a tam czgsto spotyka si¢ z na-
“mdl; Hﬂ::?ny’m (_kléry PTZEKf)‘nujqco u(lnjg_‘ 7;1!\L>-..‘h;|11q.‘.n).
i i endle?-y pozostawi¢ opracowanie planu odcigg-
M. M n!QCIH UWagi strazniczki (tudziez ekranowania polacze-
il lllalelepalyczneg0~ lest sporny magii (zwigzany 7in-
anau“d; Clektem Czarodzieja i Veleny lmh,@)‘ i
’is% Weg[o) $Potkania powinno doj$¢ w atmosferze nerwo-
W“',d; pozna{)\?s})lechu' Co ciekawe, ksigzniczka wyda si¢ nie
g e mydle 4€ bohatergw (jezeli jej sie przypomna, po na-
ic“'mg:_ : 6nk11den‘lyfikuje ich jako towarzyszy icdncgu
ac?]dé Zine Dllremqw)_ Zupetnie nie pamieta niczego zwia-
walltf 1emaffzZ_Olglerciem. Jezeli ktokolwiek poru;z\ jakis
e SWym g\rglgz?y zmiloscig — bedzie rozwodzi¢ le nad
LW g iél';;PCZUCiem do kaedwerskiego ambasa-
s odpada hipoteza zaktadajgca spryt-
k“cha'ra bgify'JHUS, Wyglada na to, ze Alja szezerze
halerﬁw’ ﬂﬂi‘a ffdnakze ["zikl. iz nie pamigta ani bo-
N4 Sobje przynieslrerd.a (a juz w ogéle nie przypomi-
sienia Kwiatu Paproci i o§wiadczyn),

Oz
il ﬂzi'

Cechnika rozmytego slady

(_Héyvnymi dostarczycielami §ladéw 53 W na-
szej historii postacie tla, Nalezy wigc zadba¢
o to, apy hanza musiata sie natrudzié w celuzdo- %
bycia qurmacji, pytajac wiele r6znych oséb, Do-
brg technikg jest podawanie Jjednej plotki w kil- %
kuﬂtroszeczkc odmiennych wersjach lub rozdzielo- /"
nej ,,na pc’:l.“ migdzy dwie osoby. Witedy obraz sytu-
acji yvy!amaé si¢ bedzie stopniowo i, rzec mozna
,,p‘?ltfonicznie”. W efekcie zostanie uwiarygodniony’
unikniemy sytuacji, w ktérej jedna postaé fta wy! :

<lore) 1edna posSiac ua wyja-

wia bohaterom wszystkie sekrety.

powinien zasugerowac im, Ze za tym wszystkim sto-
ja jakie§ nadprzyrodzone sity.

Jezeli kto§ zdecyduje si¢ na analize aury ksiezniczki
(test magii zwigzanej z intelektem ST, 4), moze wykryé
potezng pulsacje magicznych energii. W przypadku du-
zej ilosci sukces6w (2-3) niewykluczone, Ze zorientuje
sie, iz na dziewczyne rzucono urok. Jezeli kto$ sprobu-
je sondowania mysli, napotka bardzo dobrze przygoto-
wane zapory mentalne (trudno§é sondowania wzrasta
o0 3), na dodatek Velena Imbra natychmiast zostanie po-
informowana o owej prébie (jezeli sondujacy pomysl-
nie przetestuje koncentracje przeciwko trudnosci 4, zo-
rientuje sie, iz jego poczynania zostaly wykryte).
Oczywiscie, na owe zabiegi powinno by¢ mato czasu,
za§ ksiezniczka na pewno nie podda si¢ z wlasnej wo-
li okrutnemu badaniu umystu. Nalezy jednak tak popro-
wadzi¢ to spotkanie, aby bohaterowie opuscili zamek
przekonani, iz ksigzniczke zaczarowano, zakochujac ja
w Talbocie!

AR ZEAMAC UROK?

Co tu duzo méwié, w §wiecie Wiediminz} nietatwo
zlamaé raz rzucony czar. Zwykle zrobi¢ musi (o przede
wszystkim sama zaczarowand osoba — O.lle jest w sta-
nie pojaé, ze w ogole zostala zakleta. I‘\Ilester. ksiez-
niczce brak jakiegokolwiek s'zkolen_la 'Z.Wl.qul[PegO
7 magig — dlatego nawet podéwiadomie nie p_odejrze:
wa. iz stalo sie co$ dziwnego. Jedyne wyjscie to po
moc bohateréw. ;

Jednak w jaki sposéb hanza, ni
g6lnej wiedzy o rzucaniu qrok_ow,
ne zaklecie? Coz, proponuje kilka

e posiadajaca szeze-
moze zdjaé to potez-
rozwigzari. Po pierw-
sze, mozna po prostu dogé $miato z_al_ozyc:i)lfj ;vcszl;-lra‘.g
Toe) grupy wehods k¢ SR ik
ziei) tudziez wiedZmin (albo DAWEE T~ :
ﬂ;;%jd)sluwiciele owych profc?s_]l maja ‘meja!ﬂz rs?ze;rilsc
nie w kwestii przeiamywamu.szal:msué—bnie \jprzy—
pndpowiedzicé im kilka rozwu;zar:.r o‘wc:{ Bty
padku kaplan6w —moga skor?ystat LT'SeleJqlbo e
dziez z biblioteki W sankl}lal'lun1-l\c/'le II;E, : :1) bty
jakie na pewno znajduja sig W wildenberg

odnalezé sposéb przetamania czaru.



Kolejne rozwigzanie polega na 7.|31uszgniu [){cl},
kt6rzy rzucili urok, aby go zdjpll! By¢ moze h‘nlpfl\g-_
rowie podejrzewaja juz, kto stoi za culg sprawa! Jezeli
uda im sie rozwiklaé intryge Talbota _|‘Velcny Emhrly,
zdolaja zaszantazowac oboje i naktoni¢ do wycofania
sig z gry. 12

Ostateczne rozwiazanie 1o pojawienie si¢ deus ex ma-
china (uwaga, tylko wtedy, gdy gracze wykniq_ sig cz_\if
kowitym brakiem inicjatywy) — czyli pomocnej grupic,
mocarnej postaci tia, na przyktad arcydruida z ﬁzmktu—
arium Czarnych Wzgérz. Doskonale zdaje on sobie spra-
we, iz Kwiat Przeznaczenia zostat uzyty do ZaczZarow-
nia ksiezniczki. Jest w stanie odczynié ten urok. Nie chc_c
bowiem dopusci¢ do wypelnienia si¢ planow czarodziej-
ki, kt6ra zniszezyla mu sanktuarium, okrywajgc go
wieczng haribg.

SCRURTURA SZARMU

Teraz wyjasnie Ci, na czym polega struktura zakle-
cia, uzytego do spetania ksigzniczki. Ma ono trzy cze-
$ci sktadowe: Formule, Zrédio i Soczewke. Sama For-
muta uroku jest rozwinigciem zwyczajnego czaru o tej
samej nazwie — powszechnie znanego wigkszoéci ma-
gikéw. Aby czar ten mégt samoczynnie si¢ odnawiac,
zostata specjalnie utrwalona na srebrnej plycie i ukry-
ta w skarbcu wildenberskiego zamku. Drugim skiadni-
kiem jest tak zwane Zrédto, czyli sam Kwiat Paproci
— ktéry ,,spelnia zyczenia”, dostarczajqc energii do sa-
mego czaru, Kwiat dostarcza mocy dwa razy dziennie,
o wschodzie i zachodzie storica. Tylko wtedy, przez
krétki moment, zaklecie nie dziata. Po trzecie: Talbot
posiada pier§cien, ktéry postuzyt Velenie za Soczew-
ke potrzebng do skupienia energii uroku. Klejnot wspo-
maga tez drugg czg§¢ zaklecia — hipnotyczny blok,
przytlumiajacy dawne wspomnienia ksi¢zniczki oraz
modyfikujacy jej zachowanie (to byt warunek Nikode-
musa — aby mégl wytrzyma¢ przebywanie w towarzy-
stwie Ztosnicy). Aby hipnoza dziatata, pierécien musi
dotyka¢ dziewczyny przynajmniej dwa razy dziennie
(t}lla,c Aljg, Talbot dotyka jej czota pierscieniem z wiel-
ku_n szafirem — mozna wtedy wyczué, iz rzucana jest
I-{:pnoza). Na koniec stuzka-powierniczka czarodziej-
k! dodaje ksiezniczce do jedzenia niewielkie iloSci ma-
gicznego filtru o nazwie Wrzeciono. Jego dziatanie jest
pros?e — znacznie zwigksza podatno$é Alji na wszelkg
magie mentalng

Urok mozna ztamac, niszezac ktérykolwiek z elemen-
6w tworzacych jego triade: %réd{o (Kwiat Paproci) —

Wrzeciono

Moc: 5

Qpis: magiczny filtr, zwiekszajacy podatno§é da-
nej osoby na czary mentalne. Trudno$¢ wszystkich
czarbw z tej grupy spada o 2.

M i M CZERWIEC2003
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Jezeli hanza odnajdzie srebrng plyte ze stowa.
mi uroku, zniszczenie lejZze moze stanowi¢ dla
$miatkéw spore wyzwanie. Nie pomoze topienje
uderzanie miotem czy polewanie kwasem. Jedyn);
sposéb to uderzy¢ w plytg jakims zakleciem bojo-
wym lub wiedZminskim znakiem. Ale Velena
wziela pod uwage i takg ewentualnose. W plycie,
podczas kontaktu Formuty ze Zrédtem, gromadzj
sie codziennie ilos¢ Punkiow Mocy wystarczaja-
ca na jednokrotne wytworzenie Efektu Zwiercja-
dia. Co prawda zaklgcie moze by¢ rzucone tylko
raz, ale zawsze bedzie mialo odstraszajacy efekt
(dopiero wnikliwa analiza aury Formuly — test ma-
gii, ST 5 — pozwoli wykry¢, iz nie ma w niej juz
mocy).

Zniszezpe formuly!

rzucajac w ogieri lub tngc na drobne kawatki srebmym
nozem; Soczewke — mozna stopi¢ ja w piecu kowalskim;
Formutle — t¢ najtrudniej zniszczy¢, gdyz Velena okry-
ta srebrng ptyte zaklgciem ochronnym, zabezpieczajg-
cym przed fizycznym zniszczeniem. Praktycznie, jedy-
ny sposob unicestwienia Formuly to uzycie magii, ale
nawet wiedy nie bedzie tatwo.

Jedli z diety Alji usunie si¢ Wrzeciono oraz uniemoz-
liwi kontakt z pier§cieniem, dziewczyna ma szansg sa-
ma przetamaé urok — wystarezy zastosowac odpowie-
dnig ,dzwigni¢”. Moze nia by¢, na przyklad,
przypomnienie milosci do Olgierda.

Naturalnie, takze sama Velena Imbra moze w kazdej
chwili rozwia¢ urok!

ROZWIREAC ZHGADKE!

Jak jednak bohaterowie moga dowiedzieé si¢ o tych
wszystkich sprawach? W jaki sposb poprowadzi¢ opo-
wie§é tak, aby to whagnie hanza sama rozwiazala zagad-
ke uroku i odkryta sposéb na ztamanie czaru? Wszg.k
nie mozesz, o tak, po prostu, po udanym tescie albo kil-
ku chwilach spedzonych w bibliotece podaé im Wszy-
stkiego na tacy! Podaje wiec kilka §ladéw, za pomocd
ktérych zdotasz podsungé grupie rozwiazanie zagadki.

* Po pierwsze, nalezy wskaza¢ bohaterom osobg od-
powiedzialng za rzucenie uroku — a mozna tego doko-
naé w spos6b magiczny lub konwencjonalny. )

Sposéb konwencjonalny zaklada czgsciowe odstoni¢-
cie motywu — a wiec dostarczenie bohaterom informa-
cji, 0 tym, 7e macocha i pasierbica Scieraty si¢ 2¢ sobg
tez w kwestiach politycznych. Alja, majac spory wplyW
na ojca, z tatwoscia niweczyla plany Veleny Imbry. TY_‘}'
wiadomosci moga dostarczyé bohaterom osoby Znai&
ce ksiezniczke, oficerowie gwardii diuka, _Zaml.(om
dworacy — ktokolwiek, kogo uznasz za odpowiednies®

Spos6b magiczny polega na §ledzeniu potaczenid te;
lepatycznego, przez ktére, oczami starej stuzacej, Ki0

B —
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| ek bezpieczenistwa.

e wio

| mierzenie go jako posiadacza So-
mﬁ’i czewki). Jezeli hanza zdobedzie So-
gt § czewke, bez trudu zdola tez namierzyc
¢od;\m§ Zrddto - Kwiat Paproci. :
pryts

obserW“je K si@iniﬂk?l (szqca' jgst powierniczkg diu-
wynik §ledztwal tak' powinien by¢ przewidywal-

ay). W ym wypadku nalezy wykona¢ teks_l sporny ma-
,'j(zwiqzﬂﬂej Z inlelekt_cm? Veleny Imbry i Sledzgcego.

ib)' dotrze¢ do samf_:]ldluszesy, 'nale'zy dwukrotnie
st 6w tesL. Czarodziejka zelbe_zpleczyla si¢ bowiem,
Amieszezajac na poddaszu jednej ze starych baszt prze-
kaznikowy krysztal z lebrezytu, zaginajacy lini¢ kon-
ktu  skierowujacy g0 do niej — ot, taki rutynowy $ro-

% podobnie Mozna namierzy¢ Soczewke — jezeli
Jostaiic wykenany udany test wyczuwania aury
(ST3) W poblizu ksigzniczki o wschodzie
badZ zachodzie storica (czyli w momencie,
wkt6rym skupiony przez Soczewke stru-
niefi magicznej energii Kwiatu Paproci
odnawia szarm), mozna wykry¢ kieru-
nek, w ktorym znajduje si¢ pierscien.
Qczywikcie, ta metoda nie daje jedno-
macznej odpowiedzi na pytanie, czym
jest Soczewka, tym bardziej ze hra-
bia Talbot przemieszcza sig
(cho¢, na przyklad, o §wi-
cie bedzie raczej nierucho-
mo spaé w swojej komnacie, co
powinno umozliwi¢ bohaterom na-

‘* Kolejnq wazng kwestig jest uswiado-
mienie bohaterom, iz Kwiat Paproci moze
Eglc Wplalafny w strukturg zaklgeia. Do tego
Wu mozna wykprzyslztc... samego Jaskra!
Spf)ilt(l:gz?ca %w;azda pqezji bedzie chciata
s (:ZZ bp aterafm, aby uslyszec ich
it fokeg pw'e 1EEU_PTC')by Serca. Jaskier zna
e Chcye uq lCJ[:»O\J\/}es(L towarzyszy Talbota -
okizi b&;dzii,yszec glos drugiej strony. Przy
e KWialenmeI;wy!de c.kscyl()wul sie sa-
mzywa s onl.B]-o“-’IEd%l'ul sig od L.h'uid(:\\. iz
o (-lf.l?-(m Cdermenna i jest pe-
C2ef, Jesol: bo};\'\n:\uc ma moc slpclmzmiu Zy-
Mawde o przebl'alerowm wy»;szn; bardowi
TSl im g 1egu wydarzen z ostatnich dni,
Siadanie kwia(f@‘ ze Osobu2 kl.oru weszta w po-
niczka s o nie:'mofm sobie zyczy¢, aby ksigz-

Wskaze TalbolaJ(E?' OChalﬂl. ()czywif%uie, Jaskier
2yt 1 Wiadomo§é0;eg'o nie lul?l): JCL]]]'dll\, jcil.i pul%y

omyslic, i Kwiénp pierwszy informacjy, mozna si¢

eleng, aproci zostal wykorzystany przez

*
Sam ¢z R

TDdziejki.Cé';rg?lleJSk‘ kwiat znajduje si¢ w wiezy cza-
leznych diqu::Vdenu. mieszka w komnatach przyna-
y.magiczné :;Z: TWOJC sl\,ol}lplil\'ow;mc cksperymen-
iStz6w (jednes ;L prowadzi w pracowniach Wiezy
& Zamku), 3 ka zewnetrznych wiezyc wildenberskie-
1eki temu wieza do§¢ czesto jest ,,prawie

usta”, : §
Eaidegoscil:ml:jw'lat moze zosta¢ zlokalizowany przez
X Izieja, Sledzacego jego siln
&gii, ST 4 o §wicie lub ST 2 o zmierzch 4 ure (fest ma-
samo wkroczenie do wiezy jest niexfy;l)é tcr)uc;;)l'; lﬁit}.
:r(:‘l; i(::0 I1:1:::18 "Zrdgl)yka t:nﬂf;}czny zax_'nek (ewentualne w‘l?x-
i dodatkono  pliacwaral iy licznymi putapka-
gigaskorpiona, pozbawionegz kglrczaf ?adSOSwoJonego’=
szig utrzymywane jest w tajemnicy erdwego (co zre-
kaficéw zamku). PRt acsziicery
* Stara stuzka-strazniczka osobiscie przynosi
ni wsz_.elkle positki dla Alji. Przed podgnigrr:loiséhzll:;::g:
niczce zawsze wehodzi na chwile z taca do swego
pokoju. Tam dpdaje kilka kropel Wrzeciona.
Sam magiczny filtr ukrywa w schowku
(aby go wykry¢, trzeba dobrze poszukaé
albo wykonaé test spostrzegawczosci ST
4 lub przeszukiwania ST 3). Kazdy bo-
hater elementarnie znajgcy si¢ na al-
chemii moze w nim rozpo-
znaé substancj¢ upodatnia-
jaca na czary mentalne (test
alchemii ST 3)
* Hrabia Talbot spotyka si¢
z ksiezniczka dokladnie co 8 godzin
(jest ostrozny — dwa razy dziennie to
minimalna dawka hipnozy). Zawsze
widuja sie tez w miejscu raczej publicz-
~ nym (ogréd, sale reprezentacyjne, dzie-
dziniec, kruzganki zamkowe) i zawsze
ukradkiem dotyka jej glowy pierscieniem. Po-
za tym, caly czas si¢ nim bawi (jego mocna au-
ra mile go drazni) — dzigki czemu bohaterowie
powinni z fatwoscia 2wr6cié uwage na magiczny
klejnot (jezeli za$ uda im sie namierzy¢ Talbota
jako posiadacza Soczewki, bez trudu powinni
skojarzy¢ oba fakty).
# Najtrudniej jest odnalez¢ Formule, gdyz
czarodziejka przygotowala ja Znacznie wcze-
$niej (tak na wszelki wypadek) i kazata zanie§¢
do skarbca. Jednak jezeli hanza doktadnie wy-
pyta si¢ 0 magiczke wéréd stuzby (ktéra
w tymze temacie bedzie bardzo roZmowna)
i ustyszy, co Velena Imbra robita w noc
dziwnej przemiany ksiezniczKi, dowie sig,
7e o pélnocy, po wizycie hrabiegolTulbota,
czarodziejka udata sig do podziepu zamvko-
wych, gdzie znajduje si¢ skarbiec. Wrocila dopiero
nad ranem, bardzo znuzona (wtedy to Velena rzgcgla
urok i wystarczyto tylko dotknaé ksiezniczki pierscie-
niem, aby jego moc zaczela dziata€). W ten spos6b bo-
haterowie moga trafié na §lad miejsca Formul, _!akkol-
wiek nalezy zaznaczy€, 12 dotarcie do ksigzgcego
skarbca raczej nie bedzie prost
% Na drugi i trzeci dzien od zacz
mozna uzyskac od stuzby informacje,
krzyczy © wschodzie i zachodzie sionca..
w chwili ponowienid uroku (wtedy Alj

e...
zaczarowania bedzie
iz ksigzniczka
Dzieje si¢ tak
a na moment




zdaje sobie sprawe, iz zostala pod‘slgpnie oczarowzu}{l.
jednak zaraz urok na powrét peta jej .WD]@). Jest to l‘!‘l‘j-
odpowiedniejszy moment do zerwania szarmu — zakla-
dajac, iz bohaterowie juz ostabili lub czesciowo zlama-
li hipnotyczny blok. ; s

Jak wida¢, powyzsze Slady generujq dla hul?lly zaje-
cie praktycznie na calg przygode 5 bqhalerownc musza
opracowac sprawny spos6b dostania si¢ na zamfak‘, uzy-
skania informacji, przeszukania komnaty stuzki, b){c
moze kradziezy pierécienia Talbotowi lub wlamania si¢
do Wiezy Mistrzéw. Oczywiscie, nie bylbyrr} SD.bi}Z ady-
bym pozostawit tylko jedna droge do celu, jak i nie po-
zwolil bohaterom wniknaé w glab intrygi, do warstw,
kt6rych jak na razie nawet Ty nic znasz.

DROGA SZANCAZU

Jak juz wspomnialem, szantaz jest
jedna z metod zmuszenia Veleny
Imbry do zdjecia uroku. Na doda-
tek, zdobycie informacji dyskre-
dytujgcych czarodziejkg moze
umocni¢ pozycj¢ bohateréw
w owej niebezpiecznej roz-
grywce. Oczywiscie, licze
réwniez na to, iz bohaterowie
zaciekawieni intryga, beda da-
lej drazy¢ cata sprawe.

W tej czesei bede cheial
przedstawié Ci, w jaki sposb
wyjawi¢ bohaterom intryge
uknutg przez spiskowcéw. Sledz-
two powinno wyjawié, iz wspél-
spiskowcem Veleny Imbry byl hra-
bia Talbot. Powinno réwniez wyj§é
na jaw, iz diuszesa chciala czarami
uczyni¢ ksiezniczke swa marionetka,
a diukowi Kennetowi pozwoli¢ osu-
nac sie w odmety rozpusty. Waznym S
jest jednak réwniez u$wiadomienie bohaterom powoddw,
dla ktérych gléwny czarny charakter naszej opowiesci
zdecydowal si¢ na caty spisek. Siegnijmy zatem do da-
lekiej przesztosci i odkryjmy przed bohaterami prawdzi-
wy dramat Veleny Imbry.

DUIE SIOSTRY

Zaczn_ijmy od tego, Ze podobnie jak Lubna z Kae-
dwen, pierwsza zona diuka, czarodziejka pochodzita
Z zamoznego kaedweriskiego rodu arystokratycznego.
Nigdy jednak po wstapieniu w szeregi Konfraterni nie
zdradzala swego prawdziwego pochodzenia. Tak sie
skiada, iz Velena urodzita si¢ potwornie znieksztatco-
na. Jedl:lak, Jak stwierdzita obecna przy porodzie kaptan-
ka Melitele, dziecko byto wypaczone wytacznie na cie-
le,'umyst mialo catkiem zdrowy. Dziewczynka byta
najstarsza i jedyng cérkg owego rodu. Gdy Velena
skoriczyta pieé lat, oddano Ja na wychowanie pewne;

M i IVICZERWIEC2

czarodziejce, ktéra obiecala nauczy¢ ja
iachu{{ za pnnllm 9 llldgl‘l !egerlemchno__upi¢k523jqcej
nadad jej normalny wyglad. Pozbywszy sie klopotliwe.
go potomka, rodzice Veleny wykreslilj corke z pamie-
cii zmmll().w r.odr.innych. Pézniejsze dzieci nje Wiedzig-
ly o istnieniu swej starszej siostry. Rodzefistwen
magiczki byla tez Lubna z Kaedwen, od urodzenis nie-
zwykle pigkna. Jako najmtodsza cérka, byta od dziecis-
stwa rozpieszczana i noszona na rekach — jak przysta-
lo na cérke wysokiego rodu. Miata wszystko, czego
pozba’v:r'lono Veleng... J.ednalg ,gdvy przyszedt czas, aby
@ml@'/._g L.“ﬂ _Ijubny meza, do§¢ nieszezesliwie wydano
Ja za diuka Kenneta.

Pech (a moze Przeznaczenie) cheiat, iz po ukoricze-
nju terminu, Velena dostata od Kapituly przydziat do
Wildenbergu. Tam miata zdoby¢ do$wiadczenie w rolj

czarodziejki-doradezyni, by po
kilku latach awansowa¢ i trafi¢

w milsze miejsce. Dla Veleny

Imbry byt to bardzo cigzki
czas. Musiata zy¢ w poblizu
swej siostry, kt6ra zajmowata
wysokg pozycje spoleczng,
mimo ze byta miodsza. Ba, mu-
siata jej stuzy¢! Widziala tez jednak
cierpienie Lubny, codziennie w pluga-
wy sposéb oszukiwanej i zdradzanej
przez rozpustnego meza. Nienawidzac
siostry, wspotczuta jej. Gdy zostata
Zmuszona przez podstgpnego diuka do
zostania jego kochanka, w ten sposéb
przyczyniajgc si¢ do catkowitego zala-
mania i samobdjstwa Lubny, poprzy-
siegla, iz srodze ukarze Kenneta. Po-
stanowita odebraé¢ mu wiadze na
Vspaden. Tylko dlatego zgodzita si¢
zostaé zong Czarnobrodego.
A péiniejsze jego zdrady tylko
utwierdzily ja w nienawisci.
Obecnie tajemnice Veleny Imbry
znaja tylko dwie, a raczej trzy osoby.
Précz samej czarodziejki wtajemniczona
jest jej stuzka-powiernica, ktéra przed
wieloma laty byla niankg Veleny jeszcze w jej kead\'ﬂﬂ?-
skim domu. Prawdy, po czesci, domy$la sie rowniez Ni-
kodemus Talbot. Tylko oni mogg zosta¢ dostarczycie-
lami sekretnych informacji o przeszto$ci czarodziejlkl_—
nie zawahaja sie ich wyjawié, chcac usprawiedliwi¢
swoje czyny, gdy intryga zostanie wykryta!

ROMANS

Gdy $mialkowie prébuja zglgbiad sekrety uroku rzu-
conego na ksiezniczke, nadchodzi doskonaty .m?menl.
aby wprowadzié na scene ostatnia strong tego iscie 50.1;
dyjskiego splotu interes6w — a jednoczesnie pobudz!
bohateréw do zglgbiania tajemnicy romansu Veleny.

Ot6z awanturnikéw wezwie przed swe oblicze sam di

magicznego
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i zjakim celurozpy

ennet de Foulteoux. Wiadca przyjmie ich w jednej
G rywamyCh komnat, sam na sam (cho¢ za kolL}rz; be-
el sie uzbrojony pok():]OWlCC, gotéw pfzyhyc Czar-
obrodemu Z pomoca)‘ Oléz Kennet wyjawl l)olle1cl-c?rl1,
ii§wieUIi3 orientuje Si¢, ze weszy po Jeg,o zumku} sa

iaci6mi nieszezedliwie ,,Zaginionego * redanskiego
P’gﬂ Wyjasni r6wniez, iz zupelnie nie obchodzi go,
: tuja 0 jego zong i corke. Powie, ze na-
el ?ostanowil umozliwi¢ im swgbodny wstep na zamek
_pod jednym wszelako warunkpm. Zupropor}uje han-
Jie dyskretne zadanie — chee, at}y jej czlonkowie dowie-
dieii g, <0 14c2Y kaedwenskiego ambasadora z Vele-
. Diuk wyrazi zaniepokqjenie fuk_lem.. iZ narzeczony
jego corki, ktérego ona zdaje si¢ tak zarliwie kocha¢, tak
sto kreci si¢ W okolicy komnat diuszesy.

Pewnie zastanawia Cig, Bajarzu, czemu diuk nie
awideit sie do swoich wiasnych stuzb wywiadowczych.
powéd jest bardzo prozaiczny — szpiedzy sa lojalni
wigledem Veleny Imbry (wszak to ona kontroluje skar-
biec ksiestwa) i po prostu dezinformowali Czarnobro-
dego, kiedy zlecit im §ledzenie zony. Dlatego potrzebu-

spokia
1 Bin

le2

jeludziz zewnatrz — a skadinad wie, iz byli towarzysze
Olgierda nie darza sympatia hrabiego Talbota. Samo to
dlecenie powinno by¢ zreszta dla bohateréw kolejnym
nato dowodem, iz migdzy Talbotem a diuszesq dzieje
si¢ co§ podejrzanego.

AGENCI DIUKA

Najprawdopodobniej bohaterowie przyjma ofertg

5 diuka - znacznie wszak utatwia im ona zadanie. Od te-

l:Zbgda, {nogli swobodnie poruszac¢ si¢ po zamku straz
yskretnie poinformowano, ze te osoby pracuja dla

| Caamobrodego.

Zn’;g’:réjl?\rj:'la'hrabiar-spiskowiec'.’ Przede wszy xrtkim
L C‘§SIC1‘231 czeka, az 1‘1?1}'1114 trzy dm. po Kiory .Ch
5 nie);no'u‘ ) Plgl? p.0w10di sig prawie catkowicie,
0 Utrzymanie iﬂdgob'ic mcz%o innego. ju}\ tylko dh.;x_(-
B wro ui czekac. ]flk ]:LIW(-) sie domy QIIF.
Subtlnej imy 3_P(;l§j,2-rly stres. T()"L‘Ih)\\‘lk;‘t\ czynu, a nie
npanw,aniardfl‘, rak mu wyrafinowania i zelaznego
aynajy Puszc13e1ny Imbry. D'lulcgo pod sam koniec za-
Z‘fzamdziéjkt Itmu nerwy. Zbyt czesto kontaktuje si¢
Wa go Obaw;f,iidm.d 7jm|unu W mch()\'f\umiu .r’\.l_;r napa-
prébuje Skom’ enﬁfzar' L"aczy.nu ‘.s'luhn;;c_ Swiy [rustracje
chanke, Clarciiziﬁ(’)gdc' ‘kzlzdc_l nocy odwiedzajyc ko-
Y. Sypiajac teraz, eij" wiedzac, jak wiele ryzykowala-
syla go Biess WlZa ikodemusem, za kazdym razem od-
W Uspokajajacy halsnyCh komnat (czesto zaopatrzy wszy
ntymne stosung Z‘:ﬂ‘?)’nogen). O.lym: ze Talbota I};cza;
dlergy wnikliwa 13.?2334. moze wige pr:/,ckon;u_‘ bo-
k*(?ry chylkiem 0 serwacja zachowania hrabiego,
duejkiid!ugo przﬁamyka si¢ nocg do komnat czaro-
Pokoje Talbmapr.(-m' aby wpuscita go do Srodka. Nie-
CiWartym dniem Slzg{lq Zffﬂllu w ostatnig noc przed
U Zsz'drgan_ niem $lubu. Nikodemus bedzie mial
'“Eic)slal(!czni,:e "C’Wy‘ iz odwiedzi Velene trzykrot-
Zostanie wpuszczony.

Element polityezny

Jesli Twoi gracze lubia polityczne
rozgrywki, pozw6l im przeszukaé komnat
Ta!bolu. Ta{nie mogy znalez¢ rozpoczety .
(i jeszcze niezaszyfrowany) list do kréla Hen-
selta. Ambasador bedzie donosié, iz juz wkrétce,
zgpdme_ z dyrektywami, mocniej zaci$nie dlonie’
gztga.s:l\évaVs;faden, delikatnie odbierajac kontrole rﬁ

wi de Foulteoux, tal i i
et k by inne stare rody w niczym

Boh_z'uerowlie réwniez mogg zorientowac sie w calej
sytuacji, zadajgc odpowiednie pytania. Teraz, jako part-
nerzy do ro_zm(')w i zrédlo pikantnych plotek, stana sig
dla nich osiagalni dworzanie i dwérki. A plotek krazy
\‘)VIICCCJ. niz bohaterowie moga si¢ spodziewac. Oczywi-
scie, wigkszo$¢ kobiet zdaje sobie sprawe z romansu
diuszesy i Talbota (niektére réwniez ostrzyty sobie pa-
zurki na hrabiego). Kilka nieostroznych moze réwniez
wyjawi¢ bohaterom, iz romans diuszesy jest niczym
w poréwnaniu z mitosnymi ekscesami diuka. Jezeli tyl-
ko $miatkowie zechca podrazy¢ 6w temat, szybko zo-
rientuja sie, iz bocznym wejSciem do zamku co noc
wprowadzana jest inna dziewczyna, kibra kieruje si¢
wprost do komnat Czarnobrodego. Kto$ przy okazji mo-
e dodaé, ze Kennet niecierpliwie wyczekuje chwili, gdy
jego nastepca wraz z Aljia przejma potowe obowiazkéw
zwigzanych z rzadzeniem, dzigki czemu diuk bedzie
még! uprawiaé swoje _hobby” nie tylko w nocy — i na
znacznie wicksza skalg!

W glowach czionkéw hanzy powinien zaczaé si¢
ksztaltowaé coraz klarowniejszy obraz sytuacji. Aby
wzmocnic caly efekt, mozesz powtérzy¢ plotki na te-
mat zwigzku czarodziejki i hrabiego, a nawet dodac kil-
ka komentarzy. Na przyktad: ,.oboje zawsze do siebie
pasowali”, czy tez: ,,oboje sa tak samo iqdn@ wladzy".
W ten sposéb, nie podajac bohaterom explicite rozWi3-
zania, podpowiadamy im wyjasnienie celu catej intry-
gi — przejgcie kontroli nad Vspaden. : 5

Kolejnym wzmocnieniem owego‘wmogku moze by¢
podsunigcie bohaterom wizldonloéEJ (moze byc zgpei-
nie przypadkiem, w ramach dygresji w czasie innej r0z=
mowy), i2 sam pomyst turnieju oraz nagrody (reki kSN;Z"
niczki i potowy ksiestwa) wyszed! od diuszesy, K‘Off‘
dtugo musiala namawiaé swego mezd, aby wyrazil na
to wszystko zgode. 5

. Gdy)tlay bohcz’uerom przyszto do gliow.y pr;ezitgzhgz
powiemiczk«; diuszesy, beda musieli uciec S}ﬁ i

bardzo sprytnego podstepy, albo d? szantazu “y -
wet tortur. Stara st uzaca zna prawdziwa lQZsam%S‘? :;?u—
rodziejki i jest pewna, i7 Velena gorgco nienaw! ;l o
ka za to, co uczynil jej siostrze (kt6ra .‘przecm , ja
niania, !'éwqici \jv’)’ChQWY‘f"“."a 1 ‘llc: Z '?"}:igrg catej in-
wildenberski dwor). Nie ma jednak poJ¢ waniu uroku
irydze, cho¢ bierze udzial ¥, P.O;l‘rz-y;rﬁk ‘i3 diuszesa
ksigzniczki. W swej naiwnoscl si zi jednak,
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Podsumowanic sladow

Oto wypunktowana lista §ladéw, jakie mozna za-
serwowac bohaterom w trakcie catego dochodzenia.

1. Podejrzenia diuka.

2. Liczne odwiedziny Talbota u diuszesy.

3. Nocne wizyty Talbota u diuszesy.

4. Plotki wéréd dwérek na temat romansu.

5. Male zainteresowanie diuka sprawami pafi-
stwa — a duze rozpusta.

6. Turniej wymyslony przez Veleng. i

7. Podobieristwo charakterow czarodziejki 1 1al-
bota — oboje lubig wiadzg.

8. Dowody materialne w Wiezy Mistrzow.

robi to z czystej milosci — by ostodzi¢ ksi¢zniczce zwig-
zek z niekochanym mezczyzna. Nie wie (a raczej nie
dopuszcza do §wiadomosci) nic o romansie jej pani
i hrabiego Talbota — wyobraza sobie, iz oboje laczy tyl-
ko przyjazii oraz zainteresowanie magia.

Niewykluczone, iz na koniec bohaterowie postano-
wig poszukaé w Wiezy Mistrz6w bezposrednich dowo-
déw spisku. Na pewno mozna tam znalez¢ przedmioty
$wiadczgce o tym, iz turniej byt fatszowany — jest wigc
kilka nieudanych medalionéw iluzji — ktére po zatoze-
niu wytwarzajg obraz siedmiogtowe;j bestii (sg nieuda-
ne, zatem powinienes wnie$¢ pewne niedoskonatosci do
wytwarzanego przez nie obrazu), doktadne mapy umiej-
scowienia sanktuarium druidycznego na Czarnych
Wzgdrzach, a takze kilka ksiag o fenomenie Kwiatéw
Przeznaczenia. W pracowni jest takze aparatura do cig-
glej destylacji eliksiréw, w ktérej caly czas przygoto-
wuje sie Wrzeciono.

KONFRONCACTH

Wezesniej czy pézniej musi dojsé do konfrontacji
hanzy z czarodziejka. Nawet jesli sami beda jej unikaé
(na przyklad, znajac juz spos6b przetamania szarmu),
do konfrontacji bedzie dazyla sama Velena Imbra.
V\_/szak rezydentka nie jest §lepa — dziatania bohateréw
nie umknety jej uwadze. Na razie jednak nie bedzie sta-
{ata si¢ wyeliminowaé hanzy, a przeciagnaé ja na swo-
Ja strong. ZaaranZzuje spotkanie (czy tez po prostu zdy-
bie bohater6w tam, gdzie spokojnie planowaé bedg swe
dalsg:e kroki) i sprébuje wyciagnaé z nich, CZego juz sie
dowiedzieli. Bedzie to przypomniato gre w ,,pétotwar-
te?’ karFy, 'peinq aluzji i niedoméwien (,,ja wiem, ze ty
wiesz, ze ja wiem”). Gdy czarodziejka zorientuje sie, jak
wiele wiedzg bohaterowie, postawi wszystko na jedna
ka!ng: — Patrzac prosto w oczy, przyzna im racje i opo-
wie, d!aczego zamierza doprowadzié spisek do korica.
Opowie takze bohaterom o niecnych czynach jej meza,
0 doprowadzeniu matki Alji do rozpaczy i $mierci, o ruj-

nowaniu ksigstwa, o poharbieniu licznych poddanych
dziewczat.

Bedzie probowala wytlumaczyé bohaterom, 3 nie
moga udaremni€ intrygi, gdyz inaczej diuk nada] bedzie
zle rzadzit ksigstwem, a Alja weigz, z czystej ztoliwo.-
$ci, przeciwstawiala sig¢ Swiatlej polityce diusz
ktéra moze ksiestwu Vspaden przyniesé tylko postep,
rozwaj i dobrobyt. Czarodziejka szczerze wierzy, iz, pof
trafi uczyni¢ z tego kraju potege zdolng doréwnaé Ko-
virowi i Povissowi. Bedzie thumaczyta réwniez, i7 hra-
bia Talbot potrzebny jest jako mgz Alji, gdyz tylko on
moze zapewni¢ magiczce kontrole nad polityka ksiestwa
po $mierci diuka oraz przychylnoéé kréla Kaedwen —
i co ‘nujwlaz:m'e_]lszel,l gtempero‘f\faé niezréwnowaiony
charakter ksigzniczki (zresztg, diuszesa bedzie sugero-
wac, iz Alja cierpi na bardzo powazne rozchwianie emg-
cjonalne, zwigzane z brakiem wzorca osobowego mat-
ki i z nieodpowiednim wzorcem osobowym ojca),
Velena sprobuje zatem przeciggnaé bohateréw na SWO-
Ja strong, grajgc na ich poczuciu odpowiedzialnosei al-
bo i patriotyzmie. Kto wie, jaki moze byé skutek tego
wszystkiego? Czy bohaterowie zgodzg sie z magiczka
i nie ujawnig spisku?

esy —

Velena Imbra

Ko:2

Zm: 2

In: 3

Zywotno§¢: 26

‘Walka bronig: 1

Walka wrecz: |

Unik: 1

Obrona fizyczna (dystans/bronig/wrecz): 1/2/2

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 6/2/2

Brofi: sztylet lodu (k2+3+2x8i) (+2 do obrazer)

PW: 20

PM: 24

Czary: Blokada, efekt zwierciadla, knebel, iluzja,
latanie, leczenie, sondowanie mysli, telepatia, te-
leportacja, urok

‘Walory: Warzenie eliksiréw

Wybrane umiejetnosci: Alchemia 3, czytanie i pi-
sanie 3, dyplomacija 3, empatia 2, etykieta 2, jet-
dziectwo 2, koncentracja 3, magia 4, nastuchi-
wanie 1, wiedza o Vspaden 3, wiedza
o Kaedwen 2, rozmawianie 2, rzucanie 1, skra-
danie 1, spostrzegawczo§¢ 2, jezyk: Starsza
Mowa 2, uzdrawianie 2, wigor 1, wspinaczka 1,
jezyk wspélny 2, zimna krew 1 !

Ekwipunek: Amulet 12 PM; magiczne filtry obni-
Zajace odporno$é na wybrany zywiot magii (k3
do odpornosci po zazyciu) oraz cate laborato-
rium magiczne przygotowane do tworzenia spe-
cjalistycznego magicznego ekwipunku w rodza-
ju talizmanéw podtrzymujacych iluzje czy
rekawic ochrony przed klatwa; sztylet ognid
(obrazenia K3+2xSi+2).

Po: 1
Zr: 4
Og: 3

Si: 2
Zw: 2
Wo: 4
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s wszelkie watki 1 przygotowac si¢ do za-
T cwia 1ak wiele mozliwych drég wyjscia, iz nie mo-
"Y.iip ”gsl:a da jedne] pewne; .scc}'ly f-inulowej. 5_'4 jedpuk
Wil | e rzeczy, ktdre spetnig sie mimo wszelkich usito-
byt bohateroW: Pamigtasz, Bf}]arzu, przegownedm‘e el-
gy dotyczaca Kwiatu Paproci? .Ktokol w:e!f zerwie len
iy fwiat, teg0 Przeznaczenie okrutnie u{mrze' - wyl;rzy-
i | ool arcydruid na chwile przed tym, jak reka Olgierda

e magiczng rodline z ziemi. Dla owego rycerza

¢4 |fum musi by¢ okrutne! Nie bedzie
ey fappy endu... Co gOTS2d, klqu“
0] gie dotyezy tylko osoby, Ktora

M ofg erwata kwiat. Wszystkich,

sy orzy wykorzystywali go do
Imiiéfswych niecnych celow, dosiggnie
ek karzaca reka Losu (juz Twoja
gt tym, Bajarzu, glowa).

Jak wicc zakoriczy sie cata hi-
storia? Oczywiscie, mozliwo-
&i jest wiele. Ja przygotowa-
lem dwie, moim zdaniem,
najbardziej prawdopodobne
sciezki. Ty sam powiniene§
1] | mimprowizowaé takie za-

:4 fkoczenie, kidre bedzie od-
powiadalo klimatowi catej
opowiesei. Ja sugeruje

smutne - ale przeciez ta sa-
ma opowie$¢ moze by¢ snuta
O} | nasetki sposobGw!

620 AJeéli bohaterowie zdecyduja
aie) | $% naniewjawnianie spisku diuszesy, dojdzie do uro-
@2ystej ceremonii zaslubin. Olgierd podziekuje

i bohaterom za ich trudy, zaptaci sowicie -
it 1kompletnie zalamany odjedzie w sing dal.
i “m‘P'Pnego dnia na dworze pojawi sici Li-

‘ d:?;}:: i’-g’sgrlog’u. stara i potgzna czaro-

o -Ztl'Cd legendzl.v Wyczuta feno-
jelf | Arzyszacy zerwaniu Kwiatu Paproci
2 | 1P2ybyla do Wildenberg
il | 0 8ie stafo, Towarzyszyé i
el ady.Czamdziejéw = Vigj
| S laklf‘ue Si¢ z bohaterami
gt | £nich jak najwiec
| e obiecyvyat g
oo | 1€zaleznie od

-]

=

, aby sprawdzi¢,
ej bedzie agent
20, ktéry skon-
I postara wyci-
¢j informacji (bedzie
yskrecje, jednak ujawni, iz spra-
i i koniecznie musi zostaé zba-
W'i(”‘. 4 Powiadom; Ka illllzysk‘cu'lycrh.dunych. c‘/.:l,;"od?icj-
| Tezydony;. W k P ute oumozhw?'ch lmdl;(_\'much
o | Seh Ko onsekwencji nastapi przystanie §led-
5 il g (Parz Sqg),
e wy‘awi,ienzzdv(.)d?zar“je ksigzniczke, Alja natychmiast
,ijogﬂ’ kang Przes ?l“j“ Zaczarowana przez macochg i 0szu-
A ‘ wle.dy“iepoh:,:, Wenskiego ambasadora! Ujawni sie
4 fadne skar OWany temperament ksigzniczki, ktéra
Y nie zgodzi si¢ na dyskretne zatatwie-

;llt:. ;lil:awy. 'Odspisku natychmiast powiadomi ojca. Ten
1 zawiadomi najblizszego, niezaleznego od 3

3 od Vele-

ny Imbry rt?zydenta (w Creyden). Na drugig dzien :(li-

pllul.ﬂ 'bz';dme znfila szczegbly niecnego podstepu cza-

rodziejki. A Kapituta nie puszcza plazem takich czynéw

SAD

T_ego samego dnia na rynku rozbtysnie magiczny po-
rtal i p'rz_ejdzw_grzez niego sam Vilgefortz z Roggeveen
w asyScie Lydii van Bredevoort i Lawdbora z Murivel.

Natychmiast zlokalizuia hanze i nakaza iei 71q
)4 NANZE 1 nakazg jej zio-

2y¢ komplet zeznari na temat uroku rzucone-
g0 na ksiezniczke. Po tym Vilgefortz wyda
rozkaz pojmania hrabiego Talbota i adeptki
Veleny Imbry.
Na zamku rozpeta sie magiczna bitwa,
w czasie ktérej tréjka czarodziejéw bedzie
dobywaé Wiezy Mistrz6w — gdzie zamknela
si¢ Velena wraz ze swym kochankiem. Star-
cie powinno by¢ efektowne, ale krétkie (by
nie znudzi¢ bohateréw, ktdrzy nie moga bra¢
w nim udzialu). Czarodziejka zostanie poj-
mana i natychmiast zabrana teleportem
przez Lawdbora. Juz nikt na Kontynencie
nigdy nie ustyszy o Velenie Imbrze...
Nikodemusa czeka znacznie gorszy 1os.
Vilgefortz, po krétkiej rozmowie z hardym
arystokrata, oznajmi, iz jest on renegatem
ze szkoly w Ban Ard. Jako takiego, czeka
go natychmiastowe spalenie na stosie. Vil-
gefortz wymusi na diuku, kt6ry bedzie
sprzeciwial si¢ takiemu obrotowi sprawy,
szybkie przygotowanie kazni. Dumny
czarodziej pu$ci mimo uszu pro-
testy diuka, ktory wie, ze zabi-
jajac Talbota, narazi sie
swemu suwerenowi, kré-
lowi Henseltowi. Wkrotce
na rynku zaplonie stos, na
ktérym skona dumny hra-
bia. Ambasador przed
$miercia przeklnie swych
prze§ladowcGw.
Oczywicie, ludzie Kapd-
wenczyka natychmiast
wyjada z Vspaden. Jeden
2 nich na odchodnym rzuci Kennetowi, aby teraz go‘rg:
wal sie do wojny z Kaedwen. Za{i}lWJWSZ)lI(SYVO'_:];sP
wy, takze czarodzieje OpUSZCZd poinocne ;‘@;e S
Pozostanie jeszcze kwestm‘Olglefda Buko cergz s
écia. Dowiedziawszy Sig, €0 SI¢ Wydwleoéiiziat zoba-
wi'sle pone i WCi-Qi Dol B(:é(::?zo spotkania.
czy¢ sie z Alja. ([ jednatiis d(?pw]-zowi aby szedt
przez stuzbe przekaze b]?dnemu rycel )
precz. I to jak najszybeiej.
Tak oto do korica wypetni si¢

atwa Kwiatu Paproci...
Klatwa i




|
}

) 74

IV i VI CZERWIEC2 00 i

Grzegorz Zielinski

THORGAL CCG i

PYTANIA | ODPOWIEDZI

WYJASNIENIA WATPLIWOSCI

Jezeli wiecej niz jeden gracz w tej samej turze spetni wa-
runki zwyciestwa, to o tym, kto wygra, rozstrzyga si¢ na kon-
cu FAZY ROZSTRZYGNIECIA (stosujac reguly zawarte
w instrukcji na stronie 29).

Misje bedace POJEDYNKAMI mozna zagrywaé tylko
w grze, w ktérej udziat bierze dwéch graczy. W POJEDYN-
KACH nie mozna doklada¢ zadnych bohateréw ani stwordw
(nawet KONI i PSOW). Gracz przeszkadzajacy moze wysta-
wi¢ w fazie I1I do misji typu POJEDYNEK tylko jedna za-
kryta kartg (nie mozna tu blefowa¢ dokladajgc kolejne karty).

Zasady specjalnej zwigzane] z rodzajem misji kazdy gracz
moze uzy¢ raz w turze. Przykladowo, jezeli na stole znajduja
sie dwie misje typu wyprawa i dany gracz w obydwu posiada
po kilku bohateréw, to jako akcje (zamiast zagrania podstgpu)
gracz moze wskazac pierwszg z tych misji i dociagna¢ karte,
a gdy znowu przyjdzie na niego kolej, wskaza¢ drugg misje
i dociagna¢ kolejng karte (pod warunkiem, ze inni gracze nie
odrzucili mu weze$niej wszystkich bohateréw z tej misji).

Wspélczynniki ujemne traktuje si¢ jak réwne zero dopiero
w fazie rozstrzygnigcia. Wezesniej wszelkie operacje matema-
tyczne na wspélczynnikach trzeba robi¢ z uwzglednieniem
liczb ujemnych.

Wszystkie misje wykonywane automatycznie po spetnieniu
pewnych warunkéw sa wykonywane w fazie rozstrzygniecia
(wtedy dopiero sprawdza sig, czy specjalne warunki s spel-
nione i czy wykonanie misji sie powiodlo).

Bonusy ataku i obrony sumuje si¢ w fazie rozstrzygniecia
z Kondycja, Przebiegloscia lub Szczesciem, ale nie powodu-
Ja one zwigkszenia tych wspétczynnikéw. Kondycje, Przebie-
glosé i Szczescie zwigkszajg jedynie modyfikatory w postaci
pluséw i minus6w opisane na przedmiotach, podstgpach, nie-
ktérych czarach i niekt6rych stworach.

To, kt6ry bohater ma najwigksza Przebieglosé (Kondycje
lub Szczedeie) na stole ustala sie na poczatku fazy rozstrzy-
gnigcia po uwzglednieniu wszystkich modyfikatoréw, ktére
pojawily si¢ w fazie zagrywania podstepéw. Jezeli dwéch bo-
hater6w ma Przebiegto$é (Kondycje lub Szczescie) 6 (pozo-
stali maja mniej), to obydwaj maja najwieksza Przebieglosé
(Kondycje lub Szczgscie) w grze. Jezeli jednak na stole jest
stwor majacy Przebieglo$é (Kondycje lub Szczeseie) 7, to za-
den z bohateréw nie ma najwiekszej Przebiegtosci (Kondycji
lyb Szczescia).

Dokiadanie do bohatera lub stwora przedmiotu jest trakto-
wane jak zagrywanie podstepu, ale podstgpem nie jest. Do bo-
hatera, na ktérego zagraliSmy karte BEZPIECZNY I SZCZE-
SLIWY, mozemy bez problemu dotaczaé przedmioty (oraz
WIERZCHOWCA, PSISKO i FURALA), a takze zagrywaé

czary. Podobnie czar GNIEW ODYNA nie ogranicza mozli-
wosci doktadania przedmiot6w i zagrywania czarGw.

{BORL

awiaé

ARIC

PYTANIA OGOLNE e

Czy bohater moze posiadat dwa TOPORY lub dwa EUKT?  slko c¢

Kazdy bohater moZe posiada¢ dowolng liczbe przedmiotéw, 5i¢ Z
pod warunkiem, iz nie sg one unikalne.

{TAK

Czy mozna dawaé przedmioty bohaterom przeciwnika i jeglj {ONL/

tak, to kto moze zagrywac podstepy z tych przedmiotéw? Ocz

Oczywiscie nie mozna dawa¢ przedmiotéw bohaterom §, ale

przeciwnika, co zaznaczono w instrukcji. iego ¢

Co si¢ dzieje, jesli stwor, kt6ry nie moze wykonywaé misji, 3EZP]
trafi do druzyny wykonujace;j? LWC

Jezeli stwor nie moze wykonywaé misji, a znajdzie si¢ Zag
w druzynie jg wykonujacej, musi zostaé natychmiast odrzu- SZC.

cony z talii. agrarn
Czy czary typu JA ZAWSZE POWRACAM i EODZ HOEC
LODOWA mozna rzucaé nie posiadajac czarodzieja na Mo

stole i nie uzywajac podstgpéw w rodzaju MAGICZNY drzu
OGROD?
Nie mozna rzuca¢ zadnych czaréw, jesli nie ma si¢ na stole 'oN
czarodzieja lub nie uzyje wczesniej odpowiedniego podstepu.  KC
kuja
Jezeli kto§ rzuci podstep na moja druzyne, a ja przenios¢  Stw
(uzywajac np. TAJNEGO PRZEJSCIA ) do tej druzyny bo-  ispé]
hatera, to czy podstep dziala tez na niego?
Jesli bohater przenosi si¢ do misji, na ktérg wezeéniej za- 1AG
grano podstepy dzialajace na bohateréw w tej misji, to pod- ymp.

stepy te nie maja wplywu na przeniesionego bohatera. Ibw I

Kc
Jezeli odrzucany jest bohater, to co sig dzieje z dotaczonym ikujz
do niego KONIEM itp.? 25w,

KON jest odrzucany, gdyz — jak to stoi w instrukcji —wszy- ispé
stkie karty dotaczone do bohatera sg wraz z nim odrzucane.
: BC
Czy podstepy typu MIALES GODNA ZONE, SMIERC M
WEADCY OREOW i inne o podobnym mechanizmie JBC
mozna zagrywat, jeSli na stole nie ma zadnej karty,

ktérej dotycza? JBR
Oczywiscie, mozna — w ten sposob pozbywamy SI¢ kart  Je:

z reki. 10 be
czy

PSISKO, WIERZCHOWIEC i FURAL. Czy mozna te StWo-  y z
1y doktada zar6wno do bohater6w znajdujacych sie w.di= Vopr
Zynie przeszkadzajgcej, jak i wykonujacej misje? ; wylo
Tak, ale tylko do swoich bohateréw. Stwory te nie Pomfia' 1ego
ja wlasnej Kondycji, Przebieglosci, ani Szczeseia (nie mozna
im podnosié tych wspéiczynnikéw) — posiadaja jedynie mo- 0TO
dyfikatory zwiekszajace wspétczynniki bohaterom, do ktrych tej by
54 dolaczone. Ni

SRR
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ligorD AZ. Jak go wykonac, jesli nie mozna wystawiat

LODZI? ; " : :
Na karcie ABORDAZ brak zdania: ,,W tej MISJT mozna wy-
awiaé LODZIE”.

CIA - ZONA THORGALA. Jak dokladnie dziata jej

jalna zdolno§€?
AARICIA pozwala nie odrzuca¢ Thorgala na koniec tury,

ko cofnaé go na reke, jezeli w fazie rozstrzygnigcia znajdu-

it e sie z tym Thorgalem w druzynie wykonujacej misje.

TAK BESTIL Czy mozna z jego pomoca doda¢ PSA lub

thijj§ [fONTA do odpowiedniego bohatera?

iy
bty
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Qczywiscie mozna to zrobi¢. Zagrywamy podstgp na mi-
je, ale karte dolaczamy do bohatera. Nalezy pamigtaé, ze ta-
kiego stwora mozemy dotaczy¢ tylko do swojego bohatera.

BRZPIECZNY I SZCZESLIWY. Czy dziata wstecz, anulu-
jac wezesniej rzucone na bohatera podstepy?

Zagranych podstepéw nie mozna anulowaé. BEZPIECZNY
[ SZCZESLIWY chroni bohatera od momentu, gdy zostanie
zagrany. Karty nie dzialaja wstecz.

HOLOTA. Czy mozna jg w misji typu pojedynek?
Mozna wylozy¢ HOLOTE do pojedynku i nie zostaje ona
odrzucona.

KON I PIES. Czy posiadajg wlasne wsp6tezynniki?

KON i PIES nie maja wiasnych wspélezynnikéw, a mody-
fikuja jedynie wspétezynniki bohatera. Dlatego nie mozna na
lestwory zagrywa¢ kart zwigkszajacych lub zmniejszajacych
Wspdtczynniki, ani zagrywaé zadnych bonuséw.

MAGICZNA ODPORNOSC. Co spowoduje zagranic tej kar-
;Ybipkﬂiﬂ;m?.iRZE.HOWCA. kFéry nie posiada wsp6lczynni-
o ]; 0 J:'lyl_lle mf)dyﬁku_]e wsp6lczynniki bohatera?
o o Snl:eo me‘majq w_la-snych wspélczynnikow, a mody-
5 Swmry)’za ws?l’)lczynmlfl hohzfleru. Dlatego nie mozna na
b grdec Kart ZWIf;k.SZil_]'c[CyCh lub zmniejszajacych
zynniki, anij zagrywac zadnych bonusow.

0B :
CYZ WYDM. Czy moze zabraé komu$ EUX?

Moze zabra¢, 4
o Zl\:;‘lrdé, ale tuk ten zostaje od razu odrzucony, gdyz
YDM nie jest lucznikiem.

OB
g REYRA. ek i
50 boagers "3'0 mprzecm_fmkow dotaczy OBRECZ do swoje-
K2yt dU,SW()':’ —majac na reku OBRECZ — mozemy do-
1y 2 ni P0d5|¢1 20 bohatera, a p01.€m wykorzystaé zwigza-
Przypadky Wipl’c-w F?lu odrzucenia bohatera przeciwnika.
Wylozy) Karte O%I‘;Z-C-(]:hcm_)’ OBRECZY na stole, gracz, ktory
180 bohatery, ks ECzy Jdko ostatni, moze wybra¢ dowol-
» Rl0ry wezedniej otrzymat OBRECZ.
OTOCZENTR
%] bohatergy, Czy trzeba posiadat doktadnie dwa razy wig-

e i st_w.oréw niz przeciwnik?
amniej dwg razy wigcej.

PYTANIA DOTYCZACE KONKRETNYCH KART

75 &

druzynie Przeszkadzajacej
' | autqmatyczrﬁg wykonana?
ze w ktérejkolwiek z druzyn bedzie czaro-

PALAC ODYNA. Czy jezeli w
Jest czarodziej, to misja zostaje

Tak. Wystarczy,
dziej.

POBOJOWISKO. Jak dziata?

Gracz zagrywajacy ten i
C2zag podstep wybiera, ktérych
odrzuci¢, jezeli kilku z nich ma najmniejsze Kly s

PRZYPEYW CZYHA NA NAS OB hater

U. j
musi byé cofnigty z misji, na kiérg zagrfv?ar]: Enb;odslgp
czy wymoég ten dotyczy tylko bohatera Pprzeciwnika, :
: l?od..swpy zagrywane na misje oddzialywajg tylko na Karty
z,nu_]cllumt_'e S.lq: W tej misji. Nie mozna cofnaé na reke bohate-
ra z innej misji niz ta, na ktérg zagrany zostat podstep.

SAM PRZECIW WSZYSTKIM. Czy modyfikator +3 do
K i P pozostaje w sytuacii, gdy po zagraniu SAM PRZE-
CIW WSZYSTKIM dotacze do bohatera stwora lub wysta-
wie kolejnego bohatera?

Modyfikatory z karty SAM PRZECIW WSZYSTKIM dzia-
fajg tak, jak jest napisane na karcie — do korica tury. Nie waz-
ne, gdzie bohater pézniej sig przeniesie i czy kto§ pojawi sie
w jego druzynie.

SYN THORGALA. Jak dok}adnie dziata jego zdolno§¢ spe-
cjalna?

Je§li SYN THORGALA znajduje sie w grze, nie mozna
odrzuci¢ zadnej wersji THORGALA ani AARICI (nie skutku-
ja ani czary, ani podstepy — obojetnie, czy s4 zagrywane na mi-
sje, czy na bohateréw). Chroniony w ten spos6b THORGAL
pozostaje w grze, nawet jesli w misji, w ktérej sie znajduje zo-
stanie zagrane TYLKO JAITY i zostang wyznaczeni inni bo-
haterowie. SYN THORGALA nie chroni jednak THORGA-
LA, gdy dana akcja powoduj jednoczesne odrzucenie ich obu
(na przykiad POBOJOWISKO zagrane na misjg, w ktorej naj-
mniejsza Kondycje maja SYN THORGALA i THORGAL po-
woduje odrzucenie SYNA THORGALA i THORGALA).

SMIERC WEADCY OREOW. Kim jest WEADCA ORLOW?
Nastapila niewielka pomytka. Prawidtowa nazwa WEAD-
CY ORLOW w grze Thorgal brzmi PAN TRZECH OREOW

i wiaénie o ta kart chodzi.

TYLKO JA I TY. Kiedy mozna ja zagraé? B

Karte TYLKO TY 1JA mozna zagra¢ na misje tylko, jesli
posiada si¢ w niej przynajmniej jednego hollxaler‘(ll i wskazywac
mozna jedynie bohateréw z druzyny przeciwnej.

UROK. Jak dziata? : 3
Przedmioty i bonusy dodajemy tylko swoim bohaterom —

zasada jest w instrukcji. W druzynie wykonujacej m’isje m(:;g'q
si¢ znajdowac tylko bohaterowie i stwory grvucza‘.klory .wy‘ ot;
nal misjg. Tak wigc nie moze sie tam pojawi¢ W z:ld(ltn.e?posc?

bohater ktéregokolwiek z przeciwnikow, nawet po uzyciu cza-

ru UROK. O
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ZtOTE GOBLINY

Po wielu latach kpin i nieodpowie-
dzialnych zartéw Kraina Goblinéw
stala sie na tyle powaznym pismem,
by méc wreszcie ufundowaé wiasna
nagrode.

Zlote Gobliny sg przyznawane
przez naszych Czytelnikéw, ktorzy
wybieraja swych faworytéw spo-
§réd nominowanych przez redakcje
bohateréw. Ztote Gobliny przyzna-
jemy nieustajgco, co miesigc w no-
wej kategorii.

Oto nominacje w kategorii najtraf-
niejsza ocena sytuacji:

1. Czarodziej Vincent, ktéry na
widok grupy kilkunastu przeciwni-
kéw stwierdzit:

»Jest ich wielu, muszg by¢ wigc
strasznie sfabi...”.

2. Anonimowy hobbit zwiadowca,
ktéry w trakcie nocnego rajdu po
wrogim zamku stwierdzil:

»Nikt nie jest chyba na tyle ghupi,
zeby zaklada¢ pulapke we wlasnym
kiblu...”.

GOBLINOW

M i VI CZERWIEC20024 i

A @y@,

pod redakch
Matka Kocuja

TEST PSYCHOLOGICZNY

CZY JESTES PRAWDZIWYM MILOSNIKIEM GIER FABULARNYCH?

1. Przychodzisz do szkoly z rgka na temblaku, wechodzisz na zajecia
i styszysz pytanie: ,,Co ci si¢ stato, moje dziecko?”. Bez zastanowienia
odpowiadasz:

A) Po dwustu rundach walki nawet najwiekszemu twardzielowi mo-
ze odpas¢ reka od rzucania kostkami...

B) Tak to juz jest, jak kto§ ci w trakcie lewitacji rzuci rozproszenie magii...

C) Mnie nic si¢ nie stalo, ale gdyby pani zobaczyla, co zostalo z tych
dwdch ogrow...

2. Halasy na sesji nie spodobaly si¢ sgsiadom i wezwali policje.
W drzwiach twojego mieszkania pojawia si¢ dwoch smetnych funkcjona-
riuszy z zapytaniem: ,,Co tu si¢ dzieje?”. Bez zastanowienia odpowiadasz:

A) Wygralem, wygratlem! Od poczatku twierdzilem, ze policja przy-
jedzie szybciej niz straz pozarna...

B) Hatasy? Niemozliwe. Dopiero przed paroma minutami wrécili$my
z trzeciego poziomu podziemi, gdzie siedzieliémy przez kilka ostatnich dni...

C) Sasiad satanista przywotal demona i przez ostatnich kilka godzin
probowaliSmy go odesta¢ w zaswiaty...

3. Na sesji pojawit sig nowy gracz, ktéry strasznie dziata Ci na nerwy.
W dodatku prowadzony przez niego bohater prébuje podkopa¢ twoja po-
zycje w druzynie. Postanawiasz co$ z tym zrobié: E

A) Chyba sie nie boisz i§¢ pierwszy? Przeciez bede cie asekurowat

ling... prze
B) Chodz, stary. Pomoge ci spisa¢ testament... z,C
C) Idz spaé przyjacielu. Obudzg cie na nastgpna warte... Rok

4. Prawie wszyscy czlonkowie druzyny sg ciezko poranieni i nieprzy- Parn
tomni. Tylko Twdj bohater jako jedyny stoi oko w oko z lekko rannym mo\

3. Eowca Asmund, ktéry po zbyt  smokiem. Chcac zyskaé na czasie, rzucasz: wat
pochopnym oddaniu kilku kontrol- A) Przepraszam, czy jest w jaskini lekarz? smi
nych s}rzaiéw w glab ciemnej jaski- B) Jak bedziesz grzeczny, zostawig ci polowe skarbu... poc
ni sthc?rdzil: »Mam nadzieje, ze ta C) Nie patrz si¢ tak na mnie. Nie jestem dziewica... 20C
naniw1edzica nie byta zbytnio przy- Prawidlowe odpowiedzi zostana zamieszczone w 250 numerze ,Ma- SWq
wiazana do swych miodych...”. gii i Miecza”. nis

nos

me

KACIK POZDROWIEN bia

‘ pta

Dzi$ pozdrowienia dla Mistrza Yody: pla
Gratulacje z okazji udanej walki z Sarumanem i powodzenia w kolejnej konfrontacji. Ro
Zyczy e

Czarodziej Gandalf SF

ale
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dy stysze w telewizji ter-

min turystyka kosmicz-

na’, natychmiast staje mi
Przed oczyma stewardessa
2,0dysei kosmicznej 2001”.
Rok 2001 juz za nami. Linie
PanAm, do ktérych nalezat fil-
Mowy prom, dawno zbankruto-
Waly, a na pasazerskie loty ko-
SMiczne 'trzeba jeszcze troche
gggzekac. A!e wiasnie w roku
sw01 nastapit pewien przetom:
o IT?t mata odyseje odbyt Den-
e 0, placac za te przyjem-
m(?C 20 milionéw bakséw. Su-
. ,gﬁmen omen, astronomicz-

. ¥NOC przeciez Tito nie za-

placit tylfm 2a lot na orbite — za-

i

o
psﬁlgfz.za miejsce w historii.
W3 Stacie 2 Miedzynarodo-
sig Marl!e Kosmiczng wybrat
a o 1K Shuttleworth 2 RpA,
' 2a pare lat mato kto

Jacel Dresmonalis

LAST MINUTE NA ORBIT

bedzie pamigtat. Wszyscy chy-
ba znajg nazwisko Neila Arm-
stronga, ktory pierwszy zrobit
.maty krok cztowieka” na po-
wierzchni Ksiezyca. Edwina Al-
drina, ktéry przeciez znalaz} sie
tam dostownie chwile pézniej,
kojarzy znacznie mniej 0sob,
nie méwigc juz o uczestnikach
kolejnych wypraw ,Apollo”.

Przez najblizsze lata turystyka
kosmiczna dostepna bedzie dla
nielicznych. Ci wybrancy zdobe-
da popularno$é — nie tak dawno
mowito sig, ze w kosmos wy-
startuje pewna polska osobo-
wos¢ medialna, ktéra wezesniej
jezdzita samochodem po pusty-
ni i prezentowata swoje wdzigki
w ,Playboyu”. W korncu okazato
sie, ze to lipa, ale przez kilka dni
byto o owej osobowosci gtosno
—i o to chyba chodzito. Tak czy
owak, wkrotce przywykniemy do
informacii o kolejnych milione-
rach na orbicie, ktorzy zamiast
zdje¢ na pierwszych stronach
gazet beda mogli liczy¢ co naj-
wyzej na krotkie wzmianki.
Podobnie byto — powrdce do
wczesniejszej analogii —z Ame-
rykanami, ktorzy po pewnym
czasie tak sie przyzwyczaili do
zatogowych lotow na Ksigzyc,
ze nie chcieli juz ogladac trans-
misji z igdowan.

Od paru lat trwajg prace nad
rozwiazaniami, dzigki ktorym
mozliwa stanie sie turystyka ko-
smiczna na szerszg skale. .
W roku 1996 powstata Fundacja
Nagrody X. Nagrode otrzyma fir-
ma, ktéra pierwsza wyniesie trp—
je turystéw na wysokosc stu ki-
lometréw i bezpiecznie sprowa-
dzi ich na Ziemie, po czym
w ciggu dwoch tygodni powtorzy
wyczyn. Nagroda wynosl yzale-
dwie” 10 milionéw dolarow, czyli
dwa razy mniej niz za swoj lot
zaptacit Tito. Mimo to do rywali-
zacji przystapito az dwadziescia

:

konsorcjow ze Stanéw Zjedno-
czonych, Wielkiej Brytanii, Ka-
nady, Rosji i Argentyny. Kazde
Z nich w inny sposob podchodzi
do kwestii technicznych. Nie-
ktore proponuja ,klasyczne’,
startujace pionowo rakiety. Tury-
scpwrac.:aiiby na Ziemie w wypo-
sazonej w spadochrony kapsu-
le, ktéra ladowataby w oceanie.
Inne konstrukcje przypominaja
promy kosmiczne NASA, wyno-
szone przez ogromne odrzutow-
ce na wysokos¢ 40 kilometrow,
by tam odpali¢ silniki rakietowe

i juz ,0 wtasnych sitach” dole-
cie¢ na orbite. Jedna z firm pro-
ponuje, by jumbo-jet ciagnat
prom na holu. Trzecie rozwigza-
nie, nad ktérym pracuje najwie-
cej konsorcjéw, to samolot ko-
smiczny, ktéry mogiby korzystac
z normalnych pasow starto-
wych. Wykorzystujac silniki
odrzutowe wzbijatby sie na wy-
soko$éé okoto 30 kilometréw, by
tam zatankowaé paliwo i uru-
chomi¢ silniki rakietowe.

Nad kosmicznym statkiem pa-
sazerskim pracuja tez Japon-
czycy, ktérzy jednak nie przy-
stapili do wysécigu o nagrode.

Z kolei pewna firma, ktorej do-
radca jest wspomniany wcze-
éniej Edwin Aldrin, planuje bu-
dowe orbitalnego hotelu, by¢
moze potgczonego Z Miedzyna-
rodowa Stacjg Kosmiczna.

Perspektywy sa wiec bard;o
ciekawe. Mam szczerg nadzie-
je, ze pewnego dnia (zapewne
juz jako emeryt) pojade na war-
szawskie Okecie | ws1gd§ na
poktad maszyny, w ktdre] drinka
poda mi dziwnie ubrana steylvar—
dessa z ,Odysei kosmiczne/".

Po chwili wystartujemy na
orbitalne wczasy, wykupioneé
w jednym-z biur turystycznych.
Ale na razie moge sobie tylko-..

popisaé. o
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SPRZED

Wszystkie ceny aktualne do | ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW i
15.07.2002 |

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy doliczyé ,
kwotg kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zi (nie dotyczy prenumerat). .
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach obcych (np. for- Hr?r’:gpor'
mularzach, ktére mozna wzigé na poczcie). wory

o - il z : : , DSl
3. Jesli Twoje zamdwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysytki, otrzymujesz rabat w wysokos- sglﬁga
ci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysytki, D0sp

= fOMB!

ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej. %T'm
Uwaga: HBTJ
Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — nakiad ulegi tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zamawiaé, ale czas Ea“

realizacji zaméwienia bedzie diuzszy. < — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazat; planujemy jego wydanie w cig- »od
gu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wiekszosci przypadkéw ceng promocyjna, znacznie nizszq niz przewidywana ce- | popr
na detaliczna. * —nie jest to produkt firmy MAG, kit6ra zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw. Podre
Oznaczenia po nazwie produktu: R - rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda. GSPG

Dzwn

KUPON - JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI! Eﬁ?j

Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. L%fﬁ';

Kody sa podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja. Syzn

Kupon wazny tylko do dnia ukazania sie nastgpnego numeru pisma. ;aspamc

BSK)

GRY FABULARNE Pannume:a:apbhm Labirynt Deadlands — Martwe Ziemie léaé\gg

::agla i Miecz gp?gg“"”m do s 108 1000, imtord Podrgeanik gracza (mrdaopma)gs g loma

MIN2A - Mtz 4,90 7 PrETumerata rocza tf;frym 3 B 2;£ozn|k5zsryfa e [l;\?f F

MIM28 — MIM49 4902 D RTTU 108 to ueru 14 LB3 15,0021 DLPSZ 95002 Pod:
MIM50 — MIM77 6,50zt 7000z ! :

MIM78 - MiM80 6901 Loitind Stn e i

MIMB! - MiMed S INOWOSEH LB4 15,00 2t DLSPR gy o

MIM85 - MIM8 11,00 2t | Najlepsze z MiM: Artyluly Labirynt nr 5; Warbammer Kanty | kanclarze 02 Cas

WiNigD 85021 | SMAT 45,0021 185 29,004 DLKIK B0 Woe

MIM91-92 15,00 2t | Nejlpsze z MiM: Przyqody(mn'nlz) Labirynt nr 6: Zew Cthulhu Tancerze Ducha Bialy

3 : 0021
e b B e e e
55-56, 67-68 1 91-92 s3 podwidyne. 2 o LB7 45,00 21 DLPIZ 45,0028 WDB
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etz COra zatracenia (P) Zew Cthulhu
et 15,0020 podrocanik podstawowy (twarda opraiwa)
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