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— WIEZA SNOW —

Wstepniak
dwuczesciowe wprowadzenie

Wiosna to czas kiedy $wiat budzi sie po zimowej
drzemce, drzewa pokrywajq kwieciem, a nowy
magazyn o grach fabularnych trafia do rak czy-
telnikéw.

Wieza Snéw powstata pod wplywem impulsu,
mam nadzieje, ze docenicie prace, jakg wiozyli-
Smy w stworzenie tego pisma. Liczymy takze na
wspotprace - ciggle poszukujemy nowych auto-
row tekstéw i grafikow. Wiecej szczegdtdéw na
ostatniej stronie.

Troche o zawartosci: w numerze znajdziecie
dtugq przygode w klimatach fantasy, liczne arty-
kuty, opowiadanie sf, prezentacje gier, opis au-
torskiej mechaniki, mnéstwo recenzji i felieton
poswiecony adaptacjom ksigzek fantasy.
Dodatkowo state dziaty, ktore na razie moze nie
sq state, ale mamy nadzieje, ze takie sie stang -
Chochlikowe Strony i wypetniona miesem Kryp-
ta.

Zapraszam do lektury i oddaje gtos zastepcy.

red. nacz. Tomasz Kucza

Witam wszystkich
niem: Yo!

Podczas burzy mozgow wpadliSmy na pomyst
stworzenia pisma dotyczacego RPG, nie majace-
go bynajmniej zastgpic¢ ,,Magii i Miecza”, ,Porta-
la” czy tez ,Gwiezdnego Pirata”, ale zapefnic
luke, ktérej chyba nikt do tej pory nie eksploro-
wat. Nie byliSmy w stanie ograniczy¢ tematyki
pisma tylko do gier fabularnych, zbyt wiele
spraw blizej lub dalej z nimi zwigzanych nas
zajmuje, tak ze ,Wieza Snow” bedzie raczej
kwartalnikiem okoto-RPG-owym. Mamy zamiar
zajmowac sie tak fantastyka, jak i otaczajaca
nas rzeczywistoscig, jednak z RPG-owego punk-
tu widzenia. Chcemy pisac tez o systemach do-
piero powstajacych, autorskich, ktére czesto
bywajq ciekawsze i miewajg $wiezsze pomysty
od znanych systemoéw komercyjnych. Otwieramy
sie na wspdtprace i chetnie przyjmiemy dobre,
ciekawe materiaty: scenariusze, pomysty, re-
cenzje czy tez grafiki. Wszelkie sugestie i kon-
struktywng krytyke na temat wygladu, zawarto-
éci, poziomu pisma Slijcie do matpek, czyli re-
daktordéw (z) naczelnych. Ksztatt ,Wiezy Snow”
W znacznej mierze zaleze¢ bedzie od czytelni-
kéw.

Zyczac sobie i Czytelnikom mega-grzmoto-
wiosny, zegnam sie tym staropolskim pozdro-
wieniem:

staropolskim pozdrowie-

Nara!
z-ca matpki naczelnej, Piotr Nowakowski

PS. To méwigc zszedt ze sceny.

http://wiezasnow.prv.pl

Wieza Snow
numer 1, wiosna 2004

WYDAWCA:

Awatar
strona: www.wiezasnow.prv.pl

REDAKCIJA:

Tomasz Kucza

redaktor naczelny, e-mail: magnes@poczta.fm
Piotr Nowakowski

zastepca rednacza, e-mail: century-child@wp.pl
Wojciech ,,Gulash” Oslizlok

ilustrator, autor okfadek

WSPOLPRACUJA:

Stawomir ,Zuhar” Wrzesien
systemy autorskie, e-mail: zuhar@poczta.fm
Maciek ,Beerbarian” Jarecki
e-mail: macbeerbarian@interia.pl
Umbra
e-mail: umbra4@op.pl
Mateusz ,Craven” Wielgosz
Starcraft RPG, e-mail: craven1@wp.pl
Marcin ,,Harvezd” Jaworski
Starcraft RPG
Pawet Marcisz
Romantycznosé RPG
Pawet ,Cronos” Branecki
Zty: Moc, Wtadza i Niesmiertelnos¢

ILUSTRACIJE:

Janusz Dzwolak
e-mail: (alfadever@poczta.onet.pl)
strona: www.galeryjka.pol.pl
Jaro
e-mail: (jarej@poczta.onet.pl)
strona: www.galeriajara.prv.pl

Maciek "Ygreck" Godawa
Marcin "Harvezd" Jaworski
KOMIKSY O ERCIE:
Ertriel

strona: www.ertclub.com
OKLADKA:

»~The Moor of Fear”
autor: Wojciech ,Gulash” Oslizlok

ZAPRZYJAZNIONE STRONY:

m@@m@ﬂﬂmﬂ&m@ﬂ iaasbn

S N R
S hutpfelefa fantasy v teriagl FANTASY W
www.1k20.net

wortal o rpg

www.ertclub.com

strona Ertriel Project, z ktérej pochodzi komiks o Ercie
www.galeriajara.prv.pl

strona z rysunkami Jara

www.galeryjka.pol.pl
strona z rysunkami Janusza Dzwolaka



http://www.wiezasnow.prv.pl
mailto:magnes@poczta.fm
mailto:century-child@wp.pl
mailto:zuhar@poczta.fm
mailto:macbeerbarian@interia.pl
mailto:umbra4@op.pl
mailto:craven1@wp.pl
alfa4ever@poczta.onet.pl
http://www.galeryjka.pol.pl
mailto:jarej@poczta.onet.pl
http://www.galeriajara.prv.pl
http://www.ertclub.com
http://nieboracy.1k20.net
http://www.aleja.fantasy.prv.pl
http://www.1k20.net
http://www.ertclub.com
http://www.galeriajara.prv.pl
http://www.galeryjka.pol.pl

— WIEZA SNOW —

Spis Tresci

Wieza Snow
WstepniakK...........cooiiiiiiniin
SPISTresSCi .......c.covvvviiiiiiiiiiiieen

Przygody

Tomasz Kucza
StarzecC ...
przygoda do dowolnego systemu fantasy

Artykuly

Piotr Nowakowski

Ostatni z Zakonu Lodu .................... 10

opis postaci

Maciek , Beerbarian” Jarecki

Baal Tzerovitch musi odejs¢............ 12

opis postaci

Marcin ,Harvezd” Jaworski

Sztuka ProtossOwW .............cccovvvvennne. 13

rozszerzenie $wiata

Tomasz Kucza

Szara Pani...............o oo 15
rozszerzenie $wiata

Umbra

Medalion...........ooiiiiiiiiir s 17

zarys przygody z mrocznym artefaktem

Tomasz Kucza

W szponach magii........................... 20

czes¢ I: Iluzja

Tomasz Kucza

Wyspa OparOw..............ccoeeeveeninennnn. 22

zarys przygody

Tomasz Kucza

Anaterator..............ccciiiine 24

pomyst na scenariusz

Opowiadania

Piotr Nowakowski

Eksperyment.................... 26

pierwsza cze$¢ opowiesci

Prezentacje

Stawomir ,Zuhar” Wrzesien

Fudge ... 28

darmowa, uniwersalna mechanika

Pawet Marcisz

RomantycznosC.................ocoeevvvnennnn 30

wprowadzenie do systemu RPG

http://wiezasnow.prv.pl

Mateusz ,Craven” Wielgosz
Starcraft RPG ...
system na podstawie znanego RTS-a

Pawet ,,Cronos” Branecki
Zly: Moc, Wiadza, Nie$miertelno
wprowadzenie do systemu

w
O

Tomasz Kucza
Nieboracy E1.................ccviiiviennnns
niespotykanie powazna gra fabularna

Systemy

Piotr Nowakowski
Mechanika K6 .................cccoviivivnnen.
prosta mechanika opata o K6

Recenzje
ksigzka, przygodowa
Wiladca Much...............ccocoiiiieeennne

ksiazka, seria science-fiction/fantasy
InnySwiat..............oon

ksigzka, fantasy
GraoTroN........cccoiiiiiiiiiiie i

ksigzka, fantasy dla dzieci
Lew, Czarownica i Stara Szafa.........

ksigzka, seria fantasy
KoloCzasu.............coooeiiiiiiiiiiinns

film, sf
Battlestar Galactica 2003................

Felietony

Tomasz Kucza
Adaptacjefantasy.....................l
o nowej fali adaptacji ksigzek fantasy

State Dzialy

humor
Chochlikowe strony.........................
miecho

Krypta.........o oo

..32

Yaremus Bertran, Telemach B4, Bodelbas Tobin,

Andrew ,Hatman” Donovan, She-taja, C-Borg
listy
Poczta..........cccc
dla czytelnikéw i redaktoréw
Pytanienumeru ................cooeevieeen.

na zakonczenie
Ostatniastrona....................cceeeee



Tomasz Kucza
Starzec

PRZYGODY —

przygoda do dowolnego systemu fantasy

tatwa do przystosowania do: D&D, Wiedzmina, Earthdawna, Warhammera

Wiatr targat koronami drzew, deszcz zamienit
droge w btotny potok. Kopyta koni az po peciny
zapadaty sie w mokrej breji. Btyskawica rozja-
$nita niebo i jeZzdZzcy ujrzeli na moment czarng
postac. Chtopiec stat na skraju lasu, twarz skry-
wajgc pod kapturem szarego ptaszcza.
Zagrzmiato. Kolejny piorun oswietlit na chwile
droge. Byta pusta.

WPROWADZENIE

Sesja ,Starca” powinna by¢ utrzymana w oni-
rycznym klimacie - mozesz to osiggna¢ poprzez
odpowiednig muzyke (polecam S$ciezke dzwie-
kowg z filmu Vidocq) lub snucie opowiesci mo-
notonnym gtosem (oczywiscie bez przesady).
Wydarzenia nie muszg nastepowaé w podanej
ponizej kolejnosci - najlepiej jesli dasz graczom
wolng reke i pozwolisz przygodzie toczy¢ sie
wiasnym torem.

SPALONY DOM
W czasie podrézy bohaterdéw zastanie na trakcie
ulewa, ktéra w krotkim czasie przemoczy we-
drowcow do suchej nitki. Na poboczu drogi do-
strzegq w S$wietle btyskawic czesciowo spalony
dom. Ocalaty dwie $ciany i posadzka pierwszego
pietra, dzieki czemu stanowi pewne schronienie
przed woda.
W budynku zalega gruz i nadgnite kawatki
drewna, na $rodku ocalat nadpalony stot i
szczatki krzeset. Polowa dachu jest zniszczona,
wiec pét domu bez przerwy zalewa woda. W
suchym kacie wyrosty kolczaste krzewy.
Przemoknieci BG zapewne szybko zdecydujq sie
na rozpalenie ognia. Ptomienie strzelg wysoko i
beda ptona¢ niezwykle jasno. Wtedy wiasnie
zaczng wydarzac sie dziwne rzeczy. Wprowadzaj
je stopniowo, aby gracze nie zniechecili sie do
spalonego domu zbyt szybko.
¢ na zewnatrz, za kurtyng deszczu zapadnie
gtebszy mrok,
¢ jeden z graczy zauwazy katem oka drzacy
cien na scianie, przypominajacy sylwetke wi-
sielca,
¢ gdy dorzucg drew, ogien buchnie i przez mo-
ment bedzie im sie wydawaé, ze za kregiem
Swiatta stoi niska posta¢ (jak widziany na
skraju drogi chtopak na poczatku przygody),
¢ ptomienie nie dadzg sie zagasi¢, pozerajq
nawet mokre drewno,
¢ zajma sie pobliskie krzaki i drewniane szczat-
ki na ziemi,
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¢ graczom wydawac sie bedzie, Zze na zewnatrz
gromadzg sie jakies istoty, przez jednostajny
szum deszczu zaczng sie przebijaé¢ niezrozu-
miate szepty.
Wreszcie podtoga u stép BG zapali sie i gdy be-
da prébowali uciec lub zgasi¢ ogien, zapadnie sie
pod nimi. Na moment przed tym zauwazq jesz-
cze stojgcego w drzwiach chiopca.
Ogien zgasnie, a gracze zostang po kostki w
wodzie w piwnicy domu, w zupetnych ciemno-
éciach. Szukajac wyjscia, jeden z nich natrafi
rekg na zimny przedmiot, ktéry pdézniej okaze
sie medalionem.
Wazne, by gracze znalezli sie w jego posiadaniu.
Jesli omineli dom i poszli swojg drogg, mimo to
powinni go znalez¢ - np. przy lezacym na skraju
drogi trupie.

towca Dusz
Na szczesScie na zewnatrz rozjasnia sie, wiec w
Swietle ksiezyca mogg prébowac¢ wydostaé sie z
zapadnietej piwnicy. Zanim to jednak zrobia,
ustyszag tetent kopyt. Na gorze ukaza sie jezdzcy
- kilku mezczyzn w kolczugach. Zatrzymaja sie
przy krawedzi i zaczng o czym$ gorgco dysku-
towac.
W koncu wszyscy poza dowddcg zsiada z koni i z
wyciagnietymi mieczami zejdq na doét. Rozkazg
graczom ztozy¢ bron i poddac sie, sg bowiem
aresztowani w imieniu ksiecia Kordeusza. Naga-
bywani o powody odpowiedzg, ze majq rozkaz,
by kazdego obcego prowadzi¢ do Tar Mallok ce-
lem osadzenia.
Jesli bohaterowie podejmag walke, czeka ich
ciezkie starcie — przeciwnicy sg bowiem dobrze
uzbrojeni. Utatwieniem jest fakt, ze straznicy
starajq sie wzig¢ graczy zywcem. Czasem ktorys
z atakujacych wytrzeszczy oczy, patrzac na cos
za plecami BG, inny krzyknie ,to miejsce jest
przeklete”, komu$ zapali sie samoczynnie
ptaszcz.
Gdy tylko walka przechyli sie na niekorzys¢
zbrojnych, dowddca krzyknie: ,,Wy fajttapy, nie-
dorajdy, sami sobie poradzi¢ nie umiecie!
Ogtuszcie ich, ale juz!”. Wreszcie machnie reka i
zadmie w zakrecony rdég, ktory nosi u pasa. Nie
rozlegnie sie zaden (styszalny) dzwiek, BG po-
czujq tylko zimny podmuch na twarzach. Pozo-
stali przy zyciu straznicy, ponaglani przez do-
wodce, uciekng z piwnicy, dosigdg koni i odjadq
jak najszybciej.
Wkrétce na miejsce przybedzie towca Dusz -
latajgca, eteryczna istota z ogromnymi skrzy-
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dtami nietoperza. Przemknie ponad drzewami i
zawisnie w powietrzu nad ruinami domu, wypa-
trujac zywych istot. Kazdy, kogo dotknie tapa
potwora, padnie na ziemie jak podciety, a w
pazurach bestii zostanie eteryczna niebieska
dusza. Jesli ktorys$ ze straznikéw zamarudzit na
drodze, towca zabije go kilkoma uderzeniami,
nie wyrwie jednak duszy, poniewaz straznicy juz
jej nie maja.

Stwér nie odleci, dopdki nie rozprawi sie z
wszystkimi zywymi istotami pozostatymi w oko-
licach ruin.

Wszyscy, ktérym wyrwat dusze, obudzg sie po
pewnym czasie. Nie majq ran, wszystko wydaje
sie w najlepszym porzadku. Ptaki $wiergocza,
parne po deszczu powietrze delikatnie faluje,
ogien dogast, a ruiny wygladajg zwyczajnie.

Jest tylko jedna rdznica - jesli gracze sprébujg
zawrocic¢ z drogi do Tar Mallok, okaze sie, ze nie
mogq opusci¢ doliny. Poczatkowo poczujg bol
gtowy, ktéry szybko przerodzi sie w narastajaca
stabos¢ i dusznos¢. Migoczace sSwiatlo bedzie
rzucac¢ dziwne cienie, a drzewa sprawia¢ wraze-
nie, ze pochylajq sie nad wedrowcami. Powinni
zrozumie¢, ze NIE MOGA OPUSCIC DOLINY! W
skrajnych przypadkach ukaza im sie wizje migo-
czacej niebieskim Swiattem kuli i wrazenie, ze
znajdujg sie w jej wnetrzu. Objawy znikajg w
miare oddalania sie od granicy (ktorej centrum
lezy w zamku w Tar Mallok).

WIOosKA

Jesli nie mogq iS¢ wstecz, musza iS¢ naprzod.

Tak dotrg po pewnym czasie do wioski. Na

pierwszy rzut oka jest to wioska jakich wiele -

sq domy, pola, garnizon, ale szybko gracze za-

uwazg kilka dziwnych szczegotow:

¢ chtop pracujacy na roli porusza sie z szybko-
$cig zotwia,

¢ jest cicho i pusto, nie wida¢ bawigcych sie
dzieci,

¢ wszyscy wydajg sie senni i ociezali, podczas
rozmowy sprawiajg wrazenie otumanionych,

¢ tylko psy szczekaja normalnie.

W wiosce mieszkajq:

¢ Macherka - chtop, ktérego widzieli na roli,
zagadniety nie rozumie o co chodzi, powoli
przeciera twarz szmatka.

¢ Brzuchacz - tutejszy mysliwy i rymarz, ma
zabarwione na niebiesko dtonie (od barwni-
kéw), na chatupie wiszg liczne skéry zwierzat,
tuki, dzidy, wnyki; jego zdaniem: ,W wiosce
zawsze dziwnie byto, a ludzie to chorujg od
morowego powietrza co znad bagnisk leci”.

¢ rodzina Kaptowych - cata rodzina siedzi w
bezruchu przy stole do kolacji, jedzenie jest
splesniate, nikt sie nimi nie przejmuje - ,Ot,
dopadto ich i tyle” - moéwig inni.

¢+ Gadziwia - stara kobiecina, siedzi na ganku i
zuje chleb, wyjasni ze choroba, to od klatwy,
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jej wszystkie dzieci od tego wymarlty i maz
zmart, a klatwa to z zamku Kordeusza przy-
szta, ale nikt nie chce stuchac¢ gledzenia sta-
ruszki. Powie, ze wszystko zaczeto sie, gdy
spalit sie dom Lucjusza (,Nasz ksigze go kazat
powiesi¢ i wraz z nim jeszcze kilku innych
powiesit i rodzine jego, a potem dom spalit.”),
a do Kordeusza przybyt dziwak w czarnym
ptaszczu i kapturze. (,Potem go juz ludzie nie
widzieli, miatam moze cztery latka, patrzytam
jak jedzie wozem, sam jeden byt, az strach
brat od ponurego oblicza.”)

¢ inni mieszkancy - rdéznie moéwig, ze to od
miasta takie powietrze i ludzie chorujg, ze
zemsta bogdéw, ze koniec $wiata, ze nie moz-
na wyjechac¢ z doliny, Jozek prébowat, to go
potem straznicy martwego przywiezli z po-
wrotem, ze zjawe wczoraj nad wioskgq widzia-
no (Lowce Dusz), jakiej dawno nie byto...

W wiosce mozna sie tez dowiedzied:

O BAGNACH - ,Zyja tam rdzne potwory, cza-

sem straznicy ksiecia czego$ szukajg, jest tez

na bagnach pono¢ wylegarnia zabuchow,

stwordw nieziemskich, co ludzi porywaja, a

poza tym utopce sq i gobliny, Starszego Ludu

Swiete miejsce takze.”

¢+ O SPALONYM DOMU - ,Miejsce przeklete,
ongi$ spalono tam catg rodzine, od tego cza-
su w domu straszy, pono¢ za zdrade spaleni
zostali, za zdrade i czczenie Starszego Ludu.”

¢ O LASACH - ,W lasach nic ciekawego, panie,
ino zwierzyna zyje, czasem sie na zabucha
natkngé¢ mozna, innym razem ludzie znikajg,
ale ludzie, wiadomo, zawsze znikali.”

¢ O WIEDZMIE - ,Nasza wiedZma to dawno
powariowata, mowig ze jg magiczne potegi
opetaty, ale kiedys na kazdy temat umiata
doradzi¢ i kozy z kotowacizny wyleczy¢ i kro-
wy, by wiecej mleka dawaty.”

¢ O GARNIZONIE - ,Tam mieszkajgq straznicy,
nie naprzykrzajq sie, ale jedza duzo, a my ich
zywi¢ musim, wczora w ten deszcz wyjezdzali
gdzies na droge, a potem ten upir, towca
Dusz nadleciat...”

¢ O KORDEUSZU - ,Ksigze pan nasz mitosciwy,
dziwak z niego, czary jakie$ w zamku wyczy-
nia, ale o tym szal!”

¢ O MIESCIE - ,Tar Mallok to miasto jak mia-
sto, ludzi kupa, zamek Kordeusza, rzeka Sta-
ra Woda przez nie ptynie.”

*

DOM WIEDZMY

Dom jest gtuchy i pusty. Na Scianie wisi stara,
zuzyta siekierka, kosa, grabie, jakie$ kije, obok
stos drewna. Drzwi sg zamkniete, przed nimi
lezg trzy czarne koty, dwa miode $pig, trzeci
obserwuje BG zielonymi $lepiami. Na pukanie
poczatkowo nikt nie reaguje, potem drzwi otwie-
ra wiedzma Szaruga. ,Wejdzcie, czekatam na
was” - mowi i wprowadza graczy do Srodka.
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W chacie pyta czy chcg herbaty, czy czegos
mocniejszego, moze swojskie wino albo bimber?
Nie wie wiele wiecej niz ludzie, czesto wywraca
oczami, moéwi powoli, czasem zastyga w bezru-
chu i patrzy przed siebie. Gdy wspomng o dziw-
nym zachowaniu ludzi, odpowie: ,Wczoraj nad-
leciat towca Dusz, zabrat wasze”. Wyjasni, ze
towca Dusz to stwér, ktéry porywa dusze zy-
wych i unosi je do swego pana (hie powie
otwarcie, ze stoi za tym Kordeusz, ale BG po-
winni sie domysli¢). Napomknie, ze wyczuwa
ogromng moc w centrum doliny, tak ogromna,
ze jest przez nig oSlepiona. Skradzione dusze
uwiezione sg gdzie$s w centrum doliny, wiedZzma
przypuszcza, ze to one stanowig wyczuwang
przez nig moc. Doda, ze w dolinie jest tez druga,
ciemniejsza, bardziej mroczna.

Dowiedzg sie tez, ze bez duszy mozna zy¢ poki
ona istnieje, ale nie mozna opusci¢ miejsca w
ktorym jest zamknieta - dlatego dolina stata sie
dla BG wiezieniem.

Szaruga jako jedyna w wiosce nie stracita duszy,
udato jej sie ukry¢ przed straznikami i towcg
dzieki magii, ale calg swojg moc zuzywa na
ochronne zaklecia.

Jesli pokazg jej medalion - zblednie, zapyta
skad go majg, powie ze widziata juz taki, a jesli
zapytaja gdzie, odpowie ze w Tar Mallok. Nic
wiecej sie od niej nie dowiedzg (moze tylko do-
da: ,Miat go pewien cziowiek.”).

GARNIZON

Zazwyczaj stacjonuje w nim kilku straznikow,
wystali postanca (niewielkg skrzydlatg istote) do
zamku, informujac o nocnym zdarzeniu. Strazni-
cy nie okaza graczom wiekszego zainteresowa-
nia - ludzie pozbawieni dusz ich nie interesuja.
Jesli BG zaczng sie awanturowaé, zbrojni sproé-
bujg odebrac im bron.

MosT

Droga do miasta prowadzi przez szeroki, ka-
mienny most na Szarej Wodzie. Gdy gracze zbli-
zg sie do tego miejsca, zauwazg jadacy z na-
przeciwka wdz, ktéry zatrzyma sie przed rzeka i
zjedzie z drogi. W las na poboczu prowadzi go
dwadjka opatulonych ludzi. Jesli zauwazg graczy,
po prostu uciekng miedzy drzewa, porzucajac
wszystko.

Na wozie znajdujq sie nieksztattne pakunki, kté-
re po blizszym zbadaniu okazuja sie martwymi
ciatami. Danusz i Maron - owa dwdjka, ktora
uciekta - wiezli trupy na bagna dla Starszego
Ludu (zabowatych).

TAR MALLOK

Jest to $redniej wielkosci wyludnione miasto. Na
ulicach nie wida¢ dzieci, nie ma nawet zebra-
kéw, czasem droge przecina kolumna strazni-
kéw, ale nikt nie zatrzymuje graczy, jesli za-
chowujg sie spokojnie.
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Wedrujac po miescie mogg sie natkna¢ na opu-
stoszaty zamtuz, straszacy pustymi oknami i
wyblaktg farba, kuznie z dawno wygastym pale-
niskiem, przerazajacq gospode ,Pod zelaznym
kowadtem”, gdzie petno znieruchomiatych ludzi,
niektorzy z rekg wzniesiong do ust, a jaki$ bard
smetnie gra w zwolnionym tempie. Jest takze
targowisko - opustoszate kramy, kilka sklepi-
kéw, niewielu ludzi, na s$rodku plac wolny od
stoisk.

W konhcu powinni zatrzymac¢ sie w gospodzie
~Pod grubg ropuchga”. Gospodarzem jest tysy jak
kolano miody cztowiek, troche przygarbiony,
dziwnie powtdczacy nogami. W gospodzie jest
moze z pie¢, szes$¢ pijacych osbb, przy jednym
ze stolikdw przysiadt samotny starzec. Szybko
zauwazy, ze przypatruje sie im bezczelnie, w
koncu dosigdzie sie do stolika graczy. ,Postaw-
cie piwo staremu cztowiekowi. Dajcie grosz sta-
remu cztowiekowi” — zacznie biadoli¢. Pozornie
niczym sie nie rozni od ospatych mieszkancéw
miasta, zauwazg jednak, ze w pordéwnaniu z
innymi jest... wyraznie zywszy, porusza sie szyb-
ko, nawet podspiewuje pod nosem. Zanim zdazg
go wypytaé, do sali wejdzie oddziat straznikéw.
Nikt nie zwréci na nich uwagi. Prowadzeni przez
ubranego w barwne szaty cztowieka, skierujg sie
prosto do stolika BG. Straznicy zabiorg Starca,
w szarpaninie rozerwg mu koszule i gracze po-
winni dostrzec medalion na piersiach zebraka -
taki sam jak ten, ktory znalezli w ruinach. Jesli
wyratujg starca, nie powie im o medalionie nic
szczegblnego — wyttumaczy, ze nie pamieta nic
ze swej przesziosci, takze skad wziat medalion,
rozkaze im sie odczepi¢. Gdy to zrobia, uda sie
na bagna (patrz: Bagniska).

Jesli go nie wyratujg, nastepnego dnia odbedzie
sie egzekucja.

Za targowiskiem jest zamek otoczony grubymi
murami, pilnowany przez licznych straznikdéw.
Nikt nie zwroci na graczy wiekszej uwagi, ale
straznicy nie pozwolg sie zblizy¢, nie pozwolg
tez na audiencje u ksiecia.

EGZEKUCIA

Rankiem nastepnego dnia ludzie zaczng szem-
rac¢, ze szykuje sie egzekucja, ze bedzie widowi-
sko na targu - zbierajg sie powoli, niektdrzy
wolniej, inni szybciej, na placu jest wielki stos,
duzo straznikéw, Starzec przywigzany do stosu,
zostaje spalony.

JESLI BEDA ROZPYTYWAC

W ciemnej uliczce zaczepi ich dziwnie ubrany
jegomos¢ (Tenes) i zapyta skad przybywaija.
Wyjasni, ze wraz z przyjaciétmi organizujgq spo-
tkania, by sprzeciwi¢ sie powodowanej przez
Kordeusza chorobie. Zaprosi graczy na spotka-
nie wieczorem, w kuzni.



SPOTKANIE

O wyznaczonej porze, w starej kuzni rozpocznie
sie zebranie. Przy drzwiach gracze zostang do-
kfadnie wypytani, zanim spiskowcy wpuszcza ich
do s$rodka. W sali zaimprowizowano mnéstwo
siedzisk — krzeset, taboretow, taw, ktore powoli
zajmowane sg przez naptywajacych ludzi.

Tenes dwoi sie i troi, witajac przybywajacych.
Wielu gosci nie wyglada na pozbawionych duszy.
Gdy wszyscy sie zbiorg, na mownice wchodzi
brodaty, przygarbiony mezczyzna (Udius). Mowi,
jakie to wazne, by ludzie sprzeciwili sie postepu-
jacej chorobie i ostabili moc Kordeusza, ze sg
pewne sposoby dostania sie do zamku i rozma-
wiat ze straznikami.

Spotkanie zostanie przerwane atakiem strazni-
kéw, w zamieszaniu dochodzi do bdjki. Udius
krzyczy, ze wraz ze $miercig ciata ging i dusze i
podpala budynek. Ucieka przed ptomieniami
tylnym wyjsciem i cztapiagcym chodem oddala
sie w dot ulicy, przy ktérej znajduje sie kuznia.
Gracze dostrzegg na spotkaniu, tuz przed
ucieczkg Udiusa, wychodzacego frontowymi
drzwiami Starca - tego samego, ktérego egze-
kucja odbyta sie dzien wczesniej. Udius pomknie
tajemna Sciezkg prosto na bagna.

Starzec péjdzie do gospody napic¢ sie wina. Go-
spodarz nie wyda sie nijak zaskoczony, bedzie
sprawiat wrazenie, jakby starca nie poznawat.
Mezczyzna z medalionem nie pozna graczy, be-
dzie siedziat i patrzyt w ptomienie ogniska, do-
piero gdy zaczng go nagabywac, przypomni so-
bie kim sg i bedzie wygladat na przerazonego.
Sprobuje sie wymkng¢ na bagna.

BAGNISKA

Gracze zapewne udajg sie na bagna s$ladem
Udiusa lub Starca. Trafig na waskg sciezke pro-
wadzacq przez mokradfa wzdtuz murku, ktéry
kiedy$ musiat by¢ szeroka drogg Starszego Lu-
du.

Wydarzenia na bagnach:

¢ Sciezka prowadzi do przejscia miedzy dwoma
posagami zabowatych. Gdy osoba $ledzona
przez graczy bedzie mijata posagi, z wody
obok drézki wynurzy sie podobny do ogrom-
nej osmiornicy potwor. Gracze ustyszg jak
Sledzony krzyknie jakies niezrozumiate stowa.
Bestia porzuci go i ruszy prosto na nich. Po-
twor wolno porusza sie po ziemi, ale mimo to
zakonczone kolcami silne macki moga przy-
sporzy¢ graczom problemow.

¢ Za posagami droga zaczyna pig¢ sie w gore i
staje sie skalista. Wreszcie gracze natkng sie
na wilgotng grote. W srodku jest ciemno, je-
dyne Swiatto dajg pokrywajace Sciane fluore-
scencyjne grzyby. W stabym blasku malowi-
dta na scianach i dziwne hieroglify wydajq sie
pulsowaé, co szybko przyprawi bohateréw o
bol glowy. Gdy pdjda wzdtuz korytarza, w
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poblizu rozlegnie sie cztapanie i nagle tuz
przed nosem BG, na skrzyzowaniu korytarzy,
pojawi sie grupa zabowatych. Stwory uzbro-
jone sg w szable i nie ustgpig, zanim nie po-
zbeda sie intruzéw lub nie zging. Jeden z nich
wyglada jak wiasciciel gospody, w ktérej gra-
cze zatrzymali sie w Tar Mallok.

+ Po pierwszej potyczce, BG znajdq sie w sze-
rokiej, przypominajacej ul sali, gdzie roi sie
od stwordéw. Niektorzy mieszkancy podziem-
nego miasta wygladajg w potowie jak ludzie -
podobnie jak napotkany wczesniej gospodarz.
Z sali odchodzi mnéstwo korytarzy, posrodku
znajduje sie ogromy posag stwora otoczony
basenem z bagnistq woda. Mieszkancy racza
sie woda i nie zwracajg wiekszej uwagi na
graczy, ale jesli natkng sie na straznikéw lub
ktos$ przypatrzy sie im doktadniej, moze dojs¢
do walki. Zaatakowani zostang zmuszeni do
ucieczki.

¢ Sladem osoby, ktérg sledzg, lub uciekajac
przed zabowatymi, gracze skalnymi koryta-
rzami dotrg do wyjscia na bagnach. Znajdg
sie u podndza ptaskiego wzgdrza. Przed nimi
bedzie lezat ogromny, pokryty runami ka-
mien, u podndza ktérego znajduje sie $mier-
dzace sktadowisko trupdw, czesciowo prze-
gnitych, z ktérego wyptywa szlam. Wsrdd
martwej masy zerujg stwory podobne do
osmiornic, pilnowane przez uzbrojonych we
wtdcznie zabowatych.

¢ Na Sanktuarium - jak Starszy Lud nazywa
wzgorze — wznosi sie kamienny krag, posrod-
ku ktérego znajdujg sie Wrota (czyzby przej-
$cie do swiata potworéw?). Na skalnym pie-
destale (wygladajacym jak podtrzymujace
portal ftapy zabowatego) wyryte sgq symbole
takie same jak na medalionie - po wtozeniu
we wgtebienia dwoch medaliondw, wrota
otwierajg sie. Starzec prébuje wiasnie doko-
nac¢ tego swoim medalionem, aby przedostac
sie magicznym przejsciem do patacu.

¢ Na wzgdrzu ptonie ognisko i w jego blasku
gracze dostrzegg cien chiopca, ktéry wyszep-
cze stowa: ,Pomdzcie mi zemscic¢ sie na mor-
dercach mej rodziny. Pomdzcie memu bratu”
- wskaze najpierw na Starca, pézniej na me-
dalion, ktéry majg gracze.

¢ Zabowaci, gdy dostrzega intruzéw, zepchng
ich na wzgorze i graczom nie pozostanie nic
innego jak uzy¢ medalionu i wraz ze Starcem
przejs¢ przez wrota ratujac sie przed strzata-
mi i widczniami stwordw.

ZAMEK

Do zamku Kordeusza dosta¢ sie mozna albo
przez wrota, albo przeptacajac straznikdéw. Wro-
ta na wzgdérzu prowadzg bezposrednio do dziw-
nego pokoiku. Gracze wyjda z wyrzezbionego
kregu na S$cianie z ptaskorzezbami Starszego
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Ludu. Wrota potyskujg zielonym $wiattem, co
nadaje pokojowi upiorny wyglad.

W sali $pi straznik, na potkach szaf leza figurki i
tajemnicze ksiegi. Starzec, gdy przeJdZ|e sIadem
graczy, bedzie zdezorientowany,
a po chwili zniknie bez $ladu. Z
sali jest jedno wyjscie, zamkniete

na klucz, ktéry znajdgq u
straznika.

Za drzwiami jest korytarz =z
drzwiami po obu stronach.

Wiekszo$¢ jest zamknietych, w
niektéorych przez zakratowane
okienka, ujrze¢ mozna skutych
zabowatych. Gracze bez przerwy
czujg jak w poblizu co$ pulsuje
miarowo, przyprawiajac o]
mdtosci.

Wreszcie trafiag na wejscie na
balkon ponad ogromng salg petng
straznikow.  Natychmiast gdy e J
gracze pojawig sie w drzwiach, wszczety zosta—
nie alarm, a jednoczes$nie pojawig sie zabowaci i
wdajq sie w walke ze straznikami.

Z balkonu otaczajacego sale, w dot prowadzg
szerokie schody. Posrodku komnaty ptonie
ogromna btekitna kula splgtanych dusz. Pulsuje
w rytm bicia serc okradzionych ludzi. Pod sferg
znajduje sie pokryty runami krysztat, ktéry na-
lezy rozbi¢, aby uwolni¢ dusze - to jego pilnujg
straznicy. Kamien za$ otacza basen ze szlamo-
watg wodg i posggami wojownikow.

W zamieszaniu graczy minie Starzec niosqcy
pochodnie. Pobiegnie wzdtuz $cian zapalajac
gobeliny i pogtebiajac panujacy wokot chaos.

W zamieszaniu przybedzie tez ksigze Kordeusz
wraz z dwoma przybocznymi, ostoni czarem
krysztat (wokdt pojawi sie delikatna mgietka) i
wiaczy sie do walki.

Na balkonie buchng ptomienie i w cieniach, rzu-
canych przez ptongce gobeliny i tapete, dostrzec
bedzie mozna ciemne postaci, a czasem u boku
biegnacego z pochodnig Starca sylwetke chtop-
ca.

Kordeusz najpierw posle na graczy swoich
dwéch gwardzistéw, gdy zostang pokonani lub
znajda sie w tarapatach, ruszy do walki uzbrojo-
ny w kij. Kazde uderzenie ksigzecej broni to
uderzenie btekitnej energii, ktére powoduje
chwilowy paraliz miesni i potworny bdl.

Walka moze sie toczy¢ na murku otaczajgcym
basen wokdét kamienia oraz pod basenem - w
podziemnej komnacie z posagami walczacych
ludzi i zabowatych - do ktdérej schodzi sie
schodkami na brzegu. Kamienne figury pekajg
pod uderzeniami graczy i kija Kordeusza, ksigze
nie podda sie tatwo, a zraniony rzuci czar tele-
portacji. W tym samym momencie zniknie jed-
nak pole chronigce kamien i gracze moga go
rozbic.
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Rozbity na drobne kawatki krysztat uwolni ener-
gie w wybuchu, btekitna kula ponad nim rozsy-
pie sie na setki czesci i wszystkie dusze wrdocg
do swych witascicieli.

Kordeusz uciekt do swojego

S gabinetu, gdzie wieziony jest
& Vincent - 6w mezczyzna w
; ptaszczu, ktorego widziata
S mieszkanka wioski, zanim spa-
g lono dom Lucjusza.

~ Vincent jest wampirem, starym
i bardzo przywigzanym do
niezycia. Trzymany w okowach

czekat cierpliwie na uwolnienie,
dzielac sie z Kordeuszem wiedzg w
zamian za krew i energie.
Gdy uwolnig  dusze,
poczujg sie silniejsi, kula zniknie,
a walki miedzy zabowatymi,
spalonymi i ludzmi beda toczyty
- sie dalej. Wtedy gdzie$s z giebi
patacu doblegnle metaliczny odgtos - dzwiek
pekajacego tancucha.
BG mogq pobiec za dzwiekiem do gabinetu Kor-
deusza lub opusci¢ doline Tar Mallok. Przed
odejsciem sprobuje powstrzymac Starzec, ktory
- otoczony pfomieniami - poprosi bohateréw o
ostatnig przystuge. Zabicie Kordeusza.

gracze

GABINET KORDEUSZA

Niewielki pokdj na szczycie wiezy, jest tu mné-
stwo ksigag i magicznych przyboréw. Gdy BG
wejda, gabinet bedzie pusty.

Jedna z mebloscianek bedzie odsunieta na bok,
ukazujac tajemne przejscie do sasiedniej kom-
naty. Z ciemnosci dobiegnie ponury gtos, mo-
wigcy z kpina: ,Jak sobie zyczysz, Kordeuszu,
moj ksigze”. Kolejny raz trzasnie pekajacy fan-
cuch.

W $rodku niewielkiej komnaty znajduje sie ka-
mienny sarkofag z bladym ciatem. Cziowiek w
czarnym stroju skuty jest faficuchami. Dwa z
nich lezg rozerwane na posadzce.

Ranny Kordeusz zrywa witasnie (za pomocg kija)
trzeci z nich. Nie zdajac sobie sprawy z obecno-
$ci graczy powie: ,Musisz mi pomdc, uwolnie
twoje stugi, ale musisz obieca¢ pomoc!”. Blady
mitodzieniec odpowie z trumny gtuchym gtosem:
»Jak sobie zyczysz, juz méwitem”.

Gracze nie powinni dopusci¢ do uwolnienia Vin-
centa. Uwolniony wampir natychmiast zabije
Kordeusza i wypije jego krew, po czym wycofa
sie i wtopi w Sciane. Bedzie atakowac, btyska-
wicznie wyfaniajac sie z kamienia. Raniony za-
cznie warczec¢ i wycofa sie pod $ciane. Syczac
obieca zemste po odzyskaniu peftni sit i ucieknie
przez Sciane.

Jesli Vincent nie zostanie uwolniony, zacznie
btaga¢ BG, by zerwali wiezy, w koncu natezajac
ramiona zerwie tancuchy i poraniony, staby za-
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cznie czotgac sie, by uciec przez Sciane.
Jednoczesnie, do gabinetu wpadng pierwsi za-
bowaci.

ZABOWACI

W dole walka z zabowatymi trwa w najlepsze, a
ogien hula po catym zamku. Gracze muszg
szybko sie stad wydosta¢, bo gdy stwory pora-
dzg sobie ze straznikami, skierujg swojg uwage
wiasnie na bohaterow.

Na korytarzach dostrzec mozna ciemne postaci i
biegngcego chtopca, Starzec juz takze wyglada
tylko jak cien, ptomienie hucza po prostu wsze-
dzie. Zabowaci porywaja ludzi - wigzg ogtuszo-
nych straznikdéw i mieszkancow zamku i prowa-
dza poza zamek, na bagniska.

Szybko okaze sie, ze wszystkie drogi ucieczki sq
odciete - gracze majq tylko jedno wyjscie. Spy-
chani przez zabowatych i szalejgqce ptomienie,
trafia w koncu do komnaty z wrotami. Krag
wcigz roztacza zielony blask, jest otwarty. Ucie-
kajac przez przejscie trafig na szczyt wzgérza
posrodku bagien.

SANKTUARIUM

Gracze znalezli sie w centrum kregu zabich po-
sagow, u stép magicznych wrét na kamiennych
tapach. Na kamieniu ofiarnym u podndza Sank-
tuarium zgromadzono pojmanych ludzi i zabo-
waci najwyrazniej szykujg sie do rozpoczecia
ofiary. Na szczescie stwory nie wchodzg do kre-
gu, cho¢ poczatkowo probujg trafi¢ graczy rzu-
cajac wioczniami i strzelajac z tukdw. Szybko
porzucajq to jednak, skupiajac sie na rytuale.

W miare jak Spiew stwordw narasta, posagi za-
czynajg sie budzi¢, a wrota swiecg coraz jasniej
roztaczajac zielony blask ponad bagnami.

Jesli gracze nic nie zrobig, bdstwa zabowatych
(posagi) przebudzg sie, a wrota otworzg przej-
$cie do Swiata stwordw, umozliwiajac inwazje na
Swiat ludzi.

JAK Z TEGO WYBRNAC?

Mozesz zostawi¢ wszystko w rekach pomysto-
wych graczy - istnieje wiele sposobow na zakito-
cenie rytuatu. Jesli jednak nie powiedzie sig, a
zabowaci ocalejg, graczy czeka Smier¢ z ich rak.
Zniszczenie kregu i wrét spowoduje wybuch zie-
lonej energii, ktora dosiegnie zabowatych, a
oszczedzi ludzi — to najlepszy sposoéb, by wyjs¢
cato z opres;ji.

Sposdéb zniszczenia Sanktuarium moze podpo-
wiedzie¢ graczom Starzec (w postaci ducha),
jesli uznasz ze gracze nie sg w stanie wymysli¢
nic co mogtoby ich ocalié.

Ponizej kilka propozycji, jak mozna tego doko-
nac:
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¢+ Wyjecie obu medalionéw i rozbicie ich na ka-
watki.

¢ Zerwanie kregu kamieni tworzacych Wrota.

¢ Zniszczenie posagow odrodzonych béstw za-
nim ozyja.

¢ Pokonanie odrodzonych bdstw (ozywionych
posagow) zanim zdaza otworzy¢ portal (bar-
dzo trudne).

Gracze mogqg takze... przejs¢ przez Wrota. Co

sie wtedy stanie, zalezy tylko od twojej wy-

obrazni. Sugeruje jednak, by znalezli sie w nie-

przyjaznym S$wiecie zabowatych - a to juz po-

myst na kolejng przygode...

HISTORIA

Ksigze Kordeusz marzyt o posiadaniu ogromnej
mocy. Odnalazt w podziemiach zamku stare
ksiegi i zaczat prowadzi¢ eksperymenty. Okazato
sie jednak, ze potrzebuje czego$ jeszcze -
przedmiotu nalezacego do Starszego Ludu, aga-
tu stuzgcego do otwierania wrot do innych $wia-
tow.

Dowiedziat sie, kto jest posiadaczem brakujace-
go ogniwa - zamieszkujacy na skraju wioski
bogaty osadnik Lucjusz, czesto odwiedzajacy
bagniska. Ksigze napadt na jego dom i gdy od-
mowiono mu agatu, w furii powiesit wszystkich i
spalit posiadtosc.

Ocalata tylko jedna osoba - Kasimier, ktéry z
medalionem uciekt na bagna. Drugi medalion
nalezat do jego brata - tadka, ktéry zginat w
pozarze. Starszy Lud uratowat ciezko poparzo-
nego Kasimiera, ale efektem tych dziatan czto-
wiek stat sie nieSmiertelny — zabity powraca do
postaci sprzed Smierci, ze swojg czes$ciag meda-
lionu.

Kordeusz nic nie wiedziat o medalionie. Udato
mu sie jednak otworzy¢ wrota do Sanktuarium.
Z agatem wyrwanym z ciata Lucjusza (kamien
byt tam zatopiony) i z pomocg Vincenta, ksigze
zbudowat Koto Mocy - wirujacy krag, ktory gro-
madzi wokot siebie dusze i czerpie z nich moc.
Umiescit magiczny przedmiot w centrum patacu i
zaczagt czerpac¢ moc z doliny.

Jednoczesnie zapragnat otworzy¢ przejscia do
innych $wiatow i tutaj okazato sie, ze agat nie
wystarczy. Chcac dowiedzie¢ sie jak tego doko-
nac, pali na stosie odradzajgcego sie Kasimiera
(ktory stat sie Starcem) liczac, ze Lud ujawni sie
i pozwoli wydrze¢ sobie tajemnice Wrét. Nie
wiedziat, ze kluczem sa dwie czesci amuletu -
medalion Kasimiera (znikajacy kazdorazowo po
Smierci mezczyzny) i ten nalezacy ongis$ do tad-
ka, a zagubiony w ruinach domu Lucjusza.

Tomasz Kucza
marzec 2004
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Piotr Nowakowski
Ostatni z Zakonu Lodu

opis postaci do Wiedzmina

postac fatwa do przystosowania do: D&D, Earthdawna, War-
hammera, dowolnego systemu fantasy

Nie obawiaj sie starcze. Nie zrobie ci krzywdy.
Obaj utkneliSmy w tym zawszonym lochu, z ta
réznicg, ze ciebie jutro nie powieszg.

Jakze to? Nie wiesz kim jestem? Myslatem, ze
wszyscy juz wiedzg. Jestem Baeorn Varve,
ostatni rycerz Zakonu Lodu.

Dlaczego ostatni?

Poniewaz zabitem wszystkich innych...

HISTORIA

Maty Bo nie miat moze najlatwiejszego dziecin-
stwa, ale powodow do narzekan takze. Kochaja-
cy rodzice (matka tkaczka, ojciec drwal), dostep
do nauki, zawsze peten talerz i ciepty dom. Je-
dynym co burzyto idylliczny obrazek, byty ciggte
ataki zbdjeckiej bandy Nocnych Pajgkow na wio-
ske chtopca.

Ubrani zawsze na czarno, z maskami na twarzy,
charakterystycznym biatym krzyzem na plecach
i srebrnym pajakiem wyhaftowanym na wysoko-
Sci serca, budzili groze w okolicy. Rabowali, za-
bijali, czasem palili domostwa. Atakowali ni-
czym pajak spadajacy z drzewa na ofiare - nie-
spodziewanie, cicho, Smiercionosnie.

Pewnej nocy Pajaki obraty za cel dom rodziny
Varve - dom pietnastoletniego Bo. Wpadli w
Srodku nocy przez okna. Ogtuszyli ojca, matke
wywlekli z 16zka, odarli z koszuli nocnej i brutal-
nie zgwalcili. Gdy zabrali sie do rabowania
wszystkiego, co przedstawiato jakakolwiek war-
to$¢, do pokoju rodzicow wpadt chtopak. Stojac
w drzwiach z olbrzymim toporem ojca w rekach,
wzbudzat groze. Nie byt juz matym Bo, byt Ba-
eornem, wsciektym i zdecydowanym na wszyst-
ko wojownikiem.

W bojowym amoku wskoczyt pomiedzy rabu-
siow. Dwoch zdazylo uciec, czterech po-
smakowato ostrza topora starego drwala. Tylko
jeden z Pajgkow nie cofat sie pod morderczym
spojrzeniem Baeorna. Rzucit sie na chiopca z
dwoma sztyletami w dtoniach, pozostawiajac na
twarzy drwala szrame w ksztatcie tuku, od lewe-
go oka, przez czoto az do prawego ucha. Baeorn
uderzyt Pajgka styliskiem topora i kopnat kilka
razy w brzuch. Przeciwnik upadt na kolana; nie
miat sit by wsta¢, jednak wyszydzat Baeorna i
jego rodzicdw. Chtopiec cigt ptasko, jakby Scinat
drzewo. Gtowa Pajgka spadta.

Najgorsze miato dopiero nadejs¢. Zabity przy-
wodca zbdjeckiej bandy okazat sie synem waita,
bratankiem samego ksiecia. Przerazony Baeorn
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Janusz Dzwolak

jeszcze tej samej nocy uciekt na potnoc, obiecu-
jac informowac rodzicédw o miejscu pobytu.
Przez rok tutat sie od wioski do wioski, od miasta
do miasta, imajac sie réznych prac przy $wiaty-
niach. Pewnej nocy przegonit kilku napastnikéw,
ktérzy zamierzali sprofanowac ottarz. Krotkiej
walce, jaka wywigzata sie na wirydarzu, przy-
gladat sie Robertus Hegatt, Brat Prominent Za-
konu Lodu.

Baeorn zostat zabrany przez Robertusa do sie-
dziby Zakonu na dalekiej pdétnocy. Od tamtej
pory, jako giermek, zyt w twierdzy wybudowa-
nej na zboczu géry, w ktorej wykuto kilometry
komnat i korytarzy.

W wieku dwudziestu jeden lat, juz jako $wiezo
pasowany Rycerz Lodu, ruszyt na potudnie - do
domu. Przez gonca wystat listy, zawiadamiajac
rodzicow o przyjezdzie. Wiadomosci jednak do-
tarty do ksiecia, ktéry postanowit sie zemscic.

W domu Baeorn znalazt bezgtowe zwtoki ojca i
list: ,Oko za oko, zab za zab, morderco...”, pod-
bity ksigzecg pieczecig. Wsciekty, ruszyt do dwo-
ru, zabijajac przy tym dwudziestupieciu najem-
nikéw ksiecia, a we dworze czterdziestu strazni-
kéw. Gdy dotart do lochdow, gdzie jak stusznie
podejrzewat, przetrzymywana byta jego matka,
niebieska do tej pory zbroja byta niemal w cato-
éci pokryta krwig. Matka nie odzyskata przytom-
nosci; zmarta w ramionach syna. Zrozpaczony
Baeorn ruszyt na goére do ksigzecych komnat,
mordujgc wszystkich: straze, stuzbe, rodzine
ksiecia i samego ksiecia, ktory przeklat go przed
$miercia.

Po powrocie do siedziby Zakonu, rycerz zostat
osadzony, uznany za nieczystego przez dwa-
dziescia lat i zdegradowany do stugi, bez prawa
do broni, zbroi i konia. Pokornie przyjat kare,
spedzajac od tej pory niemal kazdg wolng chwile
w Swigtyni na modtach pokutnych.

Podczas jednej z wypraw kupieckich do pobli-
skiego miasta, spotkat Aliis, corke kupcow. Od
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tej pory kilka razy w tygodniu wymykat sie z
Twierdzy do pobliskiego lasu, w ktérym czekata
na niego ukochana Aliis. O ucieczkach wiedziat
jedynie Varn Spaaden, Starszy Brat Walczacy,
jednak przymykat na to oko. Po roku tajemnych
spotkan Baeorn zdecydowat sie prosi¢ Kapitute
Zakonu o pozwolenie na zawarcie matzenstwa i
uzyskat je. Po Slubie zamieszkat razem z Aliis w
jednym z Doméw Matzenskich otaczajacych
Twierdze.

Po niecatym roku narodzit sie chiopczyk - Miy-
osh. Zostat niemal natychmiast odebrany rodzi-
com i zabity, ciato spalono. Miyosh urodzit sie
bowiem z wydtuzonymi ktami zamiast zebow i
dtugimi rogowymi szponami w miejsce paznokci
— Bracia Modlitewni zidentyfikowali dziecko jako
potdemona. Aliis zostata uwieziona i poddana
okrutnym rytuatom oczyszczenia. Baeorna ska-
zano na smier¢ przez ukamienowanie. Uciekt z
lochu, w ktérym oczekiwat egzekucji i probowat
uwolni¢ zone. Niestety Aliis nie przezyfa rytuatu
oczyszczenia. Zmarta chwile przed tym, jak Ba-
eorn wpadt do jej celi mordujac straznikow.
Zrozpaczony rycerz wpadl w szat i przysiqgt
Smieré¢ wszystkim z Zakonu Lodu. Szedt od pod-
ziemi, az na szczyt gtdwnej wiezy, niosac bol i
Smier¢ kazdemu, kto odwazyt sie stanac na jego
drodze. Nim zabit rycerzy Kapituty, $cigt swego
najwierniejszego przyjaciela. Posadzki Twierdzy
pokryta krew pomordowanych. Nie przezyt nikt
procz Baeorna, ktory stat sie ostatnim Rycerzem
Lodu.

WYGLAD I ZACHOWANIE

Baeorn to czlowiek przeciethego wzrostu, ok.
175 cm, szeroki w barach, przy czym stanowi
100 kg zywej masy miesniowej. Ekstremalnie
szybki, zwinny i bardzo silny jest wrgcz niepo-
konalny. Walka z kilkoma przeciwnikami jedno-
czesnie nie stanowi dla niego Zadnego proble-
mu. Baeorn unika jednak staré, gdy walczy -
kazdy przeciwnik ginie w makabryczny sposéb.
Rycerz niemal caty czas nosi btekitng zbroje wy-
konang ze stali mieszanej z czarnym zywokrysz-
tatem. W Zzaden sposdéb nie ogranicza ona jego
ruchéw.

Jest mistrzem walki mieczem dwurecznym, jed-
norecznym z tarczg i bez oraz wszelkg bronig
improwizowang. Potrafi do$¢ dobrze strzelaé z
kuszy, jest Swietnym jezdzcem. Poza tym ma
wyksztatcenie ogdélne na poziomie II roku Uni-
wersytetu Ksigzecego, wiec zna sie niezle na
geografii, historii, kulturze i sztuce. Na magii nie
zna sie w ogole, jednak czarodziejow darzy sza-
cunkiem za wiedze i determinacje w jej zdoby-
waniu.

Zwykle jest spokojny, opanowany nawet w cza-
sie walki. Jesli jednak sie zdenerwuje, wpada w
szat bitewny i nikt w promieniu kilkuset metréw
nie jest bezpieczny. Poza tym jest matomowny,
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nie rzuca sie zbytnio w oczy. Méwi cicho, ze
smutkiem w gtosie, ozywia sie tylko gdy widzi
kobiete podobng do ukochanej Aliis. Kiedy orien-
tuje sie, ze to nie ona, ten wielki wojownik wy-
bucha szczerym ptaczem.

* %k X%

Baeorn Varve ruszyl na potudnie, by znalez¢
swoje miejsce. Szybko jednak zostat pojmany,
osadzony w wiezieniu i skazany na $mier¢ przez
powieszenie.

X %k Xk

Ich krew jest na moich rekach...

Ich niespokojne dusze nawiedzajq mnie w snach
i na jawie...

Mimo to nie zatuje tego, co zrobitem...

Jak to, starcze? W czym pomdc? Gtaz w Scianie?
Dlaczego juz dawno stad nie uciektes?

Widze ze$ staby... Razem na pewno damy ra-
de...

MozLIwosScCI

Baeorn Varve nie zostat powieszony. Uciekt z
lochu z nieznajomym starcem. Wedruje po Swie-
cie szukajac czegos, co przywrdci mu radosé
zycia, wskaze jakis jego sens.

Mozliwosci jest kilka:

¢ Jeden z graczy moze poprowadzi¢ postaé Ba-
eorna, musi jednak poda¢ naprawde przeko-
nujacy argument, dlaczego Varve zdecydowat
sie na wspotprace z kimkolwiek. A jesli sptyci
charakter rycerza, nalezy go skazac na sprza-
tanie po sesji rozsypanych chipséw.

¢ Baeorn zwraca sig do bohateréw graczy z
prosba o pomoc. Sciga go kolejny zapalczywy
sedzia / ksigze / hrabia. Varve jest doskona-
tym wojownikiem i wie, ze jesli ktokolwiek
nasle na niego ludzi - wszyscy zging, a ma
juz dos¢ zabijania, zwtaszcza, ze w snach ne-
kaja go wcigz wizje rzezi i duchy zabitych.
Baeorn poprosi o ukrycie go i dyplomatyczne
rozwigzanie sprawy.

¢ Bohaterowie mogg przyja¢ zlecenie odnale-
zienia i sprowadzenia Baeorna pod sad. Po
drodze do celu poznaja, kawatek po kawatku,
tragiczng historie rycerza. Czy beda mu
wspotczu¢? Czy uznajg za niebezpiecznego
morderce-szalenca? Sprdbujg zabi¢? Wykona-
ja zlecenie? A moze sprdbujg pomdc Baeor-
nowi?

Pomyst na dtuzszg kampanie:

Baeorn tworzy na podtnocy nowy Zakon Mrozu.
Czy bohaterowie zechcg do niego wstgpi¢? Moze
bedg probowali powstrzymac rycerza? A moze
pomogg w tworzeniu zakonu i zostang jednymi z
najwyzszych zakonnikéw?*

! Jak to sie skonczy? Kolejng rzezig? - przypisek red. nacz.
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Moze Baeorn stworzy z pomocg bohaterow wta-
sne panstwo zakonne? Albo jaki$ nadgorliwy
ksigze bedzie probowat wywota¢ wojne z nowym
Zakonem? Mozliwosci jest wiele.

Informacja dla prowadzacego:

Celowo nie podaje statystyk Baeorna, sam przy-
pisz wartosci cech odpowiadajgce opisowi. Jesli
chcesz stworzy¢ go jak petnoprawng postac,

Maciek , Beerbarian” Jarecki
Baal Tzerovitch musi odejs$¢

uzyj 40, a nawet 45 punktow. Duzo, ale jak sam
przeczytates, adekwatnie.

Informacja do wszystkich:
Dobrej zabawy! W koncu to o nig w tym wszyst-
kim chodzi.

Piotr Nowakowski

opis postaci ze $Swiata gry Nieboracy RPG

artykut tatwy do przystosowania do: Toons

fragment wspofczesnej basni z Ksiegi Oczywi-
stych Moratdw i Niedopowiedzen

Jedrzej Leser nie miat tatwego dziecinstwa. I nie
chodzi tu tylko o to, ze gdy miat piec¢ lat, strato-
wafa go szalona krowa. Pominmy réwniez trau-
matyczne doswiadczenia zwigzane z tragicznym
wypadkiem, kiedy to podczas prac polowych
otrzymat potezny cios okutym cepem w twarz.
Przemilczmy wielokrotne i nieodmiennie nieuda-
ne proby ukonczenia czwartej klasy szkoty przy-
parafialnej w rodzinnej miejscowosci Chlewki.
Skoncentrujmy sie na najwazniejszym - naj-
wiekszg hanba dla Jedrzeja byt fakt, ze juz przy
narodzinach chtopca, lokalni kaptani Jedynej
Stusznej Wiary wywrdzyli, iz zostanie najwiek-
szym nieudacznikiem, jakiego zrodzita Wesota
Dolina. Kiedy kilka lat pdézniej kto$ opowiedziat
chtopcu o jego przeznaczeniu-brzemieniu, wpadt
w otepienie i zaczat przejawia¢ sktonnosci sa-
mobdjcze. Na jego szczescie, a na nieszczescie
catej pragnacej spokoju spotecznosci Wesotej
Doliny, znalazt sie ktos$, kto postanowit poméc
cierpigcemu Jedrusiowi.

Mowili potem, ze zatoczyt sie od strony gospody
~Pod Kulawym Goncem”. Wykonujgc desperac-
kie manewry, by tylko utrzymac sie w pozycji
wertykalnej, osobnik ten wpadt niechcacy na
snujacego sie bez celu Jedrzeja. ,W-w-w-widze
chtopcze, ze p-p-potrzebujesz porady zyciowej!”
- wymamrotat nieznajomy, kiedy tylko odzyskat
wzgledng ostros¢ wzroku. Zaskoczony celng
psychoanalizg, Jedrzej Leser mimowolnie poki-
wat gtowa. ,S-s-skocz wiec synku do gospody i
przynie$ nam tu dz-dz-dzban wzmocnionego
wina poziomkowego, bo widze, burp, ze$ spra-
gniony niemitosiernie, burp!” Oszotomiony zaist-
niatg sytuacjg, Leser spetnit polecenie swojego
nowego przewodnika duchowego i przynidst
dzban peten miejscowego specjatu, zwanego
.Siekierg Tescia”. Tej nocy, gdy gwiazdy byty w
nienagannym porzadku, Jedrzej i Potylicjusz, bo
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tak przedstawit sie tajemniczy jegomos¢, diugo i
namietnie debatowali o sekretach Zzycia. Nad
ranem, gdy resztki krwi wyparowywaty z alkoho-
lu ptynacego w zytach mtodzienca, Leser wie-
dziat juz co ma robi¢.

Potylicjusz wskazat tamtej nocy Sciezke, ktorg
Jedrzej powinien podazy¢. Opisat jedyne na ca-
tym Swiecie miejsce, w ktérym najwieksi nawet
nieudacznicy mogg sie w petni realizowac i od-
nosi¢ zyciowe sukcesy. Miejscem tym jest budy-
nek Parch-Lamentu, czyli zespotu doradcow pani
Imperator Patrycji, ktéra rzadzi 20-letnim Impe-
rium. Oczywiscie Patrycji zalezy na tym, by jej
doradcy nie nosili sie z zamiarem przewrotu po-
litycznego, wiec cztonkéw Parch-Lamentu dobie-
ra osobiscie. Rekrutuje ich sposréd kwiatu debi-
lizmmu i infantylizmu catych Zacofanych Krain™.
Drzwi do dyplomatycznej kariery staty wiec
przed Jedrzejem Leserem otworem. Potylicjusz,
ktéry dysponowat znacznymi koneksjami w
¢cwieré¢swiatku Wesotej Doliny, zatatwit szybko
wymagane 13 podpisdw na liscie wyborczej.
Sam Leser wytowit wérdd ttumu przasnych pa-
nien kobiete, co to orzechy mogta udami kru-
szy¢ i warkocz miata bujny. Ustanowit jg swojgq
nadworng pomocnicg i do szkot postat. Imie jej
brzmiato Regata B. Ger.

Gdy Jedrzej miat juz na karku zacne 21 wiosen,
dostat wreszcie upragniong nominacje do Parch-
Lamentu krolowej Patrycji. Przebywanie wsréd
dyplomatycznych elit zmienito Swiadomos¢ i za-
chowanie naszego bohatera. Wzorem kolegéw
politykow, zaczat w wielkopanskim gescie wysy-
pywac zboze na ulice, blokowat urzedowg fur-
manka ruch na traktach, opalit sie tadnie na
modny w wyzszych sferach ,gnojowkowy” braz
oraz przytyt znacznie na twarzy, tak, ze wygla-
dat jak pokasany przez pszczoty. Ale kto to sty-
szat, zeby w lutym twarz do ula wsadzaé? Tak
czy inaczej, wiodlo sie Leserowi i jego pod-
opiecznej Regacie B. Ger catkiem niezle. Sielan-
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ke psuta tylko ciggta obecno$¢ najwiekszego
politycznego konkurenta - Baala Tzerovitcha.
Ten cztowiek, potomek puszczalskiego elfa i
szwaczki z Doliny Krzemionkowej, konsekwent-
nie oSmieszat i podwazat postulaty Jedrzeja Le-
sera, co ten ostatni komentowat zawsze hastem
»Baal Tzerovitch musi odejs¢!”. Dwaj panowie,
zmeczeni patowg sytuacjg, umoéwili sie wreszcie
na honorowy pojedynek - ten z nich, ktéry
splunie na wiekszg odlegto$¢, pozostanie w
Parch-Lamencie, a przegrany odejdzie na zaw-
sze. Wreszcie, po kilkunastu diugich minutach,
nadszedt czas konfrontacji.

Niezbadane i przewrotne sg wyroki bogdw Zaco-
fanych Krain™. Sprawili bowiem, ze dokfadnie w
momencie pojedynku potezny wicher zawiat w
twarze S$miertelnych wrogéw. Obaj obslinili sie
po stokro¢, jednak zaden z nich nie mogt poko-
nac niesprzyjajacego wiatru i pojedynek zakon-

Marcin ,,Harvezd” Jaworski
Sztuka Protossow

czyt sie remisem. Remisem, dodajmy, z niewiel-
kim wskazaniem na Lesera, ktéry obslinit sobie
nawet szyje. Gdzie dwdch sie bije, tam trzeci
korzysta, a prawdziwych wrogdéw poznaje sie po
woni ,Siekiery Tescia” - korzystajac z zamiesza-
nia i koneksji, Potylicjusz zajat miejsce obu zwa-
$nionych dyplomatéw, pozbawit ich stanowisk, a
do tego uwiodt Regate B. Ger. Okpieni eks-
parchlamentarzysci porzucili dawne kiétnie i
spory i postanowili zosta¢ przyjaciétmi, co Baal
Tzerovitch skwitowat nawet pamietnym ,,Méw mi
wuju!”. Dzi$ mozesz ich spotkac¢ dyskutujacych
w przyjacielskiej atmosferze, przy jednym z
okragtych stolikow karczmy ,Oddech Gornika”.
Pewnie zastaniesz ich przy szklanicy pysznego
wina musujgcego, czytajacych podziemne, anar-
chistyczne ulotki. Lub czasopisma.

Maciek ,Beerbarian” Jarecki

rozszerzenie Swiata do gry Starcraft RPG

artykut tatwy do przystosowania do: Fading Suns, dowolnego systemu rpg

Nie widze réznicy miedzy wojna, a tworzeniem.
Arashard, templariusz plemienia Sargas

PERFEKCJA
Sztuka w kulturze Protossdw ma zdecydowanie
silniejszy zwigzek z codziennoscig, z protosskim
trybem zycia, niz kiedykolwiek uu}

miata w przypadku ludzkosci. 23 }) /
Tworzenie jest integralng czescig ‘F’%

T PSIN AR
NP <

nicznych, jak i graficznych? Tym czyms$ jest ,fa-
ris"— poczucie niespetnienia, pustki, uczucie ko-
niecznosci wypetnienia enigmatycznego, braku-
jacego elementu codziennosci, a zarazem po-
trzeba wyciszenia, wystepujaca wtedy, gdy Pro-
tossow otacza zamet jak i bezruch. Tak jak wy-
ciszajg sie, by tworzy¢ przed
wielkimi bitwami, tak tez w
czasie  przeznaczonym na

=

\ =1
zycia kazdego z Pierworodnych, §% ) < medytacje dajg sie wciggnac
gdyz pozwala osiagnaé lstan ,ﬂ) NN/4 3 w wir kreacji. Faris prowadzi
wyciszenia  niemalze  rowny [z IO\ @ zaréwno dton, jak i umyst
medytaciji. Przemierzajac s ‘ e <= Protossa, pozwalajac
zaréwno Aiur, jak i inne Swiaty, _T = & aktywowadé u$pione w nim
jesteSmy w stanie dostrzec jak \ 5 3 energie, uczyni¢ pojmowanie
silne jest poczucie tworczej j ; Q Swiata prostszym oraz
estetyki w protosskiej kulturze - AN " = wzmocnié umiejetnosé kontroli
a nalezy pamieta¢, iz méwimy o N7 = energii. Faris pozwala uporzad-
rasie, ktéra roéwniez wojne : A?“‘»gv ), kowa¢ mysli. Jest stanem
postrzega jako sztuke, probe N\DIhS N // pokrewnym  medytacji, lecz
zapanowania nad chaotycznymi S (W7l / aktywuje  zupetnie  odmienne
elementami w celu ?SLQQ_nieﬁa § ﬂ//%' ‘\‘% Y/, sposoby kontroli energii.
upragnionego - perfekcji. To 7 D) =  Kreatywno$¢ w wykonaniu pro-
jedyne, w czym obie rasy - KISHAN %@%& tosskim moze stanowié¢ zaréwno

Protossi oraz Zergowie - stworzone przez staro-
zytnych Xel'Naga, sq sobie bliskie. Perfekcja -
dla Protosséw sztuka, dla Nadswiadomosci Roju
cel istnienia.

FARIS: INSTYNKT TWORCZY
Co6z sprawia, iz na kazdym kroku dostrzegamy
piekno protosskich dziet, zaréwno architekto-
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sposob uzyskania piekna, jak i by¢ grozng bro-
niq.

Potrzeba tworzenia zajmowata miejsce w du-
szach protosskich jeszcze przed Eonem Gniewu.
Do inwazji Zergdw na Aiur przetrwaty nieliczne
formy graficzne z tych zamierzchtych czaséw -
brutalne, proste, pierwotne w swojej formie pta-
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skorzezby. Wszystkie swiadczace o dtugiej ewo-
lucji, jaka przeszito poczucie protosskiej estetyki.
O ile faris przemawiata juz do Protossow we
wczesnym okresie ich istnienia, tak po objawie-
niu Khasa i sprowadzeniu rasy na
droge Khala, mieszkancy Aiur
stopniowo odkrywali mozliwosci
ptyngce z poddania sie jej.
Uczniowie Khasa podjeli sie dzieta

poznania, dostrojenia i wyko-
rzystania  swoich ,instynktéw
twodrczych”, co  zaowocowato
spisaniem regut i standardéw.
Oryginat tych wskazéwek jest
wykuty w monolitach
otaczajacych gtéwng Swigtynie
Iktison - miasta twércéw -

dziesie¢ czarnych, monolitycznych
prostopadtoscianéw z wykutymi
nan stowami madrosci,
otaczajacych centralny ziggurat,
miejskg sSwigtynie.

TwORCz0S$¢

Miasta sgq najlepszym przyktadem, jak mocno
Protossi zwigzani sq z tworzeniem - juz brama
miejska, pokryta misternymi wzorami, otaczaja-
cymi osadzone w niej krysztaty, zapiera dech w
piersi przepychem i kunsztem. A im dalej w
miasto, tym zdobienia stajq sie czestsze i bogat-
sze. Arkady, place, pylony, tuki, portale, przypo-
ry, kolumnady, ogromne pomniki heroséw, fa-
sady budynkéw, plafony, kolumny, fontanny,
duze powierzchnie krysztatow, sSwietliki, poétko-
puly - to wszystko pokryte misternymi orna-
mentami, reliefami, surrealistycznymi (dla za-
Swiatowcow) wzorami. Wszystko bedace dzietem
niezliczonych artystow,
podazajacych za pragnieniem
osiggniecia petnej realizacji faris.
Ostre formy geometryczne,
przemieszane z powierzchniami
potkulistymi, strzelajace wysoko
w niebo - oto  esencja
architektury miast. Dopetnienie
stanowig misterne, abstrakcyjne
grafiki, pokrywajgce niemalze
kazdgq powierzchnie w miastach.
Jest to pozostatos¢ tradycji Gee-
Zuola, protosskiego wizjonera,
ktory stulecia temu podjat
wedrowke od miasta do miasta.
Za cel obrat odkrycie istoty faris,
lecz historia zapamietata go jako
pierwszego prawdziwego twdrce
protosskiego, autora ogromnych
posagow, oraz misternych grafik.

Gtdwnymi materiatami plastycznymi sg kamien i
krysztat. Najczesciej spotykang technikg obrébki
krysztatdw, wycinanie mikrorowkéw na gtadkich
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powierzchniach, w ktére nastepnie wpuszczany
jest barwnik, ukazujacy skomplikowany wzér w
miare rozlewania sie. Inng metodg jest tworze-
nie peknie¢ oraz przestrzeni wewnatrz kryszta-
tbw, przez co powstajg
zatamania w przepuszczanym
Swietle - w potaczeniu ze
zrodlem Swiatta uzyskujemy
efekt brutalnie nazwany ,kolo-
rowg kulg dyskotekowg”. W
kamieniu tworzy sie
ptaskorzezby, badz inkrustuje

INSIOME[ ,PZ3AJRH,, UIDJe|N

sie go krysztatami, ktére
nastepnie otaczane sq
- misternym wzorem. Wyzszg

technikg jest wypetnianie nacieé
w ptaszczyznach kamiennych cie-
ktym krysztatem, ktéry krzepnac
tworzy motywy ozdobne. Efekt
jest ol$niewajacy!

Protosskie grafiki rzadko kiedy

przedstawiajg realistyczne sceny,
a juz zupetnie niespotykane sg pejzaze, czy
martwa natura. Sg to w gtdéwnej mierze grafiki o
charakterze ornamentowym - surrealistyczne
potaczenie petli, ostrych krawedzi oraz cienkich
linii. Surrealistyczne zbiorowisko ostrych katéw,
tamiacych dziesigtki odcinkéw, tnacych po-
wierzchnie plataning cienkich kresek i klinowa-
tych zakonczen. Agresywna i nieprzewidywalna,
lecz systematyczna i konsekwentna - sztuka
dokfadnie odzwierciedlajaca specyfike protos-
skiego stylu walki.

MuzyKA 1 POEZIA

Pomimo dominacji wizualnego aspektu tworze-
ze protosskiej rozwinety sie rowniez
inne gatezie sztuki - muzyka i
poezja. Muzyka, mimo iz
siegajaca tradycja az do
poczatkdéw istnienia cywilizacji,
jest zepchnieta na margines.
Przy jej tworzeniu
wykorzystywane sg skompli-
kowane instrumenty,
przypominajace ludzkie cym-
batki i bebny, gdyz Protossi
rozkochani sg w krystalicznie
wibrujacych dzwiekach. Subtelne
dzwieki krysztatowych cymbatkow
towarzysza czynnosciom
medytacyjnym, podczas gdy do-
nioste, agresywne brzmienie
bebnow stanowi staly element
N uroczystosci, ceremonii religijnych
oraz honorowych pojedynkéow miedzy wojowni-
kami.

INSIOME[ ,PZBAJRH,, UldJe|

O ile w kakofonii protosskiej muzyki, przecietny
Terranin odszuka znajome elementy, a nawet

14



—— ARTYKULY —

uzna ja za ,znosng”, o tyle poezja w wykonaniu
Pierworodnych jest bardzo niezrozumiata. Mimo
prob opisu regut, nie udato sie do tej pory spo-
rzadzi¢ charakterystyki liryki protosskiej. Jedyne
co wiadomo, to fakt, iz w gtdwnej mierze sg to
mistyczne piesni opiewajace czyny bohaterow,
opowiadajace o krwawych bitwach z zamierz-
chtych czaséw, wielkich zwyciestwach, jak row-
niez o tragicznych kleskach. Sa to brutalne opo-
wiesci nie szczedzace krwawych opisow realidw
pol bitewnych. Niestety jest to najstabiej pozna-
na gataz protosskiej sztuki.

Czy to na polu walki, czy w zaciszu komory me-
dytacyjnej, nastepuje jedno i to samo zjawisko
- poddanie sie instynktowi kierujagcemu Protos-
séw ku aktywacji drzemigcych w nich energii.
Finezja wyprowadzenia $miertelnego ciosu...
zreczne wykonanie spiralnego naciecia wewnatrz
krysztatu... nie ma rdznicy - liczy sie efekt i to,
co zostanie w trakcie procesu wyzwolone.

Marcin ,Harvezd” Jaworski

Tomasz Kucza
Szara Pani

Marcin "Harvezd" Jaworski

rozszerzenie swiata do Wiedzmina

artykut tatwy do przystosowania do: D&D, Earthdawna, Warhammera, dowolnego systemu fantasy

KRWAWA MATKA

Elfy méwiq o niej Krwawa Matka. Krasnoludy -
Durh Sadah. Ludzie obdarzyli mianem Szarej
Pani. Uczeni uwazajq jq za corke Corama Agh
Ter, ale badania przekonaty mnie, ze prawda
jest inna. Whnikliwe studiowanie zrédet naprowa-
dzito mnie na trop mrocznej legendy Aén Seid-
he. Legendy o bogini, przed ktdérej gniewem
drza.

Emeth Katur, podrdznik z Koviru

Elfy czcity Krwawg Matke od wiekow. Ukrywaty
ten fakt przed obcymi - jedna z licznych tajem-
nic Aén Seidhe. Moze najbardziej mroczna. W
obawie bowiem przed gniewem bogini, elfy w
lesnych kregach - potozonych w najgtebszej
puszczy S$wietych miejscach - sktadaty kazdej
pierwszej nocy lata ofiare.

Przybrang kwiatami dziewczyne zarzynano u
stép bijacego posrodku kregu zrodetka, by
chtepta¢ zabarwiong krwig wode i jednoczy¢ sie
w uwielbieniu dla Krwawej Matki.

Ofiare starannie przygotowywano, hodowano
wrecz na te okazje. Zawsze byta to Aén Seidhe.
Wszystkich obcych, ktorzy dowiedzieli sie o ry-
tuatach, karano $mierciq. Wielu ciekawskich
skonczyto ze strzatg miedzy topatkami.

Kaptanki Krwawej Matki cieszyty sie wsrdéd Aén
Seidhe powazaniem. Golity gtowy i ubieraty
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czerwone szaty. Najbardziej jednak wyrdzniaty
je blizny widoczne na catym ciele. Upuszczaty
bowiem sobie krew w kazde wazniejsze swieto.

Krwawa Matka taknefta krwi. Elfy staraty sie za-
spokoi¢ to pragnienie. Nie z mitosci. Ze strachu.

LEGENDA

Aén Seidhe zyli w pokoju, a ich ziemie kwitty
urodzajem dzieki Krdlowej PAl, Dana Méadbh,
ktora roztoczyta nad nimi opieke.
Pdzniej pojawili sie ludzie. Nastat czas ognia i
stali, czas pogardy i nienawisci. Wypierano Se-
idhe z ich miast, zabijano i dreczono. Uciekali-
Smy wiec, pozostawiajac najlepsze ziemie przy-
byszom.
Byt jednak elf, ktory sprzeciwit sie temu. Nie
mdgt pogodzi¢ sie ze zmierzchem swej rasy i
chwycit za bron. Tym elfem byt Siladariel aén
Fidhail, mdj ojciec.

Filavandrel aén Fidhdil z Krarica Swiata

Kiedy ludzie wkroczyli na ziemie elféw, Siladariel
aén Fidhdil byt pierwszym, ktéry postanowit
walczy¢. Sformowat Zielone Gromady - zbrojne
oddziaty elféow - i stawit opdr najezdzcy.
Przybysze wydawali sie niezliczeni. Na miejsce
kazdego zabitego cztowieka, stawato pieciu in-
nych. Krew obficie zrosita lesne runo. Elfy ponio-
sty dotkliwe straty.
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Siladariela wygnano oskarzajac o rozpetanie
wojny. Odszedt wraz z wigkszoscia wojska do
Doliny Zrddlanej Wody. Gdy

inni cofali sie, porzucajac

piekne miasta na pastwe

wroga, kasat najezdzce jak

tylko mogt.

Pewnego dnia cze$¢ oddzia- "

tow wpadta w zasadzke, a ¥
Siladariel dostat sie do nie- -

woli. Torturowany, nim

zmart, zdradzit miejsce poby-

tu swoich towarzyszy.

Ludzie wkroczyli do Doliny

Zrddlanej Wody ze wszyst-

kich stron. Opetani szatem

grabili, palili, gwalcili i zabi-

jali. Szczesliwi ci, ktérzy

pierwsi padli pod ciosami mieczy.

Nieliczni zdotali umknaé, wsrdd nich corka Sila-
dariela, Iséana.

ALIANA

Na imie miata Aliana. Piekna bytfa niczym kwiat
lilii, ale smutek drqzyt jej serce. Matka dziew-
czyny, Iséana, zmarta podczas porodu.

Wsréd elfich uciekinierow nie darzono Aliany
sympatia - zbyt widoczna byta w jej rysach
krew najezdzcy.

Filavandrel aén Fidhdil z Krarica Swiata

Aliana byta cérkg Iséany i cztowieka, jednego z
najezdzcow, ktdérzy wdarli sie do Doliny Zrédla-
nej Wody. Aén Seidhe nienawidzili jej. Byta wy-
Smiewana i lIzona. Otoczona pogarda zamknetfa
sie w sobie i usunefa w cien.

Wychowywata sie w rodzinie brata Siladariela.
Najwiekszych upokorzen doznata od jego cérki,
ktéra znecata sie nad przybrang siostrg za przy-
kladem dorostych. W wieku 12 lat, Aliana za-
mordowata skrycie znienawidzong kuzynke.
Wkrotce z jej rak zginety kolejne osoby. Krag
podejrzen zaciesnit sie i pewnego dnia dziew-
czyne ztapano na gorgcym uczynku. Uciekia zo-
stawiajac za sobg wiele trupdw.

Aliana zgineta na lesnej polanie na skraju ziem
Aén Seidhe. Elfy, ktore braty udziat w poscigu,
takze poniosty smier¢ - zaskoczone przez ludz-
kie wojska. Trawa poczerwieniata od przelanej
krwi.

Na polanie, gdzie zabito Aliane, wyrosto ziele o
rubinowych kwiatach, podobne z wygladu do
krwawnika. EIf, ktory wypije wywar z tego ziela
lub zje czes¢ todygi, walczy niczym berserker,
nie zwracajgc uwagi na odniesione rany.

KRWAWE ZIELE

Ziele Aliany - zwane przez elfy Blathalian - wy-
rasta, jak mowia, z krwi. Smak i kolor jego tak-
ze krew przywodzg na mysl. Wedtug legendy,
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kazdemu kto spozyje czes¢ owej rosliny, udziela
sie na pewien czas szaleristwo pofelfki.

Emeth Katur,
podrdznik z Koviru

Wkroétce wiele elféw zazywa-
jacych Blathalian umarto w
straszliwych mekach. Choro-
ba zaczefa przenosi¢ sie tak-
ze na tych, ktérzy nigdy nie
zetkneli sie z krwawym zie-
lem. W owym czasie powstat
kult Krwawej Matki - ztozono
pierwsze ofiary, pojawity sie

13 pierwsze kaptanki.

/il Tam gdzie poswiecano zycie,
by przebtagaé¢ Szarg Panig,
choroba ustata. Kult szybko

rozprzestrzenit sie na nalezacych jeszcze do el-
fow ziemiach. Stat sie nieodtaczng czescig ich
zycia, a jednoczesnie najwiekszg z przechowy-
wanych tajemnic.

Na ludzi Blathalian dziata odurzajgco, czesto po
zazyciu sg drazliwi i agresywni. Elfy za$ wpadajq
w bojowy szat, w ktorym sg obojetni na bdl,
sktonni do okrucienstwa. Od czestego zazywania
ich psychika zmienia sie - zaczynajg czerpad
przyjemno$¢ z zabijania i zadawanego cierpie-
nia, dlatego wsréd Aén Seidhe narkotyk jest
zakazany.

W czasie wojen z Nilfgaardem stat sie popularny
wsréd Wiewidrek. Przypuszcza sie, ze wtedy po
raz pierwszy ludzie zaczeli oddawacé czesc¢ Szarej
Pani.

de|joMzq zsnuer

KuLT SzAREJ PANI

Po wojnie z Nilfgaardem kult wzmocnit sie -
krwawe zniwo, jakie niést ze sobg konflikt, prze-
budzito Szarg Panig. Otworzyta oczy i ujrzata
zastane trupami pola. USmiechnefa sie.

Emeth Katur, podréznik z Koviru

Kult Krwawej Matki przed wojng z Nilfgaardem
byt nieznany wsrdd ludzi, elfy zas skrywaty ta-
jemnice przed obcymi.

Po wojnie powstat Monastyr na Szarej Skale i
inne, podobne Swigtynie, gdzie potajemnie skta-
dano ofiary Szarej Pani. Byly to w wiekszosci
zakony meskie, o twardych zasadach i Scisle
przestrzeganej regule.

Pdzniej pojawity sie Szare Mniszki - wedrowne
kaptanki Szarej Pani, ktore gtosza zjednoczenie
ze swojg boginig. Kult zaczat zyskiwaé na popu-
larnosci  wsrod szukajacej nowych podniet
szlachty. We wszystkich wiekszych miastach
pojawily sie tajemne przybytki, gdzie chetni
mogli uczestniczy¢ w krwawej ofierze wsréd
opardéw Blathalian.

Ludzie dodali wiele nowych elementéw do stwo-
rzonego przez elfy kultu. W niektérych monasty-
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rach coroczne $wieto taczy sie z kanibalizmem.
W miastach krwawe ofiary skifada sie nie tylko
pierwszej nocy lata, nie zawsze tez zabijane sg
wylacznie elfki. Czesto ofiarami padajg osoby
niepewnego pochodzenia - péfelfy, ¢wiercelfy, a
nawet krasnoludy i gnomy.

Szare Mniszki w niczym nie przypominajq kapta-
nek Krwawej Matki. Nie golg gtéw, wrecz prze-
ciwnie - zapuszczajq diugie do ziemi wiosy, nie
jedza miesa, nie upuszczajq sobie krwi. Zawsze,
gdy w poblizu dochodzi do jej rozlewu, zbierajg
posoke do glinianych naczyn, mieszajq z wywa-
rem z Blathdlian i rozlewajg na lesnych pola-
nach. Nastepnego lata miejsca owe czerwienig
sie od Ziela Aliany.

Umbra

Medalion

PRZEPOWIEDNIA

Mdwia, ze gdy ziemie ogarnie pozoga wojny, a
gleba krwig nasigknie, Aliana odrodzi sie, by
Zniwo smierci zebrac biatymi dfornmi.

Filavandrel aén Fidhdil z Krarica Swiata

Wsréd elféw istnieje przepowiednia — pochodzg-
ca pono¢ z ust jedynego ocalatego czionka gru-
py, ktora scigata Aliane - o odrodzeniu Krwawej
Matki. Kiedy ziemia nasigknie krwig i czerwone
paki Blathalian przemieniag sie w rubinowe kwia-
ty, kiedy Aén Seidhe ruszg do ostatniej bitwy, a
ulice miast sptyng krwig nieludzi, Aliana przebu-
dzi sie ze snu. Na polanie, ktéra nakarmita sie
jej krwia, wyltoni sie posrdéd kwiatéw Blathalian.
Gniew bogini dosiegnie wszystkich.

Tomasz Kucza
artykut ukazat sie wczesniej w inkluzie #47

zarys przygody z mrocznym artefaktem do Warhammera

tatwy do przystosowania do: D&D, Wiedzmina, Earthdawna, dowolnego systemu fantasy

Przygoda, ktorg wtasnie czytasz, zostata napisa-
na do Mtotka, czyli Warhammera. Najlepiej, by
grato w nig do pieciu osdb, ale to juz zalezy od
ciebie, drogi MG. Akcja scenariusza moze dziac¢
sie gdziekolwiek, zaleznie od twoich upodoban.
Rozgrywatem go poza Imperium, na blizej nie-
okreslonym szlaku. Ponizej przedstawitem zarys,
w postaci krotkich rozdziatéw.

Wazne, aby chociaz jeden z graczy posiadat
bron magiczng, poniewaz druzyna bedzie miec
do czynienia z nieprzyjaznie nastawionymi isto-
tami, ktérych nie da sie zrani¢ inaczej. Oczywi-
$cie przygode mozesz znacznie rozbudowacd, tak
wiasciwie jest to tylko koncepcja. Jezeli masz
pomyst na dalszy ciag, badz chciatbys$ ,powsa-
dza¢” swoje watki, tak wtasnie zréb! Nie chodzi
o to, zebys$ przeczytat tekst i kierowat sie Scisle
zawartymi w nim wskazéwkami, ale o dobrg
zabawe.

SPOTKANIE NA SZLAKU

Przygoda rozpoczyna sie na szlaku. I tu pierw-
Sza uwaga - hie zmuszaj graczy do udania sie w
okreslone miejsce. Jezeli majg witasne cele, to
dobrze. Jezeli chca by¢, badz podazy¢ gdzies
indziej, nie ma sprawy. Nie musisz im tego
utrudnia¢, po prostu zgrabnie doprowadz do
spotkania przysztej druzyny, wiedzac ze jedne-
mu dogodzisz, drugiemu juz nie. Kiedy zgroma-
dzisz bohaterow (gdzie$ na szlaku, najlepiej w
miejscu oddalonym w obie strony od jakiego-
kolwiek miasta czy wsi) beda pewnie chcieli
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udac sie do miasta badz zajazdu. Na skraju dro-
gi zauwazg drewniang tablice z napisem: ,Tar-
ren” i strzatkg skierowang na potudnie (moze tez
by¢ skierowana w kazdg inng strone, wazne, aby
BG tam zmierzali). Mozna takze uswiadomic
graczom, ze jest to jedyne miasteczko w pro-
mieniu wielu mil, tak, aby wiedzieli, ze majq
stusznos$¢, co do kierunku podrézy. Po kilku go-
dzinach, na szlaku da sie styszec¢ tetent kopyt, a
oczom graczy ukaze sie, gnajacy w ich kierunku,
jezdziec. Moze takze, dla lepszego efektu, wy-
skoczy¢ zza zakretu drogi. Jezdziec, cztowiek na
czarnym koniu, wpadnie na graczy i zsunie sie z
siodta, po czym szybko podniesie na nogi, do-
sigdzie wierzchowca i bez stowa pogna, co tchu,
dalej.

Po co ta scena? Nieznajomy podczas upadku,
otrze sie o jednego z graczy i wrzuci mu do kie-
szeni badz podréznego worka naszyjnik ze
srebrnym medalionem. I tu dochodzimy do sed-
na sprawy. Medalion, stanowiacy o$ scenariusza,
jest przeklety. Jezdziec, ktéry niecnie podrzucit
go graczom, dobrze o tym wie. Przedmiot jest
diabelskim nasieniem zta. W czym rzecz, prze-
konamy sie pdzniej, na razie gracze nie mogq
sie dowiedzie¢ o medalionie, a juz szczegdlnie o
tym, iz znajduje sie u jednego z nich.

Gdy podaza dalej, po przejsciu najwyzej jednej,
moze kilku mil, natkng sie na przydrozng chate.
Otwarte na osciez drzwi wejsciowe ukazujg pro-
wadzace na goére schody. Gracze muszg wejsé
do srodka, przekonanie ich do tego pozostawiam
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tobie, drogi MG. tapczywi mogq po prostu za-
uwazy¢ w s$rodku gars¢ ztotych koron. Uwage
innych przykuje krew na progu. Po przeczytaniu
dalszej czesci, mozesz wysnuc¢ wiasng, ciekaw-
szg metode.

Chata zbudowana jest z grubej debiny, w $rodku
nie ma nic ciekawego, procz... kilku
martwych oséb. Po wejsciu do
$rodka gracze zauwazg trzy ciata -
dwa ludzkie, jedno elfie. Na podto-
dze znajduja sie slady krwi i poroz-
rzucane rzeczy — torby podrdzne,
pieniadze, bron. Wejscie do bu-
dynku zagradza obrdécony twarzg
do graczy cztowiek, na jego otwar-
tej dtoni widnieje wypalony symbol
w ksztatcie pozwijanej litery ,S”.
Wazne, aby gracze zauwazyli bli-
zne i zwrdcili uwage na przyczyny
dmierci poszczegolnych osob. Elf
ma na szyi wyrazny $lad po sznu-
rze lub naszyjniku. Uduszono go.
W plecach jednego z ludzi tkwi
noz, a cztowiek z wypalonym na dfoni znakiem
ma skrecony kark. Oto kilka stow o zabitych i
tym, co sie wydarzyto:

Mimo, ze nie ufali sobie do konca, nie byliby w
stanie pozabija¢ sie nawzajem, gdyby nie jeden
niewielki przedmiot - naszyjnik z medalionem,
ktéry teraz posiadajg gracze. Przycigga zio w
najczystszej postaci. Stworzyt go demon, ktéry
teraz chodzi po ziemi i cieszy oczy widokiem zia,
ktére artefakt powoduje. Demon ukazuje sie
zazwyczaj pod postacig niskiego, lekko przygar-
bionego cztowieka, ktdérego spotkamy pdzniej, a
ktéry zwie sie Gehrren Koh.

Przeklety przedmiot nie tylko przycigga $mier¢,
jest tez ,zbawieniem” dla upioréw, ktore w jego
poblizu odczuwajg przekonanie, ze zdobycie
medalionu przyniesie rozgrzeszenie i uratuje
dusze. Osoba o stabej woli, noszaca artefakt
przez dtuzszy czas, moze straci¢ zmysty. To wia-
$nie przydarzyto sie nieszczesnym, ktérych ciata
ogladajq teraz gracze. Pozabijali sie nawzajem,
wpierw toczac walke z przycigganymi przez me-
dalion upiorami. Nie raz, od momentu kiedy we-
szli w posiadanie przedmiotu, ocierali sie o
$mier¢. Dopadta ich w chacie na bezludziu.

Kiedy BG przekonajq sie, ze procz trzech mar-
twych ciat w chacie nie ma nic wartego uwagi,
ruszg zapewne do miasteczka.

TARREN I DEMON

Tarren jest nieduzym miastem, w ktérym procz
dwoch karczm mozna znalez¢ Swigtynie Talla,
ratusz i niematg zbrojownie, tzn. sklep z wszela-
kim orezem i zbrojami. W miescie poza ludzmi,
spotka¢ mozna takze pare halflingéow - jeden z
nich to kucharz, Merry Hosfalt, drugi zas, Korn-
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wal Hosfalt, jest drobnym szulerem i zwykle
przesiaduje w ,Ztotym Bazancie”, gdzie ogrywa
miejscowych chtopdw. Mozesz takze umiesci¢ w
miasteczku kilku krasnoludéw, lecz elféw raczej
tu nie uraczysz. Moze tam znalez¢ sie réwniez,
co tylko sobie zazyczysz, w koncu to ty jestes
Mistrzem Gry, ja tylko podsy-
tam ci pomyst i ogdélny zarys
przygody do wykorzystania.

Po wkroczeniu do miasteczka,
uwage graczy przykuje zapew-
ne karczma ,Ztoty Bazant”. Jest
schludnie urzadzona, w Srodku,
procz paru ludzi i halflinga ogrywa-
jacego w karty biednych chtopdw,
nie znajduje sie nic ciekawego. No
prawie nic. W karczmie gosci takze
pewien niski, lekko przygarbiony
2 ~ cztowiek, a zwie sie Gehrren Koh.
Tak, ten od medalionu, demon,
ktéry zawsze jest blisko swojego
dzieta, aby widzieé¢, co artefakt robi
z ludzmi, ktérzy padli jego ofiara.
Twoim zadaniem jest doprowadzenie do sytu-
acji, w ktérej Gehrren pojedzie do graczy i za-
gadnie o medalionie. Musi go wiec zobaczy¢, a w
jaki sposdéb do tego dojdzie - to juz zalezy od
ciebie. I jeszcze jedna sprawa - kiedy ktérys z
graczy znajdzie medalion z naszyjnikiem, po-
wiedzmy w swojej kieszeni, i dotknie go po raz
pierwszy, przedmiot przypali mu dton. Juz wiesz,
skad wzigt sie znak na rece lezgcego w chacie
cztowieka. Gracz, ktéry znajdzie medalion, moze
tez chwyci¢ za tancuszek i zatozy¢ na szyje (gra-
cze bywajgq lekkomysini). Wtedy medalion przy-
pali mu piersi (pomysicie co by byto, gdyby na-
szyjnik zatozyta kobieta). Demon, kiedy juz za-
uwazy wilasne dzieto i podejdzie do graczy,
przedstawi sie w te stowa:

- ktadna rzecz, taaak tadna. Magiczny, niezwykty
kamien, o tak, z pewnoscig. Wiem to, Gehrren
Koh zna sie na rzeczy, zna. O przepraszam,
Gehrren Koh, powinienem byt sie przedstawic od
razu, ale mojg uwage przykut éw piekny meda-
lion, ktoéry trzymasz w dioni, wedrowcze. Po-
zwolcie, ze go obejrze.

Jezeli gracze, nie bedg skorzy do pokazania nie-
znajomemu medalionu (tak wszyscy wiemy jak
to jest ,on jest méj”, ,nie mdj, on jest mébj!”),
wymysl cos, aby ich przekonaé. Gracz moze na
przyktad upusci¢ btyskotke, a wtedy Gehrren
podniesie cudo i przypatrzy sie mu dokfadnie.
Wtedy znowu zacznie napomykaé, iz przedmiot
jest magiczny, a kiedy gracze =zapytaja, co
umozliwia (zaktadam, ze w druzynie nie ma ni-
kogo, kto potrafi zidentyfikowaé magiczny
przedmiot, ale jezeli jest kto$ taki, to identyfika-
Cja sie nie powiedzie), nieznajomy odpowie, iz
mimo ze zna sie na tych sprawach, to nie na
tyle dobrze, aby pozna¢ moc medalionu. Ale od

Me|joMzg zsnuer
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razu doda, ze wie, kto mogtby 6w przedmiot
zidentyfikowaé. Powie im, gdzie go znalez¢, ale
dopiero po towach.

W Tarren czesto organizuje sie wielkie towy, na
ktérych kazdy mezczyzna w miescie powinien
by¢ obecny. Gehrren zaproponuje graczom, aby
takze wzieli w nich udziat (dopilnuj zeby sie
zgodzili).

towy zaczng sie bladym s$witem, mezczyzni po-
dzielg sie na grupki i ruszg do lasu w celu upo-
lowania zwierzyny. Gracze powinni wejs¢ do
puszczy sami. Niech troche poszwedajg sie, a
gdy juz znudzi im sie chodzenie po lesie, roze-
graj takg scene:

Gracze zauwazg trojke ludzi, dwoch trzyma w
rekach kusze, jeden stoi ze strzelbg skierowang
w strone dzika. Nagle dzik, od ktdrego sg odda-
leni o dobre 40 metrow, obréci sie w strone gra-
czy i rzuci sie na nich w szale. Pobiegnie wprost
na posiadacza medalionu, najlepiej jesli bohater
ma go zawieszony na szyi. Niewazne jak bedag
rozstawieni, dzik zawsze bedzie szarzowat w
strone gracza z medalionem. Kiedy bedzie juz
ledwie 5 metréw od niego, a twoi bohaterowie
nic nie zrobig, cztowiek ze strzelbg zastrzeli
oszalate zwierze. Niech ta scena da graczom do
myslenia.

Demon, po skonczonych fowach, powie swoim
ofiarom, gdzie znajdq osobe, ktéra zna prawde o
mocy przedmiotu. Gehrren bedzie podkreslat,
jak wielka sita kryje sie w medalionie, juz nie
dlatego, ze chce graczy przekonaé, by wyruszyli
do wskazanego miejsca, tylko z wlasnej pychy i
przekonania, iz nikt nigdy nie zrobitby magicz-
nego przedmiotu potezniejszego niz ten. Oczy-
wiscie jest to gruba przesada, lecz demon jest
przekonany o swojej swietnosci.

Bohaterowie wyrusza, aby spotkac sie z tajem-
niczym nieznajomym. Trzeba ci wiedzie¢, drogi
MG, ze ta osoba nie istnieje — tylko demon po-
trafi dokfadnie opisa¢ dziatanie medalionu, lecz
tego nie uczyni. Miejsce, ktére im wskazat, to ta
sama chata, do ktérej udaty sie poprzednie ofia-
ry Gehrrena, tylko po to, aby pozabija¢ sie na-
wzajem. Miejmy nadzieje, ze graczom sie to nie
przytrafi.

Kiedy wezmg od demona mape i ruszg w po-
dréz, moc przeklety przedmiot wzrosnie.

DROGA DONIKAD

Zanim nasi bohaterowie dotrg do chaty (jezeli w
ogole), bedg musieli przeby¢ szmat drogi przez
puszcze oraz porosniete lasem wzgdrza. Osta-
tecznie znajdgq sie na otwartej polanie, gdzie
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wznosi sie chata, na ktérg natkneli sie na po-
czatku przygody.

Po drodze gracze powinni robi¢ testy na SW, ci,
ktorym sie nie powioda, bedag sie dziwnie za-
chowywa¢, mogq rowniez straci¢ panowanie nad
sobg. Mozesz rozegrac scene, w ktdrej jeden z
graczy rzuci sie na posiadacza medalionu po
nieudanym tescie SW i zacznie okfada¢ go
dtonmi. Potrwa to krdotka chwile, ale gracze bedq
juz przekonani, ze dzieje sie co$ niedobrego.
Miedzy drzewami zauwazg czasem przemykaja-
cq postac. To upior, ktory nocng porg sledzi BG.
Wreszcie dotrg do wzgdrz, ktére cigagna sie przez
trzy do czterech mil. Bohaterowie powinni za-
trzymac sie na popas. Zapewne rozniecg ogni-
sko i wystawig straze. Kiedy w nocy ognisko
bedzie powoli dogasa¢, upiér znowu da o sobie
zna¢. Tym razem nie bedzie chowat sie za ska-
fami. Ruszy prosto na graczy i nie zawaha sie
zaatakowad. Ale zrobi to tak szybko i niespo-
dziewanie, ze zanim BG rozbudzg sie i zorientu-
ja, o co chodzi, upiéor moze juz zrani¢ jednego z
nich. Najpewniej posiadacza przekletego meda-
lion. Rozegra sie walka, wiec nic dodawac chyba
nie musze. Gracze powinni zosta¢ zaatakowani
proporcjonalnie do swoich umiejetnosci, tzn.
jesli graczy jest duzo, sg silni i majg potezne
przedmioty magiczne, upioréw powinno by¢ wie-
cej niz jeden, powinny tez by¢ potezniejsze niz
w podreczniku. Jezeli bohaterowie sg poczatku-
jacymi graczami (oczywiscie jezeli nie majg zad-
nego przedmiotu magicznego, ktérym da sie
zrani¢ upiora, powiniene$ umozliwi¢ im zdobycie
takowego).

Po starciu z upiorem, czeka ich prosta droga do
celu podroézy.

Kiedy gracze znajda sie w chacie i zorientujq sie
co jest grane (ciat juz tam nie bedzie, lecz mimo
to powinni z tatwoscig rozpoznac¢ to miejsce),
przygode mozesz zakonczy¢ na wiele sposobdow.
Ja tylko podrzuce ci pomyst. Mozesz przetesto-
wa¢ SW graczy i sprawi¢, ze zaczng ze sobq
walczy¢, jednak jest to bardzo dramatyczne
rozwigzanie przygody, bo gracze moga sie na-
wzajem pozabija¢, jak uczynili to ich poprzedni-
cy. Moze tez zdarzyc¢ sie tak, ze bedg zbyt od-
porni na dziatanie medalionu i demon pojawi sie
w chacie, chcac zabi¢ $miatkow, ktorzy ,pokona-
li” jego cudo. Tak jak pisatem, zakonczen przy-
gody moze by¢ wiele i od ciebie zalezy jak roze-
grasz ten krotki scenariusz. Powodzenia.

Umbra
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Tomasz Kucza
W szponach magii

czesc¢ I: Iluzja

artykut fatwy do przystosowania do: D&D, Wiedzmina, Earthdawna, Warhammera, dowolnego systemu, w ktérym wystepuje

magia

Straznik opart sie o drzewce halabardy i znuzony
patrzyt tepo w pustke korytarza. Za drzwiami
styszat ciche chrapanie ksiecia. Dziekowat bo-
gom za te przypadtos¢ mitosciwie panujgcego
Aryka, pomagata mu bowiem utrzymac powieki
w gorze.

Nagle wyprostowat sie, omal nie wypuszczajqc
broni z rgk. Gdyby nie czut sie zupetnie rozbu-
dzony, pomyslatby ze s$ni. Na koricu korytarza
ujrzat kobiete tak piekna, ze nogi ugiety sie pod
nim z zachwytu. Ubrana w rozcietg suknie, ktéra
odkrywata fragment gtadkiego ciata, patrzyta na
pozadliwie i przywotywata nie cierpigcym zwtoki
gestem.

Straznik zapomniat o obowigzkach, z gtupim
grymasem na twarzy ruszyt w strone kobiety,
porzucajgc halabarde. Gdy ustyszat kroki za ple-
cami, byto juz za pézno. Cos uderzyto go w tyt
gtowy. Upadajgc dostrzegt jeszcze, jak niewiasta
rozwiewa sie niczym dym.

WPROWADZENIE

Magia w grach fabularnych naj-
czesciej ogranicza sie do rzu-
cania gotowych zakle¢, uczenia
sie na pamie¢ magicznych zwo-
jow, ciskania ognistych kul na
wszystkie strony. Sprowadzona
do takiej postaci, traci duzo ze
swej tajemniczosci, staje sie
zbiorem reguf, nudnym zaje-
ciem mola ksigzkowego. Przede
wszystkim jednak czarodziej z
gier fabularnych nie jest w sta-
nie osiggna¢ takich mocy, jak
jego ksigzkowe odpowiedniki.
W krotkim cyklu postaram sie pokaza¢ magie
taka, jaka serwujg nam autorzy literatury fanta-
sy - dzikg, potezng, nieprzewidywalng. Mam
nadzieje, ze gracze zniecheceni do profesji ma-
ga, powrdca na nowo do odgrywania postaci
obdarzonych mocg. Nie wiem czy uda mi sie
choc¢by lekko dotknga¢ ogromu mozliwosci ofero-
wanych przez najbardziej tajemniczg ze sztuk.

ILuziA

Jest to bodajze najgorzej rozwigzana odmiana
magii w grach fabularnych - bo jakze tutaj moé-
wi¢ o zakleciach? Tymczasem nawet mojg uko-
chang iluzje, prébuje sie sprowadzi¢ do rangi
zakle¢, a zastandwmy sie jakie otwiera przed
nami mozliwosci!
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Niemal w kazdej sytuacji pomystowy iluzjonista
potrafi wiele zdziata¢, jesli stoi naprzeciw oséb
niezdolnych do odrdzniania iluzji od rzeczywisto-
éci. Moze zmieni¢ wyglad, podwoi¢ liczebnos¢
przyjaciot, stworzyé¢ widmowe potwory, zama-
skowac drzwi, a nawet zainscenizowac zdarze-
nie, ktore wstrzasnie losami catego krélestwa.
Wyobrazmy sobie, co by sie stato, gdyby krol
przy tysigcach s$wiadkéw zamordowat siostre?
Co z tego, ze mordercg byt kto$ inny - znajdu-
jacy sie w poblizu iluzjonista zadbat, by zabdjca
wygladat doktadnie jak wiadca.
Nawet jesli krol miat alibi, czy uwierzg w to zwy-
kli mieszczanie, ktérzy widzieli, to co widzieli? A
plotka doda wydarzeniu kolorytu.
Pomysimy takze o sprawach mniej doniostych -
iluzjonista moze przeciez wykorzystywac swoje
zdolnosci do ratowania wiasnej skory z opres;ji,
wyswobadzania uwiezionych przyjaciot, udawa-
nia prawdziwego maga, oszukiwania w Kkarty,
zabawiania thumu, a nawet zdobywania kobie-
T cych serc.
ul Jednym z bardziej spekta-
kularnych zastosowan iluzji
jest walka. W zwyktej bija-
tyce mozna stworzy¢ prze-
ciwnikowi iluzje... czarnej
opaski na oczy. A jakze
przerazajace dla wroga bytoby
ukazanie sie na niebie rzucaja-
cego pioruny boga albo zionag-
cego ogniem smoka.
Iluzja - mimo, ze jest tylko
iluzjg — wymaga duzych umie-
jetnosci. Stopien trudnosci po-
winien by¢ zalezny od wielkosci kreowanej wizji,
ilosci zmystow na ktore oddziatuje, realnosci
(czy zwiewna jak mgta, czy realistyczna), ilosci
0sOb, odlegtosci iluzjonisty od centrum czaru i
wielu innych czynnikéw.

Mdejomzq zsnuer

NIE TYLKO WZROK

Iluzja mami¢ mozemy nie tylko zmyst wzroku.
Wrazenia stuchowe sg niemal réwnie wazne, a
nieznoény zapach moze przerazi¢ lub odstra-
szy¢. Dochodzi tutaj takze wrazenie zmian tem-
peratury (zimny powiew, uderzenie gorgca) i
dotyku (odczucie, ze kto$ potozyt nam dton na
ramieniu). Dobrze zrobiona iluzja kuli ognia mo-
ze przerazi¢ nawet najdzielniejszego rycerza.
Sprawny iluzjonista mogtby dojs¢ do takiej
wprawy, ze nijak nie datoby sie odrdznic iluzji od
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rzeczywistosci. Musiatby jednak wspomagac¢ sie
innymi rodzajami magii. Wystarczy bowiem rzu-
ci¢ kamieniem w iluzoryczny obraz, by przeko-
nac sie, ze jest przenikalny. Odrobina inwencji
pozwoli jednak nawet ten problem rozwigzaé¢ -
iluzjonista moze spowodowac znikniecie kamie-
nia i pokazac jego iluzje, ktéra odbija sie od ob-
razu...

Dobry iluzjonista musi by¢ obdarzony nie tylko
darem obserwacji (na przykfad, by méc wiernie
skopiowac czyjas postac i jej sposdb poruszania
sie), ale takze stuchem i wechem. Kompan
cuchnacy jak zwykle piwem i chrzakajacy pod
nosem mniej zwraca na siebie uwage, niz gdyby
nie wydzielat zadnych zapachéw i zachowywat
cisze. Aby w petni udawac inng osobe, iluzjoni-
sta musiatby takze podrobi¢ jej gtos, co nie jest
proste.

JEDEN CZLOWIEK A TLUMY
Czy prosciej jest omamic
jednego cztowieka, czy
cizbe? Na pierwszy rzut
oka mogioby sie wyda- %
waé, ze pojedynczy czio- y A &8
wiek jest prostszy do 2
oszukania, ale jesli trafi-
my na osobe odporng
psychicznie (o duzej sile
woli) lub zdolnosci rozpo-
znawania iluzji, to nawet
najlepszy iluzjonista nie
poradzi sobie z zadaniem.
Thum zas dziata jak kata-
lizator - wystarczy ze
jedna osoba na dziesie¢ uwierzy w iluzje, a za-
dziata ona na wszystkich.

Wazne jest tez, by iluzjonista wiedziat kto widzi
jego dzieto - przypadkowy obserwator, na kto-
rym mag nie skupit woli, moze po prostu nic nie
dostrzec lub rozszyfrowac iluzje.

ANIMACIA

Niczym witadca marionetek, czarodziej musi po-
rusza¢ swoim dzietem. Nieruchome iluzje sg
oczywiscie proste do wykonania, cata sztuka
rozpoczyna sie, gdy chcemy stworzy¢ co$ co
bedzie poruszac sie zgodnie z tym co zaplano-
walismy.

Mag powinien przez caty czas mie¢ iluzje w za-
siegu wzroku, aby sprawnie nig poruszaé. W
innym przypadku bedzie robi¢ to na oslep i wy-
niki moga by¢ dziwaczne.

Gdy jednak iluzjonista zachwyci bywalcéw go-
spody pieknymi motylami fruwajacymi miedzy
stotami, moze by¢ pewien, ze jego kapelusz na-
petni sie monetami.

TRWALOSC
Bardzo czesto iluzja powinna istnie¢ nawet, gdy
jej twérca bedzie juz daleko. Aby tego dokonad
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musi przelaé¢ w iluzje cze$¢ mocy, co oczywiscie
bardzo wyciencza. Iluzjonista moze w ten spo-
sOb zostawi¢ ogniste litery na skale, jako wia-
domos¢ dla przysztych wedrowcow, lub tylko na
kilka dni stworzy¢ iluzje zamknietego w stoju
chowanca dla rozrzutnego arystokraty.

ZYWA ILUZIA

Najwiekszym kunsztem iluzjonisty jest jednak
wktadanie w iluzje czastki zycia, aby mogta wy-
konywaé wyznaczone zadania, poruszac sie we-
dtug witasnej woli, istnie¢ niezaleznie od swego
tworcy. Wymaga to ogromnych mocy, ale osig-
gniete rezultaty moga by¢ czasem zdumiewaja-
ce — np. mozna W ten sposob zastgpi¢ jakas
osobe jej iluzjg. Takich sztuk dokonuje sie nie-
mal wytgcznie przy wspdipracy wielu iluzjoni-
stow, a cze$¢ z nich moze podczas tworzenia
umrzec z wycienczenia.

WIELKOSE

Ogromne obrazy na nie-
bie lub grzbietach goér -
widmo komety ponad
krajem, obraz straszliwe-
go potwora szarzujgcego
na struchlatych zotnierzy.
Takie potezne iluzje moz-
liwe sq do stworzenia, ale
wymagajq ogromnych
mocy. Bardzo czesto jed-
nak iluzjonisci wykonujg
duze wizje, ktére widzia-
ne sg tylko przez znajdu-
jacych sie w zasiegu ma-
ga ludzi - np. przez ze-
brane w dolinie wojsko - co jest prostsze.

Jejomzq zsnuer

NA ODLEGLOSC

Iluzjonista moze takze, jesli dysponuje innymi
mocami lub pomocg drugiego maga, rzucac ilu-
zje na wieksze odlegtosci. Moze do tego celu
uzy¢ cudzych oczu - w celu obserwacji tworzo-
nej wizji — lub opuscic¢ ciato. Wazne jest bowiem,
by podczas kreowania iluzji mag miat jg przez
caty czas w zasiegu wzroku.

WIARA CZYNI CUDA

Jesli cztowiek silnie wierzy w to co widzi, moze
pasc¢ ofiarg nawet iluzji - w takiej sytuacji ilu-
zyjna kula ognia moze poparzy¢, przebicie ilu-
zyjnym mieczem odebra¢ zycie. Podobno mozli-
we jest nawet przejscie przez $ciane iluzyjnymi
drzwiami, wymaga to jednak niewiedzy, ze
drzwi nie sg prawdziwe.

Namiestnik dat znak trebaczowi. Armie ruszyty
powoli w strone czarnych muréw zamku. Tarcze
unijosty sie nad gtowe, a ludzie pobiegli truch-
tem. Krdolewski namiestnik usmiechnat sie wi-
dzac jak w réwnym szeregu posuwajq sie w
strone niezdobytego grodu. Miat nadzieje byc
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pierwszym, ktory ujrzy upadek twierdzy.

Nagle w szeregach powstato zamieszanie. Ludzie
puszczali miecze, drabiny i tarcze. Rzucali sie do
ucieczki tratujgc towarzyszy. Namiestnik po-
bladt, widzgc wysuwajgce sie z ziemi dusze. Su-
nety powoli w strone wojsk z widmowymi

Tomasz Kucza

Wyspa Oparéw

ostrzami w pogotowiu. Odwrdcit sie, by dac roz-
kaz przegrupowania, ale trebacza nie byto na
miejscu. Uciekat wfasnie w trwodze w strone
pobliskich wzgdrz.

Tomasz Kucza
artykut ukazat sie wczesniej w Silva Rerum #8

zarys przygody do Wiedzmina lub Zewu Cthulhu

artykut tatwy do przystosowania do: Zewu Cthulhu, D&D, Earthdawna, Warhammera, dowolnego systemu fantasy

WPROWADZENIE

Z okien kamiennej samotni widze blade swiatta
migoczace pos$réd mgiet. Przywotuja, necq obie-
cujgc nieznane rozkosze. Z trudem opanowuje
che¢ wybiegniecia w noc, by pochwyci¢ ulotne
ptomyki. Wiem co oznaczajg, wiem jaka wigze
sie z nimi tajemnica.

Rozedrgane, patajgce nieziemskim blaskiem po-
wietrze zdaje sie uktada¢ w niezrozumiate dla
zwyktego cztowieka wzory. Wyptywa z ciemnosci
posréd drzew i zalega u podndza wiezy. Kosmyki
migoczgcej mgty ocierajg sie o ciata zebranych
w dole nieszczesnikéw, a wraz z nimi nadchodza
szepty i szlochy, ktére pdzniej wracajg do mnie
w koszmarach.

Jestem silnym cztowiekiem. Wychowatem sie na
Skellige, ojcem byt mi okret, matkg bezkresne
morze. Wiem, Zze nie moge czeka¢ bez konca.
Nadejdzie taki dzien, kiedy bede zmuszony opu-
$ci¢ mojgq wieze, zejs¢ miedzy milczgce ttumy i
podjac walke z nieznanym. Dokonac¢ w pojedyn-
ke tego, czego nie miata odwagi zrobi¢ zatoga
~Srebrnej Gwiazdy”. Nie chce by spotkat mnie
ich los.

Chce zy¢.

Czasem tudze sie, ze tam, na widnokregu ukaze
sie statek, podobny mojej ,Srebrnej Gwiezdzie”,
przybedzie wiedziony zdradliwym blaskiem w
ciemnosciach szalejacych odmetéw. Gdyby byto
nas wiecej, mielibysmy szanse przeciwstawic¢ sie
obcemu istnieniu, ktére czai sie w mroku jak
emanacja najgorszych ludzkich przywar - nie!
nie ludzkich, Zle mdéwie, to zbyt obce, by mie¢ w
sobie cokolwiek z cztowieka.

Nie powstrzymam ich na dtugo. Pewnej nocy
przybeda.

Gracze wiedzg zazwyczaj, ze morska podrdz nie
wrozy najlepiej. Majq racje. Mistrz Gry zawsze
ma na takg okazje przygotowang burze, piratéow
i bunt na poktadzie. Ponizszy zarys przygody,
prezentuje inny pomyst wykorzystania morskie-
go motywu na sesji. Mroczny, przeznaczony dla
Wiedzmina, ale réwnie dobrze mozliwy do za-
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stowania na sesji w Zew Cthulhu.

PECHOWA PODROZ

.Panna Losu” to wspaniaty okret. Wiasciciel,
kupiec Mihaldo, to dumny niczym paw Kovir-
czyk. Jesli interesy kierujg jego statek w strone,
w ktorg chcg wybrac sie gracze, nie zada zbyt
wiele za podréz, zapewnia zas - jak na morskg
podrdz — znosne warunki.

Pogoda dopisuje. Pierwsze dni podrdozy uptywajg
w skwarze i tylko fagodna bryza popycha zaglo-
wiec w strone celu. Po siedmiu dniach wszystko
sie psuje. Marynarze kosym okiem patrza na
wszystko, co mogto spowodowac pecha, i szyb-
ko zaczynaja podejrzewac¢ graczy, o jego spo-
wodowanie. A majg powody do narzekan - nad-
ciggajg sine chmury, ulewa i przetaczajqce sie
fale chtoszczg statek, a pioruny uderzajg raz po
raz.

Niepogoda trwa kilka dni, podczas ktérych sta-
tek jest coraz bardziej znoszony w strone
wschodu - na nieznane morza. Pigtego dnia od
rozpetania sie sztormu, famie sie jeden z dwoch
masztéw ,Panny Losu”. Wzburzony kapitan jest
wsciekly na graczy i zaczyna obwiniac ich o pe-
cha (moze ma powody? moze jest co$ wynikaja-
cego z poprzednich sesji, co mogto wzburzyc
zywioty przeciwko graczom?) i gdy po kolejnym
dniu nie wida¢ poprawy pogody, taduje ich do
fodzi i wysyta na morze samych.

Oddalajac sie, spostrzegq, ze ponad statkiem
zaczyna sie rozpogadzac. Sztorm jednak spycha
16dz dalej na wschéd i wieczorem zauwazajg
zielong poswiate. Po kilku godzinach doptywajgq
do wyspy.

WYSPA OPAROW

Wczesniej jednak otacza ich mgta. Nie widzg nic
na odlegtos¢ kilku stép od burty todzi. Po chwili
z oparéw zaczynajg wytania¢ sie pojedyncze
skaty, pozniej liczniejsze, wreszcie t6dz uderza o
jedna z nich i osiada na mieliznie. Sztorm uspo-
kaja sie, wiec mogg podja¢ prébe przedostania
sie na lad wptaw (mielizna jest odlegta od brze-
gu o jakies 50 metréw).
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Wyspa porosnieta jest gesto lasem. Na sSrodku
wznosi sie wulkan, ktory kilka razy na dzien plu-
je ognhiem. W lesie panuje cisza, jakby wszystkie
zwierzeta zamarty. W poblizu jest wioska rybac-
ka zamieszkana przez jedynych ludzi na wyspie.
Rozbitkowie zostang powitani ciepto, nie powinni
mie¢ zadnych powodéw do niepokoju.

W nocy z gory zejdzie dziwna zielonkawa mgta,
zauwazg ja, jesli wystawiq warty. Mieszkancy
zbiorg sie na skraju lasu i beda bez stowa wpa-
trywac sie miedzy drzewa, gdzie migoczg liczne
Swietliki. Gracze, ktorzy zbyt intensywnie bedq
przyglada¢ sie swiattom, moga zosta¢ zahipno-
tyzowani i zmieni¢ sie na podobienstwo miesz-
kancow wioski (zaczac¢ stysze¢ gtosy w swojej
gtowie, widzie¢ cienie dziwnych nieksztattnych
istot miedzy drzewami).

Graczom zaczng znika¢ przedmioty. Najpierw
jeden, pdézniej drugi. Mieszkancy nie przyznajgq
sie do kradziezy.

Zaczng tez miewac sny. O czarnym lesie i szep-
tach miedzy drzewami. O mrocznej gérze i ukry-
tej w srodku wspaniatosci, ktérg chciatoby sie
ujrze¢, by z miejsca oszalec.

Powoli poddajg sie wptywowi $wiatet — najmniej
odporni zaczng nocg lunatykowac. Najpierw be-
da tylko wpatrywac sie w las wraz z mieszkan-
cami wioski przez pierwsze godziny po zmierz-
chu, az Swiatta przygasng. PdéZzniej mogaq nad
ranem udac sie na gore i ztozy¢ u jej podndza
dary - zazwyczaj bezwartosciowe przedmioty.

MIESZKANIEC WIEZY

W wiosce znajduje sie wieza. Porosnieta blusz-
czem wtapia sie w las i poczatkowo gracze moga
jej nie zauwazy¢. W s$rodku siedzi zamkniety
Arnelius, rozbitek ze ,Srebnej Gwiazdy”. Jesli
graczcom uda sie porozmawia¢ z kapitanem
(mieszkancy wioski ignorujg pytania o niego, tak
jakby nie istniat), wyjasni im, ze czes¢ zatogi
statku zmieszata sie z mieszkancami wioski -
zupetnie postradali zmysty i teraz zyjgq jak wie-
$niacy i sq poddani Zagubionymi i... tej istocie z
gory, Panowi Opardéw. Pozostali umarli (Arnelius
powie, ze stalo sie to pewnej nocy, ktérej nie
pamieta - co$ co wtedy zobaczyl, sprawito, ze
zapomniat tamte wydarzenia).

Jeden z graczy zacznie $ni¢ co noc, ze podchodzi
do drzwi wiezy i otwiera je. Pewnej nocy, $wiatfa
podejdg blizej niz poprzednio, obudzi sie przed
otwartymi drzwiami. Zielone $wiatta wlejg sie do
wiezy.

Rankiem Arnelius zostanie znaleziony martwy.
Jego rude wilosy osiwiaty, a na twarzy zastygt
grymas strachu. W wiezy gracze znajdq kartke z
zapisanymi wspomnieniami kapitana (patrz po-
czatek).

ZAGUBIENI
Sytuacja jest coraz gorsza. Gracze mogq po-
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dejmowac préby odptyniecia z wyspy - remon-
towac tédz (todzie rybakdéw sg chwiejne i mate,
nie nadajq sie na dalsze podréze, w przeciwien-
stwie do zaglowej szalupy, ktéra osiadta na mie-
liznie), przygotowywacé zapasy zywnosci i wody,
ale co rusz, co$ bedzie opodznia¢ wyptyniecie.
Jesli nie odptyng odpowiednio szybko, czeka ich
szalenstwo lub $mierc¢. Zagubieni (zielone $wia-
tta) przychodza bowiem coraz blizej i sq coraz
wyrazniejsi - bezksztattne, eteryczne istoty nie
majgce zadnych cech cztowieka. Obce, surreali-
styczne, chore.

Oddziatuja na umyst, sprawiajq, ze gracze za-
pominajg, co przed chwilg chcieli zrobi¢ albo
budza sie w dziwnym miejscu, przy dziwnym
zajeciu. Wieczorami stojg na skraju lasu wstu-
chani w szmery pos$rdod drzew.

Kilka dni po $mierci Arneliusa, mieszkancy wio-
ski biorg jego ciato (jesli trzeba, to wykopujg je
z ziemi) i zanoszg do podndza goéry, na lesng
polane, gdzie najbardziej czuje sie szalericze
mysli Zagubionych.

PAN OPAROW

Ciato Arneliusa pozre Pan Opardow - istota stwo-
rzona ze Swietlikow. Nikt nie pamieta jej do-
ktadnie. Spotkanie z Panem Opardéw jest jak sen
i powoduje znaczne pogtebienie szalenstwa. Co-
raz rzadziej gracze wracajg do normalnosci. Za-
czynajg zachowywac sie jak mieszkancy wioski.
A co kilka dni, kolejna osoba jest pozerana tak
jak Arnelius. Jesli sie nie pospieszg i nie uciekng
na czas, $Smier¢ moze spotkac jednego z graczy,
ktéry bedzie najbardziej nierozsadny (nie ztozy
ofiary, nie podporzadkuje umystu, sprobuje od-
ptyngg).

Co DALEJ?

Jedyny sposob to ucieczka. Badanie géry pozwo-
li wykry¢ nieznane hieroglify na skatach, wyryte
w kamieniu obrazy ludzi i migajace w oczach
Zagubionych. Wejscie na gore jest zakazane.
Kazdy kto wespnie sie odpowiednio wysoko,
popadnie w szalenstwo i zasnie. Zostanie znale-
ziony poézniej u stop géry i w ciggu tygodnia
stanie sie kolejng ofiarg Pana Opardéw, na krétko
tylko odzyskujac zmysty.

JAK ROZWINAC W PRZYGODE?

Dodaj wydarzenia w wiosce — rozmowy, tajem-
nicze i zupetnie pospolite wydarzenia, proby
naprawy todzi (walka z zywiotem), odkrycie by-
tego cztonka zatogi ,Srebrnej Gwiazdy”. Moze
pewnego dnia, na drugiej stronie wyspy znajdzie
sie takze na wpdt oszalata zatoga ,Panny Losu”?
A wyjscia sq dwa — gracze mogq odptynac z wy-
spy lub pograzy¢ sie w otchtani szalenstwa.

Tomasz Kucza
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Tomasz Kucza
Anaterator

pomyst na scenariusz

Przygoda rozgrywa sie w naszym $wiecie lub w jego bliskiej przysztosci.

ANATERATOR

Wszystko zaczyna sie w niewielkim barze na
rogu ulicy Adamskiej i Wyzwolenia. Usiedliscie w
cichym kaciku i pograzyliscie sie we wspomnie-
niach - stanowicie grupke przyjacidt, ktéra po
ukonczeniu szkoty rozproszyta sie po Swiecie.
Jeden z was zorganizowat spotkanie i przy piwie
opowiadacie stare historie, $miejac sie do roz-
puku z zartdw zrozumiatych tylko dla was.

Do zadymionego baru weszto nagle dwoch dziw-
nie ubranych gosci. Wygoleni na tyso, z tatu-
azami na czole i rekach, usiedli przy sasiednim
stoliku. Niektérzy z trudem ttumili $miech na
widok przybyszy - dlugie, biekitne szaty prze-
wigzane w pasie sznurem, nie sg typowym stro-
jem w waszym miescie. Kaptury opadaty dziwa-
kom na plecy. Moéwili betkotliwie, troche niezro-
zumiale. Wtedy nie zwrdciliscie na nich uwagi.

%k Xk Xk

Dopiero gdy przybyszy zaczepit ten lalus, spoj-
rzeliscie na nich ponownie. Chtopak o ulizanych,
czerwonych wtosach, w skdrzanej kurtce, trzy-
mat w rece butelke. Z napisem ,WYPI) SWOJA
SMIERC".

- Hej goscie? Macie fajne tatuaze.

Btekitni dziwacy nie odpowiedzieli, dalej szwar-
gotali do siebie po niemiecku, czy tez francusku,
nie rozpoznaliscie wtedy. Jeszcze nie.

X %k %

Lalu$ nie zrazit sie brakiem odpowiedzi, trzepnat
w plecy wyzszego z dwdjki i podat mu butelke.

- Masz, tyknij sobie, to ci ulzy - beknat.

Btekitny wstat powoli. Odwrécit sie w strone la-
lusia i ztozyt ukryte w obszernych rekawach dzi-
wacznego habitu dtonie. W oczach chiopaka po-
jawito sie przerazenie. Ale wtedy nie zwrdciliscie
na to uwagi.

%k Xk Xk

Brzek ttuczonego szkta. Lalu$ z oczami wypet-
nionymi przerazeniem, cofajacy sie o krok, juz
bez butelki w rece. Bfekitny dziwak wznoszacy
dtonie w goére. Dlaczego jest tak ciemno?

X %k %

To stato sie w jednej chwili. Przybysz nie ruszyt
sie z miejsca, uniost i opuscit dionie. Lalu$ upadt
na ziemie skrecany konwulsjq. Z kacika ust po-
ciekta mu piana. Reke skaleczyt o odtamek bu-
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telki. Napis ,WYPIJ SWOJA SMIERC” pokryt sie
czerwieniq.

Z ust chiopaka wydobywat sie jednostajny jek.
Dziwak wykonat gest nadgarstkiem i lalu$ znie-
ruchomiat ze skreconym karkiem. Krew z rozcie-
tej reki przestata cieknaé.

Oczy chtopaka zmetniaty. Ale wtedy nie zwrocili-
$cie na to uwagi. Nie mieliscie czasu.

X k Xk

W jednej chwili rozpetato sie piekto. Niektorzy
probowali ucieka¢, ale drzwi zablokowaty sie.
Inni rzucili sie na Btekitnych z gotymi rekami lub
kastetami.. Przybysze stali i patrzyli. Nizszy sie-
dziat dalej przy stoliku, dopijajac piwo. Tyskie,
ale tego nie widzieliécie. Chowaliscie sie w ciem-
nym kacie.

Mimo to mieliscie wrazenie, ze Btekitny o was
nie zapomniat. On WIEDZIAL.

% %k Xk

Wszystko ucichto. Znieruchomiato. Obcy wyszli
lub znikneli. Kogo to obchodzi? Zwymiotowali-
$cie $niadanie, a nawet troche wiecej. Zostali-
$cie sami wsérdd trupdw. Musicie sie stad wydo-
sta¢! I to szybko! Co powiecie policji? Nie uwie-
rza wam. Lepiej ucieka¢. Ucieka¢. Ucieka¢. Na
szynkwasie lezy barman z butelkq wbitg az po
szyjke w brzuch. Okulary ma wepchniete w
oczodot, a szmatke do czyszczenia szklanek
wprasowang w usta. Butelke z napisem ,WYPIJ
SWOJA SMIERC” wypetnia powoli skapujaca z
rozcietej reki krew. Hihihi. Hahaha. To takie za-
bawne. Smiejecie sie do rozpuku i nie potraficie
przestac. Hehe... Wreszcie sie uspokajacie. Rece
wam drza.

Pod drzwiami lezy stos ciat ludzi, ktorzy probo-
wali wydosta¢ sie z baru. Wiekszos¢ jest dzi-
wacznie powykrecana, z okrutnych ran sterczg
odtamki kosci.

To ciekawe. Wszyscy prdobowali sie wydostaé,
nikomu sie nie udato, a przeciez drzwi sq otwar-
te...

X %k Xk

Jestescie przed barem. Miasto dziwnie opusto-
szato. Przed budynkiem stojg zaparkowane sa-
mochody. Mercedes jednego z was stoi przy
krawezniku. Stonce odbija sie w masce niby
czerwone oko.

Gdy wsiadacie do samochodu czujecie sie bez-
pieczni. Tutaj jest cicho, spokojnie. Kierowca
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powoli zapala silnik i rusza ulica. Nabiera rozpe-
du. Zaczynacie zastanawia¢ sie, dokad uciec.
Gdzie pojechac... Do domu? Do innego miasta?
Pisk hamulcow. Uderzenie. Oslizgte ciato z pla-
$nigciem upada na asfalt. Kierowca wycofuje
powoli, omija to COS, co witasnie przejechaliscie
i odjezdzacie jak najszybciej, najszybciej. Macie
nadzieje, ze resztki macek nie przylepity sie do
maski...

%k Xk Xk

100 km/h. Strzatka na liczniku pnie sie caty czas
w goére. 120. Jeden z was krzyczy, zeby zwolni¢.
130. Zwolni¢? 140. Po co? Trzeba. 160. Uciekac.
170. Ucieka¢. 175. Uciekaé. 180. Ktos$ przecho-
dzi przez pasy. Hamulec. Poczwara, zatrzymata
sie prosto przed samochodem i odwrécita ohyd-
ny, wydtuzony pysk w waszg strone. TO nie jest
cztowiek. To co$ ma zielong, odchodzacg ptatami
skére i diugie, poruszajace sie wezowato wtosy.
Uderzenie. Juz tego nie ma. Auto podskakuje na
Scierwie i jedziecie dalej.

O CO TU CHODZI?

Btekitni to przybysze z innego $wiata. Obdarzeni
poteznymi mocami, bezlitosni magowie. Roz-
draznieni zachowaniem lalusia zabili magig
wszystkich w barze.

Emanacja mocy rozdarta sie¢ pomiedzy Swiata-
mi. Znieksztatcenie skupito sie wokét graczy,
ktérzy byli najblizej centrum. Przez najblizsze
kilka godzin bedq widzie¢ rzeczywisto$¢ odmie-
niong. Ludzie, zwierzeta, pojazdy, beda im sie
wydawac straszliwymi potworami, prébujacymi
ich zabi¢ (odniesione rany sg prawdziwe, wiec
gracze muszg sie broni¢). Zapewne, zanim do-

trze do nich co sie dzieje, zdazg usmierci¢ mno-
stwo oséb. Moze nawet swoich bliskich.

W koncu policja zastawi putapke i gracze zosta-
ng pojmani. Po kilku godzinach rozdarcie za-
sklepi sie i zrozumiejg co zrobili. Jesli nie sg juz
wtedy w wiezieniu, szybko sie tam znajda, gdyz
policja sciga ich od samego poczatku (wielu za-
bitych ,, potworéw” byfo policjantami).

ROZPRAWA

Zimno. Kapigca woda. Siedzicie zamknieci w
celi. Za zamykanymi na magnetyczny zamek
drzwiami styszycie miarowe stgpanie straznika.
Tracicie rachube czasu. Po pewnym czasie wy-
prowadzajg was. W matym pokoiku, w ktérym
panuje nieprzyjemny potmrok, sadzajg was na
niewygodnych krzestach naprzeciw nienagannie
ubranego cziowieka. Mezczyzna kfadzie na ma-
tym stoliku teczke, chrzaka kilka razy i zaczyna.
- Jestem inspektor Edward Nowotny. Przedsta-
wie sprawe w skroécie. Jestescie oskarzeni o za-
bicie dwudziestu oséb, w tym czterech policjan-
tow, Smiertelne zranienie pieciu nastepnych,
pobicie, spowodowanie kalectwa, rozbdj z uzy-
ciem broni palnej, zniszczenie dwdch radiowo-
z6w, zdemolowanie sklepu na ulicy Krakowskiej i
wiele innych ,mniejszych” przewinien... Powiem
wprost - jestescie bestiami i czeka was kara
$mierci. Sprobujmy zrekonstruowaé wydarze-
nia...

Policjant zaczyna opowiada¢, a wy siedzicie z
glowami wypetnionymi pustka, czujac, ze cate
wasze zycie staneto w gruzach.

Tomasz Kucza
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Janusz Dzwolak
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Piotr Nowakowski

Eksperyment

OPOWIADANIA

opowiadanie

Magoria i Magorya to nazwy zastrzezone przez Tomasza Kucza i Piotra Nowakowskiego.

- Prosze sie odprezy¢, rozluzni¢ miesnie -
poinformowat przez gto$nik doktor Sahalin. ta-
two mu méwié, bo to nie on jest podigczany
eksperymentalnie do nowej krainy. Niech go
cholera wezmie za te pseudo-uspokajajace ha-
sta. - Spokojnie panie Andros, to nie bedzie bo-
lato.

Boze! Co za kretyn! Przeciez wiem, ze be-
dzie. Zawsze troche boli, ale skad ma o tym
wiedzie¢, skoro jeszcze nigdy nie dat sie podig-
czy¢ do magorya.net. Nawet do kontrolowanych
i stuprocentowo bezpiecznych krain. Tylko mam-
rocze, ze jest za stary na takie rzeczy, i ze po-
winni sie tym zajmowac miodzi. Ja tam mysle,
ze Sahalin sie boi. Wie o systemie cos$, co go
przeraza i nie pozwala sie podtaczyc.

Ale to juz niewazne. Zgasto Swiatto, stychac
buczenie. Znaczy, ze system sie taduje. Zaraz
powinienem odczu¢ mrowienie w dolnej czesci
potylicy i w kregach szyjnych. Chrzaniona gala-
reta elektrolityczna, znowu mam jej petno w
uszach, a jak wyjde to bede miat ja w gardle,
miedzy zebami i, co najgorsze, w nosie. Powinni
co$ z tym zrobi¢. Przeciez nawet Swiety by sie
wkurzyt po takim przebudzeniu. No, ale przy-
najmniej niezle ptacg i mozna sie utrzymac z
trzech, czterech eksperymentéw miesiecznie.
Jeszcze ze dwa takie testy i mozna zaczac od-
ktada¢ kase na co$ wiekszego. Moze mieszka-
nie? Cholibka, przydatoby sie, bo w koncu Ewa
jest juz w czwartym miesigcu. A jakbym zwiek-
szyt ilos¢ eksperymentéw? Tak do szesSciu mie-
siecznie? Jeszcze przed porodem datoby sie
wzigc jakis wiasny kat na kred...

Jeeeezu! Co to za cholerstwo?! Miato mrowic,
a nie wypala¢ moézg! Jak zaraz nie przestanie to
chyba mi oczy eksplodujg! Kurwa mac, co oni
znowu wymyslili?! Piecze i rwie jak skurwysyn!
Szesé? Myslatem o szesciu na miesigc? Kretyn
ze mnie! Ni cholery! Cztery maksymalnie! O
zesz! Trzy! Trzy i ani jednego wiecej!

A to co ma by¢? No dobra. Tak tragicznie nie
byto, moze jednak cztery tesciki na miesiac.
Tylko... Hmm... Gdzie ja jestem, co? Szanowny
pan doktor Sahalin gapi sie pewnie teraz na wy-
kresik moich fal mézgowych, z ktérego ja mogt-
bym odczytac¢ co najwyzej moje nazwisko. Cwa-
niak zna sie na neurologii jak mato kto, a ja?
Cbz, autor scenariuszy gier komputerowych mu-
si mie¢ potezng wyobraznie, ktérej magorya.net
potrzebuje, ale na neurologii zna¢ sie nie musi.
Wiec sie nie znam.
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Dobra, ustalmy gdzie jesteSmy. My, czyli Na-
sza Krolewska Wysoko$¢. Stoje na jakim$ pa-
goérku, ktéry sie lepi. Tak wiasciwie to stoje po
kostki w czyms... fuj! Ohyda. Ktéry madrala
zrobit takg kraine? Gdzie oni tych projektantow
znajdujg? Obrzydliwe. Dookotfa jakos tak... bia-
fo. Ja wiem, ze to gtupie, ale chyba powietrze
jest biate. Nie jestem pewien.

Ach! Zasady! Pierwsze czego mnie nauczyli
to rozgladac sie w poszukiwaniu stonca albo jego
odpowiednika. No to szukam i... nie ma? Jak nie
ma? Zawsze byto. Chociaz jedno. Wiec skad te
pachnace s$wiatto? Zaraz... przeciez $wiatto nie
ma zapachu... )

Cos$ tu jest wybitnie nie w porzadku. Swiatto
pachnie... rézami? Cholera to sie lepi! Swiatto
sie do mnie lepi! Niby da sie oderwag, ale...

Dobra. To juz przegiecie! Dlaczego nie widze
swojego ciata? Dlaczego nic tak naprawde nie
widze? Slysze, ze wszystko jest tu totalnie nie-
bieskie, ale nic... Wré¢! Jak to? Stysze kolory?
Wyczuwam zapach swiatta? O w morde... Chyba
widze dzwieki...

Ktos$ tu niezle namieszat. I jak ja mam sie te-
raz stad wydostaé, skoro nie potrafie znalez¢
wyjscia tradycyjng drogg? Chyba, ze...

Wyobrazmy sobie, ze prawa reka... Inaczej.
Wyobrazmy sobie mojg prawa reke. Powolutku.
Kciuk, palec wskazujacy, srodkowy, serdeczny i
ten najmniejszy, najmniejszy paluszek. Teraz
spokojnie reszta dtoni. No, juz lepiej. Chociaz
wyglada to jak w komiksie, ale najwazniejsze,
ze udato mi sie... stworzy¢? odtworzy¢? zwizu-
alizowaé¢ prawg reke. Teraz spokojnie i powoli
lewa. Spokdj i kontrola. Wizualizowad i nie tracic¢
poprzednich wizualizacji. Mam mndstwo czasu.

Odtworzytem cate swoje ciato, chociaz chcia-
tem sie podda¢, gdy w chwili formowania gtowy,
rece zaczety sie rozwiewac. Na szczescie udato
mi sie opanowa¢. Wygladam jakby mnie ktos
narysowat nagiego w wersji ocenzurowanej.

Teraz, kiedy mam juz oczy, uszy i nos, zmy-
sty powoli wracajag do normy. Mozna sie rozej-
rze¢ po tej dziwacznej krainie.

0Oj, ktos sie nie przytozyt i odwalit chatture.
Stonce jest ptaskie jak na wyklejance, zero
chmur, podfoze to pofatdowane, lepkie... cos.
Zadnych drzew, roélin, zwierzat. Pusty $wiat. A
wszystko wokdét emanuje ztotawg poswiata. I jak
ja mam w tych warunkach znalez¢ wyjscie, co?

Chyba, ze zrobie to samo co ze soba...

Ptaskie stonce zaczeto sie kurczy¢, jakby za-
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padato sie do wewnatrz. Kiedy byto juz tylko
punkcikiem na niebosktonie, migneto i przestato
istnie¢. Niestety, okazato sie, ze nie zrobito sie
wcale ciemniej. Zmeczytem sig, zniszczytem
tutejsze stonice i zero efektu. Prébujemy dalej.

Kiedy catg site wilozylem w wygaszanie tej
okropnej ziotawej poswiaty, moje rece i nogi
zaczely sie lekko rozmywac¢, ale zdotatem je
utrzymac’: w poprzedniej formie.

Swiatto przygasto. Gdzies w oddali widac
czerwong tune. To na pewno wyjscie, bo i céz
innego mogtoby by¢?

Mam juz troche wprawy w ksztaiftowaniu tej
dziwacznej krainy. Nie ma zamiaru iS¢ tak dale-
ko, bo zaczyna mnie meczy¢ zabawa w wy-
obraznie. Pobawimy sie w Neo...

Genialne! We wszystkich krainach, ktére do
tej pory testowatem, byly ograniczenia i Sciste
blokady na zasady fizyki. Nigdy i nigdzie nie
dato sie lata¢, a tutaj...

Szkoda, ze kraina jest niedorobiona, tylko
jedno drzewo na caty $wiat, ale widok i tak nie-
ziemski. Gdyby jeszcze wiatr we wiosach, zréz-
nicowane $rodowisko... ech... marzy mi sie...

Miatem racje, ze to wyjscie. Nurkowanie z
wysokosci jakich$ trzech kilometréw powinno
mnie zabi¢, ale nie w tym miejscu.

http://wiezasnow.prv.pl

OPOWIADANIA

Cholera! Znowu ogien w mozgu! Mogliby to
mniej bolesne zrobi¢. Wchodzenie i wychodzenie
jest najgorsze. C6z, moze jednak sie rozluznie,
bo w koncu i tak wybudzg mnie dopiero po kil-
kunastu minutach.

k %k %k

Stysze Sahalina. Jezu, chce jeszcze spac!
Nienawidze tego faceta. Nie dam rady udawagd,
ze ciggle $pie; nie po $rodkach rozbudzajacych.
Niech cie szlag, Sahalin!

Péjde do domu, padne i bede spat dwa dni.
Jak Boga! Wytacze telefony i bede spat tak dtu-
go... - Dzien dobry, panie Andros. Jak wrazenia
z krainy 73-78278?

- Jakas taka niedorobiona i... chyba nie zro-
zumiatem zasad, jakie w niej obowigzuja.

- Cobz... — Sahalin usmiechnat sie perfidnie
na catg szerokos¢ okropnej geby - W tej krainie
nie ma jeszcze zadnych zasad. Prawde moéwiac,
nie spodziewaliSmy sie, ze znajdzie pan sposéb
zeby wrdcic.

Zatkato mnie. Czy juz mowitem jak bardzo
nienawidze skurwiela?

Piotr A. Nowakowski
cigg dalszy w nastepnym numerze

Janusz Dzwolak
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Stawomir ,,Zuhar” Wrzesien

Fudge

darmowa mechanika

Fudge, czyli Freeform, Universal, Do-it-yourself
Gaming Engine to darmowy system, o ktérym
mato kto nie styszat. Tak jest przynajmniej na
zachodzie. U nas ta uniwersalna i darmowa za-

przedstawiania cech sg najwyrazniej widoczne,
gdy chcemy opisa¢ swojego bohatera.

3. RZUTY TESTOWE
Ten element mechaniki zo-

sie tak popularna. Naj- 3

razem mechanika nie stata
e
prawdopodobniej przyczy- u f

ng jest wcigz istniejgca
bariera jezykowa, ktora
anglojezycznemu syste-

{4
k Expanded Edition

)
A Roleplaging Game by Steffan 0 Sullivan

stat Scisle powigzany z opi-
sem bohatera poprzez po-
ziomy stopnia trudnosci
zadan. Trudno$¢ wyrazona
jest w taki sam sposob jak
cechy postaci, czyli w skali

mowi nie utatwita ekspansji
do Polski. Jak dotad zadna
z licznych prob przettuma-
czenia mechaniki na jezyk
polski nie zostata doprowa-
dzona do koAca.

Any Setting...

Fudge w swojej ostatecznej
wersji ujrzat Swiatto dzien-
ne w 1995 roku, nie jest
wiec systemem mitodym.
Istnieje dla niego potezne
zaplecze w postaci wielu
stron fanowskich jak i ko-
mercyjnych przedsiewziec.
Trzeba bowiem wiedzied,
ze istnieje réwniez skomer-

Ay ﬁm:m%._:

przymiotnikdw od Terrible
do Superb, a kazdy poziom
wyznacza minimalng war-
tos¢ jaka nalezy uzyskaé w
tescie. Sam test polega na
wykonaniu dorzutu do war-
tosci odpowiedniego atrybu-
tu lub umiejetnosci, ktéry
modyfikuje jego aktualny
poziom.

Do rzutu stosuje sie spe-
cjalne kostki tzw. kosci
Fudge (kF), ktére majq dwie
Scianki puste, dwie ze zna-
kiem plus i dwie ze znakiem
minus. Standardowy rzut to

cjalizowana wersja Fudge
wydana przez Grey Ghost Games, tzw. Ex-
panded Edition. Zawiera oprocz samej mechani-
ki szereg dodatkow i dodatkowych regut opcjo-
nalnych [oktadka powyzej — dopisek red. nacz.].

Pora przyblizy¢ nieco sam system. Fenomen
Fudge bierze sie z kilku niezaleznych czynnikow,
ktére postaram sie pokrotce omoéwic.

1. UNIWERSALNOSC I KONFIGUROWALNOSC

W Fudge nie mamy do czynienia z ustalonym
»,0dgoérnie” zestawem wspotczynnikdéw, tak jak
zazwyczaj ma to miejsce w innych systemach.
Ustalone sg jedynie grupy do jakich wspotczyn-
nik moze nalezec¢. Ilos¢, rodzaj i stopien szcze-
gotowosci wspotczynnikow jest juz naszym in-
dywidualnym wyborem, podyktowanym jedynie
naszymi preferencjami i Swiatem gry. Stosowa-
ny podziat obejmuje atrybuty, dary, utomnosci,
moce nadnaturalne i umiejetnosci.

2. SLOWNY OPIS CECH

W Fudge wszystkie wspotczynniki opisywane sg
przy pomocy pewnego szeregu przymiotnikéw
zamiast typowego opisu liczbowego. Oryginalnie
stosowane sg nastepujace okreslenia (w kolej-
nosci od +3 do -3): Superb, Great, Good, Fair,
Mediocre, Poor i Terrible. Zalety takiego sposobu

http://wiezasnow.prv.pl

4kF co odpowiada 4k3-8. W podreczniku opisane
sq metody symulowania wyniku przez rzut 4k6,
3k6 i k100.

W praktyce jezeli chcemy wywazy¢é drzwi, a
ustalony poziom trudnosci wynosi Good (mini-
malna wartos$¢ do uzyskania w tescie) wystarczy
uzyska¢ w rzucie wynik +1, jesli nasz atrybut
sita ma wartos¢ Fair. Uzyskanie lepszego wyniku
rzutu moze miec¢ znaczenie w okreslonych sytu-
acjach i wtedy dodatkowo obliczamy tzw. sto-
pien sukcesu (réznice pomiedzy uzyskanym wy-
nikiem, a minimalnym potrzebnym).

Mechanizm wykonywania akcji przeciwstawnych
jest podobny. Obie strony wykonujgq rzut i po-
rownuje sie uzyskane wartosci. Dobrym przy-
ktadem sa dwie situjgce sie na reke postaci.
Pierwsza z nich ma site Good i uzyskuje w tescie
+1, co daje jej ostatecznie wartos¢ Great. Druga
ma site rowng Fair, ale w rzucie uzyskata +3 i z
poziomem ostatecznym Superb wygrywa poje-
dynek. Tu rowniez istotna moze by¢ rdznica
uzyskanych wartosci, nazywana stopniem
wzglednym (w naszym przyktadzie wynositaby
+1, poniewaz tyle wynosi réznica miedzy osta-
tecznie uzyskanymi poziomami Superb i Great).
Na szczegdlng uwage zastuguje system zazna-
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czania obrazen, uwzgledniajacy kumulowanie sie
skutkow nawet drobnych zadrapan. Po szczegoty
odsytam jednak do podrecznika, szczegdlnie, ze
ilo$¢ regut opcjonalnych dotyczacych walki jest
naprawde spora.

4. MNOGOSC ZASAD OPCIONALNYCH
Reguty w Fudge nie sg sztywne. Kazda
z nich mozna dostosowac. Wiele moze
funkcjonowac¢ zamiennie. Jest ich przy
tym taka mnogos$é, ze wpisanie do
wyszukiwarki internetowej hasta ,Fud-
ge” zaleje nas informacjami. Odnosniki
do najciekawszych zasad opcjonalnych
znalez¢ mozna na stronie wydawnictwa
Grey Ghost Games, ale to i tak zaled-
wie wierzchotek gory lodowej.

5. SUBIEKTYWIZM I OBIEKTYWIZM REGUL
Wiekszos$¢ regut mozna podzieli¢ na dwie grupy:
tzw. zasady obiektywne i subiektywne. Subiek-
tywne to zbidr wskazéwek i przyktadow, ktore
pozwalajg uwolni¢ sie od tabelek, dokfadnego
liczenia i Scistego trzymania sie regut. Tu decy-
duje MG na podstawie subiektywnych odczuc¢
wspomagany zaledwie pewnymi wytycznymi.
Reguty obiektywne ujmujg juz mechanike w
sztywniejsze ramy dziatan arytmetycznych i
wartosci tablicowych. Dzieki takiemu podejsciu
mamy wybdr jak mocno mechanika wptywa na
wyglad rozgrywki.

6. BOGATE ZAPLECZE

Fudge nie jest systemem miodym, wiec ilos¢
dostepnych materiatéw dodatkowych jest znacz-
na. Dotyczy to zaréwno tych komercyjnych jak i
autorskich. Na szczegdlng uwage zastugujg te
drugie. Fudge dzieki swoim zaletom przyjeto sie
w tak wielu grupach, ze ilos¢ amatorskich kon-
wersji réznych gier RPG na tg mechanike jest
przeogromna. Miedzy innymi w wersji Fudge
wystepujg takie systemy jak D&D, Warhammer,
Call of Cthulhu, World of Darkness, Buffy, Star
Wars, Deadlands. Do tego dochodza systemy
autorskie korzystajace z tej darmowej mechani-
ki. W znacznej mierze sg to materiaty stare, ale
nie brak i nowych, czesto rozwijajacych idee
zapoczatkowane w Fudge. Dobrym przyktadem
jest tu Fate, takze wolnodostepny system wy-
puszczony w swojej aktualnej wersji 8 sierpnia
2003 roku przez grupe Evil Hat.

Niestety nie ma systemu bez wad. Fudge takze
nie jest idealny i jak na ironie wiekszos¢ pro-
bleméw wynika z jego najwiekszych zalet.

1. N1c oD RAZU

Fudge, jak juz moéwitem, to system w petni kon-
figurowalny. Oznacza to, ze zanim przystgpimy
do jego uzywania, musimy okresli¢, z jakich za-
sad korzystamy, a z jakich nie, oraz doszlifowac
kilka innych szczegétow. Ponadto oznacza to, ze

http://wiezasnow.prv.pl

kazdy gra w Fudge inaczej, bo na nieco innych
regutach i z innymi wspétczynnikami. W Interne-
cie na szczescie mozna znalez¢ wiele wstepnie
skonfigurowanych wersji Fudge, jak choc¢by Va-
nilla Fudge, czy Five-Point Fudge, ktére sg go-
towe do natychmiastowego zastosowania.

2. WIELKIE MALE KROKI

O wiele powazniejszg wadq Fudge jest
jego ,gruboziarnisto$¢”. Roznica po-
miedzy dwoma sasiadujacymi pozio-
mami jest juz dos¢ znaczna. W prak-
tyce oznacza to, ze gdy mamy do czy-
nienia z wieksza od jedynki roéznicq
poziomow (np. Fair i Great) to bohater
0 wyzszej wartosci wspotczynnika jest
w zdecydowanie lepszej sytuacji. W przypadku
walki, gdy kazda wygrana akcja przeciwstawna
moze spowodowac u przeciwnika pojawienie sie
karnych modyfikatorow, sytuacja staje sie wrecz
dramatyczna. Prdobuje sie temu zaradzi¢ poprzez
dodanie dodatkowych poziomoéw (Abysmal i
Legendary) oraz pewne modyfikacje rzutu te-
stowego, ale nie zawsze daje to oczekiwane re-
zultaty.

KILKA SLOW NA KONIEC

Fudge zdobyto ogromng popularno$¢ nieprzy-
padkowo. Wiekszos$¢ pojawiajacych sie w me-
chanice elementéow nadaje jej nowy wymiar.
Jesli uwzgledni sie fakt, ze system powstat bli-
sko 10 lat temu, trudno sie temu dziwi¢. Czas
wcale jej nie postarzyt i nie zblizyt do lamusa.
Do dnia dzisiejszego wiele nowopowstajacych
pozycji czerpie z tego wzorca, ciggle go ulepsza-
jac. Dodatkowym atutem ,Karmelka” jest ta-
twos¢ z jakg mozemy go implementowaé w do-
wolnym $wiecie gry, co pozwala nam na uzywa-
nie tego samego trzonu mechaniki w wielu set-
tingach.

Fudge nie kazdy musi lubi¢. Warto sie jednak z
nim zapozna¢, bo jest niezwyktg kopalnig pomy-
stow. Nalezy tez wspomniec, ze ten system obok
takich mechanik L5K, D&D, GURPS czy Risus,
wywart ogromny wptyw na pdzniejsze produk-
cje. Podam zaledwie jeden przykiad, za to czer-
pigcy catymi gars$ciami z wszystkich wymienio-
nych wczesniej. Myli sie jednak ten, kto spo-
dziewa sie wiernego przeniesienia zasad. Fate,
bo 0 nim mowa, przenosi i implementuje pewne
zawarte w pierwowzorach idee, miksujac je w
taki sposob, ze powstaje twor wyznaczajacy
nowg jakos¢. O tym jednak nastepnym razem.

Pozostaje mi poleci¢ Fudge jako ciekawg alter-
natywe i zrodto nieprzebranych pomystéw. Mite-
go czytania.

FUDGE W INTERNECIE:
+ Grey Ghost Games
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http://www.fudgerpg.com
Wydawca Fudge

¢ Stevan O’Sulivan HomePage
http://www.io.com/~sos/
strona domowa autora Fudge z systemem Five-
Point Fudge

¢ The Gramarye
http://fudge.phoenyx.net/gramarye/
opcjonalne zasady magii dla Fudge

+ Fudge Factor
http://www.fudgefactor.org
magazyn internetowy poswiecony Fudge

¢ Evil Hat Productions

Pawet Marcisz
Romantycznos¢

PREZENTACJE

http://www.faterpg.com
Strona domowa Fate

+ Aleja Fantasy
(Projekt: FUDGE PL)
http://aleja.fantasy.prv.pl
Fragmentaryczne tlumaczenie
pierwszych rozdziatow)

Fudge (pie¢
Stawomir ,Zuhar” Wrzesien
todz, 28 luty 2004

todz, 04 marzec 2004

wprowadzenie do systemu RPG

ilustracja: Eugene Delacroix, Grecja na ruinach Missolonghi, 1822, Le Musée des Beaux Arts de Bordeaux

SWIAT
Romantyzm - czas wielkich ludzi i idei, $cierania
sie sprzecznych $wiatopo-
gladow i narodow, czas try-
umfu nauki i powrotu do
ludowosci. Dla Polski — czas
walki o wolnos¢: wielkich,
patriotycznych Zrywow,
godnych epopei, a takze
bohaterstwa anonimowych
zotnierzy i spiskowcow.

Fundament dobrej gry fabu-
larnej stanowi ciekawy
$wiat — w historii nie ma
barwniejszej epoki niz po-

etycki romantyzm (oprécz
moze S$redniowiecza, wy-
eksploatowanego jednak

przez RPG niemal doszczet-
nie). Rzeczywisto$¢ histo-
ryczna, w jakiej osadzona
jest Romantycznos$¢, ma
niebywata przewage nad
wymyslong - dysponujemy
dowolng niemal iloscig ma-
teriatdw na jej temat, co w
wypadku systemu autor-
skiego ma niebagatelne
znaczenie. Niebagatelne znaczenie ma réwniez
osadzenie systemu w Polsce, dzieki czemu sporo
wiemy o Swiecie jeszcze zanim siegniemy po
podrecznik.

NASTROJ

Wilno o zmroku przedstawiato ponury pejzaz
ztego, straszgacego nieoswietlonymi ulicami mia-
sta, w ktérym niby w smole tonety kroki nielicz-
nych przechodnidw. Patrole policji przemykaty
wzdtuz starych, pamietajgcych Rzeczpospolitg,

http://wiezasnow.prv.pl

kamienic, tulac sie niemal do niesionych latarni.
Z oddali dochodzito metaliczne stukanie podku-

tych kot powozu o bruk.
(fragment z podrecznika)

Ulubiong poetykg romanty-
kéw byt gotycyzm - niezwy-
kte, niewyttumaczalne zda-
rzenia, ponura, deszczowa
sceneria... Oczywiscie nie stoi
to na przeszkodzie graniu w
konwencji na przyktad Pana
Tadeusza. Sitg mojej ulubio-
nej epoki byla réznorodnosé
- jedni wolg ballady, drudzy
dramaty, jeszcze inni - po-
ematy  dygresyjne. Przy
odrobinie pomystowosci, we
wszystko mozna zagrac¢! (A
jak to zrobi¢ - dowiesz sie z
podrecznika.)

PROWADZENIE

Jestem dramatystg z krwi i
kosci (tfu! z ducha i bezkost-
kowo, chciatem powiedziec¢),
dlatego zasady maja umoz-
liwi¢ upodobnienie sesji do
literatury. Podrecznik zawie-
ra mnostwo trikdw narracyjnych, by stuzy¢ tak-
ze do nauki prowadzenia. Budowaniu opowiesci
podporzadkowane sg metareguty - na przyktad
wynik testu interpretowany jest nie przez Mi-
strza Gry, lecz gracza. Osoby nie zainteresowa-
ne nowym systemem, znajdg by¢ moze nowe
rozwigzania narracyjne i - z pewnoscig — pomy-
sty na przygody.

ZASADY
Mechanika zostata uproszczona i zredukowana
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do minimum. Podczas sesji uzywa sie tylko
1k10, walki (element notabene marginalny) roz-
strzygane sg kilkoma rzutami. System obrazen,
jakkolwiek oparty na zmodyfikowanej koncepcji
punktéw zycia, gwarantuje, ze nikt nie przezyje
celnej kuli.

Testy opierajg sie na stopniach trudnosci i rzu-
tach: cecha + umiejetnos¢ + k10. Précz tego
istniejg oczywiscie testy sporne oraz, co mniej
oczywiste, testy efektu, okreslajace jak sama
nazwa mowi wielko$¢ efektu dziatan (bez
stopnia trudnosci).

Duzy nacisk potozytem na tworzenie postaci -
chociaz trwa krotko (oczywiscie, jesli ma sie
pomyst na bohatera), jest jednym z najwiek-
szych atutéw systemu. Posta¢ opisujg cechy
(Sita woli, Ogtada, Percepcja, Zrecznos¢, Zwin-
nos$¢, Sita, Wyglad, Kondycja), podobnie jak
umiejetnosci przybierajgce wartos¢ z zakresu 1-

Mateusz "Craven" Wielgosz

Starcraft RPG

10. Nie to jest jednak najwazniejsze. Roman-
tycznos$¢ umozliwia wykreowanie z niczego cie-
kawej postaci; mozna rowniez skorzystac¢ z wie-
lu archetypdéw. System uwzglednia réznice pftci i
zajecia.

SKAD TO WZIAC

System dostepny jest catkowicie za darmo pod
adresami:

¢ http://www.marcisz.prv.pl

¢ http://www.marcisz.prv.pl/rpg/roman.html
Jedyne, o co prosze, to pomoc w rozbudowywa-
niu systemu i opinie, co nalezatoby zmieni¢. Na
to wszystko czekam pod adresem: mar-
cisz@pro.onet.pl.

Mitej gry zyczy
Pawet Marcisz

system na podstawie znanego RTS-a

ODROBINA HISTORII

Wiekszos¢ systemdéw autorskich powstaje na
dwa sposoby. Albo kto$ wpada na pomyst i za-
czyna tworzy¢ wiasny $wiat, albo pomyst wyta-
nia sie z jakiej$ inspiracji. StarCraft RPG, co
oczywiste, zalicza sie do drugiej grupy - zostat
oparty na grze komputerowej typu ,real time
strategy” o identycznym tytule. Polska premiera
tej genialnej gry miata miejsce w maju 1998.
Gra, jej fabularna otoczka oraz doskonate
wstawki daty obraz bogatego swiata i stworzyty
wspaniaty klimat. Od razu stwierdzitem, ze ma
ogromny potencjat.

Poczatkowo, przed oczami wyobrazni miatem
film na podstawie tej gry, potem jednak szybko
uznatem, ze stanowi tez doskonaty materiat na
gre fabularng. Na poczatku 1999 roku, razem z
kilkoma znajomymi, z ktorymi grywaliSmy w
weekendy, zaczeliSmy co$ powoli tworzyé¢, nie-
stety skonczyto sie na dwodch, trzech sesjach.
Pomysty byty, ale mechanika byta potwornie
skomplikowana, my natomiast nie mieliSmy
zbytniego doswiadczenia w RPGowej materii;
poza Warhammerem i autorskim systemem fan-
tasy (dos$¢ mocno bazujgcym na AD&D) nie gra-
lisSmy niemal w nic innego.

I tak StarCraft polezat sobie do 2002 roku. Wte-
dy, uzbrojony w troche wieksze doswiadczenie,
usiadtem przy komputerze z mocnym postano-
wieniem nadania SC RPG ,jakiego-takiego”
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ksztattu. W ciggu dwdch tygodni powstaty zasa-
dy walki i tworzenia postaci, ogdélny rys Swiata,
opisy sprzetu oraz troche innych rzeczy. W tej
formie system nadawat sie juz do uzytku (do
petnej grywalnosci brakowato zasad rozwoju
postaci oraz psioniki). W takiej postaci zagoscit
w sieci, jako napisana przeze mnie strona w
HTML-u. Jak rozrdst sie system oraz ile os6b
dotgczyto do mnie przy tworzeniu, mozna obec-
nie podziwiac pod adresem systemu
(http://starcraft.valkiria.net).

GALAKTYKA W OGNIU

Jak w skrocie prezentuje sie StarCraft RPG?
Wszystko rozgrywa sie w odlegtej przysztosci,
gdzie Scierajq sie trzy potegi. Rasa Zergdw, be-
daca w istocie jednym poteznym organizmem,
rozrasta sie pochfaniajac na swej drodze
wszystko, co zywe. R0Oj, mogac manipulowad
kodem genetycznym swoich pomiotow, korzysta
z najlepszych cech stworzen znalezionych i
przyswojonych na rozmaitych planetach. Jego
celem jest doskonatosc.

Kwithngca w odlegtym zakatku rasa wyniostych
Protosséw dostrzegta to zagarniajgce coraz wie-
cej systemdédw zagrozenie dla catej galaktyki.
Uznajacy sie za odpowiedzialnych za réwnowage
i spokdj w galaktyce, wigczyli sie do konfliktu w
momencie, gdy Zergowie zaatakowali kolonie
Terran.
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Terranie to ludzie, wygnani z Ziemi, wysfani ty-
sigce lat $wietlnych od planety na kolosalnych
statkach. Kilkaset lat po tym, kiedy ta cywiliza-
cja stabilizowata sie coraz bardziej na odlegtych
Swiatach, niespodziewanie znalazta sie miedzy
mitotem a kowadtem. Ich los komplikuje nagte
pojawienie sie agentdw Dyrektoriatu Zjednoczo-
nej Ziemi. Potomkow tych, ktérzy ich wygnali -

prawdziwych Zie-
mian.
Réj wie, ze rasa

Terran powoli roz-
wija zalgzki zdol-
nosci psionicznych.
Wie, ze pozyskanie
sobie tej rasy, mo-
ze by¢ decyduja-
cym krokiem do
zyskania  wystar-
czajacej przewagi,
by pokonac¢ potez-
nych psionikéw -
Protossow i prze-
mieni¢ galaktyke w
jeden wielki, tet-
nigcy organizm.
Protossi natomiast dobrze wiedzg,
ze jesli ugng sie teraz, walka bedzie
na zawsze przegrana. Wszystkie trzy rasy sag
Swiadome wysokosci stawki i dajg z siebie
wszystko, aby przetrwaé. W kosmosie az wrze.

Tak wyglada to z oddali. Z bliska jednakze nic
nie jest tak proste. W giebi swych regionéw tak
Protossi jak i Terranie wojne traktujg jako co$
odlegtego, prowadzac wiasne wewnetrzne kon-
flikty. W ludzkich metropoliach panosza sie gan-
gi, rywalizujg korporacje. W laboratoriach doko-
nuje sie podejrzanych eksperymentéw. Frakcje
Terran walczg miedzy sobga o dominacje nad
catg populacjg ludzkg. W kosmosie piraci prze-
prowadzajq rajdy, a pompatyczni Protossi uwi-
ktani sq w intrygi i rozgrywki w wysoce zhierar-
chizowanej spotecznosci, ktéra jest Slepo po-

Pawet ,,Cronos” Branecki

Maciek "Ygreck" Godawa

stuszna matej grupie sprawujgcej witadze - Kon-
klawe. Ponadto ich rasa napotyka dawno zapo-
mnianych Mrocznych Templariuszy - wygnan-
cow i heretykoéw, ktérzy obecnie mogq stac sie
jedyng szansg na pokonanie Roju. Wcigz zywa
jest niechec i nieufnos$¢ do zapomnianych braci.

Protossi i Zergowie badajg pozostatosci po an-
tycznej rasie rozrzucone na rozmaitych plane-
tach. Niektérzy
twierdza, ze dawni
Xel’'Naga nie zosta-
li zniszczeni przez
Zergow, lecz, ze
ukryli sie w sobie
wiadomym celu.
Obok napiecia nie-
ustannej wojny,
rozgrywce towa-
rzyszy klimat wiel-
kiej tajemnicy do-

tyczacej przeszio-
Sci.

Tak w  wielkim
skrocie mozna
przedstawi¢ sytu-
acje, W ktorg

Mistrz Gry prowadzacy SCRPG moze
wrzuci¢ graczy. Jak wida¢ mozliwo-
éci jest sporo. Wojna, zatargi, watki sensacyjne i
detektywistyczne. Nie zabraknie réwniez grozy i
tajemnicy, gdy przyjdzie badaé pozostatosci po
dawnych rasach oraz przemierza¢ opustoszate
kompleksy, dryfujace okrety, czy mroczne wne-
trza milczacych stacji kosmicznych. Ponadto
galaktyka jest petna nieznanych planet, ktére
mogaq stac¢ sie obiektem badan i misji graczy.

Nastepnym razem przyjrzymy sie doktadniej
poszczegdlnym rasom toczacym wojne.

Mateusz ,,Craven” Wielgosz

Zly: Moc, Wiadza i NieSmiertelnos¢

wprowadzenie do systemu

Gra Zty: Moc, Wiladza i NieSmiertelnos$¢ nie
jest typowq grq fabularng. Zazwyczaj to Mistrz
Gry tworzy fabute, obmysla z géry catg intryge,
tworzy jeszcze przed samg dgrq dopracowane
charakterystyki bohateréw, otoczenia, czasem
jeszcze miejsca, w ktorych odbedzie sie roz-
grywka. Wszystko jest z géry zaplanowane, a
gracze sg prowadzeni przez Mistrza Gry jak pie-
sek na smyczy. Po drodze taskawy pan rzuci
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pieskowi ktode pod tapy, aby sie troche pogim-
nastykowat. A co jezeli gracze nie chca by¢ po-
tulnymi pieskami? To oni tworza rozbudowane
postacie, ktére chcg odgrywac, realizowac ich
marzenia, cele, czasem wiasne (graczy) marze-
nia. W typowej grze fabularnej tylko Mistrz Gry
kreuje fabute, w ktérg wrzuca bohateréw. A co z
graczami? Oni tez chcg mieé¢ na nig wptyw.

W Ztym fabufa tworzy sie spontanicznie, zywio-
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towo, z noweli na nowele. Tak powstaje histo-
ria bohateréw w Swiecie stworzonym przez Pana
Losu - ze wspotpracy Pana Losu i reszty graczy
odgrywajacych bohaterow. Wszyscy wspdlnie
tworzg fabute gry. Tworzy sie sama.

Gracze wymyslajq charakterystyki bohaterow,
ich marzenia, motywacje, cele do ktérych dazq i
ktére chca zrealizowac.

Pan Losu opisuje $wiat widziany oczami postaci,
umieszcza ich w nim. Rzuca KPN kiody po nogi,
swoiste trudnosci, jakie musza pokona¢, by
osiagna¢ zamierzone cele. Jak w realnym zyciu
- nic nie przychodzi tatwo. Tworzy bohaterdow
otoczenia, zaczynajqc od opisu wygladu. To od
bohateréw zalezy, czy beda chcieli wej$¢ z nimi
w interakcje, pozna¢, zawrzeé jakis uktad. Tak
powstajg kontakty - na gorgco. Od interakcji
miedzy bohaterami otoczenia, a bohaterami gra-
czy, z noweli na nowele ksztattujg sie charakte-
rystyki powstatych kontaktéw. Niczego sie z go-
ry nie planuje, oprécz przynety na pierwszg no-
wele. Wrogowie, sojusznicy, przyjaznie, konflik-
ty, intrygi — wszystko ksztattuje sie podczas gry.
Od doswiadczenia graczy i Pana Losu zalezet
bedzie, czy nowele stang sie ekscytujaca zaba-
wa, intelektualng rozgrywka. Czy stworzone
historie bohateréw, Czartéw, bedg niesamowite i
realne zarazem? Kto wie, moze na podstawie
waszych sesji, Drodzy Czytelnicy, wydana zo-
stanie ksigzka?

Poczatkowymi trudnosciami podczas nowel nie
przejmuj sie. Jezeli pierwsze sesje wydadza ci
sie bzdurne, sytuacja wymknefa sie spod kon-
troli - nie martw sie. To wszystko kwestia do-
Swiadczenia. Inaczej prowadzi poczatkujacy Pan
Losu, a inaczej z kilkuletnim stazem. To samo
sie tyczy graczy. Opisane w podreczniku pod-
stawowym pomoce i porady dostarcza ci wska-
zowek, dzieki ktorym fatwiej zdobedziesz do-
Swiadczenie, a nowele nie skonczg sie groteska.
Znajdziesz w nim takze przyktad tworzonej hi-
storii Czartow.

CZART — BOHATER JAKIEGO NIE BYLO

Bohaterowie gry Zty: Moc, Wtadza i NieSmiertel-
nos$¢ sg Smiertelnikami pozadajacymi niesmier-
telnosci, przecietnymi osobami o pragnieniu wy-
bicia sie ponad przecietnos¢. Inkwizycja ochrzci-
ta ich mianem Ztych. Sami mdwig o sobie Czar-
ty. Ich Zto w rozumienia Kosciota polega na pro-
bach ztamania Boskiego prawa: ,Z prochu po-
wstates i w proch sie obrocisz”. W ten sposdb
Czarty rzucaja wyzwanie Bogu.

Pragnac nadludzkich mocy, odprawiajg rytuaty
magiczne, w ktorych przyzywajg Upadte Anioty,
by zmusi¢ je do ulegtosci. Pozadajg nadludzkich
przewag, ale przede wszystkim chcg zachowad
Swiadomos$¢, nie popas¢ w szalenczy amok,
straci¢ duszy i kontroli nad sobg na rzecz Upa-
dtych Aniotéw, a rytuaty, jakie odprawiajg moga
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to zapewni¢. Chca jak najwiecej wytargowac od
Szatana, mozliwie jak najmniej ptacac dusza.
Czarty wierzg w istnienie Szatana i inne Upadte
Anioty, sily zia, ale nie sg ich wyznawcami, nie
czczg ich! W tym zasadniczo rdznig sie od kulty-
stow, ktorych na Swiecie jest o wiele wiecej.
Czarty wierza w Boga lub nie, ale nie wierza w
zycie po zyciu. Celem Czarta nie jest zniszczenie
sit Dobra, raczej pokonanie przeszkdéd na dro-
dze, urzeczywistnienia pragnien - wiadzy, mocy
i nieSmiertelnosci.

SWIAT GRY

Swiat gry jest osadzony w realiach XXI wieku.
RdzZnice, miedzy nasza rzeczywistoscig a Swia-
tem gry, polegajq na tym, iz w fikcyjnym Swie-
cie paranormalne zjawiska zdarzajg sie duzo
czesciej. Czarna magia i zte moce istniejg na-
prawde. Dla réwnowagi moc Boga objawia sie
takze, w Swietych miejscach i ludziach o ogrom-
nej wierze. Toczy sie podziemna, niewidoczna
walka Dobra ze Ztem - zimna wojna. Obie stro-
ny bojg sie ,odstoni¢ karty”. Sity Zta obawiajg
sie otwartego polowania na ludzi praktykujacych
czarng magie, a sity Dobra lekajg sie ogdlno-
Swiatowej paniki.

Swiatem rzadza agencje supermocarstw i poteg
gospodarczych, miedzynarodowe Kkorporacje
oraz Koscidt. Wszystkie te sity manipulujg me-
diami i ludzmi. Zwykty cziowiek zyje jakby w
poténie, otaczajagca go rzeczywistos¢ ukrywa
inng — mroczng, petng spiskéw, intryg i manipu-
lacji. To Swiat, jaki kreujesz, Panie Losu - losy
ludzkosci nalezg do ciebie!

SPOLECZNOSC CZARTOW

Poczatkowo Czarty mogq tworzy¢ grupy — Saba-
ty. Z czasem jednak, gdy Czarty dojrzewajq -
rosnie ich moc i wptywy - zwigzki miedzy nimi i
resztg spotecznosci sg coraz bardziej luzne i za-
czyna rysowac sie granica wptywow poszczegol-
nych Czartéw, okreslajaca ich domeny. Potezne
Czarty tworza w obrebie domen kregi skfadajace
sie z postusznych mtodych Czartéw lub kulty-
stow. Mogq sta¢ na czele przestepczosci zorga-
nizowanej na danym obszarze, miedzynarodo-
wych firm (np. zbrojeniowych, naftowych i in-
nych wydobywczych) lub tez dziata¢ w polityce
panstw, a nawet mocarstw. Ostatecznie Czarty
mogq maczaé palce w kazdej z wymienionych
dziatalnosci. Potezne czasem wspodidziatajg z
innymi, czasem walczg (zimna wojna lub bar-
dziej aktywna, bezposrednia walka).

Istnieje wieczna wojna miedzy Czartami. Zabija-
ja sie nawzajem dla wiedzy o rytuatach, a takze
dla mocy, ktérg mozna skras¢ sztukg nekroman-
cji i wptywow, jakie wypracowat dany Czart.
Stare Czarty manipulujg i wykorzystuja mtodych
do swych celdéw, gotowi zniszczy¢ ich, gdy tylko
za bardzo urosng i stang sie niebezpieczni. Mto-
de Czarty czekajg na swq szanse i zajecie pozy-
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cji starych, czasem ulegajg im i stuzg z obawy
przed zniszczeniem. Stare wykorzystujg narze-
dzia wtadzy (policje, bandytow, urzednikéw lub
wojsko, czasem koscidt), by oddziatywacé, rzadko
bezposrednio, na miode. Natomiast te odwrotnie
- dziatajg zazwyczaj w sposob bezposredni. Naj-
potezniejsze chcac panowadé nad catymi krajami
lub gateziami gospodarki, zawierajg ze sobg so-
jusze, tworzac Mroczne Syndykaty np. Syndykat
Zbrodni dziatajacy w Eurazji.

Generalnie Stary Czart to ten, ktéry przezyt je-
den ludzki zywot, czyli ma przynajmniej 1 po-
ziom w sile Nie$miertelnoéci — Zyciu. Natomiast
mitode Czarty pracujg nad tym. Ogromna wiek-
szo$¢ umiera ze starosci, nie realizujac marze-
nia, przekazujac czasem potomnym wiedze o
swoich doswiadczeniach lub gingc $miercig tra-
giczna. Nieliczne stajq sie starszymi.

LONDYN 2003. KRAG WIELKIEGO TEMPLARA
Fragment dodatku

Rok 1189. Gosciniec na drodze do Paryza. Zima.
Trzech rostych rycerzy na koniach. Na biatych
ptaszczach czerwone krzyze, twarze zastaniajq
stalowe przytbice. Za nimi jedzie wdz, na ktérym
siedzi skurczony z zimna woznica. Rycerz, wielki
i potezny na gniadym koniu, daje znak rekg w
strone lasu. Schodzg z koni i przywigzujg do
drzewa. Siadajg na pniaku, a woznica, cztek
stary i posiwiaty probuje rozpali¢ ogien. Prézne
to nadzieje, bo zamie¢ okrutna, $nieg sypie ge-
sto. Wicher niesie wycie wilkow. Jeden z rycerzy
wyjmuje buktak trunku i podaje towarzyszom.
Odstaniajq przytbice, podajq kubki z ragk do rak.
Chwile potem, gorace ciepto wraz z alkoholem
rozlewa sie przyjemnie po trzewiach.

Jeden tylko nie odstonit przytbicy, nie pije, pa-
trzy jeno na pozostatych. Ten sam, ktory zarza-
dzit postéj, rozlat alkohol - wielki, potezny i zim-
ny w swym okrucienstwie, nieczuty na cierpienia
towarzyszy. Tak, bowiem goraco, ktore tak mito
rozlewato sie po zotadku, przeszto w zar skreca-
jacy trzewia. Twarze zzieleniate, oczy prze-
krwione, rece wymierzone w strone jednego,
jedynego, w btagalnym gescie o pomoc.

Ta jednak nie nadchodzi, ostrze miecza wydoby-
tego z pochwy, zamiast skroci¢ cierpienia stru-
tych, Scina glowe starego woznicy. Wycie wilkow
coraz blizej, ponagla do dziatania. Rece chciwe,
drapieznie rozwierajg worki na wozie, by znalez¢
upragniong ksiege. Jest! To ona, w oprawie z
owczej skoéry, zawierajgca sekrety rzymskiej
sztuki magicznej. Przyzywata go kazdej nocy,
odkad tylko wzigt piecze nad skarbami templa-
riuszy. Dla niej zdradzit towarzyszy walk i niedoli
na poganskiej ziemi.

Fulko de Ross, rycerz zakonu templariuszy, od-
jechat w sing dal, zostawiajaqc truchfa braci,
woznicy i konie na pastwe sfory wilkow. A wiatr
za nim niodst echo - zdrajca, morderca, truci-
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ciel...

795 lat pozniej do Londynu przybywa Jo Ross. W
sam s$rodek wojny o domeny. Nigdy wczesniej,
zadne miasto nie byto skupiskiem tak wielkiej
liczby Czartow. Nigdy tez wieczna wojna nie
zebrata tak wiele ofiar. Przetrwali najsilniejsi, a
stabsi, ktorzy przezyli, przystali do wielkich no-
wo powstatych domen. Do tych ostatnich zalicza
sie Jo Ross, ktory zdobyt kontrole nad korpora-
cja Raven Corp. Wkrétce potem otoczyt sie po-
dobnymi sobie - drapieznymi, zagdnymi Mocy, a
przede wszystkim nieSmiertelnosci...

HISTORIA CZARTOWSKIE] SZTUKI

Od zamierzchtych czasow ludzie pragneli dtugo-
wiecznosci i mocy nadludzkiej. Rytuaty czartow-
skie powstawaly wraz z rozwojem wiedzy ta-
jemnej, a szczyt przypadt na okres n.e., po na-
rodzeniu Chrystusa w Imperium Rzymskim, ko-
tle catej wiedzy starozytnej. Z tego okresu datu-
ja sie najstarsze Czarty.

Okres panowania Rzymu od czaséw Chrystusa,
to czas powstawania pierwszych domen starych,
ale przede wszystkim okres otwartej niemal
wojny Czartédw — poczatki wiecznej wojny.

Po tych czasach nadszedt okres barbarzyncow i
Starsi zeszli do podziemia, z daleka manipulujac
miodymi, ogromna czes¢ wiedzy o rytuatach
zostata zniszczona, reszta zas ukryta.

Nadszedt okres wczesnego Sredniowiecza. Starsi
objeli rzady i nadszedt czas poszukiwania utra-
conej wiedzy.

Powstanie Kosciota Rzymsko-Katolickiego,
pierwszej sity Dobra, zapoczatkowato formy
zwalczania wszelkiej herezji. Drugi okres to po-
wstanie Swietej Inkwizycji, pierwsze przeslado-
wanie czarownic, wiedzm, czarownikéw i mto-
dych Czartéw. Wieczna wojna nabiera charakte-
ru podziemnej walki, manipulacja $miertelnymi
przez starszych staje sie bardziej wyrafinowana i
posrednia poprzez kontrolowane przez siebie sity
Wiadzy.

I w koncu nasza era - postepu technicznego,
rozwoju cywilizacji i zimnej wojny miedzy do-
brem a ztem - Inkwizycja schodzi do podziemia,
dotaczajac do czartéw - ludzie stajq sie Swiatli i
wyksztatceni, niemal wszyscy maja dostep do
mass mediéw, powstaje ryzyko Swiatowej pani-
ki, co jest wszystkim nie na reke.

To czes$¢ prawdy, jednak do petna historii daze-
nia ludzkosci do NiesSmiertelnosci czego$ braku-
je. Najstarsze Czarty datuje sie z okresu naszej
ery, poniewaz to w tym czasie powstawaty tak
potezne rytuaty dajace sity NieSmiertelnosci.
Jednak ludzie z réznych epok (np. czasy asyryj-
sko-babilonskie) i réznych czesci swiata, dazyli
do wiecznego zycia na ziemi. Powstawaty rytuaty
sktaniajgce upadte anioty (pod réznymi posta-
ciami i imionami) do obdarowywania Czartéw
sitami Wiadzy i Mocy.
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CZART A CZAROWNIK

Czarownicy podobnie jak Czarty odprawiajq ry-
tuaty magiczne magii sympatycznej i tworczej.
Ponadto czarownik jak Czart nie czci bozkow,
jego praktyki magiczne nie sg ceremoniatami
religijnymi. Gdzie wiec lezy roznica? Otoz kazdy
Czart jest czarownikiem, ale nie kazdy czarow-
nik jest Czartem. W podreczniku podstawowym
Czart opisany jest jako jednostka silna, ktéra
odprawia rytuaty tak potezne, ze zmuszajg do
ulegtosci Upadte Anioty. By odprawic¢ tak niebez-
pieczny rytuat trzeba zdoby¢ wiedze o nim i
mie¢ odwage go przeprowadzi¢. Nagrodg jest
zrealizowanie marzenia, ale cena moze byc¢
straszna. Na tym witasnie polega réznica miedzy
Czartem a czarownikiem. Ci ostatni albo nie ma-
ja dostepu do takiej wiedzy magicznej albo dys-
ponuja wiedzg, ale brakuje im odwagi.
Podsumowujgc, wiedzmy i czarownicy to po-
$ledniejszy odpowiednik Czarta. Nie znaczy to
jednak, ze ich praktyki magiczne nie majq zna-
czenia. Czarownicy w odroznieniu do Czartéw sg
zdecydowanie liczniejsi, a ich spotecznos¢ lepiej
zorganizowana. U progu XXI wieku, wyjatkiem
jest Londyn, gdzie liczba Czartow dordwnuje
liczbie Czarownikdw.

CZART A KULTYSTA

Kultysci, podobnie jak Czarty, odprawiajg rytu-
aty magiczne zwane przez nich ceremoniatami.
Podobnie jak Czarty przyzywajq Upadte Anioty
pod postacig réznych bozkéw. Na tym konczg
sie podobienstwa, a zaczynajg roznice. Kultysci
oddajg czes$¢ przyzwanym Bogom, czego nie
robig Czarty. Upadte Anioty gardza wyznawcami,
poniewaz ich zepsute stabe dusze po $mierci i
tak trafig do piekia. Czasem zty bdg opeta od-
prawiajgcego ceremoniat kultyste i za pomocg
jego ciata szerzy zepsucie. Kulty$ci wrecz zapra-
szajg do tego Upadte Anioty, wierzac, ze wypet-
niajq ich wole. Upadty Aniot ma okazje wywrzec
zemste na znienawidzonym Czarcie, ktéry zmu-
sit go do ulegtosci, odprawiajac rytuat czartow-

http://wiezasnow.prv.pl

PREZENTACJE

ski. W ten sposéb wyrasta nowy, potezny wrdg
Czarta - opetany kultysta o poziomie w Poten-
cjale rzedu 3 - 5. Jest to przyczyna, dla ktérej
kultysta i Czart zyja jak pies z kotem. Kulty
zrzeszajg o wiele wiecej cztonkdédw niz Bractwa
Czarownikow czy Kregi Czartow. Ich liczebnosé
siega czesto kilkudziesieciu cztonkéow. Jednak
zdecydowana wiekszos¢ nie zna sie na prakty-
kach magicznych, jest jedynie uczestnikiem w
ceremoniatach. Bluzniercze praktyki kultystow
sg skaza na wizerunku wszystkich znawcéw ma-
gii. Inkwizycja zwalcza zaciekle sekty, ale ich
cztonkow wcigz przybywa. Przyczyna lezy w po-
stepie cywilizacji, ktory narzuca coraz wiekszy
wysitek w pracy - zwykli ludzie sg niewolnikami
czasu, obowigzkéw i termindéw. Czionkostwo w
sekcie to préba ucieczki od rzeczywistosci.

MECHANIKA JOKER

Napisatem, dlaczego Zty nie jest typowg grq
RPG, opisatem bohatera gry, pokrotce sSwiat,
spotecznos¢ Czartéw, ich historie oraz réznice i
podobiefAstwa miedzy Czartem a Kultystg czy
Czarownikiem. Na zakonczenie tego artykutu
wspomne o mojej autorskiej mechanice Joker,
ktora znalazta zastosowanie w Ztym. Jest oparta
na zwyktych kartach i rzucie procentowym -
tajnych rzutach kosé¢mi Pana Losu. Sama roz-
grywka karciana przypomina tradycyjng gre w
~wojne”. Charakterystyczna dla Jokera jest Pre-
mia. Wynika z sumy wszystkich cech bohatera,
ktore maja wptyw na dang akcje. Mozna ja
ugrac lub nie. Jezeli ugramy premie, dodajemy
ja do efektu wytozonych kart. Jako ciekawostke
podam fakt, ze Joker umozliwia rozegranie walki
bez punktéw zywotnosci, w oparciu o realizowa-
nie celow napastnika. W ten sposob zaciera sie
granica miedzy mechanika a narracja.

Pozdrawiam.
Pawet ,,Cronos” Branecki.

Wszelkie prawa zastrzezone. Wiecej informacji o
grze Zty: Moc, Wtadza i Niesmiertelnos¢ w dziale
systemy autorskie artykutéw serwisu Valkiriia.
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Nieboracy RPG

niespotykanie powazna gra fabularna

PomMyst

- Mam pomyst — nad gtowg czarownika Fladnaga
zapalita sie zaréwka.

- Po... co? — zdziwit sie Korran Niszczyciel.

- Pomyst. To rodzaj miecza dwurecznego, tylko
1zejszy.

- Aha - takie wyjasnienie barbarzyrica potrafit
zrozumied.

Kilka lat temu postanowiliSmy stworzy¢ niecat-
kiem powazng gre fabularng. Poczatkowo miata
by¢ oparta o ksigzki Terry’ego Pratcheta -
pierwsza rozegrana w Nieborakdéw
przygoda dziata sie w Ankh Morpork -
z czasem jednak doszliSmy do wnio-
sku, ze nasza gra musi by¢ niezalezna,
nowatorska i jedyna w swoim rodzaju.
I tak, powolutku, rodzity sie w naszych
glowach Zacofane Krainy™ - ogromny
Swiat, gdzie wszystko jest mozliwe, a
Mihawiki urzadzajq sobie wakacje.

Na zawsze jednak widmo Swiata Dysku
pozostato nad naszg grq, strojac zarty i
chichoczac po katach.

Nie ukrywam, ze gra ta jest parodia z zatozenia.
Parodig heroic fantasy, D&D, d20, Warhamme-
ra, Wiedzmina i wielu innych gier fabularnych,
filméw, ksigzek. Parodig, wreszcie, naszej
wspotczesnosci i przesztosci. Ba! Parodig nawet
tego co nas czeka.

HISTORIA

Czarownik Fladnag popatrzyt z ukosa na, zbliza-
jacego sie z drugiej strony mostu, czarnego
ogra. Przetknat Sline i wypowiedziat pierwsze
stowa, jakie przyszty mu na mysl - starozytng
sentencje znang tylko najlepszym magom.

- Ju Szal Not Pass!

- Co? - czarny ogr podrapat sie po gtowie.

- Ju Szal Not Pass! — powtdrzyt czarownik stro-
szgc groznie brwi i zaciskajac w dfoni okutq la-
ske.

- A co jest nie tak z moim szalem? — spytat za-
skoczony ogr.

Od pomystu, do realizacji droga byta krétka.
Szybko powstat zarys mechaniki i tworzenia po-
staci, ktore diugo pozostawaty niezmienione i
weszty w skiad historycznej juz zerowej edycji
Nieborakéw RPG. Po pewnym czasie na mojej
stronie zaprezentowatem Zerowa Edycje, wtedy
tez stworzytem pierwsze rysunki do gry — profe-
sje i rasy zostaty w petni ilustrowane. Zaprosi-
tem do wspdipracy czytelnikow strony i w kroét-
kim czasie gra rozszerzyta sie o nowe profesje,
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rasy i dodatki do - powstajacej wtedy - Ksiegi
Maagii.

Przyznam szczerze, ze grywalnos¢ tamtej wersji
nie byfa duza. Bardzo okrojona mechanika nie
zawsze spetniata swoje zadanie. Duzym proble-
mem byt takze brak podrecznika, ktéry czytelnik
mogtby Sciqgnac i wydrukowad.

W zwigzku z tym zaczatem prace nad Edycjq
Pierwsza... bite trzy miesigce przerabiatem stare
rozdziaty, tworzytem nowe, dodawatem materia-
ty przystane przez wspotautorow. Wreszcie na
poczatku listopada mogtem powiedzie¢, ze gra
~ jest gotowa.

Jednocze$nie  zmienitem  strone
gtdbwng i Nieboracy E1 zagoscili na
nowej stronie -
www.fanhumor.prv.pl. Przez pierw-
sze dwa tygodnie byt niewielki pro-
blem ze s$cigganiem podrecznika,
pdzniej btad naprawitem, przerzuci-
tem podrecznik na nowy ftp i pod adre-
sem www.nieboracy.prv.pl stworzytem
podstrone poswiecong Nieborakom E1.
Aktualny adres strony to
www.nieboracy.1k20.net dzieki uprzejmosci vor-
talu www.1k20.net.

D8TM

Korran z Ciemierni z rykiem zaszarzowat na ogra
i cigt z géry ogromnym mieczem dwurecznym.
Ostrze zahaczyto o niski sufit i utkwito w skale.
Po kilku minutach mocowania sie z oporng bro-
nig, Korran warkngt na ogra.

- Zamiast sie smiaé, mogtbys mi pomac.

PISUewAzs feydiiy

Na potrzeby gry Nieboracy E1 stworzytem nowa-
torskg (jakzeby inaczej) mechanike d8™ opartg
o kostke osmioscienng (nazywang oktostka).
Nawigzatem tutaj do ksigzek Pratcheta, gdzie
6semka ma magiczne znaczenie. W Zacofanych
Krainach™ jest tak samo — wypadniecie ésemki
w tescie oznacza wydarzenie dziwne, nieprzewi-
dziane, czesto absurdalne.

Mechanika jest banalnie prosta — wystarczy kilka
minut by jg opanowac. Aby wspoméc Partacza
Gry (tak nazywa sie w Nieborakach Mistrz Gry)
zamiescitem na koncu podrecznika skrét zasad,
ktory... zajmuje jedng strone.

Wykonywanie testéw w Nieborakach E1 ma nie-
bagatelne znaczenie - wprawdzie mozna grac
~bezkostkowo”, ale traci sie wtedy nieprzewidy-
walnos¢, ktora jest jednym z elementéw humo-
rystycznych w grze.
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PODRECZNIK

Szczyga warkneta i rzucita sie z pazurami na
przeciwnika. WiedzZmak Dominik zrobit szybki
unik, w wyniku ktérego potworzyca uderzyta o
Sciane, i gorgczkowo zaczat szukac w plecaku
ksigzki.

Zanim szczyga zdazyta sie opamietaé, Dominik
znalazt podrecznik i otworzyt go na stronie 88.
Pomagajgc sobie palcem, odczytat: ,Jak pora-
dzi¢ sobie ze szczygg - 101 porad” - tego wita-
Snie teraz potrzebowat.

Podrecznik do Nieborakéow E1 liczy 81 stron,
zawiera mnostwo ilustracji, a wspottworzyto go
ponad dziesie¢ osdb (autoréow tekstow i rysun-
kéw). Istnieje w wersji PDF oraz DOC.

Kolejne rozdzialy zawierajq wazne informacje
zarowno dla Graczy jak i dla Partacza Gry. Poza
standardowymi dla gier fabularnych, wiele pod-
rozdziatdw jest specyficznych dla Nieborakéw -
jak omowienie klubow i stowarzyszen, do kto-
rych mogq naleze¢ Nieboracy (czyli postaci gra-
czy), czy tez syndrom CLA (choroby, leki i aler-
gie). Catos$¢ napisana jest przystepnym jezy-
kiem, z humorem. W rozdziale Ksiega Partacza
obszernie przedstawitem sposoby tworzenia we-
sotego nastroju na sesji, znalazto sie takze miej-
sce dla obszernej przygody z jajem.

Tworzenie postaci w Nieboracy E1 jest szybkie i
proste. Mozna wybra¢ roznorakie profesje takie
jak: barbarzynca, czarownik, wiedzma, wiedz-
mak, bioenergoterapeuta, kat, towca Chochli-
kéw, zabdjca sklepowy, degustator, student i
wiele innych.

Nietypowa jest Ksiega Magii, gdzie mozna po-
znac¢ takie moce magiczne jak mamrotanie pod
nosem (uzywane zwtaszcza przez starszych wie-
kiem czarownikdéw), znaczace spojrzenia, karty
Aortta (do podrecznika dotaczony jest zestaw 16
ilustrowanych kart), znaki wiedzmackie (w tym
czesto uzywany znak Fakju), bioenergomoce,
niemoce (uzywane przez rycerzy Niedaj).

W Ksiedze Kultow znalezé mozna réznorakiego
rodzaju bdéstwa oraz modlitwy, ktoérymi postugu-
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ja sie kaptani, kaptanki, mnisi i siostry zakonne.
W rozdziale Zacofane Krainy™ znalazio sie miej-
sce na mape $wiata, opis najwazniejszych krain,
Zaswiaty, tajemne organizacje (takie jak Harpi-
druciarze, czy tez Rycerze Niedaj i Sic) i legen-
darne osobistosci (z krolowg GALg na czele).
Ksiega Potwordow — najostrzejsza czes$¢ podrecz-
nika — jest w petni ilustrowana, a rodzaje potwo-
réow, jakie mozna w niej znalez¢, moga zadziwic
nawet najstarszego wyjadacza gier fabularnych.
W dodatkach znalazio sie jeszcze miejsce na 16
kart Aortta oraz... plakat.

KTO, GDZIE, KIEDY

Patrzgc z bardzo daleka widzimy ciemny prosto-
kgt przypominajgcy troche plansze do gry w
szachy - to Zacofane Krainy™ - osiem razy po
osiem tajemniczych sSwiatéow, w ktdrych ostroz-
nos¢ jest cecha niezbedng do zycia. W jednym
ze srodkowych kwadratéw migoczgq jasne Swia-
tetka - tam lezy Bardzo Stare Miasto, siedlisko
rozktadu i cioteczki Izabeli, ktéra piecze wspa-
niate cynamonowe ciasteczka.

Wiecej o grze mozesz dowiedzie¢ sie na oficjal-
nej stronie nieboracy.1k20.net, gdzie znajdziesz
podrecznik do gry, opowiadania ze $wiata Zaco-
fanych Krain™ (niektore mozesz wspottworzy¢)
oraz liczne dodatki i uzupetnienia. Na dzien dzi-
siejszy na stronie znajduje sie kilkanascie do-
datkéw on-line oraz pie¢ w wersji PDF — Swiaty-
nia Stonca, Witdczykije, Magia Bojowa, Stawne
Postaci, Bestie i Potwory, 11 Medalionéw, Xiega
Magyi, Zawody, Enty i wiele innych. Zapraszam
wszystkich do wspotpracy przy tworzeniu kolej-
nych.

Dziekuje wszystkim, ktérzy mieli odwage gra¢, a
nawet prowadzi¢ Nieborakdéw. Wszystkim, ktérzy
na sesjach bawili sie doskonale lub nudzili jak
mopsy. Takze tym ktorzy jedynie przeczytali z
usmiechem lub bez niego.

Zapraszam do lektury w imieniu moim i pozo-
statych autorow.

Tomasz Kucza

http://wiezasnow.prv.pl
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Mechanika K6

SYSTEMY —

yejomzq zsnueg

prosta mechanika oparta o kostke szescioscienng

W zatozeniu mechanika K6 ma by¢ stosunkowo
prosta, a jednoczesnie uwzglednia¢ umiejetnosci
postaci i ich powigzania z atrybutami. Uzywa sie
do niej zwyczajnych kosci szesciosciennych.

1. ATRYBUTY:

Refleks

Sita
Celnosc¢
Prezencja
Inteligencja
Wola

Duch
Karma

XUsS—=TvO0O0nm

WARTOSCI ATRYBUTOW

Atrybuty moga mieé¢ warto$¢ w przedziale od 1
do 6. Jednak tak naprawde istoty z atrybutami o
wartosci 6 praktycznie nie istniejg. A jesli ktos
osigga tak wysokie wartosci, staje sie niepoko-
nany i niezrownany w dziedzinach odpowiadajg-
cym danym atrybutom.

1 - kiepska

2 - $rednia

3 - dobra

4 - $wietna

5 - nadzwyczajna

6 - wartos¢ niemal niemozliwa do uzyskania

REFLEKS [R]

Atrybut taczacy w sobie szybkos$¢, zrecznos¢ i
zwinnos¢. Nie widze koniecznosci rozbijania tego
na trzy rézne atrybuty i wprowadzania dodatko-
wego zamieszania.

Najwazniejszy atrybut dla: ztodziei, akrobatow,
wojownikow bazujacych raczej na finezji i do-
ktadnosci ataku niz sile.

http://wiezasnow.prv.pl

SitA [S]

Determinuje ilo$¢ ekwipunku jaki posta¢ moze
nosi¢, obrazenia zadawane w walce wrecz i bro-
nig biata, zdolno$¢ przesuwania, podnoszenia,
przenoszenia ciezarow.

Najwazniejszy atrybut dla: zapasnikow, wojow-
nikow bazujacych na sile ataku.

CELNOSC [C]

Atrybut zwykle uzywany w walce z bronig dy-
stansowq, strzelecka, palng. Jednak réwnie do-
brze moze dotyczy¢ (i dotyczy) celnego rzuca-
nia, uderzania, doskakiwania, chwytania itp.
Najwazniejszy atrybut dla: tucznikdw, strzelcow,
miotaczy.

PREZENCIA [P]

Pierwsze wrazenie, wyglad, charyzma, sita prze-
konywania, wptyw na drugg osobe, negocjacje,
targowanie - to wszystko zalezy od tego atrybu-
tu.

Najwazniejszy atrybut dla: dyplomatéw, szlach-
ty, kupcow, przywddcow.

INTELIGENCIA [I]

Inteligencja to umiejetnos¢ przyswajania wie-
dzy, praktycznego jej wykorzystania, improwi-
zowania w razie potrzeby, planowania, pomy-
stowos¢ godna MacGyvera.

Najwazniejszy atrybut dla: uczonych, wynalaz-
cow, magow, dowddcow.

WolLA [W]

Sita woli, determinacja, odpornos$¢ psychiczna i
. co$ jeszcze. Osoba o wysokim wspotczynniku

Woli moze przeciwstawié¢ sie rozkazom, ideom
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narzucanym przez osobe o wysokim wspotczyn-
niku Prezencji. Wola jest atrybutem koniecznym
do rzucania czaréw.

Najwazniejszy atrybut dla: straznikéw, Zzotnie-
rzy, magoéw, zaklinaczy.

DucH [D]

Zdolno$¢ panowania nad emocjami, empatia,
wczuwanie sie w rytm natury, tgczenie sie z du-
chem $wiata, widzenie niewidzialnego, rozumie-
nie wszechswiata i delikatnych wspétzaleznosci
jakie nim kierujgq. Dobrze widzi sie tylko ser-
cem...

Najwazniejszy atrybut dla: kaptandw, druidow,
psychologow, artystow.

KARMA [K]

To nie do konca atrybut. Karma jest energig
zyciowg, mocag duszy, sita jazni. Wartos¢ po-
czatkowa to $rednia arytmetyczna Woli i Ducha
(czesc¢ catkowita).

Najwazniejszy atrybut dla: wszystkich.

2. TESTOWANIE

Mechanika K6 zostata pomyslana tak, aby po-
zwoli¢ na szybkie, dynamiczne testowanie, ktore
nie rozbija cigqgu akcji. Z drugiej jednak strony
uwazam, ze testy ko$¢mi powinny by¢ wykony-
wane mozliwie najrzadziej, a pozostate kwestie
powinien rozstrzyga¢ zdrowy rozsadek Prowa-
dzacego i Graczy. Jesli historia obejmuje wiele
walk, strzelanin, to oczywiste jest, ze trudno
przy pomocy samego rozsadku rozstrzygnac
takie akcje. Chyba, ze strzelajacy jest strzelcem
wyborowym, jego Celno$¢ wynosi 5, jest srodek
dnia i idealne warunki do strzatu. W takiej sytu-
acji testowanie graniczy z absurdem. Nie dlate-
go postac jest strzelcem wyborowym, ze czasem
trafia, ale dlatego, ze zawsze trafia. Pomijajac
kwestie walk, budowania skomplikowanych ma-
szyn, tamania szyfréw i tym podobnych napraw-
de trudnych czynnosci, nie polecam testowania
atrybutow. Bo i po co?

PRZEPROWADZANIE TESTOW:

1. Prowadzacy ustala stopien trudnosci testu,
czyli ilos¢ sukceséw konieczng do powodzenia
testu.

Sukces to warto$¢ na kosci mniejsza lub
rowna wartosci testowanego atrybutu lub
tez grupy atrybutéw.

2. Gracz rzuca odpowiednig iloscig kosci.

Ilos$¢ kosci uzywang do testu ustala sie na-
stepujgco: wartos¢ atrybutu Karma, doda-
jac jedng kos$¢ losu za kazde rozpoczete
trzy poziomy doswiadczenia, np. postac¢ na
poziomie dos$wiadczenia od 1 do 3 dodaje
sobie jedna kos¢, postac¢ na poziomie od 4
do 6 dodaje dwie kosci, itd.

3. Gracz zatrzymuje kosci, na ktéorych wynik
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wynosi mniej lub tyle samo co wartosc testowa-
nego atrybutu lub grupy atrybutéw, innymi sto-
wy: kosci, na ktérych uzyskat sukcesy. Jesli licz-
ba sukcesow jest rowna lub wyzsza, test jest
zdany z powodzeniem.

Kos¢ Losu

To ko$¢ o nieco innym dziataniu niz pozostate.
Jesli na kosci losu wypadnie liczba od 2 do 5,
liczona jest jak zwykta kos¢. Jedli jednak wypa-
dfa jedynka, a Gracz nie uzyskat wymaganej
liczby sukcesdw, wowczas nastepuje widowi-
skowa porazka, ktérg Prowadzacy moze i tak
wykorzysta¢ do osiggniecia przez postaé sukce-
su, np. posta¢ odniosta widowiskowg porazke w
trakcie strzelania z dziata czotgowego. Od pro-
wadzacego zalezy, czy dziato eksploduje, czy tez
wystrzeli w pobliski wiezowiec, ktéry rozsypujac
sie zniszczy pojazdy wrogow, nie zadrapujac
nawet czotgu prowadzonej przez Gracza postaci.
Jesli wypadnie jedynka, gdy Gracz odnidst wy-
starczajacg liczbe sukceséw, moze oznaczad
niewielkie potkniecie, negowac sukces na jednej
kosci lub nie mie¢ absolutnie zadnego wptywu
na wynik. Wszystko zalezy od ustalen Prowa-
dzacego i Graczy.

Jesli wylosowana zostanie szdstka, a Gracz nie
odnidst wystarczajacej liczby sukceséw, mozna
przyzna¢ jeden sukces wiecej, ewentualnie
uznac test za zdany ledwo, ledwo, na granicy
porazki.

Jesli zas wypadnie szdstka, a Gracz odnidst wy-
starczajacg liczbe sukceséw, oznacza to widowi-
skowy sukces. Przykladem moze byc¢ sytuacija
snajpera, ktory odnidést widowiskowy sukces,
przez co kula ktérg wystrzelit nie tylko siegneta
celu i zabita przestepce, ale przeszta na wylot i
rykoszetem trafita kolejnego bandyte, np. w

noge.

TESTOWANIE GRUPY ATRYBUTOW

Zdarzy¢ sie moze, ze przedmiotem testu nie
bedzie jeden atrybut, a nawet nie same atrybu-
ty, lecz takze umiejetnosci. Wtedy testuje sie
sumarycznie. Dodaje sie wartosci atrybutow i
dzieli przez ich liczbe, zaokraglajac do catosci w
dot. Gdy dodatkowo testowane sa umiejetnosci
cato$¢ oblicza sie, dodajgc wartosci atrybutow
do wartosci poziomdéw umiejetnosci, po czym
dzieli sie przez liczbe atrybutdw, zaokraglajac do
catosci w dot.

Przyktad 1:

Strzelanie z jadgcego samochodu (cztowiek
znajacy sie na broni):
(Refleks + Celno$¢ + bron palna) / 2 (po-
niewaz wystepuja dwa atrybuty)

Przyktad 2:

Strzelanie z jadgqcego samochodu (cziowiek
znajacy sie na broni, dziatat juz w trudnych

39



—— SYSTEMY —

warunkach): ) PODSUMOWANIE
(Refleks + Celnosc¢ +bron palna + szkolenie
wojskowe) / 2 (réwniez dwa atrybuty) Mam nadzieje, ze udato mi sie przedstawic¢ za-

L . . sady mechaniki K6 w dosy¢ prosty i przystepny
tatwo daje si¢ zauwazyc znaczny wplyw umie sposdb. Mechanika jest nadal w fazie rozwoju i

Jgtnosci na wynik testu. mogq nastagpi¢ niewielkie zmiany. Dziat K6 be-
dzie na biezaco aktualizowany.

Piotr ,Mi$iu” Nowakowski

Je|joMmzg zsnuer
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ksigzka, film, muzyka

RECENZJE

William Golding
WLADCA MUCH

ksigzka, przygodowa

Wydawnictwo: Czytelnik, 1986
Rok pierwszego wydania: 1954
Liczba stron: 223

Oprawa: miekka

ISBN: 83-07-01437-9

Zadzwieczata. Gteboki, szorstki ton zahuczat pod
palmami, rozlat sie w zakamarki lasu i wrdcit
echem odbitym od rézowego granitu skaty.

Poczatek nasuwa na mysl powiesci Juliusa Ver-
ne‘a - grupka dzieci rozbija sie na nieznanym
ladzie, prébuje zbadaé, czy jest to wyspa, czy
tylko potwysep, jednoczy sie w jednym celu -
przezy¢ i doczekac przybycia starszych.

Z czasem jednak ksigzka przeradza sie w po-
wies¢ w stylu bardziej horroréw Kinga niz po-
wiesci przygodowej. Atawistyczny lek przed
ciemnoscig i nieznanym zaczyna wptywaé na
dziatania dzieci, paralizuje je i jednoczesnie zbli-
za. Chec¢ zabawy staje sie silniejsza od potrzeby
pracy. Rywalizacja miedzy chtopcami przeradza
sie w nienawi$¢. Rozbitkowie dziczeja.

Na podstawie ksigzki nakrecono film, ktéry wie-
lokrotnie mozna bylo obejrze¢ w naszej telewi-
zji. Nie oddaje jednak mrocznego klimatu ksigzki
- lektura pozwala nam zanurzy¢ sie w Swiat
wewnetrznych przezy¢ bohaterow w sposéb, w
jaki nie udaje sie to podczas ogladania filmu.
Zainteresowatem sie ,,Wiadcg Much” po przeczy-
taniu jednej z mikropowiesci Stephena Kinga -
autor uczynit ,Wtadce Much” ulubiong ksigzka
gtownego bohatera. W ,Talizmanie” takze o niej
wspomina. Czyzby byta to ulubiona lektura Kin-
ga?

~Wiadca Much” - tytut intrygujacy, na pozor nie
zwigzany z tresciq ksigzki. Wiadca Much to okre-
Slenie... Belzebuba. Ksigzka pokazuje, ze kazdy
Z nas ma w sobie sktonno$¢ do czynienia zta i
tylko wychowanie - kompleksy ktére wyniesli-
Smy z dziecinstwa - stanowi granice pomiedzy
cywilizacjg a dzikoscig. Pozbawieni opieki doro-
stych chtopcy zapominaja o cywilizowanym
Swiecie, tesknota za domem staje sie coraz
stabsza, znikajg skruputy i strach przed kara.
Mowi sie, ze powiesc ta jest studium zia.

Po lekturze ,Wtadcy Much” zrozumiatem, w jaki
sposéb dochodzi do incydentéw, o ktdrych sty-
szy sie czasem w telewizji, o ktérych czyta sie w
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gazetach lub Internecie - incydentach w ktérych
zabijaja nieletni. Czesto bowiem miasto, beto-
nowa dzungla, staje sie dla dzieci (i nie tylko dla
nich) odpowiednikiem bezludnej wyspy - po-
zbawione opieki rodzicdw staja sie rownie dzikie
jak bohaterowie ,Wiadcy Much”.

William Golding jest laureatem nagrody Nobla za
catoksztatt tworczosci literackiej. ,Wtadca Much”
to pierwsza napisana przez niego ksigzka. W
wywiadzie, na stwierdzenie reportera, ze prze-
ciez w sumie powies¢ jest optymistyczna, gdyz
zatoga krazownika ratuje dzieci z wyspy, odpo-
wiedziat: ,Tak, ale kto uratuje zatoge krgzowni-
ka?".

Ksigzke mozna znalez¢ w kazdej bibliotece i mo-
im zdaniem warto poswieci¢ kilka minut na jej
znalezienie i godzin na przeczytanie.

TK
ocena:

Tad Wi,IIiams
INNY SWIAT

ksigzka, seria sf/fantasy

= B Wydawnictwo: Rebis
TAD WILLIAMS , ,
tytuty poszczegdlnych tomow:
1. Miasto Ztocistego Cienia

. Rzeka Btekitnego Ognia

NIASTO ZLACISTEGA (IENY
NNY SWIAT

2
3. Géra z Czarnego Szkta
4. Morze Srebrzystego Swiatta

Siegnatem po pierwszy tom przypadkiem. ,Mia-
sto Ztocistego Cienia” - ciekawy tytut, interesu-
jaca oktadka i dziatajgca na wyobraznie grubos¢
(ok. 600 stron) obiecywaty lekture na wiele go-
dzin. Nie spodziewatem sie po ksigzce wiele -
informacja z tylu okfadki sugerowata, ze mam
do czynienia z sensacyjnym czytadiem.

Juz po pierwszych stronach nabra-
tem jednak przekonania, ze ,Miasto
Ztocistego Cienia” to cos$ wielkiego.
Gdy przeczytatem ostatnig strone
pierwszego tomu, zdatem sobie
sprawe, ze nie jest to cykl stabo
powigzanych ze sobg powiesci -
,Inny Swiat” to jedna, gigantyczna,
czterotomowa powies¢. Autor przez cate ok.
3500 stron trzyma czytelnika w napigciu i powoli
odkrywa przed nim wielkg tajemnice.

TAD WILLIAMS

RZEKL BLENITAELO 06NA

INNY EWIAT

a1



Snieg lezat wszedzie - $wiat pokryty byt biela.

W Krainie Umartych byto cieplej, pomyslat,
drwigc z siebie i z nieczutego wszechs$wiata. Nie
powinienem byt wychodzi¢ stamtad.

Snieg, 16d, wiatr i krew...

W ,Innym Swiecie” Tad Williams umiejetnie po-
taczyt niemal wszystkie gatunki fantastyki - od
twardego science-fiction, poprzez cyberpunk az
do basniowego fantasy. Elementy mitologii
Buszmandéw, wtyki umozliwiajgce bezposrednie
pofaczenie z Siecig, Homer, wirtualne gry fabu-
larne - to tylko niektére z rzeczy, ktére mozna
spotka¢ na tamach tego dzieta. Wszystko to jest
mozliwe dzieki niosqcej prawie nieograniczone
mozliwosci technologii rzeczywistosci wirtualnej.
Tad Williams daje nam do zrozumienia, ze VR
moze sta¢ sie bardziej rzeczywiste od R, snujac
jednoczesnie jakze prawdopodobng wizje $wiata
przysztosci, w ktéorym Sie¢ jest
wszedzie - nawet w afrykanskim
buszu. Jednoczesnie prawie
wszystkie wynalazki, techniczne
gadzety wspomniane przez autora,
sq juz dzisiaj mozliwe do zbudo-
wania. Wydawanie maszynom po-
lecen gtosem, czy myslami, elektroniczne im-
planty, urzadzenia pozwalajagce na poruszanie
sie w rzeczywistosci wirtualnej i wreszcie sama
VR - wszystko to skfada sie na obraz przysziosci
tak bliskiej, ze po plecach przebiega nam
dreszcz. Przyszto$¢ zarysowana przez Williamsa
nie jest bowiem sielankg - wszechobecna ko-
mercja, zglobalizowany $wiat, rzady pozostajace
w pazurach chciwych korporacji, narastajaca
przestepczosé, dzieci nie widzace sSwiata poza
Siecig, reklamy na kazdym kroku.

Powiedziat, ze jest sam. Podobnie jak ja, prze-
bywat w ciemnosci - w kazdym badz razie nie
byt w stanie nic zobaczy¢ - poza wyuczonymi
metaforami nigdy nie mowit nic o widzeniu.

TAD WILLIAMS

INNT BTAT

W kontrascie z szarg rzeczywistoscig niebywa-
tym pieknem emanuje Inny Swiat — klucz wokot
ktérego koncentruje sie akcja powiesci — nie-
zwykle realistyczna symulacja stworzona przez
najbardziej wptywowych ludzi $wiata. W jakim
celu? W jaki sposdb? To tylko nieliczne z pytan,
jakie rodzi powies¢. Na szczescie ostatni tom
przynosi odpowiedzi na wszystkie z nich.
Pierwszy tom zaskakuje zaraz na poczatku -
akcja rozpoczyna sie w okopach drugiej wojny
Swiatowej, gdzie spotykamy Paula Jonasa, naj-
bardziej tajemniczg z postaci powiesci. Pézniej
poznajemy Renie Sulaweyo i !Xabbu. Starajg sie
znalez¢ sposbéb na uratowanie syna Renie, ktory
zapadf na tajemniczg chorobe zwang Zespotem
Tandragora.

Barwne postaci - a w miare rozwijania sie akcji
poznajemy ich coraz wiecej — i niezwykle pla-
stycznie przedstawione fantastyczne krainy In-
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RECENZJE

nego Swiata to tylko niektére z atutéw tej nie-

TAD WILLIAMS

A

zwyktej powiesci. Po kazdym kolej-
nym tomie z niecierpliwoscig czeka-
tem na nastepne - ,Rzeke Blekit-
nego Ognia”, ,Goére z Czarnego
Szkta” i wreszcie ,Morze Srebrzy-
stego Swiatta”. Polecam tetralogie
wszystkim mitosnikom fantastyki -
zwolennikéw fantasy niech nie zra-
za naszywka SF, czy wirtualna rzeczywistos¢ -
,Inny Swiat” wyrasta ponad podziaty gatunko-
we, jest po prostu $wietng ksigzka fantastyczna.

Zostat wyrzucony, rozerwany na fragmenty -
czes¢ rozpadajgcego sie na zewnatrz wiru roz-
trzaskanego Swiatta. Utracit wltasng tozsamosc¢ —
wirowat porozrywany na drobiny niczym rodzgcy
sie wszechswiat.

Nie kryje, ze dla mnie ,Inny Swiat” zajat podob-
ng pozycje jak ,Wtadca Pierscieni” J. R. R.
Tolkiena i cykl ,Diuna” Franka Herberta. Dawno
nie czytatem ksigzki, ktorej fabuta wciggnetaby
mnie tak bardzo.

TK
ocena: s

George R. R. Martin
GRA O TRON

ksigzka, fantasy

Wydawnictwo: Zysk i S-ka, Kwiecien 2003
Seria: Piesn Lodu i Ognia (tom I)

Liczba stron: 773

Oprawa: miekka

ISBN: 83-7298-370-4

Ranek byt pogodny, lecz zimny, co zwiastowato
koniec lata. Wyruszyli o Swicie, by zobaczy¢ eg-
zekucje. Bran, ogromnie podniecony, byt jed-
nym z dwunastu, ktérzy sie na nig udawali. Po
raz pierwszy uznano, ze jest juz na tyle dorosty,
by pojechac¢ z panem ojcem i bracmi i obserwo-
wad, jak wymierza sie sprawiedliwosc.

.,Gra o Tron” to ksiega opasta. Mimo ze jest
pierwszym tomem serii zapowiadajacej sie na co
najmniej szes¢ czesci, nie stanowi pospolitego
czytadta fantasy, o tatwej do przewidzenia akcji.
Powies¢ Martina zaskakuje w wielu momentach,
bardzo trudno przewidzie¢ przebieg akcji, a
$Swiat pozornie nieskomplikowany okazuje sie
kry¢ wiele tajemnic.

Duza role w ksigzce odgrywa dyplomacja, roz-
grywki pomiedzy sojusznikami i wrogami - tytu-
tfowa gra o tron. Intrygi, zabdjstwa, zdrada, to w
Swiecie Siedmiu Kroélestw rzecz codzienna.

Akcja rozpoczyna sie na dalekiej pétnocy, w sie-
dzibie rodu Starkéw, do ktérej przybywa krol
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Robert, dawny przyjaciel Eddarda Starka, gtowy
rodu. Mianowany Krélewskim Namiestnikiem
lord Stark opuszcza rodzinne Winterfell mimo
niecheci do dworu z jego intrygami.

Na kartach powiesci sledzimy miedzy innymi (bo
powies¢ ma wielu bohateréw) losy synéw
Eddarda - Robba, Brana, Rickona i bekarta Jona
Snowa oraz jego corek - Aryi i Sansy, obdarzo-
nych przyjaznig wilkorow - ogromnych wilkéw
znalezionych na pustkowiu. Rozdziaty obdarzone
sg imionami bohaterow, ktérych dotyczg. Row-
nolegle, obok wydarzen z Siedmiu Krdlestw,
pokazywane sg losy Daenerys i jej szalonego
brata Viserysa uwazajqcego sie za Smoka i rosz-
czacego pretensje do tronu Siedmiu Krolestw,
ktéry zostat odebrany jego ojcu przez krdla Ro-
berta.

Gra o Tron nie stanowi zamknietej catosci, za-
konczenie otwiera droge do nastepnych tomow,
w ktorych rozpoczete watki sg rozwijane, a jed-
noczesnie dochodza nowe.

Swiat powiesci tylko pozornie jest standardo-
wym S$wiatem z rycerzami, damami i krélami.
Juz na samym poczatku zostajemy zaskoczeni,
gdy okazuje sie, ze lato trwa juz dziesiec lat...
Pézniej, w tym ubogim w magie swiecie, ukazu-
je sie drugie dno, budzg sie istoty znane tylko z
opowiesci nianiek i... nadchodzi zima.

Polecam wszystkim mitosnikom fantasy, powies¢
jest miejscami nuzaca, ale po przebrnieciu przez
nudniejsze fragmenty, lektura wcigga i nie po-
zwala sie oderwac¢ od kartek. Jesli w pdzniej-
szych tomach Martin nie popadnie w rutyne,
cykl Piesh Lodu i Ognia moze sie sta¢ jednym z
najciekawszych cykli fantasy.

Planowana jest adaptacja filmowa Gry o Tron (a
moze takze nastepnych czesci).

Cykl ,,Piesn Lodu i Ognia”:
1. Gra o Tron
2. Starcie Kroloéw
3. Nawatnica Mieczy
Tom I. Stal i $nieg
Tom II. Krew i ztoto

TK
ocena: »*

RECENZJE

Clive Staples Lewis
LEW, CZAROWNICA I STARA SZAFA

ksigzka, fantasy

Wydawnictwo: Media Rodzina, 1996
Liczba stron: 182

ISBN: 83-85594-32-9

Cykl: Opowiesci z Narnii

Ksigzka zostata wznowiona w 2001 roku.

http:

wiezasnow.prv.pl

~Lew, Czarownica i stara szafa” byfa jedna z
pierwszych ksigzek fantastycznych, z ktérymi sie
zetknatem. Wkrotce caty cykl stat sie moim ulu-
bionym, do czasu az w moje rece wpadt ,Wiadca
Pierscieni”. Dlatego tez ta ksigzka wywotuje u
mnie nostalgie - za dziecinstwem, za magicz-
nym S$wiatem Narnii rzgdzonym przez dumnego
Aslana.

Nie da sie ukry¢, ze ,Lew, Czarownica i stara
szafa” to ksigzka napisana dla dzieci i im prze-
znaczona. Niech zatuje ten, kto nie zetknat sie z
nig w dziecinstwie, warta jest bowiem kazdej
pos$wieconej minuty.

Autor petnymi garsciami czerpie z Biblii, Mitolo-
gii Greckiej, basni Andersena, kreujac jeden z
pierwszych swiatdw fantasy - magiczng Narnie
zamieszkang przez moéwigce zwierzeta, a strze-
zong przez madrego Iwa Aslana.

Napisana prostym, typowo angielskim stylem
ksigzka wcigga basniowoscig przedstawionego
$wiata, niebanalnosciq fabuty, magia saczaca sie
z kazdej strony. Jest to ksigzka zupetnie inna od
mrocznego Harrego Pottera, ale jednoczesnie
czerpigca z podobnych zrddet - opowies¢ o
Swiecie magicznym znajdujacym sie tylko o krok
od naszej nudnej rzeczywistosci.

Historia czworki dzieci starajacych sie po-
wstrzymac Biatg Czarownice, ktéra skuta Narnie
wiecznym lodem, to lektura lekka, troche dzie-
cinna, a jednoczesnie zaskakujgca i sktaniajaca
do rozmyslan - nad tym czym mogtby by¢ dzi-
siejszy $wiat, gdyby poswiecono troche wiecej
uwagi delikatnej materii, jakg jest otaczajaca
nas, jeszcze do niedawna, natura; nad zanikiem
wiary i przyjazni.

Polecam wszystkim, ktérzy nie bojg sie powrdcic¢
na chwile w kraine lat dzieciecych. Pierwszy tom
~Opowiesci z Narnii” nie stanowi najsilniejszej
pozycji siedmiotowego cyklu, ale na pewno jest
wart przeczytania.

Tytuty poszczegolnych tomow:

. Lew Czarownica i stara szafa
. Ksigze Kaspian )

. Podréz Wedrowca do Switu

. Srebrne Krzesto

. Kon i jego chiopiec

. Siostrzeniec Czarodzieja

. Ostatnia Bitwa

NOUuThWN -

TK
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RECENZJE

Robert Jordan
Koro czASsu

Sci-Fi Channel
BATTLESTAR GALACTICA 2003

ksigzka, cykl fantasy

Pierwszy tom cyklu ,Koto Czasu” Jordana wzig-
tem do reki skuszony objetoscig ksigzki. Poczat-
kowe strony czytatem z oporami, niespiesznie,
ale szybko zatonagtem w epickiej opowiesci i nie
mogtem oderwac¢ sie od lektury. Wartka akcja,
wciggajaca fabuta, niezwykly, peten tajemnic
Swiat fantasy, o bogatej historii i wielu legen-
dach - to wszystko sprawia, ze ksigzki z cyklu
czyta sie przyjemnie i szybko.

Na kolejnych kartach obserwowaé mozna poste-
pujacg przemiane bohateréw, ktorzy ze zwy-
ktych wiesniakow stajg sie postaciami, jakie
spotyka sie w legendach.

Skonczytem niedawno trzeci tom i po poczatko-
wym entuzjazmie, zaczynam odczuwac znuzenie
- odniostem wrazenie, ze autor na kilkanascie
tomow rozpisat historie, ktéra zmiescitaby sie w
znacznie mniejszej objetosci, a kazda czesc¢ cy-
klu wydaje sie napisana wedlug tego samego
schematu co poprzednie. Mimo to polubitem
~Koto Czasu” i nie spoczne, poki nie przeczytam
wszystkich dostgpnych tomow.

Swiat ,Kota Czasu” zadziwia bogactwem - Aes
Sedai, trolloki, Drogi, ogirowie, bohaterowie
natykajg sie na tajemnice i legendy na kazdym
kroku i, mimo naiwnej fabuty, ksigzke czyta sie
przyjemnie i szybko, a grube tomiska zapowia-
dajg porzadnag dawke lektury.

Nie jest to dzieto wybitne, ale zastuguje na
uznanie, a kazdemu Mistrzowi Gry dostarcza
multum pomystéw na przygody, miejsca i posta-
ci. Tomy cyklu:

The Eye of the World (Oko Swiata)

The Great Hunt (Wielkie Polowanie, Rog Valere)

The Dragon Reborn (Smok Odrodzony, Kamien tzy)

A wNe

The Shadow Rising (Wschodzacy Cier, Ten Ktdry
Przychodzi Ze Switem)

Ul

The Fires of Heaven (Ognie Niebios, Spustoszone Zie-
mie)

Lord of Chaos (Triumf Chaosu, Czarna Wieza)

A Crown of Swords (Czara Wiatréw, Korona Mieczy)
The Path of Daggers (Sciezka Sztyletéw)

© 0 N

Winter's Hart (Dech zimy)
10. Crossroads of Twilight (brak polskiego wydania)

TK
ocena: » x>
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film, sf

Wytwornia: Sci-Fi Channel

Czas trwania: 4 godziny

Rezyseria: Michael Rymer
Scenariusz: Ronald D. Moore
Wystepuja: Edward James Olmos,
Katee Sackhoff,

Jamie Bamber, James Calais, Tricia

Mary McDonnel,
Helfer, Callum Keith Rennie

Na podstawie serialu z lat siedemdziesigtych
kanat Sci-Fi, stynny z dosy¢ udanej ekranizacji
Diuny, Mesjasza Diuny i Dzieci Diuny (przymie-
rzajacy sie aktualnie do Ziemiomorza), nakrecit
czterogodzinny miniserial, ktéry ukazuje Battle-
star Galactica w nowym Swietle.

Dobre efekty specjalne, doskonata gra aktorska,
to tylko niektdre z atutéw filmu. Najwiekszg za-
leta miniserialu jest skomplikowana i zakrecona
fabuta oraz bohaterzy o niebanalnych osobowo-
éciach, dzieki czemu Battlestar Galactica staje
sie filmem niezwykle interesujacym.

A jesli czterogodzinny spektakl to dla kogos zbyt
mato, na pocieszenie dodam, ze Sci-Fi Channel
zamierza nakreci¢ trzynascie odcinkdw nowej
serii.

Fabuta ma niewiele wspdlnego z pierwowzorem.
Rozpoczyna sie wiele lat po wojnie z Cylonami,
gdy ludzie zapominajg o zagrozeniu. Znudzony
oficer przybywa na dyplomatyczng stacje ko-
smiczng jak co rok od kilkudziesieciu lat. Tym
razem jednak Cylonowie przybywaja. Ale nie
interesujg ich rozmowy.

Zamieniony na muzeum statek Galactica pod
dowodztwem emerytowanego komandora Ada-
ma stoi przed obliczem nowej wojny z cyborga-
mi. Tym razem przeciwnik jest lepiej przygoto-
wany. I przybywa w nowej formie, niosgc zagro-
zenie dla przetrwania catej ludzkosci.

TK
ocena:
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—— FELIETONY —

Tomasz Kucza

Adaptacje Fantasy

o nowej fali adaptacji ksigzek fantasy

W tym krétkim felietonie postaram sie dokonac
przegladu filmoéw fantasy, ktére powstaty oraz
zarysowa¢ prawdopodobng przysztos¢ jaka stoi
przed adaptacjami fantasy. Pomijam wiele ta-
kich, ktore mogtyby zastuzy¢ na zaliczenie do
gatunku fantasy, ale nie odegraty duzej roli lub
nie stanowity wielkiego kroku naprzdd.

HISTORIA KINA FANTASY

Barierg dla udanych adaptacji literatury fantasy
byty od zawsze efekty specjalne. Jak bowiem
stworzy¢ na filmowej tasmie swiat peten magii i
nieziemskich istot? Pierwszg probg byt ,Conan
Barbarzynca” - ekranizacja klasyki gatunku w
rezyserii Johna Miliusa na podstawie powiesci
Roberta E. Howarda. Film z Arnoldem Schwa-
rzeneggerem w roli dzielnego barbarzyncy, z
doskonata muzyka Basila Poledourisa odnidst
spory sukces i potozyt podwaliny pod pdzZniejsze
produkcje.

Mimo to, nie byto ich wiele. W 1984 powstata
kontynuacja - ,Conan Niszczyciel”, ktora jednak
nie odniosta sukcesu pierwszej czesci. Rok 1985
przyniost ,Zakletg w sokota” - basn filmowg o
nieszczesliwych  kochan-
kach zmieniajacych sie w
sokota i wilka.

W 1986 powstat ,Labirynt”
z Davidem Bowie i duzg
iloscig pluszowych wytwo-
row Jima Hensona, zas w
1988 roku Ron Howard
nakrecit ,Willow”. Nowa-
torskie efekty specjalne,
zatrudnienie setek kartow
jako aktoréw grajacych
niziotkbw oraz interesujgca fabuta, stworzyly
wspaniate widowisko, w ktérym magiczny Swiat
zdawat sie zy¢ wilasnym zyciem. Warwick Davis
w roli dzielnego Willowa na zawsze wpisat sie w
historie kina. Jednoczesnie pokazato sie, jak
duzg role odgrywaja efekty specjalne w tego
typu produkcjach.

Na poczatku lat dziewiecdziesigtych czekat nas
niestety spory zastéj w filmach fantasy. Dopiero
w 1996 roku powstata doskonata produkcja
,Ostatni Smok”, gdzie komputerowo stworzo-
nemu Draco, gtosu uzycza sam Sean Connery.
Film posiada dopracowang fabute, doskonate
efekty specjalne. Bawi i wzrusza. Jeden z pierw-
szych prawdziwych filméw fantasy. Zostat na-
krecony na podstawie ksigzki Patricka Reada
Johnsona, ktory byt jednoczesnie autorem sce-
nariusza.

http:

wiezasnow.prv.pl

Dwa lata po6zniej nakrecono ,Merlina” - kolejng
wariacje na temat legendy o krélu Arturze. W
1997 za$ w kinach zagoscita japonska basn
~Ksiezniczka Monoke” o intrygujacej fabule i
ciekawym sSwiecie.

Rok 2000 nie byt szczesliwy dla mito$nikéw fan-
tasy - ukazata sie wtedy nieudana druga czesc
»,Ostatniego Smoka”, rownie nieudane , Dungeo-
ns&Dragons” oraz nasz - legendarny juz -
~Wiedzmin”. Rok pdzniej jednak, gdy w kinach
zagoscita doskonata komedia fantasy ,Shrek” i
pierwsza cze$¢ Harrego Pottera (swojg drogg
dos¢ udane urban fantasy), nadszedt czas na
wydarzenie najwazniejsze — ,Wtadce Pierscieni”.

WLADCA PIERSCIENI

Peter Jackson, rezyser, ktory B \
miat na koncie kilka... humo- alr 2§ %
rystycznych horroréw, nakre- & Sk

cit w 2001 roku ,Druzyne
Pierscienia”. Mimo wielu nie-
dociagnieg, zrobiona z (TE

ogromnym rozmachem pierw-
sza czes¢ trylogii odniosta
niespotykany sukces.

Po raz pierwszy stworzono tak
barwny i zywy Swiat fantasy na tasmie filmowej
- co tu duzo méwi¢, wystarczy obejrze¢, aby
przekonac sie samemu.

W 2002 powstaty ,Dwie Wieze”, zas w 2003 naj-
lepsza czes¢ filmowej trylogii — monumentalny
~Powrot Kréla” z bitwami o niespotykanym
wczesniej rozmiarze i... realizmie.

Lawina Oskarow, jaka spadta na ostatnig czesc
trylogii sprawita, ze producenci ttumnie zabrali
sie za krecenie filmow fantasy.

W miedzyczasie mniej spektakularny, ale takze
wielki sukces osiggnefta druga - zdecydowanie
lepsza od pierwszej — cze$¢ Harrego Pottera.
Bez wiekszego echa (przynajmniej w Polsce)
przeszty ,Mgty Avalonu” na podstawie powiesci
Marion Zimmer Bradley. Warto takze odnotowa¢
pojawienie sie w 2002 roku drugiej czesci aktor-
skiego Asterixa i Obeliksa — doskonatej komedii
~Misja Kleopatra”.

POLSKIE KINO FANTASY

Wywotuje usmiech na twarzy, dosc
smutny zreszta. Ale niestety start
byt niezbyt udany - filmowy
WiedZzmin, mimo kasowego sukce-
su, okazat sie totalng klapa, podob-
nie jak nakrecony jednoczesnie se-
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rial telewizyjny.

Skrytykowano niemal wszystko - od gry aktor-
skiej, poprzez scenografie, az do efektow spe-
cjalnych. Najwiekszym jednak brakiem byt w
Wiedzminie scenariusz, ktéry peten Smiesznosci
i kulawych dialogow, dat podwaliny pod film ki-
czowaty, na dodatek nieudolnie
zmontowany.

Podobna krytyka spotkata drugi z
polskich filmoéw, ktéry - moim
zdaniem - zalicza sie do gatunku
historycznego fantasy. Mowa tutaj
o ,Starej Basni” - filmie jak na
= polskie warunki bardzo dobrym,
udanie odwzorowujacym klimat wczesnych lat
panstwowosci polskiej. Wart zobaczenia dla
wszystkich, ktorych interesujg nasze korzenie.
Fantasy nazwatem go z kilku powodow - wyste-
puje magia (gusta), cuda (boska interwencja
Swietowita), dziwne wydarzenia (myszy w spi-
zarni Popiela), a jednoczesnie film posiada ba-
Sniowg atmosfere typowa dla fantasy.

Mimo ostrej krytyki, jaka spadfa na produkcje
Hoffmana, polecam ja wszystkim mitosnikom
gatunku.

Czy nalezy spodziewa¢ sie czego$ nowego?
Watpie. Polskie kino kuleje, Hoffman nic nie za-
powiada... Jedynie dla dzieci moga powstac ,Zto-
te krople” oraz ,Kajko i Kokosz”, ale na pewno
nie w najblizszym czasie.

NOWA FALA ADAPTACII

Tymczasem na s$wiecie, po lawinie Oskarow dla
~Powrotu Kréla” szykuje sie druga lawina - pro-
dukcji fantasy, wszelakiego rodzaju.

Wiele zapewne okaze sie niewypatami, ale wsrdd
takiej liczby zapowiadanych filméw (i miniseriali)
przynajmniej niektore muszg odnies¢ sukces.

DUNGEONS&DRAGONS: THE SEQUEL
data premiery: ???

Krazyta swego czasu plotka, ze powstanie kon-
tynuacja zapowiadanego na trylogie filmu ,Dun-
geons&Dragons”. Drugg czes$¢, nazwang roboczg
~The Sequel” zapowiedziano na... poczatek roku
2004. Czy faktycznie zostanie nakrecony? Nie
wiadomo, ale przypuszczam, ze Wizards of the
Coast wykorzysta okazje wypromowania gry i
doprowadzi do nakrecenia jakiegos filmu z D&D.
Tylko czy ma sens upieranie sie przy kreceniu
dalszej czesci filmu niezbyt udanego, ktéry mo-
ze okaza¢ sie zupetng klapg?

ZIEMIOMORZE
data premiery: grudzien 2004

Kanat Sci-Fi Channel, po ogromnym sukcesie
miniseriali ,Diuna” i ,Dzieci Diuny” zdecydowat
sie nakreci¢ ,Ziemiomorze”. Produkcja bedzie
telewizyjna (jak wszystkie produkcje Sci-Fi
Channel) w formie czterogodzinnego miniserialu.

http://wiezasnow.prv.pl

FELIETONY —

Ztozg sie na nig dwa pierwsze tomy tetralogii -
»~Czarnoksieznik z Archipelagu” i ,,Grobowce Atu-
anu”. Scenariusz napisat Gavin Scott, z obsady
znana jest juz kaptanka Thar - bedzie jq grata
Isabella Rossellini. Film zostanie nakrecony w
Nowej Zelandii i bedzie dysponowat sporym bu-
dzetem.

Dzieki temu, ze bedzie to produkcja telewizyjna
i stosunkowo dtuga, mozemy liczy¢, ze tworcy
nie dokonajg zbyt wielu zmian w tresci ksigzki
(podobnie jak byto to w przypadku Diuny i Dzie-
ci Diuny).

Wypada cieszy¢ sie, ze kolejna klasyka trafia na
ekran i trzymac kciuki. Jako ze produkcje Sci-Fi
sq coraz lepsze, jest spore prawdopodobien-
stwo, ze Ziemiomorze bedzie bardzo dobrg pro-
dukcja.

GRA O TRON
data premiery: ???

Powstanie film na podstawie pierwszego tomu
cyklu ,Piesn Ognia i Lodu”, jesli odniesie sukces,
powstang dalsze czesci.

Koto CzAsu
data premiery: ???

Prawa do ekranizacji liczacego na razie 11 to-
moéw cyklu ,Koto Czasu” wykupito studio Red
Eagle Entertainment. Czy na pewno begdzie to
dobry materiat na film? Swiat jest barwny, akcja
wartka, ale seria jest dluga i zaden z tomodw tak
naprawde nie przynosi zakonczenia.

ERAGON
data premiery: 2005

Powies¢ ,Eragon” stanowi pierwszy tom trylogii
».Dziedzictwo” pisanej przez nastolatka Chri-
stophera Paoliniego. Prawa do ekranizacji zaku-
pita wytwdrnia 20th Century Fox. Ksigzka liczy
ponad 500 stron i jest w USA bestsellerem juz
od trzech lat.

LEwW, CZAROWNICA I STARA SZAFA
data premiery: 23.12.2005

Andrew Adamsom (rezyser ,Shreka”) bedzie
rezyserem produkowanej przez (niestety) Di-
sney’a nowej ekranizacji ,Lwa, Czarownicy i Sta-
rej Szafy”. Wczesniejszy film byt czescig serii
filmow telewizyjnych, opartych na ,Kronikach
Narnii” Clave’a Staplesa Lewisa.

Komputerowe efekty specjalne powinny uspraw-
ni¢ tworzenie Mdwigcych Zwierzat, ktére za-
mieszkujg basniowy $wiat Narnii. Jesli film be-
dzie udany, czeka nas niepowtarzalna okazja
powrotu do dziecinstwa.

BEOWULF
data premiery: ???

Najstarszy zachowany poemat w jezyku angiel-
skim, ttumaczony przez Tolkiena, doczeka sie
drugiej ekranizacji (pierwsza byta bardzo kiczo-
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wata i nieudana). Rezyserem bedzie Sturl Gun-
narson, zdjecia beda miaty miejsce w Islandii.
Producenci licza na zatrudnienie Seana Conne-
ry’ego.

Wu J1
data premiery: 20067?

Chinczycy nie pozostajg w tyle za
twoércami z innych krajow. Rezy-
ser Chen Kaige rozpoczat prace
nad filmem fantasy ,Przyrzecze-
nie”, w ktérym zagra wiele azja-
tyckich gwiazd. Zapowiada sie
film o ciekawej fabule, ze znako-
mitymi scenami walk (choreogra-
fem scen akcji jest Dion Lam,
ktéry pracowat nad ,Matrix: Re-
wolucje” i Spidermanem 27).
Gtowne postaci filmu to ksiezniczka (ktéra skita-
da tytutowe przyrzeczenie), generat i niewolnik.

WerADCY RUNOW
data premiery: lato 2005

Cykl fantasy Davida Farlanda takze doczeka sie
adaptacji filmowej - cykl sktada sie z tomow
»Suma wszystkich ludzi”, ,Wilcze bractwo”,
~Uczennica czarnoksieznika”. Zapowiadany jest
takze tom czwarty. Scenariusz pisze Terry Kahn.
Zdjecia rozpoczng sie w czerwcu, w Pradze.

KSIEZNICZKA Z MARSA
data premiery: 20067

Powstanie ekranizacja pierwszej czesci 11-
tomowego cyklu Edgara Rice’a Burroughsa. Stu-
dio Paramount Pictures podpisato umowe z Ro-
bertem Rodriguezem. Budzet wyniesie ponad
100 milionéw dolaréw, efekty specjalne majg
by¢ rozbudowane. Wytwornia planuje nakrece-
nie pierwszych trzech toméw serii — ,Ksiezniczka
z Marsa”, ,Wojownik Marsa” i ,Bogowie Marsa”.

HoBBIT
data premiery: ??7?

Gdy Peter Jackson skonczy z King-Kongiem,
czekac¢ nas moze nareszcie adaptacja ,Hobbita”.
W sumie, sukces takiego przedsiewziecia jest
murowany, wiec przypuszczam, ze mimo pro-
bleméw z prawami do ekranizacji, film ujrzy
Swiatto dziennie juz niedtugo (w 2006 roku?).

KROL CONAN: KORONA z ZELAZA
data premiery: ???

Nie wiadomo kiedy powstanie, ale na pewno
zostanie zrealizowany. Poczatkowo mieli go ro-
bi¢ bracia Wachowscy, ale Conan Properties Inc.
zrezygnowato z ich ustug, gdy opdzniali prace
czekajac na premiere ,Matrixa 3”. Niestety po-
mysty tej firmy sg dosy¢ dziwne — chcg przed-
stawi¢ Conana w wersji... milszej i delikatniej-
szej. To nie wrdzy zbyt dobrze produkcji.

http://wiezasnow.prv.pl

FELIETONY —

TROJA
data premiery: 14 maj 2004

Nie jest to w petni produkcja fantasy, ale boha-
terowie, bogowie, magia i monumentalne bitwy,
sktaniajg ku zakwalifikowaniu filmu do takiego
" wiasnie gatunku.

VAN HELSING
data premiery: ??7?

Ten film mozna zas$ zaliczy¢ do
dark fantasy. Bedq wampiry, wilko-
taki i... potwor Frankensteina. Film
przygodowy z duzg dawkg niesa-
mowitych postaci i zdarzen.

HARRY POTTER I WIEZIEN AZKABANU
data premiery: 2004

Adaptacja trzeciego tomu cyklu
ksigzek o Harrym Potterze ma by¢ najbardziej
mroczng z dotychczasowych. Jesli zachowana
zostanie zwyzkowa tendencja, to film moze by¢
naprawde niezty. Rezyserem jest Alfonso Cau-
ron.

HARRY POTTER I CZARA OGNIA

data premiery: 30.11.2005

Rezyserem tej czesci (czwartej) jest Mike Ne-
well. Film bedzie jednoczeSciowy mimo sporej
grubosci ksigzki. Rezyser zapowiada, ze podob-
nie jak trzecia cze$¢, bedzie bardzo mroczny.
Role Voldemorta zagra prawdopodobnie Rowan
Atkinson, co moze dziwi¢, ale nie nalezy zapo-
minac, ze to dobry aktor.

HARRY POTTER I ZAKON FENIKSA
data premiery: 20067?

Mozliwe, ze za kamerg stanie rezyser ,Star Tre-
ka: Nemesis”, najlepszego bodaj filmu z uniwer-
sum Star Treka i jednego z najlepszych filméw
sf ostatnich Iat.

PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME
data premiery: ???

Kto nie pamieta starej gierki, gdzie uzbrojony w
miecz ksigze biegat po perskim zamku, probujac
uratowac¢ ukochang? Na podstawie fabuty naj-
nowszej czesci gry - Piaski Czasu, powstanie
film w rezyserii Jerry’ego Bruckheimera (wspét-
rezysera ,Krola Artura”). Bedzie magia, piasko-
we potwory i egzotyczny klimat Persji.

Autorem scenariusza bedzie twérca gry — Jordan
Fechner.

BAGLORIA
data premiery: ???

Fantasy dla dzieci, opowies¢ o dzieciach prze-
chodzacych do innego, petnego niebezpie-
czenstw $wiata. Jednym z producentéw jest Ro-
bert de Niro.

Tomasz Kucza
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—— STALE DZIALY —

Chochlikowe strony
czyli pietro Smiechu w Wiezy Snow

Komiksy o dzdzownicy Ercie udostepnia Ertriel Club (www.ertclub.com).

Przygody Korrana z Ciemierni PO DESZCZU TAK WEASCIWIE, ZERY SPRAWDZIC,
DZDZOWNICE 70 PO CO TO ROBIMY?  CZY JUZ NIE PADA.
PROLOG: NARODZINY LEGENDY WYCHODZA NA

Dawno, dawno temu, w odlegtej krainie Cie- POWIERZCHNIE J K
mierni przyszedt na $wiat chtopiec. Nie byt to ! _!j
zwyczajny niemowlak, z rodzaju tych, co drg sie Uﬂ‘i ?“ U n‘ l" ﬁ'ﬂul”
w niebogtosy i wymachujq pigstkami. Owszem, :
dart sie w niebogtosy i wymachiwat pigstkami, :
ale w niebieskich oczach tlito sie cos$, co spra-
wiato, ze wszyscy na widok malenkiego Korusia
zamiast ,Jaki to milusi chtopcyk, plawda?”, mo-
wili: ,W przysziosci wyros$nie z niego dzielny
barbarzynca”.

Wiasciwie to nie byto powoddw, by myslec
inaczej — ojciec Korrana byt barbarzynca, po-
dobnie jak dziadek, pradziadek i wielu innych
przodkow. Byto jasne, ze chiopiec pdjdzie w $la-
dy rodziciela, szczegdlnie jesli znato sie jego
matke.

Eugenia Niszczyciel, z domu Twardowska, w
ktérej zytach ptyneta pono¢ krew bogoéw i trolli
(istniejg uzasadnione podejrzenia, ze wynikato
to z faktu, iz Eugenia jest wampirka), kierowata
sie w zyciu prostg zasadg - cziowiek musi umiec
zadbac¢ o siebie. A ktdz zrobi to lepiej, niz wy-
kwalifikowany barbarzynca? Zdaniem mamy

In Memoriam

do barbarzyncy w karczmie:
- Nie, to nie fair. Zagramy jeszcze raz, i tym ra-
zem uzyjemy moich kosci, dobra?
w sklepie z eliksirami:
- Smieciu, nie dos¢, ze masz ceny z ksiezyca, to
jeszcze obrazasz klientow. Rozwale te twojg tykwe
o podtoge. I co z tego, ze wybuchowe. Bardzo
dobrze ze wybuchowe...

nadestat M. Sz.
w gospodzie:
- Wole zging¢, niz jesc to gowno.
wilkotakowi:
- I co mi zrobisz? Chuchniesz i dmuchniesz?
w lesie:
- Sprawdzam, czy te grzybki sg jadalne.
neuroshima:
- Lej po bombie? No to bomba.
do asasyna:
- Kogo polecono ci zabi¢?

; nadestatem ja
Tak tez, nawet nie wiedzac, ze czeka go los . ! .
najstynniejszej osobistosci Zacofanych Krain™ TDE POBAWIC CHWILA FRZECIEZ  NOTAK..
2 : ! SIE W INDIAN. NIE MAM EUKUI NA €O MI LUK

Koru$ ssat kciuk i usmiechat sie stodko, co na JESLT NIE MAM
dtugo weszto mu w nawyk. RAK..
c. d. n. ﬁg % !Eﬂgﬁ
Tomasz Kucza

Niedawno, w pobliskiej wsi zjawit sie Obtedny Rycerz. Zapukat do woéjtowego domu, budzac tym samym nie-
licznych trzezwych mieszkancéw, i zagrzmiat w te stowa: ,Wdjcie, wojcie, smok grasuje w wiosce twojej.
Zaiste straszliwa, ziongca ogniem bestia”. Wdjt podrapat sie po brudnej czuprynie, tyknat z dzbana, beknat i
odrzekt w te stowa: ,Spadaj, bucu”.

Awiedek @hasi B4

Ale co z moim

Gabrielowi fatwo mdwic . po skrzynke piwa ‘,"i’:-f'-vi LEKIEM WYSOKOSCI?!

- skocz na Ziemie... i dwierszeczyka, a{&f“

(=) 200d by Temassz Rucza
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Krypta

STALE DZIALY —

W najgtebszych podziemiach Wiezy Sndw, znajdziesz najsoczystsze i swiezutkie kawatki miecha - pomysty na
przygody, krotkie opisy postaci, gadzetow, przedmiotow i lokacji. Zapraszamy do petnego spokoju i powagi,
znuzonym niosgcego odpoczynek, a prowadzacym sSwieze pomysty miejsca.

Piotr Nowakowski

YAREMUS BERTRAN

postac¢ do dowolnego systemu fantasy

Witaj zacny Panie! Me imie to Yaremius Bertan,
kartograf z zawodu i podrdznik z zamitowania.
Wedruje teraz sporo po kontynencie prdbujac
napisac... hm... nie wiem czy zdradzaé tajemni-
ce... Ach, céz tam! Widzisz Panie, pisze wiasnie
przewodnik po karczmach i zajazdach catego
kontynentu. Oczywiscie nie opisze wszystkiego
naraz, ale wydawca moj, Szanowny Pan Viliami
Halen z Gettaru - niespotykanie spokojny jak na
krasnoluda - zgodzit sie wydawac¢ tomy dotycza-
ce poszczegdlnych krain. I tak tez wyladowatem
tutaj. Moze natknates sie, Panie, na pierwszy
tom dotyczacy samej Getycji, ktéry ukazat sie
drukiem kilka miesiecy temu? Nie? Cdz... Trud-
no... Moze problemy z dystrybucjg?

Ach, to? Tak, te lekko spiczaste uszy to pamigt-
ka po mamusi - w potowie elfkg byta, tatus
cztowiek, a ja taki pomieszany troszke wysze-
dtem. Owszem, troche mi sie dziedzictwo elféw
udzielito. Kocham przyrode, piekno w ogodle.
Nienawidze szczerze chamstwa, brutalnosci i
mocnych trunkéw, dlatego tez - jak widzicie
Panie - cate zycie ograniczam sie do elfiego wi-
na i delikatniejszych napojéw. Wiasciwie ta deli-
katno$¢ moja jest po trosze jakby problemem,
bo w walce nie za dobry jestem; pokojowego
rozwigzania zawsze szukam, ale jesli nic nie
wskoram drogg dyplomatyczng, zawsze pozo-
staje mi wierna debowa rdézga. Nie, to Zaden

magiczny przedmiot, po prostu darze jg senty-
mentem ze wzgledu na osobe, ktdéra pokryta jg
zdobieniami. Moéj ojciec... prawie go nie zna-
tem... odszedt, gdy miatem zaledwie szes¢ lat...
rzezbiona rézga to jedyne co mi po nim pozo-
stato, procz wspomnien ma sie rozumieé. Sko-
rzana torba? Tez moja, ale to zadna pamiatka.
Chyba, ze kto$ by sie koniecznie upart pamietaé
jarmark z ubiegtego miesigca. Tanio kupitem, a
jako$¢ przednia, musze przyznac. Jak juz przy
zakupach jestesmy, to wyznam w sekrecie, ze
ubranie - te skérkowe buty, spodnie i koszula
Iniana oraz pfaszcz z wyprawionej skdry z kaptu-
rem — mimo ich dobrej jakosci, tez z okazji na
jarmarku zakupione. Oszczedzam jak sie da, bo
wydawca nie rozpieszcza mnie wysokim wyna-
grodzeniem.

Cbéz bez pracy nie ma kofaczy, wiec i ja mam
zamiar na swoéj chleb zarobi¢. Nie wiecie Panie,
gdzie tu jakas drukarnia, bo papieru na notatki
zaczyna mi brakowac?

Dziekuje, mosci Panie, rad bytem Waszemu to-
warzystwu. Jednakze mawiajq: ,komu w droge,
temu czas”. Zegnam zatem unizenie. Moze spo-
tkamy sie kiedy na goscincu lub w gospodzie
jakiej? A co do tutejszej karczmy, to polecam
gotabki w sosie szczawiowym. Niebo w ustach i
czysta rozkosz dla podniebienia. Zegnam...

Tomasz Kucza

STACIA TELEMACH B4

opis stacji kosmicznej dla autorskiego systemu Przestrzen Urojona, do wykorzystania w dowolnym systemie sf lub cyberpunk

OPIS

Stacja Telemach B4 powstata w 2202 roku, tuz
po zagtadzie jaka spotkata Ziemie w wyniku
prob nad nowym typem uzbrojenia. Ksztattem
przypomina cyfre 7. Gorna laseczka to czesc
mieszkalna na 5000 oséb. Pylon (znajdujacy sie
zazwyczaj u dotu, tzn. od strony planety) to
czes¢ zasilajgca, na jego koncu znajduje elek-
trownia termojadrowa, czujniki oraz dok dla
statkdw.

Wiascicielami jest bogaty réd Utylowodw, ktory
sfinansowat budowe ze Srodkéw posiadanych
korporacji. Absolutng witadze ma dziedziczny
Pierwszy. Jezyk urzedowy to rosyjski. Stacje

http://wiezasnow.prv.pl

zamieszkujg gtownie Rosjanie i Chinczycy, sporg
grupe stanowig Polacy, Litwini i Ukraincy.
Obecnie Telemach B4 zamieszkuje 4200 ludzi, w
tym 300 technikdéw. Stacja oznaczana jest w
atlasach jako KS29TB4, porusza sie po orbicie
geostacjonarnej, nad péinocng Syberia.

CZESC MIESZKALNA (GORNY TELEMACH)

Tutaj utrzymywana jest grawitacja 0,8g (tzw.
zero-koma-osiem). Niewielkie apartamenty z
fazienka i kuchnig przeznaczone sg dla tysigca
rodzin. W przedniej czesci statku znajdujg sie
luksusowe mieszkania Utytowdw, z tytu kwatery
oficerow i wojskowych (w liczbie pieciuset osdb).
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URZADZENIA
Najwazniejszy element stacji stanowi Hades -
elektrownia termojadrowa w zakonczeniu pylo-
nu. Mimo kilku awarii sprawuje sie dosy¢ do-
brze, ciqgta opiekg otacza maszyne 100 techni-
kow.

Na poziom Dolnego Telemacha wstep majq je-
dynie technicy (i to nie wszyscy, ale wiekszos¢ z
nich), cze$¢ wojskowych oraz Utytowowie.

Z Hadesa zasilane sg generatory grawitacji, sil-
niki manewrowe korygujace kurs, dostarcza
energii do wszystkich urzadzen na stacji. W
Srodkowej czesci pylonu znajduje sie takze za-
pasowy generator Kabiego-Garsona, oparty o
nowoczesng, eksperymentalng technologie wy-
korzystujaca energie prozni.

STALE DZIALY —

Paliwa do Hadesu dostarczajq specjalne Zgar-
niaki - transportery, ktoére co jaki$ czas opusz-
czajq stacje i pobierajg woddr z gérnych warstw
atmosfery ziemskiej.

Utrzymywanie statej orbity umozliwiajg liczne
silniki manewrowe.

UZBROJENIE

Na Telemachu B4 jest pieciuset zotnierzy. Ich
zadaniem jest obstuga dziat na pylonie i genera-
toréw pola chronigcych catg stacje. Do ich dys-
pozycji pozostaje dwanascie mysliwcow i dwa
statki potrafigce poruszac sie takze w atmosfe-
rze (dodatkowe dwa nalezg do rodu Utytowow).

Tomasz Kucza

BODELBAS TOBIN

madry krasnolud, posta¢ do dowolnego systemu fantasy (ze wskazaniem na Warhammera, Wiedzmina lub D&D)

Mdejomzq zsnuer

DZIECINSTWO

Urodzit sie na potnocy, w plemieniu krasnoludz-
kich banitéw, przesladowanych za wiare w Awa-
na, boga uwazanego przez rodakéw Bodelbasa
za ztosliwego demona. Siedzibg plemienia Awa-
nitdw byla kamienna forteca Dasar, pozostatos¢
po dawnej swietnosci niskich wojownikdw.

W zimnych murach Dasaru, Tobin spedzit dzie-
cinstwo. Zima, gdy krasnoludy odciete byly od
Swiata, chiopiec zaczytywat sie w ksiegach ze
starej biblioteki, czerpat z nich wiedze i cieka-
wos$¢ Swiata. Kiedy lod puszczat, a przetecze na
powrot stawaty sie przejezdne, cze$¢ Awanitéw
ruszata do miast na handel, inni bronili granic
przed zdradzieckimi atakami rodakow.

http://wiezasnow.prv.pl

W fortecy zostawaly jedynie kobiety, dzieci i
kapfani. Do nich nalezato pilnowanie wiecznego
ognia Awana, troszczenie sie o zywnos¢ i wypo-
sazenie Dasaru.

Bodelbas zaprzyjaznit sie ze starym arcykapta-
nem Szabarem Kodanem, ktory przekazat chtop-
cu nauki Awana. Boga tego wyznawaty krasno-
ludy u zarania dziejéw, zanim pojawili sie nowi
bogowie i zgaszono wieczne ognie, ptonace wte-
dy w kazdej fortecy. Teraz uwazano Awana za
ztosliwego demona, ktéry wywotuje pozary, cho-
roby i robi gtupie zarty. Ostatnich wyznawcow
Starej Wiary $cigano niczym zbdjcow i tepiono w
catym znanym S$wiecie.

UPADEK FORTECY
Gdy Bodelbas dordst, zostat akolita kosciota
Awana. Powszechnie uwazano, ze Szabar widzi
W nim swego nastepce.

Pewnego lata, gdy Tobin skonczyt 30 lat i osig-
gnat petnoletnio$¢, jego matka wywieszczyta
nadciagajacq zagtade. Tydzien podzniej fortece
zaatakowaty wojska krasnoludéw prowadzone
przez kaptanéw nowych bogéw.

RzeZ zdawata sie nie mie¢ konca. Bodelbas ock-
nat sie po kilku dniach posréd trupow. Ciezko
ranny, dtugo nie mégt chodzi¢. Utrzymat sie przy
zyciu, dzieki pomocy kilkunastu dzieci, ktére
ocalono z przekory raczej, niz z litosci, myslac
ze w opuszczonej twierdzy czeka je pewna
$mier¢. Gdy Tobin odzyskat petnie sit, zapalit na
nowo ptomien Dasar. Wraz z dzieémi, ktére oca-
laty powoli odbudowywat fortece i przygotowy-
wat zapasy.

Z trudem przetrwali zime. Kilka najmtodszych
dzieci zmarto, a Tobin zakopywat nastepne ciata
w ziemi, ktdra przyjeta juz za duzo krwi.

ZBOICY Z DASARU
Z biegiem lat Bodelbas wraz ze swoimi Awani-
tami, zadomowit sie w Dasarze na dobre. Dla
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bezpieczenstwa zamknat przetecze prowadzace
do fortecy, zamaskowat przejscia i postarat sie,
by $wiat zapomniat o plemieniu z gor.

Aby sie wyzywi¢, rabowali na traktach i wkrotce
doszli w tym do wielkiej wprawy. Karawany baty
sie przemierzac¢ gory, w obawie przed krasnolu-
dami Tobina. Wielokrotnie podejmowano proby
rozbicia bandy, ale pozostawali nieuchwytni.
Czes$¢ ocalonych z rzezi zgineta w walkach, ale
do Awanitéw dotaczyli nowi, zwerbowani w mia-
stach i na traktach, czestokro¢ sposrod jercow.

STALE DZIALY —

Bodelbas zwigzat sie z Heldg, jednoreka krasno-
ludka, jedng z tych, ktére pamietaty rzez sprzed
lat. Szybko wsrdd zbdjcdw stynne staty sie ich
gtosne spory, zartowano takze, ze teraz to Helda
rzadzi Dasarem.

Proby wykurzenia zbdjcow z gor, spetzty na ni-
czym. Na drodze wedrowcéw, podrézujacych
potnocnym traktem, stangé moze starszy, siwie-
jacy, ale wcigz dziarsko dzierzacy topdr Bodel-
bas Tobin.

Tomasz Kucza

ANDREW ,,HATMAN" DONOVAN

posta¢ do Neuroshimy

[d"AId eielerla[eb MMM ‘o.er

Zepsut ci sie woz? Potrzebujesz czesci do stare-
go ztoma? Nie czekaj, ruszaj do Hatmana, moze
nie jest zbyt mity, ale za troche gambli, naprawi
wszystko.

Andrew ,Hatman” Donovan mieszka w szopie
zbudowanej z resztek hipermarketu. Nad
drzwiami powiesit tablice z napisem ,,Promocja”.
Zardzewiate drzwi zrobione z kawatka blachy,
zarowa pod sufitem, stolik i kilka krzeset, to cate
krélestwo dziwaka.

Mezczyzna urodzit sie tuz po zagtadzie, w rodzi-
cie mechanikéow samochodowych. Po ojcu odzie-
dziczyt zytke technika. Maszyny fascynowaty go
od zawsze.

Andrew ma poparzong twarz, w wypalonych
oczodotach posiada mechaniczne oczy, ktére
ukrywa zazwyczaj pod rondem kapelusza. Nie
lubi uwag odnosnie swojego wygladu, natretéow
wyrzuca na zbity pysk. Potrafi sie obroni¢, w
domku i warsztacie trzyma sporo broni wtasnej
produkcji, ktérg tylko on potrafi obstuzy¢ prawi-
dtowo. Naprawia, handluje uzywanymi czescia-
mi, czasem sprzeda jaki$ wynalazek. Zyje z dnia
na dzien, zarobione pienigdze wydaje, skupujac
ztom od przejezdnych. Oszczedza na lekar-
stwach, co odbija sie na jego zdrowiu.

Hatman urzadzit sobie warsztat w podziemiach
hipermarketu. Tam gromadzi zapasowe czesci i
przesiaduje catymi dniami rozbierajac sprzet,
spawajac, smarujac i naprawiajac. Elektrycznosé
dostarcza mu niewielki generator, gteboko pod
ruinami sklepu.

Tomasz Kucza

SHE'TAJA

zabdjczy narkotyk

Na stoliczku, obok wiklinowego fotela tlito sie
kadzidetko w ksztaftcie smoka. Z nozdrzy figurki
snut sie powoli mdlgcy, czerwonawy dym.

Sprzedawany jest w postaci rozdrobnionych lisci,
ktére pali sie w kadzidetkach, czasem na komin-

http://wiezasnow.prv.pl

ku. Czerwone opary powoduja poczatkowo sen-
nos¢ i uczucie spokoju, po pewnym czasie zas
pobudzajg i wywotujg gadatliwos$¢. Nastepnego
dnia po zazyciu, cztowiek odczuwa silny bdl gto-
wy i mdtosci.

Narkotyk silnie uzaleznia, objawami gtodu jest
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drzenie rak, drgawki i chwilowa utrata wzroku.
W gtebszym stadium uzaleznienia powoduje wy-
bielenie skory, wypadanie wtoséw i drzenie naj-
pierw rak, pdzniej catego ciata. Nie wptywa na
zdolnosci umystowe, ale u zazywajgcych zauwa-
zono sktonnos$¢ do przesiadywania w bezruchu w
zacienionych pomieszczeniach.

Jedynymi wadami Tiara byta ogromna gadatli-
wos¢ | uzaleznienie od she‘'taja, narkotyku o
pobudzajacych wiasciwosciach, ktéremu goblin
zawdzieczat blady, niemal biaty kolor skéry i
drzgce rece. Jego stan znacznie pogorszyt sie,
od kiedy mezczyzna widziat go po raz ostatni.

STALE DZIALY —

Siedziat na wiklinowym krzes$le posrodku namio-
tu i prawie sie nie poruszat. Powieka lewego oka
drgata, podobnie jak rece. Nawet stopa Tiara
wystukiwata jednostajny rytm o ubitg ziemie.

Narkotyk jest popularny wsrdd arystokracji oraz
wysokich rangq oficerédw. Zwyczaj palenia ziota
she'taja przybyt ze wschodu, gdzie roslina rosnie
na zboczach wulkandw.

Diugie zazywanie wyniszcza organizm i pozba-
wia checi zycia. Wycisniety z lisci sok uzywany
jest przez asasynow, jako bron zabijajaca powoli
i bez Sladow.

Tomasz Kucza

C-BORG

posta¢ do Neuroshimy, mozliwa do wykorzystania takze w Cyberpunku 2020

w.galeriajara.prv.pl

LUCY NAKATA
Silna kobieta o wschodnich rysach. Rozbija sie
po réznych zajazdach, mozna sie na nig natkngé
wszedzie, gdzie co$ dzieje sie - na wyscigu,
wsréd migrujacych nomadéw, w wyludniajacych
sie miasteczkach. Siedzi na uboczu, rzadko sie
odzywa, a jesli juz to zrobi, zazwyczaj rzuca
miesem. Nosi ze sobg wielkiego gnata i zacze-
piana, nie wacha sie przelac krwi.

Czesto, gdy Lucy wyjezdza, nadchodza maszyny
Molocha. Ci, ktérzy przezyjq atak, twierdzg, ze
widzieli Nakate siedzacq na dachu jednej z ma-
szyn, obserwujacq beznamigtnie starcie ludzi i

http://wiezasnow.prv.pl
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maszyn.

C-HARD CORP.

Firma powstata kilkadziesigt lat temu. Poczat-
kowo zajmowata sie produkcjg pojazdow woj-
skowych. Po fuzji ze spotka BioNativ uzyskata
dostep do nowoczesnych laboratoriéw biologicz-
nych i rozpoczeta badania nad cyborgami. Tuz
przed zagtada, powstat prototyp C-Borga - nie-
legalnej imigrantce z Japonii, Lucy Nakacie
wszczepiono mechaniczne czesci ciata, bedace w
istocie mikrorobotami podporzadkowanymi zin-
tegrowanemu z komputerem ukfadowi nerwo-
wemu kobiety.

C-BORG

Aktualnie C-Borg stuzy Molochowi, peini role
jego zwiadowcy i prawej reki. Czesciowo nieza-
lezna, jest cennym nabytkiem. Organiczne cze-
éci ciata utrzymywane sg w dobrej formie, dzieki
nanorobotom. Tylko dzieki temu i biologicznej
stymulacji lekami, mdzg i ciato kobiety jeszcze
nie rozpadty sie ze starosci.

W momencie zagrozenia, Lucy potrafi w jednej
chwili przemieni¢ sie w maszyne do zabijania.
Wysuwane dziatka, sztuczne miesnie i stalowe
kosci zapewniajq jej niezwyktg site i wytrzyma-
tos¢. Czutym punktem Nakaty jest wcigz zywy
mozg i centralny punkt komputera, ktéry umiej-
scowiony jest w brzuchu.

ZMECZENIE ZYCIEM

Lucy czuje sie zmeczona diugim zyciem. Chociaz
utrzymywana jest przez maszyny w zdrowiu,
bez przerwy cierpi bol od niezliczonych wszcze-
pow. Nie potrafi tez samodzielnie porusza¢ swo-
im ciatem - niemal caty czas Moloch poprzez
wbudowany w Lucy komputer, steruje jej kro-
kami. Juz kilkakrotnie prébowata popetnié sa-
mobdjstwo, ale bezskutecznie. Moze poprosi o
pomoc graczy? Czy Moloch nie zdazy powstrzy-
mac jej przed tym?
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Poczta
czyli strona dla Was

NA POCZATEK

W przysztych numerach, ta rubryka przeznaczo-
na bedzie na Wasze listy (maile), ktoére przyjmu-
jemy pod adresem magnes@poczta.fm (z tema-
tem WS-Poczta). Aby zapoczatkowac dyskusije,
rozpoczne krétkim felietonem na temat ekrani-
zacji ksigzek fantasy (strona 45). Mam nadzieje,
ze podejmiecie pateczke i napiszecie kilka zdan
co Wy o tym sadzicie.

Zapraszam rowniez do wyrazania opinii na do-
wolne tematy, ktdére przyjda Wam do glowy,
najlepiej zwigzane z Wiezg Snéw i grami fabu-
larnymi - pomysty na rozwiniecie pisma, rzeczy
ktére Wam sie podobajg i takie, ktére przeszka-
dzajg w kwartalniku, kierunki rozwoju gier fabu-
larnych, d20... cokolwiek.

Ostatnia strona

STALE DZIALY —

Pytanie numeru
oraz odpowiedzi na nie

Pytanie numeru to dziat z odpowiedziami na py-
tania, zadane w poprzednich numerach Wiezy
Snow. Jako ze przed Wami pierwszy numer,
zadajemy pierwsze z pytan i na odpowiedzi cze-
kamy pod mailem magnes@poczta.fm. Ukazg
sie w numerze drugim.

Pytanie brzmi:

Jakie byto najgtupsze wydarzenie na sesji,
z jakim sie spotkatem?

Zapraszamy takze do przystania propozycji py-
tan, ktére zadamy w nastepnych numerach.
Licze na szeroki odzew, my ze swej strony obie-
cujemy, ze redakcja takze sie wypowie, a gtu-
pich wydarzen na sesjach mieliSmy sporo...

podsumowanie numeru oraz kilka prosb i sugestii

WSPOLPRACA

Wszystkich autorow zapraszamy do wspotpracy
przy tworzeniu nastepnych numeréw kwartalni-
ka. Na poczatek na zasadzie wolnego strzelca,
pdzniej, powoli wylonig sie redaktorzy poszcze-
gélnych dziatdw. Nie oferujemy za teksty ani
ilustracje pieniedzy - jedyng zapfata za prace
jaka wktadamy w tworzenie tego pisemka jest
satysfakcja.

Przyjmujemy dowolne teksty dotyczace gier fa-
bularnych i fantastyki. Dowolne, nie znaczy
wszystkie — prace muszg prezentowac jakis po-
ziom i by¢ napisane w jezyku polskim (to odno-
$nie epidemii dysleksji). Mogg to by¢ przygody,
zarysy przygdd, opisy miejsc, postaci, rozsze-
rzenia Swiata, legendy, opowiadania, dowolne
artykuty dotyczace fantastyki i gier fabularnych,
recenzje podrecznikow rpg (takze dostepnych za
darmo, ale legalnie na sieci), ksigzek i filmdw,
Smieszne teksty (do dziatu Chochlikowe Strony),
prezentacje systemow autorskich (oraz zagra-
nicznych, ktére nie ukazaty sie w Polsce), sys-
temy autorskie (i artykuty do nich), felietony
(warunek: nie dotyczace polityki), krotkie teksty
do Krypty (mieszczace sie na 1-2 stronach)...
Adres: magnes@poczta.fm.

ILUSTRATORZY POSZUKIWANI

Poszukujemy o0s6b chetnych do wzbogacenia
naszego pisma o ilustracje, najlepiej dopasowa-
ne do tekstéw (osoba taka mogtaby zapoznad
sie z zawartoscig numeru przed jego ukazaniem
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sie). Chetni proszeni sq o kontakt pod adresem:
magnes@poczta.fm. Podobnie jak w przypadku
autorow tekstéw, nie jestesmy niestety w stanie
zaptacic za wykonane grafiki, jedyng zapfatg
pozostaje satysfakcja (a tej nigdy za wiele, jak
mawia nasz redakcyjny chochlik po udanym zar-
cie).

REKLAMY I WYMIANA BANEROW
Jesli chcesz zamiesSci¢c w naszym pismie rekla-
me, skontaktuj sie z namil. Strony prywatne,
serwisy, vortale zapraszamy do wymiany bane-
row i innych form wspotpracy.

DYSTRYBUCJA

Jako ze nasze pismo dysponuje ograniczonymi
mozliwosciami dotarcia do czytelnikéw, zapra-
szamy do informowania o jego istnieniu kogo
popadnie i umieszczaniu informacji o Wiezy
Sndéw na swoich stronach internetowych.

NASZA STRONA

T - "n.
\ O W altainik o

Zapraszamy ha nasza strone internetowg pod adresem
Www.wiezasnow.prv.pl. Mozesz tam zapisac sie do prenume-
raty i znajdziesz zawsze $wieze informacje o naszym pismie.

Teksty i ilustracje w Wiezy Snow sg wilasnoscig ich autorow.
Zastrzegamy sobie prawo do redagowania i skracania nade-
stanych tekstow. Materiatow niezamdwionych zwykle nie
zwracamy, bo i po co :)

WIEZA SNOW #1 © 2004 by Awatar

! Nie wierze, ze kto$ sie zgtosi, ale zawsze warto sprobowac.
53


http://www.wiezasnow.prv.pl
http://www.wiezasnow.prv.pl
mailto:magnes@poczta.fm
mailto:magnes@poczta.fm
mailto:magnes@poczta.fm
mailto:magnes@poczta.fm

