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WSTEPNIAK

TOMASZ ,,STING  CHMIELIK

Witajcie w trzeciej odstonie Magii i Miecza! Pozwdlcie, Ze roz-
poczne tym razem od cytatu. ,Dostatecznie zaawansowana
technologia nie rézni si¢ od magii” - to jedna z moich ulubionych
sentencji Arthura C. Clarke'a, ktora otwiera rowniez podrecznik
do Numenery Monte Cooka. Wspominam jg zas dlatego, Ze tema-
tem przewodnim numeru, ktory wlasnie trzymacie w dloniach,
jest science fiction.

Gdzie$ na przetomie XX i XXI wieku wpadlo w moje rece polskie wydanie Gasngcych Storic i byl to jeden
z niewielu systeméw science fiction, z ktérymi miatem wtedy do czynienia. Oczywiscie czgé¢ znanych mi
erpegowcow zachwycata si¢ w tamtych czasach Star Warsami od West End Games, jednak nigdy nie bytem
wielkim fanem tego uniwersum, totez omijatem 6w system z daleka. Kto$ tam nie§miato pogrywat z paczka
znajomych w Piekto na Ziemi, lecz ja zakochany bytem w westernowej otoczce klasycznych Martwych Ziem.
Do tego bytem ogromnym fanem Swiata Mroku i cho¢ nie malowalem sobie struzek krwi, $ciekajacych
z kacikéw ust, to produkty White Wolfa definiowaty moje podejscie do hobby. By¢ moze z tego wlasnie
powodu to Gasngce Storica, ktorych autorami byli Andrew Greenberg i Bill Bridges — znani mi z Wampira:
Maskarady i Wilkotaka: Apokalipsy — zwrécity moja uwage? Nie pamigtam, jednak éw kwietniowy, wiosenny
i ciepty poranek, kiedy to rozpoczalem lekture podrecznika, otworzyt méj umyst na nowe doswiadczenia.

To jest puste, ciggnie si¢ w nieskoficzonosc i... o méj Boze, tam jest petno gwiazd! To byly ostatnie stowa
Davida Bowmana, ktére dotarty na Ziemie. Dla mnie byly pierwszymi, ktére przyszty mi na mysl, gdy
uswiadomilem sobie jak ogromne i niezbadane jest uniwersum Gasngcych Storic. Tysiace planet, na kazdej
inne wyzwania, do§wiadczenia, spotecznosci, wzorce kulturowe, zagrozenia.... pomysty na przygody same
wskakiwaty mi do gtowy! No i pustka przestrzeni pomiedzy gwiazdami oraz statki ja przemierzajace.
Moje mysli same dryfowaly w strone Osmego Pasazera Nostromo. A rody szlacheckie, tarcze energetyczne
i miecze? Diuna sama wskakiwala gdzie§ na wlasciwe miejsce w wyobrazni. Mialem tez wtedy komplet-
nego bzika na punkcie Fundacji Asimova... c6z, powiem tylko tyle, ze zrobitem sobie dluzszg przerwe
od innych systeméw i kompletnie wsigktem w bezmiar przestrzeni fabularnej, ktéra wéwczas odkrylem.

I to wlasnie 6w bezkres oraz tysigce mozliwosci, ktore ze soba nidsl, sprawity ze zakochatem sie w grach
fabularnych spod szyldu science fiction. Oczywiscie prowokowalo to do czytania bardzo wielu trudnych
dla humanisty lektur, cigzko bowiem prowadzi¢ sesje osadzone w kosmosie bez liznigcia chociazby pod-
staw kosmologii. Przeczytacie o tym zreszta w tekscie Tomka Kreczmara. Mimo wszystko caly ten trud
byt tego wart, a moja fascynacja takimi tematami jak teoria strun lub paradoksy fizyki to poklosie tego
poranka na przetomie wiekéw, gdy otworzytem po raz pierwszy Gasngce Storica.

Pézniej przyszedt czas na zupelnie inne systemy, w Polsce wybuchla goraczka Neuroshimy, a na zachodzie
pojawialy si¢ coraz to nowe erpegowe propozycje. Gdzie$ tam po drodze skrecilem w strone postapokalipsy,
nastepnie ruszylem w pogon za space operami i nagle wpadlem na transhumanizm w postaci Eclipse Phase.
Oczywiscie nadal prowadzitem i gralem w Swiat Mroku, poznawszy i porzuciwszy jego nowg odstone na rzecz
starej, Zew Cthulhu zamienilem za$ na Trail of Cthulhu; studiowalem, szlajatem si¢ po barach, pozniej szlajalem
si¢ z kolei z CV w poszukiwaniu pracy. Kiedy jednak po cigzkim dniu wpatrywalem si¢ w nocne niebo lub
tapalem blokade tworcza, a gracze juz pukali do drzwi, w myslach rozbrzmiewato mi Tam jest petno gwiazd!,
a wyobraznia zmieniata jafowy bieg na szalony ped ku nowym, nieodkrytym jeszcze mozliwosciom.

Mam nadziejg, ze po lekturze tego numeru réwniez to poczujecie. Odkryjecie granice swoich mozli-
wodci, przekroczycie je i siegniecie po to, co pozornie niemozliwe. Zycze wam tego z calego serca.
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TYMCZASEM W POLSCE...,
CZYLI CO NOWEGO NA
RYNKU WYDAWNICZYM

4/

Szare Szeregi

Szare Szeregi to pozbawiony Mistrza Gry system RPG i kampania przeznaczona do
rozegrania w trakcie kilku sesji. Gracze wcielaja sie w role miodych zolnierzy tytu-
towej formacji, ktérzy walcza w Powstaniu Warszawskim. Kazda scena rozgrywa sie
konkretnego dnia Powstania, a ich trudno$¢ roénie wraz z uptywem czasu. Bohatero-
wie muszg dokonywa¢ ciezkich wyboréw — zaréwno osobistych, jak i tych zwigzanych
z dzialalno$cig powstancza. System porusza trudna tematyke zycia w trakcie wojny,
a w podreczniku znajdziecie wiele szczegdléw i drobnych zdarzen, ktore dodadza
autentyczno$ci waszym sesjom.

Savage Worlds: Horror

Zroébcie krok w mroczng otchtan dzieki dodatkowi Savage Worlds: Horror. W $rodku
znajdziecie zasady dotyczace grania potworami, odczytywania znakéw i przepowiedni,
poczytalnosci oraz przygotowywania rytualéw, a takze nowe Moce, Przewagi i Zawady.
Poza tym podrecznik zawiera wyjatkowy sprzet, ponad setke nowych potwordw, porady
dotyczace tworzenia oraz podtrzymywania na sesji mrocznego klimatu i znacznie wigcej!

Deadlands: Miasta Duchéw

Miasta Duchéw to dodatek poswiecony ciekawym osadom Dziwnego Zachodu. Znajdziecie
tutaj opisy miast, osob ktore je zamieszkujg, jak rowniez specyficznych problemow, z kt6-
rymi musza sobie one radzi¢. Kazde z jedenastu miejsc prezentuje nieco inny klimat, kazdy
Szeryf znajdzie wiec co$ dla siebie.

Graj Fair

Graj fair to piaty podrecznik z serii almanachéw RPG wydawnictwa Portal. Znajdziecie
w nim bogatg kolekcje sztuczek, propozycji i anegdot przeznaczonych dla Mistrzéw Gry,
ktorzy w duzym stopniu odpowiadaja za przebieg sesji. Autorem ksigzki jest Andrzej
»Enc” Stoj, autor miedzy innymi Nemezis.
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BARDZIE] SCIENCE
CZY BARDZIE]J FICTION?

Literatura SF a gry fabularne

TOMEK KRECZMAR
ILUSTRACJA: MICHAL NOWICKI

7/

Fantastyka naukowa to bardzo pojemne pojecie. Przyjelo sie, Ze najczesciej
opisuje ona wydarzenia umiejscowione w przyszlosci, opierajgc sie¢ na hipo-
tetycznym rozwoju nauki i technologii. Stynny pisarz, Arthur C. Clarke,
w odpowiedzi na pytanie ,,Czym wlasciwie jest fantastyka naukowa?”, powie-
dzial, Ze proby zdefiniowania fikcji naukowej bedg kontynuowane tak dlugo,
jak dtugo ludzie bedq pisac prace doktorskie.

Przyjelo si¢ poza tym mowié, ze za science fiction ~ wypadkoéw, rzecz jasna. O ile bowiem w fantasy
uznajemy to, co nazwiemy utworem przynaleznym  niemal wszystko da si¢ wyttumaczy¢ istnieniem
do tego gatunku. W efekcie fantastyka naukowa  magii, o tyle w fantastyce naukowej juz tak tatwo
to gatunek nie tylko znacznie obszerniejszy niz  nie bedzie (cho¢ oczywiécie bardzo zaawansowa-
fantasy, lecz réwniez trudniejszy — w wiekszosci  nej technologii nie da sie odrézni¢ od magii, ale
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o tym przy innej okazji). Wspomniany juz Clarke
podawat takze nastepujaca definicje: fantastyka
naukowa jest tym, co nie moze si¢ wydarzy¢ — na
szcze$cie; fantasy jest tym, co nie moze si¢ wyda-
rzy¢ — niestety.

FANTASTYKA NAUKOWA TO
BARDZO WYMAGAJACY GATUNEK,

KTORY NIE WYBACZA TWORCOM

DZIUR LOGICZNYCH I NIEDOCIAGNIEC.

Bardzo lubi¢ klimat SE lecz raczej jako czytel-
nik niz Mistrz Gry, gracz lub nawet kinowy widz.
Po prostu fantastyka naukowa to w moim prze-
konaniu bardzo wymagajacy gatunek, ktéry nie
wybacza twércom dziur logicznych i niedocia-
gnie¢. W ksigzkach tatwiej ukry¢ lub przemilczeé
pewne kwestie. W filmach za$ czesto zdarza si¢
pokaza¢ za duzo lub bez doglebnej analizy. W nar-
racyjnych grach fabularnych jest jeszcze gorzej,
bowiem gracze zawsze mogg prowadzacego dopy-
ta¢ i odkry¢, jak wiele rzeczy przeoczyli$my.

Dlatego im bardziej chcemy zrobi¢ co$ science,
tym trudniej bedzie nam to pdzniej poprowadzic.
Z drugiej za$ strony, im bardziej przesuniemy sie
ku fiction, tym blizej znajdziemy sie fantasy...

Podgatunki

W latach 60. i 70. XX wieku akcja dziet zaliczanych
do tego gatunku rozgrywala si¢ na innych planetach
lub na poktadzie statku kosmicznego, a dotyczyla
czesto kontaktéw z obcg cywilizacja. Od tego czasu
uplyneto w rzece wiele wody i pojawito si¢ sporo
podgatunkéw. Ze wzgledu na dalsze rozwazania
warto zapoznac si¢ z niniejsza typologia.

« Antyutopia - to przeciwienstwo utopii (to
pojecie wywodzi sie za$ z ksigzki Toma-
sza Morusa z 1516 roku, w ktérym opisat on
idealne panstwo i system spoleczny) przedsta-
wiajace spoteczenstwo przyszlosci, w ktorego
funkcjonowanie wpisane jest ograniczanie
wolnosci jednostki poprzez calkowite podpo-
rzadkowanie jej systemowi wladzy; stanowi to
polemike z wyobrazeniami o $wiecie dosko-
nalym. Przykladowe dziela: Wiladca much
Williama Goldinga, Fahrenheit 451 Raya Brad-
buryego, filmy Ludzkie dziecii THX 1138.

TYP: ARTYKUL

o Cyberpunk - z jednej strony porusza tematyke
poréwnywania czlowieka z maszyna i wynika-
jacych z tego pytan na temat duszy, Boga oraz
$wiadomodci, a z drugiej opowiada o ludziach
i otaczajacej ich zaawansowanej technologii
komputerowej oraz informacyjnej, niekiedy
w polaczeniu z réznego rodzaju zamiesza-
niem w spoleczenstwie (np. stan wojenny lub
wojny korporacji); fabularnie koncentruje sie
za$ najcze$ciej na mrocznej stronie wplywu
technologii na czlowieka. Przykladowe dzieta:
Trylogia Ciggu Williama Gibsona, Zamie¢
Neala Stephensona, filmy £owca androidéw
i Ghost in the Shell, komiks Ronin Franka Mil-
lera, gry wideo Deus Ex i System Shock oraz
RPG Cyberpunk 2020.

IM BARDZIE] CHCEMY ZROBIC CO$

SCIENCE, TYM TRUDNIE] BEDZIE
NAM TO POPROWADZIC. IM BARDZIE]
PRZESUNIEMY SIE KU FICTION, TYM
BLIZE] ZNAJDZIEMY SIE FANTASY.

« Dystopia - to czarna wizja przysztosci,
wewnetrznie spojna i wynikajaca z krytycznej
obserwacji aktualnej sytuacji spotecznej. Fanta-
styczna kreacja to zazwyczaj hiperbola, bedaca
pesymistycznym osgdem nad aktualng sytuacja
panujaca na $wiecie. Dystopia neguje mozli-
wos¢ wprowadzenia zmiany w przysztosci (od
antyutopii odrdznia ja, ze tu pesymistyczne
wizje przyszloéci wywodza si¢ bezposrednio
z rzeczywisto$ci, a nie z utopijnych progra-
mow jej naprawy). Przyktadowe dziela: filmy
Matrix i Rollerball oraz ksigzki Zelazna Stopa
Jacka Londona, Pianola Kurta Vonneguta.

Fantastyka socjologiczna - skupiajaca si¢
na zagadnieniach socjologicznych: mecha-
nizmach, jakim podlegaja hipotetyczne
spoleczenstwa, nie za$ na tematyce technologii
lub podrézy miedzygwiezdnych. Przyktadowe
dzieta: Rok 1984 George'a Orwella, cykl Fun-
dacja Isaaca Asimova.

Hard science fiction, czyli tzw. twarda fan-
tastyka naukowa - tu nacisk potozony jest
na nauke i technologie, uwzglednia si¢ wiele
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szczeg6low technicznych; pojawiajace sie
w utworze hipotezy naukowe nie zaprzeczaja
stanowi wiedzy autora dziela, w szczegdlnosci
w dziedzinach fizyki i biologii. Przykladowe
dzieta: Solaris Stanistawa Lema, 2001: Odyseja
kosmiczna, Spotkanie z Ramg Arthura C. Clar-
ke'a, RPG Traveller, a takze niektére odcinki
cyklu Star Trek.

Historia alternatywna - prezentuje $wiat,
w ktérym wydarzenia z przeszloéci poto-
czyly si¢ innym torem, niz w rzeczywistosci;
odpowiada na pytanie co by bylo, gdyby...?. Przy-
ktadowe dzieta: Rok 1984 George'a Orwella,
Cztowiek z Wysokiego Zamku Philipa K. Dicka
oraz film Vaterland - tajemnica III Rzeszy.

Inner space (z angielskiego: przestrzen
wewnetrzna) - podgatunek skupiajacy si¢ na
analizowaniu i przedstawianiu psychiki boha-
terow zgodnie z wizjg przyszlodci, sa to zatem
»pejzaze wewnetrznych kosmosow cztowieka”
Przykladowe dzieta: Ogrdd czasuJ. G. Ballarda
i film Moon.

Political fiction - fikcja polityczna, rodzaj
komentarza do politycznych wydarzen, syste-
mow lub teorii, czesto bezposrednio oceniajacy
istniejace spofeczenstwo albo przedstawiajacy
alternatywe (fantastyczna rzeczywistos¢). Przy-
ktadowe dzieta: film Gattaca - szok przysztosci,
ksigzki Podroze Guliwera Jonathana Swifta, Pari-
stwo Platona, Wydziedziczeni Ursuli K. Le Guin.

Postapokalipsa - to rzecz jasna konwencja
traktujaca o wydarzeniach bezposrednio po
kataklizmie lub apokalipsie (fabula rozgrywa
sie po wojnie jadrowej, pandemii, inwazji zom-
bie lub katastrofie ekologicznej). Przyktadowe
dziela: Kantyk dla Leibowitza Waltera M. Mil-
lera, filmowa seria Mad Max, cykl gier wideo
Fallout oraz RPG Neuroshima i Hell on Earth:
Pieklo na Ziemi.

Space opera i tzw. new space opera - kon-
centrujg si¢ wokol romantycznych przygdd,
podrézy miedzygwiezdnych i kosmicznych
bitew, wykorzystujac pewne elementy typowe
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dla fantasy. Przykladowe dzieta: uniwer-
sum Gwiezdnych Wojen, Kawaleria kosmosu
Roberta Heinleina i gra wideo Mass Effect.

Steampunk - to pewna wersja cyberpunku,
lecz tu technika otaczajaca bohateréw jest
oparta nie na elektronice, lecz mechanice (czyli
zamiast komputeréw mamy np. maszyny réz-
nicowe), przez co pojawiaja sie wynalazki
nieznane w naszej historii; nurt ten bywa zali-
czany do historii alternatywnych. Przyktadowe
dzieta: Maszyna réznicowa Bruce’a Sterlinga
i Williama Gibsona, komiks Liga Niezwyktych
Dzentelmenéw Alana Moore'a, film Bardzo
dziki zachéd, RPG Castle Falkenstein, Space
1889 i polski Wolsung, a takze gry wideo Bio-
Shock Infinite i Dishonored.

Z PEWNYMI WYJATKAMI FANTASTYKA
NAUKOWA BARDZO MOCNO OPARTA
JEST NA WIEDZY, JAKA POSIADAMY.

Rzecz jasna owa lista podgatunkéw nie wyczer-
puje réznorodnosci, jaka oferuje fantastyka
naukowa. Nie tylko pojawiajg si¢ w niej pomy-
sly, ktore cigzko zaklasyfikowa¢, jak cho¢by znane
erpegowcom uniwersum Shadowruna, w kto-
rym magia laczy si¢ z maszyna, czy nieco mniej
popularne Gasngce Stotica, gdzie $redniowieczny
mistycyzm i feudalizm polaczono z podré-
zami w przestrzeni kosmicznej, ale takze teksty
wpasowujace sie w kilka nurtéw (wspomniana
Kawaleria kosmosu to zaréwno space opera, jak
i political fiction, a nawet antyutopia). Fantastyka
lubi takze wigza¢ si¢ z innymi gatunkami. Tu §wiet-
nym przykladem jest cykl Obcy, gdzie pierwsza
cze$¢ to $wietna groza w klimacie hard SF, druga
to militarne science fiction, trzecia — inner space
polaczony z horrorem, a czwarta — komediowa
fantastyka akcji. Niemniej powyzsza systematy-
zacja pozwala wskaza¢ pewien kluczowy element,
a mianowicie silne oparcie w terazniejszo$ci.

Bo ona jest ,,naukowa”

Z pewnymi wyjatkami (gtéwnie mam na my$li
space operg) fantastyka naukowa bardzo mocno
oparta jest na wiedzy, jaka posiadamy. Owszem,
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w tym gatunku chodzi o wymyslanie i kombi-
nowanie, niemniej autorzy staraja sie nie tylko
popuszczaé wodze fantazji, lecz réwniez pozosta-
wac blisko faktéw. Wystarczy wzigé za przyklad
film Interstellar, ktorego scenariusz zainspirowaly
prace Kipa Thorne’a, jednego ze stynniejszych fizy-
kéw teoretycznych. Dlatego tez w klimacie science
fiction nie mozna sobie pozwoli¢ na takg dowol-
nos¢ tresci, jak w przypadku fantasy.

Z tego samego powodu prowadzenie przygod
w uniwersum science fiction wymaga wiekszego
przygotowania teoretycznego. Nie chodzi mi
tu nawet o opanowywanie ogdlnej i szczegdlnej
teorii wzglednosci (cho¢ byloby fajnie), niemniej
warto zdawa¢ sobie sprawe z réznych probleméw
zwigzanych z podrézami, z predkosciami bliskimi
predkosci $wiatta lub paradoksami skorelowa-
nymi z czarnymi dziurami. Wypada tez... nie!
Konieczne jest posiadanie wiedzy na temat gra-
witacji i sztucznej grawitacji, odréznianie biatych
karléw od czerwonych, a planet od asteroidéw,
meteorytow i meteoréw.

Wiedza o kosmosie to koniecznos¢ rzecz jasna
wowczas, gdy prowadzimy w klimatach podrézy
miedzygwiezdnych lub space opery. Wszak nawet
w $wiecie Gwiezdnych Wojen, gdzie pewne zasady
fizyki zawieszono na potrzeby budowy klimatu
(lasery w przestrzeni i walki statkéw w stylu mysliw-
coOw), czarna dziura pozostaje czarng dziurg. I o ile
w filmie, komiksie czy ksigzce pewne reguly rza-
dzace naszym wszech$wiatem dalo si¢ zamaskowac,
o tyle w narracyjnej grze fabularnej gracze zawsze
dotra do sedna. A zreszta wystarczy przyjrze¢
sie przedstawionemu powyzej podzialowi fanta-
styki naukowej na podgatunki, aby zauwazy¢, ze
i w innych obszarach nie jest za fatwo. W kazdym
przypadku musimy przemysle¢ i dowiedzie¢ si¢ roz-
nych rzeczy - a to o funkcjonowaniu spoleczenstwa,
a to o dziataniu komputeréw, a to o socjologii. ..

PROWADZENIE PRZYGOD

W UNIWERSUM SCIENCE FICTION
WYMAGA PRZYGOTOWANIA
TEORETYCZNEGO.

Zatem nawet jezeli zakrzywiamy przestrzen, uzywamy
predkosci WARP czy wchodzimy w nad$wietlna,
musimy mie¢ w pamieci, Ze kosmos jest tak ogromny,
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iz nawet wymiana zdan pomiedzy Ziemia a Ksigzy-
cem zajmuje minuty; nie sekundy. Ze zadne Gwiezdne
Wrota nie sprawia, iz grawitacja przestanie dziala¢,
aw prdzni bedzie dalo sie oddychad.

Prowadzitem kiedy$ przygode na planecie,
ktora nie obracala si¢ wokot wlasnej osi i miafa
grawitacje dwa razy wyzsza od ziemskiej, czyli
standardowej dla uniwersum gry. Liczba niespo-
dziewanych pytan i ktopotéw, ktdére pojawily sie
w trakcie rozgrywki (od szybkosci spadku tem-
peratury wraz z oddalaniem si¢ od terminatora,
poprzez gesto$¢ atmosfery, do zachowania wody
i innych cieczy w odniesieniu do liczby satelitow
planety), wymagaly pozyskania niezlej wiedzy.

Bo ona ma wynalazki, symbionty i inne rasy

Rzecz jasna w fantasy wynalazki maja postaé
magicznych przedmiotéw. Mamy tu tez inne
rasy, zdarzajg si¢ nawet symbionty. W niektorych
settingach istniejg tez inne wymiary lub sfery rze-
czywistosci. Niemniej w fantasy wszystko - za
sprawg tej magicznej otoczki — jest raczej do prze-
tkniecia. I bywa tatwiej wytlumaczalne. Je$li zas
w science fiction pojawiaj sie wynalazki, to zwykle
maja one wplyw na spoleczenstwo, cywilizacje albo
nawet cale uniwersum. Istotny bywa takze watek
przyczynowo-skutkowy, czyli to, co doprowadzito
do powstania danego wynalazku lub rozwigzania.
Nawet mistyczny melanz z Diuny, wykorzysty-
wany podczas podrézy w statkach kosmicznych
zakrzywiajacych przestrzen, pomaga nawigato-
rom jedynie wyszukiwa¢ tras¢ — sama mechanika
pokonywania przestrzeni oparta jest na zaawanso-
wanych technologicznie silnikach, ktdrych tworca
miatl takze wplyw na powstanie tarcz i dryféw.

Bo ona ma rozmach

Cykle Diuna, Fundacja, Gwiezdne Wojny, Star Trek,
Trylogia Ciggu, Hyperion oraz Endymion... Wie-
kowa juz trylogia Borunia i Trepki. Jeszcze starsze
Na srebrnym globie. Gdzie nie spojrze¢, fantastyka
naukowa (moze poza nurtem antyutopii, cyber-
punku i steampunku) ma ogromny rozmach. Nie
chodzi tu nawet o liczbe stron lub filméw w serii.
Po prostu opowiesci ciagna sie¢ na obszarze wielu
planet. Przedstawiaja rézne istoty, srodowiska
i spolecznoéci. Az szkoda marnowa¢ taki poten-
cjal! Tworzac opowie$¢ z gatunku space opera czy
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hard SF, wypada o tym pamigtal i z tego korzy-
sta¢. Coz nam po $wietnym sztafazu, jedli z niego
nie skorzystamy? Nawet jedli akcja rozpoczyna sie
na planecie w rodzaju Arrakis, to przeciez na boha-
teréw czekaja kolejne ciala niebieskie. R6zne obce
cywilizacje oczekuja na odkrycie!

Niemniej poprowadzenie opowie$ci majacej
ogromny rozmach wymaga czasu, przygotowania
i pomystu oraz zaangazowania graczy. Ale za to
pozwala wykorzysta¢ réznorodne sztuczki. Ja na
przyktad prowadzilem opowies$¢ toczaca si¢ na
trzech poziomach czasoprzestrzennych. W kaz-
dym gracze mieli inne postaci i nie wiedzieli
do konica, jakie sg zwiazki pomiedzy wydarze-
niami. W jednym obszarze wcielali si¢ w bardzo
zaawansowanych technologicznie i mentalnie
podréznikéw miedzygwiezdnych. W drugim
byli mieszkanicami postapokaliptycznego $wiata,
ktéry powoli poznawali i do ktérego zmierzaty
wspomniane wczeéniej rozwinigte byty. Trzeci
za$§ poziom czasoprzestrzenny opowiadat o isto-
tach przebywajacych na zapomnianym, powol-
nym statku kolonizacyjnym, ktérego wigkszoéé
mieszkancéw popadta w dekadentyzm, pozostali
za$ cofneli sie w cywilizacyjnym rozwoju - tym
sposobem stworzytem co$ na ksztalt dystopii.

W WIELU WYPADKACH W SF
POJAWIA SIE MNOSTWO

POWAZNYCH TEMATOW, KTORE MOZNA

ZANALIZOWAC 1 ZGLEBIC.

Stowem: warto kombinowa¢, w jaki sposéb mozna
wykorzystaé rozmach, ktéry oferuje nam konwen-
cja fantastyki naukowe;j.

Bo ona méwi o wnetrzu

Nie kazda opowies¢ SF porusza tematyke psycholo-
giczna. Rzudcie jednak okiem na Kosogfos Suzanne
Collins, czyli ksiazke zaliczang do jej dystopijnego
cyklu. Tu bohaterka ma mnoéstwo przemyslen,
wyraza emogje i uczucia, dla ktérych fantastyczna
otoczka jest tylko ttem, pretekstem. A Blade Runner?
Film o policjancie $cigajacym bandytéw-roboty
przemienia si¢ w opowie$¢ dotykajaca problema-
tyki boga, $mierci oraz jazni. Klasyczna Diuna to
zmodyfikowana wersja historii nadejscia legendar-
nego mesjasza, w ktérej fatwo odnalez¢ inspiracje
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zyciem Mahometa lub Jezusa — porusza zatem kwe-
stie religii, jej powstawania i rozprzestrzeniania sie.
W fantasy bardzo rzadko zdarza si¢ poruszanie
podobnej tematyki. Dlatego tez warto, prowadzac
sesje w klimacie SE, pamietac takze o wnetrzu boha-
terow — rowniez w skali makro.

Bo ona sklania do myslenia
Mroczny cyberpunkowy $wiat zarzadzany przez
korporacje. Albo tez steampunkowa wiktorianska
Anglia. Obca cywilizacja, z ktora ludzkos¢ prébuje
sie porozumie¢. Zniwiarze, ktérych trzeba pokonaé
nawet kosztem wlasnego zycia, stawiajac na szali
wiare i cztowieczenstwo. W wielu wypadkach w SF
pojawia si¢ mndstwo powaznych tematéw, ktore
mozna zanalizowa¢ i zglebi¢. Kreujac odizolowane
spoteczenstwa, musimy stworzy¢ mechanizmy ich
funkcjonowania. Jesli jakie$ istoty zyja na astero-
idzie, to skad majg zywno$¢? A nawet dalej: czym
mogga sie zywi¢ byty zbudowane z krysztatow, a nie
materii organicznej? Jak przedstawi¢ superkompu-
ter o prawie boskich mozliwo$ciach? Czy dazacy
do zyskow ludzie bedg traktowali obcych tak, jak
w Awatarze? A moze wrecz przeciwnie?

Kazda przygoda, kazda sesja to kolejne pytania,
na ktore trzeba sobie odpowiedzie¢...

Bo walki w kosmosie s nudne

A wladciwie: jesli by sie odbywaly, to bytyby nudne.
Odlegtosci w kosmosie sa tak ogromne, Ze nie spo-
sOb toczy¢ staré w stylu znanym z Gwiezdnych
Wojen lub Star Treka. Owszem, w przypadku space
opery mozna prébowacé co$ takiego rozegra¢, lecz
nie znalazlem jeszcze fajnej erpegowej mechaniki
do tego rodzaju star¢. Po prostu trudno odwzoro-
wacd tréjwymiarows, ogromng przestrzen, zasiegi,
predkosci oraz mozliwosci postaci. Ba, nawet kiedy
sprowadzimy akcje na powierzchnie planety, to
zaczynaja sie walki dystansowe pomiedzy megatycz-
nie uzbrojonymi bohaterami, czasem majacymi na
wyposazeniu mechy, czolgi lub toptery. Walki pojaz-
dami tez rozgrywa si¢ tak sobie, bo emocji jakby
mniej, a odznaczanie kolejnych uszkodzen robi
mniejsze wrazenie, niz tracenie wlasnego zdrowia. ..
Wreszcie strzelajacy do siebie zza zaston bohatero-
wie to tez nie jest szczyt fajnoéci w poréwnaniu do
staré wrecz, flankowania, odskakiwania i réznorod-
nych zasiegéw przeciwnikéw.
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ODLEGLOSCI W KOSMOSIE SA TAK

OGROMNE, ZE NIE SPOSOB TOCZYC
STARC W STYLU ZNANYM Z GWIEZDNYCH
WOJEN LUB STAR TREKA.

I na to znajda si¢ rozwigzania. W uniwersach
Fading Suns oraz Diuny mamy tarcze, miecze i kli-
mat na poty $redniowiecznych lub renesansowych
walk. Mimo to sg to $wiaty jak najbardziej SE.
Bo gracze lubia wiedzie¢

Wszyscy Mistrzowie Gry doskonale wiedza,
ze uczestniczacy w sesji ludzie sg niezwykle cie-
kawi i wnikliwi. Potrafig zadawa¢ mnéstwo pytan
- tych bardziej i tych mniej rozsadnych. O ile
w $wiecie z obecng magia wiekszo$¢ odpowie-
dzi dostarczajg rozwigzania czarodziejskie, o tyle
w przypadku wigkszo$ci konwencji SF juz tak sie
nie da. Jasne, bardzo zaawansowana technolo-
gia obcych moze przypomina¢ magie i budzié
mistyczne skojarzenia - podobnie jak aparaty
fotograficzne budzily obawy wséréd prymityw-
nych ludéw Ziemi. Niemniej pytania dotyczace
grawitacji, obecnosci tlenu na asteroidzie, zacho-
wania Zywej materii w prézni, funkcjonowania
spoleczenstwa hiperinformatycznego lub reakcji
ciala na duze przeciazenia musza zyskaé odpo-
wiedZ oparta na wiedzy. W $wiatach fantasy
rzadko mamy do czynienia z prdéznig, superno-
wymi, zaawansowang medycyng...

Bo tatwo znalez¢ dziure w calym

Niejednokrotnie podczas ogladania filmu lub
czytania ksigzki SF natrafialem na moment, w kt6-
rym opadaly mi rece. A to wyksztalcony inzynier
na statku kosmicznym wspomina, ze prawdo-
podobienstwo zajécia pewnego zdarzenia jest
bliskie nieskoniczonosci (dla niewtajemniczo-
nych: prawdopodobienstwo wyraza si¢ w liczbach

rzeczywistych w zakresie od 0 do 1). A to boha-
terowie gaworza sobie w czasie rzeczywistym
przez komunikatory, cho¢ znajduja sie w dwdch
odleglych cze$ciach galaktyki i nie, nie posiadaja
odpowiedniej ku temu technologii. Jesli sztafaz
jest zle przygotowany, to znalezienie niescistosci
bedzie bardzo tatwe. I nie sposéb wyttumaczy¢,
ze pomimo braku paliwa udalo sie osiagna¢ druga
kosmiczng... Albo ze udalo si¢ dogoni¢ pedzaca
stacje kosmiczng za pomocg plecaka rakietowego,
Zwlaszcza, ze widz to jeszcze przelknie, bo nie ma
okazji, by zapyta¢ scenarzysty, lecz gracz zacznie
zadawa¢ pytania i po nitce do kiebk

NIEJEDNOKROTNIE PODCZAS

OGLADANIA FILMU LUB CZYTANIA
KSIQZKI SF NATRAFIALEM NA MOMENT,
W KTORYM OPADALY MI RECE.

*

Science fiction to cigzka do prowadzenia kon-
wengcja, jesli chcemy podej$¢ do niej na powaznie
i wyciagnac¢ jak najwigcej. Niemniej jest tez mno-
stwo sztuczek, ktére utatwiajg zycie i pomagaja
stworzy¢ ciekawa opowies¢. Wezmy za przyklad
Diung, w ktérej uniwersum brak komputerdw,
mamy za to bardzo zaawansowang cywilizacje,
a nadto quasi-feudalny system. Do tego tarcze
i walki wrecz. S tez czarownice, psionicy, potwory,
niezwykle ludzkie rasy... I wszystko to jest bardzo
logicznie przedstawione.

Innymi stowy, mozliwe jest stworzenie fajnego set-
tingu science fiction, ktdry bedzie grywalny, bedzie
oferowal mnostwo mozliwosci i zapewni wiele
godzin gry. Czego sobie i wam zyczg! Pamietajcie
tylko zawsze o ,,brzytwie Lema”: jesli mozna usunaé
z utworu wszystkie elementy fantastyczne bez szkody
dla treéci, utwor nie jest prawdziwa fantastyka.
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WALKA Z HEREZJA WKRACZA
W NOWA FAZE

Pierwsze spojrzenie na drugg edycje Dark Heresy

MARCIN ,,PALADYN” ROSZKOWSKI

/

Warhammer. W sercach polskich fanéw RPG zajmuje on miejsce szczegolne.
Jego pierwsza edycja byla zarazem pierwszq grq fabularng, ktora ukazatla sie
po polsku w oficjalnym i licencjonowanym wydaniu. Dla wielu graczy, ktérzy
borykali si¢ wtedy z barierq jezykowgq, byly to wrota prowadzgce do nowej roz-
rywki, prawdziwy bilet wstepu do krain wyobrazni. W czasach, kiedy na druzyne
przypadat jeden podrecznik, a arkana hobby poznawalo sie tak, jak czeladnik
uczqcy sie fachu od mistrza, wydana naktadem wydawnictwa MAG gra sta-
nowila prawdziwe objawienie. Przed ukazaniem si¢ WFRP w obiegu bylo jego
klubowe ttumaczenie (mialem, niestety brakowato w nim opisu swiata), krélo-
waly kserowki, odreczne notatki i zapamietane reguly. Kiedy wiec w pierwszej
polowie lat dziewigédziesigtych ukazat sie oficjalny podrecznik, od razu stal sie
hitem i szturmem zdobyt serca polskich graczy.
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Dalej bylo juz tylko lepiej: ukazywaly sie kolejne
suplementy, a w sama gre grano, a nie tylko jalowo
o niej dyskutowano. Nic wigc dziwnego, ze prze-
mierzanie Starego Swiata, przygody, mutanci
i Chaos zaskarbily sobie szczegdlne miejsce
w pamieci polskich graczy. WFRP tak wysoka,
zeby nie powiedzie¢ wrecz kultowa pozycje miat
jeszcze chyba tylko w rodzimej Anglii. To przywia-
zanie w naszym kraju bylo bardzo silne, a o tym jak
bardzo, przekonali$my si¢, wydajac drugg edycje
systemu. Dla wydawnictwa Copernicus Corpo-
ration okazala si¢ ona ogromnym sukcesem, a dla
nas, zespotu tlumaczy, §wietng zabawa, ale tez
i ciezka pracg oraz doswiadczeniem, ktére milo
wspominam po dzien dzisiejszy.

WEFRP nie byl jednak jedyna gra w bogatej ofer-
cie Games Workshop. Wrecz przeciwnie, kiedy my
poznawali$my podrecznik do gry fabularnej, na
zachodzie marka ta byla kojarzona z systemami
bitewnymi i figurkami. Warhammer wywodzil
sie od jej wersji fantasy, ale jakby dla réwnowagi
istniala tez wersja przyszlo$ciowa. Mityczny
Warhammer 40 000.

O PIERWSZEJ EDYCJI MITYCZNEGO

WARHAMMERA 40 000, ROGUE
TRADERZE, KRAZYLY LEGENDY,
PODOBNIE JAK O DWOCH KSIEGACH
ZATYTULOWANYCH REALM OF CHAOS.

O jego pierwszej edycji, Rogue Trader, krazyly
legendy, podobnie jak o dwoch ksiegach zaty-
tulowanych Realm of Chaos. Znéw troche sie
spozniliSmy i z ,,czterdziestka” zetkneliSmy sie
dopiero, gdy ukazala si¢ druga edycja gry bitew-
nej. Obydwa systemy znalazly w Polsce wielu
zagorzatych wielbicieli, ktérzy w pocie czota malo-
wali, konwertowali i zbierali figurki, prowadzac
je do epickich staré na makietach. Wielu graczy
snulo fantazje na temat RPG, ktére pozwoliloby
im wcieli¢ sie w bohateréw 41 millenium. Powstaty
fanowskie konwersje pierwszej edycji WERP, prze-
robki bitewniaka, probowano zdoby¢ tez Rogue
Tradera, o ktérym mawialo sie, ze to polaczenie
gry bitewnej i RPG. Mimo to zawsze pozostawata
gdzie$ tesknota za oficjalnym systemem, ponie-
waz upichcone w domowym zaciszu rozwigzania
nie zawsze byly udane.
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Era 40K RPG

Nadzieje graczy w konicu sie spelnity. W 2008 roku
na rynku ukazala si¢ pierwsza edycja Dark Heresy,
wydana nakladem Black Industries, wydawnictwa
wchodzgcego w sktad Games Workshop i odpowie-
dzialnego za publikacje gier fabularnych. Euforia
graczy byla tylez wielka, co przerazliwie krétka,
bowiem dwa dni pézniej (tak, dwa dni po wydaniu
gry!) firme zamknieto. Na szczescie feniks odrodzit
sie z popioléw i Fantasy Flight Games wykupilo
licencj¢ na wydawanie gier fabularnych spod
szyldu Warhammer Fantasy Roleplay i Warham-
mer 40 000. Dark Heresy przetrwalo i dalo poczatek
preznej linii wydawniczej, ktéra rozgalezila sie
W jeszcze cztery inne systemy fabularne: Rogue
Trader, Deathwatch, Black Crusade i Only War.
Ten pierwszy umozliwil wcielenie si¢ w niezalez-
nego kupca i odkrywanie tajemnic wszechswiata,
drugi pozwolil wreszcie odegrac role poteznego
Kosmicznego Marine, trzeci dawat okazje stanac po
przeciwnej stronie barykady w roli stugi Chaosu,
a ostatni z systemow pozwalal zakosztowaé losu
jednego sposréd milionéw Gwardzistéw Impe-
rialnych. Wreszcie mogli$my w pelni zanurzy¢ sie
w fabularnym uniwersum Warhammera 40 000.

W 2008 ROKU NA RYNKU

UKAZALA SIE PIERWSZA EDYCJA
DARK HERESY WYDANA NAKEADEM
BLACK INDUSTRIES. EUFORIA GRACZY
BYLA TYLEZ WIELKA, CO
PRZERAZLIWIE KROTKA, BOWIEM DWA
DNI POZNIE] FIRME ZAMKNIETO.

Pamietam jak trzymatem w dloniach przedpremie-
rowy egzemplarz i zastanawiatem si¢, czy damy rade
wyda¢ Dark Heresy w Polsce. W zasadzie przez te da
dni bytem pewien: stosunki z Black Industries byty
wzorowe, wyniki sprzedazy drugiej edycji Warham-
mera $wietne, wszystko wskazywalo wiec na to, ze
bedziemy pracowac nad ,,rolplejowa czterdziecha”.
Jak mozna si¢ domysli¢, moje nadzieje okazaty si¢
nad wyraz rozbuchane, chociaz z drugiej strony
przekonalem sie, ze co ma wisie¢, nie utonie.

Po co nam druga edycja?

Od tamtych burzliwych czaséw mineto siedem lat,
ato bardzo dlugo jak na gre fabularng. Dark Heresy
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moze poszczycic sie spora liczba dodatkéw, doce-
niong linig podrecznikow i szeroka rzesza fanow.
Nie ma co ukrywa¢, spoéréd gier z rodziny ,,czter-
dziestki” ta radzila sobie najlepiej. Ale tez niestety
najbardziej si¢ zestarzala, poniewaz jako pierw-
sza z serii byla po czgéci prototypem, polem na
ktérym zbierano dos$wiadczenia do ulepsza-
nia systemu. Nic zatem dziwnego, Ze w pewnym
momencie zapadla decyzja o wydaniu drugiej edy-
cji gry. Takiej, ktora uwzgledni lekcje wyciagniete
z wydania poprzednich podrecznikéw i innych
systemow oraz takiej, ktora odpowie na zapotrze-
bowanie fanéw i tchnie w gre nowe zycie.

Projektanci gier jaki$ czas temu zeszli z piedesta-
téw, na ktérych tworzyli ,dziela”. Przestali wiedzie¢
lepiej, jak si¢ bawié i jak graé, a zaczeli stucha¢
swoich klientéw. Nadeszta epoka otwartych testow
z udziatem fanéw. Modelowym przykladem takich
testow byly prace nad Pathfinderem wydawnictwa
Paizo, ktére udostepnilo wersje testowa podrecz-
nika za darmo, ale i inne firmy odwolywaly sie do
pomocy fanéw. Fantasy Flight Games poszto tym
tropem i Dark Heresy rowniez bylo testowane przez
graczy. I tutaj pojawilo si¢ pewne zdziwienie: ot6z
wersja beta byla... platna! Fakt, kazdy, kto ja kupil,
mogl ze znizka naby¢ podrecznik w wersji finalnej.
Niemniej jednak bylo to co$, co odstraszylo mnie
i odstreczylo do gry. Popelnitem biad. Praktyka
obecnie jest taka, ze gry fabularne przechodza
fazy otwartych testéw, a uwagi spotecznosci gra-
czy sa brane pod uwage podczas ,docierania” gier.
Ostatecznie sg one pisane dla nich, a nie dla twér-
cow. O zaletach tego podejscia $wiadczy sukces
Pathfindera, $wiadczy tez pokora, z jakg twdrcy
piatej edycji Dungeonse»Dragons stuchali graczy
i to, ze wycofali si¢ z wielu rozwigzan. Dowodem
na zmiang podejscia do gry jest tez ksztalt, jaki
przybrata druga edycja Dark Heresy. Bo cho¢ na
pierwszy rzut oka moze si¢ zdawacd, ze wiele do
gry nie wniosta i byla nawet posadzana o bycie
skokiem na kase, to wcale nie musiata ukazac sie
w takim ksztalcie, w jakim niebawem bedziecie ja
czytaé po polsku. Faza testow byla burzliwa, wiele
pomystow zostalo odrzuconych i na szczeécie zwy-
ciezyt zdrowy rozsadek oraz ewolucja mechaniki,
a nie rewolucyjne jej zmiany.

TYP: ARTYKUL

DARK HERESY STAWIA NAS W ROLI
AKOLITOW IMPERIALNEGO
INKWIZYTORA, WYKONAWCOW JEGO
WOLI I ROZKAZOW, SLEDCZYCH
TROPIACYCH ZLO TAM, GDZIE ICH PAN
AKURAT NIE MOZE SIE POJAWIC.

Podstawowe pytanie brzmi: ,,0 czym jest ta gra?”
Dark Heresy stawia nas w roli Akolitéw impe-
rialnego Inkwizytora, wykonawcéw jego woli
i rozkazow, Sledczych tropiacych zlo tam, gdzie ich
pan akurat nie moze si¢ pojawi¢. Druzyna sklada
sie z ludzi pochodzacych z przeréznych miejsc,
ktérzy w poprzednim zyciu parali si¢ réznymi
zawodami. MoZzna w niej spotka¢ Zolnierzy i psio-
nikéw, badaczy, zbiréw i strézé6w prawa. Ramie
w ramie tropig oni kulty Mrocznych Bostw, wplywy
obcych, konszachty ze zdrajcami, a nawet demo-
niczne opetania lub inwazje chaosu. W trakcie
$ledztw nasi bohaterowie beda bada¢ martwe pla-
nety i gwiazdy, ktére nigdy nie rozblysty. Zstapia na
dzikie $wiaty, gdzie jeden nieostrozny krok réwna
sie $mierci, beda penetrowac wraki porzuconych
kosmicznych okretéw lub podrézowaé pomiedzy
najwyzszymi wiezycami i najglebszymi czelusciami
miast-kopcow. Na ich ustugach beda serwitorzy,
sprzet wojskowy, ekwipunek, a nawet augmenta-
cje ciala. Woli niektdrych z Akolitéw stuchaja sie
byty Osnowy, a ich moce czekajg na rozkazy psio-
nikéw. Stuzba Inkwizycji to jednak ciagta walka:
z wrogami, z przeciwno$ciami losu i z wlasng sta-
boscig. Niewinno$¢ niczego nie dowodzi.

Jesli bohaterowie dysponuja poteznym arsena-
fem ekwipunku, $rodkéw i wladzy, to ich wrogowie
maja po swojej stronie rownie wielkie sily i §rodki.
Zepsucie szerzy si¢ na kazdym szczeblu drabiny
spotecznej, a sektor Askellon, obszar na ktérym
domyélnie ma sie rozgrywa¢ kampania, chyli sie
ku upadkowi. Oblgkani wiadcy, skorumpowani
urzednicy, szalencze kulty i brutalne gangi to jedy-
nie utamek tego, z czym moga zetkna¢ sie Akolici.
Demoniczne kuszenia, handel artefaktami po
wymartych obcych rasach, walki w fonie Imperium
lub tajemnice, ktére powinny na zawsze pozostac
w miedzygwiezdnej ciemnosci - oto, z czym row-
niez przyjdzie zmierzy¢ si¢ bohaterom. W takich
warunkach przetrwaja wylacznie szalency.
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Ksiega regul, madrosci i mrocznych
cudow

Jaka jest wiec druga edycja Dark Heresy? Impo-
nujgca. To wielka ksiega, wypelniona po brzegi
tekstem oraz ilustracjami, ktdrej lektura jest juz
sama w sobie przygoda. To wynik do$wiadczen,
ktore ptyna z pracy nad pierwszym wydaniem sys-
temu oraz nad jego siostrzanymi grami. Wreszcie to
gra fabularna, ktéra stworzono z poszanowaniem
dla systemu i jego tradycji, zmieniajac to, co w nim
nie dzialalo i usprawniajac to, co szwankowato.
Generalnie tak powinna wyglada¢ druga edycja
kazdej gry: ulepszona, rozszerzona i wzbogacona.

DRUGA EDYCJA TO WIELKA KSIEGA,
WYPELENIONA PO BRZEGI TEKSTEM
ORAZ ILUSTRACJAMI, KTORE]
LEKTURA JEST JUZ SAMA
W SOBIE PRZYGODA.
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Jak napisalem wczesniej, wcale nie musialo tak
by¢. Podczas fazy testow pojawialy sie rozne kon-
cepgje, niekiedy rewolucyjne lub wrecz radykalne.
Przebudowano mechanike walki i ran, ale - jak
donosili ludzie, ktorzy byli jej znawcami — zmiany
te podazyly w bardzo ztym kierunku. Mechanika
stata si¢ ociezala i sztywna, nazbyt rozbudowana,
pelna wyjatkéw, dodatkowych regut, innymi stowy
trudna do opanowania. Zamiast wspomaga¢, spo-
walniata gre, zamiast by¢ narzedziem dla Mistrza
Gry, zakuwala go w kajdany. I tutaj przydat si¢
odzew graczy, ktérzy dali projektantom wyrazny
znak, ze nie podoba im si¢ taki obrot spraw. Nie
akceptowali kierunku, w jakim idg prace, a tworcy
gry wystuchali ich uwag. Sam nalezatem do oséb,
ktore pobieznie przekartkowawszy gre

zauwazyly, ze na pierwszy rzut oka

zmiany s3 niewielkie. Sarkatem,

ze druga edycja to wyciaga-

nie pieniedzy od fandw, ze

zmieniono dwie regutki,
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dodano kilka zdan i tylko po to ukazala si¢ cata
ksiega. ,,Kto§ mnie doi’, méwilem. Mylilem sie.

Jak sie bowiem okazalo, cho¢ zmiany nie sa
rewolucyjne (na szczescie), to sg jednak znaczace.
Zamiast niszczy¢ podstawy, jakie drugie wydanie
Dark Heresy odziedziczylo po WFRP i po swojej
pierwszej edycji, zmodyfikowano to, co dzialalo
$rednio, doszlifowano to, co pozostawiato niewiel-
kie zastrzezenia i na koniec przebudowano te ele-
menty, ktére w poprzedniej edycji nie dziataty. Gra
opiera si¢ na solidnych, wypracowanych i znanych
fundamentach. Dodatkowo te cze$ci mechaniki,
ktore wydawaly sie by¢ przestarzale, przerobiono
tak aby przystawaly do najnowszych ,,0siagnie¢”
linii wydawniczej Warhammera 40 000. Nie czas
i nie miejsce, aby wdawac sie w szczegoly i opisy-
wad, jak zmienila sie mechanika, do$¢ powiedzie¢
ze zauwazytem modyfikacje. I moim zdaniem,
zdaniem cztowieka, ktéry troche prowadzit pierw-
sza edycje, wyszly one grze na dobre.

Sklamaltbym piszac, ze najwazniejsze w grze sa
dla mnie zasady. Nie, rzeczg ktora jako pierwsza
zaprzata moja uwage jest mapa, a zaraz po niej opis
$wiata. Tajemnica poliszynela jest tez fakt, ze mam
szczg$cie pracowac nad przektadem drugiej edy-
cji Dark Heresy. Dlatego tez moge uchyli¢ rabka
tajemnicy zakulisowych rozgrywek i powiedzie¢,
ze bezczelnie zawtaszczylem sobie miedzy innymi
rozdziat opisujacy sektor Askellon, scene na ktd-
rej beda rozgrywaly si¢ przygody Akolitéw. Jego
poprzednik, znany z pierwszej edycji gry sektor
Calixis, nie wywotal u mnie jakiego$ szczeg6lnego
zachwytu. Ot, byl sobie, dziataty w nim kulty, lecz
po lekturze opiséw planet stwierdzilem, ze moje
przygody bede musial osadzi¢ w $wiatach, ktére
sam wymysle. To niestety dodalo mi pracy i op6z-
nilo start kampanii. Takie do§wiadczenie nie bylo
chyba tylko moim udzialem, czytajac bowiem
opis sektora Askellon od razu zauwazylem, ze tym
razem sprawy majg sie zupelnie inaczej.

Ostateczna granica

Zacznijmy od tego, ze trafiamy w nowe rejony Impe-
rium. Nic w tym dziwnego, poniewaz po siedmiu
latach obecnosci Dark Heresy na rynku, wydaniu
wielu oficjalnych przygdd i rozegraniu niezliczonych
scenariuszy opracowanych przez Mistrzéw Gry,
w sektorze Calixis niewiele juz zostalo do wykrycia,
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zbadania lub wykorzenienia. Dlatego pozostawiamy
g0 za sobg (ale nie daleko, Calixis sasiaduje bowiem
z sektorem Askellon) i przenosimy si¢ na rubieze
Imperium, targane niepostuszenstwem, herezja,
zdradg oraz dotkniete pigtnem Chaosu, obcych
i Immaterium. Innymi stowy, nasi Akolici znéw
beda mieli rece pelne roboty.

Wspomnialem przed chwila, ze lektura opisu
sektora Calixis nie zrobila na mnie specjalnego
wrazenia. ,Mrok, mrok, czaszki, mrok, tajemnica,
mrok, ponuractwo, mrok i mrok”. Wiele z tego si¢
nie wykroi, przynajmniej tak, aby gracze nie zaczeli
sie nudzi¢ lub, uchowaj Imperatorze, rzucac cie-
tymi uwagami. Tymczasem lektura przewodnika
po sektorze Askellon stanowita doswiadczenie
zupelnie innego rodzaju. Cho¢ nadal mamy do czy-
nienia z ,czterdziestkowym” nastrojem: dusznym,
ponurym, mrocznym, nietolerancyjnym i bezpar-
donowym, to tworcy przemycili doni elementy,
ktore sprawig ze nie grozi nam znuzenie. Od tech-
nogang6w miasta-kopca, przez schizmy w tonie
Eklezjarchatu, po tajemnice xenos — bohaterowie
na pewno nie beda si¢ nudzili. W podreczniku
mamy opisane $wiaty-kuznie, bazy kosmiczne,
dzikie planety, tajemnicze pozostatosci po obcych,
ale takze narastajace napiecia polityczne i walacy
sie system spoleczny. Dzieki temu materiatowi,
a takze wielu innym ,zahaczkom”, Mistrz Gry
otrzymuje do dyspozycji szeroki wachlarz srodkow:
praktycznie gotowe scenografie i pomysty na przy-
gody. Oprocz nich sektor bedzie tez dysponowat
tlem i wydarzeniami nie dotyczacymi bezposéred-
nio Akolitow, ktore sprawia ze $wiat nabierze glebi
i zacznie zy¢ wlasnym zyciem. Musze pochwali¢
autoréw podrecznika za to, jak umiejetnie zarzu-
caja te haczyki. Kazdy opis planety lub frakcji,
nazwa czy §wiadome niedomodwienie sprawiaja,
ze rodzi sie jaki§ pomyst. Juz dawno nie mialem
takiego stanu, w ktérym co podrozdziat chciatbym
osadzi¢ przygode w opisywanym przezen miejscu.
To bardzo dobrze rokuje grze i temu, jak bedzie
wygladata praca Mistrza Gry. Sama podstawka
podsuwa wiele pomystéw, a mozemy przeciez
liczy¢ na kolejne oficjalne materialy.

Podrecznik do pierwszej edycji Dark Heresy byt
krytykowany za bardzo skromny wybdr wrogow,
z ktérymi mieli zetrze¢ sie Akolici. Te wade zre-
kompensowata dopiero $wietna ksigzka Creatures
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Anathema. Do jej ukazania si¢ Mistrzowie Gry
musieli radzi¢ sobie ze skromnym bestiariuszem
lub sami tworzy¢ potwory. Tego bledu nie powtd-
rzono w drugiej edycji, tutaj katalog potwordw jest
szerszy i obejmuje zaréwno xenos, jak i istoty zro-
dzone z Chaosu. Warto tez zaznaczy¢, ze nie sg one
jedynie kalkg istot znanych z gry bitewnej, mozemy
zatem by¢ pewni, Ze gracze spotkaja si¢ z nowymi
formami wrogéw. Takimi, ktére ich zaskocza.

SYSTEM DAJE MOZLIWOSCI

STWORZENIA
CHARAKTERYSTYCZNYCH POSTACI,
KTORE ZAPADNA W PAMIEC I ZAPEWNIA
OGROMNA FRAJDE Z ICH ODGRYWANIA.
OD ZOLNIERZA Z GWARDII
IMPERIALNE], PRZEZ ZABOJCE LUB
MEDRCA, AZ PO PSIONIKA, KTORY
POTRAFI OKIELZNAC MOCE OSNOWY.

Do zwalczania stug zla i herezji gracze beda potrze-
bowali postaci, ekwipunku i opanowania mocy
Osnowy — wszystko to znajda na kartach podrecz-
nika. Znéw, nie moge wchodzi¢ w szczegoly, bo
nie ma tu na nie miejsca, ale warto powiedzie¢ ze
system daje mozliwo$¢ stworzenia charakterystycz-
nych postaci, ktére zapadng w pamie¢ i zapewnia
ogromng frajde z ich odgrywania. Mechanika jest
rozbudowana i zapewnia naprawde duzo mozli-
wosci, nie powinna przy tym jednak przyttoczy¢
lub sparalizowa¢ graczy. Bylem $wiadkiem tworze-
nia postaci do Pathfindera, kiedy to nowa graczka
zasypana masg informacji po prostu siedziata, nie
mogac podjaé decyzji. W przypadku Dark Heresy
tak raczej nie bedzie. Ci gracze, ktérzy lubig grze-
ba¢ w ekwipunku i wyposaza¢ swoich bohateréw,
na pewno sie¢ jednak nie zawioda. Lista ekwipunku
jest dluga i bogata, kazdy znajdzie w niej co$ dla
siebie, niczym w katalogu najlepszego sklepu kolo-
nialnego w Imperium.

Bohaterowie graczy beda mogli wykonywa¢
jedna z kilku profesji: od Zotnierza Gwardii Impe-
rialnej, przez zabdjce lub medrca, az po psionika,
ktory potrafi okietzna¢ moce Osnowy. Niebaga-
telna role bedzie odgrywalo réwniez pochodzenie
postaci — bedziemy mogli stworzy¢ sobie zbira
z Pod-Kopca, dzikusa, ktéry Inkwizytora uznat
za wcielenie bdstwa lub zrodzonego na statku
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kosmicznym odmienca, ktéry nigdy nie stanal
na powierzchni planety. Jesli siegniecie pamiecig
wstecz i przypomnicie sobie postacie z kart powie-
$ci Czarnej Biblioteki, z pewno$cig bedziecie mogli
odwzorowaé powiagzanych z Inkwizycja bohateréw,
jacy zostali tam opisani.

Pomyslano nie tylko o graczach

Tak to juz jest, ze z reguly siedz¢ w fotelu Mistrza
Gry i na wigkszo$¢ podrecznikdw patrze wlasnie
z tej perspektywy. Dark Heresy wymaga od pro-
wadzacego wyczucia odpowiedniej konwencji,
zrozumienia realiow i wprowadzenia nastroju,
ktory nie jest latwy do wykreowania. Na szczeécie
autorzy podrecznika nie pozostawili Mistrza Gry
samemu sobie. Jeden z najobszerniejszych i naj-
bardziej przydatnych rozdziatéw opisuje to, jak
bedzie wygladala jego praca. A Ze nie jest to fatwe
zadanie, zamieszczono tam wiele porad, przykla-
dow i trikow. Projektanci gry czerpig przy tym
pelnymi garéciami z kilkuletnich do$wiadczen
plynacych z pracy nad systemem i z wlasnych
gier. Tutaj musze kolejny raz pochwali¢ autoréw:
cho¢ rozdzial o zadaniach Mistrza Gry wprowa-
dza nowe elementy i rozwija pewne zasady, nie
sprawia ze mechanika staje si¢ gaszczem regul,
regulek i wyjatkéw od odstepstw. W jaki$ sposob
udalo si¢ tworcom rozbudowaé material, uni-
kajac jednoczesnie jego komplikacji. Co wiecej,
rady zawarte w tym rozdziale okaza si¢ pomocne
zaréwno starym wygom, jak i nowicjuszom. Cho¢
przedstawienie $wiata ponurej przysztosci, w kt6-
rej pozostata tylko wojna, to nielatwe zadanie,
nawet osoba dopiero zaczynajaca swoja przygode
z tym settingiem bez trudu si¢ w nim odnajdzie
dzieki przewodnikowi, jakim jest 6w rozdzial. Tak
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jak nie wyobrazam sobie, zeby grupa kompletnych
nowicjuszy przebita sie przez podrecznik do Path-
findera i dotrwata do pierwszej sesji (a pozniej ja
jeszcze rozegralal), tak z Dark Heresy nie powinni
mie¢ oni zbyt duzych problemdw.

Oczywiscie zaden podrecznik do gry fabular-
nej nie jest kompletny, jesli nie zawiera w sobie
przygody, na ktérej mozna wyprobowac nows gre.
Dark Heresy nie jest pod tym wzgledem wyjatkiem
i réwniez moze poszczyci¢ si¢ wlasng. Tu musze
sie do czego$ przyznad: nie czytatem jej. Marzy mi
sie bowiem rozegranie jej w redakcyjnym gronie,
jako ostateczny test naszego przekladu. Dlatego
nawet do niej nie zagladam, zeby chocby pobiez-
nie zorientowa¢ sie¢, o co chodzi. Ciekawe tylko,
czy bedzie dla Dark Heresy tym, czym dla WFRP
byt ostawiony Kontrakt Oldehanllera?

Edycja polska

Skoro juz o tym mowa, czas wspomniec o polskiej
edycji Dark Heresy. Nie udato nam si¢ niestety
wydaé pierwszej edycji tego systemu. Po 2008 roku
sytuacja nie byla sprzyjajaca. Zakonczyla si¢ linia
wydawnicza drugiej edycji WFRP, a zmiany korpo-
racyjne i nowa strategia biznesowa wlascicieli marek
sprawily, ze w Polsce moglismy co najwyzej cieszy¢
sie angielskojezycznymi wersjami podrecznikow.
Teraz pojawilo si¢ $wiatetko w tunelu, wiadomo
juz bowiem, ze bedzie polska wersja drugiej edycji.

Czuje sie troche niezrecznie, opisujac jej walory,
poniewaz jestem jedna z osob, ktére pracuja nad
tlumaczeniem systemu. Innymi stowy, czytelnicy
moga posadzi¢ mnie o kryptoreklame, a piszac ten
tekst nie mialem zamiaru jej uprawiaé.

Chcg za to napisac o kilku innych sprawach.
W przekladzie postanowiliémy oprze¢ si¢ na bazie,
jaka stanowito thumaczenie drugiej edycji WERP.
Zostalo one pozytywnie przyjete przez graczy,
wiec nie wymyslaliSmy na nowo kota i tam, gdzie
mechaniki obydwu gier sg zbiezne, trzymamy si¢
utartego juz schematu. Bez watpienia gracze, ktd-
rzy zjedli zeby na wersji fantasy, szybko odnajda
sie i w drugiej edycji Dark Heresy.

Chcialem tez napisa¢ o czym$ innym: proces prze-
ktadu rézni sie od tego, w ktérym bratem udzial,
zajmujac sie Warhammerem. W przypadku Dark
Heresy zaczgli$my od zmudnego ustalania, szlifo-
wania i dogrywania stownika. Te tytaniczng prace
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wzieli na siebie Michat Banka i Bartosz Chilicki,
ktorzy te kilkaset terminéw wylowili z podrecznika,
sprawdzili i obgadali. Kiedy zostaly polozone te
podwaliny, zaczela si¢ praca nad samym przekla-
dem. Tutaj na pierwszy plan wysunat si¢ Krzysztof
Kowalczyk, ktoremu przypadt w udziale najdtuz-
szy rozdzial podrecznika. Jako ttumacz, zostat on
rzucony na gleboka wode, lecz nie poszed! na dno
i $wietnie poradzil sobie z zadaniem.

W PRZEKLADZIE POSTANOWILISMY

OPRZEC SIE NA BAZIE, KTORA
STANOWIEO TEUMACZENIE DRUGIE]
EDYCJI WERP. ZOSTALO ONO
POZYTYWNIE PRZYJETE PRZEZ GRACZY,
WIEC NIE WYMYSLALISMY NA NOWO
KOLA I TAM, GDZIE MECHANIKI OBYDWU
GIER SA ZE SOBA ZBIEZNE, TRZYMAMY
SIE UTARTEGO JUZ SCHEMATU.

Jak wyglada nasza praca z tekstem? Przetluma-
czony przez nas fragment podrecznika trafia
do redakcji merytorycznej i korekty jezykowej,
pdzniej za$ jest sprawdzany ponownie przez ttu-
macza, ktéry ustala czy podczas zmian nie zatracit
on swojego sensu i ducha. Wierzcie mi, dla czlo-
wieka to najtrudniejszy moment calego procesu:
jego genialne, blyskotliwe i pelne polotu tluma-
czenie wraca pokreslone, czerwone od poprawek,
na marginesie znajduja si¢ jakie$ uwagi, pytania
i zastrzezenia redaktora. Az ma sie ochote urwa¢
mu teb przy samych... mackach! Pézniej ttumacz
siada i zaczyna czytaé, akceptowaé zmiany, dzi-
wigc sie ze w sumie ta druga wersja nie jest taka
zla i Ze sam na co$ podobnego nie wpadt... Oczy-
wiscie stroje sobie teraz troche zarty, ale fakt
pozostaje taki, Ze proces ttumaczenia gry fabular-
nej jest zmudny i cigzki. Wydawac by si¢ moglo,
ze wystarczy znac temat i mozna pisac. Niestety
nie. Z jednej strony wymagana jest nieprawdopo-
dobna dokladno$¢, z drugiej za$ doktadne albo
dla odmiany lekkie pidro. Oczywiscie wszystko
to w odpowiednim momencie, poniewaz nie ma
nic gorszego jak swobodne ttumaczenie zasad
i dostowne czesci opisowe;j. ..

Po zaakceptowaniu poprawek tekst wraca do redak-
tora. Jesli ktore$ zostaty odrzucone, dyskutujemy nad
nimi, az obydwie strony dojda do konsensusu. Kiedy
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ten zostanie osiagniety i tekst jest zaakceptowany, tra-
fia do skladu, a pozniej jest jeszcze raz sprawdzany,
czy wszystko wyglada tak, jak powinno. Po finalnej
akceptacji, wraz z calo$cig ksigzki, bedzie mégt on
trafi¢ do drukarni, a stamtad w wasze rece.

Ostatnie sfowa

Informacja o wydaniu gry spotkala sie z szerokim
odzewem i entuzjastycznym przyjeciem. Nie kryje,
ze bytem tym zaskoczony, poniewaz gdzie$ w glebi
ducha obawiatem sie, ze niekoniecznie tak musi
by¢. Czy mroczne czterdzieste milenium znajdzie
miejsce w sercach polskich graczy RPG? Czy jest
miejsce na kolejny, powazny i duzy system fabularny
na niewielkim polskim rynku? Podrecznik gléwny
nie bedzie kosztowat pigédziesieciu ztotych i moze
sie wigza¢ z kilkukrotnie wyzszym wydatkiem —
czy polski gracz bedzie chcial wylozy¢ na niego tak
wysoka kwote? Angielska wersja przypomina bar-
dziej album niz ksigzke. Twarda, gruba okladka,
w pelni kolorowe strony, stylizowana na pergamin
barwa i solidne szycie sprawiajg, ze to istny skarb,
ale czy znajda si¢ nan chetni? Na razie podrecznik
podstawowy dostepny byt w sprzedazy przedpre-
mierowe;j i jej limit zostal wyczerpany. Wiem, ze
dostownie byly kolejki, a dla tych kt6rzy nie zdofali
zalapa¢ si¢ na pierwszy rzut, przygotowano drugi,
ktory réwniez momentalnie si¢ rozszedt. To dla nas
dobry znak i zacheta do jeszcze intensywniejszej
pracy. Pozwala nam tez liczy¢ na to, ze popular-
nos¢ gry sprawi, ze bedziemy mogli pracowa¢ nad
dodatkami. Wszystko w rekach graczy.

DARK HERESY JEST SYSTEMEM, NA
KTORY CZEKALISMY BARDZO
DEUGO, A NA JEGO POLSKA EDYCJE
JESZCZE DLUZEJ. TERAZ TYLKO OD
GRACZY ZALEZY, JAKIE BEDA JEGO LOSY.

Czas spig¢ artykul jakas klamra, siegam wigc pamie-
cig do podobnych tekstow, ktdre wywarly na mnie
najwigksze wrazenie. Takim byt ten z trzeciego
numeru Magii i Miecza, opisujacy Warhammera.
Jesli sie nie myle, przez pomytke nie umieszczono
nazwiska jego autora, a dopiero po latach dowie-
dzialem sig, ze wyszedt spod pidra pana Artura
Marciniaka. Pamig¢tam jednak, ze rozpalil moja
ciekawo$¢, pokazywal niezliczone $ciezki, jakimi
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moze potoczy¢ sie przygoda i prezentowal fascynu-
jacy, cho¢ ponury, $wiat niebezpiecznych przygod.
Historia zatacza kolo, teraz ja opisuje system, ktory
ma si¢ ukazac i ktéry, mam nadzieje, zafascynuje
oraz wciagnie graczy. Dzi$, inaczej niz dwadzie-
$cia lat temu, majg oni znacznie wigkszy wplyw
na gry. Podobnie jak oddzialuja na ksztaltowa-
nie si¢ systemow, tak i decyduja o losach calych
linii wydawniczych, co bylo wida¢ chociazby po
zbidrce na wydanie nowej edycji Earthdawna. Je$li
jeste$cie fanami mrocznej przysztosci, w ktorej jest
tylko wojna, jesli 6w $wiat was intryguje i chcecie
w niego wej$¢, nie ma lepszego momentu. Dark
Heresy jest systemem, na ktory czekaliémy bar-
dzo dlugo, a na jego polska edycje jeszcze dluzej.
Teraz tylko od graczy zalezy, jakie beda jego losy.
Nie ma nic pewnego, czego uczy nas wspomniane
przed chwilg niepowodzenie zbiorki na Przebu-
dzenie Ziemi, lecz mam nadzieje, ze hordy Chaosu
nie zaleja Imperium, a Akolici beda przemierza¢
domene Imperatora, broniac jej przed kultystami,
obcymi i zZlowrogimi demonami.

Pozostaje mi tylko liczy¢ na to, ze spotkamy
sie kiedy$ na sesji, wspdlnie dzialajac na zlece-
nie Inkwizytora. Spali¢ heretyka, zabi¢ mutanta,
wykorzeni¢ nieczystych!
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ROANOKE

Scenariusz science fiction

w konwencji survival horroru

PAWEL ,,GERARD HEIME” JASINKI, PIOTR MOSTOWSKI
ILUSTRACJE: GRZEGORZ NITA
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Roanoke to przygoda do systemu Savage Worlds, przeznaczona dla od trzech do
pieciu doswiadczonych bohaterow. Inspirowana jest grami Dead Space i System
Shock 2 oraz filmami Obcy, Pandorum i Ukryty wymiar. Bohaterowie, kolonisci
z systemu Tau Ceti, bedg musieli poradzi¢ sobie z niebezpieczetistwami czajqg-
cymi si¢ na pokladzie tajemniczego, pozornie opuszczonego statku, lecgcego
w strone ich kolonii.
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Informacje dla Bohateréw

Graczy - kolonizacja Tau Ceti
Tau Ceti jest oddalona od Ziemi o 11,887 lat $wietl-
nych. Jest gwiazda typu widmowego G (podobnie
jak Storice) o masie 0,81 masy Stonica i promieniu
0,77 promienia Stonica. Ze wzgledu na te fakty przez
lata interesowata astronoméw. W 2013 roku usta-
lono, ze jedna ze znajdujacych sie w tym ukfadzie
planet lezy w odleglosci 0,552 jednostki astrono-
micznej od gwiazdy. W 2107 roku, po 54 latach
lotu przez kosmiczng pustke, bezzalogowa sonda
badawcza dotarta do ukladu Tau Ceti. Trzeba bylo
nastepnych dwunastu lat, aby sygnaly przez nig
emitowane dotarly na Ziemie. Sonda ostatecznie
potwierdzila istnienie planety o warunkach umoz-
liwiajgcych kolonizacje. Wystrzelone przez nia
ladowniki zbadaly zaréwno probki skal pochodzace
z nienazwanej jeszcze planety, jak i z licznych wyste-
pujacych w systemie meteoroid oraz planetoid.
Odkrycie duzych ilo$ci warto$ciowych mineraléw
i rzadkich metali wywolalo burze na Ziemi, coraz
bardziej przeludnionej i nekanej brakiem surowcow
naturalnych. W obliczu porazki programu kolo-
nizacyjnego Wenus i kryzysu ekonomicznego na
Marsie, pomyst kolonizacji innych uktadéw plane-
tarnych stawat sie coraz bardziej popularny.

W 2130 roku trzy statki kolonizacyjne (SV
Godspeed, SV Susan Constant i SV Discovery)
opuscily Uktad Stoneczny i skierowaly sie w strone
Tau Ceti. Ich pasazerowie przypominali pierw-
szych kolonistoéw, ktorzy wyruszyli w swa podroz
do Nowego Swiata. Byli wéréd nich idealiéci, kts-
rzy wierzyli ze kolonizacja kosmosu jest jedyna
nadzieja ludzko$ci. Byli tez desperaci, ktorzy nie
mieli wiele do stracenia, wiec wyruszyli w daleka
podréz, pragnac na nowo ulozy¢ sobie zycie.
Znalezli si¢ réwniez i ryzykanci, ktorzy dla stawy,
wiedzy i bogactwa zdecydowali sie na te karko-
fomna misje, aby zapisa¢ swe nazwisko w annatach
historii. A takze i buntownicy, ktorzy postanowili
zerwal ze status quo i zbudowaé nowe, lepsze
panstwo, gdzie§ daleko w kosmosie. Wszyscy
oni wiedzieli, Ze na miejsce dotrg juz jako ludzie
w sile wieku, liczacy sobie po 65-70 lat (przy $red-
niej dlugosci zycia rzedu 110-120 lat w pierwszej
potowie XXII wieku), a spoleczefistwo na obcej
planecie zbuduja ich dzieci, wychowane na wie-
lopokoleniowym statku kolonizacyjnym.
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JEST ROK 2199. KOLONIA NA
PLANECIE JAMESTOWN LICZY
KILKANASCIE TYSIECY LUDZI. PROCES

KOLONIZACJI I POWOLNE]
TERRAFORMAC]JI CIAGLE TRWA,
PRZYBYWA TEZ NOWYCH
MIESZKANCOW.

Dzisiaj jest rok 2199. Kolonia na planecie Jame-
stown liczy kilkanascie tysiecy ludzi. Proces
kolonizacji i powolnej terraformacji ciagle trwa,
przybywa tez nowych mieszkancéw. Dzieci, ktére
urodzily si¢ na pokladzie statkéw kolonizacyj-
nych, s juz w sile wieku, a pokolenie urodzone na
planecie wchodzi w dorosto$¢. Wiekszoé¢ z osad-
nikéw mieszka w Jamestown Prime, gtéwnym
o$rodku miejskim na planecie. Czgs¢ zyje jednak
poza planeta, w niewielkich bazach gérniczych,
ktére rozsiane sa po licznych planetoidach, kra-
zacych w ukladzie Tau Ceti. Gospodarka ukladu
planetarnego oparta jest wladnie na gérnictwie.
Surowce sg wykorzystywane w ogromnych ilo-
$ciach do rozbudowy infrastruktury planetarne;j.
W Jamestown istnieje kilka o§rodkéw badawczych
i zakladéw przemystowych wykorzystujacych
rzadkie substancje i kopaliny do opracowywania
nowych technologii — kolonia musi opiera¢ sie¢
w tym wzgledzie gléwnie na wlasnych naukow-
cach, poniewaz zapdznienie wzgledem Ziemi
(z racji dzielacego planety dystansu) wynosi 12
lat. Na orbicie Jamestown znajduje si¢ tez para-
sol ochronny, majacy na celu niszczenie licznych
meteoroidow, ktore zagrazaja planecie. Wydaje sie,
ze kolonig czeka $wietlana przyszto$¢. ..

Informacje dla Mistrza Gry -

za kulisami

Dwa lata przed wydarzeniami z przygody (w 2197
roku) na Ziemi zostal opracowany i przetesto-
wany dziatajacy naped nadswietlny. Poczatkowo
korporacja Weilai-Lefevre wyposazyta w niego
szereg sond zwiadowczych, ktére wyruszyly do
odleglych ukladéw gwiezdnych, gdzie zostaly
zalozone kolonie. Jednym z tych ukladéw byto
Tau Ceti. Korporacja W-L nawigzala tym samym
kontakt z rzadem Jamestown. Zaplanowano
transport kolejnej grupy kolonistéw oraz transfer
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technologii. W drodze powrotnej transportowiec
mial zabra¢ tadunek rzadkich surowcéw, ktorych
tak brakowato na Ziemi.

Rzad Jamestown spodziewa si¢ zatem transportu
kolonistéw, nie zna jednak doktadnej daty ich
przybycia. Negocjacje dotyczace transportu byly
owiane tajemnica, na wypadek gdyby po drodze
doszlo do awarii lub z innych powodéw przelot
okazat si¢ niemozliwy. Poza tym rzad Jamestown
zdaje sobie sprawe, ze mozliwoé¢ tak szybkiego
transportu z i na Ziemie oznacza drastyczng
zmiane w sytuacji planety, co moze odbi¢ si¢ na
nastrojach spotecznych. Dlatego tez administra-
torzy kolonii zamierzaja oglosi¢ przybycie trans-
portu dopiero wtedy, gdy znajdzie si¢ on w ukla-
dzie Tau Ceti.

Scenariusz opowiada o grupie specjalistow,
ktéra wyrusza do jednej z baz gérniczych w celu
dokonania napraw. Ich lot zostaje niespodziewa-
nie przerwany przez statek SV Deliverance, ktéry
wychodzi z nadprzestrzeni tuz przed dziobem ich
jednostki.

RZQD JAMESTOWN SPODZIEWA SIFZ

TRANSPORTU KOLONISTOW, NIE
ZNA JEDNAK DOKLADNE] DATY ICH
PRZYBYCIA.

SV Deliverance spedzito w przestrzeni kosmicz-
nej rok, z czego w nadprzestrzeni okolo tygodnia.
W trakcie wejscia w nadprzestrzen na pokla-
dzie statku miafa miejsce powazna awaria, ktora
doprowadzita do przepiecia gtéwnych i awaryj-
nych systemoéw zasilania w sekeji transportowe;.

Kazdy zahibernowany kolonista byt utrzymy-
wany w stanie bliskim $mierci klinicznej. Dzigki
temu system podtrzymywania zycia mogl spraw-
nie dziata¢, pomimo dziesieciu tysiecy pasazeréw
znajdujacych si¢ na pokladzie. W celu wybu-
dzania gwiezdnych podréznikéw, do ich orga-
nizmdéw wprowadzono nanomaszyny okreslane
jako SARN (ang. Suspended Animation Recovery
Nanites). SARN mialy dostownie przywroci¢ do
zycia kolonistow w trakcie procedury wybudzania
z hibernacji.

Gdy w sekgji transportowej uszkodzeniu ule-
gly systemy zasilania, odlaczony zostal system
podtrzymywania zycia. SARN, odcigte na skutek
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awarii od zewnetrznego sterowania, zidentyfiko-
waly awarie systemu jako poczatek procedury
wybudzania. Niestety na skutek uszkodzen sekcji
transportowej wiekszo$¢ pasazerdw juz nie zyla.
Nanomaszyny zaczely pobudzaé wigc do zycia ich
martwe ciafa.

Zaloga dyzurna SV Deliverance walczyla
z uszkodzeniami. Gdy pierwsze druzyny ratow-
nicze dotarly do sekcji transportowej, w kapsutach
hibernacyjnych odnalazty martwe ciala pasaze-
réw. Zmarlych przewieziono do kostnicy. Wkrétce
jednak przywrdcono zasilanie i uzyskano dane
z systemu monitorowania kapsul. Sensory, zmy-
lone przez nanomaszyny, informowaly ze tylko
niewielka cze$¢ zahibernowanych zmarla w trak-
cie awarii. Nikt wtedy nie zdawal sobie sprawy, ze
nanity sa w trakcie niszczycielskiej pracy.

SCENARIUSZ OPOWIADA O GRUPIE

SPECJALISTOW, KTORA WYRUSZA
DO JEDNEJ Z BAZ GORNICZYCH W CELU
DOKONANIA NAPRAW. ICH LOT
ZOSTAJE NIESPODZIEWANIE
PRZERWANY...

Pierwsze ,ozywienie” nastapilo w kostnicy.
Infekcja szybko rozprzestrzenila sie na caty blok
medyczny i naukowy, a nastepnie na caly statek.
Program wykonawczy nanitéw byl niedostoso-
wany do nieodwracalnych zmian, ktdre nastapity
w ludzkich organizmach. Pobudzane do dziatania
narzady wewnetrzne pasazeréw nie funkcjonowaty
samodzielnie, nanity musialy zatem wciaz nimi
kierowa¢ - liczac na to, ze pasazerowie w korficu
zaczng dziata¢ samodzielnie. By sprosta¢ nowemu
problemowi, maszyny zaczely si¢ mnozy¢. Za
ich posrednictwem pasazerowie zaczeli pozerad
wszystko, co znalazlo si¢ na ich drodze, a zwlasz-
cza zywa ludzka tkanke. Nanity prébowaly w ten
sposob odbudowad, przebudowac i usprawni¢ nie-
dzialajace narzady wewnetrzne. W koncu zaczely
asymilowac otoczenie i ewoluowaé. W ten sposob
maszyny dopiely swego i przywrocity podstawowe
funkcje zyciowe istot, ktére jednak trudno byto juz
nazwac¢ ludzmi.

W efekcie walk z zarazonymi, na pokladzie
doszto do kilku niebezpiecznych awarii i wybu-
chow. W ciagu kilkunastu godzin cala zaloga
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dyzurna zostala zdziesiatkowana. Napastnikom
nie udalo si¢ dotrze¢ wyltacznie na mostek, odciety
od reszty statku z powodu kwarantanny. Tam wta-
$nie schronila sie grupka oficeréw, wraz z kapitan
Camille Zanzhu. Tylko ona z calej kadry oficerskiej
przezyta za$ wystarczajaco dlugo, aby ujrzec przy-
lot na Tau Ceti. Kapitan Zanzhu bylaby odpowied-
nia osobg na wladciwym miejscu, gdyby nie fakt,
ze calkowicie postradata rozum. Jest teraz $wiecie
przekonana, ze koloniéci Zyja, a jej zadaniem jest
dostarczy¢ ich na Jamestown.

Statek tuz po skoku przechodzi rekalibracje sys-
temow i procedure uruchomienia napedu. Trwa
ona zazwyczaj kilka godzin, cho¢ na skutek uszko-
dzen (powstalych w wyniku awarii i walk z zara-
zonymi) moze potrwa¢ dluzej. Nastepnie statek
uda si¢ zgodnie z zaplanowang trasa na orbite
Jamestown, gdzie automatyczne ladowniki doko-
najg wyladowania kolonistdw na powierzchnig
planety - zgodnie z procedurg awaryjna.

Pojawienie si¢ nieodpowiadajacego na wezwa-
nia statku w systemie zostatoby uznane za podej-
rzane, lecz kapitan ma z mostka dostep do sekeji
komunikacyjnej. Zdaje sobie tez sprawe z tego,
ze gdyby wladze Jamestown dowiedzialy si¢
o zarazie, zarzadzityby kwarantanne¢ Deliverance,
zanim ta zdazytaby wyladowa¢ kolonistéw na
powierzchni planety. A pani kapitan bardzo zalezy
na tym, aby wszyscy osadnicy wyladowali na pla-
necie cali i zdrowi.

Przed bohaterami stoja zatem dwa trudne zada-
nia. Pierwsze - przezy¢ i uciec z Deliverance,
a drugie - nie dopusci¢, aby zarazeni pasazerowie
dotarli na Jamestown.

Przydatne umiejetnosci

Tworzac postaci z mysla o Roanoke, zwrdc-
cie uwage Ze nastepujace umiejetnosci nie beda
przydatne w tej przygodzie: Hazard, Przetrwanie,
Wypytywanie, JeZdziectwo, Plywanie, Prowadze-
nie i Zeglowanie. Ponizej znajduje si¢ natomiast
lista umiejetnosci szczegdlne przydatnych w tym
scenariuszu.

Umiejetnosci oparte na Sprycie
Leczenie

Czule punkty: Lekarz jest w stanie oceni¢ mozli-
wosci bojowe Pasazera i wskaza¢ jego staby punkt.
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Wymaga to poswiecenia w trakcie walki catej
rundy na obserwacje istoty. Udany test Leczenia
z karg -2 pozwala ustali¢ stabo$¢ danego potwora.

Diagnoza: Lekarz musi wykona¢ test Leczenia,
aby poprawnie zdiagnozowaé w jakim stanie
znajduje si¢ postac. Diagnoze wykonuje si¢ z kara
-2, jesli lekarz prébuje ocenic stan rannego, ktory
wciaz jest aktywny (walczy, porusza si¢ gwaltow-
nie i tak dalej).

Reperowanie

Przer6bki broni: Niektore rodzaje broni lub narze-
dzi posiadaja w opisie wskazéwki, w jaki sposéb
mozna przerobié je za pomocg Reperowania.

Przecinanie si¢ przez Sciany: Wigkszo$¢ glow-
nych $cian i grodzi wewnatrz Deliverance posiada
Wytrzymatosé 16, ale bohater moze zda¢ test
Reperowania, aby znalez¢ stabszy element kon-
strukeyjny (Wytrzymatos¢ 12), a w przypadku prze-
bicia - cienka $cianke wewnetrzna (Wytrzymatos¢
8). PP broni odejmuje si¢ od Wytrzymalosci ele-
mentéw konstrukcyjnych, jesli jest to bron tnaca
(jak przecinarka lub laser wigzkowy).

Wiedza: Elektronika

Oszukiwanie systeméw bezpieczeristwa: Zeby
uniknaé zwrdcenia na siebie uwagi, bohatero-
wie mogg zechcie¢ oszukaé czujniki lub kamery
znajdujace si¢ na pokladzie. Zwykle oznacza to,
ze najpierw trzeba podkras¢ sie do czujnika (test
Skradania -2, zwykly lub przeciwstawny, jesli
Bohater Niezalezny aktywnie poszukuje bohatera),
a nastepnie dezaktywowaé go za pomocg testu
Wiedza: Elektronika, tak aby dzialanie pozostalo
niezauwazone (aby BN zorientowal sie, ze czuj-
nik zostal wylaczony, musi przebi¢ wynik gracza
w tecie Wiedza: Elektronika).

Podkrecenie broni energetycznej: Bohater
potrzebuje pot godziny i udanego testu Wiedza:
Elektronika -2, aby zwigkszy¢ moc urzadzenia
powyzej normy bezpieczenstwa (+2 do obrazen;
porazka — gdy karta akgji jest Trefl —traktowana
jest jak dwie jedynki, a zatem bron psuje sie, wybu-
cha lub catkowicie roztadowusja si¢ baterie).
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Wiedza: Informatyka

Obstuga komputerow: Wigkszos¢ zaawanso-
wanych komputer6w na pokladzie Deliverance
korzysta z rozwigzan interfejsowych lub jezykow
programowania, ktére nie sa znane bohaterom.
Dlatego w wielu przypadkach, aby uzyska¢ dane
lub obstuzy¢ specjalistyczny program, potrzebny
jest test Wiedzy: Informatyka.

Przeprogramowywanie urzgdzeri: Wigkszo$¢
urzadzen na poktadzie Deliverance moze zostaé
przeprogramowana. Jeéli sa to zwykte urzadze-
nia, majace cywilne zastosowanie, mozna tego
dokona¢ z karg -2 do testu. Przeprogramowanie
specjalistycznych lub wymagajacych odpowied-
niego poziomu dostepu urzadzen (np. robotow
technicznych) wigze si¢ z kara od -4 do -6.

Umiejetnosci oparte na Zrecznosci
Wlamywanie

Otwieranie sluz i grodzi: Wiele grodzi, zwlaszcza
w pomieszczeniach o ograniczonym dostepie (np.
reaktor), wymaga specjalnego kodu (lub zblizenia
chipu podskérnego), zeby je otworzy¢ i zamknad.
Aby obejs¢ to wymaganie, konieczne jest otwarcie
paneli technicznych przy grodziach i zdanie testu
Wiamywania (z karg od -2 do -6, w zaleznoéci od
tego, jak dobrze pilnowane jest pomieszczenie
znajdujace sie za §luzg). Sukces w tecie oznacza, ze
bohater moze jednorazowo otworzy¢ lub zamkna¢
grédz. Przebicie oznacza za$, ze Bohater Gracza
ma pelny dostep do sterowania grodzig i moze ja
od tej pory otwiera¢ i zamykac, kiedy tylko zechce.

Zero-G (nowa umiejetno$¢)

Poruszanie si¢ w warunkach zerowej grawitacji
nie jest fatwe i wymaga specjalnego przeszkole-
nia. Posta¢ musi przetestowac umiejetnosc Zero-G
za kazdym razem, gdy chce wykonac¢ jaki$ ryzy-
kowny manewr. Oprdcz tego posta¢ wykonujaca
test umiejetnosci lub cechy wymagajacy aktyw-
nego poruszania si¢ (np. umiejetno$¢ Walka,
Sita w trakcie wykonywania sztuczki itp.) testuje
zamiast tego umiejetnos$¢ Zero-G, jesli jej wartos¢
jest nizsza. Ko$¢ umiejetnosci Zero-G zastepuje tez
kos¢ biegania w zerowej grawitacji.
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Nowe zasady

Zuzycie amunicji i poziom ran

W tym scenariuszu stan amunicji dla broni posia-
danych przez bohateréw oraz poziom ran sg tajne
i zna je tylko MG. Cel tego rozwiazania jest pro-
sty — pomaga ono tworzy¢ pelne napigcia sytuacje,
w ktérych bohaterowie nie wiedza, ile zostato
im jeszcze amunicji oraz jak duzo s3 w stanie
wytrzymac.

W swoich notatkach zaznaczaj kazdy strzal
oddany z danej broni przez BG. Jesli na kos$ci
figury wypadl wynik wyzszy niz na ko$ci umiejet-
nosci (w przypadku ognia cigglego — wyzszy niz
na dowolnej ko$ci umiejetnosci), zuzycie amuni-
¢ji jest dwa razy wieksze (np. atak, ktory zuzywat
6 strzatéw, zuzywa ich 12). Nie przejmuyj sie, jesli
w ten sposob bohater wystrzelit wigcej pociskow
niz mial w magazynku. Interesuje cig tylko jedna
sytuacja: kiedy BG chce odda¢ strzal i nie ma
amunicji. Wtedy pociagniecie za spust objawia si¢
przykrym ,,klik” i bron nie strzela. Bohaterowie
moga oczywiscie poswieci¢ akcje, aby sprawdzi¢
stan amunicji, ale jesli w tym samym czasie chca
strzela¢, musza to zrobi¢ z karg -2 za dwie akcje
w rundzie.

Sposéb na sprawdzenie, jak bardzo dana posta¢
jest ranna, zostal natomiast opisany przy umiejet-
noéci Leczenie (Diagnoza).

Skafandry i préznia

Standardowy lekki kombinezon kosmiczny, w jaki
wyposazeni sg bohaterowie, posiada zapas powie-
trza na 60 minut. Przyjmij ze kazda runda walki,
ze wzgledu na ogromny wysilek, zuzywa 3 minuty
(5% calkowitego zapasu) tlenu.

Jesli postac otrzyma Rang, bedac w skafandrze,
ten natychmiast przestaje by¢ szczelny i zaczyna
traci¢ powietrze. Co ture (przed rozdaniem kart
inicjatywy) ze skafandra ucieka k6 x 3 minuty
tlenu.

Gdy zapas tlenu w skafandrze spadnie do zera,
postaé zaczyna si¢ dusié: co ture musi zda¢ test
Wigoru -2 lub otrzyma poziom Wyczerpania.
Posta¢ Wyeliminowana umrze po tylu turach, ile
wynosi polowa jej kosci Wigoru. Do 5 minut po
$mierci mozna prébowac reanimacji rzutem na
Leczenie -4.

STRONA: 23



Jesli posta¢ bez skafandra zostanie wystawiona
na dzialanie prézni kosmicznej, co runde¢ musi
zdac test Wigoru z karg -4. Porazka oznacza dodat-
kowo utrate przytomno$ci. Reanimacja takiej
postaci nie jest mozliwa.

Skafander mozna naprawi¢ w ciagu jednej rundy
za pomocy testu Reperowania, jesli posiada sie
odpowiednie laty. Jesli postaé ich nie posiada,
moze probowa¢ zalata¢ kombinezon innymi spo-
sobami, co wiaze sie z karg -2 do testu.

Lekki skafander nie zapewnia premii do pan-
cerza. Cigzki skafander zapewnia premi¢ +2 do
pancerza przeciwko obrazeniom od walki wrecz.
Szczelny, nieuszkodzony kombinezon (lekki lub
ciezki) calkowicie chroni przed promieniowa-
niem radioaktywnym i truciznami rozpylonymi
w powietrzu oraz zapewnia +2 do walki z zim-
nem. Uszkodzony kombinezon, w ktérym nie
dziala system klimatyzacji, oznacza kare -2 do
walki z gorgcem.

Bron

Przecinarka plazmowa (bron energetyczna)
(obrazenia: Si+k6+2, waga: 5, PP 2)
Standardowe wyposazenie ekipy naprawczej
Deliverance. Umozliwia walke na krétki dystans.
Niestety kiepskie wywazenie broni sprawia, ze

traktowana jest ona jako bron improwizowana,
co wigze sie z karg -1 do ataku i Obrony. Przeci-
narka plazmowa moze podpali¢ tatwopalny cel.
Moze tez stuzy¢ jako spawarka (palnik plazmowy).

Pila plazmowa (bron energetyczna)

(obrazenia: 2k6+4, waga: 10, PP 4)

Ciezsza, dwureczna kuzynka przecinarki. Nie-
stety jest to bron, ktora latwo mozna sobie zrobié
krzywde - wynik 1 na ko$ci umiejetnoéci w tescie
Walki oznacza trafienie samego siebie. Pita pla-
zmowa moze podpali¢ tatwopalny cel.

Improwizowany granat

(zasieg: 5/10/20, obrazenia: 3k6, waga: 1, Sredni
wzornik wybuchu)

Na pokladzie Deliverance mozna znalez¢ mate
pojemniki z MSMH (stabilnym metalicznym
wodorem) stuzace do zasilania m.in. osobistych
zestawéw manewrujacych. Udany test Reperowania
pozwala zdja¢ zabezpieczenie z pojemnika. Trwa to
jedna runde. Nastepnie wystarczy podpali¢ zawdr
wylotowy i rzuci¢ improwizowany fadunek w strone
wroga. Wynik 1 na kosci umiejetnosci w tescie
Rzucania oznacza, ze pocisk wybucha w reku rzu-
cajacego. Dysponujac odpowiednim Zrédtem ognia
(np. przecinarka plazmows), pojemnik z MSMH




mozna odpali¢ nawet w prézni. Jesli posta¢ wyko-
rzysta znalezione zapalniki i zda test Reperowania
-2, jest w stanie przygotowa¢ bardziej niezawodne
granaty, ktore nie wymagaja podpalania i ignoruja
zasade zwigzang z wynikiem 1 na ko$ci umiejetno-
$ci. Zalozenie zapalnika trwa 10 minut.

Miotacz ognia

(wzornik zioniecia, obrazenia: 2k10, waga: 20,
strzaly: 10, min. Sita k6, pomija pancerz)
Wykorzystujac przecinarke plazmowa (Zrédlo
zaptonu), zawdr sterowany elektronicznie i duzy
zbiornik z MSMH, mozna zrobi¢ catkiem sku-
teczny miotacz ognia. Wymaga to udanego testu
Reperowania -2 i pt godziny pracy. Jeden duzy
zbiornik z MSMH starcza na 10 salw. Wymiana
zbiornika na inny wymaga testu Reperowania.

Sciggarka

(zasieg: 12/24/48, obrazenia: -, waga: 10, strzaly: 1,
min. Sita k6, akcja na przetadowanie, nieporeczna)
Przyrzad wykorzystywany przez zespoly zero-
-G do przyciagania ludzi lub przedmiotéw, ktore
zaczely dryfowaé w niekontrolowany sposéb.
Kazdy pocisk zakonczony jest niegroznym chwy-
takiem polaczonym ze $ciagarka za pomoca linki
z nanowtokna. Przyciagniecie ciezkich przedmio-
téw wymaga punktu oparcia i testu Sily. Jesli cel
sie opiera, jest to test przeciwstawny, a uzytkow-
nik $ciggarki otrzymuje do niego modyfikator +2.
Bohaterowie moga wpas¢ na pomyst, aby chwy-
taki zastapi¢ harpunami: $ciagarka zadaje wtedy
2ké6 obrazen i w razie przebicia harpun zaglebia
sie w cel na tyle gteboko, ze wyrwanie go z rany
zadaje dodatkowe 2k6 obrazen.

Laser wigzkowy (bron energetyczna)

(zasigg: 24/48/96, obrazenia: 2k6, szybkostrzel-
nos¢: 3, strzaty: 90, waga: 20, min. Sila k8, PP 4,
nieporeczny)

Ten cigzki laser tnacy tatwo wykorzystac jako zaboj-
cza bron dystansowa. Chociaz wigzka lasera mozna
objac kilka celow jednoczesnie, jest on najskutecz-
niejszy, gdy skieruje si¢ go na jednego przeciwnika.
Gdy kilka strzatoéw trafi w jeden cel, za obrazenia
rzu¢ tylko raz, ale dodaj do siebie wszystkie kostki:
na przyklad 3 strzaly, ktore trafily w ten sam cel
potraktuj jako jedno trafienie za 6k6 obrazen.
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Nitownica

(zasigg: 12/24/48, obrazenia: 2k8, szybkostrzel-
nos¢: 1, strzaty: 30, waga: 15, min. Sita k8, -2 do
Strzelania)

Pozyteczne urzadzenie do prowadzenia napraw na
statkach kosmicznych i w warunkach zerowej gra-
witacji, ktére moze by¢ réwniez wykorzystane jako
bron strzelecka. Na nitownicy mozna zainstalo-
wac celownik, np. wskaznik laserowy, aby usunaé
kare -2 do testow Strzelania. Wymaga to 30 minut
pracy i zdanego testu Reperowania. Postaé moze
tez przerobi¢ nitownice tak, aby umozliwiala ona
strzelanie ogniem ciagtym. Wymaga to dodatko-
wych 30 minut pracy i zdanego testu Reperowania
z karg -2. Modyfikacja ta jest jednak ryzykowna:
wynik 1 na kosci umiejetnosci w tescie Strzelania
oznacza, Ze bron zostaje powaznie uszkodzona
i wymaga naprawy (czesci zapasowe, 1 godzina
pracy, zdany test Reperowania).

Pistolet laserowy (bron energetyczna)

Patrz: Savage Worlds, strona 49.

Typowo wojskowa bron strzelecka, bardzo rzadka
na pokladzie statkéw kosmicznych. Na Deliverance
oficjalnie mieli ja tylko Camille Zanhzu i kilku ofi-
ceréw. Pistolet jest tak zaprogramowany, aby tylko
osoba z DNA wlasciciela mogla z niego strzelac.
Przeprogramowanie go wymaga 30 minut czasu
izdanego testu Wiedzy: Elektroniki z kara -2. Pistolet
laserowy posiada bardzo wyrazny wskaznik pustej
baterii — poinformuj bohatera, ze jego pistolet si¢
rozladowal, zanim odda on o jeden strzal za duzo.

Strzelba

Patrz: Savage Worlds, strona 49.

Nieliczne strzelby na pokladzie Deliverance stano-
wily uzbrojenie personelu ochrony i byty fadowane
tylko obezwladniajaca, plastikowa amunicja
(strzela jak breneka, 2k10 niegroznych obrazen).
Posta¢ moze poswigci¢ minute, aby przerobi¢
jeden nab¢j z obezwladniajacego na zwykly $rut.
Wymaga to testu Reperowania -2.

Paralizator (bron energetyczna)

Patrz: Savage Worlds, strona 46.

Paralizatory byly noszone przez personel ochrony
Deliverance jako podstawowe wyposazenie. Zadaja
niegrozne obrazenia.
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Mononoz

Patrz: Savage Worlds, strona 46.

Kilka pojedynczych mononozy znajdowato sie
w posiadaniu personelu ochrony Deliverance.

Nielegalny rewolwer

Patrz: S&W .375, Savage Worlds, strona 46.

Kilku pasazerom Deliverance udato si¢ przemyci¢
na poklad nielegalng bron palng. Nowoczesne, bez-
tuskowe pistolety wojskowe sg oczipowane i $ciéle
kontrolowane, ale ta bron to staromodny, stalowy
rewolwer, pozbawiony wymyslnych zabezpieczen.

Ekwipunek medyczny

Komputer medyczny (Personal Medical
Computer, PMC)

Osobisty system medyczny. Jego uzycie wymaga
akeji. PMC posiada umiejetno$¢ Leczenie na k8,
pozwala oceni¢ stan otrzymanych obrazen, a takze
moze udzieli¢ pierwszej pomocy. W zasobniku
mieszczg sie trzy dawki lekéw. Komputer medyczny
nie moze podja¢ prob leczenia, jesli jest on pusty.

Kontroler bdlu (Pain Control Pill 100mg)

PCP to oparty na nanomaszynach i dzialajacy
natychmiast §rodek przeciwbolowy, ktory pozwala
catkowicie zignorowa¢ modyfikatory wynikajace
z obrazen. Dzialanie Kontrolera bdlu utrzymuje sie
przez godzing, potem konieczna jest jego nastepna
dawka. Zdiagnozowanie stanu zdrowia osoby znaj-
dujacej sie pod wpltywem PCP jest trudniejsze
(kara -2), poniewaz $rodek ten bardzo skutecznie
oszukuje organizm i sprawia, Ze rany wydajg si¢
mniej powazne niz s3 w rzeczywistosci.

Stymulanty

Dzialajacy niemalze natychmiastowo srodek sty-
mulujacy, ktory zwieksza Sife osoby, ktora go zazyta
- niestety kosztem otumanienia i ostabienia funk-
¢ji umystowych. Bohater, ktory zazyje stymulanty,
otrzymuje na czas godziny premie +2 do testéw
Sity (w tym do obrazen). Wiaze si¢ to jednak z karg
-2 do testow Sprytu i wszystkich umiejetnoséci na
nim opartych przez nastgpne dwie godziny.

Przeciwnicy
Pasazer

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalos¢: 7

wroéniete w ich cialo.
Zdolnosci specjalne:
o Zeby i pazury: Obrazenia Sita.
o Poplecznik: Jak Blotka, ale posiada 3 Rany.

specjalne:

Ozywiony przez nanomaszyny pasazer statku lub cztonek jego zatogi.
Cechy: Duch k4, Sita k8, Spryt k4, Wigor k6, Zreczno$¢ k6
Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ k6, Rzucanie k6, Walka k6, Zastraszanie k6

Sprzet: Nieliczni Pasazerowie moga posiada¢ narzedzia lub bron. Niektore z tych broni mogg by¢

o Stabos¢ (koriczyny): Strzaly w konczyny zadajg +2 obrazenia. Jedli Pasazer otrzymal Rang
w konczyne, traci ja. Utrata nogi (lub nég) oznacza, ze jego Tempo spada do 2, nie moze biega¢
i otrzymuje -2 do wszystkich testow wymagajacych przemieszczania si¢ (np. Walki). Jesli Pasazer
straci reke, otrzymuje -4 do wszystkich testéw wymagajacych uzycia obydwu rak. Jesli straci obie
rece, moze tylko gryz¢ (-2 do trafienia, obrazenia: Sifa).

Ponadto, wszyscy Pasazerowie (niezaleznie od rodzaju) posiadaja nast¢pujace zdolnosci

o Przerazajgcy: Kazdy, kto zobaczy Pasazera, musi zdac test Ducha.

o Nieulekly: Odporny na Strach i Zastraszanie.
o Nieumarly: +2 do Wytrzymatosci, +2 do wyjécia z Szoku, strzal mierzony rozpatruj jako Stabos¢

(patrz wyzej).
 Odporny na bdl: Niegrozne obrazenia nie moga zadaé Pasazerowi Rany, a jedynie wprowadzaja
go w Szok.
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Pasazer - Zwierzak
Z jakiego$ powodu ci Pasazerowie zachowuja sie bardziej zwierzeco i dziko. By¢ moze nanomaszyny w ich
przypadku dziataly inaczej, a by¢ moze przejeli oni jakie$ cechy od zwierzat przewozonych na pokfadzie.
Statystyki jak u Pasazera, za wyjatkiem:
Umiejetnosci: Skradanie k8, Walka k8
Tempo: 10, Obrona: 6
Zdolnosci specjalne:
o Chyzy: Biegnac rzuca k10 zamiast ké.
o Szybki: Moze odrzuci¢ karte inicjatywy nizszg niz 5 i pociggnac nowa, t¢ musi jednak zachowac.
o Zwierzgce zgby i pazury: Obrazenia Sita+k4.
o ZagryZ!l: Zwierzak instynktownie rzuca si¢ na wrazliwe miejsca ciala. Jeli trafi ofiare z przebiciem,
wgryza si¢ w najmniej opancerzone miejsce.
Stabos¢ (glupi): +2 do testow Wysmiewania przeciwko niemu.

Pasazer - Lowca

Pozornie bardzo apatyczni i wychudzeni Pasazerowie, ktorych czgsto fatwo uznaé za martwych. Naj-
czesdciej wystepuja w miejscach, gdzie nie bylo zapaséw pozywienia. Atakujg z zasadzki, wykorzystujac
fakt, ze zamiast rak maja najczesciej ostre szable wykonane z kawatkéw metalu.

Statystyki jak u Pasazera, za wyjatkiem:

Cechy: Sita k6, Zrecznos¢ k8, Wigor k4

Umiejetnosci: Wspinaczka k6, Skradanie k10

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalo$¢: 6

Zdolnosci specjalne:

o Przewagi: Skrytobdjca, Podwdéjne uderzenie, Czujny

o Szable: Obrazenia Sita+ké

o Stabos¢ (wrazliwy wzrok): Kara -2 do wszystkich czynno$ci zwigzanych z poruszaniem sie¢

i spostrzegawczoscig, gdy jest oslepiony silnym $wiattem. Jego przewaga Czujny wtedy nie dziala.

Pasazer - Jezozwierz
Z jego ciata wystaja liczne kolce: prety, ostre kawatki metalu i szkta. Zamiast dloni posiada hakowate
kawalki stali. Nanomaszyny sprawily, Ze s one integralng czescia jego ciala.

Statystyki jak u Pasazera, za wyjatkiem:

Zdolnosci specjalne:

o Kolce: Obrazenia Sifa+k6

o Najezony kolcami: Jak przewaga Blyskawiczny cios.

o Szarza: Jesli przed atakiem przebyl co najmniej 12 metréw, dodaj +4 do obrazen.

o Stabos¢ (kolce): Jesli postaci uda sie pochwycié Jezozwierza (patrz: Chwyt, Savage Worlds str. 63),

moze chwyci¢ go za kolce i przekrecié je, aby zada¢ dodatkowe obrazenia (+4) w trakcie chwytu.

Pasazer - Skorupiak
Oblepiony przez nanomaszyny kawatkami plastiku i plastali, wyglada niczym w groteskowym, chi-
tynowym pancerzu.

Statystyki jak u Pasazera, za wyjatkiem:

Wytrzymaloséé: 11 (4)

Zdolnosci specjalne:

o Opancerzony: +4 do Pancerza.

o Stabos¢ (nieporadny): Jesli zostanie powalony, musi zda¢ test Zregcznosci, zeby moc wstac.
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Pasazer - Ttuscioch [Figura]
Ten Pasazer od dawna skutecznie zaspokaja swoj nienasycony gtdd, a nanomaszyny przetwarzaja
pozartg przez niego materi¢ w tkanke tluszczowa i pseudomiesnie. Jest o wiele silniejszy i bardziej
niebezpieczny niz inni Pasazerowie, a jego szeroko rozwarta paszcza wzbudza lek.

Cechy: Duch ke, Sita k12, Spryt k4, Wigor k12, Zrecznoé¢ k6

Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ k6, Rzucanie k6, Walka k8, Zastraszanie k6

Tempo: 5, Obrona: 6, Wytrzymatos¢: 9

Zdolnosci specjalne:

o Przerazajgcy (-2): Kazdy, kto zobaczy Ttusciocha musi zda¢ test Ducha -2.

o Potworna paszcza: Obrazenia Sita+ké.

o Zawziety: Ten potwor nie otrzymuje Rany, jesli dozna Szoku dwukrotnie.
o Stabos¢ (paszcza): Trafienia wycelowane w otwarte usta zadaja +4 obrazenia.

Robot techniczny
Standardowy wielozadaniowy robot wielkosci czlowieka, wyposazony w komplet manipulatoréw
i wbudowany laser wigzkowy. Bez wigkszych probleméw moze porusza¢ si¢ w prézni dzieki syste-
mowi magnetycznych zaczepow.

Statystyki robota jak AMK (str. 145 Savage Worlds), ale ma normalny rozmiar, Wytrzymalo$¢:10
(4) 1jest Poplecznikiem z 3 Ranami.

IAN [Figura]
Komputer pokladowy Deliverance nie ma ciala, ale jest w stanie calkiem sprawnie wykorzystywa¢
szereg swoich umiejetnoéci za pomoca dzialajacych fragmentéw pokladowej sieci komputerowe;j.
Cechy: Duch k10, Spryt k10
Umiejetnosci: Przekonywanie k10, Zastraszanie k6, Spostrzegawczoé¢ k8, Wiedza: Informatyka
k10, dowolna inna umiejetno$¢ Wiedza k8, Wyszukiwanie k10
Przewagi: Czujny, Uczony (Informatyka, Elektronika)

Camille Zanzhu [Figura]
Twarda, zawzieta i niezréwnowazona psychicznie kapitan Deliverance, ktdra na skutek traumatycznych
przezy¢ i silnego przekonania o misji, z jaka wiaze sie jej stanowisko, stracita kontakt z rzeczywisto-
$cig. Chee dostarczy¢ Deliverance oraz caly jego tadunek na Jamestown.
Cechy: Duch k10, Sifa k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznos¢ k6
Umiejetnosci: Przekonywanie k10, Zastraszanie k8, Spostrzegawczo$¢ k8, Wiedza: Elektronika
k6, Wiedza: Informatyka k6, Pilotowanie k10, Rzucanie k6, Strzelanie k8, Walka
k6, Zero-G k8
Charyzma: +2 Tempo: 6, Obrona: 5
Zawady: Lojalna, Swir (powazna)
Przewagi: As, Charyzmatyczna, Czujna, Podwéjne Uderzenie, Sokole Oko, Szycha, Zaprawiona
w Walce
Sprzet: Dwa pistolety laserowe (1 zapasowa bateria do kazdego z nich), trzy improwizowane gra-
naty, monondz, ciezki skafander wojskowy (jak ci¢zki skafander, ale ma pancerz +2/+4
i neguje 4 PP).
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Przebieg Erzy gody

Akt I: Statek w ciemnosciach

W pierwszych scenach scenariusza proponujemy
przebieg liniowy, ktéry utatwi budowanie poza-
danego nastroju.

Zderzenie - prolog

Przygoda rozpoczyna sie, kiedy tuz przed nosem
Bohateréw Graczy z nadprzestrzeni wychodzi
statek kosmiczny nieznanego pochodzenia (SV
Deliverance). Ponad kilometrowej dlugosci jed-
nostka jest nieoznaczona, zupelnie wygaszona i nie
odpowiada na proby nawiazania kontaktu. Dry-
fuje w przestrzeni kosmicznej. Jest regularnym,
zwezajacym sie ku dziobowi walcem, do ktdrego
podczepiono jakas waska podtuzng konstrukcje
(to zwinigte panele radiacyjne). Nie przypomina
swoja budowa niczego, co bohaterowie znaliby
z Jamestown — tym bardziej, ze nie slyszeli nigdy
o napedzie nadprzestrzennym.

PRZYGODA ROZPOCZYNA SIE

W MOMENCIE, W KTORYM TUZ
PRZED NOSEM BOHATEROW GRACZY
Z NADPRZESTRZENI WYCHODZI STATEK
KOSMICZNY NIEZNANEGO
POCHODZENIA.

Statek BG nie jest w stanie wyhamowac¢ i wpada
w centralng czes¢ kadluba obcej jednostki. Udany
manewr (test na Pilotowanie) moze pozwoli¢ boha-
terom wyj$¢ ze zderzenia bez szwanku, inaczej
otrzymaja obrazenia pochodzace od spadajacych
przedmiotdw, obijania si¢ o $ciany itp. W kazdym
przypadku statek Bohateréw Graczy jest jednak
powaznie uszkodzony i niezdolny do dalszego lotu.

Obcy statek — pusty zbiornik paliwowy,
szklarnia hydroponiczna
Czg$¢ poktadu Deliverance, w ktora wpadt statek
bohaterdw, to zbiornik paliwowy — obecnie pusty.
Poniewaz Deliverance znajduje si¢ teraz w swo-
bodnym dryfie, na pokladzie nie ma grawitacji
i po wyjsciu ze swojego statku BG beda swobod-
nie unosili si¢ w przestrzeni.

Zbiornik paliwowy jest calkowicie pusty, pozba-
wiony oznaczen i nieo$wietlony, co poteguje
poczucie obcoéci i osamotnienia. W warunkach
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zerowej grawitacji posiadane przez bohateréw
latarki dajg mocno skoncentrowane strumienie
$wiatta, nie da si¢ wiec nimi o$wietli¢ zadnej roz-
leglejszej powierzchni. Analiza czasteczek znajdu-
jacych si¢ jeszcze na $ciankach zbiornika pozwoli
BG odkry¢, do czego stuzyt.

Ze zbiornika sa dwa wyijscia, ale jedno z nich -
grédz stuzaca do transportu paliwa do silnikéw
- jest obecnie szczelnie zamkniete. Drugie z wyjsé
- wlaz stuzacy technikom do wejécia i wykonania
ewentualnych napraw wewnatrz zbiornika - znaj-
duje si¢ na $cianie tuz pod sufitem. Prowadzi do
niego metalowa drabinka (identyczna znajduje
si¢ po drugiej, zewnetrznej stronie zbiornika).
W warunkach zerowej grawitacji do wlazu mozna
sie rowniez dosta¢ dzigki sile niewazko$ci.

Po wyjsciu ze zbiornika bohaterowie trafiaja do
korytarza, réwniez nieoznaczonego, ktory prowa-
dzi ich do §luzy. BG jeszcze o tym nie wiedza, ale
wigkszo$¢ oznaczen i napiséw znajdujgcych sie
na Deliverance nie byla prawdziwa i opierala sie
na Rozszerzonej Rzeczywistosci (ang. Augmented
Reality). Byly to hologramy wyswietlane za
pomoca okularéw z holoprojektorami, ktére
stanowity standardowe wyposazenie zalogi. Bez
tych holograméw wnetrze statku wydaje si¢ wrecz
nieludzko sterylne, a orientacja w przestrzeni jest
znaczgco utrudniona.

Za $luza znajduje si¢ szklarnia, pelna dlugich
donic wypelnionych ceramicznym granulatem
(wygladajacym jak mate brazowe kamyczki) i bar-
dzo bogata roélinnoscia. Bohaterowie, wychowani
na Jamestown, moga mie¢ problemy z rozpozna-
niem wiekszosci tutejszych roélin (Wiedza ogdlna
-4), a nawet uznac ze sg to roéliny nieznane ludz-
kosci. W rzeczywistosci to zmodyfikowane gene-
tycznie ziemskie gatunki, stuzace do produkeji
tlenu i stanowigce cenny towar wieziony do kolo-
nii. Cze¢$¢ donic jest przytwierdzona do podlogi,
ale niektore swobodnie unosza si¢ w przestrzeni.
Inne musialy zosta¢ rozbite, poniewaz na granulat,
rodlinno$¢ i roztupane fragmenty mozna natkna¢
sie w calym pomieszczeniu. Obecnie w szklarni
jest zupelnie ciemno, ale wida¢ podwieszony pod
sufitem system lamp z duzymi zaréwkami oraz
wcigz lekko wilgotne zraszacze do roélin (z ich
wylacznikow czasowych fatwo zrobi¢ elektro-
niczne zapalniki czasowe).
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UWAZNI BOHATEROWIE

DOSTRZEGA, ZE OPROCZ
KULECZEK WODY W POWIETRZU UNOSI
SIE TEZ CIEMNIEJSZA CIECZ — KREW.

Uwazni bohaterowie dostrzega, ze oprocz kule-
czek wody w powietrzu unosi si¢ tez ciemniejsza
ciecz - krew. Na rozmazane $lady krwi mozna si¢
tez natkna¢ podczas ogladania stotow, na ktérych
stala cze$¢ donic. Kto§ moze réwniez zauwazyd,
ze oprocz roslinnych pedéw w powietrzu uno-
sza si¢ i delikatnie omiatajag BG girlandy jelit,
kawalki miesa oraz poszarpane strzepy jakichs$
niemozliwych do zidentyfikowania narzadéw
wewnetrznych. Moga one pochodzi¢ od jakiegos
zwierzecia, ale trudno to ocenié. Zeby nie spaniko-
wacd i nie rzuci¢ si¢ do wyjécia, Bohaterowie Graczy
muszg zdad test Ducha.

Po drugiej stronie szklarni, za $luzg, korytarz
ciggnie si¢ dalej. Po prawej stronie bohaterowie
trafiaja na kolejng $luze, prowadzaca do skafan-
drowni, oraz na wielkie przejécie, prowadzgce na
poktad tadunkowy.

Trupy w prézni - skafandrownia

i ladownia

Jesli bohaterowie zechcg zbadaé skafandrow-
nig, znajdg tam kombinezony kosmiczne, ktére
jednak nie przypominajg tych uzywanych na Jame-
stown, sa bowiem znacznie bardziej futurystyczne.
Ich ksztalt sugeruje jednak, ze zostaly zaprojek-
towane dla istot humanoidalnych. Nie maja
zadnych oznaczen ani napisoéw, ktére pozwala-
tyby je zidentyfikowa(. Sg puste. Ze skafandrowni
odchodzi krétki ciemny korytarz, prowadzacy
- jak widoczne wczeéniej wielkie przejscie — na
poktad tadunkowy.

Na pokladzie jest ciemno, ale jesli bohaterowie
zaczng halasowa¢, dwa najwieksze reflektory wia-
cz3 sie i zaczng przeczesywac pomieszczenie - to
IAN (ang. Intelligent Authority Network), ktory
wykryl obecno$¢ BG. Jeéli nie uda im sie ukry¢ lub
celowo zwroca na siebie uwage komputera, swia-
tlo natychmiast zgas$nie. Komputer na razie nie
odpowie, ale przez jakis czas bedzie w milczeniu
$ledzil poczynania bohaterdw, zeby zorientowal
sie w motywacjach BG oraz mozliwoséci wykorzy-
stania ich do wlasnych celow.
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Poklad sklada si¢ z dwdch pozioméw: gruntu
izawieszonych ponad nim ramp, po ktérych pasa-
zerowie mieli przemieszcza¢ sie z wahadlowcéw
transportowych do wnetrza Deliverance. Przy
rampach znajdujg si¢ obecnie dwa wahadlowce.
Ich zbadanie pozwoli odkry¢ dwa problemy:

« zaden z nich nie ma paliwa,

o z jakiego$§ powodu ich systemy sterowania
odmawiaja postuszenstwa — to IAN je odlaczyl,
zeby Pasazerowie nie mogli rozprzestrzenic sie
poza statek.

Jesli w dalszej czesci przygody bohaterowie beda
chcieli uzy¢ wahadlowcéw, czeka ich proba prze-
konania do tego IAN-a lub przejecie kontroli
nad komputerami proméw (BG moga wda¢ si¢
w hakerski pojedynek z IAN-em, tak jak opisano
to w sekeji poswigconej serwerowni, ale z pokladu
fadunkowego moga jedynie odzyska¢ kontrole nad
promami).

NA POKLADZIE JEST CIEMNO,

LECZ JESLI BOHATEROWIE
ZACZNA HALASOWAC, DWA
NAJWIEKSZE REFLEKTORY WLACZA SIE
I ZACZNA PRZECZESYWAC
POMIESZCZENIE — TO IAN, KTORY
WYKRYE OBECNOSC BG.

Pod sufitem podwieszono tez robota widtowego -
szyny pozwalajg mu siggnac praktycznie w kazde
miejsce poktadu. Pomieszczenie kontrolne robota
znajduje sie w lewym gérnym rogu, tuz pod sufi-
tem, nie ma wiec do niego bezpo$redniego dostgpu
z pokladu fadunkowego i trzeba najpierw wej$¢ do
wewnetrznych pomieszczen statku.

Na poziomie gruntu lezy kilkadziesiat szczelnie
zamknietych metalowych konteneréw (2 x 2 x 4
metry) pozbawionych oznaczen i przytwierdzo-
nych do gruntu pasami z tworzywa, zaczepio-
nymi o wystajace z podlogi haki. Po ich otwarciu
(test Sity) bohaterowie znajda mnéstwo artyku-
16w codziennego uzytku: ubrania, kosmetyki,
posciel, sprzet AGD i tym podobne, lecz moga
ich na poczatku nie rozpoznaé - sg zdecydowa-
nie bardziej nowoczesne od tego, co znajduje si¢
w Jamestown.
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Podczas przeszukiwania pokladu, bohaterowie
natkna si¢ na pierwsze ludzkie trupy, wysuszone
i beztadnie rozrzucone posréd kontenerow. Czgsé
to ciata pracownikéw zatadunku (w kombinezo-
nach roboczych i kaskach na glowach), inne za$
majg kitle, jeden nawet oficerski mundur. To
ludzie, ktérzy schronili si¢ tu przed Pasazerami
i utkneli pomiedzy horda a bezmiarem prézni.

Na pokladzie mozna tez znalez¢ narzedzia, ktére
nadaja si¢ na improwizowang bron: fomy, klucze
francuskie, elektronarzedzia, kilka matych pojem-
nikéw z MSMH.

Na koncu kazdej z ramp znajduje sie wejscie do
ogodlnej poczekalni. Kazde z wejs¢ mozna otwo-
rzy¢, manipulujac przy jego panelu kontrolnym.

Uruchomienie silnikéw

SV Deliverance wlgcza silniki niedtugo po wyjsciu
z nadprzestrzeni (bohaterowie beda wtedy praw-
dopobodnie przeszukiwa¢ poktad ladunkowy).
Wywolanie przyspieszenia spowoduje powr6t
grawitacji na calym statku. Przedmioty i ciata
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swobodnie unoszace si¢ do tej pory w powietrzu
opadng i zaczng zachowywac¢ sie w sposéb zbli-
zony do tego, jak zachowywalyby si¢ w atmosferze
ziemskiej.

Mniej wigcej w polowie lotu (czasu trwania
przygody) statek wylaczy silniki (znowu przy-
wracajgc stan niewazko$ci), a nastepnie obrdci sie
i zacznie hamowa¢, znowu wytwarzajac sztuczna
grawitacje.

Pierwszy kontakt - poklad ladunkowy
Proponujemy dwa pomysly na klimatyczny pierw-
szy kontakt BG z Pasazerami:

 Bohaterowie stysza niewyrazne, ciche szura-
nie albo jeki dobiegajace spomigdzy kontene-
réw. Kiedy sie tam zbliza, znajda dwa trupy.
Jeden z nich ubrany jest w lekki skafander i ma
w piersi rane postrzalowa. Drugi jest bez ska-
fandra, ma rane postrzalows w czaszce, a obok
dloni pistolet. Dlaczego ci ludzie zwrocili sie
przeciwko sobie? Czy jeden nie chcial pozwoli¢
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drugiemu opusci¢ statku? Cokolwiek tu zaszlo,
ciludzie nie zyja zdecydowanie zbyt dlugo, zeby
ktorys z nich chwile wezeéniej wydal z siebie
jakikolwiek dzwiek. Kiedy BG odwracajg si¢
z powrotem do wyjscia i maja juz ruszaé dalej,
stysza charczenie. Pasazer w skafandrze podnosi
sie z ziemi. Rzgzi ostatnie stowa wypowiedziane
przed $miercig (Brof... opusé bros...) irzuca si¢
na bohateréw.

 Bohaterowie znajduja Pasazera w poczekalni.
Jest odwrdcony do nich plecami, zgarbiony i ner-
wowo przeglada zawarto$¢ jakiej$ walizki. Sapie,
trzesie si¢ i charczy co$ pod nosem (Umrze,
umrze, ona umrze...). Kiedy BG zwroca na siebie
jego uwage, gwaltownie si¢ do odwroci. Na nosie
ma rozbite okulary, ktorych szkla wbily mu sie
w twarz. Ciska w bohateréw walizka, a na pod-
toge wysypuja si¢ z niej fragmenty miesa, kon-
czyn i strzgpy skory. Bez chwili zastanowienia
Pasazer rzuca sig na zaskoczonych BG.

Akt II: W trzewiach Deliverance

Druga czg$¢ scenariusza nastawiona jest na
swobodng eksploracje i odkrywanie historii
SV Deliverance.

Cele IAN-a
Komputer poktadowy bedzie kontaktowal si¢
z bohaterami przez komunikatory w ich skafan-
drach lub - jesli zdejma oni skafandry - przez
ogdlnodostepne glosniki znajdujace sie na pokta-
dzie SV Deliverance (wtedy jego komunikaty
bedzie styszata réwniez kapitan Zanzhu).
Komputer ma dobre intencje (o ile mozna tak
w ogoble powiedzie¢), ale mysli w sposéb utylitarny
- jego obliczenia wskazuja na to, ze Deliverance
nie da si¢ uratowad, a zarazeni moga przedostac
sie do Jamestown. Dlatego IAN planuje pozby¢ si¢
ze statku chlodziwa i doprowadzi¢ do przegrzania
sie zasilajacego statek reaktora, a w konsekwen-
cji do eksplozji, ktora zniszczy Deliverance. Jesli
bohaterowie zaproponuja mu rozwiazanie, ktdre
mogloby ocali¢ wszystkich (np. stworzenie lekar-
stwa dla pasazeréw), IAN odrzuci je jako zbyt
ryzykowne. Dopiero kiedy BG rzeczywidcie zre-
alizujg swdj plan i wyeliminuja zagrozenie nani-
tami, IAN uzna sytuacje za opanowang. Moga oni
go wtedy przekona¢, ze wysadzenie w powietrze
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eksperymentalnego, niezwykle cennego statku to
z punktu widzenia korporacji bardzo zly pomyst.

KOMPUTER MA DOBRE INTENCJE,

ALE MYSLI W SPOSOB UTYLITARNY
- JEGO OBLICZENIA WSKAZUJANA TO,
ZE DELIVERANCE NIE DA SIE
URATOWAC.

Dlaczego IAN nie zna prawdy na temat infekcji
nanitami? Poniewaz dziala w oparciu o proto-
kot postgpowania kryzysowego Roanoke, ktdry
wgrala mu korporacja. Dyrektorzy Weilai-Lefe-
vre liczyli si¢ z tym, ze dziewiczy lot Deliverance
moze zakonczy¢ sie katastrofy, zatem jeszcze
przed wylotem wytypowali oczywistego kozta
ofiarnego — kapitan Zanzhu - oraz przygotowali
gotowa historyjke na wypadek tragedii, czyli teorie
o ,wstrzasie nadprzestrzennym’, do ktérego oczy-
widcie mialaby doprowadzi¢ pani kapitan. IAN
posiada wigc w swoich bankach danych mase fal-
szywych informacji, ktore odbijajg sie na tym, jak
analizuje on sytuacje i jakie wyciaga z niej wnioski.
Co wigcej, jest on przekonany, ze kapitan Zanzhu
stanowi zagrozenie, bedzie staral si¢ zatem napu-
$ci¢ na nig Bohateréw Graczy.

Jesli bohaterowie aktywnie sprzeciwia si¢ IAN-
-owi, ten zaprzegnie kontrolowane przez siebie
podzespoly statku (np. grodzie, system sztucz-
nego podtrzymywania zycia), aby uniemozliwi¢
im dalsze dzialanie. Wtedy BG pozostanie juz
tylko dotarcie do serwerowni i fizyczne wylacze-
nie JAN-a.

Cele kapitan Zanzhu

Po kilku spotkaniach z Pasazerami i rozmowie
z JAN-em, bohaterowie nawigza kontakt z kapitan
Zanzhu (za po$rednictwem samotnego komunika-
tora pozostawionego w jednym z pomieszczen).
Stanie si¢ to mozliwe dopiero wtedy, gdy BG na
tyle zbliza si¢ do mostka, aby sygnal byt wystar-
€zajaco mocny.

Pani kapitan ujawni bohaterom, ze znajduje
sie na mostku. Jest przekonana, ze to, co stalo
sie z Pasazerami, jest odwracalne. Podejrzewa ze
IAN zarazit kolonistéw czyms, co pozwala mu ich
kontrolowa¢d, poniewaz pragnie rozprzestrzenié
chorobe na cate Jamestown i za pomoca poddanej
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sobie armii rozpoczaé¢ podbdj innych planet.
Kapitan Zanzhu chce, zeby Bohaterowie Graczy
pomogli jej pokonaé IAN-a. Twierdzi, ze chciataby
dotrzeé statkiem dostatecznie blisko Jamestown,
aby wysta¢ pros$be o pomoc i sprowadzi¢ na poktad
specjalistow z kolonii, ktérzy pomoga odwrdcié
skutki choroby.

Kapitan Zanzhu jest jednak niezréwnowazona
psychicznie paranoiczka i oklamuje bohaterdw,
poniewaz im nie ufa. W gltebi ducha wierzy, ze
jesli tylko Pasazerowie znajda si¢ poza zasiegiem
IAN-a, komputer straci kontrol¢ nad tym, czym
ich zarazil i ludzie ozdrowieja. Dlatego chce podle-
cie¢ wystarczajaco blisko Jamestown, aby urucho-
mi¢ awaryjng procedure wystrzelenia kajut ratun-
kowych, zsylajac w ten sposob na mieszkancow
kolonii horde potwordw.

Bohaterowie musza zadecydowa¢ sami, czyich
rad wolg stuchac.

Skad wzieli si¢ Pasazerowie - teorie
Podczas eksploracji statku bohaterowie stopniowo
natrafig na poszlaki, wskazujace na pig¢ réznych
teorii wyjasniajacych zagadke Pasazeréw. Miej-
sce i czas odkrywania tych poszlak zalezg od MG.
Powinny one stuzy¢ do budowania napiecia oraz
tworzenia szumu informacyjnego i falszywych
tropow.

KAPITAN MOZE PODZIELIC SIE

Z BOHATERAMI SWOIMI
PODEJRZENIAMI, ]EéLI UDA IM SIE
WZBUDZIC JE] ZAUFANIE.

Wszystkie teorie powinny si¢ rowniez ze soba
zazgbiaé. Wstrzas nadprzestrzenny to teoria
mocno zwigzana z rzekomymi demonami z nad-
przestrzeni. Z kolei zamach terrorystyczny ma
wiele wspolnego ze stanem faktycznym - korpora-
cja bowiem rzeczywiscie probuje co$ zatuszowal.
Robi to za sprawg IAN-a, ktéry nie ma jednak
planu zainfekowania Jamestown, ale jego zacho-
wanie (podyktowane checig tuszowania sprawy)
moze wzbudzi¢ w Bohaterach Graczy podejrzenia.
Dodatkowo mogg oni zbada¢ jednego z Pasazerow
i odkry¢, ze jego mdzg zachowuje sie podobnie do
mozgdéw ludzi zarazonych wécieklizng — w rzeczy-
wistoéci jednak agresja jest jednym z ubocznych
efektéw dziatania nanomaszyn.
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Zamach terrorystyczny
By¢ moze dokonany przez korporacje Weilai-Lefe-
vre za pomocg broni biologicznej.

« Bohaterowie odkrywaja upchniety w jakims
schowku zabryzgany krwia notatnik. Na
wewnetrznej stronie okladki znajdowatl sig
podpis, ale kto$ doktadnie go zamazal. Udany
rzut na Spostrzegawczos¢ lub przyjrzenie sie
zewnetrznej stronie okladki, na ktérej pod wply-
wem nacisku odbil si¢ podpis, pozwoli odczytaé
koncoéwke nazwiska: -erson. Rzut z przebiciem
da BG od razu cale nazwisko: Henderson. Duzo
kartek notatnika jest powyrywanych, pokreslo-
nych, zamazanych lub poplamionych krwia. Da
sie z nich jednak odczytaé zapiski sugerujace,
ze Henderson zajmowal si¢ na pokladzie bez-
pieczenstwem pasazeréw (tabelki ze stowami
inspekcja, probny alarm, odprawa oficeréw, kon-
trola systemdow przeciwpozarowych). W notat-
niku znajdujg si¢ réwniez fragmenty zapiskow,
ktére wygladaja na bardziej prywatne: Nie
wiem jeszcze, kto za nig odpowiada, ale podej-
rzewam...; ...oni biologicznej. Ale kto i dlaczego?
To by wymagato wielkiego budzetu; ... kapitan nie
przyniosty zadnego efektu, zostatem sptawiony.

o W jednym z komputeréw bohaterowie znajduja
pendrive z nagraniem, na ktérym czarnoskory
mezczyzna w mundurze oficerskim mowi:
Andrew Henderson, glowny oficer bezpiecze#-
stwa na SV Deliverance do Jamestown. Nie moge
dostac si¢ na mostek, jestem odciety przez [nie-
wyrazne]. Na poktadzie miat miejsce... zamach.
Podejrzewam dziatalnos¢ terrorystyczng i uzycie
broni biologicznej. Na Deliverance najprawdopo-
dobniej znajduje si¢ wirus, ktory nie moze dostac
sig do atmosfery Jamestown. Nie ufajcie korpora-
cji. Powtarzam: nie ufajcie korporacji!. Ogledziny
zapisow rejestru komputera pozwolg odkry¢, ze
informacja ta nie zostala wystana, poniewaz nie
udalo si¢ nawigzac polaczenia.

Demony z nadprzestrzeni lub pozaziemski
patogen

Jest to teoria zakladajaca, ze wraz z wejSciem
w nadprzestrzen Deliverance wystawiony zostat na
dzialanie jakiejs tajemniczej, mieszkajacej tam sily.
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Wykonany krwig napis na $cianie: Zto byfo tam
od poczgtku.

Jeden z oszalalych pasazer6w mamrocze bez
przerwy slowa: Bogowie z hiperprzestrzeni...
bogowie zasiali ziarno.

Wykonany krwig napis na $cianie: Nie budZcie
zlego, co $pi wsréd gwiazd.

W jednym z pomieszczen bohaterowie znajdujg
Biblie, w ktdrej schowana jest kartka z trescig
fragmentu kazania: Umifowani bracia i siostry.
Nigdy jeszcze zdanie o tym, Ze niezbadane sg
Sciezki Pana, nie bylo tak prawdziwe jak dzi-
siaj. Niewielu nas juz zostalo, to prawda, ale nie
traémy nadziei. Méwicie mi o demonach, o zlu,
ktore obudzilismy, siggajgc po cos, co do nas nie
nalezy i kradngc Bogu kolejng z jego kosmicz-

nych tajemnic. Ja jednak mowie wam, ze Big

nie zsyta na nas z kosmosu demondw, nie sq to
jego metody... to sqg metody kogos innego... ( tu
kazanie si¢ urywa).

Wykonany krwig napis na $cianie: Oni nie
istniejg.

Spisek IAN-a

Kapitan Zanzhu moze podzieli¢ si¢ z bohaterami
swoimi podejrzeniami, jesli uda im si¢ wzbudzié jej
zaufanie lub jesli bedzie chciala zwrdci¢ ich prze-
ciwko IAN-owi. Zdaniem pani kapitan, IAN miat
rzekomo uzy¢ jakiegos blizej niesprecyzowanego
sposobu, zeby przejac kontrole nad pasazerami
statku. Dodatkowo chce on w podobny sposéb
przejaé wladze nad calym Jamestown, a potem by¢
moze zacza¢ zakladad kolejne kolonie. Pani kapi-
tan sugeruje, zeby BG zaczeli bacznie przygladacé
sie dzialaniom IAN-a, ktéry jej zdaniem wysta-
wia ich na ataki Pasazeréw (co moze by¢ prawda,
w zaleznosci od tego jak bohaterowie rozgrywaja
interesy IAN-a).

PODCZAS EKSPLORACJI STATKU

BOHATEROWIE STOPNIOWO
NATRAFIA NA POSZLAKI, WSKAZUJACE
NA PIEC ROZNYCH TEORII
WYJASNIAJACYCH ZAGADKE STATKU.
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Wstrzas nadprzestrzenny

Taka hipoteze przedstawia poczatkowo boha-
terom IAN. Niewdrozenie przez panig kapitan
odpowiednich procedur miato doprowadzi¢ do
ekspozycji pasazeréw na czynniki wywolujace
wstrzas, bedacy naturalng konsekwencja przeby-
wania w nadprzestrzeni. IAN moze przyréwnac
wstrzas do choroby dekompresyjnej nurkéw gte-
binowych. Jest to falszywa teoria, ktérg Sztuczna
Inteligencja forsuje w wyniku nieprawdziwych
danych zapisanych w jej pamieci przez korpora-
cje Weilai-Lefevre, ktora chciata zabezpieczy¢ sie
na wypadek, gdyby stalo si¢ co$ ztego (na przyktad
kolonisci zgineliby podczas podrozy).

Awaria i wybudzenie pasazeréw przez
nanomaszyny

Teori¢ moze podsunaé IAN po tym, jak bohate-
rowie przekonaja go, ze jego pierwotne dane byty
blefem Weilai-Lefevre.

Cele Bohaterow Graczy
Przygoda moze zostaé rozstrzygnieta na kilku réz-
nych sposobdw. Bohaterowie Graczy moga:

« dostac sie do anteny na zewnatrz statku i nada¢
sygnat o pomoc,

« przekona¢ do swoich racji IAN-a lub go wyla-
czy¢ (dostajac si¢ do serwerowni — IAN bedzie
aktywnie temu przeciwdziatat),

o ,odkry¢ prawde”, czyli przegrzeba¢ banki
danych IAN-a w celu poznania informacji ukry-
tych tam przez korporacje Weilai-Lefevre,

« wypromieniowac cieplo z reaktora, aby zapobiec
zniszczeniu Deliverance; zeby to zrobi¢, bohate-
rowie beda musieli dostac si¢ do reaktora w celu
zmniejszenia jego mocy i roztozy¢ panele radia-
toréw w celu wypromieniowania ciepla,

« opracowac lekarstwo (zwtaszcza dla ludzi znaj-
dujacych si¢ w hibernatorach, jesli zostali oni
odkryci); zeby tego dokonad, trzeba stworzy¢
bron biologiczng, ktdra postuzy do zabicia nani-
téw i rozprowadzi¢ ja po calym statku,

« ucie¢ z Deliverance; zeby tego dokona¢, trzeba
naprawi¢ przewody przesylowe znajdujace sie
na zewnatrz statku, przekierowa¢ paliwo do
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promow i obejs¢ ich zabezpieczenia lub przejaé
kontrole nad serwerownis.

Od tego momentu przygoda staje si¢ nielinio-
wym sandboksem - bohaterowie maja swobode
w eksplorowaniu statku. Jedyne, co ich ogranicza,
to czas. Do wylacznej decyzji Bohateréw Graczy
nalezy ustalenie, jak zamierzaja rozwiaza¢ problem
Deliverance i przy okazji przezy¢.

OD TEGO MOMENTU PRZYGODA

STAJE SIE NIELINIOWYM
SANDBOKSEM — BOHATEROWIE MAJA
SWOBODE W EKSPLOROWANIU STATKU.

Pomieszczenia

Oto opis pomieszczen — wraz z czekajacymi tam
wyzwaniami - jakie Bohaterowie Graczy moga
przemierzaé w trakcie drugiego aktu.

Pomieszczenia techniczne
Maszynownia

Opis: Rozlegly poklad pelen zbiornikéw, pomp,
silnikéw i rur. Miala tu miejsce awaria jednego
z silnikéw i pozar instalacji elektrycznej, przez co
spora czg$¢ pokladu jest spowita gestym dymem,
ktory miesza sie z parg przegrzanego chlodziwa,
tryskajaca z popekanych rur.

Wyzwania: Widoczno$¢ jest tu ograniczona
do okoto metra (modyfikator -2 do trafienia
na dystans), a po calej maszynowni kreca si¢
Pasazerowie - Jezozwierze. Na pokladzie jest tez
bardzo ciepto: temperatura waha si¢ od 30° do
40°C (patrz zasady Gorgca, str. 85 podrecznika
Savage Worlds).

Co mozna tu znalez¢?

o roznorodne narzedzia porozrzucane po calej
maszynowni: palniki plazmowe, maski spawal-
nicze, ga$nice, zmiennoksztattne klucze, inteli-
gentne $rubokrety, przeno$ne lewary i podno-
$niki, skanery oraz narzedzia diagnostyczne;
mozna z nich skompletowaé zaawansowany
zestaw narzedzi, ale wymaga to nieco szukania,

« podstawowe czesci zamienne,

o przejscie do warsztatu naprawczego.
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System wentylacyjny

Opis: Pluca statku - wentylatory, klimatyzatory,
filtry powietrza, gtowne wezly szybow wentylacyj-
nych, liczne rozgalezienia i §lepe zautki.

Wyzwania: Wciaz sprawne wiatraki wentylato-
réw moga stanowi¢ zagrozenie dla osoby, ktéra
zostanie w nie wepchnieta lub bedzie prébowala
sie przez nie przedostac (test Zrecznosci -2): wpad-
niecie w wiatrak oznacza 2k10 obrazen. Ciasne
szyby wentylacyjne wymagaja testu Zrecznosci, aby
sie przez nie przecisna¢. Posta¢ walczaca w szybie
jest traktowana jakby byta Na ziemi (Patch 2.0, str.
17). W niektdrych szybach czaja si¢ Lowcy.

Co mozna tu znalez¢?
« specjalistyczne cze$ci zamienne (wystarczy
wymontowac z filtréw powietrza),

« zapasowe kapsuly ze sprezonym powietrzem
(zapas na jedna godzing),

o wzglednie bezpieczna kryjowke lub przejscie,
pozwalajace oming¢ fragment statku rojacy sie
od Pasazerow.

Warsztat naprawczy

Opis: Pomieszczenie serwisowe, pelne ultrano-
woczesnych szlifierek, tokarek i frezarek lasero-
wych oraz drukarek 3D. Niestety gtéwny kompu-
ter sterujacy warsztatem zostal rozpruty wiazka
z lasera i nie nadaje si¢ do uzytku, a robotyczne
ramiona maszyn i ostre tarcze tnace poruszajg sie
chaotycznie.

Wyzwania: Halas pracujgcych maszyn powoduje,
ze niefatwo uslysze¢ zagrozenie (-2 do testow
Spostrzegawczosci, gdy w gre wchodzi stuch).
Wecigz sprawne maszyny moga stanowic zagro-
zenie dla osoby, ktora zostanie w nie wepchnieta
lub bedzie probowala obok nich przejs¢ (test
Zrecznosci -2): wpadniecie na maszyne oznacza
2k8 obrazen z PP 4.

Wiele sprzetow, ktore mozna tu znalez¢, bylo w trak-
cie serwisowania, gdy zaatakowali Pasazerowie: kazdy
przedmiot ma 25% szans na to, ze jest sprawny, 50%
na to, ze wymaga czesci zapasowych i prostej, pot-
godzinnej naprawy (test Reperowania) i 25% na to,
ze jego naprawa bedzie trudna i czasochtonna (spe-
cjalistyczne czeéci, 2 godziny, test Reperowania -2).
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Co mozna tu znalez¢?
o przecinarke, pile plazmowa, laser wigzkowy,
$ciggarke lub nitownice,

o czesci do naprawiania elementéw struktural-
nych statku, na przyklad rur i poszycia,

 podstawowy zestaw narzedzi,

o $luze prowadzaca na zewnatrz do paneli
radiacyjnych.

Sitownia i reaktor
Opis: Sterowka reaktora oddzielona od gléwnego
bloku reaktora $luzg.

Wyzwania: Komora reaktora jest radioaktywna
i kazdy, kto do niej wejdzie bez szczelnego ska-
fandra, otrzymuje duza dawke promieniowania
(patrz Radiacja, Savage Worlds str. 87 i Patch 2.0
str. 25). Bez dostepu do systeméw IAN-a wygasze-
nie reaktora wymaga przynajmniej dwdch osob:
jednej, ktora w komorze reaktora bedzie manu-
alnie kierowala wsuwaniem pretéw sterujacych
(Reperowanie -2) oraz drugiej, ktéra bedzie na
biezaco podawala odczyty ze steréwki przez inter-
kom (Wiedza: Informatyka -2). Uzyj zasad Wyscigu
z czasem (str. 22 Patcha 2.0 do Savage Worlds):
postacie musza zgromadzi¢ 6 sukceséw w trakcie
6 akeji. Po 6 akcjach bohater musi uciekaé z reak-
tora lub ryzykuje napromieniowanie. Jesli boha-
ter w sterOwce nie zda testu Wiedza: Informatyka,
posta¢ wykonujaca test Reperowania otrzymuje
dodatkowo kare -4. Dwie jedynki lub porazka przy
Treflu na karcie akeji oznacza uszkodzenie ska-
fandra i napromieniowanie postaci obstugujacej
prety sterujace lub trwale zablokowanie czujnikéw
reaktora (brak odczytow ze sterowki).

Co mozna tu znalez¢?
o zapasowy skafander (dziurawy i do naprawy),

« specjalistyczne czesci zamienne,

o wskazoéwki, gdzie mozna znalez¢ gtéwnego inzy-
niera (audiolog wspomina, ze uwielbia on golfa)
i wzmianke o tym, ze inZynier bardzo uwaznie §le-
dzil prace reaktora oraz robit szczegotowe notatki.
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Zapasy chlodziwa i plynow
technicznych

Opis: Olbrzymie zbiorniki, waskie korytarze tech-
niczne i inspekeyjne, platanina rur transportujacych
paliwo, chfodziwo i rdzne plyny oraz gazy techniczne.

Wyzwania: Caly poklad jest bardzo chlodny, od
0° do -20°C (patrz zasady Zimna, str. 88 podrecz-
nika Savage Worlds). Wyrzucenie jedynki na kosci
umiejetnosci w tescie Strzelania oznacza trafienie
jednej z rur: caly korytarz wypelnia sie oparami
paliwa (obszar i pokryte cieczg obiekty traktowane
sa jako tatwopalne), chtodziwem (-40° i natych-
miastowy test Zimna) lub trujagcym gazem (grozna
trucizna, str. 25 Patcha 2.0 do Savage Worlds).

Co mozna tu znalez¢?

« konsolete, za pomoca ktorej uda sie wyda¢ dys-
pozycje¢ transportu paliwa do wahadlowcéw na
pokladzie tadunkowym (test Wiedza: Informa-
tyka na -2); najpierw trzeba jednak naprawié
uszkodzony przewéd,

« male i duze zbiorniki z MSMH,

« beczki z chlodziwem, paliwem lub trujacym
gazem (patrz Wyzwania, mogg by¢ przydatne
do robienia pulapek i zasadzek),

o przejécie do gtéwnej sterowni chlodziwa.

Glowna sterownia chlodziwa

Opis: Male pomieszczenie z jedng duza konsoleta,
ktorej ekrany sg jednak celowo odlaczone przez
IAN-a, aby bohaterowie nie mogli domysli¢ sie
przeznaczenia pomieszczenia. Obok konsolety
znajduje sie spora dzwignia, ktérej manualne
przelozenie jest wymagane (oprocz polecenia
zdalnego, wydanego z konsolety), aby doszlo do
zrzucenia chlodziwa w przestrzen.

Wyzwania: Kiedy bohaterowie tu trafia, praw-
dopodobnie nie bedg wiedzieli, ze to sterownia
chlodziwa (chyba ze wcze$niej znajda okulary
z holoprojektorami, pozwalajace poruszaé si¢ po
Deliverance za pomoca rozszerzonej rzeczywisto-
$ci). IAN poprosi BG, zeby za pomocg znajdujacej
sie tu konsolety zwiekszyli przeplyw chlodziwa,
aby ustabilizowa¢ reaktor statku i zwiekszy¢ moc
w poszczegdlnych podsystemach - co ulatwi im
walke z Pasazerami. Je$li Bohaterowie Graczy

TYP: SCENARIUSZ



dadzg si¢ zmanipulowad, dojdzie do zrzucenia
w przestrzen catego chlodziwa. Teraz, zeby odwro-
ci¢ proces przegrzewania si¢ gléwnego reaktora,
trzeba bedzie rozlozy¢ panele radiacyjne i recz-
nie zmniejszy¢ moc. Uwaga: IAN moze poprosi¢
bohateré6w o pomoc wcze$niej, zanim trafig oni
do pomieszczenia.

Co mozna tu znalez¢?

o pod biurkiem z konsoleta znajduje si¢ prawie
pusta tubka zaawansowanego zelu medycznego,
upuszczona przez jednego z przebywajacych tu
weze$niej ludzi (zapewnia on bohaterowi +4 do
jednego testu Leczenia).

Serwerownia
Opis: Ciemne i ciasne pomieszczenie, w ktorym
bez przerwy bucza wirniki wiatrakéw chtodza-
cych. Pelno tu $§wiecacych na czerwono i zielono
diod, ktére wydaja sie miga¢ do bohateréw w kon-
kretnym rytmie.

Wyzwania: IAN zabrania do niej dostepu, chyba
ze bohaterowie przekonaja go lub zmanipuluja
(wykorzystaj zasady Debaty, BG potrzebuja przy-
najmniej 3 sukceséw marginesu zwycigstwa).

W razie proby wdarcia si¢ do pomieszczenia
(grodzie do serwerowni maja Wytrzymatos¢ 16),
IAN przefacza okoliczne §luzy tworzace korytarz
do serwerowni i emituje dzwigki z glosnikéw
majace zwabic Pasazeréw (przez §luzy wbiega k4-3
Zwierzakéw w pierwszej rundzie, k4-2 w drugiej,
k4-1 w trzeciej i k4 w kazdej nastepnej). W samej
serwerowni, pod kontrolg IAN-a, znajduja si¢ dwa
roboty techniczne.

Hakowanie serweréw potraktuj jako Wyscig
z czasem (str. 22 Patcha 2.0 do Savage Worlds):
postacie musza zgromadzi¢ 5 sukceséw w trakcie
5 akcji, po tym czasie automatyczne systemy bez-
pieczenstwa odcinaja dostep do serwera. Haker
wykonuje testy przeciwstawne Wiedza: Infor-
matyka przeciwko IAN-owi (inni bohaterowie
moga uzywaé Wiedzy: Informatyki lub Wiedzy:
Elektroniki, zeby go wspomagac). Kazde zwycie-
stwo i przebicie zapewnia BG jeden sukces, kazde
zwyciestwo i przebicie IAN-a odbiera im jeden
sukces. Zwyciestwo w Wyscigu z czasem pozwoli
bohaterom wytaczy¢ IAN-a lub przeja¢ kontrole
nad wszystkimi jego systemami i przejrze¢ banki
danych (wyszukanie konkretnych informacji moze




wymaga¢ testu Wyszukiwania obarczonego sto-
sownymi modyfikatorami).

Co mozna tu znalez¢?

« dane z pamigci IAN-a, ktore pozwolg odkry¢,
ze ,wstrzas nadprzestrzenny” zostal wymyslony
i wprowadzony do pamieci komputera przez
korporacje¢ Weilai-Lefevre (patrz: Skad wzieli
sie pasazerowie - teorie),

« dostep do systemu sterowania grodziami na
statku, co moze oczy$ci¢ bohaterom dostep do
mostka (poza ostatnia grodza, ktora kontroluje
kapitan Zanzhu),

o dostep do komputeréw pokladowych proméw
(mozna go tez uzyska¢, podpinajgc si¢ bez-
posrednio do komputeréw promoéw, ale i tak
wymaga to pokonania IAN-a w pojedynku
hakerskim).

Punkty ogolnego dostepu

System transportowy

Opis: System transportowy Deliverance stanowi
podstawowy sposob przemieszczania po poktadzie
statku cigzkich towaréw lub duzych grup osob.
Gondola transportowa przypieta jest do szyny
nosénej. W czasie przyspieszania lub hamowania
statku, gondolg podrdzuje si¢ niczym winda,
a w zerowej grawitacji przypomina to bardziej
podroz kolejka szynowa. Pierwsza stacja znajduje
sie tuz obok poktadu fadunkowego. Stoi tam gon-
dola towarowa. Trasa biegnie przez caly statek — to
najlepsza metoda szybkiego przemieszczania si¢
wzdluz statku.

Wyzwania: Zasilanie gondoli jest odlaczone -
ponownie mozna je wlaczy¢ z mostka, z maszy-
nowni lub moze to tez zrobi¢ IAN. System ste-
rujacy hamulcami nie dziala poprawnie i tylko
reczne przeprogramowanie komputera (Wiedza:
Informatyka) pozwoli unikng¢ paskudnego zde-
rzenia, gdy statek zacznie przyspiesza¢, a gondola
zacznie spada¢. W przypadku uderzenia o stacj¢
konicows, pasazerowie gondoli otrzymaja 3k6+3
obrazen. Dodatkowo po zatrzymaniu si¢ wago-
nika BG beda musieli uciec Pasazerom: caly tunel
systemu transportowego pelen jest szybkich, nie-
bezpiecznych Zwierzakow i tylko w zamknigtej
gondoli mozna czuc¢ si¢ wzglednie bezpiecznie.
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Co mozna tu znalez¢?
o uproszczony schemat catego statku z zazna-
czong lista stacji kolejki,

« §ciaggarke ukryta w schowku gondoli,

« szybki (chociaz niezbyt bezpieczny) sposéb na
poruszanie si¢ wzdluz statku.

Punkt widokowy

Opis: W punkcie widokowym znajduje si¢ prze-
zroczysta $ciana o wymiarach 6 na 10 metréw,
ktéra podczas zblizania si¢ do planety lub stacji
kosmicznej gwarantuje zapierajace dech w pier-
siach widoki, a teraz — ukazujac odlegle $wiatlo
gwiazd - poteguje uczucie osamotnienia. To tu
miata odby¢ sie ceremonia z okazji przylotu do
systemu Tau Ceti (w wielu miejscach statku mozna
znalez¢ zaproszenia wraz ze wzmiankg, kto bedzie
obecny na ceremonii), znajduje si¢ tu réwniez na
wpol zjedzone cialo pierwszego oficera (ubrany
w mundur galowy, bez broni) oraz zwloki rzecz-
nika korporacji, Susan Chang.

Wyzwania: W punkcie widokowym zebrala si¢
grupa kilkunastu Pasazeréw, ktérzy przywarli
do szyby i tepo patrza si¢ w kosmicznag pustke.
Bohaterowie moga probowaé przekra$é sie
obok nich, ale porozrzucane (albo unoszace sie
w powietrzu) $mieci sprawiaja, ze stapac trzeba
bardzo ostroznie.

Co mozna tu znalez¢?

o kilka par okularéw z holoprojektorami do roz-
szerzonej rzeczywistosci (byty wykorzystywane
do ogladania gwiazdozbioréw),

o prywatny komputer osobisty Susan Chang, na
ktérym znajduja si¢ protokoly dostepu do ser-
weréw IAN-a (modyfikator +2 do hakowania
serwerow) i krotka tekstowa wiadomo$¢ wystana
do SI o treéci ,Roanoke” - Susan tuz przed swoja
$miercig wydala jej w ten sposob polecenie uru-
chomienia protokotu.

Kapsuly hibernacyjne

Opis: Kapsuly umieszczone sg na dolnym pokta-
dzie. Jest ich okoto dziesieciu tysiecy i sg ciasno
ulozone obok siebie. Przy kazdej z nich znajduje
sie skrytka na prywatne rzeczy i maty wyswie-
tlacz z odczytami medycznymi pasazera (tgtno,
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oddech, temperatura ciala). W wielu kapsutach
(réwniez potrzaskanych) wciaz tkwig Pasazerowie,
a w okolo stu znajduja si¢ zywi, zahibernowani
ludzie.

Wyzwania: Co jaki$ czas kapsuly awaryjnie otwie-
raja si¢ (na skutek spadku napigcia lub utraty chlo-
dziwa) i Pasazerowie wydostaja si¢ na zewnatrz,
aby penetrowac rozne czesci statku. Nie da sie ich
odrézni¢ po odczytach od zywych ludzi (to moze
bohateréw nakierowacé na to, ze pani kapitan ma
bledny obraz sytuacji) i tylko wnikliwe badanie
parametrow medycznych (test nizszej z umiejet-
nosci Leczenie lub Wiedza: Informatyka) pozwala
zorientowac sie, ze co$ jest nie tak. Z otwierajacej
sie awaryjnie kapsuly moze wypasé zywy czlowiek,
ale czy bohaterowie w pore si¢ o tym zorientuja?
BG, manipulujac panelami przy kapsutach, moga
przez przypadek otworzy¢ kilka z nich, uwalniajac
w ten sposdb czes¢ Pasazeréw.

Co mozna tu znalez¢?
« pamigtki z Ziemi, rzeczy osobiste,

« bron do samoobrony schowang wérdd rzeczy
osobistych - paralizator lub mononéz,

« dane z systemu monitorowania zahibernowa-
nych, ktére zawierajg bardzo duzo informacji
o nanomaszynach - rzucg one $wiatlo na to,
co jest przyczyna reanimacji Pasazeréw i moga
sie przyda¢ do opracowania broni niszczacej
nanomaszyny.

Strefa rekreacyjna

Opis: Kompleks przestronnych sal, przeznaczo-
nych do relaksu i ¢wiczen fizycznych. Znajduje
sie tu sitownia, sala projekcyjna, sala relaksacyjna
z lampami do naswietlania $wiatlem, pole do
minigolfa, strefa towarzyska z kanapami i fotelami
do masazu ciala oraz czytelnia.

Wyzwania: W jednym z pomieszczen znajduje sie
trup w mundurze. To oficer Deliverance ktdry, osa-
czony przez Lowcow, popelnit samobdjstwo. Choé
jest martwy, nie przemienit sie tak, jak inni pasa-
zerowie statku. Najwyrazniej tylko zahibernowane
osoby staly si¢ ofiarami przemiany. Bohaterowie
moga na tej podstawie wywnioskowa¢, ktéra z teo-
rii wyjasniajacych katastrofe jest blizsza prawdy.
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Na polu do minigolfa BG znajda ciato gtéwnego
inzyniera, a wlasciwie jego resztki, poniewaz
zjada je wlasnie Ttuscioch. W stabo o$wietlonych
czedciach strefy rekreacyjnej czaja sie zas Lowcy
- mozna ich odstraszy¢ $wiattem lamp z sali
relaksacyjnej.

Co mozna tam znalez¢?
« kije golfowe (bron improwizowana),

« pistolet laserowy oficera z jedng pelna baterig,

 osobisty komputer inzyniera, zawierajacy
doktadne notatki na temat reaktora (modyfika-
tor +2 do testow jego wygaszenia).

Strefa sanitarna

Opis: W poblizu komoér hibernacyjnych, od strony
pokiadu tadunkowego, rozmieszczone sg cztery
rozlegle pomieszczenia sanitarne — w kazdym
z nich znajduje si¢ po dwadzie$cia pie¢ kabin
prysznicowych oraz pietnascie toalet. Obecnie
w dwdch z nich, w wyniku awarii, ulegta uszko-
dzeniu instalacja hydrauliczna i elektryczna.
W zerowej grawitacji unoszg si¢ duze bable wody,
z ktorych cze$¢ przykleita sie do kabli elektrycz-
nych i znajduje sie pod napieciem.

Wyzwania: Jedli bohaterowie nie zachowajg ciszy
i szczegdlnej ostroznosci, $ciagna na siebie uwage
kilkunastoosobowej grupy Pasazeréw, stloczo-
nej dotychczas w sasiedniej czedci sanitariatow.
Zatarasuja oni wejscie do pomieszczenia i beda
spycha¢ BG w strong naelektryzowanych babli
wody.

Co mozna tu znalezé?
« apteczki pierwszej pomocy,

o wylaczniki czasowe (do prysznicéw i toalet),
ktére tatwo mozna przerobi¢ na elektroniczne
zapalniki czasowe,

o kilku martwych pracownikéw ochrony statku,
ktorzy probowali przebi¢ si¢ w strong tadowni;
wsrdd ich cial mozna znalez¢ jedna strzelbe, dwa
paralizatory i mononoz.
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Strefa medyczna

Opis: Strefa ta sktada sie z poczekalni, przychodni,
laboratoriéw diagnostycznych, izolatki dla cho-
rych, sali chirurgicznej oraz kostnicy.

W laboratorium znajduje si¢ przywigzany pasami
do 16zka Pasazer. Brakuje mu kilku fragmentéw
ciala, wyraznie wycietych z réznych jego rejonow.
Opisane probki mozna znalez¢ w innej czesci labo-
ratorium. Bohaterowie moga tez odnalez¢ probki
jego krwi — po ich zbadaniu pod mikroskopem
odkryja obecno$¢ nanitéw.

Wyzwania: Bohaterowie wniesli na poklad
strefy medycznej obcg flore bakteryjna, wiec
automatyczny system zainicjuje kwarantanne
i zamkniecie §luz. W kostnicy wciaz znajdujg sie
Pasazerowie, ktorzy sie tam reanimowali. Zwabi
ich sygnal towarzyszacy rozpoczeciu kwarantanny.
Ponowne otwarcie $luz moze by¢ trudne (test
Wiedzy: Informatyka -4 przeprowadzony na jed-
nym z paneli, aby ztamac¢ blokade i obej$¢ kwaran-
tanne lub test Wiedzy: Elektronika -4, aby dostac
sie do uktadéw sterujacych i wymusié otwarcie
§luz recznie), lecz mozna skorzysta¢ z awaryjnego
wlazu, prowadzacego na zewnatrz statku.

Bohaterowie moga tu stworzy¢ szczepionke, dzieki
ktorej Pasazerowie nie beda ich atakowali. Bedzie
ona wymagala wstrzykniecia do krwioobiegu
probki krwi pobranej od ktérego$ z nich. By¢ moze
BG juz zrozumieli, ze Pasazerowie nie atakuja si¢
nawzajem. Celem nanitéw jest bowiem wybudze-
nie wszystkich pasazeréw statku, nigdy wiec nie
zaatakuja one kogo$, w czyim ciele znajduja si¢ juz
inne roboty. Co wigcej, zywa osoba nie musi baé
sie, Ze nanity przejma nad nig kontrole, poniewaz
roboty nie aktywuja si¢, dopoki nie dochodzi do
koniecznos$ci przywrocenia czynnosci zyciowych
ich nosicielowi. Zainfekowana nanitami zdrowa
osoba otrzyma réwniez modyfikator +1 do rzu-
tow na Wykrwawianie.

W strefie medycznej mozna stworzy¢ wirusa,
ktéry zabije nanity. W laboratorium znajduja sie
probki roslinnego i zwierzecego materialu gene-
tycznego. Przed awarig stuzyty one do prac nad
genetycznymi modyfikacjami roélin, ktére boha-
terowie widzieli w szklarni hydroponiczne;.

Znajduje si¢ tu takze stanowisko do przepro-
wadzania szczepien — na stole stoi urzadzenie
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wygladajace jak imadto, do ktdrego nalezy wlozy¢
odsloniete przedramie. Za pomocg serii mikroza-
strzykéw do ciala pacjenta zostaje wprowadzona
szczepionka DNA. W szafkach, za drzwiczkami ze
szkla, znajduje si¢ caly arsenal szczepionek prze-
ciwko chorobom znanym w Jamestown. Podczas
rocznej podrozy pasazerowie dostawali kolejne
szczepionki $rednio raz na kwartat, lecz ich zapas
byl spory i duzo jeszcze zostato. Zwiekszone dawki
lub manipulacja kodem DNA szczepionki, w pola-
czeniu z materiatem genetycznym pochodzacym
ze szklarni, moze pozwoli¢ BG na stworzenie
wirusa, ktory zaatakuje nanity, lecz nie wyrza-
dzi krzywdy organizmowi nosiciela. Stworzenie
wirusa bedzie wymagalo przestudiowania duzej
liczby materialow z laboratoryjnych komputeréw
(i poswiecenia na to minimum czterech godzin)
oraz zdania testu Leczenia z karg -4 lub Wiedzy:
Genetyka z kara -2. W laboratorium znajduja si¢
tez inkubatory, ktére moga znacznie przyspieszy¢
proces namnazania si¢ wirusa.

Zlikwidowanie nanitéw bedzie wymagalo
zaaplikowania wirusa Pasazerom. Mozna to zro-
bi¢, wpuszczajac go do sieci wentylacyjnej statku,
poprzez bezposrednie domig$niowe zastrzyki lub
za pomoca maszyny ze stanowiska do szczepien.

Co mozna tu znalezé?
« antybiotyki, $rodki do udzielenia pierwszej
pomocy, zaawansowane narzedzia medyczne,

« komputer medyczny (PMC), kilka dawek kon-
troleréw bdlu (PCP) i stymulantow,

« zbiorniki wypelnione cieklym azotem.

Pomieszczenia tylko dla zatogi
statku

Kajuty czlonkéw zatogi

Opis: Sterylnie biale pomieszczenia sypialne
o wymiarach 4 na 5 metréw, wyposazone w skla-
dane t6zka, stolik, lustro, szafe i szatke nocng.

Wyzwania: Drzwi do kajut otwieraja si¢ i zamy-
kajg automatycznie po wykryciu implantu chipo-
wego noszonego przez zaloganta - ma go cze$é
Pasazeréw (zalogantoéw z wachty rezerwowej).

Kiedy bohaterowie znajduja si¢ w jednej z kajut,
stysza ze co$ czai si¢ na korytarzu. Zalecamy
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MG wprowadzenie ktérego$ z potworéw, kto-
rych BG jeszcze nie spotkali. Moga oni ustysze¢
jeki i skrzeki - dzwieki wyraznie odmienne od
tych, jakie wczesniej wydawali inni Pasazero-
wie. Bohaterowie Graczy wiedzg juz, ze przyjdzie
im zmierzy¢ sie z czym$ nowym, nieznanym
i zapewne grozniejszym.

Co mozna tu znalez¢?

o prywatne komunikatory z historia rozméw
cztonkéw zatogi z ich rodzinami i przyjaciétmi,
kilka historii prezentujacych romanse migdzy
czlonkami zatogi lub ich przyjacielskie relacje,

o przemycone na poklad stymulanty,
« nielegalny rewolwer,

« kilka par okularéw z holoprojektorami do roz-
szerzonej rzeczywistosci,

o osobiste przedmioty kapitan Zanzhu, jej
pamiatki z Ziemi, dyplomy i odznaczenia, zdje¢-
cia meza oraz corek, ulubione ksigzki (kapitan
jest mito$niczka Josepha Conrada, mozna wigc
znalez¢ Jgdro ciemnosci i Lorda Jima); bohatero-
wie, ktorzy przejrzg jej rzeczy, otrzymaja +2 do
testow Przekonywania przeciw pani kapitan.

Mesa

Opis: To nie tylko miejsce spozywania positkdw,
ale tez i spotkan towarzyskich cztonkéw zatogi.
Na duzym okraglym stole wciaz stoja rozrzucone
naczynia wypelnione sple$niatym jedzeniem -
najwyrazniej zaloga zostala zaskoczona wybu-
dzeniem sie Pasazeréw.

Wyzwania: Bohaterowie wpadaja tu na Ttusciocha.

Co mozna tu znalez¢?

o przemystowy nanokonstruktor do produk-
¢ji jedzenia; po dostarczeniu odpowiednich
materialéw, mozna go przeprogramowac
i wykorzysta¢ do produkgji innych przydat-
nych bohaterom substancji; nie da si¢ za jego
pomoca wytworzy¢ broni ani narzedzi, mozna
za$ wyprodukowa¢ zlozone zwiazki chemiczne
pokroju lekéw, stymulantéw lub materiatéw
wybuchowych.

o przejscie na mostek lub do sekcji medyczne;j.
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Mostek

Opis: Siedziba i zarazem ostatni bastion kapitan
Zanzhu, migajaca panicznym blaskiem czerwo-
nych, alarmowych sygnatéw oraz wypetniona
holoprojekcjami pokazujacymi to, jak bardzo
statek ma si¢ zle. Na mostku siedzi martwy drugi
oficer, nie przeszkadza to jednak pani kapitan
rozmawia¢ z nim od czasu do czasu. Znajdujg sie
tu tez trzy roboty techniczne oraz wlaz awaryjny,
prowadzacy na zewnatrz statku.

Wyzwania: Dostanie si¢ na mostek bez zgody
kapitan wymaga sforsowania jednej z naj-
twardszych grodzi na statku (Wytrzymatosé
16). W okolicy kreca si¢ Pasazerowie (kilku
Jezozwierzy i Skorupiakéw). Przekonanie pani
kapitan do wspdlpracy wymaga wygrania Debaty.
Bohaterowie testuja Przekonywanie z karg -2, je$li
rozmawiaja przez komunikator, a nie na zywo -
Zanzhu to paranoiczka i nie wierzy w pelni komus,
kogo nie widzi. Je$li BG znajduja si¢ na zewnatrz
mostka, zwyciestwo z marginesem 3 sukceséw
pozwoli im dosta¢ si¢ do $rodka, ale kapitan i tak
postawi bardzo surowe warunki (zostawienie
broni na zewnatrz i tym podobne). Jesli bohatero-
wie chcg przekona¢ kapitan Zanzhu, aby zmienita
swoje plany lub oddala kontrole nad mostkiem,
konieczne jest zwyciezenie debaty z marginesem
5 lub wiecej sukceséw.

Kapitan zareaguje agresywnie na wszelkie proby
sforsowania grodzi, oszukania jej lub pokrzyzo-
wania planéw. Uzyje wszelkiej dostepnej broni
i robotéw technicznych zaprogramowanych tak,
aby ja chronily.

Co mozna tu znalez¢?

« gléwny komputer nawigacyjny; jest on silnie
zabezpieczony i niezalezny od sieci IAN-a -
probe zhakowania go (i na przyklad zmiany
kursu) potraktuj jako Wyscig z czasem (str. 22
Patcha 2.0 do Savage Worlds): BG muszg zgro-
madzi¢ 5 sukceséw w trakcie 6 akcji, testujac
Wiedze: Informatyke -4, aby przejaé kontrole
nad statkiem; w przypadku porazki w kto-
rymkolwiek z testow, systemy bezpieczenstwa
(przeprogramowane przez kapitan Zanzhu)
zamkng wszystkie grodzie w okolicy i rozsz-
czelnig mostek - tylko zwyciestwo pozwoli na
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powrdt go uszczeli¢ i przywrdci¢ atmosfere; po
przejeciu kontroli wymagany jest test Pilotowa-
nia -4, aby zmieni¢ kurs Deliverance (statek jest
uszkodzony, poza tym sam w sobie jest malo
zwrotny, a jego obstuga przerasta umiejetnosci
kolonistow z Jamestown),

« terminal facznosciowy; kazdorazowe nadanie
komunikatu do Jamestown wymaga wykonania
testu Wiedza: Informatyka -2; utrzymanie stalej
tacznosci (by przeprowadzi¢ rozmowe) wymaga
zdania testu co minute (lub runde¢ debaty); gdy
tylko Jamestown zorientuje si¢, skad pochodzi
komunikat, rozmowe przejmie jeden z wyso-
kich urzednikéw kolonialnych (uzyj statystyk
Dworaka) - potraktuj to jako Debatg, od ktdrej
rezultatéw zalezy, jak administracja Jamestown
zareaguje na sytuacje¢ panujaca na Deliverance,
mozliwe ze postanowi zestrzeli¢ statek z bohate-
rami na pokladzie; pamietaj Ze bez stosownych
dowoddw przekonanie urzednika bedzie trudne,
zwlaszcza jedli kapitan Zanzhu nie Zyje lub dziata
przeciwko bohaterom — mozesz przyzna¢ BG
stosowng kare (od -2 do -4).

Na zewnatrz

Panele radiacyjne

Opis: Panele radiacyjne znajduja si¢ na zewnatrz
statku i ciggng wzdltuz calej sekgji z paliwem (masa
reakcyjng). Kabel sterujacy panelami zostal uszko-
dzony i nie da si¢ ich zdalnie rozlozy¢. Jest to moz-
liwe tylko z poziomu terminala, ktory znajduje si¢ na
zewnatrz statku — na kadtubie, na wysokosci reaktora.

Wyzwania: R6j mikrometeorytéw moze stanowi¢
zagrozenie dla $miatka, ktory chce roztozy¢ panele
recznie (traktuj go jak ogien zaporowy, obejmu-
jacy wszystkich na zewnatrz; trafienie meteory-
tem zadaje 2k8 obrazen z PP 4). Na zewnatrz
statku, z uszkodzonych konteneréw, wydostalo sie
kilku Pasazeréw (uzyj Zwierzakéw lub Lowcéw).
Rozkladanie paneli potraktuj jako Wyscig z cza-
sem (str. 22 Patcha 2.0 do Savage Worlds): postacie
musza zgromadzi¢ 5 sukceséw w trakcie 5 akeji.
Jesli karta jest Trefl lub Pik, konieczny jest test
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Reperowania -2 (jakis$ silownik zaciat sie i trzeba
go odblokowac), jesli karta jest za$ Kier lub Karo,
konieczny jest test Wiedzy: Elektronika.

Przewody przemystowe

Opis: Przewody ciggnace si¢ wzdtuz calej kon-
strukcji (na wysokoéci systemu transportowego)
i mogace zosta¢ wykorzystane do przetransporto-
wania paliwa ze zbiornikéw do proméw. Niestety
zostaly uszkodzone od zewnatrz i tylko naprawa
po wyjéciu w przestrzen kosmiczng moze przy-
wroci¢ ich uzytecznos¢.

Wyzwania: Zagrozenia takie, jak w przypadku
prob rozlozenia paneli (patrz sekcja Panele radia-
cyjne). Naprawe przewoddéw potraktuj jako Wyscig
z czasem (str. 22 Patcha 2.0 do Savage Worlds) -
konieczne do naprawy sa laty, palnik plazmowy
i zaawansowane narzedzia. Postacie muszg zgro-
madzi¢ 5 sukceséw w trakcie 5 akeji. Jedli kartg
jest Trefl lub Pik, konieczny jest test Reperowania
-2 (poprawne wycinanie uszkodzonych fragmen-
tow i przytwierdzanie fat), jesli kartg jest za$ Kier
lub Karo, konieczny jest test Sity -2 (aby usunaé
oporny fragment konstrukcji).

Antena

Opis: Antena komunikacyjna znajduje si¢ tuz
obok mostka. Dotarcie do niej po zewnetrznej
stronie statku jest niezbedne, jesli bohaterowie
chca polaczyc¢ sie z Jamestown bez przejmowania
kontroli nad mostkiem.

Wyzwania: Oprécz mikrometeorytéw (patrz
sekcja Panele radiacyjne), niebezpieczenstwem
bedzie robot techniczny, ktérego kapitan Zanhzu
moze wysta¢ z mostka przez $luze na zewnatrz.
Przejecie kontroli nad antena potraktuj jako
Wyscig z czasem (str. 22 Patcha 2.0 do Savage
Worlds). Postacie musza zgromadzi¢ 6 sukceséw
w trakcie 6 akcji: najpierw 3 sukcesy w teécie
Wiedze: Elektroniki -2, by dosta¢ sie do obwodow
anteny, a nastepnie 3 sukcesy w tescie Wiedzy:
Informatyki -2, aby prawidlowo jg skalibrowa¢. Co
do dalszej komunikacji, sprawdz terminal faczno-
$ciowy w sekcji Mostek.
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Epilog

Wariant 1: Deliverance nie dotarlo do
Jamestown

Trwa posiedzenie komisji sledczej do spraw wyda-
rzen na SV Deliverance. Je$li Bohaterowie Graczy
przezyli, przedstawiaja swoja interpretacje przy-
czyn katastrofy. Przedstawiciele rzagdu Jamestown
przyjmujg ich wyjasnienia. Przedstawiciele korpo-
racji Weilai-Lefevre juz jednak niekoniecznie. Jesli
BG nie przezyli, rzad Jamestown przyjmuje wyja-
$nienie przedstawione przez korporacje.

Wielokro

il

BULLY FULFLT

SZARE SzER|

Gra fabularna

Wariant 2: Deliverance dotarlo do
Jamestown

Zalogi ratownicze z Jamestown docieraja do kapsul
ratunkowych, ktére wylagdowaly na powierzchni
planety. Ratownicy zostaja zaatakowani przez
Pasazeréw uwolnionych z hibernatoréw. Horda
wkroétce atakuje zabudowania kolonii. Jedli boha-
terowie zyja, prawdopodobnie bezsilnie $ledza
masakre w przekazach telewizyjnych i transmi-
sjach radiowych.

hh



TAKI PIEKNY KONIEC SWIATA

Systemy postapokaliptyczne, w ktore warto zagraé

TOMASZ ,STING  CHMIELIK

ILUSTRACJA: GRZEGORZ NITA

Temat zrealizowany na prosbe Arcymaga zbiorki crowdfundingowej,
Pawta Szypowicza. Dziekujemy za tak hojne wsparcie!

Od wojny totalnej, poprzez swiat wypelniony Zywymi trupami, aZ po zaglade
technologiczng - tematyka postapokaliptyczna swigci we wspélczesnej kulturze
popularnej triumfy. Dziela z tego gatunku wpadajg nam w oczy, gdy przeglg-
damy ksiegarniane potki, uruchamiamy platforme Steam lub przelgczamy
telewizyjne programy. Najwyzszy czas dokonaé przeglgdu ciekawych propozy-
cji, ktore znalez¢ mozna posrid gier fabularnych.

Niniejszy artykut podzielilem na trzy czesci,
ktére skupiajg sie na réznych sposobach rozu-
mienia tematyki postapokaliptycznej. Jestem
$wiadomy, ze nie wyczerpuje to tematu i zapewne
mozna by byto zrobi¢ to zupelnie inaczej. Zajmuje
sie tu jednak wylacznie tymi systemami, w ktore
gratem i ktére prowadzitem wystarczajaco dlugo,
aby mdc si¢ o nich wypowiedzie¢. Jeéli nie znaj-
dziecie tu swoich faworytéw wybaczcie, lecz
wychodzg z zalozenia, ze lepiej w ogoéle nie pisaé
o tym, czego nie znam, niz wciska¢ wam kit lub
prezentowac spisy treéci. Tyle tytutem wstepu,
przejdzmy do meritum.

War, war never changes...

Swiat po wojnie totalnej to jeden z najpopu-
larniejszych motywoéw postapokaliptycznych
wykorzystywanych w literaturze, filmach oraz
grach komputerowych, planszowych i oczywi-
$cie fabularnych. Sposob, w jaki nastapil koniec
$wiata, bywa rézny. Bardzo popularna jest wojna
jadrowa (Ostatni Brzeg Nevila Shute'a, Droga Cor-
maca McCarthy'ego, Fermi i mroz Frederika Pohla,
serie Metro Dmitrija Gluchowskiego i Fallout
oraz Mutant Year Zero), bunt maszyn (Terminator
i Neuroshima), zagtada biologiczna (Smier¢ trawy
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Johna Christophera, Bastion Stevena Kinga, Plaga
Grahama Mastertona) lub inwazja istot z kosmosu
albo innego wymiaru egzystencji (Wojna swiatéw
Herberta George'a Wellsa, Mgla Stevena Kinga, Na
skraju jutra Hiroshiego Sakurazaki, Niepamigc, Pie-
klo na Ziemi). Tym, co taczy ze sobg wszystkie te
réznorodne wizje, jest fakt, ze ludzko$¢ musi kaz-
dego dnia walczy¢ o przetrwanie, a jej szanse wraz
z uplywem czasu maleja. Zasoby ulegaja wyczer-
paniu, choroby zbierajg swoje zZniwo, skazenie
promieniotworcze sieje $mier¢, maszyny przechy-
laja szale zwycigstwa na swoja korzy$¢, inwazja
obcych ma si¢ ku koncowi. .. Innymi stowy, zagtada
$wiata jest niemalze przesgdzona. W przypadku
gry fabularnej oczekuje zatem, ze bedzie ona
oddawala te realia zaréwno w warstwie fabular-
nej, jak i mechanicznej. Zywnosci, wody i lekarstw
zawsze bedzie za malo, najdrobniejsze rany beda
sie paskudnie jatrzyly, samotne osady ludzkie beda
oblezonymi twierdzami, a gangi, bandy kanibali,
dziwne istoty, oddzialy obcych lub maszyny sta-
nowily beda $miertelne zagrozenie, przed ktérym
lepiej uciec lub wymysli¢ naprawde dobry plan
zasadzki, niz stawi¢ mu czola w otwartej walce.
Tyle w teorii, popatrzmy zatem, w jakim stopniu
praktyka pokrywa si¢ z nakre$long wyzej wizjg.
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SWIAT PO WOJNIE TOTALNEJ TO
JEDEN Z NAJPOPULARNIEJSZYCH
MOTYWOW POSTAPOKALIPTYCZNYCH
WYKORZYSTYWANYCH W LITERATURZE,
FILMACH ORAZ GRACH
KOMPUTEROWYCH, PLANSZOWYCH
I OCZYWISCIE FABULARNYCH.

Neuroshima to jedna z najbardziej udanych erpe-
gowych linii wydawniczych w Polsce, ktéra liczy
sobie ponad dwadzie$cia podrecznikéw, zbidr
opowiadan i wyroste na jej kanwie gry planszowe,
karciane oraz system bitewny. Tak ogromny suk-
ces nie jest przypadkiem — Neuroshima doskonale
trafila bowiem w gusta polskich graczy, zakocha-
nych w serii Fallout i oczekujacych latami, aby
wraz ze znajomymi wyruszy¢ na radioaktywne
pustkowia. Gdy pojawita si¢ ona na rynku w 2003
roku, natychmiast stala si¢ hitem, a jej tworcy
zyskali grono oddanych i wiernych fanéw. Sys-
tem 6w osadzony zostal w zniszczonych wojng
jadrowa Stanach Zjednoczonych potowy XXI
wieku. Przyczyng wojny byl bunt maszyn, a ludz-
kos¢ zyskata poteznego wroga — Molocha - ktory
powoli, lecz nieublaganie wygrywa wojne i zagar-
nia coraz wigksze terytoria, na ktérych wznosi
kolejne fabryki, produkujace jeszcze wieksza liczbe
$mierciono$nych maszyn. Podrecznik podstawowy
wypelniony jest po brzegi informacjami o tym,
jak Moloch wygrywa wojne, cywilizacja umarla,
gangi pustosza to, co po niej pozostalo, choroby
i promieniowanie radioaktywne zabijaja réwnie
skutecznie, co kula z rewolweru, a dziwne bestie
i mutanci dokanczajg dzieta zniszczenia...

NEUROSHIMA TO JEDNA

Z NAJBARDZIE] UDANYCH
ERPEGOWYCH LINII WYDAWNICZYCH
W POLSCE. TAK OGROMNY SUKCES NIE
JEST PRZYPADKIEM — TRAFIA ONA
DOSKONALE W GUSTA POLSKICH GRACZY
ZAKOCHANYCH W SERII FALLOUT.

Niestety, Neuroshima nie jest opowiescia o despe-
rackiej walce o przetrwanie, lecz gra o twardzielach,
ktorzy ze zlowieszczym blyskiem w oku pakuja
tone otowiu w kazde zagrozenie, jakiemu przyj-
dzie stawi¢ im czola. Albo inaczej - promuje
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ona taki wlasnie styl rozgrywki. Postapokalipsa
jest tutaj wylacznie tlem, filmowa sceneria, ktéra
stuzy do wyraznego zarysowania klimatu rodem
z Mad Maxa lub Terminatora i osadzenia w nim
wykreowanych przez graczy Clintéw Eastwo-
odéw i Chuckéw Norrisdw. Sam opis $wiata, jesli
zastanowi¢ si¢ nad nim chociazby przez chwilg,
jest mocno niekonsekwentny. Missisipi to tok-
syczny $ciek, ale w Teksasie dominujg zyzne pola
i pastwiska, Detroit lezy praktycznie na granicy
frontu z Molochem, ale wszyscy $cigaja si¢ w nim
samochodami, a Federacja Appalachéw zamienita
sie w panstwo feudalne, ze szlachtg i niewolnikami
harujacymi w kopalniach...

W Neuroshimie nikt nie bawi sie¢ w rozliczanie
racji zywnosciowych, dokladne liczenie amunicji
i dbanie o zapas lekéw (prawie wszyscy sa powaz-
nie chorzy, ale to i tak tylko motyw, po ktéry Mistrz
Gry siega wtedy, kiedy chce zawigza¢ fabule),
poniewaz ta gra tak naprawde o tym nie trak-
tuje. Z czterech przedstawionych w podreczniku

e
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sposobow prowadzenia rozgrywki dominuje
Chrom, poniewaz wiekszo$¢ tresci napisana jest
w takiej wlasnie konwencji - pelnej luzu, dowcip-
nych anegdotek i twardzieli wiekszych niz zycie.

Nie zrozumcie mnie zle — nie jest to wada
Neuroshimy. Poprowadzilem i zagralem w nig
wiele sesji, jednak nie uwazam tego systemu za
czyste postapo. Podobnie jak w Piekle na Ziemi, tak
itutaj sceneria postapokaliptyczna stuzy wylacznie
do budowania tla dla heroicznych zmagan boha-
teréw. Mechaniki obydwu tych gier w zaden spo-
sOb nie wspieraja codziennej walki o przetrwanie.
Opowiastki 0 neuroshimowym uwaznym rozlicza-
niu procentéw i liczeniu kazdego ujemnego lub
dodatniego modyfikatora oraz wyliczaniu na ich
podstawie trudnoéci testu uzdatnienia wody pitnej
mozecie wsadzi¢ tam, gdzie ich miejsce, czyli do
$wiata konwentowych opowiesci dziwnej tresci.
Piekto na Ziemi to za$ Martwe Ziemie w nieco
innej odstonie, a sztony, pokerowe rece i wszech-
obecny humor réwniez nie wspieraja budowania
atmosfery $wiata, ktdry chyli si¢ ku upadkowi -
nikt zresztg nie ma takiego zamiaru.

NEUROSHIMA I PIEKLO NA ZIEMI
DOSKONALE SPRAWDZAJA SIE
W PELNYCH AKCJI, FILMOWYCH
KONWENCJACH, JEDNAK KIEPSKO
SYMULUJA CODZIENNE ZMAGANIA
Z POSTAPOKALIPTYCZNYM SWIATEM.
NIEZLE RADZI SOBIE Z TYM
NATOMIAST MUTANT YEAR ZERO.

Oczywidcie powyzsze uwagi mozna podsumo-
wad truizmem, ze wszystko i tak zalezy od Mistrza
Gry, ktéry poprowadzi system tak, jak chce.
Zgoda, tylko po co meczy¢ sie z narzedziem, ktdre
nie zostalo do tego celu stworzone? Neuroshima
i Piekto na Ziemi doskonale sprawdzaja si¢ w pel-
nych akcji, filmowych konwencjach, jednak
kiepsko symuluja codzienne zmagania z posta-
pokaliptycznym $wiatem, poniewaz na poziomie
mechaniki nie wspieraja tego typu rozwiazan.
Po co prowadzi¢ smutne opowiesci o umieraniu,
skoro jest tyle fajnych i kozacko opisanych sztu-
czek, przewag i mocy psionicznych, dzieki kté-
rym mozna stworzy¢ prawdziwego wymiatacza?
Uwierzcie mi, mikrozarzgdzanie zasobami nie
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polega na skreéleniu z karty postaci kolejnej porcji
wody lub dawki leku. Jezeli zad nie wierzycie mi
na stowo - i stusznie, bo niby czemu - siegnijcie
po Mutant Year Zero.

Propozycja Modiphius Entertainment to tak
naprawde nowa edycja szwedzkiej gry Mutant,
pochodzacej z 1984 roku i wydanego naktadem
Target Games, wydawnictwa znanego w Polsce
gtéwnie z karcianek Kult, Doomtrooper i Dark
Eden oraz systemu bitewnego Warzone. To wla-
$nie z Mutant wyewoluowaly Mutant Chronicles,
ktore w drugiej potowie lat 90. XX wieku cieszyty sie
w naszym kraju ogromna popularnoscia. Year Zero
to jednak zupelnie inna gra niz jej duchowa spad-
kobierczyni. To system opowiadajacy o przetrwa-
niu w $wiecie zniszczonym przez wojng, ktdrego
mechanika wspiera t¢ konwencje. Podstawowym
zastosowanym tu zabiegiem jest przeniesienie
srodka ciezko$ci z jednostki na grupe. Bohaterowie
Graczy nie s3 anonimowymi wedrowcami prze-
mierzajacymi pustkowia, lecz czlonkami wigkszej
spoleczno$ci — Arki - ktora stara sie przetrwad.
Co wiecej aktywnie ja wspdttworza, biorac udzial
w projektach, majacych na celu rozwdj jej moz-
liwosci: od produkeji Zzywnosci, poprzez techno-
logie i obronnos¢, na kulturze za$ konczac. Na to
wszystko naktadajg si¢ oczywiscie ich wlasne moty-
wacje, cele, sympatie i antypatie. Duzg rol¢ odgrywa
réwniez chciwo$¢ - znalezione na pustkowiach
potezne przedmioty, pochodzace z poprzedniej ery,
artefakty, mozna oddac starszym Arki, zwigkszajac
w ten sposob mozliwosci catej osady, lub zachowaé
je dla siebie i cieszy¢ si¢ naprawde duzymi korzy-
$ciami. Sposobdw na budowanie konfliktéw skon-
centrowanych wokét relacji jednostka-grupa jest
w Mutant Year Zero naprawde duzo, a to pozwala
doskonale budowa¢ poczucie zagrozenia.

O tym, co znajduje si¢ na zewnatrz osady, na
poczatku kampanii tak naprawde niewiele wia-
domo. W Year Zero kluczowe jest eksplorowanie
strefy, w ktdérej zbudowana zostata Arka. Wraz
z kazda kolejng wyprawa Bohaterowie Graczy
dowiaduja si¢ nowych informacji o otaczajacym
ich $wiecie, odkrywaja uzyteczne przedmioty,
ciekawe miejsca, a takze nowe zagrozenia. Tych
ostatnich nigdy zresztg nie brakuje i nie koncen-
truja si¢ one wylacznie na postaciach antagonistow.
Najwiekszym zagrozeniem jest tak naprawdeg to,
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czego nie wida¢ - promieniowanie radioaktywne,
skazenie biologiczne, bakterie i wirusy. Jedna nie-
fortunna wyprawa i z silnego, wytrzymatego twar-
dziela fatwo sta si¢ chorowitym, stabym wrakiem.
Mechanika wspiera konwencje survival horroru
poprzez do$¢ wysokie stopnie trudnosci, jednak
w zamian oferuje co$, co ma ostodzi¢ postaciom
graczy funkcjonowanie w tak niebezpiecznym
$wiecie. Mowa tu o mutacjach, ktérych uzywanie
w odréznieniu od innych dzialan zawsze konczy
sie powodzeniem, chociaz aby uzyska¢ mozliwo$¢
ich aktywacji trzeba zosta¢ zranionym lub dos¢
mocno si¢ nadwyrezy¢. Z jednej strony otrzymu-
jemy wiec wysokie stopnie trudnoéci, z drugiej zas
zwigzane z tym ,tadowanie paska energii’, ktory
stuzy do uzywania mocy specjalnych. No i jest
jeszcze metaplot systemu, ktéry mozna odkry¢
gdzie$ pomiedzy zdewastowanymi przez wybuchy
jadrowe miastami...

W odréznieniu od Piekta na Ziemi i Neuroshimy,
Mutant Year Zero koncentruje sie na walce o prze-
trwanie w zdewastowanym przez wojne jadrowa
$wiecie. Oczywiscie nie oznacza to, Ze nie rozegra-
cie w nim heroicznych star¢ lub twardych wymian
spojrzen, ale system nie skupia si¢ na tego typu
kwestiach. Wybierajac swoja wersje wojny totalnej,
musicie wiec zdecydowac sig, czego tak naprawde
od niej oczekujecie. Ma by¢ skoncentrowana na
probach przetrwania? Moze na poécigach samo-
chodowych rodem z Mad Maxa i walce z wielkimi
maszynami? A moze na probach dokopania isto-
tom ze $wiata duchow? Pamietajcie, na te pytania
nie ma ztych odpowiedzi - sa tylko rézne potrzeby.

Noc zywych trupow

To wlaénie temu filmowi Johna Romero z 1968
roku zawdzieczamy wspolczesny wizerunek zom-
bie - nieumarlego potwora zywiacego si¢ ludzkim
migsem. Podobnie jak Bram Stoker odrzucit cmen-
tarny archetyp wampira i go uromantycznit, tak
Romero zerwal z haitanskim kultem voodoo
i zaproponowal wizje wstajacych z grobu zmar-
tych. Od tamtego czasu kultura masowa oszalata
na punkcie zombie, a Zywe Trupy Roberta Kirk-
mana, World War Z Maxa Brooksa, seria Dead
Island, gra Dying Light oraz kolejne produkcje
filmowe Romero i jego kontynuatoréw stanowia
tego najlepsze potwierdzenie. W grach fabularnych
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zywe trupy maja sie rowniez catkiem niezle, a wizja
$wiata przez nie spustoszonego to temat przewodni
miedzy innymi All Flesh Must Be Eaten, The End
of the World: Zombie Apocalypse i Unhallowed
Metropolis.

All Flesh Must Be Eaten i Zombie Apocalypse
to gry podobne do siebie pod wzgledem podsta-
wowych zalozen, podchodzace jednak zupelnie
inaczej do kwestii apokalipsy zombie. Obydwie
zapewniajg graczom kilka réznych settingéw, lecz
samg rozgrywke proponuja juz zupelnie inna.
AFMBE zachowuje do tematu apokalipsy bardzo
duzy dystans, co wida¢ chociazby po dodatkach,
ktore pozwalaja zmierzy¢ si¢ z zombiakami na wre-
stlingowym ringu lub rozwala¢ im mézgi w Hong
Kongu za pomocg Gun Fu. Tutaj konwencja jest
bardzo filmowa, pelna przerysowan i stereotypow
— ci, ktorzy ocaleli zawsze si¢ rozdziela, czarno-
skory zapewne nie umrze pierwszy, a kto$ uka-
szony ukryje rane przed reszta grupy. Jezeli lubi-
cie prowadzi¢ sesje w konwencji horroru klasy B,
system ten idealnie nadaje si¢ do waszych potrzeb.

JESLI SZUKACIE CZEGOS, CO
POZWOLI WAM DOSWIADCZYC
TRUDOW WALKI O PRZETRWANIE
W SPUSTOSZONYM PRZEZ ZOMBIE
SWIECIE, POWINNISCIE SIEGNAC PO
THE END OF THE WORLD: ZOMBIE
APOCALYPSE.

Jesli jednak szukacie czego$, co pozwoli wam
doswiadczy¢ trudéw walki o przetrwanie w spu-
stoszonym przez zombie $wiecie, powinniscie
siegnaé po The End of the World: Zombie Apoca-
lypse. Ten niepozorny system, ktéry pojawit si¢
na rynku w tym roku, oferuje bowiem niezwy-
kle prosta mechanike, ktéra nastawiona jest na
prowadzenie sesji w konwencji survival horroru.
Niemalze kazda podejmowana przez Bohaterow
Graczy akcja wykorzystuje pechowe koéci, ktére —
jesli pod koniec testu pozostang w puli — oznaczajg
negatywne konsekwencje, zaréwno fizyczne, jak
i psychiczne oraz spoteczne. W Zombie Apocalypse
posta¢ moze nie tylko umrzed, lecz rowniez zwa-
riowa¢ lub wypali¢ si¢ emocjonalnie. W kazdym
z tych przypadkéw oznacza to dla prowadzacego
ja gracza koniec zabawy.
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Kolejng zaleta Zombie Apocalypse jest fakt,
ze opisane w ksigzce settingi rozpoczynaja sie
w momencie wybuchu apokalipsy, ale wraz z trwa-
niem kampanii stajg si¢ coraz bardziej osadzone
w postapokaliptycznym $wiecie. Mimo ze jest ich
zaledwie pie¢ (w AFMBE jest ich az jedenascie),
stanowia doskonaly przekréj przez najpopular-
niejsze motywy wykorzystujace zywe trupy - od
klimatéw znanych z filméw Romero, poprzez
pandemie¢ i voodoo, az po inwazj¢ dziwnych
organizméw. Dodatkowo wszystkie nastawione
s3 na przezycie, a autorzy podrecznika sugeruja
nie tylko, aby tworzone postaci byly najzwyklej-
szymi ludZmi, ale wrecz zachecaja do wcielenia sie
w swoje alter ego! Tego rodzaju podejscie z pew-
noscig zwieksza poczucie zagrozenia, jednak
nie wszystkim pasuje. Tak czy inaczej w Zombie
Apocalypse nie gra si¢ mistrzami sztuk walki lub
bezlitosnymi batkanskimi snajperami, lecz zwy-
ktymi ludZmi, ktorzy na nadejscie plagi zombie
nie byli w ogéle przygotowani. I w tym wlaénie
tkwi sifa tego systemu.

Ciekawym i do$¢ nowatorskim podejsciem do
tematyki zombie jest Unhallowed Metropolis, ktore
przedstawia alternatywna histori¢ wiktorianskiej
Anglii. W 1905 roku z zupelnie nieznanych przy-
czyn martwi powstali z grobow, zdziesigtkowali
miasta i powiekszyli swoje zastepy o ich mieszkan-
cow. Metropolie staly sie nekropoliami, a ponad
potowa ludzkosci przestala istnie¢. Dodatkowo
tajemnicza Plaga zaczela pustoszy¢ Ziemie,
zmieniajac wiekszo$¢ terytoriow w niezdatne do
zamieszkania miejsca, pelne zmutowanych zwie-
rzat i oszalalych ludzi. W 2105 roku jedynie 15%
calej powierzchni Wielkiej Brytanii nadaje si¢ do
zamieszkania, a Londyn jest najwigksza metro-
polia $wiata, otoczong wysokimi murami, ktére
opierajg si¢ hordom zombie.

Tak oto w ogromnym skrécie przedstawia sie
wiktorianski $wiat Unhallowed Metropolis, w kto-
rym podzial na arystokracje¢, bogatych baronéw
industrializmu i klasy pracujace jest réwnie oczy-
wisty jak to, Ze umarli wstaja z grobow, a wampiry,
wilkolaki, seryjni mordercy i jeszcze dziwniejsze
monstra poluja w zamglonych londynskich zaut-
kach. A jesli juz o smogu mowa, to zabija on szyb-
ciej niz ugryzienie zombie.
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CIEKAWYM I DOSC NOWATORSKIM

PODEJSCIEM DO TEMATYKI
ZOMBIE JEST UNHALLOWED
METROPOLIS, KTORE PRZEDSTAWIA
ALTERNATYWNA HISTORIE
WIKTORIANSKIE] ANGLII.

Gracze wcielaja si¢ w bohateréw obtozonych kla-
twa — kazdy z nich skonczy w wyjatkowo paskudny
sposob, ale wezeéniej beda ulegali oni postepujacej
degeneracji. Od chordb ciata, poprzez dolegliwo-
$ci duszy, na fizycznych deformacjach konczac.
Upadajaca pod naporem Plagi i zombie neowik-
torianiska Anglia nie zna pojecia happy endu.

Unhallowed Metropolis to réwniez jedyny znany
mi system, ktéry osadzony zostal w klimatach
tzw. teslapunku, czyli $wiata, ktérego technolo-
gia opiera si¢ w gtéwnej mierze na fantastycz-
nonaukowej reinterpretacji odkry¢ Nikoli Tesli.
Dla przykladu na terenie Londynu istnieje pole
elektryczne wytwarzane przez ogromne wieze,
z ktérego korzystaja wszyscy mieszkancy mia-
sta, uzywajac chociazby strzelb miotajacych pio-
runami. Pomimo tego oraz wielu innych fanta-
stycznych elementéw, Unhallowed Metropolis to
system w pelni postapokaliptyczny, opowiadajacy
o zmierzchu ludzkiej cywilizacji. Jesli nie zniszcza
jej zombie i Plaga pustoszaca Ziemie, zatamie si¢
ona pod naporem panujgcego systemu spolecz-
nego, w ktérym garstka bogatych wykorzystuje
bezlitoé$nie reszte spoteczenstwa. Londyn XXI
wieku to prawdziwa beczka z prochem, ktdra lada
moment moze wybuchnac.

Zaglada technologiczna

Historie osadzone w tym nurcie stanowia niezwykle
interesujace podejscie do tematu postapokalipsy.
Tak naprawde brakuje im wielu elementéw,
ktére mogliby$émy uzna¢ za kanoniczne. Przede
wszystkim nad ludzkoscig nie musi wisie¢ widmo
zaglady, a czasy, ktdre nastapily po ,,koncu $wiata”,
jawi¢ moga sie wrecz jako poczatek nowej, lepszej
ery. Nie muszg to by¢ réwniez opowiesci wypet-
nione bezustanng walka o przetrwanie, a wrecz
przeciwnie — moga zupelnie nie zajmowac si¢ tym
zagadnieniem. Ich przewodnim motywem jest jed-
nak to, ze stary $wiat zostal doszczetnie zniszczony
przez rozwoj technologiczny, a na jego zgliszczach
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wyrasta nowa cywilizacja, z odmiennymi wyzwa-
niami i zagrozeniami. Przykladami literackimi
takich opowiesci sa Diaspora Grega Egana, Holo-
caust F Cezarego Zbierzchowskiego i Viriconium
Michaela Johna Harrisona, a erpegowymi — Eclipse
Phase oraz Numenera.

W przypadku Eclipse Phase postapokalipse
wida¢ juz na pierwszy rzut oka. Wysoko rozwi-
nieta technologicznie cywilizacja ludzka zyskata
nie$miertelno$¢ poprzez oderwanie sie¢ od swoich
biologicznych cial. Ludzie przestali by¢ przedsta-
wicielami gatunku homo sapiens i stali si¢ czyms$
wiecej — programami komputerowymi, ktére
mozna wgra¢ do dowolnej organicznej lub kom-
pletnie sztucznej powloki, a kiedy czas jej egzy-
stencji minie, przenie$¢ si¢ do nowego ciata lub
pozostaé bezcielesnym cyfrowym bytem. Niestety
oczarowana nowymi osiagnigciami postludzko$é
doprowadzita do swojej zaglady poprzez stworze-
nie Sztucznej Inteligencji, ktora wymkneta jej sie
spod kontroli, zniszczyla Ziemie i postala nowa
cywilizacje pomiedzy nieprzychylne jej gwiazdy.

POZBAWIENIE BOHATEROW

GRACZY CIELESNOSCI, KTORA
STAJE SIE CZYM$ MODALNYM, MOZE
WYDAWAC SIE POCZATKOWO
SPRZECZNE Z ZALOZENIAMI GATUNKU
POSTAPO, PONIEWAZ POZBAWIA
MISTRZA GRY MOZLIWOSCI
BUDOWANIA ATMOSFERY ZAGROZENIA
NA GROZBIE UTRATY ZYCIA.

Pozbawienie Bohateréw Graczy cielesnoéci, ktora
staje si¢ czym$ modalnym, moze wydawac si¢
poczatkowo sprzeczne z zalozeniami gatunku
postapo, poniewaz pozbawia Mistrza Gry mozli-
wosci budowania atmosfery zagrozenia na grozbie
utraty zycia. Nic bardziej mylnego. Skoro mamy do
czynienia z historig transhumanistyczng, réwniez
zagrozenia ewoluuja do tego statusu. Postludz-
kos¢ nadal dysponuje arsenatem, ktéry moze ja
doszczetnie zniszczyd. Jesli jestes czyms$ na ksztalt
programu komputerowego, czystym strumieniem
$wiadomodci, to najbardziej obawiasz sie utraty
czedci siebie. Wraz z kazda kolejng ,malg $mier-
cig” twoja kopia zapasowa traci wspomnienia,
kto$ moze réwniez nimi manipulowa¢ — kasowac
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lub modelowac je podtug wtasnych potrzeb. Ist-
nieja tez wirusy, ktére moga przepisa¢ twoj kod na
nowo, w taki sposob, ze przestaniesz by¢ soba. No
i zawsze istnieje jeszcze pytanie czy ty z backupu
jeste$ jeszcze tym, kim byles, czy juz kim$ zupelnie
innym. Nie mozna réwniez zapomnie¢ o SI, ktéra
by¢ moze czai si¢ gdzie$ tam w kosmicznej pustce
i tylko czeka, aby przechwyci¢ twoj sygnat i uwigzi¢
go lub co gorsza wykorzysta¢ do wlasnych celéw.
W Eclipse Phase postapokalipsa ma zatem wymiar
bardziej osobisty, skierowany do wewnatrz, ale
przy tym nie mniej grozny dla loséw calej post-
ludzkiej rasy - wystarczy bowiem potencjalnie
jeden ,,pacjent zero’, aby wszyscy przestali istniec.
W kosmosie nikt nie ustyszy twojego krzyku... to
oczywiste, skoro nie masz ciata.

Drugim przykltadem wykorzystania motywu
zaglady technologicznej w grach fabularnych
jest Numenera, ktéra z pewnoscia wiekszo$ci
0s6b w ogole nie kojarzy si¢ z systemem posta-
pokaliptycznym. Nad ludzkoscia nie wisi Zadne
zagrozenie totalne, a $wiat wypelniony jest
cudami technologicznymi, ktére pozostaly po jego
o$miu poprzednich erach. Mamy do czynienia
z naprawde bardzo odlegly przyszloscia, Stonce
wbrew przewidywaniom wspédlczesnej nauki nie
zamierza wcale gasna¢, a Ziemia wydaje si¢ gotowa
do zdobycia. Oczywiscie bywa ona niebezpieczna,
lecz cuda minionych epok z pewnoéciag pomoga ja
okielzna¢. Gdzie tutaj miejsce na postapokalipse?

PRZYKLADEM WYKORZYSTANIA
MOTYWU ZAGLADY

TECHNOLOGICZNE] W GRACH

FABULARNYCH JEST NUMENERA,

KTORA Z PEWNOSCIA WIEKSZOSCI

0SOB W OGOLE NIE KOJARZY SIE

Z SYSTEMEM POSTAPOKALIPTYCZNYM.

Zastanéwmy si¢ nad tym przez chwile. Skoro mamy
do czynienia z dziewiatg era, czy jak kto woli dzie-
wiatg cywilizacja, to co stalo si¢ z poprzednimi?
Nie wszystkie byly ludzkie, wsze¢dzie walajg sie
ich technologiczne cuda, tak zloZone, ze nie spo-
s6b domysli¢ si¢ ich pierwotnego zastosowania. Ale
gdzie sg przedstawiciele tych wspaniatych poprzed-
nikéw? Czy ewoluowali oni w co$ wiecej? Pozbyli sig
ograniczen cielesno$ci i niczym w Odysei Kosmicznej
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Clarka porzucili za soba niepotrzebne im juz urza-
dzenia? To mozliwe. Réwnie prawdopodobne jest
jednak i to, ze doprowadzili do swojej wlasnej
zagltady. Zgodnie z naukowymi rozwazaniami Jona-
thana Schella zawartymi w ksiazce The Fate of the
Earth, fikcyjne cywilizacje §wiata Numenery mogly
w swoim rozwoju przetamywac kolejne bariery tech-
nologiczne przy jednoczesnym zacofaniu w rozwoju
spolecznym i w ten sposéb doprowadzi¢ do swojej
$mierci. Ujmujac rzecz inaczej, mogly dysponowac
arsenalem zdolnym do catkowitego samounice-
stwienia i skorzystac¢ z niego w obliczu na przykltad
sprzecznych dazen panstw narodowych lub prze-
ciwstawnych wierzen religijnych. Jest wiec bardzo
prawdopodobne, ze mieszkaricy Dziewiatego Swiata
pod nogami majg ogromne cmentarzysko poprzed-
nich cywilizacji i jesli nie ustrzega sie ich bleddw,
skoncza identycznie. W ich przypadku moze to
zreszta nastapi¢ o wiele szybciej, poniewaz nie
rozumieja otaczajacej ich technologii, a pokusa
kompletnego zniszczenia wrogéw moze prowadzi¢
do ryzykownych eksperymentdw.

To, co opisalem, to z jednej strony moja wla-
sna ekstrapolacja zatozen systemu, z drugiej zas
prawdopodobny przebieg przesztych wydarzen.
Nie dbajac jednak nadmiernie o analiz¢ powodow
upadku poprzednich cywilizacji, trzeba stwierdzié
ze Numenera opowiada tak naprawde o eksploro-
waniu technologicznych nekropolii, ktére pozo-
staly po poprzednich mieszkancach Ziemi. To zas
doskonale wpisuje si¢ w definicj¢ postapokalipsy.

*

Przytoczone w tym artykule systemy, ktdre pogru-
powalem dla ulatwienia w trzy kategorie, to
zaledwie wierzchotek gory lodowej. Na rynku
istnieje bowiem bardzo duzo gier fabularnych
o tematyce postapokaliptycznej, zardwno tych wiek-
szych, jak i mniejszych. Mam nadzieje, ze powyzsze
rozwazania beda stanowily dla was impuls do pod-
jecia wlasnych poszukiwan i by¢ moze pozwola na
stworzenie o wiele bardziej wyczerpujacych kla-
syfikacji motywoéw postapokaliptycznych w RPG.

Pozostaje mi zyczy¢ wam odkrywania nowych
systemow, poznawania ich i grania w nie do upa-
dlego. Kto wie, by¢ moze postanowicie podzieli¢
sie z nami waszymi wrazeniami? Piszcie do nas,
z pewnoscig odpowiemy na kazdego maila!
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PYRKON
— OD MALUCHA DO GIGANTA

Krotka historia poznanskiego konwentu

PIOTR ,,DIABEL” SKOROK

Gdy méwimy o polskich konwentach, nie sposéb nie wspomniec¢ o Pyrkonie. Ten
gigantyczny jak na nasze warunki festiwal w Poznaniu pojawia si¢ chyba w kazdej
fandomowej rozmowie o imprezach. Niektorzy go kochajg, inni nienawidzg, jesz-
cze inni uwazajg, Ze to zwyczajne targi popkultury i Ze organizatorzy sie sprzedali.

Zanim Pyrkon stal sie gigantem, przebyt jednak
bardzo diugg droge. W ciagu pigtnastu lat orga-
nizowania tej imprezy Druga Era zmienita si¢ za$
w najprezniej dzialajacg organizacje fantastyczna
w kraju. Droga na szczyt nie byla jednak fatwa,
w koncu nie w jeden dzied Rzym zbudowano.

Pyrkon: Poczatek

Zanim Pyrkon zostal Pyrkonem, KF Druga Era
zorganizowal 6 marca 1999 roku Dziefi z fantastykg
w osiedlowym domu kultury. Nikt z organizatoréw
nie przewidzial, ze na tego typu imprezg¢ przyjdzie
okolo czterystu osob. Naturalnym pomystem bylo
zatem, aby konwent zorganizowac¢ w szkole, tak jak
cala reszta Polski.

Sprawa nie wygladala jednak na latwa, zreszta
nawet dzisiaj ttumaczenie dyrektorom, czym sg
imprezy fanéw fantastyki, to prawdziwy wyczyn.
Aby zagwarantowa¢ powodzenie negocjacji, przy-
stapil do nich absolwent szkoty na Debcu, z czer-
wonym paskiem na $wiadectwie. W bardzo dumny
sposéb wyprosil zgode na organizacje Pyrkonu
w tym budynku i reczyt wlasna glows, ze wszystko
bedzie w porzadku.

DOSC SZYBKO STAEYM WYDATKIEM

W BUDZECIE PYRKONU STALA SIE
MUSZLA KLOZETOWA, KTORA CO ROKU
KTOS$ ZE SZKOLY NA DEBCU
PODPROWADZAE.

TYP: ARTYKUL

Oczywidcie tak nie bylo. Doé¢ szybko statym
wydatkiem w budzecie stala si¢ muszla klozetowa,
ktora co roku kto$ ze szkoly na Debcu podprowa-
dzal, a okoliczny element czasami musial zostaé
przegoniony przez wspolne sity konwentowiczow.
Jednak mimo przeciwnoéci Pyrkon odbywat si¢ co
roku i $ciagal coraz wiecej uczestnikow.

Jedyna przerwa nastapita w 2005 roku, kiedy
Druga Era podjeta sie organizacji jubileuszowego,
dwudziestego Polconu. W 2006 roku Pyrkon
powrdcil i zaczal powoli zblizaé sie do kolej-
nego punktu zwrotnego w swoim rozwoju. Marka
imprezy byta rozpoznawalna i wszyscy oczekiwali
po Pyrkonie wiele, zaréwno od programu, jak i od
wieczornych imprez.

Pierwszy tysiac

Pierwszy tysigc uczestnikéw na Pyrkonie poja-
wil si¢ w 2007 roku, byla to tez ostatnia edycja,
ktora odbywata si¢ w jednej szkole. W tym samym
czasie Krakon dogorywal, a Polcon w hotelu Gro-
mada przyciagnat ponad dwa tysigce uczestnikow.
Pyrkon jednak zdazyl juz odcisna¢ swoje pigtno
w fandomie i stat sie, obok Polconu i Falkonu,
impreza typu ,must be”

Kolejne lata potwierdzaty jego pozycje, wymu-
szajac na organizatorach powigkszanie terenu
konwentu o kolejne szkoty i pobliski hotel. W tych
latach do imprezy przykleita sie tez fatka kolej-
konu. Pamig¢tam jak w 2008 roku Lucek wraz
z ekipa ludzi z SKF prébowat poméc w akredytaciji
tlumow stojacych przed szkola.
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Rosnaca popularnos¢ imprezy wynikata miedzy
innymi z nietypowego jak na fandom podejscia
do reklamy. W 2008 roku Pyrkon pojawil si¢ na
citylightach i billboardach, probujac przebié sie
do $wiadomosci masowego odbiorcy. Efekty tej
kampanii widoczne byly jednak nieco pézniej,
cho¢ dwa tysigce ludzi wydawaly si¢ naprawde
kosmicznym wynikiem.

Mimo karnego odstawania swojego przed
wejéciem przez kazdego z uczestnikéw, bycia naj-
ciasniejszym konwentem w roku i sporej liczby
innych problemdw, Pyrkon zdobywatl kolejne
wyrazy uznania, ludzi ciaggle przybywalo i w 2010
roku przebito magiczng liczbe trzech tysiecy
uczestnikow. W miedzyczasie dalej gineta muszla
klozetowa, Jacek Komuda dostal swdj pierwszy
mandat w zyciu za picie piwa w miejscu publicz-
nym, a koordynator przemierzal teren konwentu
na hulajnodze.

Festiwal Fantastyki Pyrkon

W 2011 roku Pyrkon przeniost si¢ na teren Mie-
dzynarodowych Targéw Poznanskich i pobliskiej
szkoty. Wynikalo to oczywiscie z ciagle rosnacej
liczby uczestnikow, ktéra zwyczajnie trudno bylo
pomiesci¢ w salach szkolnych. W trakcie pierwszej
edycji na ternie MTP, tuz obok szkoty noclegowej,
znaleziono catkowicie nowg muszle klozetowa.
Lekko przerazeni organizatorzy zastanawiali sie,
czy przypadkiem to nie wtasnoé¢ szkoty na Debcu,
w ktorej co roku ginal sedes.

W 2010 ROKU PRZEBITO

MAGICZNA LICZBE TRZECH
TYSIECY UCZESTNIKOW.
W MIEDZYCZASIE DALE] GINELA
MUSZLA KLOZETOWA, A JACEK
KOMUDA DOSTAL SWé] PIERWSZY
MANDAT W ZYCIU ZA PICIE PIWA
W MIEJSCU PUBLICZNYM.

Poznanski klub fantastyki urdst w site, bedac w sta-
nie przygotowa¢ w 2011 roku jednocze$nie swoja
sztandarowa impreze oraz Polcon. Pare lat wcze-
$niej nikt nie pomyélal w ogdle o takiej mozliwosci,
wiedzac ze zwyczajnie brakuje ludzi do takiego
przedsigwziecia. Bardziej zlosliwi méwia, ze Polcon
zorganizowany przez Drugg Ere byl kolejnym
testem organizacji konwentu na terenie targow.

Wiele 0s6b obrazito si¢ na Pyrkon z powodu
zmiany lokalizacji, nie przeszkodzito mu to jednak
w dalszym rozwoju. Najlepszym tego dowodem
jest podwajajaca sie co roku liczba uczestnikow.
W roku 2011 Pyrkon odwiedzilo okolo trzy tysiagce
0s6b, w 2012 odwiedzajacych byto juz dwa razy
wigcej, a rok 2013 i 2014 przyciagnely kolejno
ponad dwanascie i dwadzie$cia cztery tysigce ludzi.

Poza rosngcymi liczbami uczestnikéw, Pyr-
kon odwiedzali coraz bardziej interesujacy dla
erpegowcow goscie. Druga Era bez wigkszego
problemu mogta sprowadzi¢ na konwent takie
osobistosci, jak Shane Lacy Hensley, John Wick
lub Sandy Petersen. O gosciach literackich ciezko
wspomina¢, bo ich liczba co roku jest zwyczajnie
przytlaczajaca.

Co przyniesie przyszlo$¢?
Pyrkon jest obecnie niekwestionowanym liderem
wsérod polskich imprez fantastycznych, oferujac
ogromng przestrzen kazdemu odwiedzajacemu.
Nie ma znaczenia czy jeste$ $wiezy w naszym
hobby, czy siedzisz w nim od kilkunastu lat - dzigki
rozmiarom i zréznicowaniu programowemu naj-
wiekszy festiwal fantastyki oferuje co$ dla kazdego.
Z punktu widzenia erpegowca Pyrkon jest za$ ide-
alnym miejscem do postuchania §wietnych prelek-
cji, spotkania zagranicznych twdrcow i wigkszosci
fandomu gier fabularnych. Jedli kiedy$ za najwaz-
niejsze $wieto fanéw fantastyki uwazano Polcon,
tak tytul ten naturalnie zdryfowat dzi$§ do Poznania.
I miejmy nadzieje, Ze pozostanie tu na wiele lat.
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SZRON

Zimowy scenariusz do Neuroshimy

KONRAD BUDEK

ILUSTRACJE: MATEUSZ WILMA

Przygoda ta zostata przygotowana z myslg o druzynie dojrzalych graczy, ktorzy
nie bojq si¢ stawiania sobie trudnych, czasem dramatycznych pytan. Sensem
scenariusza sq interakcje pomiedzy postaciami graczy oraz ich walka z mro-
zem i glodem. Przygoda zostala zaprojektowana jako ,jednostrzal”, a postaci
graczy najprawdopodobniej jej nie przezyjq. Dlatego tez przed rozpoczeciem
gry warto przygotowaé nowych bohaterow, ktorzy bedq dobrze dostosowani do
panujgcych w scenariuszu warunkow atmosferycznych.

Na etapie przygotowan do sesji nalezy poinfor-
mowa¢ graczy, ze nadeszla prawdopodobnie
najsrozsza zima od stuleci, dodatkowo jest bardzo
krucho z zapasami zywnosci i lekarstw. Jesli wezma
to sobie oni do serc, ich postacie majg znacznie
wigkszg szanse na przetrwanie. W tym scenariu-
szu o przezyciu zadecyduje raczej ciepta puchowa
kurtka, nie dodatkowy magazynek do wypasio-

nej spluwy.

TYP: SCENARIUSZ

Mroéz

Podczas przygody temperatura spada z -5° C na jej
poczatku do -40° C pod sam koniec. Dlugie prze-
bywanie na mrozie wigze sie wiec z odmrozeniami
i ogolnym wychtodzeniem organizmu.

Mechanika obrazen od mrozu

Temperatura -5° C zadaje jedno drasnigcie na
godzing w kazda nieostonig¢ta od mrozu cze$é
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ciala. Za kazde kolejne pelne pie¢ stopni Celsju-
sza ponizej zera, temperatura zadaje dodatkowe
drasnigcie. Przy -10°C bohaterowie otrzymuja wiec
dwa drasnigcia, a przy -15°C juz lekkqg rane.
Oznacza to, ze zbyt lekko ubrana postaé (na
przyklad w koszulke i bojowki) przy temperatu-
rze -15°C otrzyma w godzing dwie cigzkie rany
(sumujac wszystkie lekkie rany za nieosloniete
czedci ciata), zamarznie zatem w dwie godziny.
Rany od mrozu sumujg sie oczywiscie z ranami
odniesionymi w inny sposéb, wigc silnie wychto-
dzona posta¢ znacznie dotkliwiej odczuje urazy
spowodowane na przyklad walka lub upadkiem.

W TYM SCENARIUSZU

O PRZEZYCIU ZADECYDUJE
RACZE] CIEPLA PUCHOWA KURTKA,
NIE DODATKOWY MAGAZYNEK DO
WYPASIONE] SPLUWY.

Ochrona przed mrozem
Cienkie rekawiczki, jesienna kurtka lub sztormiak
zapewniajg redukcje obrazen 1. Ciepla, puchowa
kurtka i narciarskie spodnie zapewniaja redukcje
obrazeri 2. Specjalistyczne anoraki oraz dodatkowe
warstwy zapewniaja za$ redukcje obraze# 3lub wyz-
sz3. Co wazne, nie ma problemu aby ubra¢ anorak
na cieply sweter, polar i koszule flanelowq. Kwestie
stopnia ochrony przed mrozem rozmaitych ubran,
wielu warstw odziezy oraz ich wplywu na swobode
ruchu graczy zostawiam Mistrzowi Gry. Zwracam
jednak uwage na konieczno$¢ zachowania réwno-
wagi pomigdzy ochrong a mobilnoscig stop i dioni.
Najlepsze do ostony dloni sg rekawiczki z jednym
palcem, ale nie da si¢ w nich strzelaé. Z drugiej
strony palce bardzo lubig si¢ odmraza¢, a po ich
amputacji strzelanie réwniez bedzie niemozliwe.
Postaci graczy maja prawo do testu Kondycji,
ktory pozwoli im unikng¢ obrazen od mrozu, jesli
majg na sobie zbyt lekkie ubranie. Z kazdg kolejna
godzing spedzong na mrozie wykonanie testu staje
sie o jeden stopien trudniejsze. Stopien trudnosci
ulega w ten sposob zwigkszeniu az do momentu
ogrzania sie, na przyklad przy ognisku lub w cie-
plym samochodzie. Bazowy stopien trudnosci
testu pozostawiam rozsadkowi Mistrza Gry. Przy
jego ustalaniu powinien on uwzgledni¢ réznice
pomiedzy jako$cig ubrania i temperaturg panujaca
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na zewnatrz. Postacie, ktdre nie s3 w zaden sposéb
zabezpieczone przed mrozem, nie moga w ogéle
wykonac testu.

Przyklad

Jake ma na sobie rekawiczki, watowany ptlaszcz,
spodnie narciarskie, traperki i czapke ,uszanke”.
Rekawiczki sa na tyle cienkie, ze moze strzela¢
lub operowa¢ narzedziami, jednak zapewniaja
tylko jeden stopien ochrony przed mrozem. Dla-
tego tez przy -15°C lekka rana zmienia sie¢ w dwa
drasnigcia.

To pierwsza godzina, gdy Jake marznie. Dlatego
tez musi przej$¢ tatwy test Kondycji. Bez problemu
mu si¢ to udaje. Za godzine test bedzie problema-
tyczny, a nastepnie trudny, jedli do tego czasu nie
uda mu si¢ w jaki$ sposdb ogrzac.

Swiat, ktory jest martwy

Ta zima bedzie najprawdopodobniej ostatnia
w historii ludzko$ci. Jaki$ czas temu Moloch
z niewyjasnionych przyczyn zamarl. Cho¢ zie-
mie nieludzkiego okupanta zazwyczaj dudnity od
ciaglej rozbudowy i setek pracujacych silnikéw,
teraz panuje tam wylacznie martwa cisza. Eufo-
ria wielkiego zwyciestwa trwatla jednak tylko do
pierwszej, niezwykle srogiej zimy, ktéra zabita
praktycznie wszystkie zwierzeta i roéliny oraz
niemalze wszystkich ludzi. Rok, ktéry potem nad-
szedl, byl najtrudniejszym od czaséw apokalipsy.
Glo6d zabral dziesiatki tysigcy istnien, pozostawia-
jac przy zyciu zaledwie garstke ludzi.

Postaci graczy pamietaja lecace na potudnie
ptaki, ktorych klucze ciggnety si¢ po szarym nie-
bie niemalze w nieskoniczono$¢. Potem wszystkie
ptaki zjedzono. Zjedzono tez psy, krowy, koty,
anawet owady. Ogryziono kore z drzew. W konicu
do zjedzenia zostaly wylacznie stare zapasy, prze-
terminowane konserwy i zabezpieczona przed
rozkladem zywno$¢. A takze inni ludzie.

TA ZIMA BEDZIE
NAJPRAWDOPODOBNIE] OSTATNIA
W HISTORII LUDZKOSCI.

Mistrzowi Gry zalecam przeczytanie przed sesja
Drogi autorstwa Cormaca McCarthy'ego. Film na
jej podstawie takze warto obejrzec.
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Konstrukcja scenariusza

Celem postaci graczy jest dotrze¢ z Detroit do
morza. Przebywanie na wybrzezu podobno
zwieksza szanse na przezycie zimy. Trudno to
potwierdzi¢, poniewaz nikt jeszcze stamtad nie
wrocil. By¢ moze jednak nadal sa tam ryby, ktore
da si¢ zje$¢. Albo mniej doskwierajace mrozy.
Ewentualnie fodzie, ktérymi da sie szybciej dotrze¢
na poludnie, bez przykrego towarzystwa pielgrzy-
mow, kanibali i rozmaitych wariatéw, ktorzy kraza
po opustoszalych drogach.

Scenariusz zostal skonstruowany za pomoca
metody modutowej. Oznacza to, ze Mistrz Gry
otrzymuje zestaw scen, ktére moze wykorzystaé
w dowolnej kolejnosci, zaleznie od panujacej na
sesji sytuacji. Wszystko, co moze wydarzy¢ sie
pomiedzy scenami, zostawiam do jego dyspozycji.

Przed sesja prowadzacy powinien przygotowaé
sobie liste r6znych drobnych lokacji, ktére gracze
moga napotkac¢ na swojej drodze i uzupetni¢ tam
zapasy lub rozbi¢ na noc oboz - stacja benzynowa,
stara knajpa, ziemianka, samotna szopa, wrak tira,
na wpot zatopiona 16dka, ktdrej steréwka wystaje
nad wodg itp. Ich zageszczenie nie powinno by¢
jednak zbyt wysokie - gracze ani przez chwilg nie
moga otrzymac taryfy ulgowej, poniewaz znisz-
czy to nastroj scenariusza. Idealng sytuacja bedzie
taka, w ktorej nawet samotny tir wzbudzi u nich
niepokdj i mysli o zasadzce.

CELEM POSTACI GRACZY JEST
DOTRZEC Z DETROIT DO MORZA.

NA WYBRZEZU PODOBNO ISTNIEJE

WIEKSZA SZANSA NA PRZEZYCIE ZIMY.

Nie jestem zwolennikiem zmuszania postaci gra-
czy do kanibalizmu, jednak przez wigkszos¢ czasu
powinny one bra¢ t¢ opcje pod uwage. Gracze
musza tez czuc, ze prowadzacy przygode nie zawaha
sie zabi¢ ich postaci za pomocg gtodu lub mrozu.

Poczatek

Scenariusz rozpoczyna si¢ w Detroit. Miasto jest
wyludnione. Wszyscy ludzie albo uciekli na potu-
dnie (i nie wiadomo, co si¢ z nimi stalo), albo kryja
sie przed Zniwiarzami - gangiem, ktéry rzadzitby
miastem, gdyby po tym ostatnim pozostalo co$
wigcej niz opustoszale ruiny.

TYP: SCENARIUSZ

W miescie nie ma handlarzy - nikt nie jest
na tyle glupi, aby chwali¢ si¢, ze ma cokolwiek
przydatnego do przezycia. Jedynym budynkiem
zamieszkanym na stale jest Wieza Reagana,
gléwna siedziba Zniwiarzy. Jesli gracze zechcy
sie tam uda¢, pozwdl im na to. Podrzucaj im jed-
nak po drodze ostrzezenia - intensywny smréd
przypalanego miesa, czarny dym palonych opon,
ludzkie kosci. Jedli upra sie, aby tam pojs¢, naj-
prawdopodobniej nie bedzie juz odwrotu.

Przed wej$ciem do budynku stoi kilku strazni-
koéw. Nie ma to jednak wiekszego znaczenia, ponie-
waz czujki na dachach juz dawno zlokalizowaty
postaci graczy. Jesli bohaterowie postanowia sie
wycofa¢, beda musieli kry¢ si¢ przed kusznikami
i wyjacymi, uzbrojonymi w topory berserkerami.
Kilku pierwszych poloza pewnie z broni palnej,
jednak im wigcej trupdw, tym wigcej glodujacych
dzikuséw zbiegnie si¢ z okolicznych budynkoéw,
ktére wydawaly sie dotychczas wymarle. Taki
rozw6j wypadkow to w zasadzie jedyna szansa
bohater6w na ucieczke przed gangiem - musza
oni zabi¢ lub rani¢ tylu przeciwnikéw, aby poscig
stal si¢ nieoptacalny w stosunku do pilnowania
miesa, ktore pozostato na polu bitwy.

W miescie znajduje si¢ rowniez bunkier Poste-
runku, zmy$lnie ukryty w jednym z pagérkow.
To jedyne miejsce, gdzie bohaterowie mogg co$
wymienié. Posterunkowcy nie zgodza si¢ jednak
wpusci¢ ich blizej niz za pierwsza grédz, caly czas
trzymajac na muszce. Oferujg leki i cieple ubrania
w zamian za zywno$¢, moga sie rowniez zgodzi¢ na
wymiane broni. Udzielg tez wskazéwek dotycza-
cych $wiata. Jesli gracze nie posiadajg samochodu,
beda mogli kupi¢ rozklekotang osoboéwke z pet-
nym bakiem, ktéry starczy na 400 kilometréw.
Moga tez wzia¢ sama benzyne, jesli posiadajg wla-
sny $rodek transportu.

Moduly

Moduly powinny by¢ rozgrywane pomiedzy
odcinkami drogi. Autostrady sa niemalze puste,
wiec jazda samochodem to calkiem bezpieczny
sposéb podrézowania. Benzyna w kofcu sie
jednak skonczy lub wydarzaja sie inne, nieprze-
widziane sytuacje. Wtedy nie pozostaje nic innego,
jak podrézowac pieszo.
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SCENARIUSZ ZOSTAL

SKONSTRUOWANY ZA POMOCA
METODY MODULOWE]. OZNACZA TO,
ZE MISTRZ GRY OTRZYMUJE ZESTAW
SCEN, KTORE MOZE WYKORZSYTAC
W DOWOLNEJ KOLEJNOSCI.

Bohaterowie powinni od czasu do czasu znalez¢
sprawny samochodd, czg$¢ trasy moga pokonaé
tez drezyng po zniszczonych torach kolejowych.
Z wrakow pociagéw mozna wypompowacé resztki
oleju napedowego i znalez¢ w nich nieco przydat-
nego sprzetu.
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Droga pomiedzy Detroit i wybrzezem to okoto
1000 kilometrow.

Lucznik i nozowniczka

Bohaterowie spotykaja samotng dziewczyne,
ktéra kuleje. Modul ten powinien zosta¢ roze-
grany mozliwie wczesnie, zanim gracze wdrozg si¢
w bezlitosne realia morderczej zimy. Dziewczyne
mozna bez problemu dogoni¢, zwlaszcza samocho-
dem. Jest chuda, niedozywiona i na pierwszy rzut
oka uposledzona umystowo. Ubrana jest w stare,
potwornie $mierdzace szmaty. Gdy postacie co$
do niej méwia, podnosi na nich swoje wodniste
oczy i przytakuje, wyraznie jednak niczego nie
rozumiejgc.

Gdy bohaterowie bedg probowali si¢ z nig poro-
zumieé, z krzakdw nadleci strzala i trafi losowo
wybrang postaé. Dziewczyna zacznie uciekad.
Gracze moga rzucic si¢ za nig w poscig lub spraw-
dzi¢ krzaki w poszukiwaniu strzelca. Powinien on
by¢ naprawde wymagajacym przeciwnikiem, jed-
nak nie jako twardy wymiatacz, lecz nieuchwytny
cien. Lucznik $wietnie si¢ ukrywa (Percepcja co
najmniej 15 punktéw, umiejetnosci zwigzane
z przetrwaniem na co najmniej 4 poziomie), lecz
w walce wrecz jest stabeuszem. Przy sobie ma tylko
tuk, strzaly i podejrzanego pochodzenia suszone
migso (z psa). Ubrany jest w brudne szmaty, stabo
chronigce przed mrozem.

Jesli bohaterowie dogonia dziewczyne, ta
z poczatku bedzie udawala przestraszona. Gdy
ktorys z nich podejdzie do niej jednak zbyt bli-
sko, postara si¢ uzy¢ akcji Wykoriczenie ze sztuczki
Nozownik. Jesli cz¢$¢ postaci graczy rzuci si¢ za
tucznikiem, a cze$¢ bedzie pilnowata dziewczyny,
ci zaatakuja ich jednocze$nie.

Od tej dziwnej pary nie uda si¢ wyciagnaé
niczego sensownego. Dziewczyna nie potrafi
moéwic, a tucznik jest kompletnie szalony i nie
pozwoli wzig¢ sie Zywcem.

Pielgrzymka

Gl6d, mroz i szalejace bandy kanibali spowodo-
waly, ze niebezpiecznie jest za dlugo przebywaé
w jednym miejscu. Dlatego ludzie podrézuja,
najczesciej na poludnie lub w strone wybrzeza.
Wiekszo$¢ udaje sie w droge samotnie, niektérzy
parami, rzadziej calymi grupami lub rodzinami.
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W czasach, gdy mieso ludzkie jest najlepszym zro-
dfem biatka, trudno jest zaufa¢ obcym.

Z drugiej strony ludzie lubig trzymac si¢ w gru-
pie. Nawet jesli obrala ona sobie za cel zjedzenie
wszystkich napotkanych podréznych i praktykuje
coraz dziksze obrzedy. Bezsensowne, okrutne
i mroczne.

Forpoczta Pielgrzymki to zazwyczaj rozkleko-
tane pickupy z ogniskami rozpalonymi na pace
(trzeba diesla jako$ na tym mrozie odpali¢).
Wokot ognisk siedza ludzie, uzbrojeni w bron
palna, zazwyczaj Winchestery i Colty, ktére nie
wybrzydzaja na samodzielnie wykonang amunicje.
Zdarzajg si¢ takze strzelcy z muszkietami i inna
bronig odprzodowg. Bohaterowie zauwazg, ze nie-
ktérzy z pielgrzymoéw nie majg reki albo nogi. No
c0z, grupa musi jes¢, a przeciez nie zawsze trafia
sie na innych podréznych.

Za forpoczta ciagnie si¢ kolumna uzbrojona
w prowizoryczne halabardy i topory, cze$¢ ludzi
ciaggnie tez wozy. Na wozach skltadowany jest
skromny dobytek grupy oraz zapasy miesa. Za
kolumna wlecze si¢ za$ grupa brudnych, obdar-
tych i wypalonych ludzkich wrakéw, ktére zbyt
duzo widzialy i stracily wole do dalszej walki.

Bohaterowie nie majg najmniejszych szans
w starciu z Pielgrzymka. Moga zrobi¢ zasadzke na
jej forpoczte ijesli szczedcie im sprzyja, wygraé. Za
chwile nadejdzie jednak kolumna, ktéra przeraza
sama swoja liczebnoscia. Najbardziej rozsadna jest
wiec ucieczka, najlepiej jak najdalej od gltéwnej
drogi. Wszelkie wystrzaly z broni palnej zaalar-
muja przeciwnikéw i zacheca do poszukiwania
obiadu.

LUDZIE PODROZUJA NAJCZESCIE]

NA POLUDNIE LUB W STRONE
WYBRZEZA. WIEKSZOSC UDAJE SIE
W DROGE SAMOTNIE, NIEKTORZY
PARAMI, RZADZIE] CALYMI GRUPAMI
LUB RODZINAMI. W CZASACH, GDY
MIESO LUDZKIE JEST NAJLEPSZYM
ZRODLEM BIALKA, TRUDNO JEST
ZAUFAC OBCYM.

Droga przez bezdroza jest znacznie trudniejsza.
Oczywiscie nie ma nawet mowy o tym, aby samo-
chodem nieprzystosowanym do jazdy w terenie
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zjecha¢ z szosy. Z drugiej strony latwiej si¢ tutaj
ukry¢. Znajduja sie tu réwniez samotne domostwa,
ktore nie zostaly jeszcze ograbione.

Pielgrzymke zawsze zwiastuje dZzwiek bebnow,
ktéry wypetnia nocng cisze. Gracze powinni ja
wigc ustyszec przynajmniej dzien wezeéniej.

Raj

To jeden z niewielu modutéw przyjaznych gra-
czom. Druzyna natrafia na wymarly domek
polozony na wzgérzu. Jest tam kominek i troche
mebli, ktdre mozna spali¢. W szopie zostaly resztki
narzedzi, pot butelki nafty i rozbita lampa. Jesli
gracze dokladnie przeszukaja posiadio$¢, w pod-
todze szopy znajda dobrze ukryte i zamaskowane
drzwi prowadzace do schronu.

Schron to po prostu pomieszczenie o roz-
miarach pie¢ na pie¢ metrdw, zastawione pot-
kami z konserwami i zabezpieczong zywnoscia.
Znajduja sie tu rowniez pigtrowe prycze z mate-
racami, niewielka tazienka z toaletg chemiczna,
pomieszczenie gospodarcze, w ktorym miesci sie
zakurzony, ale dziatajacy generator i dwie beczki
benzyny oraz piec z zapasem koksu, ktéry ogrzewa
schron. Jednym stowem - raj na ziemi. Dlaczego
bez wlasciciela? Nie wiadomo.

Gracze mogg najes¢ si¢ tutaj do syta (gtéwnie
fasoli), ogrza¢, a nawet wzigé kapiel w cieplej
wodzie, co moze mieé¢ kluczowe znaczenie dla
tych, ktérzy nabawili si¢ odmrozen. Szczegélnie
taskawy Mistrz Gry moze im tez podrzuci¢ cie-
ple ubrania oraz dubeltéwke z zapasem amunicji.
Jesli bohaterowie majg feb na karku, zaopatrzg sie
w wozek lub podobny sprzet, aby zabraé ze soba
jak najwigcej zapasow.

Dlaczego jednak nie przeczeka¢ tutaj zimy? Nie-
stety, zapasOw nie ma az tak duzo, a gdy nadejda
silniejsze mrozy i skonczy sie opal, cate to miej-
sce zamarznie.

Pieklo

Pieklo zaczyna si¢ podobnie do Raju. Jest to
samotny dom na wzgérzu, otoczony kilkoma
budynkami gospodarczymi. Mieszkancy opuscili
go catkiem niedawno. Na parterze znajduje si¢
przestronny salon z kominkiem pelnym popiotu,
kilka pokoikéw zawalonych odrazajacymi, $mier-
dzacymi szmatami oraz kuchnia, ktéra ugina si¢
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wrecz od zapaséw migsa. Solonego, peklowanego,
suszonego lub w inny sposob przygotowanego do
dtugotrwatego przechowywania.

Na pietrze, poza umywalka pelng krwawych
zaciekéw, nie ma nic ciekawego.

Pieklo znajduje si¢ tak naprawd¢ w piwnicy,
ktéra musiata by¢ kiedys pokaznym skladem
i dysponuje nawet osobnym wejéciem od strony
garazu. Stalowe drzwi na jej koncu zabezpieczone
sg ciezka, metalows sztabg. Cala piwnica jest
zabryzgana krwig. Znajduje si¢ w niej zestaw pit,
tasakéw, nozy oraz innych uzywanych w kuchni
narzedzi. Pod sufitem, na skrzypigcym tancuchu,
wisi czarny od starej posoki hak. Za drzwiami ze
sztaba znajduje si¢ za$ spizarnia, a w niej okoto
dziesieciu nagich oséb. Niektore z nich sg okale-
czone. Na ziemi lezy starszy cztowiek z odraba-
nymi nogami. Kikuty ropieja i $mierdza zgnilizna.
Ludzie sg tak przerazeni, ze na sam dzwigk otwie-
ranych drzwi uciekaja pod $ciany pomieszczenia,
przerazliwie wyjac.

Gdy bohaterowie beda zajeci badaniem piwnicy,
do domu powrdca jego lokatorzy. To czworka nie-
znajacych litosci i niezle uzbrojonych degeneratow.
Do tego dos¢ sprytnych - jesli gracze pozostawia
po sobie zbyt duzo $ladéw, rusza oni ich tro-
pem. Przeciwnicy nie beda mieli oporéw, aby na
dobre powitanie strzeli¢ komus prosto w teb. Jesli
bohaterowie nie zachowali ostroznosci i zostali
zaskoczeni w piwnicy, znajduja si¢ na z gory stra-
conej pozycji. Degeneraci moga im tam po prostu
wrzuci¢ dwa koktajle Molotowa, zamkna¢ drzwi
i poczeka¢, az przemienig si¢ oni w pieczyste.

Prorok

By¢ moze bedzie to jedyna przyjazna postac, jaka
gracze napotkajg na swojej drodze. Staruszek idzie
droga. Po prostu. W strone morza.

Prorok nie powinien by¢ pierwszym napotka-
nym nieznajomym. Ma on raczej przetestowac
stopien determinacji i narastajacej wsréd boha-
teréw paranoi. Moga go oni z miejsca zastrzeli¢,
skopa¢ i okras¢ lub po prostu omingé. Albo
podzieli¢ si¢ z nim jedzeniem. Staruszek nie ma
nic do zaoferowania oproécz kilku opowiesci, by¢
moze ostrzezen przed zagrozeniami, ktore czyhaja
na postaci graczy (na przykltad przed modulem
Piekto). Na imie mu Eliasz.

STRONA 58

Park maszyn
Na pustkowiu stoi kilka machin Molocha -
maszyny ci¢zkiego wsparcia, kilka Juggernautéw
i Obroncéw. Pomiedzy nimi, pograzony w luna-
tycznym transie, kreci si¢ kulejacy cztowiek.
Oczywiscie gracze natychmiast zaczng sie
zastanawia¢, czy to nie pulapka. Nie. Maszyny sg
wylaczone, a migdzy nimi przechadza si¢ cyborg.
A w zasadzie czlekomaszyna - duzo bardziej
maszyna niz czlowiek — humanoid stworzony
przez Molocha w ramach serii eksperymentdw,
ktore mialy powola¢ do istnienia skuteczniejszych
generalow za sprawa wykorzystania i wzmocnie-
nia ludzkiego moézgu. Zamyst ten powiod! sie
w zupelnosci i Moloch otrzymat w koncu nad-
czlowieka, ktory nie jest mutantem.

MODUELOW MOZE BYC OCZYWISCIE

ZNACZNIE WIECEJ I GORACO
ZACHECAM WAS, ABYSCIE WYMYSLILI
KILKA WEASNYCH.

Nadcztowiek ma na imi¢ Adam i cho¢ wyglada na
trzydziestoletniego mezczyzne, zachowuje si¢ tak
jakby mial poczatki demencji starczej i powazne
problemy z koordynacja. Ledwo chodzi i bardzo
sie chwieje. Dzieje sie tak z powodu wyltaczonych
systemow wspomagania. Z nadczlowieka stal sie
wiec cztowiekiem okaleczonym - wszczepy stabo
dzialajg i brakuje mu czesci funkeji mozgu oraz
ukladu nerwowego.

O Molochu wyraza si¢ jak o Bogu, czasem tez
uzywa tytutu ,,Ojciec”. Fakt, ze caly méwi wiasnie
o nim, gracze beda musieli jednak wywnioskowa¢
sami, poniewaz nigdy nie uzywa tego okreslenia
wprost. Adam raz twierdzi, ze Ojciec mial wiel-
kie plany, aby za chwile zawodzi, ze byl totalnym
chaosem, Zze byl obcy i niezrozumialy, ale jedno-
czeénie genialny.

»A teraz go nie ma. Odszedl, zniknal, zostawit
nas. I was tez”

Adam jest niegrozny i bohaterowie moga go
zabi¢ jednym celnym strzalem. Poza nim w parku
maszyn znajdujg sie pelne amunicji i paliwa Jug-
gernauty. Jesli gracze nieumiejetnie zabiorg si¢ za
ich rozkradanie, uaktywni si¢ testament Molocha
- system autodestrukgji.
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Dodatkowe pomysly na moduly
Moduléw moze by¢ oczywiscie znacznie wigcej
i goraco zachecam was, aby$cie wymyslili kilka
wlasnych. Oto kilka pomystow, ktére mozecie
wykorzystac:

« plonacy pociag, ktory nadal jedzie, a w srodku
znajdujg sie zwloki kolejarzy;

grupa zebrzacych o jedzenie mutantéw;

stara biblioteka w jednym z wigkszych miast,
gdzie mozna spalié ksiazki, aby sie ogrzaé;
solidnie zabezpieczony wojskowy bunkier,
w ktérego wnetrzu, po pokonaniu pufapek,
gracze odnajdujg jedynie mundury, kabury,
ordery i inny zupelnie nieprzydatny sprzet;
ogon - za graczami podgza niewielka grupa
innych obszarpancéw. Kradng wszystko,
czego gracze nie zdolaja zabra¢; zaatakuja, gdy
druzyna bedzie najbardziej ostabiona;

gracze spotykaja kilkoro podréznikéw, wiréd
nich jest kobieta w cigzy. Zadaniem BG-leka-
rza jest odebranie porodu.

Zakonczenie

Jesli bohaterowie przezyja i dotra do wybrzeza,
zobaczg ze woda ma barwe brudne;j stali. Na kilka-
set metréw jest ona skuta lodem, a na piasku widaé
szkielety ryb. Gracze dotarli na miejsce. W tym
momencie nalezy zaszczepi¢ w nich brak nadziei.
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Nadzieja jednak jest. Niedaleko granicy lodu
wida¢ kuter. A dalej na morzu - dryfujacy tan-
kowiec. Jesli postacie graczy przeszukaja okolice,
znajda 16dke, ktéra moga wnies¢ do wody i doply-
na¢ nig do kutra. Bohaterowie powinni by¢ jed-
nak czujni, poniewaz moga tatwo zginaé przez
swoja nieuwage — im dalej od brzegu, tym 16d jest
bardziej kruchy i podatny na pekniecia. Dobrym
pomystem moze by¢ na przyklad wejscie do pla-
skodennej fodzi i odpychanie si¢ nig po lodzie.

Sam kuter jest prosty, wrecz siermiezny, jednak
sprawny. Po zeskrobaniu warstwy szronu z naj-
wazniejszych instrumentéw pokladowych nadaje
sie on do plywania, a w baku znajduje sie akurat
tyle ropy, aby doptyna¢ nim do tankowca. A tanko-
wiec, jak to tankowce, jest peten paliwa. Zbiorniki
ma co prawda puste, ale bak pelen, dzigki czemu
gracze beda mogli doplynaé gdzie tylko chcg. Na
pokladzie statku znajduja si¢ tez lekarstwa (troszke
przeterminowane, ale nie ma co wybrzydzac...)
i zapasy zywnoéci dla kilkudziesieciu marynarzy.

Co sie stanie dalej? To juz zalezy wylacznie od
waszej wyobrazni.
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DOBRZE WYGLADAMY I GRAMY
PO CZTERDZIESTCE

Gramy dalej i wygladamy jeszcze lepiej!

TOMEK KRECZMAR

W pierwszym numerze odrodzonej Magii i Miecza pisalem, jak trudno - albo jak
tatwo, zaleznie od punktu widzenia - zorganizowac sesje, gdy jest si¢ okolo czter-
dziestki i obowigzkow mamy wiecej, niz czasu na przyjemnosci. Od momentu
opublikowania tego tekstu miatem wystarczajgco wiele bezsennych nocy, aby
kwestie przemysleé raz jeszcze i by w mej glowie zrodzilo sie kilka tematow, ktore
zapragnglem omowié, zachecajgc wszystkich do grania pomimo waszego wieku.

— Aral natrach! Utwach bezach! - wykrzykngt,
wykonujgc skomplikowane gesty dlorimi, ktore
uktadaty sie¢ w znak rysowany solg wymieszang
z saletrg. Potezna energetyczna strzata przeciela
powietrze i wbila sie wprost w piers gérujgcego nad
nim giganta. Stwér zawyl, lecz nie padl, zamachngt
sig tylko raz jeszcze maczugg. Signur poczut prze-
szywajgcy jego ciato bol. Zawyl...

— Obudz sig! Obudz sig, kochanie... - glos uko-
chanej zony wyrwat go ze snu. Koszmar. Kolejny
juzraz... - Znow ten sen?

- Tak, najdrozsza - odparl, siadajgc na 16zku
i ocierajgc pot z czota.

— Poradzimy sobie z tym - delikatnie pogladzita
go po glowie. — To juz przeszlosc. Lepiej patrzeé
przed siebie...

Trudno pogodzi¢ si¢ z uplywajacym czasem,
cho¢ im czlowiek starszy, tym mu fatwiej. Dlatego
tez niekoniecznie trzeba wraca¢ do przeszto$ci.
Pogddzmy sie z tym, ze stodkie czasy nocnych
sesji juz nie powrdca i ze trudno wykrzesaé ze
zmeczonych cztonkéw druzyny dawny ogien. To
rzecz jasna nie powod, aby sie¢ poddawa¢. Wrecz
przeciwnie. Warto jedynie mie¢ na uwadze to,
ze dzisiaj fascynuja nas inne rzeczy, niz wczoraj
i przyjrze¢ sig, jakie mamy upodobania oraz co
mozemy z nich wykrzesac.

Z drugiej strony coraz wigcej starych erpegowcow,
ktorzy zaczynali swa przygode przed laty, odkurza
podreczniki i kostki, aby powrdci¢ do dawnego
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hobby. Bo z narracyjnych gier fabularnych w zasa-
dzie si¢ nie wyrasta. Nie nalezy tylko zaklada¢,
ze dzigki takiemu powrotowi odmlodniejemy...
lepiej mie¢ $wiadomos$¢, ze gusta nasze i naszych
wspolgraczy (tych nowych i starych) zapewne si¢
zmienily. Ale to nie znaczy, ze dzi$ bedziemy bawili
sie gorzej. Bedzie po prostu inaczej.

CORAZ WIECE]J STARYCH

ERPEGOWCOW, KTORZY ZACZYNALI
SWA PRZYGODE PRZED LATY, ODKURZA
PODRECZNIKI I KOSTKI, ABY POWROCIC
DO DAWNEGO HOBBY.

Nie nalezy tez spodziewac sig, ze te same sztuczki
co przed laty beda nadal kogokolwiek kre-
cily. Lepiej dawne sesje pozostawi¢ w pamieci
i poszukiwa¢ czego$ zupelnie nowego. Albowiem
W przeciwnym razie...

...narazimy si¢ na §mieszno$¢. Wigkszos¢ z nas
szczedliwie wyrasta z mlodzienczych zachowan,
lektur i filméw. Co innego nas z czasem $mie-
szy, a co innego smuci. Warto poswigci¢ zatem
chwilke, aby zrozumie¢, jak zmienili sie nasi
wspolgracze. Nie robmy ankiety, po prostu poga-
dajmy. Rozwazmy alternatywy. Ostateczna decyzja
nalezy do prowadzacego, lecz bez wsparcia graczy
nie ma co marzy¢, ze uda sie stworzy¢ fajng sesje.

Co za$ do $miesznoéci: zabawne sesje s3
super, lecz rozbawi¢ ludzi jest zwykle trudniej,
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niz wywola¢ u nich inne emogje, takie jak wro-
gos¢, niesmak lub nawet strach. Ponadto warto
mie¢ na uwadze, ze kazdego $§mieszy co innego.
Najgorzej jest, gdy pragniemy wykreowaé opo-
wie$¢ mega-epicka, a wychodzi nam grafomania.
W naszym malym erpegowym polskim $wiatku
mieli$my nie tak dawno przypadek, ze autorskie
dzietlo stalo sie obiektem drwin. Autor niewatpli-
wie nie chcial narazi¢ sie na $§miesznos¢, ale nie
stuchat dobrych rad.

A dobre rady zawsze s3 w cenie. Warto zatem
po kilku rozegranych sesjach pogada¢ z graczami.
Zapytac ich, co si¢ im podobalo, a co nie. Czego
oczekuja od gry. Jakiego typu przygody bardziej
ich interesuja. Nie ma nic gorszego niz proba wcia-
gniecia graczy w epicka opowie$¢ o walce dobra ze
zfem, gdy tymczasem pragna oni prostego bij-zabij.
Trzeba takze reagowa¢ na zachowania uczestnikow
w trakcie sesji. Elastyczno$¢ to moim zdaniem
bardzo wazna cecha prowadzacego. Jeéli tylko
dostrzegamy, Ze graczom cos sie spodobato, moze
jaki$ drobny watek — rozwijajmy go. Pogédzmy sie
z tym, Ze zaplanowana przez nas, skomplikowana
intryga odchodzi gdzie$ w cien, bo ktéras z postaci
wolala tresowa¢ druzynowego smoka.

Zawsze w cenie pozostaja takze sztuczki na nie-
mal kazda okazje. Po jakims$ czasie prowadzacy
dobrze wie, co porusza graczy i w jaki sposob
zachowujg si¢ ich bohaterowie, dzigki czemu,
odpowiednio pociagajac za sznurki, moze wiele
osiagnal. Pamietajmy jednak, ze grupa zmeczonych
praca trzydziesto-, czterdziesto- lub piec¢dziesigcio-
latkéw nie bedzie raczej skfonna do rozwigzywania
zlozonych zagadek logicznych. Otwarte sytuacje
takze sprawig, Ze sesja si¢ nieco rozplynie. Dlatego
najlepiej jest zaoferowaé graczom konkretny cel.
I niezbyt subtelnie wskazywac rozwigzania. Trzeba
po prostu mie¢ z tylu glowy, ze sesja to dla wszyst-
kich rozrywka, z ktérej tatwiej bedzie korzystac,
gdy nie zablokujemy si¢ na jakims etapie.

PAMIETAJMY, ZE GRUPA

ZMECZONYCH PRACA
TRZYDZIESTO-, CZTERDZIESTO- LUB
PIECDZIEISIECIOLATKOW NIE BEDZIE
RACZE] SKEONNA DO ROZWIAZYWANIA
ZLOZONYCH ZAGADEK LOGICZNYCH.
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Spéjrzcie zreszta na $wiat gier wideo. Tam juz
w zasadzie nie ma trudnych tytuléw. Coraz
wiecej produkeji powstaje z mysla o typowym
odbiorcy, ktéoremu nie chce sie przesadnie
wysila¢. Rozgrywka staje si¢ z czasem bardziej
wymagajaca, owszem, lecz w takim tempie, zeby
gracza nie zniecheci¢. Rzecz jasna zdarzaja sie
pozycje trudniejsze, tworzone z my$la o pewnej
grupie hardkorowych graczy. By¢ moze wla-
$nie z takimi ludZmi bawicie si¢ w RPG, a by¢
moze...

...przyda si¢ wam kilka osdb, ktére nie wie-
dza do konca, z czym si¢ te narracyjne gry
fabularne je. Ludzi, ktorzy nigdy jeszcze nie
grali lub grali malo. Najcze$ciej takie osoby sa
gltodne rozgrywki. Dla nich kazda sesja to fajne
przezycie i jesli wesprzemy ich zaangazowanie,
to maja szanse¢ pociagnac za soba pozostalych
graczy. Dlatego warto od czasu do czasu poszu-
ka¢ wsrod blizszych i dalszych znajomych tych
chetnych do zabawy.

Rownie dobrze zadziala zaproszenie do
grupy ludzi, ktérzy grali w RPG, a nawet kto-
rzy wciaz grajg, tylko nie z nami. Zwykle do
gier fabularnych zasiadamy w tym samym gro-
nie przez wiele lat. Czgsto znamy sie jak lyse
konie. To dobrze, lecz ma to takze swoje wady.
Nowe osoby daja okazje do wykrzesania nowej
energii z druzyny. Oferuja inne spojrzenie na
nasz sposob gry, na nasze podej$cie do mecha-
niki, fabuly lub tworzenia postaci. Dzigki nim
zabawa zyska na jakosci. Nie béjmy si¢ tez...

...wlaczy¢ do gry najmlodszych, czyli nasze
dzieci, jesli tylko s3 w odpowiednim wieku.
Nie muszg od razu tworzy¢ postaci — moga
tylko rzucaé kostkami, przestawiaé figurki
lub po prostu stucha¢. Czesto bedzie to lepsza
alternatywa, niz poszukiwanie dla nich opieki
albo wysylanie na noc do dziadkéw, aby$my
mieli chwile na gre. Z czasem z tych maluchow
moga wyrosna¢ fajni gracze, za sprawg ktorych
nasze sesje nabiora rumiencéw. Z tego samego
powodu siegnijmy czasem po mniej typowe
tematy i gry, ograniczmy przemoc lub zasto-
sujmy inne obostrzenia. Niemniej takie pogo-
dzenie si¢ z obecno$cig dzieciarni na sesji wiele
nam ulatwi. I pozwoli poradzi¢ sobie z...
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W ZYCIU TAK JUZ BYWA, ZE JEZELI

ODZWYCZAIMI SIE OD
PLANOWANE] RAZ NA TYDZIEN SESJI,
TO POTEM TRUDNO BEDZIE POWROCIC
DO REGULARNE]J GRY. LEPIE] ZATEM
MAKSYMALNIE OGRANICZAC PRZERWY
DO TYCH NAPRAWDE KONIECZNYCH.

...ciagloscia spotkan. Niestety w zyciu tak juz
bywa, ze jezeli odzwyczaimy si¢ od planowa-
nej raz na tydzien sesji, to potem trudno bedzie
powréci¢ do regularnej gry. Lepiej zatem mak-
symalnie ogranicza¢ przerwy do tych naprawde
koniecznych. W najgorszym razie mozna sie-
gna¢ po alternatywy. W poprzednim artykule
wspominatem o planszéwkach, lecz sg takze
blizsze grom fabularnym rozwigzania. Mamy
wszak kilka nietypowych produkcji na pogra-
niczu RPG, larpéw, planszéwek i karcianek. Te
gry towarzyskie da sie rozegra¢ w krétkim czasie,
poswiecajac niewiele wysitku na przygotowanie
i wykorzystujac ich proste zasady. Oto kilka god-
nych uwagi pozycji.

o Fiasco. Gra inspirowana tragikomediami
w stylu filméw braci Coen. Gracze wcielaja
sie. w zwyklych, ale ambitnych ludzi
o nienajlepszej samokontroli i dokonujg zlych
czynéw z cheiwosci, strachu lub gniewu.
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o InSpectres. Zastosowano w niej ciekawa
sztuczke. W przypadku sukcesu w rzucie
kostkami efekt opisuje gracz, jesli zas nastapi
porazka, robi to prowadzacy.
Kalejdoskop. Polska gra karciano-fabularno-
larpowa, w ktorej uczestnicy wcielaja sie
w druzyne bohateréw fantasy i tworza
opowie$¢ o jej legendarnych czynach. Proste
zasady, mechaniczne atuty i krétka instrukcja
pozwalaja rozegra¢ sesje szybko i sprawnie.
Microscope. Niewykorzystujaca koéci produkcja
pozwalajaca rozgrywaé w niechronologicznym
porzadku opowiesci ciagnace si¢ na przestrzeni
wielu wiekéw, podobne do cyklu Diuna lub
tolkienowskiego Silmarilliona.
Szare Szeregi. Tu rozgrywke podzielono na
sceny rozgrywajace si¢ konkretnego dnia 1944
roku. Kazda kolejna scena okazuje si¢ coraz
trudniejsza do rozegrania, wyzwania wiaza si¢
z dramatycznymi wyborami, lecz przy okazji
bohaterowie dojrzewaja.
Mam nadziejg, ze skorzystacie z moich wskazéwek.
Albo nie - lepiej z nich nie korzystajcie. Pozostancie
juz na zawsze pigkni, mtodzi i erpegowi tak, jak my.
PS. Za truizmy przepraszam, a za ewentualne
uwagi z géry dziekuje!
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SCIEZKI CHAOSU
Trzy szkice przygod do Warhammera

LUKASZ MAREK FIEMA
ILUSTRACJE: MIKOLAJ OSTAPIUK

Rzadko zdarza sig, aby wszelkiej masci awanturnicy przemierzajgcy Stary Swiat
zagoscili gdzies na dluzej. Chciwosé, Zgdza przygod oraz nie zawsze taskawy dla
nich los kierujq bowiem ich kroki ku starozytnym gérskim nekropoliom, kazq
przetrzgsac rozsypujqgce si¢ zamki lub wedrowaé przez odludne, petne odrazajg-
cych stworzeti ziemie. Niektorzy bohaterowie majq w koticu dosé nieustannego
tulania sie po $wiecie i pragng chociaz na chwile odpoczgc od niebezpieczetistw
i niewygod, jakie towarzyszq im podczas wypraw.

Czasem, aby odpocza¢ i nabra¢ sil, nie wystarcza
im juz jednak kubek grzanego wina w deszczowa
pogode lub balia goracej wody w jakiej$ przy-
droznej karczmie, polozonej gdzie$ na krancach
Imperium. Zaczynaja wtedy mysle¢ o miejscu,
ktére mogliby przynajmniej tymczasowo nazwaé
swoim domem. Miejscu, w ktérym wygodnie
byloby wyciagna¢ stopy przed kominkiem i spo-
kojnie zaplanowa¢ kolejna wyprawe albo beztrosko
roztrwoni¢ zgromadzony majatek.

Jesli twoi gracze znudzg si¢ ciaglymi podrézami
i zapragna ustatkowa¢, mozesz skorzysta¢ z poniz-
szych pomystow, wykorzystujac ktorys z nich jako
przerywnik dla prowadzonej kampanii. Przedsta-
wione ponizej szkice krotkich przygdd postawia ich
w sytuacjach, w ktérych beda mieli okazje nie tylko
wej$¢ w posiadanie domostwa oraz kawatka ziemi, ale
zetkng sie tez z kilkoma interesujacymi tajemnicami.

Sekret Mglistego Dworu

Sposrod licznych rodzin szlacheckich Sudenlandu,
wyrostych niegdy$ z drobnych kupcéw, réd von
Falkenheim nie nalezal nigdy ani do zbyt powaza-
nych, ani szczegoélnie majetnych. Ostatnie stulecie,
w ktérym dosigglo go kilka rodzinnych tragedii,
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a wsrdd jego cztonkéw wzrosto zamitowanie do
hazardu, okazalo si¢ za$ nad wyraz niefortunne.
Obecnie, od przeszto dwudziestu lat, gtowa tej
podupadajacej familii jest Wolfgang von Falken-
heim - schorowany mezczyzna w §rednim wieku,
ktéry borykajac si¢ z wcigz rosngcymi dlugami
z jednej strony marzy o odzyskaniu przez jego
rodzing dawnej pozycji, z drugiej za$, po$wieca-
jac ostatnie oszczednosci, oddaje sie swej skrytej
pasji, ktorg jest studiowanie nauk tajemnych.

Wolfgang przez dlugi czas bezskutecznie zajmo-
wal si¢ badaniami sposobéw przemiany pospo-
litych metali w zloto, aby za pomoca reakeji
alchemicznych rozwiaza¢ trapiace go problemy
finansowe. W konicu, zniechecony niepowodze-
niami, porzucil zamiar szybkiego wzbogacenia si¢
takim sposobem i dla wlasnej juz tylko przyjem-
nosci rozpoczal studiowanie znacznie ,,przystep-
niejszych” sekretéw sztuki iluzji. W umiejetnosci
wywolywania mirazy i ztudzen, moggcej si¢ wyda-
wac¢ dla wielu wiedza malo praktyczna, doszed! po
latach do wielkiej wprawy, co w koncu podsuneto
mu do glowy kolejny pomyst na podreperowanie
dziurawego budzetu, a moze nawet i osiagniecie
znacznej fortuny.
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WOLFGANG PRZEZ DLUGI CZAS

BEZSKUTECZNIE ZAJMOWAL SIE
BADANIAMI SPOSOBOW PRZEMIANY
POSPOLITYCH METALI W ZLOTO, ABY
ZA POMOCA REAKC]JI
ALCHEMICZNYCH ROZWIAZAC
TRAPIACE GO PROBLEMY
FINANSOWE.

Bohaterowie Graczy moga natkna¢ si¢ na Wol-
fganga, odwiedzajac dowolne wigksze miasto
Imperium. Bywa on we wszystkich miejscach,
w ktérych zazwyczaj zjawiaja sie bogaci kupcy,
zamozniejsi mieszczanie badz nie skapiacy zlota
przyjezdni. Beda to wiec lepszej klasy karczmy
i tawerny, siedziby gildii rzemie$lniczych, banki
oraz sklepy z zamorskimi towarami. Wolfgang
stara si¢ swym zachowaniem i ubiorem pozo-
wa¢ na dostojnego szlachcica, co catkiem niezle
mu wychodzi. Przy pierwszej nadarzajacej sie
okazji nawigze rozmowe z bohaterami, dajac sie
pozna¢ przy tym jako czlowiek niezbyt gada-
tliwy, lecz o prostodusznym usposobieniu.
Kiedy dyskretnie podpytujac wywnioskuje, ze
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BG planuja zatrzymac si¢ na dtuzej w okolicy,
a nawet my$la nad zakupem jakiej$ nierucho-
mosdci i s3 gotowi przeznaczy¢ na to niematle
pienigdze, niby mimochodem wspomni o swym
zamiarze sprzedania pieknej rodzinnej posia-
dlo$ci po wyjatkowo okazyjnej cenie.

Rezydencja, ktérag Wolfgang chce sprzedad,
to okazaly szlachecki dworek znajdujacy sie
nie dalej niz dzien drogi od miasta. Jesli gra-
cze wykaza zainteresowanie malowniczym
opisem okolicy, petnej urokliwych zagajnikoéw,
szemrzacych strumieni i rozlegtych wrzoso-
wisk, zaproponuje on im wycieczke, aby sie jej
przyjrzeli. Nalegal bedzie przy tym jednak, aby
zdecydowali sie na to nie poZniej niz w ciagu
najblizszych trzech dni. Zapytany o powdd
takiego po$piechu krétko oznajmi, ze wkrétce
zajma go pilne interesy. Nic nie bedzie wska-
zywalo na to, ze napotkany nieznajomy moze
mie¢ jakiekolwiek nieczyste zamiary, a on sam
powinien jawi¢ sie jako osoba otwarta i ser-
deczna. Jednak juz wowczas gracze moga zaczaé
nabiera¢ pewnych podejrzen, chociazby dlatego
ze Wolfgang, szczegélowo wypytywany o sie-
bie i swo6j pobyt w miescie, zbywal ich bedzie
wymijajacymi odpowiedziami. Nie zaszkodzi
tez, aby w przededniu wyjazdu w sercach boha-
terow celowo zasia¢ nieco niepokoju.

Zakladajac ze druzyna przystanie na propo-
zycje wycieczki, BG w towarzystwie Wolfganga
bez zadnych probleméw dotra do wspomnia-
nego miejsca. Po drodze, dla urozmaicenia przy-
gody, mozna jednak rozegra¢ kilka budujacych
napiecie wydarzen. Odpowiednie przedstawie-
nie pewnych zaj$¢ pozwoli zmyli¢ czujno$¢ gra-
czy, lepiej wprowadzajac ich w atmosfere dalszej
cze$ci historii. Przykladowo, niespodziewany
rumor w przydroznych zaro$lach nie bedzie
oznaczal zasadzki przygotowanej przez rabu-
siow na bogatych podrdznych, tylko wzgled-
nie niegrozne spotkanie ze stadem dzikéw lub
innej lesnej zwierzyny. Zakapturzone postacie,
wylaniajace si¢ z wieczornych cieni lasu, nie
okazg si¢ za$ zamaskowanymi kultystami, lecz
beda ubogimi pielgrzymami, zmierzajacymi do
pobliskiej kaplicy Sigmara.
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MGLISTY DWOR ZBUDOWANO NA

SKRAJU WRZOSOWISKA,
NIEOPODAL MOCZAROW, KTORYCH
GESTYM OPAROM ZAWDZIECZA SWOJA
NAZWE. BOHATEROWIE GRACZY
POWINNI DOTRZEC TAM O ZMROKU,
KIEDY MORRSLIEB W SWEJ
ZIELONKAWE] POSWIACIE WSCHODZI
WEASNIE NAD HORYZONTEM.

Mglisty Dwor zbudowano na skraju wrzosowi-
ska, nieopodal moczaréw, ktorych gestym oparom
zawdzigcza swoja nazwe. Bohaterowie Graczy
powinni dotrze¢ tam o zmroku, kiedy Morrslieb
w swej zielonkawej poswiacie wschodzi wlasnie
nad horyzontem. Budowla juz z oddali sprawiac
bedzie imponujace wrazenie, przyzywajac ku sobie
podréznych cieptym blaskiem latarni i ja$niejacych
okien. Przysadziste wiezyczki i grube zewnetrzne
$ciany, w ktorych osadzono solidng, prowadzaca
na dziedziniec brame, czynia z rezydencji miej-
sce mogace z powodzeniem petni¢ funkcje nie
tylko mieszkalne, lecz takze obronne, jesli zaj-
dzie taka potrzeba. Wolfgang z ochota oprowadzi
bohateréw po rzesiscie oswietlonych komnatach,
umeblowanych bez nadmiernego przepychu, ale
z widocznym smakiem, nie szczedzac przy tym
réznych interesujgcych anegdot.

To lustro wisiato niegdys w sypialni baronowej
Hildegardy von Pringsheim, ktéra — jak wies¢ nie-
sie — lubita si¢ w nim catymi godzinami przeglgdac
nago. A ten cudny dywan otrzymatem za mtodu od
pewnego czarnoksigznika, w podziece za uratowa-
nie jego corki z rgk sartoskich piratéw.

Historie te s3 oczywi$cie wyssane z palca, czego
nietrudno si¢ domysli¢, lecz z pewno$cig uatrak-
cyjnig potencjalnym kupcom zwiedzanie okazalej
posesji, tym bardziej ze jej wlasciciel jest wyjat-
kowo utalentowanym bajarzem.

Stuszne zainteresowanie bohateréw moze za to
wzbudzi¢ fakt, ze rezydencja jest zupelnie pusta.
Pomimo plonacych w kominkach drew oraz dzie-
sigtek $wiec zatknietych w kutych z mosigdzu kan-
delabrach, nie ma w niej Zywego ducha. Zapytany
o to gospodarz, wydajac sie by¢ nieco zmiesza-
nym, wyjasni ze dwoch stuzacych, zajmujgcych
sie posiadlo$cig, wyruszylo po prowiant do pobli-
skiego miasteczka i nie nalezy si¢ ich spodziewaé
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przed potudniem nast¢pnego dnia. Rdwnoczesnie
bedzie stanowczo nalegal, aby po skromnej wie-
czerzy i przenocowaniu BG wyruszyli z nim skoro
$wit w droge powrotng, poniewaz musi dopilno-
waé w mie$cie waznych spraw. Gracze moga dojs¢
woéwczas do wniosku, ze zanim podejma decyzje
o nabyciu posesji, wcze$niej dla pewnosci rozej-
rzg si¢ po okolicy. Wolfgang nie bedzie wprawdzie
zachwycony pomystem odfaczenia sie od niego
druzyny w drodze powrotnej do miasta, lecz nie
da zbytnio tego po sobie poznat.

W promieniu kilku mil od dworu znajdujg si¢
samotne farmy, gdzie mozna zasiegna¢ jezyka. Ich
mieszkancy, zapytani o posiadlo$¢, nie bedg mieli
jednak zbyt wiele do powiedzenia. Na podstawie
zebranych informacji uda si¢ tylko ustali¢, ze
domostwo od wielu lat stalo opuszczone i dopiero
od kilku tygodni zaczal si¢ tam pojawia¢ wlasciciel
bedacy czlowiekiem uprzejmym i wielce uczonym,
ale zamknietym w sobie. Ta wiadomo$¢é wbrew
pozorom moze okaza¢ si¢ bardzo cenna, jesli gra-
cze zdadzg sobie sprawe, ze Mglisty Dwor zadng
miarg nie wydawal sie sta¢ latami opustoszaly,
nic nie wskazywalo tez na to, aby przez ostatnie
tygodnie prowadzono w nim jakie§ powazniejsze
prace remontowe.

Nawet jesli gracze dojda do wniosku, ze szlach-
cic co$ przed nimi ukrywa, okazja nabycia po
wyjatkowo rozsadnej cenie tak okazalej rezy-
dencji bedzie dla nich z pewnoscia kuszaca.
Dodatkowo, aby uspokoi¢ ich ewentualne watpli-
woéci, Wolfgang przedstawi dokument opatrzony
stosowna pieczecia i poswiadczajacy, ze jest on
jedynym prawowitym wlascicielem Mglistego
Dworu. Samo za$§ zawarcie umowy sprzedazy
odbedzie si¢ zgodnie z wymaganiami stawianymi
przez prawo cesarskie, w obecnosci uprawnionego
urzednika. Zakladajac ze bohaterowie skorzystaja
z oferty, cala procedura nie bedzie nastrecza¢ im
wigkszych trudnosci. Oficjalny wpis do ksigg wie-
czystych oraz przekazanie stosownej kwoty w zto-
cie Wolfgangowi zakonczy sprawe. Ten za$ zniknie
bez $ladu, gdy tylko otrzyma zaplate. Bohateréw
nieobeznanych z imperialnym prawodawstwem
czeka natomiast pierwsza niezbyt mita niespo-
dzianka w postaci cesarskiego podatku od nabycia
nieruchomoéci. Bedzie to jednak zaledwie drobna
przykros¢ w poréwnaniu z dalszymi problemami.
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Na terenie dworu, do ktérego bohaterowie
zapewne niebawem przybeda, dziaé sie zaczna
niepokojace rzeczy. Z poczatku beda one ledwo
zauwazalne, lecz stopniowo zaczng przybiera¢ na
sile. Dziwaczne falowanie $cian, nie trwajace dluzej
niz mgnienie oka. Chwilowe metnienie tafli zwier-
ciadel i blakniecie ztoconych ram. Ciemniejace
obrazy, na moment zarysowujace si¢ pajgczyna
spekanej olejnej farby. Zgrzytanie zawiasoéw
i zamkow, blyszczacych nowoscig. Subtelna won
plesni, ktéra naptywajac wraz z wilgocia zaczyna
tlumi¢ unoszacy si¢ w komnatach zapach $wiezo
lakierowanego drewna oraz drogich pachnidet.
To Mglisty Dwor wraca do swojego pierwotnego
stanu, stopniowo zamieniajac si¢ w zapuszczong,
niezamieszkang rudere, jaka byt od wielu lat.

Poczatkowo trudno bedzie stwierdzi¢, co wia-
$ciwie sie dzieje. Nie powinno jednak ming¢ zbyt
wiele czasu, zanim gracze dojda do wniosku, ze
na budowle zostalo po prostu rzucone wymyslne
zaklecie nadajace zaples$nialej ruinie ol$éniewa-
jacy wyglad. Taki w istocie byl przebiegly plan
Wolfganga — za pomocg zakle¢ tworzacych iluzje
zamaskowac prawdziwe oblicze odrazajacej rudery,
bedacej niegdys rodowa posiadloscia, a nastepnie
sprzeda¢ ja pierwszemu chetnemu. Wolfgang,
pomimo ogromnej wiedzy w dziedzinie tworzenia
mirazy, nie potrafil jednak na trwate uksztattowa¢
tego ztudzenia. Swa doskonalos¢ iluzja osiaga tylko
podczas petni Morrslieba, po ktérej wspaniato§é
Mglistego Dworu na powrét rozwiewa si¢ powoli
w otaczajacych go, wilgotnych oparach bagien.

Sercem tej niezwyklej iluzji jest miniaturowy
kawalek Spaczenia. Odlamek nie wigkszy niz
glowka szpilki, ktory Wolfgang swego czasu
zdobyl w niejasnych okoliczno$ciach, spoczywa
bezpiecznie w przygotowanej dlan podziemnej
komnacie, otoczony wymy$lnymi soczewkami
i inng skomplikowang aparatura. Spaczen, cho-
ciaz tak niewielki, z calg pewnoscig mial wpltyw
na podupadajace zdrowie wtasciciela posiadfosci.
Jesli bohaterowie, znalazlszy go, beda obchodzié
sie z nim nieostroznie, réwniez i ich po pewnym
czasie mogg spotka¢ nieprzyjemne konsekwencje
w postaci poszarzalej cery, ogélnego ostabienia
i napadow kaszlu.

Zakladajac ze BG zlapali przynete i udalo sie
ich oszuka, stang si¢ oni wlascicielami unikalnej,
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zakletej rezydencji, co samo w sobie moze by¢
czym$ zadowalajacym. Z drugiej strony dwor,
chociaz od biedy da si¢ w nim mieszka¢, z calg
pewnoscig nie oferuje wygdd, za jakie bohaterowie
naiwnie zaplacili chytremu magowi. Wytamane
okna, dziurawy dach, zawilgocone $ciany i rozsy-
pujace sig, pelne robactwa meble nie czynia z tego
miejsca wymarzonej siedziby, w ktérej mozna by
o0sigé¢ na stale. Biorac to pod uwage, bohaterowie
moga zainwestowa¢ w gruntowny remont, jesli
rzecz jasna maja jeszcze jakies pieniadze, lub znajac
sekret posiadio$ci moga pozby¢ sig jej w doktadnie
taki sam sposob, jak uczynil to poprzedni wlasci-
ciel. Dobrym, rozwijajacym przygode pomystem
bedzie takze proba wytropienia przebieglego
oszusta i odzyskania podstepnie wyludzonego
majatku. Niestety, oskarzenie Wolfganga o oszu-
stwo i proba dochodzenia swoich praw w sagdach
na niewiele si¢ zda. Posiadane przez Bohateréow
Graczy dokumenty jasno bowiem wskazuja, ze
stali sie wlascicielami dokladnie tego, za co zapta-
cili. A moze stary dwor kryje w sobie jeszcze jakie$
inne tajemnice i warto go doktadniej przeszukac?

Zajazd na rozdrozu

Trakt wiodacy z Altdorfu do Middenheim nalezy
do najbardziej uczeszczanych drég w Imperium.
To wlaénie nim podrézujg kupieckie karawany,
wiozace futra z Kislevu, zamorskie przyprawy
z Marienburga i jedwabne tkaniny z Bretonii. Ta
droga kazdego dnia podazaja przez Ziemie Sig-
mara setki handlarzy, pielgrzymoéw, urzednikow
oraz postancéw, $pieszacych z pélnocy na polu-
dnie i z potudnia na pétnoc w sobie tylko znanym
celu. Z tego wzgledu trakt 6w nalezy do jednego
z najspokojniejszych, jako ze elektor Middenlandu,
graf Boris Todbringer, doktada wszelkich staran,
aby zapewni¢ podréznym bezpieczenistwo. Zagro-
zenie dla wedrujacych tym szlakiem nie zawsze
jednak wiaze sie z rabusiami lub bandami zwierzo-
ludzi, ktore maja swoje siedliska w Drakwaldzie.
Niekiedy pojawia si¢ ono w postaci bardziej pod-
stepnej i trudniejszej do wykrycia.

Emil Everstein sprawia na pozér wrazenie czlo-
wieka poczciwego, chociaz ciezko doswiadczonego
przez los. Zezowaty, przygarbiony i utykajacy na
jedna noge, wzbudza zazwyczaj lito$¢ w sercach
dobrych ludzi, kiedy w zebraczych tachmanach
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snuje si¢ od wioski do
wioski. Na pozdr watly
i chorowity, a przy tym
postrzegany jako kto$
wyraznie staby na umy-
$le, nie moglby zostaé
uznanym za zdolnego
do zrobienia komus
krzywdy. Nikt, kto go
przypadkiem spotkat,
nie ma jednak poje-
cia, ze pod starannie
uksztaltowang maska
kalekiego polglowka
skrywa sie sprytny
i zgorzknialy okrutnik,
lubujacy si¢ w zadawa-
niu cierpienia innym.
Nigdzie nie zagrzewa-
jacy na dluzej miejsca,
przez ludzi pogardzany,
wy$miewany lub trak-
towany jak godny poza-
towania nieszczesnik,
Emil jest wyslannikiem
kultu Tzeentcha, pod-
stepnego boga zmian i manipulacji.

ZAGROZENIE DLA WEDRUJACYCH

TYM SZLAKIEM NIE ZAWSZE
JEDNAK WI[-}ZE SIE Z RABUSIAMI LUB
BANDAMI ZWIERZOLUDZI, KTORE MAJA
SWOJE SIEDLISKA W DRAKWALDZIE.
NIEKIEDY POJAWIA SIE ONO W POSTACI
BARDZIE] PODSTEPNE] I TRUDNIE]JSZE]
DO WYKRYCIA.

Zadanie, jakie wyznaczyta mu tym razem sekta,
polega na znalezieniu dogodnej kryjowki i punktu
kontaktowego w okolicach Altdorfu, aby zarzadza¢
z niego lokalnymi odgatezieniami kultu oraz wer-
bowaé nowych wyznawcéw. Wybér Emila padt na
jeden z niezliczonych zajazdéw zbudowanych przy
wspomnianym uprzednio trakcie. W jego prze-
konaniu takie miejsce bardzo dobrze nadaje si¢
do celéw kultu. Plan byl prosty. Nalezato przekup-
stwem lub grozba zmusi¢ wiasciciela przybytku do
wspOlpracy, upewniajac sie przy tym, ze ten pod
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zadnym pozorem
nie wyda pozniej
kultystéw wladzom.
Wtargniecie noca
do zajazdu lub
zakwaterowanie si¢
tam wczedniej jako
goscie, a nastepnie
wziecie zaktadnikow
w osobach coérek
szynkarza i posta-
wienie mu
ultimatum miato
by¢ dla Emila i jego
ositkéw prostym
zadaniem.  Nie
wszystko poszlo
jednak tak, jak sie
tego spodziewal.
Pomimo zaskocze-
nia, gospodarz wraz
z rodzing i kilkoma
podréznymi bronit
si¢ zawziecie, liczac
na rychle nadej-
$cie odsieczy. Tej sie
nie doczekal, lecz zanim wszyscy obroncy zgi-
neli w krwawej jatce, jakg im zgotowano, zdotali
potozy¢ trupem siepaczy oddanych pod komende
Emila, jego samego za$ powaznie ranili.
Bohaterowie Graczy podrézujacy lesnym trak-
tem moga zblizy¢ si¢ do zajazdu nocg lub tuz przed
$witem. Juz z oddali dobiegnie ich huk wystrzatow,
krzyki, nawolywania i szczek oreza. Bitwa dobiega
jednak konca i nie s3 juz oni w stanie wptynaé
na jej wynik. Kiedy BG dotra na miejsce i zaczna
przeszukiwaé pobojowisko, natrafig na mocno
pokiereszowanego, lecz zywego Emila. Ten zas, nie
bedac w stanie uciekaé, odpowiednio zadba o to,
aby nawet przez mysl im nie przeszlo, ze mogtby
by¢ jednym ze sprawcow napadu. Przede wszyst-
kim, styszac nadchodzacych ludzi, pozbedzie si¢
swoich szat oraz chronigcej go kolczugi, pospiesz-
nie wrzucajac je do studni. Nastepnie wytarza sie
w blocie dla uzyskania lepszego efektu. Poraniony
i polnagi garbaty nieszcze$nik, wyrzucajacy z sie-
bie z przerazeniem nieskladne zdania, nie powi-
nien wzbudza¢ niczyich podejrzen. Opatrzony
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i uspokojony, drzacym gltosem opowie o brutalnej
napasci na zajazd, w ktérym od lat byl zatrud-
niony jako stajenny. Nie omieszka tez wspomnie¢
0 »zacnym i uczciwym gospodarzu’, ktdry przyjat
pod swoj dach nieszczesliwego kaleke, a teraz lezy
martwy wraz z cala rodzing. Wkrétce po tym przy-
bedzie patrol straznikéw drog, ktorzy szczegdtowo
wypytaja o zajécie zaréwno Emila, jak i bohateréw.
Oszust rzecz jasna bedzie Igat jak z nut, twierdzac ze
nie ma pojecia, kto i w jakim celu napadt na zajazd.

Przepytawszy wszystkich obecnych, dowddca
patrolu zaproponuje, aby do czasu znalezienia
zastepstwa BG zaopiekowali si¢ tym miejscem,
poniewaz zajazd przy tak waznym trakcie nie
moze sta¢ opuszczony. Doda tez, ze dolozy wszel-
kich staran, aby za fatyge zwigzang z prowadze-
niem tego przybytku otrzymali oni sowite wyna-
grodzenie. W glowie Emila pojawi si¢ wéwczas
mysl, ze los podsuwa mu wspaniala sposobnos¢,
aby pomimo poczatkowych niepowodzen dopro-
wadzi¢ powierzong mu misje do konca. Bedzie
wiec gorgco zachecal bohateréw, aby ci zgodzili
sie na propozycje dowddcy.

Jesli Bohaterowie Graczy na nig przystana, czeka
ich uprzatnigcie miejsca potyczki i pochowanie
zabitych. Przeszukanie cial napastnikéw wyda
im si¢ zapewne dobrym pomyslem. Wprawdzie
nie znajda przy nich niczego godnego uwagi, ale
dobrej jakosci bron i kolczugi moga wskazywa¢
na to, ze obroncy nie mieli do czynienia z przy-
padkowa banda obwiesi, lecz z dobrze zorgani-
zowang grupa. Emil przez kilka dni bedzie leczyt
rany, entuzjastycznie okazujac wdzieczno$¢ swoim
,wybawcom” i starajac si¢ pozowa¢ na tak bardzo
nieszcze$liwego oraz tak bardzo zagubionego
jak to tylko mozliwe. Pdzniej za$ zaoferuje swoja
pomoc przy prowadzeniu zajazdu. Bedzie oporza-
dzal konie podréznych, nosit wode, sprzatal oraz
chetnie wykonywatl wszystkie te czynnosci, kto-
rych bohaterowie woleliby si¢ nie podejmowac (jak
chociazby czyszczenie wychodka). Réwnoczesnie,
doktadnie przetrzasajac zajazd pod pozorem robie-
nia porzadkow, znajdzie w jego piwnicach dobre
miejsce na kryjéwke dla kultystéw. Piwnice pod
zajazdem s rozlegle i pelne zakurzonych, osnu-
tych pajeczynami magazyndw, ktérych nikt od lat
nie odwiedzal. Sg zatem idealnym schronieniem
dla knujacych podstepne spiski nikczemnikéw. Po
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sprytnym zamaskowaniu wejscia, tak aby nikt poza
nim go nie znalazl, pozostanie mu tylko czeka¢ na
przybycie wystannikow sekty.

PROWADZENIE INTERESU I OPIEKA

NAD ZAJAZDEM MOGA SIE
WYDAWAC SPRAWAMI NUDNYMI,
JEDNAK WCALE NIE MUSI TAK BYC.

W tym czasie nie§wiadomych jeszcze niczego
bohateréw czeka kilka tygodni pracy. Prowadzenie
interesu i opieka nad zajazdem moga si¢ wydawaé
sprawami nudnymi, jednak wcale nie musi tak by¢.
Wrecz przeciwnie! Miejsca takie stwarzaja dosko-
nala sposobnosé¢, aby nawiazaé przydatne kontakty
oraz zebra¢ nieco uzytecznych informacji. Moga
tez zdarzy¢ si¢ rzeczy nad wyraz nieoczekiwane,
ale niewatpliwie wzbogacajace przebieg przygody,
jak chociazby zatrzymanie si¢ w zajezdzie grupy
rycerzy zakonu Wysokich Helméw, eskortujacych
do stolicy jednego z waznych dygnitarzy. W takim
przypadku wielce prawdopodobne jest, Ze nerwy
BG nie wytrzymaja konfrontacji z prowokujacym
i pretensjonalnym zachowaniem szlachetnych
mezéw, zwlaszcza gdy ci, nie zwazajac na nic,
postanowig cala noc wznosi¢ toasty za cesarza,
przed kazdym wychylonym kielichem gromkim
glosem intonujac: Gotter erhalte Franz den Kaiser.

Bohaterowie nie powinni mie¢ oczywiécie na
poczatku zadnych podstaw do tego, aby sadzi¢
ze pod samym ich nosem przebiegli wyznawcy
Tzeentcha planuja urzadzi¢ swojg kwatere. Moga
jednak po pewnym czasie zacza¢ zwracaé uwage
na dziwne zachowanie Emila, ktory sprawiajgc na
co dzien wrazenie zamknigtego w sobie, kilkukrot-
nie zostanie przytapany na dziwnych pogawed-
kach z odwiedzajacymi zajazd nieznajomymi:

Pieczett powinna byé jak zwykle przypalona,
chyba ze kucharza zjedzg szczury. Pajgk byl dzisiaj
w beczce. Jutro bedzie znow. Jesli zabraknie kaszy
zazgdaj grochu, ale przed zachodem storica.

Do mys$lenia moze da¢ réwniez bohaterom przy-
padkowe wyciagniecie ze studni porzuconej tam
kolczugi, wygladajacej na zupelnie nowa. Kiedy
przypomna sobie, ze pétnagi Emil odnaleziony
zostal wlasnie nieopodal tego miejsca, juz to moze
skierowac¢ ich podejrzenia w odpowiednig strone.
Brakowa¢ im bedzie tylko dowodéw, ze kaleka miat
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co$ wspolnego z napastnikami. Niejasne przypusz-
czenia z pewnoécig beda sie mnozylty w miare dal-
szego rozwijania przez kultystéw ich dzialalnosci.
Regularne wizyty tych samych 0séb pojawiajacych
sie 0 zmierzchu i ruszajacych w dalsza droge przed
$witem. Nocne, ukradkowe wedréwki gosci po
zajezdzie, thumaczone bezsennoscia, checig zaczerp-
niecia $wiezego powietrza lub biegunka. Dajace sie
niekiedy stysze¢ nocami sttumione odglosy rozméw
i $§piewdéw dobiegajace niewiadomo skad, cho-
ciaz w izbach sypialnych i pokojach panuje cisza,
z rzadka tylko przerywana czyim$ chrapaniem...

Co uczynig bohaterowie, podejrzewajac ze Emil
nie jest w rzeczywistosci tym, za kogo sie podaje?
Czy zdecyduja sie brutalnie go przestuchac, czy tez
raczej postanowia dyskretnie obserwowaé rozwoj
sytuacji, aby uzyskac niezbite dowody? Ewentualne
odnalezienie wejscia do kryjowki kultystow wyma-
galo bedzie podjecia kolejnych trudnych decyzji.
Zaskoczenie kultystow Tzeentcha i zbrojne wtargnie-
cie do piwnic, podczas odbywajacej sie tam narady,
poskutkowa¢ moze kolejng rzezig oraz ofiarami
wérod niczego nieswiadomych gosci zajazdu. Z kolei
proby zawiadomienia wladz, chociazby w postaci
patroli straznikéw drég, moga zaniepokoi¢ czton-
kow sekty, ktorzy beda mieli czas na przygotowanie
si¢ do desperackiej obrony lub ucieczki. W tym dru-
gim przypadku graczy z calg pewnoécig wczeéniej
czy pozniej czekaé bedzie okrutna zemsta.

Zamek Hesenkamp
Poséréd posepnych i niegoécinnych Nawiedzo-
nych Wzgérz prowingji Stirland wznosi si¢ stara,
na wpdl zrujnowana forteca, nalezagca do dawno
zapomnianego rodu Hesenkamp. Miejsce to, z ktd-
rego w sfoneczny dzien da si¢ dostrzec poszarpane
szczyty Gor Krarica Swiata, rzadko odwiedzane jest
przez podréznych, gdyz zaden ze szlakéw kupiec-
kich nie wiedzie przez te okolice. Czasami tylko
zablakani wedrowcy, ktérych pogoda lub inne
okolicznosci zmusza do zejécia z uczeszczanego
traktu, zjawiaja si¢ pod bramami zamku, liczac na
goscinno$¢ gospodarzy. Przyjmujac ich zaprosze-
nie, nie zdaja sobie jednak sprawy, ze czeka ich
zguba, a muréw skrywajacej makabryczng tajem-
nice fortecy nie dane im bedzie juz opuscic.
Bohaterowie Graczy powinni trafi¢ do tej czg$ci
Imperium w samym $rodku srogiej zimy, kiedy
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to Ulryk swym chfodnym usciskiem przypomina
ludziom, Ze jest prawdziwym panem tych ziem.
Siarczysty mréz, gwattowne $niezyce zasypujace
drogi oraz wyglodniate watahy wilkéw utrudnia
BG wedréwke, zmuszajac ich do brnigcia na oélep
poprzez zaspy. Bladzac przez jalowe pustkowia,
bohaterowie zgubia droge i wyczerpia swoje
zapasy. Ujrzawszy zas w oddali $wiatla zamku
Hesenkamp zapewne bedg mieli nadzieje, ze uda
im sie tam cho¢ troche ogrzaé i posili¢.

CZASAMI ZABEAKANI WEDROWCY,
KTORYCH POGODA LUB INNE

OKOLICZNOSCI ZMUSZA DO ZEJSCIA

Z UCZESZCZANEGO TRAKTU, ZJAWIAJA

SIE POD BRAMAMI ZAMKU, LICZAC NA

GOSCINNOSC GOSPODARZY.

Stary zamek od prawie pét wieku zamieszkuje
flegmatyczny Joachim von Hesenkamp i jego mal-
zonka Lieselotte. Towarzysza im Fritz oraz Falco
- dwdch blizniakow, ktorzy lata temu trafili do
tego miejsca i szczedliwym zbiegiem okoliczno-
$ci unikneli losu innych goéci, zostajac stuzacymi
arystokratow. Sg oni do siebie niezwykle podobni,
réwniez pod wzgledem uposledzenia umystowego,
ktore nie pozwala im zbyt dobrze rozumie¢ otacza-
jacej ich rzeczywisto$ci. Swoich patronéw z jednej
strony daza gleboka miloscig, z drugiej za$ $mier-
telnie si¢ ich boja, poniewaz nie raz byli §wiadkami
tego, co dzieje sie z kims, kto ,,byt bardzo nie-
grzeczny’. Takie osoby trafiaja w rece najbardziej
tajemniczego lokatora zamku, pradziada Joachima
- Manfreda von Hesenkamp - ktdry jest zyjacym
od setek lat wampirem. Obecnie Manfred, osla-
biony przez dlugotrwala glodéwke, wigkszos¢ dni
przesypia w sekretnej krypcie. Od czasu do czasu
pozwala sobie na skromny posilek, korzystajac
z krwi zyczliwie oddawanej mu przez fanatycznie
wierng pare arystokratow, ktdrzy z tego powodu
sprawiaja wrazenie powaznie chorych. Stuzacymi
Manfred gardzi, twierdzac ze ich krew smakuje
ohydnie i tylko w ostatecznosci zdecydowalby si¢
z niej skorzysta¢. Dlatego tez Fritz i Falko, w odréz-
nieniu od swoich mocodawcéw, wygladaja na
zupelnie zdrowych.

Na zamku, oprocz Bohateréw Graczy, pojawi
sie jeszcze kilku innych podréznikéw. Powinniscie
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wymysli¢ Bohateréw Niezaleznych, ktérzy beda
pasowali do waszego stylu prowadzenia opowie-
$ci. Ponizej przedstawiam tylko tych, ktérzy sa
niezbedni do rozwigzania zarysowanej pobieznie
intrygi. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, aby-
$cie wlaczyli w nig rowniez swoje wlasne pomysly.
Grupa go$ci odwiedzajacych zamek powinna liczy¢
okoto dziesieciu 0s6b, tak aby mozna bylo zbudowa¢
pomiedzy nimi wiarygodna sie¢ relacji i podejrzen.

Niespodziewane pojawienie si¢ na zamku
Hesenkamp tylu oséb jest dla Joachima i Liselotte
wyjatkowo szczesliwym zbiegiem okoliczno$ci.
Manfred jest bardzo staby, a ich krew wystarcza
mu wylacznie do krétkotrwatych przebudzen
zletargu. Poniewaz zamek lezy na uboczu, arysto-
kraci nie spodziewali sie, aby w najblizszym czasie
ktokolwiek si¢ tu zjawil. Przybycie go$ci zamie-
rzaja wiec bardzo dobrze wykorzysta¢ i nakarmi¢
nimi glodujacego wampira. Nie moga otwarcie
zaatakowa¢ przybyszy, aby ich potem obezwladni¢
i zaciagna¢ do krypty, poniewaz nawet z pomoca
stuzacych nie byliby w stanie tego dokonaé. Sam
Manfred do czasu odzyskania sit réwniez nie moze

im pomoéc. Gospodarze zamierzaja wiec uspié
czujnos¢ gosci, aby pozniej, zrecznie nimi mani-
pulujac, rzucaé falszywe oskarzenia i wylapywac
ich jednego po drugim.

Najlepszym kandydatem na pierwsza ofiare
jest Albrecht. Trzymajac sie z dala od Maksyma,
probuje on réwnoczesnie wszystkich przekonad,
ze kislevezyk jest $cigajacym go platnym mor-
derca. Najemnik natomiast zupelnie si¢ tym nie
przejmuje — zachowuje stoicki spokéj, wychodzac
z zalozenia, ze to kim jest nie powinno nikogo
obchodzi¢. Nie zamierza tez podejmowac w zamku
zadnych dziatan, spokojnie czekajac az Albrecht,
sam lub w towarzystwie, opusci jego mury. Jako ze
gospodarze nie skapig jadta ani napitkéw, nie ma
on nic przeciwko dtuzszemu pobytowi.

GRUPA GOSCI ODWIEDZAJACYCH
ZAMEK POWINNA LICZYC OKOLO
DZIESIECIU 0SOB, TAK ABY MOZNA
BYLO ZBUDOWAC POMIEDZY NIMI
WIARYGODNA SIEC RELACJI
I PODEJRZEN.

Statystyki postaci
Maksym Sorokin

Typowy awanturnik, pochodzacy z Kislevu i pracujacy dla tego, kto zaptaci mu wystarczajaco duzo.
Surowe spojrzenie i biegnaca przez potowe twarzy blizna sugeruja, ze ma si¢ do czynienia z fotrem
zdolnym do wszystkiego. Maksym jest jednak cztowiekiem na tyle uczciwym i honorowym, ze mozna
mu zaufa¢, kiedy sytuacja zrobi sie naprawde niebezpieczna. Irytujace moze by¢ natomiast jego lekce-
wazgce podejécie do innych oraz zdecydowany op6r przeciwko podporzadkowaniu si¢ komukolwiek.
Do zambku trafit podczas poécigu za zbiegiem, za ktérego obiecano mu sowita nagrode.

Balthazar de la Fuente

Ten ponury estalijczyk o chfodnym usposobieniu porzucit jaki$ czas temu droge fowcy czarownic,
odnajdujac swoje nowe powolanie w niszczeniu wampiréw. Podejrzen do lokatoréw zamku Hesen-
kamp nabral, wertujac stare dokumenty w archiwach Altdorfu. Nie ma jednak zamiaru zdradza¢
nikomu powodu swojego przybycia i da si¢ pozna¢ jako matoméwny gbur. Nie majac zaufania do
nikogo i obawiajac sie przejrzenia jego zamiardw przez stugi Manfreda, Balthazar dzialal bedzie dys-
kretnie. Jego celem jest jak najszybsze odnalezienie krypty i eliminacja wampira.

Albrecht Grosse

Chudy, przestraszony mezczyzna o rozbieganym spojrzeniu, ktéry zatrzymujac si¢ przed miesigcem
w Middenheim, podpadl cieszacej sie zla stawg rodzinie de Castilla. Po ucieczce z miasta $cigany jest
przez wystanego za nim Maksyma Sorokina. Starajac si¢ zmyli¢ poscig, dotarl w odludny rejon Nawie-
dzonych Wzgérz, gdzie do znalezienia schronienia zmusila go szalejaca burza $niezna. Do zamku
przybyl dzien przed podazajacym jego tropem kislevczykiem. Wéréd innych ludzi czuje sie bezpiecz-
nie i nie ma zamiaru opuszcza¢ tego miejsca tak dlugo, jak to tylko mozliwe.
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Albrecht, bojac si¢ Maksyma, poprosi gospoda-
rzy o zapewnienie mu ochrony. Wierzac w dobre
intencje pary arystokratéw, pozwoli aby przydzie-
lono mu komnate w innym skrzydle zamku, z dala
od kislevczyka. Dzigki temu Joachim i Liesielotte,
wspomagani przez dwdjke stuzacych, moga go
bez problemu po cichu wykonczy¢, nie alarmu-
jac przy tym reszty goéci. Rankiem okaze sie, ze
Albrecht po prostu zniknal, a jego poszukiwania
nie przyniosg zadnych rezultatéw. Réwnocze$nie
gospodarze zaczng dyskretnie podsycaé podejrze-
nia wobec Maksyma.

Po tym jak Manfred posili si¢ krwig Albrechta,
bedzie wystarczajaco silny, aby wyruszy¢ na
polowanie. Wybierze
Maksyma, poniewaz spra-
wia on wrazenie groznego
i do$wiadczonego awan-
turnika, dodatkowo jego
$mier¢ bedzie mozna
wykorzystaé, aby skio-
ci¢ pomiedzy sobg gosci
i sprawi¢, zeby zaczeli sig
oni wzajemnie podejrze-
waé. Zwloki Maksyma
beda mialy rozszarpane
gardlo, a niemalze kom-
pletny brak krwi powinien
zwrocié uwage Bohaterdow
Graczy na nietypowa
nature mordercy.

Trzecig ofiarg wampira
bedzie Balthazar, ktéry nie
proszac nikogo o pomoc,
postanowi  samotnie
odnalez¢  legowisko
Manfreda. Wampir jest
juz jednak na tyle silny,
ze w bezposredniej kon-
frontacji z fowca czarow-
nic ma nad nim ogromna
przewage. Przestraszony
tym, ze ktos$ odnalazl jego
schronienie, postanowi
jak najszybciej rozprawic
sie z resztg gosci.

W tym momencie
gracze powinni podjaé

decyzje, co zamierzaja dalej robi¢. Najlatwiej
bedzie pokona¢ wampira, odnajdujac sekretna
krypte, w ktdrej przesypia dzien. Problemem moze
by¢ przeszukiwanie zamku w poszukiwaniu jego
legowiska — wlasciciele z pewno$cig nie pozwola,
aby gracze myszkowali tam, gdzie nie powinni. Po
uporaniu sie z Manfredem oraz prawdopodobnym
zabiciu pozostalych mieszkaficow zamku, nic nie
stoi na przeszkodzie, aby gracze przejeli budowle
w posiadanie. Forteca polozona na krancach
Imperium moze stanowi¢ doskonaty punkt wyj-
$cia dla dalszych przygod druzyny.




JAK GRYZC POSTLUDZKA TKANKE?

Prowadzenie transhumanizmu w grach fabularnych

LUKASZ ,,FEDOR” FEDOROWICZ

ILUSTRACJE: KACPER KUTRZUBA

Istvana nie zatrzymala pierwsza Smierc. Ani druga. Gdy zabdjcy Kartelu Nocy
wpadli na jego trop po raz trzeci, byl juz przygotowany. Jego kuliste ciato wojbota
opadto na tandem osmiornic z impetem burzy stonecznej. Rzygngt mikrofalowq
pozogqg na zaskoczone glowonogi i natychmiast spopielit pierwszego z nich. Drugi
zdqgzytjednak odpalié tadunek emp i wizja Istvana pokryla sie szumem. Siec tak-
tyczna zniknela jak zdmuchnieta. W sekunde poZniej poczul ostrzegawczy wrzask
swej bariery programowej. Nie wyglgdato to dobrze, Kartel Nocy mial hakera
w odwodzie. Po aktywacji samozniszczenia Istvan wlgczyt przekaz strunowy
i natychmiast znalazl si¢ poza stacjq. Przekaz radiowy dotarl z kilkusekundowym
opoznieniem i ukazat mu drugq osmiornice znikajgcg w plazmowej eksplozji.

Umyst - Czym jest
transhumanizm?

To sposob myslenia o czlowieku i jego naturze,
upatrujacy korzysci w rozszerzeniu obu tych poje¢
przy pomocy nauki i technologii. Mozna rozumie¢
transhumanizm jako faz¢ przejsciowa, na wejsciu
ktérej mamy czlowieka uksztaltowanego muta-
cjami gendéw i przystosowanego do konkretnego
$rodowiska, na wyjéciu jednak mozemy wyobrazié
sobie istote postludzka, ktorej ewolucja sterowana
jest $wiadomie, zgodnie z jej potrzebami i celami.
Inaczej mozna nazwac Ow proces wspomaganym
rozwojem. Wyrdzniam jego trzy gtéwne cechy.
Pierwszg jest przyzwolenie (a wrecz oczekiwa-
nie) modyfikacji ludzkiej natury, wielokrotnie
zwiekszajace jej mozliwosci. Juz teraz uzywamy
drobnych poprawek naszych biologicznych ciat,
takich jak plomby czy okulary. Z kazdym kolejnym
rokiem wiemy wigcej o dziataniu naszych organi-
zmoéw. Moze pdj$¢ o krok dalej i obejs¢ wbudo-
wane nam biologicznie ograniczenia? W transhu-
manistycznej przysztosci mozemy wybieraé, jak
maja dziata¢ ciala nasze i naszych potomkdw.
Jezeli badania wskaza, ze twoje dzieci moga by¢
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narazone na depresje, choroby serca lub napady
ztosci, mozesz wylgczy¢ niepozadane cechy jedna
wizyta u genoroba. Z drugiej strony kazdy z tych
wyboréw moze prowadzi¢ do powstania nowej
odnogi ludzkosci, ktdra nie zaistnialaby w naturze.
Konsekwencje takich dzialan to jeden z tematdw,
jakie podejmuje Peter Watts w Slepowidzeniu.

TRANSHUMANIZM TO SPOSOB
MYSLENIA O CZLOWIEKU I JEGO
NATURZE, UPATRUJACY KORZYSCI
W ROZSZERZENIU OBU TYCH POJEC
PRZY POMOCY NAUKI I TECHNOLOGII.

Druga cecha transhumanizmu to spojrzenie na
ludzki umyst jak na program komputerowy, ktory
dziala w fizycznej maszynie naszego moézgu. Idzie
za tym mozliwo$¢ powielenia owego programu,
jego modyfikacji lub uruchomienia w innym $ro-
dowisku (jak cho¢by symulacja komputerowa).
Wyobraz sobie mozliwe konsekwencje takiego
podejscia: skopiowanie umystu nieuleczalnie chorej
osoby i wskrzeszenie jej w innym ciele, stworzenie
symulacji niezyjacych artystow na podstawie ich
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prac (jak w opowiadaniu Jacka Dukaja Kto napisat
Stanistawa Lema?) lub mozliwo$¢ skopiowania sie
i skierowania kazdej kopii do innych zadan. Jak
wtedy rozwigzemy dziedziczenie i prawa autorskie?

Trzecia z cech jest rozw6j technologii kompu-
terowych, ktory przyspiesza z kazdym rokiem.
Niektdrzy wizjonerzy, jak Ray Kurzweil, wieszcza
rychly wzrost mocy obliczeniowej do niewyobra-
zalnego dla nas poziomu. Moment ten nazywaja
technologiczng osobliwoscig. Tak moga narodzi¢
sie sztuczne inteligencje, ktére majg potencjal
stania si¢ zar6wno nasza zguba, jak i naszym
najwigkszym wynalazkiem. Jedli bowiem wyobra-
zimy sobie istot¢ nam przychylna, niekoniecznie
samo$wiadomg, ale na pewno wielokrotnie od
nas madrzejsza, to niewiele brakuje do ubrania jej
w szaty dobrego bostwa, ktdre sprowadzi nam na
Ziemie raj. Nie brak jednak glosow krytycznych,
ktore sugeruja ze moze to by¢ jednoczesnie ostatni
z tworéw czlowieka. Rozwazania o mozliwych
drogach i konsekwencjach wyboréw sa jednym
z najciekawszych aspektéw transhumanizmu.
Charles Stross eksploruje ten temat w Accelerando.

Cialo - Co czyni setting
transhumanistycznym?

Trzy opisane wcze$niej elementy powinny sta-
nowi¢ podstawe transhumanistycznego $wiata
przedstawionego. Lecz jego fabularng tkanke sta-
nowi¢ beda nowatorskie technologie i podejscie
do postaci, przede wszystkim za$ rozwigzania,
ktére pozwolg oderwacl si¢ w grze od biologicz-
nego rozumienia rasy. Moga to by¢ zaawansowane
wszczepy, ktdére pozwola ci dostosowa¢ posta¢ do
swojego pomystu i nadac jej niezwykla site, refleks
lub mozliwos¢ widzenia w ciemnosci. Tutaj mozli-
woéci si¢ jednak nie koncza. Méj ulubiony system
transhumanistyczny, Eclipse Phase, daje mozli-
wos¢ wyboru ciala, okre§lonego mianem morfa.
Ciala moga by¢ przerdzne: od nieco poprawionych
ludzi, ktérzy nie chorujg i s3 sprawniejsi niz zwy-
Kkli przedstawiciele naszej rasy, po odjechane twory
w rodzaju wielkiego kraba dostosowanego do dzia-
tan w warunkach niewazkosci. Nie ograniczajmy
sie do miekkich tkanek: syntetyczne twory z taka
samg sprawnos$ciag moga bowiem gosci¢ umyst
postaci, jej ego. Sa tez odporne na bél, zmeczenie
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i warunki srodowiska. Zawsze majg jednak jakie$
wady, a syntetyki wrazliwe sg zreszta na hakowa-
nie: umyst w postaci catkowicie cyfrowej mozna
oszuka¢ i przeja¢ wrogim oprogramowaniem.
Wymiana cial ma ciekawe konsekwencje w cza-
sie gry: mozesz zmieni¢ swojego morfa na wyspe-
cjalizowang platforme, ktorej sita ognia bedzie
niezbedna przy najblizszej akeji. Albo zatadowaé
swoje ego do latajacej plaszczki z pokryciem kame-
leonowym, idealnego szpiega w powietrznym §ro-
dowisku habitatu. Albo tez zamiast podrézowaé
fizycznie, spedzajac miesigce na statku kosmicz-
nym, przesta¢ swoja $wiadomo$¢ na docelowa
stacje i tam zatadowac si¢ do dostepne;j fizycznej
powloki. Jesli za$ nie ufasz nikomu, skopiuj sie
i dzialaj w tandemie ze swojg kopia-blizniakiem.
Jest jeszcze jeden rezultat myslenia o postaci
w oddzieleniu od jej fizycznego ciata: §wiadomosé¢
mozna w transhumanistycznym systemie zapisac,
a w przypadku $mierci odtworzy¢ ja z kopii zapa-
sowej. Niezty trik, co? Co prawda stracisz Punkty
Doséwiadczenia zebrane od czasu backupu, ale to
i tak lepiej niz tworzy¢ nowg postaé. Na mecha-
nicznych rozwigzaniach zalety takiego pomystu
sie jednak nie koficzg. Wyobraz sobie, jakie sceny
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rozegrasz postacia, ktérej poprzednia wersja zgi-
neta bohaterska $miercig lub uzyskata kluczowe
dla fabuly informacje. Zdarzaly mi si¢ niezwykle
ciekawe sytuacje wynikajace z tej specyfiki $wiata.
Raz na przyklad postaci pogodzily sie z samo-
béjczym charakterem misji i dzialaly na granicy
nonszalancji, az do momentu gdy dowiedziaty sie
o znacznie wigkszym zagrozeniu, przed ktérym
jedyna obrong bylo ostrzezenie zwierzchnikow.
W sytuacji, gdy komunikacja z dowodztwem byla
niemozliwa, zarazeni obcg plaga BG musieli zdwoié
swoje wysitki w celu wydostania si¢ z matni. Majac
jednoczesnie §wiadomos¢, ze mogg tym samym
pogorszyc¢ sytuacje i rozprzestrzeni¢ zaraze. Trudne
wybory to jest to, co buduje emocje na sesji.

JEST JEDEN BARDZO WAZNY
REZULTAT MYSLENIA O POSTACI
W ODDZIELENIU OD JEJ FIZYCZNEGO
CIAELA: SWIADOMOSC MOZNA
W TRANSHUMANISTYCZNYM SYSTEMIE
ZAPISAC, A W PRZYPADKU $MIERCI
ODTWORZYC JA Z KOPII ZAPASOWE]J.

Innym aspektem transhumanistycznego systemu
jest wszechobecna sie¢ komputerowa. Zwykle
jej dzialanie jest bezprzewodowe, a postrzeganie
nie wymaga dodatkowych urzadzen - wszczepy
mobzgowe odpowiadajg za nalozenie $wiata cyfro-
wego na materialny. Oznacza to, ze postaci maja
mozliwos¢ interakcji ze wszystkim dokota tak,
jakby miaty Wikipedig na jedno skinienie. Kazdy
z przedmiotéw stworzonych przez czlowieka moze
mie¢ cyfrows fiszke, ktorej uzycie zapewni dostep
do jego funkeji i wiedzg o jego dziataniu. Réwniez
komunikacja pomiedzy postaciami nabierze wtedy
nowego wymiaru: beda mogty rozmawiac ze sobg
praktycznie w kazdej sytuacji i niezauwazenie dla
innych. Czyli to, co w innych grach nazywane jest
metagraniem i dzialaniem niepozadanym, tutaj
staje si¢ przewidzianym przez twércéw elemen-
tem systemu. Najciekawsze sg sytuacje, w ktorych
postacie graczy, przyzwyczajone do ciagtego kon-
taktu ze soba, zostaja nagle odciete od reszty
druzyny przez zakl6cenia lub bariery. Ten prosty
trik staje si¢ wtedy znakomitym budulcem napie-
cia, a jednocze$nie mocno podkresla specyfike
$wiata przyszlosci.
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Nie bez znaczenia jest tez miejsce akcji i zwig-
zana z tym scenografia. Eclipse Phase jest systemem
postapokaliptycznym, w ktérym Ziemie spotkal
scenariusz znany z Terminatora: Sztuczne Inteli-
gencje doprowadzity do zniszczenia powierzchni
planety i zdziesigtkowania ludzkosci. Ci, kto-
rzy przezyli, rozproszyli si¢ po calym Ukladzie
Stonecznym. A po odkryciu bram hiperprze-
strzennych, podobnych do Gwiezdnych Wrét,
réwniez na obce planety. Co z tego wynika? Przede
wszystkim dostepne staja sie egzotyczne loka-
cje dla twoich przygéd. Myslisz o podziemnych
oceanach na Europie, ksiezycu Jowisza? Pozwol
graczom na szukanie w nich obcych form zycia
irzu¢ich w mordercze glebiny w przystosowanych
do tego morfach. Chcesz bitwy kosmicznej pomie-
dzy robotami i ludzmi? Wystarczy wybra¢ stacje
kosmicznag i walczace ze soba frakcje. Potrzeba
ci planety, ktorej promieniowanie wywoluje nie-
kontrolowany rozrost tkanek? Po drugiej stronie
wr6t hiperprzestrzennych znajdziesz i taka. Daje to
ogromne mozliwosci w tworzeniu niesamowitych,
wartych zapamietania przygdd. Niestandardowe
ograniczenia $rodowiska (wysoka grawitacja
Jowisza), wyjatkowe elementy scenograficzne (dia-
mentowe gory na obcej planecie) i odizolowane
miejsca (tajne laboratorium pod powierzchnia
asteroidy) sa do twojej dyspozycji.

Maszyna - Jaki system
wybrac?

Czy mozna samg mechanika gry wspiera¢ pewne
aspekty transhumanistycznego podejécia? Pewnie.
Wystarczy ze ubierzecie w mechaniczne szaty tak
odjechane pomysly, jak wymienne ciata, modyfi-
kacje umystu, podréze kosmiczne i wszechobecna
sie¢ komunikacyjna. W praktyce jednak niewiele
systemow wstrzeliwuje sie w te waska nisze. Naj-
bardziej znanym jest wspomniany juz Eclipse
Phase. Rozwija si¢ dosy¢ preznie dzieki nowator-
skiemu podejsciu twdrcow, ktérzy dzielg si¢ nim
na licencji Creative Commons.

Procentowa mechanika EP ma wiele zalet, lecz
takze kilka wad. Nie mozna odméwi¢ jej szybko-
$ci dzialania: testy sa niemalze natychmiastowe
i od razu méwia nam, czy cos$ si¢ powiodlo oraz
jak dobrze. Chytry system krytycznych sukcesow
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(dublet rzucony na kosciach z jednoczesnym suk-
cesem) oraz krytycznych porazek (dublet w nie-
udanym tescie) dodatkowo modyfikuje fabularne
efekty rzutéw. Umiejetnosci jest wiele, a dzielg si¢
na praktyczne zdolnosci, wiedzg i zainteresowania.
Czasami zdarzalo sie, ze Znajomos¢ muzyki elektro
pozwalala postaci na nawigzanie kontaktu z nie-
przychylnym BN-em. Dodatkowo kazdy z mor-
fow modyfikuje wybrane cechy, czyli ma wplyw na
umiejetnoéci postaci. Dlatego dwa razy sie zastano-
wisz, zanim zaatakujesz wyspecjalizowanego morfa
bojowego. Zeby nie bylo tak pieknie, mechanika
oparta na procentach jest dosy¢ wroga dla niekto-
rych postaci graczy. Czesto zdarzalo sie, ze postaé
majaca umiejetno$¢ powyzej 70% ponosita kilka
porazek pod rzad, co w systemach opartych o pule
kosci zdarza si¢ zdecydowanie rzadziej. Natomiast
proces tworzenia postaci, ktory opisany jest w pod-
reczniku gtéwnym (rozdzielasz punkty, kupujac
cechy, morfa, wszczepy itd.), wymaga sporej dozy
liczenia na kartce lub wszczepionego kalkulatora.
Moze to odstraszac, ale proces ten jest nieco zta-
godzony przez mnostwo gotowych do wykorzy-
stania postaci, ktore rozsiane sa po podreczni-
kach. W moich przygodach zwykle opieralismy
sie o takie gotowce, nieco je tylko modyfikujac.
Warto wspomnie¢ jednak takze o alternatywach
do Eclipse Phase. Jedna z nich jest Transhuman
Space, naktadka na starego dobrego GUPRS-a.
Zgodnie z duchem swojego systemu bazowego,
wszystko w nim jest modularne. Podrecznik
gléwny opisuje $wiat transhumanistycznej przy-
sztosci, z ktérego mozesz wybraé pasujace ci ele-
menty. Mechanika, jak to w GURPS-ie, oparta jest
o kosci sze$cienne, za$ umiejetnoéci modyfikuja
wyniki uzyskane w testach. Musze przyznad, ze
modj chtodny stosunek do Transhuman Space ma
bardzo przyziemny powdd: podrecznik wyglada
amatorsko i bardzo retro. Trudno jest mi oddzieli¢
jego tre$¢ od formy, ale wiem, Ze ma swoich fanow.
Na pewno moze za$ stuzy¢ jako zrédlo inspiracji.

PREZENTUJAC SWIAT

TRANSHUMANISTYCZNY, PAMIETAJ
O PEWNYM ZAGROZENIU: MOZE SIE
ZDARZYC, ZE GRACZE NIE SPOTKALI SIE
NIGDY WCZESNIE] Z DZIKIMI POMYSEAMI
W STYLU MYSLACYCH O$SMIORNIC.
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Innym ciekawym produktem jest Freemarket: gra
opowiadajaca o spolecznodci stacji kosmicznej,
ktora istnieje w §wiecie nieograniczonych zasobow
fizycznych. Sprzet, $mier¢ lub energia nie sg tu pro-
blemem. Kluczowe jest zas to, jak postacie graczy
radza sobie z motywacja w $wiecie, ktory zapewnia
dowolny dostep do wszystkiego. Kaze to przyjrze¢
si¢ doktadniej mechanizmom rynkowym, sta-
tusowi spolecznemu i moze owocowaé wieloma
bardzo ciekawymi sytuacjami, na ktére trudno
wpas¢ poza tym wyspecjalizowanym settingiem.
Do jego minuséw nalezy specyficzna mechanika
unikalnych kart, ktéra wymaga zakupu pudetkowej
wersji. Oznacza to pewien problem z dostepnoscia
systemu i brak mozliwoéci jego przetestowania bez
posiadania pelnej wersji. I przez to, mimo ze czyta-
tem wiele pochwal na jego temat, nigdy nie miatem
okazji zapoznac si¢ z Freemarket na zywo.

Program - Jak napisa¢ trans-
humanistyczny scenariusz?

Prezentujac $wiat, zawsze warto skupic si¢ na jego
unikalnych aspektach. W przypadku transhumani-
zmu daje nam to wiele narzedzi, ktére trudno zna-
lez¢ gdzie indziej. Musisz jednak pamieta¢ o pew-
nym zagrozeniu: moze si¢ zdarzy¢, ze gracze nie
spotkali sie nigdy wczesniej z dzikimi pomystami
w stylu myslacych o$miornic. Warto temu zaradzi¢
na dwa sposoby. Po pierwsze przed prowadzeniem
zaproponuj graczom przyspieszong edukacje fil-
mowa, komiksowg i literacka. O wiele proéciej jest
odwota¢ si¢ do wspdlnie poznanego utworu niz
tlumaczy¢ zasady dziatania rozszerzonej rzeczy-
wistosci (wiecie, to taka sie¢ jak w Google Glass,
tylko na sterydach). Po drugie pokaz im to, nie rob
wykladu - czyli aby uwypukli¢ kluczowy element
systemu, uczyn go waznym elementem przygody
i pozwdl Bohaterom Niezaleznym odnie$¢ sie do
jego dziatania. Na przyklad znajdujac zapis czy-
jegos umystu w postaci stosu korowego, mozemy
wlaczy¢ umyst tej osoby w wirtualnej rzeczywisto-
$ci. W efekcie pozwoli nam to przestucha¢ ja po
$mierci. A co jesli jakas posta¢ poboczna zechce
wykorzysta¢ te okazje do zemsty na bezbronnej
ofierze, argumentujac jednoczesnie za takim roz-
wigzaniem jako bardziej humanitarnym niz tor-
tury ciala? Postawi to problem w zupelnie innym
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$wietle. Jesli wywolasz tym dyskusje przy stole, to
punkty dla ciebie: tak si¢ wlasnie rodzg emocje.

Przydatng metoda jest réwniez wyjscie od
motywacji Bohateréw Niezaleznych i zbudowa-
nie na tym konfliktu. Zatézmy ze chcemy wystaé
postaci graczy na tropikalng planete, aby zbadaly
zniknigcie wysokich ranga urzednikéw korpo-
racyjnych. Zacznijmy wiec od szefowej kurortu,
ktdrej zadaniem jest gladkie dzialanie placowki
i tlumienie wszelkich niewygodnych dziatan.
Jezeli dodamy do tego, ze w rzeczywisto$ci jest ona
sympatyczka rebelianckich ruchéw spotecznych
z Marsa i wykorzystuje swoja pozycje¢ do rekru-
towania nowych czlonkéw ruchu, mamy gotows
sytuacje startowg. I to z wiecej niz jedng warstwa
do odkrycia. Smakowitym dodatkiem bedzie tutaj
niezwykle przyjazny, lecz lojalny wobec rady nad-
zorczej sekretarz szefowej, ktory aktywnie dziala,
aby ja zdemaskowac.

Staraj sig, aby nic nie byto oczywiste. Potraktuj
scenariusz jak tort o kilku warstwach, do ktérych
gracze beda kolejno dociera¢. Zapewni wam to
sporo zabawy przy odkrywaniu kolejnych zwrotéw
akeji. Jezeli co$ wydaje si¢ jasne, to tym wigksze jest
zaskoczenia, gdy okaze si¢ by¢ czyms zgota odmien-
nym. Przykladowo moze by¢ tak, ze przemytnicy
odpowiedzialni za kradziez artefaktu obcych sg
tak naprawde grupa religijng. Walcza o zdoby-
cie relikwii (tutaj: pozostalosci obcej cywilizacji)
i zabezpieczenie jej, zgodnie ze swoja wiarg. Ich
przywodca moze by¢ jednak agentem chciwej kor-
poracji, ktéry wykorzystuje wspétwyznawcow do
pozyskania bezcennego przedmiotu. A jesli dodamy
do tego wszystkiego jeszcze, ze éw agent robi to
z pobudek osobistych, poniewaz jest przez korpo-
racje szantazowany, to zapewnimy na sesji zdrowa
dawke zaskoczen. Co zawsze jest plusem, bo gdy
prezentujesz co$ nowego i unikalnego, uwaga gra-
czy wzrasta, za$ pamiec o sesji pozostaje na lata.

Ruch - Jak to poprowadzic?

W czasie prowadzenia zwracaj uwage tylko na te
aspekty, ktore sa unikalne dla twojej wizji przy-
szto$ci. Twoim zadaniem jest stworzenie iluzji
futurystycznego $wiata, dlatego skup sie tylko
na tych elementach, ktére réznia go od naszego.
Pomijaj niemal wszystko to, co nie jest kluczowe

STRONA 76

dla fabuly. Przykladowo, zamiast opisywac kolejno
klientow futurystycznego kasyna, poswiec jedno
zdanie ptasiemu upliftowi, ktéry dziobem prze-
suwa wygrane w ruletke Zetony. Dodaj informacje
o mechanicznym ochroniarzu, ktérego ciato jawi
si¢ jako mozaika syntetycznych czgsci. Zwrdé
uwage na unikalne zmysly twoich bohateréw:
kto$ moze zauwazy¢ przeplyw energii pod oszu-
kaniczym stofem do blackjacka, a kto$ inny ustysze¢
zgrzyt zebow przegranego z drugiego kornca sali.
Uzywaj kazdego zdania z rozwaga. Pamietaj, ze
walczysz o najbardziej niestabilny z zasobdéw:
uwage graczy.

W TRAKCIE PROWADZENIA SESJI

ZWRACAJ UWAGE TYLKO NA TE
ASPEKTY, KTORE SA UNIKALNE DLA
TWOJEJ WIZJI PRZYSZEOSCI.

Pamigtaj tez o tempie gry i uzywaj go §wiado-
mie. Nic tak nie zabija sesji jak powszechna nuda.
Jezeli nic si¢ nie dzieje, przejdz do nastepnej sceny.
W grach fabularnych ciekawie jest wtedy, gdy gra-
cze sg zaangazowani. Potraktuj sesj¢ z bezlitosng
efektywnoscia montazysty: nieciekawy fragment?
- tniemy i lecimy dalej. Jeste$ dla graczy obiekty-
wem kamery, ktory przenosi twoje wyobrazenia
do ich umystéw. Czerp inspiracje z ksigzek (jako
utwordw najlepiej operujacych stowem) i zwrdé
uwage na konstrukeje ich scen. Testuj rézne roz-
wigzania. Po kilku prébach zorientujesz sie, jakie
metody dzialaja najlepiej.

Nieocenionym narzedziem bedzie dla ciebie
twoj glos. Staraj sie przekazywa¢ nim informacje
i wezuwaj sie w to, co moéwisz. Postaci eksplo-
rujg puste laboratorium? Méw to przyciszonym,
niepewnym glosem z wyrazng nuta napiecia. ..
Prowadza poscig w atmosferze Wenus? Udawaj
$wist wiatru, staraj sie go przekrzykiwac i wyrzu-
caj z siebie krotkie, urywane zdania! Chcesz ich
przestraszy¢ obcg forma zycia? Najpierw wyobraz
ja sobie w najstraszniejszy sposob, w jaki potrafisz.
A nastepnie opisz to z niepewnoscig i obrzydze-
niem. Gracze poczuja twoje emocje: te drapiezne,
I$nigce wypustki, ktore badajg przestrzen wokolo,
jakby powodowane nieludzka §wiadomoscia. .. ten
mdlacy swad szczatkdw organicznych... poczyj to,
a wtedy poczuja i oni.
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Media - Czym si¢ nasycic?
Jedna z najlepszych pozywek dla wyobrazni
jest popkultura. Dlatego przejrzyj ponizsza liste
i zaopatrz si¢ w utwory, ktdre zwrdcily twoja
uwage. Dobrze jest mieé tez liste dziel, przy
pomocy ktorych wkrecisz graczy w nowy $wiat.
Tak czy inaczej z pewnoscig znajdziesz tu wiele
rozwigzan, ktére mozesz zmieni¢ w pomysly na
fabule. Daje ci na to gwarancje.

Ksigzki

Peter Watts, Slepowidzenie i Echopraksja — dwie
znakomite powiesci o pierwszym kontakcie
i jego nastepstwach. Bohaterowie jawig nam si¢
jako prawdziwi postludzie: musimy wlozy¢ spory
wysitek w zrozumienie ich motywow. Obie ksigzki
obracaja moézg w poprzek.

Jacek Dukaj, Perfekcyjna niedoskonatos¢ - sigga-
jaca daleko w przyszto$¢ opowies¢ o epickiej skali
postludzkich dzialan, ze wskrzeszonym Polakiem
w centrum historii. Zobacz jak technologia moze
by¢ nieodréznialna od magii i co wynika z zagieé
czasoprzestrzeni.

Charles Stross, Accelerando — opowies¢ o przyspie-
szajacym postepie, ktorego tempo réwniez ciagle
przyspiesza. Sledzac rodzine Manxéw przez naste-
pujace po sobie pokolenia mozesz poczuc sig tak,
jak w startujacym statku kosmicznym.

Greg Egan, Miasto permutacji — bohater powiesci
szybko orientuje sig, ze zyje w symulowanym mie-
$cie. Rozwigzanie tego problemu nasuwa mu si¢
samo. Niestety, kto§ wylaczyt mu opcje samoboj-
stwa. Powie$¢ daje nowa perspektywe na sztuczne
$wiaty i kopie umystow.

Komiksy

Warren Ellis, Transmetropolitan — odjechana
opowie$¢ o reporterze przyszlosci, z bezbledna
precyzja komentujgca tematy umykajace innym
autorom. Nigdy nie bedziesz juz patrze¢ tak samo
na ludzi zamrazajacych swoje glowy w nadziei na
wskrzeszenie.

Masamune Shirow, Ghost in the Shell 1 ¢ 1.5 ¢ 2
- klasyka japoniskiej mangi, skupiajaca si¢ na trans-
humanistycznej policjantce, $cigajacej w réznych
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stopniach neglizu korupcje i terror w futurystycz-
nej Japonii. Ciekawe spojrzenie na sztuczne zycie
i syntetyczne morfy.

Grant Morrison i Frank Quitely, We3 - skonden-
sowana opowies$¢ o upliftach: zwierzetach, ktérym
zwiekszono inteligencje do ludzkiego poziom
i przeznaczono do zastosowan militarnych. Lapie
za serce (pompe).

Filmy

Dollhouse - znakomity serial o technologii kontroli
umystu. Gtéwni bohaterowie uzywaja swoich ciat
w taki sposob, aby po zaladowaniu odpowiedniej
osobowosci zosta¢ wynajetym bogatym klientom.
Co moze poj$¢ nie tak?

Event Horizon - jak straszy¢ w przestrzeni
kosmicznej ogranym schematem nawiedzonego
domu? Ano wlaénie tak. Pozycja obowigzkowa dla
fanéw zerowej grawitacji i technologicznej grozy.

Limitless - jezeli istnialby $rodek zwigkszajacy
inteligencje, to tak mogloby wygladac jego pierw-
sze zastosowanie. Niech ci¢ nie zwiedzie naiwny
wydzwiek i osadzenie we wspotczesnym $wiecie,
wewnatrz znajduje sie wiele transhumanistycznej
tkanki.

Gattaca — opowie$¢ o zapietym pod szyje kor-
poracyjnym $rodowisku, ktére nie uznaje
niedoskonatosci. Réwniez tych genetycznych.
Wyjatkowe napigcie i $wietnie przemyslany swiat
biurowej chciwosci.

Muzyka
Bad Sector, Ampos - bezkresne przestrzenie
obcych planet, bunt cyfrowych bostw.

We Will Fail, Verstorung — mecha o$miornice eks-
plorujace starego Sojuza.

Geomatic, Blue Beam — wschodnie cyborgi bada-
jace wymarty gwiazde.

Kangding Ray, OR - transowe rytmy na przyje-
cia zamiany cial.

Arecibo, Transplutonian Transmissions — bezsto-
neczne pozdrowienia z Obloku Oorta.

NiTGriT, NiTGriT - ofensywa wojbotéw zasila-
nych plutonem, muzyka swietna do akcji.
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KROLEWNA SNIEZKA
I SIEDMIU SNOTBALLISTOW
Wykorzystanie sportu w grach fabularnych

MACIE] JARECKI

ILUSTRACJA: ANNA RULSKA

7/

- Fatalny blgd krasnoluda w srodku pola, co za beznadziejne podanie! Przechwyt
niziotka, ktory przytomnym zagraniem przerzuca pitke na lewe skrzydlo. Elf, kapi-
tan druzyny Tytanow, znakomicie przyjmuje, bezczelnym zwodem mija desperacko
interweniujgcego gnoma i zbliza sie do linii koticowej. Wrzucona pod bramke
pitka wydaje sie by¢ tatwym tupem dla grajgcego w defensywie orka, ale ten nie
moZe utrzymac rownowagi na sliskiej murawie i pada jak dlugi! Wiecej zimnej
krwi wykazuje Torrhen Silnonogi (przypomnijmy - pélamator, na co dziefi pra-
cujgcy w pobliskiej gospodzie), ktory wyprzedza obrotice Smokow i precyzyjnym
szczupakiem pakuje pitke do bramki. Bramkarz gospodarzy, wilkolak Khan, miota
przekleristwa na swoich kolegow z defensywy. A sedzia gwizdze po raz ostatni! Mamy
nowego mistrza Pétnocnych Prowingji! Jaka szkoda, Ze patistwo tego nie widzg...
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Sport jest wszedzie. Sam go zapewne uprawiasz
lub ogladasz. A jesli nie, to do jego uprawiania
i ogladania chca zmusi¢ ci¢ media, rodzina lub
spoteczne trendy. Twoi znajomi, kiedy biegng do
nocnego po piwo, obowigzkowo zabierajg ze sobg
sprzet i aplikacje do mierzenia odleglosci. Taki
wypad do monopolowego bedzie przeciez niezle
wygladat w mediach spolecznosciowych, niczym
wyczyn Filippidesa w starozytnej Grecji. Twoj brat
na pewno obgryza paznokcie do samych tokci, $le-
dzac poczynania sportowcow, na ich zwycigstwo
postawil przeciez sporo pieniedzy. A pod koniec
tygodnia, razem ze wspomnianymi znajomymi
ibratem, zasigdziesz przed telewizorem, aby stac sie
czedcig kultu narodowej druzyny. A przy okazji twdj
ojciec stanie si¢ ekspertem w jeszcze jednej dziedzi-
nie. Sport jest wszedzie, tylko w RPG jako$ go malo...

WYCHODZE Z ZALOZENIA, ZE

NALEZY DOLOZYC WSZELKICH
STARAN, ABY SWIAT PRZEDSTAWIONY
W GRZE FABULARNEJ BYEL WIARYGODNY
I NAMACALNY. SPORT TO BARDZO
EMOCJONUJACA PLASZCZYZNA: MOZNA
TU ZAGRAC NA UCZUCIACH,
WYKORZYSTAC SENTYMENTY
I WYWOEAC WZRUSZENIE.

Wychodzg z zalozenia, Ze nalezy dotozy¢ wszelkich
staran, aby $wiat przedstawiony w grze fabularnej
byl wiarygodny i namacalny. W osiaggnieciu takiego
celu pomaga bez watpienia kopiowanie elemen-
tow z prawdziwego zycia i wklejanie ich do fabuly
przygody. Sa oczywiscie pewne granice - ciezko
wrzuci¢ do przygody odkurzanie, kupowanie tygo-
dniowego zapasu mleka lub ptacenie rachunkéw.
Sport to o wiele bardziej emocjonujaca plaszczy-
zna: mozna tu zagra¢ na uczuciach, wykorzystac¢
sentymenty i wywola¢ wzruszenie. A wszystko
to w $cistym odniesieniu do scen, ktére znamy
z naszej codziennosci. Uprzedzam, ze nie jest to
wiasciwy material na ulepienie calego scenariusza
(o kampanii nawet nie wspominajac), lecz dosko-
nale sprawdzi si¢ jako dekoracja dla waszych sesji.
Ponizej przedstawiam pomysly na wykorzystanie
sportu w RPG, zaréwno w postaci sugestii dla MG,
jak i dodatkéw do wykorzystania przy tworzeniu
Bohateréw Niezaleznych i postaci graczy.
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Miotacz, palkarz i inne profesje

Zew Cthulhu, Ameryka pierwszej polowy dwudzie-
stego wieku. Badacze Tajemnic siedza w eleganckiej
restauracji i czekaja na przyjécie Bohatera Niezalez-
nego. Kilka chwil pézniej do ich stolika przysiada
si¢ niepozorny mezczyzna, ktory przedstawia
sie jako Walter Johnson. I wtedy jedna z postaci
doznaje olénienia — przeciez ten gos¢ to legen-
darny miotacz Washington Senators, a przy okazji
bohater jego mlodosci, Wielki Walt! Karty z jego
podobizng wciaz znajduja sie w portfelu bohatera!
Moglismy wprowadzi¢ zwyklego BN, lecz dzieki
sportowej zahaczce mamy pelnokrwistg postaé
i ciekawsza interakcje pomiedzy nim a druzyna.
Mozemy rozmowe z takim Walterem wykorzystaé
tez nieco bardziej przyziemnie, jako zwykly prze-
rywnik do tworzenia klimatu - ot, BG wymieniaja
z nim uprzejmoéci, robia sobie wspodlne zdjecie
i wypijaja drinka. Postaci graczy obsypuja Walta
komplementami, a w tym czasie MG po cichutku
dopracowuje juz detale nastepnej sceny.

MICKEY ROURKE I JEGO ROLA

W FILMIE ZAPASNIK TO KOLEJNA
OKOLOSPORTOWA INSPIRACJA.
W KAZDYM SYSTEMIE JEST BOWIEM
MIEJSCE DLA OSILKA, KTORY CALA
MLODOSC SPEDZIEL NA DOSTARCZANIU
ROZRYWKI TLUMOWI.

Mens sana in corpore sano

Jakze czesto druzyny skladaja sie z wojakéw stu-
zacych wspolnie w armii. Ale taka stuzba to nie
tylko za mundurem panny sznurem i kradziez woj-
skowego mienia. To réwniez codzienna rutyna
¢wiczen, ktéra zotnierza hartuje i utrzymuje
w znakomitej sprawnosci fizycznej. Jesli prowa-
dzisz przygody dla takiej wlasnie grupy trepéw,
to pewnie wiekszo$¢ sesji zaczyna sie od krot-
kiej odprawy, po ktdrej bohaterowie wyruszajg na
szlak. A mozna by inaczej, na sportowo. Zacznij
zatem od morderczego treningu na dzien przed
wyprawa. Niech sierzant przegoni te hatastre po
calym placu ¢wiczen, niech zrobig kilkaset przy-
siadéw w pelnym rynsztunku i przeczolgaja si¢
po blotnistym torze przeszkdd - to znakomicie
robi na cere. Taka scen¢ mozesz wykorzysta¢ na
kilka sposobdw: zeby zantagonizowaé jednego
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z Bohateréw Niezaleznych (w tej roli sierzant-sady-
sta), wprowadzi¢ minigre do fabuly (ryzykujecie
rany i kontuzje, ale mozecie zyska¢ bonusy do
wspolczynnikow) albo, zeby bylo weselej, pozwo-
li¢ jednemu z graczy przeja¢ kontrolg nad postacia
sierzanta i poznegcac si¢ troche nad reszta druzyny.

Are you not entertained?

Mickey Rourke i jego rola w filmie Zapasnik to
kolejna okotosportowa inspiracja. W kazdym sys-
temie jest bowiem miejsce na osilka, ktory calg
mlodo$¢ spedzil na dostarczaniu rozrywki ttumowi.
Moze to by¢ gladiator, bokser lub zapasnik — doktad-
nie tak, jak w filmowym pierwowzorze. Mamy zatem
czlowieka, ktorego najlepsze lata na arenie dawno juz
minely, a on sam nie potrafi znalez¢ dla siebie miejsca
w zadnej porzadnej pracy. Niemozno$¢ pogodzenia
si¢ z tym, ze miniona chwala juz nie wréci, wpedza
zapasnika w bledne koto zyciowych porazek. Pro-
blemy rodzinne, masa natogéw i niekontrolowane
wybuchy agresji skazuja go na role spolecznego
wyrzutka. Taka postac to $wietny patent na Bohatera
Gracza, ktory zmaga si¢ nie tylko z odmawiajacym
wspolpracy organizmem, ale réwniez z nowa dla
niego rzeczywistoscia, ktdrej nie rozumie i nie potrafi
zaakceptowac. Jedli chodzi o BN, to wyobraz sobie
ze twoja druzyne czeka wazna walka (préba mie-
cza lub honorowy pojedynek), lecz nie ma wsréd
bohateréw zadnego zawodowego zabijaki. Jest za to
znajomy zapasnik, ktorego trzeba wyciagna¢ z zycio-
wego dotka i ponownie uczyni¢ mistrzem. Cos jak
Rocky i jego trener Mickey.

Co mi zrobisz, jak mnie zlapiesz?

Bieganie stalo sie ostatnio bardzo modne. Zeby
nadazy¢ za tym coraz popularniejszym trendem,
wprowadzmy bieganie do naszych sesji. Na przy-
ktad w Pippenburgu zawsze na zakonczenie lata
odbywa sie niezwykle prestizowy Bieg Pocztowy.
Startujg w nim dumni przedstawiciele branzy gon-
cow, a zwyciezca przez okragly rok rozkoszuje si¢
statusem herosa. To naprawde wielka sprawa dla
calego Pippenburga, a twoi bohaterowie zaraz si¢
o tym przekonajg. Ot6z wczoraj przybyli do miasta,
tropigc ztowrogi kult Chaosu - kiedy zorien-
tuja sie, ze agent kultu podstuchuje ich rozmowe,
zapewne rusza za nim w poscig. Pech zechce, ze
trasa poscigu pokryje si¢ z trasg Biegu Pocztowego.
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Tutaj masz do wyboru dwa warianty, w zalezno-
$ci od tego czy chcesz swoim bohaterom pomoc,
czy tez zaszkodzi¢. Albo jeden z bohaterdéw bedzie
$cigal agenta wzdluz trasy Biegu i przy okazji go
wygra, albo przetnie trase wyscigu prostopadle i na
ostatnich metrach przed meta wpadnie z impetem
na myslacego juz o stodkim zwycigstwie zawod-
nika. Tak czy inaczej bedzie to pamietny poscig.

SPORT TO NIE TYLKO WYSILEK
FIZYCZNY I RYWALIZACJA, TO
ROWNIEZ PRAWDZIWY PRZEMYSE. TO
INFRASTRUKTURA, KIBICE, TROFEA
I MASOWA ROZRYWKA. I TE ELEMENTY
ROWNIEZ POSTARAJMY SIE
WKOMPONOWAC W NASZE SESJE.

Harry Potter i Stadion Tajemnic

Sport to nie tylko wysitek fizyczny i rywalizacja, to
réwniez prawdziwy przemyst. To infrastruktura,
kibice, trofea i masowa rozrywka. I te elementy
réwniez postarajmy si¢ wkomponowaé w nasze
sesje. Dzielni poszukiwacze przygdd ustalaja
w toku $ledztwa, ze zrédlto wszelkiego plugastwa ma
swoja siedzibe na obrzezach miasta, gdzie$ posrod
starych fundamentéw zaniedbanego stadionu. Naj-
lepiej bytoby calg konstrukcje zburzy¢, aby uwiezié
potwory pod gruzami. Jest tylko drobny problem
- przyjaciétka bohateréw, ktéra moze im dostar-
czy¢ materialy wybuchowe, od trzydziestu lat jest
honorowym cztonkiem lokalnego klubu sporto-
wego. Tak, tego samego klubu, ktdéry rozgrywa
swoje mecze na wspomnianym stadionie. Albo
inny przypadek - bohaterowie majg dzien i noc
chroni¢ jaka$ wazng persone. Sek w tym, ze jego-
mos$¢ jest uzalezniony od hazardu i nie wyobraza
sobie weekendu bez odwiedzenia toru wyscigo-
wego i postawienia sporej sumy pieniedzy. Teraz
pozostaje tylko dorzuci¢ gar$¢ utrudnien. Ttum
przy kasie, zamieszanie na trybunach, niespodzie-
wanie gasnace reflektory i nachalni sprzedawcy
hot-dogdéw. Spora dawka wrazen dla twojej grupy
ochroniarzy gwarantowana. A do tego moga oni
jeszcze wygra¢ co nieco na zaktadach!

Wiciekly byk
Sporty walki w grach fabularnych to nie tylko boks
i zapasy. W miare¢ popularnym elementem sg tez
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walki zwierzat — sam miatem przyjemno$¢ braé
udzial w sesji, gdzie gléwnym zadaniem byto odna-
lezienie koguta, prawdziwego czempiona kogucich
pojedynkdéw. Ale na bok anegdoty, skupmy si¢ na
meritum. 7th Sea, bohaterowie trafiaja do Castille,
gdzie muszg zawalczy¢ o wzgledy pieknej panny
lub o uznanie w oczach jej ojca. Czas akcji to
festiwal San Fermin, ktorego gtéwna atrakcja jest
wyscig z bykami. Reszte mozesz sobie juz chyba
sam dopowiedzie¢. Mozna tez zastgpi¢ wyscig kla-
syczng korrida, wedle uznania. Kolejny pomyst
to sport, gdzie zwierz¢ jest narzedziem, ale tez
i nagroda. Inspiracja pochodzi tym razem z filmu
Hidalgo. Pomyst opiera si¢ na idei morderczego,
wielodniowego wyscigu konnego przez pusty-
nie. Zwyciezca ma otrzymac reke krolewny, pot
krolestwa, stadning koni, kuferek ze stodyczami
i takie tam. Jest tu miejsce na rywalizacje, nieczyste
zagrywki konkurentéw i - rzecz jasna - drama-
tyczny finisz na ostatnich metrach. A potem juz
tylko wspomniane nagrody, gloria zwyciezcy i by¢
moze pigkny gest, tak jak w ostatniej scenie filmu?

Biali nie potrafia skaka¢

Szukasz starego O’Donnella? Latwo go znajdziesz, to
ten duren, co biega od biura szeryfa do stacji kolejo-
wej. Tam i z powrotem, tam i z powrotem. Moze tak
nawet i dziesig¢ razy dziennie. O’Donnell twierdzi,
Ze dzigki temu zyskal dobre samopoczucie. Ja mysle,
Ze raczej stracit rozum. Kto normalny biega w samo
potudnie? Pionierzy nie maja fatwo. Spoleczny ostra-
cyzm, wytykanie palcami i niestworzone plotki na
ich temat to dla nich chleb powszedni. Ale gdyby nie
determinacja takiego na przyklad Jamesa Naismi-
tha (z niewielka pomoca kosza na brzoskwinie), nie
mielibysmy dzisiaj koszykowki. A teraz przenie$my
to na grunt RPG. Niech postaci graczy beda pionie-
rami jakiej$ dyscypliny sportowej, niech zwalczaja
stereotypy, przelamuja nieche¢ lokalnej spoteczno-
$ci i wreszcie zalozg pierwszy, potzawodowy klub!
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Stamtad juz krok do zawodowej ligi i wielkich spor-
towych emocji. Swoja droga, mozna taki zbudowany
przez graczy klub $wietnie wykorzystaé jako klima-
tyczng zapchajdziure miedzy sesjami — niech BG
placa spektakularne sumy za transfery lub zajma
sie szkoleniem mlodziezy. Niech pacyfikuja kiboli
lokalnego rywala lub walczg z rasizmem na trybu-
nach. Mozliwosci jest cale mnostwo.

NAWET JESLI NIE INTERESUJESZ
SIE SPORTEM I PRZEZ TO NIE
BEDZIESZ W STANIE WIARYGODNIE
WPLESC GO W SWOJE PRZYGODY,
POSTARAJ SIE CHOCIAZ DELIKATNIE
ZAZNACZYC JEGO OBECNOSC
W FABULARNYCH DEKORACJACH.

Remember the Titans

Nawet jesli nie interesujesz si¢ sportem i przez
to nie bedziesz w stanie wiarygodnie wples¢ go
w swoje przygody, postaraj sie chociaz delikatnie
zaznaczy¢ jego obecno$¢ w fabularnych dekora-
cjach. Swiat przedstawiony zyska pewien realizm,
a gracze zainteresowani tematem beda mile zasko-
czeni. Niech BG przeciskaja si¢ przez barwny ttum
maszerujacy na stadion. Moze w kieszeni ofiary
znajda si¢ dwa bilety na arcywazny mecz snot-
balla? Niech mtoda, atrakcyjna Indianka ¢wiczy
co$ na ksztalt jogi. Niechaj dwoch jegomos$ciow
w karczmie dyskutuje zawzigcie nad tym, kto jest
lepszym zawodnikiem - zakochany w swoim
boskim talencie elf czy niesamowicie skryty
gnom, wirtuoz $rodka pola? A kiedy bohatero-
wie bedg szli przez zatloczony plac, pozwol im
dostrzec zawody w silowaniu si¢ na reke, walki
psow, kolorowa grupe akrobatéw albo uchylone
drzwi do jaskini hazardu - na pewno wymyslisz
co$ odpowiedniego. A na koniec, jako ze sport to
zdrowie, pozostaje mi zyczy¢ wam duzo zdrowia,
a waszym sesjom sportu.
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OSTATNI AGENT

Scenariusz do Deadlands: Pieklo na Ziemi

PIOTR ,,RAMEL” KORY$
ILUSTRACJE: IGOR MYSZKIEWICZ

&P

Dla MK
Ostatni Agent to opowies¢ traktujgca o tym, ze ludzie czesto dokonujg w Zyciu
blednych wyborow. Opowies¢ o morderstwach, do ktérych to prowadzi i o bluz-
nierczych ksiggach, ktore rozsgdniej byloby spalié, a jednak nikt tego nie robi.
To historia, w ktérej posse nie tylko sobie postrzela, ale tez nieco pogtowkuje.
Pamietaj Szeryfie - sowy nie sq tym, czym si¢ wydajqg...

W przygodzie znajdziesz mechanike zaréwno Leverage to male miasteczko w Monta-
do Piekla na Ziemi, jak i Deadlands: Reloaded. = nie. Naprawde male, poniewaz nie bylo warte
Ukazata si¢ ona pierwotnie w czasopismie Magia  ani uderzenia city bustera, ani atakéw ze strony
i Miecz, w numerze 7-8 z 2002 roku. Opowies¢ te  gangéw drogowych. Z tego tez powodu, jesz-
chciatbym zadedykowal wszystkim agentom spe-  cze przed Ostatnia Wojna, Agencja umiescita
cjalnej troski z Magikonu. tam jedna ze swoich okultystycznych bibliotek
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z ,emerytowanym” Agentem w roli antykwariusza.
Nazywal si¢ on Jeremiasz Greene i bardzo powaz-
nie traktowal swojg prace. Nawet koniec Swiata nie
zwalnia mnie z danego kiedys stowa, mawial. Pozo-
stal wigc na swoim posterunku az do pewnego
mroznego styczniowego dnia 2094 roku, kiedy to
rozpoczyna sie nasza opowies¢.

Odrobina historii

W siedemnastym wieku z Anglii, wraz z Piel-
grzymami, uciekl pewien obiecujacy okultysta
pochodzenia niemieckiego - Ingwar Kalatus.
Zbiegl on przed stosem Inkwizycji oraz ludZmi
Cromwella, ktérzy uznali go za szpiega. W podroz
zabral ze sobg sporo skradzionych z bibliotek
manuskryptow, ktore zawieraly bluzniercze tek-
sty, pomocne przy kontaktach z demonami. Byta
wsrdd nich ksiega zawierajaca opisy pokonanych
przez pewnego inkwizytora heretykow, opatrzona
jego odrecznymi notatkami o demonach, jakie
tamci wyznawali. Bylo tam réwniez opaste tomisz-
cze, bedace ksiega czardw, spisane reka niejakiego
Albertusa, upadlego mnicha, ktéry podobno potra-
fif przyzwa¢ demony mogace niszczy¢ cale miasta.
Kalatus probowat odprawi¢ éw rytual, jednak zmu-
szono go do ucieczki. Ingwar ptynal wiec z nadzieja,
ze w Nowej Anglii zdola si¢ ukry¢ i w spokoju dalej
praktykowac¢. Trafit jednak do Salem.

AGENT NAZYWAL SIE JEREMIASZ
GREENE I BARDZO POWAZNIE
TRAKTOWAL SWOJA PRACE. NAWET
KONIEC SWIATA NIE ZWALNIA MNIE
Z DANEGO KIEDYS SLOWA, MAWIAL.

Co6z, ludzie czgsto dokonujg w zyciu blednych
wyboréw.

Ingwar splonal na stosie, a jego biblioteczka tra-
fila najpierw do ko$ciota w Bostonie, potem do
Uniwersytetu Bostonskiego, a w roku 1890, po
odkryciu ksiegozbioru przez jednego z Facetow
w Czerni, do siedziby Agencji. Twardziele z Agen-
cji nie chcieli przestawi¢ si¢ na dataslugi i mimo
ze ksigzki zdigitalizowano, to ich nie zniszczono.
Bogate biblioteki Agencji zostaly podzielone
i poukrywane po calej Ameryce, przewaznie
w postaci antykwariatow. W taki sposob ksiggo-
zbiér Kalatusa trafit do Leverage. Jak si¢ okazalo,
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byly to ksiazki, za ktdre ludzie gotowi sg zabic. Jere-
miasz byl osoba, ktéra przekonala sie o tym na
wlasnej skorze. Mozna powiedzie¢ wrecz, ze byl
tym faktem $miertelnie zaskoczony.

Ale co do tego wszystkiego
maja moi bohaterowie?

Bohaterowie Graczy tulaja si¢ zapewne po zacho-
dzie Ameryki. Moze si¢ wiec zdarzy¢, ze znajda
si¢ w okolicach Leverage. Tam tez wlasnie Sze-
ryfie nalezy ich zatrudni¢. Na szlakach zawsze
czego$ brakuje, wiec sam wiesz najlepiej, czym
zacheci¢ swoja posse. Rozumiesz juz zatem za ile,
aja ci powiem co. Twoja wesola gromadka zosta-
nie wynajeta przez pewnego Stréza Prawa jako
ochrona i pomoc przy rozwiagzaniu zagadki znik-
niecia pewnego staruszka. Kole$ dobrze placi i nie
wymaga zbyt wiele. Raj na ziemi, prawda?

LEVERAGE TO ZABITA DECHAMI

DZIURA W MONTANIE.
MIESZKANCY UPRAWIAJA ZIEME, KTORA
NA POLNOCY JEST ZYZNA, HODUJA
BYDLO I POLUJA. MIASTO ZNAJDUJE SIE
NA LISCIE KONWOJU, A BURMISTRZ
CALY CZAS KORESPONDUJE
Z PRZYWODCAMI TE] ORGANIZAC]I.

Leverage to zabita dechami dziura w Montanie,
ktora zamieszkuje okolo pieédziesieciu rodzin.
Kiedy$ byt tam ,,skansen” gérniczego miasta ame-
rykanskiego z poczatkéw XX wieku, co o dziwo
przydato si¢ mieszkanicom. Po Ostatniej Wojnie,
podczas ktorej Leverage przechodzilo z rak Kana-
dyjczykoéw z Paktu Poludniowego do rgk Armii
USA, mieszkancy zostali wbrew swojej woli prze-
siedleni do owego skansenu. Same miasto doznato
podczas walk powaznych zniszczen, a mieszkan-
com, ktoérzy w sumie mieli gdzie mieszkaé, nie
chcialo si¢ go odbudowywac - po prostu przeniesli
tabliczke z jego nazwg w inne miejsce. Wokot skan-
senu zbudowano mur, w ktérym znajduja sie cztery
bramy, skierowane wedlug kierunkéw geograficz-
nych. Nie pojawiajg si¢ tam zadne gangi drogowe,
najwyzej od czasu do czasu zablgkani Kanadyjczycy
lub Wendigo w zimie. Mieszkancy uprawiaja zie-
mig, ktdra na potnocy jest zZyzna, hoduja bydlo
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i poluja. Bardzo rzadko pojawiaja si¢ tam karawany
kupieckie - na szczeécie Leverage jest samowystar-
czalne, a z powodu izolacji technologicznej cofneto
sie do poczatkéw XX wieku. Miasto znajduje sie na
liScie Konwoju, a burmistrz — George Long — caly
czas koresponduje z przywddcami tej grupy. Ist-
nieje jeszcze jeden sposéb komunikowania sie ze
$wiatem zewnetrznym, ale pozostaje on nieznany
dla wigkszo$ci mieszkancow. Jest to dawna sie¢
komunikacyjna Agencji. Korzystal z niej zaginiony
Jeremiasz i jego syn Abe. Tymi kanatami dowiedzial
sie tez o zaginigciu Greene’a dawny Facet w Czerni,
teraz starzejacy sie Stréz Prawa zwany Burns. To on
wlaénie wynajmie twoja posse, Szeryfie.

Po co dawnemu Agentowi ochrona, spytasz? C6z,
koles mial 46 lat, kiedy spadty pierwsze bomby,
teraz ma ich wigc 59. Ramol, nie? Zapomnialbym,
ze Jeremiasz byl tez w Leverage szeryfem, wiec nie
moze sam siebie poszuka¢. Logiczne, prawda?

Co si¢ wydarzylo w Madi...

wro¢, w Leverage?
Jeremiasz Greene trwal na swoim posterunku przez
calg wojne, a podczas przeprowadzki do skansenu
zabral ze sobg biblioteke. Strzegl jej jak oka w glowie,
dbajac o bezpieczenstwo zbioru bardziej niz o bez-
pieczenstwo swojej rodziny, co doprowadzito do
tragedii — maruderzy z Paktu Poludniowego zabili
mu zong. Nie zmienilo to jednak niczego w zacho-
waniu Agenta. Uwazal si¢ za cztonka Agencji nawet
po wojnie, jako Ze nie przyszedt zaden oficjalny
rozkaz o jej likwidacji ani o odwotaniu go ze sta-
nowiska. W Leverage Greene mieszkat ze swoim
synem Abem, jego zong Alice i wnukiem Igorem.

Stary Agent wickszo$¢ czasu spedzal z ksigz-
kami, ktére studiowal z wielkim zainteresowaniem
— doszedt do wniosku, Ze poszerzajac swoja wiedze
o zjawiskach paranormalnych moze poméc odbu-
dowa¢ cho¢ troche Zniszczony Zachdd. Praca na sta-
nowisku Szeryfa w tak spokojnym miescie pozwalata
mu na paranie si¢ okultyzmem. Czas, ktérego nie
poswiecal studiom, spedzal ze swoim trzynastolet-
nim wnuczkiem Igorem. Dostrzegat u wnuka taki
sam ped do ksiazek, jaki sami kiedy$ posiadat, zache-
cal go wiec do coraz to trudniejszych lektur.

Jak juz wczesniej wspominatem, ludzie czesto
dokonuja w zyciu blednych wyboréw.
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Jeremiasz nie zauwazyl, ze jego wnuk ma oczy
dorostego mezczyzny. Kogo$, kto duzo przezyl
ijeszcze wiecej widzial. W ciele malego Igora Gre-
ene’a, dzigki Pomécie, odrodzit si¢ Ingwar Kalatus.
Historia lubi sie powtarzaé i Kalatus znéw zapra-
gnat zosta¢ wielkim magiem. Cdz, nie ma to jak
dziecko z wizja swojej przyszlosci. Igorek zatatwil
dziadkowi emeryture w Funduszu Emerytalnym
Zaswiaty, ale niestety popetnil jeden btad - dziadek
szczegllnie niebezpieczne ksigzki schowal w spe-
cjalnie zabezpieczonej skrzyni. Dziecko musialo
sie dlugo meczy¢, zeby ja otworzy¢ — akurat tyle,
ile potrzebowal Burns na dotarcie wraz z posse
do Leverage. No i akurat wtedy, gdy Igorek zaczat
sobie spokojnie czytaé, pojawil si¢ w mieécie ktos,
kto zamierza mu w tym przeszkodzi¢. Co za pech.

Bohaterowie przybyli!

Posse przybywa do Leverage tuz przed wschodem
sfonica pewnego zimnego, styczniowego poranka.
Miasto otoczone jest murem z cegiel i roznych frag-
mentdéw budynkéw — wielka plyta i te sprawy. Przy
bramie czeka ich mata przepytywanka: kim sa i po co
przybyli. Odpowiedziami zajmie si¢ Burns, wyjasnia-
jac ze zostal wezwany przez Longa do pomocy przy
poszukiwaniu zaginionego Jeremiasza. Dzigki takim
tlumaczeniom szybko otwiera sie brama i posse
zostaje przywitana przez dwdch smutnych pandéw -
Georga Longa i Abea Greene’a. Wyjasniaja oni, co si¢
stalo w miescie (przynajmniej na tyle, na ile pozwala
im ich wiedza). Burns nalega, aby przeszuka¢ anty-
kwariat od razu - Abe byl na tyle przytomny, zeby
zamkna¢ go na klucz po zniknigciu ojca.

Antykwariat

To jednopigtrowy budynek. Parter zajmuja ksiazki,
a pietro, do ktérego prowadzi oddzielne wejscie, to
mieszkanie Greenéw. Obok napisu Ksigzki i staro-
cie znajduje si¢ tez inny: Szeryf Leverage.

DOBRA, A TERAZ JAK W DOBRYM
FILMIE — ZACZYNAMY OD TRUPA,
A POTEM BUDUJEMY NAPIECIE.

Czas, zeby posse nieco si¢ popisala — udany rzut
na Przeszukiwanie o PT 7 (Spostrzegawczos¢ DL:R)
pozwoli jej odkry¢, ze nie ma zadnych §ladéw walki.
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Ci bardziej uwazni dostrzega, ze pomieszczenie bylo
przeszukiwane. Abe nie bedzie w stanie powiedzie¢,
czego w nim brakuje, ale doda ze ojciec dokladnie
katalogowat ksigzki i przekaze posse spis calego ksie-
gozbioru. Niestety, jest tego tak duzo, ze sprawdzenie
go zajmie caly dzien. Jesli ktérys z bohateréw zadekla-
ruje, Ze przyglada sie uwaznie podtodze lub posiada
wysokie Przeszukiwanie (Spostrzegawczos$¢ DL:R) izda
Cigzki test (modyfikator -2 DL:R) tej umiejetnosci,
zauwazy pod jedna z szafek ryse. Bystrzy pistoleros
wydedukuja zapewne, ze szafke mozna przesunac.
Znajduje si¢ za nig niewielka wneka, a w niej otwarty
sejf, przypominajacy duze pudetko na buty. Do wieka
przyczepiony jest kawateczek materiatu - ktos otwie-
ral go w pospiechu i zaczepil sie welnianym rekawem.
Abe stwierdzi przy tym odkryciu, Ze ojciec trzymat
w ukrytym sejfie szczegolnie cenne biale kruki, nie-
stety nie moze powiedzie¢, ktore z ksigzek tam si¢
znajdowaly, poniewaz Jeremiasz mu nigdy o tym nie
wspominal.

Dobra, a teraz jak w dobrym filmie - zaczynamy
od trupa, a potem budujemy napiecie.

Trup i porwanie

Nagle cisze poranka, spotegowang przez majestat
Smierci, przerywa glosny krzyk, zawierajgcy w sobie
calg rozpacz Swiata.

Strasznie pompatyczne zdanie, prawda? Lecz te
stowa doktadnie oddaja to, co dzieje si¢ w Leverage
pewnego zimnego, styczniowego poranka. Wzdtuz
glownej ulicy biegnie rozhisteryzowana kobieta.
Wyda si¢ ona posse znajoma — mignela im przez
moment w antykwariacie. Kobieta przerazliwie
krzyczy: Méj syn, méj biedny Igorek. Naprzeciw
niej wychodzi Long, a praktycznie z kazdego domu
wytaniajg si¢ mieszkancy. Kobieta straszliwie szlo-
cha, méwi co$ rwanymi zdaniami i wida¢, ze jest
przerazona. Zaktadam, ze ktérys z bohateréw zain-
teresuje sie tym, co dzieje si¢ na ulicy (podobno
sa Bohaterami przez duze ,,Be’, nie?). Jedli nie, po
chwili do rozmawiajacych na ulicy ludzi podejdzie
Abe i zabierze zone¢ do domu, a George Long uda
sie do antykwariatu, w ktorym przebywaja BG.

Jak si¢ zapewne domyslasz Szeryfie, do zaginio-
nego Jeremiasza dolgczyt wlasnie maly Igorek.
Najpierw jednak, korzystajac z pomocy czarnej
magii, przekonal swoja mamuske, zeby rozwalita
teb pogrzebaczem Burnsowi, a potem narobila tego
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catego rabanu z porwaniem. Igor ma juz ksiege
czarow Albertusa i teraz potrzebuje troszke czasu
(na szczgscie), aby przywotaé demona. Oczywiscie
tylko posse moze mu sie przeciwstawi¢, uratowac
$wiat, poja¢ ksigzniczke za Zone. ..

- Teddy. To nie ta sprawa.

- Tak? Aha...

Wracajac na radioaktywne pustkowia — bohate-
rowie muszg przeszkodzi¢ Ingwarowi Kalatusowi.
Long bedzie niezwykle przejety $miercig Burnsa.
Wie, ze Leverage znajduje si¢ w trudnej sytuacji,
poniewaz Jeremiasz powiedzial mu o ,efektach
strachu’, a obecne wypadki moga zwigkszy¢ jego
poziom (tak na marginesie, na poczatku wynosit
on 3, teraz skacze za$ do 4). To natomiast zacheci
wynaturzenia do zabawy, a pamietaj Szeryfie, ze to
Montana w zimie - tak, tak, Wendigo! Los mia-
steczka lezy wigc w rekach posse.

W CALEJ ZABAWIE CHODZI O TO,

ZE INGWAR MUSI ZABIC RYTUALNIE
CZTERY OSOBY, ABY PRZYZWAC
DEMONA, KTORY JEST ZDOLNY
ZNI1SZCZYC LEVERAGE I ZAMIENIC TO
MIEJSCE W MARTWE ZIEMIE.

Panie i panowie, koniec prowadzenia graczy za
raczke. Czas na malg samodzielnoéé. W dalszej
czg$ci tekstu przedstawie ci Szeryfie najwazniej-
sze postacie i fakty, ktére pozwolg graczom (mam
nadzieje, ze szczesliwie) rozwigzaé sprawe ostat-
niego Agenta. W calej zabawie chodzi o to, ze
Ingwar musi zabi¢ rytualnie cztery osoby, aby przy-
zwalé demona (wigkszego Manitou). Demon ten
zdolny jest zniszczy¢ Leverage i zamieni¢ to miej-
sce nieodwotalnie w Martwe Ziemie, gdzie bedzie
panowatl niczym pastuch na wlosciach - stworzy
sobie miniaturowe Pieklo z mieszkancami jako
stuzacymi i zrédtem rozrywki. Chyba ze Ingwar
zarobi wczesniej kulke.

W Leverage wystapili...

George Long. Burmistrz. Wysoki i chudy jak szpa-
del blondyn z brédka. Wie wiele o okolicy, zna tez
kilka tajemnic zwigzanych z Agencja. Byl przy-
jacielem Jeremiasza. Mimo swojego podeszlego
wieku - dobiega sze§¢dziesiatki — jest bardzo
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sprawny, poza tym jako byly zolnierz i oficer PaPin
moze wspomoc posse w walce.

Billy O'Connel. Wlaéciciel jedynego sklepu
w Leverage. Wie o wszystkim, co dzieje si¢ w mieécie,
niestety wiekszo$¢ uzyskanych od niego informacji
to plotki. W jego sklepie mozna zaopatrzyc¢ sie w Zar-
cie, bimber, a takze w bron. Tej ostatniej ma jednak
niewiele — w konicu to takie spokojne miasteczko.

Martin, po prostu Martin. Martin to specyficzna
postaé. Koles jest wyznawca spiskowej teorii dzie-
jow, ktory przyjechal 21 wrzesnia 2081 roku do
Leverage, aby zbada¢ istniejacy wedlug niego rza-
dowy plan wykorzystania Wendigo w armii i zostat
tam az do dzié. Goé¢ to metal po siedemdziesiatce:
dlugie, siwe wlosy uwigzane w kitke, czarne spodnie
majace wigcej tat niz lat, plaszcz, bluza z napisem
,TRUST NO ONE!” oraz maskotka przedstawia-
jaca Elma z Ulicy Sezamkowej. Znacie ten typ.

Martin zaczepi graczy, poniewaz ma kilka teorii,
ktére na pewno pomoga im w rozwiazaniu zagadki
porwan. Niestety, 95% z nich to zwykla §ciema. Aha,
jeszcze jedno - jedna z podanych teorii jest praw-
dziwa i doé¢ wazna w Sledztwie! A dlaczego ,,Martin,
po prostu Martin”? Bo tak sie wlasnie przedstawia,
co$ w stylu Bond, James Bond. Dziwne, nie?
Porgbane teorie Martina:
« W tych okolicach czesto dochodzito do zaginieé
ludzi. Stata za tym stata Agencja, potrzebujaca
miesa dla Wendigo.

 Faceci w Czerni to istoty stworzone sztucznie,
jako bron genetyczna.

 Sowy nie s3 tym, czym si¢ wydaja.

Archiwa Agencji zawierajg czary przyzywajace
demony.

« Podobno demon pojawia si¢ w kregu stworzo-
nym z ofiar.

« UFO to tajna bron CSA, wykorzystujaca duchy
Indian.

CSA jest rzadzone przez faszystowskich Rycerzy
Zotego Kregu, ktdérzy prébuja obecnie reakty-
wowac¢ niewolnictwo na Potudniu.
« Kanadyjczycy uzywaja zombie w armii i stwory
te kreca si¢ po okolicznych lasach.
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o Zarzadem USA nie stojg masoni.

Abe (Abraham) i Alice Greene. Abe jest sym-
patycznym trzydziestopigciolatkiem o szczerym
i otwartym charakterze. Chetnie stuzy swoja wie-
dza (skonczyl Uniwersytet Stanu Montana, spe-
cjalizacja archeologia, zna wiec lacing, a ta moze
by¢ przydatna przy thumaczeniu tekstow). Wie tez
troche o przeszlosci ojca. Zna miedzy innymi tajne
metody komunikacji uzywane przez Agencje. Zna
tez miejsce, w ktorym ojciec, wraz z Burnsem, ukryt
przed wojna bron. Przysiagt on im jednak, ze nigdy
nie zdradzi tej tajemnicy. Alicja to catkiem mita
kura domowa, dobra matka i Zona, ktdra doglada
dobytku oraz gospodarstwa, pracuje w miejskiej
szklarni i w ogole jest mila, no i... mita. No, moze
nie podczas pobytu posse, poniewaz wtedy znajduje
sie pod wplywem czaru Wiladca marionetek i sta-
nowi bezwolne narzedzie w rekach swojego syna.

Igor Greene aka Ingwar Kalatus aka Ten Zly aka
Szatan z siédmej klasy. Igor to dorosty w ciele
trzynastolatka, ale kazde morderstwo postarza
go o okolo dziesigciu lat, tak wiec pod koniec
przygody bedzie wygladal na okolo pie¢dziesiat.
Ukrywa si¢ w starej kopalni wegla, kilometr od
potudniowej bramy Leverage, gdzie chroni go
pieciu Wilkoludéw oraz kilkana$cie wilkéw, ktére
przyzwal przy uzyciu Paktu. Ingwarek ma tez swo-
jego osobistego zywego trupa, ktérego zrobil ze
swojego dziadka. Zmy¢lny dzieciak.

Kopalnia podobno jest zasypana od przeszlo dwu-
dziestu lat, jednak kamienie da si¢ tatwo usuna¢
(Ingwarowi pomdgt w tym nieodzalowanej pamieci
Jeremiasz). O kopalni w mie$cie wiedzg praktycznie
wszyscy, jednak jej dokladne polozenie zna tylko
Long. To tam miescil si¢ sktad broni, jednak Abe nie
wie, ze Burns z Jeremiaszem zabrali ze sktadu calg
bron, czesci uzyli do obrony miasta, a reszte sprze-
dali cztonkom Konwoju. Pech, ale gracze dowiedza
si¢ o tym dopiero wtedy, gdy wejda do srodka.

Co jeszcze odnaleziono

w antykwariacie?

Duzo ksigzek, wiec kazdy bibliotekarz bedzie
Slinit si¢ ze szczeécia przez jakie§ dwa dni. Prze-
szukanie antykwariatu jest juz opisane wcze$niej,
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ale bohaterowie moga dokltadnie sprawdzi¢ spis
ksigzek i poréwnac go ze stanem faktycznym. Zaj-
mie im to jednak co najmniej jeden dzien. Po tym
czasie posse ustali, ze brakuje tylko trzech ksiazek
- jedna oznaczona jest jako Pamigtnik Kalatusa,
druga jako Pamietnik Albertusa, a trzecia jako
Grand Grimoire. Abe nie zna dwoch pierwszych,
ale jako okultysta-amator rozpozna trzecig. Boha-
terowie z okultyzmem na poziomie przynajmniej 4
po zdaniu £atwego testu tej umiejetnosci ( Test Wie-
dzy: Okultyzm - DL:R) tez ja zidentyfikuja. Grand
Grimoire to ksigga zawierajaca wiele czaréw, kan-
tow, rytualéw szamanskich i Voodoo. Zawiera ona
réwniez informacje o imionach demondw, czyli
wode na miyn réznych szalonych kultow.

NAJNIEBEZPIECZNIEJSZE KSIAZKI
ZOSTALY SKATALOGOWANE JAKO
CZESC KOLEKCJI KALATUSA
Z ADNOTACJ4 ,SZCZEGOLNIE
NIEBEZPIECZNE” I ,,SCISLE TAJNE”.
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Wiszystkie te ksigzki zostaly skatalogowane jako
cze$¢ kolekeji Kalatusa z adnotacja ,,szczegélnie
niebezpieczne” i ,Scisle Tajne”. Polka, na ktdrej
znajdowaly sie w katalogu, nosi numer 13. Nie
potrzeba bystrzaka, zeby stwierdzi¢ ze w bibliotece
nie ma takiej potki. Nic dziwnego, poniewaz jest to
wlaénie skrzynka ukryta we wnece. W tejze skrzyni
znajduje si¢ rowniez Biblia Rangeréw, Kroniki
Ko$cielne Saint Cecile oraz kilka innych dziet
napisanych po arabsku i hebrajsku (albo w jezyku,
ktorego nie przeczyta zaden z bohaterdw, jesli masz
Szeryfie w posse cholernych poliglotéw; swoja
droga, czy oni aby graja w dobra gre?). Znajduje
sie tam tez dziwny karton formatu A4, ktory jest
zupelnie pusty. Jest to mapa do sktadu broni oraz
do schronienia Igora, jednak do jej odczytania
potrzeba troche sprytu i alkoholu, ktéry uaktywni
tusz. To stara sztuczka Agencji, ktdra zabezpieczata
w ten sposob swoje tajemnice przed niepowola-
nymi oczami. Gracze powinni wpas¢ na to przy-
padkiem i najlepiej po drugim porwaniu.

Wazne sg Kroniki Koécielne Saint Cecile. Jak
sama nazwa wskazuje, sa to zapiski wydarzen
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koscielnych z maltego miasta na péinocy Wioch,
ktore byly prowadzone od 1215 do 1290 roku.
Tre$¢ ta jest straszliwie nudna (juz pierwszy wpis
z AD 1215, 2 januara — chrzest Aldony, corki
Thomasa Mlynarza —~u$wiadomi to dobitnie twoim
pastuchom), jednak wida¢ tez, ze w okfadce ksigzki
co$ bylo zaszyte. Uwazne przejrzenie spisu ksigzek

- troszke to potrwa, poniewaz z przyczyn bezpie-
czenstwa (aby unikna¢ zniszczenia cennego manu-
skryptu) Jeremiasz schowal go do innej ksiazki.
Krystian to osoba, ktora pierwsza dokonywata wpi-
séw do Kronik Koécielnych Saint Cecile w latach
1215-1225. Pergamin jest napisany po tacinie, wiec
zapewne przetlumaczy go bohaterom Abe.

pozwoli znalez¢ dokument Testament Krystiana

AD 1225, 4 sierpnia

To sq ostatnie stowa moje, Ojca Krystiana, o zajéciach podczas czasu zbrodni dokonanych przez stuge Sza-
tana, znanego pod imieniem Albertus, ktory niech przeklety na wieki bedzie. Na moc Boskg przysiggam,
iz stowa te prawdg sq, a pisane dla potomnosci, by ostrzec jq przed takimi potworami, jakim byt Albertus.

W roku Patiskim 1190 poczgtek byl, kiedy demony zaczely napastowaé naszqg okolice. Wielu rolnikéw
stracito wtedy swe trzody, gdyz znikalo bydlo z zagrdd, a ciata tych stworze#, pozbawione krwi zupet-
nie, znajdowano wiele mil stqd. Bojgc si¢ najgorszego, do Rzymu, do Papieza i jego Swigtych stug listy
statem. Nic mi jednak nie odpisano. Teraz juz wiem czemu — bylismy w wiosce pod cigzkim oblezeniem.
Postaticy moi, a dziewigciu ich byto, zamordowani zostali straszliwie — niech dobry Pan mi to wybaczy.

Dziewig¢ diugich lat pracowalismy w strachu, przysztosci nie znajgc, a los nasz okrutnie przeklinajgc.
Nawet do tegosmy sig posuneli, iz w taske i mitos¢ Boga zwatpilismy. Rok w rok, przez ten czas listy statem,
lecz tylko nadzieje tracitem. W czasie tym zlo wszeteczne wsilg rosto. Zadne dziecko zywe sig wtedy w wiosce
nie urodzito, bydto zabijane bylo w wielkich ilosciach i nikt nie osmielit sie po zmroku z domostwa wychodzi¢.

Po czasie tym, watpigc juz we wszystko, w co wierzylem, poczglem dziatal. Z trzema najodwazniej-
szymi z wioski sig spotkatem, a byli to Stefano, kowal miejscowy, Thomasino piekarz i Guiseppe, Italczyk
z pochodzenia, owce tutaj hodujgcy. Imiona te zapamietajcie, gdyz bohaterowie to i meczennicy! Owce
spetalismy na polu pod wieczor, a i jg i ziemig wokdt krwig wysmarowalismy, potem zas na ziemi nie-
opodal si¢ zaczailiSmy i czekalismy co dzia¢ sig¢ bedzie. O péinocy bestyja dziwaczna, o glowie kozla,
ciele meza i nogach konia sie pojawita nagle przy owcy i po tym, jak do miesigca zawyta, a w petni on
wtedy byl, rzucila sig na biedne boskie stworzenie. Tréjcy Przenajswietszej tylko zawdzieczamy, iz i nas
nie zauwazyla. Posiliwszy sig, odbiegla gdzies, a mysmy za nig podgzyli.

Potwér do pieczary sig schowal, ktorg potem zawalilismy, by nikt tam nie wszedt i tamze stanelismy
twarzg w twarz z Albertusem. Trojka kompandw moich zgineta od ognia i pazuréw demonicznych stug
jego, ktére z otchlani piekiel przyzwac musial, mnie jednak Moc i Stowo ochronito, a Smier¢ bohateréw
pozwolita dojs¢ do potwora w ludzkiej skérze i ogluszyc go. Gniew straszny mnie oslepit i prawiem go
przy tym zabil. Potwory jego stowo Boze mi pozwolito odegnal, gdyz ni miecze, ni tuki, ni bro zadna
ich sig nie imata. Niosgc na plecach mych diaboliste, do wioski powrécitem.

Trzy lata Albertus byt przestuchiwany, lecz caly ten czas w grzechu trwal. W koticu z Romy wiesci
przyszly wraz z zolnierzami Pariskimi i Albertusa na stuszny los skazano. Smier¢ miat spotkaé w plo-
mieniach. Bég niech ma jego dusze w opiece, gdyz nawet w plomieniach bluznit on straszliwie.

W jego rzeczach, ktére tez spalono wraz z nim, ksiggi byly. I niech B6g Wszechmocny mi wybaczy,
lecz nie moglem odmowic pokusie do nich zajrzenia. Grzeszne to byly ksiegi - lecz jedna, opisujgca
zycie Albertusa, zawierala w sobie rytual wzywania demona, ktory w lek mnie wprawit. Rytuat wzywat
Marchosiasa, demona, ktéry po ofiarach z ludzi Smier¢ calym osadom nies¢ mogl. Lek méj z tej przy-
czyny pochodzil, iz dopiero pisac go Albertus skoriczyt i w roku nastepnym naszg wioske los okrutny
czekat - zostataby pewnie wspomnieniem i pierwszg ofiarg tegoz rytuatu.

Teraz wszystko, co dowiedziatem sie z tego ksiggozbioru, opisaé pragne (cho¢ chetniej bym o tym
zapomniat). Oto jest bluznierczy rytuat Albertusa, niech bedzie potgpion na wieki!

Demonowi Marchosiasowi, niszczycielowi w bitwie i zabdjcy z wysoka, miejsce poswigcone znajdz,
potem w cztery rogi, jak i w cztery strony Piekiet odejdz na mil kilka. W miejscach tych, w noc ciemng i przy
miesigcu roznym ofiary swe z16z, a w noc magii, gdy ostatniqg ofiare zlozysz, przyzwacé Mrocznego Zabdjce
Marchosiasa mozesz, ktéry bedzie ci stuzyl, jezeli czyny twe bedg zniszczenia i rzezi straszliwych petne.
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Pare stow wyjasnienia dla Szeryfow nieobeznanych z kemo-
sabe latinae

Miesiac rozny. Rozne ,,oblicza” ksiezyca, rytualne mordy nalezy skfada¢ w innej fazie ksigzyca.
Cztery strony piekla. Hmm, tego chyba wyjasnia¢ nie muszg...

Miejsca rytualu. Musza to by¢ lokacje zwigzane z wysokoscia (géry) lub z miejscami bitew. Gor
wokot Leverage jest duzo, pol bitewnych mniej, bo tylko dwa. Jedno okoto czterech kilometréw od
wschodniej bramy miasta (pole bitwy z Wojny o Niepodleglos¢, bedzie to wiedzial Abe), drugie
z czaso6w Wojny z Anglia z 1812, kilka kilometréw na péinoc. Jak fatwo si¢ domysli¢, pozostatymi
miejscami bedg géry na zachéd i na poludnie od Leverage.

Noc magii. Noc zwigzana z kalendarzem magicznym, w naszym przypadku bedzie to 2 luty
(Candlemas). Bohaterowie Graczy przyjezdzaja do Leverage 25 stycznia. Aha, rytualne mordy beda
odbywaly si¢ w dzien, nie w nocy. W nocy Igorek bedzie porywat ,,sktadniki czaru”. Zabdjstwa naste-
powaly beda wigc co drugi dzien.

Miejsce poswiecone Marchosiasowi. To miejsce, w ktorym si¢ on pojawi i zacznie sia¢ zniszczenie.

Znajduje si¢ ono dokladnie w centrum Leverage. Mite, nie?

Jesli graczy ol$ni, ze znajduja sie w bibliotece okul-
tystycznej i poszukajg jakiej$ ksigzki traktujacej
o demonach (np. Biblia Szatana lub Spis demonéw
i aniotéw), odnajda nastepujacy opis:

Marchosias - demon asyryjski, wystepujgcy
w pismach kabalistycznych. Zwigzany jest z rze-
zig bitewng oraz z wysokimi miejscami. Podobno
czczony przez Hetytow, ktérzy sktadali mu ofiary
z ludzi, przewaznie z matych dzieci lub kobiet, jako
nieuzytecznych w walce.

Kalendarzyk wydarzen, czyli co, gdzie
i kiedy?

2094.01.25 - Posse przybywa do Leverage, $mier¢
Burnsa i ,,zaginigcie” Igora.

2094.01.26 (noc) — Pierwsze porwanie.

2094.01.27 - Pierwsza ofiara zfozona w gérach na
zachdéd od miasta.
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2094.01.28 (noc) - Drugie porwanie, pomagajace
przy porwaniu wilkoludy i wilki atakuja miasto,
robigc jednak wigcej zamieszania niz szkody.

2094.01.29 - Druga ofiara zfozona na polu bitwy
z Wojny o Niepodleglos¢.

2094.01.30 (noc) - Trzecie porwanie, jak wyzej
atak Wilkoludéw, tym razem zupelnie niespo-
dziewanie miasto atakuje jednak réwniez para
glodnych Wendigo.

2094.01.31 - Trzecia ofiara zlozona na polu bitwy
z czaséw Wojny z Anglia.

2094.02.02 - Czwarta ofiara, ktdrg jest matka
Igora, ztozona w goérach na potudnie od miasta;
pojawia si¢ demon.

Z kazdym kolejnym porwaniem (lub odnalezio-
nymi zwlokami ofiar) roénie Poziom Strachu, aby
w koncu osiagna¢ stopien 6 dnia drugiego lutego.
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Statystyki postaci do Piekla na Ziemi

Igor Greene (Ingwar Kalatus)

Cechy fizyczne: Sila 2k8, Spryt 3k6, Szybko$¢ 4k8, Wigor 2k6, Zreczno$¢ 2k8

Cechy umyslowe: Charyzma 2k10, Duch 4k10, Spostrzegawczos¢ 4ke6, Spryt 4ké, Wigor 3k8

Umiejetnosci: Walka: néz (Sita+1k4) 5k6, Rzucanie: Gromy Zaglady 3k8, Jezyk: facina 3k8,

Przenikliwo$¢ 3k6, Wyksztalcenie: okultyzm 5k8, Wiara 5k10

(reszta cech i umiejetnosci jest niewazna, bo koles i tak idzie do odstrzatu)

Czarna Magia: Gromy Zaglady 2, Pakt: 5 (Wilkoludy), Wladca marionetek 5 (Alicja znajduje sie
ciggle pod wplywem czaru), Zombie 4 (dziadek, dziadek! - czar dziala tylko na
niego), Rytual Albertusa 5 (to specjalny czar, ktory pozwala na przyzwanie demona
Marchosiasa po odprawieniu calej tej zabawy z ofiarami). Wszystkie czary (za wyjat-
kiem Groméw Zaglady) sa wynikiem rytualéw, nie musisz wigc rzucaé kostkami,
aby przekonac sie czy dziatajg. Oczywiscie ze dzialajg.

Rozmiar: 5

Wilkolud (po dwoch na gracza w kopalni, 4+1 na gracza przy miejscu rytualu)
Cechy fizyczne: Sita 3k10, Sprawnosc¢ 3k10, Szybkos¢ 2k10, Wigor 3k8, Zrecznos¢ 2k4
Cechy umystowe: Charyzma 3k8, Duch 4k10, Spostrzegawczos$¢ 4k10, Spryt 3k6, Wiedza 2k6
Umiejetnosci: Skradanie 6, Uniki 3, Walka: wrecz 4, Jaja 3, Szukanie 3, Tropienie 6, Zastraszanie 3
Tempo: 10 (2 lapy)/20 (4 lapy)
Rozmiar: 6
Dech: 18
Specjalne zdolnosci: Ugryzienie: S + k6, Pazury: S+1k6

Jeremiasz, zombie dziadek

Cechy fizyczne: Silta 4k6, Sprawnos¢ 2k6, Szybkos¢ 1k8, Wigor 4k8, Zrecznos¢ 2k4

Cechy umyslowe: Charyzma 2k6, Duch 1k4, Spostrzegawczos¢ 1k6, Spryt 1k6, Wiedza 1k4

Umiejetnosci: Skradanie 3k8, Walka: wrecz 3k6, Zastraszanie 2k6

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 12

Terror: 9

Specjalne zdolnosci: Ugryzienie: S, Szpony: S+1k4 (Jeremiasz moze uzywaé obnazonych kosci
palcow w charakterze szponéw; daje mu to mozliwos¢ wykonania dwoch
atakow wrecz w kazdej akcji), nieumarly

Marchosias, ktory nie powinien si¢ przebudzi¢

Cechy fizyczne: Silta 3k8, Spryt 4k8, Szybko$¢ 5k10, Wigor 3k8 Zrecznoé¢ 3k8

Cechy umyslowe: Charyzma 2k6, Duch 2k10, Spostrzegawczos¢ 2k8, Spryt 2k6, Wiedza 1k8

Umiejetnosci: Walka: wrecz 4, Zastraszanie 4, Obsmiewanie 2, Jaja 4

Rozmiar: 8

Tempo: 6

Terror: 7

Specjalne zdolnosci: pazury: S+1k6, ostona: 1, nieulekly (demon jest odporny na zastraszanie),
odporny: ogien i goraco (diabel nie otrzymuje obrazen od atakéw wykorzy-
stujacych ogien i cieplo, ani wyczerpania zwiazanego z goracem), odporny:
zwykla bron (zwykla bron $miertelnikéw tylko faskocze demona, cho¢ ataki
magiczne dzialaja na niego normalnie), staboé¢: woda $wigcona (spryskany
woda $wiecong demon otrzymuje 2ké6 obrazen), Marchosias ignoruje wszelkie
efekty pozbawiajace go tchu.
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Statystyki postaci do Deadlands: Reloaded

Igor Greene (Ingwar Kalatus) [Figura]
Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k8, Wigor k8, Zreczno$¢ k8
Umiejetnosci: Jaja k8, Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k6, Rzucanie czaréw k10, Walka k10, Wiedza
(Okultyzm) k8

Charyzma: -4, Hart: 4, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalos$¢: 6

Zawady: Chojrak, Krwiozerczy

Przewagi: Bacznos¢!, Do szturmu!, Odporniejszy na moc, Punkty mocy, Szybki cios, Zdolnosci

nadprzyrodzone (Czarna Magia)

Moce: Pocisk, Wezwanie sojusznika (Wilkoludy), Wtadca marionetek (Alicja znajduje si¢ ciagle pod
wplywem czaru), Zombie (dziadek, dziadek! - czar dziata tylko na niego), Rytual Albertusa
(to specjalny czar, ktéry pozwala na przyzwanie demona Marchosiasa po odprawieniu calej
tej zabawy z oflarami). Wszystkie czary (za wyjatkiem Pocisku) sg wynikiem rytuatéw, nie
musisz wiec rzucac kostkami, aby przekona¢ si¢ czy dzialaja. Oczywiscie ze dziatajg.

Punkty mocy: 20

Sprzet: n6z nasycony zla moca (S+k4+2).

Wilkolud (po dwoch na gracza w kopalni, 4+1 na gracza przy miejscu rytuatu)
Cechy: Duch k10, Sita k10, Spryt k6, Wigor k8, Zreczno$¢ k8
Umiejetnosci: Jaja k10, Plywanie k10, Przetrwanie k8, Skradanie k12, Spostrzegawczoé¢ k10,
Tropienie k12, Walka k10, Wspinaczka k10, Zastraszanie k8

Tempo: 10, Obrona: 7, Wytrzymalos¢: 6

Zdolnosci specjalne:

e Nawatnica ciosow: Bestia jest tak dzika, ze wykonuje dwa ataki na rund¢ bez zadnych
modyfikatoréw ujemnych.

o Ugryzienie: S+k6.

o ¥ stadzie: Wilkolud zadaje dodatkowe obrazenia rowne jego premii za wielu na jednego.

o Zagryz!: Wilkoludy, podobnie jak wilki, instynktownie atakuja najwrazliwsze miejsce na ciele
ofiary. Jezeli bestia trafi z przebiciem, wgryza si¢ w najmniej opancerzone miejsce ciata.

Jeremiasz, zombie dziadek
Cechy: Duch k4, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6, Zreczno$¢ k6
Umiejetnosci: Spostrzegawczos$¢ k4, Strzelanie k6, Walka k6, Zastraszanie k6
Tempo: 4, Obrona: 5, Wytrzymalos¢: 7
Zdolnosci specjalne:
o Nieulekly: Zombie sa odporne na strach i zastraszanie.
o Nieumarty: Modyfikator +2 do wytrzymatosci i +2 do wyjscia z szoku, strzal mierzony nie
zadaje dodatkowych obrazen.
e Pazury: Sita.
o Stabos¢ (glowa): Strzaly i ciosy w glowe zadaja +2 obrazen.
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Marchosias, ktory nie powinien sie przebudzi¢ [Figura]
Cechy: Duch k10, Sita k12+1, Spryt k8, Wigor k10, Zreczno$¢ k8
Umiejetnosci: Skradanie k8, Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k10, Wiedza (okultyzm) k8,
Wy$miewanie k8, Zastraszanie k12
Tempo: 8, Obrona: 7, Wytrzymalos¢: 10 (1)
Zdolnosci specjalne:
o Nieulekly: Demon jest odporny na Strach i Zastraszanie.
e Odporny (ogien i gorgco): Diabel nie otrzymuje obrazen od atakéw wykorzystujacych ogien
i ciepto, ani Wyczerpania zwigzanego z goracem.
o Odporny (zwykia bron): Zwykla bron $miertelnikow tylko taskocze demona, cho¢ ataki magiczne
dziatajg na niego normalnie.
Pancerz +1: Demony pokryte sg gruba, czasem tuskowata, skora.
Przerazajgcy (-4): Kazdy, kto zobaczy demona, testuje Jaja z modyfikatorem -4.
Rozmiar +2: Przecigtny demon mierzy dziesi¢é stop wzrostu.
Stabosc¢ (swiete symbole): W obecnosci symbolu religijnego demon musi przetestowaé Ducha,
aby uniknaé¢ Szoku.
o Stabos¢ (woda swiecona): Spryskany woda $wigcong diabet doznaje Szoku.
o Ugryzienie/Pazury: Si+k8.
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A SONG OF ICE AND FIRE
ROLEPLAYING: A GAME
OF THRONES EDITION

Prezentacja systemu

KRZYSZTOF ZIEBA

4/

Nie ulega wqtpliwosci, Ze saga Piesti Lodu i Ognia George'a R. R. Martina to
w tej chwili klasyka literatury fantasy. Od czasu gdy w 1996 roku wydany zostat
jej pierwszy tom, Gra o Tron, cieszy si¢ ona nieustajgcym uznaniem fanow. A od
2011 roku, kiedy to HBO stworzylo serialowg adaptacje serii, jej popularnosé

wlasciwie juz tylko rosnie.

Nic zatem dziwnego, ze na fundamencie tak roz-
poznawalnej marki powstaly réwniez gry. Istnieje
kolekcjonerska gra karciana (wydawana od 2002
do 2008 roku, a nastepnie zaadaptowana do for-
matu Living Card Game, w ktérym rozwijana jest
do dzisiaj), bardzo popularna planszéwka (Gra
o Tron), mniej popularna planszéwka (Battles of
Westeros), jak rowniez kilka poki co niezbyt uda-
nych gier komputerowych, z ktérych najnowsza
- gra przygodowa studia Telltale Games — ma
zdecydowanie najwiekszy potencjal. A co z grami
fabularnymi?

W 2005 roku powstata gra fabularna A Game of
Thrones, ktéra wykorzystywata mechanike TriStat
oraz d20. Wydana zostata przez nieistniejace juz
studio Guardians of Order. Bylo to pierwsze,
dos¢ cieplo przyjete podejscie do przelozenia
$wiata stworzonego przez Martina na plaszczy-
zne gier fabularnych. Juz w 2009 roku powstata
jednak kolejna gra, tym razem opublikowana
przez wydawnictwo Green Ronin, oparta na innej
mechanice (Chronicle System) i wydana pod tytu-
tem A Song of Ice and Fire Roleplaying. Réwniez
i ta wersja gry zostala dobrze przyjeta - moze
nawet nieco lepiej niz gra od Guardians of Order,
jako ze do$¢ czegstym zarzutem wysuwanym pod
adresem starszej pozycji bylo korzystanie w niej
z mechaniki d20. Ladnie ilustrowane podreczniki,
podzielone na opis mechaniki oraz $wiata (A Song
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of Ice and Fire Campaign Guide), pozwalaly pro-
wadzi¢ rozgrywke w klimacie Gry o Tron, lecz po
odrobinie szlifierki Chronicle System niezle nada-
wal si¢ rowniez do dowolnego innego $wiata low
fantasy, na ktorg to zalete zwracato uwage wielu
recenzentow.

W 2012 ROKU POJAWILA SIE NOWA

EDYCJA A SONG OF ICE AND FIRE
ROLEPLAYING I TO WEASNIE JA
PRAGNE WAM PRZYBLIZYC, PONIEWAZ
JEJ POLSKA WERSJA UKAZE SIE
NAKLADEM WYDAWNICTWA FAJNE RPG.

Wreszcie w 2012 roku pojawita si¢ nowa edycja tej
gry — A Song of Ice and Fire Roleplaying: A Game
of Thrones Edition (w skrdcie SIFRP) - i to wlasnie
ja pragne wam przyblizy¢. A jest ku temu calkiem
dobra okazja, poniewaz jej polska wersja ukaze si¢
nakfadem wydawnictwa Fajne RPG.

Zacznijmy od podstaw. Czym wyrdznia si¢
ten konkretny system na tle innych, dostepnych
obecnie na rynku? Dwie oczywiste odpowiedzi,
ktére od razu nasuwaja si¢ na mysél, to fakt ze jest
RPG osadzone w $wiecie Gry o Tron oraz to, ze
posiada swoja wlasna mechanike, ktéra nie jest
kolejna wariacja na temat Savage Worlds lub d20.
Jesli miatbym ja do czego$ poréwnywag, to chyba
najblizej jej pod pewnymi wzgledami do Legendy
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Pigciu Kregéw. Najwazniejsze jednak, ze mecha-
nika SIFRP bardzo dobrze pasuje do Westeros,
zapewniajac chociazby zasady stuzace do pro-
wadzenia bitew lub rozstrzygania konfliktow
spolecznych.

Aby zagra¢ w SIFRP potrzebny jest tylko jeden
podrecznik, jednak zestaw podstawowy sktada sie
tak naprawde z dwoch. Ten pierwszy to zasady,
mechanika i krétkie wprowadzenie w $wiat.
Jednym z zarzutéw wobec niego wysuwanych
bywalo to, ze nie zapewnia wystarczajacych infor-
magcji o $wiecie przedstawionym. Dopiero drugi,
A Song of Ice and Fire Campaign Guide, stanowi
kopalnie wiedzy na temat Westeros oraz krain
znajdujacych si¢ poza jego granicami. Znajdziemy
w nim historie krainy, rody (zaréwno te najwaz-
niejsze, jak i te mniej istotne), najwazniejsze
postaci (sa tam mig¢dzy innymi podane statystyki
praktycznie wszystkich wazniejszych bohateréw
znanych z ksiazek) oraz informacje o polityce.
I cho¢ Gry o Tron nie trzeba raczej nikomu przed-
stawia¢, podrecznik ten stanowi bardzo przydatny
przybornik dla wszystkich fanéw serii - nie tylko
lubigcych gry fabularne.

W GRZE UZYWA SIE WYLACZNIE

KOSCI SZESCIOSCIENNYCH,
RZUCAJAC ICH ODPOWIEDNIA LICZBA,
UZALEZNIONA OD POZIOMU
TESTOWANE] UMIEJETNOSCI. WYNIK
UZYSKANY NA KOSCIACH SUMUJEMY
I DOWIADUJEMY SIE, CZY UDALO SIE
PRZEBIC OKRESLONY WCZESNIEJ
STOPIEN TRUDNOSCI.

W grze uzywa sie wylacznie kosci szescio$cien-
nych, rzucajac ich odpowiednig pula, uzalezniong
od poziomu testowanej umiejetnosci. Jesli posia-
damy w niej specjalizacje, dorzucamy kolejne kilka
kostek, ktorych liczba zalezy od poziomu wyspe-
cjalizowania, lecz z calej puli zachowamy tylko
cze$¢ wynikow - tyle kostek, ile wynosi poziom
danej umiejetnosci. Wyniki na pozostawionych
kosciach sumujemy i w ten sposdb dowiadujemy
sie, czy udalo sie przebi¢ okreslony wczesniej
poziom trudnosci testu. Do tego dochodza utrud-
nienia, ktére moga odbiera¢ kostki z puli (takze
po rzucie); bonusy, ktore zapewniaja dodatkowe

STRONA 94

kostki; modyfikatory do wartosci rzutu (dodatnie
i ujemne) i tak dalej. Mamy tez znany z L5K sys-
tem podbi¢, nazywanych tutaj Stopniami Sukcesu
(kazdorazowe przebicie poziomu trudnoéci o 5
punktéw zapewnia dodatkowe efekty) oraz réw-
nie swojsko brzmigce Punkty Przeznaczenia, ktdre
mozna wydawa¢, aby w rézny sposéb modyfiko-
wac rzuty ko$¢mi oraz sytuacje fabularne. Przykiad
prosto z podrecznika:

Posta¢ Nicole, Lady Renee, spotyka dwéch ludzi
konspirujgcych w celu zabiciu jej ojca, Lorda Tybalta.
Trzymajqc sig cieni, nadstawia ona uszu, aby usty-
sze¢ o czym szepczg. Mistrz Gry stwierdza, Ze ponie-
waz Renee chce podstuchac rozmowe, odpowiednig
umiejetnoscig do przetestowania bedzie Czujnosé.
Jest ciemno, wiec bohaterka nie widzi dobrze kon-
spiratorow, zatem nie moze dowiedzie( si¢ niczego
z ruchu ich cial. Ponadto stojg oni dos¢ daleko od
niej i szepczg. Narrator postanawia, ze Trudnos¢
testu wynosic bedzie 12. Lady Renee posiada 3 punkty
w Czujnosci, co oznacza, ze otrzymuje 3 kosci. Ma
réwniez 2 punkty w specjalnosci Spostrzegawczos¢,
otrzymuje wiec 2 dodatkowe kostki. Rzuca 5 kost-
kami, ale bedzie sumowala tylko 3 najwyzsze wyniki.

Nicole rzuca 5 kostkami (3 kosci z podstawy testu
oraz 2 dodatkowe za specjalnosé). Jej wyniki to: 6, 6,
5, 2 oraz 1. Odrzuca 2 kostki, poniewaz trafily one
do puli ze wzgledu na specjalnos¢ - wybiera 1 oraz 2
- a nastepnie dodaje wyniki na pozostalych, otrzymu-
jgc sume 17. Poniewaz poziom trudnosci testu wyno-
sit 12, Nicole udato sig osiggng¢ dodatkowy poziom
sukcesu. Rzut Nicole byl wystarczajgco dobry, aby jej
postac uslyszata dokladny przebieg rozmowy. Cho¢
obaj konspiratorzy zachowali ostrozno$¢ i dobrze
ukryli swojg tozsamos¢, Renee juz wie, jak planujg
zdradzié jej ojca. Dzigki temu bedzie mogla sprébo-
waé pokrzyzowac im plany.

Podstawowa mechanika SIFRP jest czytelna
oraz intuicyjna i dopiero bardziej skomplikowane
zasady moga wymagac troche wiecej czasu.

W jakie postacie mogg wcieli¢ si¢ gracze w tej
grze? Istnieje gar$¢ archetypdéw, ktére mozna
wybra¢, okresla si¢ takze wiek bohatera (granie
mlodsza postacig zapewnia innego typu bonusy
i utrudnienia niz w przypadku grania starcem),
jego umiejetnosci oraz ewentualne wady i zalety.
Ciekawym elementem gry jest to, ze Bohaterowie
Graczy, przynajmniej w ,domyslnym” trybie

TYP: ARTYKUL



rozgrywki, reprezentuja jeden pomniejszy réd
rycerski, na ktérego stworzenie warto po$wieci¢
troche czasu. Wspdlny réd zapewnia nie tylko
bezposredniag motywacje do wspolnych dziatan
bohater6w, ale prowadzi réwniez do rozwiazan,
ktdre nie sa zbyt czgsto spotykane w grach fabu-
larnych - interes postaci gracza staje si¢ rOwnocze-
$nie interesem rodu, bedacego niejako ,,dobrem
wspolnym” wszystkich graczy. Losy jednego
bohatera splecione sg z losami wigkszej grupy
0s06b, zaréwno BG jak i Bohater6w Niezaleznych.
Zapewnia to takze niezbedny potencjal do pro-
wadzenia diugich, kilkupokoleniowych kampanii
w stylu Pendragona. Gdy nasza posta¢ umrze,
mozemy wcieli¢ sie w jej potomka lub krewnego
i kontynuowa¢ watki przez nig rozpoczete oraz
sprobowac dotrze¢ do tego, kto stal za jej odej-
$ciem ze $wiata zywych. W koncu to Gra o Tron
i naturalna $mier¢ nie zdarza sie tutaj zbyt czesto,
szczegOlnie jesli chodzi o postacie zaangazowane
politycznie.

A to wlasnie polityka jest jednym z najciekaw-
szych elementéw tego systemu. Celem postaci
jest czgsto intryga — zastraszenie, uwiedzenie lub
przekupienie innych oséb, aby osiagna¢ wlasne
cele. Ze wzgledu na zawarta w SIFRP mechanike
rozgrywania takich scenariuszy, na to czy uda
sie kogo$ przekonaé, czy tez nie, wpltywa wiele
czynnikoéw - od statusu spotecznego, przez sto-
sunek postaci do siebie, az po miejsce, w ktérym
odbywa si¢ rozmowa. Calo$¢ rozgrywa sie tu nieco
podobnie do Konfrontacji znanych z Wolsunga —
postacie maja okreslong liczbe punktow wytrzy-
malosci (Composure, co mozna przettumaczy¢ na
Opanowanie lub Przekonanie), ktdrg obniza si¢
za sukcesy i osoba, ktdra pierwsza straci wszystkie
punkty, musi wywiaza¢ sie z ustalonej na poczatku
dyskusji stawki (np. udzieli¢ informacji, zdradzi¢
posta¢ w odpowiednim momencie lub zgodzi¢ sie
na potajemne spotkanie w sypialni). Caly system
przypomina nieco walke, lecz rézni si¢ od niej
wystarczajaco mocno, aby naprawde warto bylo
inwestowa¢ punkty w umiejetnoéci spoteczne
i zeby caly proces konfrontacji nie sprawiat wra-
Zenia prostej wymiany ciosow.

Oczywiscie w SIFRP walka réwniez odgrywa nie-
bagatelng role, lecz znacznie ciekawszym od niej sys-
temem - w tym sensie, ze walka w grach fabularnych
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byla juz przerabiana setki razy i naprawde trudno
wymyséli¢ tutaj co$ wyjatkowo nowatorskiego — sa
bitwy, w przypadku ktorych twércy uznali, ze warto
nagradza¢ postacie o okreslonych specjalizacjach.
Jeszcze przed bitwa dowddcy moga sie spotkal
i przedstawi¢ warunki ewentualnej kapitulacji (np.
pojmanie przywodcow, ale oszczedzenie zolnie-
rzy lub poddanie zamku w zamian za bezpieczne
wycofanie wojsk). Kolejne kroki zalezg juz tylko
od zdolnosci przywoddczych generaléw, ktorzy
moga wydawa¢ konkretne rozkazy swoim oddzia-
fom, prébowac je reorganizowa¢, gdy te spanikuja
oraz zaczng si¢ wycofywac i tak dalej. Uzupelnione
o narracje rzuty barwnie odmalowuja Scierajace si¢
na polu bitwy oddzialy, desperackie szarze, dzielna
obrone i paniczne ucieczki. Ten mechanizm jest sita
rzeczy dosy¢ abstrakcyjny, ale pozwala na szybkie
rozgrywanie duzych bitew, w ktérych liczy sie odro-
bina zmystu taktycznego, podejmowanie ryzyka
i predyspozycja postaci do dowodzenia.

POLSKA EDYCJA SIFRP BEDZIE
SKLADALA SIE Z TRZECH POZYCJI.
PIERWSZA Z NICH, PIESN LODU
I OGNIA: GRA O TRON RPG STARTER,
UKAZE SIE JESZCZE W TYM ROKU.

Roéznic pomiedzy A Game of Thrones Edition i ory-
ginalnym wydaniem gry z 2009 roku nie ma zbyt
wiele. Zmienila sie nieco zawarto$¢ podrecznika,
do ktérego dofaczono przykladowa minikampanie,
rozgrywajaca si¢ podczas turnieju, zorganizowa-
nego przez kréla Roberta Baratheona — wczeéniej
byl to osobny dodatek. Jest to nie lada gratka, ponie-
waz calo$¢ zajmuje przeszlo siedemdziesiat stron
podrecznika, zawiera opis Krolewskiej Przystani
i pozwala na szybkie przeniesienie si¢ w klimat
znany z kart powiesci Martina. Poza tym w pod-
reczniku znajduje sie gar§¢ poprawek wzgledem
pierwszej edycji, chociaz nie wypada to najlepiej,
poniewaz spora cze$¢ erraty zostala po prostu
pominieta. Na szczg$cie w polskim wydaniu pod-
recznikéw nie bedzie tego problemu - Fajne RPG
planuja uwzgledni¢ wszystkie oficjalne poprawki.
Polska edycja SIFRP bedzie sktadata si¢ z trzech
pozycji. Pierwsza, Ksigga Zasad, bedzie ttumaczeniem
podrecznika podstawowego. Druga, Przewodnik
po Westeros, bedzie przektadem Campaign Guide.
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W pierwszej kolejnosci wydany zostanie jednak Pies#
Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG Starter, czyli skrét
zasad polaczony z prosta przygoda, ktéra bedziecie
mogli rozegraé, korzystajac z gotowych postaci. Co
wazne, Fajne RPG planuja, aby starter byl o wiele
fatwiej dostepny niz wigkszos¢ podrecznikéw RPG
w Polsce - jest nawet mowa o sprzedazy w ksiegar-
niach, zaréwno tych internetowych, jak i zwyktych.
Pies#i Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG Starter ukaze
si¢ jeszcze w tym roku, podobnie jak Przewodnik
po Westeros, podrecznik gléwny ujrzy za$ $wiatlo
dzienne w drugim kwartale 2016 roku.
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A Song of Ice and Fire Roleplaying: A Game of
Thrones Edition to solidny system, w ktérym udato
sie polaczy¢ sensowna i doé¢ szybka mechanike ze
$wiatem, w ktorym dobrze si¢ ona sprawdza. Dla
fanéw sagi George'a R. R. Martina to praktycznie
pozycja obowiazkowa, ktéra umozliwi im wzie-
cie udzialu w zmaganiach o tron Westeros. Tych
za$, ktérzy za Piesnig Lodu i Ognia nie przepa-
daja, moze skusi¢ interesujaca i do$¢ uniwersalna
mechanika, ktérg mozna zaadaptowac do innych
$wiatow osadzonych w podobnych realiach.
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MIEDZY KOSCMI A MIECZAMI
Wywiad z fechmistrzem Maciejem Talagg

KONRAD BUDEK
ILUSTRACJA: LUKASZ PODGORSKI

%

»Mechanika RPG, ktéra w realistyczny i satysfakcjonujacy sposéb oddawa-
laby starcie na miecze, musialaby uwzglednia¢ przynajmniej trzy warstwy
walki: aspekt psychiczny, prace nog oraz wlasciwa prace rak i broni” - uwaza
Maciej Talaga, szermierz historyczny i prezes Stowarzyszenia na rzecz Daw-
nych Europejskich Sztuk Walki ARMA-PL.

Maciej Talaga — archeolog, szermierz historyczny od 2007 roku, obecnie prezes Stowarzyszenia na
rzecz Dawnych Europejskich Sztuk Walki ARMA-PL i jeden z instruktoréw jego Sekcji Warszaw-
skiej. Zajmuje si¢ badaniem wczesnych wersji sredniowiecznej niemieckiej szkoly szermierczej,
kulturg $redniowiecza oraz prowadzeniem Mlodziezowego Klubu Szermierki Dawnej ,,SZAM-
PIERZ’, gdzie przybliza tajniki walki mieczem mlodszym pasjonatom.
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Jak oceniasz mechanike star¢ na miecze w RPG?
Wiréd mechanik walki mozna wyodrebni¢ dwa
nurty. Pierwszy to prosta, elastyczna i dynamiczna
mechanika, ktorg bez wigkszych komplikacji
mozna zastosowa¢ w réznych sytuacjach. Takie
reguly znajdziemy w pierwszym Warhammerze,
ciekawie rozwigzano to réwniez w L5K, gdyz
system zabierania i zatrzymywania kostek jest
niesamowicie elastyczny.

Drugi nurt to mechanika stuzaca do walki
taktycznej, na przyklad peina mechanika walk
w Monastyrze lub (do pewnego stopnia) mecha-
nika Dungeons ¢ Dragons. Tyle, ze takie podejscie
spowalnia gre i sprawdza si¢ jedynie w najwazniej-
szych fabularnie walkach.

Jak wypada poréwnanie tej mechaniki z praw-
dziwym starciem na miecze?

W zasadzie walka wrecz w RPG sprowadza sie do
naprzemiennego trafiania si¢. I méwiac wprost,
ma sie to nijak do prawdziwej walki. Co wigcej, nie
znalazlem mechaniki, ktéra oddawataby fabularny
fechtunek w cho¢by zblizony do rzeczywisto$ci
sposéb. Wéréd znanych mi systemoéw najblizszy
prawdzie byl Monastyr, jednak w poréwnaniu do
bogactwa prawdziwego starcia jest on wcigz dosé
ubogi i toporny.

WALKA WRECZ W RPG
SPROWADZA SIE DO
NAPRZEMIENNEGO TRAFIANIA SIE.
I MOWIAC WPROST, MA SIE TO NIJAK
DO PRAWDZIWE] WALKI.

Czego wobec tego brakuje?

Prawdziwie kompletna mechanika, ktéra w reali-
styczny i satysfakcjonujacy sposéb oddawalaby
starcie na miecze, musialaby uwzglednia¢ przy-
najmniej trzy warstwy walki. Aspekt psychiczny,
prace ndg oraz wlaéciwg prace rak i broni.

W wigkszosci systemow RPG brakuje
albo jednego z tych elementéw, albo wrecz
wszystkich i walka sprowadzona jest do poje-
dynczego rzutu.

Najczesciej, brakuje jednak odzwierciedlenia
psychicznej warstwy walki. Tymczasem psychika
jest kluczowa w szermierce i pojedynek mozna
przegra¢ w glowie jeszcze przed zlapaniem za
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miecz. Moze si¢ to zdarzy¢ nawet $wietnym szer-
mierzom, ktérym nie mozna niczego zarzuci¢
w kwestii techniczne;j.

Jakie funkcjonujace rozwiazania sa dobre?
Tworcy gier fabularnych zaczynaja juz czud, ze ture
powinno si¢ dzieli¢ na osobne akgje, co znacznie
zbliza mechanike star¢ do realnej walki. Tak jest
m.in. w Monastyrze i Neuroshimie. I to jest wla-
$ciwy kierunek. Szermierze wyrdzniaja bowiem
co$, co nazywa sie tempami szermierczymi
i w duzym uproszczeniu jest to rodzaj przedzia-
16w czasowych, ktére pozwalaja wykona¢ akcje
lub ja zmieni¢.

Problemem jest natomiast ulozenie tych prze-
dziatéw w taki sposdb, w jaki robig to walczacy.
Podczas starcia szermierz ma dwie gléwne
mozliwo$ci dziatania. Moze ulozy¢ sobie plan
ruchow, ktére chce wykona¢, a nastgpnie dazy¢
do jego realizacji, albo moze jedynie wiedzie¢, jak
zacznie, a pozniej improwizowaé w zaleznosci od
reakeji przeciwnika — niektorzy nazywajg to ,gra
w otwarte oczy’.

W grach fabularnych mozna odwzorowa¢ to
w postaci punktéw akcji, za pomoca ktérych
dwaj przeciwnicy deklarowaliby jakie$ dziatania,
a pozniej mogli je korygowaé. Chociaz by¢ moze
lepszym pomyslem na dobre oddanie walki mie-
czem w grze jest karcianka, a nie system RPG.

W niektorych grach fabularnych pierwszy cios
jest zarazem ciosem konczacym. Tak jest na
przyklad w L5K. Jak to sie¢ ma do rzeczywistosci?
Sprawdza sie to tylko wtedy, gdy szermierz
jest naprawde dobry i kontroluje przeciwnika.
Dzigki temu ustawi go sobie tak, ze w odpo-
wiednim momencie wykona jedno cigcie lub
pchniecie i wyltaczy go ze starcia. Doprowadze-
nie do takiej sytuacji w sposob kontrolowany
i $wiadomy, jest jednak bardzo trudne i jezeli
tylko to nie mistrz walczy przeciwko ucznia-
kowi, szermierze musza korzysta¢ z bardziej
skomplikowanych akcji.

Stanowi to pewien paradoks - idealnie wyko-
nane, proste dzialania sa oznaka szermierczego
mistrzostwa. Skomplikowane zagrania sa dla stab-
szych, ktorzy nie s3 w stanie wykonacé precyzyjnie
dzialan najprostszych.
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W Gasnacych Sloncach elementem rozwoju
postaci-szermierza jest kolekcjonowanie kolej-
nych sztuczek. Jak to si¢ ma do rzeczywistego
rozwoju fechtujacego sie¢?

Do pewnego stopnia tak jest i takie podejscie
ma sens. Z walka na miecze jest bowiem troche
tak, jak z szachami, cho¢ oczywidcie kontu-
zje bywaja grozniejsze — kluczem jest poglad
na walke i umiejetno$¢ wykluczania pewnych
prawdopodobienstw.

Jesli fechtmistrz przewiduje wystapienie
pewnych wydarzen w walce, powinien mie¢ odpo-
wiednie sztuczki na takie okazje. I im bogatszy jest
jego repertuar taktyczny i techniczny, tym wieksze
ma on szanse na zwyciestwo. Zdaje sig, ze poniekad
tak wlaénie uczono walki w §redniowiecznej Euro-
pie. Zachowaly si¢ podreczniki, z ktérych mozemy
wnioskowaé dzisiaj na temat taktyki i techniki,
cho¢ niestety niewiele wiemy o dydaktyce walki.
W takich traktatach pokazywane byly konkretne
sytuacje szermiercze, a wéréd nich kontry na dzia-
tania przeciwnikow. Byly tez kontry na kontry i tak
dalej; brak jednak opisu metodyki nauczania.

Jak dlugie byly sredniowieczne walki? W grach
fabularnych potrafig one trwa¢ niekiedy dluzsza
chwile.

Gdy znajdzie si¢ dwdch szermierzy zdecydowa-
nych, aby zabi¢ siebie nawzajem, walka skonczy
sie szybko. Cios w nerw albo w tetnice najczesciej
wytaczal walczacego ze starcia. MOwie najczesciej,
bo znane sg przypadki ludzi, ktorzy byli w stanie
zabi¢ swojego przeciwnika, majac wielokrotnie
przedziurawiong klatke piersiowa. Zdarzaly si¢ tez
sytuacje, w ktérych pozornie niegrozne trafienie
eliminowalo adwersarza z powodu szoku. Wra-
camy w ten sposob cze$ciowo do psychiki, ktora
w walce jest tak kluczowa.

GDY ZNAJDZIE SIE DWOCH

SZEMIERZY ZDECYDOWANYCH,
ABY ZABIC SIEBIE NAWZAJEM, WALKA
SKONCZY SIE SZYBKO. CIOS W NERW
ALBO W TETNICE NAJCZESCIE]
WYLACZAEL WALCZACEGO ZE STARCIA.

Kluczowe jest tez oczywiscie to, co szermierz
trzyma w dloni. Taki miecz dwureczny ma na
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przyklad opinie¢ broni malo finezyjnej. Rzeczy-
wiscie tak jest?

Sita jest niezbedna przy korzystaniu z kazdej broni,
jednak zaden rodzaj walki nie opiera si¢ wylacznie
na niej. Poza tym miecze dwureczne wcale nie byty
takie cigzkie i wazyty zwykle dwa, trzy kilogramy.
Miecze dlugie, mylnie zwane péttorakami, wazyly
za$ okolo péttora kilograma. To tyle, co przecietna
butelka wody. W rezultacie miecz diugi to szybka
i finezyjna bron, a o jego skutecznosci $wiadczy
popularno$¢ w przesztosci.

Pod koniec §redniowiecza stowo ,,miecz” w zasa-
dzie oznaczalo miecz diugi. Miecz trzymany
w jednej rece nazywalo sie zazwyczaj dla kontra-
stu mieczem krotkim. Wyksztalcily sie wéwczas
rozmaite odmiany tego pierwszego: przeznaczone
przede wszystkim do cieé, pchnigé, a nawet prze-
ciwpancerne. Co ciekawe, jedyny znany obecnie
izachowany miecz przeciwpancerny, ktéry prawie
na pewno nie jest falszerstwem, jest przechowy-
wany na Wawelu.

Skoro méwimy juz o mieczach przeciwpancer-
nych - jak skuteczna byla péinosredniowieczna
zbroja?

W tamtych czasach zbroje byly tak dobre, Ze nie bylo
juz potrzeby noszenia tarczy. Kluczem do wylacze-
nia przeciwnika z walki byl cios w stabe punkty
pancerza, takie jak wizura w hetmie lub pacha.
W inne punkty nie bylo sensu trafia¢, poniewaz
przeciwnika mozna bylo wtedy, co najwyzej pory-
sowad, a nie zrani¢. Rycerz w pelnej zbroi plytowej
z tarcza, spotykany czesto w RPG jako druzynowy
twardziel, raczej si¢ nie zdarzal. W zasadzie tarcza
by go tylko oslabiata, gdyz do operowania bronia
mialby jedynie jedng wolna reke.

Innym, czesto spotykanym motywem w RPG jest
walka za pomocg dwdch broni. Jak to wygladalo
w praktyce?

To bardzo dobry pomyst, czesto spotykany
w pozniejszych okresach. Wigzalo si¢ to z upo-
wszechnieniem broni palnej, ktéra umniejszata
znaczenie zbroi. Gdy w zwiazku z tym bron o pew-
nym potencjale przeciwpancernym (cho¢ warto
zaznaczy¢, Ze nie o rozbijanie zbroi chodzi) prze-
stata by¢ potrzebna, trzymany oburacz miecz dlugi
zaczal traci¢ swoja popularno$é. W jego miejsce
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do jednej reki mozna bylo wzig¢ 1zejsza bron, np.
rapier, a druga pozostawata wolna. Szybko trafit do
niej na przyktad sztylet. Juz wczeéniej, za czaséw
dominacji miecza dlugiego, walczono mieczem
i puklerzem, takze szermierze nie musieli wymy-
$la¢ niczego od poczatku - zdarzali si¢ wojownicy
z rapierem i puklerzem albo rapierem i rotela, czyli
tarcza nieco wigksza od puklerza.

Istnieja nawet szesnastowieczne systemy walki
dwoma mieczami, potwierdzone w Zrdédlach
historycznych. Tego stylu nie wymyslil zatem ani
Miyamoto Musashi, ani Drizzt Do'Udren. Oczywi-
$cie tamte techniki wygladaja zupelnie inaczej, niz
w popularnych wyobrazeniach - koncentrowano
sie bowiem raczej na zadawaniu celnych pchnie¢
z obu stron i kontrolowaniu broni przeciwnika,
a nie na widowiskowych obrotach.

W zasadzie nie ma ograniczen w faczeniu dwdch
sztuk broni. Miecz i miecz, miecz z toporem,
wldcznia 1 miecz, patka i sztylet — mozliwych
kombinagji jest sporo, a kazdy sposob na uzyskanie
przewagi nad przeciwnikiem jest dobry.

Jak to wszystko, co powiedziale$ dotychczas, ma
si¢ do walki z ttumem?

W fantasy standardem jest samotny heros koszacy
zgraje goblinéw. Tymczasem w teorii dawnych
mistrzéw walka z ttumem to zupelnie inna rze-
czywisto$¢, niz walka z innymi szermierzami.
Podrecznik, z ktérym pracuje najdtuzej, tak zwany
Codex Dobringer, koncentruje si¢ na walce jeden
na jednego. Ludzi bez przygotowania szermier-
czego nazywa sie tam bawotami albo chiopami
i wskazuje proste sposoby ich pokonywania.

W FANTASY STANDARDEM JEST
SAMOTNY HEROS KOSZACY

ZGRAJE GOBLINOW. TYMCZASEM

W TEORII DAWNYCH MISTRZOW WALKA

Z TLUMEM TO ZUPELNIE INNA

RZECZYWISTOSC, NIZ WALKA Z INNYMI

SZERMIERZAMI.

Znajduja sie tam réwniez fragmenty, ktdre
mowia, jak zachowaé sie, gdy szermierza
dopadnie grupa zb6jow na goscificu. I autorzy
podrecznika podkreslaja, ze nie jest dyshono-
rem uciec. Nie ma nic wznioslego w $mierci od
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ciosu widtami w plecy. Sredniowieczni mistrzo-
wie zgodnie promujg pewien rodzaj rozsadnej,
zyciowej odwagi: jezeli sytuacja jest niesprzy-
jajaca, wycofaj sie. Natomiast je$li szanse sg
réwne, walcz i daj z siebie wszystko.

Zapisano takze konkretniejsze wskazowki, jak
poradzi¢ sobie z grupa — nie pozwdl si¢ otoczy,
nie czekaj, lecz nacieraj na zewnetrzne skrzydio
grupy i zmus$ cze¢$¢ przeciwnikéw do wycofania
sie, a reszte do poscigu. Gdy uciekasz, biegnij
z calych sil, az przeciwnicy przestang stanowié
zwartg grupe. Wtedy odwrd¢ si¢ i z zaskoczenia
zabij tego, ktory bedzie najblize;j.

Niestety nie mamy wiele materialéw ze sre-
dniowiecza dotyczacych walki z ttumem. Wigcej
zachowalo si¢ z okresu nowozytnego, kiedy walczy
sie juz rapierem. Woéwczas walka mieczem dlu-
gim i dwurgcznym zajela w pewnym stopniu nisze
broni do walki przeciw grupom. Pewnie dlatego
Maksymilian IT Habsburg wladat zaréwno rapie-
rem, jak i mieczem dlugim.

Kim byl fechtmistrz w $redniowieczu?
Zdarzalo sie, ze fechtmistrzami zostawali szla-
chetnie urodzeni, lecz wigkszo$¢ z nich stanowili
mieszczanie. To miasta byly o$rodkami napedza-
jacymi popularno$¢ nauczania szermierki. Na
przykltad fenomen wolnych miast w Cesarstwie
brat si¢ m.in. wlasnie z wyszkolenia i uzbroje-
nia ich mieszczan. Byli na tyle silni, ze potrafili
wymusi¢ przywileje na cesarzu. Jedli chodzi o rody
szlacheckie, to wydaje sie, ze w odréznieniu od
miast, w ktérych szermierki uczyli zawodowi
fechtmistrzowie, wiedze o fechtunku przekazy-
wano w nich najczeéciej w rodzinie.

Zdarzali sie takze fechtmistrzowie duchowni,
cho¢by Hanko Débringer lub Hans Leckiichner.
Traktat I.:33 przedstawia walczacych duchownych.
Sadzac po przydomkach, dwoch innych znanych
mistrzéw miecza byto Zydami. Sredniowiecze byto
zatem stosunkowo egalitarne, jesli chodzi o dostgp
do broni i nauke walki.

Czasem wsrdd erpegowcédw mozna uslyszed, ze
miecz jest bronig szlachty. Tymczasem tak nie bylo,
znajdziemy bowiem wiele przedstawien chtop-
skich bijatyk na miecze. Oczywiscie zdarzalo sie,
ze bron byta warta kilka wsi, ale mysle, ze za ttustg
$winie tez mozna bylo kupi¢ miecz.
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CZASEM WSROD ERPEGOWCOW

MOZNA USEYSZEC, ZE MIECZ JEST
BRONIA SZLACHTY. TYMCZASEM TAK
NIE BYLO, ZNAJDZIEMY BOWIEM WIELE
PRZEDSTAWIEN CHEOPSKICH BIJATYK
NA MIECZE.

Skoro fechtmistrzowie nauczali szermierki
glownie w miastach, to jak zorganizowani byli
owczesni szermierze?

W zasadzie byli ludZmi wolnymi. Oznaczalo to, ze
ich status spoleczny byl na ogét niski — nie chro-
nifo ich na przyktad prawo zemsty. Gdyby ktos ich
zabil, nie byloby spotecznosci, ktorej byli czescia,
a ktora mogtaby ich pomsci¢. To musieli by¢ zatem
twardzi, zahartowani ludzie, poniewaz szermierka
byta cigzkim kawatkiem chleba.

W pewnym momencie cesarz niemiecki
nadal jednak przywilej stowarzyszeniu szer-
mierczemu, znanemu jako Bractwo Naszej
Umilowanej Pani Marii, Czystej Dziewicy

i Swietego Wszechwladnego Ksiecia Niebios Sw.
Marka. I to nadanie uczynito z mistrzéw miecza
cech, taki sam jak cechy ku$nierzy lub ptatnerzy.
A taki cechowy szermierz to juz nie byt byle kto,
mial bowiem zupelnie inng pozycje¢ spoteczng
do negocjowania warunkéw otwarcia szkoty
z wladzami miast, chronito go réwniez prawo
i przywileje. Co wigcej, od pewnego momentu
uzyskanie tytutu Doppelsoldner, czyli elitarnego
landsknechta pobierajacego podwdjny zold,
wymagalo uzyskania certyfikatu mistrza miecza
od cechu szermierczego.

Powstaly podzniej inne szkoly szermiercze
rywalizujace z bractwem $w. Marka. Odbywaly
sie turnieje szermierzy, uczniowie szkot ukladali
i $§piewali w karczmach nieprzyzwoite piosenki
o absolwentach konkurencji... byto to z pewno-
$cig niezwykle barwne towarzystwo.

Dziekuje, ze podzieliles si¢ z nami swoja wiedza.
Réwniez dzigkuje.

DOSTEPNA TAKZE W WERSJI AUDIO NA

.

auditeka.

ot o el L,
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FABULARNE TRIKI
Garsc¢ patentow na przygody do Savage Worlds

GNIEWOMIR ,, TRIKI” TROCKI

ILUSTRACJE: ANNA RULSKA

7/

Fabularne triki, ktore lubie okreslaé réwniez mianem patentow lub zahaczek,
z samego swojego zalozenia nie sq gotowymi przygodami, ale pomystami, wokot
ktérych zbudujecie ciekawq sesje, a moze nawet i calg kampanie. Patenty te
zostaly przedstawione w bardzo ogélny sposob, bedziecie musieli wigc samo-
dzielnie obudowac je scenerig pasujgcq do waszych Dzikich Swiatow.

W tym numerze Magii i Miecza znalazly si¢ trzy LICHO PRZEDSTAWIANA JEST
uniwersalne zahaczki, ktorych inspiracje stanowia W PAMIETNIKU INKWIZYTORA
opowiesci o duchach. Sg to: SEAWOJA NIEZEOMNEGO JAKO

POTRZEBUJACA POMOCY I ZMECZONA
* demonica Licho, czyli antagonistka,  ZYCIEM, ACZKOLWIEK PIEKNA KOBIETA.
wokot ktorej bez problemu zbudujecie caty
scenariusz;
* Grabarz, czyli do$¢ niezwykly Bohater
Niezalezny, ktory nie stanie si¢ raczej
zaprzysiggtym wrogiem druzyny;
+ zapomniany cmentarz lodowych figur, czyli
niezwykte miejsce, ktdre gracze zapamigtaja
na dtugo.

Demonica Licho
Licho to demonica, ktéra przedstawiana jest
w pamietniku inkwizytora Stawoja Nieztomnego
jako wychudzona, biedna, potrzebujaca pomocy
i zmeczona Zzyciem, aczkolwiek pigkna kobieta.
Stawoj okresla ja jako bardzo kaprysna i lubigca
otacza¢ sie luksusem. Wspomina réwniez, ze nie
zwykla ona sypia¢, a najsilniejsza jest noca.
Licho nawiedza okreslone miejsca i ludzi. Jej
zamitowanie do préznoéci i przepychu musi by¢
bowiem zaspokajane wcigz na nowo. Z racji tego,
ze s3 to gtéwne grzechy ludzkosci, pomimo jej
wieku siegajacego czaséw antycznych jak dotad
nikomu nie udalo si¢ jej zniszczy¢.
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Jedyny sposdb na chwilowe unieszkodliwienie
demonicy opisany zostal na kartach ksiegi Nie-
zfomnego. Szansa polega na zakleciu jej w worku
ascety, czyli Inianym przyodzieniu charaktery-
stycznym dla zebrakéw. Zdarzalo sie, ze Licho
znikala nawet na setki lat, jednak zawsze udawalo
jej sie zwies¢ jakiego$ glupca, ktory ja uwalniat.
Licho jest niematerialna, dlatego potrzebuje

ingerowa¢ w $wiat §miertelnikéw. Najlepiej aby
byta to kobieta o wysokim statusie spotecznym
- wowczas moce demonicy sa najsilniejsze,
a ona sama bardzo dba o opetane cialo. Zdarza
si¢ jej zamieszkiwa¢ réwniez i ciala mezczyzn,
jednak traktuje je jako tymczasowe rozwiazanie
i bardzo szybko eksploatuje, poszukujac czegos
odpowiedniejszego.

naczynia, dzieki ktéremu moze skuteczniej

Zasady specjalne

Narodziny przedmiotu

To jedna z najpotezniejszych mocy Licha znanych egzorcystom i fowcom demonéw. Demonica ma
mozliwo$¢ powrotu do momentu powstania przedmiotu. W podrdz t¢ zabiera rowniez jego obecnego
wladciciela, w umysle ktorego — w ciagu utamka sekundy - maluje szereg wizji. Taka wedréwke Licho
moze wykona¢ dla danego przedmiotu tylko raz i zadecydowa¢, czy umieéci w nim ukryta wade, czy
tez wplynie na poprawe jego jakosci.

Juz niejednemu $miatkowi pekt w trakcie walki miecz, a tuz przed tym zdarzeniem dziwnym tra-
fem widziat on, jak kowal przy wykuwaniu or¢za popelnit seri¢ przypadkowych btedéw. Znany jest
réwniez przypadek lowcy demondw, ktory doswiadczyt eksplozji pistoletu natadowanego srebrnym
$rutem, a potem przysiegal, ze tuz przed tym faktem widziat rusznikarza, ktory zagadany przez zone
niechlujnie zamontowal mechanizm zamka.

Ci, ktdrzy paktujg z Lichem, staja si¢ czesto posiadaczami rzadkich i niezwyklych przedmiotéw, nie-
kiedy mylonych z artefaktami. Statek, ktory staje sie najszybsza jednostka na morzu, tuk, ktéry daje
pewnos¢ wygrania kazdych zawodéw strzeleckich, uprzaz pozwalajaca opanowa¢ dowolnego konia. ..

Efekt: Po$wiecajac runde, Licho potrafi zakla¢ wybrany przez siebie przedmiot. Moc ta moze zosta¢
uzyta tylko raz dla danego przedmiotu. Jej efekty sa nieodwracalne.

* klgtwa: przedmiot otrzymuje modyfikator -4 do wtasciwej umiejetnoscei,

* mistrzowskie wykonanie: przedmiot otrzymuje modyfikator +4 do wlasciwej umiejetnosci.

Namaszczenie
Gdy Licho poczuje zagrozenie, otacza si¢ aurg miernoty. Pech zdaje si¢ nie opuszcza¢ kazdego, kto
znajduje sie w promieniu duzego wzornika.

Efekt: Dopdki demonica nie otrzyma Rany, gracze nie moga korzysta¢ ze sztondw.

Licho nie $pi
Demonica nie sypia i to samo spotyka opetane przez nig osoby. Oznacza to, ze Licha niemalze nie
da si¢ zaskoczy¢.

Efekt: Licho otrzymuje modyfikator +4 do wszystkich testow zwiagzanych z zaskoczeniem.

Pal licho

Licho to doskonata manipulantka. Gdy lowcom demonéw przychodzi szuka¢ wsparcia wsrod lokalnej
spolecznosci, spotykaja si¢ z duza niechecia, ktdra nie wynika z wrogosci, lecz z faktu bagatelizowania
ich $ledztwa. Kazda osoba uznaje badanie sprawy demonicy za kompletna gtupote.

Efekt: W testach wypytywania o Licho, miejsce, przedmiot lub osobe, ktéra nawiedza, bohater gra-
cza nie moze uzywacé dzikiej kosci.
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Wprawny fowca demonéw rozpozna osobg ope-
tang przez Licho po oznakach straszliwego zme-
czenia — wszak nie na darmo mawia sig, ze licho
nie $pi. Opetany unika storica, zainteresowany jest
wszelkimi §rodkami nasennymi i nie potrafi si¢
zmusi¢, aby przej$¢ pod drabing.

Licho uwielbia karmi¢ si¢ préznoscia, dlatego
najlepiej czuje si¢ w ludzkim ciele. Znane sg jed-
nak przypadki, gdy opetywala zaréwno miejsca, jak
i przedmioty. Egzorcyzmowano ja z luster w wiel-
kich domach mody, luksusowych wagonéw kolejo-
wych, placéw handlowych wielkich portéw, statkow,
sal balowych, teatréw, a nawet aren sportowych.

Na przestrzeni wiekéw Inkwizytorzy dobrze
zbadali okolicznosci pojawienia si¢ demonicy
w jakims$ miejscu. Jej przybycie zawsze poprzedza
seria pozaréw oraz klesk, takich jak wysuszenie
zboza lub gnicie warzyw i owocéw. Egzorcysci dla
upewnienia si¢, ze maja do czynienia z Lichem,
robig zazwyczaj dwa testy: drabiny i siekiery.
Demonica nie znosi szczebli drabiny do tego
stopnia, ze nie potrafi si¢ powstrzymac przed ich
potamaniem, a ostrze siekiery w jej obecnos$ci
natychmiast staje si¢ tepe.

Pomysly na wprowadzenie Licha do przygody
Wsigé¢ do pociagu. Sledztwo w sprawie tajem-
niczego kultu dzialajacego na terenie Karpat
skierowalo graczy na $lad pewnej przesytki
podrdzujacej Koleja Transsyberyjska lub Orient
Expressem. Czy tajemniczy rytual, odprawiany
podczas diugiej podroézy, uwolni stowianskia
demonice zakleta w kawatku Inianej szmaty?

Ahoj przygodo! Odkad niewyrdzniajacy si¢
niczym szczegélnym pirat Jack Morgan zostal
kapitanem Latajacego Holendra, najszybszego
okretu na oceanach znanego $wiata, sieje postrach
na Karaibach. Jej Krélewska Mo$¢ wzywa $miat-
kéw do polozenia kresu jego nieprawosciom.

Polskie ktopoty. Odkad do tajnej bazy w Afgani-
stanie zawitala elitarna jednostka Grom, wszystko
idzie nie tak, jak powinno. W przyptywie despera-
cji kapitan amerykanskiej piechoty morskiej $ciaga
swojego kolege, bylego popa, zeby zbadat sprawe.
Duchowny przybywa na miejsce wraz ze swoimi
pomocnikami.
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Grabarz

Ow Bohater Niezalezny jest postacig nadnatu-
ralng oraz dlugowieczng, pozbawiong jednak
z3dzy mordu. To ze tak dlugo stgpa po ziemi
zawdzigcza wylacznie swojemu sprytowi, wiedzy
i pokojowej naturze. Dla fabuly scenariusza wazne
jest, aby nie nacechowa¢ Grabarza negatywnie juz
na poczatku przygody, poniewaz zamiast sta¢ sie
barwnym elementem sesji, bedzie on po prostu
kolejnym wrogiem do pokonania.

Grabarza wszyscy nazywajg nie z imienia lub
nazwiska, tylko po profesji, ktéra wykonuje. Co
ciekawe, nawet najstarsi mieszkancy wioski beda
twierdzili, Ze Grabarz od zawsze pracuje na lokal-
nym cmentarzu. Z racji wykonywanego zawodu
ma on duzo spokoju - nikt nie lubi brataé si¢
z kopaczem grobow lub przygladac si¢ jego pracy.

Z RACJI WYKONYWANEGO
ZAWODU GRABARZ MA DUZO
SPOKOJU — NIKT NIE LUBI BRATAC SIE

Z KOPACZEM GROBOW LUB
PRZYGLADAC SIE JEGO PRACY.



Zasady specjalne
Czacha dymi

Grabarz potrafi poznawaé wiedze i wspomnienia zmartych. Jest mu do tego potrzebna wylacznie
czaszka.

Zabobonna profesja

Odprawianie zmartych na tamten $wiat od zawsze kojarzy si¢ zzawodem narazonym na gniew duchdw,
zjaw oraz piekielnych ogaréw. Sprawia to, ze cho¢ kazdy zna Grabarza, wszyscy przypisuja mu inne
imie i tak naprawde niewiele o nim wiedzg.

Efekt: Za kazdym razem, gdy bohater wypytuje o Grabarza i na ko$ci umiej¢tnoéci wypadnie mu 1,
to niezaleznie od wyniku uzyskanego na dzikiej kosci traci fuksa (jezeli go nie posiada, otrzymuje
punkt Wyczerpania).

Przekupienie wiedza

Jesli trafi si¢ $mialek, ktory bedzie chcial zabi¢ Grabarza, najpierw musi wykazac si¢ silnym charakte-
rem. Antagonista ten posiada bowiem niemalze nieograniczony dostep do wiedzy, sekretow i tajemnic
zmarlych. Kazdy czego$ pozada, a Grabarz ma wszystko na sprzedaz.

Efekt: Aby zaatakowa¢ Grabarza, najpierw nalezy oprzec si¢ jego pokusom. Porazka w przeciwstaw-
nym tescie Sprytu Grabarza i Ducha $mialka sprawia, ze ten ostatni nie moze ponowi¢ préby ataku
przez kolejne k6 dni.

Wezwanie Straznika Tajemnic

Jedynymi duszami, ktore potrafig oprze¢ sie mocy Grabarza, sg dusze samobojcow. Targniecie sig
na wlasne zycie to nic innego jak oddanie si¢ w posiadanie demonicznym mocom. Préba poznania
tajemnicy samobojcy wiaze si¢ z wezwaniem demonicznego Straznika Tajemnic.

Efekt: Liste demon6w chetnych do pojawienia si¢ w takiej sytuacji znajdziesz w Savage Worlds: Hor-
ror, ale jedli go nie posiadasz, zawsze mozesz siggna¢ po skromnego Ducha, ktérego znajdziesz na
147 stronie podrecznika gtéwnego.

Zaplata
Kazda informacja kosztuje. Chcesz si¢ dowiedzie¢ czego$ od Grabarza? Przynie$ mu glowe, najle-
piej kogo$ waznego.

Niezwykla moc Grabarza to nie tylko jego dtugo-
wiecznos¢, lecz takze umiejetno$¢ rozmawiania ze
zmarlymiipoznawania ich sekretow. Kiedys wyko-
pywal on w tym celu cale ciala, ale po jakims czasie
zorientowat sig, Ze do zdobycia tajemnic umartego
wystarczy mu wylacznie gtowa. Nikogo nie powi-
nien wigc dziwi¢ fakt, ze jego chata miesci si¢ przy
kaplicy czaszek, postawionej po ostatniej pladze,
ktéra nawiedzila okolice.

Najwiekszg wartos$¢ stanowi dla Grabarza infor-
macja. Nawet jezeli kto$ odkryje jego niezwykly
dar, bedzie on daleki od rozwigzan sitlowych
i postara si¢ przekona¢ §miatka, jak bardzo moze
by¢ dla niego przydatny.

TYP: ARTYKUL

Osoby obdarzone talentem magicznym moga
podstuchaé rozmowy Grabarza z czaszkami zmar-
tych, cho¢ sami nie beda potrafili nawigzaé kontaktu
z ich duszami. Wrazenia plynace z wymiany zdan
beda jednak jednoznaczne - przyzywane przez Gra-
barza dusze cierpig prawdziwe katusze, kiedy sa
wigzione w czaszkach. Odpowiedz na kazde pytanie
jest od nich wymuszana, a zdobywanie informacji
wigze sie ze stosowaniem tortur.

Pomysly na wprowadzenie Grabarza do
przygody

Spowiednik. W trakcie ucieczki przed Husytami
druzyna spotyka cyrulika z Marienburga, ktéry
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Tajemnice miejsca
Uspiony gospodarz

Tajemniczym zrédtem ogrzewania osady jest u$piony smok lub - jesli wymaga tego konwencja
— demon lub pomiot Cthulhu. Tryb zycia okolicy wyznacza jego oddech: wdech oznacza zimno i ciem-
noé¢, a wydech polarny dzien. Oczywiscie z racji hibernacji i nadnaturalnoéci stwora, fazy oddechu
moga trwac nawet po kilka tygodni.

Lodowe figury

Na powierzchni ziemi, woké? Zaru, stoja lodowe figury, ktdre s3 niczym innym jak zamarznietymi cia-
tami. Blisko$¢ uspionego stwora sprawia, ze nie tylko zwloki ulegaja zamarznigciu. Podobnie dzieje si¢
ze wspomnieniami, tworzacymi wielka lodowg plyte, ktora rozmrozona przedstawi po raz ostatni histo-
rie pechowej duszy. Mieszkaricy Zaru nauczyli sie réwniez w podobny sposéb zamrazaé piesni i magie.

zapewnia, ze bohaterowie znajda schronienie w osa-
dzie gérniczej w Ztotoryi. Podczas przeprawy przez
Bory Dolno$laskie okazuje si¢ jednak, ze medyk
w wielkim stoju ukrywa gtowe samego spowiednika
Jana Husa, ktéra stanowi pono¢ zaplate dla jakiego$
grabarza. Jak lokalnego kopidofa moze by¢ sta¢ na
takie zlecenie? Tymczasem calg okolice przeczesuja
zadne zemsty grupy husyckich harcownikéw.
Dobra passa gliny. Wroclawski mafiozo wynaj-
muje grupe naukowcow, ktérzy potrzebuja pienie-
dzy na swoje badania. Majg oni odkry¢, skad bierze
sie niezwykla, wrecz nadnaturalna intuicja i wiedza
porucznika Borewicza z Komendy Wojewodzkiej
Milicji Obywatelskiej. Od czasu $mierci ksiego-
wego bandziorowi padaja wszystkie interesy.
Sam mistrz wzywa! Zarazony dzuma Van Hel-
sing wysyta list do $émialkéw, aby natychmiast
przybyli na jego wezwanie. Informacje, ktére ma
im do przekazania, nie moga bowiem nigdy zostaé
uwiecznione na pi$mie. Pow6dz na Dunaju opdz-
nia jednak przybycie druzyny i kiedy bohaterowie
przybywaja na miejsce okazuje sie, ze wielki mistrz
umart kilka dni wcze$niej. Stuzaca pogromcy
wampiréw zna jednak pewng legende. Gdzie$ na
Batkanach, w niewielkiej wiosce, mieszka czlowiek,
dla ktérego zmarli nie maja zadnych tajemnic...

Zapomniany cmentarz lodowych figur
Za Zamarznietym Morzem, Gérami Gradowymi
i Bialym Pustkowiem znajduje si¢ niewielka osada
~ Zar. Malo kto o niej styszal, poniewaz okolica nie
jest zbyt bezpieczna z powodu watahy legendarnego
wilkotaka Srebrzystookiego. Dodatkowo tempera-
tury spadajg tu mocno ponizej zera, zatem przezycie
nocy na otwartym terenie jest niemal niemozliwe.
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NA POWIERZCHNI ZIEMI, WOKOL

ZARU, STOJA LODOWE FIGURY,
KTORE SA NICZYM INNYM JAK
ZAMARZNIETYMI CIALAMI.

Tym, co pozwala przetrwac osadzie, jest niezna-
nego pochodzenia cieplo, ogrzewajace podziemne
tunele Zaru. Motywacja do przebywania w tych
nieludzkich i niebezpiecznych dla zycia warun-
kach jest zas wiedza skrywana przez podziemnie
korytarze tajemniczej budowli i lodowe posagi
znajdujace si¢ na powierzchni ziemi. Niewielu wie,
Ze s3 one po prostu cmentarzem pozbawionym
nagrobkow.

Pomysly na wykorzystanie zapomnianego
cmentarza lodowych figur

Zakon $w. Jerzego. To krzyzowcy, ktorzy prze-
mierzajg Biate Pustkowie w poszukiwaniu smoka.
Wiszystkich, ktorzy koegzystuja z besti, uznaja oni
za odstepcow od prawdziwej wiary.

Szalony alchemik. Jonasz ukradl wszystkie
zamrozone zaklecia, piesni i wspomnienia. Chce
je rozpusci¢ w kraterze wielkiego wulkanu. Tyle
magicznych stéw wypowiedzianych w jednym
momencie moze spowodowa¢ straszliwy kata-
klizm lub obudzi¢ $pigcg bestie.

Nie wszystko co biale si¢ swieci. Cz¢§¢ miesz-
karicow Zaru zna prawdziwe zrédlo ciepta i zrobi
wszystko, aby tajemnica ta nie opuscila kregu
wtajemniczonych oséb. Bestia daje wszak cieplo,
a przez to i zycie, trzeba wiec si¢ o nig troszczy¢.
Nawet jeéli wymaga to podejmowania drastycz-
nych krokéw...
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WOLSUNGOWY PRZYBORNIK
Generator partii politycznych
i nowa przeciwniczka - jedza

JAKUB ,,ERPEGIS” OSIEJEWSKI

W dodatku Slawia mogliscie zapoznac sie z prostym generatorem partii politycz-
nych. W tym numerze Magii i Miecza zamieszczamy jego rozszerzong wersje,
ktora podsunie wam kilka pomystow na fajne przygody. Generator nadaje sie
nie tylko do rozgrywania sesji osadzonych w Slawii, mozecie bowiem z niego
korzystaé w kazdej sytuacji z politykg w tle. Jesli zas chodzi o nowg przeciw-
niczke, czarownica czarownicy nie réowna. W swiecie Wolsunga petno jest dam
wladajgcych magiq, ale nie kazda jest po prostu rytualistkg... Poznajcie jedze,
ktéra bardzo dobrze zaadaptowala sie do wiktoriariskiego magicznego swiata.

Generator partii politycznych
Slawia cieszy sie bardzo starym systemem parla-
mentarnym, porownywanym z altheimskim. Kiedy
reszta Wanadii zmagala si¢ z samowtadnymi rza-
dami wladcoéw absolutnych, Slawijczycy tworzyli
juz wlasne stronnictwa. Partie we wspélczesnym
rozumieniu tego slowa s3 jednak dzielem Roz-
bratu, a przybraly dzisiejszy, masowy charakter
dopiero po Wojnie.

Jak moéwi stare slawijskie przystowie: ,,gdzie
naszych dwdch, tam zdania trzy”. W przeciwien-
stwie do wiekszosci krajow, w ktorych istnieje kilka
duzych stronnictw, Slawig probuja rzadzi¢ setki
partii politycznych. W Sejmie jest ich zazwyczaj
okolo trzydziestu - i praktycznie nie ma miesigca,
aby nie doszlo do rozlamu lub, rzadziej, do fuzji
jakiej$ partii czy powstania kompletnie nowe;.
Podawanie listy ich wszystkich mija si¢ z celem,
dlatego mozesz skorzystac z ponizszego generatora.

Po kazdej sesji osadzonej w Slawii i w jaki$
sposob wiazacej sie z polityka, MG ciagnie dwie
(ewentualnie trzy) karty okreslajace doktryne
nowopowstalych partii. Ich powstanie nieko-
niecznie musi wigza¢ si¢ z dzialaniami graczy,
ale zaprezentuje im nowy element §wiata. Mozesz
takze pociggna¢ karty, gdy na scenie pojawi si¢
postac zwigzana z polityka albo by stworzy¢ dok-
tryne partii aktualnie dominujacej w rzadzie.
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Wysoko$¢ dwdch kart okreéla doktryne
i poglady partii. Kombinacja dwdch wysoko$ci
zapewnia kilkadziesiat réznych pogladéw. Czasem
moga one wydawac si¢ wewnetrznie sprzeczne (np.
konserwatywna partia demokratyczna lub grupa
opiekunczo-liberalna), tym niemniej w realnym
$wiecie zdarzaly si¢ podobne czy nawet jesz-
cze dziwniejsze polaczenia. W takim wypadku
dwie czesci programu partii odnosza si¢ do réz-
nych aspektow zycia publicznego. Jesli wylosujesz
ta samg wartos¢ kilkukrotnie, partia ma bar-
dzo radykalne poglady. Nalezy przy tym dodac,
ze generator stara sie by¢ mozliwie abstrakcyjny
i nie ma za zadanie obraza¢ niczyich pogladow
politycznych.

2. Narodowa

Partie narodowe uwazajg nardd za najwyzsze
dobro. W trudnych sytuacjach moga pragnaé
zjednoczenia wszystkich obywateli pod jednym
sztandarem, jednak bardzo czesto wykluczaja
pewne grupy spoleczne z ich idealistycznej wizji
narodu i podsycajg konflikty z innymi grupami
etnicznymi.

Nazwy: Autonomiczna, Bialo-Czarno-Czer-
wona, Narodowa, Orly, Sztandar, Slawijska,
Smokobdjcy, Patriotyczna, Piastuniska, Ruch, Wol-
nos¢, Zoknierze.

STRONA: 107



3. Religijna
Takie partie silnie zwigzane sg z doktrynami jednej
z religii. Maja za soba wsparcie moralne i poten-
cjal duchowy wiary, jednak czesto zdarza sie, ze
dogmaty religijne nie przystaja do obecnej sytuacji
i trudno takim partiom porozumie¢ si¢ z bardziej
$wieckimi ugrupowaniami. W Slawii dominuja
ugrupowania zwigzane z pontyfikalizmem, cho¢
istniejg takze partie reformatystyczne i solary-
styczne. Partie eddystéw i do pewnego stopnia
ormitOéw sg raczej partiami etnocentrycznymi,
prawdziwg rzadko$cia sa za$ partie zwigzane
z egzotycznymi religiami, np. kultami poganskimi.
Nazwy: Dualistyczna, Justianska, Miecz Justusa,
Milicja, Oswieceni, nazwy latydzkie lub starosla-
wijskie, Patriarchalna, Pontyfikalna, Solarystyczna,
Skrypturalia.

4. Konserwatywna

Grupy konserwatywne poswiecone sa zachowa-
niu istniejgcego stanu rzeczy. W szlacheckiej Slawii
oznacza to w praktyce silng hierarchie, zachowanie
wladzy szlachty i poteznych magnatéw. Konserwa-
ty$ci uwazaja, ze obecny system si¢ sprawdza i nie
warto szuka¢ nowych rozwigzan - i moga, cho¢
nie musza miec racji.

Nazwy: Arystokraci, Dziedzice, Konserwatysci,
Monarchiéci, nazwy od rodzin szlacheckich (np.
»partia Czere$niewskiego”), Lojalisci, Oligarcho-
wie, Piastunowcy, Prorzadowcy.

5. Ludowa
Partie i ruchy ludowe majg skupia¢ sie na poprawie-
niu losu chlopéw. Wigkszo$¢ z nich zjednoczona
jest w luznym sojuszu, zwanym Chlopska Jedno-
$cig. Przemawiaja do najwigkszej liczebnie, lecz
malo zainteresowanej kwestig postepu i pozba-
wionej wielu praw grupy ludnosci w Slawii. Cho¢
wielu arystokratéw panicznie obawia sie widma
reform agrarnych, coraz wiecej obywateli widzi,
ze sg one konieczne.

Nazwy: Agrarianie, Chtopska, Chata, Gospoda-
rze, Klosy, Kmiecie, Ludowcy, Rolnicy, Pszczoéika,
Rolnicza, Ludowa, Wloscianiska, Zywiciele.

6. Robotnicza

Slawia jest raczej stabo uprzemystowiona, ale we
wszystkich wigkszych miastach mozna znalez¢
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jaki$ proletariat. Czasem robotnicy zbierajg si¢
w zwigzki zawodowe, czasem za$ tworzg partie.
To grupa $rodka - pogardzana i wyzyskiwana, lecz
majaca wielkie mozliwosci. Na razie jest margi-
nalizowana, w przeciwienstwie do chlopdw, ale
sprawia to, ze zaréwno szlachta jak i kapitali§ci
moga nieco tatwiej si¢ z nimi porozumie¢.

Nazwy: Fabryka, Gwardia, Korporacja, Mia-
sto, nazwy wotanskie, Pracownicy, Robotnicy,
Rzemieélnicy, Socjaliéci, Technicy, Trud, Utopi-
$ci, Zwigzek.

7. Opiekuncza

Podobnie jak partie robotnicze i ludowe, ta
partia troszczy si¢ o zaniedbywane grupy — przy-
kladowo emerytéw, weterandw, bezrobotnych
i chorych. Partia opiekuncza reprezentuje tym
samym do$¢ nowoczesne poglady i cho¢ na ogét
ich glosiciele staraja si¢ przestrzegac tradycyjnych
norm politycznych, to jednak ich oponenci cze¢sto
przedstawiaja reformatordw jako niebezpiecznych
rewolucjonistow. Faktem jest jednak, ze propono-
wane reformy beda z pewnoscig obcigzaly budzet
panstwa.

Nazwy: Blok, Bractwo, Edukacja, Emeryci,
Harmonia, Nowi, Praca, Przyjain, Realisci,
Reformatorzy, Slowo, Spotecznicy, Socjalisci,
Wykluczeni, Zdrowie.

8. Feministyczna/maskulistyczna/
prorodzinna
Partie tego typu rowniez pragng reform, lecz
Zwracajg uwage na sytuacje i prawa kobiet, cho¢
w $wiecie Wolsunga w zwigzku m. in. z kultem
Bogini czy zdolnoéciami magicznymi czasem
moze si¢ zdarzy¢, ze to mezczyzni beda czuli
sie zaniedbywani. Inne partie o podobnym cha-
rakterze zajmuja sie dzialalnoscig prorodzinng
- zjednej strony dbajac o dzieci, nasza przyszlos¢,
z drugiej strony maskujgc cenzure i swoje uprze-
dzenia, checig dbania o dobro naszych pociech.
Nazwy: Baby, Bracia, Damy, Dzieci, Dzentel-
meni, Kobiety, Kolo, Liga, Matki, Mezczyzni,
Przyzwoito$¢, Rownosé, Rodziny, Siostry, Wdowy.

9. Liberalna
Taka partia uwaza, Ze najlepsza jest jedy-
nie minimalna interwencja panstwa w interesy
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poszczegolnych obywateli — w koncu Slawijczyk
na zagrodzie réwny wojewodzie! Uwazaja, ze naj-
lepszy rzad to maly rzad, za$ wszystkim zaja¢ ma
sie samoorganizujace si¢ spolteczefistwo. W dra-
pieznym $wiecie kapitalizmu moze to tatwo staé
si¢ powodem wyzysku wiekszosci przez silniej-
szg mniejszo$é, lecz z drugiej strony moze by¢ to
sposob na promowanie samodzielnoéci i rozwoju
przemystu, tak potrzebnych krajowi.

Nazwy: Biurokracja, Finansiéci, Gildia, Kupcy, Kar-
tel, Kapitalisci, Industrializm, Liberalowie, Moloch,
Pracodawcy, Przedsiebiorcy, Republikanie.

10. Pro- albo antytechnomagiczna
Mozesz pociggnaé dodatkows karte, aby ustali¢
stosunek partii do technomancji — czarna ozna-
cza, Ze partia jest za technologiami magicznymi,
czerwona — ze przeciw. Rozwdj technomagii jest
jednym z najwazniejszych zagadnien naszego
wieku i temat ten coraz cze$ciej trafia do poli-
tyki. Partia zajmujaca si¢ takimi kwestiami chce
promowaé nowe wynalazki, wyksztalcenie spote-
czenstwa i racjonalizm (oczywiécie odpowiedni
jak na $wiat, w ktérym faktycznie istnieja duchy
i czarodzieje), albo przeciwnie - sprzeciwia si¢
postepowi i odbieraniu pracy prostym ludziom
przez bezduszne maszyny.

Nazwy: Destruktorzy, Rekodzielnicy, Industriali-
$ci, Inzynierowie, Luddysci, Mechanisci, Prawdziwi
robotnicy, Technokracja, Unia, Wynalazcy, Zieloni.

Walet: Etnocentryczna
Ta partia powstala, by broni¢ intereséw grupy
mniejszo$ciowej — zazwyczaj etnicznej, rzadziej
rasowej lub religijnej. To zrzeszenia gnomow,
goblinéw, Wotanczykéw, Przymorcédw czy Dym-
niczan. Nie zawsze ich prawa sg przestrzegane
i czgsto musza o nie walczy¢ - czasem jednak ozna-
cza to wrogo$¢ wobec wszystkich spoza ich grupy.
Nazwy: Nazwy w ojczystym jezyku, Eddysci,
Dzieci Unniego, Freiheit, Kultura, Gobliny, Maszo-
peria, Obywatele, Ochrona, Ogrowie, Osadnicy,
Przyjain, Region, Réwnos¢, Wyzwolenie.

Dama: Pro- albo antyokultystyczna
Podobnie jak w przypadku partii zwigzanych
z technomagia, pociagnij kolejng karte, aby usta-
li¢ stosunek tworzonej partii wobec magii.
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Takie partie chcg zaja¢ si¢ kwestiami zwigzanymi
z tradycyjnymi galeziami magii - rytualizmem,
spirytyzmem czy nawet prawdziwg sztuka. Partie
prookultystyczne daza do zachowania dawnych
obyczajow i tradycji magicznych, popierajac two-
rzenie nowych nexuséw i wprowadzanie starej
magii do szkol. Partie antyokultystyczne walcza
z zabobonem, eliminujac jednak przy tym wiele
dawnych obyczajow. Grupa moze réwniez popie-
ra¢ lub sprzeciwia¢ si¢ jednemu okreslonemu
rodzajowi magii — oczywiscie partie pronekro-
manckie i prodemoniczne bedg wyjete spod prawa.

Nazwy: Artysci, Antymagia, Bractwo, Czaro-
dzieje, Gildia, Inkwizytorzy, Mistycy, Magowie,
Oswieceni, Rozwojowcy, Postepowcy Fnord,
Tepienie, Uczeni, Wiedzmy, Zakon.

Krol: Demokraci
Takie partie s stosunkowo rzadkie w Slawii, gto-
sza bowiem pelng réwnos¢ wszystkich obywatel,
czasem ocierajac si¢ wrecz swoimi postulatami
o spoteczna rewolucje. Chcg zniesienia wszystkich
przywilejow, wprowadzenia reform, nowoczesno-
$ciibardzo, bardzo radykalnych zmian. Niektérzy
sprzeciwiaja si¢ nawet idei panstw narodowych...
a wielu moze by¢ catkowitymi anarchistami.
Nazwy: Anarchiéci, Antyrojali$ci, Demokraci,
Frakcja, Grupa, Republikanie, Platforma, Rewo-
lucjonisci, Sztylet, Stan trzeci, Lud, Wojownicy,
Zjednoczenie.

As: Jednostka
Takie partie skupione s3 wokol jednej osoby (cza-
sem kilku wybitnych postaci). W takim wypadku
wszystko zalezy od osobowosci lidera — moze by¢
geniuszem, moze by¢ szalonym dyktatorem, moze
by¢ tylko omylna, lecz charyzmatyczng osoba. Nie-
rzadko sg to partie w dawnym znaczeniu tego stowa,
czyli grupy klientéw jakiego$ rodu szlacheckiego.
Nazwy: Zazwyczaj zwigzane z nazwiskiem
(lub herbem, pseudonimem czy pochodzeniem)
przywédcy (Golebie, Soliniacy, Zulowianie), Bez-
partyjny blok, Dzieci, Gromada, Grupa, Ruch
poparcia, Rodzina, Stronnictwo.

Joker: Przesmiewcza albo pomylkowa
(Pociagnij dodatkowg karte, by okresli¢ kolor).
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W chaosie, jakim jest scena polityczna Slawii, cza-
sem zdarza sie, ze kto§ zalozy partie, by sparodio-
wac jakas postawe polityczng lub wyrazi¢ radykalne
poglady. Znacznie rzadziej zdarza sie, aby taka partia
osiagneta przyzwoity wynik w wyborach. Czasem
jednak stowarzyszenie nie majace realnych celow
politycznych zostanie potraktowane na powaznie,
ajego przywodcy ze zdumieniem odkryja, ze zostali
postami. Niektorzy to zwykli bufoni, lecz wielu fak-
tycznie lezy na sercu dobro ich rodakéw.

Nazwy: Bardzo rozne.

Kolor pierwszej z kart okresli rozmiar partii.

Pik - wielka partia. Co prawda niemozliwe jest,
aby mogta rzadzi¢ samodzielnie, jednak ma spore
szanse na nominowanie ministréw.

Kier - znaczaca. W zyciu codziennym czgsto
natykamy si¢ na przedstawicieli lub zwolenni-
kow tej partii.

Karo - $rednia. By¢ moze ma swoich przedsta-
wicieli w parlamencie, lecz nie wyrdzniajg si¢ oni
specjalnie.

Trefl - mala. Takie partie dzialaja zazwyczaj na
szczeblu lokalnym lub s3 odtamami wigkszych grup.

Druga karta wskaze nam obszar zainteresowania
tej partii — mozesz to zignorowad, jesli nie pasuje
do polityki.

Pik: Gospodarka - przez wielu uwazana za naj-
wazniejszy obszar, z pewnoscig odgrywa wielka
role w zyciu codziennym.

Kier: Obyczajowo$¢ — partia dba o tryb zycia oby-
wateli i ich kulture.

Karo: Prawo - partia dziata w sferze prawnej, chce
prawo stanowic i egzekwowac.

Trefl: Sprawy miedzynarodowe — by¢ moze czton-
kowie partii chcg pokoju migdzy narodami, a by¢
moze to sprzedawczyki.

Przyklad 1

Bohaterowie uméwili si¢ na spotkanie z burmi-
strzem Nowego Kasztelu w sprawie ogloszenia stanu
wyjgtkowego i ostrzezenia mieszczan przed upio-
rami. Wypadaloby wiedzie¢, co macierzysta partia
burmistrza o tym sqdzi. Wyciggnglem... dwa asy!
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To Srednia partia, wybitnie oddana jednostce zaj-
mujgcej si¢ kwestiami zagranicznymi - w tym
wypadku nie tylko tymi zwigzanymi z regionem.
Hmmm... decyduje, ze jednostkq bedzie sam bur-
mistrz — wybitny lokalny dygnitarz, chcgcy zostaé
wojewodq a pézniej moze nawet ministrem. Boha-
terowie bedg musieli schlebiaé wszechwladnemu
lokalnemu wtadyce, otoczonemu wianuszkiem
pochlebcow zwanych wspolnie Grupg Euzebiusza
Krzyzewskiego.

Przyklad 2

Co tam panie w polityce? Bohaterowie po przetesto-
waniu nowego modelu wiwerny siegajg w klubie po
gazete. ,Gazeta Elekcyjna” donosi, ze powstata nowa
partia. Wyciggnglem dwdéjke pik i 6semke kier. To
oznacza partig narodowo-feministyczng, duzq i sku-
piajgcq si¢ na obyczajowosci. Zatem na pierwszej
stronie wida¢ napis ,Siostry Slawijki tgczcie sig!”.
Ruch ,,Gniazdo Orlic” obiecuje przywileje i wartos¢
wszystkim Matkom, Zonom i Siostrom, od ktorych
zalezy dobrobyt wszystkich Slawijczykow.

Przyklad 3

Bohaterowie postanowili zatozyc nowg fabryke, pro-
dukujgcg paromobile na kazdg kieszen. Czy wladze
miasta zgodzq si¢ na to? Osemka kier i pigtka pik
oznaczajq sporg partie ludowq i, powiedzmy, fami-
lijng, zajmujgcq sig gospodarkg. Liga Chlopskich
Chat niemal na pewno przyklasnie pomystowi boha-
teréw - cho¢ bedzie miec nadzieje, ze ci produkowac
bedg pojazdy przydatne takze rolnikom. Druzynowy
finansista obiecuje produkowac maszyny rolni-
cze i w ten sposob choé raz w Slawii dochodzi do
kompromisu.

Jedza (arbor arcana)
Jedze nie sa ludZmi. Cho¢ wielu prostych przedsta-
wicieli O$miu Ras bierze je za czarownice, madre
kobiety lub kaptanki, to jednak pewne znaki zawsze
wskazuja na jedze - brak pulsu i bicia serca, twarda,
przypominajaca kore skora, galeziaste i szponiaste
palce. Jedze sa bowiem czlekoksztaltnymi drze-
wami wladajacymi mroczng magia, o czarnych,
spréchnialych sercach.

Jedze (jegi, jeze, drasznice) lubig dreczy¢ $mier-
telnikow. Nie potrzebuja jednak pienigdzy, z reguly
tez jedza i pija tyle co drzewa. Zyja zwykle na
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uboczach matych osad, udajac wiedzmy, jednak
najczesciej ich porady przynosza mieszkancom
bdl i cierpienie. Dlatego czarownica na skraju
lasu moze by¢ ceniacg prywatno$¢ rytualistka, lecz
moze by¢ tez dwustuletnia wierzba.

Wyglad: Jedze to niewysokie, stare drzewa, poru-
szajgce sie na wyciagnietych korzeniach. Dlatego
wlaénie maskuja sie jako powykrecane stare
babiny, najczesciej ludzkie (rzadziej krasnoludz-
kie lub niziolcze), zakutane w spddnice i chusty.

Wystepowanie: Geste lasy wschodniej Wanadii,
niewielkie wsie, morgowskie pustkowia, chatki
na kurzej ndzce. Jedze wystepuja w Czarnoborzu,
Morgowii, Wotanii i Tréjmonarchii, cho¢ stosun-
kowo niewiele jest ich w Slawii. Mimo to ledwie
kilka miesigcy temu odkryto jedze zyjaca na
Porazce, w samym sercu Gniazda. O podobnych
stworzeniach opowiada si¢ czasem w Kaledonii.

Fakty i mity:
Test okultyzmu (ST 15) lub przyrody (ST 25)
pozwala zdoby¢ nastepujace informacje:

1. Niektérzy moéwia, ze gdy driada stanie si¢ zla
izepsuta, jej drzewo staje si¢ jedza. Inni twierdza,
ze jedze to samice drzewcow, spaczone przez co$
lub kogo$ — moze nawet przez $miertelnych cza-
rownikéw. Najbardziej popularna teoria méwi
jednak, ze to stare drzewa, ktére wchlonely
w zyciu odpowiednio duzo energii magiczne;.

2. W zasadzie jedze nie majg plci w jej ludzkim rozu-
mieniu, lecz maskuja si¢ jako kobiety. Te mtodsze
kwitng i rozkwitajg, co przeszkadza im oczywiscie
w utrzymaniu ich sekretu. Z kolei jedli czarownica
ma kota, to po prostu jest czarodziejka, jedze nie
przepadaja bowiem za zwierzetami.

3. Jedze im sa starsze, tym potezniejsze, lecz przy
tym staja si¢ suche i spréchniale. By¢ moze to
wlasnie dlatego w $redniowieczu palono cza-
rownice? Same jedze nie latajg natomiast na
miotlach lub fopatach, lecz na galeziach.

4. Tak jak drzewa, jedze s3 nadludzko cierpliwe.
Moga czeka¢ latami, aby wywrze¢ zemste na
osobach, ktére skrzywdzily je w przesztosci
lub na ich potomkach. Jedze nie lubig przy tym
dzieci, cho¢ nie do konca wiadomo dlaczego.
Whbrew bajkom, nie musz3 jes¢.

TYP: ARTYKUL

Cytaty ze Swiata gry

A gdzie tam, kawalerze, ja tu cale zycie mieszkam.
Staruszki nikt nie niepokoi. Troll? Ja? A gdzie tam,
przeciez jakbym trollem byta juz dawno kto$ by...
sprawe rozwigzal. Ot, mieszkam tu sama, czasem
ludziom swa wiedza pomoge... A moze kawaler
winka owocowego by sie napit? Z wlasnej hodowli.

Przestrogi leszego przestrogami leszego, ale
lepiej nie niszczy¢ drzew. A jesli juz jakie$ znisz-
czy¢, to $cigé i spalié.

Tak, na granicy Pél Smierci byt kiedy las. Nie,
nie wiem co si¢ z nim stalo. Moze Wotanczycy
uzyli drewna do budowy. Prosze mnie nie roz-
$miesza¢, nie zasadzimy go ponownie. Trudno,
zwierzatka beda musialy sie przyzwyczaié. Co?
I pan mnie tez!

Bagnista jedza

Niewielka kobieta z glowa owinieta chusta... a gdy
si¢ porusza, nie widac jej stop. Gdy za$ zrzuci
z siebie siedem spodnic i plaszczy, widaé ze to
stosunkowo chude drzewo, poroéniete dziwnymi
grzybami. W przeciwienstwie do wielu innych
jedz, ta ma w chacie kociotek i palenisko - ktorych
uzywa do warzenia dziwnych grzybowych mikstur.

Domysélna konfrontacja: dyskusja.
Przeciwnik, pula 3k10; odporno$¢: 4.
Zdolnosci:

« Magia: [luzje (grzybowe eliksiry), uderzenie
(zarodniki), sugestia (trucizna), zaklecia:
zmiana pogody (wylanie zawartosci kotla do
jeziora).

o Zwodniczy argument: blef 9/9+, podbicie
odbiera dodatkowy znacznik;

o Bezczelny spisek: Moze zmniejszy¢ PT
zadeklarowanego dobicia o 5 juz po rzucie
kos¢mi w dyskusji.

« Galezie: Jedza ma wigcej niz dwa ramiona; za
zeton moze wykona¢ dodatkowy atak z pulg
2k10 (maksymalnie jeden taki w rundzie).

« Korowa skora: pancerz +2%;

o Slabos¢ (ogien): Choc¢ ta jedza jest
zagrzybiona i zyje w mokrym otoczeniu,
to jednak kazdy atak zwigzany z ogniem
powoduje dobicie po fakcie;

Walka: drewniane szpony 9/9+; galezie, korowa
skora, stabo$¢, magia; obrona: 18*.
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Poscig: bieganie 6/10+; magia. Wytrwalo$¢ 14.
Jedza stara si¢ rozpocza¢ poscig od zmiany pogody.

Dyskusja: blef 9/9+, zastraszanie 6/9+, perswazja
6/9+; magia, zwodniczy argument, bezczelny spi-
sek; pewnos¢ siebie: 18.

Doktor Pomona Darkwood

Pani doktor Pomona Darkwood to dyrektorka siero-
cinca Darkwood, znana spolecznica, ktéra zamiast
przej$¢ na emeryture, do dzi$ dnia troszczy si¢ o swoje
wychowanki. Tak przynajmniej rzecz wyglada
zzewnatrz. Pani Darkwood to oczywiscie jedza, ktdra
od wiekow zyje w miescie, z przyjemnoscia niszczac
kolejne pokolenia ludzkich dziewczyn. Pomona
porusza si¢ na wozku, owinieta w futra, jednak gdy
kto$ si¢ wstucha, moze uslysze¢ dziwny, suchy szelest
liSci. Zagrozona rozprostowuje si¢ — jest niewielka
zasuszong jablonia, co pozwala jej udawac niziotke.

Domyslna konfrontacja: dyskusja

Przeciwnik, pula 4k10; odporno$¢: 6.

« Magia: kontrola duchéw (palone kadzidta),
nadzwyczajna sita (predki rozrost), pocisk
(kula zielonego $wiatla), wplyw (dziwne
zapachy).

o Bezbronna staruszka: raz na sesj¢ atak
obszarowy w dyskusji.

« Powszechny szacunek: Raz na konfrontacje
podbicie w tescie przekonywania zmniejsza
Reputacje celu o 1.

o Zamozna: Jedze z reguly nie znaja wartosci
pienigdza. Pani Darkwood zyje jednak
w Lyonesse juz ponad dwiescie lat i rado$nie
defrauduje wszelkie datki. Bogactwo 7.

o Dzwonek: Za zeton wzywa ogrowego
pielegniarza, cechy osilka.

« Dekoncentracja: Podbicie w tescie
zastraszania sprawi, ze cel zmniejszy pule
o 1k10.

o Oplatanie galeziami: Podbicie w tescie
walki oznacza oplatanie galeziami. Cel
moze wyzwoli¢ si¢ przy pomocy testu
wysportowania przeciwstawnego do
testu walki potwora. Do tego czasu musi
deklarowa¢ wszystkie ataki jako manewry.

« Trujace jablka: Raz do roku pani Pomona
zyskuje kilka trujacych owocow. Jedli zaoferuje
komus$ takie jablko, moze wykonywa¢
wzgledem niego dobicia po fakcie.
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o Zlote jabltko: Gleboko w kwaterach pani
Darkwood lezy jeden jedyny jej zdrowy owoc.
Je$li Pomona zostanie wyeliminowana, aowoc
zasadzony, jedza powrdci do zycia po roku.

» Korowa skora: pancerz +2*;

o Stabo$¢ (ogien): Kazdy atak zwigzany
z ogniem powoduje dobicie po fakcie.

o Stabos¢ (chciwos¢): Jesli stawka jest Bogactwo,
nie moze dzieli¢ puli.

Walka: Galezie 6/9+, strzelanie 9/9+; magia, oplata-
nie gateziami, trujace jablka, dzwonek; obrona: 18*.

Poscig: bieganie 6/10+, wozek 3/10+; dzwonek,
wytrwalo$¢: 18. Jedza stara sie nie zdradzi¢ z tym,
ze nie potrzebuje wozka. Je$li miala czas, by wyda¢
podwtadnym dyspozycje, nawet w konfrontacji va
banque nie bedzie biegad.

Dyskusja: zastraszanie 9/9+, blef 9/9+, empatia
6/9+, ekspresja 9/9+; magia, bezbronna staruszka,
powszechny szacunek; pewnos¢ siebie: 14.

Baba Jaga

Najstynniejsza morgowska wiedZzma jest w rzeczy-
wistoéci jedza. Podobno w dawnych czasach zyla
blizej morgowskich miast, jednak Kosciej mia ja
wygna¢ na iskieryjskie pustkowia. Tam zyje we
wzglednym spokoju, od czasu do czasu irytujac
mysliwych i osadnikéw.

Baba Jaga jest rosta jak dab, przewyzszajac nawet
niektore ogry, lecz czgsto maskuje si¢ pod iluzyjna
ostong, przybierajac posta¢ wysokiej wiesniaczki.
Jako stary dab nie jest fatwopalna, cho¢ tak jak
inne jedze boi si¢ ognia — a zwlaszcza Zar-Ptaka,
ktérego z przyjemnoscia zobaczylaby martwego.

Domyslna konfrontacja: walka.

Przeciwnik, pula 5k10; odpornos¢: 7.

* Magia: iluzje (plaszcze, sztuczki i gra $wiatet),
lot (lata w mozdzierzu), nadzwyczajna sila
(skrzypiace gatezie), pocisk (zielonkawa
kula $wiatla), telekineza (szepty), wplyw
(negatywne emocje, uwiad), Zaklecia: odbicie
magii, przyzwanie demona.

» Osiagniecia: Po$cig (las), konfrontacja
(dzieci), kolekcjoner (stodycze), konfrontacja
(ksigzeta), ucieczka (ogien).
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« Zelazne zeby: Kiedy byta jeszcze mloda, do
dziupli wlozyla zelazng putapke. Ugryzienie
12/9+, moze dobija¢ elfy po fakcie;

o Mozdzierz: Latajgca (szybka).

« Eliksiry: Gadzet posiadajacy dwie cechy.

 Groza: Budzi Strach o ST 20.

o Zamaszysty cios: Za podbicie trafia kolejny
cel 0 mniejszej obronie od celu pierwotnego.

o Oblakany s$miech: Raz na sesje¢ atak
obszarowy zastraszaniem.

« Bez sentymentow: Moze atakowac fizycznie
w dowolnej konfrontacji.

« Korowa skora: Obrona +5*.

o Stabo$¢ (ogien): Kazdy atak zwigzany
z ogniem powoduje dobicie po fakcie.

Walka: cios fapa 12/9+, skok 12/8+; wszystkie
zdolno$ci; obrona: 21*.

Poscig: wysportowanie 12/8+; haslo, osiagniecia;
wytrwalo$é: 18.

Dyskusja: zastraszanie 9/9+, blef 6/10+, empatia
6/9+; hasto, osiagniecia; pewno$¢ siebie: 14.

Pomysty na przygody:

Eksploracja - w gestym lesie zyje podobno
wiedZzma, ktora odpowie poprawnie na jedno zada-
nie jej pytanie. Tylko ktdra z licznych mieszkanek
lasu jest wlasnie tg wszystkowiedzaca czarownicg?
I jak do niej trafi¢?

Ryzyko - Budzicie si¢ rano i widzicie, ze spora
cze$¢ waszej dzielnicy porasta las. Stoi za tym
chyba ta dziwna starucha, ktéra niedawno wpro-
wadzita si¢ nieopodal parku.

Salony - goblinska karawana przeganiana jest
z miejsca na miejsce, i nie moze nawet odpoczaé
w lesie. Spiskujaca arcykaptanka, pani burmistrz
- wszyscy jakby sprzysiegli sie przeciwko Babci
Buka, przywddczyni karawany.

Sledztwa — W niewielkim scyllisjkim kurorcie
organizowany jest Kongres Dam-Okultystek. Czyli
sabat czarownic. Juz to wystarczyloby, aby Inter-
con pilnie obserwowal hotel. Gdy jednak jedna
z czolowych uczestniczek zostaje znaleziona mar-
twa w sali prelekcyjnej, wiele wiedZm zaczyna sie
niepokoié. Jak znalez¢ pozbawiong moralno$ci
morderczynie wéréd czarownic?

MARCIN STRZYZEWSKI
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ZOMBIATYK
Wryturlaj sobie wlasng Apokalipse Zombie!

MICHAEL ,,SELEKOS” SELKE

ILUSTRACJA: MAGDALENA MINKO

William B. Seabrook byt amerykatiskim podréznikiem, publicystg, a takze
kanibalem i zdeklarowanym okultystq. Po wycieczce na Haiti i zglebieniu
magii Voodoo, napisat wydang w 1929 roku ksigzke The Magic Island. To wla-
$nie w niej przedstawil szerszej publicznosci ide¢ zombie, co juz w 1932 roku
zaowocowalo filmem White Zombie. Dopiero jednak Noc Zywych trupow Geo-
rgea Romero na state wpisata Zywe trupy do naszej popkultury. Zombie to
aktualnie najpopularniejsze potwory w kinowych horrorach, przewijajq sie
rowniez w roli migcha armatniego w niezliczonej liczbie gier komputerowych
i planszowych. A co z grami fabularnymi?

Nie wszystkie systemy oferuja w swych bestiariu-
szach zombiaki lub nie opisujg ich wystarczajaco
szczegOtowo. W jeszcze mniejszej liczbie RPG
mozemy rozegra¢ apokalipsg¢ zombie. Dlatego tez
postanowilem przedstawi¢ wam krotki generator
do jej stworzenia, ktéry powinien zgrabnie paso-
wa¢ do systemu, jaki obecnie prowadzicie.
Uzycie generatora jest proste. W kazdej z poniz-
szych sekcji skresl podpunkt, ktéry najmniej ci
odpowiada, a nastepnie wylosuj swo6j wynik za
pomoca rzutu k6. Mozesz tez po prostu wybraé
najbardziej odpowiadajace ci punkty. Wprowa-
dzenie apokalipsy zombie w trakcie aktualnie
prowadzonej kampanii nie powinno sprawi¢ zbyt
duzych klopotéw. Wystarczy ze nagle ,,urucho-
misz” w niej wybuch epidemii - zaréwno jako
motyw przewodni, jak i dodatkowe utrudnienie.

Co tworzy zombie?

1. Patogen - zmutowany wirus, prehistoryczna
bakteria lub kosmiczny grzyb sprawia, ze ciala
powstaja z grobow albo zywi ludzie wariuja.

2. Ope¢tanie - demony z czeluéci chaosu lub bez-
cielesne istoty z innego wymiaru przejmujg
wszelkie dostgpne im ciala, zaréwno te jeszcze
zywe, jak i juz martwe.
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3. Promieniowanie - starozytna energia, toksyczne
odpady lub kosmiczna radiacja sprawiaja, ze
ludzie zmieniajg si¢ albo rozkladajace si¢ zwloki
powstaja z grobow.

4. Hordy anielskie - sad ostateczny nadszedt
i nastal koniec ludzkosci, postannicy Boga (lub
bogdw) zeszli na ziemig i zmieniajg zmartych
w swoje narzedzia zniszczenia.

5. Kosmici - nie wiadomo skad przybyli, lecz
postanowili podbi¢ ludzkos¢, uzywajac niebosz-
czykéw jako sit uderzeniowych.

6. Nanoboty - nieudany eksperyment wymknat sie
z pod kontroli i zaczat zmienia¢ tkanki zywych
istot, tworzac dla nich zupelnie nowa forme.

7. Przekaz podprogowy - kto$ lub co$ nadaje spe-
cyficzny infra- lub ultradZzwigkowy sygnat albo
co$ wytwarza okre$lone wibracje, ktore dopro-
wadzaja ludzi i zwierzeta do obtedu.

Co jedza zombie?
1. Tylko ludzi (cale ciala).
2. Kazde zwierze (cale ciata).

3. Tylko ludzkie moézgi.
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4. Kazde komorki nerwowe (w tym zwierzece).
5. Nie musza jes¢, ale zabijajg ludzi.
6. Nie musza je$¢, ale zabijajg wszystko co zyje.

7. Jedza specyficzng substancje, ktéra moze wyste-
powac¢ na przyklad w ludzkim ciele, glebie lub
roélinach.

Jak zombie si¢ poruszaja?
1. Majg te same mozliwoéci co ludzie - chodza,
biegaja, skradajg sie itd.

2. Sa wolniejsi od ludzi - nie moga biega¢, nie ska-
cza, gtéwnie chodza.

3. Poruszaja si¢ bardzo wolno, gtéwnie sie czolgaja.

4. Sg bardzo szybkie i moga wspina¢ sie po $cia-
nach lub nawet chodzi¢ po suficie.

5. Moga skakac¢ i atakowa¢ z duzych odleglosci
(okoto dwudziestu metréw), sa bardzo silne.

6. Nie wymagaja centralnego ukladu nerwowego,
moga wigc swobodnie rozdziela¢ czeéci swojego
ciala, ktére funkcjonuja niezaleznie od siebie.

7. Wszystkie powyzsze opcje — wybierz kazdemu
tworzonemu zombie jedng z propozycji.

Co dzieje sie z zombie po dluzszym czasie?
1. Nic - nie podlegaja dalszym zmianom odkad
stali sie nieumarli.

2. Gnija - podlegaja procesom gnilnym, jednak
rozkladaja sie wolniej niz normalne zwloki.

3. Ewoluujg - zmieniaja si¢ w niebezpieczne
potwory lub zaczynaja przypomina¢ demony;
sa coraz silniejsze, wyrastajg im kolce, dodat-
kowe zeby, ich zmysly staja si¢ ostrzejsze, a skora
zmienia si¢ w pancerz.

4. Uzyskuja inteligencje — powoli odzyskuja moz-
liwos¢ my$lenia i zaczynajg polowa¢ w grupach,
planowa¢ zasadzki, skradad sie itp.

5. Mutuja - przeobrazajg sie coraz bardziej w nie-
ludzkie istoty; pojawiaja im sie macki, dodat-
kowe otwory gebowe, oczy w dziwnych miej-
scach ciata lub wydzielaja one $luz i tworza
kokony.
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6.

7.

Gdy si¢ w koncu najedza... umierajg
(ostatecznie).
Wszystkie powyzsze opcje — wybierz kazdemu

tworzonemu zombie jedng z propozycji.

Co powoduje przemiane?

1

3.

. Ugryzienie - dostanie si¢ $liny (lub innego

plynu ustrojowego) zombie do krwi ofiary.

. Dotyk - kiedy krew zombie wejdzie w kontakt
ze skorg.
Miejsce — w wybranych lokacjach powietrze

jest zakazone patogenami lub caly teren jest
napromieniowany.

. Pasozyt - obcy organizm wpelza przez dowolny

otwor ciala lub cierpliwie czai si¢ w wodzie, cze-
kajac na spragnionych.

. Magia - wielkie rytualy mrocznych wyznawcow

zmieniajg cale spolecznosci, ewentualnie kon-
takt (na przyklad wzrokowy) z kabalistycznym
przedmiotem (totemem, fetyszem, artefaktem)
powoduje transformacje.

. Sygnal - uslyszenie lub zobaczenie emitowa-

nego przekazu doprowadza ofiare do szalenstwa
i zamienia j3 w potwora.

. Nic - liczba zombie jest ograniczona i po wyda-

rzeniu, ktdre je stworzylo, nie powstana juz nowe.

Jak zombie postrzegaja $wiat?

1.
2.
3.

5.

Posiadaja te same zmysty co zwykli ludzie.
Majg gorsze zmysly niz ludzie.

Charakteryzujg si¢ nadludzkim wechem, stu-
chem lub wzrokiem.

. Nadnaturalne, magiczne lub psioniczne zmysly

sprawiaja, ze potrafig wyczu¢ ofiare na dystansie
do pigédziesigciu metrow.

Posiadaja $wiadomo$¢ zbiorowa i na biezaco
wymieniajg si¢ informacjami.

. Posiadajg wszczepy cybernetyczne — dysponuja

czujnikami ruchu i moga podlaczy¢ sie do sieci
monitoringu.

. Reaguja na promieniowanie, na przyktad cieplo

ludzkiego ciala lub elektrycznos¢.
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Dodatkowe moce zombie
1. Posiadajg nadludzka sile i szybkos¢.

2. Posiadaja wyrastajace z ciala kolce, twardniejacy
pancerz skorny i rozrastajace si¢ ostre zeby.

3. Pluja ,,jaden’; ktéry moze by¢ na przykltad zgnita
krwia, zarazong wirusami i bakteriami gnilnymi.

4. Umiejg uzywac prostych narzedzi - siekier, mto-
tow, pit mechanicznych, tasakéw i hakow.

5. Wydzielajg przez skore toksyczny gaz lub potra-
fia ziona¢ podmuchem promieniotworczym.

6. Gdy zjedza mozg, przejmuja wspomnienia
i plany osoby, do ktdrej nalezal (na przyktad
informacje dotyczace miejsca ukrywania sie
towarzyszy albo umiejetnosci obstugi broni).

7. Wszystkie powyzsze opcje — wybierz kazdemu
tworzonemu zombie jedng z propozycji.

Jak zabi¢ zombie?
1. Trafi¢ w gtowe lub uszkodzi¢ jego moézg.

2. Odcig¢ lub zniszczy¢ jego glowe.
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3. Zada¢ mu duzo obrazen.
4. Po¢wiartowac jego cialo.
5. Spali¢ go lub zamrozié.

6. Rzuci¢ odpowiedni czar, ugodzi¢ artefaktem,
potraktowa¢ wlasciwym promieniowaniem.

7. Odwodni¢ go za pomocg dowolnych metod.

Antidotum na bycie zombie
1. Nie istnieje.

2. Naukowcy z Pentagonu lub magowie z Domu
Hermesa pracuja nad szczepionka.

3. Kto$ juz posiada antidotum lub wie, gdzie go
szukac.

4. Istnieje wylacznik na statku matce lub w tajnej
bazie wojskowej lub trzeba przerwaé odpra-
wiany wlasnie okultystyczny rytual.

5. Trzeba wytworzy¢ odpowiednie promieniowa-
nie lub przeprowadzi¢ globalny rytuat kabali-
styczny, ewentualnie wysta¢ konkretny sygnat
satelitarny.
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6. Specyficzny, rzadki szczep bakterii niszczy zom-
bie lub przyczyne ich powstawania.

7. Istnieje ,,Pacjent 07, w ktorego organizmie wytwo-
rzyly si¢ przeciwciala przeciw zombifikacji.

Ponizsze sekcje sa opcjonalne i zalezne od systemu,
w ktéry gracie. Pomagaja one w zmodyfikowaniu
$wiata gry lub do wstepnego nakreslenia autor-
skiego settingu.

Stan ludzkiej cywilizacji

1. Apokalipsa zombie rozpoczela sie dzisiaj! Swiat
jest taki, jak w opisie pochodzacym z podrecznika
podstawowego, a zombie dopiero si¢ pojawiaja.

2. Cywilizacja upadta i jest calkowicie zrujnowana.
Ludzie zyja w niewielkich grupkach po okolo
dziesi¢¢ osob, caly czas walczg o przetrwanie
i musza ciagle si¢ przemieszcza¢. Krazy jednak
mit o konklawe, ostoi ludzkosci, miejscu w kto-
rym ludzie maja swoja fortece.

3. 90% $wiata jest zrujnowane, lecz istnieja ostoje
ludzkoéci - fortece, bazy wojskowe, o$rodki
paramilitarne, mafe miasta — dysponujace ogra-
niczonymi zasobami.

4. Polowa $wiata jest zrujnowana. Poza ,,terenami
skazonymi” lub pustkowiami istniejg jeszcze
bronigce si¢ panistwa.

5. Swiat ma sie dobrze, istnieje jednak jedna strefa
czy kraina objeta kwarantanng lub otoczona
murem, gdzie wystepuja zombie i tylko czekaja
na okazje do wydostania si¢ na zewnatrz.

6. W calkowicie zrujnowanym §wiecie wyrosty
nowe panstwa-miasta z krétkimi szlakami han-
dlowymi, regionalng polityka i tym podobnymi.

7. Nie wiadomo. Swiat w danej lokaciji jest catkowi-
cie losowy (dowolna opcja ze wszystkich powyz-
szych). Mozliwe, ze to pomieszanie réznych
$wiatow lub jednego $wiata z réznych okresoéw
historycznych, a bohaterowie w sposéb nieswia-
domy przekraczaja jakie$ ,,portale”.

Dostepno$¢ zasobow i transportu

1. Wszystko zostalo porzucone do$¢ niedawno,
wiec rézne przedmioty sg fatwo dostgpne i nie
brakuje jedzenia (przynajmniej chwilowo).
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2. Prawie wszystko zostalo zdewastowane i ogra-
bione, jednak pozostawione resztki sg jeszcze
catkiem $wieze.

3. Niemal wszystkie rzeczy sg niszczone przez
zombie, istnieje jednak wciaz troche przedmio-
tow i miejsc, ktorych nie zdazyly one zniszczy¢
i spustoszyc.

4. Elektronika oraz jedzenie w dziwny, magiczny
lub nadnaturalny sposéb zaczynajg sie psué
i gni¢, badz wszystko zaczyna pokrywac sie
dziwnym grzybem.

5. Przydatne zasoby sg czesto spotykane, ale czg§¢
z nich jest zatruta, skazona, zaminowana lub jest
putapka zastawiong przez demony, miejscowych
kanibali albo kosmitéw.

6. Narzedzia, elektronika lub magia dzialajg bez
problemu, nie mozna jednak znalez¢ jedzenia.
Wiszystko zostalo zabrane przez ocalalych albo
zniszczone przez zombie, trzeba wiec polowad
i samemu wytwarzac zywnosc.

7. Wszystkie powyzsze opcje — zasoby sa catkowi-
cie losowe.

Ludzie, ktérych mozna czesto spotkaé
1. Swietnie uzbrojony konwoj wojskowy.

2. Ocalali mieszkancy, ktorzy za wszelka ceng chca
przetrwac.

3. Uciekinierzy z wiezienia, degeneraci i niebez-
pieczni przestepcy.

4. Mroczni kultysci, nawiedzeni egzorcysci, szaleni
ksi¢za lub samozwanczy mesjasz.

5. Naukowcy, magowie lub obserwatorzy UFO.

6. Swiry, wariaci i kanibale polujacy na ludzi dla
zabawy oraz migsa.

7. Nikt. Bohaterowie Graczy sg ostatnimi zywymi

ludZmi, jednak jeszcze o tym nie wiedza.

I to juz koniec generatora! Lapcie zatem za kosci
i wyturlajcie sobie niepowtarzalng Apokalipse
Zombie!
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TIPS & TRICKS: POT, KREW I LZY

Apteczka larpowego lekarza

ZOFIA URSZULA KALETA
ILUSTRACJE: MICHAL JAWORSKI

Granie lekarzem na larpie nie jest latwe. Gracz zazwyczaj nie operuje wiedzq
medyczng, ktéra umozliwitaby mu odgrywanie oparte na stawianiu diagnoz,
a nawet jesli naprawde posiada odpowiednie wyksztalcenie, wcigz musi odnosié
sie do urazow wymyslonych przez wspélgraczy, czyli nierzeczywistych. Zresztg
»leczgc”, stoi zwykle nad kawalkiem nietknietej skory, owinietej ewentualnie

bandazem. I nic. Nuda.

Tymczasem istnieja sposoby stworzenia reali-
stycznej symulacji stolu operacyjnego, ktére
uczynig gre dynamiczng, a larpowa doktor
Quinn lub doktora House'a — centrum emo-
cjonujacych wydarzen. Latwym, sprawdzonym
sposobem jest przygotowanie przed gra Larpo-
wej Apteczki, z ktorej lekarze beda korzystali. To
komplet prostych, lecz efektownych materialéw
charakteryzatorskich, ktérych uzycie nie wymaga
szczegblnych zdolnosci plastycznych, jedynie
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stosowania si¢ do zasad BHP. Zestaw (dajacy si¢
fatwo zmniejszy¢ lub powigkszy¢, zaleznie od
potrzeb) umozIliwia szybkie stworzenie sinia-
kow, zadrapan, otar¢, blizn starych i nowych, ran
ktutych i cietych, przekrwionych oczu, wymio-
tow, wybitych zg¢boéw, amputowanych palcéw lub
straconych paznokci oraz wielu innych, cokol-
wiek makabrycznych przypadiosci powigzanych
ze sztuka medyczng. Dzigki niemu posta¢ leka-
rza juz nie tylko spedza czas przy t6zku pacjenta,
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lecz ma takze realny wplyw na jego stan, po$wieca
czas na zajecie sie urazem i czyni go widocznym,
a zatem grywalnym dla innych uczestnikéw larpa.
Byliscie kiedy$ wdzigczni larpowemu lekarzowi
za uratowanie wam zycia? Nie? C6z, czas by to
sie zmienito.

W LARPOWE] APTECZCE

WYKORZYSTUJEMY JEDYNIE
PROFESJONALNE, PRZEBADANE
DERMATOLOGICZNIE MATERIALY.

W zaprezentowanej ponizej Larpowej Apteczce
wykorzystujemy jedynie profesjonalne, prze-
badane dermatologicznie materiaty. Czgsci
z nich odpowiadajg nieopisane w tym artykule
zamienniki domowej roboty, doradzamy jednak
ostroznos$¢ w ich stosowaniu ze wzgledu na uczu-
lenia oraz zawarto$¢ skladnikéw organicznych
(gdy zlatuja si¢ osy, nawet najwytrwalsi prze-
ciwnicy wydatkoéw przyznaja, ze sok wisniowy
zamiast sztucznej krwi nie byl dobrym pomy-
stem). Warto doda¢, ze zakup materialéw
charakteryzatorskich do szpitala, na uzytek
wszystkich graczy, ktorych lekarze beda opatry-
wac, mozna zaproponowa¢ organizatorom larpa
z mysla o podniesieniu jakosci scenografii.

Larpowa Apteczka

Collodium

(Collodium, Kryolan, ok. 60 zt za 30 ml)
Popularny wsrod larpowcéw i cosplayeréw $ro-
dek do wykonywania blizn. Latwy w uzyciu,
wymaga jednak dyscypliny podczas noszenia. Na
umyty skore naklada sie warstwami przezroczy-
sty plyn, ktdry $ciaga ja, tworzac wklesty, I$niacy
$lad po cieciu. Czas naktadania to okoto trzydzie-
$ci sekund. By uzyska¢ starg blizne, collodion
nalezy zapudrowa¢. Dla efektu $wiezej i zaognio-
nej, cato$¢ mozna pokolorowaé odrobing rézu do
policzkéw lub bladorézowej szminki. Preparatu
nie nalezy stosowac w okolicach oczu, ze wzgledu
na mozliwo$¢ ich podraznienia. Zdejmowac po
maksymalnie sze$ciu godzinach, poniewaz skora
pod collodionem nie oddycha i moze si¢ odparzy¢
z powodu braku dostepu powietrza. Standardowe
opakowanie starcza na bardzo dlugo.

TYP: ARTYKUL

Fixer

(Final Seal, Ben Nye, ok. 55 zt za 60 ml; Fixer Spray,
Kryolan, ok. 100 zt za 400 ml)

Utrwalacz charakteryzatorski, a zarazem najwaz-
niejsza cze$¢ calego zestawu. Pokrywa makijaz
przezroczysta, utwardzajaca warstwa, zabezpiecza-
jac go przed rozmazaniem. Doskonaly na kazdego
larpa z charakteryzacja. W sprayu lub atomizerze,
nalezy aplikowa¢ go przy zamknietych oczach (jest
na bazie alkoholu) z odlegtoéci okoto trzydziestu
centymetréw od twarzy.

Gabka FX

(Ggbka do efektéw specjalnych, Kryolan, ok. 10 z1)
Niewielka, porowata gabka stuzaca do nakfada-
nia farby. Pozwala na tatwe fabrykowanie imitacji
otar¢, realistyczne brudzenie urazéw, a przy odro-
binie wprawy — tworzenie zarostow.

Krew FX

(FX Blood, Kryolan, ok. 25 zt za 50 ml)

Sposéréd wielu rodzajéw krwi charakteryzator-
skiej, ktére mozna znalez¢ na rynku, plastikowa
FX Blood wyrdznia si¢ dobra zmywalnoscia. Latwo
usuwalna z niemal wszystkich rodzajéw tkanin za
pomoca cieplej wody, umozliwia tymczasowe pla-
mienie kostiuméw. Dostepna w ciemnym i jasnym
odcieniu. Gesta, po zastygnieciu wcigz léniaca,
przypominajaca plynna, a przy tym odporna na
rozmazywanie. Potrzeba wam jej naprawde nie-
wiele, chyba ze szykujecie gre w klimatach filméw
Tarantino. Ukryta w woreczku strunowym pod
ubraniem i przebita w odpowiednim momencie
moze zapewni¢ naprawde epickie sceny.

DZIEKI MATERIALOM
CHARAKTERYZATORSKIM POSTAC
LEKARZA JUZ NIE TYLKO SPEDZA CZAS
PRZY EOZKU PACJENTA, LECZ MA
TAKZE REALNY WPEYW NA JEGO STAN.

Krew do oczu

(Augenblut, Kryolan, ok. 60 zt)

Barwiona sol fizjologiczna, stuzaca do zakraplania
oczu. Dostepna w kolorach czerwonym, czar-
nym, niebieskim i z6itym. Organizm wyplakuje
ja w ciggu poltorej minuty, zostawiajac na twa-
rzy barwny §lad, a w kacikach oczu i na bialkach
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subtelny odcien. Doskonata na larpy o wampirach
i w konwengji science fiction, a po wytarciu ez
- do uzyskania efektu przekrwionych oczu. Czas
aplikacji jest krotki, jednak wymaga ona wprawy.
Zakraplanie nie jest bolesne, ale moze u nieprzy-
zwyczajonego gracza wywolywaé dyskomfort
i chwilowe pieczenie. Nie wolno naktada¢ pro-
duktu, gdy na oku znajduje si¢ soczewka. Uzywa¢
maksymalnie miesiagc po otwarciu.

Krew do rozgryzania

(Krew teatralna proszkowa, Kryolan, ok. 3 zt za 1
szt.; krew plynna, Kryolan, ok. 4 zt za 1 szt.)
Niewielkie czerwone kapsulki zawierajace proszek
z barwnikiem lub plyn. Jadalne, o migtowym lub
wi$niowym smaku. Latwe do przenoszenia w kie-
szeni, a nawet do przetrzymywania przez calg
scene miedzy dzigstem a warga (ze wzgledu na roz-
miar nie wptywaja na dykcje). Po rozgryzieniu dajg
efekt krwotoku lub krwawych wymiocin. Dobre
réwniez do dlugotrwatego odgrywania gruzlika
kaszlacego w chusteczke.

Krew do zadrapan

(Scratch blood, Kryolan, ok. 60 z1)

Gesta, przypominajaca zel substancja, stuzaca do
imitacji $wiezych strupow. Nakladana grubo moze
sama tworzy¢ rane, a umieszczona na paznokciu
- zasymulowac jego utrate. Jeden z tych elemen-
tow charakteryzatorskich, ktérych zastosowanie
wyglada swietnie nawet w rekach osoby bez jakie-
gokolwiek talentu plastycznego.

Lakier do zebow

(Kolory matowe, Kryolan, ok. 25 zk; kolory meta-
liczne, Kryolan, ok. 40 zt; Ben Nye, ok. 40 zi,
Mehron, ok. 40 z1)

Spos6b na imitacje wybitego lub zlotego zeba,
a takze wszelkiego rodzaju prochnicy. Nakladany
na osuszony zgb dwoma lub trzema warstwami.
Dostepny w kolorach czarnym, biatym (dla pre-
zenteréw telewizyjnych), z6itym, zielonkawym,
»hikotynowym”, zlotym i srebrnym. Zmywalny
pasta i szczoteczka do zebow.

BYLISCIE KIEDYS WDZIECZNI

LARPOWEMU LEKARZOWI ZA
URATOWANIE WAM ZYCIA? NIE? COZ,
CZAS BY TO SIE ZMIENILO.
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Mleczko lateksowe i puder

(Gummimilch latex Liquid, Kryolan, ok. 40 zt za
100 ml)

Najbardziej uczulajacy z materialéw na tej liscie,
wymagajacy przeprowadzenia testu alergicznego
przed nalozeniem wigkszej iloéci. Plynny lateks,
po zaschnigciu staje si¢ przezroczysty i niemal nie-
odréznialny od powierzchni skory. Mozna w nim
macza¢ wate i tworzy¢ wybrane ksztalty, szczypiac
uklada¢ cienkie linie lub po zapudrowaniu po pro-
stu rozerwacé, by pod spdéd wsunaé na przyklad
kawatki drewna, imitujac wbite drzazgi. Mleczko
wymaga zwykle dodatkowej charakteryzacji przy
pomocy farb oraz sztucznej krwi. Najtrudniejszy
W uzyciu z prezentowanych tu materialéw.

Paleta do efektow

(Master Bruise Wheell, Ben Nye, ok. 100 zi; Special
FX, Kryolan, ok. 45 zt)

Zestaw tlustych farb w formie kotka, specjalnie
dobranych do tworzenia siniakéw, otar¢ i tym
podobnych. Naktadane gabka charakteryzator-
ska lub pedzlami, pozwalaja stworzy¢ realistyczny
efekt urazu po bojce — od kilku minut po uderze-
niu po tygodniowy, zéttawy cien.

Soczewki

(Crazy roczne, ok. 40 zt za 2 sztuki)

Biala soczewka typu blind, czyli nie posiadajaca
otworu. Daje realistyczny efekt §lepego, pokry-
tego bielmem oka. Nie tylko wyglada dobrze, lecz
takze sprawia, ze gracz, ktory ja nosi nie widzi na
jedno oko. Oczywiscie wymaga zakladania czy-
stymi rekami i noszenia tylko przez jedng osobe
- jak kazda inna soczewka.

Sztyft do lez

(Sztyft do tez, Kryolan, ok. 30 zt)
Przypominajace szminke opakowanie kryje
w sobie specjalnie spreparowany, delikatny men-
tol. Wystarczy posmarowa¢ sie¢ nim w okolicach
oka, aby spowodowa¢ tzawienie. Catkowicie bez-
pieczny, wywoluje jednak krétkotrwate uczucie
dyskomfortu.
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JAK WYWOLALEM APOKALIPSE

Larpowy scenariusz o planowaniu konca §wiata

JACEK OLEJNIK

ILUSTRACJA: KACPER KUTRZUBA

Apokalipsa nie jest czyms prostym. Cos tak spektakularnego musi by¢ precyzyjnie
zaplanowane. Oczywistym jest wiec fakt, Ze czysty przypadek lub przystowiowy
tut szczescia nie wchodzg w gre. Decyzje zapadly: ludzkos¢ musi wejs¢ w nowqg
ere, jednak aby tego dokonal, trzeba pozby( sig starej rasy. Tak wiec wy, Smie-
tanka Illuminati, musicie znalez¢ sposob na skuteczng Apokalipse. Jest tylko
jeden warunek: wszystko musi wyglgda¢é na wypadek...

To, co teraz czytasz, to scenariusz larpowy w for-
mie print&play przeznaczony dla dziesigciu osob
ijednego Mistrza Gry, ktéry bierze w nim aktywny
udzial. Gracze wcielajg sie w postaci Mistrzow
Lozy Masonskiej, a ich celem jest ustalenie, kto
i w jaki sposob dokona Apokalipsy. Aby zreali-
zowa( to zadanie, troje spo$réd nich musi zostaé
wybranych do petnienia wyjatkowych rél: Pioniera
Zaglady, Czysciciela i Mesjasza. Na podjecie decy-
zji gracze majg dokladnie godzine.

Co musisz przygotowac?
« Miejsce do obradowania i glosowania dla
jedenastu osob,

« kuluarylub inne miejsce dobrze przystosowane
do prowadzenia cichych rozméw, przeznaczone
dla trzech os6b (wazne, aby mogly znajdowaé
si¢ w nim tylko trzy osoby) i znajdujace si¢
w okolicy gléwnego miejsca obrad,

« naszyjnik, klucz lub dziwny przedmiot -
w dalszej czg$ci tekstu okreslany bedzie on
jako totem,

« kosci, po jednej k8, k10, k12 i k20,

« 10 identyfikatoréw.
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GRACZE WCIELAJA SIE W POSTACI
MISTRZOW LOZY MASONSKIE],

A ICH CELEM JEST USTALENIE, KTO

I W JAKI SPOSOB DOKONA APOKALIPSY.

Karta postaci
Kazda karta postaci sklada si¢ z trzech sekgji:

« opis postaci - to klasyczna charakterystyka,

« opis kregu - zawiera opis misji, ktérg gracz
wykonywal z innym Mistrzem Lozy Masonskiej
(wszystkie opisane misje nie powiodly sie,
ale sabotazystow, z jednym wyjatkiem, nie
ma wsrod graczy - ten element gry stuzy
budowaniu atmosfery podejrzliwosci),

bonus - rozliczany na koniec gry, moze on
przybra¢ dwa stany: Wysoko i Nisko; jesli gracz
bedzie dobrze odgrywat swoja rolg, na koniec
gry MG powinien przyzna¢ mu bonus z sekcji
Wysoko, jedli za$ nie wywiazal si¢ dobrze
z zadania sportretowania postaci, nalezy
wykorzysta¢ warto$¢ przypisang do Nisko.

Rola MG

Jako MG odgrywasz role Luciusa Ferno, przewod-
niczacego Lozy Masonskiej ,Czarna R6za”. Musisz
dbac o porzadek glosowania oraz pilnowa¢ kilku
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zasad. Aby tego dokonaé, masz do dyspozycji
jedno bardzo skuteczne narzedzie: jesli kto$ sie
ciebie nie postucha, zabijasz go swoim przenikli-
wym spojrzeniem.

JAKO MISTRZ GRY ODGRYWASZ
ROLE LUCIUSA FERNO,

PRZEWODNICZACEGO LOZY

MASONSKIE] ,,CZARNA ROZA”.

Reguly rzadzace rozgrywka

Zasada pierwsza

Glosowanie jest wazne tylko wtedy, gdy wszyscy
obecni przy glosowaniu gracze podejma decyzje
jednomyslnie.

Przyklad

Jako pierwsze zrzucimy bomby przeznaczone na sto-
lice panistw. Proponuje, abym to ja przewodzil tej
operacji [jesli wszyscy przy stole z glosowaniem sie
zgodzg, wniosek przechodzi i gracz, ktory go zgto-
sit, zostaje Pionierem zaglady].

Zasada druga
Jesli kto$ trzyma w dloniach totem, nikt inny spo-
$rdéd siedzacych przy stole glosowan nie moze si¢
odezwac. Jesli ktos bedzie probowal - przypomnij
mu, Mistrzu Gry, o mozliwosci usunigcia go spo-
$réd zywych.

Zasada trzecia

Grupa znajdujaca si¢ w miejscu stuzacym do
prowadzenia cichych rozméw jest wylaczona
z glosowan, ale ma prawo szepta¢ pomiedzy sobg,
nawet jesli przy stole obrad kto$ trzyma totem.

Etapy rozgrywki
1. Popro$ graczy, aby dobrali si¢ Kregami.

2. Dajim chwilg, aby osoby z tego samego Kregu
poznaly sie¢ i oméwily szczegoty misji, w ktorej
braly udziat.

3. Popro$ graczy, aby pojedynczo weszli do
pokoju na twdj znak. Kazdego z nich powitaj
stowami: Witaj Mistrzu (Mistrzyni), zasigdz na
swoim miejscu. Gdy gracz to uczyni, zapros do
pokoju kolejnego.
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4. Gdy wszyscy gracze juz usiada, podaj cel spo-
tkania, metode glosowania oraz oméw dzia-
tanie narzedzi, czyli totemu i miejsca cichych
rozmow.

5. Popro$ graczy, aby kolejno opowiedzieli co$
o sobie i swojej postaci.

6. Powitaj graczy, wprowadzajac ich w klimat gry.
Mozesz co$ zaimprowizowa¢ lub przytoczyé
ponizszy tekst:

Witam was wszystkich serdecznie. Jak wiecie, nad-
szedl juz czas. Zbliza sie chwila przekazania tytutu
Wielkiego Mistrza Lozy. Ta era dobiega kotica.
Musimy wymyslic, w jaki sposob zniszczymy aktu-
alny porzgdek $wiata. To zadanie spoczywa na
waszych barkach. Musicie wyznaczy¢ trzy osoby
do przeprowadzenia trzech faz Apokalipsy. Faze
pierwszq przeprowadzi Mistrz zwany Pionierem
Zagtady. Wprowadzi on w ruch kota przeznaczenia.
W fazie drugiej Mistrz dzierzgcy role Czysciciela
dopetni zniszczenia. Trzecia faza, poprowadzona
przez Mistrza o roli Mesjasza, da nadzieje tym,
ktorzy przezyjg i poprowadzi ich $ciezkg naszych
pragnieni. Macie dokladnie godzing. PRZYPOMI-
NAM O PORZADKU OBRAD [w tym momencie
spogladam na was i czujecie, ze jesli ktokolwiek
mi przeszkodzi - splonie zywcem]. To, przy czym
siedzimy, to stét do glosowan. Macie prawo pod-
dawac wnioski pod glosowanie. Trescig wniosku
moze by¢ wszystko, oprocz opuszczenia tej sali
lub zabicia innego Mistrza! Mozna jednak zabro-
ni¢ innemu Mistrzowi glosowad, jesli taki wniosek
przejdzie przez glosowanie. Ten totem to mdj glos.
Kazdy moze po niego siggng(. Temu, kto go dzierzy,
nie wolno przeszkadzaé w przemowie, gdyz osobi-
Scie spale takg osobe spojrzeniem. Tylko ja mam
prawo zabrac totem lub przerwaé Mistrzowi. Tam
zas znajduje sig stét szeptéw. Mogg przy nim sie-
dzie¢ maksymalnie trzej Mistrzowie. Nie mogq oni
glosowad, lecz mogqg szeptaé, nawet gdy ktos inny
dzierzy totem. Dzis po raz pierwszy widzicie swoje
twarze, by¢ moze rozpoznajecie kim jestescie. Pro-
ponuje, abysmy sie przedstawili. Mistrzu — zacznij,
gdyz czas juz ucieka...

7. Gdy gracze si¢ juz przedstawig, zaproponuj im
skorzystanie z totemu. Je$li nikt si¢ nie zdecy-
duje, zatrzymaj go dla siebie. Jesli kto$ o niego
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poprosi, dopilnuj, aby nie zanudzil stuchaczy.
Gdy zanudza, odbierze mu totem i o opinig¢
w danej sprawie spytaj innych Mistrzow.

8. Jesli gracze majg jakikolwiek plan Apokalipsy,
poddawaj go pod glosowanie.

9. Jedli gracze po godzinie nie maja gotowego planu
Apokalipsy i obsadzonych trzech rél, odegraj
(a reszte dopowiedz fabularnie) scene, w ktorej
kolejno spalasz ich spojrzeniem na popiot.

10. Jesli gracze wuzgodnili harmonogram
Apokalipsy i ustalili, kto bedzie pelnij trzy
kluczowe role - rozwigz spotkanie i larpa.

JESLI KTOS TRZYMA W DLONIACH

TOTEM, NIKT INNY SPOSROD
SIEDZACYCH PRZY STOLE GLOSOWAN
NIE MOZE SIE ODEZWAC.

Rozwiazanie larpa

Uwaznie stuchaj pomysléw graczy, poniewaz na
tej podstawie bedziesz budowal histori¢ tego,
co si¢ wydarzylo. Ocen, jak odgrywali swoje

role trzej wybrancy: Pionier Zagtady, Czysciciel
i Mesjasz.

Grali wystarczajaco dobrze i dodawali grze
klimatu? Popro$ ich, aby podali warto$¢ Wysoka
ze swojej karty postaci. Grali stabo? Popros ich
o warto$¢ Niska.

Te wartosci to kosci, ktorymi bedziesz rzucal (na
przyktad k8, k10, k20) lub konkretne liczby (np. 1,
10, 20). Wykonaj rzuty (najlepiej tajnie), zsumuj
caly wynik i sprawdz efekt w tabelce.

Apokalipsa sie  Apokalipsa 2%?11;?;@1
nie udata sie udala Log
oze
Ponizej 20 20-40 Powyzej 40

Jak juz zapewne zauwazyles, zbyt wysoki wynik
zabija takze Mistrzow Lozy. Teraz, na podsta-
wie decyzji graczy i finatowych rzutéw, opowiedz
historie projektu Ludzkos¢ 2.0.

Ach. Jeszcze jedna sprawa. Nie zapomnij przy
tym wyjasni¢, dlaczego bytes w stanie spopieli¢
kogo$ samym spojrzeniem. ..

Karty postaci

Profesor nauk medycznych
[imie postaci wymysla gracz]

Krag: Pluton

was sabotowal.

Bonus: Nisko: k12; Wysoko: k20

Opis: Jeste$ profesorem nauk medycznych, specjalizujacym sie w wirusach. Przystapiles do masonerii, ponie-
waz uwazasz gatunek ludzki za uposledzony. Tak tatwo w dzisiejszych czasach tworzy¢ wirusy, ktore sg
w stanie zniszczy¢ calg ludzko$¢. To banalnie proste, szczegolnie dla ciebie. Uwazasz, ze ludzko$¢ powinna
wejs¢ w tryb 2.0 i to juz od bardzo dawna. Twoja kariera naukowa jest hamowana przez takie bzdury jak
etyka zawodowa oraz brak pozwolenia na przeprowadzanie eksperymentéw na ludziach i zwierzetach.
Uwazasz czlowieka za najwyzsze dobro i mierzi ci¢ niedoskonato$¢ gatunku. Twoim pomystem na §wietng
apokalipse bytaby specjalna kampania wiruséw, precyzyjnie wycelowana w ludzko$¢. Nie ufasz Kregowi
Saturna, gdyz ich misja znalezienia kwasu, usuwajacego ludzko$¢ ,mechaniczne’, nie powiodlta sie.

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kregu Plutona byto sprawdzenie, czy istnieje mozliwo$¢ hodowli odpo-
wiednich wiruséw w kosmosie. Niestety misja ta nie powiodla si¢, poniewaz kto$ spoza Kregu najwyrazniej
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Doktor nauk medycznych
[imie postaci wymysla gracz]

Opis: Posiadasz tytut doktora nauk medycznych i specjalizujesz si¢ w bakteriach. Nalezysz do masonerii,
poniewaz uwazasz ze aktualny gatunek ludzki jest staby. W swoich pracach wielokrotnie wykazywate$
podatno$¢ ludzi na niezliczong liczbe bakterii oraz ich mutacji. Uwazasz, ze ludzko$¢ jest zdemoralizowana
i cofa si¢ w rozwoju. Jestes w stanie stworzy¢ odpowiednig bakterig, ktéra wybije globalng populacje.
Jeste$ rowniez w stanie stworzy¢ na nig odpowiedni antybiotyk i zaaplikowa¢ sobie oraz masonerii, cho¢
nie udato ci sie jeszcze tego procesu zautomatyzowa¢. Nie ufasz Kregowi Marsa, poniewaz ostatnio nie
potrafili zapanowa¢ nad dronami w strefach lokalnych dzialan wojennych.

Krag: Wenus

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kregu Wenus bylo stworzenie ogélnej broni biologiczno-chemicznej,
na ktorg odporna bedzie Loza. Niestety misja ta nie powiodta sie¢ (wszystkie proby na mlodszych cztonkach
masonerii zakonczyly si¢ niepowodzeniem), poniewaz ktos spoza Kregu was sabotowat.

Bonus: Nisko: k10; Wysoko: k12

InZynier
[imie postaci wymysla gracz]
Opis: Jeste$ inzynierem, dodatkowo protetykiem i czlowiekiem, ktory korzysta juz z dobrodziejstw technologii
wszczepow. Nie mozesz i nawet nie chcesz zrozumie¢ argumentéw zacofanego thumu, betkoczacego co$
o utracie czlowieczenstwa. Jako specjalista w swojej dziedzinie umiesz tworzy¢ coraz doskonalsze roboty,
ktore przewyzszajg wszystko to, co stworzyla dotychczas natura. Wytrzymalsze koéci, bardziej wyraziste
wzorce zapachowe — wszystko to mozna ujaé w karby matematyki! Uwazasz, ze na tytuly Mistrzéw nie
zastuguja cztonkowie Kregu Jowisza. Ich misja, aby nie dopusci¢ do agresji Rosji na Europe, nie powiodta
sie.
Krag: Saturn

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kregu Saturna bylo stworzenie kwasu usuwajacego wszystko to, co
organiczne. Niestety misja ta nie powiodla si¢ (wszystkie proby na miodszych cztonkach lozy zakonczyly si¢
niepowodzeniem), poniewaz kto$ spoza Kregu was sabotowal.

Bonus: Nisko: k12; Wysoko: k20

Programista
[imie postaci wymysla gracz]

Opis: Jeste$ programista i uwazasz $wiat za nadmiernie skomplikowany. Dodatkowo ludzie dziwnym trafem
wszystko sobie utrudniajg. Kiedy wymyslite$ algorytm na usprawnienie sieci komunikacyjnej, zostales
wy$miany. Gdy stworzyle$ system bezkolizyjnych kolei, probowano ci¢ zastraszy¢. Uwazasz ze to bydto,
ktére nazywa siebie ludZmi, nie powinno tak reagowa¢. Nie dostrzegaja oni nawet, jak bardzo sg uza-
leznieni od obecnej technologii. W Lozy odnalazte$ akceptacje i spokdj. Podejrzany jest dla ciebie Krag
Plutona, poniewaz mimo zapewnien, ze mozna hodowa¢ wirusy w kosmosie, ponidst porazke.

Krag: Mars

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kregu Marsa byla inwigilacja obszaréw wojennych za pomoca dronéw.
Niestety misja ta nie powiodta si¢, poniewaz ktos spoza Kregu was sabotowat.

Bonus: Nisko: k12; Wysoko: k20
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Astronom
[imie postaci wymysla gracz]

Opis: Jestes osobg, ktora uwielbia kosmos i poszukuje nowych ciat niebieskich. Masz rodzine, duzg liczbe znajo-
mych oraz kupe forsy. Ty to masz farta! Dodatkowo zostales$ zaproszony do Lozy Masonskiej i otaczajg cie
wylacznie konkretni oraz zorganizowani ludzie. Czasem ci nawet pomagali, czujesz sie zatem w obowigzku
réwniez im pomdc. Nie jeste$ przekonany do Mistrzoéw z Kregu Wenus, poniewaz ich bron biologiczna moze
uderzy¢ w kazdego, takze i w was.

Krag: Jowisz

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kregu Jowisza byto niedopuszczenie do agresji Rosji na Europe. Niestety
misja ta nie powiodta si¢, poniewaz kto$ spoza Kregu was sabotowal.
Bonus: Nisko: wybierz ko$¢, ktéra bedzie rzucal MG;
Wysoko: wybierz wynik.

Astrofizyk

[imie postaci wymysla gracz]

Opis: Jestes$ szanowanym astrofizykiem. Od wielu lat obserwujesz na niebie zmiany cial niebieskich i irytuje cie
fakt, ze nigdy nie ma pieniedzy na podrdze kosmiczne. To juz bytoby mozliwe, gdyby tylko ludzkos$¢ nie
byla tak... zacofana. Zostale$ przyjety do Lozy i wiesz, ze z obecnym gatunkiem ludzkim jest wiecej ktopo-
tow niz pozytkéw. Dodatkowo ludzkos¢ jest bezbronna wobec tego, co nazywasz arsenalem kosmicznym.
Wiesz, ze nie byloby dla ciebie zbyt wielkim problemem spowodowa¢ odpowiednig kosmiczng krakse,
na kurs kolizyjny z Ziemia wprowadziwszy asteroide... umarlaby wtedy duza cze¢é$¢ nieprzystosowanego
gatunku, jakim jest homo sapiens... Nie ufasz Kregowi Saturna, poniewaz ich misja znalezienia kwasu,
usuwajgcego ludzkos¢ ,,mechaniczne’, nie powiodla sie.

Krag: Pluton

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kregu Plutona bylo sprawdzenie, czy istnieje mozliwos¢ hodowli odpo-
wiednich wiruséw w kosmosie. Niestety misja ta nie powiodta si¢, poniewaz ktos spoza Kregu najwyrazniej
was sabotowat.

Bonus: Nisko: k8; Wysoko: k10

Profesor chemii
[imie postaci wymysla gracz]
Opis: Jestes profesorem chemii i dostrzegasz, jak bardzo utomny jest cztowiek. Tak naprawde jest to tylko dobry
materiat organiczny do badan. Brzydzisz si¢ ludZmi, gdyz widzisz ich wielkg stabos¢... Wszedzie stabos¢. ..
Masz nawet pomyst, co zrobi¢ aby ta staba cze$¢ ludzkosci umarta. Wystarczy poda¢ odpowiednia trucizne,
aludzie nieprzystosowani nie przezyja. To $wietny pomysl, przynajmniej w twoim odczuciu. Szkoda, ze inni
nie maja tak dobrych koncepdji jak ty. To miedzy innymi dlatego jestes nieprzychylnie nastawiony do Kregu
Marsa. Ostatnio zupelnie nie potrafili zapanowa¢ na swoimi dronami w strefach lokalnych dziatan wojennych.

Krag: Wenus

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kregu Wenus byto stworzenie ogélnej broni biologiczno-chemicznej,
na ktéra odporna bedzie Loza. Niestety misja ta nie powiodla si¢ (wszystkie proby na mlodszych cztonkach
masonerii zakonczyly si¢ niepowodzeniem), poniewaz ktos spoza Kregu was sabotowat.

Bonus: Nisko: k10; Wysoko: k12

STRONA 126 TYP: SCENARIUSZ




Mizantrop
[imie postaci wymysla gracz]

Opis: Jestes mizantropem. Nienawidzisz ludzkosci, dostownie CALE] ludzkoéci. Zostale$ zaproszony do Lozy
Masonskiej i gtéwkujesz, jak sprowadzi¢ zaglade na CALY SWIAT, wlacznie z Lozg i twoja skromna
soba. Wiesz, ze inni si¢ nie zgodza, trzeba wiec ich jako$ przechytrzy¢... tak, aby Apokalipsa zniszczyta
takze i was. Jeste$ jednym z najwybitniejszych chemikdéw na $wiecie i bytbys w stanie, przy odpowiedniej
pomocy, stworzy¢ trucizne, ktéra zabije wszystkich. No i jeszcze jedno, w $wietle ostatnich wydarzen
uwazasz, ze na tytuly Mistrzow nie zastuguja cztonkowie Kregu Jowisza. Ich misja, aby nie dopusci¢ do
agresji Rosji na Europe, spelzta na niczym.

Krag: Saturn

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kregu Saturna bylo stworzenie kwasu usuwajacego wszystko to, co
organiczne. Niestety, misja ta nie powiodta sie (wszystkie préby na mtodszych cztonkach lozy zakonczyly sie
niepowodzeniem), poniewaz kto$ spoza Kregu was sabotowal.

Bonus: Nisko: warto$¢ 10; Wysoko: wartos¢ 20.

General
[imie postaci wymysla gracz]

Opis: Jeste$ patriotg, wojskowym, najwyzszym generatem. Wiedziales, ze istnieje jakas Loza, ktora spiskuje
przeciwko calemu $wiatu. Na szczgécie udalo ci si¢ do niej dosta¢. Te obrady majg dotyczy¢ zniszczenia
$wiata. Nie chcesz, aby im si¢ udalo! Najchetniej zabilbys wszystkich Mistrzéw. Niestety, nie wiesz jeszcze
kim sg ci ludzie oraz dlaczego tak dzialaja. Zrobisz wszystko, aby ich powstrzymac¢, cho¢ zdajesz sobie
sprawe, ze $mier¢ czlonkéw Lozy nic nie zmieni. Trzeba zniszczy¢ ich plany, a nie tylko ich samych! Na
szczedcie Mistrzowie nie ufaja sobie wzajemnie, a dla twojego partnera z Kregu podejrzany jest Krag
Plutona — mimo zapewnien, ze mozna hodowa¢ wirusy w kosmosie, nie udato im si¢ niczego osiagnac.
Troche w tym twojej zastugi, przekazate$ im bowiem sfatszowane wyniki badann NASA.

Krag: Mars

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kr¢egu Marsa byla inwigilacja obszaréw wojennych za pomoca dro-
néw. Misja ta nie powiodla si¢, poniewaz sabotowates ja osobiécie. Udalo ci sie rowniez oddali¢ od siebie
wszelkie podejrzenia.

Bonus: Nisko: warto$¢ 10; Wysoko: wartos$¢ 1.

Dyplomata
[imie postaci wymysla gracz]
Opis: Od dawna pracowates jako dyplomata i rozumiesz, ze ludzie nie potrafig dziata¢ dla wspélnego dobra, chca
ciggle si¢ zabija¢, a w ich gtowach jest tylko wieczna wojna. Uwazasz to za strasznie infantylne i glupie.
Taka ludzkos¢ nie jest dla ciebie. Jesli chca si¢ zabijac — prosze bardzo. Chetnie pomozesz im w realizacji
tego globalnego przedsiewzigcia. W koncu jeste$ dyplomata, masz szerokie kontakty i zawsze mozesz
komus pomoc. Nie jestes przekonany do Mistrzéw z Kregu Wenus, poniewaz ich bron biologiczna moze
uderzy¢ takze w Loze.

Krag: Jowisz

Celem twoim oraz drugiego Mistrza z kregu Jowisza bylo niedopuszczenie do agresji Rosji na Europe. Niestety
misja ta nie powiodta si¢, poniewaz ktos spoza Kregu was sabotowal.

Bonus: Nisko: k8; Wysoko: k20.
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STOJ, BO STRZELAM!

Larpowe kompendium broni palnej

KRZYSZTOF ,,FLAPJACK  MAJ

ILUSTRACJA: MICHAL JAWORSKI

Stoj, bo strzelam! Okej, stoje i czekam. Mam tylko pytanie, z czego bedziesz do
mpnie strzelal? O ile bowiem istniejg specjalne odpowiedniki broni bialej, dedy-
kowane do uzycia na larpach, o tyle do tej pory nie powstat system symulacji
broni palnej na potrzeby naszego hobby. Nie oznacza to oczywiscie, Ze nie ist-
niejg systemy, ktore mozemy zaadaptowac. W ponizszym artykule przedstawie
wam kilka rozwigzan, pozwalajgcych na uatrakcyjnienie gier o emocjonujgce
strzelaniny. Moge sie juz ruszac¢? No to jedziemy.

Paintball to znana i lubiana zabawa na réznego
rodzaju imprezach firmowych. Gromadzi ona
réwniez duzg liczbe fandw, ktdrzy traktuja ja
jako dziedzing sportu. Zaletg paintballu jest to, ze
uzywa si¢ w nim kul z farba, ktére po trafieniu
przeciwnika rozbijaja si¢ i pozostawiaja kolo-
rowy §lad. Takie rozwigzanie utatwia okreélenie,
kto i gdzie zostal postrzelony, dodatkowo uzycie
farby w odpowiednim kolorze moze by¢ bardzo
klimatyczne. Do strzelania takimi kulami uzywa
sie tzw. ,, markeréw”, czyli urzadzen dziatajacych
na zasadzie broni pneumatycznej, ktore tylko
w niewielkim stopniu przypominaja z wygladu
prawdziwa bron palng. Skuteczny zasieg markeréw
to 20-30 metréw, co pozwala toczy¢ satysfakcjo-
nujace potyczki na bliskim i §rednim dystansie.
Ogromng wada paintballu jest konieczno$¢ uzywa-
nia masek ochronnych. Fakt ten mocno ogranicza
mozliwoé¢ uzycia go w larpach. Maska jest bowiem
nie tylko klopotliwa w noszeniu i utrudnia méwie-
nie, lecz réwniez mocno wplywa na wyglad gracza.

PAINTBALL TO ZNANA I LUBIANA

ZABAWA NA ROZNEGO RODZAJU
IMPREZACH FIRMOWYCH. CIEKAWYM
POMYSLEM MOZE BYé WYKORZYSTANIE
GO JAKO JEDNEGO Z ELEMENTOW
LARPA.

TYP: ARTYKUL

Podsumowujac, nierealistyczny wyglad ,,broni”
i kule na farbe sprawiaja, ze paintball w niewiel-
kim stopniu nadaje si¢ do zastosowania na larpach.
System ten mogliby$my jednak wykorzysta¢ w grach
futurystycznych, mocno nastawionych na walke. Gra
taka musiataby toczy¢ si¢ na otwartej przestrzeni lub
na specjalnie przygotowanej arenie. Paintball zupel-
nie nie nadaje si¢ natomiast do zastosowania w przy-
padku chamber larpéw i gier nastawionych na inna
interakcje niz walka pomiedzy uczestnikami.

Ciekawym pomystem moze by¢ réwniez wykorzy-
stanie rozgrywek paintballowych jako jednego z ele-
mentéw larpa. Przyjmijmy taki scenariusz: gra toczy
sie w centrum dowodzenia kryzysowego, a jedna
z mozliwodci, jakie posiadaja postacie graczy, jest
wystanie grupy szybkiego reagowania w celu zneu-
tralizowania terrorystéw. Grupa terrorystyczna moze
sklada¢ sie z innych uczestnikow larpa, ale dlaczego
zolnierzy nie miatyby odgrywac te same osoby;, ktore
wezesniej, jako analitycy, zadecydowaly o ataku?
Takie zonglowanie postaciami pozwoli uczestnikom
na szersze spojrzenie na fabule i z pewnoscig ozywi
rozgrywke. Do symulacji okazjonalnej potyczki
paintball wydaje si¢ by¢ §wietnym rozwigzaniem,
cho¢ z pewnoscia nie jedynym.

Obecnie najbardziej rozpowszechnionym
w Polsce systemem symulacji broni palnej sa
repliki typu Air Soft Guns (ASG). Amunicja
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w nich stosowana to plastikowe kulki o $§rednicy
6-9 milimetréw, ktore w przeciwienstwie do kul
paintballowych nie pozostawiaja kolorowych $la-
doéw. Dlatego w rozgrywkach ASG osoba trafiona
musi sama to potwierdzi¢, co niekiedy prowa-
dzi do kiétni i nieporozumien. ,,Bron” ASG to
przewaznie realistyczne repliki istniejacej broni
palnej. W ofercie sklepéw zajmujacych sie tym
hobby znajdziecie nie tylko wigkszos¢ modeli
wspolczesnej broni, lecz réwniez legendy dzikiego
zachodu lub drugiej wojny $wiatowej. Ba, zdarzaja
sie nawet futurystyczne repliki typu M41A Pulse
Rifle z filmu Obcy. Zasigg strzatu repliki broni
waha si¢ od 20 do 100 metréw, w zaleznosci od
jej typuijakosci. W przeciwienstwie do paintballu,
w przypadku zabawy z ASG nie ma koniecznosci
uzywania pelnych masek i wystarczg okulary lub
gogle ochronne o odpowiednich atestach. Ceny
replik zaczynaja si¢ od kilkunastu lub kilkudzie-
sigciu zlotych w przypadku zabawek dla dzieci,
majg one jednak niewielkg moc i bardzo szybko
ulegaja awarii. Przecigtnej jakoéci replika kosztuje,
podobnie jak marker paintballowy, okoto kilkuset
zlotych. Repliki najwyzszej klasy osiagaja za$ cene
powyzej tysiaca zlotych. Na korzys¢ ASG przema-
wia jednak duzo tansza amunicja.

ASG TO PRZEWAZNIE REALISTYCZNE
REPLIKI ISTNIEJACE] BRONI PALNE]J.
WIELE LARPOW ROZGRYWANYCH
W POLSCE I NA $WIECIE KORZYSTA
Z TEGO TYPU REPLIK.

Whaéciwosci ASG sprawiajg, ze system ten uzy-
wany jest nie tylko przez hobbystéw, lecz takze
przez wojsko w charakterze broni treningowe;j.
To zrozumiale, Ze réwniez wiele larpéw rozgry-
wanych w Polsce i na $wiecie korzysta z tego typu
replik. Gléwnie sg to gry osadzone w realiach
postapokaliptycznych, cho¢ zdarzajg si¢ rowniez
larpy westernowe, science fiction lub inspirowane
wspotczesnymi oraz historycznymi konfliktami
zbrojnymi.

Pomimo swoich niewatpliwych zalet, ASG -
podobnie jak paintball - nie nadaje sie do zasto-
sowania w chamberach (strzat z bliskiej odleglo-
$ci moze by¢ bolesny i niebezpieczny, nawet przy
zastosowaniu ochrony oczu). Podobnie jak kule
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paintballowe, kulki ASG moga zniszczy¢ wyposa-
zenie pomieszczenia. Problem stanowia réwniez
okulary lub gogle ochronne, ktérych noszenie dla
wielu graczy jest niekomfortowe, a sam ich wyglad
nie pasuje do wszystkich konwencji.

Alternatywa dla powyzszych systeméw sg
zabawkowe ,,blastery”, ktdre strzelaja piankowymi
strzatkami lub dyskami. Od najbardziej popularnej
marki nazywane sg one nerfgunami. Zasieg prze-
cigtnego nerfguna to kilkanascie metréw, niestety
taka bron stosunkowo czgsto si¢ zacina i nie grze-
szy celno$cia. Dodatkowo, bedac produktem prze-
znaczonym dla dzieci, nerfuguny maja zupetnie
nierealistyczne ksztalty i sg fabrycznie malowane
na jaskrawe kolory. Mimo tych wszystkich wad
posiadaja jednak ogromna zalete, ktora sprawia ze
wiele 0s6b decyduje sie je zakupié, przemalowaé
zgodnie ze swoimi potrzebami oraz zmodyfikowaé
ich mechanizmy tak, aby uzyska¢ wigkszy zasieg
i celno$¢. Zaleta ta jest brak koniecznosci uzy-
wania elementéw ochronnych i chociaz trafienie
w oko nadal nie jest niczym przyjemnym, to nie
grozi trwalym uszkodzeniem wzroku. Sprawia to,
ze ,nerfy” sa $wietnym systemem do stosowania
na larpach odbywajacych si¢ na niewielkiej prze-
strzeni. Ich fantazyjne ksztalty dobrze pasujg do
konwencji steampunkowych i futurystycznych.
Nerfguny sa réwniez doskonalym rozwigzaniem
dla larpowcow zyjacych w krajach, gdzie prawo
o wiele bardziej restrykcyjnie traktuje uzycie replik
typu ASG. Zaletg ,nerfow” jest tez ich stosunkowo
niska cena oraz spora réznorodno$¢ dostgpnych
na rynku modeli. Dodajac do tego nawet cene
zakupu farb sluzacych do przemalowania ,bla-
stera’, nadal jest to duzo tafsze rozwigzanie niz
repliki ASG.

ALTERNATYWA DLA PAINTBALLU

I ASG SA NERFGUNY, KTORE
STRZELAJA PIANKOWYMI STRZALKAMI
LUB DYSKAMI.

Jednak nie zawsze na larpie najwazniejsze jest to,
kto jest najlepszym strzelcem i gdzie oberwalismy.
O wiele czgiciej bardziej zalezy nam na emocjach
i klimacie strzelaniny, a nic tak nie buduje napie-
cia, jak huk wystrzaléw, dym oraz zapach prochu
strzelniczego. Efekt ten mozemy latwo uzyska¢,
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uzywajac broni hukowej - poczynajac od tanich
rewolwerdw kapiszonowych, a na replikach tado-
wanych §lepymi nabojami konczac. Oczywiscie
wada takiego rozwigzania jest brak pocisku, ktéry
moze ugodzi¢ gracza i zakomunikowa¢ mu tra-
fienie. Larpy, ktére wykorzystuja bron hukows,
bazuja przewaznie na zaufaniu do graczy i ich
wyczuciu dramatyzmu sceny.

Zasady takiej gry moga mowi¢ o tym, ze gracz
ktéry widzi, ze inny uczestnik larpa strzela w jego
kierunku, powinien zadecydowa¢ o efekcie postrzatu
iodpowiednio go odegra¢. Mozna rOwniez wczesniej
ustali¢ zdolnosci strzeleckie postaci i w zalezno$ci od
ich poziomu przyzna¢ graczom odpowiednig liczbe
niewypalow oraz sprawnych tadunkéw. Wtedy poje-
dynki wygrywa osoba, ktora pierwsza wystrzeli. Bron
hukowa moze by¢ ponadto dodatkiem do bardziej
rozbudowanej mechaniki (np. bazujacej na kartach
do gry), a sama strzelanina rozgrywac si¢ wedlug
wyznaczonego wczesniej przez testy scenariusza.
Osobiscie nie jestem zwolennikiem takich rozwia-
zan, gdyz zaburzaja one dynamike gry. Problem
z wykorzystaniem takiej broni pojawia si¢ réwniez
w przypadku duzych strzelanin, ktérym przewaznie
towarzyszy spory chaos. W takim przypadku w leb
biorag skomplikowane zasady i jedyne co pozostaje,

to zaufa¢ graczom i ich wyczuciu. Mysle ze emocje
i wrazenia towarzyszace takim walkom s3 na tyle
silne, ze warto zaryzykowa¢ z bardziej umownymi
zasadami.

NIC TAK NIE BUDUJE NAPIECIA,
JAK HUK WYSTRZAELOW, DYM ORAZ

ZAPACH PROCHU STRZELNICZEGO.
EFEKT TEN MOZEMY EATWO UZYSKAC,
UZYWAIAC BRONI HUKOWE].

Jak pisalem wczesniej, do kategorii broni huko-
wych nalezg zaréwno zabawkowe kapiszoniaki,
jak i bron na $§lepg amunicje. Te pierwsze mozna
naby¢ za kilka do kilkudziesieciu zlotych, nie-
stety najczesciej wykonane sg z plastiku i niezbyt
wiernie oddaja swoje prawdziwe odpowiedniki,
a uzywane w nich kapiszony nie sa zbyt glosne
i dajg niewiele dymu. Pozwalaja za to bezpiecz-
nie odda¢ strzal nawet z bliskiej odleglosci i nie
narazajg graczy na niebezpieczenstwo. Dzigki
temu bez zadnych przeszkéd moga by¢ uzywane
w zamknietych pomieszczenia, a zatem réwniez
i w chamberach.

Pistolety na naboje hukowe wykonane
sg z o wiele wiekszg staranno$cig i zasilane




fadunkami o duzo wigkszej mocy. Uzywajac ich,
mozemy uzyska¢ niesamowite efekty, lecz musimy
pamietaé o zachowaniu zasad bezpieczenstwa.
Niedopuszczalne jest oddawanie strzalu z odle-
glo$ci mniejszej niz trzy metry, a ze wzgledu na
glosny huk nie powinno strzela¢ si¢ w pomieszcze-
niach. Bron tego typu kosztuje od kilkuset do kilku
tysiecy ztotych i §wietnie sprawdza si¢ na larpach
pirackich, gangsterskich lub westernach. Mozna
tez pokusic sie o uzycie jej w $wiatach fantasy,
wykorzystujacych bron palng (np. Warhammer).

DLA FANOW ZAAWANSOWANE]

TECHNOLOGII PRZEDSTAWIAM
LASER TAG, KTORY ZWANY JEST
ROWNIEZ LASEROWYM PAINTBALLEM.

Na koniec fanom zawansowanej technologii
przedstawiam Laser Tag, ktory zwany jest réw-
niez Laserowym Paintballem. Wbrew swojej
nazwie technologia ta nie jest oparta na laserach,
lecz na podczerwieni. Strzelanie polega na emi-
towaniu wigzki podczerwieni, a gracze nosza na
sobie specjalne czujniki, ktére po namierzeniu
ich przez wigzke informuja o trafieniu. W zalez-
noéci od jako$ci, zasieg takiej broni waha si¢ od
dwudziestu do kilkuset metréw. Laser Tag jest
zupelnie bezbolesny, a ponadto posiada mozli-
wos¢ konfigurowania liczby trafien, ktore gracz
moze otrzymac, oraz pozwala na wprowadzanie
ograniczen w iloéci amunicji. Istniejg réwniez
urzadzenia wspolpracujace z systemem, ktore
moga dziala¢ jak apteczki lub bomby. Do wyboru
mamy réwniez szeroka oferte broni, jednak te
najtansze nie wyrdzniaja si¢ realizmem i przypo-
minajg raczej futurystyczne modele znane z gier
i filméw. Dopiero egzemplarze kosztujace po
kilka tysiecy ztotych perfekcyjnie oddaja wyglad
swoich realnych odpowiednikéw oraz posiadaja
skomplikowane systemy symulacji. Praktykowane
jest rdwniez przerabianie na Laserowy Paintball
replik ASG oraz egzemplarzy broni pozbawio-
nych elementéw bojowych. Minusem Laser Tagu
jest mniejsza doktadno$¢ w przypadku rejestro-
wania trafienia, nizszy realizm (nie ma pocisku,
sama wiazka nie opada jak realne pociski itp.)
oraz koniecznos¢ noszenia czujnikow.

STRONA 132

Wykorzystanie tego systemu polecitbym
w grach o duzym natezeniu elementéw gamistycz-
nych. Dzieki mozliwo$ci ustawiania ,,pozioméw
zycia’, programowania typu uzywanej broni i wielu
innych modyfikacji, Laser Tag wydaje si¢ by¢
wprost stworzony do takich rozgrywek. W zalez-
noéci od jakosci replik, walki z ich uzyciem moga
by¢ toczone zaréwno w zamknietych pomieszcze-
niach, jak i na duzych przestrzeniach, co sprawia
ze jest to pod tym wzgledem najbardziej uniwer-
salny ze wszystkich analizowanych dotychczas sys-
temow. Niestety wysoka cena i mata popularno$é
sprawiajg, ze rozwigzanie to rzadko pojawia si¢
na larpach. A szkoda, poniewaz uwazam ze larp
science fiction wykorzystujacy Laser Tag moglby
okaza¢ si¢ niesamowicie miodny.

NIE ISTNIEJE JEDNO NAJLEPSZE
ROZWIAZANIE IMPLEMENTAC]I
BRONI PALNE]J DO LARPOW.

Artykut ten oczywiécie nie wyczerpuje wszyst-
kich mozliwych systeméw symulacji broni palne;j.
Staralem si¢ zaprezentowaé w nim te najbardziej
popularne i uzyteczne dla osob zainteresowanych
larpami. Z premedytacja pominalem rozwigza-
nia w stylu uzywania pistoletu z dfoni, patyka lub
dowolnego przedmiotu przypominajgcego bron
ikrzyczenia pif, paf, nie zyjesz. Nie proponowatem
wam réwniez rzucania w siebie woreczkami, szysz-
kami lub zgniecionymi kartkami papieru. Jasne,
ze takie rozwigzania pojawiaja si¢ na larpach, ale
mysle Ze sta¢ nas na odrobing wigcej inwencji.
Chcialem wam réwniez udowodnié, ze nie ist-
nieje jedno najlepsze rozwiazanie implementacji
broni palnej do larpéw. Mam jednak nadzieje, ze
ten tekst pomoze wam wybra¢ metode najlepiej
pasujaca do waszej gry. Jedli macie jakie$ uwagi
lub chcieliby$cie podzieli¢ sie swoimi patentami,
piszcie do mnie na adres srkkrzysztofmaj@gmail.
com. Pamigtajcie tez, Ze w larpie nie chodzi raczej
o ,fragowanie” przeciwnikéw i dobrze jest stoso-
wac sie do zasady najpierw pytaj, potem strzelaj.
Do zobaczenia na larpach!
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PO CO ERPEGOWCOM LARPY?

Rzecz o wymiernych korzysciach

BARTEK ZIOLO

W wielu komentarzach dotyczgcych nowej odstony magazynu pada postawione
w tytule pytanie. Jest ono zrozumiale, szczegélnie dla tych, ktérzy nigdy nie
interesowali si¢ larpami, a w Magii i Mieczu widzq miejsce wylgcznie dla ,,tra-
dycyjnych” gier fabularnych. Zeby nie bylo, ze redakcja nie stucha gloséw swoich
fanow, ten krétki tekst ma na celu dac na nie kilka odpowiedzi. Oczywiscie bedq
to przyklady bardzo ogélne - sq w koticu rézne gry i rézne sposoby grania w nie,
nie da si¢ zatem wypracowaé Zadnej uniwersalnej formuly. Nie sq to tez przyklady
kompletne i wyczerpujgce, majq bowiem na celu rzuci¢ (chocby nikle) swiatto na
caly problem. Zatem, skoro wstep mamy juz za nami: po co erpegowcom larpy?

1. Daja mozliwos¢ przezycia kolejnej
przygody w ulubionym uniwersum
Larpéw osadzonych w $wiatach wyjetych z popular-
nych systeméw fabularnych weigz jest bardzo duzo.
Praktycznie na kazdym konwencie mozemy wecieli¢
sie w miejscowego Szeryfa z klanu Gangrel, kulty-
ste Slaanesha lub zabdjce mutantéw z Nowego Jorku.
Jesli mamy wigcej czasu, mozemy nawet wybrac sie na
kilkudniows gre terenowa odbywajac sie w realiach
Warhammera lub Neuroshimy. Tam w poczuciu sie
czedcig $wiata pomoga nam stroje, rekwizyty, a nawet
starannie stworzone lokacje, ktdre czesto mogg okazaé
si¢ nasza ulubiong ilustracjg z podrecznika przenie-
siong do rzeczywistego $wiata.

W TRAKCIE LARPOW WSZYSTKO
WOKOL NAS JEST CZESCIA GRY.
JESLI KTOS OSTENTACYJNIE WYJDZIE
W TRAKCIE ZEBRANIA ALBO OPOWIE
GLUPI ZART PRZY OBIEDZIE, NA PEWNO
NIE UMKNIE TO NASZEJ] UWADZE.

Takie gry pozwalaja na poznanie ulubionego set-
tingu z zupelnie innej perspektywy. Mamy przeciez
zdecydowanie wiecej graczy, a wszystko to, co razem
robimy, jest w nim szczelnie osadzone. Nigdy nie
zapomng jednej z moich pierwszych gier rozgry-
wanych w uniwersum Swiata Mroku. Wziglem
w niej udziat w 2005 roku i wtedy wydawata mi sie
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by¢ idealnym dopelnieniem mojego zrozumienia
tego systemu. Gralem zwyklym $miertelnikiem,
wrzuconym w skomplikowana intryge pomiedzy
biegajacymi po mie$cie wampirami a przepro-
wadzajacymi swoje rytualy w pobliskim parku
wilkotakami. Strach byl prawdziwy. Odkrywanie
tego, ze gdzie$ obok jest ,,prawdziwy i niezrozumialy
$wiat” - réwniez. A czy to wiasnie nie o takie emo-
cje chodzi w tym systemie?

2. Umozliwiaja lepsze odnalezienie si¢
w codziennych czynnosciach

Czy nie mieliscie nigdy na sesji problemu z tym, co
wladciwie wasze postaci powinny robi¢, gdy akurat nie
tluka potworéw i nie ratujg $wiata? Jak mozna umila¢
sobie czas, siedzac w karczmie pelnej poszukiwaczy
przygdd albo jak wyglada publiczna egzekucja? Oczy-
wiscie nie na kazdej sesji (oraz nie na kazdym larpie)
takie przyziemne sytuacje w ogole musza mie¢ miej-
sce, lecz jesli juz, to na pewno w ich wyobrazeniu
pomoc moze znalezienie sie w nich ,,osobiscie”

Ilez razy podréze pomiedzy lokacjami byly na
waszych sesjach calkowicie pomijane? Nudne ele-
menty przyspieszane, niczym stare kasety wideo,
aby przenies¢ si¢ od razu do interesujacych momen-
téw? Na niektérych larpach takiego zabiegu nie
doswiadczycie. Aby przejs¢ z jednej lokacji do dru-
giej musicie to rzeczywiscie zrobi¢, a zeby nadeszia
godzina umoéwionego spotkania musi ming¢ troche
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czasu. Co wasze postaci moglyby robi¢ w takich
sytuacjach? Czy to nie jest idealny moment na
rozwoj glebi psychologicznej waszego bohatera,
rozrysowanie planoéw dziatania na nastepng akcje
lub na udzial w organizowanym wlaénie turnieju
tuczniczym? Nawet jezeli larp jest krdtszy i nie
zawiera w sobie takich dtuzyzn, to i tak jesteSmy
swoja postacia przez caly czas i bez przerwy, dzieki
czemu mozemy lepiej zrozumie¢, jak moglaby si¢
ona zachowywac i czu¢ na co dzien.

3. Pozwalaja lepiej zrozumiec

zasady panujace w fikcyjnych
spolecznosciach

RPG czgsto przenosi nas do §wiatow lub sytuacji,
ktére sg dla nas catkowicie obce i niezrozumiale.
I to nie tylko dlatego, ze rzadzi tam magia lub nie-
wyobrazalnie rozwinigta technologia, ale po prostu
nikt z nas raczej nigdy nie byl w sredniowiecznej
wiosce albo na zebraniu poteznych magéw w pod-
ziemiach miejscowego teatru. W trakcie takich
wydarzen czesto koncentrujemy sie wylacznie
na sytuacjach bezposrednio dotyczacych naszych
bohateréw. Pomijamy to, co moze zrobi¢ lub
powiedzie¢ kto$ inny, gdzie§ w tle. Takie rzeczy
moga si¢ nam po prostu wydawa¢ malo istotne,
ale to wlasnie szczegoly tworza prawdziwa iluzje.

MIMO WSZYSTKICH ROZNIC,

LARPY I RPG MAJA ZE SOBA WIELE
WSPOLNEGO. W KONCU WCIAZ
POPULARNY JEST WZORZEC LARPOWCA,
KTORY TRAFIL DO HOBBY WEASNIE
DZIEKI TRADYCYJNYM SESJOM.

W trakcie larpéw wszystko wokot nas jest cze-
$cig gry. Jesli kto$ ostentacyjnie wyjdzie w trakcie
zebrania albo opowie glupi zart przy obiedzie,
na pewno nie umknie to naszej uwadze. Wszyst-
kie szczegoty, zaleznosci oraz gesty sa widoczne
na pierwszy rzut oka. Jak na dloni wida¢, w jaki
spos6b ludzie zachowuja si¢ na wystawnym balu
u gubernatora lub w trakcie odpoczynku w schro-
nie przed kolejnym atakiem zombie. Dynamizm
spotecznych zalezno$ci jest tutaj kompletny
- mozemy w dowolnym momencie wej$¢ w inte-
rakcje z kazdym innym uczestnikiem sytuacji,
w ktorej aktualnie sie znajdujemy. Co oczywiscie
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pomaga pozniej lepiej taka sytuacje opisacé albo
tez wyobrazi¢ sobie, jak konkretna osoba mogtaby
wtedy zareagowac.

4. Sa szansg na sprawdzenie, jak
naprawde moga dziala¢ umiejetnosci
postaci
Nie musze chyba przekonywac, ze dla wielu os6b
walka na sesji to bardzo wazny element. A ile razy
zdarzato sie¢ wam, ze wasi wspolgracze prébowali
zrobi¢ cos catkowicie nielogicznego? Strzeli¢ z tuku
w pelnym sprincie, trafi¢ kogo$ pig$cia w nos, jed-
noczes$nie otwierajac sakiewke, lub cokolwiek
innego. Pewnie macie w glowie wiecej takich przy-
ktadéw. Udziat w larpach z duzg dawkg akgji jest
wiec rajem dla kazdego erpegowego symulacjonisty.
Tam w wigkszoéci przypadkéw ograniczaja
cie rzeczywiste prawa fizyki. Mozesz na wlasne
oczy do$wiadczy¢, ile metrdéw jest w stanie prze-
by¢ szarzujacy ork, zanim zdazysz naciggnac
kolejna strzale na cieciwe. Mozesz sprawdzic, ile
czasu zajmuje zlozenie AK-47, gdy znajdujesz
si¢ pod ostrzalem artylerii. Albo tez zobaczy¢,
ile naprawde trwa jedna partia rosyjskiej ruletki
i sprawdzi¢, czy zdjecie pelnej zbroi plytowej
to rzeczywiscie taka prosta sprawa. Mozliwo$¢
sprawdzenia na zywo, jak skomplikowane sg dane
czynnoéci lub jak wiele czasu zajmujg, moze rzucié
zupelnie nowe spojrzenie na przyszle testy, ktore
bedziesz chcial wykonywa¢ w trakcie sesji.

UDZIAL W LARPACH Z DUZA

DAWKA AKCJI JEST WIEC RAJEM
DLA KAZDEGO ERPEGOWEGO
SYMULACJONISTY.

5. To wcale nie s3 tak odmienne od
siebie aktywnosci

Jak juz pisalem w jednym z moich wczesniejszych
artykuléw — mimo wszystkich réznic larpy i RPG
majg ze sobg wiele wspdlnego. W koncu wcigz popu-
larny jest wzorzec larpowca, ktéry trafit do hobby
wlaénie dzieki tradycyjnym sesjom. Sam jestem jego
przykladem. Dalej grywam od czasu do czasu w ,,tra-
dycyjne” gry fabularne i widze po sobie, ze wszystkie
opisywane wyzej argumenty jak najbardziej dzialaja.
To nie znaczy oczywiscie, ze larpy spodobaja si¢ kaz-
demu erpegowcowi. Ale c6z szkodzi sprobowac?
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ZSTEPNIAK

MICHAL ,,PUSZON” STACHYRA

Pierwotnie Zstgpniak miat pojawié sie tylko w pierwszym numerze, ale korzysta-
jgc z praw i przywilejow wynikajqcych z bycia wydawcq pisma, postanowitem
uczynic z niego staly punkt programu. Spodziewacd sie tu moZzecie kilku stow ode
mnie o danym numerze MiM-a i erpegach w ogole.

O trzecim numerze wiem z jednej strony niemalze
wszystko — ustalaliSmy w gronie redakcyjnym
wiele tematdw i zamawiali$my teksty u konkret-
nych autoréw - z drugiej za$ nie mialem jeszcze
okazji niczego przeczytaé. Pewnie znowu bede
robil to w ostatniej chwili, pomiedzy konicéwka
redakcji, a drukowaniem w zaprzyjaznionej dru-
karni. Wiem jednak, ze wzmocniona personalnie
redakcja przylozyla sie, aby stworzy¢ numer moz-
liwie jak najlepszy i zgodny z waszymi sugestiami.
Wiele zmienilo si¢ od momentu, gdy startowali-
$my z pomystem wydawania pisma i nie wszystko
jeszcze dziala tak, jakby$my sobie tego zyczyli, ale
szczedliwie udalo nam si¢ przygotowaé numer
trzeci i pracujemy juz nad kolejnymi.

W najblizszych miesigcach, oprdcz kolejnych
numeréw Magii i Miecza oraz licznych erpegéw
od Fajnych RPG, mozecie spodziewal si¢ uru-
chomienia forum internetowego pod patronatem
MiM-a, ktére bedzie poswigcone grom fabular-
nym. Przyznam, ze sadzilem, iz w drugiej dekadzie
XXI wieku fora wyszly juz z uzycia, ale dostali-
$my z waszej strony wiele glosow zachety, spro-
bujemy wigc przygotowaé miejsce, gdzie bedziecie
mogli porozmawiaé o pi$mie, erpegach, sesjach
i larpach. Planujemy réwniez zachecaé autoréow
do pojawiania si¢ tam i dyskutowania o swoich
artykulach. Ale to gléwnie od waszego zaintere-
sowania (oraz oczywiscie naszej pracy) zalezy, czy
pomysl ten wypali.

PRACE NAD TEUMACZENIEM

PIESNI LODU I OGNIA: GRA O TRON
RPG JUZ TRWAJA I CHCEMY, ABY
STARTER Z PODSTAWOWYMI ZASADAMI
UKAZAL SIE JUZ NA WAKACJE.
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Tak to juz bowiem niestety jest, ze jedne rze-
czy wychodzg, a drugie nie. W 2014 roku dzigki
zbidrce spolecznoéciowej udato si¢ nam wskrzesi¢
magazyn i wydac sporo dodatkéw. W 2015 niestety
okazalo sie, ze proba ponownego przebudzenia
ziemi i wydania najnowszej edycji Earthdawna
nie powiodla sie. Szkoda, ale nie ma tego zlego,
co by na dobre nie wyszto - w miedzyczasie udato
sie nam (a konkretnie niestrudzonemu Ramelowi)
dogra¢ warunki licencji na gre fabularng oparta
o najpopularniejsza wspdlczesng sage fantasy,
czyli Pies#t Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG. Prace
nad thumaczeniem juz trwaja i chcemy, aby Starter
z podstawowymi zasadami ukazat si¢ juz na waka-
cje (w cenie 9,90 zlotych). A gdy nadejdzie zima
(2015/2016), wydamy Przewodnik po Westeros.
Na wiosne 2016 roku planujemy za$ wyda¢ pelna
Ksigge Zasad. Dwa pierwsze podrecznik (wydane
w opcji full kolor) mozna zamawia¢ juz w przed-
sprzedazy na www.RPGsklep.pl

Przyznam, ze mozliwo$¢ rozgrywania sesji
w niezwykle barwnym Westeros wykreowanym
przez George'a R.R. Martina (jeszcze barwniej-
szym dzieki serialowi) sprawia, ze mam zamiar
powréci¢ do regularnego grania. Mysle tez, ze
noény temat PLiO:GoT RPG (taaak wiem, sam
skrét robi wrazenie) polaczony z naszym pomy-
stem wydania taniego Startera sprawi, ze przy-
ciagniemy do gier fabularnych troche mtodego
narybku.

Czego sobie i wam zycze.
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