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ZEGNAMY SIE
. Tak — naprawde trzymasz juz drogi czytelniku ostatni numer Ma-
gil i Miecza. To juz nasze ostatnie spotkanie i z tego powodu jest
: mi niezmiernie przykro, ze musiatem podja¢ decyzje o zaprzesta-
niu wydawania pisma. Nie chce tu nikogo obarczaé odpowiedzial-
: noécia za ten stan rzeczy, ale widocznie tak miafo sie staé. W swo-
1 jej krétkiej acz burzliwej historii Magia i Miecz miata swoje lepsze
' i gorsze dni, bardzo dobre numery i stabe, zmieniata kilkakrotnie
swoj wyglad i format. Te i inne zabiegi czasami stuzyty uatrakeyj-
nianiu pisma, innym razem zmniejszaly jego koszty. Jednak
! w koricu Magia wyczerpata swoja formute i nie potrafita przysto-
sowacé sie do nowych warunkéw, a moze juz mingt jej czas i sta-
ta sie niepotrzebna.
Mysle, ze cel i zadanie jakie sobie na poczatku postawilismy
) zostato wykonane i dzieki pismu wielu mtodych ludzi poznato czym
~ | sagry fabularne i spedzito dzieki nim wiele wspaniatych chwil.
Na zakorczenie chciatbym podziekowaé tym wszystkim, ktdrzy
przyczyniali sie do ukazywania Magii i Miecza. Naszym autorom,
redaktorom, grafikom i sktadaczom.. Dzigki ich pracy mogliécie przez
te dziesie¢ lat odwiedzaé niesamowite $wiaty gier fabularnych.
Nie mam tu miejsca, zeby wymieni¢ wszystkich wspotpracow-
nikéw z Imienia i Nazwiska, ale na 2 stronie oktadki zamiescili-
! $my kilkanascie fotografii niektérych z nich.
Pamigtajcie o nas i czasami wspomnijcie ciepto.

¢ ak
Pozdrawiam na koniec wszystkich naszych wiernych czytelni-

F kéw i tych nie wiernych malkontentéw tez.
To juz koniec tej historii
Gasze $wiatto
Zegnajcie
Jacek Rodek

Zatozyciel i wydawca Magii | Miecza

PS Odwiedzajcie czasami nasza strone internetowa:

l Www.mag.com.pl — teraz tam bedziemy zamieszcza¢ informacje

i 0 naszych nowo$ciach.
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i MiMOchodem:
POZEGNANIE

- 41
.54 ;
{ ie napxszg, nic oryginalnego. Tak jak dla Was, moja przygodd Z grami fabulamyml
- 56 ', Magii. Tak jak dla Was, byta dla mnie oknem na §wiat, gdzie nie bylo juz tylko's
| zamlu rycerze i smok1 Ale MiM to przede wszystkim wspamall 1ud11e. ktorych poznat
- 60| opiero zaczdy sig animozje. Ale nie mialo by¢ o tym. Kiedy czytdiem pwrwsze numery, MlM:
| ‘wyroeznig, aludzie w nim pracujacy idolami. Dlatego nigdy nie zaponne, luedy otworzyly
\ ie drzwi redakcii. Dzwkx Mitoszowi: Naraz co$ mewyobrazalnego stato si¢ rzec.zywxste Spe}miy
1 14 —zaczalem pracowac w piSmie, ktore kilka lat wezesniej zmienilo moje zycie Taz na zay
da si¢ zapomnied. Pomimo wszelkich wad i zalet, zawdzigczam temu pismo, wielu'-
_ 66| ik, 1 jako wspolpracownik. I te wspomnienia zostang na bardzo, bardzo dugo. A
Rl ; - % ¢ Jerzy. Cicho
SZys! o co dobre kied)fs' éie; konczy. Mam nadzieje, ze dziaty, ktére prowadzﬂem, podobaty wam
sie i Ze dostarczyly wam zaréwno mase zabawy, jak i pomocy w prowadzeniu i graniu w RPGi.
L | Pamietajcie 0 nas! i
Fiilc Piotr Gnyp
| PS. Trzymam kciuki za Portal - wspoizawodnictwo z wami byto prawdziwg przyjemnoscia.
CZ|
7l
o
7 W
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tukasz ,Klocek” Sikorski

PROFESJONALISCI

Artykut ten dedykuje wszystkim Mistrzom Gry, u ktérych
Zaréwno tym lepszym Jjak i tym siabszyrm. Od kazdego czegos mgn‘;uf';}z

szyscy lubimy profesjonalne postacie — plat-
nych morderc6w, wszechwiedzacych czaro-
dziejéw, nie znajacych strachu wojownikow
rzed nikim i niczym najemni-
fabularnych, ze mamy mozli-
odobnych do tych, ktérych

czy nie cofajacych sie p
k6w. Taki juz urok gier
wosé odgrywac bohater6w p
znamy z ksiazek czy filmow. Tak sie sklada, ze najwiek-
szym powodzeniem ciesza sie wszelkie klony Hana So-
lo, Leona Zawodowca, Gandalfa, Gotreka Gurnissona
czy Geralta z Rivii. Wszystkie te postacie taczy jedno
— s3 najlepsze w tym, CO robia. I my tez chcemy, by na-
si bohaterowie byli przynajmniej dobrzy w swych dzie-
dzinach. By uchodzili za profesjonalistéw. O takich wla-
$nie postaciach bedzie ten artykut. Zawiera kilka rad
zaréwno dla graczy, jak i dla Mistrzéw Gry. Nie odkry-
je Ameryki, nie zamierzam zrewolucjonizowaé RPG,
dlatego tez tekst ten jest kierowany raczej do tych,
ktérzy jeszcze nie przedarli sie przez wszystkie tajemni-
ce gier fabularnych. Moim celem jest wskazanie bieddw,
z ktérymi zetknalem sie, grajac z réznymi ludZmi
i w réznych grupach (nie twierdze bynajmniej, ze ja sam
ich nie popetnialem, wrecz przeciwnie) oraz podanie
przepiséw, jak im zaradzi¢.

A

CZESC I:
KILKA RAD DLA GRACZY

Wiem, ze lubisz pogra¢ fajng postaci
platnym morderca. Czlowiekie£, w k?c,')rtzg rzzlz(;:g
nigdy nie wida¢ wahania, ktéry jest twardy jak skata
i nie okazuje emocji. Takim, dla ktérego brori (tylko
n.:ljlepszcg(_) gattltlkiu) jest niemalze przedtuzeniem re-
ki. F_’ruvw_lznvym, nie znajacym leku twardzielem. Cze-
sto jednak zdarza sig, Ze gracze chcacy stworzyé takie-
go wiasnie bohatera kreujq dziwacznego potwora
l-;t'ér).' w zasadzie nie ma prawa bytu na §wiecie. Szcze:
g(_)l:_u.e mam fu nu’n_lysll systemy, W ktérych wspéiczyn-
niki i umiejetnosci generuje gracz metoda punktowg
(np. Cyberpunk 2020, Shadowrun). Taka metoda ma
swe zalety, mozemy bowiem stworzy¢ posta¢ doktadnie
taka, jaka chcemy, lecz w nieodpowiednich rekach oka-
zuje si¢ beznadziejna.

Przyktadowy platmy morderca czgsto ma maksymal-
ng site, wytrzymatoS¢, refleks i inne przydatne w wal-
ce wspélczynniki, a za to jest brzydki jak nieszczgscie,
ghupi jak but i nie potrafi si¢ nawet przekonywujaco
przedstawi¢. Do tego zestaw umiejetnosci: mistrzo-
stwo w uzywaniu wszelkiego rodzaju broni (od to-
poréw po karabiny plazmowe), walka wrecz, torturo-
wanie i tak dalej. Niestety, czgstokro¢ na karcie postaci
nie znajdziemy zadnego jezyka obcego, umiejino-
§ci pisania i czytania, a nawet mycia zebGw. Podsu-
mowujac: otrzymujemy zdolnego tylko do zabijania
golema, kt6ry nawet nie potrafi zlozy¢ kumplowi 2y-
czef urodzinowych. Pewnie mozna tym gra¢, lecz czy
to ma sens?

Szczerze méwiac, nie wierze, ze taki wizerunek mo- |
Ze by¢ prawdziwy. Czy Leon Zawodowiec byl najsil-
niejszy, najszybszy i najtwardszy na $wiecie? Na pev- |
no nic. Byl profesjonalista, miat dobra kondyct
fizyczna, potrafit dobrze walczy¢é nozem, strzelac z -
stoletu i karabinu, lecz nie wygladat jak kulturysta: nié
byt mistrzem §wiata w biegach na krétkich dystansach
1 do tego miat swéj ulubiony kwiatek, wiec po
go pielegnowaé, czyli po§wigcat chot odrobing ¢3!
na co$ innego niz wprawianie si¢ w zabijaniv. Nie byl
moze zbyt rozgarniety i wygadany, cho¢ nie ‘”¥%“‘d
odpychajaco (co wigzatoby si¢ z najnizszymt moZiwy™
wsp6lczynnikiem odpowiadajacym za urodg). MOWIE
szezerze, wygladat zupelnie przecigtnie. b6

Do czego zmierzam? To chyba jasne. Nawet 24! J_
ca powinien mie¢ odpowiednio wywazone wspdtca)t
niki, umiejetnosci zwigzane nie tylko 2 jego zaW
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i jakie$ cechy charakterystyczne (wiem, ze sylwetka
niedzwiedzia i kwadratowa geba to pewne ce-

chy charakterystyczne, lecz nie o tym m6-
wig). Warto wyposazy¢ go w stabosci
(Leon okazat si¢ mie¢ zbyt dobre serce)
oraz, z pewnoscia, mocne strony

(w koricu jest specjalista od czego$

tam). Powinien byé tez czlowiekiem
(elfem, krasnoludem) wywodzacym si¢

z jakiego$ §rodowiska, a nie glinianym
golemem.

Przechodzac do mechaniki: profesjo-
nalista nie musi mie¢ wywindowa-
nych maksymalnie wspéiczynnikéw
fizycznych ani umiejetnosci za-
wodowych. Oczywiscie, bedzie
je miat powyzej przecietnej
(i to pewnie znaczaco),
lecz pamigtaj-
my, Ze to nie
najwyzsze
mozliwe cechy
czynia z postaci
profesjonaliste. To w duzej
mierze zalezy od umiejetnosci
zachowania si¢ w nietypowych sytuacjach, a ktos, kto

' potrafi TYLKO zabija¢, nie wie, jak zareagowac, kie-

ymal-
r wal-
escie,
ujaco
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dy trzeba np. kogo§ zagada¢. Pamigtajmy, ze kazda po-
sta¢ musiata sobie jako§ wczeSniej w zyciu radzié, ze
zajmowala sie nie tylko sprawami zwigzanymi z jej pro-
fesja, ze nie zawsze miala pod rekg innego cztonka dru-
zyny — specjaliste od odpowiednich sytuacji.

Sprawe odgrywania nowego bohatera pozostawiam
Tobie — nikt lepiej nie bedzie wiedzial, jak to zrobié
(przynajmniej mam takg nadzieje). Cheiatem zwrdcié
tylko uwage na pewne aspekty przy jego tworzeniu.
To powinno rzucié nieco §wiatla réwniez na jego dal-
sze losy. Dam Ci tylko jedng rade — jesli cheesz, by
Swiat postrzegat Twoja postaé jak prawdziwego pro-
fesjonaliste, musisz si¢ zachowywaé jak profesjonali-
sta, Jesli bedziesz popetniat podstawowe biedy, nie
zdziw sie, kiedy zostaniesz wy$miany. A wtedy nici
z zawodowstwa.

CZESC 11:
KILKA RAD DLA MISTRZOW GRY

A wigc Twéj gracz chee pogra¢ profesjonalista? Ta-
kim prawdziwym fachowcem? Nic w tym dziwnego.
Jesli wzigt sobie do serca moje rady z czesci dla niego
Przeznaczonej, powinien odpowiednio podej$¢ do spra-
Wy tworzenia bohatera. Ty masz mu w tym pomoc i,
Jesli tego potrzebuje, to go czasem nieco naprowadzic.
Oczywiscie, powinien przedyskutowa¢ z Tobg swojg
posta¢, a Ty powiniene$ ja zaakceptowaé, biorac pod
uwage swoj styl prowadzenia i toczacy si¢ wiasnie kam-
pani¢. Nic na sile — powiniene$ kierowaé sie tylko jed-

5 ¥4

ng zasadg: nawet (a moze zwtaszcza) bohater-profesjo-
nalista powinien by¢ postacia spéjng i wszystkie jego
mocne strony winny by¢ uzasadnione.

Twe gtéwne zadanie nie polega oczywiscie na
pomocy w tworzeniu postaci. Najwazniejsza po-
winnoscig Mistrza Gry jest zapewnienie gra-

czom (oraz sobie) dobrej zabawy, niezalez-
nie od tego, jakich bohateréw kontrolujg.

Mozesz mi wierzy¢, ze kazdy gracz
wecielajgcy si¢ w postaé profesjonalisty

bedzie oczekiwal, ze jego bohater zo-
stanie doceniony i bedzie mégt wy-
kazaé si¢ swymi ponadprzecietny-
mi umiejetnos$ciami. Ilustruja to
ponizsze przyktady.
Pamigtasz moze opowia-
danie Williama Kinga
wJezdicy Wilkéw”?
Byta w nim scena,
w ktdrej trzech
podpitych tra-
peréw na sam
widok Gotreka
Gurnissona, zabdj-
cy trolli, zaczelo sie zachowywaé jak banda
dziewic na widok rozwscieczonego wikinga, mimo ze
chwile wczedniej wyraznie szukali zwady. Przypomnij
sobie réwniez sceny z filméw o Indiana Jonesie czy Ja-
mesie Bondzie — w sytuacjach, kiedy wszyscy tracili
glowe, oni zawsze zachowywali zimng krew. Coz,
wszystkich tych bohateréw taczyto jedno — byli na swo-
im miejscu i wykonywali to, co do nich nalezato. Byli
przeciez profesjonalistami (moze w przypadku zab6jcéw
trolli trudno méwié o profesjonalizmie, lecz celowo
wspomniatem o Gotreku) i panowali nad sytuacja.
Wiasnie takich scen oczekujg gracze, ktdrzy maja spe-
cjalne postacie. To po to wlozyli w nie tyle pracy. Jesli
kto$ tworzy czarodzieja, z pewnoscia oczekuje, ze je-
go postaé bedzie mogla popisywaé si¢ wiedza i elo-
kwencjg; gdy decyduje sie na zabgjcg — ze bedzie mogt
zachowa¢ zimnag krew, kiedy inni juz dawno spanikujg
i Ze nie pokona go samotny goblin czy inny narkoman;
w przypadku komandosa — ze kiedy zaczng lata¢ kul-
ki, on bedzie nadal spokojnie palit swoje cygaro. Kie-
dy kto$ tworzy taka posta¢, ma nadzieje, Ze jesli ona cze-
205 nie potrafi, nie uda si¢ to réwniez byle komu. Jesli
juz to tylko jeszcze lepszemu specjaliscie.

Czas na kilka przykladow z autentycznych sesji, ilu-
strujacych, jak nie powinienes postgpowac. Gralem
kiedy$ na konwencie w Gwiezdne wojny. Posta¢ mo-
jego kumpla bytfa pilotem. Nie przypadkowym go-
§ciem, ktéry usiadl za sterami, ale takim Hanem So-
lo. Kiedy rzut na pilotowanie nie wyszedl mu najlepiej,
MG stwierdzit: ,,to by} prosty manewr, lecz nie uda-
to ci sig, straciles kontrolg nad statkiem”. Konsekwen-
cje byly daleko powazniejsze, zeby nie powiedzie¢
$mieszne. Z powodu utraty kontroli, statek zaczat sie
rozpada¢ w przestrzeni. C6z, gdy gramy w ten sposéb,
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u tworzy¢ fachowc6w, sa oni bowiem tyl-

nie ma sens bowi /
obig, od ludzi, kiorzy sie

ko troszke lepsi w tym, €O T
na tym nie znaja. : e

Drugim i ostatnim przykladem jest fragment ses]i
w Cyberpunka 2020, w ktérym bardzo czeslo gra si¢
profesjonalistami. Znaczna czcéfi d}'u;yn)f grafa plu_my-
mi zabéjcami. Wszyscy znali sig swletme na swej ro-
bocie i byli naprawde dobrzy. Zaisl‘ma!a sytuacja, w klc)j
rej trzeba bylo zareagowaé biyskawicznie 1 sprzgtnac
zamachowca usitujacego zabié naszego p'ru}:odawcc
(majacego 12 lat). Oczywiscie, najskuteczniejszy okluA
zal sig prywatny ochroniarz napadnietego (bohater nie-
zalezny, 1zecz jasna). Zresztd, nawet dzieciak okazal si¢
réwnie skuteczny, jak nasze postacie. Tak, to wyraznie
dalo nam do zrozumienia, Ze jak dobrzy bysmy nie by-
1i, nigdy nie bedziemy panami sytuacji.

W obu powyzszych scenkach Mistrz Gry wyraZnie
zignorowat postacie graczy (jak i ich samych), pokazu-
jac im tylko, jaka to on ma wiadze nad kreowanym $wia-
tem. Ztamane zostaly podstawowe prawa, ktérymi rza-
dzi sie RPG, zlekcewazeni zostali gracze, ktérzy nie po
to tworzyli sobie takie, a nie inne, postaci, by byle gno-
jek okazywat sie od nich lepszy. Jak wigc ustrzec sig sy-
tuacji takich, jak powyzsze? Cdz, nie zawsze nale:

po ufaé kosciom, nie nalezy tez uzywac ich w kazdej,
nawet najprostszej sytuacji. Wedle zasad Cyberpunka
2020 kazdy, nawet najbardziej do§wiadczony saper na-
razony jest na niebezpieczefistwo, ze ladunek, przy
ktérym grzebie, eksploduje mu w rekach. To by znaczy-
lo, ze na $wiecie nie ma do§wiadczonych saperow. Trze-
ba zatem nieco omina¢ zasady lub stosowaé je tylko

w niektorych sytuacjach (w tym przypadku w
wych). Kiedy do roboty bierze si¢ ktos, kto nie map;
temat pojecia lub do specjalisty mu daleko, zgod et
ze moze sta¢ mu si¢ krzywda. Lecz kiedy do bombzc =
chodzi postac, kidra zamiast Swieczek uzywa dyny reds
wszystkg si¢ zmienia. Jesli sytuacja nie jest szczgagl‘;l:#'
Wymagajuca, szansa na niepowodzenie powinna b“?
NAPRAWDE mala lub sukces powinien by¢ automat o
ny (oczywiscie, rzecz sie ma inaczej, kiedy Symac_ay[czl~
ko wyglada na prostg). Niech gracz odczuje, iejeén yl-
sta¢ wie, co robi. Niech ma swoje pie¢ minut, e
. Czy to znaczy, ze jesli kto§ ma postac-profesjona-
hs:lg',l to zawsze powinien kontrolowa¢ sytuacje? Oczy-
Wl_\"cu_-‘.y,c nie. !.’rzypomnijmy sobie chociazby opowie-
ci o wiedZminie Geralcie. Kiedy ten bohater ruszat dg
akcji, zdawaliSmy sobie sprawe, Ze wie, co tobj i kaz-
dy z nas bytby bardzo zdziwiony, gdyby zginal w wal-
ce z byle lachmytg uzbrojonym w néz kuchenny. By-
li§my niemal przekonani, Ze na Geralta nie ma
mocnych. A jednak dostal po Ibie, broniac kupca na
moscie, dal si¢ pokona¢ strzydze, a w walce wreez po-
konatl go nie kto inny, jak czarodziej. Zawsze jednak
byto czu¢ jego profesjonalizm, w wygladzie, pozie, za-
chowaniu i, oczywiScie, gdy brat si¢ do pracy. A kie-
dy gracz tworzylby wiedZmina na podobieristwo Bia-
fego Wilka, oczekiwalby, ze bedzie mégt podobnie sie
zachowywaé i z podobnym skutkiem dziatac. Ze Iu-
dzie na jego widok bedy okazywa¢ strach, szacunek,
ciekawos¢ czy odraze. Ze kazdy zastanowi si¢ dwara-
Zy, zanim z nim zadrze. Ze bedzie WIEDZMINEM.
A Ty miatbys za zadanie stworzy¢ odpowiednie tlo, czy

Streso-

by Ci sie to podobalo, czy nie. Jesli juz dopuécitby$

do gry taka postaé, to musialby$ wziac na siebie od-
powiedzialno$¢ zapewnienia graczowi odpowiednich
warunkow do grania.

Podobnie bedziesz musiat wziaé na siebie odpowie-
dzialno$¢, gdy stworzy on sobie czarodzieja, zabojeg
trolli, najemnika czy kogokolwiek, kto nie jest przeciet-
nym mieszkaricem $§wiata (oczywiscie, nie méwie tu
o partaczach, lecz o zawodowcach). Nie znaczy (o, ie
bedziesz musiat pozwoli¢ graczom wejs¢ Cina glowg,
choé powiniene§ bardziej sie wysili¢, by ich zagiaé. Do
pokonania bandy wiedZminéw nie wystarczy kilku pt-
janych traperéw, kiedy wigc zostang pobici, nich nie
maja wrazenia, ze oszukiwate$ (takie samo miatby$
wrazenie, kiedy Geralta pokonatby jaki$ niedouczony

wojownik), lecz ze trafili na sytuacjg, ktora ich prze= |
demond¥ |

rastata. I weale nie trzeba do tego smokow,
czy innego strasznego talatajstwa. Po pierwsze, wystar
czy sprytny przeciwnik, ktéry mysli, zamiast P"dul_al
otwartg walke, a po drugie, kazdy szermierz dupa, kie-
dy wrogéw kupa.

Jeszcze jedna sprawa. Jesli pozwolisz
czy stworzy¢ postaé, ktéra jest kims szcz
zostali tez powinni otrzymaé taka moZ
beda sig czuli oszukani. Wiem, poniewaz s
petnitem podobny btad, ktéry gracze WYPO
przy kazdej okazji.

ktéremus Z g
eg6lnym, t0P°:
liwog¢. Inaczel
am kiedy$po”
minaja M

IVI i MILIPIEC-SIERPIEfi2g0p M

TS ETRE S B EER IS ST E BESE

F B A=

/:



na-
Zy-
vie-
t do
Kaz-
wal-
By-

ana
. PO-
inak
>, Za-
kie-
Bia-
ie si¢
e lu-
unek,
vara-
NEM.
), CZ)
itbys
e od-
dnich

wie-
béjce
eciet-
vie tu
to, Z€
towg,
¢. Do
cu pi-
h nie
atby$
czony
prze-
on6w
rystar-
odjab
a, kie-

oz gre

to po-
naczej
ly$ po:
aja

M i MLIPIEC-SIERPIEN2002

Diugi George

i niejednemu dawatem kredyt (niektérym za du-

2y i stanowczo za dtugo). Przemierzylem Stany
wzdluz i wszerz — i te Zjednoczone, i te Skonfedero-
wane. Widziatem niejedno. I, cho¢ trudno mi si¢ do te-
go przyznaé, najwigcej zawdzigczam wojsku. Ono
mnie wychowalo, ono nauczyto mnie najwigcej. To
tam poznalem najtwardszych i najbardziej odpowie-
dzialnych ludzi. Wreszcie tam stracitem noge i stam-
tad trafitem wprost do tej dziury. Dobra, koniec ckli-
wych gadek. :

Méwicie, ze cheecie si¢ zaciggnac? Zycie mozna stra-
cié na wiele sposobdw, ale nigdzie tak godnie jak
w wojsku. Zanim jednak pojedziecie do najblizszego
miasta, Zeby postawi¢ swoj krzyzyk, musze¢ wam co nie-
co opowiedzieé, z6ttodzioby. Bierzcie szklanki w iap-
ska i stuchajcie.

WOJSKO W DEADLANDS

Okres wakacyjny sprzyja rozgrywaniu dtugich kam-
panii. Z ta my§la powstat ten skromny artykul. Ma uta-
twié posse wcielenie si¢ w role zwiadowcéw kompa-
nii czy tez grupy niedobitkdw z pola bitwy. Nic nie
cementuje tak dobrze cyklu przygod jak jeden cel
(zwycigstwo w wojnie, przyblizone wykonaniem se-
rii tajnych misji), jedno zr6dto dochodu, wreszcie dru-
zyna o sformalizowanym ksztalcie. Oczywiscie to, co
wiedzg gracze, Szeryf powinien wiedzie¢ dwarazy le-
piej. Dlatego kazdy, kto chce graé lub prowadzi¢ zot-
nierski scenariusz, powinien zaznajomié si¢ z tg lek-
turg. Tylko glupek nie zajarzy, ze rozdzial ., Pomysty
na przygody” jest przeznaczony tylko dla oczu Wiel-
kiego Brata, jasne?

Znajdziecie tu opcjonalng zasade tworzenia archety-
péw wchodzacych w sklad wojskowej druzyny (zachg-
cam do modyfikowania i tworzenia domowych zasad),
liste nowych umiejetnoéci, oznaczenia uzywane w obu
armiach itp. Zanim przejde do wiasciwej tredci, pozwol-
cie, ze opisze Wam do$wiadczenie, ktére pozwolito mo-
Jej posse spotegowaé przyjemnos¢ czerpang z grania od-
dziatem Unii. Jadac na dziatke, wstapiliémy do sklepu
z odziezy na wage. Tam tez gracze zakupili za §mieszne
pieniadze ciemnoniebieskie koszule oraz kawat czerwo-
nego i z6ttego materiatu, ktéry potem przerobili na chu-
sty. Z z6ltej szmaty wycieli sobie naszywki z rangami
1 przyszyli do rekawow. Mundury byty gotowe! Oczy-
widcie, mozecie poszukaé sklepiku z tysigecem i jeden
firobia.zgc’)w, i kupi¢ tam fajowe prawdziwe naszywki,
insygnia, emblematy, medale i co tam jeszcze znajdzie-
Cle, zazwyczaj jest to koszt kilku zfotych. Na koniec

Znacie mnie. Nie od dzi§ podaje wam whiskey

umoéwmy sie, ze naszg umundurowang druzyne bedzie-
my od teraz nazywac oddzialem.

REKRUTUJEMY L0S SOLDADOS

Po pewnym czasie zaczniecie si¢ zastanawia¢, co
Was, u licha, sklonito do wstapienia do akademii woj-
skowej. Jedni z Was zapewne uciekli w mury gamnizo-
nu przed scigajacym ich prawem, inni szukali przygéd,
jeszcze inni zemsty za wymordowang rodzing. To bar-
dzo wazne, zeby ustali¢ takie tto — dzigki temu fatwiej
bedzie przyporzadkowaé postaci pewien profil wraz ze
wszystkimi przewagami i zawadami. Warto tez wie-
dzie¢, jaka akademie sie skoriczylo. W jednych trenuje
sie zwyklych szeregowedw, inne to szkoly dla oficer6w.
Jedne s bardziej prestizowe (trudniej do nich trafi¢, a je-
szcze trudniej skonczy€), inne mniej. Przed wojng naj-
znakomitsza akademia byt oczywiscie West Point. Ofi-
cerowie mogacy pochwali¢ sie ukoriczeniem tej szkoty
sg bardzo powazani.

Akademie wojskowa koriczy sie w stopniu podofice-
ra. Wyzsze stopnie mozna osiggna¢ juz tylko w czasie
stuzby, za staz, za szczeg6lne dokonania itd. Na stronie
siedemnastej w Podrgezniku Gracza znajdziecie potrzeb-
ne informacje na temat stopni wojskowych i organiza-
cji armii na Dziwnym Zachodzie. Warto, zeby gracze
sie tego wykuli, bo sytuacja, kiedy podporucznik uste-
puje miejsca kwatermistrzowi, moze si¢ okaza¢ cokol-
wiek Smieszna.

No dobra, zastanowiliscie sig juz, skad u Was takie
zamitowanie do woja, to teraz pomy$lmy, co armia mo-
#e z Was zrobi¢. Tutaj, niestety, wiele zalezy od Sze-
ryfa i jego koncepcji kampanii. Jesli potrzebuje szcze-
gdlnie wyspecjalizowanej jednostki, ktéra ma gdzies
dokona¢ aktu sabotazu, to prawdopodobnie bedzie
mial juz poszczegélne role do rozdania. Jeli wystar-
czy mu zbieranina z réznych kompanii, kt6ra wiaénie
uciekla w poptochu do lasu po tym, jak wrég przela-
mal ich linie, to pewnie pozwoli Wam wybra¢ ulubio-
ne archetypy.

Pozostaje oczywiscie ostatnia mozliwos¢ — losowa-
nie. W tym przypadku postuzy nam juz stary i wyprébo-
wany sposéb z kartami. Interesuje nas przedziat stopni
od szeregowca do generalta dywizji, ktorego w odréz-
nieniu do przelozonych mozna jeszcze spotkac na po-
lach duzych bitew. W ten sposéb wylosowana dwdjka
oznaczaé bedzie szeregowca, a joker generata dywizji.
Jesli Szeryf uzna, lub sami stwierdzicie, Ze nie chcecie
sie poruszaé jakims rupieciem, ktéry tylko gapi si¢ na
mape i wyrzuca na §mier¢ kolejne brygady, wystarczy
odrzuci¢ najwyzsze karty do stopnia, ktéry juz by Was
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: : A fikowaé
(Szeryfa) smysf?lkcjon?.wf‘!‘ Bd mzz[cl):érg.ogz. ustali¢
dy losowania w najrézniejszy Sp =
2o, .2 do karty krola, a za wylosowanic jo-
pajWyZszy SIOPIE e y Lo zesztosé, badZ
kera przyznac postacl jaka$ mistyczna prze e
specjalny ekwipunek zdobyty na wrogu. Kolory | l;‘f
moga natomiast OZnﬂCZa(‘D.l'OdZaJ jednostki, dg Jak'lg ¢
dzie sig naleze¢, np- najnizszy, tr.ef.'let— la}.(r;ylie:;;é j?gﬁ?
i i ietajcie > : =
Ee ki Pﬂ;lai Jpowi)r’mis'cie wchodzic¢
Do wyboru moze takze nale-
7e6 specjalizacja. Tak wiec, W ‘obr¢b’ie' kolmpan’ll piecho-
ty moze wechodzié kto$ ze znajomoscig srgd’kow wybl_l-
chowych, ktérego Kkapitan posta.nownl' wziac pod sw«:}ﬁ
komende ze wzgledu na korzysci, jakie moze Prz_ymesc
w przysztosci. Podobnie rzecz si¢ ma ze sw1gmym
strzelcem (snajperem), kartografem, zw1adov\{cq_1 inny-
mi. Jedli gracze nie moga dojs¢ do porozumienia przy
wyborze 16, Szeryf znéw moze zastosowaé metode lo-
sowa, Wystarczy rozpisac wszystkie specjalizacje (im
wiecej, tym ciekawiej) i przyporzadkowac je do kart lub
rzucié kostka.

Jeszoze jedna kwestia warta uwagi, mianowicie pro-
porcje. Moze sig zdarzy¢ druzyna ztozona z samych wy-
sokich oficeréw, kiedy, powiedzmy, ewakuuje si¢ sztab
z pola bitwy. Wydaje si¢ jednak, ze o wiele ciekawiej
zagraé zwyklymi szeregowcami. Natomiast zupetnie in-
nego wymiaru nabiera gra, w ktérej druzyna prezentu-
je strukture pionowej hierarchii. I tu, podobnie jak wy-
7ej, jesli miedzy graczami zachodza niesnaski co do
tego, kto komu bedzie wydawat rozkazy, wystarczy po-
ciagnag karte. Osoba z najwyzszg karta i kolorem uzy-
skuje najwigksza range w obrebie wyboru, a reszta we-
diug ustalonej kolejnosci.

JESZGZE WYJDZIECIE NA LUDZI, EADEGIE!

Caly ten batagan nie bytby funta ktak6w warty, gdy-
by poza ranga oficer nie réznit sie niczym od zwykte-
80 szeregowca, a piechur posiadat te same umiejetno-
§ci, co artylerzysta. Oczywiscie, obu aczy pewien
E&dsftawiw]y zas6b wiedzy zdobytej w poczatkowym

pie szkolenia, pézniej jednak nastepuje specializaci
w ;beranym kierunku. e

unktem wyjsciowym dla tworzonei i i

. . e

a:‘chet)[p. zotnierza z Podrecznika Gracjzap.o}if; gﬁor\j:)lf
iur:;z?:l?;é;ga:git; ktére znajdziecie ponizej, nalezy
d 0S0D przypisaé swojej postaci te, ktére
E;?;l: glalcehfc W podreczniku podstawowym. Jeéii, daj-
powinniéin cear;ly gra¢ Saperem, to oczywiste jest, ze
ek .es{ fe KUI¢ umiejetnosé wysadzanie. Kazdy
e ajc ; “ Uczony postugiwania sie bronig i jej
el twjo, (ZS t;gQ Powodu powinien posiadaé fach: ru-
ze Prawa, s. 44), Osoby, ktére wybra-

ty/wylosowaty Wy2523 range, powinny takze powiek-

cie stanowi¢ jeden odfi
w obreb jednej jednostki.
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. NOWE UMIEJETNOSCE DLA 20tNiEazy

[/ (Umiejetnosci pochodza z dodatku Lone Stage
| : B ey :

| Walka: karabin S
' Przypisana cecha: Zreczno§é ;

Nie, nie mylicie ‘si¢. Ta Spmjﬂﬁacja
przypisana do umiejetnosci-waika, bo, widzicil
poza rujacym gazem czy niszezycielskimi ‘~
mi karabinéw Gatlinga na polach bitew piz ;
Wam walczy¢ oko w oko z w;hgiem u
w okopach. Wtedy nieoccniona'okaz'é‘éi& m
no$¢ wladania bagnetem. A 0 PO

Znajomos¢ walki: karabin pOZ\;?ala,n e |
ne postugiwanie si¢”kolba k.arahjnu;‘é’ﬁgﬁe

o

AR

i na wymierzanie sekwencjliciosow. hl;
geiami broni. Poniewaz trudno jesr-bronié Sie
uderzeniem kolbg z jednej strony | T6WnOoozes
fuwaza¢, zeby nie dosta¢ bagnetem po Zebrach,
ataku uzyskuje karniaka -2 w walce wiecz

nuséw obronnych czy un\ikiiw;ec- f

Rarain

R "/5{~ ‘
' Bron Bonus obronny 6braieni
‘Bagnet 42— SH2K6
Kolba +1 S+1k6
Przycelowanie e

Przypisana cecha: Spostrzegawczosé -
& Te umiejetnosé powinnyrozwijac pos
*zdecydowaly si¢ na. gre’ wyboro
¥(snajperem). Tylko' diugotrwaly trening oraz wi
ldzone zdolnosci decydujg o skutecznosei stiza
. Kazdy, kto wykona Zwiykty () test
imia, dzieli podstawowy imodyfikator
dodawany do PT przez dwa (jesli Wy
[fart, modyfikator zostaje'pod: :
{nie wymaga zuzyocia jednej akeji i
nej.pozycji (nie mozna; przycelowdt 2

Strzelee moze odwlekaé w czasie akej
Wprzycelowanie, alejesli w tym.C
i poSici

. Przycelowanie moze byé dok )

2
Podobnie jest z doborem przewag i zawagi. J&E J_“z_
wezesniej wspomnieli§my, duzo zalezy od hxswﬂ};d“
ka bohater sobie wymyslit. Jesli poszedt do WoJ t
aby zeméci¢ sig na Jankesach, ktérzy W)’mo"dowal;mo
rodzing i do tego p6} miasteczka, Warto 2a0patrZy é
w zawady takie jak: msciwy, krwiozerczy, 20

zanie. Oficerowie powinni dodatkowo wybrat 0¥t
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przewage savoir-vivre, cho¢ posta¢ kapitana nie potra-
figeego znaleZ¢ si¢ W towarzystw1e dobrze urodzonych
dam moze by¢ zabawna i ciekawe do odegrania.

Z podobnych do savoir-vivre powodéw oficer m6giby
wybraé umiejetnosé jezyki, np. francuski. Skoro jeste-
$§my juz przy komicznych sytuacjach, wyobrazcie so-
bie postaé artylerzysty z zawada kiepski wzrok! Pamig-
tajcie, czy to gra dla os6b lubigcych wyzwania, a Szeryf
na pewno bedzie hojnie nagradza¢ graczy dobrze od-
grywajacych swoje role.

agi, poza savoir-vivre, poehodza 2 dodatku
_BackEa.sf. The South) e

0 kawalem trafiaja ludzxe, ‘ktérzy do_16zk:
‘Wwiezdzaja na koniu. Cate zycie spedzili w siodle;
wiedza o swych zwierzetach wszystko, potrafia tez
“odpowiednio je sobie utozy¢. Ten fakt odzwiercies !
#dla mozliwo$§€ odrzucenia kamego modyfikatora,
~=2 za strzelanie z wierzchowca. Kazdy, kto posias{
¢ przewage, nie clerp1 feraz zadnego karnjakas
; iuf:;:fN)e.slf:ty, 1stme_|e réznica W umlejf,mosmach
g _miedzy kawalerzystami Unii i tymi zPoludnia’
k Agrama kultura Konfederatow uczynita znich ufa-
E entowanych jezdzcow; dzigki czemu wykupujg ka=
W a;emysrg zal punkt podczas gdy Niebiescy mus ﬁ

‘zq wydaéna niego 2 punkty. i}

lerancyjny organizm 1-5:
;&Zoimcrslqe zycie czesto daje w kos¢. Przed dc—,r
52¢ mozna sie jeszcze ukry¢, ale co zrobi
2dy w okopach panuje gt6d? Nierzadko zdarzy C;v
;zolnierzu, ze bedziesz musial ssa¢ palec, aby%
ukaé trawienne soki Kurczace Twoj zoladek,”
lbo glosno chrzakaé, gdy zacznie Ci burczed,
brzuchu. é
. Za kazdy punkt tej przewagi postaé nie traci

Tchu za dziefi bez jedzenia (dla przykau osoba’
3 punktami tolerancyjnego organizmu moze gl
owaC.przez 72 godziny bez efektéw ubocznych)e
0 tym ezasie bohater zacznie traci¢ Dech w nor-

?malnym tempie. Przewaga nie ma zadnego znacze- .

*ma dla odwodmema i

.

1

»Okrzyk wo_]enny ' 2%
Chyba nikomu: nie trzeba tlumdczyc o0 co cho-
1 ijdz naulice i wydaj z siebie najbardziej przz{»
jacy glos, Jjaki uda Ci si¢ wydoby¢ z ptuc. No
dobra, lepiej tego nie r6b. Ale wyobraz sobie,co by«“
sie stato, gdyby taki okizyk wydato z siebie tyslﬂc‘q
&mdel Mysle, ze ulica s[ybko by opuslogz
nie o to chodzi. W czasie bitwy wydajc
K, aby z Jednej strony zagrzaé kompané

~..—-ﬂ—” %"‘Y

zemy sta¢ go na pole walki. Ale, kurcze, samymi pa-
luchami to nie za wiele zdziata. To, jakie zZolnierz do-
staje wyposazenie, zalezy od stopnia i rodzaju jednostki,
w ktérej stuzy. Powinienes sig w tej sprawie skonsul-
towaé z Szeryfem i razem uzgodni¢, co masz w chle-
baku, amigo.

Warto postugiwaé sie przy tej okazji pewnymi reali-
stycznymi zasadami: Jesli Szeryf zamierza poprowadzié
przygode, ktéra zaczyna si¢ szturmem na fort, to wia-
domo, ze zolnierz w takiej sytuacji zostawia zbedny ba-
last. Inna sprawa, kiedy wyruszacie z garnizonu — mo-
#ecie zaopatrzyé sie pod dostatkiem, ale i to w granicach
przystugujacej kazdemu Zolnierzowi racji. Jesli Szeryf
zapragnie wprowadzi¢ wigcej realizmu, moze wprowa-
dzi¢ braki zaopatrzeniowe dla wojskowych Konfedera-
¢ji. Niczym niezwyklym nie bedzie wtedy poruszanie
si¢ boso, dzienne racje zywnosciowe wielkosci kostki
do gry i gorszy technicznie sprzet. Oficer nie powinien
by¢é obtozony specjalnym ekwipunkiem. Ma do tego ad-
iutanta (Szeryf moze przydzieli¢ do tego bohatera nie-
zaleznego lub zgodzi¢ sig, aby te rolg odgrywa{ jeden
z gmmy) i catg kompanie pod soba. Sam nosi tylko sza-
ble i rewolwer, ewentualnie torb¢ na dokumenty. Caly
sprzet logistyczny, namioty oraz postanie s3 wozone
w taborach. Z kolei szeregowi zotnierze majg do nosze-
nia na barkach nie tylko caly swo; dorobek, z przybo-
rami do jedzenia wigcznie, ale i derke do spania. Po-
szczegblne jednostki réznig si¢ klamotami: Oddziat
strzelcow wyborowych bedzie posiadal inne karabiny
niz piechurzy; podobnie tadunek wybuchowy predzej
trafi w rece sapera niz kawalerzysty.
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DZIWNA WOJNA NA DZIWNYM ZACHODZIE

eli§my sobie 0 szkoleniu,
61 wojskowych, czas na to,

sk héd wzial swoj przydomek w Dea-

glz:;ﬁ;c ;‘;I;I:rl;iariietypowe wydarzenia rola armit ne

dza sie juz tylko do zdobywania flag na wro-
SHLOHACT: ronie, mi konfliktu USA
gich oddziatach. Jak na ironig, miejsce S
2 CSA nie musi weale odgrywaé najwu;kszego znacze
nia w fabule. Grajac do tej pory szg]o‘nym} nau_k'owj
cami, fowcami nagréd czy indiafiskimi ,Wo-lo“_m,'l‘um'
zwracaliécie uwage na wojng 0czaca si¢ egals
za wschodnig granica Pogranicza? Nie, zajmowaliScie
sie raczej przerazajacymi Wypa
Arizonie czy Nevadzie. ; )

Pomysly na przygody zwiazane z armid, cho¢ nie-
zupetnie z wojna, podatem nizej, teraz zajmijmy si¢
nietypowymi oddziatami wchodzacymi W sklad reglly,
Jarnych oddziatéw obu stron konfliktu. Nieraz przeciez
slyszate$ o lotnych (latajacych) oddziatach Unii czy
szwadronach §mierci wyposazonych w miotacze pto-
mieni zza potudniowej granicy. Odkrycie upiorytu raz
na zawsze zmienilo oblicze wojny. Ponizej przedsta-
wiam kilka pomystéw na nietypowe oddzialy, w sklad
ktérych moga wejsé gracze. Jesli wieksza zabawe
sprawia Ci wizerunek klasycznego kawalerzysty w gra-
natowym mundurze, olej ten rozdziai! Mnie tez spra-
wia wieksza frajde! Przeciez zamiast wcielaé si¢ w To-
le ktérej$ z ponizszych jednostek, moga si¢ z nimi
rozprawié.

* Kobieca Jednostka Medyczna (KJM): Spotykane
zaréwno w szeregach USA, jak i CSA. Myli si¢ ten, kto
wyobraza sobie kobiety wchodzace w skiad tego oddzia-
tu jako sanitariuszki w fartuchach. To zaprawione w bo-
jach bohaterki, bez ktérych obie strony wojny poniosty-
by znacznie wiecej strat. Zwykle dziataja w grupie
pperacyjnej zlozonej z czterech 0s6b: dwajki straznik6w
1 d_ws’)j.ki medyk6éw. Na miejsce bitew docieraja w naj-
réz.mejszy' sposo6b. Jednostki z Potudnia zaopatrzone sg
ZAZWYCZa] tylko w nosze, cho¢ odnotowano zeznania
swiadk6w, ktérzy widzieli oddzial KIM przybywajacy
na pomoc poszkodowanym za pomoca plecakéw rakie-
:;z)t:rl; if?gat_sza_l’élnoc czgdciej wykorzystuje zyro-

specjalnie przygotowane parochody.

Znacznie mniej jest meskich oddzialéw KIM, a o mie-
szanych w og6le nie styszano.
sy Oddzial do Zadats Specialnych , Niewidzialna Si-
slzx\;lo\isaril;Qv\‘;:iutlit\l:vl'lc,latglman'umieSiatyc%1 Waszyngton po-
ek ly 1czy Spo':qalny. oddziat sktadajacy sie
s Posiugujacych sie magia. W szeregi jednostki

eszli kanciarze i kantujacy rewolwerow

¢y, cho¢
0 tych, ktérzy zdecydowali sie pracowaé dlz
méwi sie jako o zdrajcach Bizzady,
: ; ] ideatéw. To ponurzy face-
ci, ktérzy nie Majg czasu na sprawy osobist Y. Tace
PO PrOStu go nie posiada, iste... a moze

»,N_mmdzzama Slla.” zajmuje sie eskortowaniem su-
g?"‘a]nych przesylek i, czesciej, ochrong waznych oso-

istosci, Nie styszano o jaki

W porzadku. Powiec'izi
o realizmie w odgrywaniur

dkami w Kalifornii,

chkolwiek przejawach
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agresji ze strony tej specjalnej jednostki, Qg
rusza 5ic w mundurach regularnej armii i, zaatgkg
stara si¢ nie pozostawia¢ zadnych §ladéw anj = Wany,
dziej $wiadkow, m bar-
* Zwiadowcey indiafiscy: Specjalne Sify)
skie w sile 1000 ludzi stworzone w roku 1866 lm“‘
Kongresu. Zwiadowcy otrzymuja Zotd oraz Wy US aw
nie i uzbrojenie kawalerzysty armii USA. Dzi:lalsaze.
Terytorium Indianskim oraz w utworzonych relezwna
tach, ale od powslania paistw indiafskich ZilpUszcz:.
sie na tereny sasiednich stanéw. W latach 1373-189]?
zwiadowcow wyposazano dodatkowo w tzy, Tndiag
Scout Colt, kaliber 0.44, o wysokich numerach seryi.
nych oznaczonych napisami USID (Depanamemspg{v

dzial po-

POMYSEY NA PRZYGODY

2 Oddzial dostaje za zadanie schwytanie dezer-

W/ terow, kidrzy nie stawili sie w forcie po noc-
nym patrolu. Bohaterowie, aby odnalez¢ i schwyta¢
towarzyszy, muszg odnalez¢ trop na nieprzyjaznym
terenie, omija¢ wrogie oddzialy, wreszcie obroni sie
przed wynaturzeniami, o ktdérych styszano w oko-
licy. Na koniec pozostang rozterki moralne — schwy-
tani kamraci uciekaja przed znecajacym sig nad ni-
mi dowddca. Jak postapia?

/+, Na podstawie filmu ,Drapiezcy™: w odle-

oy gtym, potozonym wysoko w gérach forcie
stacjonuje niewielki oddziat. W jego sklad weho-
dza gracze. Wkrétce jednostka zostaje odcigta od
§wiata przez obfite opady $niegu i zaczyna brako-
waé zywnosci. Po pewnym czasie zostajg odnale-
zione zwloki. Poczatkowo wydaje sig, ze przejscie
do fortu znalazla jaka$ bestia. W rzeczywistosci,
wérod zohierzy przebywa wendigo, Ki6ry poznat
sztuke ukrywania si¢ pod ludzka postacia.

. 18. Regiment piechoty z Wyoming trafit

2% w czasie pochodu na potudnie na przeszko-

de nie do przejécia. Z kompanii zostali wybrani | |
ochotnicy (nasi gracze), ktérzy wyposazeni W spe- |
cjalne gadzety maja si¢ przedostac niezauwazent
do fortecy, dalej do sktadu amunicji i wysad_mé ca-
13 konstrukcje. Jesli uda im sie przy tym ujs¢ ¢
to z Zyciem, na pewno zostang nagrodzeni odzna-
kami i przepustka.
+, Oddzial Unionistéw/Konfederatow trafia do

GQ niewoli Potudnia/Péinocy. Silnie St{ZCZl)ﬂ'y
ob6z znajdujacy si¢ na wysepce, niespodziewan
zostaje dotkniety dziwng zaraza, przemieniajict
czeé straznikéw w zadnych krwi sadystow. C& ||
postacie graczy, ratujac siebie, pozostand 8'}'5‘123
okrzyki niezmienionych Konfederatéw? Uciec ﬁf
po skomplikowanej sieci korytarzy, r(luré\»{. W:_
szcie wydostanie sig z wyspy nie bedzie takie P!
ste, gdy kolejne mutacje straznikow zapewnidd
kolejne pary koriczyn do biegania.
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Wewnetrznych USA) albo USIS (Sity Indianskie Stanéw Zjednoczonych). Pono¢ wiele z tych egzemplarzy na-
braty mocy reliktéw. Wielu Indian faczy niebieskie mundury z ich tradycyjnymi plemiennymi okryciami (na podst.:
Jarostaw Racieski, Edward Kabiesz — , Encyklopedia Dzikiego Zachodu”, Wyd. Videograf II, Katowice 1996).

0ZNACZENIA W ARMI!

Zawarte tu informacje pochodza ze stron:
http://members.tripod.com/howardlanham/unireg htm i http://www2.powercom.net/~rokats/civil_cs.html

Rangi artyleryjskie

Muzyk i szeregowiec Kapral Sierzant Sierzant Starszy Sierzant-major
bez odznaczen. kwatermistrz sierzant

Wszystkie naszywki w kolorze czerwonym.

Rawaleria

Wszystkie naszywki w kolorze zottym.

Szeregowiec i trgbacz Kapral Sierzant Starszy Sierzant Sierzant-major
bez odznaczeri. sierzant kwatermistrz

Piechota
Wszystkie naszywki w kolorze biekitnym.

Szeregowiec i muzyk Kapral Sierzant Starszy Sierzant Sierzant-major
bez odznaczen. sierzant kwatermistrz

Dficerowie

O_ﬁceréw tatwo mozna bylo odrézni¢ od szeregowych Zotnierzy dzigki szar-
fie, jakq nosili na biodrach poza polem walki . Po kolorze szarfy mozna bylo po-
znat, w jakich jednostkach trzymajgq komende, np. zielona szarfa przyporzgdko-
wywala oficera do stuzb medycznych.
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Oficerowie sztabowi Oficerowie piechoty Oficerowie artylerii Oficerowie kawalerij

Marynarka wejenna

Z pewnoscia zauwazyliécie, Ze w ogole nie po$wiecilem miejsca marynarce wojennej. Pisat juz troche o tym
Ramel w artykule , Rzeki Dziwnego Zachodu™ (MiM 5(101)/2002) a ja rozwing ten temat w drugiej czeéci ,Rzek...”

juz wkrétce. #
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Tomasz Z. Majkowski

NIDkEO

CZESC 3: KIEDY ZAPACH ZABIJA

WPROWADZENIE

Adepci, niestusznie oskarzeni o morderstwo Mistrza Gan-
daviela oraz kilku mniej wplywowych Throalczykéw, cudem
unie$li glowy spod topora — osobista interwencja ksigcia Ne-
dena pozwolita zamieni¢ wyrok $mierci na wygnanie. Trzeci,
finalny scenariusz cyklu rozpoczyna si¢ w chwili, gdy opu-
szczaja — jak sadza: na zawsze — podziemne krolestwo upoko-
rzeni i zdradzeni. Nie maja pojecia, ze spotkanie ze starym zna-
jomym sktoni ich wkrétce do powrotu zza Bramy.

Plan nikczemnego Mistrza Zapachéw, Yacusa Byril’ah, po-
woli wkracza w faze finalng. Juz niedtugo perfumiarz zapre-
zentuje niepachnidto przed obliczem Varulusa I1I oraz jego dwo-
u - a cho¢ sam odda przy tym zycie, zgtadzi panujicq rodzing
egzotyczng i pozbawiona woni trucizng. O powodzeniu planu
upewnié¢ ma si¢ rowniez Urrus — therariski agent przydzielony
do zamordowania krdla krasnoludéw. Tylko druzyna moze po-
wstrzymaé zamach i ocali¢ Throal przed chacsem i upadkiem.

WYGNANCY

Opuszczajacych Throal bohater6w zalewaja stoneczne pro-
mienie — ich oczy nawykly juz do wiecznego péimroku ko-
rytarzy krélestwa krasnoludéw. Wokat nich kigbig si¢ Daw-
cy Imion pragngcy dosta¢ sig o srodka — dostawcy towarow,
ktérymi handluje si¢ na Bazarze, poszukiwacze przygéd, pra-
gnacy podzielic sie zdobytg wiedzg z pracownikami Wielkiej
Biblioteki, adepci ciggngcy pod sztandary kréla Varulusa — sto-
wem, wszyscy, Ktérzy swa przysztos¢ wigzg z preznym i do-
statnim krajem.

Rzeka istot ciagnie Traktem Krélewskim — szeroka, znako-
micie utrzymang droga, kt6ra w poblizu Bram rozszczepia sig
natroje. Wokét, po obydwu stronach goscirica, wyrastaja fron-
ty szerokich, zadbanych budynkdéw — cho¢ w kazdym miejscu
Barsawii uchodzilyby za dostatnie, wydajg si¢ dziwnie male
idelikatne w cieniu gigantycznych tukéw, skrywajacych wej-
Scie do podziemnego paiistwa. Nad glowami wedrowcow Ko-
tysza sig kolorowe szyldy gospod i sktadéw, przekupnie na-
wotuja do ogladania swoich towaréw, a przewodnicy karawan
zachecaja podréznikéw do odwiedzenia najodieglejszych
miejsc Barsawii. Nigdzie nie wida¢ ponurych sylwetek Straz-
nikéw, a na gosciricu panuje nieopisany wrecz, radosny cha-
0%, z.dCCYdowanie kontrastujacy z wiecznym tadem Throalu.

Nikt nie pyta bohateréw, kim sa ani dokyd zmierzaja — na
O'Fiszarl.e Wielkiego Targu brzemie wygnania staje si¢ nagle lek-

!“ej praktycznych mieszkaficow miasta nie obchodzi bowiem,
Ja-klle ciazg na kimkolwiek przewiny — przynajmniej dopdki nie
Maja W tym interesu. Kupcy i przedsigbiorcy cenia sobie pry-
Wflimloéé, nie interesuja sie wiec niczyjg przeszio$eig. Oczekuja
18z, Ze Swiat zrewanzuje sig im, nie wtykajgc nosa w ich sprawy.

Kiedy wigc bohaterowie znajduja tawemne, w kt6rej pragng sie
posili¢ i doprowadzi¢ do porzadku, szynkarz nie zapyta, skad
ani dokad los ich prowadzi. Spokojnie i uprzejmie zbiera za-
méwienia i oddala si¢ na zaplecze, pewien, ze jesli adepci ze-
cheg podzieli¢ sig swoja historia, zrobia to z wiasnej woli.

Whnetrze karczmy jest pelne, lecz nie zatloczone — przy sto-
lach siedzq Dawcy Imion najprzerézniejszej proweniencii,
prowadzac $ciszone rozmowy i jedzac wczesny obiad. O tej
porze nie ma jeszcze muzyki — przez okna przesacza si¢ wiec
tylko gwar Traktu Krélewskiego. Atmosfera jest senna i spo-
kojna — przynajmniej dopdki drzwi nie otworzg sig z hukiem
i nie stanie w nich rosty cztowiek w turbanie i diugiej szacie,
w jakich podrézuje si¢ przez pustynie. Na rekach trzyma za-
winigte w ptaszcz ciato. Gdy wszystkie spojrzenia skieruja sie
ku niemu, gromko zazada pokoju — jego towarzysz jest bar-
dzo cigzko chory. Jesli zaden z adeptow nie zareaguje, gocie
szybko przejda nad przybyszem do porzadku dziennego — tyl-
ko gospodarz wskaze mu droge na gére. Gdy ten ruszy do po-
koju, druzyna dostrzeze wyraZnie, iz na r¢kach trzyma pobla-
diego i wyraznie wyczerpanego Thoma Thunnevera— miodego
krasnoluda, ktérego ujeli jeszcze przed wyruszeniem w podréz.
Chory jest przytomny — zauwaza adeptéw i usituje co$ do nich
powiedzie¢, jego opiekun niesie go jednak zbyt szybko, by zda-
zyl nawigza¢ kontakt.

WIELKI TARG

Najwieksze — jesli nie liczy¢ Throalu — miasto Barsa-
wii powstato niemal przez przypadek, gdy kupcy, pragna-
cy uciec przed wysokimi podatkami Varulusa, osiedlili
si¢ przed Bramami. Do dzi§ w Wielkim Targu panuje cha-
otyczna atmosfera rozrastajacej si¢ kolonii — cho¢ mia-
stem rz3dz3 rajcy, ktérym przewodniczy niestawny Gli-
niak, ich wladza jest wladciwie nominalna, a Sciagajacy
podatki gwardziéci nie r6znig si¢ zbytnio od reketer6w.

Najwazniejsza zasada, ktéra przy$wieca wigkszosci zy-
jacych w mieScie kupc6w, jest pilnowanie wiasnych spraw
— w przeciwienistwie do rozmitowanych w plotkach kras-
noludéw z Throalu, mieszkaricy Targu sg obsesyjnie wrecz
tajemniczy i skryci. Nic dziwnego, ze przestepczo$é
w miescie osiggnela niespotykane nigdzie indziej rozmiary.

Osia, wokot kiérej zbudowano Wielki Targ, jest Trakt
Krélewski — przy nim znajduja si¢ najbardziej reprezen-
tacyjne budynki, mieszczace zazwyczaj sklepy, sktady
i tawerny. Im dalej od goscifica, tym mniejsze i ciemniej-
sze uliczki, a mieszkaricy biedniejsi — na zewngtrznych
obrzezach miasta domy wyparte zostaja przez lepianki
i liche namioty.




14—

GTARZY PRZYJACIELE
o chwili pojawia si¢ na dole. E<Ilicru—
je sie wprost ku adeptom, klan'iil i.dos'lc bez;:zrgergzl;::lll:lz‘) :(:
i romowe. Preodsavia s joko Pits S0k B0
uzdrowiciel, i prosi, bysbohateIoNie Udal,l ?lg 7 mm JD—IP dru
zyna sig nie zgodzi, bedzie naleg}a? - nie wie, _|d; ugo p Al
je Thunnevar, moga wigc spelnic jego osta.tme ‘Lyvczemc.h

Pirs doprowadzi bohateréw przed drzwi pokoju, po czym
(aktownie zaczeka na zewnatrz, proszac, by oszezedzali chos
rego. Thom lezy juz na poduszkach, cigzko oddychajac. -.]L‘*'
émiertelnic blady i niesamowicie wynedzniaty = wyglada, jak-
by pokonat droge do Throalu samotnie, p?cszo i bEZ:JC(IZ‘Cn!Ll‘
co nie jest zreszta dalekie od prawdy. Na widok adeptow e
cha sie lekko i pozdrawia ich uniesieniem dioni. Nie traci tchu
na zadne uprzejmosci, szepcze tylko, Ze sig cieszy, widzac ich
zywymi i ze zwraca si¢ do nich, gdyz zna zaréwno ich sku-
teczno$é, jak i uczciwosé. Nastepnie prosi, by rozpruli klapg
jego kurtki i zapoznali si¢ z Zaszylq W niej wiadomoscig.

Krasnolud nie ma sily, by opowiedzie¢ druzynie o trudach
podrézy, ktora tak go wyczerpata, ani przedslaWié nic ponad
to, co wyczyta¢ moga w meldunku. Adresatem listu jest kto$
okre§lany mianem ,,Starszego Koordynatora”. Thom informu-
je w nim, ze wszelkie podejrzenia, zywione wobec Yacusa, sg
prawdziwe; ze pragnienie zemsty pchneto perfumiarza do
przymierza z Thera i ze powinno si¢ go natychmiast usungé.
Gdy adepci zapoznaja si¢ juz z ta rewelacja, chory z lekkim
uémiechem zaprezentuje im wydobyte nie wiedzie¢ skad ze-
lazne oko, ktére wcisnie w dlon jednego z bohateréw.

— Pigknie pokrzyzowaliscie mi szyki — powie. — Mnie
i krélestwu... Bylem w karawanie Yacusa na polecenie Oka Th-
roalu, specjalnej stuzby kréla Varulusa... Teraz umieram, wigc
sam nie dokoricze misji. Blagam, dostarczcie ten list do rak
Starszego Koordynatora... Je§li umre, a nikt nie pozna praw-
dy, Yacus zamorduje krola.... i ksiecia.... blagam! — Wyczer-
pany tak diuga przemowa, opadnie nieprzytomny na poduszki.
: Zawewmy do sali, Pirs Sokole Oko pokreci tylko gtowa i po-
l]'lff}l'ﬂlLlje bohateréw, ze chory potrzebuje przede wszystkim spo-
koju. Zagadniety o swoje spotkanie z Thomem, zaproponuje, by
adep_cx 'prze.nieéli si¢ na dél i tam dopiero, przy kielichu, uzu-
petni hxstoqg. Pirs jest medykiem oraz badaczem podrézujacym
po Barsawii i katalogujacym niemagiczne metody leczenia, po-
Plllfime wsrod dawcéw imion. W czasie ostatniej wyprawy, gdy
‘zmierzat do Throalu, znalazt w jaskini $miertelnie wycze ‘ane-
£0 i ciezko rannego krasnoluda, kt6ry najwyraznie; strz i
Atk 1 C0gn inkes e nayIaznic) stracit caty
e Pf_ﬁ mierci z rak bandy6w. Nieznajo-
ciu. Opiekujeg:il = erci, Pirs z{}olat jed_na_k Przywrocicé go zy-
G e Thom i do
Krasnolud zdaje sie 2y 0 kazdy dziefi Zycia. Szczesliwie,
dokofas e sleniezwykle zdeterminowany, jakby jakies nic-

€ Sprawy nie pozwalaly mu rozstaé sie ze §wiatem,

Tajemniczy podrozny P!

CZAS POWROTU

Konajacy agent natoz
e Zyt na adeptéw ciezki ie —
ich przyczyna krélestwo i P! iezkie brzemig — to za

e : 0ze upast. Nawet jesli boha-
SRR ! ; et j ha:
"TOWie 2ywig do biurokratycznej machiny paristwa krasnoludéw
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Chaotyczna metropolia to niebezpieczne, Jec; | [ L
dow miejsce, raj dla ziodziei, rzezimieszk6w i a::.r:ll‘- tu.. [
kéw wszeikiej masci. Mozna spotka¢ tu Przybysz “Jl'nl |
dalszych nawet czesci Barsawii, na sprzedas Wysl);:,-naj- 40
sa najprzerozniejsze skarby, w karczmach snuje s lan.e
dziwniejsze opowieSci. Aby urozmaici¢ adeptome;lsj-
w Wielkim Targu, mozesz skorzystaé z pOniiSzej !:beﬁTl
0. Bandyci — grupa buundavim zywi do bohatergw 3
uzasadnione pretensje. i

. Ztodziej — Rzezimieszek usituje okragé adeptéw z sa-
kiewek.

2. Oszust — Sprytny lotrzyk usituje okpi¢ druzyne, pod-
szywajac si¢ pod sprzedawce lub przewodnika,

. Szuler — Zawodowy oszust usituje weiagnaé bohate-
1:6»\ do gry w kosci.

. Zebrak — Biedny dziad wyciaga ku herosom miseczke,

. Handlarz — Namolny kupiec halasliwie zachwala swo-
je towary.

. Przewodnik - Poganiacz wielbladéw opowiada o uro-
kach odlegtych miast.

7. Bajarz — W cichym zautku przysiadt otoczony gromad-
ka dzieciakow trubadur.

. Pracodawca — Zamozny mieszkaniec Wielkiego Targu
poszukuje adeptdw, by wykonali dla niego zadanie.
9. Prawdziwa okazja — Na niewielkim straganie znajdu-

ja si¢ prawdziwie warto§ciowe skarby. t
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uzasadniong uraze, s z pewnoscig co§ winni ksieciu Nedeno
wi, ktéry dwukrotnie ocalit im Zycie. Powr6t za Bramy stawia
jednak przed druzyng kolejne wyzwanie — W uszach weial
dZwigczy im sentencja wyroku.

Pr6by poszukiwania agentéw Oka Throalu w Wielkim Targy |
spelzna na niczym. Krélewski wywiad ma, rzecz jasng, swoich
ludzi na terenie niezaleznego miasta, nikt jednak dobrowolni¢
nie zdekonspiruje si¢ przed grupa podejrzanych adeptéw. Nie |
znaczy to jednak, ze jesli bohaterowie beda Zzachowywaé signie-
dyskretnie, szpiedzy nie ztoza o nich raportu i niezaczid ichob-
serwowaé. W ten spos6b, stopniowo, druzyna moze zdobyé 2
ufanie wywiadu, jest to jednak droga na tyle czasochionnd, &
pozwoli Yacusowi zrealizowaé swoj plan bez przeszkd:

Préby znalezienia jakiegokolwiek nielegalnego $rodka, iy
pozwolilby przekroczy¢ Bramy, koricza si¢ najezgscie] Jed"“ko"
wo — wystraszony informator wycofuje si¢ 2 wzelkiej pomech
twierdzac, ze w razie wpadki i on nie umknie przed sp@wwﬂl'
woscig kréla Varulusa — cho¢ na odchodnym SZEpeze 2
e pomocy udzieli¢ im moze jedynie Szybki Ciefl, Imigt? PO
wia si¢ wok6l adeptéw coraz czesciej— wymieniaja‘}e ”l’h::
ni karczmarze, oddajac czg§¢ swojego dochodu P°de_lnmym -
rom; kupcy, kt6rych stragany zdemolowano, 04z 'Clv kldvr;y i
losu unikneli — stowem, im diuzej bohaterowie kraza po nlﬁam-
Targu, tym czeéciej przychodzi i
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im stysze¢ tajemnicze |
Niestety, jakiekolwiek pytania o Szybkiego Cienia(®
o mur milczenia, Kimkolwiek jest tajemnicza pastes:
ja znaja, lecz nikt nie chce o niej mowic.
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Gdy adeptow powoli zaczyna ogarnia¢ zniechecenie, przy-
wodca pét§wiatka sam decyduje si¢ nawigzac kontakt. Strawiw=
szy dziefi na bezskutecznych prébach dotarcia do krélestwa Varu-
Jusa, druzyna wraca do gospody. Ta jest dziwnie cicha i spokojna
_ stali bywalcy, miast pozdrowi¢ bohater6w, patrza w kielichy,
a na proby nawigzania dialogu odpowiadajg burkliwie, nie
odrywajac przy tym wzroku od czubk6w butéw. Na samym $rod-
ku sali, rozparci jak kr6lowie, siedzq dwaj Dawcy Imion — czlo-
wiek w czerwonej chustce na glowie i jednooki krasnolud. Po-
zdrawiaja $miatkéw hucznym toastem i zapraszajg do stolika —
jesli ci wymawiajg sie czymkolwiek, nalegaja, sugerujac niedwu-
znacznie, ze odmowa moze sprowadzi¢ na nich kiopoty. Oby-
dwaj zachowuja si¢ hataSliwie i ostentacyjnie, a ich pozorna we-
sofo$¢ skrywa wrodzong brutalnos¢ i brak skruput6w.

Dwaj przybysze szybko przechodzg do rzeczy — w catym
miescie méwi sie, ze grupa wygnaricow z Throalu chee sig¢ wi-
dzieé z panem Szybkim Cieniem, wigc pan Szybki Cieri chet-
nie ich przyjmie. Wystarczy, by grupa pozwolita zawigza¢ so-
bie oczy, oddata brori i udata si¢ wraz z dwoma rzezimieszkami
na miejsce spotkana, a krél podziemia wystucha ich présb
i skarg. Je§li bohaterowie bedg protestowaé, czlowiek wzru-
szy tylko ramionami i powt6rzy, ze warunki jego chlebodaw-
cy sa jasne. Jesli $miatkowie si¢ obawiajg, ich sprawa — mo-
g4 dalej prébowaé znalez¢ Szybkiego Cienia wlasnymi sitami.

WKADCA POESWIATKA

Jezeli adepci zgodza si¢ zaufac rzezimieszkom, ci wyprowa-
dzg ich na ulice. Tam, z szyderczym ukionem, odbiorg im brofi
—krasnolud zarzuci ja sobie na plecy — i dokladnie zawiazg oczy,
po czym wykonaja kilka obscenicznych gestéw, by upewnic¢ sig,
ze bohaterowie nic nie widza, i poprowadzg ich poprzez platani-
ng uliczek. Obydwaj znakomicie znaja miasto i §wietnie kluczg,
nie sposob wigc Sledzi¢ przebytej drogi. Jezeli ktorys z adeptow
bedzie sprawiaé klopoty albo zachowywaé si¢ podejrzanie,
przewodnicy chetnie naucza go moresu, bawige sig jego kosztem
— wprowadzajac na $ciang lub do petnego pomyj koryia, pod-
kradajac drobne przedmioty lub przyczepiajac do plecow per-
gamin z obrazliwym i kompromitujacym teksten.

Wedréwka bohateréw koriczy sie w nisko sklepionej, ka-
miennej piwnicy. Migotliwe $wiatlo wstawionych do butelek
Swiec o§wietla solidny, drewniany st6l, przy kt6rym niczym
rajey miejscy rozpiera si¢ troje Dawcow Imion — krasnolud,
czlowiek i t'skrangijska kobieta, Przez chwile dyskutujy mie-
dzy soba, komentujac przybytych i ignorujgc wszelkie préby
nawigzania rozmowy. W koncu, jeéli adepci pokornie zacho-
Wajg milczenie, krasnolud pochyli sie nisko nad stotem i po-
Prosi, by przedstawili swoje progby panu Cieniowi. Cztowiek
laskawie nastawi uszu.

Przywédca potswiatka jest cierpliwy i laskawy — pod wa-
rgnkicm‘ ze traktuje sie go z nalezytym szacunkiem i reweren-
c.lﬂ-‘leéli adepci urazq jego préznosé, wpadnie w gniew —
W plerwszej chwili zagrozi bohaterom §miercia i dopiero kra-
snolud przekona go, by wystuchat ich do korica. Jezeli druzy-
i Za'chnwa pokorg, cztowiek pokrasnieje z dumy i nastroszy
$ig niczym kwoka. Stuchajac ich opowiesci, bedzie kiwal ze
Ws'p()llczuciem glowa, mlaskat, gtadzit sie w zamysleniu po bro-
dzie i w kKazdy mozliwy spos6b wyrazat wspélczucic.

SZYBKI CIEN

Chaotyczny charakter, skryta natura mieszkafic6w i brak
funkcjonujacej strazy miejskiej sprawity, ze Wielki Targ
stat sig rajem dla przestepczosci zorganizowanej. Rozrost
biurokracji i konieczno$¢ rejestrowania transakcji, beda-
ce plonem rzad6w Gliniaka, doprowadzity dodatkowo do
powstania czamego rynku, pozostajacego w rekach grup
przestepczych, ktérych cztonkowie nazywani s buunda-
vim — sfowem bedacym hybrydg krasnoludzkiego wyra-
zu ,pracownik” i siarczystego orczego przekleristwa.

Wielki Targ do niedawna podzielony byl na strefy
wplywéw rozmaitych gangéw — ostatnio jednak wigk-
szo$¢ grup zmuszona zostata do podporzadkowania sig
Szybkiemu Cieniowi. Jedynym bonzem, ktéry otwarcie
przeciwstawia si¢ wladzy trubadura, jest potezny i tgpy
ork, Pavlak Zaciekly. Bukmacherzy przyjmuja juz zakta-
dy, jak diugo Pavlak pozyje — najczeSciej obstawianym
rezultatem jest ,,mniej niz dwa miesigce”.

Gdy bohaterowie skoricza, zapadnie cisza. Szybki Cieri po-
patrzy chwile w sufit, po czym otrzasnie si¢ z zamy$lenia i ener-
gicznie oznajmi, Ze chetnie pomoze pokrzywdzonym przez
okrutng administracje Throalu. Adepci moga nan liczy¢, zale-
zy mu bowiem na ich przyjazni. Nie watpi réwniez, ze i $mial-
kowie majg go za serdecznego druha, i skoro on tak chetnie
pomaga im, odwdzigcza mu sig, gdy bedzie potrzebowat po-
mocy. Wystuchawszy deklaracji druzyny, bez dalszych obiek-
cji przywola kilku podwiadnych, ale nim wyda im stosowne
rozkazy, postawi dodatkowy warunek — cho¢ ufa bohaterom
niczym braciom, jego ludzie beda spali spokojniej, gdy ci zto-
74 przysiege krwi, zobowigzujac si¢ do wykonania jednego po-
lecenia Cienia, gdy ten poprosi ich o pomoc.

Dyskusje nie wchodza w gre. Szybki Cien jasno daje dru-
zynie do zrozumienia, Ze skoro juz raz znalazla si¢ w jego mo-
cy, musi dziata¢ na jego warunkach. W czasie rytuatu pomie-
szezenie wypelniaja groznie wygladajacy bandyci, baczacy, by
nikt nie przedsigwzial czegokolwiek przeciwko ich pryncypa-
towi. Cieri powaznieje i wpatruje si¢ w druzyng §widrujacym
wzrokiem. Gdy wymawiaja stowa przysiegi, panuje absolut-
na, niezmacona cisza, a glosy adeptéw brzmig dziwnie nisko
i donosnie pod tukowatym sklepieniem.

PODWOUINE DNO

Po zakorczeniu rytuatu, przywé6dea bandytéw nakazuje
wyprowadzié bohateréw, polecajac im jeszcze oczekiwaé na
jego podwtadnych przed $witem u tylnego wejscia do gospo-
dy. Dwoéch lotrzykéw ponownie zawigzuje adeptom oczy
i prowadzi przez labirynt ulic Wielkiego Targu az do drzwi
karczmy. Tam, dla kawalu, oddalajg sig cichcem, nie zdejmu-
jac bohaterom opasek — jeli druzyna grzecznie oczekuje na
decyzje przewodnik6w, dopiero wracajacy z nocnej eskapady
Pirs Sokole Oko przywréci im zdolno$¢ widzenia.

Thom czuje si¢ tego dnia wyjatkowo Zle, medyk zobowia-
zuje si¢ jednak poinformowac go o po§wieceniu adeptéw, gdy
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i mawiaé. W imieniu wiasnym i agens
: Stﬂ“e“’i ;Erzlduje im ostatnia, suta ko"}cj‘?‘w Wiel-
kraszajac ja winem i opowieﬁc.mmn Na ko-
niec, tuz przed udaniem si¢ na sponypek, darowuje '?S‘;ml‘_z:i’;‘
Diewielka, kamienna fiolke, zawierajac pajceiic =1
jaka zdobyl w czasie swych licznych P_K_'d;ffly ARy At el
tralizujacy wiekszo§¢ znanych trucl_zn i 'Ja QW.. e
Swit jest zimny i nieprzyjemny. Ulicami ‘f*’lelk“"é“ e
ja sie geste pasma mgty, niosac :sknyp|en|e WOZOW Il' poria.niu
nawolywania Strazy. Z mlecznobiatych oparw powoll WY
sie ciagnity przez wola W6z wyladowany beczkami Pf‘zﬂk “';0'
fnicy siedza na nim dwaj znani adcpto.m bandyci. Na wi ok 0-
nater6w wyszczerzaja zgby. Zeskakuja na trakt, by przyjaznic
poklepa ich po plecach. Woznica, Siwy l-mxsnoll}d o sumiastych
wasach, pali fajke i zdaje si¢ nie zauwazac druz)’")f- it
Plan Szybkiego Cienia jest prosty — bohaterowie ukryja si¢
w beczkach fasoli, ktérych przekupieni juz straznicy Throalu
nie skontroluja. Barylki trafi nastepnie na Bazar, na stragan nie-
¢éwiadomego niczego handlarza, potem za$, wieczorem, do je-
go magazynow. Wtedy bohaterowie niezauwazenie i bezpiecz-
nie wy§lizn si¢ i skryja wir6d plataniny korytarzy podziemnego
krélestwa. Beczki specjalnie przygotowano — majg falszywe
dna, dzieki ktérym fasola utozona zostanie tylko na wierzchu,
nad glowami skulonych bohateréw, oraz szczeliny migdzy
klepkami, ktére zapewnia ukrytym herosom powietrze. Jesli
w druzynie jest troll, jeden z bandytéw zasepi sie na chwilg, po
czym nakaze dostawcy fasoli udac si¢ do domu po olbrzymig
,baryle”. Z obsydianinem cigzko sobie bedzie poradzié. By¢
moze taki §mialek zrezygnuje z misji dla dobra duzyny...
Bohaterowie mieszcza si¢ wprawdzie w swym prowizorycz-
nym schronieniu bez problemu, nie ma jednak mowy, by zabra-
li zbroje, brofi dtuzsza niz sztylet czy duze elementy ekwipun-
ku, Ztodziejaszki majq i na to spos6b — przygotowali dodatkowg
beczke, do ktérej upychaja wszelkie precjoza krétsze niz wiécz-
nia — jesli ki6ry$ z adeptéw nie umie rozstaé si¢ z kopia lub ko-
sturem, dostawca uktada cenny przedmiot na wozie, wsréd in-
nyc.h dragbw. Nad glowami skrytych w beczkach herosow
urrueszc.:z.nnc zostaja wysypane fasola sita, potem barytki sa
;s”“lme zamykane i umieszczone na wozie. Ten, skrzypiac
1 podskakujac, rusza na Trakt Krélewski i dalej, ku Throalowi.
P"‘?yt.w beczkach nie nalezy do przyjemnosci. Sq ciemne, du-
szne, i nie m?ina si¢ w nich ruszaé, kazdy wiec bohater juz po
chwili zacznie bolesnie odczuwat skutki siedzenia w kucki.
Straznicy przy bramie — adepci slysza ich wyranie — otwieraj

tylko bedzie !
ta dzigkuje druzyni
kim Targu, obficie O

DAR PIRSA

Pirs Sokole pko darowuje druzynie fiolke zawieraja-
¢4 potezne antidotum — to Twéj wentyl bezpieczefistwa
2‘:, \\fy‘padek: gdyby finalowa walka nie przebiegta pc;
wy:;]::u rr:)):lzl lloﬁ'é znajdujacych sie w naczyniu dawek
At .u'-ucnzr.a.y, na ktére dziata, pozostajg catko-

0jej gestii, adepei nie moga czué sie wiec zu-

:elnnl:u ::::m.o(;l;?”éaz : q:'ugiej strony — jady Yacusa
mierci calej druz
ku drobnego niepowodzenia, e
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TYMCZASEM YACUS... ¢
o
Gdy bohaterowie poszukuja sposobu dostania g ‘ .
Throalu, zdradziecki perfumiarz nie zasypia gn:@ % [ nt{
w popiele. Gorgczkowo przygotowuje trucizng, ktéres‘zek 2
pach planuje ukry¢ niepachnidiem, nijak nie osiabijay"a‘ .
jej mocy. W czasie pokazu niezwykle] perfumy, Yaiqc 5
zamierza poda¢ jad krélowi Varulusowi i ksiecil; NeduS ;
nowi, by raz na zawsze zniszczy¢ réd Avalus, 3 g
Tymezasem Urrus realizuje nastgpne elementy plany c'u'
Podburzywszy kilku miodych, w gorgeej wodzie ka a; l)‘;
nych Ueravendw, formuje oddzial zabgjc6w, ktg
w przebraniu j'havim Yacusa poradzi sobie ze Slra;.yq | “
Krélewska i dopilnuje, by zamach si¢ powiédl. Urrus wie ;
doskonale, Ze ani on, ani zaden ze spiskowcéw nie prze- ::
zyje zamachu, przygotowywano go jednak na te chwile i
przez cale Zycie — urodzil si¢, by w imieniu imperium znj. | |
szezy€ krélestwo Throalu. ; :;
|
¥

wprawdzie kilka barylek, lecz dobrze ulokowana lapéwka Szyb-
kiego Cienia powstrzymuje ich przed przegrzebaniem zawartc-

§ci. Po chwili targow i przekomarzania, przepuszezajg wéz. Bo- (
haterowie czuja wyraZnie powiew zimna, gdy mijaja wiecznic |
ocienione, gigantyczne tuki Bram, po czym zalewa ich charak-
terystyczny zapach i harmider Bazaru. Dostawca przez chwilg
kluczy pomigdzy straganami, w koricu jednak woz staje, krasno-
lud odbywa krétka rozmowe z handlarzem, skrzypig piérai ki
dunek zostaje sprzedany — dostawca przemyS$inie umieszeza
beczki, w kiérych ukryto adeptéw, na samym dole stosu.

DYSKRETNY UROK KRAMARSTWA

Dzien na Bazarze na zawsze pozostanie w pamigci adeplow.
Uwigzieni w ciasnych beczkach, z trudem lapiac przesyconezt |
pachami powietrze, walczac z goracem, sennogcia i bolem mi¢- ‘
éni oczekuja, az nie§wiadomy niczego kramarz zamknie ST ‘w
i umiesci ich w swoim magazynie. Kilkakrotnie w oczy zagl |
da im strach — handlarz otwiera kolejne baryti, odmierzajg |
sprzedawang fasolg — raz nawet sprzedaje cata beczke itylkoner
wowe pukanie i szepty pozwolg bohaterom sig z;orientowﬂész \
weiaz s w komplecie. Jedynym sposobem nazabicie czast et |
podstuchiwanie rozméw toczacych sie przy kramie.

W koricu, gdy atmosfera staje si¢ 2decydowanie ZbyL g5
a adepci w duchu powtarzaja sobie, € jeszcze chwila,ﬂlmll’
chaja wszelkich §rodkéw ostroznoscei i wyjda, donosny d2wik
gongu oznajmia koniec dnia targowego. Kramarz wzywairge ||
rzy, ki6rzy, réwnym rzgdem, ruszaja za nim do dt.mf“'k btr
2 nich niesie na plecach barylke, w kiorej ukrywa S.WJ"de“z
haterw. Podrs zdaje s nie mieé Kofica, wreszcie ek TeF
cy pomocnicy ustawiaja beczki w piwnicy domu krﬂmf*""‘isu
trzaskuja klape. Po raz pierwszy (€go dnia adeptoW ?we

Gdy bohaterowie upewnig sie, Ze bezpieczni 1 0P i
swoje schronienie, znajda si¢ W niewielkie], kwadmmw:;;y,
nicy. Wykute w kamieniu, strome schody mead"“_:;o it
przez szczeliny w drewnie przesaczasie delikatne il Loud|
w blasku ktérego z ciemnosci wylaniaja si¢ niewyra®
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beczek, skrzyri i starych sprzetéw. Druzyna z trudem rozprosto-
wuje zmgczone mieénie i przeciaga sie — cho¢ znajduja si¢ w do-
mu krasnoluda, piwnice sklepiono na tyle wysoko, ze wytacznie
troll moze mieé problemy z wyprostowaniem na petng wyso-
koéé. Bohaterowie sa w komplecie — niewiarygodny przypadek
sprawi, ze kramarz nie si¢gnat do zadnej ze skrywajacych czlon-
k6w druzyny beczek, choé najwyraZniej opréznil pozostate —
wszystkie barylki sg otwarte. Zanim adepci uciesza sie tym jed-
nak na dobre, niczym piorun uderza ich inne spostrzezenie — sko-
ro w kazdej z przyniesionych beczek znajdowat sig cztonek dru-
zyny, kupiec musiat sprzedac tg, w kt6rej ukryto ekwipunek.
Bohaterowie pamigtaja wyraznie, ze tylko jedna ze sprze-
danych dzi§ beczek nie zostala otwarta i oprézniona, jasnym

jest wigc, Ze to ona zawierata precjoza. Krag poszukiwan za-

weia si¢ do jednego nabywcy. Jednego, jedynego amatora fa-
soli, zamieszkatego w najwiekszym miescie Barsawii. Zanim

jednak adepci popadng w czamg rozpacz, jeden z nich przy-

pomni sobie skrzyp piéra, ktéry dotart do niego wyraznie, kie-
dy kramarz polozyl na jego beczce ksigge handlows.
Odnalezienie notatek krasnoluda to nic trudnego, wiozyt

je bowiem, jak Pasje nakazuja, do szuflady biurka. Jedynym
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NA STRAGANIE, W DZIEN TARGOWY..

Ukryci w beczkach adepci nie maja wiele do roboty —
szczgéliwie, kramarz jest przyjaznym gadula i jego klien-
ci dzielg si¢ z nim chetnie ploteczkami. Mozesz podsu-
naé bohaterom dowolng informacje lub skorzystac z po-
nizszej tabeli:

0. Inwazja Thery — Rozméwca zastanawia sie, kiedy im-
perium sprébuje podporzadkowaé sobie Throal i czy
ten zdota sie obronié.

1. Podatki — Rozméwca kramarza oddaje sie ulubione-
mu zajeciu Throalczyk6éw: narzeka na podatki.

2. Filozofia — Handlarz i klient spierajg sie, czy Pogrom
byt karg za grzechy krasnoludéw.

3. Polityka — Przy straganie gromadzi sie kilka oséb, dys-
kutujac o blaskach i cieniach panowania Varulusa III.

4. Pokaz niepachnidta — Nowa substancja moze zupetnie
zrewolucjonizowaé zycie w krolestwie, nic wiec dziw-
nego, ze duzo si¢ o niej spekuluje. Rozméwey uwaza-
ja zazwyczaj Yacusa za potencjalnego dobroczynce.

5. Zabbjstwo Gandaviela — Morderstwo znanego Mistrza
wstrzasneto spoteczenstwem Throalu i weigz pozosta-
Je zywym tematem rozméw. Klienci dziwig sig najcze-
Sciej, Ze winni nie zostali Scigci.

6. Niepokoje spoteczne — Rozméwca opowiada o zamiesz-
kachna tle rasowym w jednym z Miast Wewnetrznych.

7. Ueravenowie — Rozgoryczony klient zastanawia sig,
czy najwigksi wrogowie kréla nie planujg nowego ma-
tactwa,

8. Sukeesja Rozméwea niepokoi sig coraz czestsza nie-
f’b“mécia kréla na dworze i zastanawia, czy Neden
JeSt gotéw do objecia wiadzy.

-Legenda - Klient dyskutuje z kramarzem o legendzie,

wnleresowaé poszukiwaczy przygdd.
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utrudnieniem jest fakt, Ze niebogaty handlarz fasola mieszka
w niewielkim domu, na kt6ry skladaja sie tylko cztery pomie-
szczenia, i gabinet to jednoczeénie sypialnia Jjego licznej ro-
dziny. Adepci moga dziataé od razu — wéwczas musza tylko
przekra$¢ sie przez kuchnie, pod podloga ktérej sie znajduja,
mina¢ zgromadzone w jadalni stado krasnoludéw i wiéliznaé
si¢ do sypialni. Je§li zaczekaja, az na gérze zgasna $§wiatta, dom
bedzie opustoszaty — jedli nie liczyé gabinetu, ktérego podto-
g¢ szczelnie zascielajy ciala czterech pokolefi rodu.
Handlarz fasolg jest nieodrodnym synem Throalu, schiud-
nym i rozmilowanym w porzadku. Ksiegi prowadzi rzetelnie,
notujac czytelnie kazdy, najmniejszy nawet zakup. W przypad-
ku wigkszych dostaw — od beczki wzwyz — zacny krasnolud
zapisuje réwniez adres, pod ktéry tragarze dostarczy¢ maja to-
war; ostatnia notatka dotyczy niejakiego D’jukana Hanetti, za-
mieszkalego w Korytarzu Upandala, dwie godziny drogi do Ba-
zaru, cztery drzwi od piekami opatrzonej podobizng Varulusa I.

FASOLOWY SPISEK

Odnalezienie wskazanego adresu jest cokolwiek klopotliwe,
dystans dzielacy go od Bazaru podano bowiem wedle krasno-
ludzkich mozliwosci. Korytarze rozéwietla bardzo delikatna, bija-
ca z niemal zupetnie wygaszonych krysztaléw po§wiata, a cisza
sprawia, Ze kroki grzmig niczym uderzenia gromu. Co jaki§ czas
droge adeptéw przecinaja patrole Strazy — dobrze uzbrojone
iliczne grupy krasnolud6w, strzegace bezpieczeristwa krélestwa
przed typami pokroju bohateréw. Throal, ktéry jeszcze niedaw-
no wydawal si¢ bohaterom najbezpieczniejszym miejscem na
ziemi, zwraca teraz caly swoja potege przeciwko adeptom.

Szczesliwie opatrzonej podobizng kréla piekarni nie sposéb
przegapi¢ — bije od niej zapach §wiezego chleba, a Varulus
I spoglada dobrotliwie I$nigcymi, szklanymi oczyma. Dom
D’jukana znajduje si¢ cztery drzwi wczes$niej — jesli bohate-
rowie zapedza sig, ujrza wejscie opatrzone mosi¢zng tablicz-
ka ,,.Duneis Davingal, adwokat i méwca”. Szczgsliwie, drzwi
do domu Henettiego réwniez opatrzone zostaly wizytéwka, du-
mnie gloszaca, ze wlasciciel domostwa jest dostawca ziaren na
dwdr Rodu Ueraven.

Domostwo jest wigksze niz mieszkanie kramarza, ma jed-
nak podobny uktad - piwnica, w ktdrej przechowuje si¢ zapa-
sy, znajduje si¢ pod kuchnig. Przemierzajgc t¢ ostatnia, adep-
ci blogostawi¢ moga po raz kolejny throalskie umitowanie
porzadku, wszystkie naczynia znajdujg si¢ bowiem na swoich
miejscach i nie ma szans, by przypadkiem potracony kociotek
czy talerz narobit hatasu. Gdy bohaterowie dotrg nad klapg pro-
wadzacg do piwnic, ujrza bijacy od niej delikatny poblask plo-
nacych na dole §wiec, a wstrzymawszy oddech, uslysza zde-
cydowany, chrapliwy glos, kiéry tlumaczy co§ z silnym,
obcym akcentem. Niestety, grube drewno ttumi stowa, boha-
terowie zrozumieja wigc tylko kilkakrotnie wymienione imi¢
Varulusa. Po chwili tajemniczy méwca milknie.

Jeli bohaterowie bedq zwleka¢ z otwarciem klapy i zdecy-
dujg sie poczekad, az spiskowcey opuszcza pomieszczenie zanim
zdgzy sig ukry¢, do kuchni wejdzie gruby krasnolud ze §wiecq
i nareczem papieru. Na widok adeptéw podniesie wrzask, ktdry
zaalarmuje zgromadzonych na dole, ci za$, niewiele myslac,
sprobujy zlikwidowaé niewygodnych Swiadkéw.
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.+ 4i7yna cichcem OtwOrzy piwnice. s
le i:vzi:: :orlliii;‘y kilku miodziutkich l‘trusnohfdévf', \:; -fikuplcrjll!
stuchajacych stow poteznej postaci, s1f=,dzqce_| poSro! Iju p(())Tle
szczenia, na beczce zawierajacej ekw1punek_boh_alerowl 1w
kowozielona skora i charakterystyczne tatuaze nie pgzost{awm-
ja watpliwosci— spotkaniu przewodnicz_y ork Umm meodlq'cz'x.ly_
towarzysz Yacusa Byril’aha. Oto klaruje wlasnfe krasnoludzkiej
miodziezy, jaka rol¢ odegra w zamachu na kréla Thronlu, i

Adepci nie maja czasu na reakcje — nim zdaza cokolw@\
do kuchni wejdzie wrzaskliwy grubas. Styszac je-
braca si¢ zwinnie niczym tygrys, a jego twarz
grymasie. Krétkim, nie znoszg-
cym sprzeciwu gesterm posyta swoich towarzyszy, by zgoto-
wali émier¢ bohaterom. Zlociste §wiatto $wiec btyska na ob-
nazanych ostrzach i W rzadnych mordu oczach. Zapalczywi
miodziency z krzykiem rzucaja si¢ w gore schod6w.

Druzyng czeka nielicha przeprawa. Maja wprawdzie przewa-
ge wysokosci 1 wolna droge ucieczki — jesli nie liczy¢ gruba-
sa, ktéry naciera na nich z tasakiem — ich bror spoczywa jed-
nak w beczce, za plecami atakujacych. Szczesliwie, Urrus nie
zamierza daé si¢ glupio pokonat i, korzystajac z zamieszania,
umyka w ciemno$¢ nocy. Duch bojowy mtodych krasnoludow
nie jest najwyzszej préby — dopoki adepci s4 bezbronni, spi-
skowcy nacieraja na nich bezlitoénie, kiedy jednak §miatkowie
dotra do beczki i dobgda z niej bron, napastnikow natychmiast
opusci odwaga i rzucg sie do panicznej ucieczki.

w rzesistym Swiet-

postanowi¢,
go krzyk, Urrus o
wykrzywia si¢ W nietadnym

UCIECZKA

Rozgrywajac trzecia cze§¢ ,Pachnidta”, bohaterowie
nie raz zmuszeni beda daé drapaka. Cho¢ sam poscig to
emocjonujacy element zabawy, mozesz uatrakcyjni¢ go
o wypadki losowe, korzystajac z pomystéw zawartych
w ponizszej tabeli lub wymyslajac wlasne.

0. W dwa ognie — Z naprzeciwka nadbiega druga grupa
Scigajacych.

1. Slepy zaulek — Korytarz, kt6rym umykajg adepci, kori-
czy sie §lepa $ciana.

2. Birbanci — Droge zagradza grupa podchmielonych,
skorych do bitki szlachcicow.

3. Orzechy — W korytarzu kto§ rozsypat torbe orzech6w,
na ktérych fatwo sie potknaé.

4. P.atml =7 r.laprzeciwka nadciaga patrol Strazy, ktéry
nie zaangazowat sie jeszcze w poscig.

5. Dzieto sztuln_— §zaty lub ekwipunek jednego z boha-
teréw zaczepiaja o wystajaca cze$¢ ozdabiajacej ko-
Tytarz rzezby.

6. Dysputa — Na drodze ucieczki zatrzymata sie grupa

: roz.p.cﬂltykowanych Throalczykéw.

. ?;;'il:::m — Grupa nie-krasnolud6w uznaje pogon za

ey y powdd, by wszczaé zamieszki i zaatakowaé

8. Stm'gan— W korytarzu rozstawiono kram, ktéry ta
pas 4 , ktéry tatwo

4 A przewrdcic pod nogi cigajacych.

- Procesja — Korytarzem przeciaga procesia ku czci i

e} 2 Pasii procesja ku czci jed-
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BY CHRONIC THROAL...

Niestety, Urrus nie planuje da¢ si¢ schwytaé — ch;
tyczka w piwnicy data mu do$¢ Cz¢asu, b: t;iqg;‘;;o;icln.apo.
wypadkéw oddziat Strazy. Gdy krasnoludzka miédz w":elﬂcle
si¢ z domu D’jukana, ten jest juz otoczony. KOT}"aHEI:’l zpu}e
sie glos rog6w, zawiadamiajacy o niebezpieczeristwie kole'nl:’Sle
trole. Jezeli adepci, gnani bojowym szalem, nie wypﬂdnqlw §1lna.
za spiskowcami, sierzant wezwie ich do wyjscia. Jego apel ad
pelni gromki okrzyk Strazy i odglos obnazanej broni. "
Zaréwno walka ze straza, jak i poddanie sig, to pomysly
: ““ I?iCTWH'ZYm przypadku w miejsce zabitegy
gwardzisty wyro$nie dwoch Kolejnych, w drugim - pojmanych
czeka katowski topor. Jedynym rozsadnym wyjsciem st
przebicie si¢ przez pierscieri krasnoludéw i salwowanie uciecz.
kg. Wprawdzie w Slad za umykajacymi pomkng betty, okaig
sie jednak tym razem wyjatkowo niecelne. Straznicy co pray-
da rzucy sie w pogon, sg jednak cigzko uzbrojeni, a krotkie,
krasnoludzkie nogi nie dodaja im chyzosci.
_ Cn?_\' Throal wydaje si¢ postawiony na nogi — zewszad do-
biegaja odgtosy rogow, brzek broni i nawolywania gwardzistgy,
Bohaterom nieraz przyjdzie w ostatniej chwili zmienia¢ kieru-

samobdjcze —

nek ucieczki, skreca¢ w boczne korytarze, kry¢€ sie po zalomach

czy roztraca¢ nabiegajacych straznikéw — w dodatku ze §wiz
domoécia, ze nigdzie nie moga czu¢ si¢ bezpieczni. W Kofic,
gdy zupelnie stracg juz orientacj¢ i poczucie czasu, zobaczs,
z uchylonych drzwi macha do nich przyjaznie u$miechnigtz
brodata postaé. Cho¢ w pierwszej chwili bohaterowie nie roz:

|
I 4
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poznaja wybawcy, szybko si¢ zorientuja, ze ratunek zapewnis |

im Elemo Andeneus, adwokat, ktéry tak dzielnie reprezents-
wat ich przed sadem. Krzyki straznikéw brzmia coraz blizej.
Mieszkanie prawnika jest zupetnie zaciemnione — kiedy 2

trzaénie za ostatnim z bohateréw drzwi, zaleja ich iscie egipske |
ciemnosci. Gdy juz uspokoja oddech, a tupot gwardzistof |

i szczek ich broni ucichng w oddali, bohaterowie ustysza, ¢

w pomieszczeniu, do ktérego ich wprowadzono, az 1oi sigod |

Dawcéw Imion — zewszad dochodza spokojne, regulame odde-
chy. Po chwili §wiatlo §wiecy wydobedzie ksztalty kilkunasi
krzepkich krasnoludéw — wszyscy nosza barwy rodu Ueraves
i zaciskaja w dioniach wymierzone W adeptow kusze. Najstardl
z nich trzyma paskudnie wygladajacy sztylet na gardle Elems

— Witajcie — powie niskim, chrapliwym glosem. — Selends
ma do was kilka pytan.

SIEPACZE | ZAUSZNICY

olutnie pozbawiony skrupuld&
- zyweem —0 czymlﬂ
nikt nie wymienial ¥

Stary krasnolud to typ abs
Cho¢ nakazano mu dostarczy¢ adeptow
rzecz jasna, na pewno sie nie dowiedza—
liczby, wédz siepaczy nie ma wige nic przeciwko Zﬂm{’c’;;:
jednego czy dwéch. Na poczatek wykorzysta jednak S"""‘J“M}.‘7
atutowg — jesli bohaterowie beda stawiaé opdr, szybkoif i
wo przejedzie nozem po gardle Elema, nd razie tylko g0 %

— Jeszeze jeden numer — wychrypi—a prawnik trafi (a8
jego miejsce.

Adwokat spoglada na druzyng przepraszajaco iy PO
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bélu w rozcigtym gardle, szepeze:
— Nie miatem wyboru.
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POWSTANIE SMIERC]

Na poczatku lat 1480. sze$¢ rodzin przeciwnych rza-
dom rodu Avalus, zywigcych do wladcéw Throalu daw-
ne urazy, potaczylo sity i zaproponowato Therze udziat
w wymierzonym w Varulusa spisku. Przy pomocy The-
ran oraz Vistrosha, przywédcy jednego z najrézniejszych
gangow z Kratas, rebelianci zdobyli Wewngtrzne Kréle-
stwo, zmuszajac Varulusa do ucieczki i biorac do niewo-
li ksiecia Nedena, ktérego usitowali zatrué wydobytymi
z ciala Horrora fluidami, majgcymi zmieni¢ go w bez-
wolng marionetke spiskoweéw.

Prawowity krél odzyskat tron po krwawych walkach,
a to dzigki przymierzu z Garlithem Jednookim, najwigk-
szymrywalem Vistrosha. Magia Gérskiego Cienia, sprzy-
jajacego Varulusowi smoka, pozwolita ocalié nastepce
tronu, w rebelii polegla jednak znakomita wigkszo$é
cztonkéw nielicznego i przed powstaniem rodu Avalus. Po-
konawszy buntownik6éw, krél stracit przywédeéw rebelii
oraz skazal na wygnanie wszystkich czlonk6w rodéw He-
ovart, Erud, Pay’ar, Endour i Turlough. Réd Ueraven,
podejrzewany o udziat w spisku, zdotat ocali¢ dobre imie,
weigz jednak nie oczyscit si¢ do korica z zarzutéw,

Po zakoficzeniu rebelii Varulus nakazal, by nazywaé

jaPowstaniem Smierci, gdyz Smieré byta w niej jedynym
zwyciezca.

Jezeli adepci nie przebaczg prawnikowi zdrady lub jego los
niewiele ich obejdzie, a wciaz nie zechea podporzadkowac sig¢
woli Ueraven6w, stary krasnolud fachowo zamorduje Elema,
po czym rozkaze wzia¢ na cel najstabiej wygladajacego czton-
ka druzyny. Sam powoli do niego podejdzie — jeden falszywy
ruch ktéregos z bohateréw skoriczy sie salwg z kusz— wyjmie
mu brofl zza pasa i wyprowadzi za plecy kusznikéw, opiera-
jac mu sztylet o tetnice.

—Mam rozkaz doprowadzi¢ jednego z was. Cheecie spraw-
dzié, czy potraktuje go dostownie? — wycharezy, wyginajgc usta
w zlowrogim u$mieszku.

Gdy bohaterowie dadza si¢ juz grzecznie skrepowac i roz-
broié, stary pchnie najmtodszego ze swoich podwtadnych do
patacu rodu, by szykowano pokoje dla gosei, sam zas wygo-
dnie rozsiadzie sie w ulubionym fotelu Elema i nabije sobie
fajke. Zdziwione spojrzenia podkomendnych skwituje krotkim
»Trzeba przeczekad” i zaciggnie sig aromatycznym dymem.
W fotelu traci calg ztowrogg aure — teraz niczyrmi nie rézni sie
od dobrotliwego dziadka, gotowego, by opowiada¢ wnukom
0 dawnych bohaterach,

Niestety, stary krasnolud nie Jjest szezepdlnie gadatliwy i nie
Te4gUje na zaczepki adeptéw, chyba e uzna, iz 7 czym§ sie
Przed nim zdradzy, Jedyng wladciwie wiadomoscia, ktéra wy-
Wolau niego zacickawienie, jestinformacja o udziale miodych
Ueravengw w spisku Yacusa. Jesli bohaterowie o tym wspomng,

PUChy!i sie ku nim, wydmuchnie im w twarze dym i zapewni,
z:‘;;dl:noz'sliwe. {eie]i ad’epci bedy obstawali przy swoim i opi-
o czymg:znzﬁ: SP:Skowcow. stary Z‘(‘l[)é):(]nlc na C:hWJle- w fme}.
4mi z zagadkowym u$miechem, ze §miatkowie
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by¢ moze ocalili wlasnie skéry. Zadna inna rewelacja, lacznie
z objasnieniem prawdziwego celu powrotu do Throalu, nie wy-
wrze na nim podobnego wrazenia.

Po kilku godzinach starzec uznaje, e moze bezpiecznie prze-
prowadzi¢ jeficéw, zarzuca im wiec worki na glowe i, w asy-
Scie kusznik6w, wyprowadza z domu Elema. Jezeli adepci pro-
testuja przed zastanianiem oczu i twierdza, ze i tak znajg droge
do patacu Ueraven6w, stary krasnolud oznajmia, ubawiony, ze
worki maja ich chroni¢ przed rozpoznaniem. To jedyny komen-
tarz, jaki wygtasza — bohaterowie ustysza jego glos jeszcze tyl-
ko raz, gdy przekona napotkany przypadkiem patrol Strazy, ze
Jeficy sa prywatna sprawa rodu Ueraven. Argumentacji towa-
rzyszy brzek sztuk srebra.

WMOCY NIEPRZYJACIOK

Patac zlowrogiego rodu zostat faktycznie przygotowany na
przyjecie gosci — gdy straznicy zdejmuja druzynie worki z glow,
przed jej oczami roztacza sie uroczy pejzaz sali tortur. Ze §cian
zwieszaja si¢ zakonczone kajdanami taricuchy, malowniczo uzu-
petniane przez kleszcze, prety i pigtna, zelazna dama uchyla za-
checajaco drawi do kolezastego wngtrza, a w poteznym pale-
nisku gorejg wegle. Kilku mocarnych krasnoludéw o twarzach
skrytych za czamymi kapturami fachowo mocuje pierwszego
adepta na tozu do rozciagania, a straznicy zapedzajq reszte do
zawieszonych pod sufitem klatek. Oprawcy dobrze naciagaja
przymocowane do rgk i nég umieszczonego na tozu bohatera
sznury, po czym spokojnie wracaja do przerwanej partyjki kart.

Selenda pozwala adeptom niecierpliwi¢ sig i odczué niepew-
no§¢ wiasnego losu. W koficu jednak odurzajgca chmura zapa-
chéw autorstwa nieodzalowanej pamigci Mistrza Gandaviela
zapowiada przybycie glowy rodu Ueraven. Wraz z nia do sali
wkracza kilku dostanie odzianych, statecznych krasnolud6w,
ktérzy rozsiadajg si¢ wygodnie i siegaja po fajki, by zabié przykra
won strachu. Jeden z nich krazy po sali, ciekawie przypatrujac
sie bohaterom, az wreszcie pochyla si¢ nad rozciagnigtym nie-
szcze$nikiem i stanowczo pyta o powdd powrotu do Throalu.

Selenda Ueraven nie odzywa si¢ ani slowem, daje jednak
przestuchujacemu znaki, gdy co§ jg zaciekawi. Od jakiego§ cza-
su zajmuje ja intryga, w tryby ktdrej dostali si¢ adepci oraz jej

PLANY SELENDY

Selenda Ueraven nienawidzi kréla Varulusa z calej du-
szy 1 perspektywa pozbycia si¢ go na zawsze jest dla niej
kuszaca — niepokoi ja tylko udziat mlodziezy Ueravenow
w spisku. Rad nie oczyscil si¢ jeszcze na dobre po Powsta-
niu Smierci i szansa przejecie wladzy po upadku Avalu-
séw bylaby minimalna, zwlaszcza gdyby posadzono go
o przygotowinie zamachu. Selenda zamierza wigc wyko-
rzystaé sytuacje, by — z pomocy adeptéw — raz na zawsze
odsungé od siebie i krewniakéw podejrzenia o udziat w re-
belii. Umozliwiwszy ocalenie Varulusa, sprytna krasnolud-
ka stara si¢ wygraé zaufanie nie tylko wiadcy, ale i pro-
stych Throalczykéw — to za§ bedzie jej potrzebne, gdy
wreszcie pozbedzie sig rodu Avalus we wlasny sposéb.
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ulubiony dostawca zapachow, nie zna jednak jej szclu géblé;v, ‘n lﬁ
zawaha sig wiec przed postaniem opr;‘lwcéw do‘prldcy. yle ty

ko zaspokoi¢ ciekawosé. Jezeli adepci wspomnieli wlprzylorﬁi-
noéci starca o kilku miodych Ueraver'lach : zaarllgaz.owz}{l%wj
w spisek, o kt6rym Selenda nie ma pojecia, J€J dOClellW(')SC JAC.H.I
jeszoze wieksza. Wiele lat spedzonych na dwolrze pozwala. jest
bezblednie odréznia¢ prawde od falszu, chyba z'e pr::es?uchnywa—
ny igarz potrafi naprawde doskonalf: PDSIU;}!W?E su;’ kiam-
stwem. Jesli jednak sprobuje nieporadnie oszukiwac przeSladow-

céw, kaci udziela mu surowej reprymendy, naciagajgc sznury.
— i dopoki nie przyzna-

Adeptéw ocali¢ moze jedynie prawda ) e
ja sie doroli, jaka spetnili w intrydze Yacusa, an! sposobu, w jaki
chea go powsuzymaé, kaci konsekwentnie zad:dwac beda kolej-
ne pytania. Wbrew pozorom, Selenda nie zeume_rza trwulle oka-
leczy¢ bohaterow, poczatkowo érodki perswazji bﬁfdf’l-W'@C la-
godniejsze i oparte gléwnie na zastraszaniu. Wydusnwsz?i ze
&miatkéw rzeczywisty cel ich pobytu W krélestwie i dowiedziaw-
szy sie o planowanej zdradzie Yacusa, Selenda usmiechnie si¢
podle, skinie na towarzyszy i bez stowa opusci salg tortur.

Narada Ueravenéw ciagnie si¢ dobra godzing — druzyna mo-
e W tym czasie co najwyzej zabawié sie rozmowa z katem.
Wreszcie drzwi do sali tortur otwierajg sig i staje w nich pa-
skudnie u§miechnieta Selenda. Ztowrogo kiwa na oprawcéw
i pochyla sie nad rozpigtym na fozu nieszcze$nikiem.

— Wszyscy wiedza, Ze r6d Ueraven nie darzy Avaluséw mi-
foscia — skrzeczy, weiaz wyginajac wargi w u$miechu — i nieje-
den powie wam, ze chetnie widziatabym Varulusa i jego syna
martwymi. Prawda, sprzeciwitam si¢ krélowi niejednokrotnie,
pamigtajcie jednak, e nie ze wzgledu na siebie, lecz nie mogac
§cierpieé chaosu, w ktérym nieudolne rzady Varulusa pograza-
ja Throal, Ueravenowie s przeciwnikami oblgkanczej wiadzy,
lecz nie spiskowcami, i nie §mieliby§my podnie$¢ reki na ma-
jestat, Dobrze zrobilicie, przychodzgc tutaj.

W czasie przemowy Selendy oprawcy zdejmuja wiezy
z rak torturowanego i otwieraja klatki, w ktérych umiescili jef-
cow. Jeden z katow, spogladajac przyjaznie spod kaptura, pod-
suwa umeczonemu bohaterowi flaszeczke czego$ na wzmoc-
nienie. Dwaj wyrosli jak spod ziemi gwardzisci zwracajg im
brofi. Selenda tymczasem méwi dalej — informuje druzyne, ze
nigdy nie watpila w niewinno$¢ $miatkéw i wiedziala, ze to
nie z.ich reki zgingt nieszczesny Gandaviel, raz jeszcze za-
pewnia o swojej lojalno$ci wobec urzedu kréla i pyta, w jaki
spos6b jej rodzina moglaby przeszkodzié Yacusowi. Jesli
adepci zagadna ja o Starszego Koordynatora, krasnoludka roz-
e ATBLV Zabim u$miechu i zapewni, ze sprowadzi go
dak najszybeiej ~ tymezasem druzyna moze odpoczaé w po-
Egift‘;rg"s_cm)"lh, gdzie podano juz owoce i napoje. Jezeli
¥ gmc(;:il: znl:;gszg S'elendg: 0 pomac w fiotarciu do kréla,
e
Cho¢ gtowa Rodu Ul e m-LEba czelfaé t).(godma.mi.

e : eraven ma zamiar postuzyé sie §miatka-
mi, nie zamierza brudzié sobie rak.

POLOWANIE NA SZPIEGA

welt);t:rcie d(l) St?rszego Koordynatora to nietatwe zadanie, na-
L5 Bzy!)kxch 1 bezwzglednych agentéw Ueravenéw. Wiado-
Zostaje przekazana jednemu ze szpieg6w Oka Throalu, ten
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OKO THROALU\1

Cho¢ Varulus Il §wigcie wierzyt, ze nic pj
puje tak bardzo, jak sekretna w}adia, ize “‘:sz;:tt?cmhm
gtztri si¢ unikna tworzenia tajnej policji, Puwsla:i:
Smierci zmusilo go, by powotaé do zycia Oko Throaly
krolewska stuzbe wywiadowcza. Jej zadaniem jest infor:
mowa¢ wiadeg o wszelkich potencjalnych zagrozeniach
zaréwno zewnetrznych, jak i wewnetrznych, Fakt wysy:
tania agentéw na tereny innych panstw jest w Throalu ta-
jemnicj poliszynela — cheae uniknaé niepokojéw spofecz-
nych, krol utrzymuje w $cislej tajemnicy fakt, ze Oko
stuzy jednocze$nie w charakterze tajnej policji.

Wywiad podlega jednoczesnie ambasadorowi general-
nemu krolestwa i naczelnemu dowédcy armii — operacje
nadzoruje jednak Starszy Koordynator. Jego tozsamosé
jest Scisle tajna — zna ja jedynie pigciu najwyzszych ran-
g agentow. Pigika przekazuje rozkazy Koordynatora da-
lej, az dotrg do wlasciwego czlowieka — ze wzgled6w
bezpieczenistwa, szeregowi agenci znaja wylacznie swe-
go bezposredniego zwierzchnika.

Oko Throalu czgsto koriysla z pomocy poszukiwaczy
przyg6d — gdy nie wystarczaja zwykli agenci, Starszy Ko-
ordynator nie waha si¢ zatrudni¢ lojalnych i kompetent-
nych adeptéw.

za posyla ja na coraz wyzsze szczeble dowodzenia — nim adepei
otrzymaja odpowiedz, mija caly dzief i noc. W tym czasie, je-
§li bohaterowie si¢ odwaza, moga samemu zbiera¢ informacie.
Domostwo rodu Byril’ah jest obsadzone jak forteca, poinformo-
wany bowiem przez Urrusa o obecnosci adeptow Yacus rozpo-
wiedziat powszechnie, ze skazani mordercy powrécili, by upo-
mnie€ sig o jego glowg. Byril’ahowie dotozyli réwniez wszelkich
staran, by odpowiedzialnym za poszukiwanie druzyny uczynié
swego krewniaka, kapitana Ueneego, ktory juz raz ja schwytal.
Trudno ustali¢ réwniez datg prezentacji niepachnidla — szé-
regowi cztonkowie Krélewskiego Cechu Perfumiarzy nie mé
ja o niej pojecia, mistrzowie zas dostaja na widok bohaterdw
histerii, ktéra nieodmiennie koficzy si¢ wezwaniem Strazy. Jé-
§li adepci zloza w cechu wigcej niz jedna wizyte, juz wknﬁlo'e
caty Throal dowie sig o mscicielach, ktérzy usmiercaja k_OlfJ‘
no wszystkich wytwércéw zapach6w. Zar6wno plotki, jak inié:
dawna populamo$é $miatk6w nie ulatwiaja im woale zycid
i niemal uniemozliwiaja poruszanie si¢ incognito.
Zwierzehnik Oka Throalu dostarcza odpowied 0 $wicie. Ni-
ski, nawet jak na krasnoluda postaniec skiada na r¢ce ad@‘ﬁ‘f’
list informujacy ich, ze wysoko postawiony agent spotkasig20t
mi za dwie godziny w dahancie, w kt6rym zamordowano Gan:
daviela. Doreczyciel nie czeka na odpowie ;
zadnych skarg bohater6éw — gdy upewnia si¢, e przeczytali 2%
zumieli wiadomo&6, kiania sie lekko i bez slowa odchodzi.

POWROT NAMIEJSCE PRZESTEPSTHA =

Dom, w ktérym zginat elf, wyglada tak Sa“_w'jak.P ey
koma dniami — wprawiono na powrt drzwi, & i I

dz, nie wysh-lchuj:c tﬂ.
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w okolicy biedacy, zajeci wlasnymi sprawami, zapominajg o po-
nurej historii. Patrole Strazy sa tu wciaz tak samo rzadkie, szan-
sa wiec na to, Ze kto$ zainteresuje si¢ przemykajacymi adepta-
mi, jest minimalna. Je§li bohaterowie postanowia przybyé
przed wyznaczong godzing i obserwowaé wejscie lub przeszu-
ka6 wnetrze, znéw nie znajda niczego podejrzanego.

Doktadnie w dwie godziny po dorgczeniu listu w pomie-
szczeniu pojawi si¢ Dawca Imion. Niezaleznie od tego, czy bo-
haterowie zaczaili si¢ we wnetrzu, obserwujg wejscie czy, ufni
w stowo szpiega, przybywajg o czasie — nie zauwaza, ani skad
przybyl, ani jakim sposobem zajal miejsce, na kt6rym zasia-
dat w chwili $mierci Gandaviel. Sylwetke przybysza szczel-
nie spowija szary ptaszcz, twarz za$ ginie pod kapturem — bo-
haterowie moga jedynie w przybliZzeniu oceni¢ jego wzrost
i budowe, dochodzac do wniosku, ze maja do czynienia
z orkiem, czlowiekiem lub elfem. Cho¢ nie sposéb dostrzec
oblicza agenta, adepci wyraZnie czuja na sobie jego pytajacy
wazrok. Jesli si¢ odezwa, uciszy ich gestem dloni, ktéra nastep-
nie wyciagnie przed siebie — szpieg wystucha druzyne dopie-
ro, gdy ta odda mu zelazne oko, ktére powierzyt jej Thom.

Tajemniczy agent uwaznie oglada symbol, po czym teatralnym
szeptem prosi o list z raportem. Blyskawicznie przelatuje go
wzrokiem, sktada na dwoje i pyta bohateréw, czy $miatkowie
chea co$ dodaé. Tym razem delikatnie podnosi gtos — choé bar-
dzo stara si¢ opanowac, wyraznie wida¢, jak kolosalne wraze-
nie wywarta na nim relacja adeptow. Wystuchawszy ich wersji
wydarzei — nie pozwoli przy tym na najmniejsze nawet ozdob-
niki, niecierpliwie poganiajac opowiadajacych — wstanie, pokre-
ci ukryta pod kapturem glowg i uwaznie spojrzy na bohateréw.

~Nie mamy czasu - powie z powagg. — Za trzy godziny Je-
0o Wysoko$¢ przyjmie Yacusa Byril'aha, Mistrza Zapachéw
i faskawie zapozna sig z niepachnidiem. Musimy skoordyno-
wat dziatanie. Zgromadze positki i zamkne zdrajcy droge z kré-
lestwa — wy powstrzymacie 20 w komnatach kréla.

Zanim adepci zaczng si¢ zastanawiaé, jak dostaé sig do We-
Wwnetrznego Krélestwa, szpieg poda im na otwartej dioni ze-
lazny pierécieri z krysztalowym okiem,

To otworzy wam bramy patacu — powie, po czym, zarzuca-
Jac polami ptaszcza, rozplynie si¢ w powietrzu jak sen.

SAMOTNOSC DYUGODYSTANSOWCA

Aby dotrze¢ do Wewnetrznego Krélestwa, adepci miuszg po-
konaé niemal calg dlugos¢ ciggnacego sig na wiele mil kory-
tarza “‘KTZY godziny, ktére im pozostaty, to czas ledwie wy-
Slarcz.a_]qcy Na pospieszne przebycie tego dystansu. Sprawy nie
ulatwia poranny tiok — bohaterowie przebijac sie muszg przez
Wartkg rzeke Dawcéw Imion spieszgcych za swoimi spawami,
flg'.ln?;owﬁé zaczepki i nawolywania zebrakéw oraz handlarzy
1atm' aé kontakt6w z patrolami Strazy — szczesliwie, w ttumie

Wiej posta¢ anonimowym,

Mmuty zmieniajg sie w godziny, a droga wydaje wydtuza¢
W nieskoficzonos¢ — w koficu jedna
Sg}:s‘t‘;?‘ik:k\:vjlki?j Biblio‘leki. Thum jest tu zdecydowanie mniej
Uohiads km]:lSl? gbwnie z pelen!c‘»v{. ubiegajgcych si¢ o co$
fetyeh e Stwa, pracowmlfdw ac.immilstracji Throalu oraz za-
baﬂmiejszej T}’Sltfkratéw, mkt‘wwc nie zwraca na druzyne

Wagl. Patrol Strazy mija adeptéw niespiesznie,

Kk nad glowami zamajaczy

21!

WEWNETRZNE KROLESTWO

Serce Throalu bije gleboko pod ziemia, w najstarszej
1 najdostojniejszej czesci pafistwa, zwanej Wewnetrznym
Krélestwem. Sktadaja sie na nie cztery potgzne komple-
ksy pomieszczefi i korytarzy. Pierwszym i najstynniejszym
z nich jest Wielka Biblioteka, najwiekszy w Barsawii zbiér
ksiag i miejsce pielgrzymek wszystkich uczonych prowin-
cji. Tuz obok niej znajduje sie wejécie do Krélewskiego
Audytorium — wykutego w skale amfiteatru, zdolnego po-
miescié cztery tysiace widz6w. Na Jego arenie odbywajg
sie zar6wno walki gladiatoréw i mecze hach 'varu, jak
i dysputy filozoficzne czy pokazy magii.

W glebi Wewnetrznego Krélestwa mieszcza sie Komna-
ty Centralne — siedziba administracji Throalu, z ostawio-
nym Patacem Sprawiedliwosci, oraz Komnaty Krélewskie,
czyli patac Varulusow. Dostepu do tego ostatniego we dni
i w nocy bronig dziesiatki straznikéw i magicznych zabez-
pieczen, tak by nikt niepowolany nie dostat sie do $rodka.

obrzucajge ich wprawdzie czujnym spojrzeniem, lecz wyraznie
nie rozpoznajac. W oddali btyska srebrma brama patacu.

Gdy bohaterowie mijajg Patac Sprawiedliwosci, w ktérym
tak niedawno goscili, w oczy rzuca im sig nagle znajoma twarz.
U szezytu prowadzgcych do wejécia schod6w stoi, konwersu-
Jac z nieznanym druzynie krasnoludem, kapitan Uene Byril’ah.
Nie dostrzega wprawdzie adeptéw od razu, kiedy jednak na-
bieraja juz przekonania, ze udato im sie przemkna¢, wydaje na-
gle peten zdumienia okrzyk, wzywa do siebie gwardzistéw
i rzuca si¢ w §lad za druzyng.

Podjecie walki lub préba przekonania meznego dowddcy
0 prawosci swoich zamiaréw oznacza strate kilku cennych mi-
nut, najlepszym pomystem jest wigc dotarcie do srebrzystych
drzwi zanim zrobi to Straz. Gwardzisci coraz thumniej wypa-
daja z koszar, by Scigaé renegatéw, roztracajac uczonych
i urzednikéw. Dystans pomiedzy straznikami a adeptami ma-
leje z kazda chwilg — zbliza si¢ jednak réwniez wejscie do kom-
nat Varulusa. Wystarczy zalomotaé w srebrzyste skrzydio bra-
my i wyciagng¢ przed siebie pierécien, by ta si¢ otworzyla,
pozwalajge druzynie wkroczyé do §rodka, i zatrzasneta tuz
przed nosami pierwszych gwardzistow.

Adeptéw otacza natychmiast mur strazy — odziani w pozlaca-
ne zbroje, zaprawieni w bojach gwardzi$ci krélewscy bez stowa
dobywaja mieczy i mierzq w pier§ przybytych. Dowédca, jed-
nooki krasnolud o urzgdowym wyrazie twarzy, bezceremonial-
nie pyta, jakim cudem bohaterowie weszli w posiadanie pier-
$cienia i jakg sprawe cheg przedstawic majestatowi. Gdy druzyna
opisze Dawce Imion, ktéry powierzyt im sygnet — lub chociaz
spos6b, w jaki z nimi rozmawial, straznicy — jak na komende —
schowajg broi, a ich pryncypal poinformuje adeptow, ze zgod-
nie z krélewskim rozkazem wszyscy, ktorzy legitymujg si¢ zna-
kiem Oka, mogg zada¢ postuchania o dowolnej porze dnia i f10cy.
Niestety, Jego Wysokos$¢ jest teraz zajety — podej11:uj§ Mistrza
Yacusa Byril’ah, muszq wigc zaczeka¢ w sali tronowej na swo-

ja kolej. Gwardziéci odstepuja, a zagradzajace Korytarz zlote

drzwi otwieraja si¢ bezszelestnie. x




M i M LIPIEC-SIERPIER200p,

RODZINA KROLEWSKA

h wydarzen, znanych jako Powstanie
S$mierci, panujacy w Throalu r6d Avalus jes.t = zwiaszcza
jak na krasnoludzka rodzing — wyjatkowo mehczn)'/‘ Gto-
wa rodziny jest, rzecz jasna, Varulus 11, kt?rego 9edyny
potomek to ksiaze Neden. W kazdej sytuacj wspfera {;o
ukochana zona, dobra i madra krélowa Dollas, krynica nie-
skoriczonej cierpliwosci { mitosierdzia. Jedyna zZyjaca
krewna kr6lewskiej pary to matka Varulusa i babka Ne-
dena, Veroxa. Malefika staruszka jest skora do zloliwych
figli, nie mozna jednak odméwi¢ jej wielkiej inteligencji
i sprytu — zar6wno syn, jak i wnuk bardzo cenig jej rady.

Na skutek ponuryc!

KROLOBOJSTWO

Sala tronowa jest petna. Dokladnie naprzeciwko wejscia, na
poteznym, ziocistym tronie zasiada Varulus III, wladca Thro-
alu, Po jego prawicy stoi ksiaze Neden, po lewicy za$ kanc-
lerz. Wishten. Dalej, ustawieni w pélokrag, stoja dworzanie,
odziani w najprzedniejsze materie, przystrojeni ztotem i dro-
gimi kamijeniami. Wigkszo$¢ z nich to krasnoludy w barwach
rodu Byril’ah, dojrze¢ tu mozna jednak przedstawicieli wszy-
stkich ras i nacji — w sali tocza si¢ zaréwno krélewscy dorad-
cy, jak i ambasadorowie oraz zwyczajni dworscy pochlebey.
We wnekach kryja sie zakuci w zlote pancerze gwardzisci.

Posrodku sali, naprzeciwko tronu, stoi wystrojony paradnie
Mistrz Zapachéw. P61 kroku za nim prezy si¢ Urrus, dalej za$
— szedciu j’havim, w kt6rych adepci bez trudu rozpoznajg spi-
skowcow. Yacus wyciaga wiasnie przed siebie srebrzystq ta-
cg, podsuwajac ja wprost pod krélewskie nozdrza. Nie§wiadom
zagrozenia Varulus zacheca tagodnie syna, by wraz z nim za-
poznat si¢ z moca niepachnidta.

Adepci muszj dziata szybko i bez wahania — na srebrne;j ta-
cy znajduje si¢ $miertelna trucizna i tylko btyskawiczne wytra-
cenie jej z rak Yacusa ocali kr6la. Wtargniecie adeptow zakl6ca
ceremonie — w zaleglej nagle $miertelnej ciszy stychaé tylko gto-
sy bohateréw i brzgk upadajacego na podioge naczynia. Cala sa-
lazamiera na kilka uderzeri serca— potem Varulus marszczy na-
gle brwi, by nakazaé gwardzistom usuni¢cie intruzéw, Yacus za$,
ze .zlowrogim warknieciem, wysuwa z nieodtaczne;j laski pasku-
dnie wygladajace, pokryte zielonym nalotem ostrze i rzuca sig
na kréla. Tylko adepci maja dosé przytomnosci umystu, by spa-
rowac §miertelny cios.
czﬁ:ﬁ;ﬁ:ﬁ: t:i::llga; a:;lwon{a.rﬁe rozbiegaja si? n_i—
o o asadorowie glosno doﬂllaga]q si¢

oM, Ksiqze Neden dobywa miecza, zza ziotych drzwi wsypuja

s1¢ gwardzici, U i |
Tk IS, zaS z paskudnym u$miechem, niczym pan-
i cisll.czal.};a \:l:ur::] druzyne Do walki ruszaja réwniez spiskowcy
Ja ¥ ¢ straznikéw szklane flasze, ktrych zawartosé
W mgnieniu oka wypetnia ki i i i
nia korytarz i polowe sali gryzacym, ciem-
nyr{,lagzm.em. Gwardziéci padaja w nim jak muchy.
POl A e e e
kt6re ukryt w przepastnych kﬁ'.s R praC kil holek,
T e @imh. Zawieraja w wiekszo-
y 1substancje halucynogenne, za pomoca

SALA TRONOWA VARULUSA II

Do sali tronowej krol6w Throalu prowadzi odgrodzg.
ny od reszty krélestwa srebrnymi drzwiami, wyklaclany
zielonym i bialym marmurem korytarz, w ktérym stale
przebywa czterdziestu gwardzistow, gotowych w kaidej
chwili stuzy¢ wiladcy wsparciem. Tunel koficzy si¢ zto-
tymi drzwiami, jezgcymi si¢ wrgez od magicznych pu-
tapek, aktywujacych si¢ przy najdrobniejszej nawet
prébie sforsowania zamka.

Sala tronowa to olbrzymia komnata, zdolna pomiegei¢
setki Dawcéw Imion — tu krél rozpatruje petycje i Spra-
wy sadowe, przyjmuje ambasadoréw i udziela postuchar,
Za umieszczonym naprzeciwko wejscia, wykonanym ze
ztota i orichalku tronem zwieszajg si¢ prastare gobeliny,
ukazujace starozytnych wladeow krélestwa, ktérzy gro-
#nie spogladaja na kazdego, kto $mie sprzeciwia¢ si¢ wo-
li kréla. Pozostale trzy Sciany pokrywajg mozaiki, pre-
zentujace wielkie dokonania cztonkéw rodu Avalus.

ktérych zdradziecki Mistrz Zapachéw usituje wyeliminowa
najgroZniejszych przeciwnikéw. Jego pomocnicy wykorzysta-
li caly posiadany gaz, by pozby¢ sie gwardzistow, teraz wige,
siegnawszy po ich bron, zaatakujg kazdego, kto stanie miedzy
nimi a krélem. Urrus walczy sprytnie, bez przerwy sie przemie-
szcza i nie wiaze si¢ walkq z wigcej niz jednym przeciwnikiem.

Jedli sytuacja zacznie wymyka¢ si¢ adeptom spod kontroli,
przez zlote drzwi wpadnie nastepny oddzial Strazy — tym razem
to grupa po$cigowa pod komendg Ueneego Byril’aha. Poczat-
kowo mezny kapitan uzna, ze Yacus i jego sprzymierzeficy bro-
nig kréla przed adeptami, wyjatkowo szybko jednak zorientuje
sie w sytuacji i ruszy druzynie w sukurs. Jego podwiadni roz-
prawia si¢ zapewne z kilkoma fatszywymi j'havim— zdradziec-
ki Mistrz Zapach6w i jego theraski sojusznik powinni jednak
pasc¢ z rak adeptow.

$mier¢ Yacusa i Urrusa koficzy potyczke — pozostali przy -
ciu spiskowcy poddaja sig i nie stawiaja diuzszego oporu. Nad
cialem Mistrza zacie$nia sig¢ krag gapiéw — sam ksigze Neden
pochyla si¢ nad zwlokami, by sprawdzi¢, czy zdrajca na peW:
no nie zyje. Gdy dotyka truchla, w pomieszczeniu rozchodzi
si¢ nagle dziwny, gryzacy zapach — w dwa uderzenia ser.\?&
p6zniej ciato Yacusa bucha straszliwym plomieniem, W mgnié:
niu oka zmieniajac si¢ w kupke popiolow. Je§li zaden z adffP'
t6w nie wykorzystat chwili, by odtraci¢ ksigeid, cudem
on straszliwej §mierci, w ostatniej chwili odskakujac od zwiok
Jezeli jednak ktéry§ z bohateréw wykazat si¢ reflek
liczy¢ na szczeg6lne wzgledy nastgpcy tronu. Gdy plomie
gasna — réwnie nagle, jak buchnely —z ciala Yacusa Byril'ah
pozostaje tylko poczerniata plama na posadzce. Varulus z& Slﬂ‘f"
nym u§miechem oznajmia, ze podioga nie zoslanie. odnowio"
na, by zawsze przypomina¢ mu, jak ciezko jest nosi¢ korong

sem, mﬂﬁ
lomienié

PODSUMOWANIE

Ocaliwszy kr6la i nastepee tronu, adepci
ros6w. Varulus osobiécie oczyszcza ich ze WSZys

uznani zostaja 1 1
rkich zarzut0% IRy
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NIESPODZIANKI YACUSA
& Mistrz Zapachéw przygotowywat si¢ do zamachu przez
ny dlugie lata i nie pozwoli, by grupa bohateréw pomieszata
13 mu szyki. W zakamarkach jego ubrania skrywa si¢ niejed-
ej na fiolka, zwierajaca $miertelnie niebezpieczna substancje
o — gdy adepci walczg z Yacusem, mozesz $miato pozwoli¢
U- mu skorzysta¢ z dowolnej alchemicznej broni, albo wyko-
Vel | rzystaj ponizsza tabelke, losujgc lub wybierajac interesu-
‘ jaca pozycje-
Cié 0. Gaz rozweselajacy — Bedacy pod dziataniem tej sub-
4 stancji bohater (stopieri testu Zywotnosci, wymagane-
afl go do odparcia jej dziatania, wynosi 12) przez k8 tur
2 $mieje sie oblakariczo i tarza po podiodze. Gdy naj-
Iy, silniejszy efekt ustapi, heros pozostaje nienaturalnie
ro- rozbawiony przez k12 godzin.
0 1. Serum strachu — Bohater, w plucach ktérego znajdzie
re- sie odrobina tej substancji, musi zda¢ test Zywolno-
§ci o stopniu 8, by nie kuli€ si¢ ze strachu w najbliz-
szym kacie przez k8 tur.
g 2. Gaz halucynogenny — Je§li wystawiony na dziatanie
0% tego gazu bohater nie zda testu Zywotnosci o stopniu
7y 8, przez pelna godzing cierpie¢ bedzie na omamy i ha-
Wik lucynacje, ktérych charakter ustala MG.
il 3. Dusidlo — Zielony dym to trucizna ranigca o stopniu
jemi 9, dziatajaca przez k4 tury.
ikien 4. Gryzace opary — Trucizna ranigca, o stopniu 7. Dzia-
it ta jednorazowo.
[ 5. Zaslona dymna — Ze sttuczonej fiolki bucha gesty dym,
oot skrywajacy catkowicie posta¢ perfumiarza.
i 6. Kleista maZ — Zawarto§¢ tego flakonu natychmiast
enli przywiera do ubrania i ciata bohatera, krepujac mu ru-
i chy. Stopiefi jego inicjatywy spada o 2.
At 7. Oleum - Z cisnigtego na podioge stoja wylewa sig
jet c?amy, cuchnacy olej. Kazdy, kto stanie w katuzy, mu-
sl wykonaé test Zrecznosci o stopniu trudnosei 9, by
2yl sie nie przewrécei¢. Umazana oleum bron obniza, z ra-
o cji Sliskosci, stosowny talent o 2 stopnie.
Nedt 8. Zracy pyt - Drobinki pylu osiadajg na skdrze i ubra-
apei niu bohatera, natychmiast zaczynajyc je przezeraé. Do
chod momentu oczyszczenia adept otrzymuje obrazenia
2 se8 0 stopniu 6.
g 9. ?*le)’ u_gieﬂ — Trafiony fiolky heros natychmiast sta-
2l J€ W ogniu i do momentu ugaszenia otrzymuje co run-
o ui d¢ obrazenia o stopniu 10.
wld : .Czﬁ'é niespodzianek Yacusa ma posta¢ gazowa — je-
o $li bohater osfania nos i usta, stopiefi trudnosci testéw
yril'd
ze ST

. i obiecuje spetnic i : i :
joowt . ';eclf-‘e spetnic jedng pro§be — jakakolwick by ona nie by-
korok - TUeYNa moze

W Throalu — kazda

pus dY[JlClmalyczn

korzysta¢ z okazji, by na zawsze pozostal

zkrélewskich stuzb, od marynarki po kor-
¥: chetnie przyjmie ich w swoje szeregi. Za-

skarbili 1e3 i > G JC § Bl £2

‘em;;& sobie zaufanie kréla i przyjazi ksigcia — obydwa

quuh i Ytyllaowm:ujq zapewne niejedng jeszcze poufng mi-

16 % specjalnym zadaniem,
arZl

=4
OSTRZE PERFUMIARZA

Ukryte w nieodlgcznej lasce Yacusa ostrze nasaczone
Jest straszliwg trucizna — whicie go w piers kréla to plan
awaryjny zdrajcy. Uzyskana z jadu sprowadzonych z po-
tudniowych prowincji Thery wezy trutka jest $miertel-
nie niebezpieczna i powoduje paraliz, po kt6rym naste-
puje szybki i bolesny zgon. Traktuj ja jak dzialajgcg *
natychmiast trucizng zabjeza, na ktéra nie ma antido-
tum — z wyjatkiem, by¢ moze, przyrzadzonej przez Pir-
sa Sokole Oko substanciji. Szcze§liwie, Yacus nie postu-
guje si¢ mieczem zbyt wprawnie...

Chwala ma réwniez swoja ciemniejsza strone. Blizny na nad-
garstkach nieprzyjemnie przypominaja adeptom o przysiedze
zlozonej Szybkiemu Cieniowi — a tacy ludzie, jak krél $wiata
przestepczego Wielkiego Targu, nigdy nie zapominajg o fawo-
rach. Cho¢ druzyna oddata Ueravenom przystuge, ci nie spu-
szczg z niej oka, wiedzac, ze juz w najblizszej przyszlosci nie-
bezpieczni $miatkowie mogy znalezé sig po drugiej stronie
barykady. Szczesliwie, rodzina Byril’ah, oficjalnie wyklu-
czywszy Yacusa ze swoich szeregéw, nie zywi do bohateréw
urazy i odczuwa nawet co$ na ksztatt wdziecznosci.

Gdy umilkng dzigkczynne chéry, druzyne odwiedzi jeszcze
Jeden gos¢. Jak zwykle otulony diugim plaszczem, szpieg
w nieznany spos6b przeniknie do zamknietego pomieszczenia,
by bez stowa wyciagna¢ dion po piersciefi. Na ocienionej kap-
turem twarzy majaczy cieply u$miech. Zanim zniknie, u$ci§nie

Jjeszcze bohaterom regce.

— Dzigekuje — powie. — Znakomita robota.
Nie wiedzie¢ czemu, te proste stfowa uznania wydajg si¢
adeptom cenniejsze niz wszystkie dotychczasowe fety.

A JESLI PRZEGRAJA?

Scenariusz ,,Pachnidla” zaklada, Zze bohaterom udaje
sie ocali¢ rodzing panujaca — Mistrz Gry moze jednak po-
zwoli¢ Yacusowi wygraé. Throal ogarnie wéwczas cha-
o0s — zaréwno Byril’ahowie, jak i Ueravenowie oskarze-
ni zostang o zorganizowanie zamachu, pozostale zas rody
pograza si¢ w krwawej wojnie o tron.

Podwazywszy fundament jednosci Barsawii, jakim jest
Throal, Theranie rozpoczna proces podporzagdkowywa-
nia sobie kolejnych fragmentéw zbuntowanej prowincji
bez koniecznosci angazowania sit i rodkéw niezbednych
do prowadzenia wojny na peing skale — da to zapewne
niezwykle wrecz pole do popisu dla meznych i zdecy-
dowanych broni¢ swej ojezyzny adeptéw.

Decydujac sig¢ na taki rozwdj wydarzen, powinicneé:
pamigta, ze znakomita wigkszos§¢ pojawiajgeych s.i‘c w tej
historii postaci ma swoje migjsce W oficjalnej linii fabu-
larnej, przedwczesna $mieré Varulusa i jego nastgpcy
uniemozliwi Ci wigc zapewne korzystanie z oficjalnych

i)

elementow fabuty.
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Yacus bgrfl’ah;
drajcai krélobéjca

Zaradziecki Mistrz Zapachéw odstania wreszcie S
prawdziwe oblicze, usitujac zamordoyvaé wladcc‘ Thlroa u:
Plan, kt6ry knut przez diugie lata, wydaje owoce = Yac'us_prlzy‘
gotowat sie wigc na niemal kazda ewentualnosc r,:chcfc nie _]C'S‘
poteznym wojownikiem, ani nawet Iudeplem, Ok"”:e 5""3 :’5; m‘l
gajacym przeciwnikiem. Wiedza i slzczcgé"ow“ kal “ il
pozwolily mu przygotowat niejedna mesp'odz.lﬂ.ﬂ!(l:., h°h“t‘fr°j
wie nie powinni wigc pokonaé go dzigki szczescit, & Lecze]
w wyréwnanej i krwawej walce. : o

Daziecifistwo Yacusa bylo szczesliwe — wigkszo$C czasu spe-
dzit u boku dziadka i imiennika, Yacusa Heovarta. Ojciec je-
go matki nauczyl miodziefica, zgodnie z krasnoludzk?n oby-
czajem, fachu oraz szacunku dla prawa i tradycji. Gdy
wybuchlo Powstanie Smierci, stary perfumiarz nie przqur.?zy{
sie¢ do pobratymc6w, zachowujac pelng neutralnosc, kiedy jed-
nak Varulus odzyskal tron, dziadek Mistrza Zapach6w zostat
aresztowany i §cigty wraz z pozostaly-
mi przywédeami rodu. Yacus byl je-
szcze dzieckiem — jednak obraz idgce-
go na $mier¢ ukochanego opiekuna na
zawsze zapadi mu w serce. Poprzy-
siagl, ze zemsci sig na ziym i okrutnym
monarsze.

Plan Yacusa dojrzewat wiele lat —
Mistrz Zapachéw dochodzit w tym
czasie do cechowych godnosci i osig-
gat doskonato§¢ w swym rzemiosle.
Kiedy Varulus III ogtosit konkurs na
niepachnidto, perfumiarz uznat, ze
nadszedt czas — wyruszyt w podréz,
w czasie kt6rej nawiazat kontakt z The-
ranami i wyprosit ich o pomoc w usu-
nigciu kréla. Atak wyslaficéw Topos niemal pokrzyzowat mu
plany — dzigki interwencji adeptéw zdotat jednak skontakto-
wac sie z therafiskim szpiegiem i otrzymaé od niego ostatni
skiadnik trucizny. Noc weze$niej plan omalze sig wydal, gdy
ambasador Taranv Ptak przejrzat dziennik Yacusa — dlatego
wia$nie Mistrz Zapach6w usitowat g0 zamordowac.

 Powréciwszy do Throalu, perfumiarz uznat, ze czas pozby¢
sig a‘j"'P‘_ﬁ"V- niezbednych mu w czasie podrézy, likwidujac jed-
noczesnie znienawidzonego rywala, Gandaviela. Wyrok ska-
zujacy bohaterléw na wygnanie zmusit go do przyspieszenia za-
machu. Ruszajae do komnat kréla, Yacus wiedziat, ze juz nigdy
:lc'h ne 09“5"1: czul jednak, ze oto dopenia si¢ zemsta — jedy-

f" mt?n.venqa adeptéw sprawita, ze duch Yacusa Heovarta
nigdy juz nie zostanie pomszczony.

ZR:5  SF:5  7ZYW:6

PER:7 SW:8 CHA: 7

Inicjatywa: 5 (k8)

Liczba atakéw: 1

Atak: 6(k10)

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

MiM LlPlEC-SlERPlEﬁzOoz

Obrona fizyczna: 7

Obrona magiczna: 9 Jgf”i
Obrona spoleczna: 9 J;ﬂl-?‘
Pancerz fizyczny: 0 ’4\‘?"
Pancerz duchowy: 4 #'ﬁﬂ'
Prog zycia: 35 i@\”
Prog ran: 9 : )‘{,ﬁ
Prég przytomnoSci: 27 P.;,ﬂ
Zachowanie réwnowagi: 5 ‘g‘ﬁ
Testy zdrowienia: — ;4;;!
#

Urrus, ‘f’

s, (ol

szpieg | zamachowiec .

Pl

Tym razem theranski szpieg moZe wreszcie policzy¢ sip
z adeptamt, usitujacymi zniszczy¢ jego misternie przygotowz- g
ny plan. Odrzucit maske pélidioty i w pelni korzysta ze swo. £
jego potencjalu — jest jak zwykle szybki, sprytny i §miertelnje -
skuteczny. Choé¢ w pierwszym starciu ma zbyt wiele do stra- b
cenia, by wdawac si¢ w dluzszg walke, w sali tronowej gotéw g
jest umrze¢ za imperium, zabierajac ze sobg tak wielu throal-
skich arystokratéw, jak to tylko mozliwe. Zanim jednak zbje- 1
rze krwawe zniwo, z rado$cia skreci karki bohaterom... |

Dyscyplina: Wojownik

Krag: 5
ZR: 9 SF: 9 ZYW: 6
PER:6 SW:6  CHA:3 [T

Talenty: Akrobatyczny atak 5 (14/k20+k4), blyskawicznekop-
nigcie 5 (14/k20+k4), cios z powietrza 8 (17/k20+k10), drew- i
niana skéra 2 (8/2k6), powietrzny taniec 3 (12/2k10), prze- s

widywanie ciosu 5 (11/k10+k8), )
tygrysi skok 5, unik 5 (14/k20+k4), M
walka wrecz 9 (18/k20+k12), izl
wytrzymalo$¢ 6. L
Karma: 40 i
Inicjatywa: k8+k6 b

Obrona fizyczna: 11
Obrona magiczna: 9
Obrona spoteczna: 4
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 1
Prog zycia: 90

Prég ran: 10

Prég przytomnosci: 70
Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: k10
Uzbrojenie: brak

Jarostaw Musin?
£F

Varulus Iif,
s'wiataLy kol Throalu

Najwiekszy reformator w dziejach Barsawi coréZ P“l""“;":i’ |
zapada na zdrowiu. Cho¢ nabyta W ciggy dliesl.qtkbw Eﬂk i
wowania wladzy zelazna wola i wprawa pozwalaia mu il
cie ukrywaé gnebigca go chorobg, nie jest juz tak silny i 5P
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jak przed kilkoma laty. Dlatego coraz mniej czasu spedza na
dworze, usprawiedliwiajac czgste nieobecnosci pracg nad ksie-
ga poswigcon Upandalowi, ktérego jest glosicielem.

Varulus wyglada tak, jak na kré6la krasnoludéw przystato.
Ma dluga, siwa brode, zapleciona w warkocze, madra twarz
0 lagodnych oczach i silne, wzbudzajace zaufanie dionie. Spo-
wijaja g0 purpurowe szaty, gesto lamowane zlotem, na palcach
okrza si¢ pierscienie, a pod szyja brosze i taficuchy. Obrazu do-
pelnia korona, gesto wysadzana klejnotami.

Kr6l Throalu nie méwi wiele, zawsze dokladnie wystu-
chawszy najpierw racji rozméwcy. Wydaje si¢ nieskoriczenie
cierpliwy, bezmiernie madry i absolutnie sprawiedliwy, cho¢
cagsto ustysze¢ mozna plotki o jego gniewie, strasznym i nie-
powstrzymanym. Bije od niego majestat i dostojefistwo, wo-
bec ktérego nawet najbardziej zatwardziali wrogowie kréle-
stwa krasnoludow uginaja kolana.

Niestety, spokéj wiadcy jest tylko pozomy. Pogarszajace si¢
zdrowie i olbrzymia ilo$¢ zaje¢ sprawiaja, ze kréla bardzo ta-
two wyprowadzié z réwnowagi, zwlaszcza gdy kto§ mamuje
jego czas. Szczgéliwie, stawetny gniew Varulusa nie jest tak
straszliwy, jak w opowiesciach, i cho¢ monarcha staje si¢ pod
jego wptywem opryskliwy i moze kaza¢ wyrzuci¢ rozméweg,
nie szafuje wyrokami $mierci.

SFESHFEZFF R

Ksiaze Neden,
nasthca tronu

Miody ksigze moze okaza¢ si¢ nieocenionym sojusznikiem
ky  wczasie walki z Yacusem — jest bardzo do$wiadczonym wo-
Jownikiem i znakomicie zna teren, na ktérym toczy si¢ potycz-
ka, Oczywiscie, jego obecno§¢ nie powinna umniejszy¢ roli
bohateréw, Neden moze wigc z powodzeniem pozosta¢ na dru-
gim planie.

Ksiaze bardzo ceni sobie adeptéw od czasu wspéinej podréi-
nyna,Spizowym Orle” i ani przez moment nie wierzyl, ze mo-
gliby okazaé sie winni zdrady. Ich powrét potwierdza jego
PIZ-ypnsmzenia, cieszy si¢ wiec na widok tak meznych i nie-
ugictych Dawcow Imion. Je§li w czasie walki nie rozezarujg
80, nastepea tronu chetnie wezmie adeptéw pod swoje skrzy-
diai zatroszezy sig o ich karierg w armii Throalu.

Selenda Ueraven,
serce | dusza
Starcj Gwardii

Choc¢ stara krasno-
ludka staje si¢ — co-
kolwiek przypadko-
wym - dobroczynicy
adeptéw, ci nie po-
winni mie¢ ziudzen.
Glowa rodu Ueraven
robi tylko to, co stuzy
Jjej interesom, niewat-
pliwie ocalenie znie-
nawidzonego Varulusa

miato wiec jaki$ zlowrogi cel. Selenda zapamigtala tez adep-
t6w, najpewniej wiec jeszcze nie raz stanie na drodze druzyny.

Sybki Cie,
bclwzg|¢dng whadea Pél'éwiat‘(a

Mlody, zaledwie dwudziestotrzy-
leti trubadur jest niekwestionowa-
nym przywédca setek rzezimieszk6w
> i totréw mieszkajacych na terenie
Wielkiego Targu — caly tamtejszy
pétswiatek dzieli si¢ na tych, ktérzy

boja. Jest przystojny, elegancki i we-
soly, choé wigkszo§é jego zartéw to
utajone grozby. Czerpie gigantyczne
wrecz dochody z wymuszer, przemy-
tu i wszelkiej nielegalne;j dziatalnosci,
na jakg moze sobie pozwoli¢ w sko-
rumpowanym i zepsutym miescie.
A Cho¢ Szybki Cier na pierwszy rzut

E oka sprawia wrazenie ,,szlachetnego
totra”, jest typem zimnym i okrutnym, nie cofajacym sie przed
morderstwem z blahego powodu. Osiagnieta pozycja napawa go
wielka duma, ktéra czyni go niezwykle wrazliwym na krytyke
— nieprzemyslane stowa moga skoriczyé si¢ dla nieostroznego
rozmoéwcey $miercia. Niepohamowany gniew wzbudza w nim ja-
kakolwiek wzmianka o Therze, wciaz szpeci go bowiem piet-
no niewolnika.

Pirs Sokole Oko,
lekarz i Podréinil(

Ten zylasty cziowiek o czarnych wio-
sach przyprészonych na skroniach siwi-
zng zjezdzit Barsawie wzdhuz i wszerz,
katalogujac niemagiczne metody leczenia,
ktére wyksztalcily sie w rozmaitych ka-
erach podczas Pogromu. Widziat i do-
$wiadczyt niemal wszystkiego — w ciagu
niespelna pigédziesigciu lat zycia byt the-
rafiskim niewolnikiem, zeglowat wraz
2 trollami wéréd Lénigcych Szczytéw,
zwiedzil podwodne miasta t'skrang6w
i goscit w jurtach orkowych koczowni-
kéw. Zgromadzit kolosalna wiedze, ktorg
powoli przelewa na papier, korzystajac
z pomocy skrybéw z Wielkiej Biblioteki.

Lata podr6zy wyksztalcily u Pirsa spe- e
cyficzny sposob widzenia $wiata, a ogrom cierpienia, z._]ai:um
si¢ zetknat, wyostrzyl mu jezyk. Cho¢ wciaz jest czlowiekiem
odwraca sie od bliZnich w potrze-
bie, w rozmowie nie zna kompromisu i ani na chwile nie opu-
szcza go cyniczne poczucie humoru. Wkrétce_po wyleczeniu
Thoma Thunnevara, Pirs szykuje sig na kolejna wyprawe —
chetnie wyruszy w towarzystwie jednego czy dwoch adeptow.

wielkiego serca i nigdy nie

dla niego pracuja, i tych, ktérzy si¢ go °

Jarosfaw Musiat

Jaroslaw Musial
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Thom Thunnever,

umierajacg szpieg
Gdy Pirs Sokole Ok‘_) znulz.lzl
Thoma, ukrywajacego S w nie-
wielkiej jaskini, krasnolud byl na
skraju $mierci — Zar6wno z wy-
czerpania, jak i na skutek ran,
ktére odnidst W walce z koczow-
nikami. Determinacja utrzymala
jednak agenta przy zyciu, a wiedza
i umiejetnosci medyka powoli wy-
prowadzily go Zz przedsionkow

P tamtego $wiata.

e musi sig spieszy¢ — kazdy dzieri zwi
3. Choé adepci pokrzyzowali mu raz
o jedyna nadzieja. Gdy prosi ich o Idoslur—
i zwierzchnikowi, jest przekonany, ze spel-
ywszy si¢ cigza-

Jarostaw Musiat

oki mo-

Thom wie, ?
se skoriczy¢ sie tragedi

szyki, teraz sa jeg!
czenie wiadomosc .
niaja jego ostatnie zyczenie. Faktycznie, pozb .
ru misji, Thom zapada w $pigezke — szczq:shw:elczuwu nad l.nm
Pirs Sokole Oko, ktéry postawi go na nogi w kilka tygodni od
zamachu na Varulusa. Bohaterowie zyskaja w szpiegu dozgon-
nego przyjaciela i uzytecznego sojusznika — cho¢ jcg_u przy-
jan dobiegnie korica, jesli druzyna wystapi w jakikolwiek spo-
s6b przeciw Throalowi.

Colaren i Bedina,

rzezimieszi

Dwa pracujace dla Szybkiego Cienia fotrzyki — drobny, ludz-
ki ztodziejaszek imieniem Colaren, i jednooki krasnoludzki re-
keter, Bedina, postuza druzynie za przewodnikéw i jedyny kon-
takt z ich pryncypatem. Sg bezczelni i zachowujy sig, jakby
$wiat nalezat do nich — chetnie pokpiwaja z adeptow, wiedzac,
ze chroni ich wola szefa. Colaren, prowodyr wszelkich niewy-
brednych figli, w sytuacji zagrozenia pierwszy poda tyty, jest
bowiem z natury tchérzliwy. Bedina to przewrazliwiony upar-
ciuch — jesli poczuje si¢ urazony, na wszelkie sposoby utrudni
zycie druzynie, choéby miato go to wiele kosztowaé.

ZR: 5 SF: 6
PER:5 SW:5
Inicjatywa: 4 (k6)
Liczba atakéw: 1
Atak: 6 (k10)
Obrazenia;

miecz krétki 10 (k10+k6)
Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 6
Obrona spoleczna: 6
Pancerz fizyczny: 5
Pancerz duchowy: 1
Prog zycia: 31
Prog ran: 8
Prég przytomnosci; 22
Zachowanie réwnowagi: 6
Testy zdrowienia: -

ZYW: 6
CHA: 5

MiMm umc-smnmﬁzooz

Dostawca fasoli,
shn'umpowcmq rolnik

Ponury, stary krasnolud nie przyku-
wa uwagi — wyglada, jakby urodzit sig
na kozle, powozi ze stoickim spokojem
i ani na chwile nie wypuszcza z zebéw
fajki. Nigdy nie zawigzuje rozmowy
i nie szuka niczyjego towarzystwa — za-
gadnigly, zazwyCzaj ignoruje rozméw-
ce lub mamrocze co§ niezrozumiale,
Porusza si¢ powoli | z namaszczeniem,
jakby precyzyjnie wazyt najmniejszy

nawet gest.

Adissind

Fercrstore

Kramarz,

nieswiadom udziau w sPisl(u kupagl(

Sympatyczny  sprae.
dawca fasoli to brzuchary |
i czarnobrody krasnolud
w Srednim wieku, kifry
chetnie zagadnie Klienta
i zawsze dba, by towa ’
byt tani i w najlepszyn _
gatunku. Cho¢ niedwiz §
domie staje sip wspélvie 3 |
nym przestgpstwa, fepre- H
zentuje to, co najlepsu;
w kulturze Throalu - jest |
uczeiwym handlarzem, ;
kochajgeym ojcem, mg: |
zem, bratem, szwagrem, |
stryjem, synem i Wnl:
kiem, spokojnym sasiadem i lojalnym podwladnym kris
Varulusa.

P2

Tarerstins Advasiint

Elemo Andcncus,

nieszczesna ofiara

Nieszczesny adwokat pelni tym
razem role kozla ofiarnego — majac
néz na gardle, zwabia adeptow W za-
sadzke Ueraven6w, z ktérej najpew-
niej nie wyjdzie zywy. Jesli szczgsli- ,
wie przezyje, do korica swoich dni J
uwazal sie bedzie za dtuznika boha- [l i
ter6w i ze wszystkich sil postara sig
odkupi¢ winy — jest bardzo mity, mo-
e tez shuzy¢ nieoceniong pomocd
w sadzie, momentami bywa jednak
troche nachalny i piekielnie nudny.
Jesli jednak adepei wybacza mu brak
ogtady i ustawiczne najscia, pozosta-
nie im wierny niezaleznie od oko-
Ticznoéci.

e e e e S i R e s R
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Danbertz Parszywiec,
zauFang sluga Sc]cndg

Stary krasnolud zaskarbit sobie ten mato chlubny przydo-
mek jeszcze W mtodosci, gdy W wyjatkowo paskudny spos6b
okpit i sprzedat w therafiskg niewole druzyne awanturnikéw,
2 kt6ra podrézowat. Niestawna transakcja zakoriczylaby si¢
dlad stryczkiem, gdyby nie mioda wéwczas i powabna Selen-
da Ueraven, kt6rej pieniadze i wadzieki przeméwity do pilnu-
jacych Danbertza straznikéw. Od tamtej pory krasnolud stuzy
swojej wybawicielce — bardziej ze strachu niz z przywigzania.

Wiele lat w stuzbie Ueraven6w sprawito, ze imie Danbert-
2z obrosto w legende, a niechlubny epizod dolaczyl do dzie-
siatkéw rownie ponurych anegdot. Mimo uptywu czasu, sta-
rego krasnoluda weiaz cechuje miodziericzy wigor i absolutny
brak skrupul6w, z jakim wywigzuje si¢ z poleceri. Cho¢ Se-
lenda zartuje czasem, ze Danbertz migknie na starosc, jego ser-
ce jest réwnie robaczywe jak przed laty.

Okrutny starzec ma delikatne dlonie artysty, spokojne, orze-
chowe oczy i biata brode, ktéra nadaje mu dobrotliwy wyglad.
Tylko jego glos, niski i charczgey, zdradza wrodzone okruciefi-
stwo i sklonnogci sadystyczne. Danbertz nigdy nie rozstaje sie
z kilkoma wyjatkowo paskudnymi nozami, ktére sam dla sie-
bie wykut.

Dyscyplina: Zbrojmistrz

Krag: 3

7ZR:6 SE:7  ZYW:6

PER:6 SW:8 CHA: 5 T
Talenty: 7

Brofi biata 4 (10/k10+k6),
czytanie i pisanie 4 (10/k10+k6),
historia broni 5 (11/k10+k8),
ostabienie klatwy 2 (8/2k6),
umyst ze stali 3 (11/k10+k8),
unik 4 (10/k10+k6),
wykrywanie broni 4 (10/k10+k6),>
wytrzymatosé 2
Karma: 20
Inicjatywa: 5 (k8)
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 8
QObrona spoteczna: 6
Pancerz fizyczny: 5
Pancerz duchowy: 4
Prég zycia: 47
Prég tan: 9
Prog przytomnogci: 37
Testy zdrowienia: 2
Kostki zdrowienia: k10
Uzbrojenie; Zbroja skérzana, paskudne noze wiasnej produkcji
g;:?”smpn.ia talentu — gdy Danberz nimi walczy, jego bron
ynosi 6 (12/2k10), stopieri obrazeri 4 (11/k10+k8).)

SicPacze Ueravenow

G .
G parr:pamwdﬂ)’SZEtcych Danberzowi siepaczy to krasnoludy
2yWych sktonnosciach i predyspozycjach fizycznych do
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wykonywanego zawodu, Nie sg szczeglnie lotni, potrafig jed-
nak wykonywa¢ rozkazy i obstugiwaé narzedzia pracy — mie-
cze i cigzkie kusze. Cho¢ w normalnych okolicznoSciach nie
walczyliby do $mierci, w ewentualnej potyczce z adeptami nie
cofng si¢ przed niczym — bardziej niz utraty zycia boja sie gnie-
wu Parszywca.

ZR: 6 SE: 7
PER:4 SW:5
Inicjatywa: 5 (k8)
Liczba atakéw: 1
Atak: 6 (k10)
Obrazenia:

kusza 12 (2k10),

miecz 10 (k10+k6)
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 5
Obrona spoleczna: 5
Pancerz fizyczny: 5
Pancerz duchowy: 1
Prég zycia: 51
Prég ran: 11
Prég przytomnosci: 41
Zachowanie réwnowagi: 7
Testy zdrowienia: -

Jaroslaw Musiat

Uene Bvu,ril’ah,
kapifan strazy i nemesis acchtéw

Kapitan niedlugo cieszyl si¢ zastuzong chwalg oficera,
ktoéry aresztowal groznych przestepcow — powr6t adeptéw
szybko §ciagnat go na ziemie. Doktada wszelkich staran, by
schwyta¢ niebezpiecznych bandytéw, zanim zagroza porzad-
kowi w krélestwie, nie spocznie wiec, nim glowy druzyny nie
potoczg sie do jego stép. Mimo uporu, zadziwiajgco szybko
sie zorientuje, ze to Yacus zagraza krélowi i — jeli okaze sig
to konieczne — przyjdzie z pomocom Dawcom Imion, ktérych
tak zapamigtale usilowal schwyta¢ jeszcze pig¢ minut wcze-
$niej. Ta postawa zostanie nagrodzona awansem, Uene zacho-
wa wiec ciepte uczucia wobec bohateréw i nawet zacznie trak-
towaé ich niczym starych przyjaciol, z ktérymi niejedno

przeszedt.

Dyscyplina: Wojownik

Krag: 2 i

ZR: 6 SE: 7 ZYW: 8
PER:6 SW:6 CHA: 7
Talenty:

Brofi biata 8 (14/k20+k4),
Bron miotana 3 (9/k8+k6),
Drewniana skéra 3 (11/k104k8),
Przewidywanie ciosu 3 (9/k8+k6), q
Walka wreez 2 (8/2k6),
Wytrzymato§¢ 5

Karma: 10

Inicjatywa: 3 (k4)

Obrona fizyczna: 8

Jarostaw Musiat



Jarostaw Musial
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Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 9,
Pancerz fizyczny: 7
Pancerz duchowy: 2
Prég zycia: 88

Prég ran: 12

Prog przytomnosci: 70
Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: 2ko

Straz Krolewska,
nie znajacg kompromisu stroze prawa
prawa sa dla wygnanych z Throalu

roZniejsza przeszkoda. Nie sposob
we patrole

Straznicy porzadku i
adeptéw najwieksza i najg
ich pokonaé — dzwiek alarmu $cigga coraz to no
gocjowac. Aresztowanie jest rowno-

nie mozna tez z nimi ne
owie nie

znaczne z wyrokiem skazujacym — jesli bohater
umkna z rak strazy w ciagu kilku godzin od schwytania, 70
stang w majestacie prawa straceni.

Szczesliwie, cigzki ekwipunek straznika sprawia, ze gwar
dzisci biegaja znacznie mniej chyzo niz druzyna adeptow

ZYW: 7
CHA: 5

ZR: 7 SE: 7
PER:5 SW:6
Inicjatywa: 4 (k6)
Liczba atakéw: 1
Atak: 13 (k12+k10)
Obrazenia:

miecz 17 (k20+k10),

kusza 11 (k10+k8)
Obrona fizyczna: 10
Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 9
Pancerz duchowy: 1
Prég zycia: 42
Prég ran: 12
Pr6g przytomnosci: 34
Zachowanie rownowagi: 7
Testy zdrowienia: 3

SPiskowcg,
zbuntowana mtodziez z Rodu Ueraven

? Ork T:In'us nie préznowat — znakomicie wykorzystat nastro-
Je panujgce wiréd miodszych i mniej biegtych w polityce Ue-
rav?néw, 'by naktoni€ ich do zawigzania spisku. We wlasnym
mlflemamu, spotkajacy sie w piwnicy D'jukana Hanetti mio-
dzieficy mszcza sie na rodzie Avalus i, tym samym, dziataja
na l.(or?zyéé swej rodziny, wyprzedzajac konserwatywna Selen-
de i wiernych jej starcéw. Pozbawieni dowddztwa mtodzi spi-

Mi Mmmc-smnpmﬂzooz

szukajac pomocy u glowy rodu. Selenda je, ;

. x 8
ta — WSZYSCY Zaangazowani w intryge Uliu
czeni z szeregow familii jako zdrajcy,

Jednak Nieugi.
& 208tajy v

2 potem ﬁcigciaf YKl
ZYW: 6

CHA: 5

ZR: 7 SF: 6
PER: 6 SW:6
Inicjatywa: 7 (k12)
Liczba atakéw: 1
Atak: 7 (k12)
Obrazenia: sztylety 8 (2 ;

(k20+k8) bl Stezyiif
Obrona fizyczna: 9
Obrona magiczna: 8
Obrona spoleczna: 7
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 1

g zycia: 36
og ran: 10

Zachowanie réwnowagi: 6

Testy zdrowienia: -

Dworzanie

Wielobarwna grupa dworzan to Dawcy Imion wszystkich ras

i profesji. Chetnie uczestnicza w pokazie niepachnidla, trak-

wysitki wojownikéw i powieksza jeszcze chaos potyczki.

JRole,
Honorowy Z}odzicj

Tajemniczy, zakapturzony agent
Oka Throalu to w rzeczywistosci
sam Starszy Koordynator; funk-
cje t¢ petni nie kto inny, jak J'Ro-
le, zwany — migdzy innymi — Ho-
norowym Ztodziejem. Po latach
pelnych przygéd heros osiadt
w Throalu, gdzie Varulus zdecy-
dowal sie, majac w pamigci ustu-
gi, ktére $miatek ddat mu w cza-
sie Powstania Smierci, uczynié
go zwierzchnikiem tajnych stuzb.

J’Role z pewnofcig nie zapo-
mni o bohaterstwie adeptdw. Dru-
7yna moze by¢ z siebie dumna —-

niewiele rzeczy wywiera wraze- : o
nie na tak wielkich herosach, aich przyjai b}""amgmd
niejsza niz cate ztoto krasnolud6w. 0

tujac go jak rodzaj przyjecia. W obliczu walki wpadaja w pa-
nike. Cho¢ cze$¢ z nich zna sig na wojennym rzemiosle, z-
mel  wprowadzany przez przerazonych pigknoduchdy
otaczajycych Varulusa skuteczne rownowazy jakiekolwitk

et Podsmimd
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Marcin ,Seji” Segit

- CZAS NA ZMIANY

Zlachta jest sita napedowa uniwersum Gasnacych Stofic,

nic wiec dziwnego, Ze granie wysoko urodzonymi po-

staciami jest przez system promowane. Podstawka zale-
ca gre wedtug schematu wszlacheic i jego $§wita” lub jego wa-
riacje, czyli ,Rycerz Poszukujgcy i jego §wita”. Spmkalen) sig
nawet ze stwierdzeniem, Ze druzyna bez szlachty to juz nie sg
GS-y. Jednym stowem, szlachta jest niezbedna.

Czy faktycznie tak jest? Czy nie mozna si¢ obejS¢ bez szlach-
cica w druzynie? Oczywiscie, ze mozna. Tym bardziej, ze da-
je to mozliwos¢ poznania Znanych Swiatéw nie z pozycji wlad-
cy, lecz poddanego (nie zapominajmy, ze w sklad Swity
zazwyczaj wehodza postacie o czesto do$¢ znacznej pozycji,
a jesli nawet nie, to s3 przynajmniej kojarzone ze swym pa-
nem). Zwlaszcza ze z tego, co zaobserwowalem, zazwyczaj
osoby towarzyszace szlachcicowi sg przez niego traktowane
bardziej jak przyjaciele niz poddani (co zresztg wida¢ bardzo
dobrze w przygodach Erian Li Halan) — czgsto faktycznie bo-

1] ; o AT ; SRR
haterowie s3 przyjaciélmi swego pana, jednak przeciez nie po-
e ; :
winno tak by¢ za kazdym razem.
': Wiekszos¢ przygdd w GS to opowiesci o dzielnym szlach-
Ihﬁ! cicu i jego nieustraszonej §wicie, ktéra slepo idzie za nim wszg-
i dzie, obojetne jak bardzo niebezpieczne to ,,wszgdzie” by nie

bylo. A gdyby tak da¢ szlachcie chwile wytchnienia i zajaé sie
pozostalymi mieszkaficami Znanych Swiatéw? Zwykle, co-
dzienne zycie posréd gasnacych storic. Zwykle, lecz nie po-
zbawione przygéd.

Nie chodzi mi jednak o catkowite pozbycie si¢ szlachty, lecz
O.mniejMeMejej roli podczas gry. Szlachcic moze by¢ czlon-
klem @iyny. ale niech bedzie to 6smy syn, pozbawiony zie-
m! Lnie majacy praw do niczego, poza nazwiskiem rodowym.
NIECI:I bedzie réwny reszcie druzyny statusem spotecznym (no,
lewl?. anie przez odgéme zatozenie ,,no to jeste$my przyja-
Cidimi - Druzyna straci wéwezas istotng przewage, jaka do tej
E?;Z:i:";‘:ia? t:::::a ob;cno..ié barona i hrabiego, w‘ipr mc\)’v
cami Zaanych gwm;‘?’z SEZ:: ‘\:,?:M:mh% r‘o‘.‘:‘an;l;fL-/: w‘Llu-

R e i
moina ig by s po_s’t:imm sie yl)okazl‘n,‘ 7e \In,\k(_;{).d\
e ty obej§¢ — w skali druzyny, oczywiscie.

O czytania.

PODDANI

Sko T 2
! rzyroin:)d!lozyhsrﬁy na pétke panéw, czas zajaé sie tymi,
sllachcica(zodleﬁﬂja. Na poczgtek proponuje zagra¢ $wit
Zeroko pojeta
3 e pojets,
A% W atie tylko 7 najbiizsze
"4 czy ktokolwiek inn

wlgcznie z osobami z calego dwo-
£0 otoczenia) — jednak sam baron,
10 samg Y pozostanie pod kontrolyg MG. Ni-
P04 2l ;50 Zwykle? Ot6z nie. Niech szlachcic bedzie de-
Wydaje g ZWydrzonym, kapry$nym miodzikiem, ktéremu
» 2 caly Wszechswiat powinien mu ustepowac

z drogi. Niech bedzie cztowiekiem z chorymi ambicjami bad#
okrutnikiem. Wreszcie przestanie by¢ przyjacielem i towarzy-
szem druzyny, a stanie si¢ jej panem. Oczywiscie, bedzie to wy-
magac grania postaciami, ktére w hierarchii zaleznogci Znanych
Swiatéw nie majy wiele, a najezesciej nic do powiedzenia. Daj-
my na to, nowicjusz Ortodoksji przydzielony odg6mie (np. za
Jakie§ przewinienie lub w ramach nauki) do postug na dworze,
miody pilot Przewoznikéw, ktéry cheiat si¢ wykazaé i po zna-
Jjomoéci zalatwit sobie ,,fuche”, ktéra jest wozenie miodego pa-
niczyka na polowania, syn miejscowego zarzadey, ktéry ma
nadziej¢ wkra$c si¢ w taski szlachty i zdoby¢ tytut w podzigce
za ,,wierng i nienaganna stuzbg”. Albo niech szlachcic wlaczy
postaci do swej $wity dla kaprysu, przejezdzajac przez miasto.
Céz, nudzito mu sig, a napotkany prostak byl na tyle zabawny,
ze trzeba byto si¢ nim pochwali¢ przed rodzing.

Co czeka BG podczas takiej stuzby? Zazwyczaj nic mile-
go. Nie do§¢, ze muszg znosi¢ humory swego pana, to na do-
datek powinni tez mie¢ baczenie na jego przyjacioi, czyli sam
rdzef” Swity, sktadajacy sig z bliskich towarzyszy szlachci-
ca. Skoro on sam lubi pozneca¢ si¢ nad poddanymi, to jego
.przyjaciele” zapewne myéla podobnie. Ponadto bohaterowie
trafig na wredng ochmistrzynig i gburowatego majordomusa.

Ale nie tylko na nich trzeba uwazaé. To nic, ze do §wity tra-
fito si¢ przez przypadek. Kto§ moze uwazac inaczej i zazdro-
§ci¢ postaci pozycji. Choéby bohater byt zwyklym pomywa-
czem w szlacheckiej kuchni, zawsze znajdzie si¢ ktos, kto
bedzie cheial zajaé jego miejsce. Zazwyczaj taka osoba posta-
ra si¢ podkopaé pozycje BG lub wyciggnaé na $wiat jakie$
kompromitujace go materialy (co prawda, samego szlachcica
zazwyczaj nie bedzie obchodzié, czy jaki§ chlopak kuchenny
ma vuldrokanska kochanke, ale szefa ochrony zapewne taka
wiadomo$é zainteresuje).

Dodatkowo, wchodzace w skiad §wity postaci o niskim sta-
tusie spotecznym sg idealng (no, nie do kofica, bo nie sg w sta-
nie nic formalnie zatatwi¢) droga dotarcia do samego szlachcica.
Tu otwiera sie pole do popisu dla wszystkich, ktérzy chcielil:!y
uzyska¢ postuchanie/zdobyé wzgledy/poprosi¢ o co§ itp., & nie
sa w stanie dotrze¢ do pana osobiscie. Zazwyczaj bywa tak, ze
brat stryja siostry ciotki zna kogos, kto zna kogos, kto zna czy-
$ciciela dworskich toalet, ktéry zna kuchcika, ktory co rano za-
nosi paniczowi kawe do $niadania, wiec mozna sprobowac wy-
badaé (podstuchujacy kelnerzy i stuzacy to prawdziwa Pl"_lgav
czyz nie?), co szlachetny pan mySli o danej sprawie. Lub FlCh-
cem wsungé w sterte gotowych do podpisu papieréw na biurku
dokument zezwalajacy na przewoz jakiego$ trefnego towaru. To
wszystko ma oczywiscie swoja cene, wige z grzynulemoﬁm do
$wity mozna sobie czasem catkiem niezle pozy€. Il}""l sprawa,
s¢ niekiedy moina zostaé przylapanym na grzebaniu W osobi-

ana, co moze skorczyc si¢ réznie, ZazZWycza)

stych rzeczach p biclifnie

chiosta. No, chyba ze chiopiec kuchenny przebierat w

29 Q



T
4} 30—

7 5 anie nig ie bra-
gt oA L
Kuje, @ Ze miodzik zazwyczaj P -0 r.osié o jaki§ batystowy dro-
kf’mnmy;igzzasaf;og:mll‘;d(?rl:fder;0, narwanego i szybciej wy-
?J;Zﬁ.ljg;c.zego rapierem, niZ Zbierajacego mysli), wtedy koniec fmo-
s¢ byé dla postaci bardzo PYZ_Yk_I'Yv e i

Ponadto biedne i tase na pienigdze osoby’ ze Swity 1'“01.; : "_’.
ja latwy dostep do szlachcica dla o?‘éb. mu »nlcPTZ.yCh‘Y]"j‘Y; “:-
oszukujmy Si¢, pracujesz 12 albo i wnece:| godzin na ol z P.‘
lerujac podiogi, bo jasnie pan baronet z)’CZ){' 5_°ble r‘n < \lc
w nich przejrze¢, i dostajesz 73 to lyl'fo kopniaki. POnddm‘)d’
Snie pan zazyczyl sobie mie¢ Ciebie JukOIChIOPC*i_ od PU‘_U’O'
wania jego podiog, siodel, klamek, powozOwW, SZl'db]l._SZ’ulI)l! go-
Sci, powozow gosci, i 1ak dalej. Na dodjelle'lc. kiedy Jasnie pan
jedzie gdzieS w odwiedziny, to ciagnie Ciebie z& sobag, zeby po-
kazaé, jakiego to zdolnego stuge znalazi —bez pokathwego ooy
szczenia parapet6w na trzecim pigtrze oczywiscie si¢ nie obej-
dzie). Podtruwanie na zlecenie rywala jakim$ specyfikiem, przez
wiele lat uskuteczniane przez zaufanego stuzacego, o niemal
standard. Szlachcic podupada powoli na zdrowiu, a medycy nie
wiedza, jak mu poméc. Trucizna podawana jest w tak matych
dawkach, ze nie sposob jej wykry¢ normalnymi metodami (obe-
cno$é trucizny w organizmie mozna stwierdzi¢ tylko przy uzy-
citt bardzo wyrafinowanego sprzgtu albo w czasie sekcji zwlok).
Ponadto zdarzajg si¢ przypadki wykradania dokumentow,
pomagania W porwaniach lub ucieczkach (pary kochankéw
znikajace w ciemnosciach nocy dzigki pomocy co prawda nie-
wiemego, lecz obdarzonego migkkim sercem stuzacego to po-
wiarzajacy si¢ motyw opowiesci wielu bard6w 1 pokazéw ma-
gicznych latarni), Zab6jstwa dokonywane przez osoby ze §wity
— lub tez wspétudziat w nich (,,Wiesz, musisz tylko zostawi¢
drzwi na noc, a dostaniesz 20 fenikséw™) — to réwniez nic no-
wego. Oczywicie, sa to przyklady do§¢ skrajne, lecz pokazu-
ja, Ze osoby ze $wity szlachcica, choby naprawdg nisko po-
stawione, réwniez (a nawet przede wszystkim) mogg by¢
poddawane naciskom z réznych stron, prébom przekupstwa, ce-
lem uzyskania pewnych konkretnych danych i innym podob-
nym dzialaniom. A czy si¢ przed nimi ugng, zalezy tylko od
ich 1oja]nc?§ci i ofiarowanej sumy. Rzecz jasna, postaé moze
0 wsz¥stklm donie$¢ swemu panu i liczy¢ na nagrode.

Jesli chodzi o Rycerzy Poszukujacych, to sugeruje granie nie
tyle ich $wita, co osobami ze stuzb pomocniczych. Postacie nie
tez moinajroz\z‘:igé 1:2 e K0§ClOle-rn PO .taki L
o Osobam)ir ;(té ogg by¢ 1uc.1im1 wc?lnyml,' zbieglymi
G gildiq: i c’ 'krre Z w!asnej (lub nie) woli porzucity
leniowych .mie'sg & Wéfs‘g beda poblizu oboz6w szko-
e o acn monyiym
e e gr.u;?q.— proponuje wariant ,.ekipy repor-

16)°, Spisujacej dzieje jednego z Rycerzy). Taka sytuacj
bedzie jednak miejsce mieé rzadko i o wiel Eoa
da przebywaé w poblizu dus g czeciehBO be-
gdy istnieje pd 2 duzych zgrupowari wojska, zwlaszcza
Je prawdopodabieristwo rozpoczgcia dziatar zbroj-

nych i
ych na danym terenie. Zazwyczaj w takiej sytuacji wszyscy

ma:]l;l::‘::l):i na zycie dzicki wojsku Sciagaé beda na miejsce:
e § DbWOil‘I.C domy publiczne, sprzedawcy §wietych
amuletow i itd. Zawsze bedzie sie dziato tam cos, co

Przyciagnie osoby cieszace sie jako taka niezaleznoscia

IVIi IMILIPIEC-SIERPIES 200,

[ ostatnia sprawa: chtopi. Granie chiopem w ¢yien:
cych Stofic jest juk najbardziej mozliwe, W)’malga(:me Dy,
nak catkowitej zmiany podejécia do gry. Przede e b?-d'zmjed.
l'm bedzie przestawic si¢ na sposéb myélenia chlop(;wy:r.k“n o
Swiatach. Tu przyda si¢ lektura dowolnego systemuy fap Znan)’_th
jeszeze statki Fosmiczne nie beda dla wiekszogci mies(:iy"()lle
wsi niczym niezwyklym (wszak ksieza Musz3 najpie ﬁncéw
énic, co to rakieta, zanim zaczng bogabojnych Wieénia? Wyja-
szy¢ technologia), to przybycie do wioski Rycerza Pnsuw Stra-

cego bedzie nie lada Swigtem, W opowiesciach e Zuk“ﬁ"
bedzie odbijaé $wiatto tysiaca stofic, rumak (Umjetiego' 2brojy
.lepny_

jechal samochodem) bedzie nieskazitelnie biaty (alh bedzi
ognistym smokiem, dyszacym parg i wydajacym z sichie 2
razajgce dzwieki), miecz utkany z promieni Slonecmychp(:
tak, plazmowy) cia¢ bedzie najgrubsze drzewa itp, '

Stereotyp? Przesada? Oczywiscie. Nie wszedzie chiopibed;
az tak niewykszialceni, zeby da¢ sobie wméwié, ze latarka
L,zaklete $wiatto gwiazd”, lecz BG moga znale7¢ takie Miejsca,
w ktorych lgdowanie statku kosmicznego poczytane Zostanie 22
zapowiedZ korica Swiata — wszystko zalezy w duzej mierze of
miejscowych ksigzy (a czasem od ich braku na danym terenie)
Nie kazdy przejaw technologii chlopi wezmg za czary, jednak
jezeli gdzie$ w pobliskich lasach grasuje jaki§ potwor (na prey-
klad przero§nigte amen'ta czy zmutowany gatunek niedzwie-
dzia), a Rycerz go pokona, doczeka sie zapewne opowiesci o s
bie, w ktérej on sam bedzie nieskazitelnym bohaterem (paiz
wyzej), za$ jego przeciwnik, stuga Zia — Czamoksigznikien,
Siewcy Zagtady itp. Ogdlnie rzecz biorac, chiopi majg pewny

wiedze o Znanych Swiatach, lecz przez brak wyksztalcenials |
twiej bedzie im uwierzy¢ w magie niz w technike. Dlategotes |

granie chlopami pozwala uzyskaé w GS klimat niemal czyste-
go fantasy. Znalezienie smoka nie powinno stanowi¢ problemy.

GILDIE

Postaci nalezace do Ligi Kupieckiej s niezalezne od szlach-

ty — jednak zazwyczaj i tak wlgcza sie je do $wity, glowniezz |

wzgledu na ich umiejetnoéci techniczne (co upodabnia druzy
ne w GS do druzyny w CP2020, w ktérej niemal zawsze el
Technik). Zazwyczaj taki bohater petni role pilota/kierowch

co daje druzynie pewna niezalezno&¢, jesli chodzi o transpot |

I na tym zazwyczaj koficzy si jego udziat wr ozgrywce._'l\ﬂlf ;
czasem gra postacig nalezqca do Ligi stwarza 0 wiele w&dﬂ{

mozliwosci, pod jednym wszakze warunkiem: druzyna i
w catogci skiada¢ sie z pracownikéw gildil (r6znych badi.WJ
samej) lub byé grupg os6b potaczonych wspolnym celet!
np. prowadzenie wspolnego interesu). ;
Doskonatym przykiadem tego typt druzyn s& ‘?ddzmy.lr;
jemnikéw. O ile zwykli Zolnierze nie musz4 ﬂa]ﬂ%“f do il i
Posrednikéw, o tyle kierujacy oddziatem powinnl (no';;
7e prowadzg dziatalno$¢é na wiasna reke, ale wiedy ™"
czy¢ sie z ,utrudnieniami” ze strony Kaida“imy).‘ %
Pamigtacie gre ., Strike Commander”? Tam wlaﬁmehk‘:_; 2,
si¢ eskadrg pilot6w-najemnikow. Trzeba bylo dbaco ::mrﬁ ;
kupy amunicji i poszukiwaé nowych kontraktow, ;‘;Mw
krecit. To samo mozna przedstawi¢ W :

. ie i
dowodza najemnym oddziatem, dbajac 9 Wsnmﬁ ]

z tym sprawy. Negocjowanie transportt, kupowanie = x
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sazenia, zapewnienie opieki medycznej i godnego pochow-
ku wrazie ¢mierci podkomendnego, poszukiwanie nowych ludzi
_ym wszystkim beda zajmowac si¢ postaci. Do tego dochodzi
Koniecznos¢ wypelniania zlecer‘l_ — a to nie bolcl', zeby klgrow—
sictwo nic nie robito. Czcstf) wiec BG znaqu sie z karabmefn
o pierwswj linii, obok ludz:,_ktérym plelu:q. zold. Zres.zta, 'moze.:
sie tez zdarzyé, ze bohaterowie zaclzynajq _!ako zwykli najemni
solnierze, a W wyniku zbiegu okolicznosci (r.lp. katastrofa me-
chanicznego ptaka z dowdédztwem na p‘ok{‘adzm) slz.mq z wlasnej
lubprzymu.mnej woli na czele ‘.pn.cd51t;b10r§ma“ i nag-Ic wszy-
stko spadnie na ich glowy. A gildia domaga si¢ reg‘ulurmc ptaco-
nych podalkéw.oplﬂl koncesyjnych i innych pown‘gnoéci fiskal-
nych. Nie ma wigc co siedzieé, tylko trzeba bra¢ sig¢ do roboty.

Tego typu druzyna bedzie miata okazj¢ nie tylko sprawdzié
sie w akeji, ale przede wszystkim poznaé Znane Swiaty od strony
biurokracji, wrednych urzednikéw gildii, a takze — jesli bedzie
mie¢ pecha — wpas¢ po uszy w szlachecka polityke. Owszem,
najemnikéw nie obchodzi, dla kogo i za co walcza, byle zold
bylna czas. Ale komus moze sig nie spodobad, ze akurat ci kon-
kretni ludzie walczyli w tym miejscu i czasie.

Proponuje, aby przed rozpoczgciem gry opracowac doktad-
ny budzet kompanii najemnik6w, rozpisac strukture wydatk6w,
gléwne kontakty, dorobi¢ histori¢ zleceri, zajac si¢ lokalizacja
bazy i jej zapleczem (medycyna, zapasy, dostawcy) i wszyst-
kim, co bedzie potrzebne. Co prawda, prowadzenie dla druzy-
ny najemnik6w grozi popadnigciem w pewna schematyczno$é,
ale od czasu do czasu mozna zaserwowac nietypowe zlecenie
(np. odzyskanie sporej sumy fenikséw z jednego z bankéw na
obszarze dziatari wojennych) lub po prostu na sesjach zajmo-
wat sig tez zyciem osobistym postaci. Przeciez nie zawsze be-
dzie nowe zlecenie, nie zawsze kto§ bedzie potrzebowat zol-
nierzy, wiec w wolnym czasie mozna wyskoczy¢ do pobliskiego
miasteczka na piwo (i wplatac sie przy tym w Jjaka$ przygode).

Innym przyktadem moze by¢é pomyst zaczerpnigty z gry . Eli-
1e” i jej kilku kontynuacii znanych pod nazwa przewodnig
:,Fromier", Mamy niewielki statek kosmiczny, mamy zatoge
1 staramy sie zarobié na zycie, latajac po Znanych Swiatach

jak w przypadku szlachty — rozgrywki (migdzy)rodowe

(owszem, podstawka nie zaleca, by dawaé na starcie graczom

statek !cosmicz.ny, ale pDII.a.kmjmy to jako specjalny ro, dzaj roz-
lgry\\{kn). Zatoga sktadaé s3¢ dezie zapewne z Przewoznika, pi-
ot 1 kupca zarazem, Inzyniera jako inzyniera pokladowego
(i lep@, Zeby byt dobry:, bo sprzet, ktérym przyjdzie druz 2
podrc?zowa(: po kosmosie, ma ze 200 lat) — i w zasadzie na tym
mogliby$my przerwaé wyliczanke. Jezeli jest to jednak wiek-
s?a maszyna, na pokladzie znajdzie sie pewnie Porednik Tub
kilku (pasazerowie lubig widok ludzi w mundurach ochrony),
Pozyskiwacz (przemy! jest oplacalny pod warunkiem, 7e ma sie
dob.re kc!ntakly) i Sedzia (nalezy zna¢ przepisy, dzieki kt6rym
moz:.w sie wylgaé z oskarzefi o prébe przemytu, a w ostatecz-
nosci wiedziec, jaka na danym terenie wypada da¢ tapéwke; po-
za tym, na wiekszych statkach, pilot zazwyczaj jest tylko pilo-
tem, a nie dodatkowo kupcem, wiec kto$ musi prowadzi¢ kasg).
Ponadto w sklad zatogi mogg wchodzié przedstawiciele innych
gildii, zaleznie od zapotrzebowania.

Druzyna moze tez sklada¢ sie z czlonkéw Jakiej§ pomniej-
szej gildii, ktéra dzigki kontaktom z innymi cztonkami Ligi wy-
szkolita pilot6w, technik6w itp. A moze gracze beda chieli za-
tozy¢ wiasng gildie?

Co mozna robi¢ z takim zestawem? Co dusza zapragnie. Moz-
na handlowaé, szukaé¢ wrakéw dryfujacych w kosmosie, bawié
sig w gémictwo asteroidowe (przyda si¢ dobry uktad z Poszu-
kiwaczami). Mozna $ciga¢ pirat6w, mozna by¢ piratem — takim,
co strzela do kapsut ratunkowych, albo takim, w ktérym zako-
cha si¢ kazda porwana ksig¢zniczka. Mozna robié swoje, a w ta-
jemnicy wykonywac zlecenia dla szlachty, Kosciota czy Wszech-
stworca wie kogo. Mozliwosci jest wiele. A nic tak nie cieszy,
jak udana ucieczka przed piratami czy pomysiny przemyt kilku
kilograméw selchaki. Potem tylko zakopanie czg$ci zyskéw na
poZniej na jakiej$§ zapomniane;j asteroidzie i znéw do pracy, po
przygody, chwale i fortune. A nuz uda si¢ odkry¢ dawno temu
porzucong baze piratéw z wielkim skarbem? Albo zapomniang
stacje kosmiczna? Albo tajemnicza mape? Albo...

Jesli juz jestesmy przy gildiach, warto zastanowié si¢ nad
gra przedstawicielami tychze, jednak o niskim statusie W obre-
bie samej organizacji, pracujacymi w strukturach administra-
cyjnych.. Na przyktad: lokalni przedstawiciele Porednikéw
w jakim§ zapomnianym przez Wszechstwérce i poborc6w po-
datkowych miejscu. Niska placa, zero mozliwosci awansu, do-
brze chociaz, ze krajobrazy tadne. Jednak taka pozycja lgi d?'
je spore mozliwosci — przede wszystkim wigksze zzycie si¢
z lokalng spotecznodcia, po drugie, motywacje dla Zapracotava-
nia na awans. Podobnie zreszta jest w przypadku duzych miast
— tam z kolei szeregowy czlonek gildii ma wigksze szansc na
dorobienie na boku.

Jedli za$ chodzi o wysokie stanowiska w gildiach, to gra be-
dzie si¢ raczej toczy¢ wokél spraw adminierdcyjnycljJ. e
edzygildiowej. Podobnie zreszty,

trznych sporéw i polityki mi -

podobne kwestie.

KOSCIOt

Kosciotem ma sig tak, jak z gildiami — i tu takze
m przypadku, z samych stug
dealnym wyborem. Od czego

Sprawa z
druzyna skladajaca si¢, W ty !
Wszechstwérey wydaje sig by 1
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Hatwiej rafig do seminarium,
najlatwie) zacza€? 4

0Od nowicjuszy. Czy t J
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czy tez do malej, wiejskiej parafii celem pobrania ""f"‘i‘ s
musi to byé nudne miejsce. Wrecz pr?ecnwme. Prze'cne.? .«:w 1g-
tych teksté nie studiuje sig 24 godziny na Lobeip et Prs
zostaje odrobina wolnego migdzy modlnwamx..Zn‘zszw,. ucznio-
wie starszych lat maja nieco wigcej czasu dl.a S{eble. Jest w_lt)ad_)/
migjsce i na zabawe, i na korzystanie 2 ZyCiala OCZyWIstlo
w ograniczonym, jak na kaptanow przystalo, StopriL. ;

Jedli chodzi o seminaria, to juz wiedy mozna zelklnqé sie

z pierwszymi konfliktami, powodowanymi przez wybujale am-
bicje niektérych kleryk6w. C6z, tacy ludzie takze z«}larzu” sig¢
w strukturach Ko§ciota. Poza tym, mozna tam nawiaza¢ kon-

takty, ktére w pézniejszym 2yciu sa przydatne. .

Druzyna moze takze stanowic obsadg jakiejs niewielkiej pa-
rafii — ksigdz, diakon, dwdch kanonik6w... i ich zwykle, co-
dzienne problemy. Ale takze te rzadziej spotykane, jak opeta-
nie czy poszukiwanie antynomisty w okolicy, albo oskarzenie
o herezje. Do tego koniecznosé gloszenia stowa bozego wiréd
mieszkaric6w parafii, dbanie o dobre uklady z lokalng wadza
i gildiami — tym wszystkim bedzie zajmowac sie druzyna.

Bardziej ,,specjalizowana” grupa bohateréw moze by¢ na
przykiad agentami Kalinthii, tropiacymi demony, badZ nadzo-
rowaé rozsianych po réznych zakonach pokutnikéw (oczywi-
Scie tych, ktérzy zbyt wysoko w hierarchii nie zaszli) albo po
prostu pobiera¢ dziesigcine z parafii (jako przedstawiciele Wo-
jennego Bractwa) i prowadzi¢ ewentualne dochodzenia w przy-
padkach podejrzeri o nierzetelna ksiggowosc.

Czy warto tworzy¢ jednolite druzyny koscielne? W przypad-
ku Bractwa Wojennego na pewno tak (czterech walecznych mni-
chéw tatwiej obroni pielgrzymdw niz jeden mnich i trzech Po-
zyskiwaczy). W przypadku innych sekt takze — poza tym,
zawsze na pielgrzymke lepiej wybrac si¢ z towarzyszami. Na-
lezy jednak pamietaé, Ze musza to by¢ kaplani badZ mnisi nie
stojacy wysoko w hierarchii, gdyz w innym wypadku beda mie-
li na gtowach wazniejsze sprawy, niz wi6czenie si¢ po Znanych
Swiatach, Najlepiej do tego celu nadaja si¢ hezychaci, choé nie
ma przeszkéd, by zagraé grupa Eskatonikéw — fowc6w okulty-
-“Y‘_:Z“YCh artefaki6w, Amaltean chcacych uzdrowié¢ Znane
Swiaty z dregezacych je choréb czy Ortodokséw-misjonarzy, nio-
.sq&':ych Stowo Wszechstwércy w najdalsze zakatki znanego —
i mezm.mego — Wszechéwiata, nawet w przestrzeri barbarzyfic6w.

Druzyny skladajace sie 2 przedstawicieli roznych odfaméw
Kosciota lakzc dajg wiele mozliwo$ci. Wyobrazcie sobie np.
;B]:“PF speqalnz}” skladajq(:-q sie¢ z ortodoksa (logistyka i kon-

ty z wladzami), amalteanina (zaplecze medyczne), eskatonika

S:;ﬁ:; obrona °k“h3"5t}’52na) oraz avestianina i wojennego

tyczne wsparcie ogniowe). Niemozliwe? W teorii. Ta-

i uda:icmabm;,:?m Plzypadkl.em (r6zne cuda si¢ zda-
i wstepne weryﬁkuwy oby podrézowanie po Znanych Swiatach

jawiefl, Swigtych T e stkich zgloszonych cudéw, ob-

29 ji1tym podobnych zdarzefi. A pézniej prze-

kazywanie sprawy #26rze” lub tez FRT P
e e ub tez zalatwianie jej (w wypadku
byt damy na o, petania) na miciscn. Nalepij, -
szt oelnoge w\:&ujns?e:-”“ decyzjy odgémg do postu-

: ie —nie moglaby sie roz;
skutek sporéw ideologicznych i podejécia do ioiycrlpaﬁ na

»Heretyk! To znamie oznacza psychonikal” b

»A wlasnie Ze nie!

IVI & IVILIPIEC-SIERPIEfi2¢

To tylko zwyrodnienie skory!™), za to databy mozi
i

zentowania réznorodnych konfliktéw postaw i = WOSC zapre.

Winnogej,

ZOLNIERZE, BARBARZYNCY | ODKRINCY,

Najtatwiejszy pomyst na sesje: robimy z grac
i wysylamy na front. Czy to si¢ sprawdzi w G§9 Oczywics
Mamy co najmniej trzy pola ewentualnego konflikyy i: 1§.C]e'
go: symbiont6w, Kalifat Kurga | Gwiezdny Naréd Vulgry -

2 iolnierzy

Cata trdjk‘;l chetnie przejechataby sie walcem drogow i
Znanych Swiatach. Wigc czemu nie pograé iOlniemmiy:: B
0jg:

cymi na strazy cesarstwa?
. Poc.!re‘cznik Gracza podajef charakterystyke kilkunasty Todza.
jow sil zbrojnych, wystepujacych w Znanych $wiatach, W

starczy tylko wybra¢ rodzaj wojska (taki sam dla catej &my:
ny, chyba ze jest ona oddzialem specjalnym i pombﬁ
zolnierzy réznych specjalnosei) i zamieszkaé w koszamcjh
A potem drzyjcie symbionci i barbarzyricy! :

Pozg walkg w liL‘Znleh (aczywiscie zwycigskich) wojnach,
postaci beda bra¢ udzial w zyciu koszarowym, zwiedzaé
przepustkach okoliczne puby i zamtuzy, i cieszyé sie zyciem,
ktore w przypadku Zotnierza biorgcego udzial w dzialaniach
wojennych moze by¢ do§¢ krétkie. Oczywiscie, nie unikng te;
polityki -- a raczej odczujg jg bezposrednio na sobie, gdy np.
jeden szlachcic uzna, ze drugiemu, Ktéry wlasnie odpiera
najazd Kurgan, positki sa zbedne. Potem be¢dzie mozna zamaé
urokéw walki partyzanckiej, przebijania si¢ do swoich i odbie-
rania medalu z rgk jakiego$ wielkiego ksiecia, ktéry nigdy nie
miat w dioni broni, a walczy¢ potrafi jedynie udkiem kurcza-
ka i kielichem wina.

Wszelkiej masci oddzialy specjalne to inna bajka. Proponu-
je przeprowadzi¢ typowa kampani¢ wojenna, w ktdrej gracze
beda zwyklymi zotnierzami, a w jej trakcie daé im raz czy dwa
przygotowane wczesniej postacie Zoknierzy z sit specjalnych
i wysla¢ na misj¢ na tytach wroga. I u§wiadomi¢ im, ze od j¢j
powodzenia zalezy los nie tylko wojny, ale takze ich ,2wy-
ktych” postaci.

A kiedy stuzba wojskowa przestanie bawié, bedzie mozma
wzigé los w swoje rece i zosta¢ najemnikiem.

Jesli i to sig znudzi, mozna zagraé barbarzyficami i sli"’j"l"ﬁ
na Znane $wiaty z innego punktu widzenia. Bohaterowie mogt

T N o




- M

Bag 5 FE =

s
20l
h B

je M

s
wie®

Mimurmc-smnmﬁzooz

ujrze ziemig obiecand, kraj.hcretykéw, Zyzne Pola do ztupie-
nia—lub co tylko chca. ’\Va%ne, ?.by zapragneli uszczknaé dla
siebie nieco Z tej wspaniatej kramy.- : ;

M6wi sie, Ze to barbarzyfiscy tupiezcy sa okrutni. A co po-
wiecie na relacje masowych mordach dokonywanych przez
Hawkwoodow i Hazatéw na ,,ludnosci cywilnej, w tym kobie-
tachi dzieciach”? Rody szlacheckie krzycza o krucjacie, ktéra
ma ocalié cesarstwo. Ale czy tak naprawde tylko jedna strona
jest zla do szpiku kosci, a druga $wieta i honorowa?

Oczywiscie, mozna przedstawi¢ barbarzyricéw jako ludzi
krwiozerczych, z wrodzong zadza mordu. Ale po co? Oba bar-
barzyfiskie narody maja swoja kulture, swoje obyczaje. Sg bar-
barzyficami tylko dlatego, ze nie podzielajg wiary we Wszech-
stwérce. Moze wiec czas cho€ przez chwilg zaprezentowac ich
jako obroficéw ich wiasnej wiary? Jako ludzi honorowych, ko-
chajacych walke, ale takze mitujgcych pokoj?

Kolejna propozycja to polaczenie powyzszych elementdw.
Co prawda, nie da si¢ w niej unikng¢ udziatu szlachty, lecz na
szozgdeie jest on niewielki — zazwyczaj szlachta nie bierze
wnim udziatu osobiécie. Chodzi o wszelkiego rodzaju ekspe-
dycje badawcze, tak na powierzchni planet, jak i w odlegtym
kosmosie. Tutaj szlachta wystepowaé bedzie przede wszystkim
jako sponsor (mito jest, jak wydatki zwrécq si¢ w postaci od-
krycia utraconego §wiata) lub tez przedstawiciel cesarza (za-
zwyczaj Rycerz Poszukujacy), choé zazwyczaj bedzie to funk-
cja raczej obserwatora, a nie przywdédcy.

Taka wyprawa nie bedzie z oczywistych wzgledéw przypo-
minaé , Star Treka” (nie ten poziom technologiczny), ale spo-
1o planet ma jeszcze nie do kofica poznane rejony. Poza tym,
Zawsze zostaje pogranicze i przestrzen barbarzyfic6w, a takze
Swiaty zajete przez symbiontéw (wariant na przygode pt.:
»Ostatnia misja”). No, i Zapomniane Miejsce — zakladajac, ze
udasig uzyska¢ pozwolenie na pobyt na tej planecie.

.Wsk}ad takiej wspélnej ekspedycji badajacej planety wcho-
le? beda przedstawiciele wszystkich niemal frakcji Znanych
Swiat6w. Jak juz wspomniatem, bedzie szlachta. Obowiazkowo
Preedstawiciel Inzynieréw, zolnierze, kto z Kosciota ( najpraw-
dOPUdObniej Eskatonik — on bowiem najlepiej poradzi sobie
Zewentualnymi nadprzyrodzonymi zagrozeniami) i inni, zale-
e od charakteru wyprawy (badanie flory, fauny, tworzenie no-
WYCh man.POSZukiwanie artefaktéw uréw, odnajdywanie zl6z
ns:;lem'téw “'d_-). Moze nawet na pokladzie znalez¢ sie barbarzyn-
lubpmz‘;“g‘ bﬁdi'do.rad.cei llub leilobcy ( |_)rcl'er9w;m y u‘r-uimn
S malezilem:z::lgmedesfh l?cd11e 1o tajna mlr‘.;n, mluju_cu f“f
2Afan Ly acone'go swnal.a, lo p()leu-q na m;_; najbardziej

arona/dziekana gildii/arcybiskupa itp.

SABATY, ANTYNOMISC | INNE SZUMOWINY

Najednol; S :
2 m;::";"lgue dru-zyny idealnie nadajq si¢ rowniez wszelkie-
Wramm]‘.l, o s:lm przestgpcy. Cho¢ da sig gra¢ sabatnikiem
malnej druzyny i spiskowad 74 iod nlecam: 1o iod-
N2k wieksze HIOilii,r Zyny i spiskowac za jej plecami, to jed

ofci i lepszg zabs aje wspblne granie
Czlonkap; sabatu, Psza awe daje wspolne granie
Piratach jy;; :
Widzialng SZ'JH'Z Wspominatem, czas wigc na terrorystow. Nie-
;:Z:a to bardzo wdzieczny temat do sesji. Gracze
k J¢ Stanac po drugiej stronie barykady, weielié
t6re majg bardzo jasno wytyczone cele i za nic

04 mielj o
Sigw “sﬂby
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w é\laviecie nie zdradza swoich przekona, Nie,
stacie byly pozbawione takich cech, jednak te
€y 24 sprawg zazwyczaj w pewnym stopniu lekcewazy instynkt
‘samozachoyvawczy, przez co zdolny jest do czyn6w, na jakie
inny cz}ownek b’,’ si¢ nie odwazyt, choéby do strzelania z zim-
ng krwig do cywiléw. Oczywiscie, tylko w oczach swych wro-
g6w terrorysta popelnia zbrodnie. Bojownik sam uwaza, ze
walc-zy za sprawe i podejmuje stuszne decyzje,

: Nle. ozna.cza to jednak, ze granie psychonikami z sabat6w to
chynle wyzynfmie »normalnych” 0s6b, To margines dzialalno-
sci - chod? najbardziej widoczny. Sabat musi mie¢ kryjéwke,
musi werbowaé nowych ludzi, prowadzié szkolenia, zdobywagé
S)f{nmtykéw w innych organizacjach, zapewniaé dostawy bro-
f'“ 11nnego sprzetu. Do tego dochodzg tarcia wewnatrz grupy
1 walka o wiadz¢ w samym sabacie. To wszystko moze staé sie
udziatem graczy. Moga na przyklad organizowaé nowa placow-
ke fabatu, co wiaze sie ze znalezieniem miejsca spotkafi, wpi-
saniem si¢ w nowa spoleczno$é, znalezieniem ewentualnych
sympatykow i tak dalej. A jezeli co$ p6jdzie nie tak, bedg mu-
sieli dokona¢ jak najwigkszych zniszczed, zatrzeé §lady i uciec.

Oczywiscie, jesli chodzi o mniej radykalne sabaty, np. Fa-
vyana, to o akejach zbrojnych mozna raczej zapomnie¢. W ich
miejsce wejdzie powolne przyzwyczajanie ludzi do istnienia
psychonikéw, przemycanie do srodowiska ,,normalnych” fak-
tow o okultyzmie 1 wykorzenianie plotek, a takze pomoc tym,
ktérzy nie potrafia sobie poradzi¢ z wlasnymi mocami — a tak-
ze czasem z Cieniem.

Podobnie rzecz ma si¢ z antynomistami i ruchami heretyc-
kimi. Druzyna antynomistéw wcale nie bedzie spedzac czasu
na przyzywaniu mrocznych, bluznierczych i ociekajacych §lu-
zem istot z Mroku migdzy Gwiazdami. Raczej skupi si¢ na po-
szukiwaniu sprzymierzeficéw, na odkrywaniu dawno utraco-
nej — bgdz ukrytej — wiedzy. Dopiero, kiedy bedzie gotowa,
wyprébuje w praktyce to, czego si¢ nauczyla.

Pozostaja jeszcze wiéczedzy, o ktérych wspomniano w PG.
Bohaterowie, wcielajac sie w nich, moga podrézowaé po Zna-
nych Swiatach, poznajac je z pozycji obserwatora, a nie twor-
cy wydarzer. Daje to olbrzymie pole do popisu dla MG, ktory
pelniej moze przedstawié Swiat gry. Granie druzyna wiécze-
g6w to mozliwo$¢ zlapania oddechu po epickich przygodach
i setkach zgladzonych wrogéw. Ci wagabundowie gwiezdnych
szlak6w tez przezywaja przygody. Lecz bedg to problemy do-
brane wedle ich skali. Koniec z ratowaniem §wiatéw i hono-
ru calych rodéw szlacheckich. Czas na poznanie probl.em()w
przede wszystkim zwyktych ludzi, pora na odwiedzenie noj
wych miejsc i spojrzenie na nie z pozycji kogos, kto fjocem
ich urok, a nie z tronu wladcy. Przygody z wiéczggami W ro-
Ii gt6wnej nie beda obracaé si¢ wokot polityki czy f’f’alkf' Po-
rusza¢ beda kwestie ludzkiej zyczliwoscl, toleranC‘Jh emocjl,
jakie wtadajg ludzmi, potrzeby bycia rozumia}nym i szanowa-
nym oraz pytania, co mozna nazwaé szczgsciem. Ale czasem
d;)lkn:; tez mrocznych sekretéw Znanych Swmnl)w, PTZFdC
wszystkim tych, ktére drzemig w ludzkiej duszy. Nikt bowiem
nie obnazy ich lepiej niz prosci wedrowcey, kt6rzy dawno wy-
rzekli sie wszelkich wspaniatosci.

WyobraZcie sobie gre osobami, l-u‘
ki6re naprawdg niewiele rzeczy moz
re cieszy to, ze mogg by¢ przydatne.

zeby inne po-
TToTYSta walczg_

6re s szezgsliwe. Osobami,
e zmartwi¢. Osobami, Kt6-
Poméc w poszukiwaniach



o

s

zaginionego w miescie dziecka, znalez¢ przyczyng wyschnigcia
wiejskiego strumienia, poméc miodemu Rycerzowi Poszukuja-
cemu wypelnié pierwsze zadanie — to jest zycie wi6czggi. Cie-
szy€ sig zyciem i dzieli¢ si¢ tym szcze$ciem z innymi.

0BCY

Obcy w druzynie to zazwyczaj cickawostka w §wicie szlach-
cica lub argument sity (zazwyczaj czteroreki i kudtaty) w spo-
rach. Co mozna z tym zrobi¢? Poprowadzi€ przygode lub kam-
panie tylko dla obcych.

W przypadku gry obcymi rasami nie bedzie problemu ze zna-
lezieniem pomystéw na przygody. Wystarczy wrzucié graczy
w. jakies ,,alientown” w jednym z ludzkich miast. Zazwyczaj
s4 to slumsy, w kt6rych wielcy ludzie wspaniatomyélnie pozwo-
lili zy¢ ofiarom swych podbojéw. Nedza, gangi i nietolerancja
— 0to, z czym zetknat sig przede wszystkim bohaterowie. Mo-
24 by¢ zwyklymi, szeregowymi mieszkaricami tych zautk6w
biedy, kt6rzy pr6bujg przezyé, najmujac sie do prac, ktérych nie
tknie si¢ zaden cztowiek (zazwyczaj chodzi o zajecia grozne dla
zdrowia lub zycia). Moga stanowié grupe, kt6ra trzesie okoli-
ca 1 pobiera optaty za ,,ochrone” od wspétbraci (nic dziwnego,
majac voroksa i dwéch ukarow, mozna wiele zdziataé). Ale mo-
24 tez by6 dzialaczami spolecznymi, trybunami ludowymi,
ktérzy za pomoca amaltean staraja si¢ wywalczy¢ u wiadz lep-
sze warunki bytowe dla obcych ras. Lub zdecydowali sie prze-
fnmtawié lokalnej gildii, kt6ra ma zamiar slumsy zburzyé, ana
ich miejscu wybudowaé nowy port kosmiczny.

Z' kolei mieszana druzyna, skladajaca sie z ludzi i obcych,
fnozc‘ przylaczyé sig do ruchu Bojownikéw o Prawa Obcych
1, majac poparcie kilku gildii, dziataé na skale wieksza niz kil-
ka przecznic. 3

. Zolnierzem znudzi si¢ przy trzeciej bitwie,

M Mumc-smnmﬁzooz

Granie obcymi na terenie ich rodzimych gy
stuzy¢ do pokazania ekspansji ludzi i zanikanj
rzef i tradycji, czgsto tgpionych sity i wypier.
kie zwyczaje. Cof§ na ksztalt nikngcych oby
mieszkaicow Ameryki Pétnocnej. Moze p
ty sie przekazywac wiedzg mtodym, aby ta nie 2ginela? A
ze beda opowiadac sie za przyjeciem styly zycia ludziq mo-

Druzyna mieszana sktadajaca sie z obeych nje st " o
mem, gdy nalezy do niej np. obun, ukar, voroksj ¢ e
nok albo etyri. Kiopoty zaczynajg sie, gdy cheemy whaczyéy
askorbiig czy oro’yma.. Pomijajac powody, dla ktérych Osog:
nik ten opuscil rodzinny $wiat, cigzko bedzie znales motywg.
cje. taczacy przedstawicieli tak odmiennych gatunkéw. Moiny
wiedy postuzyC si¢ np. motywem kosmicznej menagerii

Statek, pomalowany w najbardziej jaskrawe barwy dostepne
w Znanych Swiatach, podrézuje z planety na Planete, dajge po
kazy ,Zadziwiajacych i niesamowitych przedstawieq Z Udziz-
tem stworzen z najdalszych zakatkéw kosmosu, w tym: méyiz
cej rosliny, askorbity z broda, hironema bez tusek or
Najstynniejszego W Kosmosie Gannoka Woltyzera I Jego Nic-
ustraszonego Rumaka Shantora Adama!”. W ten sposéb druzy-
na, nie wzbudzajac niezdrowej sensacji (pojawienie sie czterech
obcych w miescie jest podejrzane, pojawienie sie w miescie 30
obcych wraz z cyrkiem to powdd do zamknigcia posterunky

AtGw moje

o dﬂWn ych Wie-
m¥ch Przez |yg,.
CZaj6ow Tdzenny,
0stacie bvd:; Starz.

Zasem gan-

i hucznej zabawy) moze zatatwiaé swoje sprawy w catychZn-
nych Swiatach — a pracodawcy moga w tej sytuacii byé napray- f
de ré6znorodni, z Cesarskim Okiem na pierwszym miejscu. Po-

za tym, cyrk jest doskonala przykrywka dla porwaf dzieci
(oczywiscie, celem ziozenia ich w ofierze podczas blunierczych
i mackowatych rytuatéw — trzeba pamieta, zeby nie porywat
ich z najblizszej okolicy, tak zeby nikt nie skojarzy! porwafizeyr:

kiem zbyt szybko) lub moze postuzy¢ do przedstawienia wa:

szajacej historii dziewczecia, ktre ucieklo wrazz cyrkiem, 22
kochane w przystojnym Zonglerze — rzecz jasna za dziewezyny
wyruszy w poscig cala rzesza ludzi (nie mato jak corka selact-
cica), a zongler okaze si¢ ukarem, przyprawiajac ojca panny 0z
wat serca i niezdrowy odruch naciskania spusfu.

NA ZAKONCZENIE

Jak widaé, da sig pozby¢ szlachty z druiy[ny‘.l z IACh“"'l‘
szlacheic przestaje byé przyjacielem. Staje si¢ sitay ktiltl:;
lezy sie obawiaé. Druzyna pozbawiona protekeji Wysoko
dzonego dwa razy przemysli kazdy sw6j krok. .

Ten tekst oczywiscie nie wyczerpuje tematl, Dﬁsi?ikap&
by to niemozliwe. Dodam jeszcze tylko, 2 mﬂ lzdawsé@
danych przeze mnie przykiad6w rozgrywl_(l moze W);a' i
schematycznych, nie nalezy zapominat, ze zazWyczdl
ny byé one jedynie ttem dla prywatncgo zyjeieli upomm*
Aleotynk®

ie zycie wojskowego to nie tylko ciagia walka.
dy indziej. . i !

JeSli za$ w kt6ryms$ momencie zabraknie ‘g;: el
zwerbujcie postacie do pracy dla Cesarskieg0 'nl

cia bohaterd%. 0% |

e A e e

- -

B B e
tekst, zeby wystaé je tam, gdzie nie chrflaiyb)é sge %
jac graczy, natychmiast zaczng kombinowac . smll‘ ¥
wyrwaé. I przygoda gotowa. e
Niech Wasze Storica Nigdy Nie Zgasnal
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) Specjalne podziekowanie dla Agentéw Specjalnej 1
: : cjalnej Troski

N oraz anonimowego MG za ksigdza Krystiana i scenariusz do Arg Magica,

y Z ktérego wzigt sie pomyst na te przygode.

il

hog stnieje pewien sposéb komunikowania si¢ ze Swia-  — tydzien. Wiaénie w momencie, w ktérym zaczat stu-

Iy tem, ale jest on nieznany wigkszosci mieszkaficow  diowaé odkryte woluminy, kto$ pojawit sie w miescie.

My _ dawna sie¢ komunikacyjna Agencji. Korzystat

Tl

z niej zaginiony Jeremiasz i jego syn, Abe. Tymi kana-
0% 1ami dowiedziat si¢ o zaginieciu Greena dawny facet
B4y czemi, teraz starzejacy sig stroz prawa, niejaki Burns.
1% To on wiasnie wynajmie twoja posse, Szeryfie. Po co
s dawnemu Agentowi ochrona, spytacie? C6z, koles miat
ekt 46 lat, kiedy spadty bomby, teraz wigc ma 59 lat. Ra-
! mol, nie? [Chyba Ramel — Cierzy] Aha, Jeremiasz byt
bit  tez szeryfem w Leverage, wiec nie moze sam siebie po-
@ szukaé, jasne?
EXCE
:‘;’[ £0 WYDARZYEO SIE W LEVERRGE, MO
(o Jeremiasz Greene trwal na swoim posterunku przez
il calg wojne. Podczas przeprowadzki do skansenu za-
@ bral calg biblioteke — strzegl jej jak oka w glowie, dba-
il jac 0 bezpieczefistwo zbioru bardziej, niz o bezpieczeri-
i SIwo swojej rodziny, co w rezultacie doprowadzito do
vt tragedii — maruderzy z PaPld zabili jego Zone. Nie
nisé  Zmienito to jednak nic w zachowaniu Agenta. Uwazal
ke Si¢ za pracownika Firmy nawet po wojnie, jako Ze nie
et Przyszedt oficjalny rozkaz o rozwigzaniu Agencji ani
fat 0 odwolaniu go z zadania. Domem, w ktérym mie-
eyt SZKat, zajmowat 8i¢ jego syn, Abe, wraz z urocza 7o-

ng Alice,
’Jeremiasz spedzat wiekszo$¢ czasu wérdd ksiazek,
ktére studiowat z wielkim zainteresowaniem — doszed

do wniosku, ze poszerzajac swojg wiedze o zjawiskach
ud Pdranomalnych, moze choé troche poméc odbudowaé
,kié S_Pllsloszony Zachéd. Czas, ktérego nie po§wigcal stu-
ysokt! d"?mzspcdzal ze swoim 13-letnim wnuczkiem, Igorem.

ki;duai u wlnuka takie zainlgresowzmic do ksigzek, ;i"‘f

$am posiadat, zachgcat wiec go do czytania. Jak juz
kil WeZesniej mowitem, Judzie dokonujg czasem bardzo
o oczyn);,h Oclen. Nie zauwazyl bowiem, ze jego wnuk ma
c?ﬁ]?‘ T T0slego cztowieka. Czlowieka, kiéry przezyt
aert? 1928 wiele, W ciele mateoo Igora Greena, dzieki si-
5 ePOmSty, odrodzit sj Ing = }‘z 12 Aha — F bar-
dzo cheial S i ¢. bw,dr- alatus... 1a — 1 bar
Stac wielkim magiem.

| :Uszurg:ﬁ?ﬁfﬁiéjdmw“ dziadkowi emeryture w Fun-
; Bcd,ﬂ; s:::,jegq(?' Jeremiasz,
"“fleﬁ; Pieczon
C i 3byjq

; »Za§wiaty” — niestety, popeknil je-
. 32 szezegblnie niebezpieczne wedtug
e?lsnk'f'zna':llﬂ ksigzki schowat w specjalnie zabez-
“lWOrzy}c:m]. Dmec’ko' mysmto dhugo sie meczy¢,
wal Bumé £0r poSwiecit na to lyl.e czasu, ile po-

WIaz z posse na dotarcie do Leverage

BOHAYEROWIE PRLYBYLI!

Posse przybywa do Leverage przed wieczorem, pew-
nego zimnego, styczniowego dnia. Miasto otoczone Jest
murem z cegiel i réznych fragmentéw budynkéw — wiel-
ka plyta i takie sprawy. Przy bramie czeka ich mata prze-
pytywanka — kim sg i po co przybyli. Odpowiedziami
zajmie si¢ Burns, wyjasniajac, ze zostat wezwany przez
Longa do pomocy przy poszukiwaniu zaginionego Je-
remiasza. Szybciutko otwiera sig brama i posse zostaje
przywitane przez dwéch smutnych panéw — Georga
Longa i Abe’a Greena. Panowie wyjasniaja, co sie sta-
lo w miescie (przynajmniej na tyle, na ile pozwala im
ich wiedza). Burns nalega, aby od razu przeszukaé ,,an-
tykwariat”- Abe byl na tyle przytomny, aby go zamknaé
po zniknigciu ojca.

RNYYKWARIAY

Antykwariat znajduje si¢ w pigtrowym budynku —
parter zajmuja ksiazki, a pietro, do ktérego prowadzi
oddzielne wejscie, to mieszkanie Greenow. Obok em-
blematu ,,Ksiazki i starocie” znajduje sig napis ,,szeryf
Leverage”. B

Na miejscu Burns poczuje si¢ stabo (serce ju; nie
te, rozumiecie chlopcy). Abe zaproponuje mu, zeby
poszedt do jego domu, tam jego kochana zonka zro-
bi mu jakiej$ herbaty z lisci klonu albo czegoS takie-
go (jest to wazne wydarzenie, bo Igorek rozpozna
w Burnsie wroga z Agencji — szeryfie, Burns MUSI
p6js¢ do domu Greenéw). Przed wyjégierp poprosi gra-
czy, aby przeszukali pomieszczenie i opisali mu
pOZniej, co znalezli. : e

Teraz daj popisaé sie druzynie — szybkie rozejrzenie
si¢ po pomieszczeniu pozwoli im odkry¢, ze nie byto
zadnych §ladéw walki; udany rzut na szukanie (P_T 7
da im zauwazyé, ze pomieszczenie bylo przeszu}uwa-
ne. Abe nie bedzie mogt stwierdzi¢, Czego'bful‘(uje, ale
powie, ze ojciec dokladnie kutulogowa.l ksuizk! — prze-
kaze posse spis calego ksiggozbioru. Nlt?st?ly. Jest lf:%o
tak duzo, ze sprawdzenie zajmie caly dzien. Jesh‘gracz
powie, ze przyglada si¢ podlodze, a[bo_mp wyfso.kle szu-
kanie i zda ciezki test (PT 9) tej umiejetnosci, zot?a—
czy pod jedna z szafek ryse na podiodze = sl{id OlW&:
rania ,,drzwi”. Madrzy gracze wydedukuja, ze sza

b T e
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znajduje si¢ mata wneka, a W niej
tka na pieniadze) wielko$ci pul: T :
" . : awaleczek nINagle cisz¢ poranka, spotegow ;

wieka przyczepiony jest kawa  wNagle ' B

delka.l:il bf‘z;(gzv poépigchu otwieral kasetke i zacze-  Smierci, przerywa §lo§ny }q?yk‘ Zawierajgey Qg‘f“a‘
materiatu o wieko (materiat wykonany jestz welny).  Ia rozpacz swiata. Strasznie p ompAyea s{oWajlf:;

jest odsuwana. Zanig
otwarty sejf (taka kase

i 5\1{1 ub;nzeg; ksiazek — Abe powie, Z€ ojciec trzymat  Ale te stowa dokladnie oddaja to, co dzieje sie w Le.
i sz;:(;gjglnie cenne ,biale kruki” w ukrytym SleiRio ¢ ve ldgT pcwhr‘xego‘umne},;g_o dnia 0 9 et Wackiz gléwﬁ
[ : iedzict, ktére z ksiazek tam si¢  nej ulicy biegnie rozhisteryzowana kobi X

stety —nie potrafi powiedzie w .koszule nocna”, przypominaj 1813, ubran,

4 C3 Welnian
waly. x s s R G 4 Y Wore]
! Zm\l%;i:zasig kiedy gracze prowadza badania, Burns zja-  ziemniaki. Kobieta wyda si¢ posse Znajoma — Pﬂj:»:":

X i nositek w zyciu — Igor lubi dziataé szyb-  ta si¢ przez moment w antykwariacie. Do uszy
gz.sga?{ioétlifi}j nad ktéra grzejai kontrole Igor, PQ‘J‘““ C!0r~'|1"{d5f-11 51‘{“’31 s-M()J syn, méj biedny Igorek”, Ng:;::g
strézowi prawa ,,specjalny” posiiel.( z odrobing upiory- LIIW‘ n:q w ’y'c.hm‘izn 'Long,. aze WSZ-.ystki(Eh domGw yy.
towych odpadéw, ktérych uzywa sig do trucia szkodni- L{miuc? sig ‘szlll‘l(.I'EbO-WZ.ml zc{arzrenlt?m mieszkaicy, Ko
kéw z okolicznych lasow. Emerytowany ‘fa_cct w czer- bx;m ’h?-}ﬂt_hxl straszl!wxe, mowi co§ rwanymi sowan;,
ni schodzi potem do posse i, jako Ze dalej nie czuje si¢ ngiaﬂ Ze Jest czyms przejeta. :
najlepiej, prosi ich o odprowadzenie do mleszka.mg Ge- éaki;da{n. ze kltorys Z graczy zainteresuje sig tym,
orge’a Longa — on oferowal im nocleg podczas pierw-  co dzieje si¢ na ulicy (podobno sg bohaterami, nie?)-
szego spotkania. Posse dostaje tam klucz do jednego jesli nie, to po Chw'.h do Trozmawiajacych na ulicy [u-
2 niezamieszkanych doméw, gdzie po kr6tkim uprzat- dzi ;)g:LIeJdZIe Abe i zabierze zone do domu. Jak sie
nieciu bedg mogli sie przekimac. pewnie domy§lasz, Szeryfie, do zaginionego Jeremis-

Pobudka jest raczej niemita — budzg ich straszne je-  sza dolgczyt maly Igorek. Igor ma juz ksiege czaréw
ki Burnsa, kt6ry wiasnie koficzy swa postuge na ziemi.  Albertusa, teraz potrzebuje troszke czasu (na szezgeie)
Gracze moga szukaé pomocy, ktéra nadejdzie, jesli be-  Tylko posse moze mu si¢ przeciwstawic, uratowaé
i da glosno krzyczed, albo pobiegna do Longe’a. Nieste-  §wiat, poja¢ ksiezniczke za zZong... a nie, przepraszam,
ty, ,,osiedlowy” tapiduch nie bedzie mégt poméc: ,,Zro-  zagalopowalem si¢. Musza tylko przeszkodzi¢ Ingwe-
bilem wszystko, co w mojej mocy, ale...” Burns jednak  rowi Kalatusowi. Long bedzie bardzo zasmucony
jest... byt twardy. Ostatnim tchnieniem, jakby Zegnajac ~ $miercig starego stréza prawa, szczeg6lnie w obecnej
sie ze §wiatem, mowi: sytuacji. Long jest w trudnej sytuacji, poniewaz wie

Musze wam co§ wyznaé. Naprawde nazywam si¢ o ,efektach strachu” od Jeremiasza, a obecne wypad-
Charles Head i jestem, to znaczy bylem Agentem. Tak, ki mogg zwigkszy¢ Poziom Strachu w Leverage (takna
Agentem, facetem w czerni, najlepszym z najlepszych ~ marginesie, na poczatku wynosi on 3, teraz skacze do
znajlepszych. Pracowalem w najdziwniejszym wydzia-  4) — niski poziom odgania wynaturzenia, a pamiettj |
le, bylem jednym z niestawnych Czyscicieli — widzicie, Szeryfie, Ze to Montana w zimie — tak, tak, wendigo! |
zajmowalem si¢ likwidacja zagrozen nadnaturalnych. Los miasteczka lezy w tapskach heroes.

i Razem ze mng stuzyt Jeremiasz Green, ojciec Abe a.
| M'?stety, Jeremiasz ulegt pewnemu wypadkowi i zostat

f skierowany tutaj, do Leverage, ze specjalnym zadaniem
—'strzeg? Jednego z archiwéw Agencji, skladu bardzo Panowie i panie, koniec prowadzenia graczy zarci:
n{ebeZPlecm}’Ch,infonnacji. Jego zaginiecie nie wrézy  ke. Czas na matg samodzielnos¢. W dalszej czgsei & |
nic dobrego. Boje si¢ réwniez, ze osoba, ktdra go po-  kstu przedstawie Ci, Szeryfie, najwaniejsze postacie, ¢
twala i pewnie zabila, zabrata réwnie jakies niebez- miejsca i fakty, ktére pozwola graczom (mam nadzie-

pieczne ksicgi. Dlatego tutaj jestem, niestety ta stara  j, ze szczeSliwie) rozwiazaé sprawe ostatniego AL
o dziwka, Spueré, dorwala mnie i nie dam rady juz ura- ta. Podam tez mozliwe zakoficzenia tej historii. W‘:‘
; E‘vy’aé Swiata. Pomoge wam po Taz ostatni — w ,,sklepi-  tej zabawie chodzi o to, zeby Ingwar odprawil ryg"dé
i Teena znajduje sie mapa dojscia do tajnego skfa-  podczas kt6rego zabije cztery 0soby, abyperily i
du broni, ktory przygotowaliSmy tutaj z Jeremiaszem mona (wickszego manitou). Duch ten jest zdolny Z
Jeu;zryc;e plz;d Wojng Ostateczng. Mapa jest pewnie  szczyé Leverage i nieodwolalnie zamienic t0 'Sefs::
il i e w Martwe Ziemie, gdzie on sam bedzic S0 oy
i - wlasnig & 1153 omyslasz, Burns (albo Charles He-  kie miniaturowe pieklo, z mieszkaficami Jat0
i yzionat ducha. Byt tak wredny, ze nie po- mi i meczonymi duszami.
niemnuej:r»c‘a schowania mapy. Moim skromnym zda-
éwigt,e;:zjaa Tsvlldqdu przedwojqnnej broni skusi nawet 0S0BY | MIEJSCA
e I,,everaoja posse pewnie zgicmie si¢ §linié i zo-
i 18z jak w dobrf;afzn?,?-m““ma sprawy. Okay,ate-  George Long — burmistrz. Wysoxl, kilka 12}
, tem budujemy napieci 1e(:)— zaczynamy od trupa, a po-  z brédka. Duzo wie o okolicy, 208 1% ' Fr g
: popatrz na Noic?l gcic. Oprzyj sig wygodnie, spokojnic  zwiazanych z Agencja. Byl prayjaciclert wny) PP
Er4czy 1... rozpaczliwie krzyknij! Mimo wieku (okoto 55 lat) jest bardzo PO

R e

soki, chudy blond?
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— jako byly zotnierz i oficer PaPin — moze wspo-
méc posse w walce.
iy Lezek Ratzko — wlasciciel jedynego sklepiku w Le-
by yerage. Wie o wszystkim, co dzieje si¢ w miescie, nie-
W gety, wigkszosE uzyskanych od niego inf_ormacji to plot-
% ki, Mozna sie u niego zaop?tfzyé w zarcie, bimber,
8 5 takze w brof, ale tej ostamiej ma niewiele, w koricu
Wy 1o takie spokojne miasteczko... Koles jest dawnym zot-
W pierzem PaPin z jednostek Paktu Warszawskiego — Po-
Mi  Jakiem z pochodzenia. Posiada jedyna w miescie bim-
W prownie, a wytwarzany tam z Kartofli, Zyta, a czasem
Mo nawet z opon albo drewna alkohol stanowi 99,99% je-
'6‘! g0 sprz.edaiy.

oy Martin, po prostu Martin — specyficzna posta¢. Ko-
I fe§ jest wyznawca spiskowej teorii dziejow. Przyjechat
21 wrze$nia 2081 roku do Leverage, aby zbadac (ist-
%h  niejacy wediug niego) rzadowy plan wykorzystania we-
i ndigo w armii, i zostal tam az do dzi$. Ma siedemdzie-
iy siat lat, a ubiera sig, jakby nadal byt 16-letnim fanem
i metalu: diugie, siwe wiosy uwigzane w kitke, czarne
lem  spodnie, majace wiecej fat niz lat, ptaszcz i bluza z na-
¢tz pisem: ,,] want to believe” i maskotkg przedstawiajaca
xzt  Elma z Ulicy Sezamkowej. Martin zaczepi graczy, po-
s niewaz znajduje sie w posiadaniu kilku teorii, ktére na
0 PEWNO pomoga im w rozwigzaniu zagadki porwai. He,
iths he, 95% z nch to zmylka, aby graczom nie bylo za ta-
sme  two, ale za to beda mieli zabawe. Aha, jeszcze jedno —
wot Jednaz podanych teorii jest prawdziwa i wazna w $ledz-
ewdl  twie! Kilka z poglosek mozesz wstawi¢ w usta innym
s mi;szkar’xcom tego zadupia. W koricu ludzie nie pozo-
ageld slajalbiemi na zdarzenia wewnatrz ich wlasnej spolecz-

sz nosei, a kazdy lubi troche poplotkowad.
ape Abe (Abraham) i Alice Green — Abe jest sympatycz-
el 0ym %S-Ialkiem, o0 szczerym i otwartym charakterze.
Chetnie stuzy swoja wiedza (skoriczy! Uniwersytet Sta-
u Montana, specjalizacja archeologia, zn lacing — co
moze by¢ przydatne przy thumaczeniu tekstéw). Wie
troche o przesziosci ojca, zna miedzy innymi tajne me-
eyt t".d}f komunikacji uzywane przez Agencje. Zna tez
gj ?“g.ls‘ie, W kt6rym przed wojng ojciec z Burnsem ukry-
208 L Oron, przysiagt jednak, e nie wyda tej tajemnicy —
pan® lm;(bl to jedynie w ostatecznoéci. Alicja to calkiem mi-
,ﬂcgu»‘é au ‘,"a domowa, dobra matka i zona. Doglada dobyt-
W(i) %?Sgodars'twg, pracuje w miejskiej szklarni,
gole jest mita i... mita. No, moze nie podczas po-
pﬂ)’m c;’at:upﬂsse, poniewaz wtedy znajdzie si¢ pod wptywem
20 E ma“{ffadca marionetek (to taki czar ze sfery czar-
6198 e %"3 Znany na Dzrlwnym Zachodzie. Nie ma po-
: Y Opisywaé go tutaj, wyobrazacie sobie chyba jak

W
%", dziatad) i stanow: :
% jego L Owi bezwolne narzedzie w rekach swo-

Bumg =

Scenie, ale

0 pierws
Wrazenie
;hleY:; 10 ochrop

y

dobra, facet zbyt dlugo nie wysigpuje na
zastuguje na parg stéw z dwéch powodow.
Z€, na poczatku przygody nalezy sprawiaé
Ze to on jest najwazniejszy, ze cala zabawa
ilks¥ Jones, tw:rzg“_"-;SZka. I_(oleé wygl'(;daljak fFommy Lee
m | Bara i caty che v kaZq)’m calu. Pali §mierdzace cy-
sprawﬂ' 4s wspomina kolesi, ktérych wsadzit za

37F |

Agencja miata w Montanie laboratorium z we-
ndigo, ktérych uzywata do cel6w militarnych
?JV drzy.ch okolicach czesto dochodzito do zaginig.c
udzi, a za tym stata Agencja, j ie-
sa dla wentc{igo. i L
Faceci w czemni to istoty stworzone sztucznie.
Sowy nie sa tym, czym sie wydaja.

Archiwa Agencji zawieraja czary przyzywajace
demony.

Podobno demon pojawia sie w kregu stworzo-
nym z ofiar.

UFO to tajna brofi CSA, wykorzystujaca duchy
Indian.

Kanadyjczycy wykorzystywali w armii zombi —
i te wiadnie stwory kreca sie po lasach w okolicy.
Za rzadem USA stali masoni - i to oni dopro-
wadzili do zaglady Swiata.

* CSA byto rzadzone przez faszystowskich Ryce-
rzy Zlotego Kregu, ktérzy aktualnie prébuja re-
aktywowa¢ niewolnictwo na Potudniu oraz pro-
wadzg negocjacje¢ z Throckmortonem.

YEORIE WARTINA

*

*

*

*

*

*

To tylko kilka, ale jesli chcesz wigcej — poszu-
kaj w gazecie ,,Faktor X” albo w §p. ,,Skandalach”
[Albo w Nexusie, albo pogadaj z Sejim — przyp.
Barman]. Jesli cheesz, uzyj Martina, aby wpuscié
graczy w maliny, albo ich z nich wyciagna¢.

kratki albo zastrzelil. Czasami tylko przerywa, maru-
dzgc na serce, phuca itp. Twardy ramol. Niestety, szyb-
ko umiera. Wtedy przydaje si¢ bardziej (wiem, wred-
ne). Kole§ ma kupe ekwipunku, a Long pozwoli
graczom go zabrac. Posiadany przez niego sprzet jest
taki, jak opisany przy strézu prawa w podreczniku do
Piekla na Ziemi. Dodatkowo, uzywat specjalnej laski
do chodzenia oraz tomu, 25 par kajdankéw policyjnych
(takich z ta$my, nie metalowych, nie martwcie si¢
o wage) i karabinu PaPin. Mia tez duzo amunicji — po
100 nabojéw do kazdej broni. Skad? Z ukrytych dziu-
pli Agencji.

Laska, ktéra miat Burns, to specyficzny gadzet Agen-
cji — nie uzywat jej tylko do pomocy przy chodzeniu,
o nie.

Laska Rgenta

Standardowe wyposazenie Agenciji od 1892 roku. Ga-
dzety sktadajace si¢ na nia to jednopat z 11urnik§em, sza-
bla ukryta w lasce, teleskop, szklo powigkszajace oraz
soczewka shuzaca do widzenia w podczerwieni. Nieza-
wodno§é tego gadzetu wynosi 17. Aha, tlakie laski sa-
me w sobie maja diuga, 200-letnig histori¢ wa!k z ré;—
nymi wynaturzeniami, przez co moze raqné 'takle
potworki, ktore sa odporne na normalne obrazenia.
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: senia: Sita + 2k8
Miecz: BO +2, Sz: 1, Obrazenia: < i
Je:lnosuzak: Strzaly: 1 SZS: 1 Zasieg: 10, Obrazenia
3k6, wyciszony. : : ‘
Telegicop x5, Szklo powigkszajace X3, So_cz;»\_/kla I!{
zrobiona w formie monokla. W $rodku sg tez nici, igta,

zapatki sztormowe oraz kompas.

ar Kalatus) :

ICg!c?rh;}rEiI}lfc({mnin: 2k8, Spr: 3k6, Sz: 4k8, Wig: 2k6,
Zr: 2k8

Walka: n6z 5k6, rzucanie: gromy zagtady 3k8 :

Cechy umystowe: Cha: 2k10, D: 4k10, Spo: 4k6, Spt:
4k6, W: 3k8 :

Jezyk: facina 3Kk8, przenikliwo$¢ 3k6, wyksztalcenie:
okultyzm 5k8, Wiara 5k10 .

(reszta cech i umiejemosci jest niewazna) :

Czama Magia: Gromy zaglady, Pakt: robalczaki, Wtad-
ca marionetek (Alicja jest ciagle pod wplywem cza-
ru), zombi (dziadek, dziadek! — czar dziata tylko na
niego), rytuat Albertusa (to specjalny czar — pozwa-
la na przyzwanie demona Kweethul, po odprawieniu
calej zabawy z ofiarami itp.). Wszystkie czary (za wy-
jatkiem groméw zagtady) s3 wynikiem rytualéw, nie
‘musisz rzucaé kostkami, by przekonaé sie, czy dzia-
1aja. Oczywiscie, Ze dziataja.

CIARKR MAGIR

Czama magia to zdolno$¢ z dawnych czaséw.
Msciciele nagradzali nia osoby szczegdlnie odda-
ne mrocznej stronie §wiata, cho¢ czarownicy czy
wiedZmy nie zawsze zdawali sobie sprawe ze
Zrédta, z ktérego pochodzita ich moc. Gromy za-
glady to po prostu kule ognia (szczerze méwiac,
sam mozesz wymy§li¢ sposéb, w jaki manifestu-
je si¢ ten i inne czary), ktére trafiaja cel po uda-
nym tescie rzucania: groméw zagtady z modyfi-
katorem zasiggu réwnym 5. Trafiony cel
otrzymuje 4k8 obrazen. Dzieki Paktowi mozna na-
ktania¢ wynaturzenia do wspétpracy. Nalezy wy-
kona¢ przeciwstawny test Ducha czarownika i wy-
naturzenia, ktére chce poskromié. W przypadku
Ingwara do testu dodaje on 5. Skuteczno§é Wiad-
cy marionetek — czaru pozwalajacy kontrolowaé
umys# ofiary — sprawdza si¢ podobnie. Testuje sie
Przeciwstawnie wiarg rzucajacego i Ducha ofiary.
In_gwar dodaje do rzutu 5. Przy uzycie czaru Zom-
!JJ_Kalatus potrafi animowa¢ swojego dziadka. Jak
Juz zostalo wspomniane, nie jest wazny wynik rzu-
tow. kgstkami, gdyz demonolog wywotuje je
W czasie rytualéw. Cheesz — udaje sie, nie cheesz
= nie. Zasady ich dziatania podatem na wszelki
wypadek, gdyby$ miat zamiar wykorzystac je
W przysziosci. Wiecej czar6w i dokladne zasady

poznasz z ,Przewodnika Szeryfa” Martwy
Ziem na stronie 83. ey o
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Z kazdym porwaniem kole$ dorosleje o mp,
dziesigC lat, tak wigc przy trzecim porwaniy
oko mniej wigeej 35-40 lat. Jego cechy rogn
dla dorostego Ingwara mozesz uzyé wspé et
z podstawki do Piekla na Ziemi zeystronsyi?%l;;y(gni;k =
78 Llh}‘ ). Wca

Igor Lhnwa siel w starej kopaln-i wegla, 'kﬂometr od po-
tudniowe) bramy Lew_:ruge, gdzie chroni go 5 Tobalczg.
kow (()C?._\'Waécsc‘ mozesz modyfikowaé liczbg i rody
wynaturzen vycd\c SWwojego uznania). Ingwarek my e
SWOjego osobistego Zywego lrupa,_ ktdrego zrobit ze SWO-
jego dziadka. K_opulnm podobno jest zasypana od 20 |y
JC{!IHII\ kmme!}uc da sie tatwo odsunaé (Ingwarow; P&‘
moégt w tym $p. Jeremiasz). O kopalni w miegcie wie.
dzg praktycznie wszyscy, jednak doktadne polozenie mg
tylko Long. W rzeczywistosci znajdowat sig tam skiag
broni, jednak Burns nie wiedzial, ze Long z Jeremiaszen
zabrali ze skladu caly bron, czed¢ do obrony miasta,
a cze$¢ sprzedali cztonkom Konwoju. Pech, ale gracze
dowiedzg si¢ o tym po wejsciu do Srodka.

Antykwariat — duzo ksiazek, wigc kazdy bibliotekarz
przez jakie§ dwa dni bedzie sig §linit ze szczgdeia, Za-
sady przeszukania zostaty juz opisane wczesniej, gra-
cze moga dokladnie sprawdzi¢ spis ksiazek ze stanem
faktycznym. Zajmie im to co najmniej dzien. Bedzie bre-
kowac tylko trzech woluminéw — jeden oznaczony jest
jako ,,Pamietnik Kalatusa”, drugi jako ,,Pamigtnik Al-
bertusa”, a trzeci jako ,,Grand Grimoire”. Abe nie zna
dwdéch pierwszych, ale jako okultysta-amator rozpozna
trzeci. Bohaterowie z okultyzmem na poziomie przynaj-
mniej 4 po zdaniu fatwego testu tej umiejgtnosci tez go
zidentyfikuja. ,,Grand Grimoire” to ksigga zawierajica
wiele czaréw, kantéw, rytuatéw szamanskich itp. Zawie-
ra tez informacje o imionach demonéw, czyli wode na
mtyn réznych szalonych kultow.

Wszystkie te ksigzki byly skatalogowane jako ozt
kolekcji Kalatusa z adnotacja: ,,szczegllnie niebezpiecz-
ne” i,.Scile tajne”. Péika, na ktérej znajdowaly sigW ka-
talogu, miata nr 13. Uwazni gracze zauwaza, ze W s
mej bibliotece nie ma takiej péiki, jest to skrzynka ukryta
we wnece. W tejze skrzyni jest jeszcze: Biblia R?ng§-
16w, ,,Kroniki Koscielne Saint Cecile” oraz pare dziel p
sanych po arabsku i hebrajsku (albo w jezyku, ktdrego
nie przeczyta zaden z graczy, jesli, Szeryfie, masz W PO
sse Araba lub Zyda). Znajduje si¢ tam tez dziwny kf;‘
ton formatu A4, zupeinie pusty. Jest to mapa fio sklady
broni oraz do schronienia Igora, jednak do jeJ 'odc.'z);&i
nia potrzeba troche sprytu i alkoholu, poniewaz alkoho
uaktywnia tusz znajdujacy si¢ na tej mapie. Jo o
ra sztuczka Agencji, kt6ra zabezpieczata SWOJ® 14y o
ce przed niepowolanymi oczami. Gracze niech Wp¥
na to przypadkiem i najlepiej po drugim porwanil: e

Wazne sa ,,Kroniki...”. Jak sama nazwa wskazule, -
to spis wydarzeri koscielnych z malego mas‘ig;opm_
nocy Wioch. Spis ten prowadzono od 1215 do 1
Ku. Tre< jest straszliwie nudna (pierwszy WP Gy,
1215, 2 januara — chrzest Aldony, crki THOM&S ©

Gh s ¢
narza”), jednak widaé, ze w okiadce ksiazki bylo

iej V_V'lecej
Ma juz ng
40 koSikg-

P

e, Jesttostd |
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i aszyte. Uwazne przejrzenie spisu. ksi?’iek pozwoli . s e R e S
Ky  gnalez6 dokument ,, Testament Krystiana” — troszke to _ Potwor do pieczary podazyt, ktéra potem zawa.
0% orwa (proponuje, zeby gracze znalezli ,:Testgjnent..."  liliSmy, by nikt tam nie wszedt, i tamze stan, gII.s‘my- 3
i . okolicach drugiej-trzecie) Qﬁal")")v poniewaz z przy- [ Iwdrzg w twarz ze zbrodniarzem tym — Albertusen,
% czyn bezpieczefistwa (aby uniknaé zniszczenia cenne- Tréjka kompanéw moich zginela od ognia i pazu- -
20 pnedmioﬂl)’ Jeremxa_sz. schowaii go do innej ks'lqz- 16w demonicznych stug jego, ktére z otchiani pie-
M) i, stojacej obok w spisie. Krystian to osoba jako kiet przyzwaé musiat, mnie jednak Moc i Stowo.
hl plerwsza dokonujgca wp_xs_éw, od 1215 do 1225. Perga- ochronito, a §mier¢ bohateréw pozwolita dojsé do
g min jest napisany po lacxr_lge.' Przettumaczy go graczom potwora w ludzkiej skorze i ogluszyé 80 — gniew.
I} zapewne Abe. Tre$¢ ponizej: sltmszny mnie oslepit i prawiem go zabit. Stowo Bo-
&y ze potwory pozwolito mi odegnaé, gdyz ni miecze,
iy Testament Krystiana ni fuki, ni brod Zadna ich si¢ nie imaty. Niosac na
Oy AD 1225, 4 sierpnia plecach mych diaboliste, do wioski wrécitem.
ity To sg ostatnie stowa moje, Ojca Krystiana, Trzy lata Albertus byt przestuchiwany, lecz caly
ity | g zajéciach podczas czasu zbrodni dokonanych ten czas w grzechu trwal. W koiicu z Romy wiesci
nd - przez stuge Szatana, znanego pod imieniem Alber- przyszty wraz z zofnierzami Pariskimi — i Albertusa
N | pus, ktére niech przeklete na wieki bedzie. Na moc na stuszny los skazano. Smier¢ mial spotkacd w plo-
mé | boskg przysiegam, iz stowa te prawda sg, a pisa- mieniach. Bog niech ma jego dusze w opiece, gdyz
e ne dia potomnosci, by ostrzec przed takimi potwo- nawet w plomieniach bluznif on straszliwie.
rami jakim byt Albertus. W jego rzeczach, ktore tez spalono wraz z nim,
lokh W Roku Pariskim 1190 poczatek byt, kiedy de- ksiggi byty. I niech Bég Wszechmoceny mi wyba-
&l | mony zaczely napastowac nasza okolice. Wielu czy, lecz nie moglem odméwi¢ pokusie zajrzenia
e rolnikéw stracito wtedy swe trzody, gdyz znikato do nich. Grzeszne to byly ksiggi — lecz jedna, opi-
1] bydlo z zagréd, a ciata tych stworzen, pozbawio- sujaca zycie Albertusa, zawierata w soble rytuat
il | ne krwi zupetnie, znajdowano wiele mil stad. Bo- wzywania demona, ktory w lek mnie wprawil. Ry-
| jac sie najgorszego, do Rzymu, do PapieZa i jego tuat wzywat Kweethul, demona, ktory po ofiarach
emt | Swietych stug listy stalem. Nic mi jednak nie od- z ludzi Smier¢ calym osadom nies¢ mogl. Lek moj
el pisano. Teraz juz wiem, dlaczego — bylismy w wio- z tef przyczyny pochodzil, iz dopiero pisa¢ go Al-
ot sce pod ciezkim oblezeniem. Posiaricy moi, a dzie- bertus skoriczyl i w roku nastgpnym naszg wioske
epm  Wigciu ich bylo, zamordowani zostali straszliwie los okrutny by czekat — zostata by pewnie wspo-
&ie | —niech dobry Pan mi to wybaczy i przyjmie shi- mnieniem i pierwsza ofiarg tegoz rytuafu.
wit gl moje do swojego Krélestwa, Teraz wszystko, czegom si¢ dowiedzial z tego
tp.L8 Dziewieé dfugich lat pracowalismy w strachu, ksiegozbioru, opisaé pragne (cho¢ chetniej bym
i W Przlyszllos’cf nie znajac, a los nasz okrutnie przekli- o tym zapomniaf).
najgc. Nawet do tegosmy si¢ posuneli, iz w faske
jakat 1 mio$é Boga zwatpilismy. Rok w rok, przez ten Rytuat Albertusa:
et czas listy statem, lecz tylko nadzieje tracifem. Demonowi Kweethul, Niszczycielowi w Bitwie
fy st W_czasje tym zlo wszeteczne w sile roslo. Zadne [ Zabdjcy z Wysoka, miejsce poswiccone znajdz,
g it dziecko Zywe sie wtedy w wiosce nie urodzifo, by- potem w cztery rogi, jak w cztery strony Piekiel
s o zabijane bylo w wielkich ilosciach i niki nie odejdz na mil Kilka. W miejscach tych, w noc ciem-
pliaRe oSmielit sie po zmroku z domostwa wychodzi. na i przy miesiacu réznym ofiary swe z16z, a w noc
ared Po czasie tym, wapige juz we wszystko, w co magii, gdy ostatnig ofiarg z102ysz, prz‘yzwmf
,;}:u,kfl e !en'n, zaczalem dzialaé. Z trzema najodwaz- Mrocznego Zabdjce Kweethul mozesz, l'(tory bg-
mas! nlﬂjszynuz- wioski sie spotkatem, a byli to Stefano dzie ci sluzyl, jezeli czyny to bedq zniszczenia
i | ;ekOWr’U miejscowy, Thomassino — piekarz, i Gui- i rzezi straszliwych.
padc'!”‘ Cp‘[;;hafcz}’klpoqhodzenia, owece tuitaj hoduja- T
: jejf’i‘ : 1');;] ona te zapamigtajcie, gdyz bohaterowie (o pil{'@ §fc’>w wyjasnienia dla _Szer‘)'ffa:_ e
i | 2 zéfcl‘?ﬂ.mc_.?’-f OWC¢ spetalisSmy na polu pod wie- * Miesigc rézny —rozne ~oblicza k31¢1)_"ca» azCyiLy;
ot | Pote’aljr'fl,lzw‘nu;‘ wpkéi krwig wysmarowalismy, tualny mord nu]gzy skluduc'mnego dl?lwg )
wu]'ﬂ“" I kali:: za$ na Ziemi nieopodal sig zaczailismy i cze- ¢ Cztery strony piekta— no nie, tego chyba si¢ domy’
siech¥ i €0 sig dlfiié bedzie. O péinocy bestyja dzi- $lasz? MM e
s Czna, ngow1e kozta, ciele meza i nogach konia ¢ Miejsca rytualu musza by¢ zwigzane 2 wysokosclg
pakﬁl"'f Pojawita sie nagle przy owey i po tym, jak do mie- (g6ry) albo z polami bitew. Gor wokot Leyezage ey
Vi g Slaca zawyla (. i B itatar 7 51 bitew tylko dwa. Jedno okolo 4 km od
rﬂiﬂsu,q 4 biegi, aw peini on'wledy .byi). rzuctia si¢ duzo, pol ! itew ty ok e '| A
500 = e boskie stworzenie. Trojcy Najswietszej wschodniej bramy miasta (P? te Albwy oznzjlcze je ja-
oW |y o eczany, iz inas nie zauwasyla Posiliy-  podleglost, bedzie o wiedsial S0 - PEREIL
on » Oabiegta gdzies, a mysmy za nig podazyli. ko B, drugie z czasow Wojny Lo L
i lometréw na péinoc (D). Jak latwo sie domyStE
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pozoslalymi miejscami beda gory na zachéd i na po-
tudnie od miasta (A, C).

Noc magii —noc zwigzana
w naszym przypadku bedz

7 kalendarzem magicznym,
ie to 2 lutego (Candlemas).

Gracze przyjezdzaja do Leverage 25 sty(.:ulii a. .Ahu‘ ry-
tualne mordy beda odbywaly si¢ W dziefi, nie W no-
cy. Po zmroku Igorek bedzie porywat ,,sk'ladrglk‘l cza-
. Zabojstwa beda nastepowac co _dr_ugn lecn:
Miejsce po§wigcone Kweethul to miejsce, W kiorym
on sie pojawi i zacznie sia¢ zniszczenie. Znajduje si¢
doktadnie w centrum Leverage. Mite, nie?

Jesli graczy oléni, ze znajduja si¢ badZ co badZ w bi-
bliotece okultystycznej, i poszukaja jakiej§ ksiazki
traktujacej 0 demonach (np. ,,Biblia Szatana” albo
,»SpIS demon6w i anioléw™), znajda nastepujacy opis:
. Kweethul —demon asyryjski, spotykany w pismach
kabalistycznych. Zwigzany jest zrzezia bitewna oraz
z wysoko polozon ymi miejscami. Podobno czczony
przez Hetytow, ktérzy skiadali mu ofiary z ludzi,
przewaznie malych dzieci lub kobiet, jako nieuzytecz-

nych w walce.”

CHRONOLOGIA WYDARLE

25. 1 — gracze przyjezdzaja do Leverage
26. I — $mier¢ Bumnsa, ,,zaginigcie” Igora
26.1, noc — pierwsze porwanie

27.1 — pierwsza ofiara

M Muplac-smnmﬁzooz

28.1, noc — drugie porwanie (do pomo
rzystane robalczaki, powodujac z 3
29.1 — druga ofiara
31.1, noc — trzecie porwanie (j
, Z ie (jak wyzej
kéw, tym razem zupetnie nies;podziej‘;,ﬂt"fk Tobalcz,.
atakuje réwniez kilku chodzacych ante ng gy
1.I1 — trzecia ofiara Umartych)
2.11 - czwarta ofiara, ktérg jest matka
demon

Y Zostajg y
amneszanijj) Yho-

gora; pO] awia si.e

/4.‘“;|/:1_vm porwaniem (albo z odnalegj
kami ofiar) roSnie Poziom Strachu, ab 55
giego lutego, osiagnac 6. il

Posse powinna przerwac Ingwarowi w ostatni
mencie, podczas ostatniego rytuatu albossamlmml.*
znim w starej kopalni. Jesli lubisz wi,clowisl(olm[kaé *
czenia, zr6b tak: najpierw, 2 lutego, skieruj owe s
palni, niech tam walczg z trzema robalczakpa:usfd? = ‘
ma umartymi, po czym, w okolicach wieczm'ul kl}k&
Abe PI;/,)‘p()lllﬂi sobie o potyczce z roku 1772, klé‘ -
la miejsce kilka kilometréw od miasta, Gracz:e bcfjamla.
]cl]u“/(_)-g()nié w tamto miejsce — moze majg smojhzﬁ; |
:lgsh nie — Long ma pickupa, ktérym zawiezie grac 4
[am niech przerwa w ostatnim momencie rytuaJ?é ‘
nll()l'd.'c;'slwo i stoczg heroiczng walke z potgznym prze- |
ciwnikiem, ktéremu towarzysza dwa robalczaki (jako :
ochrona) i kole§, ktérego Long rozpbzna jako troszke ‘
sztywnego Jeremiasza (Chodzacy umarty — weteran).

nymi zyfy.
koficu, dn,

FIRMOWE SKLEPY WYDAWNICTWA MAG
zapraszajq:

V\_Iarszawa GOBLIN, stacja Metro-Centrum,
Galeria handlowa pawilon 2001A, tel (22) 654 4230

Wroctaw OGRYN, DH Kameleon, ul. Szewska 6
tel (71) 785 19 57, e-mail: ogryn@mag.com.p!

Literatura fantasy i SF, gry fabularne,
gry karciane i bitwne, akcesoria do gier

Rabaty dla statych klientow
NIE MOZESZ OMINAC TYCH MIEM

|
v 1
|
|
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Maciej Szaleniec

ote vwiasto

Czwarta i ostatnia czes¢ kampanii ,,Miasto ze Zlota”

to czwarta, finalowa przygoda kampanii ,Miasto ze

Zlota”. Spotkaja si¢ w niej wszystkie rozpoczete do-

tychczas watki, bohaterowie za$ nareszcie beda mieli
okazje stanac twarzg w twarz ze swymi adwersarzami. Przede
wszystkim jednak ostatecznie wyjasni sie tajemnica legendar-
nej cywilizacji, ktéra stworzyta Miasto ze Zlota. Bohaterowie
dotra wszak do miejsca, gdzie starozytne ruiny wyjawia praw-
dziwg wersj¢ wydarzer opisanych w poemacie ,El Jehrid”.

J\/vnsno’uhzld |'n.".)mic\-

Zgodnie z weze$niejszymi planami, pokrzyzowanymi przez
chorobe Doroty, po zakoriczeniu poprzedniej przygody boha-
terowie udali sie do Hartumu. Tam czekat juz na nich Grund
Stalowe Oko — krasnoludzki inzynier, §miaty wynalazca, ktory
na polecenie lorda Campbella skonstruowat pomystowy sprzet
do nurkowania. Odkrycia, jakich ojciec Doroty dokonal w cza-
sie swej ostatniej wyprawy, kazaty bowiem przypuszczad, iz
legendarna metropolia znajduje sie na dnie wielkiego wulka-
nicznego jeziora lezacego w glebi pustyni, niemal na granicy
Paristwa Umartych.

.6}\-‘\:'»1{(\1 usploneao :y\
' 1

Obecnie bohaterowie wraz z lady Campbell i wielks kara-
Wang, wiozgca sprzet do prowadzenia wykopalisk, podazaja

X
)

fe ¢
QOTIIN
BRIRB BB

przez pustynie ku miejscu, gdzie ojciec dziewczyny dokonat
swojego ostatniego odkrycia. Lady Dorota byla w tym miejscu
tylko raz i niezbyt dokladnie pamicta lokalizacje wykopalisk.

czas 15 minut,

Wody nie wigcej niz Wix20 min.

Podwodne lampy.

dyny konak
Czed do
katy

O nurkowaniv

Kombinezon pozwala bezpiecznie zej$¢ na jakies 40 metréw pod wode, a i tak powstaje wiedy wiele przeciekow (szcze-
8blnie na tgcznikach z rekawicami i butami), co zmusza nurka do cigglego odpompowywania wody. DudalkOW(l) Grund
Sulowe Oko zauwazyl, iz po dluzszym pobycie pod woda gwaltowne wynurzenie si¢ nurka powoduje niewyjasniony na-
Pad stabosei, czgsto polaczony z utraty przytomnoécei bydz krwotokami z nosa. W realiach gry za kazdym razem, gdy nu-
ek wynurzy sie bez przystanku, na dekompresje musi zdaé test na Wt lub odnies¢ 1K3 obrazert i otrzyma¢ — 20 do I na

- Sam9 nurkowanie réwniez jest bardzo wyczerpujace — chocby ze wzgledu na niewygode s_kafzmdr%, trudno$ci
vehaniu i potrzebe cigglej pracy miechami. W realiach systemu nalezy zalozy¢, iz postac jest w stanie przebywacé

= ;)mewai na duzych glebokosciach panuje mrok, nurkowie musza si¢ postugiwac magicznymi Iﬂ‘ﬂmlf‘“ﬁg S
4l 2 runem §wiatla, Ze wzgledu na wysokq ceng tych artefaktéw, Dorota wyposazyla swoja ekspedycje jedynie W

Nakoniec nalezy zwréei¢ uwage, iz pod woda bohaterowie nie bedg w st
glosowy jest mozliwy za posrednictwem operatoréw pomp znajduj
i f;;g'wplrz;z.rfu‘c (w przcrwzllcl? pnmia;.dzy impulsami puwieu:zu) i prosiédopcrcilvl
5poséb lup 1 S Lenh MG powinien dopilnowaé, aby bohufcmwne, b@df;c pod woda,
Postugiwali sie gestami — jak przystalo na prawdziwych nurkéw.

w od-
pod

kulami kry-

anie sig porozumiewac za pomocy g{osu. Je-
geych sig na todziach. Nurek moze er)f—
oréw pomp O przekazanie komuni-
rozmawiali w ten niezbyt wygodny

i

O
Jarostaw Musiat
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skafander glehinowy Grunda Stalowe Oko
zwala zej$¢ nawet do kilkudziesieciu metréw pod wode. Jego twérca opat sj

Ow niezwykly wypijazz‘elisizh na temat urzadzed stuzacych do ratowania zatopionych sztolni (,,Kha-ori-h
iytnych_ krasn.?ll)udzkl? :. zerw A pé2niej znacznie udoskonalit skafander glebinowy, Sprzet do
w: , Talizman 2/95) i najp stuzacej do tloczenia powietrza do rur oddechowych (schlauch6w) oraz z samy,
sklada si¢ z pompy rgeznej, z kidrej kazda jest w stanie zapewni¢ odpowiednie cisnienje po

; tor zbudowat trzy pompy, ; :
zon:;u, ?;;Z;kpzzqczone sa rurami z kombinezonami do nurkowania. A oto schemat przedstawiajacy by,
nurk6w. :

ktadnym opisem. oS .
rlleg:;n“:;izf;lg?a %por)z(qdzono 2 beczki debowej, wzmocnionej od srodka i od zewnatrz stalowymi obreczam Debove
d;'ewno j;:st przesiqkni@le dziegciem i pokryte od zewnilrz Zywici. g ;

2. Helm z;mpmrzono w trzy wizjery (2 przodu i po bokach) wykonane z rznigtego gorskiego krysztatu — tak, by s
n;aiy nap6r wody. Przed zatozeniem hetmu nalezy je posmarowac tuszezem (od $rodka), by nie Zaparowywaly wczas

nurkowania.

3. Kombinezon wykonano 2 r :
stato odlane ze stali. Ztacze jest nagwintowane 1 uszczelnia
cza na rekawice i buty. :

4. Miechy wylotowe stuzg do wypompowywania z l\.on? :
odessania wody. Stuzg réwniez do wyréwnania ciSnienia wcw.n;ur;f_ k(lmhmczoﬂu,

5. Pas obcigznikowy z kieszonkami na otowiane ciezarki — stuzy do kompensacji wypornosci nurka, tak by mozliwe bylo
ie sie na powierzchni. W razie niebezpieczerstwa mozna zrzucié pas obciaznikowy, co
moze si¢ to skoriczy€ tragicznie!

€ 12 star.
lll-ba:aghu|
nul'kowania
ch komhine.
Wietrza d; 3
dowe komp;.

rzech warstw impregnowanej, nieprzemakalnej skory. Zlgcze kombinezonu z hetmem zo-
ne dodatkowo pakutami i smarem. Podobnie wykonang g

binezonu zuzytego powietrza oraz, jezeli nastapitby przeciek, do
)

zanurzenie, a nie wylgcznie unoszen _ :
spowoduje szybkie wynurzenie nurka. Z obserwacji jednak wyfili.u. 7e
6. Schlauch doprowadzajacy powietrze, ktorego drugi koniec jest podigezony do pompy na fodzi. Wykonano go z impre-
gnowanej skéry i zaopatrzono w drewniane wregi, ktére zabezpieczaja go przed zapadnigciem sie¢ pod wplywem ciénie-
nia wody. Schlauchem pod odpowiednim ci$nieniem podawane jest powietrze do hetmu nurka, ktére z kolei wypompo-
wywane jest przez miechy — w ten spos6b zapewnia si¢ nurkowi staty doplyw §wiezego powietrza.

7. Buty z olowianymi podeszwami — zapewniaja nurkowi pod w oda spionizowana pozycjg i zabezpieczaja jego stopy przed

wszelkimi niebezpieczefistwami podwodnego $wiata.

10. N6z bez jelca.

8. Lina miarowa z obcigznikiem. Stuzy do pomiaru glebokosci oraz oznaczania przystankéw przy wynurzaniu,
9. Podwodny pistolet strzatkowy do obrony przed niebezpiecznymi podmorskimi stworami.

Dlatego juz od kilku dni zmeczeni bohaterowie kraza wsrod
piaskéw, prébujac odnalezé droge do zagubionego w bezkre-
sie pustyni jeziora.

Nagle w oddali, na szczycie jednej z wydm, dostrzega ma-
fa, moze dziesiecioletnia $niada dziewczynke w bialej, luznej
koszuli. Dziewczynka popatrzy na nich wielkimi, brazowymi
oczami. Jej czame, zupetnie mokre wlosy oblepiajg kragte po-
liczki. Na widok karawany dziewczynka zawola co$ piskliwie,
ogladajac sie przez ramig, po czym odwréci si¢ i ucieknie na
drugg strong wydmy.

Z pewnoscig zaintrygowani bohaterowie podaza Sladem
dziecka (szczegGlnie ze wilgoé na wilosach bez watpienia
$wiadczy o bliskoci jeziora). Po drugiej stronie wydmy uka-
ze sig ich oczom dtugo oczekiwany widok. Ponad kilometro-
wej §rednicy biekitna tafla wody, otoczona waskim pasem zie-
leni, 1$ni w promieniach potudniowego storica. Pomigdzy
upx"agnionym celem a bohaterami znajduje si¢ jednak robigcy
upiome wrazenie rzad drewnianych pali, na kt6re ponasadza-
no bielejace w stoficu wyszczerzone ludzkie czaszki. Na ich
k?sciach policzkowych kto§ wymalowal identyczne znaki, ja-
kie tatuujg sobie na twarzach Szillach-ar, Ow przerazajacy
okrag otacza cale jezioro, wyznaczajac granice dziatania strze-
gacej Ztotego Miasta klatwy.

Na granicy kregu §miatkowie dostrzega dwoje dorostych Ara-
b6w oraz kilka koni, do ktérych wiasnie dobiega dziewozvnka

o mokrych wlosach. Do siodel przytroczone sg ociekajie
krwig wory. Tu i 6wdzie wylania si¢ z nich okrwawiony ski-
venski pysk. Dziecko wskakuje na jednego z wierzchowetw
i odwraca si¢ do bohateréw. W tym samym momencie §to-
jace w zenicie stofice owietli jej twarz i podrdznicy dosl.nb
ga, iz 10, co wzigli za kosmyki mokrych whos6w przylepiore
do policzkéw, to w rzeczywistosci dobrze im znane il
ze! Dziewczynka wbije pigty w boki Konia, kt6ry zerwie
do galopu. y
Pozostatych dwoje to takze Szillach-ar: k'oblelﬂ
nej szacie Magi oraz zgrzybiaty starzec. U ich Stép;‘1 na ¥ ;
przysypane piaskiem, leza cialta kilku n_wzczym- C :E:ﬂ
ma na szyjach znane bohaterom medaliony c_hmn_lﬂ'-'bgpu%
klatwa, za$ ich ciala zdobig ochronne m'zllunlf{- (Ll:jtéw g
tych Szillach-ar nalezy dostosowat d.o iloéci czlomowl
pedycii, gdyz — jak zapewne Mistrz si¢ ﬁimflyﬁllﬂd‘ o
bohaterowie pozyskaja medaliony dla siebie, 1 Y
i Schlimanna.) kil
Widzac zblizajacych si¢ bohaterow, szfnzech »sio:j[:glm i
krokéw do przodu, po czym zatrzyma Sié . .l
cienkich nogach. Spod mokrego, klejacego 51‘;” o
nusa wyzieraja sterczace zebra i WyCh“dz"n"’o :
nie zarysowanych lokciach. Z trudem unosz::woluh ARt
wieki, drzacym glosem sedziwy Szlllac'h'ﬂl" gsitih
nie odstapiliscie od waszego postanowienid

W CZemwo:
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iakie otrzymaliscie? To wasza ostatnia szansa. Ztézcie brori
J. mys,'{:gmjpfc, e nigdy tu nie wrdcicie i nie bedziecie juz
;:ukaé Zlotego Miasta, a oszczedzimy was. Poddajcie sig na-

;ychmiasr! " 3
Jezeli dostatecznie dobrze odegrasz te sceng, Mistrzu,
modesz by6 pewien, e Twoi gracze parskng lekcewazacym

(,fﬂnrm = champion Szillach-ar

SWW US S WitZyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
3 7 51 6 6 14 603 443224 48 37 36
Opis: pozornie zgrzybialy staruszek o chudych, lecz
wezlastych cztonkach, tysej glowie, wytatuowanych po-
liczkach i przenikliwym wzroku; ubrany w biaty, luzny
burnus, przepasany pasami podtrzymujacymi zawieszo-
ne na plecach pochwy mieczy
Umiejgtnosci: bijatyka, czytanie i pisanie, jezdziectwo,
oburecznosé, rozbrojenie, sekretne znaki bitewne, silny
cios, specjalna brori — parujgca, specjalna brofi — rzuca-
na, unik
Ekwipunek: dwa scimitary pokryte §wigtymi werseta-
mi Ormazda (+10 do I, +1 O przeciwko stworom Chao-
su), dwa kindzaty do rzucania, naszyjnik z kosci chro-
niaey przed Klatwa Piasku

Maugi Szillach-ar

SzWW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

3823730028 3 8 4 11 33 36 31 35 58 40

Opis: spowita w czerwony burnus, opasana diugim
sznurem korali kobieta w §rednim wieku

Umiejetnosei: czytanie i pisanie, jezdziectwo, leczenie
Tan, medytacja, rozpoznawanie roslin, rzucanie czaréw
—kaptan 1 poziomu, sekretny jezyk Ormazda, sekretny
Jezyk staroelficki, teologia Ormazda, wiedza o demonach,
wiedza o skavenach

Ekwipunek: laska Magi (+ 10 do P), sztylet

PM: 15 ;

'M"d-litwy: aura oporu, leczenie lekkich zranien, ma-
giczne Swiatto, przyzwanie duchéw Szillach-ar (dziata jak
Przyzwanie szkieletow, ale prayzywa duchy Szillach-ar
= Patrz odpowiednia ramka)

Driewczynka - wojowniczka Szillech-ar

sszvi‘: ‘;: S WtZyw I A Zr Cp It Op SW Ogd
; 3 5 1370 2 44 37 45 46 33 37
mczg'j:_ QIfoOIquszstolelnia dziewczynka o wlosach do
!Wielkich ciemnych oczach; pozomie drobna, jed-

i )‘Wistoﬁci silna i niezwykle zwinna
::l;ic?olﬁ‘ cichy C|:16d - Wi(?é‘ celne \'lrlclui.lic_‘ je-
g Specjélnl—) e d‘nild Zwierzgtami, sekretne znaki bitew-
a brof

Wyczucie kierunk

2K W rzecy
dzie

—rzucana, ukrywanie si¢ — wies, unik,

% u, wykrywanie pulapek

diaty dfﬂ;elc arabski tuk refleksyjny (+10 do 1), 4 kin-
Ucania, diugi zakrzywiony sztylet

sr.niechem‘ Doskonale! Takie jest wlagnie nasze zamierze-
nie — postafamy si¢ da¢ im stosowng nauczke. Nie bez po-
wodu przeciez o wojownikach Szillach-ar kraza legendy. Kie-
dy starzec zorientuje sig, iz bohaterowie nie majg zamiaru
dobrowolnie ztozyé broni, wyszarpnie zza plecéw dwa za-
krzywione miecze o ostrzach pokrytych §wietymi wersetami
Ormazda.

Mimo cherlawej budowy, starzec jest bardzo silny, a na do-
datek mistrzowsko wilada swymi napetnionymi moca boga
ostrzami. Nie zawaha sie samotnie rzucié na spotkanie catej
druzyny, z fanatyzmem whasciwym wojownikowi pustyni
spelniajacemu swa §wietg misje. Z kolei dziewczynka, kt6ra
Juz zdazyla zatoczy¢ konno pétokrag i znalez¢ sig na tytach
karawany, niezwykle celnie strzela z tuku. W czasie calej wal-
ki bedzie z duzej odleglosci razié¢ §miatkéw niechybnymi
strzatami i nie podda si¢ —az do $mierci! Najgrozniejsza jed-
nak okaze si¢ Magi, ktéra wezwie na pomoc polegtych wo-
jownikéw.

Na oczach bohateréw noszacy $miertelne rany Szillach-ar
zaczng wstawac z piasku i ruszg do walki przeciw karawanie.
Ku swemu zdumieniu, §miatkowie dostrzega jednak po chwi-
li, iz ich ciata nadal spoczywaja u stép Magi! Idace ku nim isto-
ty to w rzeczywistosci duchy polegtych.

Mistrzu, badZ okrutny! Nie wahaj si¢ porzadnie przetrzepaé
skore bohaterom. Postaraj si¢ jednak nikogo nie zabié, nawet
jesli w tym celu bedziesz musial niepostrzezenie oszukiwaé —
w koricu to dopiero poczatek przygody! Nie przeciagaj row-
niez za bardzo krwawego starcia. Emocjonujaca akcja ma skto-
ni¢ graczy do otrza$nigcia sie z marazmu i pobudzi€ ich do ak-
tywnej gry, nie moze natomiast za bardzo ich wyczerpa¢, gdyz
mogliby wtedy straci¢ ochote do dalszego dzialania!

Duchy Szillach-ar

Przyzwane przez Magi duchy polegtych wojownikow
to naprawde niebezpieczni przeciwnicy. W swej ektopla-
zmatycznej naturze sa podobni do duchéw, z t3 jednak
réznica, ze klatwa pustyni nie pozwala ich duszom na tak
dalekie oddzielenie si¢ od rzeczywistosci, jak to ma miej-
sce w przypadku innych eterycznych martwiakow.
W efekeie duchy Szillach-ar, cho¢ sa bezcielesne i jako
takie odporne na zwyczajna bror, potrafig uczyni¢ krzyw-
de bohaterom. Ich dotyk wysysa zyciodajne sity z zy
wych. Udane trafienie zadaje ofierze 1K3 ran, za$ kaz-
de trafienie krytyczne koriczy si¢ punktem obledu. Duchy,
odbierajac punkty Zywotnosci przeciwnikom, same rege-
neruja swoja energie!

Sz WW US S WiZyw I A Zr CpInt Op SW Ogd
339 25-3‘)40244333650301

Zasady specjalne: duchy Szillach-ar s3 odpf>me na
oddziatywania psychologiczne i mozna je zrani¢ tylko
: \ bronig lub magia. Zadane przez duchy Obl“tl-
jednak ich zywotno$¢ nie
malnego. W przypad-
sg podatne

magiczni
zenia leczg rany martwiakoéw,
moze przckroczyé poziomu maksyr
ku, gdy zginie osoba, ktéra je przywolala,

na niestabilno$¢.
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(Ostatecznie bohatero
_ar. Zabicie trojga strazn
nak zasadniczego prob :
wang krag strzegacych wykopalis

iczej klatwie. Jezeli gracze
(z)ytu;iicsiédziiie pustynnego ludu, powinni be’z m;dulpr?gpok
mnieé sobie rytual chroniacy przed lpo'ca.dUChOW» eslije v_"d"
spodziewasz sig, Mistrzu, ze nie prz)qdz;e im qO glowy go uzyc,
mozesz postuzy¢ si¢ jednym z pomzszych.lnkéw. s

Jeszeze w czasie walki, gdy bOhaICTOW}e zaczny zysklwdu
przewage, przerazona Magi rozerwie swéj nuszypjl}k i dn‘l>ck_0
odrzuci kosci. Nastgpnie sprébuje to samo UCZYRIC Z NASZY)-
nikami polegtych wojownikGw. Wtedy gracze powinni SOh":
przypomnie¢, ze nalezy sig postara¢ za wsz.elkq ceng zdgbyc
kosciane ozdoby Szillach-ar! Ewentualnie wlaéciwe rozwigza-
nie moze podsunaé lady Dorota, ktéra nie widziala rytuatu pu-
stynnego ludu i po zakoriczonej potyczce glo$no zastanawia
sie, w jaki spos6b wojownicy przeszli przez makabryczny krag,
nie ulegajac dziataniu klatwy. Druzynie zupelnie pozbawionej
inicjatywy pomyst wykonania rytuatu przedstawi Schlimann.

W czasie ceremonii bohaterowie, lady Campbell oraz stary
hrabia beda musieli rozebraé si¢ do naga, wymalowac si¢ na-
wzajem w dziwaczne znaki, wykona¢ nacigcia na skérze na ze-
brach i wyglosié odpowiednie sentencje. Powinienes, Mistrzu,
uczynié te scene mozliwie zabawng, by gracze odreagowali po
trudach walki. Barwne opisy nagich krasnoludéw, przestgpu-
jacych z nogi na noge na goracym piasku w czasie, gdy cien-
konogi Schlimann prébuje narysowaé na ich plecach fantazyj-
ne wzory, a takze wrzaski wéciektej Doroty, ktéra nalega, by
pomalowano jg z zamknigtymi oczami, powinny na diugo za-
pasé w pamieé graczy.

Gdy rytuat zostanie wykonany, karawana bedzie mogta bez
obaw przekroczy¢ rzad czaszek Szillach-ar. W tym momencie
atmosfera rozbawienia powinna nagle prysnaé. Po wejsciu
W abreb koszmamego kregu, krew plynaca z rytualnych na-
cie¢ zniknie, a bohaterowie poczuja w tych miejscach lodowa-
te zimno, kiére rozpelznie sie po ich ciatach, przyprawiajac
0 gesia skorke i jezac wlosy na glowach. Wokét bohateréw za-
Wiruja pasma drzacego goracem powietrza, w migotaniu ktére-
g0~ jak it odleglej fatamorganie — wzrok wystraszonych §miat-
k6w bedzie co rusz odnajdywa przerazajace ksztalty i twarze.
T_° d_uchy dawno polegtych wojownikéw pustyni czepiaja sie
cial zywych ludzi i spijaja z nich ofiamg krew. Przez moment
moc klat\.ivy.bcdzie zmagac sie z ochronnymi znakami pokry-
z:.:lﬂgiua ciala dru.iyn)‘a Pozwél bohaterom przez kilka ude-
B n??:,‘amaé sie, czy poprawnie qu:a]owali tajemni-
ko$¢mi). Po chwillzkryml Jkonaj l?llka.mexstomy ch rzutéw

; chi6éd nagle ustapi. Dzigki malowanym zna-

kom i naszyjnikom duch i i ini
m i nas y odstapia od §miatké i
wiecej niepokoié, R e

.Rth\”

m uda si¢ pokonac walecznych Szi.ll;?ch-
ikéw Zlotego Miasta nie rozwigzuje jed-
lemu. Od jeziora nadal odgradza kara-
k czaszek, przypominajacych
dobrze pamietaja swoja L Wi-

Wyknrnksha

szy brze‘gu Jeziora, w. miejscu,
SWoje ostatnie wykopaliska, Znajduje
fuane molo. Otacza je kilkanascie ki

gdzie Campbell prowadzit
si¢ stosunkowo nowe drew-
amiennych plyt utozonych
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w pélokrag o promieniu okoto 30 MEt6w (100 1p.
owych plytach znajdujg sie mocno ZNiszczone Iio!:m), Na
waznie uszkodzone pluskom:iby, prmdsmwi;,mekl‘dy
dziwaczne zwierzeta: olbrzymie ryby, Iwy z Or:i?:: T0zZmyj
mi, wieloglowe smoki i weze. Lady Dorota Wyjas Skrz dfa.
zostalo zbudowane na polecenie jej ojca. Kamicnnem’ 12 moly
kryto w toku wykopalisk, jednak przed wyjazdemo(l:lmuod.
kazat je dokladnie zamaskowag! Dziewczyna bedzie, AMphe||
niepokojona faktem, Ze teraz piyty sa odstonigte, Naj afdzn?,l
kto§ przyby! tu przed nimi! Dokladne ogledziny O}mywmﬁliq
I3 dokonac kolejnego szokujacego odkrycia, Niekts oot
splamione §wiezg krwig! Pty

Rozwazania na temat niezwyktych znaleg
Schlimann, ktéry wykrzyknie: ,,Na Verene, to muszg byg,
oltarze, o kiérych wspomina ksigga IX poematy w Wirsf:
968! ’Nu\‘l:\:pfllc wygrzebie z jednej ze skrzyf opasta ksigge
przekartkuje ja szybko, po czym z ogromnym podniecenigu;
poda lady Campbell. ,,Spdjrz tutaj, Domlko-'”-wykrzyknie
Dziewczyna zmarszezy brwi i przeczyta glogno nasl;pujﬁ
fragment:

k praeryie

Po drugiej stronie fosy ujrzat Ahmed Miasto,
Na wodzie wiatr kolysal fodzie juz gotowe,
Aby wypleni€ resztki Zia z Jego stolicy.
»Stéjcie! — zawotat Ahmed. — Wpierw zniszczyé sie

: godzi
Oltarz, co spiynal nieraz krwia dzielnych heroséw —
Braci naszych nieszczesnych! Tu stoi bogini:
Rak sze$¢ dzierzy sztylety, oko jej z rubinu,
Wokdt krag plyt ofiarnych. Oto storice wstaje,
Promien jego dotyka krysztatu na wiezy
w Srodku Miasta ze Ziota — cafe dwiescie fokci—
liczgc od tafli fosy po sam diament — mierzy
elfi zikkurat. Promieri przez krysztal przenika,
Rubin rozswietla w oku posggu wslrgnego,
Wzrok ten krwawy bogini wiasciwy nam oftarz
Wskaze.” — To méwiac, Ahmed miot do géry wznosi
I naznaczona plyte jednym ciosem miazdzy: :
Przedwieczny smok rzezbiony trzy z siedmiu gi6w taci
Ku zdumieniu druzyny, Dorota z u§miechem zatl\fl'afﬁ!’-ze
opis posagu bogini dokladnie odpowiada oryginalowi. R
chocony Schlimann nie pozwoli jednak bohaterom zadac &
kichkolwiek pytasi. W czasie, gdy lady Campbell czyla!&wf
2yt juz wydobyé z przepastnych skrzyfi kolejne ksi¢gH &

e —

Poemat

Ze wzgledu na znaczenie, jakie poemat oEl Rh‘;‘: m’
dla rozwiazania zagadki Zlotego Miasta, 1?0“’1““’“ i
strzu Gry, przygotowa dla graczy kartki 2¢ W“Kb e
cytowanymi w przygodzie fragmentami dziela. ALY
daé im autentyczno§ci, mozna fragmenty A
z ksigg wydrukowaé gotycka czcionka, smﬁi o
,postarzy¢” przy pomocy kawy i pi )
ki Schlimanna i Jean-Claude'a napisac recznic:
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1 teraz triumfalnie przedstawi dziewczynie i zacznie si¢ roz-
¢ nad ich znaczeniem. ] s
,: “’°d;64'1c0 Schlimannowi wydaje si¢ niezwykle pasjonuja-
% g izerwszy wers cytowanego fragmentu zmieniat sie nie-
b oe; Eptyw"-‘“ Jat. W najnowszej wersji, ktérg przed chwily
0

2 ylyszeli bohaterowie, napisanf): Posrodku v‘vifafkiej fosy uj-
Nt Ahmed Miasto”, jednakze we wezesniejszych wy.da-
iy piach dziela wers ten brzmiat: ,,P'os‘rodku wdd beZ{Tilaru
& ymosilo sip Miasto™. Co ciekawe, najstfu'szy znany Sch!lmaj?'-
0, powizapis glosi: ,Posrodku wod be:zmxan_J unosi sie M;asto_ 1
W Niezalenie od tego, czy Smiatkowie okazg zalm?resowame,

czy tez nie, Schlimann bedzie kontynuowat swoje wywo(.iy‘
m W poemacie udalo mu sie bowiem odnaleié. jeszcze kllki.l in-
bt pych ustepdw, ktére nie sg identyczne w réznych wydaniach
W ElJehrid”. Oto przyklady:

ke

2 FRAGMENT PIERWSZY

Ik - wersja wspolczesna:

iy Zakuci w I$nigce zbroje Ahmeda rycerze,
Romznoszqc w puch szyk elféw, dotarli do celu

- wezegniejsza wersja:
Na grzbietach dromaderéw Ahmeda herosi
Pusiyni¢ przemierzyli, dotarli do celu

it
g2 -pierwotne brzmienie:
j- Bosymi stopy depczgc goraca pustynig,
Brodaci koczownicy dotarli do celu
FRAGMENT DRUGI
- wersja wspbiczesna:

Gdy kiadl na skrori korone, majestat nari spfywal,
Witedy Zaden poddany nie Smiat si¢ sprzeciwic
Rozkazom jego, wspartym kr6low dawnych chwata

~ pierwotne brzmienie:

o Kfacliqc na skrori korong, wiadca czynit miasto
sobie Cc'f!kiem postusznym: ulice, fontanny,

sy Kanaly i bram krary stuchaly sléw jego
vt SMK koricu blohaterom uda si¢ uspokoi¢ podekscytowanego
fosi oki szka. Dzigki temu Dorota bedzie mogla wyjasnié, iz jej
nid ';aLu\sd"aj‘m F(_3Wniei posag bogini, o ktérym traktuje poe-
¥ N la&n.le :’zleki niemu archeolog domyslit sig, iz Zlote
il 50 Zajduje sie pod powierzchnig jeziora. To méwiac,

ziewezyn, wskaze ¢
el ki na wodg pod drewnianym pomostem. Je-
— Zeliktbrys ze gy oo

g mialkéw odwazy si¢ zanurkowac (w co nie wat-

PImy) i rozprzenag i i S ;

oty o ff mut zalegajacy na dnie, natrafi na I$nigca

i erzchni¢. Przewrécona figura, wykonana w catosci
e Slawy dio kﬂfm“’ mierzy ponad 7 metréw (20 tokei od pod-
; i s szlnowegn oka). Jej wyglad dokladnie odpowiada
wmﬂ’ It o "l f-(ehnd". Bogini w szesciu rekach dzierzy szty-
;[a.AW I Blowie osadzono zag potgzny rubin w ksztalcie oka,
pocmdf wal SDbielzcy na W?']ol zlotej glowy. Campbell doskonale zda-
T niewaiitd:?alzwg-’mk wielkg warto$¢ przedstawia figura, po-
N POz0stayij puiat n{idziej¢ odkry¢ znacznie wigksze skarby,
e Keogpy 1 Na dnie zamaskowan mulem i pospiesznic
L drewnianym poriostem,

45
i.mjnb]m

Kiedy bohaterowie i Schlimann zwiedzg juz miejsce Wy~
kopalisk, Dorota zwréci sie do staruszka z pytaniem, czy be-
dzie w stanie wywnioskowa¢ z poematu, gdzie nalezy szukaé
miasta. Jezioro jest ogromne i bardzo giebokie, wiec nawet
za pomocy skafandréw do nurkowania nie ma co marzyé
o eksploracji catej powierzchni dna. Do tego trzeba dodat je-
szcze tysigee lat osadzania sie mutu, ktéry w znaczacy Spo-
s6b mégt pokry¢ ruiny miasta. Zanim wiec ktokolwiek zej-
dzie pod wode, trzeba przynajmniej w przyblizeniu wyznaczyé
lokalizacje miasta.

Schlimann zasepi si¢ i pocziapie zamys$lony do swoich
skrzyfi, po czym zacznie w nich grzeba¢ i mamrotaé do sie-
bie pod nosem. Po kilkunastu minutach powinno sie staé oczy-
wiste, ze rozwigzanie zagadki moze potrwa¢ bardzo dlugo.
Tymczasem bohaterowie (ewentualnie zacheceni dodatkowo
przez niecierpliwg Dorotg) powinni sami sprébowac rozwiktaé
tajemnice.

Zapewne juz zauwazyte§, Mistrzu, ze na podstawie danych
z poematu da sig obliczy¢ odleglo§¢ miasta od brzegu. Istot-
na jest tutaj informacja, ze promiefi storica przechodzacy
przez krysztal najwyzszej wiezy Miasta i rubin umieszczony
w oku bogini padat na jeden z kamiennych oftarzy. Ogladajac
plyty ofiame, mozna znaleZ¢ tg, ktéra odpowiada opisowi: jest
na niej przedstawiony siedmioglowy smok, przy czym trzy z je-
go gléw sa rozbite, jakby uderzeniem miota. Miasto bedzie sie
znajdowato w przedhuzeniu linii aczacej te plyte z podstawa
posagu. Obliczenie odlegtosci Miasta od brzegu takze nie po-
winno nastreczaé trudnogci (patrz rysunek). Skoro wieza mie-
rzyta 200 lokci, rubin znajdowat si¢ na wysokosci 20 fokei,
a plyta ze smokiem jest oddalona od posagu o 100 tokei, to
miasto musiato leze¢ 1000 Jokei od pyty (okolo 300 metrow
— czyli 900 tokei — od figury, a wigc i brzegu)!
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Tak jak W poprzednich wypadkach, j?ieli gracze mc E)(:d-.;
i¢ sobie z tamigtéwka, mozesz wykorz)thl‘_lt bo-
by niepostrzezenie naprowadzi¢ ich na
Schlimann moze zZwr6cié uwage

ehrid”, za$ Dorota zasugerowac

mogli poradzi
hater6w niezaleznych,
wlasciwy trop (na przykiad
na odpowiednie ust¢py ~El J
narysowanie schematu).

(/V ur'(awm\(‘

Kiedy wlasciwy punkt zostanie juz wyznaczony, nadL"j(lzic
pora, by zanurzy¢ sie W glebiny. W tym celu h"h'“f'e’,'owf be-
da musieli zmontowa lodzie i pompy oraz przecwiczyC ob-
stuge skafandréw. W tym miejscu mozesz, Mistrzu, p.rzyp(.)-
mnie¢ im, jak krasnoludzki wynalazca thumaczyt postugiwanie
sie niezwykiym ekwipunkiem (patrz: opis skafandréw w ram-
ce). Warto wykorzystaé w tym miejscu technike ,,scen retro-
spektywnych”, czesto wykorzystywang w takich sytuacjach
w filmach (kiedy postacie dziataja, jako ,przebitki” pojawia-
ja sie sceny z przesziosci).

Ostatecznie druzyna wraz z Dorotg i Schlimannem znajdzie
sie w chybotliwych todziach na §rodku jeziora. Pamietaj, Mi-
strzu, Ze musza si¢ podzielié zadaniami — jedni majg nurko-
waé, za$ inni zostang na powierzchni, by mozoli¢ si¢ przy po-
mpach i posredniczy¢ w rozmowach nurkéw (mogacych sig
porozumiewac- jak pamigtasz — jedynie przez rury).

Odziani w komiczne, cigzkie, krepujace ruchy kostiumy,
z beczkami na glowach, bohaterowie wskocza do wody. Oto-
wiane buty natychmiast pociagng ich w dét, w metng, zielong
glebie. Wkrétce wokot §miatkéw zapanuje niebieskozielony
mrok, roz§wietlony jedynie blaskiem magicznych latarni. Bar-
dzo szybko bohaterowie zdadzg sobie sprawe, ze brak §wiatla
nie wynika jedynie z glebokosci. Im blizej dna, tym bardziej
woda przypomina lepka zawiesing zielonkawego mutu, Jezeli
w druzynie jest czarodziej, bedzie wyczuwal nasilajacg si¢ wraz
z giebokoscig delikatng, lecz nieprzyjemna aurg magii. W pew-

nej chwili droge nurk6éw przetnie lawica niesamowitych ryb.
Niektore z nich maja oczy osadzone na diugich szypulach, za
innymi faluja oslizgte macki, jeszcze inne maj po kilka gtow
lub ogonéw. Ich widok powinien u§wiadomié bohaterom, ze oto
zanurzyli sie do jeziora skazonego spaczeniowym pylem!

;{Morinne wmiasto

N.iespodziewanie tuz przed twarzami nurkéw rozbly$nie
(.)dbltym Swiattem potezny, owalny krysztal. Jego blask uka-
ze oczom bohateréw szczyt pokrytego mutem zikkuratu. Jest
to ‘.:vllaénie Owa najwyzsza wieza, o ktérej wspominal poemat.
l_l Jej podnézy rozciaga sie starozytne zatopione miasto. Ty-
S{ace 1f5t ?ddzialywania natury zatarty ostre linie schodkowych
pmmnd.l Wspaniatych niegdys wiez. Weigz jednak daje sie
;v sttumionym pl_zez metng wode $wietle magicznych latarni

ostrzer.: L.xk!ad ulic, ktérymi przechadzali sig niegdy$ tajemni-
c.zy C.ZCl.CICIe szesciorekiej bogini, Miasto zbudowano na pla-
nie p}gclokqta. Pieé gléwnych ulic odchodzi promieniscie od
polozone_go centralnie niskiego zikkuratu, Na koficu kazdej
z tych alei ustawiono ogromna kulg, w gémej czesei przejrzy-
83, za§ na dole Wypeiniong ciemnozielona substancja. Wzdhiz

ulic pobudowano mniejsze budynki o ksztalcie piramid lub
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Glosy demondw. Misja Szillach.qy

; Nu‘z“[‘:{ Z“)’y’pu%iklelﬂ Szillach-ar traktujg Ztote Miastg i
o migjsce przeklete. Pokonane Przez Ahmegd 12
dawaly bowiem cze$¢ mrocznej ini fielfy od-
i : znej bogini Khalj, bedsce;
zefiskim aspektem Khaine’a i Khome'a, 7 dotyeh :;cej
rzy na szezytach zikkuratéw poptyneto o oﬁmta-‘
’,;r\,vi._\h" w..usie va.alk o wiadze poprzedzajqcych upad:é
?I:mv)‘ln?) cywilizacji, przyzwano tutaj wiele Praeras.
Jjacych dzinnéw, ktérych moc weigz drzemije uSpion;
w ruinach, czekajac na kolejne ofiary. p

W czasach najazdu Bretoficzykéw na Arabig znalegl;
si¢ lekkomy$lni $miatkowie, ktérzy odnalel; Ziote Mi-
sto i zapragneli starozytnej wiedzy oraz oferowanej
przez potezne dzinny mocy. Znéw poptyneta ofiarna
krew. Zamiast zyskac upragniong wiadze, zachanni zdo-
bywey staii si¢ jednak bezwolnymi marionetkami kiero-
wanymi mocg krwiozerczej bogini. To wlasnie Przeciw-
ko nim powstaly pustynne plemiona, ktére Zniszczyly
Zlo. Niestety, w ostatniej chwili stugom Khali udato sie
na powr6t skry¢ Miasto wraz z drzemigeymi w nim
mrocznymi mocami pod powierzchnig wody. To whasnie
dlatego polegtych Arab6w pochowano wokét jeziora, by
ich duchy strzegly zakazanego miejsca. Kilka sposréd
arabskich klanéw poprzysieglo na wieki strzec §wiata
przed u$pionym Niebezpieczenstwem. Przyjeli oni przy-
domek Szillach-ar.

Teraz bohaterowie, niepomni ostrzezefi straznikow,
wstapili w domeng uwigzionych demonéw. Obecnos¢ zy-
wych istot przebudzi trwajace w letargu dzinny, ktére
w ich nadejéciu widza kolejna szanse na uwolnienie oraz
nasycenie trawiacego je od wiek6w glodu krwi. W umy-
stach §mialkéw zaczng si¢ wiec odzywaé tajemnicze
szepty. Demony kusza do oddania czci poteznej Khali,
obiecuja kazdemu z bohater6w niezmierzong moc i po-
tege. Aby to wszystko osiagnaé, wystarczy ukorzyt sig
przed Khali i ztozy¢ jej ofiare z krwi towarzyszy.

Szepcz, Mistrzu Gry, do uszu kazdego z graczy mk,‘by
pozostali tego nie styszeli. Obiecuj wszystko, czego lq'
postacie mogg pragnaé. Wykorzystaj wazelkie znane Ci,
pojawiajace sie w druzynie antagonizmy, by sprowoko-
wat rozlew krwi (najlepiej w czasie drugiego nurkowd:
nia). Poczatkowo glosy demonéw powinny byé sm’.e.' o
che, jednak w miare postepu przygody (oraz ﬂ°§m_lsm
zabijanych w poblizu jeziora) beda rosty w sife. Jezeligrt
cze nie potrafia odpowiednio wczué si¢ W Syt“a‘.’lf'md&
gra¢ zmagania z kuszeniem, testuj ich Site Wolt.

Poniewaz nie spos6b przewidzie€, jak gracze °dp°w.l:
dza na podszepty demon6w, powinienes reagowal 1 '.cé'
dzialania elastycznie, tak by ich przerazi€ i “W.mdomli_
jak wielkie Zto obudzili, a jednoczesnie —W miare mo
liwosci — zbytnio nie zaklGei¢ przebieglt scenariusz

raz warstwazielonkiieE”

sze$cian6w, Wszystkie pokrywa te
¥ pokzy qé,byujmébmk“y--

mutu, lecz wystarczy tylko go odgam
stego ziota!
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byl Niczbyt dlugo bedzie dane boh:.iterom napawac sie dol::na:
i ofem, Zanim przebrzmig dochodzace przez schlau
o Odkrﬁe okrzyki Doroty, Z wnetrza jednej z budowli wy-
i z:zn{;d:; i czworonoznych stworzen (? dhfgich ogona.lch.
d|  Napierwszy rzut oka przywodza r}a my§l wielkie szczury, jed-
6l oak miedzy palcami ich tap rolzplete sg blony ptawne. _Sq l‘o
bl yyhodowane przez Skaveny Piasku wy.droszczury,l sPec Jal‘me
| przystosowane do nurkowania na duze g‘let?okosm. K.azdy
#  ,nich mana grzbiecie gliniana butle, z ktérej wychodzi wa-
% skarurka, biegnaca do szczurzego p‘yska. Z nozdrzy stworzen
i ymicznie wydobywaja sie babelki powietrza. Trzy wydro-
~ onury wlokg wielokatny przedmiot, do 'kt()rego pr?ymoco
bj  wana jest biala czasza z niezwykle gladkiego malc;nulu. P(.)-
M:  zostale na widok bohater6w wyciagna zakrzywione noze
@ isformuja polksiezycowy szyk. Najwyrazniej sa zdetermino-
H wane nie dopusci¢ intruzéw do swego znaleziska.
i Bohaterow czeka trudna walka, w ktérej przeciw skaveriskim
i nozom beda mogli uzy¢ swoich pistoletéw strzatkowych. Ru-
i chow wydroszezur6w nie krepuja jednak cigzkie skafandry ani
m  schlauchy. Ponadto zostaly poddane mutacjom, dzigki ktérym
hi  w glebinach jeziora czuja si¢ ,jak wydra w wodzie”. Celem
i@ ichataku stang si¢ przede wszystkim rury dostarczajace boha-
k& terom powietrze. Tymczasem trojka szczuréw z dziwacznym
mj arefaktem podaza ku drugiemu brzegowi jeziora. Radziliby-
wit  Smy Ci, Mistrzu, nie tworzy¢ wcale charakterystyk wydro-
Ga  swzurdw, ale w czasie starcia skupi¢ sig raczej na malowni-
ige  ¢zych opisach podwodnej walki. Przeciwnikéw moze by¢
wielu, tak by ich eliminowanie dostarczylo graczom satysfak-
ris il ajednoczeénie by stworzy¢ realne poczucie zagrozenia zy-
wép  Ciapostaci (te ostatnia role doskonale spetni uszkodzony przez
j e silny cios przeciekajacy skafander). Ostatecznie bohaterowie
e POWinNi jednak zwyciezy¢, gdyz naszym zamierzeniem jest
Wi SProwokowaé ich do pogoni za uciekajacy tr6jka. Aby ich do
e EEEO zachecié, mozesz, Mistrzu, co chwile wspominac o tym,
e J_ak Wydroszezury usilnie starajg sie uciec i z jakim niepoko-
wip M ogladaja sie na walczacych, usitujac zastonié przed nimi
gné WOk nalezisko. Cheemy bowiem ukazaé graczom przebie-
. :;Ie m#hlnacj.e Piaskowych Skavenow oraz — jak si¢ za chwi-
ik ¢ okaze - Ottona von Bruecka,
m»g\\l“
:":‘ﬂ[; ,Qix.wmi
e ﬂi::x;waz Wleczony po dnie cigzki artefakt bardzo spowal-
fim?: §)|, Wydrosmzuréw, nie s3 one w stanie umknaé nawet
1105“’1 rom, Nuflf:{'}al:dmym z powodu cigzkich skafandréw bohate-
I i _Z’S‘; l_iopad_nq je wz przy waskim wejsciu do
i Ty dDjdziélglo k”;l»‘gd.zm szezury bedg probowaty sie ukry¢.
o . dzong buiy na';: ejnej walki, w czasie ktdrej zostanie uszko-
20 Wiplynie g J I_""’JSZeE.O z wydroszczuréw. Ten natychmiast
Da#” 5, obiecu'pw\,{lmz‘:hn!e‘ wypluje rurke i bedzie blagac o li-
lg,,,i,w_ darowai _HC}. ze wySpiewa wszystko, co wie, w zamian za
miﬂﬂ' Wydmg Zycia, ;
eﬂﬁi“ﬁ Piagky, klmzur niesktadnie opowie bohaterom o Skavenach

/k

'elﬂ"w
al®
x}ﬂf’éﬁé

Klore gniezdzy s 5
Eniezdzy sig w starozytnych, nie wiadomo przez

a(,d;:’;:);:ka?ﬂta?h‘ ciqgnac‘ych sie niemal pod calg
Nich, Stamiag g 4 jaskinia wiedzie wlagnie do jednego
Miasty, Zadap; zary Prorok dowodzi eksploracjy Zlotego

m wydroszczuréw jest wydobywanie na lad

080 zby
Pustyn;
Z

a7 3§}

rozmaitych znajdujacych sie pod woda artefakt6w, ktérych stu-
diowaniem zajmuja sig skavefiscy magowie i inzynierowie. Po-
nadto w MieScie i catym jeziorze mozna znaleZé mnéstwo do-
skonatego spaczenia. Najwazniejszy rozkaz dotyczy jednak
poszukiwania ukrytej gdzie§ w ruinach tajemniczej ,,Sterow-
ni” oraz ,,Maszynowni”, o ktérej jeniec nie potrafi nic konkret-
nego powiedzie¢.

Najwigkszym utrapieniem skavenow sa polujacy na nich nie-
zwycigzeni Schillach-ar, a takze cigzaca nad catym terenem po-
szukiwan klatwa, kt6ra powoduje, iz ciata pracujacych tu wy-
droszczuréw przemieniajg si¢ w piasek. Nie chronig przed nia
przemyS$lne spaczeniowe amulety, za$ Biali JezdZey z Crak de
Chevaliers odmawiajg udzielenia im pomocy. Szary Prorok diu-
go rozwazal w swej madrosci problem klatwy, korzystajac przy
tym z plaskorzeZb odkrywanych na niektérych z wydobytych
artefaktéw. Ostatecznie doszedt do wniosku, iz przeklefistwo
pochodzi od bogini Khali, tgpigcej okrutnie wszystkich précz
whasnych wyznawcéw. Dlatego tez Prorok nakazat wszystkim
wydroszczurom oddawaé cze$¢ bogini, sam za$ sklada jej krwa-
we ofiary na starozytnych ottarzach (wyjasnia to, skad si¢ wzie-
ta §wieza krew na plytach). Gorliwo$¢ czcicieli najwyrazniej
nie jest jednak wystarczajaca, by zadowoli¢ okrutng boginig,
gdyz mimo wysitkéw i ofiar klatwa nadal zbiera swoje zniwo.
Z tego powodu Prorok zaprosit dzi§ do swej siedziby biatego
czlowieka o szklanym oku. Ow przybysz zza p6inocnego mo-
rza obiecal rozwigzaé problem skavenéw. Prawdopodobnie
wiasnie w tej chwili w glebi jaskini rozmawia z Prorokiem
o swojej ofercie. Teraz juz dla graczy powinno by€ jasne, ze
to Otto von Brueck zwachal si¢ ze szczurami pustyni.

Mozliwe, ze $miatkowie bedg cheieli si¢ dowiedzie¢, co tym
razem knuje ich adwersarz. Wplyna do jaskini, gdzie juz po
chwili bedg mogli wyj§¢ na suchy lad.

Moze sig zdarzy¢, ze gracze nie bedg cheieli Sciga¢ wy-
droszczuréw, badz tez zrezygnuja z eksploracji Jjaskini
skavendw. Aby nie czuli, ze sa prowadzeni za raczke, nie
zmuszaj ich, Mistrzu, do postgpowania wediug scenariu-
sza. Postaraj sig jedynie, aby ktéry§ z nich dostrzegt w od-
dali trzy stojace przy studni konie oraz siedzgcego non-
szalancko na cembrowinie Cuppera. W ten sposéb
dostarczamy graczom okazji do powrotu na gléwna
dciezke zdarzen.

(L}»ﬁﬂ.z,bo ‘i;)j(.uwnf’ow (Pi.&s’(u

Do starozytnej sieci korytarzy mozna sie dostaé‘w dwojarkl
sposéb. Po pierwsze, wystarczy odnalez¢é jaquolwlwk studnig.
Wszystkie pustynne studnie zostaly przed eonami polvqc’zonc
siecig korytarzy, tworzacych niezmierzong podziempa §.ec._1y-
mi tunelami druzyna bedzie w stanie (znajac mniej wigce] lo-
kalizacje gniazda skavenow) dotrzeé do siedziby Szare.go ;’{0—
roka. Innym sposobem jest wejécie poprzez Podwodnz; st.kln'l@.
ktérej uzywaly wydroszezury do dyskrel_nej eksploraque'zmk-
ra. Wiedy jednak beda musieli przeby¢ knfkumglrowy_odcie
pod wodg. JednoczeSnie musisz, Mistrzu, ué-wmdomxé bol a
terom, iz kombinezony nurkowe nie nadaja si¢ do eksploracji
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kretej podwodnej Jjask
najwazniejsze, istniej I
schlaucha w jakim$ skalnym wykrocie,

szenie!
toby nurka na uduszenie: i e o
Dlatego bohaterowie beda musieli zaryzykowac nurkowa-

nie bez skafandréw. Poniewaz jednak koryiarz.podwodne j ja-
skini idzie ostro w g01¢, mozna podejrzewat, ze :szybko osig-
m wody. I tak jest W istocie — juz po kilku mclr‘:n:h
a centymetréw nad taflg podziem-
d prad lodowatej strugi moze by¢
znie szybsze i — co wazniejsze
a Skaven6w Piasku.

leglym kolektorze, w ktérym
w, dajac poczatek

ini. Zbyt ograniczaja ruchy plywu_ku.‘ aco
e realne niebezpieczeristwo zaci§nigcia
co niechybnie skaza-

ga pozio
skalny sufit podnosi si¢ kilk
nej rzeki. I cho¢ brnigcie po!
trudne, zapewni druzynie znac
— pewniejsze dotarcie do gniazd

Samo gniazdo zalozono w 1oz
skupia si¢ pie¢ odndg podziemnych kanat6
Tzece splywajacej do jeziora (to miedzy inn)'mi stad na pusty-
ni istnieje tak wielkie jezioro). Nad powierzchnig basenu sta-
rozytni budowniczowie stworzyli wyspe oparta na poteznych
filarach. Na wyspg prowadzi pigé tukowych mostéw, taczacych
kazdy kanat z centrum kolektora. Nad salg kolektora rozciaga
sie wspaniate fukowe sklepienie, za$ jedynym zrodlem Swia-
tla jest blask wpadajacy przez trzy odlegte studnie.

To wiasnie posrodku owej wyspy zbudowaly swe schronie-
nie skaveny. Rozbito tam kilka namiotéw, z ktérych najwiek-
szy jest zwieficzony znakiem rogatego szczura. Po jednej stro-
nie obozu zgromadzono tez sterty wydobytych ze Ziotego
Miasta przedziwnych artefaktow, nad ktérych dziataniem
weigz biedzi sig kilku inzynierow. Obozu pilnuje dwudziestu
olbrzymich skavenéw zakutych w pancerze i uzbrojonych
w spaczeniowg brofi. Réwniez kazdy z korytarzy jest strze-
zony (przez uzbrojonego wydroszczura) — aby dosta¢ si¢ do
gniazda, $miatkowie beda musieli jednego z nich cichcem wy-
eliminowac.

Opisujac cata okolicg, powiniene$§ zwrdci¢ uwage, iz ko-
lektor zbudowano w bardzo przemy$iny sposéb, tak ze stru-
mienie wody sptywajace do basenu doskonale si¢ mieszaja,
a ichlpra[d taczy sie ze soba, zamiast zderza¢. Woda przeply-
wa fuemal bezglosnie wokét filaréw o dziwnym obtym prze-
kroju. W rezultacie w komorze jest bardzo cicho, za$ potgz-
ny sufit wzmacnia kazdy nadobniejszy nawet diwick.
Oczywis.[ym jest wigc, iz podkradajac sig do obozowiska, bo-
h‘fitfn.'oww bedg musieli zac.howaé bezwzgledng cisze. Z dru-
giej jednak strony, wzmocnione akustyka kolektora glosy Sza-

rego Proroka i jego gosei bez trudu dotra do ich uszu. I oto
wiasnie nam chodzi!!!

E-n’m[ isonwe matactwa

ter:;"rnS(\)N“w naszej opowiesci pojawia sig trio czarnych charak-
cum's w: vor!\) Brueck wraz z Jean-Claudem stojg przed obli-
T 5; roroka, po@czas gdy Cuppero pilnuje koni po-
e ])(lolﬂprzy studni na powierzchni, Kiedy druzyna
i o : ‘;ora. przywdfica skaven6w bedzie prezentowat
S Osprze o nurkowania, ktérego uzywajg wydroszczury.
o t‘t;cmovw Pomoc W nurkowaniu w zamian za ochrone
ok atwg Khah Otto zapewni, ze O$wieceni z Crak de Che-
St‘;pnieZdra.duhPl‘0 ; sEu sgoséb Pokonania mocy ztych duchéw, Na-

TOK SKieruje rozmowe na nurtujgea go stale kwestie

wi Ziotego Miasta. Styszac

M Mumc-smnmﬁzooz

te stowa, Jean-Claude spojrzy z géry na szarego szczura i du-
mnie oznajmi, ze juz dawno udato mu si¢ rozwikac tg taje-
mnice na podstawie pewnych Zrédet pisanych. Poniewaz §z2-
ry Prorok potraktuje te przechwatki bardzo sceptycznie, Otto
zaproponuje, aby skaven udal si¢ wraz z nimi na powierzch:
ni¢ i sam rzucit okiem na papiery Bretoficzyka, a z pewnoscig
przekona sig, iz znajduja sie w nich odpowiedzi na wiele znur
tujacych go pytaii. To méwiac, wskaze na otwdr studni, -
dujgcy si¢ za plecami przyczajonych bohater6w. Szary Prorok
skinie glowg i gestem przywola eskortg, po czym caly orsuak
z wolna ruszy w kierunku druzyny.

Bohaterom pozostaja teraz trzy rozwiazania; po pierwsz,
moga si¢ wycofaé ta sama diuga droga, ktdra przybyli - nie
uzyskujac zadnych informacji; po drugie, moga bohatersko sta-
wié czoto nadchodzacym skavenom i réwnie bohatersko po-
lec. Prawdopodobnie jednak pospiesznie rusza ¥ Kierunly
wskazanej przez Ottona studni, stanowigeej najkrotsza dlfm
na powierzchnig! Kiedy tylko przeskocza przez cembrowr®
stana twarza w twarz z zaskoczonym Miragliariozykiem. 7@
bez stowa wyszarpnie rapier i rzuci si¢ na nich. Smiatkowie
maja najwyzej p6t minuty czasu na pokonanie CUPP_“’“'_?O'
rwanie wypetnionych papierami jukow Jean-Claude’aiuciet
ke przed nadchodzacymi skavenami.

@n'«ummty

Weréd papier6w bretoriskiego znawey literatury
wie odnajdg nastgpujace manuskrypty:

bohater”

* Bardzo stary egzemplarz ,El Jehrid” ¥ o lysh
Schlimann nigdy nie widziat tej wersj, a6 OT¥IC oy
Miedzy wersami eleganckim pismem zapisanc PO
sku tlumaczenie:

w jezyku it |
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krblem, wyzwanie mu rzucit

s Am:f 'nzi:dznajqc. EIf tchdleiwy ;;:;yr

W i nie cheg! Sila twa mnie !
mﬁiﬁr przed tobg potega m ych bogow!
o 'i;owjedziawszn uciekt na szrfzyt zikkuratu,

ﬁa ron sw0j zasiad! ZIotY, zatozy! Korong

[wielkim glosem blagat bogéuf swy.ch pecy
Zadrzala wtedy ziemia pod wojownikami.

{'J;s)zygcy niemal elfowie z rak dZ'iEIJ'.I ych polegli,

Do stdp tronuz przybiegly elfie n.Jewmsry,'

Biagajac krdla, aby do bogow sie zwrdcit,

Slochat poczely gorzko, @ izy ich obfite

Piyngly jak potoki ulicami Miasta. :

Widzac to, Ahmed wola: Miasto Zlote tonie! :
Predko do lodzi skaczmy, nim w elfich tzach zginiem!
Stojac na suchym brzegu, spoglada w tyl Ahmed:

Zlote Miasto zniknefo, pochlonal je odmet

Smutku [...])"

Niektére fragmenty nie s3 przettumaczone, a na marginesie
zapisano przy nich jedynie ,,nieistotne”.

*Kilka ksiag legend elfich, napisanych w bardzo starym dia-
lekcie. Pomiedzy karty powktadano zaktadki w miejscach,
gdzie widniejg rysunki przedstawiajace unoszgce si¢ W po-

i Wietrzu miasta,

g1 *Spisanargka Jean-Claude’a arabska legenda o miescie-fata-

gsil  morganie, cudownie pojawiajacym si¢ w réznych miejscach

ezl pustyni. Budynki owego miasta btyszcza w promieniach

e slofica jak najczystsze ztoto.

o ‘Listonaslepuja,cej tredci:

Wkl

s Wasza Wysokosé,

ml PUWll'Hzona nam misja wydaje sie bliska spetnienia. By¢ mo-

oy 2 20m ten list zdazy dotrzec do Rak Waszej Wysokosci,
'\ POKIGry raczyles nas wyslaé, znajdzie sie w catosci na

Wych ziemiach,

e

o Wiemy siuga bretoriskiej korony,

i baron Otto von Brueck

o

iy e2eli masz na to ochote,
it ozadzié w formie

mozesz wszystkie te dokumenty
e > »hftndouléw”‘ Ponadto mozesz pomiesza¢

o iy a‘i’:l "inymi nieistotnymi papierzyskami, w rodza-
\ ’L‘ﬂ valins t"01.0.‘-;lCZnycll,szkicé.w Habiry, Bathry i Crak de
b moinom 1‘5‘?‘” polecajacych od emira.

O gt awywnloskowaé z zapiskéw Bretoriczyka? Poda-

b WPﬂtwlerdzaqu S I .

St domy e 410, czego bohaterowie mieli juz okazje
Wéd bepou')m!e mels-to!nego fragmentu poematu (,,Po-

Tie 20144, wybzliglm unosi sig Miasto”). Ot6z Ztote Miasto
Pvirgghyg ?Wfine na stalym ladzie, ale lewitowalo po-

: Dalezisk o, z pﬁcjlezbmm! To wlasnic dzieki archeologicznym

™ Wag gy 0bnego okresu emir Bathry zdotat zbudo-
) Niezy vk
olejny wnioy ky Patac Wodospadsw.
; sel ;

b Siebie ey, t;r;‘Y?ly‘Tronu i Korony, kiérych pozadat
s o vy i i M - jak pamigtamy — nie byt zaintere-
§ Y fry ‘econych (méwi o nich takze kolejny
g Bent, przyto, iei
580 “K"ﬂ'qcnﬂ Skrof kor Czony wezeSniej przez Schlimanna:

On¢, wladca czynil miasto sobie calkiem

4g.ﬁ

postusznym”). To wiasnie Korona i Tron stanowity owg Ste-
rownig, umozliwiajgcy kierowanie latajacym miastem! Po
przegraniu bitwy z wojskami Ahmeda, wiadca elféw zdecy-
dowat si¢ rozproszy¢ moc lewitacji i pograzy¢ Miasto w odme-
tach jeziora, by jego cuda nie wpadty w rece barbarzyfic6w.

Efzsr’orntja z,:\hwrionyck Fuin

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie odwiedzali gniazdo ska-
ven6w i czy zdobyli zapiski Jean-Claude’a, niewatpliwie zajma
sig ostatecznie eksploracjy zatopionych ruin. Powiniene$, Mistrzu
Gry, pamigta¢ o glosach demon6w, odzywajacych sie w umy-
stach nurk6w. Z kazda godzina przebywania pod wodg stajg sie
one bardziej natarczywe. Na tym etapie przygody mozna dopro-
wadzi¢ nawet do starcia migdzy opetanymi cztonkami druzyny!

Nie nalezy réwniez zapomina¢ o penetrujacych budowle wy-
droszczurach oraz dziwacznych i niebezpiecznych rybach. Po-
nadto wewngtrz pomieszczen tu i 6wdzie zachowaly sie szczat-
ki dawnych mieszkaricow Miasta. Co ciekawe, gdzieniegdzie
mozna znalez¢ réwniez przerdzewiale elementy bretoniskich
pancerzy oraz ludzkie szkielety, zachowane nieco lepiej od el-
fich. Sq to oczywiscie pozostalo$ci po bitwie miedzy czcza-
cymi Khali Bretoriczykami a przodkami Szillach-ar.

Szczegoty dotyczace wyposazenia wigkszosci budowli po-
zostawiamy Twojej inwencji. Przy ich wymyslaniu mozesz si¢
positkowaé¢ danymi zawartymi w rozdziale ,Historia”. Poni-
zej zamie$cimy jedynie opisy dwoch najwazniejszych miejsc
— Sterowni i Maszynowni.

Maszynownia znajduje si¢ w centrainej piramidzie, do
ktorej zbiega si¢ pie¢ glownych ulic. Obecnie jest zdewasto-
wana — na podlodze pustej sali lezy jedynie sze§¢ potgznych,
zlotych, najezonych kolcami kul.

Sterownia to wielka sala tronowa, mieszczaca si¢ na szczy-
cie wysokiego zikkuratu z krysztalem. Podloge pokrywa gru-
ba warstwa mulu, w ktérym poniewieraja si¢ liczne zfote
przedmioty. Naprzeciw drzwi, na podwyzszeniu, stoi ztoty Tron.
Na Tronie spoczywa w nieladzie zniszczona przez wodg i czas
petna zbroja plytowa ze znakami bretoriskich lilii, wewnatrz
ki6rej pozostaly jeszcze resztki ogryzionych przez ryby kosci
rycerza. Ponad nim na sterczacym ze $ciany ruchomym ramie-
niu zawieszono Korone. Jest to ztota czasza, z ktorej na wszy-
stkie strony stercza rozgalezione kolce. Korong z ramieniem 13-
czg gietkie srebrzyste sznury. Sciany komnaty sg bardzo
wysokie, pokryte kolorowymi niegdy§ mozaikami. Wéréd fan-
tazyjnych wzoréw, na kazdej ze §cian, niemal pod samym su-
fitem, znajduje si¢ nisza o innym ksztalcie: ponad tronem wi-
dnieje storice, po drugiej stronie kolo, po lewej rozeta, za$ po
prawej pentagram. W samym $rodku sali, posréd zascielajacych
posadzke rupieci, sterczy z podlogi dZwignia ze zlotg gatka.

Jezeli gracze dokladnie przestudiowali #r6dta pisane, ktére
otrzymali, na pewno nic powstrzymaja si¢ przed tym, b'y zasiq..éé
na dajacym wiladze nad Miastem Tronie. Jedli tak si¢ nie sl."?.me.
miejsce to zajmie podekscytowany Schlimann. Przypomnijmy,
e nie da sig zalozy¢ Korony, jezeli ma si¢ na glowie bC.CZk(:!
Trzeba zatem zaryzykowaé zdjecie hetmu. Kiedy tylko to si¢ sl'a—
nie, Korona sama spadnie na glowg osoby siedzacej na Tronie.

Bohater ten poczuje w wielu miejscach na glowie de]ikau.w uktu-
i czaszy

cia. Miedzy rozczapierzonymi kolcami na powierzchn

—_—>
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zaczng przeskakiwac blekitne ogniki. W tej same.j chwili pl:u:d
twarza $§miatka ukaze si¢ 1r6jwymiaroYvy : przejrzysty o l’l/

rzedstawiajacy czlekoksztattng istotg O zabim pysku. Slwor.u-
2 mi i wtedy w umystach wszystkich

ie poruszy wielkimi warga : By iich
ELeSnych zabrzmia stowa, kt6re kazdy ustyszy w swoim OJCZy

stym jezyku:

. Witaj, Operatorze.
kryto obecnoS¢ wody.
towit. Przystepuje do obja s

W tym momencie obraz sie zmieni I ulf: : .
lewitujacych nad podloga komnaty. Dzierzg oni w rekach z.to—
te przedmioty: rozete, kolo, storice i pentagram. Elfy kolejno
unosza sie ponad ziemig ku niszom W écia.rwch_ko‘n1r‘mly. WS-
wajg przedmioty W odpowiadajace im z;1g|@§1en1a i pr7:ekr¢~
caja je o dziewigédziesiat stopni. Kiedy OS(amF_Z przedmiotéw
— zloty pentagram — znajdzie sig na swoim miejscu, obraz Zl‘m-
wu si¢ zmieni i ukaze odzianego w bogate szaty elfa, .klo.ry
zmieni pozycje dzwigni ze ziota gatka. Wtedy obraz zniknie.

Teraz §miatkom nie pozostanie nic innego, jak odszukac
cztery charakterystyczne przedmioty — poniewierajg si¢ one na
podiodze wéréd innych sprzetéw (oczywiscie — jesli cheesz,
#eby Twoi gracze diuzej eksplorowali miasto — mozesz ukry¢
je w dowolnym innym miejscu). Nastepnie nalezy powtérzy¢
czynnosci przedstawione w wizji. Kazda z nich wywota od-
powiednia reakcje Miasta — ukaz to graczom w nastepujacych
scenach z drugiej strony:

* rozeta — czame prety zanurzone w zielonej mazi wypetnia-
jacej w polowie wielkg krysztatowg kulg zaczynaja drzec,
anastepnie unosza sig w gore i chowaja w pokrywie zbior-
nika; substancja zaczyna wrze¢ i bulgotaé;

kolo — kolczaste kule lezace na podlodze Maszynowni uno-
szq si¢ ponad posadzke; jedna z nich zawisa w §rodku sali,
za$ pieé pozostatych zawisa wokoto niej;

stofice — krysztalowa kula z wrzaca mazig rozblyska zie-
lonym blaskiem; kazda z pigciu kul wypromieniowuje
skoncentrowany strumieni energii ponad gléwna ulica
w kierunku Maszynowni; patrzac z géry, mozna by zoba-
ozy¢ Swietlista pigcioramienng gwiazde, w ktérej centrum
znajduje sie niski zikkurat, za§ na koricach ramion rozja-
rzone na zielono kule;

pentagram — zielone promienie uderzajg w lewitujace w ma-
szynowni kolczaste kule, z ktérych z kolei wystrzeliwuja

oSlepiajgce blyskawice; ich moc koncentruje si¢ w central-
nej kuli;

1 Na wszystkich poziomach Miasta wy-
Zrédta mocy nieuszkodzone, w pogo-
$nienia procedury awaryjnej.”

aze czterech elféw

A jesli bohaterowie nie zdecydujy sie
podnies¢ Miasta z dna?

W tej sytuacii nalezy pozwoli¢ im opuscié sale trono-
wa. Tymczas.em Wyposazony przez skavenéw w sprzet
do nurkowania Jean-Claude w towarzystwie Ottona i wy-
dn.:szczurﬁw ?otajemnic Przekradnie sig do Sterowni, za-
tozy Korone i uniesie Miasto nad powierzchnie wody.
W ten sposéb bez udziaty bohateréw zostanie rozpq:tam;

bitwa trzech armii,

Mimumc-smnmﬁzooz

*  dfwignia—z kuli umieszezonej posrodky M
strzeliwuje w gore snop czystej mocy,
Podtoga pod stopami bohater6w drzy i Miag

nie dZwiga si¢ z dna, na Ktérym spoczywato PIZez tysigcleg;

Pus¢ pompatyczng muzyke (na przyktad ,,Cwalowaniea\cllem?,

1ii” Wagnera) i opisz, jak z odmetéw jeziora Wynurzajy se wﬂlkx.

ni majestatu ziote zikkuraty. Fala wzburzonej Wody by pet-
sady budowli z mutu i z poteznym hukiem ude it

TZa O hmg,
H\':;fmn’a ;Z_yoh'jo (/14\'Asha

‘ W czas ie, ‘gdy gracze cieszg sie krétkg chwilg triumfi, prge.
|.1|c"\|.1':) sie kll_kﬂ tysiecy lé’%l wstecz i wyjawmy tajernniczedzie-
je /:m-c_«%ol Miasta. Do tej pory bohaterowie — tak jak zawsze
to si¢ dzieje w przypadiu t{'fldaczy przesztoei — poznawali.
sforl_f; slarozy’me.] C_\’Wlllz"-i_c_]l’ poprzez dziesiatki oderwanych of
siebie strzgpOw informacji. Zrédta pisane, ludowe podania orag
znaleziska archeologiczne dostarczaly jedynie podstawy do bar-
dziej lub mniej stusznych domnieman. Ty, Mistrzu, dowies;
si¢ wszystkiego o przeszlo$ci Miasta ze Ziota, To, jak wiele
zdradzisz graczom, a ile pozostawisz w sferze niedopowiedzes,
zalezy wylacznie od Ciebie.

Przed oSmioma tysigcami lat na pustynnych terenach obeenej
Arabii potgzni podéwczas Slannowie osiedlili plemig elféw, Pod
$wiattym przewodnictwem miedzygwiezdnych podroznikéwel-
fy budowaly swoja cywilizacje. Za pomocg magii i techniki
stworzono sie¢ kanaléw pod pustynig oraz wiele miast, kiérych
ruiny do dzi§ spoczywajg w piaskach. Ich eksploracji surowo
zabraniajg fakirzy Ormazda, §wiadomi, iz wiedza w nich ukry-
ta skazona jest pigtnemn Chaosu. Jedynie najpotezniejsi wladcy
— tacy jak emir Bathry — wazj si¢ lama¢ $wiete zakazy.

Po zniszczeniu Migdzywymiarowych Wr6t, gdy Slannowie
zgingli lub wycofali si¢ do Lustrii, jedyna tacznos¢ z nimiz-
pewniata elfom ,,Korona” w centralnym miecie, lewitujaeym
ponad powierzchnia specjalnie do tego celu utworzonego jezic-
ra. Dzieki owemu hetmowi elfy mogty laczyé sig ze wspolnym
umystem Slannéw i wedlug jego wskazéwek kierowat urza-
dzeniami, kiérych dziatania nie zawsze do kofica rozumialy

Po wielu wiekach wiedza o tym, jak korzystas z Korony, s
sie wylaczna domena rodziny panujgcej. Urzadzenie do sterowa:
nia Miastem stato sie insygnium wladzy — krélewska korund,
za$ wyksztatcenie techniczne — wiedza tajemna, Pmk’f‘ywm
z ojca na syna i stanowiaca o dominacji rodu wladcéw'ikapﬁ
néw-inzynieréw. Krél uwazany byt za P(”“m“‘““"Smmzymyc
bogéw, wieszczacego poddanym ich wolg. ;

2000 lat temu rcgjzpoczgly sie wér6d elféw krwawe W“]J"’u
o wladze. Przeciwnicy kréla nie mieli jednak szans ¥ sm
2 wiadajacym magiczno-techniczng moca wiadey: W
buntownikom przyszty potegi Chaosu. W ten SPOSGb' Pm-!e:

: : bogin!
mnie rozplenit sie wéréd spiskowcéw kult mroczaej
Khali, bedacej zefiskim aspektem krwioZer o
i Chaosu. Wkrétce elfy nauczyly si¢ przyzywat z Pus

: A7 s ata na terensc
legte swej bogini demony. Wiedza ta Pm"w Za pon
Arabii, dajac poczatek tradycji zaklinania dﬂﬂnéw i
ca demonologii buntownicy obalili kréla i W}'C.Wh W }:m
go kaptan6w. Na Tronie zasiadt nowy wiadea, Jec owily
o tym, jak postuzyé si Korona, przepadia. Funkejotot,
dynie najprostsze automatyczne algorytmy Bfomy )

aSZynown Wy-

10 Majestryc,

zych bost 2
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:aniat, ze skoro elfy nie potrafi-
Nieﬁba;];:::i;?af:;ksztalcenia postugiwac sie
b 'zob;da tego umieli takze bohaterowie. Po wy-
](omng,ru octa, kiedy zakoficzy sie procedura automa-
nia, glosy Slannéw zamilkng. Mimo

i soba siedzaca na Tronie nie bedzie w stanie
:ﬂ?}v&;w do postuszefistwa. W ten sposéfb by¢ mo-
jpudasi niecheci6 druzyng do Rozosmw@}a w bezu-
Wmejjui sali tronowej — dzigki temu miejsce W ‘Sfe—_
owni bedzie mogla zaja6 osoba, kt6ra poznata tajniki

pradawnej magii SlannGw...

g0 wynurzel

ichjest wlaénie awaryjne wynurzenie, gdy w pomieszcze-
iach znajdzie si¢ woda). 0d tego czasu Korona stala si¢ rze-
cywiscie jedynie ceremonialng ozdoba wiadcy.

Pozbawiona kontaktu ze Slannami, skazona pietnem magii
Chaosu kultura arabskich elféw powolli tracita dawna $wietnosC.
Tymczasem nadszedt czas cztowieka —na pustyni rosty w sile
ijednoczyty sie koczownicze plemiona. Elfy lekcewazyly t¢ no-
wa sle, wykorzystujac ludzi jedynie jako ofiary dla wiecznie
tadngj krwi Khali. Trzy tysiace lat temu doszlo do wojny,
W kiérej wojska elféw starty sie z koczownikami zjednoczo-
nymi pod dowédztwem charyzmatycznego Ahmeda. Poemat
JEllehrid” przedstawia arabskich wojownikéw jako wspania-
fycbh‘em‘séwihonorowych rycerzy — w rzeczywistosci byli oni
Jedynieliczng zbieraning prymitywnych i kiepsko uzbrojonych
"M?W.Woslamiej bitwie stoczonej na pustyni w sasiedz-
;:ﬁ";;mm polegta wi¢k§m§é elfich wojownikéw. W Ztotym

it pozostaly gléwnie kobiety i dzieci oraz krél ze swoja
mﬁqu‘ Ki_EdY {thed wdart sie do Miasta, wladca
Si¢ zatopi¢ Miasto wraz z napastnikami.

e

Kalendarium
8000 lat temu — : i
o Slannowie tworza cywilizacje elfow
okoto 7 i
000 at temy —Odejcie Slann6w; ich wiedza sta-

je sie Wlasnoscia elity.
lat temuy — Zam,
ach jecie wi ;
- Zan stanu, przejecie wladzy przez

lat temu — Woj 5
d’«’tAhmu Wojna elf6w z koczownikami pod wo-

eda; pi e
2500 lat ey :Plel’wsze zatopienie miasta.

Pierwsze wi
L sze w wan A
oijme( 1erszo e ustne przekazy

o N:l)gnie »El Jehrid™)
e PomocJ: dei;y z Bretonii odnajduja Ztote Miasto
Nateprie v 0::“' ’W?{noszq jF: na powierzchnig,
M pustynne, Mia: onani przez zjednoczone plemio-
Weofujsoyep o 0 ponfawnle zostaje zatopione przez
. Yehsie Bretoficzykow; pierwsze zaprzysie-

21ie Szillach-ar | oiutese
81C~ jorg Ahﬂau:-l oblozenie Miasta klgtwag.

Campbell : :
0 Manng rq, pbell za namowy hrabiego Schli-
ﬂ“w‘f} wﬁwaﬂia Miasta z poematu.

51 4

Nadchodzi czas, by w kulminacyjnej bitwie starty si¢ wszyst-
kie sily, ktére pozadaja tajemnej wiedzy i bogactw Zlotego
Miasta: Skaveni Piasku, Szillach-ar oraz emir Bathry. Nasi bo-
haterowie beda natomiast mieli okazje nareszcie skrzyzowac
ostrza ze swoimi adwersarzami.

Wynurzenie Ztotego Miasta z odmetéw nie moglo pozostat
niezauwazone przez tych, kiérych uwaga od dawna skupiona
byta na tym miejscu. Kiedy tylko ztote zikkuraty zal$nig w pro-
mieniach tropikalnego storica, z podziemnych korytarzy i stu-
dni wyroja sie setki skavenéw. Na znak Szarego Proroka wy-
droszezury uformuja zwarte oddziaty i z zakrzywionymi nozami
w pyskach rzuca si¢ w wode. W tym czasie inzynierowie beda
montowaé na brzegu oslawione skaveniskie machiny wojenne.

Tymczasem zza wydm po przeciwnej stronie jeziora dobie-
gnie do uszu bohateréw zawodzacy okrzyk koczownikéw pu-
styni. Przez grzbiety barhanéw przewali si¢ gesta fawa kon-
nych wojownikéw o wytatuowanych twarzach. Pomiedzy
czarmnymi burnusami §miatkowie dostrzegg tu i 6wdzie prze-
blysk czerwieni szat Magi, ktére z uniesionymi rekami wzy-
waja z za§wiatow duchy polegtych Szillach-ar.

Wojownicy pustyni okrazg jezioro i uderzg na zgromadzo-

na na brzegu armie szczuroludzi. Cze$é koczownikéw, wzbi-
jajac fontanny wody, galopem wpadnie na przybrzezne ptyci-
zny, siekac broniace sig zaciekle wydroszczury. Jeszcze inni
Szillach-ar zrzuca na wode todzie i powiostuja w kierunku Zto-
tego Miasta. Nad glowami walczacych beda wybucha¢ kule
spaczeniowe, ciskane przez piekiclne maszyny skavenskich in-
zynierow. Krew zabarwi zielonkawa tafle jeziora. Jej czerwo-
ne smugi, jakby kierowane niewidzialnymi pradami, wyciagna
swe macki ku Zlotemu Miastu, kiedy za$ dosiegna jego pod-
stawy, poczng wrze€, zas nad falami zakottuja si¢ czame cie-
nie. W umyslach bohateréw z niespotykana moca odezwa si¢
krzyki demonéw, zmuszajgce ich do skierowania mieczy prze-
ciw sobie i $piewania hymnéw na czes¢ Khali.

Wiedy wiasnie na horyzoncie pojawi sie trzecia armia. Spro-
wadzili jg szpiedzy od dawna §ledzacy poczynania Ottona. Wy-
soko nad wydmami chyzo mkna Ku zikkuratom setki latajacych
dywanéw, niosgcych Czerwonych Janczarow. Na pierwszym
z dywandw, w asyscie jednej ze swoich czarownic, stoi sam

gnorujac walczaeych w dole koczownikow i ska-

g(mm h-zcc& Armii

emir Bathry. 1
vendw, dywany skieruja si¢ prosto ku Ztotemu Miastu.
Tymczasem do brzegow lewitujacej nad woda platformy do-
trg pierwsze wydroszczury, ktére natychmiast rzucg sig wscie-
kle na bohateréw. Zwro¢ uwage, Mistrzu, €2y $miatkowie
zdjeli krepujace ruchy skafandry — w przeciwnym razie cze-
ka ich wyjatkowo trudna przeprawal Z kazda wylana kropla
néw. Teraz juz zaden
obie ufaé. W ich umy-
ha-

krwi bedzie rosta réwniez moc demo
2 bohaieréw nie bedzie mogt do korica s
stach zapanuje zamet, uzbrojone dlonie nie zawsze postuc
ja polecen woli. ‘

Polega przerazajacej, wyglodniatej Khali wplynie widocz-
6re rzucy si¢ do gardet swym po-
bratymcom. Nad miasto dotrg takze latajace dywany emira. Ze-
skocza z nich bitni Czerwoni Janczarzy, chronieni przez dZ{nny
przed wplywem demondw bogini, i bojowyn?i okrzykami ru-
szq w uliczki miasta. Rozpeta sig prawdziwa jatka.

nie takze na wydroszezury, Kt

i
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nie przemoczona, skrwawio-

Wiedy wlasnie do brzegu doply zZo! :
na Magi Szillach-ar. Staniajqc si¢, dotrze do miejsca, gdzie bo-

haterowie walcza z przeciwnikami i wlasng §|ﬂb0§Ci4- Wzy-
wajac moc Ormazda, uciszy krzyki demonéw w umy_slach
bohateréw i poprosi ich o pomoc. Teraz, gdy $mialkowie ro-
zumieja juz zasadno$é ostrzezen Szillach-ar', zape»:vne zgodza
sie z nimi wspéldzia}aé, by ostatecznie zniszczyc obtlldzone
Zio. W przeciwnym razie ich dusze na zawsze op?an}ue moc
Khali (oczywiscie, wtedy bogini zezwoli, by przy zyciu pozo-
stat tylko jeden).

Magi wyjasni, Ze istnieje metoda wyplenienia Chaosu. Na-
lezy zniszezy¢ Ziote Miasto! Koczownicy juz od dawna zna-
ja spos6b, by to zrobi. Za czaséw najazdu Bretoriczyk6w nie
zdolali dokoriczyé dzieta zniszczenia, gdyz opanowani przez
mroczna moc zdobywcy na powrdt ukryli Miasto w odmetach
jeziora, gdzie przez setki lat znajdowalo sig¢ ono poza zasig-
giem Szillach-ar. Teraz jednak przy pomocy bohateréw istnie-
je szansa pokonania starozytnej bogini. W centrum Miasta,
w niskim zikkruacie, znajduje si¢ serce magicznej mocy —zwa-
ne przez skaveny Maszynownig. Stanowi je szes¢ ztotych kul,
skupiajacych moc spaczeniowych reaktor6w ustawionych na
koficu kazdej z gléwnych ulic. Energia z pieciu kul laczy sig
w sz6stej, centralnej — t¢ wlasnie wystarczy wybié z wlasei-
wego polozenia, by doprowadzi¢ do niekontrolowanej kumu-
lacji poteznej mocy i poteznej eksplozji. Prawdopodobnie bo-
haterowie zapytaja, jakie szanse na przezycie ma osoba, ktéra
podejmie si¢ tego zadania. Magi odpowie szczerze, Ze zadnych!
Poprosi bohateréw jedynie o to, by pomogli jej przedrzec si¢
do serca Miasta — potem juz ona sama dokoniczy dzieta, po-
§wiecajgc swoje zycie dla Sprawy.

,,WpAbcn uyniy miasto sol’(;‘ cp\wdcm ros‘rusznym,.."

Bohaterowie eskortujacy Magi ruszq przez rozbrzmiewajg-
ce szezgkiem orgza i bitewnym zgietkiem ulice miasta. Tu jed-
nak olfaie si¢ czyha¢ na nich niespodziewany przeciwnik. Mia-
sto — jakby wyczuwalo ich intencje — za wszelka cene bedzie
starato si¢ utrudni¢ im przedarcie si¢ do Maszynowni! W po-
przek ich drogi bedg padaty zlote kolumny, w bramach — opusz-
E:zaly si¢ kraty, cale fragmenty ulic zapadna si¢, otwierajac pod
ich st'opami przepascie, w glebi ktérych stychaé chlupot jezio-
ra. Klledy ito ich nie powstrzyma, pradawne posagi elfich wo-
]oyvmkéw strzegace dostojnych budowli wyszarpna z pochew
mxecz-e i. zstapia z cokol6w, a ziemia zadrzy pod ich ciezkimi
stapni¢ciami! W tej samej chwili Miasto zacznie unosi¢ si¢
Z\'Nolna ponad powierzchni¢ wody i przemieszczaé majestatycz-
nie na pétnoc — do Starego Swiata.

: lﬁ.jl;y wu)E:z'éi?lé z&lu.:monym gracz'om dziejace sie wokét nich
2 o ;pusu::. ¢ StZU, nastepujaca sceng retrospektywna:
. nej przez bohateréw sali tronowej wkracza
(dl:::ll: Jean—C:aude Clermont de Rauget-Foucault w asyscie
mowiepoz?:?' ,ych cza'rf‘)f‘:h charakteréw (nawet jesli boha-
LG ,.lasl i w?z?SnleJ Cuppera!) oraz o$miu spowitych
s '[;‘ 2cze nieumartych Qéwieconych. Bretorficzyk za-
na Tronie, zakiada Korone i ze émiechem Ccytuje po arab-

skt'x dawno %agi.nione wersety ,,El Jehrid”, wykonujae dlofimi
opisane w m(fh skomplikowane ruchy. Pomiedzy kolcami koj
Tony ponownie przebiegaja blyski mocy. U st6p tronu pojawia

VI MLLIPIEC-SIERPIEfi2,, |

sig niematerialny, przejrzysty obraz pr; fa

biegnacych ulicami miasta, JeanFCT:::?wJ?:f)ﬁbthemw
gwaltowny gest i w tym samym momencie pmd?e,dhmi@
opada przecinajaca im droge ztota krata. Qttg przyg] g"a!k?ffni
zji z namysiem, po czym odzywa si¢ do towmyszy.ﬁ ; sig llu..
mi czarownica Szillach-ar. Na pewno kierujg sie do M’ el
ni. Musimy by¢ tam przed nimi. Za mng!” o

Jezeli kt6ry$ z Twoich graczy, Mistrzu, nje zdecydo

opuéci¢ Sterowni przed bitwg, poczatek powyiszej sc::al
dzie nieco inny. Zanim Jean-Claude zasigdzie na TroniY b:
komnaty wioczy si¢ granat dymny, po czym o m:' lo
zaatakowany przez o$miu nieumariych, alie

g:imay

Ostatecznie, gdy powodowane wolg Jean-Claude’a Miasto
bedzie sungto ponad wydmami na péinoc, bohaterowie Wraz
z bardzo juz ostabiong Magi dotrg do rozjarzonego blaskiem
magicznych blyskawic serca Miasta. Tutaj bedzie juz nanich
czeka¢ Otto von Brueck, Cuppero oraz O$wieceni w bialych
plaszczach. Nareszcie, Mistrzu, bedziesz mégt pozwolié dry-
zynie zabi¢ natretnych adwersarzy! Zapewne czekali na to juz
od dawna. Tym razem kazdy z nich bedzie mial szanse zadag
wymarzony cios — szczeg6lnie iz przeciwnicy zaprzedali du-
sze Bafometowi, stajac si¢ nieumartymi. Starcie bedzie bar-
dzo trudne i niewykluczone, ze niektérzy sposréd bohaterdw
zging lub przynajmniej bedg zmuszeni wydaé Punkty Przemna-
czenia. Réwniez Magi przylaczy sie do walki, lecz wysilek
zwigzany z przyzywaniem mocy Ormazda okaze si¢ dla ni¢j
zbyt wielki. Gdy bohaterowie przebija serce ostatniego z prze-
ciwnikéw, dostrzega, ze kobieta kona z uptywu krwi i osla-
bienia. W ostatnich stowach, kt6re opuszczg je pobladie war-
gi, bedzie zaklinaé bohateréw, by ocalili wiasne dusze
i zniszczyli Miasto.

Przed bohaterami stoi teraz niezwykle trudny wybér. Jeden
z nich musi poswigcié zycie, jezeli druzyna chee ocali¢ siebie,
a takze caly Stary Swiat przed mocg nowej potegi Chaosu =
bogini Khali. Jesli tego nie zrobia, jesli tchérzliwie uciekn,

sie

R
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::l A otoi charakterystyki réjki adwersaczy:
hnf
X Otto von Brueck
G WwW US 8 Wt Zyw 1 A Zr Cp Int Op SW Ogd
BRI o 5 T3 w38 46 31 4
3| miejemnogei: blyskotliwost, czytanie i pisanie, celny cios,
f!i aykiet, heraldyka, jezdziectwo, jezyk staro§wiatowy, bre-
R ofskii arabski, ogluszenie, rozbrojenie, sekretny jezyk — bi-
tewny, silny cios, specjalna brofi — parujgca, szczgdcie, unik
Fkwipunek: miecz, lewak, pétpancerz, laska, monokl, du-
30 pieniedzy
" Zasady specjalne: ,po pierwszej $mierci” po uplywie 1k4
;'i rund ponownie budzi sie do zycia jako nieumarty Bafome-
}&; 1a—otych samych charakterystykach, z tym, Ze niewrazli-
% ] na oddzialywania psychologiczne
Vi
vl Jean-Claude Clermont de Rauget-Foucault
:2 SWW US S WtZyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
i 37 483 3 13 61 3 44 53 37 42 52 35
i Umiejetnoci: czytanie i pisanie, celne strzelanie, etykie-
i fa,hera.ldyka, jezdziectwo, jezyk bretoriski, staro§wiatowy
e i arabski, krasoméwstwo, mocna glowa, sekretny jezyk —
i ?Iasyczny. staroelficki i staroarabski, rozbrojenie, sekretny
-,u';lh Jezyk - bitewny, specjalna brof — parujgca, palna i szermier-
o m, szsty zmyst, unik, urok osobisty, uwodzenie, wiedza
i 0 h:erafun.e
o Ekwmek: bretoriski rapier bojowy, lewak, lekka kol-
el c2uga, pistolet dubeltowy (+ 5 tadunkéw), peruka, klejno-

Trio adwersarzy

ty, przybory do pisania i szkicowania, rézne wersje poema-
tu i notatki, jeszcze wiecej pienigdzy

Zasady specjalne: ,,po pierwszej $mierci” po uptywie 1k4
rund ponownie budzi si¢ do zZycia jako nieumarty Bafome-
ta — o tych samych charakterystykach, z tym, ze niewrazli-
wy na oddziatywania psychologiczne

Antonio Cuppero

Sz WW US S WtZyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
4 66 55 4 4 10 55 2°50 31 28 35 27 44

Umiejetnoécei: bijatyka, cichy chéd — miasto, charaktery-
zacja, czuly stuch, gadanina, jezdziectwo, jezyk tileariski,
staro§wiatowy i arabski, mocna gtowa, odporno$¢ na truci-
zny, przekupstwo, rozbrojenie, sekretny jezyk — ztodziei, se-
kretny jezyk — bitewny, specjalna brofi — parujaca i szermier-
cza, sz6sty zmysl, ukrywanie sie — miasto, unik, widzenie
w ciemno$ciach

Ekwipunek: miraglianski rapier pojedynkowy, lewak,
kolczuga, pistolet strzalkowy, przybory do charakteryzacji,
zatruty jadem na ludzi n6z, mato pieniedzy

Zasady specjalne: ,,po pierwszej $mierci” po uplywie 1k4
rund penownie budzi si¢ do zycia jako nieumarly Bafome-
ta — o tych samych charakterystykach, z tym, ze niewrazli-
wy na oddziatywania psychologiczne

Oéwieceni — nieumarli rycerze Bafometa

Jako charakterystyki uzyj cech Wojownika Chaosu,
WERP str. 229.

(R
?ﬂl I;:;:S:;Y"T'SZY leoteg_o_Miasta, wycisniete na ich duszach
W]Jﬂkomel:{zel:c-mj bogini dc')sicgnie ich wszedzie, przemieni
e gi 1 doprowadzi do f)blt;du. Sam starozytny gréd
i Ot:m{ﬂsh' kr()l.a Brelgnu. ktéry poczatkowo potaje-
m“;ml;e_si ‘J:ila"\‘nle bedzie czcié Khali, skiadajac jej co-
B k:drem awe ofiary. Bretoni¢ spowije krwawy mrok,

Mamy jednal:j b¢d€§ Z‘mu'szonc stana€ o$cienne krélestwa.

b Kiady ¢ gﬁleeJ§» e bohafcrowie stang na wysokoéci

f sty poly;: enz mch- wytrgci z réwnowagi centralng ku-

2 Wyh?xcha Eks?k’ljé Maszynowni i spaczeniowych re-
Ml magiczne] energii spaczenia doszczetnie zni-
1odesle w niebyt demony Khali.

i
W

5

S2czy

m . (/Moz"iwc zai{av‘\tl!ﬂia
Oficzen; i :
2 s p:;e FMpanu_ zalezy od Ciebie, Mistrzu Gry, i na-
i o Preferul'l:e W Twoich warhammerowych opowiesciach.
e W)U'qﬁ(ang SZ Smutng i mroczng atmosfere, uczyn eksplo-

A 216yn, UcIi’:EZ-nq (niczym wyt‘)uch nuklearny). Niech zgi-

Mie kimja.ce 2 J@Cg _bobaleroww. jak i wszystkie trzy ar-

| Bacze mlumielig""a- Jeziorem. Musisz jedynie zadbaé, by

77 Ytk calei oy 12 ich postacie zgingty w stusznej sprawie,

& St uyginign, S nie poszty na marne — wszak Swiat zo-
¥ od drzemiacego od tysiacleci Z1a.

\

\

W jeszcze bardziej realistycznej wersji wydarzefi Miasto zo-
staje zniszczone, bohaterowie zging, lecz eksplozja nastapi na
tyle daleko od jeziora, iz zaréwno emir, jak i sity Szarego Pro-
roka ujda z zyciem.

Oczywiscie, je§li uznasz, Ze gracze na to zastuzyli, mozesz
zakoficzyé kampanig bardziej lub mniej radosnym happyen-
dem. W najoszczedniejszym rozwiazaniu ocaleja jedynie ci
bohaterowie, ktérzy zdazyli na czas wskoczy¢ na jeden z po-
rzuconych przez Czerwonych Janczaréw dywanow i odpo-
wiednio szybko oddali¢ sie od epicentrum wybuchu. Z dru-
koficéwka kampanii nabraia wyjatkowo
pozw6l wszystkim $miatkom ocali¢
dowat sig¢ zostaé w Maszy-

giej strony, jesli
heroicznego charakteru,
zycie — tacznie z tym, ktéry zdecy
nowni. Niech w ostatniej chwili wskoczy na odlatujacy dy-
wan, kt6ry cudem ucieknie fali ognia (tak jak Han Solo z Dru-
giej Gwiazdy $mierci). Bohaterowie moga nawet zabrué' killka
bardziej porgcznych zlotych przedmiotéw, nie wspominajac
juz o mozliwosci odkopania z mutu szczerozlotego posagu
bogini Khali z ogromnym rubinem zamiast oka! Praf:u na te-
mat Ztotego Miasta przyniesie stawg zaréwno Schlimanno-
wi, jak i lady Dorocie Campbell. :

Réwniez Los powinien wyrézni¢ bohateréw za o.caleme
$wiata — po zakoficzeniu kampanii otrzymaja po jednym
Punkcie Przeznaczenia.




;’i 54 M IVILIPIEC-SIERPIERZ0q,
Maciej Szaleniec |

O KONFLIKTACH
I TRUDNYCHE % {BORACH

- .

e

!

echali kretg droga ku ruinom zamku, stojcyrm na
szczycie. Kori przy koniu, srzemig w SUZemie — dru-
Zyna: jednoS¢ w braterstwie b{om i ’WSPOIH)"? me-
stwie. Polaczeni wigzami przelanej wspolnie krwi, dfu-
gim szlakiem pozostawionym za soba, m_ezawodnosc:{;;
przyjazni i oddania. Rycerz z duma spojrzal na swych
wspGltowarzyszy. Wiedzial, ze w starciu z CZ)’iff*JEiC)’"T
niebezpieczeristwem moze na nich liczy¢. A na gorze cza-
it sie Smok, strzegacy pieknej, zniewolonej k51¢zmc,:¢kr._ i

Tak moglaby si¢ zaczyna¢ kazda przygoda w :éwmcm
fantasy. Druzyna zmierza do celu, by po pokonaniu prze-
ciwienistw osiagna¢ Cel. Druzynowy rycerz wesprze
w bitwie swe plecy o tegi grzbiet oddanego wojownika.
Parada rangera zastoni czarodzieja przed atakami wro-
gich stworéw. Kazdy z nich moze bezwzglednie pole-
gaé na swym towarzyszu. Takie sielankowe historie mo-
zemy spokojnie wiozyé miedzy bajki bardéw tudziez
inne eposy heroiczne. Warhammer to nie jest byle §wiat
fantasy! To jest Stary Swiat! Brak tutaj absolutnej wier-
nosci, dozgonnej przyjazni — catego etosu druzyny. Jest
za to zlo, chciwos$é, zadza, przeklenistwo, nieztomny ho-
nor i zdrada zarazem.

Kto$§ moze si¢ zapyta¢ ,,dlaczego™? Czy w Warhamme-
1ze nie ma miejsca na heroizm? Wrecz przeciwnie — jest,
ito na ten prawdziwy, niebanalny. Stary Swiat jest mniej
bajkowy, bardziej za to podobny do naszej rzeczywisto-
Sci, a w wielu miejscach nawet gorszy, bardziej podty
1 bezwzgledny. Bohaterowie sg rozdarci migdzy powin-
poéciq wobec druzyny a wymaganiami, jakie stawia im
zycie codzienne. Musza dokonywaé trudnych wyboréw,
a 1o zawsze rodzi wewnetrzny konflikt! Ale wobec takie;
trudnej sytuacji, kiedy bohater musi wybieraé miedzy
SWO0j4 racja, swoja moralnosei i zasadami a zobowigza-
niem wobec przyjaci6l, rodzi sig heroizm. Bohater mu-
st dokona€ wyboru, czasem narazajac SW6j mamny zywot
dla sprawy. Zostaje bohaterem — martwym bohaterer...
altgr;tag ){s‘::‘:la‘t;rrllé;:’l(l)b’i bohatersm?. Nie stawia fatwych

W §€ lub heroizm, uczciwo$é lub
p°d;‘,’§f’ zycie druzyny albo zycie bohatera, Takie czar-
o
T, D Pt io dark
dotyczyt powinna tyIKo muiejszegs e o

rint i tylko ,,mniejszego zta”.
Y dziedziniec otaczaly na wp6t zwalone mu-

1y. Rycerz dobyt z sakwy [ i

y poztacany rég i zadat weri co
Sl}ow %iui;‘agh. Wist6d starych kamienn ych baszt czysty
8105 0dbii si¢ stukrotnym echem, Na glos rogu z okienka

4 samym szczycie wiezy Wysunela sie blada raczka

wigzionef niewiasty i zamachata chustccqu do rycerz,
Rycerz odwiesif rog i z chrzgstem 2atrzasng} przylbic,
Z ‘l)j.c.;_' zary pod wiezg wychynela poczwara, Stara byi.;
i wy/' ini ala. Nzi rycerza spog[zgcfa}a Jatkby troche zatognje
Wojownik podal rycerzowi kopig, na ktora ten mja}
nabi¢ przebrzydia bestig. Rycerz spigl konia i Jak sta-
lowa strzala, wypuszczona z oblezniczej kuszy, pocwa-
fowal zatopi¢ zeleZce w jadowitym sercu potwora,,
Jak jednak praklycgnie, podczas sesji, odda parszy-
wy khmgl Starego Sw'xala? Jak spowodowag, ze nasi bo-
h;merome_przc.smnz; sig czué w swym towarzystwie jak,
nie przymierzajac, na majowym pikniku halfling6w? I jak
jednoczes$nie zmusié nie do korica ufajacych sobie boha-
teréw, by podjeli sie wykonania zadan, jakie stawia im
przygotowany przez nas scenariusz? Ot6z najwazniejsze
sg motywacje i jeszcze raz motywacje! Aby powstala
sp6jna przygoda, kazdy z bohateréw musi chcieé wypel-
ni¢ wspdlna misje — motyw przewodni przygody. Musi
cheie¢ zabié¢ przykladowego smoka, inaczej gracze beds
tak skutecznie si¢ kontrowali, iz do zadnej historii (war-
tej opowiedzenia) nie dojdzie. Ale kto powiedzial, ze
wszyscy muszg chcieé uwolnié ksiezniczke? Kazdy
z nich moze mie¢ swoje wlasne, bardzo mocno umoty-
wowane powody, dla ktérych poczwara musi zginaé. Ite
powody moga by¢, a nawet powinny by sprzeczne! Gdy
dojdzie do punktu kulminacyjnego, w kt6rym motywa-
cje naszych bohateréw zostana ujawnione, kazdy z nich
bedzie musial dokonaé wyboru. Wyboru pomiedzy lojal-
noscia wobec swych wsp6itowarzyszy i po&\.fic_ﬂ‘loml_m“
misja. Wyboru migdzy przyjaZnia anajwazniejszymi dg-
Zeniami postaci! Nie powinien to byé wybdr fatwy. Bo-
haterowi musi naprawde szalenie zaleze¢ na wykonant
zadania. I wtedy dopiero kazdy wybor jest z1y! Zdrada
z kazdej strony, niezaleznie od wybrane] opeji!
Ksigzniczka z radosci zarzucita swe blade rgezeta
szyje zakutego w zbroje wybawcy. RycerzZ usmiecher!
tylko podkrecif wasa i spojrzat na zmordowani d;uzynﬁ
kt6ra otoczyta ich péikolem. Dumny byiz ich po od::?ﬁ
nia. Wystarczylo teraz, tak jak nakaza}_kmaf" e
ksigzniczke do grodu, Worek zlota dla jego SWi:
wark dla niego, No i stawa, bohaterska stawa...
czul, jak po jego plecach przebiega elekryeZiy. g8
Osuwajac sie na kolana, dostrzegl jeszcz s% i
sobg czarodzieja. Jego dlonie weigz pelne bylysad
re porazajacym strumieniem splyngly na 2bro

rycerz
3
5202, zap-:gy

— Ksigzniczka jest moja — us'iys'zal Jeszeze
Jjac w ciemnosé. — Wybacz, przyjacielt, nie miafen
boru, takie byly warunki paktu...
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] lefistwein wyszarpnat miecz i natart
Wop%’f’:pﬁgﬁﬂ. e mag zbladzil. Musial przy-
g mySlom czystosé. Nie na darmo inkwizytor
ol U 680 obserwacje. Podejrzenia Jego Swiatobli-
: godeijak 28WSZe okazaly sig shuszne. Klinga pgmkneia
: 4 Jukiem ku gardiu czarodzieja. Czy sig zawa-
ie bylo wystarczajacego zde-

't Amoie W jegoTuchu e Y1 7 ;
\@% 4 wania? Wkoricu to byl.. przyjaciel? Jego miecz Spo-
; rangera. Zaraz potem lamacz mieczy zacisnat
katkonire . Wa ownik
s na \lindze, kruszac wiemy OIEZ. /ojown .s.tanzgl
Bby 7 mizemym ulomkiem broni, niczego nic rozumicjac.
wp - Tasukajest mojg matka — powiedzial, spluwajac
Ry fagodny zwykle ranger. — Porzucifa mnie w Iesic._ na pa-
By stwp dzikich zwierzal. Zaslug‘y'la sobie na los, jaki za-
lling  mierza jej zgotowad czarodziej.
b5y Wojownik smutno spojrzal w oczy rangera. Tyle ra-
fhgy 2y obiecywali sobie, Ze nigdy :':ic skrzyzu, J.‘q kling poza
Wi Cwiczebnym placem. Wszystkie przysiggi zdeptano...
Loly Pamigtajcie, Ze prawdziwego konfliktu nie rodza
min slabeemocie. Kt62 zdradzi przy jaciela za marne sto ko-
o fon? Ale za 150007 Czy taka suma nie wzbudzi jego
bt cheiwoéei? A co z 2adza wiadzy, nienawiscia, rodowa
rysh wendeta, wszechogarniajaca zazdro$cig, krasnoludz-
g kim honorem czy nawet mitoscia! Nie zapominajmy
finm rﬁwnigi o silnych przekonaniach, jakie mogg by¢ mo-
oL ig gw_aqq bol}ateréw: oddanie idei czy wierze. Stary
e ‘wmpe!en Jest ksenofobii i rasizmu oraz zwalczajacych
. ﬂpnméw re'ligijnych — wszystkie one moga stac si¢ ba-
g 2% sila, k;eru_]gcq postepowaniem naszego bohatera.
i Silg, ktéra zmusi go, by wbrew sobie zdradzil przyja-
o tiéti wykonat powierzone zadanie!
] \;e_tmy przytoczony przed chwila przyklad. Gdzie§
ot ;’ _Slgstw_ach Gramc‘znych zyja sobie dwie siostry -
3 51:;1“0250 ndobra” i ,zla”. ,ZIa” przebywa w zamku
P °Jce ej wysokiej wiezy, strzezona przez bestie. Kwial
! %e::kma ginie, prébujac zabi¢ poczwarg i uwolnic
P anlfc zamku. Tymczasem uwiezienie jest podstg-
o o ~ Ziewolona poczwara jest tresowana i faktycz-
., liestrzeze swej pani st ik
7 i mede] Ppani, zab1_|-a_]ac Ku jej rozrywce rycerzy.
398 {dostareag n;&lest jednakze wiadoma tylko nielicznym
! 1y, Mo A Wspélnego celu misji dla catej druzy-
o ik tywacja moze by¢ prozaiczna — np. finansowa,
e YA W podanym wyzei A e :
it it drgyrs  Wyze) przykladzie, gdzie zadanie zle-
= ot chochy )g;:le kniaz — lub bardziej skomplikowana: o,
bbw Zynowy rycerz zakochal si¢ (na podstawie
el Pzekar6w bardg A s P
it iy rza‘I “’").W Luwiezionej” ksigzniczce, zebrat
S 1skmszy£ Zyjaciot i wyruszyt wyswobodzi¢ dziewice
! o éeg lserce »pierwszym pocatunkiem mitosci”!
égx}iﬂw P°ZOSla1ch bn}): cel, przygotowujemy motywacje dla
‘. ﬂ“ nie zakUChanyowat?mw' Czarodziej moze by¢ $miertel-
\ SWej  uwiei siostrze ksiezniczki, ktéra nienawidzi
wUW 1”? ot
Skasw, aswej Uf;égnej : Sloslr)./. Mag, pragngcy uchyli¢ nie-
8% 9 Smierciy anej, oferuje sie wiec doprowadzic do jej
5 cil Jego 3 .
Uﬁgﬂﬁ iczki chron Za_d?-f}lem Jest najpierw pozbawit ksiez-
i MWidzce, i40¢] jej besti, a poznicj odstawic ja do nie-
\g‘ylwl bie, i3 2k ily.iﬁl'ndobrej > siostry. Ta z kolei umys$lila so-
5o .9 Wige gl6un Jej duszg w ofierze demonowi Chaosu. Tak
ciells Ym motorem czarodzieja bedzie mitoS¢!

w
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Drazmy nasza histori¢ dalej. Niech ranger bedzie nie-
§lubnym synem ,,zfej” ksi¢zniczki, ktérego, dla ukry-
cia wystepku miodosci, porzucita na pewna §mieré
w lesie. Motywacja bohatera bedzie pozbawienie ,,ztej”
ksiezniczki ochrony i zatopienie W jej ciele swego
ostrza. A wigc zemsta!

Z kolei wojownik jest wewnetrznym szpiegiem na-
stanym przez inkwizytora, ktéry podejrzewa czaro-
dzieja (by¢ moze stusznie!) o matactwa z Chaosem. Jak
juz wiemy, misja maga, by¢ moze za jego plecami, ma
stuzyé sitom Chaosu, tak wigc réwniez zadanie WOjow-
nika nie jest pozbawione sensu. Bohater bedzie wigc
musiat dazy¢ do uwolnienia ksigzniczki, by da¢ okazje
czarodziejowi odstoni¢ prawdziwe intencje. Jego mo-
tywacja moze by¢ przekonanie o stusznosci Sprawy —
tepienie wszelkich przejawow Chaosu, niezaleznie od
sytuacji. Z drugiej strony wojownik moze by¢ podda-
ny presji przez inkwizytora. Moze on sam jest dotknig-
ty mutacjq i tylko milczenie przebieglego zakonnika ra-

tuje go przed stosem? A moze inkwizytor ma dowody
na kolaboracje z Chaosem osoby, ktéra jest dla wojow-
nika najwazniejsza — jego mistrza, kochanki lub matki?
Dostepny jest pefen wachlarz bardzo silnych emocji, od
strachu przed §miercig poczynajac, na milosei konczac!

I tak mozna mnozy€ przeplatajace sie motywacje.
Nieposirzezenie na plan dalszy zejdzie pozomnie glow-
ny, czarno-biaty Cel przygody. Zostang wyeksponowa-
ne za$ skomplikowane interakcje pomigdzy postaciami,
ktére utworza z Twego scenariusza istna pajeczyne. Pa-
jeczyne lepka, oslizgta, zdradliwa! Zarzu€ jana swoich
graczy. Niech poczujd, 7e zycie w Starym Swiecie to nie
przelewki!

OPOWIESC PONAD... SERIAL?

Pozostaje pytanie, kiedy warto wprowadzaé'
sprzeczne motywacje W druzynie? Jezeli Twol
gracze oczekujg od Ciebie, Mistrzu, iZ ramie w ra-
mie beda stawiali czoto niebezpieczenstwom Sta-
rego Swiata i jezeli chcg to robié zawsze w tym sa-
mym skfadzie, gladko i bez probleméw na kazde]
sesji — to €0z, raczej odradzam takie konstruowa-
nie opowiesci. Co gorsza, W wypaclikl{. gdy i[\/\fm
gracze nie potrafig oddzieli¢ konfliktow w‘sww-
cie gry od niesnasek w swiecie rz.eczyw1stym,
skiécenie bohaterow ,,druzyny” moze na zawgze
zatrué atmosfere przyjacielskiego RPG. W takim
wypadku, ¢wiadczacym niestety O pewnej emocjo-
nalne;j niedojrzatosci Twoich graczy, takie konstru-
owanie opowiesci jest wysoce n}ewsk.azane.

7 drugiej jednak stronys je‘z'.eh Twoi gracze ce-
nig przede wszystkim opovpeéé, wsp()llwoc;zol}g
przez Ciebie, Mistrzu, oraz nich samych., wie lZ n; >
wahaj sig. Orzymasz dzieto o znacznie wiel !szo_!
jakosci. Miast kolejnego odcinka serialu — peii

metrazowy, wartosciowy film.
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O KRASNOLUDZKIR NATURZR

Traktat prz<z Albre<hta Herkerfootq Spisany

Na poczatku cheia
za to, 1Z U

chciatbym podzigkowat mojemu pzzyjacielow{, Eukaszowi S_i%o;skjem“, “Klochiar"
dostepnil ten traktat pewnemu wydawnictwu, przez co i Wy mozecie go teraz

ZWanemy,

Wiasnie otrzymaliscie dostgp do najwigkszych tajemnic Starej Rasy. Uszanujcie to.

dem. To nieprawda. Jestem cztowiekiem, to pew-
ne, choé nie wiem, CZy taki stan rzeczy zgodny
jest z moja wola... | S

Ja po prostu znam krasnoludy znacznie l_eple:y, anize-
Ji inni ludzie. Spedzitem w ich towarzystwie wiele cza-
su i nieco sie o nich dowiedziatem. Poznalem jednak-
e zaledwie niewielki strzgpek ich kultury i psychologii,
lecz to, co ujrzalem, wystarczyto, by wzbudzi¢ moj ni¢~
zachwiany podziw. Teraz, na staro$¢, niemalze zatuje
chwil spedzonych posréd ludzi — przeciez w tym cza-
sie moglem siedzie¢ w gérach...

Nie chodzi mi bynajmniej o tych brodaczy, ktérzy
mieszkaja w Imperium i kujg dla nas wspaniale miecze.
MGj traktat bedzie méwit o przedstawicielach ortodo-
ksyjnych klanéw mieszkajacych w glebokich koryta-
rzach Gér Krarica Swiata. O tych, z ktérymi wiekszosé
ludzi nawet nie miata kontaktu. Znacznie r6znig si¢ od
swych braci zamieszkujacych miasta Imperium, nie
wspominajac juz o tych, ktérzy zasiedlili Norske. Po-
staram si¢ zatem nieco Wam, zwyklym $miertelnym lu-
dziom, przyblizy¢ obraz prawdziwych krasnoludéw.

m iektérzy powiadaja, ze jestem prawie krasnolu-

Wam, ludziom, wydaje sig, Ze jestesmy do was po-
dobni, ze jestesmy jak dalecy kuzyni rézniacy sie wzro-
stem. Goéwno prawda! Co wy o nas mozecie wiedzied?!
Nie potraficie zrozumic¢ sami siebie, a twierdzicie, 7e
rozumiecie nas, krasnoludéw!

Kraz Negersson

Nies}_ety, to, co powiedziat Kraz, jest prawda. Ludzie
W swej ignorancji sadza, ze krasnoludy to mali ludko-
wie z gé;, kt6rzy wiecznie pij i przeklinaja, w prze-
rwach zajmujac sie rzemiostem. W jakim strasznym je-
steémy bledzie; jak wielce umniejszamy wspaniato§é
Sta:e.j Rgtsy, chyba tylko one, krasnoludy, potrafiz od-
powiedziec. Lecz nie odpowiedza. O nie. Mylitby sie
ten, kto !)y pomySlat, ze beda broni¢ si¢ przed naszym
prostacklm_ o_sqdem, ze beda reagowaé na nasze niedo-
Izeczne opinie. Zreszta, doskonale zdaja sobie sprawe
ze i tak pl:zekr@cilibyémy ich stowa tak, by zrozumieé
Je pZ(; swmgm = zupetnie na opak.

Smutkiem musze przyznaé, iz chyba mai j

Skoro nie szanuj_emy sami siebie, skoroytaka?i?er::ﬁ
Wyrzadzamy sobie szk6d, skoro w ogéle nie dbamy o to,

€o udato sie nam osiggn o,
36... Dlaczeg6z wiec mieliby-
$my szanowaé ich?! Dlaczego? 86Z Wicc micliby

Nie zastanawiajcie sig, nie szukajcie usprawiedliwia

jacych odpowiedzi, bowiem ich nie zZnajdziecie. A g

wet jeSli znajdziecie, i tak beda to tylko niedorzeczne
ktamstwa. Nie ma powodu, dla ktérego mieliby§my
uszanowac cudza, obceg kulturg! Poczatkowo nie cheia-
lem przyja¢ do siebie znaczenia tych stéw; cheiatem, by
bylo inaczej. Czy my, ludzie, jeste$my az tak zaflepie-
ni?... Nikt spoéréd brodaczy nie starat si¢ mi niczego
thumaczy¢, wiedzieli, iZ jesli sam niczego nie pojme, na
nic si¢ zdadzg tlumaczenia.

Aby dobrze odegra¢ krasnoluda z Gér Krafica Swia-
ta, wskazana jest — niestety — znajomo$¢ historii Starej
Rasy. Brodacze przywigzujg tak wielka wagg do rzeczy
minionych, ze cigzko byloby wczué sie w taka postaé,
nie znajac przeszto$ci Matego Ludu.

W tym tekscie nie znajdziecie prawie nic z historii kra-
snoludéw. Po szczegély odsytam do podrgcznika i do-
datku Zle si¢ dzieje w Kislevie oraz do moich tekstow
Lyk krasnoludzkiej gorzatki (MiM 11/2000) i Lénienie
krasnoludzkich runéw (MiM 1/2001).

Jednakze krasnoludy nie sa w swych osadach nieo-
mylne. Réwniez usilnie staraja si¢ nie dostrzegac pew-
nych fakt6w. Cho¢ one staraja sig przetrwat jako Stara
Rasa, a nie jako Ponizona Stara Rasa. My Czyﬂillb)_fgﬂ{y
tak dla wygody, dla uspokojenia sumienia. Tu tk_w; 16z-
nica. Skad ta pewno$¢? Rozmawiatem kiedy$ z jednym
krasnoludzkim dziejopisarzem o ich historii. Z checid
odpowiadat na moje pytania — wszak brodacze b
lubia prawi¢ o przesztosci, o wspaniatych CZY““!"
o czasach §wietnoéci, o wielkich bohaterach. J.ednak.zt
o niektérych faktach wspominal z wyrazng niechécid
Kiedy drazylem te wiaénie drazliwe tematy, wyC_z"J;'_’c!
iz m6j rozméwca z trudem odpowiadat na PY_W““'B l_
w tym dziwnego. Dotyczyly one giéwnie Wojny 0 ‘:
de... Wtedy wiasnie dowiedzialem sie cale] P‘a";n’;
o tym bezmyslnym konflikcie, o tym, jak dia ho";m_
Stara Rasa po§wiecita prawie wszystko, 0 miala.

i ie.
dy tez zrozumiatem stare krasnoludzkie przystow!

Lepiej w lochu zgnié,
bronigc czego majac,

niZli panem wigzienia by¢,
honoru nie posiadajae.
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' - wszelka logika, tym t_)ardzliej chyba kras-
. dozin le\;ojna o Brode sensu nie miala. Sp.owocflo-
\ S ?;rwawienie sig obu ras bioracych w niej udziat,
Y ian. Nie toczyla sie wszak o no-

oo piozg0 W Zamuan. NIE s :
\Y | et oria bogate W cenne mineraly ani o Zyzne zie-

nieczy teZ 0 niewolnikow. Toczyla’sie o zgolor!a bro-
R e jgkiegoﬁ krasnoludzkiego postarica. Jedna, jedyna
W brodp! Niewazne jaka byta, diuga czy gestd, lecz bro-
daniemoze byé powodem upadku calej rasy! A jednak.

6 dy spytalem mego rozméwee, Durdaka Bogartsona,

zy bylo warto, ten duma w oczach odp.arl:_
By -GdybySmy jeszeze Taz mieli po$wigci¢ si¢ dla ho-
Iy goukrbla, ktory reprezentowany byt przez kré l.ewsk'ie-
o postarica, uczynilibySmy to bez wahania. Niewazne
i pylyby koszta. GdybySmy bowiem tego nie uczynili,
&  §raRasa przestataby by¢ Stara Rasa.
2l Gdy przemySlatem te kilka zdaf, odnalazlem odpo-
& wiedinainny trapiacy mnie od jakiego§ czasu problem.
i Wszak krasnoludy nie s3 w tej chwili potezng rasg;
21 meklbym nawet, iz sa na skraju upadku, a przez caly
czas sprawiaja wrazenie, jakby nie potrzebowali niczy-
jtj pomocy. Posiadaja wprawdzie bogate ztoza, lecz nie
oom wielu rak, ktére moglyby je wydobywaé; posiada-
Sy Jazymg ziemie na przedgérzach i w dolinach, lecz bra-
= kuje thlopéw do jej uprawiania. Przeciez wystarczy-
7 lo!)y wznz}é do pomocy ludzi — nas wszak czesto jest zbyt
ot wielu W Je‘dnym miejscu; na pewno znalazioby si¢ wie-
lu émiatkdw, ktérzy poszliby mieszkaé w twierdzach
ke krasnoludéw.
uli _To oznacz.aloby jednak naptyw wielu ludzi do pod-
&'q ;l;‘mnyclll miast. Po jakims$ czasie liczebnie dominowa-
it ‘;‘Yklndlllh akrasnoludy zesztyby na drugi plan. Czlo-
ick mialby coraz wiecej do powiedzenia, stawialby
;‘”mli]"f‘/lﬁcq warunkéw, chciatby weigz nowych
i ;yl“’ ejow. Na pewno Stara Rasa przetrwalaby diu-
: -Ii;':: czy byloby dla niej to korzystne?
FE i ;f%o punktu widzenia, nawet jesli wezujemy si¢
ﬁﬂ tak fytu: aczy — !)ez watpienia, lecz dla krasnoludow
5 oy cja jest nie do pomyslenia. Nigdy nie zgodzi-
i Y $ig na dobrowolng utr: it el ] L
i Stwie, Dlte Wwolng utrate pozycji we wiasnym krole-
1 Y bedg b, £0 tez wybieraja — i jestem pewien, iz zawsze
1% mnady leraly — trud, gtéd i niedostatek. Przedkiadaja
2l utratg swoich ideatéw. N: i dale =
o Kutowaé tepo - Nawet nie musiatem dys
1 Pzyiacis B prol?lemu z zadnym z moich matych
Lg 'napr;{wrge chcnalem'wznieca(’: bélu w ich sercach.
L .Prawde, trudno sie temu dziwié, nie przepadaja

¢ Zatakiny
10Z; : ; 5 0%

t‘)‘i Stem pevyi mowami. [ bez takich rozméw bytem i je-
,)uﬂ! €n tego, co pisze.
!
M; Moje
: Uwagj > F
dh | szlogei kras:fll g°‘¥CZ4C€ odgrywania i tworzenia prze-
o W udzkich postaci zmieniajq nieco znaczenie

Pzypadku zabe; :
aykugy u zabdjcéw trolli. Po szczegGly odsytam do

Iy trolli — nowe spojrzenie (MiM 10/2000).

Mosegie :
.ajq{zgﬂ_ak powiedzieé, ze przeciez krasnoludy
Z1, anawet niziotkéw, jako wojownikow
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podziemnych. To prawda, lecz kiedy nie bylo si¢ na
m?ejscu .i nie widziato sytuacji na wlasne oczy, nie po-
winno si¢ na ten temat wypowiada€. Prawda wyglada
tak, ze owszem, pod ziemia, w matych osadach, z dala
od wlasciwych krasnoludzkich siedzib, mieszkajg ludzie
i niziotki. Réznica miedzy nimi a wyzej rzeczonymi far-
merami polega na tym, Ze s3 to najemnicy, oplacani so-
wicie zotnierze, ktérzy po wygasnigciu kontraktu lub po
wykonaniu zadania odchodza, nie zadajac pytan i nie
mieszajac si¢ do spraw matego ludu.

Po tym, co rzeklem przed momentem, nietrudno
doj$¢ do wniosku, iz Stara Rasa nie potrafi zy¢ w dzi-
siejszych czasach, w ktorych nie jest staro§wiatowa po-
tega. To stuszny wniosek, z ktérym nie mogiem si¢ po-
czatkowo pogodzié. Zreszta, i teraz zal mnie ogarnia,
kiedy pomysle, ze przed brodatym ludem prawdopodob-
nie niedtuga juz przyszio§¢. Krasnoludy nie potrafia
przystosowaé si¢ do nowych warunkéw — i nikt tu nic
nie poradzi. Od czasu Wojny o Brodg, kiedy to upadly
na kolana, nie potrafi si¢ podnie$¢, nie potrafia wycia-
gngé reki, ktéra kto§ inny mégiby mocno chwycié
i okaza¢ pomoc. Nie potrafig, czy tez nie chca — wszy-
stko jedno. W kazdym razie nie wierze, by kiedykolwiek
te reke wyciagnely. Lecz kocham ich za to, ze miast pod-
niesé sie z cudza pomoca, klekaja raz po raz, lecz nie
zginaja karku, caly czas pozostajac soba... Stara Rasa...

Kazdy krasnolud doskonale zdaje sobie sprawe Z te-
go, Ze jego rasa jest w trudnej sytuacji oraz ze wystar-
czy zmieni¢ polityke, by jej poméc. Kazdy zdaje sobie
sprawe Z tego, ze przysziosé juz niedtugo przyniesie
ostateczne rozwiazanie, po ktérym skoriczy sie wszyst-
ko: milo§¢, przyjazn, cierpienie, bél. Honor rasy jednak-
7e pozostanie niezachwiany. Dlatego tez prawie kaidy
odrzuca my$l o zjednoczeniu, Zjednoczeniu z nami —
ludZmi.

Kiedy ja sam zrozumiatem stowa, ktre tak tatwo uja-
tem w ostatnich kilku zdaniach, zaptakatem. Pojalem
bowiem, jak bardzo cierpi, jak wielka musi znosi¢ du-
chowa meke kazdy méj brodaty przyjaciel. Sytuacje te
mozna poréwna¢ do sytuacji pojmanych zotnierzy, dla
ktorych jedyng szansa na uwolnienie jest przejscie do

jradzenie ideatow. Tym sposobem
Ikiego zgorzknienia, ktdre prze-
rca. To zgorzknienie czyni z nich
tak bardzo odizolowa-
e s3 jeszcze

wrogiego obozu i zd
odnalaztem zrodio wie
petnia krasnoludzkie se
istoty zamkniete przed $wiatem,
ne od wszystkich. Podziwiam ich za to,
w petni wiadz umystowych. b
Jednakze nie wszystkie krasnoludy odnajduja W s0-
bie site, by znosi¢ upadek swej rasy, wiedzac, ze ich
dzieci nie maja pewnej przysztosci. C.zasem po prostu
opuszczajg domy W poszukiwaniu miejsc, gdzxe‘latwmj
bedzie im zy¢. Nie sa powstrzymywane przez mnycl},
nie s obrazane ani wy$miewane. Jedyne, z czym sie
spotykajg ze strony swych braci, to pe.lr'w \-\'ryrgutu spoj-
rzenia. Nawet jesli taka decyzja ulatw1im zycie, toit
nigdy juz si¢ nim nie naciesza, dtawiac si¢ ogron:ré):'l;
wstydem ptynacym 2 tego postepku. Jedyne, ;odzie gi
sie im czasem osiggnat, to lepszy byt dla swyc .
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Znakomita cze$¢ kr
rium to wiasnie pot

asnoludéw mieszkajacych w lmpc—
omkowie tych, ktorzy kiedy$ ucie-
kli z gor przed niepewnym lo§em..Zazwycza_1 rTa,\)l\ret nie
zdaja sobie sprawy z cigzacej na 1ch.r0('iu(fh har 1)‘/“ i
Inni, kt6érZy nie godza sie z losem, jaki pisany jestic
rasie, staraja sig co$ z tym stanem rzeczy uczynic. Wplyv
naé na starszyzng, by zrobita cokolww_k, by zmlem}_u po-
lityke, by ztamala starodawne tradyc_]e_... .Spf)lykll_]'q si¢
jednakze jedynie z murem niezrozumienia 1 zdecydo-
wanym sprzeciwem. Zazwyczaj takie krasnoludy same
odchodza z rodzinnych stron, nie mogac pz\lr;eé na po-
wolna agonig Starej Rasy. Wiedza poza tym, z¢ jesli sa-
me nie odejda, zostang usunigte z mla}sla jako degene-
raci, o ktérych pamigé szybko zaniknie.

Wiec postanowite$ graé krasnoludem, i to tym z Goér
Krafica $wiata. C6z, nie dziwi mnie to, ale to nie bedzie
proste. Na poczatek musisz wymysli¢ jakis powdéd, dla
ktérego Twéj bohater opuscil rodzinne strony. I nie ma
to byé bajka w stylu: ,,Odszedtem, bo postanowitem
sprébowa nieco innego zycia”. Chyba nie sadzisz, ze to
dobry powéd, by wojownik podziemny zostawil swg ra-
se na lodzie i poszedt w $wiat? Nie. Dobrze, juz si¢ oba-
wiatem, czy w og6le powiniene$ gra¢ krasnoludem.

Powiem jasno. Cigzko bgdzie wymysli¢ cos, zeby po-
gra¢ brodaczem wywodzacym sig z tych najglebszych ko-
rytarzy gorskich twierdz. I nie licz na jakiekolwiek ulgi.
Juz ja przekonam Twojego Mistrza Gry, by potraktowat
te sprawg powaznie i nie szedt na zadne kompromisy. No,
chyba ze uda Ci si¢ go naméwié, by poprowadzit kampa-
ni¢ rozgrywajgca sie w gérach. Jezeli jednak nie da sie go
do tego naklonié, musisz popracowa¢ nieco mézgownica,
by wymyslié jakas logiczna historig (ostrzegam: jesli to be-
da tanie bzdury, osobiscie dam Ci po tapach na jakims kon-
wencie). Pamietaj: krasnoludy nie ida na fatwizne. Aby staé
si¢ jednym z nich, musisz sobie zashuzy¢é. Dasz rade.

W tym momencie czuje sie zobowiazany wspomnie¢
0 skrajnym przywiazaniu krasnoludéw do tradycji
1 praw ustanowionych wieki temu. Najwiekszym zna-
nym mi kompromisem byto stworzenie prawa o moz-
liwosci wynajmowania przedstawicieli obcych ras do
ob.ro_ny gorskich miast (0 czym wspominatem Jjuz weze-
§me_|).'W1ad'omo mi, ze wigzato Si¢ to z ogromnymi
Sprzeciwami niekt6rych rodéw i doprowadzito do wie-
Iu nieptzyjemnych incydentéw, o ktérych nie chcialbym
teraz wspominaé. Krasnoludzkie prawo, poza drobny-
mi szcz.e_gél_ami, nadal wyglada tak, jak zostato ustano-
wione wxe}u_temu. Stara Rasa nie znosi Jjakichkolwiek
Zmian w juz sprawdzonych strukturach, Dlatego tez

$mialo i bez obrazy spoleczenstwo brodaczy mozna by

okresli¢ jako zastate i j i ;
i ai'c i tate i ortodoksyjne, niemal pograzone

Kiedy poszukatem f:édla tego ni i
y 057 em' 20 niezrozumiatego dl
mnie podejScia do zycia, odpowiedz okazata sie ni%.zwyz-l

kle prosta. Krasnoludy sg niewyobrazalnie przywigzane
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do swojej tradycji. Pamigé o ich historij
dla nich bardzo wazna i to ona whagnj
dumnie 1 nie ugina¢ si¢ przed przeciwn
lem ich zycia jest umrzeé godnie i po!
wspommnienia, ktére mozna by §miat
migcig o dziadach, ktérych biorg za
z pokolenia na pokolenie wydaja sie byé niegmi..
kakolwiek raptowna zmiana bjs?lagy glanrll?zmﬁ?;. i[a
przekreSleniem dotychczasowych osiggnieé. 7 pe\:u
$cia, gdyby spojrzec na krasnoludy z diuzszej pers 22
tywy czasu, odnalezliby§my wiele przemian zachoﬁzq:
cy c)h \A l.(..'h s.pol.cf‘?cnslmg 1 kulturze, lecz przebiegatyby
one niesamowicie powoli.

Z:ixl:tl1:l\-{i:tl§nl sig kiedys, jak moi przyjaciele znaj-
dujg w sobie sit¢, by trwaé w tak trudnej sytuacii; ik
wytrzymujg, by nie pdj$¢é w slady uciekiniergw inie
odejs¢ gdzies w bezpieczne miejsce. Przeciez za kazdym
razem, kiedy patrze w ich 0oczy, za murem dumy i har-
tu widze zawsze bol, udreke i gasnacq nadziee... Nig-
dy nie miatem odwagi, by pyta¢ o tak osobiste i przy-
kre sprawy, lecz kiedy§ méj niezyjacy Juz przyjaciel,
Hekron Hekervaldt, powiedziat mi takie stowa:

—Rodzina, klan i rasa, ojciec, matka i brat, duma, ho-
nor i odwaga, przyjaciel, po§wiecenie i mitos¢, wrég,
walka i nienawis¢”. To sa pierwsze stowa, ktdrych uczy-
my nasze dzieci. To sg stowa, ktére pamigtamy przez ca-
le zycie. To sg stowa, ktére przypominamy sobie w obli-
czu $mierci.

Po takim wyznaniu niektérzy moga odnie$¢ wraze-
nie, iz krasnoludy sa fanatykami, opetanymi wizjami
o dumie i honorze niczym ryba siecia. I chyba bgda mie-
li troche racji. Przynajmniej z naszego, ludzkiego punk-
tu widzenia. Jednakze nie mozecie, na bog6w, zapomi-
nac o tym, ze Stara Rasa nie jest rasa ludzka! To, co dla
nas jest fanatyzmenm, dla nich to jedynie obowiazek. To
wlasnie staram sie¢ Wam wytlumaczy¢. Jednakze z na-
szego punktu widzenia ich sposéb my§lenia wydaje si¢
byé czasami pozbawiony instynktu samoz.achowawgze-
go. Czyz jednak matka broniaca zaciekle swego dziec-
ka nie wydaje si¢ by¢ szalona? Z podobnych pob'm?ek
krasnoludy tak bronia honoru. Jednakze porév\fnaﬂle ich
do ryb uwiezionych w sieciach rybaka wydaje si¢ byé
jak najbardziej na miejscu... '

Zebyscie jednak nie zrozumieli mnie Zle—fakt, iz Sta-
ra Rasa tak bardzo sie od nas rozni, nie znaczy, 28 ¢
jeste$my pod niektérymi wzgledami podobn{._ K{”“_“‘
ludy — tak jak my — zdolne sa do mitosci, przyjazai, Hic-
nawici, gniewu czy euforii. Bez watpiena Jectes
przezywaja te uczucia w spos6b nieco odmienny m:k
zeli ludzie. Ich uczucia dojrzewaja wolniej, 0ic 84 tu
gwattowne jak u nas (oczywiécie,lz_w)yjatklem gniewt,
w ktéry potrafia wpas¢ momentalnie). Tt

Nieri)[:obraiam sobie sytuacji, by krasnolud menlld

s i 0i6t iak rekawiczki, 8 uil
swe upodobania czy przyjaciét jak reka\ ional-
dzi niejednokrotnie spotkatem si¢ z takim emoﬁlogci
nym niezdecydowaniem. Dobrym przykladem SL ;
uczuciowej brodaczy jest ich nieche¢ do e]_féwé- mowa
po tak diugim czasie od jakiejkolwiek WojnY A

! Przodkach jeg;
€ Kaze im try,q4
OSc1ami logy, Qg
ZOStawié po sobie
© POréwna z ps.
WZ0r, Dlalego tez
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Wiem ju, jaki masZ problem. Twoj gracz chee pogr.aé
* akim fejoym; ortodoksyjnym kl‘asnoh{df.:m.' Rozmawia-
JemjuZ2 nim na ten temat. Ma'm nadz153_|¢‘, ze dalem mu
4o mySlenia i wie, 0 co chodzi. -W razie jednak, gdy-by
njewyCiﬂEmll odpowiednich wmoské?w. teraz Ty Musisz
ad nim popracowac. Po przeczytaniu tego tekstu be-
driesz wiedzial, czeg0 od niego wyl'maga{&. Na poczatek
wyciagnij od niego histori¢ postaci 2 loglcz'n.ym \fvyuu~
maczeniem przyczyny opuszezenia gorskiej l\a}llerdzy
(symacjabardzo sie uprosci, kiedy skierujesz akcje przy-
god w odpowiednie géry) i mocno zarysowang psycho-
Jogia. Inie daj mu 166 na tatwizng. Skoro chee pograc ta-
kg & nie inng postacia, niech sie napracuje. Kiedy juz
1o Twe wymagania, okaze si¢, ze to jeszcze nie ko-
niec. Najtrudniejsza praca dopiero przed nim. Musi tym
krasnoludem graé...

w0 Wojnie 0 Brodg, od ktérej zakoriczenia minglo juz
ponad cztery tysigce lat!) dawno zapomnieliby o wszel-
ich animozjach, lecz brodacze potrzebowali tak dhugie-
goczasu, by ich nienawis¢ przerodzita sie w niechec za-
ledwie. Ten przyktad chyba nie wymaga komentarza.
Bardzo czesto spotykatem sig z opiniami, iz krasno-
Iudy s3 osobami bardzo nieprzystgpnymi, ze trudno z ni-
mi nawiazaé blizsza znajomosc, a co dopiero mowic
o przyjazni. W pewnym sensie to prawda, bowiem
W_stosunku do nas wykazuja daleko posunigty dystans.
Nie naczy to jednak, ze nie s zdolne do obdarzenia
uufan}em przedstawicieli naszej rasy. Moja skromna
osoba jest jawnym dowodem na to, ze da si¢ zyska¢ ich
akcePtacje. Nie przecze jednak, iz wymaga to bardzo
dlugiego czasu. Sam poczatkowo odczuwatem zupelny
brak zaufaniag ich strony i czutem sig tak, jakbym byt
E?:iz;?serwac]%, z “Jiegiem czasu jednak zyskatem so-
WmlkipnYCh}’hl({Sff, a nawet przyjazi. Zeby rozwiac
b e'“’%fpllwg)sm, taki stan rzeczy absolutnie nie jest
4 Wing, bowiem bez uprzedzen traktuja one tylko
przedstawicieli wlasnej rasy. : :

[ —

sl.a?, ;:EC Udz{tn'Ci sig. Masz juz swojg wymarzond po-
a]ewa-);‘rAn(;lF jeszeze do kilku szczeg6tow przyczepil,
o Sf % Jest bardzovlaskawy. No, teraz dopiero za-
PSYChik:krWOJE prawdu‘we zadanie. Musisz odgrywac
210 diy C_as‘;l_m“da z gor. Trudna sprawa. Twierdzisz,
Wezenie; ule 1e Peﬁlka. Ze to nie pierwszy raz. A czy
Kiej psyc-;m;"'zg}gdn.laleé wszystkie smaczki krasnoludz-
%8 0 ,:f;‘v opisane w niniejszym tekscie? Ze niby
nie blﬂka‘zjm Ytlo Albrecht ustyszat... Los brodacza to
Y czas prowasdefm précz walki z potworami przez ca-
W glebi dusg, a[l'l “’AMS'H’ P.l’ywillln'q walke. Toczong
fetotylko ta: Jesli }WICFGZISZ'., 7e jest ona nieistotna,
erat l“dzkiml malutki szczeg6lik, chyba powinienes za-
Wracat uwg .zeglmm — wiedy nie bedziesz musiat
gl na sprawy duchowe.
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Na koniec chcialbym jeszcze napisaé kilka stéw na
temat spraw damsko-meskich w spoleczeristwie broda-
tego ludu. Zaznaczam, ze wiadomosci te czerpalem je-
dynie z mych obserwacji, poniewaz krasnoludy nigdy
nie méwig o takich rzeczach, tym bardziej za§ cztowie-
kowi. Prawda, iz kobiet krasnoludzkich jest znacznie
mniej anizeli mezczyzn. A to sprawia, ze nie kazdy
z nich posiada zong. Co wiecej, przywilej ten spotyka
mniejszoéé, cho¢ nie bede teraz si¢ rozwodzit nad
szczegbtami tego zagadnienia. Mimo to nie zauwazy-
lem jakiej$ rywalizacji o kobiety w sensie seksualnym,

Jak zwykle zastanawiatem si¢ nad przyczynami ta-
kiej sytuacji. W§réd ludzi istnieje bardzo silna rywali-
zacja, cho¢ kobiet mamy tyle, co mezczyzn. Ot6z wy-
daje si¢ mi, ze krasnoludy nie czuja pociagu do ,,tych
spraw”. Zauwazylem, Ze nie ogladaja sie za kobietami,
nawet jesli uchodza za urodziwe, a one nie eksponuja
swych wdzigk6w. Wydaje mi sig, ze sprawy potomstwa
traktowane sa jako obowiazek matzonkéw, a nie oka-
zja do przyjemnosci. Z tego prosty wniosek, Ze znacz-
na cze$¢ mezczyzn nawet nie sprébowala w zyciu ko-
biety (rzecz jasna, nie znaja pojecia prostytucji). Zdaje
sie to im jednak nie przeszkadzaé. C6z, pod tym wzgle-

dem oddzieleni s od nas gleboka przepascia.

Chcialbym obali€ teraz pewien stereotyp. Otéz ludzie
uwazaja krasnoludy za $wintuchy Spiewajace sprosne
piosenki i podszczypujace dziewki karczemne. Nic bar-
dziej mylnego. Wydaje si¢ mi, Ze takie rzeczy nawet im
na my$l nie przychodzg. Skoro nie zwykli mysleé
o ,tych sprawach”, wigc z pewnoscig nie zachowuja si¢
w ten sposéb.

Jesli wydaje Ci sig, Ze nie podotasz prowadzeniu gor-
skiego krasnoluda, lecz mimo to bardzo chcesz grac bro-

daczem, moze lepiej wykreuj przedstawiciela tej rasy, ale

wywodzacego sie Z Imperium. Takiego, ktéry wyehowal
rudnej psychiki. Tego

sie wérod ludzi i nie ma az tak t
7 gOr StWOrzysz nastepnym razem. Kiedy dobrze prze-

my§lisz sprawg...

Dlugo musiatem pracowaé. azeby rpéc pr_awié or1z€-
czach, ktére tu przedstawitem. Lecz niech nikt Zle mnie
nie zrozumie — nie spisatem (€go wszystkiego, aby nadq—
7y¢ zaufania krasnoludéw, lecz by zasiz’ié chpé odrobi-
ne zrozumienia w Waszych sercach, B)_rc moze po prze-
czytaniu niniejszego traktatu spojrzycie na.Sta:ra Ras¢
nieco inaczej nizli do tej pory. Nie OCZ(.EKU_!@ Ze zapa-
facie do niej tak glebokim szacur}kl_em_, Ja.!( ja, lecz mo-
#e przestaniecie wierzy¢ W bujlu, jakie sie 0 niej _czz
stokro¢ opowiada. Nie oczekuje _r()wmez, 1z>zaczmii‘:_
wsp6iczué naszym brodatym sqls_‘mdom, bowiem Z P

écia by sobie tego nie zyczyli. - ¢
no:NliZm),fie godzir%y Starej Rasy $4 juz po{iczonel;rW1e;r}
réwniez, iz kiedy przyjdzie porana ostatniego Z Zasgd_
ludéw, bedzie patrzyl $mierci w oczy. Dumnie. p!
niesiona glowa...
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mitosiernie. Rzemieii bolesnie wpijaf si¢ w bark,

lecz dla Adhelma b6l ten nie byt uczuciem nie-
przyjemnym. Wrecz przeciwnie. Przypominat o wyna-
grodzeniu, ktdre otrzyma za ciazace w worku skarby.
By¢ moze kilkanascie swiezo wycigtych Iu-dzkich serc
i.m6zgow nie dla kazdego stanowiloby jakakolwiek
wartosé, lecz dla jego obecnego pracodawcy byla to
gratka. Za te zdobycze otrzyma, jesli starzec nie bedzie
si¢ za bardzo targowat, dobrze ponad sto zlotych koron.
Coz, pienigdze te byly warte znacznie wigcej nizli Jjed-
na pracowita noc spgdzona na miejskim cmentarzu, Z re-
guly trzeba bylo sig papra¢ w trupach za znacznie mniej-
sze pienigdze. Fakt, Ze tym razem praca byia wyjatkowo
nieprzyjemna — wigkszo$¢ poprzednich klientéw potrze-
bowala bad# konkremych czionkow, badz catych cial.
Jest z tym wprawdzie znacznie mniej roboty, ale i pla-
Ccy nawet nie mozna poréwnywac. Adhelm zastanawial
si¢ od dfuzszego czasu, na co dziadkowi mog4 sie przy-
da¢ mozgi i serca biedakéw, lecz nie znalazl odpowie-
dzi. Usmiech na jego twarzy wywolato wyobrazenie
obiadu sporzadzonego z tych specjatéw, lecz nie sadzit,
by staruszek miaf tak wielki apetyt. Do tej pory praco-
wat zwykle dla studentéw medycyny, ktérzy cheieli so-
bie po zajeciach zapracowaé na lepsze oceny z anato-
mii. Oni jednakze samj sobie wykrajali z trupéw, co tam
im bylo potrzeba. Poza tym dziadek nie wygladat na am-
bitnego 7aka, a raczej na takiego, na ktérym niediugo
beda robic sekcje. Porywacz zwlok zachichotal radosnie
i zarzucit workiem, steknawszy z wysitku.

= Juz niedlugo zacznie switaé, O\, i cala noc zeszia
— powiedziat cicho, po to tylko, zeby dotrzymacé sobie
lowarzystwa, W tym fachu dzwiek glosu dodawat oru-
chy, a jako ze truposze nie nalezel do najbardziej roz-
mownych, musiat gadac sam do siebie, Ludziska z te-
& pov?odu $miali sie czasem z niego, lecz czy oni mogli
wiedzied, jak to jest 110cq na cmentarzu? Sam na sam
2e zmartymi. Zagwizdat ustyszang ostatnio w karczmie
melodyjke. Nagle spomiedzy niewyraznych konturéw
drzew dostrzegt Zarysy sporego domostwa,

— No, mam nadzieje, ze dziadyga nie $pi - méwiac
1o, obszed! mur | zblizyt sie do wiekowej bram y. Ta
zazgrzytala przerazliwie, pobudzajac pewnije do Zycia
ciata, kt6re wypatroszyl, po czym otwaria sig niechet-
nie. Raznym krokiem podszedt do debowych drzwj
Iuderzyt kilkakrotnie wielka kolatka, Odglos byt Jjakby

s kérzany worek zarzucony na plecy ciaZyt mu nie-

To dzigki nim Zzaczglem dla Wag Disaé.

zduszony, wydawato mu sie, ze to ta cholemna mgla po-
chiongla dzwigk. Drzwi otwarly sie szybko, Widaé sta-
ruszek nie spal. Wrecz przeciwnie, byt catkowicie
ubrany w jakies szaty dziwacznego kroju z obszemy-
mi rekawami i diugim, szpiczastym kapturem spada-
Jacym na plecy. Adhelm z trudem powstrzymat ch;-
chot, patrzac na te stara, powykrecang postaé, ubrang
w krwistoczerwone wdzianko.

— Wchodz szybko — szepnat staruszek, rozgladajac
si¢ nerwowo. — Zanies to do piwnicy, wyglada na cigz-
kie —rzekl juz nieco glosniej, wskazujac trzesacym sie,
krogulczym paluchem na worek cigzacy Adhelmowi
na plecach.

— Bez pospiechu, dziadku, bez pospiechu — Adhelm
chciat wygladac na profesjonaliste, ktéremu obce Jest
mlodziericze podniecenie, cho¢ sam chciat jak najszyb-
ciej dostac nagrode i p6j$é na dziwki do miasteczka, -
Ktdredy? Tedy? — wskazal na malte, wpdlotwarte
drzwiczki, za ktérymi dostrzegl waskie schodki prowa-
dzace w d6l. Smierdziato stamtad, jakby juz zwalono
tam Kkilka workéw z podobna zawartoscia.

»Heh, chyba udato mi sie znaleZ¢ stala prace” — po-
mysial, szczerzac sie'w usmiechu i ukazujgc przy tym
nieréwng linie zepsutych zebow. b

— Tak, tedy. Rusz sie wreszcie, miast si¢ glupio cie-
szy¢ — starzec sprawiaf wrazenie, jakby sam chciat
chwyci¢ worek i znie§¢ go na dél. Glos mu drgal; do-
stal wypiek6w na pomarszczonej twarzy. 3

Adhelm, nie opierajac sie diuzej, zszed} waskim ko-
rytarzykiem, trac workiem o brudng Sciang. Po poko-
naniu kilku stopni, dotarl do matej, ciasncj_ p:wmcz{a.
oswietlonej dogasajaca pochodnia. Przy $cianach leza-
fo kilka zakrwawionych, chyba pustych workd\_v, ana
stoliku w kgcie pomieszczenia lezaly jakies pomigte pa-
piery. Na podiodze stalo kilka dziwacznie rozmieszczo-
nych czarnych swiec. Zadna z nich sig nie palita, cho¢
Adhelm datby glowe, ze précz specyticznego smro i
rozkiadajacych sig ciat, poczut jeszcze zapach palone-
£0 wosku, .

— O! Tu mozesz wyladowac worek. — Starzec ‘wskﬂ_‘
zaf palcem miejsce na srodku podtogi. — Tu bedzie na)-
lepiej. A

‘;’Jtywacz zwilok z ulga zrzucit worek z plecow I
przykleknawszy, opréznial go z wyrazng dums. £t

~ Spéjrzcie, jakie $wieze serduszka, & ﬁ{k'e g T
m6zdzki. Nalezy mi sie premia, dziadku. Kroifem ty!

S ey

I
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y . méwiac to, glaskal z luboscia jedno
ﬂ“’f”ﬂ;‘;f‘:nymé, e bylo wyjatkowo oka;alc.
b '-';d,wﬂ signie zwazaé na krew kapiaca z rak_ i wsigka-
L wpkawy Inianej koszuli. Nagle _zauwazyl cos, co
- m'ﬁw momencie umknelo jego uwadze. Na
B P e namalowano czama farba dziwny war, kidry
oyl cos w rodzaju gwiazdy obejmujace] prawic ca-
ke jeszczenie. Zauwazyl, ze zngdu;e sig w samym
Sodku (680 specyficznego malowidia. :
_Ato co, dziadku? W piwnicy malujecie? Nie za
7— spytal, spogladajac znad krwawych

| R

W,
W& - (Coto, pytasz?—odpart starzec. — Czesé premii, 0 ki6-
’RQ‘ 13 sie doponu'na:‘eé. S ;
ngh Stojace na podiodze swiece rgptow:z:q zapfone_{y
ity zniewyjasnion ych przyczyn, rZucajac na sciany zlowie-
sz0ze, tariczace cienie. Adhelm przestraszyl sie I prze-
i wal wyladowywanie tupu. Rozejrzat sie nerwowo.
e Wazystkie $wiece pality sie peinym blaskiem. Byfo
wnich co§ hipnotycznego. Co$, co przyciggato wzrok.
ety | co§, co pawoglowalo, ze nogi migkly ze strachu.
M"ﬁ — (62 to, dziadku, jako premia bgdzie pokaz Swiate-
"% k7 Adhelm staraf sie opanowac drzenie glosu. Nie-
] ‘Wﬂ stety, bez skutku. Spojrzat na starca i dostrzegl na jego
" twarzy szyderczy usmiech. Nie bezzebny usmiech bez-
o firl:;go czlowieka, t{ecz pelen triumfu usmiech kata pa-
; ego w oczy ofiary.
: m oo s premi. GHERTHE GRIA VIDUXXA
it CH! - Cl‘d-i y, zachrypnigty gfos przerodzit si¢
P ¥ fg mocy zaspiew. — QER VEXEE SDUGHERT-
g i ORMA - Sta‘rzeF niemal krzyczal.
e Adhelm cheiaf rzuci€ sig na niego i przerwac ten przy-
! PW'WJQC}.’ 0 cia.rki krzyk, lecz poczui, ze ktos za nim
v :’:’;éﬁyi;une.’wl\_’ﬁmr.)_ iz wejécie do piwnicy mial przed
e i pewien, iz nikt nim nie vychodznl. iijprosto—
I 1 POWO{I, na tyle szybko, na ile pozwolify mu dy-
B 50;?;;!"051. a?brécif sig, .z'an?ykajqc oczy. Kiedy je
'jiﬂf’ Emoz'erz;clgg tylko strzszb,wfre zg:ekszralcona twarz,
'GMSJ”- e aﬁ)ysk. Z pewnoscig nie byio to oblicze na-
on . chodsié OJ[ egokolwiek stworzenia, kidre powinno
gt i al% w_)‘;rgifwxeCJe.‘ w pochodzzgcym z najgorszych
: ﬁﬂb Szt byly o iczu, ktérego nie sposéb opisac, najgor-
35 4 ka kmy czy. Wpatrywaly sie w niego wzrokiem wil-
,cmifi‘ o daé? dopadt bezbronng ofiare. Wzrokiem, w ktérym
P i ylo zfo calego Swiata. Wszystkie najgorsze pla-
Udr y Adb?lf,:. Mord i pragnienie zadawania bélu.
jal 9 il duge, ‘;ngl’sz-’d krzyk. Krzyk czlowieka, ktory stra-
{9 olne d;: w;ld::;z’? azg sxg:é ?'e "udekje gardlo nie jest
(T : go dzwieku...
yﬁcﬂ'ﬁ 0 byfa ostatnja 1zecz, jaka zarejestrowaly jego

‘ a9 2mysly,

G
mﬁfé-’? C;lll:adzam czytanie tego artykutu bez
e ; lZ istrzem Gry, nawet jeéli planujg gre
i giem. SzczegGlnie, ze gdyby go przeczy-
Pragneliby postrada¢ zmysty...

61 4F

Musze przyznaé, iz posta¢ demonologa jest jedng
z najciekawszych w WERP. Niestety, autorzy ograniczy-
li sie jedynie do krétkiego opisu profesji i garéci demo-
nicznych zakle¢, pomijajac to, co tygrysy lubig najbar-
dziej. Zdecydowanie najciekawszym kaskiem w zepsutej
personie mistrza magii demonicznej jest psychika, a do-
kladniej — wczuwanie si¢ w owego osobnika. To wia-
énie ten element powoduje, Ze gra demonologiem to nie
tylko odgrywanie , takiego tam czarodzieja, co przyzy-
wa potwory i trzeba mu losowa jakie$ nieciekawe do-
legliwosci”, ale wielkim wyzwaniem, ktéremu z pewno-
4cig nietatwo podola¢. Zreszta, poczytajcie...

Nie kazdy gracz nadaje si¢ do prowadzenia de-
monologa. Jesli kto§ wybiera te postac, Kierujgc si¢
tylko repertuarem dostepnych jej zakleé, to chyba
powinien wcieli¢ sig w koegos innego. A Ty, jako
Mistrz Gry, masz za zadanie mu to uswiadomi¢!

Wszyscy czarodzieje, niezaleznie od specjalizacji,
czerpia moc z czystej esencji Chaosu. Z tej gotujacej si¢
kipieli wiecznego szaleristwa, ktéra czasem daje im po-
tege, a niekiedy przynosi zgube. Niekt6rzy, ci najbar-
dziej ambitni lub tez po prostu szaleni, staraja sie sig-
gnaé jak najglgbiej. Uchwyci¢ sama istote Tego, Czego
Nie Mozna Ogarnaé Rozumem, i wydrze¢ z niej jak naj-
wiecej. Osiagnac potege, ktéra dostepna jest jedynie bo-
gom — i zapanowac nad ich stugami... Tym, ktérych
umysly sa w stanie przetrwaé zetknigcie z 13 niszczy-
cielska sita, osiggaja sukces. Staja si¢ demonologami...
Potega jednakze nie przychodzi za darmo. Kazdy z nich
slono za nia ptacié¢. Musi wpusci¢ do swego wnetrza naj-
bardziej przerazajaca czastke sily, z ktéra sig zetknal. Po-
éwieci¢ swa dusze, umyst i osobowo§¢. Zacznijmy jed-
nak od poczatku...

Co takiego sklania czarodziejow do studiowania de-
monologii? Potega, wladza, ciekawo§¢? Bez watpienia
nie mozna zadnego z tych czynnikow pomina¢, lecz czy
to jedyne pokusy? Kazdy, kto decyduje si¢ zej§¢ na de-
moniczng Sciezke magii, jest juz choé troche do$wiad-
czony w stapaniu po kruchych lodach czarodziejskiego
fachu. Wigkszo$¢ nawet mtodych adeptow wie 0 nie-
bezpieczenstwach, ktére niosg zakazane praktyki. Dla-
tego tez znaczna czesé z nich, ulegajac demoqicznym
pokusom, zdaje sobie sprawe Z konsekwencji swxch
czynéw. Nie znaczy (o jednakze, ;e serca wszystkich
opanowane sj przez plugawe moce Chaosu. W:recz prze-
ciwnie. Mlodziency czynia to zazwyczaj Z c:ekawgéc:
lub glupoty. Wierza, e akurat oni zdolni beda przeciw-
stawié sie czyhajacym na nich putapkom. A pozd tym,
zawsze MozZna si¢ przeciez bedzie wycofaé. W zasadzie
nie mozna ich wini¢ za ciekawo$¢ czy miodziericza ghu-
pote. To ich nauczyciele zawinili!

Niektérzy jednakze wybieraja dla s
zy przyszios¢ demonologa, zdajac sobie do!

we Z konsekwencji swego post@powania. Ciz

siebie peing 2gro-
skonale spra-
2zWYyCZaj
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Samotnie na jakimg starym strychu.
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eni. albo tez ich wybujate ambicje gr?rujq tak
: osobowosci, ze zrobig wszy-
Nie wazne, czy jest to ja-

sg albo szal
bardzo nad tg jas}r:q strong
zyskaé potege.
;;l;?‘c:; l:itgnni stronl:i mocy. !.,i_czy si'c Lylk? f)grl(()n‘l.p(_)i—1
tegi. Ci wiasnie sa najgroimejsi. gdyz dlg Z'dblfo 0301‘_11_
wlasnych zadz gotowi sa targnac si¢ na najwieksze svx]u@
todci. Nie przebierajg w érodkach, ilczy_51_§ tylko”ce .‘h
Istnieje jeszcze trzecia grupa czarodziejow chc4c¥L
uzyskaé wiladze nad stugami cha‘o[ycz'nych bo;_;ow.
Twierdza, ze ogier nalezy zwalczad ogniem, a oni pf)—
§wiecaja swe zycie dla dobra sprawy.'To [?l“n“:’dkl. {'c
nie majg ztych zamiar6w. Praw)dq teZ jest, iz nie zna-
ja grozacych im niebczpieczgnslw. NI'C‘ .Z(.jaﬁ; sobie
sprawy z ceny, jaka przyjdzie im zapi_aqu i JHE( burdzo_
ich ona zmieni... Faktem jest jednak, ze niektorzy z te]
grupy postuguja si¢ magia demonologiczng, czynige
tylko dobro. Niestety, tylko nieliczni sa na tyle silni.
I tylko do czasu...

Czarodziej nie staje si¢ demonologiem tak po
prostu. Wiaze si¢ to zaréwno ze zmiang sposobu
myS§lenia, jak i zupetnie odmiennym podejéciem do
magii. Dlatego zawsze, kiedy kto§ chce pograc de-
monicznym adeptem, niech dobrze to umotywuje!
Sytuacja, kiedy profesja ta pojawi si¢ na karcie po-
staci tylko dlatego, Ze bohater skompletowat aku-
rat czarodzieja 4. poziomu, absolutnie nie powin-
na mie¢ miejsca!

Niezaleznie od pobudek, dla ktérych czarodziej zo-
stat demonologiem, wplywaja na niego te same moce,
cheace odmienié jego ciato i psychike. Zacznijmy jed-
nak od poczatku.

Pi_erwsz.e kontakty z magia demoniczna sa rézne. Cza-
rodziej musi glebiej niz dotychczas siegnaé do wnetrza
§fery magicznej, z ktérej do tej pory korzystat, czyli zbli-
zyé_ si¢ bardziej do esencji Chaosu. Oznacza to, nieste-
ty, ze ab)( uzywac€ tej mocy, musi sie bardziej otworzy¢
1 pozwoli€ destruktywnej energii bladzié po jego umy-
Sle. Za _pien.vszym razem jest to zawsze niesamowite
przezycie. Niektérzy opisuja je jako stan najwyzszej eks-
tazy, niektérzy jako potworny bél, Jjeszcze inni twier-
dzg, ze doznali ol$nienia, kt6re pozwolito im zrozumieé
éw1a§. Jednak niezaleznie od tego, co poczuli, ich umy-
sty zlednaiy si¢ z Chaosem, Nie wszystkim, oczywiscie
Ufia}.e Slg przetrwac zetkniecie z tak potezng sita. Tylkt;
nieliczni nie popadaja od razu w szalefistwo. Zreszta,
nawet dla nu.:h Jest juz Zazwyczaj zbyt p6zno na ratu:
rglk. Nawet' jesli Zaprzestang dalszych praktyk, moce
g i&::lsu majg mozhwoéé_ Znacznie wiekszej ingerencji
2k umysty, Otworzyli PO prostu brame, ktérej nikt

Jest zc!oh:)y domknaé, a przez kt6ra mroczne sity mo-
84 8i¢ Z nimi kox_‘ltaktowaé. Mozecie mi wierzy€, ze mo-
;z tt::lize pewnoscia nie dadza im spokoju i najprawdopo-

J Predzej czy pézniej znajdziecie ich wiszacych

MiM upmc-smnmﬁzooz
—'\

Aby sta¢ sie demonologiem, iy
przekroczy¢ pewng barierg bezpiizzfi‘nds:\l:j s
si czerpal ze zrédet, ktére, jako zbyt niebe:' Mu-
ne, zakazane sg przez reguty Klasycznego Ezlecz.
dziejstwa. Rezygnuje przy okazji z zabezPiecarq-
Jakie owe zasady oferuja. Daje mu to niew Oien,
zalng potege (nich mi kto§ powie, ze kontrglovfa-
nie pomniejszego demona juzna 1, Poziomie n?-
Jjest oznaka wielkiej mocy), lecz naraza ie, g
umyst na ataki Chaosu. Nawet jegli zaprzestja.ng‘;:
zakazanych praktyk, jego 0soba juz na zawsze po-
zostanie bardziej widoczna dla mrocznych poteg
cho¢ nickoniecznie musi o tym wiedzies. Sity té
Juz nigdy nie dadzg mu spokoju. Do kofica zZycia
(czyli niekoniecznie dtugo) nieszczesnika beds
drgczyty koszmarne sny, glosy i ciagle poczucie
czyjejs obecnosci.

Stajgc si¢ demonologiem, czarodziej uzyskuje do-
stgp do znacznie wigkszej potegi niz posiadat dotych-
czas. Rzucajac zaklecia, korzysta z bogatszych pokia-
dow energii. Daje mu to oczywiscie znacznie wieksze
mozliwosci. Jednakze kazde siggniecie PO t3 moc co-
raz bardziej oddala go od $§wiata, w ktérym dotychezas
zyl. Poczgtkowo przepetniony jest euforia, rozpiera go
rados¢ i duma. W myslach czesto uklada plany, jak to
bedzie wykorzystywal nowa moc, by czynié dobro.
Jednoczesnie coraz niechetnej spoglada w lustro. Nie,
nie zbrzydt weale, no moze troche schudt. Tylko te
oczy. Czai sig w nich co$ dziwnego. Co, czego nie po-
winno by¢ widaé w oczach. Oczywicie, dostrzegajg
to réwniez inni. Rodzina, przyjaciele. Podobnie jak on
sam, unikaja jego widoku. Draznig go tym. Nie zdaja
sobie sprawy, Ze teraz jest inny, lepszy. Jego nowamoc
pozwoli przeciez wszystkim zy¢ inaczej. Nie b’éda]_“z
musieli obawia¢ si¢ jutra. Nie beda musieli nbawufé
si¢ niczego. Co im teraz moze zagrozic? Wprawdzie
nie przywolat jeszcze nowych sprzymierzeicow, 1801'
w kazdej chwili moze to uczyni¢. Zreszta, co o
w ogéle moga wiedzieé? Zdaje sobie sprawg, Z& gdy-
by powiedziat im o nowych zdolno$ciach, to W sWel
ignorancji odsuneliby si¢ od niego. I }akpdglacnll?y
za jego po§wiecenie. On jednak pokaze, Ze si¢ MY &
Wszyscy. Oni — wielcy nieomylni. Skoro wwdza_nﬂ.:
lepiej, co jest dla nich dobre; skoro patrza na mei 4
z coraz wiekszym przerazeniem; skoro coraz czgécgef
odwracaja wzrok; skoro coraz czesciej S2epeZ Zanio-
g0 plecami — niech martwia sie o siebie sami: By i
ze inni okaza sie madrzejsi. Ale inni tez 54 gtll(lp:cielé
Ignorantami, oflepionymi zastyszanymi W O e
bzdurami. Warci sa tyle, co te bredmle. ktére «;N]{Ezpo-
ja. Dlaczego ma im pomagac¢? W imie c2e80 + powair
wszechniania giupoty? Przeciez z nimi nawe npich H
nie poméwié nie mozna. Zreszta, i tak "a‘_je';lz 'na 0CZ):
potrafitby go zrozumieé. Tylko on przejrz
Tylko on. On. Jedyny...
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u mrocznej dziatalnosei de-
ntakty ze Swiatem, W ktérym zyt (_10_-

‘monolo gz:l;:;;gcie. r;z:zy si¢ to tylko tych, ktérzy juz
s nie nienawidzili wszystkiego. Majac prz.eko-
: oivlasnej stusznosci, spotyka si¢ ty!kc.) z m‘euf—
g'e skarzeniami. Wie, e to, co czyni, jest niele-
mm'l'a moze za to sptong¢ na stosie, wiec ucieka
e e miejsce, nierzadko mSzczac Si¢ je-

| = lieé bezpieczn! L :
.;g::l:i lyclg. ktérych niedawno zwat przyjacioimi.

| wyomjuma POk

e

To, ile czasu minie zanim demonolog zup})e‘lqie
wariuje, zalezy od niego oraz od odpomos;; je-

umystu. Jesli on sam sie f)szczcdz.a (tzn’. nie kg-
mzysta zbyt czgsto demonicznych zaklf;c)‘ moze
wytrzymac cale lata. Jesli zas co !(rok uzywa plu-
gawych mocy, t0 Z pewnoscia, niezaleznie oq te-
g0, jaki jest twardy, nie wytrzyma nawet kilku
miesiecy (to, Ze za rzucanie wigkszosci czarow
praymawane sa punkty obledu, wcale nie jest
przypadkiem).

Demonolog nie jest jednakze bezbronny w wal-
cez postepujacym szalefistwem. Ma do dyspozy-
¢ji game $rodk6éw: poczawszy od leczenia psy-
chiatrycznego, poprzez zaklecia typu Ruletka
demonologéw (patrz dodatek Zamek Drachen-
fels), na wizycie w $wiatyni skoriczywszy. Coz,
efektywno$é tych dziatan zalezy w duzej mierze
od szczeseia, lecz kto powiedziat, ze musi by¢ fa-
two? Wickszo$¢ demonologéw i tak nie korzysta
Ltego typu §rodk6w. Bardzo czgsto nawet tych
imian nie zauwazaja (tylko cziek szalony twier-
i, jest zupetnie normalny), a jesli juz, to trak-
i3 je jako naturalng kolej rzeczy, a nawet pew-
ne wyrdznienie.

mﬁ?i;ﬁ}gﬂ Dalej Jest coraz gorzej. Schowany w ja-
a0ty i';ym miejscu, samotny demonolog rozmy-
Prawdy }"rawi;raml tyle czasu, b}:dqc nie§wiadomym
“ejl}’lk.t)jem 5('5 ktf’)f't! teraz posiadl. Prawdy dostep-
datyeh km;- bZ‘yZ_JES! zatem sens czynic cokolwiek
E“iieni,w Swg_’bd‘”l% si¢ W najlepsze gdzie tam, po-
Bitgo plow Jwezdennej -gtupoue‘? Dla tych, kiorzy
4 Otwory g YZnaCZ)_/h nagrode? Skoro sami nie
e, 'ze)tlo 0€zu, on im nie bedzie pomagal. Tym

Boumjeg, 4, Og Jest wybraficem. Tylko jemu dano
jeg, smdzyﬂsfc(lime strzeg} zt.iobytej wiedzy. Z nim
Sqwﬁrcijego u'w'd'{ ZSY l4P1'ZyJ'flC‘1ele. Qni przynajmniej
0Czeksja na u'agl' 4 jak dzikie zwierzgta, kiore tyl-

POrOzume i J FZTleme, 'Z nimi jedynie mozna si¢
Jego ,W'elC_Sl? od nich nauczy¢. Tak, to oni s4
?ni:Zdaje sie P;(ZiY.laCl(glmi: Spiewajy mu piekne pie-
Jaci6y, Pewniejs m,ik' ze nie lubiy jego starych przy-
"2 Viekgze obq ZdZdTC}Sm. Zreszty, on tez czuje co-
le 241 T rZydzeme na mysl o tych, z ktérymi
M. Szydza,z ;?: nekaja go w snach i wytykaja palca-
€0, a on nie moze nic na to poradzic.

Jakze chcialby wtedy uzy¢ swej mocy, aby pokazaé,
kto jest potezniejszy.
Jednak kim s ci oni? Oni wszyscy! Ci, kt6rych znat,

i ci, ktérych nigdy nie widzial. Wszyscy sa tacy sami. - i

Pograzeni w glupocie. Jak stado §lepych baranéw, be-
czgcych rado$nie. Jak stado baranéw, nadajacych sie
tylko na pozywienie wilkéw. Jego wilkéw. On tylko
spetni ich przeznaczenie, kiedy powrdci z nowymi
przyjaciétmi. Wtedy nie bedzie litosci. Wtedy jego stu-
dzy napelnia sig¢ krwig tych, ktérzy §miali si¢ z nim nie
zgodzié. I umrg szczesliwi, bowiem w chwili §mierci
poznajg prawde. Prawde gloszong przez jego nowych
przyjaciél. Dlaczeg6z zatem tak Krzycza? Przeciez thi-
maczyt im, Ze to jedyne wyjscie; ze to spelnienie ich
przeznaczenia. Ze teraz moga pozna¢ prawde. Tym
wiekszymi si¢ okazali glupcami, nie chcac tej praw-
dy poznac... :

*

Przedstawitem tu skrajny przyktad zniszczenia, ja-
kie wywotuje Chaos w umystach demonologéw. Jed-
nakze kazdy z owych czarnoksieznikéw — kazdy bez
wyjatkéw — odczuwa negatywne skutki korzystania
z magii demonicznej. Jest tylko kwestia czasu, kiedy
nawel najsilniejszy z nich zatraci zupetnie swe czlo-
wieczefistwo, zmieniajac si¢ w mordercze narzedzie
mrocznych bogéw. Dlatego tez grajac demonologiem
nie mozna si¢ ograniczaé do dopisywania punktéw
obiedu i choréb zawodowych. Pod tymi zasadami kry-
je si¢ co$ wigcej niz tylko bezmyS§lne turlanie kostka-
mi. Znacznie wigcej.

Cheialem jeszeze napisa¢ kilka stéw na temat (zw.
biatych demaonologéw, czyli czarodziejow, ktorzy za po-
moca magii demonicznej staraja si¢ czynié dobro. Ich
réwniez nie omija niszczace dziatanie mocy, ktéra wy-
korzystuja. Nie s3 w bledzie lowcy czarownic, ktorzy pala
ich na stosach, stawiajac na réwni z innymi pomiotami

Koniec konicéw, kazdy demonolog staje sig na-
rzedziem w rekach Chaosu. Niekoniecz.me musi
to oznaczaé utrate postaci. Jesli kto$ bc,dz!e do'brze
odgrywat zachodzace w umy§le postact zmiany
i trafnie odgadnie intencje Mistrza Gry, niechaj na-
ohaterem. Cho¢ wtedy nie

cieszy si¢ jeszcze tym b |
klasycznych sesjt W stylu

pozostanie juz wiele z
fantasy. : e

A jaka rola spoczywa na barkach Misn:za ry?
No c6z, weale nie fatwiejsza niz ta, z._ktora musl
poradzi sobie gracz. Wraz ze zm.ianalm .zac_hcgdzai
cymi w umysle demonologa musl on_zmlepxa st;'z
opisu. W narracji powinno poje}wxaé sie (;ozh
wigcej elementow szalonych, mezrozumla Yy 6'
a czasem WIECZ abstrakcyjnych. Musi on stwpx‘zy_
wizerunek §wiata, jaki postrzegd coraz mniej nor
malny umyst.
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Chaosu. Wprawdzie zdarzaja si¢ tacy, ktérzy walczg o dobro,
padnie w koricu mroczny cien szalenstwa. Po prostu nje ma
opieratby si¢ w nieskorficzono$¢ tak poteznej i zlej potedze,

Na koniec chcialem jeszcze zaoferowaé garstke nowych zakle¢ e
nicznych. Celowo zwlekalem z tym tak dtugo, gdyz te CZary 54 sprawg :lnnci_
gorzedna. Nie chciatem, by przestonily prawdziwe przestanje tekstu :

Demonolodzy zdaja sobie sprawe, iz uzywana przez nich magiaje,s.t bar.
dzo niebezpieczna dla kogod, kto nie jest z nig obeznany i nie przyzw
czait do niej swego umyslu. Jeden z nich opracowat metode, by kierowZ{;
przywolywane moce (nie méwig tu bynajmniej o demonach) przeciwkg
innym, czego efektem jest ponizsze zaklecie,

leczing nich
umyshu, ktgry

Skierowanie demonicznej potegi

Poziom czaru: 2 demoniczny

Punkty magii: 2

Zasieg: 48 metréw

Czas trwania: chwila

Skiadniki: brak
Ten czar dziala tylko w polgczeniu z trzema innymi zakleciami demo-

nicznymi. Mowa tu o Przyzwaniu energii z poziomu 2., Wezwaniu wiel-

kiej potegi z poziomu 3. oraz Wezwaniu ogromnej potegi z poziomu 4. Po-
zwala ukierunkowac dziatanie powyzszych czaréw przeciwko innej osobie.

Demonolog nie musi rzuca¢ Skierowania w osobnej rundzie, lecz w tej sa-

mej, co zaklgcie wzywajace demoniczng moc. Oczywiscie, précz dwéch

punktéw magii wydanych na Skierowanie, musi po$wiecié te zwiazane

z wlasciwym zaklgciem oraz zuzy¢ odpowiednie skladniki. Jesli osoba, na

ktéra zostato rzucone Skierowanie (oczywiscie, wraz z przywotaniem od-

powiedniej mocy) nie jest demonologiem zdolnym do przyjecia tej potegi

(czyli odpowiednio 2., 3. lub 4. poziomu), odczuwa destruktywne skutki

magii Chaosu. Ma ona jednakze pewne szanse, by si¢ przed nimi ochro-

ni¢, wykonujac udany test Sity Woli (z mozliwosciag modyfikacji punkta-

mi magii) z odpowiednimi modyfikatorami (przedstawionymi dalej).

* Kazda osoba nie parajgca sig sztukami magicznymi: -15 / poziom zaklecia
(czyli odpowiednio -30, -45 i -60)

* Kaptani (takze druidzcy) i czarodzieje (précz demonologéw): -15 / po-
ziom zaklecia minus poziom ofiary (czyli czarodziej lub kaptan 2-.P°'
ziomu broniacy si¢ przed Wezwaniem ogromnej potegi bedzie miat -
30 do testu Sity Woli). Jezeli poziom broniacego jest wyzszy lub rowny
poziomowi zaklecia, nie ma on Zzadnych ujemnych modyfikatoréw
(ewentualnie poza tymi wynikajacymi z wydania dodatkowych punk-
téw magii). el

* Demonolodzy: -10 / poziom zaklgcia minus poziom ofiary. Jesli poziom
demonologa bronigcego sig jest wyzszy lub réwny poziomowi czaru, mo-
ze on, po udanym tescie Sity Woli, wchionaé demoniczng energie
i zwiazane z tym korzysci (patrz opis zaklgé).

Jezeli test Sity Woli sig nie powiedzie, ofiara odczuwa caly szereg ¢
gatywnych skutkéw spowodowanych przerastajaca ja energia. Na[ychnuast
otrzymuje k6 punktéw obtedu na kazdy poziom zaklecia (czyli W PﬂYPad(;
ku Wezwania ogromnej potegi bedzie to 4k6!) i traci prz)’ml}mo_gé na 10k
godzin. Dodatkowo istnieje szansa 15% na poziom zaklecia, 2e otrzyma
Jedng chorobg zawodowa wylosowang z tabelki demonologa (patrz Nega-
tywne konsekwencje, podrecznik str. 138). Jesli test Sity Woli nie udal si¢
0 wigcej niz 30, ofiara natychmiast umiera (w zalezny od MG poséb) -

Przy rzucaniu tego zaklgcia, demonolog nie odczuwa z'.adnych nt_agﬂl)";_
nych konsekwencji zwiazanych normalnie z czarami wzywajacyml de
niczne potegi.
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i iz iebez-
ie ci, ktérzy sadza, 12 dqmonolodzy s3 niel
-ngi&(;llio ze wzgledu na bestie, ktore _potraﬁq przy-
e‘;:at Niekt6rzy podejmu;ja walke ze éwxatem W nieco
:;m];ﬁejszy spos6b. Ponizsze zaklecie jest tego najlep-

gjm dowodemn.

Demoniczne opetanie

Poriom czaru: 3 demoniczny :

Punkly magii: 5 + 1 za kazdy dzien

Zasicg: dotyk

('zas trwania: trwaty

Skladniki: serce ktéregos z krewnych ofiary, ztozone-
go w rytualnej ofierze
7a pomoca tego zaklecia demonolog przyzywa po-

| ssznego mu demonicznego stuge (wcze$niej musial

i

byt zawarty pakt z matym lub wielkim demonem, zgo-
dnie z zasadami opisanymi w Przyzywaniu demon6w,
patrz podrecznik glowny, str. 161), kt6ry przejmuje kon-
trolg nad ciatem i dusza ofiary, nie zmieniajac jej wy-
gladu. Moze swobodnie korzysta¢ z pamigci i umiejet-
nodci ofiary oraz prowadzi¢ jej zycie, nie wzbudzajac
niczyich podejrzen. Jest jednakze catkowicie podlegty
woli demonologa, ktéry go przyzwal, i bez wahania wy-
k‘unnkaide jego polecenie. Demoniczny stuga w cza-
Sle,.gldy kontroluje ofiarg, nie ma dostepu do wiasnych
umi¢jenosei ani specjalnych mocy, chyba ze opusci jej
cialo, odzyskujac wiasna postaé (badZ to na rozkaz de-
monologa, badz na skutek wypedzenia poprzez np. ry-
ual, tgzoreyzm czy sitg woli ofiary lub tez kiedy cia-
lonosiciela zostanie zabite).
i P‘;Vud tym zakleciem mozna sie broni¢ testem Sity Wo-
v Wprzypadku powodzenia, demoniczny stuga mate-
Pﬁﬂleéley lS'ﬂlt; W swej naturalnej postaci, bedac catkowicie
St k“woh t%emonologa. W 'czasic opetania ofiara
thre n:;az:YWaC testy potowy Sity \\.foli w sytuacjach,
°-sziiau':1?ncmo na bezpoérf:dnle nlehezplcg_cl'l—
&6 Sego noSicieleg'o testfj, demoniczny s!ugu musi opu-
caaj g s igil{ pl?yjqé naturaln_q posl‘zu: (co zazwy-
BN omynickotezy).
Podatny g niestab;glio;);m)lumcy czyjes ciato Nie Jest

*

Stre; i 5
demo,::?wdi) ‘monicznej ochrony lub Strefa likwidacji
ki jein ngl)gef:zne zaklgcia ochronne. Majg jed-
winulkie sesa niczg wade: uniemozliwiajg mago-
Jestto Blwy Nsowne dzialania w czasie ich trwania.
nych dem()no{ POW6d, dla ktérego wielu doswiadczo-

0gOW poszukiwato skuteczniejszych me-

nn |
Yeh. Jednemu z nich udato sig to. Niestety,
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zaklecia, ktére wynalazt, moga uzywaé tylko ci bardzo
zaawansowani. Sami zobaczcie.

Demoniczna niewidzialnosé

Poziom czaru: 3 demoniczny
Punkty magii: 4
Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar
Czas trwania: godzina na poziom demonologa
Sktadniki: serce iluzjonisty ztoZonego w rytualnej ofierze
Dzieki temu zakleciu demonolog pozostaje niezau-
wazalny dla wszelkich demonéw, ktére traktuja go jak
powietrze (i moga go np. zdepta¢!). Czynnikami zabu-
rzajgcymi dzialanie czaru jest uzywanie przez demono-
loga magii (wtedy istoty demoniczne bedace w malej
odleglosci od czarodzieja maja prawo wykona test Si-
ty Woli, by go zauwazy¢) lub akt agresji przeciwko de-
monowi, ktéry rozprasza zaklecie.
Demoniczna niewidzialno§¢ nie odnosi zZadnego
wplywu na istoty niedemoniczne.

*

To tyle. Pamigtajcie, ze w grze demonologiem wca-
le nie jest najwazniejsze rzucanie coraz to potezniej-
szych zakleé. Najlepsza zabawa jest odgrywanie jego
psychiki. Z pewnoscia to posta¢ trudna do prowadze-
nia w grupie (nie wiem nawet, czy da si¢ ja pogodzi¢
7 druzyng), lecz my§le, ze warto nig pograc. Chocby sam
na sam z Mistrzem Gry.

Jeszeze jedna rada dla Mistrzéw Gry, kt6rzy ma-
ja graczy prowadzgeych demonologéw. Nie’ch
przyznawanie chor6b zawodowych i punktow
obledu (a raczej zwiazanych z nimi choréb umy-
stowych) nie stanie si¢ tylko radosnym rzucaniem
kostkami. Mysle, ze znacznie lepiej by byto, gdy-
by dolegliwosci te wybieral prowadzacy, d‘opaso—
wujac do postaci i jej poczynaf. To po.zwoh nadaé
demonicznym bohaterom wigcej gle{-bx,‘zbudowaé
szezeg6towo ich psychike, a nie zmieni¢ w zupet-
nie przypadkowych wariatow.

L]

e przemyélenia nie tycza si¢
tylko bohateréw graczy. Mam nadzi(_eje,, ze od tej ptt)arl):
demoniczni czarodzieje pojawiajacy sie nd Waszych d(Z =
jest, mowie do Was, koledzy MG) sesjach beda b;r i __l
realni, ze skupicie si¢ bardziej na ich pokrgconyc umy
stach, a nie na repertuarze morderczych zaklgC.
Niechaj ogamnie Was szalefistwo.
Wstuchajcie sig W CisZg-. Z pewnoscl
ty. Ja stysze je przez caly czas...

Oczywiscie, wszystkie t

a ustyszycie Szep-




iarowy stukot k6t pociggu dzialal na doktora

Franza Oppenheimera usypiajaco. Nie pomo-

gta nawet wyprawa do wagonu restauracyjne-
8o ani dwie mocne kawy, wypite przed chwila. Znudzo-
ny podr6za mezczyzna wyjrzatl przez okno. Chwile
podziwial osniezone zbocza odleglych zaledwie o kil-
ka kilometrow szczytéw Alp. , Jakby w Austrii widok
gor byt czyms szczegélnym” — pomyslal. Nagle poczut
szturchnigcie w ramie.

— Czy ma pan rekawiczki? — zapytal mlody mezczy-
zna, ubrany w gruby golf, pochylajac sie nad Franzem.
— Wie pan, tu dookota jest... — sciszyt glos — zimno...

— Alez, Maks, ten pan na pewno ma rekawiczki. —
Mioda dziewczyna w zielonej sukience usmiechnela sig
do Franza. — Proszg wybaczyé, pokazuje wiasnie Ma-
ksymilianowi pociag. A on bardzo nie lubi zimna,
prawda, Maks?

— Tak, proszg pani. Tutaj jest ciepto, a Ja mam ciep-
ty sweter.

—Zgadza sig. A teraz wracaj juz do naszego przedzia-
tu. Pan na pewno chciatby dopi¢ swa kawe.

Maks skinat glows i opuscit wagon restauracyjny.
Dziewczyna ponownie sig usmiechneta.

— Bardzo pana przepraszam, Max cierpi na frigo-
fobig.

- Ol_)awa przed zimnem? — Franz pokrecit glowa
z I'ekkm.a Zdz_:wieniem. Znuzenie podréza znikneto
w jcdne! chwili. — Ale przypadki tej choroby spotyka-
ne s niemal wylacznie w Chinach i Japonii. Jak cze-
Sto wystepuja w Europie?

— Jest pan psychiatry? Jestem Anna. A co do figro-
fobii, to znane sa mi tylko dwa przypadki zdiagnozo-

wane u nas — Maks i jeden z 1968 roku z okolie Mo-
nachium,

IMI i MILIPIEC-SIERPIEN20gp i
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— Na imige mam Franz. Mozna zaprosié pania na fi-
lizanke kawy? — Podnidst si¢ z miejsca, by przywolaé
kelnera.

— Dziekuje. Musze jednak odprowadzic Maksa do
przedziatu — zawiesita glos, wahajac si¢. — Bede za dzie-
sig¢ minut. — Dziewczyna usmiechnela sig i ruszyfa ku
wyjsciu z wagonu.

Podszedt kelner. Franz poprosif o dwie kawy i ciast-
ka. Z aktéwki wyjal male lusterko i grzebieri. Przez chwi-
le prébowat przyczesaé lekko siwiejgce wiosy. :

Nagle przestal i rozejrzal si¢ po wagonie. CoS si¢
zmienifo. Czul wyraznie, Ze co$ jest nie tak, j_ak powin-
no. Miarowy stukot k61 nikt w powoli narastajacym szu-
mie. Spojrzat przez okno. Jedyne, co zobaczyi: to pe-
dzaca ku niemu $ciang $niegu. Po chwili odiarplﬂ szy_b)".
wybitej ciSnieniem wywartym przez udet'za:/ch $niez-
na mase, zmienily jego twarz w krwawgq mlazge.

=R

B2 Bt oA

3.

ury | et wm MR



gC-SIERPIENZ002

|MLIPI
Zeitungs 25,01 XXXX

— pOCIAG POD LAWINA

; i [.. zostat wezoraj poznym po-

: Tﬁg;;eg?zysypany przez potezng lawinoq:,

| jbra zeszla z masywu Dachstein. Sklad w 90%

4 majduje si¢ gleboko pod $niegiem. Pocnquem

| ochalo okoto 50 056b — katastrofa zdarzyla si¢

na kofcowym odcinku trasy. Akcja _ratunkoyva

iwa. Wedlug ekspertow, tak potezne lawiny
Jdarzajy sig raz na kilkadziesiat lat.

|

%y WGTEP
\ Przygoda przeznaczona jest do rozegrania wedtug za-
/| adsysien Zew Cthulhu. Jednak da si¢ ja poprowa-
[ {6 wkazdym systemie, ktéry zaktada istnienie trady-
| oyjnej kolei, a jego czas i miejsce akcji odpowiadaja
Ziemiw XX i poczatku XXI wieku. To jednak nie jest
ngjwazmiejsze, gdyz mechanika (niezaleznie, jakiej si¢
uyje) moze zosta¢ catkowicie pominigta — zalecam jed-
i mk uzycie zasad obrazujacych narastanie poziomu
7l stesuuBGi coraz silniejszych objawéw choréb, na kt6-
Tecierpig (a j.a.k wiadomo, mechanika ZC doskonale si¢
[:!: z;eé;r;:;igi);]uwagi na ten temat znajduja si¢ w dal-
f stu,
ol §Ceqaﬁusz przeznaczony jest dla 3-4 os6b. Gracze
 Wielaja g w postaci cierpiace na zaburzenia psychicz-
i 1¢, klér; nagle znalazty sie w silnie stresujacej sytua-
adt fg:?ocmg, ktérym jada wraz z tr6jkq opiekundw, zo-
o doﬁo i“g?ﬁ;nziglgg lawing. Pielggniarze i mioda pani
Zosta) i i¢ G
. 5005, vy lekom 1 2aburseniom. Mosliwe 5
P9 ®DBiéea sie przeciwko sobie : =i

L6 au i i i
kil ag na temat adaptacji scenariusza do innych

Tealiéw podano na koficu.

POCIAG
Sklad, kté A

amiﬁhejzr:ifm?h BG, znalazt si¢ w wyniku zej-
Wit !){ kilka metr6w pod $niegiem. Na po-
Nmmiastj erf Al Jedynie zasypany w 1/3 elektrow6z.
ey, Decyz':sqe wagon(’mf lezy pod grubg warstwa
Mjmwdwie] °d f0zpoczeciu poszukiwari zostanie
W 2 ng‘; ZIny po zejsciu lawiny, gdy zacznie
dz.impﬁl':nie' P? -Pociag zostanie zlokalizowany go-
kj{lqgndziné' ‘eig.rws, ratownicy dotrg do niego w ko-
(i »Jednak na ciezkj sprzgt czekad trzeba be-

€ 852z dyi
Wwie i
Odt;)?any e‘&ktrow%(:jzmy — do tego czasu zostanie

Rl O

;’Ynad Eu;eé] g‘:&uﬁ Sie ostatni, jedenasty wagon. Le-

le_mﬂng, elektho:l Sniegu. Wraz z przesuwaniem si¢

Oy U, pokrywa $niezna stopniowo ma-

j 0 poyier <) POI0Zonego korica pierwszego wago-
k 1 Jest okolo pot metra éniegu.

67 o)

Oto, jak wyglada grubos§¢ pokrywy $nieznej nad wa-
gonami (liczona od korica pociagu):

Wagon Pokrywa $niezna
11 8 m
10 8-7m
9 7-6 m
8 6-5m
7 Sm
6 Sm
5} 5-6 m
4 6-5m
3 5-4 m
2 4-3m

1 3-0,5m
Lokomotywa 0,5-0 m

Réznica w grubosci §niegu wynika z polozenia wa-
gonéw. Tylko wagony nr 6 i 5 lezg poziomo. Reszta
utkneta w $niegu pod réznymi katami, przewaznie jed-
nak wznoszgc sig w gore, jesli patrze¢ od konca po-
ciagu.

PrzejScia migdzy wagonami okrywaja gumowe prze-
guby. Poniewaz fala §niegu zasypata pocigg z géry i na
calej jego powierzchni, a nie uderzyla z boku w czg§¢
skladu, wagony nie zostaly roztaczone. Gdzieniegdzie
co prawda przeguby zostaly rozdarte, ale przejScia mie-
dzy poszczeg6inymi segmentami skiadu sa dostepne.

f
i
'
\
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Wagony nr 11,1019 zawieraja po 8 pncﬂdziz\i‘c’m{ d‘n_J’—
giej klasy (oémioosobowe‘) Wagony’n; 817 zaw:c\x}-yq
po 6 przedzialéw pierwsze] klasy (szescioosobowe). Va-
gon nr 5 to wagon restauracyjny. W'agqny‘ or 6, _4, 3i2
nie s podzielone na przedzialy — zna:]dum sie w nich dwa
rzedy po 6 dwuosobowych siedzedi. Wagon nr ,1 (b_c;
przedzialéw) jest wagonem sluibolwym.l Tt}taj réwniez
przechowywana jest poczta i niewielka ilos¢ przesylek
konduktorskich. Pt

Ponizsza tabela zawiera dane na temat polozenia wa-
gon6éw oraz najwazniejsze uwagi co do ich zawartosci.

Wagon Odchylenie Uwagi ; ;

11 0° Tu w przedostatnim zaczynaja
BG. Ich bagaze i ciala opieku-
néw. 5 cial.

10 45°w lewo 2 ciata.

9  90°wlewo 3 ciala.

8 45° w lewo Wyrwany kawalek Sciany, wsze-
dzie petno $niegu. Cialo kon-
duktora.

7 45° w lewo Rozerwany przegub miedzy wa-
gonami.

6 180° Ciemny wagon. Wiszace ciato za-

(lezy na dachu) czepione o stolik. 7 cial na su-

ficie, ktéry teraz jest podioga.
Aktéwka dra Franza Oppenhei-
mera z lekami. Jedzenie i na-
poje (w tym alkohole). Ostre
narzgdzia kuchenne. 6 ciat,

w tym dr Oppenheimer, kelner

i barman.

45° w prawo 9 cial. Dwie osoby cigzko ranne.

90° w prawo Rozerwany przegub miedzy wa-
gonami. 4 ciala. Jedna zywa
osoba z potamanymi nogami.

2 0° 6 ciat.

45° w prawo Ciala trzech konduktoréw.

S 0°

W

—

Kazdy z wagon6w ma wiasne akumulatory. Bedg one
dostarcza¢ §wiatla i slabnacego z godziny na godzing
ogrze\{.'ania. Wystarcza na okolo 3-4 godziny. Pé6zniej
W pociggu zapanuje ciemno$c i zacznie szybciej spa-
daé temperatura. P6ki ogrzewanie dziata, temperatura
spadac bedzie z 20°C o 1o co godzine. Gdy zabraknie
ogrzewania, sktad wychladzat sie bedzie dwa razy
szybciej.

(?zas przebycia jednego wagonu wraz z przekopaniem
sobie przejécia (Snieg wpadt przez wybite okna) to okres
od 20-30 minut do nawet 2 godzin (wagon nr 8).
w wypa'dku wagonow nr 7 i 3 konieczne jest wykopa-
nie w $niegu przejscia do nastepnego wagonu — a to do-
iat!m\:are 30 minut pracy. Niemal wszystkie okna z pra-

€) strony pociagu zostaty wybite. j
ocalato okoig 403’5 szyb. L DR

W wagonach panuje nietad. Dotyczy to przede wszy-
st_kzm tych bez wydzielonych prthdzgalév!:. Przez wz-
bite okna wpadt do §rodka Snieg, ktéry gdzieniegdzie

catkowicie blokuje przejécie. Wszedzie
elementy bagazu.

Nieszczesliwe zrzadzenie losu sprawilo, ze
niemal wszyscy pasazerowie. Cze§é zasztyletowat
odlamki szkia z wybitych przez lawing szyb, Czesé zo)f
stata zabita przez spadajacy bagaz lub tez zgingta w wy-
niku uderzenia o twardg powierzchnie w momencie, gdy
masy $niegu runely na pociag. W wagonie nr 8 kilka
0s6b udusito 'sie pod Sniegiem, gdy rozpadia sie $ciana
wagonu, a $niezna masa wtargneta do §rodka, tarasujac
korytarz i wyrywajac drzwi przedziatéw. Przezyli tyl-
ko BG, kilka powaznie rannych 0s6b z przodu pociagu
oraz maszynista, ktory, umierajac z uptywu krwi, lezy
w kabinie elektrowozu.

BG wyszli z wypadku w zasadzie bez wigkszych ob-
razefi. Skonczylo si¢ na drobnych rozcigciach i otar-
ciach, mozliwe tez, Ze kilku odtamkach szkia whbitych
w policzki. Kilku pozostatych pasazeréw, ktérzy prze-
zyli, nie miato tyle szczgdcia. Wigkszo§€ z nich umrze,
zanim przybedzie pomoc.

Poniewierajy sie

2gineli

KWEGTIA PRZEZYCIA — POWETRZE

Pociag jest catkowicie odciety przez otaczajacy go
$nieg, w zwigzku z czym nie ma mozliwosci wymiany
powietrza. Gracze powinni dosy¢ szybko zdaé sobie
z tego sprawe. Mimo ze ilo$¢ tlenu w jednym wagonie
jest wystarczajaca na jaki$ czas dla czterech 0séb, ko-
nieczne bedzie dosy¢ sprawne uzyskiwanie dostepu do
kolejnych wagonéw, a co za tym idzie, do zgromadzo-
nego w nich powietrza — zwlaszcza ze kopiac w $nie-
gu, BG beda go zuzywaé wigcej niz normalnie..

Realne zagrozenie zatrucia dwutlenkiem wegla po-
winno pojawi¢ si¢ dopiero pod koniec przygody, gdy
BG resztkami sit beda starali sig przebi¢ ku powierzch-
ni. Jednak caly czas gracze powinni czué presj¢ zwia-
zang z malejacymi zasobami tlenu.

MECHANKA

Podczas prowadzenia przygody, w zasadzie nie po-
winno by¢ sytuaciji, w ktérej konieczne bytoby «.)dwaa-
nie si¢ do mechaniki — cato§¢ scenariusza nas;ayvnona jest
na odgrywanie, a nie rzuty, a MG nie powinien nawet
przez chwile by¢ zdany na kostki, nawet W PTZYEadku
ewentualnej walki. Bedzie to wymagac od niego zimne-
go obiektywizmu i zdolnosci zrgcznego mampl'llowarpa
graczami w razie potrzeby — celem przygody jest 2aje-
cie si¢ psychika postaci, a nie ich umiejgtnoécgarm
jowymi. Nie podaje tez petnych danych postact (cech)g
umiejetnosei), gdyz te bez problemu mozna stworzy
przed sesja lub okre§li¢ je ogélnie na podstawie zalﬁcwé
nego opisu. Jedyna rzecza, nad ki6rg trzeba sprawowd
§cista kontrole, jest poziom stresu BG. .

Kazda postaé ma podany aktualny poziom P‘ucz)'" x
no$ci oraz Progi Szaleristwa, przy ktérych _ObJawx 1
choroby stana sie bardziej widoczne lub tez przybiord
na sile.
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Kiedy Poczytalno$é spada (nalezy w ponizszych sy-
acjach pmeprowadzié standardowy test Poczytalnosci

0 7 mechanika ZC):

t ocin;% fninut kazda postac traci 1 PP ze wzgledu na pre-
s wywoltana przebywamem w’zasypan‘ym' pociagu.

+ W sytuacji stresowej (np. wyrazne narazenie na ko_n-
fakt lub sam kontakt z obiektem fobii; silne emocje;
sytuacja wzmagajaca objawy chorgby) nastepuje
utrata liczby PP opisanej przy postacl.

* Kazdy niekontrolowany wybuch lub zachowanie
spowodowane choroba powoduje utrat¢ 1 PP.

+ Sz0k zwiazany z widokiem szczegblnie zmasakro-
wanych lub okaleczonych zwiok powoduje utrate
0/1k4+1 PP

+ Widok ludzkich zwtok nie powoduje utraty PP — po-
stacie wehodza do gry z poziomem PP juz uwzgle-
dniajacym wypadek.

Kiedy Poczytalnosé ktérejs z postaci spadnie do ze-
ra, zamknie si¢ ona w sobie, ogarnigta calkowitg nie-
poczytalnocia, badz tez wybuchnie gwaltownie, stara-
jac sie znalez¢ wyjscie z sytuaciji, w jakiej si¢ znalazia
{uwolnié sie od stresu. Zachowanie nalezy przedstawic
odpowiednio wzgledem podanych nizej opisow.

DRAMATIS PERSONAE

_Na poczatek uwaga: bohaterowie, w ktdrych wcielg
Si¢ gracze, nie sg szaleni w potocznym tego stowa zna-
czeniu. Nie mamrocza, nie §lini sig, nie wariujg z oble-
dem w oczach, nie rzucajg si¢ innym do gardet. Ludzie
¢i, ogladani przez osoby postronne, wydaja si¢ zupelnie
nolrma]ne. Catkowicie normalnie tez postrzegajg rzeczy-
Wls!i)‘éé i odbieraja wszelkie bodzce, cho¢ moga je ina-
Cz¢) nterpretowac. Jednakze pewna czgSC ich umysiu
°dma“l'la.posluszeﬂsma i w pewnych warunkach moga
?Odqac si¢ wptywowi szalefistwa — od delikatnych ob-
J&WOW, po ujawnienie si¢ choroby w pelnym wymiarze.

. Oto postacie proponowane do rozegrania tego scena-
nusza. Poza kilkoma stowami o nich, przy kazdej opi-
T:Igl:, S;horzanie U:rr}ysiowe, jakiemu dana posta¢ pod-
(moinaozciqcy jej watek badz tez watki przygody
inocbbat YMgZyslac jeden badZ kilka — zznlcini; Qd

e ) oraz proponowane przeszkody, jakie
e poﬁi; awi€ przed nig w ll'al(CL'C sesji. Na podsta-

WPIOWadzzZYCh dan)tch MG powinien przygotowac

nie dla kazdego z graczy.

Pacjent nr !

Imie: Maksymilian

Nazwisko: Angel

Wiek: 35

Tlo: byly spawacz w jednej z wie-
defiskich stoczni. Trzy lata temu zi-
\ mg, podczas sprowadzania do doku
\ AR uszkodzonego holownika, zostat wy-
pchniety za burte. Z lodowatej wo-
ty w stanie $mierci klinicznej.

d i
Y Zosta} Wwydoby

Zaburzenie: frigofobia (lek
przed zimnem — ten typ fobii
jest bardzo rzadko spotykany
poza obszarem Japonii i Chin)
Przebieg choroby i objawy:
pierwsze symptomy wystapity
okoto pét roku po wypadku.
Chory zaczat zaktada¢ na sie-
bie coraz wigcej ubran, mimo
panujacego lata i wysokich
temperatur. Zostat skierowany
na badania psychiatryczne,

a potem leczenie kliniczne dwa
lata temu.

Chory musi mie¢ na sobie co
najmniej cztery warstwy ubra-
nia, zanim zdecyduje si¢ opu-
§ci¢ zamkniete pomieszczenie,
w ktérym przebywa. Wyniki le-
czenia na razie skutkuja jedynie
tym, Ze chory w pomieszcze-
niach zamknigtych i ogrzewa-
nych potrafi juz przebywac bez
grubszych ubrar typu ocieplana
kurtka czy futro.

Ponadto chory obawia si¢
wszelkiego fizycznego kontak-
tu (np. przez skérg) z obiektem
swych lekéw (czyli wszystkim,
€O uzna za zimne, ZazZwyczaj
dotyczy to przedmiotéw o temperaturze ponizej zera,
chociaz bywaja wyjatki w przypadku plynéw). Na kon-
takt reaguje strachem na granicy paniki. Niemoznos¢
snalezienia dostatecznej ilodci ubrari prawie zawsze koni-
czy sig atakiem paniki. :

Choremu nalezy dostarczaé duzo ogrzanych (co naj-
mniej do temperatury 20°C) ptynéw, zwlaszcza gd'y ct}o-
ry przebywa poza pomieszezeniami zamknigtymi. Wia-
7e sie to z silnym poceniem W wyniku noszenia zbyt
wielkiej ilodci odziezy i idaca za tym utrata ptynéw, o
moze prowadzi¢ do odwodnienia.

Poczytalnosé: 40 e !

Progi Szalefistwa: 30 (odmowa ruszenia si¢ z miejsca
powodowana strachem); 20 (goraczkowe préby zna-
lezienia dodatkowych ubrafi i zalozenia 1ch);' 10 (pa-
nika polgczona z napadem szalu — chory b¢dll_5 gotow
zrobié wszystko, byle tylko zabezpieczyC si¢ przed

zimnem, chociaz do agresji skierowanej przeciw towa-
jesli ci nie beda mu

rzyszom raczej si¢ nie posunie,

przeszkadzac). :
Utrata PP w sytuacji stresowej: 2/1k6

ii dnienia: 1
N itr iem moze przymeéé trud-

* Kontakt fizyczny ze §nieg ¢ lCy
ne do przewidzenia konsekwencje. Maks bedzie ca:

ty czas staral sig uwazaé, by_ nawet nie \ydiir;if
w §nieg — jako osoba oczyszczajaca pl?,&_]ﬁ(:l&_];i 5
uzyteczny-. Ponadto caly czas pilnuje, aby Jkom ali[
mniej ciata bylo wystawione na ewentualny
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z zimnymi obiektami (caty czas nosi r¢kaw1c_e. czap-
ke itp.) — jezeli znajdzie co$, czym bedzie mégt
szezelnie ostonié twarz, uzyje tego. Jednak w pew-
nym momencie $nieg lub lodowata woda powinny
dostaé sie za kolnierz kurtki. : :
Jedynym przyjacielem Maksa jest Hemzj Tylk_o jemu
Maks ufa na tyle, by pozwoli¢ mu pomoc sol_:ue przy
zaktadaniu czy zdejmowaniu ubran — wie, ze tylko
on zapnie dokladnie wszystkie guzil?i i .zamk:l.
Kiedy do Maksa dotrze, Ze ogrzewanie nie dziala, za-
cznie denerwowac sig coraz bardziej i szuka¢ wszel-
kich sposob6w na utrzymanie temperatury ciala. Do:
prowadzi to do tego, 7e zmieni si¢ w wielki stos ubran
0 bardzo ograniczonej mobilnosci.

Schorzenie Maksa nie nalezy do uciazliwych, ale
w zamarzajacym pociggu powinno powoli stawac
sie przeszkoda dla reszty grupy — chory nie bedzie
cheiat przejéé przez drzwi, na futrynie ktérych zo-
baczy krysztalki lodu; bedzie domagat si¢ uprzatnie-
cia wszelkich §ladéw $niegu na jego drodze itp. Be-
dzie takze od czasu do czasu pytat innych, czy nie
jest im zimno i czy nie chcg czego$ do ubrania sig.
Kiedy méwi o zimnie, staje si¢ nieco dziecinny.

*

*

*

Pac jent nr 2
Imie: Heinz
Nazwisko: Burke
Wiek: 27
Tio: byty pracownik tartaku, wy-
ksztatcenie podstawowe. Zwolniony
cztery lata temu z powodu wywoty-
wania nieuzasadnionych przestojéw
pracy maszyn, uzasadnianych przez
niego koniecznoscia posprzatania
hali. Rozwiedziony z zZona pé6t roku
poZniej. Na badania psychiatryczne
zglosil si¢ sam. Podlega leczeniu
klinicznemu od dwéch lat.
Zaburzenie: zaburzenia obsesyjno-kompulsywne (popu-
larnie zwane nerwica natrectw)
ijawy: chory nieustannie stara si¢ utrzymywaé w swo-
1m otoczeniu idealny porzadek. Ma wyksztalcone wias-
ne wzorce i stara si¢ dopasowywaé do nich otoczenie.
W wiekszosci wypadkéw Jego skojarzenia sa prawi-
dlow_e, Jednak niekiedy maja miejsce zachowania nie-
bezp}eczne dla chorego i otoczenia (umieszczenie za-
mknigtego stoika z wodg w kuchence mikrofalowej
s;.;c)\fvod‘owaio powazng awarie urzadzenia i zagroze-
nie zycia przebywajacych w poblizu 0s6b).

Knledy chory porzadkuje otoczenie, nalezy go pozo-
stawi¢ w spokoju, ale zachowaé ciagly nadzér. Czyn-
1'10555 porzadkowania bywa nieraz czasochtonna i ulo-
Zenie choremu' Kilku zaledwie przedmiotéw moze Zajac
do kllk'll _godzm ze wzgledu np. na konieczno$é oczy-
;zczemz:) _1ch przg;lz chorego z kurzu, jednak ten dodat-

WY objaw zachowania i i i j
e ;dko. ia idealnej czystosci wystepuje

IMIi IVILIPIEC-SIERPIER20qp W

Poczytalnos¢: 50
Progi Szalefistwa: 35 (konieczno§¢ utozenia dostow-
nie wszystkiego w zasiggu wzroku na ,,swoich? Miej-
scach); 15 (podobnie, jednak ze wstepnym posortowi-
niem przedmiotéw na ,,grupy” i podjeciem proby
oczyszczenia ich z kurzu i innych widocznych fizycz-
nych zabrudzen).

Utrata PP w sytuacji stresowej: 3/1k8+2

Watki i utrudnienia:

* Pocigg to jeden wielki batagan, jednak poczatkowo
Heinz bedzie w stanie si¢ z tym oswoié, Sprzataé be-
dzie tylko $nieg (zeby poméc przyjacielowi Makso-
wi; czasem jednak bedzie prébowal np. wynosi¢ $nieg
garSciami na koniec pociggu) oraz bedzie starat sie
ukiada¢ zwhoki na linii péinoc-potudnie (a pIzynaj-
mniej bedzie mu si¢ wydawaé, ze tak wiasnie je
umieszcza).

* Jako przyjaciel Maksa, Heinz bedzie sprzeciwiat sie

wszelkim dziataniom, ktére moglyby zagrozi¢ jego

towarzyszowi, takim np. jak zmuszanie go do kopa-
nia w $niegu czy zdjecie ubrania.

W wagonie nr 6, po odkryciu wiszacych zwlok,

Heinz bedzie koniecznie chciat je zdjaé. Gotéw be-

dzie ustawi¢ piramide z walizek, aby tylko sie do

nich dostac.

* Heinz zakochany byt w dr Annie. Byla to jego pierw-
sza mitos$¢ od czasu rozwodu, oczywiscie niespelnio-
na. Kiedy zobaczy dr Anne ze skreconym karkiem

i sinymi §ladami na szyi, zacznie podejrzewat mor-
derstwo. A gléwnym podejrzanym stanie si¢ Martin,
ktéry kiedy§ wyznat mu, ze tez kocha panig doktor.
Heinz ma za soba wyrok dwéch lat wigzienia za po-
bicie z uzyciem niebezpiecznego narzedzia. Jesli
ustali, ze dr Anne zabito, nie zawaha si¢ ukaraé
sprawcy. To, czy dr Anna rzeczywicie zostala za-
bita, czy nie, zalezy od MG.

Pacjent nr 3

Imig: Martin
Nazwisko: Schmidt
Wiek: 45 ;
)7 Tio: makler gietdowy zwolniony
3 z pracy i skierowany na leczenie psy-
\\‘ chiatryczne po gwaltownym atakuna
koleg6w z biura (trzy osoby 2 cIgZ-
\ X kimi obrazeniami kiutymi .zmaﬂ)’
\ w szpitalu; w uzasadnieniu skierowa-
<\ Vnianaleczenie wymieniono_lO przy-
padkéw agresywnego zachowania wobec znajomych):

i



ERAREBRRISRE

Po 15 latach terapii uznany za wyleczonego i gotowe-
godo opulszczenia zaktadu.
Zeme: psychopatia
g choroby i objawy: jako podioze choroby pa-

Cjenta uznang

osohy poczucie niedowartosciowania whasnej
)

: nmup;\};:;al?'w wieku dziecigcym po odejsciu ojca
o eduk'ac‘i i;djacy stres kur{mlowu} si¢ podczas okre-
e ychjn;fz'y chory cztf{ si¢ gorszy od réwiesnikow
il (m. a wszellge xyy.sﬁki wkiadat w chec do-
E¥1cje pow i:" rzeczy wistosci chory‘ wykazuje inteli-
Omysta)cl WJl przecietnej, !edn‘al'c nie potrafi w peini
€80 bodseg « ;SHYCh rnozl'1w_o’sm w wyniku hamuja-
iePOWOdz: ylego w dziecifistwie).
%o e Mia 1 zwigzany z nimi stres chory czg-
056, ki uwggplrzez agresywn? zgchownnic wobec
OWal, ez 1o ﬂza zalepsze od siebie — nigdy nie ata-
nych, YCznie czy psychicznie, oséb niezna-

Chor A iese il
Tego wsﬁ;pz?afw‘a SI¢ W uzewnetrznianiu agresji cho-
e Iaggdnq kEEO ™mu otoczenia. Moze miec ona for-
Woky; zaco 4Zywanie niecheci, wulgaryzmy, pro-
Niefizy e OWanie), poprzez umiarkowana (proby
80 szkodzenia innym; kradzieze, niszczenie

wlasnosci) po skrajng (ataki fizyczne, czgsto z uzyciem

niebezpiecznych narzedzi).

Po odbyciu kilkunastoletniej terapii, chory zostat
uznany za gotowego do powrotu do zycia w spoteczen-
stwie, co potwierdzil dwumiesigczny okres prébny
w oSrodku terapeutycznym w Wiedniu. Zaleca si¢ przyj-
mowanie lek6w uspokajajacych przez sze$¢ miesiecy od
opuszczenia zaktadu.

Poczytalno§é: 45

Progi Szalefistwa: 30 (lagodna agresja); 20 (agresja

umiarkowana); 5 (agresja skrajna)

Utrata PP w sytuacji stresowej: 2/1k6+1

‘Watki i utrudnienia:

* Tak naprawde, Martin nie jest wyleczony. Dwa la-
ta temu Zle obliczono dawke $rodkéw uspokajaja-
cych, czym wprawiono jego organizm w trwaly stan
lekkiego otgpienia. Przez zaniedbanie nie ustalono
nowej dawki, a widoczne wyciszenie pacjenta od-
czytano jako poprawe. Umyst Martina, pozbawio-
ny srodkéw uspokajajacych (ktére przez ostatnie
dwa miesigce podawano rzadziej niz normalnie) oraz
poddany silnemu stresowi, powoli wraca do poprzed-
niego stanu.

* Martin, podobnie jak Heinz, zakochany byt w dr An-
nie. Wierzyl, ze ona rowniez go kocha, a po zakon-
czeniu leczenia zgodzi si¢ zostaé jego zong. Kiedy
dowiedzial sig, ze Heinz réwniez jest zakochany
w opiekunce, postanowit , mie¢ go na oku”. Uznal,
ze w najgorszym wypadku ani on, ani Heinz nie zdo-
bedg dr Anny. Przez ostatnie dwa miesiace, mogac
mysle¢ jasniej, zdecydowal si¢ zabi¢ panig doktor.
Kiedy jednak zobaczy! jej martwe cialo w pociagu,
przestraszy! si¢. Nie pamieta nic od momentu ude-
rzenia lawiny do odzyskania przytomnosci i powo-
li zaczyna obwiniac¢ siebie o jej Smierc.

* Podczas préby wydostania si¢ z pociagu, koniecznie
bedzie cheial dowodzié. Jesli mu sie to uniemozli-
wi, bedzie z oporami podporzadkowywat si¢ komen-
dom. W przypadku, gdy nie zostanie ustalony do-
waédea, bedzie staral sie popisywaé, zeby zdoby¢
uznanie.

© Jezeli w ciggu trzech godzin od wypadku Martin nie
otrzyma Srodkéw uspokajajacych, ilo§é traconych
przez niego PP nalezy za kazdym razem zwiekszac o 1.
Podanie leku w pézniejszym terminie znosi ten efekt.
Podanie wigkszej ilosci lekéw wywota sennosc.

Pac jent nr 4

Imie: Markus

Nazwisko: Schneide

Wiek: 50

Tlo: oficjalnie — pracownik biura
ochroniarskiego w Salzburgu. Od-
szedl z pracy po postrzeleniu dwéch
widzéw meczu pitkarskiego, ponie-
waz wydawato mu sie, iz miel:za
2 karabinéw do zawodnikéw. Nie-

71,8 |
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oficjalnie — kapitan austriuckiego_wywiadll, cierpiacy
na paranoje z przywidzeniami. Sklcrov.vém_)’ do S?P““'“
na leczenie, a takze w celu sprawdzenia, jak takie wa-
runki wplywaja na w zasadzie zdrowych ludzi (CkSPC:
ryment wywiadu jest tajny; jego wyniki maja postuzy¢
kontrolowanemu ,,produkowaniu wariatow’ z niewy-
godnych os6b).
Zaburzenie: schizofrenia paranoidalna polaczona z przy-
widzeniami i zaburzeniami pamigci
Przebieg choroby i objawy: TAJNE [poczatkéw cho-
roby nalezy dopatrywac si¢ w kilkuletniej misji WY
wiadowczej na terenie Zwiazku Radzieckiego — cigg-
la obawa o dekonspiracje wptyneta negatywnie na
umyst chorego i jego zdolnos¢ postrzegaqia; chory od
diuzszego czasu nabiera coraz mocniejszego prze-
§wiadczenia, ze jest obserwowany przez dawnych ry-
wali z KGB, ktérzy ostatecznie dokonaja jego likwi-
dacji. Dodatkowo dochodzg do tego przywidzenia —
najczeéciej ztudzenie, ze kto$ sigga po brofi — oraz
czasowe zaburzenia pamieci krétkotrwalej; chory
zapomina na okres od kilku minut to kilku godzin
wydarzenia ostatnich dwéch, trzech dni. Dodatkowo
pojawity si¢ ostatnio zaburzenia pamigci dlugoter-
minowej, wywotujace nawroty do sytuacji zagrozenia
z przeszlosci chorego — zazwyczaj pacjentowi wydaje
sig, ze znéw jest celem strzaléw snajpera lub tez zmu-
szony jest ucieka¢ przed podazajacymi za nim agenta-
mi wrogal.
Poczytalno$é: 35
Progi Szalefistwa: 25 (czgstsze przywidzenia potgczo-
ne z chwilowymi zaburzeniami pamigeci krétkotrwatej);
15 (poglebienie sig stanu paranoi — szukanie sprawcow
katastrofy w najblizszym otoczeniu; zaburzenia pamie-
ci krétkotrwalej trwajace do 30 rainut); 5 (trwajace co
najmniej kilkanascie minut zaburzenia pamieci dlugo-
trwalej)
Utrata PP w sytuaciji stresowej: 0/1k6
Watki i utrudnienia;
* Progi szaleistwa oznaczaja tutaj przede wszystkim
nasilenie si¢ objaw6w, a nie kolejnosé ich wystepo-
wania. Tak wiec paranoja, przywidzenia i zaburzenia
pamigci wystepujg u Markusa normalnie, jednak rza-
dziej i z mniejsza sity (trwaja krécej i sa mniej uciaz-
liwe dla otoczenia).
25 lat temu Markus znajdowat sie juz w podobne;j
Sytuacji, zasypany w pociagu na terenie ZSRR.
Wtedy Jednak musiat walczyé z ocalatymi przy zy-
ciu E_lge'mami KGB. Podczas jednej z fal zaburzen
pamieci diugotrwate; ta sytuacja zastapi mu wyobra-
Zenie rzeczywistosci, Towarzyszy zobaczy jako gro-
Znych wrogéw, ktérych za wszelka cene nalezy wy-
eliminowag,
Manin_.Schmidt zna nieco rosyjski. Jesli dojdzie do
sytuacji, w ktérej Martin powie chodz stowo w tym
Jezyku, Markus zacznie go uwaza¢ za wroga i nasta-
nego przez KGB morderce.
* Markus jako jedyny z grupy posiada podstawowa wie-
dze medyczng.

*
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* Markus nie jest paranoikiem, ktéry na wszystko wy-
najdzie teorig. Dlatego tez nie nalezy czynié z niego
maniaka ani tropiciela wszelkich mozliwych spiskéw,
Jego podejrzenia sg jasno sprecyzowane, :

PROWADZENE

Przygoda przeznaczona jest dla graczy, ktérzy beda
w stanie na powaznie odegra¢ poglebiajace sie szaleg-
stwo. Jest w niej wiele miejsca na konflikty Wewnatrz
grupy, jednak nalezy uwazaé, by nie zdominowaly one
rozgrywki. Celem jest przede wszystkim przezycie BG,
zarowno fizyczne, jak i psychiczne.

W wagonach poniewieraja sie rézne rzeczy, Ubrania,
najrézniejsze bagaze, wyposazenie pociagu itp. W za-
sadzie BG nie bedg mieli problemu ze znalezieniem
zwyklych przedmiotéw codziennego uzytku, czy to
przy zwiokach, czy tez w bagazach podréznych. Oczy-
wicie, nie nalezy dopusci¢ do sytuacji, w ktérej gra-
cze stwierdzg, ze w otwartej wlasnie walizce znalezli
10 000 dolardw, kilka kilograméw kokainy i pare UZI
wraz z amunicjg. Nalezy tez pamieta¢, iz wypadek na-
stapil pod koniec trasy, wigc zdecydowana wiekszo§é
zywnoSci i napojéw zabranych przez podréznych zo-
stata spozyta.

Najczesciej znaleZ¢ bedzie mozna ubrania. Poza tym
gotéwke (w portfelach), bizuterig, kosmetyki i inne rze-
czy, ktére pakuje sie najczesciej. Ponizsza tabela zawie-
ra zestawienie ciekawszych ,,znalezisk”, ktére moga za-
interesowaé graczy.
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i MUPEE
'. ¥ Przedmioty

SRsile i
R L e ; a poczatku i na koncu
ul yayskie Gl 3 kgz‘dego wagonu znajdu-
: ja sie szeSciokilogramo-
we gasnice proszkowe.
.||  Bagaze BG  Ubrania i kosmetyki. Nie-
i opiekun6w mal pusta butelka z reszt-
kami wody mineralnej.
mﬁ i W torebce dr Anny znaj-
;;: ' duje si¢ jedna dawka le-
b ku dla Martina Schmid-
il ta. Jeden z piclegniarzy
ma w torbie drewniang
g patke i kajdanki wzigte
¥z ,,na wszelki wypadek”.
iy §  Latarka Do pasa cze§ciowo zasy-
41 panego ciata kondukto-
- | ra przypieta jest latarka.
jg} Baterie wystarcza na
i okoto 3 godziny ciaglej
{li pracy.
w| 6 Latarka Niewielka kieszonkowa la-
ok tarka lezy na $rodku wa-
" gonu na jednym z cial.
: Baterie wystarcza na
e okolo 2 godziny cigglej
by pracy.
w5  Aktéwkadra W aktéwce (jest oznaczona
ln{ Oppenheimera  symbolem kaduceusza)

znajduja sie leki uspoka-

Jjajace (dwie dawki —

Martin Schmidt moze je
| przyjmowac), jednak

4 fiolka jest opisana jedy-

nie po lacinie i lezy po-
$réd kilku podobnych
pojemnikow.

/ bar Na zapleczu baru znalez¢

mozna napoje i jedzenie
| — niestety, w wigkszosci
1 zamrozone w lodowce.
Kuchenka mikrofalowa
bez pradu nie zadziala
(jesli BG bardzo szybko
dotrg do tego miejsca,
to uruchomienie ku-
chenki skréci prace
akumulatoréw o jakie§
30 minut). Poza tym,
mozna tu znalezé zapal-
ki, sporo sztuécéw i in-
nych przedmiotow ku-
chennych, ktére mozna
uzy¢ jako broni.

Zmarli konduktorzy maja
przy sobie pistolety ga-
zowe plus po jednym za-
pasowvm maeazyvnku.

o
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Caty ciezar r9zegra.nia tego scenariusza spoczywa na
graczach. Od nich przede wszystkim zalezy jako$é za-
bawy. MG powinien dopilnowaé, by doktadnie zapozna-
li si¢ z opisem postaci i trzymali si¢ go. Prowadzacy mo-
ze napotka¢ jednak kilka probleméw ze strony graczy
podczas prowadzenia:

* ,No to siadamy i czekamy na pomoc” — taka decy-
zja graczy szybko obréci si¢ przeciw ich postaciom.
Bez zywnosci i plynéw trudno bedzie wytrzymaé
w powoli zamarzajgcym pociggu. Poza tym, nalezy
pamigta¢ o malejgcej iloSci zdatnego do oddychania
powietrza. Gracze powinni byé¢ tego wszystkiego
$wiadomi.

* No to bedziemy si¢ przekopywaé” — préba kopania
wiasnego tunelu na powierzchni¢ nic nie da, poza
zmeczeniem i mozliwym przysypaniem kopigcego
przez $nieg. Poza tym Maks (a wraz z nim Heinz) be-
dzie mocno przeciw temu protestowal — za zadne
skarby nie wejdzie do $nieznego tunelu.

Nalezy pilnowaé, aby postacie zbyt szybko nie zacze-
ty wariowaé. Powolne narastanie objawéw choréb stwa-
rza 0 wiele wigksze mozliwosci, niz napuszczenie jed-
nej postaci na pozostate z piang na ustach i widelcem
w rece. Nalezy tez pamigtaé, Ze ciemno$¢ moze wzma-
gat objawy chordb, zwlaszcza paranoi.

Oto kilka dodatkowych watk6w i wydarzen, ktory-
mi mozna urozmaici¢ przemierzanie pociggu:

% Kanibal — sposréd ocalalych pasazeréw pociggu nie
tylko BG maja problemy z umystem. Wraz z nimi,
tyle ze kilka wagonéw blizej elektrowozu, jechat
czlowiek lubujacy sie w ludzkim migsie. Z katastro-
fy wyszedt jedynie z potluczonymi zebrami. Widzac,
jaka jest sytuacja, szybko posilit si¢ umierajacym
obok niego pasazerem. Teraz zaczait sig, czekajac na
pomoc i zastanawiajac sig, czy bedzie zmuszony z.jcé(’:
padline. Jednak przybycie BG moze wniesé nieco
Swiezosci do jego — mozliwe Ze ostatniego — posit-
ku. Zaczai sie w jednym z przednich wagon6éw (nr 5
lub 4, gdzie dobije rannych, miedzy ktérymi pn’eklo-
pal sobie przejcie), gdy ustyszy kopigcych w snie-
gu BG. Postara si¢ udawa¢ trupa i wyczekaé'na sto-
sowna chwile, gdy bedzie mégt bezpiecznie
zaatakowaé i zabi¢ jedna z postaci. Potem postara si¢
uciec z nig na koniec pociagu szlakiem przet.arl)fm

przez BG, i w spokoju sie posilié. Jak_o przeci\.y.r}lk.
Kanibal jest dosy¢ groZny — uzbrojony jest W noz, jest

silny, a poza tym przemawia przez niego chora za-

Ear éli doidzie do walki, bez-

dza napetnienia zolgdka. Jesli dojdzi e

litoénie wykorzysta kazdy element przewagl na 3

(w wagonach nie ma raciej zb();{) ;iuZO miejscana W

e w zwarciu, i to w kilka 0sob). s

L\\fs jednym z wagon6w przezyl mtody, uzaleznlozjafif;‘i

narkotykéw czlowiek. Przekonany, z& umize, :

s iy eij roboty (jest 10
potréjna dawke narkotyku df)mow ) e
amfetamina wymieszana ze grodkami halucy e

i o kontaktu z BG ujrzy ich jako
nymi). W momencie krasé jego dusze.
mony $mierci, ktére przybyly, by l~-mi do kofica.

Bedzie zdecydowany walczy¢é z ni

*
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Wspomagany narkotykiem i szaleniczg wizjq. przesta-
nie zwracaé uwage na bol, bedzie takze uderzat
-z olbrzymia siia. ) ’
W pewnym momencie nad BG zacznie -zalamywuc
sie — pod cigzarem $niegu — dach lub tez sz.ylba Z0-
stanie wypchnigta przez $nieg z ramy, wypelniajac po-
wietrze dziesigtkami ostrych odtamkéw.

* Wéréd ofiar BG moga rozpoznaé rodzing badZ zna-
jomych — moze to by¢ przypadkowe podobieﬁslwo.
Ocena skutkéw takiego spotkania lezy w gestii MG.
Gdyby ktérys z graczy chciat popisac sig sprytem i za-
raz po katastrofie zadzwoni¢ z telefonu komdrkowe-
£0 PO pPomoc, rozczaruje sie. Dookota sg gory i stre-
fa wolna od zasiegu jakiejkolwiek sieci.

* Podczas eksploracji pociagu, BG moga napotkac ko-
go§ zatrzasnietego w toalecie i WZywajacego pomo-
cy. Lub tez zalane krwia dziecko, przytulone do zim-
nych juz zwlok matki. W obu przypadkach zostang
poproszeni o pomoc. Dodatkowo, dziecko jest cho-
re na astme i wymaga podawania co pewien czas le-
ku (niestety, inhalator zagubit si¢ podczas wypadku,
a bez niego dzieciak zacznie mie¢ problemy z oddy-
chaniem).

Ograniczona ilo§¢ powietrza raczej nie zachgca do
rozpalania ognia. Za$ jedzenie surowych pokarméw
(np. mielonego migsa wyciagnigtego z lodéwki) mo-
ze skutkowaé btyskawiczng (kilkanascie minut po zje-
dzeniu) biegunka. Poza tym Maks nie zje ani nie wy-
pije nic zimnego.

*

*

*

BG wydostang si¢ z pociagu w nocy i natychmiast
zostanie im udzielona pomoc ze strony ratownik6w. Jed-
nak mozna rozwazy¢ ewentualno$¢, ze pomoc z jakie-
£o§ powodu sp6Znila sie lub nie nadeszia.

Wyczerpani, glodni, nieco podduszeni, na granicy
obledu — BG najpierw powinni pomysleé, ze nikt ich nie
bedzie szukat, ze przyjdzie im zamarznaé na §mier¢. Je-
zeli jednak beda mie¢ w sobie zbyt wiele radosci, niech
do rana pomarzng przy elektrowozie. Niech ratownicy
znajdg ich na granicy przytomnosci.

VI i MILIPIEC-SIERPIER2 002,

Lub tez niech nikt ich nie znajdzie. Niech
przybedzie za p6Zno. Niech znajdzie kilka Zamarznje-
tych cial, z czego wszystkie poza jednym bed miaie
$lady ludzkich zebow na zamarznigtych kor’lczynachy
A jedna z postaci niech zostanie znaleziona manwe;
w pewnym oddaleniu od reszty. Z widocznym obledem
w szklistych, zamarznigtych oczach i kawatkiem Judz-
kiego ucha w wyszczerzonych w szaleficzym grymasie
zgbach.

pomoc

ADAPTACJE

Przygoda napisana jest pod katem prowadzenia iej
w realiach konca XX lub poczatku XXI wieku. Ale,
oczywiscie, mozna ja przystosowaé do prowadzenia
w innych czasach lub realiach — jedynym w zasadzie wa-
runkiem jest wystgpowanie naziemnej kolei szynowej
lub jej odpowiednika, a takze odpowiednio niskiego po-
ziomu techniki, by pociag na przyklad nie zostat odko-
pany w dziesi¢¢ minut przez plugi soniczne lub inne fu-
turystyczne wynalazki. Nalezy przy tym pamietaé o:

* W latach 20-stych XX wieku do o$wietlania wago-
néw stosowano lampy naftowe; istnieje zatem moz-
liwo$¢ wybuchu pozaru w przypadku stluczenia za-
palonej lampy. Poza tym, taka lampa zuzywa tlen.

* QOgrzewanie wagondéw w latach 20-stych mozna al-
bo poming¢ (nie bylo go w tym konkretnym skia-
dzie), albo uznaé, ze przestalo dziala¢ w momencie
katastrofy — goraca para z lokomotywy nie jest juz
doprowadzana przewodami do wagonéw. W zwigz-
ku z tym warunki dosy¢ szybko zaczng si¢ pogarszac.
Ponadto przejécia miedzy wagonami w wigkszosci
przypadkéw (chyba ze bedzie to drozsza linia) nie bg-
da zabudowane, co wydluzy czas pokonywania ko-
lejnych sekcji pociagu.

* Mozliwosci stuzb ratowniczych na poczatku XX wie-
ku byly o wiele mniejsze niz obecnie, zwlaszcza je-
§li chodzi o kwesti¢ zlokalizowania miejsca katastro-
fy i uzycie cigzkiego sprzetu do odkopania pociqgg
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Metalowi Marinerzy byli najbanalniejsza gra odpalang w okienku Windowséw. Gracz dysponowal wyspa,
na ktérej mégt budowac sprzet wojskowy — wyrzutnie, radary, lotniska i bo;ov_ve roboty, owych Marineréw wia-
$nie. Za ich pomoca najezdzal wraza wyspe, zarzadzang przez komputer, kidry to z kolei na nas wysytat swo-
je armie. Marinerzy byli kultowa gra w redakcji MiMa w q{zasach, w ktorych miatem przyjemnosc by¢ redakto-
rem, a przez krétki czas nawet naczelnym gazety.Spedzga!lsmy wtedy w firmie diugie popofudnia i nocki, pracujac,
gadajac, pijac piwo i tnac w komputerowe gierki. Wojujac, a to z niesprawng drukarka, a to z menelami spod
nocnego sklepu ,Laguna’, a to z autorami co i raz spozniajacymi sig tekstami, a to z czytelnikiem, ktéry o dru-
giej w nocy postanowit wyrazi¢ nam swoja opiqle o pimie. i 5 '

W potowie lat 90-tych rynek rpg w Polsce rqs{ - przypyyvaio systemow, konweptow, branzquch sklepéw.
Pojawity sie karcianki. Wydawato, ze moze byc tylko lepie]. Wszak to nowe medium — myélt_allémy — dopiero
zdobywa sobie fanéw. Niech no tylko sie kapitalizm w Polsce umocni, nardd sig wzbogaci, zinteligentnieje, a wte-
dy pojdzie w rolpleje jak w dym. Hej ho! Hej ho! 2ohs

Jacka Rodak i Darka Torunia poznatem znacznie wczeéniej, jako sympatyk, a potem wspétpracownik to-
warzyszytem powstawaniu pierwszych numeréw MiMa, na pop;aiku lat ‘90-tych._Podobnie jak wielu miodych
ludzi — i wtedy, i wiele lat pozniej — uwielbiatem bywaé w siedzibie ,Maga”. Tu mozna byto pogadacé o fantasty-
ce z innymi wariatami, napic sig piwa, pooglada¢ trudnodostgpne w tamtych czasach ksiazki i figurki, pooddy-
chaé przepetniajacym redakcje radosnym, ale i twérczym chaosem (a takze poprzygladac sig 6wczesnej Jac-
kowej sekretarce, ktéra, gdyby zdjeta te skrawki materiatu, co je zazwyczaj miata na sobie, i zalozyla zamiast
nich pancerny stanik, mogtaby trafi¢ na oktadke niemal kazdej ksiazki fantasy).

Wszyscy wtedy mielismy wrazenie, ze budujemy jakas warto$¢ — nowa fanowska spotecznos¢, kawatek ryn-
ku, fragment kultury popularnej. Uczylismy sie, bawilismy i pracowalismy. ,Magia i Miecz" tyta, wprowadzata
nowe dziaty, drukowala gry planszowe, zajmowata sig strategicznymi, ogtaszata konkursy, lansowata karcian-
ki. Naprawde, miato by¢ tylko lepiej. Tak to sie toczyto jeszcze na diugo po tym, jak zdradzitem ulubiong re-
dakcje i sprzedatem sig ,Kaczorowi Donaldowi” i komiksom.

Niestety, moda mingta. To, co wydawato sie obiecujaca przygrywka, okazato sig wielkim finatem. Na doda-
tek rzadzacy Polska debile uznali, ze wystarczy juz tego ,nieludzkiego kapitalizmu” i na powr6t wzieli sie za upra-
wianie starego, dobrze im znanego, panstwowego socjalizmu. Polacy przestali si¢ wiec bogacié i mniej pienie-
dzy wydajg na rozrywki — czy to na kino, ksiazki, czy podreczniki rpg. Przyszedt czas i na ,Magig”. Smutno.

Nie méwie ,zegnaj”, tylko ,do przeczytania’l Pa, pa.

A wy — drodzy Czytelnicy — urzadzcie sobie w intencji $p. pisma mata, klimatyczna, rolplejowa sesyjke. Al-
bo pograjcie w Metalowe Marinery, o ile bedziecie mieli tyle szczgécia, by gdzies to cudo dopas¢.

Tomasz Kofodzlejczak

,A wiec chcieliby$cie zagraé w RPG..." — Takimi sfowami powitat mnie (i kilku... nastu innych mito$nikéw
fantasy) méj pierwszy MG na pierwszej sesji. To byto ponad dwanascie lat temu, ale do dzié pamigtam pierw-
sza walke i pierwsza $mier¢. Wyszedtem z sesji jak porazony i juz wiedziatem, Ze to jest to, czego szukatem.
Od tamtej chwili mingty jeszcze trzy lata, nim ukazat sig pierwszy numer ,Magii..". Szybko wszedtem na jej orbi-
te i nim minaf kolejny rok, ukazat sie w niej moj pierwszy tekst (niestety, jego tres¢ nie powalita wszystkich na
kolana, ani nie zatrzesta fundamentami RPG — aby w ogéle ukazat sie w druku, musiatem... przekupi¢ naczel-
nego za pomocy kilku hamburgeréw). Przechodzac stopniowo wszystkie szczeble redakcyjnej kariery zosta-
lgm w koricu naczelnym pisma, petniac te zaszczytng funkcje przez niemal péttora roku. Dzi$, z perspektywy
kilku lat, moge spojrzeé (tak mi sie wydaje) bardziej obiektywnie na tamten czas. Niestety, nie udato sie po-
wstr;ymaé sta!ego, lecz nieubtaganego odptywu czytelnikéw, czego smutny efekt, w postaci ostatniego nume-
ru pisma, macie przed oczyma. Wydaje mi sie jednak, ze nie bylo tak Zle, gdyz MiM, pismo typowo niSZowe,
prébowat w pewnym momencie nawiazywaé (i czynif to skuteczniel) konkurencje z pismami literackimi, publi-
kujacymi typowa fantasy (mam tu na mysli gtéwnie $.p. ,Feniks”). Zastuga w tym Artura Szrejtera, dugoletnie-
go sekretarza redakeji, ktory odkryt dla MiMa przedwczesnie zmarta Adrianng Drulis, $wietnie zapowiadajaca
sie autgrke' klimatycznej fantasy. Wypada mi tez w tym miejscu podziekowaé przede wszystkim Tomkowi Krecz-
marowi, ktorego updr i determinacja w pracy pozwolity nam cieszyé sie tak wieloma systemami RPG wydany-
mi po polsku. Dzi$, gdy tak wielu z nas odtozyto podreczniki RPG na pétke z pamiatkami, by przesia$¢ sie na
komputery, na szczescie zdarzajg sie jeszcze nawrécenia. Nizej podpisany po pigciu latach odkurzyt zapomnia-
ne podreczniki i, skrzykngwszy druzyne graczy, zmeczonych schematycznoécig komputerowych RPG, popro-
- wadzil ja na spotkanie z Alvinem i (nie)przyjaci6imi zamieszkujacymi ,Dom’. Po catonocnej sesji gracze wyszli

z rozdziawionymi ustami i komentarzami typu: ,Tego nie bylo w Baldur's Gate!".

Za tydzien nastepna sesja, mam przynies¢ podreczniki i chipsy. Cos sie koriczy, co$ sig zaczyna...

afal ,Yossa”

Ps. M6j biedny syn... Zgadnijcie jakimi lekturami bedzie go tatu§ zameczat?!

M

P
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Nikt nie lubi, gdy cos co lubit, nad czym pracowat, co cenit, kochat nawet

e—
=~

_dobiega korica. Moja przygoda z MiMem zaczgta sie niemal 9 lat temu. Do-

rastafem z nim, Z mtodego cztowieka stawatem sie dorostym obywatelem RP.

FIE FENESIFL

Dlatego trudno jest mi zarowno pisac te stowa, jak i pogodzié sie z mysla, ze

tak oto odchodzi 9 lat zycia wielu mitosnikéw RPG w Polsce.

Niestety, ani czaséw, ani rzeczywistosci nie da sie zmienig. Najwyrazniej
" nasze czasopismo nie byto w stanie przetrwac trudnej préby. Tak wida¢ byé
musiato. Czy bylismy w stanie temu zapobiec? Bardzo mozliwe. Dlaczego nam

sie nie udato? Moze bylisSmy zbyt leniwi, moze nie do korica rozumieliémy zmia-

FEEREST BSOS

ny, moze zabrakto nam pomystéw lub konsekwenciji... lle by naszej — mojej

linnych cztonkéw redakciji — nie byto, jedno jest pewne: zawsze sie starali-

. R

§my zrobi¢ najlepszy numer, jaki byliémy w stanie. | tu trudno nam cos zarzu-
& Ci¢, mam nadzieje.

4 Patrzac na te nieco ponad 100 numeréw czasopisma, ktére tak znacznie
Wpiyneto na rynek gier fabularnych w naszym kraju, trudno umknac przed za-
& duma, chwila nostalgii. Dziesiatki tysiecy stron maszynopisu, setki ilustraciji,
#| POl nieprzespane noce... | ta niezwykta rado$é, kiedy nowy numer przycho-
o @itz drukarni. Tego nikt nam nie odbierze. Nam wszystkim — bo cho¢ wspo-
% Mnienie nie nasyci serca, wiele daje. A MiM wciaz bedzie istniat; w naszych
« ercachina potkach w naszych domach.

2 KaZda podr6z zaczyna sie od matego kroku i kazda kiedy$ dobiega kor;
¢ Kazda saga ma swéj poczatek, ale ma tez koniec. Oto 103, ostatni nu-
,ﬁ Mer MiMa, Czy kiedys to czasopismo pojawi sie jeszcze nd rynku? Bardzo

bym cheiat...

Pozdrawiam 7/ &(/’CV& o



SPRZEDAZ WYSYL KOWA

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

Wszystkle ceny aktualne do
.10.2002

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy doliczy¢
kwote kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zi (nie dotyczy prenumerat).

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numer6w poprzednich, kwitach obcych (np. for-

mularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie). WiR
3. Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 z1, ale bez kosztow wysylki, otrzymujesz rabat w wysokos- Wi
ci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie od kosztow wysytki, W
ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej. ol
Uwaga: LE
Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — nakiad ulegt tymezasowemu wyczerpaniu - produkt mozna zamawiaé, ale czas i
realizacji zam6wienia bedzie dtuzszy. & — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazat; pldnu]gmy Jego wydanie w cia- ogn
gu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wigkszosci przypadkéw cena promocyjna, znacznie nizsza niz przewidywana ce- DPC
na detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.
Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, C — opis miejsca, ¥ — przygoda. Inr
A o
'KUPON - JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI! A
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja. In
Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma. el
e
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Sto numerdéw!
Tysigce tekstéw,
miliony znakéw,
setki ilustracji,
dziesiatki
przygdd. . .

Kto to ogarnie?
Chyba nikt...

Poza ,Najlepszymi
z MiM-a“!

Dwie antologie
(przygody dwuto-
mowa!) najlepszych
tekstéw ze stu
numerdéw Magii

1 Miecza
pozwolq Wam
zajrzec

w_daleka

przeszlosé

.fnaszego

.~ czasopisma.

 ;fmnmerach'
|  {To dziesiqtki

::w i setki tyszecy
gﬁ znakédw przezyé.

NAJLEPSZE
Z

Magii i Miecza

PRZYGODY
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