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Witam na poktadzie Gwiezdnego Pirata

Oddaje wam numer peten materiaiéw do
waszych ulubionych gier, numer peten recenzji.
Numer, ktéry ukazuje sie z poslizgiem. Jestem
wam winny przeprosiny. Wiem, ze czekaliscie
na niego z wypiekami na twarzy. Wrzesien i
pazdziernik to miesigce petne pracy, a mnogos¢
materiatdbw zawartych w Gwiezdnym Piracie
sprawity, ze nie udato mi sie go ztozy¢ w ter-
minie. Prosze was o wybaczenie. Przepraszam
za poslizg. Jako, ze zaczgtem juz prace nad
numerem listopadowym, nie zaktualizowatem
newsow - choé to tylko dwie sirony, to pra-
ca nad nimi zabiera sporo czasu, ktéry wole
poswieci¢ nastepnemu numerowi. Na szczescie
to co dla was najwazniejsze jest ciepte i aktu-
alne. Zapraszam do lektury.

Ta wypasiona grafiki pochodzi z naszej na-
jnowszej gry: 51-szy Stan.

SPIS TRESCI

I GALAKTYCZNY KURIER

Wiesci Gwiezdnego Pirata 3
InSpectres - prezentacja 5
Polcon 2010 - relagja 6
Konkurs - rozwigzanie

Robotica - recenzja

Lyonesse - recenzja

Ucieczka przed... - recenzja

COLD CITY

Cold Tricks

1 NEUROSHIMA

Wielkie Zarcie

B MONASTYR

Woijny z Eskrig 22
Cynazja 24

1 wolsune:

Uniwersystet w Fierne 27

A SAVAGE WORLDS

Okruchy siedmiu swiatéw I 34
S.M.O.K 39

GAMBLUJ Z PORTALEM

PROWADZISZ PRELEKCJE
0 MONASTYRZE?
ORGANIZUJESZ TURNIEJ
NEUROSHIMY HEX?
PISZESZ DO
GWIEZDNEGO PIRATA?

Daj nam znac, jesli robisz cos

fajnego. Mamy dla ciebie mase

gambli, ktére mozesz zamienié
na nagrody!

KLIKNIJ!



http://wydawnictwoportal.pl/wspolpraca

Stronghold nominowany do prestizowej nagrody

Zbliza sie zacieta walka o 51.
Stan. Na poczatku pazdziernika
nowa gra karciana Wydawnictwa
Portal trafi na sklepowe potki.
W ramach przedsprzedazy do
gry dotgczona zostaje czaderska
naszywka, z logo karcianki. Nie
czekaj - zaméw juz dzis. Pla-
druj, podbijaj, poszerzaj wtadze.
Wciel sie w przywdédce Nowego
orku, Federacji Apalachow,
Gildii Kupcow Iub Sojuszu
Mutantéw - zbuduj Stan 51.

Neuroshima Hex na iPada oraz iPhona

Na platformy Apple’a zawitata gra
planszowa Neuroshima Hex. Za
przeniesienie planszéwki w srodowi-
sko dodtkowych ekranéow iPhonéw i
iPadow odpowiada firma Big Dad-
dy’s Creation. Dzieki nim mozemy
cieszy¢ sie najpopularniejszg polskg
gra planszowa w autobusie, na spacerze a nawet w pracy. W
AppStore do kupienia za 2,39 Euro.

Ogtoszono nominacje do jednej z najwazniejszych nagrod w
branzy gier planszowych - stynnej International Gamers
Award - za rok 2010. Z olbrzymig przyjemnoscig informuje-
my, ze wsrod nominowanych gier znajduje sie gra wydawnic-
twa Portal, nasz ubiegtoroczny hit - Stronghold! Peing liste
nominowanych gier, 19 najlepszych planszéwek ubiegtego roku
znajdziecie tu.

Na druga potowe roku
przygotowalismy dla
Was odstone czes$¢ akcji
3xRPG.

Dla fanéw Neuroshimy
przygotowalismy drugi
tom podrecznika Krew i
Rdza (nakfad pierwszej
dawno zostat wyczerpa-
ny i szykujemy na ten rok
takze dodruk!).

Dla Mistrzow Gry z
dawna zapowiadany podrecznik Graj Trikiem Ignacego
Trzewiczka.

Zas dla mitosnikéw horroru... Tym razem w Wasze rece
trafi $wietna gra fabularna InSpectres, ktéra pozwala na
rozgrywanie sesji w klimacie filmu Ghostbusters!

Wszystkie te podreczniki ukaza sie juz jesieniaq. Wyczekujcie
informacji o nich na naszej www - ruszamy z prezentowa-
niem smaczkow zwigzanych z tymi podrecznikami!

Gwiezdny 3 Pirat

Bestsellery: RPG po polsku
’I Skrot do Ryleh
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GRAJ
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Gra z glowa

\X/olsung - Lyonesse
Jesienna Gaweda
Evernight: Noc Bohaterow
Savage \orlds PL
Robotica RPG
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& W oczekiwaniu na podrecznik
prezentujacy techniki tworzenia
Swiatéw mozemy podziwia¢ jego
oktadke. Sam podrecznik ktd-
rego autorem jest Andrzej Stoj
ukaze sie niebawem nakfadem
Wydawnictwa Gramel.

Savage Worlds - Thrilling Worlds

W Swiat pulpowych, sensacyjnych
opowiesci rodem z czaséw prohibicji
wprowadzi graczy nowy podrecznik
przygotowywany przez Wydawnic-
two Gramel.

W przewodniku po gatunku znajdziesz
kalendarium lat 30-tych, opis broni i
pojazdéw tamtej epoki oraz prze-
wodnik po pulpowych zbrodniarzach,
opisujacy ztowrogich Nazistéw, hin-
duskich Dusicieli oraz niebezpieczen-
stwa Orientu. A do tego - generator
ekscytujacych przygdd.

Powrot Cyberpunka? Interface Zero

ke Wydawnictwo Gramel informuje, ze
do ttumaczenia trafit kolejny podrecz-
nik, tym razem utrzymany w cyber-
pankowej stylistyce.

Akcja Interface Zero osadzona jest
w brutalnej rzeczywistosci roku 2088.

Mozesz wcieli¢ sie w robota o sztucz-
nej inteligencji, transgenicznego mu-
tanta, scyborgizowanego cztowieka.
Interface Zero to takze przybornik, zawierajacy elementy,

..ktérych.mazna.uzywad . wedle. wtasnego.uznania..................... TSRO

: Klanarchia od niedawna dostepna jest

w formie ptatnego PDFa. Podrecznik
gtéwny kosztuje , zas

[ A

Z oficjalnej strony Klanarchii $ciggnac
mozecie minidodatek w PDF, opisujacy
mozliwosci udoskonalania broni recz-
nej, strzeleckiej oraz pancerza.

Na oficjalnym blogu gry fabu-
larnej Robotica udostepniono
do pobrania dwa minidodatki.
Pierwszy opisuje nowe zaburze-
nia, zas drugi poswiecono nowe-
mu uzbrojeniu.

3 Nowoscie do Wolsunga

Na stronie Wolsunga pojawita sie oktadka
nadchodzacego dodatku, zatytutowanego
W pustyni i w puszczy.

: WBLSUNG .

f/?ﬁwo‘:ﬁ?&({cﬁs

§ =T W dodatku znajdziecie opisy ponad tuzi-
' ! na krajow z odlegtych kontynentdw, ktdre
mozecie wykorzysta¢ zaréwno jako sce-
nerie przygdd, jak i miejsce pochodze-
nia bohaterdéw. Postaci graczy ucieszq
sie zapewne z nowych atutow, gadzety i
organizacji, a mistrzowie gry dostang do swojej dyspozy-
cji nowych, egzotycznych antagonistéw, zasady przekletych
artefaktow, pomysty na przygody i zarysy scenariuszy.

Naktadem wydawnictwa ukazat sie takze Przydatnik - ze-
staw specjanych kart pomocnych w grze.

Gwiezdny Pirat to jedyne pismo w polsce traktujace o grach fabularnych.

Bestsellery: Gry Planszowe
’I Talisman Magia i Miecz

3 Neuroshima HEX

ETTITITRTL = I pou |
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ySHIMA HEX

- e A A

Zombiaki I Atak na Moskwe
\X/sigs¢ do Pociggu: Europa
Munchkin - Edycja Rozszerzona
Osadnicy z Catanu

Agricola

Pedzace zotwie

- :Uibi _

REHAMA W GWIEZDNYM PIRACIE

Jesli prowadzisz bloga lub redagujesz serwis, zapewne chcesz, aby ludzie o tobie wiedzieli.
Chcesz sie u nas reklamowac? Napisz: neuro@wydawnictwoportal.pl

Carcassonne
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Gra Jareda A. Sorensena

[Tl

Wydawnictwo Prezentuje nowa gre z serii matych gier fabularnych. InSpectres autorstwa znanego
Jareda Sorensena jest jedna z najlepszych gier indie, jakie do tej pory ukazaly sie na Swiecie. Gracze
wcielaja sie w role pracownikow firmy, zajmujacej sie tapaniem duchow oraz innych niesamowitych
stworzen. Wynajmuja biura, reklamuja sie w mediach i wlacza z sitami ciemnosci - pilnujac aby ich
interes przynos$it odpowiednie zyski. Gra trafi do skiepow pod koniec paidziernika.

Duchy, wilkotaki, wampiry i zmory - swiat osza-
lat, a zaswiaty jeszcze bardziej. Nie bardzo wiadomo
z jakich powodow, lecz tam, po drugiej stronie prze-
budzito sie tajemnicze zto. Ni stad, ni zowad wszystko
zaczeto sie zmieniac. A to nieboszczyk postanowit
wstac z grobu i sprawdzi¢ jak radzi sobie zywa cig-
gle matzonka, a to sasiada nocami napada wscie-
kto$¢ i miast spaé, tazi po dachu i wyje do ksiezyca,
to znowuz piwnice nawiedza duch wisielca, a stryjka
dusznosci we $nie nachodza, jakby mu strzyga na
piersiach siedziata. Co rusz, w szkole
stychac¢ dzieciaka chwalgcego sie - O
tu! Patrz, tu mnie ugryzt! - albo inne-
go co to ledwie moéwiac w ojczystym
jezyku, po tacinie moéwic zaczyna bie-
gle - 0 zgrozo takze do tytu.

Prawde powiedziawszy, ludzie zdazyli
przywykna¢ - nikogo to juz nie dziwi
- sam mam sasiada za Sciang, ktory
nawet polubit sublokatoréow swoich.
Wzruszajaca historie opowiedzieli
nawet w telewizji - los rozdzielit ko-
chankéw podczas wojennej zawie-
ruchy, cho¢ szukali sie zawziecie, to
nie znalezli nawet gdy nastat pokoj,
dopiero po $smierci odnalezli sie w
zaswiatach i postanowili zamieszkac¢
w rodzinnej kamienicy. A ze, miesz-

Gra Jareda A. Sorensena

INSPECTRES

Walczg z Snaﬁ; @iemnosci za ciebie

kat tam sasiad z rodzing to juz inna sprawa - chod
na poczatku trudno byto mu znies¢ ich obecnos¢, do-
strzegt w koncu zalety, mieszkania przypilnujg w cza-
sie urlopu, czasem dzieciaka do szkoty odprowadza. I
tak sobie razem wszyscy wspdtniezyjg (sic!).

Bywaja jednak kreatury wredne - mniejsza na-
wet z tymi co spac tylko nie dadza. Sq bowiem wsréd
przybyszow z zaswiatéw prawdziwi studzy ciemnosci,
o zamiarach ponurych i sktonnosciach morderczych.
Autentyczni krwiopijcy, bezwzgledne,
przerazajace potwory o pyskach sto-
kro¢ podlejszych niz twarz tesciowej.
Szaleni, owtadnieci checig posiadania
tajemniczej mocy okultysci i mago-
wie, stuknieci alchemicy uwazajacy
przedszkola za magazyny S$wiezych
ingrediencji. W okolicach cmentarzy
grasuja zombie, ktére jednym ru-
chem trupich pazuréw Scinajg szczyt
czaszki, a drugim siegajq triumfalnie
po mdzg. Nie masz szans. Sam sobie
z tym nie dasz rady - musisz wezwacd
nas - czyli InSpectres.

Jestesmy firmg $wiadczacq ustugi w
zakresie usuwania wszelkich manife-
stacji nadprzyrodzonych zjawisk jakie
tylko jeste$ w stanie sobie wyobrazié.
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Dziatamy przez catg dobe. Nasze placéwki znajdujg
sie w najwiekszych miastach kraju, posiadamy takze
mniejsze oddziaty terenowe. Dysponujemy profe-
sjonalnym sprzetem, zatrudniamy wybitnych fa-
chowcow, agentéw, konsultantéw i specjalistéw, co
wazne, czes$¢ naszych pracownikéw to agenci pocho-
dzenia zaswiatowego, dzieki czemu zawsze dysponu-
jemy petna wiedzg operacyjna a zaoszczedzone dzieki
nim skfadki na ZUS inwestujemy w ciggte podnosze-
nie naszych kwalifikacji.

Przyznam sie, ze cholernie lubie te prace. Jest z
tego niezta kasa i cata kupa ekstremalnych emocji. To
Swietny biznes. Jesli chcesz zatozy¢ przedstawiciel-
stwo InSpectres po prostu dzwonisz do siedziby firmy
w San Francisco - moéwisz, ze masz takie, a takie
$rodki, przedstawiasz biznesplan, a oni reszte zata-
twiajq za ciebie. Podpisujesz umowe, taka franczyze
i mozesz zaktada¢ filie, tak naprawde pracujesz na
wiasny rachunek. Otwierasz biuro, dobierasz pra-
cownikéw - oni zapewniajg dostep do potrzebnego
Ci sprzetu no i najwazniejsze - marke. Bo InSpec-
tres to najwazniejsza firma w tej branzy. Dysponujesz
wiasnymi srodkami, gospodarujesz zasobami na kar-
cie kredytowej i inwestujesz w rozwoj firmy.

O zlecenia nie masz sie co martwic. Jest tego od
groma. Od prostych zadan takich jak, wyproszenie
ducha z nawiedzonego domu, biblioteki czy zaktadu
pracy, po bardziej skomplikowane i niebezpieczne za-
gadki kryminalne. Czasem trafi sie intratne zle-
cenie z urzedu miasta - np. przetarg na oczysz-
czenie cmentarza z ktopotliwych lokatoréw, czasem
zadzwonig z kurii, czasem z wielkiej fabryki, ktérej
linie montazowe stoja, bo co$ opetato kluczowg ma-
szyne. Trzeba sie jednak pilnowac i mie¢ finanse na
pieczy. Centrala krajowa patrzy uwaznie na kazda z
filii. Czasem ladujesz na dywaniku, gdzie probu-
jesz wyjasni¢, ze firma znalazta sie pod kreska tylko
chwilowo, ze sprawa byta trudna, a srodki konieczne
do jej rozwigzania przewyzszyty zarobek, ze w klu-
czowym momencie popsut sie cholernie drogi sprzet i
trzeba byto wynajac¢ konkurencije.

M



W sierpniu, w Cieszynie odbyt sie najwaz-
niejszy europejski konwent mitosnikow fan-
tastyki, czyli Eurocon. Impreze zorg
wspolnie polski, czeski i stowacki fz

znalazty sie

\ )Dwnictwo
STRONGHOLD: UNDEAD

Kazdy chetny médgt zapoznac sie z prototy-
pami naszych najnowszych produkcji: wraz
z dodatkiem do gry Stronghold - Undead,
gracze mogli jeszcze przed premierg sprobo-
wac sie w nowych rolach - najezdzca dowo-
dzit wiec armig nieumartych, petng Upiordéw,
Szkieletéw i Wampiréw, zas obronca wyko-
rzystywat nowe mozliwosci, ktére zapewnia-
ja budynki, wznoszone krzyze oraz walczacy
na murach ksieza.

51-SZY STAN

Niestychang popularnoscia cieszyta sie nasza
karcianka 51-szy Stan. Jedyna dostepna ta-
lia wedrowata z rak do rak, rozegrano sporo
partii w roznych konfiguracjach. 51 Stan to
hit.

NEUROSHIMA TACTICS

Sporym zainteresowaniem cieszyfa sie
tez gra bitewna Neuroshima Tactics, ktd-
ra jeszcze na dtugo przed premierg ma
swoich zagorzatych fandw. Prezentacja
zgromadzita solidng liczbe osob - jak
zawsze kilku $miatkéw postanowito po-
Swieci¢ troche czasu, na osobiste testo-
wanie zasad. Szybkie i satysfakcjonujace
potyczki toczyty ze soba bandy z Hege-
moni, przeciw ktérym wystepowat Po-
sterunek. Kule $wiszczaty posrdéd wybu-
chajacych granatow i ptonacych beczek.
Makiety az trzeszczaty.

TURNIEJE

Jak zawsze cieszg sie duzg popularno-
Scig, zawsze zastanawiamy sie czy star-
czy nam talii, czy i tym razem w ostat-
niej chwili wpadnie nieparzysty gracz i
popsuje nam rozpiske.

MISTRZ EUROPY?

Eurocon stanowit niebywata wrecz okazje
dla fanéw Neuroshimy Hex oraz Zombia-
koéw 2. Jak nietrudno sie domysli¢, zwy-
ciezca zgarniat nie tylko tytut mistrza
konwentu, nie tylko miano najlepszego
w Polsce, ale takze w Europie. Czort je-
den wie, jak dtugo ten nieoficjalny tytut
bedzie jeszcze nosit - nastepny Eurocon
w Szwecji.

Bohaterem Euroconu jest Miki, kole$
ktéry powalit wszystkich w obu turnie-
jach - po prostu Pudzian planszy i kar-
ciany Bruce Lee. Gratulacje. Zwyciescy
mogli zgarng¢ miedzy innymi pada do-
brej firmy, ksigzki, komiksy oraz oczywi-
écie podreczniki do naszych gier.

NEUROSHIMA HEx]

SZUKAJCIE NAS NA FALCONIE

Juz dzi$ zapraszamy wszystkich zainteresowanych na Falcon 2010, ktory
odbedzie sie w Lublinie w dniach 11 - 14 listopada. Jak zawsze w spe-
cjalny bloku Wydawnictwa Portal czeka na was wiele atrakcji - prelek-
cje, preznetacje oraz turnieje Neuroshimy Hex, Zombiakdw 2 oraz naszej
najnowszej gry 51-szy Stan.




______

------

Pod koniec lipca Wydawnictwo Portal ogtosito
konkurs z okazji wydania Skrétu do R’lyeh - al-
manachu mistrza gry, ktory w calosci poswie-
cony jest technikom grozy. Aby wzia¢ udziat w
konkursie nalezato przystac¢ do nas sztuczki i tri-
ki, ktorych uzywacie na sesjach, aby wytworzy¢
nastroj grozy lub przestraszy¢ waszych graczy.
Na konkurs przyszto sporo odpowiedzi - za naj-
lepsza z nich uznaliSmy zestaw kilku sztuczek
zebranych przez Michata Walczaka - Skrét do
R’lyeh juz do niego leci.

Zanim zaczne, wyjasnie, ze sesje ktdore ja prowadze,
najczesciej odbywajq sie w mojej piwnicy. Petno tam
gratéw, paczek, szafek, bez trudu mozna przemycic
co$ na co gracze nie zwrdcg uwagi. Jesli chce wpro-
wadzi¢ element grozy do sesji zawsze dbam, zeby na
wierzch wyciggna¢ dwa stare lustra. Umieszczam je
gdzies po bokach, tak, zeby gracze widzieli je kontem
oka. Sprawia to wrazenie wiekszej przestrzeni, poko-
ju tuz obok w ktérym dzieki wtasnym odbiciom gracze
maja wrazenie ze co$ sie rusza. Sek w tym, zeby zro-
bi¢ to na tyle nie nachalnie, zeby nie zorientowali sie
do czego lustra stdza.

N

SUHBH

niki konkursu na sztuczki grozy

SWIECZKI NA STERYDACH

Czasem wykozystuje rowniez swieczki do oswietlenia
piwnicy. Co6z, pewnie 90% graczy tak robi, ale w tym
tez da sie zrobi¢ maty trick. Jedna $wieczka zawsze
stoi przedemna. kilkanascie centymetréw od niej sta-
wiam zawsze jaka$ zgaszong lampke, stoik z otéwka-
mi, karton z sokiem, stowem cokolwiek co nie przy-
kuje uwagi graczy, ale spetni swoje zadanie. Jakie?
Przedmioty te maja rzucac cienie, najlepiej tak, zeby
ukadaty sie za plecami graczy. Dopoki gra trwa, i jest
spokojnie, siedze oparty na swoim krzesetku. Kiedy
akcja zaczyna nabierac tempa, pochylam sie nieco do
przodu, na tyle blisko, zeby $wieczka zaczeta drgac
pod wptywem wypowiadanych stow. Nie jest to nic na
co gracze zwrdcili by uwage, kazdy moze sie oprzes o
stot, a swieczki przeciez zawsze drgajq przy podmu-
chu, ale tak czy tak cienie za ich plecami zaczynaja
tanczy¢, a to swiadomie lub podswiadomie, sprawia
ze oni zaczynaja sie bardziej bac.

NAJPIERW SIELANKA

Zawsze kiedy chce wprowadzi¢ strach na sesji, zaczy-
nam od najbardziej sielankowego klimatu jaki umiem
sobie wyobrazi¢. Ten klimat musi sie zmienia¢. Gra-
Ccze muszg miec czas, zeby poczuc tg zmiane. Raz za
razem dostarczam im informacji o tym, co sie dzieje,
trawa nie jest juz tak zielona, pogoda zmienia sie na
gorsze, na ulicach wiecej zebrakow, wiecej ludzi pa-
trzy na nich szubrawczo. Sek w tym, zeby uzyskac
szeroka skale. tatwiej jest sie przestraszy¢, jesli za-
czyna sie od sielanki, niz gdy cos ztego dzieje sie nie-
spodziewanie. Zwyczajnie, opis nie nadgza wtedy za
zdazeniami, a gracz nie ma czasu otrzasnac sie (zro-
zumiecé) tego co sie dzieje. Gdyby od razu byto Zle,
warsztat rzeczy ktére mogg sie zdazy¢ byt by skrom-
niejszy, a tak? Zadziwiajace efekty mozna uzyskac
odbierajac graczom zielona trawe i tadng pogode...
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BIALY SZUM

Dobra, klimatyczne muzyka w stylu SilentHill tylez
samo pomaga, co rozprasza. Raz zamiast muzyki
uzytem... Biatego szumu. SiedzieliSmy na todzi, na
srodku jeziora, po $rodku nocy. Miatem tylko radio
samochodowe, i kilka stowackich stacji ktére odbie-
rato. Ustawitem radio na szum, zgtosnitem dos$¢ moc-
no,i witaczytem ‘mute’ kiedy gracze jeszcze siedzieli
na zewnatrz. Po kilku godzinach, kiedy gracze chcieli
juz uciekac z nawiedzonego opuszczonego miasta, bo
doszli do wniosku, ze ‘chyba’ co$ na nich patrzy, a oni
nie maja ochoty sie z tym widzie¢, zamiast inforowac
ich ze co$ dzieje sie z kablami w ich camaro, po pro-
stu wytaczylem pilotem mute w radiu. Ciezka atmos-
fera strachu, klimat niepewnosci, przerwany prawie
wystrzatem szumu z gtosnikoéw. Przez szum nie mogli
sie ze sobg porozumieé, zaczeli po prostu uciekac.
Nigdy nie wyjasnitem im, czy ztaczka z anteny spadta,
czy cos sabotowato ich samochad.

OBECNOSC

Jeszcze jednym fajnym trickiem ktory sprawdza sie
przynajmniej u moich graczy jest ziota zasada, ze
zaden potwoér ktorego opisze nie bedzie nigdy tak
straszny jak to co oni sami mogg sobie wyobrazic.
Najgorsze, najciezsze i najklimatyczniejsze sesje to
te, w ktorych uciekali cata noc po statku kosmicznym
przed obcym, nigdy tak na prawde go nie widzac. A
to kropka migneta na detektorze ruchu. A to za oszro-
nionym wtazem z matym wizjerem co$ jak by zapa-
rowato szybke, jak by oddechem ludzkim, ale duzo,
duzo wiekszym... Innym razem cos$ biegnie w kory-
tazu obok, ale zbyt szybko jak na cztowieka, gdzies
daje sie odczu¢ kwasny zapach... Stowem, poznawa-
nie swojego strachu posrednio. Im mniej opisu, tym
lepiej. Niech sami sobie odmaluje potwora, nikt nie
zrobi tego lepiej.
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nych, potem zas uciekli z planety kierowani poczu-

ciem winy (i brzydkimi widokami zniszczonej planety)

w kosmos. Na koniec uruchomili system zniszczenia

DESTRO ktory miat wyczyscic¢ slady ich winy. Czyli w

I " : . ten sposdb stworzono nam wielki plac zabaw, gdzie
\I i mozemy wykorzysta¢ wszystkie te zabawki.

by,

Af ,c{{ Mtz Fatll CHARAKTERYSTYKA

/4 ° ° To kolejny podrecznik, ktéry zostat wydany w Polsce

lacek ”Darken GOIQbIEWSkI jako twér jednej osoby i. rgklamqwany jako samowy-
starczalny system (chociaz do tej pory ukazat sie juz

mini-dodatek, nie wiadomo nic na temat petnopraw-

nego dodatku). Tak samo jak w Klanarchi, mamy do

czynienia ze stosunkowo spdjnej w budowie grze, w
ktorej autor postanowit nie iS¢ na kompromisy. Tutaj
jednak konczg sie podobienstwa tych dwoch zupetnie

réznych produktéw.

gra fabularna - recenzja

Juz od pierwszego momentu, kiedy na sieci ukazaty
sie pierwsze grafiki, wiele oséb wyrazato dezaproba-
te, widzac ich styl. Autor dodat od tego czasu do gry
troche wiecej réznorodnych grafik, jednak pomimo

Nadszedt Cyber-wieprz. Uwazaj, ma lasery za-
miast ktow i gasienice zamiast racic.

Robotica to nowo wydana polska gra wypchana po
brzegi wszczepami, mutacjami, pancerzami, bronami
czy wreszcie zasadami jak tworzy¢ nowe narzedzia
wspomagajace zagtade. Swiat gry to Ziemia w czasie
trwajacej apokalipsy, gdzie Korporacje z uzyciem tech-
nologii najpierw wyssaty zasoby naturalne, dorzucity
od siebie pare katastrof ekologicznych oraz spotecz-
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krytyki nic wiecej sie nie zmienito. Wszystko dzieki
trzymaniu sie estetyki fusion (taczenie skrajnie od-
miennych elementéw), ktéra dopiero w gotowym
podreczniku nabrata odpowiedniej mocy przekazu.
Kiedy trzymam w rekach podrecznik rozumiem za-
myst Rafata Olszaka, chociaz nadal wywalit bym pare
grafik z kart ksigzki. Wiekszos$¢ grafik przedstawia
postacie, mato jest natomiast ilustracji pokazuja-
cych $wiat, a te ktére sie juz w podreczniku znalazty
przedstawiajg mocno artystyczng wizje nie zas goto-
we obrazki do pokazania na sesji (,Ta lokacja wyglada
w ten sposob”).

REALIA GRY

Realia to mocno wyeksploatowana Ziemia, ktéra jest
mocno skazona i tak nieprzyjazna dla ludzi, ze gracze
nie mogg sie w nich wcielaé. Wow, odwazne. Do dys-
pozycji oddano nam mutantéw, androidéw, roboty,
klony, cyborgi i last but not least Hiperistoty. Z mniej
oczywistych klony to ulepszeni genetycznie ludzie,
ktdrzy moga modyfikowacé swoje DNA za pomocg bio-
komputerdw, cyborgi to ludzie, ktérych $wiadomosé
zostata  zdy- gitalizowana i wsz-
czepiona za pomo-
cq cyber-dyskéw do
maszyn zas$ Hiper-
istoty to energe-
tyczne stworzenia,
ktére nie podlega-
ja normalnym za-
h : sadom fizyki, co
B » objawia sie np.
nadnaturalnymi

mozliwos$ciami
przejmowania
zaréwno istot
zywych jak i
syntetycznych
(bo tak na-
zywa sie w
$wiecie robo-
ty, androidy
czy cyborgi).

Tworzac posta¢é mamy multum mozliwosci. Na 80
stronach miesci sie sam proces kreacji bohatera,
jednak nalezy pamieta¢ o masie materiatow dot. Np.
sprzetu, wszczepdéw, technologii maszyn z zasadami
jak tworzy¢ wiasne. Inne recenzje znacznie lepiej wy-
ttumaczg Wam elementy procesu tworzenia bohatera,
ja skupie sie na ogdlnym wrazeniu.

Gra stawia duzy nacisk na odgrywanie postaci, co
jest moim zdaniem mocno karkotomnym zadaniem ze
wzgledu na wcielanie sie w istoty nie ludzkie. Jednak
na kartach podrecznika uzyskujemy sporo porad jak
odgrywac postacie robotow czy mutantow. Nadal jed-
nak wyglada do dos¢ ambitnie i mozliwe, ze podzia-
ta odstraszajaco dla wiekszosci niedzielnych graczy.
Chyba, ze wszystkie te rady wyrzucimy do kosza i na
sesjach bedziemy bawi¢ sie masg opisanego sprzetu.

SWIAT, KTOREGO NIE MA

Wymienitem juz czym mozna gra¢, ale nadal nie pisze
nic o $wiecie. Bo tak naprawde wiele o nim powiedzie¢
nie mozna. Jak juz pisatem, zte korporacje zniszczy-
ty ziemie, potem dodatkowo wigczylty maszyne za-
gtady DESTRO czyli taki Sky net z filmu Terminator,
czy Moloch z gry RPG Neuroshima. Jest ruch oporu
ktory probuje ratowacd to co zostato z ludzkosci (czyli
wspomniane wczesniej mutanty i inne cyborgi). Ist-
nieje tez szereg opisanych w podreczniku organizacji
o roznych celach i posiadanych s$rodkach (np. synte-
tycy czyli istoty zbierajace i rozwijajace technologie,
posiadajacy dostep do zaawansowanych metod lecz-
niczych czy skupiajacy sie nad rozwojem leku odwra-
cajacym skutki mutacji) czy stylow zycia. Tak bogato
opisane organizacje pomagaja w réoznym podejsciu
do realiéw - zamiast czarno-biatych podziatéw mo-
zemy eksplorowac konflikty wewnatrz ocalatych grup
spotecznych.

Setting jest mocno rozrzucony po catym podreczniku,
co nie wychodzi mu na dobre. Pomijajac nawet grafo-
manstwo autora (i jego naduzywanie wykrzyknikéw!),
rozpychanie opisu mechanicznego przez opis fabular-
ny zdecydowanie utrudnia szukanie konkretnych in-
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formacji w ksigzce. Zwtaszcza, ze formatowanie tek-
stu wota o pomste do nieba, zas brakuje informacji na
kazdej stronie w jakim rozdziale sie znajdujemy.

ROBOTICA TO GRA DLA GRACZY

Znaczna wiekszos$¢ materiatow z gry jest przydatna
dla Graczy podczas szukania inspiracji dla postaci i
tworzeniu bohatera. To jakby Podrecznik Gracza a nie
podstawka. Nie oznacza to jednak, ze Mistrza Gry po-
traktowana po macoszemu, poniewaz podkresla sie
w catym podreczniku jego role jako moderatora i do-
starcza mu sie wskazdwek, jak zapanowac nad catym
procesem gry.

PODSUMOWANIE

Czy Gra jest jednak wspaniata? Nie, zdecydowanie nie
jest. Czy jest bardzo zta? Nie, zdecydowanie nie jest.
Ostatecznie sktaniam sie do stwierdzenie, ze to proba
wejsécie w nisze zostawiong przez niegdys popularne-
go Cyberpunka 2020,co wida¢ choc¢by poprzez prébe
zrownowazenia niesamowitych technologii poprzez
zasady Delirium, ktore wydajq sie lepiej dopracowa-
ne niz zasady Traumy z pierwowzoru, z drugiej strony
mam obawy, czy grajacy poradzg sobie z tak skompli-
kowanym systemem. Tak czy inaczej, polecam tg gre
fanom Cyberpunka oraz wszystkich tym, co chcieli by
zagra¢ w $wiecie nie az tak odlegtej przysztosci z dos¢
dobrze przemyslanymi rozwinieciami naszej obecnej
technologii. Pozostatym radze sie wstrzymac.

Dziekujemy wydawcy za udostepnienie egzemplarza
do recenzji.

4 Robotica - gra fabularna . R

Autorzy: Rafat Olszak

Wydawca PL: Cyfrografia
Liczba stron: 400
Oprawa: twarda
Wymiary: format A4
Cena: 89,90 zt
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Lyonesse: Miasto Mgta Maszyna to drugi po Opera-

: cji Wotan, dodatek do systemu Wolsung Magia Wieku
- | o i - Pary. Tym razem zamiast kampanii autorzy z Kuz-

. ° T ' E = ni Gier zaoferowali nam przewodnik po tytutowym
FarlndEII Lyonesse - stolicy Alfheimu.
Dodatek zostat wydany w ten sam sposob co podrecz-
nik podstawowy: miekka oktadka, gruby szary papier

MIASTO

dOdatek do WOIS““ga - recenzia Pierwszy rozdziat zatytutowany Miasto przyblizy nam

poszczegolne dzielnice Lyonesse. Dogtebnie poznamy
12 najwazniejszych dzielnic miasta, a tabela na stro-
nach 9 i 10 opisze w kilku stowach kazda z nich ( a
jest ich 54!). Kazda z gtéwnej dwunastki jest rozpi-
sana na dwdch stronach i opatrzona tabelkami takimi
jak: ,Za kulisami” czy tez ,... w pigutce”, ktére na
podobienstwo tych zamieszczonych w podreczniku
podstawowym dadza czytelnikowi jasno do zrozumie-
nia jaki klimat panuje w danej dzielnicy oraz jakie
aktualne wydarzenie z danej dzielnicy jest na nagtow-
kach gazet. Dostaniemy tez przykfady przygod zwig-
zanych kolejno z eksploracja, ryzykiem, salonami i
Sledztwem. Wszystko to sprawia, ze kazda dzielnica
moze by¢ wyrazistym ttem oraz minisettingiem dla
wielu emocjonujacych przygdd. Prowadzenie w jed-
nej z 12 dzielnic utatwi tez to ze w opisie kazdej zo-
stali wymienieni BN-i na ktérych bohaterowie graczy
mogda sie natkna¢. Dodatkowym smaczkiem sa klubu/
organizacje danej dzielnicy ktére zostaty doktadnie
opisane pod koniec pierwszego rozdziatu.

Rozdziat,Mgta” skupia sie na mistycznych tajemnicach
skrywanych przez Miasto Miast. Nexusy, Magiczny ka-
lendarz, organizacje magiczne czy tez wyczekiwany
przez graczy prowadzacych postacie spirytystow opis
Astralu. Czes¢ opisujgca nexusy zostata podzielona
na miejsca przydatne dla poszczegdinych tradycji
magicznych. Otrzymujemy w ten sposéb 20 soczy-
stych scenerii przepetnionych magigq gotowych aby
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wykorzysta¢ je na nastepnej sesji. Opis magicznych
organizacji w niczym nie ustepuje temu z rozdziatu
pierwszego i daje nam 8 ciekawych stowarzyszen z
ktérych moga wywodzi¢ sie antagonisci lub boha-
terowie graczy. Opis kazdej z organizacji opatrzony
jest tabelka z pomystami na przygody - to kolejne
32 pomysty! Opis krainy astralu jako kolejnej scenerii
dla przygdd BG, jest stabszg czescig tego rozdziatu,
cho¢ tak jak i w innych miejscach tego dodatku jest
opatrzony tabelg ,za kulisami” czy tez pomystami na
przygody wiec nadal mozna uznaé¢ go za przynaj-
mniej dobry. W tym rozdziale opisana jest réwniez
Lyonesska Mgta, unikalne na skale swiatowg zjawi-
sko magiczne spotykane w granicach miasta. Jest to
strasznie no$ny pomyst dajacy duze pole do popisu
kreatywnym MG. Bardzo duzy plus dla catego dodat-
ku. Pod koniec rozdziatu znajdziemy historie Miasta
oraz kalendarium, juz tradycyjnie dla wolsunga wy-
petniong pomystami na przygody oraz inspiracjami
dla prowadzacych.

MASZYNA

Rozdziat trzeci Maszyna to najkrétszy rozdziat w kto-
rym zawarte zostaty opisy s$rodkéw lokomocji typo-
wych dla Lyonesse, towarzyszacych miasto Fetor, czy
tez Policja Metropolitalna z stynnym kryminalnym
wydziatem Alven Yard na czele. W tym odstajacym
troche oryginalnoscig pomystéw od reszty rozdziale,
wyrdznia sie opis PUK-u: Podsystem Ultraszybkich
Kalkulacji, konglomerat setek ztaqczonych ze sobg ma-
szyn roznicowych pomagajacych zarzadza¢ miastem
oraz wtasnie opis Alven Yardu.

Nastepny rozdziat zatytutowany ,,Za kulisami” to zbidr
szkicow przygdd powigzanych z kazda z 12 gtdwnych
dzielnic wykorzystujacych zdarzenia z ,pierwszych
stron gazet” zamieszczone w rozdziale pierwszym.
Wiekszos$¢ z nich spokojnie wystarczy na jedng lub
dwie sesje intensywnej gry wprost zanurzonych w
klimacie wolsungowego Lyonesse. Rowniez w tym
rozdziale prowadzacy znajda sktadajaca sie z 5 roz-

dziatdbw kampanie ,Zautek Rzeznika” przeznaczona
dla postaci co najmniej stawnych i od jakiegos$ czasu
mieszkajacych w Perle Miast. Kampania jest wymaga-
jaca a ostateczna konfrontacja moze doprowadzi¢ do
$mieci bohaterdéw. Ciezki klimat kampanii jest czyms
odmiennym od typowych wolsungowych scenariuszy
jednak scenariusze zostaty napisane lekkim jezykiem
Z jasno opisanymi scenami, konfontacjami i potrzeb-
nymi statystykami. Ta kampania na pewno zapew-
ni wiele godzin Swietne wciggajacej rozgrywki i po
swoim finale bedzie jeszcze dtugo wspominana przez
graczy. Rozdziat zamyka bestiariusz zwierajacy istoty
ktére BG mogq spotka¢ w Lyonesse, i ktére czytel-
nik mogt juz poznac¢ na wczesniejszych stronach do-
datku. Zamieszczone istoty to naprawde réznorodna
banda i kazdy MG bedzie mdégt wybrac co$ co bedzie
pasowato do jego sesji.

Dodatek zamyka przydatny i wyczerpujacy Indeks.

Czy warto wydac 35 ztoty na ten drugi dodatek w wol-
sungowej linii wydawniczej? Jesli jestes fanem syste-
mu odpowiedzZ jest prosta. Ale jesli jestes po prostu
prowadzacym wolsunga i zaczyna Ci brakowac¢ pomy-
stéw? Réwniez mozesz kupowac w ciemno! 125 stron
tego dodatku wypetnione jest wolsungowym klima-
tem i pomystami na przygody ktére wystarczg Ci na
dtugie miesiace grania, a moze nawet lata jesli gracie
troche rzadziej. Kuznia gier na 5!

Dziekujemy wydawcy za udostepnienie egzemplarza
do recenzji.

Autorzy: Artur Ganszyniec, Maciej Sabat
Wydawca PL: Kuznia Gier

Liczba stron: 128

Oprawa: miekka

Wymiary: format B5

Cena: 35,00 zt
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facebook.

Zostan Kumplem
Gwizdnego Pirata

Konkurs: Kumple Gwiezdnego
Pirata co miesigc moga zgarna¢
nagrode. Gry, dodatki, koszulki
czekaja. Zgarnij je.

gwiezdny pirat

niezbednik milosnika RPG



http://www.facebook.com/#!/pages/Gwiezdny-Pirat/131432330212246

Rafat Szyma

Ucieczka przed mrokiem

recenzja gry paragrafowej

o

Zycie mtodego, zdolnego adepta zakonu Kai zmienia
sie diametralnie w dniu, w ktérym na jego klasztor i
catg kraine najezdzajg sity zta. Mtodzieniec musi nie
tylko ocali¢ gtowe, ale i ostrzec o niebezpieczenstwie
sity ludzi. Wkrétce okazuje sie, ze zostat on ostatnim
rycerzem Kai, i to w czasach, gdy tacy jak on sg naj-
bardziej potrzebni.

To mdgtby by¢ opis ksigzki fantasy... i w zasadzie tak

jest. Tyle tylko, ze nie chodzi o ksigzke fabularng, lecz
o gre paragrafowq. Nie byle jaka w dodatku, lecz o
pierwszy tom cyklu Samotny Wilk (Lone Wolf) Joego
Devera. Czy zadrzato wam serce po przeczytaniu tego
zdania?

GRAJ PARAGRAFEM

Tym, ktorzy przeszli ponad im z obojetnoscia, nalezy
sie kilka stow wyjasnienia. Po pierwsze - gry paragra-
fowe. To te ksigzki, w ktdrych rozdziaty nie sg utozone
chronologicznie, lecz wtasnie paragrafami, rozdziata-
mi zakonczonymi opcjg wyboru. ,Jesli wybierasz pra-
we przejscie, idz do paragrafu 213. Jesli wolisz lewy
korytarz, idz do 34. Jesli postanawiasz solidnie spraw-
dzi¢ te komnate, idz do 99.”. I tak na przemian opis i
opcje wyboru, przez catg ksigzke, ktora staje sie dosc
prostym hipertekstem skfadajacym sie na przyjemng
przygodke, zazwyczaj w klimatach fantastycznych.

UCIECZRA PRZED
MROKIEM _
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Mam wrazenie, ze o wiekszej popularnosci paragra-
fowek moglismy mowi¢ w latach 90., wtedy to dos¢
uczciwie wychodzity cate serie, chocby cykle Wehikut
Czasu czy Wojownik autostrady. Do tego ostatniego
za momencik wrocimy. Gry paragrafowe byty (dla
wielu - w tym i dla mnie) jednoosobowym erpegiem,
wstepem do fabularnej rozgrywki - oto jako gracz
miatem swojg postac, ktérg miatem przeprowadzic¢
przez caty ksigzke (przygode) i nie zgingé, miatem
zestaw wspotczynnikow, a czesto powodzenie moich
czynnosci zalezato nie tylko od wyboru paragrafu, ale

Jestem przekonany, ze cho¢ opo-
wies¢ zmierza zawsze w tym sa-
mym kierunkuymozna jq przezyé
na szereg.roznych sposobow.

i od testu. Jesli startujecie do prawdziwego RPG z ta-
kim przygotowaniem, niewiele rzeczy was zaskoczy.

DOSWIADCZONY AUTOR

Po drugie — mowa o grze Joego Devera. Lata temu
naktadem wydawnictwa Amber ukazat sie cykl ,Wo-
jownik autostrady”. Cztery ksigzki, w ktérych gracz
przenosit sie w postapokaliptyczne Stany, by ratowac
swoich bliskich, zdobywac¢ serce ukochanej, uciekac
i goni¢ gangerow, a do tego co jaki$ czas spozywac
positki i liza¢ sol. ,Wojownik autostrady” byt pozycjg
wyjatkowg posrod gier — napisany z rozmachem, au-
tentycznie wciagajacy. Pamietam, ze przez cate lata
nie mogtem dopas¢ ostatniego, czwartego tomu. Gdy
wreszcie zwienczytem swoja przygode w Bibliotece
Slqskiej, pozostato mi rozgladac sie za zapowiedzia-
nym na oktadce nowym cyklem tego samego autora,
wiasnie za ,Samotnym Wilkiem” (nowym u nas, bo w
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oryginale ukazat sie wczesniej). Rozgladatem sie tak
przez kilka lat, przez nastepnych kilka nie miatem juz
nadziei. Az tu nagle bum! - Wydawnictwo Copernicus,
,Ucieczka przed mrokiem”, ,Samotny Wilk”. Powrot
do przesztosci.

To dlatego pisze o drzeniu serca. Wies¢ postatem na-
tychmiast dalej, budzac ze snu innych kumpli - ma-
niakéw paragraféwek. Dla nas wszystkich rozgrywka
w ,Ucieczke” jest troche jak podréz sentymentalna,
troche jak ponowne wchodzenie do tej samej rzeki.
Batem sie tej konfrontacji — byto nie byto mineto juz
kilkanascie lat od mojego paragrafowego zachwytu, a
nie ma co ukrywaég, ze gtéwnym, modelowym odbior-
cq tych gier jest miody czytelnik. I co by nie mowic
- dzi$ duzo bardziej naturalne dla rozgrywek solo sg
gry elektroniczne: komputerowe, sieciowe, konsolo-
we. Jak broni sie paragraféwka w roku 2010?

Ano broni sie meznie, bo to po prostu osobny gatu-
nek, a nie substytut czego$ innego. Ksigzka napisa-
na jest zgrabnie, tak ze Smiga sie po paragrafach w
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btyskawicznym tempie. Sama opowies¢ na
tyle wciagajaca, by faktycznie poczu¢ sie
jak bohater.

Jestem ciggle w trakcie testowania stopnia
trudnosci gry. Generalnie niezaleznie od
wylosowanych atrybutéw kazda postaé ma
duza szanse ukonczy¢ przygode szczesli-
wie, tj. nie ging¢ gdzies$ po drodze. A zeby
niebezpieczenstwo nie byto iluzoryczne,
mowimy o szansie, a nie stuprocentowej
pewnosci - zawsze moze sie zdarzyd,
ze kto$ bedzie miat pechowy paluch i
polegnie.

MECHANIKA

Dlaczego paluch? Gry Devera majg cha-
rakterystyczng mechanike, w ktoérej jako
generator losowosci nie stuzy kostka,
lecz tabelka z cyframi. Efekt doktadnie
ten sam (kazdy erpegowiec moze uczci-
wie zamienic¢ sobie system losowania na kostkowy),
a przynajmniej do gry nie potrzeba gadzetu, ktéry
wystepuje niemal wytacznie w zasobach erpegowcéw
- k10. Wszystkie testy — w tym i walki - sg totalnie
losowe, ale tak skalibrowane, by jednak czesciej sie
udawato niz nie. Do tego pojawia sie szereg testow
warunkowych - pewne wydarzenia nastepujq, a in-
neych unikamy, jesli tylko udato nam sie znalez¢ od-
powiedni przedmiot, rozwigza¢ zagadke albo zdoby¢
ceche.

0= faiest

Zastanawiam sie, na jak dtugo wystarczy jeden tom
gry. Bo to, ze mozna w to zagrac raz (albo do pierw-
szego ukonczenia), to oczywiste. Ale czy jest sens
zaczynac rzecz od nowa? Wyglada na to, ze tak. Po
drodze w wielu miejscach wybiera sie jedng z kilku
opcji, a do tych porzuconych nie ma juz powrotu. Je-
stem przekonany, ze cho¢ opowie$¢ zmierza zawsze
w tym samym kierunku, mozna jg przezy¢ na szereg
réoznych sposobdéw. Najlepszy przyktad to ilo$¢ spe-
cjalnych przedmiotéw, ktore przydatyby mi sie w fina-
towej scenie, a o ktdrych istnieniu nie miatem pojecia.
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Tym samym czas obcowania z grg doréwnuje temu,
ktérego potrzebowalibysmy na przeczytanie ksigzki o
tej objetosci, a przy odpowiednim nakreceniu moze
go i przewyzszy¢. To taka informacja dla tych, ktérzy
patrzg na sprawe z perspektywy ceny.

Wisienka na torcie jest forma wydania ksigzeczki.
Dzi$ nie wyrdznia sie niczym sposrdd innych tytutow
beletrystyki fantasy - ot, przyzwoite wydanie kie-
szonkowe z nieztymi ilustracjami. Ja jednak mam w
pamieci edycje paragraféwek sprzed kilkunastu lat,
ktore do piet nie dorastaty dzisiejszej normie. W tym
kontekscie naprawde cieszy fakt, ze paragraféwka
moze wygladac jak uczciwa ksigzka.

Ucieczke przed mrokiem” mam juz za sobqa. Teraz nie
umiem doczekac sie drugiego tomu polskiego. tacz-
nie czesci ma by¢ dziesie¢, przy czym ostatnich kilka
powstaje wiasnie na zlecenie wydawnictwa Mongoose
Publishing. Fajnie jest mie¢ swiadomos¢, ze cos, co
byto mitem, potrafi powrdci¢ i na nowo rozpalié. Jesli
czytacie ten tekst, by ustyszec¢ jednoznaczng odpo-
wiedz na pytanie ,I jak, warto?”, oto jedno stowo dla
was. Warto!

Dziekujemy wydawcy za udostepnienie egzemplarza
do recenzji

Ucieczka przed mrokiem. Cykl Samotny wilk tom 1

Autor: Joe Dever

Wydawca PL: Copernicus Corp.
Liczba stron: 416

Oprawa: miekka

Wymiary: 125 x 190 mm
Cena: 29,90 zt
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Podczas Avangardy zasugerowano mi, abym spisat kilka sztuczek do wykorzy-

stania podczas prowadzenia Cold City. Zaczerpnatem je z niedostepnego juz
Cold City Companion oraz z Hot War, kolejnej gry Malcolma Craiga o agentach.

PIERWSZY TRIK - DRAW SCENE

Pierwszg i mojg ulubiong jest tak zwana ,Draw Scene”.
Przed rozpoczeciem sesji kazdy z graczy zastanawia
sie nad sceng, ktéra bytaby w jaki$ sposdb zwigzana
z rekrutacjq jego postaci do PAP-u. Moze ona miec
miejsce niedtugo przed lub zaraz po tym wydarzeniu.
Wazne jest, aby scena zawierata jaki$ konflikt. Sam
proces tworzenia sceny jest jawny i inne osoby przy
stole mogg w nim pomagac. Nastepnie MG na podsta-
wie uzyskanych informacji prowadzi krétkie preludium
dla danego gracza, ktérego punktem kulminacyjnym
jest konflikt. Nastepuje rzut Cechy + Zdolnosci posta-
ci przeciwko przeciwstawnej puli pieciu kosci. Kazdy z
obecnych przy stole, za wyjatkiem gracza rozgrywa-
jacego preludium, moze dodad lub odja¢ jedng kost-
ke z puli przeciwstawnej, modyfikujac trudnosc testu.
Zalezy to od tego, czy osoba ta uwaza, iz dana rzecz
powinna by¢ tatwiejsza lub trudniejsza do osiggnie-

cia, albo czy ze wzgledu na dobro opowiesci bohater
powinien odnies¢ sukces lub porazke. Po wykonaniu
rzutu okresla sie zakonczenie sceny, a w ramach kon-
sekwencji postac otrzymuje, w zaleznosci od sukcesu
lub porazki, pozytywng albo negatywng Zdolnos¢.

Przyktad: ,Porucznik Wiktor Kuzniecow wpro-
wadza swoich zotnierzy do obozu, gdzie prze-
trzymywani byli radzieccy jency. Wszyscy oni
zostali zamordowani, podczas gdy niewielka
grupa pozostatych Niemcow prébuje sie pod-
dac. Czy Wiktor postucha swoich ludzi i natych-
miast rozstrzela ‘germancow’, ktorzy wszakze
moggq posiadac istotne informacje na temat
prowadzonych tu eksperymentéw?”

Gracz wykonuje rzut testujacy Rozsadek + 1 za Zdol-
no$c¢ ,Zdecydowany w swoich dziataniach” (w sumie
3), zas pozostali obecni modyfikujg pule przeciwstaw-
ng z nastepujacych powoddéw: Wiktor widziat $mierc
wielu swoich towarzyszy (plus jednak kostka), gracz
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odgrywat postac jakby byta na pograniczu wsciekto-
$ci (plus jedna kostka), informacje posiadane przez
Niemcdédw moga dotyczy¢ zaginionego brata bohatera
(minus jedna kostka). Ostatecznie pula kostek wynio-
sta 6, a graczowi test sie nie powiddt. Wiktor wydat
rozkaz rozstrzelania i otrzymat Zdolno$¢ negatywng
~Fanatyczna nienawis¢ do Niemcow”.

Ten sposéb rozgrywania preludium, ze wspdlnym na-
radzeniem sie i wsparciem mechanicznym w postaci
niewielkiej nagrody w przypadku sukcesu z powodze-
niem zastosowatem tez w innych grach. Moim zda-
niem, zaréwno silniej angazuje graczy w odgrywanie
swojej roli, jak i motywuje ich do wspéttworzenia
przygody.

DRUGI TRIK - CRISIS SCENE

Drugq sztuczka, tym razem zaczerpnietg z Hot War,
jest ,Crisis Scene”. Zasada ta jest tez opisana w naj-
nowszej wersji Cold City, za$ odpowiedni fragment
podrecznika jest darmowo udostepniony na stronie
wydawnictwa w formie PDF-u. Sam pomyst polega na
tym, ze po spadku ktérejs z Cech postaci do zera,
zostaje ona natychmiast wylaczona z rozgrywki, a
gracz staje przed wyborem. Z jednej strony, moze
teraz albo za chwile opisac scene, ktoéra jest epilo-
giem dla jego postaci. Bohater nie musi w niej gi-
ngé, ale w jaki$ sposdb opuszcza historie w smut-
nych okolicznosciach. Jezeli gracz jednak uwaza, ze
nie nadszedt jeszcze na to czas, opisuje scene, ktéra

przedstawia, w jaki sposdb bohater poradzit sobie ze
dang trauma. Moze to by¢ opis pobytu w szpitalu, ja-
kiego$ wydarzenia powodujgcego odzyskanie wiary w
siebie, terapeutycznego dziatania drugiego cztowieka.
Bohater odzyskuje potowe wartosci utraconej Cechy z
zaokragleniem w dot, traci jedng Zdolnos¢ pozytywna,
najbardziej zwigzang z tym, co sie wydarzyto, oraz
otrzymuje jaka$ Zdolnos$¢ negatywna.

Sztuczke ta po raz pierwszy zastosowatem niedawno
i sprawdzita sie catkiem dobrze, prowokujac kreatyw-
ny opis obrazen ze strony gracza oraz fajng scene w
szpitalu, w ktérym odwiedzit go kolega z druzyny z
zachodnimi papierosami.

TRZECI TRIK - MOTYWY

Trzeci trik, réwniez z Hot War, to alternatywny sposoéb
wykorzystywania Motywow. Otdz na poczatku sesji
gracz wybiera dla kazdego z Motywow jedng z naste-
pujacych wartosci: 3, 5 albo 9. Motywy nie podwaja-
ja juz Cechy, ale dajg bonusy uzaleznione od swoich
wartosci (3 - cztery kostki, 5 — trzy, 9 - dwie). Po
kazdym rzucie modyfikowanym przez Motyw boha-
tera, gracz zaznacza plus lub minus, w zaleznosci od
porazki lub sukcesu. Kiedy juz ma uzbierane w sumie
tyle pluséw i minusow, ile wynosi warto$¢ danego Mo-
tywu, gracz opisuje scene przedstawiajaca jego re-
alizacje. Jezeli byto wiecej pluséw, osiggnat swoj cel;
jezeli minuséw, niestety nie. I tutaj mamy ciekawe
rozwigzanie: powiedzmy, ze przy wartosci Motywu 5

Gwiezdny 16 Pirat

_ﬁ&ﬁlﬁﬂ-

bohater zebrat trzy plusy i dwa minusy. Oznacza to,
ze osoby przy stole dorzucajg dwa elementy nega-
tywne, ostabiajace troche jego sukces - np. zdobyt
ukochang kobiete, ale jej rodzina go nienawidzi, a
ona na dodatek nie moze zapomnie¢ o pewnym fran-
cuskim oficerze...

Tej sztuczki jeszcze nie udato mi sie wykorzystac¢ —
w teorii na pewno zacheca do wiekszego zwrdcenia
uwagi na Motywy postaci i uwzglednianiu ich przy
prowadzeniu kampanii. W jaki$ sposéb moze tez de-
terminowac jej dtugos¢, chociaz nic nie stoi na prze-
szkodzie, aby po zrealizowaniu jednego Motywu wy-
mysli¢ nastepny, przy czym w Hot War musi on mieé
inng wartos¢ niz poprzedni, podobnie jak ewentual-
ny trzeci Motyw musi mie¢ inng wartos¢ niz dwa po-
przednie i dopiero po zrealizowaniu go caty cykl moze
rozpocza¢ sie od nowa.

Na koniec co$ absolutnie banalnego, czego mi jed-
nak w Cold City zabrakto: okreslenie wielkosci prze-
ciwstawnej puli kosci w zaleznosci od poziomu trud-
nosci danej akcji:

Zadanie tatwe (lub niekompetentni przeciw-
nicy) — 3 kosci

Zadanie dosy¢ trudne (lub kompetentni prze-
ciwnicy) - 5 kosci

Zadanie zdecydowanie trudne (lub kompe-
tentni przeciwnicy z przewaga) — 7 kosci

Zadanie niesamowicie trudne (lub prze-
ciwnicy - specjalisci w swoich dziedzinach ze
znaczng przewagq) - 9 kosci




WE]DZ W SWIAT NEUROSH!MV

PEI:EN POSTAPOKALIPT!ICZN!{CH PR zyc;ou

Ieoas gry: 45 min. _
Wlek AO+ e

Swiat 51, stanu pelen jest niesamowitych; zrujnowanych
miejsc i istot, ktére przetrwaly zaglade. Wszystkie mogg
zosta¢ wykorzystane do budowy potegi frakcji gracza.

Droga do zwyciestwa to lawirowanie miedzy dostepnymi
opcjami: podbojami, podpisywaniem kontrakt6w:
i przylaczaniem do paristwa.

Ce hczy o k[’)’ postapok aliptyczny Kl Y q\;midwo Portal przedstawia projekt dofinansewany ze srodkéw Narodowego Banku Polskiego
Ez I) r

z unikalng mechaniky stawiajaca na tworzenie ukladéw kart 8

j h j i i bé i kté i - A 5\ . (13 . 3 . -
SRR SR 0RO P Prét-a-porter fo gra ckonomiczna,  Rozwijaj swoje przedsicbiorstwo,

w Riorej gracze, witascicicle firm, zatrudniaj pracowniRow, inwestuj
ruszajg ze swoimi Rolckcjami na w jaRosS¢, styl i PR. OISnij wszyst-
podbdj curopejskich stolic mody. Rich wspanialg RoleRcja odziezy.

Siit wiclkicj. mody, crcha wa sl



http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/planszowki/51-stan/
http://pret.wydawnictwoportal.pl/index.php

L ]

Widze, jak patrzysz na te konserwe. Slinka cieknie,
co? Teraz takie dobrze zakonserwowane miesko to
prawdziwa rzadkos$¢ i rarytas. Nie kazdy moze sobie
na to pozwoli¢. Gdzie z tymi tapami?! Siadaj na tytku
i stuchaj, co starszy ma do powiedzenia, a moze po-
zwole ci skosztowac tych smakotykéw. Nawet troche
sosu tutaj jest. Mniam.

Pamietam jeszcze czasy przed powstaniem Molocha
i catego tego bajzlu, ktéry teraz mamy. To byly na-
prawde piekne czasy. Ludziom zyto sie wtedy dostat-
nio i nikomu, nigdy nie brakowato jedzenia. Nie proé-
bowatem bra¢ Tornada, ale nie ciagnie mnie do niego.
Wole zy¢ wtasnymi wspomnieniami. Rozmawiatem z
ludzmi, ktdrzy regularnie zazywajg narkotyk i przeno-
szg sie w czasy mojej mtodosci. Wielu z nich twierdzi,
ze przyjemnie jest poczu¢ w ustach smak dobrze wy-
smazonego hamburgera z cebulkg i ketchupem. Zno-
wu widze btysk w twoich oczach i chyba wiem o czym
teraz pomyslates. To postuchaj tego, smarkaczu. Bio-
rac te prochy, moze i poczujesz sie jakby$ tam byt,
ale bedzie to tylko ulotne wrazenie, po ktérym nie zo-
stanie nic, poza smutkiem i rozpaczg, ze tamte czasy
juz nie wréca.

Dlatego zamiast mysle¢, jak zdoby¢ dziatke Torna-
do i zjes¢ wyimaginowanego hamburgera, lepiej po-

Swieci¢ troche czasu i energii i samemu zrobi¢ sobie
zarcie, ktére bedzie cho¢ troche przypominato to z
przesztosci.

O tym wiasnie chce ci dzisiaj opowiedzie¢. A jak be-
dziesz uwaznie stuchat, to obiecuje, ze pdzniej przy-
gotuje ci taki positek, po ktéorym poczujesz sie jak w
niebie. Nie, nie zamierzam cie otru¢, baranie. A skoro
juz jesteémy przy baranach, to postuchaj tego.

Mieso

Czasy sq takie, ze aby zje$¢ mieso trzeba na nie za-
polowac. No, chyba ze masz szczescie i mieszkasz w
Teksasie, ale z tymi flanelowymi koszulami nie chce
mie¢ nic do czynienia, ale o tym opowiem innym ra-
zem. Problem z polowaniem na proteiny polega na
tym, ze czesto z mysliwego, to cztowiek staje sie ofia-
ra. Wowczas przestajesz mysliec¢ o jedzeniu, a zaczy-
nasz o tym gdzie spieprzac, zeby sie nim nie stac.

To, co zafundowat nam Moloch, to nie s mite stwo-
rzenia, o ktérych prawa upominajq sie obroncy zwie-
rzat, jak to miato miejsce w moich czasach. Teraz zyja
takie potworki, ze nawet najmniejsze z tych stworzen
jest w stanie ukatrupi¢ cztowieka, zanim ten zorien-
tuje sie co sie $wieci. Jadowite, pazurzaste, z ktami,
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kolcami, mackami i innymi rzeczami, na ktore jeszcze
nie ma okreslenia. Jednak najwazniejsza informacja
jest taka, ze wiekszos$¢ z tych stworzen (pod warun-
kiem, ze przezyjesz spotkanie z nimi i je ukatrupisz),
nadaje sie do zjedzenia. Oczywiscie, lepiej jest je w
jakis sposdb przyrzadzi¢, ale na upartego mozna jesé
na surowo — przygotuj sobie jednak za wczasu zapas
papieru toaletowego i jaka$ gazetke do poczytania
(albo giwere, jesli zatatwiasz sie gdzie$ w przydroz-
nych krzakach).

Mieso od zawsze byto gtéwnym sktadnikiem naszej
diety i tak pewnie zostanie do konca $wiata. Niekto-
rzy pewnie powiedza, ze koniec $wiata juz nadszedt,
ale co tam. Tak sie mowi i tyle. Ludzie polowali na
dzikie zwierzeta dla ich miesa i skor, a pdzniej zaczeli
je hodowad; po co narazac sie na pozarcie przes dzi-
kie bestie, kiedy mozna sobie wyhodowa¢ owieczke.
Teraz wyglada to doktadnie tak samo, jak u zarania
dziejow gatunku ludzkiego. Hodowle sg, ale nie na
skale, ktora pozwalataby wyzywi¢ wszystkich. W du-
zych miastach nie ma czym karmi¢ duzej ilosci zwie-
rzat hodowlanych (no, chyba ze mieszkasz w Mia-
mi, gdzie zieleni jest w brud). Ale juz w mniejszych
miejscowosciach, albo na totalnych zadupiach, gdzie
mieszkancow mozna policzy¢ na palcach, hodowle
sq bardziej oplacalne. Jednak nawet tam, zwierzeta
trzyma sie nie tylko dla migsa. Kury dajq jaka, owce
wetne, krowy i kozy mleko (wiem, wiem, wielkie od-
krycie to to nie jest). Takie zwierzeta zabija sie tylko
w wyjatkowych sytuacjach, jak na przyktad s$wieto,
wielka impreza, albo kiedy zwierze jest juz stare i nie
ma z niego wiekszego pozytku.

Wiasnie. Sg rowniez zwierzeta, ktére hoduje sie tylko
dla miesa. Jednym z powodéw jest to, ze do niczego
innego sie nie nadaja. Wymaga to jednak wiekszych
naktadéw i nie kazdego staé, zeby przez jaki$ czas
poswiecac ciezko zarobione gamble, tylko po to, aby
wyzywi¢ zwierze, ktére potem sie zabije i zje. Zwy-
kle nie starcza tego pokarmu na dtugo, ale ludzie na-
uczyli sie jak konserwowac i przechowywad mieso bez
utraty jego wartosci odzywczych.

NN



A jakie jest moje zdanie o tym? Powiem tak, dobrze
jest czasami zjes¢ kawatek miesa, nawet suszone-
go i przesolonego. Dlatego popieram takie praktyki,
cho¢ sam nie miatbym cierpliwosci, zeby dogladac
hodowli.

Polowanie jest prostsze. No dobra, mniej czasochton-
ne. Polowanie jest niebezpieczne. Kazde, bez wyjatku,
nawet na najmniejsze stworzenia. Nigdy nie wiesz, co
tak naprawde czai sie w krzakach, albo miedzy skata-
mi. Moze to byc zwykta mysz, a moze grzechotnika,
albo inne zmutowane $cierwo. Zatem czy warto po-
dejmowac ryzyko? Tak, bo miesko jest smaczne. Sg
jednak stworzenia, ktorych nie powinno sie jes¢. Do
tej kategorii przede wszsytkim zaliczy¢ nalezy wszyst-
kie stworzenia, ktdre noszg wyrgzne slady mutacji,
albo na pierwszy rzut oka wida¢, ze sa chore - plamy
na skérze, ktérych nie powinno by¢, wrzody, ropnie.
Sam szybko sie zorientujesz o czym mowie. Sa row-
niez takie stworzenia, ktdére wygldajg normalnie, ale
sg niejadalne ze wzgledu na trujace substancje za-
warte w ich miesie, albo obrzydliwy smak, ktérego po
prostu nikt nie potrafi znies¢, choéby nie wiem jak byt
gtodny (dobrym przyktadem niech bedzie tu haloder-
ma, albo kojot - nie wiem, co Moloch zrobit z kojota-
mi, ale ich mieso stato sie obrzydliwie stone i kazdy
kes wraca z zotadka szybciej niz tam trafit).

Indianie i ci ktérzy zyjq na pustyni, potrafig podobno
przyrzadza¢ potrawy nawet z tych niejadalnych be-
stii, ale oni wszyscy sg dziwni. Bo jak inaczej okresli¢
cztowieka, ktory potrafi zagrzebac sie w piachu i prze-
lezec tak kilka tygodni?

A co z miastami? Tutaj takze mozna zapolowad, ale
stworzenia biegajgce po miastach, sq jeszcze mniej
apetyczne niz te poza nimi. No bo tko, poza Chinczy-
kami, skusi sie na psa o0 szczurach nie wspominajqc?
Tylko kto$, kto jest naprawde gtodny i nie ma innych
mozliwosci napchania wzdetego gtodem brzucha. Pa-
mietaj tylko, mtody, mieso jest mieso i nic go nie za-
stapi. Dlatego, kiedy kto$ proponuje ci szasztyk ze
szczura, nie kre¢ nosem tylko wytuskaj kilka gambli i
delektuj sie smakiem pieczonego mieska.

Skiadniki:

900 g podsma-
zonych kawatkow
szczura, 1 tyzka
oliwy z oliwek,

1 duza drobno po-
krojona cebula,

1 lub 2 zabki
zmiazdzonego
czosnku

185 g sosu pomi-
dorowego z cebulg
i czosnkiem

1/2 tyzeczki mielo-
nego chili.

Dodatki:

1 opakowanie pa-
sty guacamole,

2 duze cebule, po-
krojone w cienkie
plasterki,

1/2 kartonika kwa-
$nej Smietany,

340 g starte-
go ostrego sera
cheddar,

400 g podgrza-
nej pasty z fasoli
(niekoniecznie),

12 meksykanskich
tortilli.

=
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Owoce i warzywa

Witaminki. Bez nich zycie bytoby niemozliwe, a przy-
najmnje bardzo trudne i krotkie. W czasach, kiedy
o zdrowg zywnos¢ jest bardzo trudno, witaminy pod
kazdgq mozliwg do zdobycia postacia, saq bardzo po-
zadane. Wrecz niezbedne. Bez nich, zanim sie obej-
rzysz, zaczna ci wypadac¢ wtosy, zeby, bedziesz cze-
$ciej chorowat, a jak juz chorowates, to skutki mogg
byc naprawde optakane. Dlatego dobrze ci radze -
jedz witaminy.

Kiedys (to znaczy przed wojng i wéjkiem Molochem),
nie byto probleméw z dostarczaniem organizmowi wi-
tamin i niezbednych mikroelementéw. Nie patrz tak
na mnie, nie wiem co to jest, ale byty one rownie
wazne jak witaminy. Szedte$ sobie do supermarketu
i kupowates$ kilogram jabtek, jakie$ banany, cytryny,
do tego litr soku i miates$ zapewniong zdrowg zywnosc¢
na dzien lub dwa. Teraz sprawa wyglada nieco ina-
czej. Wyhodowanie warzyw i owocdow, ktore bedg w
sobie miaty wiecej witamin niz radu, to nielada sztu-
ka. Moloch pieprznat w nas naprawde mocno i skutki
tego ataku bedziemy odczuwali jeszcze przez diugie
lata. W powietrzu, wodzie i ziemi jest tyle szkodli-
wych substancji, nie tylko radioaktywnego opadu,
ze czasami mam wrazenie, ze mieszkamy w jakiej$¢
ogromnej, niezabezpieczonej fabryce.

W miare zdrowe warzywa rosng na potudniu, gtdéwnie
tak, gdzie dostep do $wiezego nawozu jest najlepszy.
Tak, chtopcze, najzdrowsze wazywa i owoce rosna na
krowim fajnie w Teksasie. Jest jeszcze Neodzungla, ale
tamtejsze dary natury nie wszystkim smakujgq. Wiele
z nich musi by¢ odpowiednio przygotowanych, inaczej
ich zjedzenie moze skonczy¢ sie tragicznie; styszatem
0 gosciu, ktory przez tydzien umierat w bélach, rzy-
gajac krwig i plujac kawatkami ptuc, a wszystko to po
wypisiu szklaneczki stodkiego soku z owocdéw jakiejs
kolorowej roslinki. Mniam!

Zostanmy przez chwile przy Neodzungli. Czasem pro-
blemy zaczynajg sie juz na etapie zdobycia zdrowej
zywnosci. Tamtejsze rosliny wytworzyty wiele syste-
mow obronnych, ktére majg na celu nie dopuszczenie
wegetarian-amatorow w ich poblize. Cze$¢ wydzie-
la trujgce pytki, inne strzelajg kolcami, jeszcze inne
przyciagajg owady, ktore pdzniej stuzg jako naturalna
bariera ochronna. Warto jednak zaryzykowac. Ludzie,
ktorzy mieszkajg w Neodzungli lub w jej poblizu, na-
uczyli sie jak bezpiecznie korzystac¢ z jej owocow.
Wiele z nich ma naprawde cudowne wtasciwosci —
pomagajg uchronic¢ sie przed chorobami, leczg rany,
a co najwazniejsze dla takich laikdow jak ty czy ja,
wszystkie majg doskonate walory odzywcze. Mozna
sobie nimi zapchac¢ brzuch i zaspokoi¢ pragnienie za
jednym zamachem.

Czy to, co do tej pory powiedziatem oznacza, ze w
duzych miastach nie jada sie zdrowej, petnej witamin

Al
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kapusta pekinska

papryka czerwona

fasolka czerwona w puszce

NEURISRIMEER

zywnosci? Nic z tych rzeczy. Tutaj takze ludzie lubig
od czasu do czasu zjes¢ jakas zielenine, choéby tylko
dla urozmaicenia i pozbycia sie z ust posmaku pie-
czonego szczura. Teraz miasta to nic wiecej jak tylko
kupa gruzu. Tam gdzie nie stojq juz budynki, ludzie
zaczeli robi¢ mate poletka, na ktdérych sadza, co tylko
majgq pod reka i co pozniej nada sie do zjedzenia.
Nie dziwi nikogo widok wcisnietych miedzy dwa roz-
sypujace sie wiezowce grzadek z kapusta, albo tatka
z kotysana wiatrem pszenica. A jesli czego$ braku-
je, zawsze mozna wymieni¢ wygrzebane z ruin miast
gamble, na zboza, warzywa i owoce z wiesniakami z
prowincji. Nie wszystko da sie uprawia¢ w miastach.
Réwniez sady owocowe posrod ruin Detroit jakos sie
nie przyjety. Pozostaje wiec handel wymienny.

Moja rada - jak tylko masz okazje, jedz warzywa i
owoce. Mieso fatwiej zdoby¢, natomiast na siwiezg
porcje witamin mozesz czekac i czeka¢. Sg oczywi-

Satatka ,,Szybka i zdrowa”

Najprostsza z mozliwych kombinacji satatek — zdrowa i tatwa w
przygotowaniu. Wiekszo$¢ skatadnikbw mozna zastgpi¢ tym co
akurat jest pod reka (ciezko znalez¢ fasolke konserwowag - mozna
ja zastgpi¢ gotowanymi ziarnami kukurydzy).

cebula
jogurt naturalny

przyprawy (pieprz, papryka)

Sposéb przygotowania:

Wszystkie sktadniki umy¢ i pokroi¢, jogurt i przyprawy dodac na
samym koncu. Wymieszac.




écie, na przyktad, suszone owoce, ale one nie sg juz
tak smaczne i zdrowe. A przeciez chodzi o to, aby
zachowac¢ zdrowie i sity, zeby przetrwaé w tym par-
szywym jak geba Meksykanina swiecie.

Smiecio-zarcie

Pamietam czasy, kiedy terminem junk food okreslano
wszelkiego rodzaju potrawy serwowane na miescie,
ktére mozna byto szybko przygotowac i rownie szyb-
ko przetrawi¢. Pewnie i ty styszate$ o hamburgerach,
hot-dogach, frytkach, buritos i catej reszcie tego nie-
zdrowego géwna, ktore jednak byto smaczne i ciezko
byto sie od niego uwolni¢. Tak, tego typu jedzenie
byto naprawde smaczne, wrecz przepyszne! Boze, jak
za tym tesknie! Teraz nikt juz nie robi takich rzeczy.
Moze gdzies w duzych miastach, gdzie zycie powoli
wraca na dawne tory, znajdziesz jaki$ odremontowa-
ny bar McDonalda, ale to co tam teraz serwujaq jest
jedynie namiastkg prawdziwych cwiercfunciakéw z
serem.

Teraz, po tym jak maszyny daty nam tupnia i roz-
pieprzyty caty swiat, wiekszo$¢ tego co wktadasz do
ust mozna nzawacé Smiecio-zarciem. Nawet jeden
kes niesie ze sobg wiecej szkodliwych substancji niz
caly zestaw powiekszony w Burger Kingu sprzed woj-
ny. Radiacja, chemikalia, wirusy i co tylko ci jeszcze
przyjdzie do gtowy. Wszystko to raczej niekorzystnie
wptywa na pokarmy i napoje, ktére przychodzi nam
spozywac. Oczywiscie, sg tabletki i inne chemikali,
ktére uzdatniaja wode, odkazaja zywnos¢, ale one w
koncu réwniez maja wptyw na nasze organizmy.

Ale nie o tym miatem mowic¢. Miato by¢ o $miecio-
zarciu. Jak masz wyjatkowe szczescie, trafisz na ja-
ki$ zapomniany przez Boga i ludzi supermarket, albo
jaki$ maty sklepik. A jesli urodzite$ sie pod napraw-
de szczesliwg gwiazda, okaze sie, ze jestes pierwsza
osoba, ktdéra zawitata tutaj od czasu wybuchu woj-
ny i upadku ludzkosci. To tak, jakby$ wygrat los na
loterii. Co to konkretnie oznacza? Przede wszystkim
wszystko, co tylko znajdziesz w sklepie jest twoje, o

ile bedziesz w stanie zapakowac to wszystko do swo-
jego vana. A co tam mozesz znalez¢? Powiem tak -
wszystko! Pewnie, sq sklepy lepiej zaopatrzone, sq
tez takie w ktorych znajdziesz tylko miotki i gwoz-
dzie. Ale bez wzgledu na rodzaj znaleziska, kazda
rzecz moze okazac¢ sie canna i przydatna. Ze co, ze
znowu gadam nie na temat? Sorry, ale jak bedziesz
miat tyle lat co ja, czeka cie to samo - za duzo rzeczy
do powiedzenia i zawsze zbyt mato czasu.

Wracajac do $miecio-zarcia. Kiedy znajdziesz taki
sklepik, gdzie przed Maszynami sprzedawano niemal
wszystko, rozgladaj sie za puszkami z zarciem. I z
doswiadaczenia od razu ci powiem, ze najlepsze jest
to z wizerunkiem psa lub kota na naklejce. Ze co? Ze
to dla zwierzat? A ludzie to niby co, rosliny? No, moze
niektdrzy, ale wiekszos¢ jest zdecydowanie miesozer-
na, a w takich puszeczkach znajdziesz dobrej jakosci
miesko, czesto w sosiku. Palce liza¢. Polecam réwniez
batoniki i chrupki. Pamietaj tylko o trzech rzeczach:

Po pierwsze, zawsze sprawdzaj date waznosci pro-
duktu. W wiekszosci przypadkéw bedzie dawno po
terminie, ale mimo to sporo rzeczy ciggle nadaje sie
do spozycia.

Po drugie, jesli data przydatnosci juz mineta, to wciaz
mozesz zjes¢/wypic to, co znalazte$. Musisz tylko pa-
mietaé, zeby nie zjada¢ wszystkiego na raz. Sprébuj
potrawe, sprawdz czy nie ma podejzanego zapachu,
czy nie ma niepokojacych zmian w wygkladzie itp. Po
skosztowaniu, odzczekaj przynajmniej pot godziny i
jesli nie bedziesz miat zadnych sensacji, w stylu bélu
brzucha, wysypki czy dusznosci, mozesz zaryzykowac
zjedzenie reszty znalezionego zarcia.

I wreszcie po trzecie, nigdy, przenigdy nie jedz cze-
gokolwiek, co tylko czesciowo byto nadpsute i wyda-
je ci sie, ze jak odkroisz kawatek, ktéry $mierdziat,
albo dziwnie wygladat i zostawisz dobrze wygladaja-
cq reszte, to wyjdzie ci to na zdrowie. Znatem wie-
lu, ktérzy tak mysleli. Teraz majg usypane zgrabne
mogity w réznych czesciach Standw, albo ich kosci

Gwiezdny 2 1 Pirat

bielejg gdzie$ na pustkowiach, zapomniane przez
wszystkich.

Deser

0j, chyba za dtugo gadatem. Sorry, mtody, ale wygla-
da na to, ze zjadtem wszystko. Wiem, wiem obieca-
tem zostawié. Nastepnym razem. Naprawde, nie patrz
tak na mnie, jak pies w ko$¢. Ze co? Ze ludzkie mieso
smakuje jak kurczak, a ty tak dawno nie miates$ dro-
biu w ustach? No chyba zartujesz?

Dobra zrobimy tak. Powiem, co mam jeszcze do po-
wiedzenia, a pdzniej otworze nastepna puszke. Cata
bedzie dla ciebie, tylko schowaj ten néz. Jak rany, nie
wiedziatem, ze jeste$ az tak gtodny.

Na koniec bedzie dobra rada. Jedz kiedy tylko masz
ku temu okazje, bo nie znasz dnia ani godziny, kie-
dy bedziesz miat nastepna okazje napetni¢ brzuch.
Staraj sie tez nie wybrzydzaé. Czasy sa takie, a nie
inne i przez wiekszos$¢ czasu nie masz tak naprawde
wptywu na to co jesz.

Mam tylko nadzieje, ze te kilka wskazéwek pozwoli ci
zy¢ dtugo i szczesliwie, a przede wszystkim zdrowo.

A teraz obiecana konserwa. Smacznego.

NN



Cesarstwo juz od diuzszego czasu wspolnie z Papie-

Kord jest najwieksza potega na Swiecie. Ciekawych wydarzen w nim zacho- stwem prowadzi wojng z Eksria, ktérej powodem jest
dzacych jest zbyt wiele by dato rade opisac je w jednym artykule. W zwigzku z handel kupcow z Wysp Eskryjskich z Valdorem. Walka
tym zapraszam do lektury drugleJ i ostatniej czesci tekstu poswieconego temu niestety nie toczy si¢ na ladzie, lecz na morzu. Jest to
kra_]OW| chyba jedyna mozliwa arena starc¢, na ktorej Cesar-

stwo nie ma przewagi.

Wiekszos¢ z istniejacych panstw zapewne juz dawno
by sie z tej wojny wycofato, lecz nie Kord. W chwili,
gdy wiekszo$¢ witadcdw przegladajac listy strat juz
dawno by osiwiata Cesarz i jego admiratowie caty czas
mys$la o wygranej. Dziesigtki tysiecy kordindw zosta-
ty przeznaczone na budowe wielkich stoczni, w kto-
” » rych wtasnie rozpoczyna sie produkcja okretow, ktore

O (Z maja wej$¢ w skfad armady, ktdéra rzuci wyspiarzy
Marc'“ ,’Mawro WrOHSkI na kolana. Kordyjczycy uznali, ze skoro Eskryjczycy
poki co sg od nich na morzu lepsi to wezma ich liczba.
W ciggu pieciu lat planujg prawie dziesieciokrotnie

. ’ zwiekszy¢ liczbe okretéw w swojej flocie. Innych by
0' n a Z s rl 4 wysmiano, lecz oni osigqgali juz nie takie rzeczy.

() (] (] (]
dalszy Clqg Oopisu pO'ltykI Kordu Kolejnym z pomystéw majacych sprawi¢, ze flagi
Cesarstwa zatopoczg na wietrze we wszystkich wro-
gich portach jest blokada wysp, majaca po prostu

zagtodzi¢ ich mieszkancéw. Jej autorem jest jeden z
najmtodszych i najzdolniejszych admiratéw, a sama
propozycja jest aktualnie tematem obrad sztabu Ce-
sarskiej Marynarki. Czy zaakceptuje on i przedstawi
Cesarzowi sposéb prowadzenia wojny, w ktérego za-
tozeniach, jesli wrogowie sie nie poddadzg w ciggu
kilku pierwszych miesiecy znajduje sie zagtodzenie
setek tysiecy ludzi? Jesli tak to jak na spowodowanie
Smierci tak ogromnej ilosci karian zareaguje Papiez?
Czy zaakceptuje on pomyst swoich sojusznikéw? A
moze wprost przeciwnie sprobuje sie przeciwstawic
jemu realizacji?

P1exro

Niecate dwadziescia lat temu Hatath byto niczym nie
wyrdzniajacq sie prowincja, jedng z kordyjskich ko-
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loni. Niestety od szesnastu lat jest pieklem. Tubylcy
zbuntowali sie przeciw kolonizatorom. Jak do tej pory
Cesarstwo stracito tam pietnascie tysiecy zotnierzy.

Ponoszone od lat straty spowodowaty, ze pomyst,
aby wycofac sie z koloni zyskat wielu zwolennikdéw.
Jeszcze wiek temu wiekszo$¢ ludzi nawet o tym by
nie pomyslata. Wycofanie sie przeciez bedzie zdradg
tych, ktérzy oddali swoje zycie za Cesarza tysigce mil
od Grande. Dzisiaj niestety pieniadz rzadzi $wiatem,
a czes$c¢ doradcow wtiadcy Kordu twierdzi, ze prowa-
dzenie tej wojny sie po prostu nie optaca. Sq jednak-
ze takze tacy, ktoérzy sugerujg, ze nalezy wysta¢ po
prostu wiecej wojsk. Méwig, ze najwieksze imperium
od czaséw Doru nie moze poddawac sie w walce z
kimkolwiek, a zwtaszcza bandg czarnych uzbrojonych
w dzidy.

Jaka decyzja podejmie Jego Cesarska Mos$c¢? Czy
pieniadz wygra z ideami? Czy w zwigzku z dyskusjg
na temat Hatath dojdzie do jaki$ zmian na dworze
w Grande? Ktoére stronnictwa zyskajq? Jakie ostab-
na, badz nawet zostang wyeliminowane z dworskiego
zycia?

MAGICZNA BRON

Czarna Gwardia to elitarna grupa zbrojnych chronigca
samego witadce. W catym Dominium nazwa ta budzi
powszechny szacunek, a jesli masz do czynienia z
ktéryms z jej cztonkdw mozesz by¢ pewien, ze jest on
jednym z najlepszych Zotnierzy na $wiecie. Ostatnio
jednak stolice obiegta plotka, jakoby gwardzisci mie-
li korzysta¢ z magicznej valdorskiej broni, aby lepiej
chroni¢ Cesarza.

Czy to mozliwe, aby ta elitarna formacja swoja stawe
zawdzieczata nie wtasnym zdolnosciom, a przekletej
broni? Czy to mozliwe, aby ludzie $wiadomie poswie-
cali swojg dusze, aby lepiej chroni¢ swojego wiadce?
Aby umitowali Jego Cesarska Mos¢ Wolfganga de Ca-
lante bardziej niz Jedynego? Nie znam odpowiedzi na
te pytania. Ba, boje sie je poznac. Faktem jest nato-

miast to, ze kilka dni temu koszary gdzie stacjonuje
Czarna Gwardia odwiedzito kilku inkwizytoréw.

Czy udato im sie co$ znalez¢? Jak zareagujg jesli na-
prawde znajduje sie tam zakazany orez? Czy zapto-
ng stosy? A moze nawet jesli przedstawiciele Oficjum
cos$ odkryja, to zostanie to wyciszone?

SZKALOWANIE DORII

Obecnie gtdwnym wrogiem Kordu na potudniu jest
Doria. Kraj, ktérego jedyng tarczg jest kilkuset mez-
nych rycerzy oraz przestarzate zamki i baszty. Pan-
stwo, w ktorym wykorzystuje sie metody uprawy roli,
jakie w innych krainach Dominium dziesigtki lat temu
odeszty juz w zapomnienie. Wydawatoby sie, ze Kord
powinien zajac jq w tydzien, a inne potegi nawet nie
mrugnetyby okiem. Nic bardziej mylnego.

Doria ma co$ o czym Cesarstwo moze tylko pomarzy¢
- ponad tysigc lat tradycji. Zastandw sie jaki jezyk
przez prawie diugie stulecia dominowat na Swiecie?
Pomysl w jakim jezyku wznoszg modty ksieza pod-
czas nabozenstw ku czci Jedynego? Kto wznidst tg
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starg, wydawatoby sie, ze przedwieczna baszte kilka
kilometrow od Twojego dworu? Kto byt autorem ksigg
o historii ktore czytates w mtodosci? Odpowiedz na
kazde z tych pytan zwigzana jest z dawnym Impe-
rium Doru. Jedynym atutem, ktéry posiada kraj ry-
cerzy jest dobre imie. Znaczy ono dzis$, juz nie tak
wiele, jak lata temu, ale to wiasnie ono sprawia, ze
kraj ten istnieje. Niestety Cesarz chce pozbawi¢ jg
nawet tego.

Od kilku miesiecy kordyjczycy wykupujg drukarnie,
ktore do tej pory wydawaty doryjskie ksiegi, a za-
miast ksigg bedacych skarbnicami wiedzy powstaja
w nich paszkwile o$mieszajace osobe, o ktorej mowi
sie, ze jest ostatnim naprawde rycerskim wiadcg oraz
jej kraj. Kalumnie w nich zamieszczone kraza jednak
nie tylko, wsérdéd plebsu, ale przenikajg tez do elit.
Wielu wyktadowcdw i nauczycieli historii jest opta-
conych, aby umniejszali, badZz nawet nie wspomina-
li, lub zaprzeczali roli Dorii w dziejach $wiata. Ba!
Podobno Cesarz wystat nawet poselstwo do papieza,
ktore ma mu zaproponowac odejscie od starodorysj-
kiego w Kosciele.

Czy poddanym JCM Wolfganga de Calante uda sie
zszargac¢ dobre imie swoich wrogéw? Czy Doria, ktéra
teraz jawi sie jako piekna dama za kilkanascie lat be-
dzie postrzegana jako kosciotrup? Jeszcze wiek temu
gotow datbym sobie ucigé dion, ze nie. Niestety obec-
nie zyjemy w czasach upadku...

7. AKONCZENIE

Wiec jak drogi Mistrzu Gry? Czy Bohaterowie odgry-
wani przez Twoich graczy wptyng na ktores z tych wy-
darzen? Ocalg tysigce istnien od $mierci gtodowej?
Zajma stanowisko w sprawie obecnosci armii w Ha-
tath? Zainteresujq sie plotkami o magicznej broni? A
moze przeciwstawig sie prébom niszczenie dobrego
imienia potomkdw twoércéw naszej cywilizacji?

Swiat dzisiaj, w dniach upadku szczegdlnie potrzebu-
je ludzi ich formatu.




Cynazja

Mar.cin ,MaWro” Wronski

Cynazja

Polityka i wydarzenia niedawne

Cynazja jest bez watpienia jednym z najwazniejszych
krajow $wiata Monastyru. Moda wywodzaca sie wila-
$nie stad opanowata Dominium. Prawie wszystkie
dwory nasladuja ten znajdujacy sie w Kindle. Najlepsi
dyplomaci i filozofowie to Cynazyjczy. Niektdrzy uwa-
zajq ich za zniewiesciatych, lecz to wiasnie oni sq naj-
lepszymi szermierzami.

Jeden na trzech mieszkancéw tego krdlestwa to cu-
dzoziemiec, ktory przybyt tu szukaé chwaty, kariery i
wrazen. Czy oznacza to, ze bohaterowie graczy, kto-
rzy urodzili sie poza jego granicami beda sie tu do-
brze czué? W zadnym wypadku. Nie mozliwe jest, aby
ludzie honoru czuli sie dobrze w krainie zamieszkanej
przez osoby dwulicowe, gdzie sojusze zmieniajq sie z
dnia na dzien, a kto$ kogo dzi$ uwazasz za przyjacie-
la jutro moze wbié Ci néz w plecy. Zaden naprawde
wierzacy cztowiek nie bedzie czut sie dobrze w miej-
scu gdzie koscioty budowane sg ku chwale cztowieka,
ktéry je zaprojektowat, a nie Jedynego.

Czy gdy bohaterowie otrzymaja list od przyjaciela, w
ktérym prosi on o to aby udali sie do perty Pétwyspu
Pazura, spalg go oraz wysla odmowng odpowiedz?
Nie. Popetnili juz w swoim zyciu btad. Drugiego nie
popetnig. U siebie i tak sie czujg zle. Wszak jak ma sie
czu¢ oficer, ktéry gdyby nie jedno wydarzenie bytby
generatem siedzac piqty rok w dworku na prowincji?
Wiedzcie, ze w kraju, o ktorym pisze dzieje sie kilka
ciekawych rzeczy, ktéore moga spowodowac , ze jakis
znajomy poprosi bohaterdow, aby sie temu przyjrzeli.

RzADY DWOCH KOBIET

Jak wszyscy wiedzg trzy tygodnie temu doszto do
przewrotu. Okazato sie, ze krdl popadt w obted. W
ostatnim przeptywie rozsadku zdazyt jeszcze powie-
dzie¢, zeby jako, ze jest bezdzietny tron po nim ob-
jeta Claire. Juz nastepnego dnia, za sprawg markizy
de Thulley przywddczyni najpotezniejszego ze stron-
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nictw politycznych zostata ona wyniesiona na tron.
Zanim kto$ zdazyt zaprotestowacé wprowadzita sie do
patacu i teraz czeka na koronacje.

W raz z nig przybyta jej spowiedniczka - Berenix de
Conte, Nordyjka znana z prowadzenia batalii o do-
step kobiet do najwyzszych stanowisk duchownych.
Przybycie obu pan zapoczatkowato zmiany na dwo-
rze. Wiele osob stracito stanowiska, wiele za$ zostato
sprowadzonych na dwor nie do konca wiadomo skad.

Jak to sie stato, ze Claire wraz ze swojg spowiednicz-
ka byty w Cynazji juz nastepnego dnia po tym jak krol
oszalat, mimo iz wczesniej przebywaty za Milczacymi
Gérami w jednym z nordyjskich klasztorow? Przybyty
na miejsce juz wczesniej, a dopiero po tym jak witad-
ca zwariowat wyszty z cienia? A moze przemiescity sie
za pomocg magii, lub jakiej$ tajemniczej nordyjskiej
technologii? Kim wilasciwie jest tajemnicza Claire?
Przyrodnig siostrg kréla, jak mowig plotki? A moze
kims innym?

Dlaczego salon markizy de Thulley zdecydowat sie
poprzec¢ osobe wyznaczona przez kréla, mimo tego,
ze wczesniej byt z nim sktécony? Czy tajemnicza ko-
bieta, ktéra trzy tygodnie temu wprowadzita sie do
patacu zostanie koronowa? Czy prymas Tourville jg
koronuje? A moze ulegnie namowom tych, ktérzy nie
zyczq ich sobie na tronie?

(GERHARDYSCI

Grupa konserwatywnej szlachty zgromadzona wokét
biskupa Morleya nazywana jest Gerhardystami od ko-
$ciota $w.Gerhardta. Jest ich niewielu, trudno wszak w
Cynazji o konserwatywnego szlachcica. Site zawdzie-
czajq ptynacym ze Stolicy Papieskiej pienigdzom i in-
formacjom. Pragng odnowy dobrych obyczajéw i re-
ligijnosci. Mawia sie jednak, ze Kartina zamienita ich
w szpiegow i sprzedawczykow, a oni od lat szykuja
rewolucje, po ktérej do Kindle wkrocza papieskie woj-
ska. Niektérzy podejrzewaja, ze steruje nimi sekta,




ktéra ma za cel przenikniecie w szeregi poplecznikéw
papieza, a nastepnie wptywanie na jego decyzje.

Mawia sie, ze sg oni przeciwnikami kobiety, ktorg
markiza de Thulley osadzita na tronie. Jesli plotki o
tym, ze przygotuja oni rewolucje, ktéra poprzedzi
wkroczenie wojsk papieza do Cynazji sq prawdziwe
to kiedy bytby lepszy moment na jej rozpoczecie niz
czas, kiedy krajem nie witada koronowy wtadca, lecz
tajemnicza osoba o ktdrej prawie nic nie wiadomo?
Czy jesli zadecydujq sie rozpoczaé rewolucje uda im
sie osiggnac¢ sukces? Czy Kartina ich poprze? Jak za-
chowaja sie inne kraje Dominium gdy wybuchnie woj-
na domowa? Czy kto$ odwazy sie wystgpi¢ przeciw
przedstawicielowi Jedynego na ziemi?

Czy jesli plotki te sq nieprawdziwe zgodza sie oni na
koronacje nastepczyni krdla? A moze bedq prébowac
liczacego sie z ich opinig prymasa od zatozenia ko-
rony na jej gtowe? Co jesli im sie uda? Czy kobieta,
ktéra zostata osadzona na tronie zyska postuch ary-
stokracji nie bedac koronowang? A moze bedzie ona
wtedy interweniowaé u papieza, a on z jaki$ przyczyn
jej ulegnie?

KONELIKT Z PAPIESTWEM

Powszechnie wiadomo, ze papiez potepia nie tylko
cynazyjskg polityke, ale takze tamtejszy styl zycia,
poglady filozoficzne stojace w opozycji wobec Koscio-
fa, oraz nie zaaprobowane przezen odkrycia. Od wielu
lat stosunki dyplomatyczne miedzy Sarantem, a Kin-
dle ograniczajq sie do utrzymanych w chtodnym tonie
not, oraz sztywnych rozmdw z legatem papieskim.

Czy teraz, gdy kraj ten nie ma wiadcy, ktéry bytby
uznawany przez wszystkich arystokratow papiez zde-
cyduje sie dziata¢? Czy ekskomunikuje ten kraj, a
nastepnie nan uderzy? A moze zwota krucjate? Jak
w takim wypadku zareagujq inni? Czy Matra wysle
regimenty, aby walczyty z jej najblizszym sojuszni-
kiem? A moze pewne panstwa zignorujg prosbe pa-

pieza? Czy Dominium pograzy sie w kryzysie, a wojna
domowa ogarnie nie tylko Cynazje?

Sg tez jednak tez tacy, ktorzy twierdza, ze wraz ze
zmiang osoby panujacej stosunki miedzy tymi pan-
stwami sie poprawig. Ba! Niektorzy nawet mowig, ze
papiez juz wystat poselstwo majace przekazac po-
mysline rozpatrzenie prosby o ochrone morskich gra-
nic panstwa dyplomatéow przez katrinska flote. Jak
bedzie?

KrorOTY 7 NAJEMNIKAMI

Panstwo dyplomatéw od innych odrdznia takze rodzaj
armii. W prawie wszystkich panstwach trzon armii
pochodzi z poboru, a najemnicy tworza pojedyncze
oddziatu. Tymczasem cata cynazyjska armia jest za-
ciezna. Wiele godzin uptyneto juz na dyskusjach, czy
jest to dobre rozwigzanie, wiec my nie bedziemy sie
juz nad tym zastanawiac. Zwitaszcza, ze mamy po-
wazniejsze problemy na gtowie.

Gdy ogtoszono iz krél popadt w obted, a na swojg na-
stepczynie wyznaczyt nikomu nie znang kobiete jeden
z dowodcédw najemnych putkéw postanowit wykorzy-
sta¢ sytuacje. Wystat na dwdr poselstwo domagajace
sie zwiekszenia zotdu. Mija wiasnie trzeci tydzien, a
do wyznaczonego terminu odpowiedzi zostato czter-
dziesci osiem godzin. Putkownik powoli zaczyna sie
niecierpliwic.

Jak zachowa sie nowa wtadczyni? Czy spetni prosby
zotdakow, mimo to, ze znacznie nadszarpnie to bu-
dzet? A moze wystosuje odpowiedZz odmowng, lub
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po prostu zignoruje prosby? Jak zachowa sie wtedy
dowddca stacjonujacego pod Kindle putku, ktéry je
wystosowat? Uda, ze sprawy nie byto? A moze prze-
stanie prosi¢, a zacznie zada¢? Bo chyba nie skieruje
najmitdw na wyspy tworzace stolice i sam sobie nie
wezmie tych pieniedzy?

NIEMILE WIDZIANY PREFEKT POLIC]I.

Cynazja jest krajem szczegdlnym. Istnieje tutaj in-
stytucja nieznana w innych krajach kontynentu - po-
licja. Powotat jg na samym poczatku swoich rzaddw,
ponad dwadziescia lat temu krél Jaremy II Lermonta.
Jej zadaniem jest walka z najgrozniejszymi przestep-
cami, oraz organizacjami, ktore zagrazajq istnieniu
panstwa.

Drobiazgami zajmuje sie straz miejska. Policja intere-
suje sie wytgcznie powaznymi sprawami.

Prefekt Valaris Snark mimo, ze jest osoba wprost
idealnie nadajacq sie na petnione stanowisko i osig-
gnietych w pierwszych miesigcach pracy sukcesach z
pewnego powodu jest nie lubiany przez arystokracje.
Mianowicie jest on wrogiem wszelkich badaczy nauk
tajemnych. Jest bezwzgledny i przebiegty nie ma pro-
blemdéw ze znalezieniem dowodoéw winy.

Gdzie indziej bytby szanowany i zapraszany na wszel-
kie bale. Pracuje on jednak tam gdzie prawie kazdy
cztonek elit jest cztonkiem jakiej$ tajemniczej orga-
nizacji. Nigdzie indziej nie ma tylu ludzi zwigzanych
w jaki$ sposdb z Ciemnoscig. Dowoddca policji ma,
wiec wielu wrogow. Na poczatku ignorowali oni jego
dziatania liczac, ze aresztuje dwie, czy trzy osoby i
zaprzestanie. Kiedy jednak, wczoraj aresztowat syna
hrabiego de Chavel pewne osoby uznaty, ze miarka
sie przebrata. Podejma dziatania majace na celu od-
suniecia prefekta od petnionych obowigzkdw. Czy im
sie uda? Beda probowali go zastraszy¢? Przekupid,
tych ktoérzy mogga sprawié, ze nie bedzie on juz dowo-
dzi¢ policjg? Uzalezni¢ poparcie dla nowej wtadczyni
od odwotania tego cztowieka? A moze naslg na niego




mordercow? Czy ich dziatania wyjda na jaw? Jesli im
sie uda, to kto zastgpi Valarisa Snarka na stanowi-
sku? A moze mtoda instytucja pozbawiona przywddcy
w ogdle przestanie istniec¢?

TULIPANOWE SZALENSTWO

Cynazyjczycy sq wielbicielami piekna w kazdej posta-
ci. Ostatnio kraj ten ogarneta moda na pewien gatu-
nek kwiatow, ktory pojawit sie niedawno w ogrodzie
botanicznym. Chodzi mi oczywiscie o tulipany. Nie-
ktérzy méwia, ze zostaty one sprowadzone z same-
go Valdoru! I chyba jest w tym troche prawdy, bo
w zaden inny sposob niz za pomocg stowa ,magia”
nie mozna wyjasni¢, dlaczego nagle spodobaty sie
wszystkim, a ich ceny rosng z dnia na dzien. Niektdre
sadzonki na aukcjach sa w stanie osiggna¢ cene nie-
wielkiej kamienicy!

Jedni kupuja je, aby zasadzi¢ w ogrodzie inni zas$ po
to, by zarobi¢ sprzedajac je pdzniej jeszcze drozej,
niz kupili. Jak dtugo ich ceny mogg rosna¢? Niektdrzy
modwig, ze ceny juz osiggnety szczyt i beda tylko spa-
da¢. Czy majq racje? Jesli tak, to jak zachowajg sie
dziesigtki oséb, ktére przez to stracg majatek catego
zycia?Nie méwmy jednak juz o pienigdzach.

Podobno tajemnicg wielkiego powodzenia tych kwia-
tow zainteresowata sie sama Inkwizycja. W Cynazji
wolno jej duzo mniej, niz w innych krajach, o Ka-
rze nawet nie wspominajac, jednakze i tu budzi ona
strach, przynajmniej u niektérych. Czy kwiaty te rze-
czywiscie posiadajg magiczne wiasciwosci? Czy w
najblizszym czasie, ktéry$ z handlujacych nimi trafi
na przestuchanie, a by¢ moze nawet na stos, ktory
tutaj ptonie coraz rzadziej?

TAJEMNICZE MORDERSTWA

Od dwdch tygodni na ulicach Kindle kazdego poranka
znajdowane jest ciato zamordowanej osoby. Nie byto-
by w tym nic niezwyktego, gdyby nie to, ze jest ono
koszmarnie zmasakrowane, a na dodatek wszystkie

ofiary za zycia paraty sie handlem. Prefekt Snark wy-
znaczyt specjalng nagrode za ztapanie osoby odpo-
wiedzialnej za ten ciqg przestepstw.

Niektdrzy méwia, ze jest to dzieto jakiegos$ psycho-
paty. Inni podejrzewaja, ze jakie$ deviria przyzwa-
ne podczas, tak popularnych tu rytuatéw wyrwato sie
spod kontroli i sieje zniszczenie. Da sie tez ustyszet
plotki, jakoby te osoby zostaty najpierw ztozone w
ofierze, a nastepnie ich truchta po prostu bezceremo-
nialnie wyrzucono na ulice. A moze po prostu jaki$
kupiec, chce pozby¢ sie konkurencji? Dlaczego regu-
larnie co noc ginie akurat jeden cztowiek?

Duchy w Krdlewskim Teatrze

Ostatnio stolice obiegty plotki, jakoby w Krdlewskim
Teatrze, gdzie wystawiane sg najlepsze sztuki w ca-
tym Dominium miato straszyé. Kierownictwo teatru
oficjalnie zaprzeczyto tym podejrzeniom, ale dzieki
temu tylko nabraty one na sile. Niemniej od kiedy
pierwszy widz o$wiadczyt, ze zobaczyt ducha liczba
zainteresowanych wystawianymi przedstawieniami
wzrosta tak, ze zdobycie biletu graniczy z cudem.

Czy w teatrze naprawde wystepuja zjawiska para-
normalne? Jesli tak do dlaczego? Czy sg efektem ja-
kiego$ nieudanego obrzedu magicznego? W trakcie
przedstawienia umart jeden z widzow, a teraz w ra-
mach zemsty straszy ogladajacych sztuki? A moze to
po prostu ktamstwa majace zwiekszy¢ dochody te-
atru? Czy sprawgq zainteresuje sie Inkwizycja?

7. AKONCZENIE

Czy, w ktorejs z tych spraw jakas$ role odegrajg po-
stacie twoich graczy? A moze to one je spowodowaty?
Jesli odpowiedz na ktéres z tych pytan jest twierdza-
ca przekaz im ode mnie zyczenia powodzenia. Tylko
ludzie tego formatu co BG sg w stanie powstrzymac
dekadencki taniec ku wtasnej zagtadzie, jaki niestety
tanczy Cynazja.
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Nazwa ‘Feirne’ kojarzy sie przecietnemu Alfheimczy-
kowi z klasyczng edukacja, luznym rygorem, latami
doskonalenia magii, oraz studenckimi figlami. Wiek-
szos$¢ prostych obywateli powie, ze Feirne to typowy
uniwersytet dla bogaczy, gdzie bezmdzdzy studenci
z klas wyzszych majg nie tyle zdoby¢ wyksztatcenie,
co zawrze¢ odpowiednie znajomosci. Arystokracja po
czesci sie na to zgodzi, jednak wskaze wielu stynnych
magow, uczonych, kaptandéw, filozoféw czy radyka-
téw, ktérzy wywodza sie z tej uczelni.

Feirne to szkota tradycyjna, z duma chlubigca sie ty-
tutem najstarszej uczelni na Wyspach. Zatozono ja
w 1220 roku, kiedy dostojnicy krélestwa zdali sobie
sprawe, ze nowe terytoria zdobywane przez Alfheim
wymagacé bedg dobrze wyksztatconych ludzi do za-
rzadzania nimi. Od poczatku wiec, w przeciwienstwie
na przyktad do Ursony w Orseaux czy Akademii Pia-
stunskiej w Gniezdzie, szkote budowano z myslg o
$wieckich uczniach. W pdzniejszych latach te atmo-
sfere $wieckosci wzmogty przemiany religijne.

Feirne jest nieco starszg szkotg od swojego rywala:
Uniwersytetu Lyonesse. Rywalizacja obecnie jest ra-
czej przyjazna, jednak w sredniowieczu nie byta tak
sympatyczna. Zdarzato sie, ze na debaty miedzy
profesorami tych szkét tak studenci jak i nauczyciele
przychodzili z mieczami. Zresztg, magia ofensywna
réowniez miata swoje zastosowanie: podobno pomnik
profesora Goodhearta nie jest pomnikiem, a zmienio-
ng w kamien ofiarg rozezlonego Tomasa Bellowesa,
uczonego z Lyonesse, ktdéry, wedtug Feirnenczykéw
nie znalazt dobrego kontrargumentu, zas wedtug
Lyonessczykow wygrat zaktad. Obecnie co roku w
rocznice debaty studenci Lyonesse zakradaja sie pod
ten pomnik i wktadajg mu na gtowe nocnik, a szyje
obwigzujq szalikiem stotecznej uczelni.

Dzi$ jednak rywalizacja ogranicza sie do konkurencji
w dziedzinach osiggnie¢ naukowych i technomagicz-
nych (gdzie prowadzi Lyonesse), sportowych, zaczy-
najac od stawnych wyscigéw wioslarskich po Teterze
(tu dominuje Feirne), oraz we wprowadzaniu swych
ludzi na wysokie stanowiska. Tu wptywy rozktadaja



sie mniej wiecej po rédwno - np. premier ukonczyt
wprawdzie Uniwersytet Lyonesse, za to burmistrz
stolicy, jak na ironie, studiowat w Feirne.

MiAsTo

Samo Feirne pomimo swojej bogatej historii pozo-
staje matym, majacym okoto 10 tys. mieszkancow
miasteczkiem. Oczywiscie, studenci i profesorowie
nie liczg sie do tej liczby, jednak wiekszos¢ mieszkan-
cow jest zwigzana z uczelnig - czy to bezposrednio,
pracujac jako pokojowki czy ogrodnicy, czy posred-
nio, dostarczajqc studentom ksigzek, piwa, rozrywki
i piwa.

Feirne jest dzi$ dumne z Uniwersytetu i Tradycji. Ar-
chitektura miasta zyskata dzieki dziesigtkom $red-
niowiecznych i renesansowych budynkdéw szkoty, po-
dobnie jak jego reputacja. Miasto ma za sobg bogatg
historie, i cieszy sie olbrzymig liczba pomnikdéw, upa-
mietniajacych znanych absolwentéw, studentéw, stu-
dentow wydalonych, a docenionych pdzniej, fundato-
row, profesorow, rektoréw, dziekandw. Oczywiscie sg
tu tez muzea, liczne uniwersyteckie biblioteki, teatr i
filharmonia, ogrod botaniczny, szpital — wszystko to
dzieki uniwersytetowi.

Feirne zaczyna zarabia¢ na turystyce, co bardzo po-

doba sie mieszczanom. Dawno zapomniano juz za-
draznienia miedzy miastem a szkotg. Jeszcze dwiescie
lat temu, czesto dochodzito do bojek. Sprawy uczel-
ni czesto byty na tyle powazne, by interweniowata w
nich krélowa. Na szczescie miasto zaczeto w koncu
korzysta¢ na swojej reputacji i z roznych udogodnien
wprowadzonych przez akademie.

Gdyby nie uniwersytet, bytoby to dos¢ sielskie mia-
steczko, co widac zwitaszcza latem, gdy uczelnia ma
wakacje. Zycie ptynie tu leniwym trybem, a 50 lat
temu widok krowy na przedmiesciach nie byt niczym
niezwyktym. Nowe domy z czerwonej cegty przyjem-
nie kontrastujg z pobielanymi szachulcowymi domka-
mi z szesnastego wieku. Nie ma tu paromobili, poza
moze kilkoma ciezaréwkami dostawczymi, a stacja

N

kolei miesci sie daleko od centrum. Ba, nawet od-
bywaja sie tu nadal tradycyjne targi rolnikow, gdzie
mozna kupi¢ swieze owoce i warzywa. Na peryferiach
miasta przycupneto kilka posiadtosci szlachty, czesto
absolwentow uniwersytetu i jego fundatorow, dzis
zajmujacej sie organizowaniem zycia towarzyskiego
w miasteczku.

Przez miasto przeptywa Tetera i spina je siedem mo-
stéw. Zachowano tez replike promu Tomasa Kennin-
ga, od ktoérego pochodzi¢ ma nazwa miasta. Chlubg
miasta jest przystan dla todzi. Turysci, mieszkancy
wielkich miast chcacy wypoczaé, czy po prostu entu-
zjasci sportu, czesto wybierajq sie w rejs po Teterze i
jej doptywach. Mozna tu tanio wynajac¢ t6dz mieszkal-
na, i z radoscig udac sie na kilkutygodniowe wakacje
na rzekach Alfheimu.

MIEJSKIE CIEKAWOSTKI;

Fred i jego kumple - Kazdy zna Freda, sympatycz-
nego ludzkiego staruszka o sumiastych wasach. Fred
zawsze byt w Feirne, odkad kazdy pamieta. Fred zna
kazdy pub, wie gdzie jest kazdy budynek uniwersy-
tetu, opowie historie kazdego pomnika. Zawsze tez
towarzysza mu dwaj kumple, cho¢ podobno nie sg
az tak diugowieczni jak Fred. Chetnie dorobig ,do
emerytury”, podrepca na poczte, zawotajq kogos z
koniem, przypilnuja paromobilu. Jednego tylko nie
mozna zrobi¢ przy Fredzie - wyrazi¢ sie zZle o jego
miescie. Podobno, w Dzien Hotdu, kiedy burmistrz ma
poktoni¢ sie rektorowi nigdy nie mozna znalez¢ Freda,
nawet w jego domku.

Wand Shoppe - kiedy$ ten sklep zaopatrywat magow
w tradycyjne powtdczyste suknie, czy spiczaste ka-
pelusze. Dzi$ to stynny na caty Alfheim dom mody...
niekonwencjonalnej. Kostium kgpielowy dla krasno-
ludzkiej damy? Garnitur dla ogra? Jesli tego nie ma w
Wand Shoppe, to sklep to uszyje. Chodzg stuchy, ze
Dzikie Talenty (nawet cztonkowie stynnej alfheimskiej
grupy zamaskowanych bohateréw - Nocnych Skrzy-
det) mogaq takze tutaj naby¢ odpowiednio dopasowa-
ne dla nich kostiumy.
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Feirne Trumpet - gazeta miejska, tradycyjnie prze-
grywajaca z Feirne Prophet - pismem uniwersytec-
kim. Nawet niezwigzani z uczelnig mieszkancy sie-
gaja po ,Proroka”, motywujac swoéj wybor lepsza
jakoscig artykutow, wiekszg dostepnoscig, i ciekaw-
szymi historiami. Trumpet zatem podupada, jednak
nowa redaktor naczelna podobno ma radykalny plan
zwiekszenia poczytnosci gazety. Jak dotad jednak gdy
Prophet opisuje i ze swadg komentuje wydarzenia na
Swiecie - czasem nawet wykorzystujac jasnowidzéw,
by opisywa¢ wydarzenia, ktére jeszcze nie nastapity —
to Trumpet opisuje spotkanie Kota Wstrzemiezliwosci
na parafii Justusa Krdla. Taki matomiasteczkowy styl
podoba sig starszemu pokoleniu mieszczan.

Restauracja Mamuski Goodness - Eleonora Goodness,
zwana przez wszystkich Mamuska, to stara ztosliwa
harpia (nie dostownie, na szczescie jest tylko niziot-
kiem), prowadzaca znang restauracje. W miescie jest
wiele restauracji, z catego $wiata, Mamuska serwu-
je jednak dania alfheimskie. Nieszczegdlnie smacz-
ne ani zdrowe. Ale Mamuska celuje w stypendystow,
serwujac duzo i tanio. A jako ze traktiernia miesci sie
naprzeciw gtownej biblioteki, podobno na co drugim
zabytkowym zakleciu znalez¢é mozna $lady jajecznicy
z pomidorami Mamuski.

UNIWERSYTET

Sercem miasta jest Uniwersytet w Feirne, i dziesiqtki
jego kolegiow i instytucji. Studenci nadajg mu nie-




spotykany wrecz charakter.. zwtaszcza gdy przypo-
mnisz sobie, ze spora czes$¢ z nich jest magami. Nie
ma czegos$ takiego jak gtdwny kampus — budynki ko-
legidow i wydziatdow rozrzucone sg po catym miastecz-
ku. Studenci btagajg burmistrza o uruchomienie linii
omnibuséw, jednak ten opiera sie tym prébom mo-
dernizacji. Studenci wybierajq obecnie wiec bicykle,
albo swoje niekonwencjonalne wynalazki.

Rok na uniwersytecie sktada sie z trzech trymestréw:
Matki (jesiennego), Staruchy (Zimowego) i Corki
(wiosennego), a kazdy z nich z 11 tygodni. W trak-
cie roku akademickiego studenci w teorii uczeszczajq

na wyktady i spotkania z wyktadowcami. Pod koniec
kazdego trymestru student ma zdac¢ egzamin, zas na
koniec kazdego z lat studiéw (przedmioty niemagicz-
ne: trzy lata, przedmioty magiczne: siedem), zdaje
egzamin gtdwny, czasem musi tez zaprezentowad
prace dyplomowa. Po zdobyciu dyplomu, mozna zo-
sta¢ na studiach doktoranckich, trwajacych srednio
ok. trzy lata. Ukonczenie trzyletnich studiéw daje sto-
pien bakatarza lub inzyniera, siedmioletnich - maga
lub maga inzyniera.

Nie warto podawac listy wszystkich wydziatow i kole-

giow (wydziaty zajmujq sie nauczaniem, kolegia gru-
puja studentdéw i profesoréw o np. podobnych prze-
konaniach, zainteresowaniach czy osiggnieciach).
Feirne naucza wilasciwie wszystkiego, bedac jednak
troche ,,do tytu” jesli chodzi o najnowszg technoma-
gie — co nie znaczy, ze nie zdarzajq sie tu nowocze-
sne wynalazki.

Kazdy student nalezy do jednego lub kilku wydzia-
téw - zaleznie od zainteresowan, przedmiotu stu-
diow lub pochodzenia. Wiekszos¢ ,niedzielnych
studentéw” wybiera bardzo niejasno sformutowang
Jliterature klasyczng”, gdzie musza tylko poznac la-
tyde i/lub staroeolijski, oraz omoéwi¢ jedno wybrane
dzieto w ciggu roku. Zreszta, znajomosc¢ latydy do
niedawna byta wymagana do przyjecia na studia - z
reguty nauczano jg w szkole prywatnej. Teraz jed-
nak uniwersytet otwiera sie na studentéow z catego
Swiata.

CIEKAWOSTKI UCZELNEL

Profesor Excentrica Gallop, dr hist. — Kazda uczelnia
ma dziwnego profesora. Nawet jak na Feirne, pro-
fesor Gallop jest bezdyskusyjnie najdziwniejszgq wy-
ktadowczynig. Nie byto chyba nigdy dnia, w ktérym
profesor Gallop stawitaby sie na wyktad w stroju,
fryzurze, i makijazu, w ktérym juz kiedy$ wystepo-
wata. Czasem dopasowane sg one do tematu wykta-
du - gdy mowa o bitwach morskich moze przebrac
sie za stawnego odkrywce, Roberta Pookah; czasem
wrecz abstrakcyjne, jak rudowtose tornado w pota-
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Ase:
czeniu z powtdczystym trenem. Oczywiscie, studenci
plotkujg na temat ekscentrycznej historyczki.

Najbardziej popularne teorie to: - profesor Gallop jest
Fae, bo zbyt wiele wie o historii; - profesor Gallop
to krélowa incognito, bo budzi szacunek studentéw, i
ewidentnie sta¢ jg na wiele strojow; - profesor Gallop
to opus magnum, ozywiona iluzja, bo nikt nie wie, jak
naprawde wyglada; - profesor Gallop to golem tea-
tralny, podtgczony do FLORY, bo widuje sie ja tylko na
terenie wydziatu historii; lub w koncu profesor Gallop
nie istnieje, a odgrywajg jq wszyscy profesorowie a
nawet studenci.

WinsTON CHAPSTON

Winston to ogr, jeden z pierwszych studentéw tej
rasy, ktory rozpoczat studia w Feirne, cho¢ wszystko
wyglada na to, ze ich nie zakonczy. Winston probu-
je swiadomie zosta¢ wiecznym studentem i co jakis
czas zapisuje sie na inny kierunek, nie konczy go, i
przechodzi na nastepny. Caty czas spetnia wymagania
stypendysty, a gdy naprawde potrzebuje pieniedzy
wynajmuje sie do roboty (bo ogr zawsze sig przyda),
czy nacigga swojq obecnag dziewczyne. Winston cie-
szy sie sporym mirem wsrdd uczelnianej braci — nie
tylko dlatego, ze nie ma sobie réwnych w bdjce na
piesci, ale tez dlatego, ze podobno zna stabe punkty
kazdego z profesorow.

WIELKA AULA

Symbolem uniwersytetu jest nie tylko olbrzymia bi-
blioteka, ale tez koputa mieszczaca Wielka Aule,
gdzie odbywajq sie wszelkie wydarzenia kluczowe dla
uczelni: prezentacje nowych zakle¢, nowych wynalaz-
kéw, odkry¢. Jesli jaki$ mag zdaje tu koncowy egza-
min, to albo jest juz uznanym odkrywcg, albo pocho-
dzi z bardzo znanej rodziny. Sama Wielka Aula jest
tez nexusem emocji, jednak nie wypada uzywac tego
szacownego pomieszczenia do zasilania magii sztuki.

OGROD BoTANICZNY

Zatozony ponad sto lat temu jako pomoc naukowa,
dzis$ jest gtéwnie miejscem schadzek studentéw z pa-




niami z miasta, i studentek z dzentelmenami. Podob-
no w letnie noce nie da sie spacerowaé po ogrodzie
nie styszac chichotéw z krzakow.

Pus ,,NA Skraju”

Umieszczony zazwyczaj naprzeciwko wydziatu Magii
Astralnej (czasem wydziat troche sie przemieszcza),
ulubiony pub tych najbardziej magicznych profesorow
i studentéw. Jasne ale pijq tutaj ci odmienieni ma-
gicznymi eksperymentami - ot, ta studentka z czut-
kami owada, czy profesor o kamiennej cerze. Plotki
mowia, ze niektorzy goscie pochodza z gtebin Astralu
- ale komu to przeszkadza? Stata klientela i tak jest

N

juz do$¢ przyzwyczajona do niezwyktych widokdw,
a wiasciciel baru zrezygnowat z ciekawosci juz wieki
temu, ograniczajac sie tylko do sprawdzania kazdej
otrzymanej monety (czy aby nie zmieni sie w zbu-
twiate liscie o poranku), i leje piwo kazdemu, kto o
nie poprosi.

FLORA

Feirnenski Logiczny Operacyjny Roznicowy Agregat to
uniwersytecki myslacy mézg, wielokrotnie przebudo-
wywany i ulepszany, zyskat w efekcie namiastke oso-
bowosci. Problemem byli jednak studenci wtamujacy
sie do jego zasobdw pamieci i zmieniajacy ja w zalez-
nosci od mad. Albo zdenerwowano tym rektora, ktory
ustalit ostateczng wersje osobowosci maszyny rozni-
cowej, albo to jej ostatnia, wypadkowa forma. Tak
czy siak, FLORA zachowuje sie obecnie jak ztosliwa
sekretarka z dziekanatu. Podtgczono jg do systemu
rejestracyjnego, wiec kazdy student musi liczy¢ na
minimum kontaktu z FLORA. Na ostode, przekonywac
FLORE musza tez profesorowie i zespoty badawcze
wykorzystujace maszyne do badan.

TRADYCJE UNIWERSYTETU

Z uczelnig wigze sie wiele tradycji, niektore... wita-
$ciwe wiekszos¢ z nich catkiem bezsensownych. Oto
kilka przyktadow - w parku jest zagajnik, gdzie profe-
sorowie moga kapac nago, pod warunkiem ze nikt nie
zauwazy; co roku na dach biblioteki studenci wcigga-
ja krowe na dach uczelni (cho¢ w zesztym roku byt to
golemiczny rumak z doczepionymi rogami), w dzien
rozdania nagrdéd zwyczajowo przyznaje sie tez kilka
innych wyroéznien — za recytacje poezji, za przezy-
cie najwiekszej liczby atakow na wiasne zycie, za
najgorszy wynik z numerologii itd.; co trzy miesigce
profesorowie muszg ugosci¢ najbiedniejszych studen-
tow na kolacji; profesorowie moga dowolnie wybierac
asystentow przy ustalaniu sktadu wypraw odkryw-
czych - nieodwotanie sie do dziekana w cigqgu trzech
dni oznacza ze student moze zosta¢ zaciggniety na
wyprawe sitg.
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SWIETO WiosNy

to chyba najbardziej znany uniwersytecki zwyczaj.
Tydzien po wiosennym przesileniu, organizuje sie
wielki festyn na uniwersytecie, potgczony z zawodami
sportowymi — w tym stynne wyscigi todzi. Ostatnio
imprezie towarzyszy tez jarmark wynalazkéw, pod-
czas ktérych studenci prezentujg swoje widowiskowe
projekty.

Kazdy BG - student uniwersytetu powinien opisac,
jak radzi sobie z przedmiotami. Uczeszczanie na za-
jecia i wyktady pomaga, ale nie jest niezbedne. Oto,
jak mozna zdac¢ egzaminy:

Kujac

Nudny sposéb, ale sie optaca. Egzamin trymestralny
jest testem spornym wiedzy akademickiej (rzadziej
okultyzmu, techniki czy ekspresji). Egzamin gtowny
wymaga konfrontacji opierajacej sie na tych umie-
jetnosciach. Stawkg studenta jest zdac¢, najlepiej z
wyrdznieniem, stawkg profesora jest nie tylko obla¢
studenta, ale go os$mieszy¢, lub sprawi¢, ze nigdy
nie podejdzie ponownie do egzaminu. Profesor nie-
zaleznie od stopnia zazytosci, ma prawo wykorzy-
stywac¢ wszystkie umiejetnosci spoteczne przeciwko
uczniowi.

BALANGUJAC

Studenckie imprezy niezaleznie od stulecia, w ktorym
sie odbywajg, zawsze sq ciekawa okazja do pozna-
nia nowych ludzi i ciekawych doswiadczen. Student,
ktory spedzit wiekszg czes¢ trymestru pijac na umor
i poznajac ciekawych ludzi, moze w spornym tescie
wiedzy akademickiej na koniec trymestru zagrac jed-
ng karte z archetypu za osobe, ktdrg dobrze poznati z
ktérg wymienit doswiadczenia (domysinie na przyktad
jedna za kazdego cztonka druzyny, sojusznika, i 0so-
be zwigzang z osiggnieciem Wdziecznos$¢). Egzamin
gtéwny nadal jest konfrontacja skupiajaca sie gtownie
na wiedzy, jednak jesli bohater zyskat sobie reputa-




cje hulaki i imprezowicza, to moze tez wykorzystywac
dowolne umiejetnosci spoteczne przeciwko profeso-
rowi bez zadnych kar.

OPUS MAGNUM

Tworzgc opus magnum lub prace mistrzowskg. Na
kierunkach sztuki, techniki czy magii rytualnej mozna
po prostu zaprezentowac swoje odkrycie, wynalazek,
czy nowy czar. Jesli dysponujesz gadzetem lub mocg
magiczng odpowiednig do sytuacji, i stworzyte$ ga-
dzet sam (albo za pienigdze taty, i zdotasz przekonac
profesordw ze to twdj), konfrontacje mozesz zastgpic
prostym przeciwstawnym testem techniki, ekspres;ji,
okultyzmu - lub jesli to nie twoje dzieto - blefu. Ga-
dzet musi by¢ na stale twdj - zatem wymaga roze-
grania osobnej przygody i/lub wydania nan PD.

INNE SPOSOBY

Oczywiscie profesorowie to tez ludzie (proby stwo-
rzenia golema-nauczyciela sg w toku), i mozna ich
przekupi¢, zaszantazowac, przespac sie z nimi, zabié
i zastgpi¢ zdalnie sterowanymi golemami...

Dyplom jest gadzetem posiadajacym dwie cechy, od-
powiednio wybrane w zaleznos$ci od oceny bohatera
i jego specjalizacji. Bohater zdobywa go od razu, i
moze uzywac go do woli do konca przygody (nie se-
sji). Po zakonczeniu przygody z uniwersytetem, dy-
plom podlega wszystkim normalnym zasadom zwig-
zanym z gadzetami -jednaknawet jesli bohater nie
wydat nan PD, dyplom jest statym elementem jego
,arsenatu”.

KALENDARIUM

1220 - zatozenie Uniwersytetu w Feirne. Nazwa mia-
sta pochodzi podobno od promu Tomasa Kenninga,
wedtug tradycji, pierwszego niziotczego studenta.

1233 - Ofiara Williama. William Matternot, jeden
z ludzkich studentéw zostaje oskarzony o gwatt na
mieszczance, i powieszony. Rosnie konflikt miedzy
miastem a uniwersytetem.

N

1308 - Krdlowa Virgenia rozstrzyga konflikt zmu-
szajac rajcow miasta do corocznego poktonu przed
rektorem.

1372 - Dzieki konfliktom z Akwitanig, alfheimscy
studenci nie sg przyjmowani na studia w Orseaux.
Krélowa zaktada Krélewski Uniwersytet w Lyonesse.
Rozpoczyna sie rywalizacja miedzy dwiema uczelnia-
mi, poczatkowo ostra, dzi$ jednak dos¢ przyjazna.

1400 - na uniwersytecie studiuje a nastepnie wykta-
da John Wycked, radykalny teolog, prekursor refor-
matyzmu, zas jego prace bada Jan Labut, nordyjski
filozof. Z woli krdlowej zatozone 3 ,Niewiescie Kole-
gia” przyjmujace kobiety.

1417 - Krélowa ukraca przywileje studentéw tak w
Lyonesse, jak i w Feirne. Studentom nie wolno juz
nosi¢ broni, i jedynie ci o ,dobrej reputacji a szlachet-
nej kondycji” mogg poznawac czary bojowe. Miasto
zaczyna czerpac powazne zyski ze studentdw.

1541 - Catkowite zeswiecczenie uniwersytetu. Nadal
oczywiscie istniejq katedry teologii, oraz jedynie alfi-
$ci majq prawo do studidw.

1563 - Biskup Wilbur Payne, filozof, etyk, pote-
pia handel niewolnikami, tlumaczy Swiete Ksiegi
na wspotczesny alfheimski, wylicza date stworzenia
Swiata, i sprzeciwia sie krélowej, za co zostaje Sciety
na rynku w Feirne.

1621 - uniwersytet konczy Olivier Thorne, pozniej-
szy Lord Protektor Alfheimu.

1622 - Powstaje Feirne University Press. Pierw-
szym dzietem opublikowanym jest ,Zrujnowany krol”
Mockingbirda.

1638 - Robert Boilwater publikuje rewolucyjne dzieto
~Nova Alchemia”, opisujgce podstawy zywiotdw i re-
dukujace wiele elementéw rytualizmu z alchemii.

1702 - rozluznienie religijnych wymagan. Do stu-
didw (lecz nie do wyktadania) dopuszcza sie inne

Gwiezdny 3 1 Pirat

wyznania, poza pontyfikalistami. Pierwsi eddysci na
uniwersytecie.

1761 - Sir Isaac Newborn ktadzie podwaliny pod
wspotczesng technomagie. Pod koniec zycia in-
teresuje sie rytualizmem, i znika w tajemniczych
okolicznosciach.

1782 - zatozenie Ogrodu Botanicznego w Feirne
1818 - doprowadzenie linii kolejowej do miasteczka

1855 - Nowe, uproszczone zasady pitki noznej.
Pierwszy rozegrany miecz miedzy Lyonesse a Feirne
konczy sie bezbramkowym remisem.

1866 - uniwersytet otrzymuje pierwsza maszy-
ne roznicowg, dzieto sir Martina Cabbage’a, majaca
wykonywac obliczenia. System zostaje wielokrotnie
rozbudowany.

POTOR
OPUS MAGNUM (INCANTATIO ANIMATUS)

Magia jest z definicji nieprzewidywalna. Potezne za-
klecia rytualizmu splatane mogaq by¢ latami czy nawet
dekadami. Wymagane do nich sg z reguty komponen-
ty, nexusy, trudne formuty... Nic wiec dziwnego, ze
magia nabiera pewnego zycia. Zaklecia nieukonczone
muszg zostac rzucone - przerwane w potowie moze
okaza¢ sie niebezpieczne: stad tez wykorzystanie
zakle¢ bojowych do wywotania Paroksyzmu. Czasem
jednak nieukonczone, lub Zle rzucone zaklecie zy-
skuje pewng doze stabilnosci, Swiadomosci, i pragnie
wyrwac sie spod kontroli maga.

FAKTY 1 MITY:

Test okultyzmu (ST 10) pozwoli ustali¢ nastepujace
informacje:

1. Opus magnum to ozywione zaklecie, zbiera-
jace mane z otoczenia, i wymykajace sie spod kontro-
li maga. Jesli zbierze wystarczajaca ilos¢ many, moze
rzucic sie, a nastepnie sie zregenerowac.




2. W gruncie rzeczy nie nienawidzg swoich
stworcow; wprost przeciwnie, przejmujg ich osobo-
wos$¢, czasem tez wyglad, a nawet realizujg ich pod-
$wiadome zadania. Z definicji jednak nie mozna ich
kontrolowac.

3. Magia Rytualna na wielkg skale musi by¢ caty
czas drobiazgowo kontrolowana, by nie wyksztatcito
sie zywe zaklecie. Dlatego na ogdt na przyktad nie
kontroluje sie pogody magicznie.

4. Jesli mag wypowie ostatnie stowa inkanta-
cji lub umrze, Opus Maghum zostanie ostatecznie
rzucone i konczy niezalezng egzystencje. Niektorzy,
zwtaszcza demonolodzy i nekromanci, celowo probu-
ja wypowiedzie¢ zaklecie btednie lub go nie koncza,
by zyskac¢ w ten sposob wiernego ,stuge”.

Réj czarnych ptomiennych skarabeuszy wyzerajacych
wnetrznosci

To dos¢ skomplikowana inkantacja z Khemre, zagi-
niona przed wiekami, i niedawno odkryta w tzw. Kro-
nikach Martwych. Jak tatwo zgadna¢, zaklecie powo-
duje materializacje roju czarnych metalowych zukow,
ptongcych nieziemskim zielonym ogniem wewnatrz
jelit ofiary, ktére przegryzajg sie przez wnetrznosci
i skére, by nastepnie wybuchna¢ na jej powierzchni.
Kiedy Khemrejczycy rzucali na kogos klatwe, cenili
widowiskowos$¢ rownie mocno jak skutecznosc.

To zaklecie opracowat profesor archeologii Adam
MacFeagle po powrocie z badan archeologicznych w
Khemre, jednak zabrakio mu odwagi, by ostatecznie
wypowiedzie¢ formute zaklecia testowanego na bia-
tej myszy. Na wpot zmaterializowane zuki przeniknety
przez skére myszy, a nastepnie rozpetzty sie po labo-
ratorium maga, wykorzystujac moc nexusa do zasile-
nia zaklecia i zwiekszenia swojej liczby.

DomysIna konfrontacja: walka
Przeciwnik, pula 3k10, odpornos¢ 3

Zdolnosci:

N

- Moc: uderzenie, wzmocniona zakleciem Wzmocnie-
nia mocy. Zaklecie raz na sesje zapewnia statg premie
+5 do walki, dopdki owady nie odpoczng w nexusie
(dowolnego rodzaju, poza ogniskami wody i soczew-
kami pozytywnych emocji). Owady nie muszg wyko-
nywac testu okultyzmu, ale i nie otrzymujg przebic,
za$ atak wykorzystuje ugryzienie roju.

- Zaklecie; przenikniecie - owady sg tylko czesciowo
materialne, a zadaniem ich jest przejs¢ przez waskie
otwory. Owady muszq spedzi¢ scene w nexusie by
zregenerowac swg moc.

- Umiejetnosci: ukrywanie sie (nie moga ukrywac sie
w ciemnosci) 6/9+;

Walka: Ugryzienie 6/9+, uderzenie. Obrona 12. Owa-
dy generalnie atakujg gtownie tych, ktérzy odmowili
czegos$ profesorowi MacFeagle, ich stawka jest za-
zwyczaj powazne okaleczenie.

Poscig: Wysportowanie 3/10+, przenikniecie, ukry-
wanie sie. Obrona 14

Dyskusja: niemozliwa.
Za kulisami

Tak, Feirne to Oksford. I Cambridge. I Yale. I Har-
vard. Stara sie by¢ amalgamatem tych wszystkich
uczelni. Samo miasteczko jest sielskie, anielskie, i
nader wszystko angielskie - idealne do wytchniecia
po trudach zycia w Lyonesse. Oprécz takiego mia-
steczka uniwersyteckiego ma tez odrobinke Eatans-
willu z Dickensa, miejscowosci, do ktorych zagladajq
bohaterowie ,Trzech pandw w tddce, nie liczac psa”,
czy miasteczek z britcomoéw.

Uniwersytet to naturalnie wtasnie duza szkota, ktorej
studenci o wiele bardziej przejmuja sie poznawaniem
odpowiednich gosci niz zdobywaniem wiedzy. Dodano
do niej szczypte Niewidocznego Uniwersytetu, troche
Hogwartu i catkiem sporo Wolsungowej otoczki. Fei-
rne jest znacznie bardziej liberalne niz byt Oxford w
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XIX wieku - od 500 lat przyjmuje kobiety, a religia
gra tu znacznie mniejsza role.

PrzYGODY

Eksploracja - tajemnice przesztosci — prawdziwe ob-
licze wielkich uczonych, zapomniane sekcje ogrom-
nych bibliotek, muzedw i magazyndw, wymiana do-
$wiadczen, niebezpieczne eksperymenty, renowacje
akademikdéw, przebudowa miasta.

Salony - polityka uczelniana, wybory dziekanow i rek-
toréw, imprezy studenckie, konflikt miasta ze szkotg,
koscidét a wolnomysliciele, szlachcice szukajacy wy-
branki na studiach, bale i festiwale, puby uczelniane,
dyskusje filozoficzne przy kielichu, spotkania miej-
scowych notabli.

Sledztwo - ztodzieje kieszonkowi, plagiaryzm wéréd
studentéw, tajemnicze znikniecia profesoréw, ztosli-
we klatwy, materialializacje opus magnum, tropienie
okrutnego socjopaty wsrdd ekscentrycznych techno-
magodw, kradzieze danych, nowe praktyki magiczne.

Ryzyko - Béjki na piesci w zadymionych pubach, $mia-
te kradzieze z bibliotek, niebezpieczne wyniki ekspe-
rymentéw, zawody sportowe miedzy uniwersytetami,
wspinaczki na najwyzsze budynki uniwersytetu.

SEENERIA

MALE MIASTECZKO

Specjalne: Wszyscy wiedzg, jak masz na imie - po-
staci pochodzace z miasteczka zawsze traktowane sg
tak, jakby byty w sytuacji prywatnej. Z drugiej stro-
ny, testy Bogactwa ponosza kare -5, bo po prostu nie
wszystko jest tu dostepne.

Elementy: Krete, waskie uliczki, stare domki, ko-
cie tby na ulicach, zaciszne sklepiki, ogrédki petne
kwiatow, staruszkowie palacy fajki przed domami,
ogrodzenia z kutego zelaza, zachwaszczone cmen-
tarze, wtdczacy sie mtodziency, mostki nad rzekami,
niewielkie plaze, zadymione puby, skwerek z pomni-




kiem, niewielkie Swigtynie, ceglane murki, przystrzy-
zone trawniki.

Antagonisci: Dumni mieszczanie, wedrowne po-
twory, lokalni politycy, podejrzliwi policjanci, duchy
i upiory, wampiry, seryjni zabdjcy, dzikie zwierzeta,
nawiedzone paromobile, zwyrodniali cyrkowcy.

Zagrozenia: Obrazona staruszka z parasolka i wred-
nym pudlem, zawalajace sie budynki, zabtadzenie
po pijanemu, rozwscieczony posiadacz ziemski z
dubeltéwka.

Skandale: Przegranie gry w rzutki w pubie, nieroz-
poznanie lokalnych notabli, zniszczenie zabytkdw,
wejscie na cudzy teren, bycie w stanie upojenia
alkoholowego,

Cele: Znalezienie nowego domu, wypoczynek, od-
wiedziny u rodziny, wystepy artystyczne, odczyt au-
torski, konsultacje z ekspertem na emeryturze.

Zob. tez 326, podrecznik podstawowy; Uniwersytet.

SZKIC/ PRZYGODY:

ZAWIAZANIE:

Bohaterowie stysza od znajomego, profesora Flowe-
ra, ze latem Feirne jest idealnym miejscem do wypo-
czynku, a warto odsapna¢ po ciezkich przygodach.

Profesor Flower — zajmujacy sie jak najbardziej egzo-
tycznym dla BG przedmiotem - z checig odda im na
lato klucze do mieszkania, a sam wyruszy na wakacje
do Nancy, akwitanskiego uzdrowiska. Pech zechce, ze
tradycja uniwersytetu oznacza, ze wyktadowca wyru-
szajacy na wakacje moze wyznaczy¢ zastepce. FLO-
RA uzna ze to rola BG i zadna sita nie zdota wybic jej
tego z mechanicznego mézgu.

ROZWINIECIE:

Dziekan obieca, ze umozliwi im spokojny wypoczy-
nek, i wymagac bedzie od nich tylko roboty papier-
kowej czy obecnosci w komisjach. Pierwszym zada-

N

niem bedzie zastgpienie profesora podczas ostatnich
egzamindw. Student, Winston Chapston, bedzie pija-
ny, nachalny wobec dam. Jesli BG go oblejg, bedzie
wdzieczny - chodzi mu o oblanie egzaminu. Drugim
ze studentéw jest biedny cziowiek Edwin Myrtle, za-
kompleksiony i nieSmiaty. Nie istnieje zadna mozli-
wos¢ by zdat, nie moze wydusi¢ z siebie ani stowa.
Ostatnia jest Gwendolyn Catering, sympatyczna stu-
dentka, majaca najwieksze szanse zdania.

Myrtle, ktory nie moze pozwoli¢ sobie na dalszg na-
uke, wyrzekt sie swojego imienia, i zmieni sie w dop-
pelgangera. Przez reszte wakacji bedzie nastawat
na ich zycie. Pod postacig Winstona zaatakuje BG w
nocy, pod postacig Gwendoliny zaciggnie ich na rejs
na rzece i sprobuje ich utopi¢. Podejrzewani natural-
nie beda zaprzeczac¢, i bedq dysponowac zelaznym
alibi. W koncu, przy okazji balu z okazji definitywnego
zakonczenia roku, z dachu biblioteki dziekan sprobuje
ich zastrzelié.

PUNKT KULMINACY)NY:

Poscig za dopplegangerem, ktory wmiesza sie w
ttum mieszczan, przerodzi sie w walke. Potwor za-
goni wiekszos$¢ BG w waskie uliczki lub krete koryta-
rze jednego z budynkdéw uniwersyteckich, i zacznie
ich nasladowa¢, by namiesza¢ im w gtowie i zrodzic¢
nieufnos¢ w druzynie. Jesli BG ztapig go, zacznie sie
dyskusja. Potwoér zacznie wyrzucac im to, ze zrujno-
wali mu zycie i ze powinni byli da¢ mu drugq szanse.
Jesli to BG odniosg zwyciestwo w dyskusji, potwor
zorientuje sie, ze nie istnieje juz Edwin Myrtle i po
prostu odejdzie.

Zakonczenie: Profesor Flower powroci w koncu z wa-
kacji... ale bedzie wyjatkowo mato opalony, bedzie tez
podejrzanie dobrze zorientowany w wydarzeniach na
Uniwersytecie. Oczywiscie, prasa w konicu dowiaduje
sie 0 wszystkim.
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Jakub ,Erpegis” Osiejewski

Okruchy

,Siedmiu
' Swiatow I

Multiwersum przemierzajg bohaterowie, toczacy
nieustanng walke ze swoimi przeciwnikami. Zaden
bohater jednak nie odnidst sukcesu samotnie. Bez
sojusznikdw bohater jest nikim. Moze ich zdobyg¢,
walczac u ich boku, naja¢ w tawernie, albo samemu
ich stworzy¢. Sojusznicy mogg pomaéc w bitwie, zajaé
sie sprawami, do ktérych bohater nie ma gtowy, czy
zapewnic¢ unikatowe umiejetnosci grupie bohaterdéw.

Przedstawieni ponizej sojusznicy pochodzg z réznych
Swiatow alternatywnych, ale sami w sobie sg grupg
BN, ktérzy mogg przydac sie roznym druzynom - od
gwiezdnych piratow po wedrowcéw na bezdrozach
krain fantasy. Wystarczy dokonac¢ zmian w historii czy
zmieni¢ rase by postac stanowita pozywke dla graczy
lub MG.

MELLANGELAP GRUEEY/D

(DOSWIADCZONA)

Pochodzenie: Walia, rok 1285, Swiat podobny do
naszej Ziemi.

Mellangel to wysoka, atrakcyjna, cho¢ ponura sza-
tynka o jasnoszarych oczach. Ubiera sie w brunatne,
praktyczne ubranie podrdézne. Moéwi z silnym walij-
skim akcentem, tamang angielszczyzng. Zawsze nosi
przy sobie diugi walijski tuk, ostry miecz i sztylet.

Mellangel jest wdowa po Cerlanie ap Gruffydzie,
jednym z szlachetnych walijskich rycerzy w stuzbie
Daffyda, ostatniego przywddcy Walijczykéw. Daffyd
zostat powieszony, ciggniety kotem, i poéwiartowany
przez Normanow dwa lata temu, Mellangel jednak ma
nadzieje, ze jej maz zyje, dlatego zdecydowata sie
osobiscie go odszukac.

Osobowos¢: Mellangel nienawidzi Normandéw (nie
przepada tez za Sasami, ale to inna rzecz). Nie znosi
witadzy Francuzow nad wyspami, i z radoscig zniszczy
kazdego, ktéry bedzie sie do niej przystawiat.
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Cechy: Duch k4, Sita k8, Spryt k6, Wigor k6, Zrecz-
nos¢ k10

Charyzma +2, Obrona 7, Wytrzymatos$¢ 6 (1), Tempo
6

Umiejetnosci: Jezdziectwo k8, Leczenie k4, Odwaga
k4, Ptywanie k4, Przetrwanie k6, Strzelanie k12, Tro-
pienie k4, Walka k8, Wiedza (francuski) k4.

Zawady: Wrég: Anglicy, Krwiozercza, Zobowigzanie
(znalez¢ Cerlana lub pomsci¢ jego $mierc).

Przewagi: tadna, Akrobata, Dobywanie, Ulubiona
bron: tuk Cerlana.

Sprzet: Dtugi tuk walijski (Zasieg 15/30/60, obra-
zenia 2k6+2, SzS 1); dtugi miecz (S+k8), skorznia
(+1), kon pod siodto (klacz Gwyneth)

Zastosowanie: Mellangel to dobra tuczniczka, maja-
ca jednak okreslony cel. Bedzie wspodtpracowac tylko
z bohaterami, ktérzy pomogq w jego realizacji. Na
uwage zastuguje tez jej wyposazenie: dtugi tuk wow-
czas byt $miercionosng i rzadkg bronig. W fantasy na
pewno bedzie on magicznym dziedzictwem.

Haczyk: Jeden z ludzi szeryfa zaczyna zalecac sie do
Mellangel, za co ona go zabija. BG zostajgq wspolnie
ze swojq towarzyszka wyjeci spod prawa.

JORGEN ANNESCH

(WETERAN)

Pochodzenie: Europa Srodkowa, rok 2011, $wiat-
koszmar.

Jorgen to niewysoki mezczyzna w $Srednim wieku. Nie-
ogolony, odziany w brudne ciuchy, w reku $ciska rusz-
nice. Na gtowie nosi kapelusz z szerokim rondem.

W Swiecie Jorgena w 1533 roku wylagdowat meteor,
ktéry sprawit, ze niewielkie, humanoidalne - ale nie-

Sifa ) facik WINUERREISE



inteligentne istoty (zwane koboldami), rozpanoszyty
sie po catym sSwiecie. Ludzie bezpieczni sg jedynie w
miastach. Jorgen jest kurierem: jego zadaniem jest
przenoszenie wiadomosci z jednego miasta do dru-
giego. Codziennie ociera sie o Smier¢, ale stat sie
Swietnym jezdzcem i catkiem nieztym strzelcem. Ma
rodzine - zone i tréjke dzieci, ale widuje sie z nimi raz
na kilka dni.

Osobowosc¢: Jorgen jest nieco nerwowy i roztrzesio-
ny. W dziczy robi to z niego catkiem nieztego zwiadow-
ce - ale w domu i w miastach robi wrazenie chorego
psychicznie. Jego kon, Schmetterlink, jest odwaznym
i dzielnym towarzyszem, jednym z tych rumakow,
ktore potrafig liczy¢ i same znajdujg droge do domu.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecz-
nosc¢ k10

Obrona 4, Wytrzymatos¢ 6 (1), Tempo 6.

Umiejetnosci: Hazard k8, Jezdziectwo k10, Odwaga
k8, Przetrwanie k8, Reperowanie k8, Strzelanie k10,
Walka k4.

Zawady: Swir
Analfabeta

(lekka  paranoja), Koszmary,

Przewagi: Przyjaciel zwierzat, Krzepki, Wtadca zwie-
rzat, Pewna reka, Szésty zmyst, Bez przebaczenia.

Sprzet: Gartacz (10/20/40, obrazenia 1-3k6, jak
strzelba), 2 pistolety skatkowe (5/10/20, 2k6+1), to-
por (S+k6, normalnie+k8), pancerz skdrzany, hetm
(+3 pancerza na gtowie), rumak bojowy Schmetter-
link (zob. SWEpI 79, tylko Spryt k6 (Z), Zrecznosc¢ k8
i przewaga Zaprawiony w Walce)

Zastosowanie: Jorgen jest cztowiekiem z pewnymi
problemami. Jest nieztym ekspertem, jesli chodzi o
przezycie w dziczy, za$ posiadanie cudownego ruma-
ka moze znacznie pomoéc BG w trudnych sytuacjach.
Zauwazcie, jak paranoja BNa wptywa na to, ze obwie-
sza sie sprzetem.

Haczyk: Jorgen zaczyna topi¢ smutki i paranoje w al-
koholu. Wprawdzie przestaje budzi¢ BG ze wrzaskiem
w nocy, ale staje sie przez to mniej uwazny i prowadzi
ich do wielkiego gniazda kobolddéw.

JUULETANNANIEEQORTUNNA

(DOSWIADCZONA)

Pochodzenie: Mythwoods, rok 132 od Odejscia Wy-
sokich Krolow, swiat mityczny.

Julianna to niepozorna niziotcza dziewczyna o stale
zatroskanej twarzy. Diugie wtosy upina w styl, ktory
dawno juz wyszedt z mody. Nosi nieco poplamiong,
btekitng szate maga.

Julianna ma wyjatkowego pecha. No, w pewnym sen-
sie. Jako$ tak sie dzieje, ze przydarzajq jej sie same
niezwykte rzeczy. W szkole magdw, jako jedynej,
stworzony homonkulus wyrwat sie ze stoja, zapas-
kudzit biurko nauczyciela i zniknat. W studni na jej
podworku zamieszkat dziwny mackowaty stwor, kto-
ry codziennie o trzeciej nad ranem S$piewa sprosne
piosenki. Z drugiej strony, te niewyjasnialne zjawi-
ska sprawiaja, ze moc czarodziejki stale sie zwigksza
- nawet jesli w dos¢ nietypowy sposadb.

Osobowos$é¢: Julia przyjmuje swojego pecha dosc
stoicko, nie tracgc optymizmu i nadziei wtasciwych
swojej rasie.

Rasa: niziotek

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k12, Wigor k8, Zrecz-
nosc¢ k6

Obrona 2, Wytrzymatos$¢ 6, Tempo 6, Rozmiar -1.

Umiejetnosci: Czarowanie k12, Leczenie k8, Ptywa-
nie k4, Przekonywanie k6, Rzucanie k6, Wiedza (ma-
giczna) k10.
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Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (mag), Szcze-
Sciarz (niziotek), Czarodziej, Nowa moc (x2), Punkty
mocy.

Zawady: Jonasz (powazna), dziwactwo (Spiewa przy
pracy), niezdara.

Wyposazenie: Rézdzka maga - raz na sesje pozwa-
la unikna¢ krytycznej porazki przy rzucaniu czardéw,
szata maga (+1 wytrzymatos¢).

Zastosowanie: Zawada Jonasz moze objawiac sie
jako wiasnie taki klasyczny magnes niezwyktosci.
Osoby, ktére dotacza Julianne do swojej druzyny z
pewnoscig nie bedg sie nudzi¢. Mogg nawet o tym
nie wiedzie¢ - a nawet nie wierzy¢ w istnienie takich
pechowcow.

Haczyk: Mgz Julianny zjawia sie niespodziewanie,
zadajac, by bohaterowie przestali zadawac sie z jego

matzonka. Problem jest jeden - Julianna twierdzi, ze
nigdy nie byta mezatka.

SEANIMCECTAGGERTY

(NOWICJUSZ)

Pochodzenie: Inverness, rok 1853, Swiat podobny
do naszego.

Sean to do$¢ wychudzony piegowaty miodzieniec,
lubigcy nosi¢ sie kolorowo. Mowi z silnym szkockim
akcentem.

Sean zaczat od nizin spotecznych, jako zwykly gaze-
ciarz, ale szybko przeszedt droge od gazeciarza, przez
gonca do mtodego adepta dziennikarstwa. Catkiem
niezle radzi sobie z piérem, ma tez sporo wiedzy na
temat technicznych spraw dziennikarskich - od tele-
grafu po druk. Sean jest jednak bardzo ciekawski, i
wiele razy musiano go wyciggac z tarapatow.



Osobowos¢é: Sean jest pogodny, wesotkowaty, ale
beznadziejnie uparty - zawsze chce zdoby¢ swdj
materiat.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecz-
nos¢ k6

Obrona 4, Wytrzymatos¢ 5, Tempo 6

Umiejetnosci: Przekonywanie k6, Reperowanie k8,
Walka k4, Skradanie k4, Wiedza (Inverness) k6, Wy-
pytywanie k8+2, Wyszukiwanie k8+2.

Przewagi: Badacz, Koneksje (Szkocki potswiatek)
Zawady: Ciekawski, Uparciuch, Fobia (ciemnos¢)
Wyposazenie: Otéwek, notes.

Zastosowanie: Sean to typowy reporter, ktdry tatwo
wpada w ktopoty: idealny podopieczny dla superbo-
hatera czy detektywa. Réwnowazy to przydatnymi
zdolnosciami do zdobywania informacji, czego czesto
zaniedbuja wedrowni bohaterowie.

Haczyk: Sean znajduje skrzynke, ktérg otwiera sita.
Wewnatrz znajduje sie zahibernowany przybysz z ko-
smosu, ktéry przejmuje umyst towarzysza BG.

CORTOALBERTO BALICCI

(WETERAN)

Pochodzenie: Nova Venetia, rok 1603, swiat ziemski
o odmiennej fizyce.

Balicci jest niskim, krzepkim tysym mezczyzng pokry-
tym tatuazami. Na ramieniu siedzi mu papuga. Balic-
ci jest niemowaq, ale dzieki najnowszym zdobyczom
techniki wszczepiono mu w modzg cze$¢ mozgu pa-
pugi, podobnie jak papudze - elementy moézgu Balic-
ciego. Tak jak pies-przewodnik zastepuje cztowiekowi
oczy, papuga zastepuje Balicciemu mowe - ponadto
stuzy za zwiadowce.

Swiat Balicciego przypomina ziemie - jednak jest to
$wiat clockpunkowy, gdzie dominujg ksiestwa Vitalii,
dzieki nowym wynalazkom i odkryciom. Nie ma tam
magii - a przynajmniej nie jest powszechna, jednak
technologia catly czas posuwa sie do przodu. Balicci
jest tam kondotierem, najemnikiem i ochroniarzem.

Cechy: Duch k4, Sita k8, Spryt k6, Wigor k6, Zrecz-
nos¢ k8

Obrona 8, Wytrzymatos¢ 5, Tempo 6

Umiejetnosci: Leczenie k6, Odwaga k4, Pilotowanie
k4, Reperowanie k6, Prowadzenie k4, Spostrzegaw-
czos$¢ k6, Strzelanie k8, Walka k10, Wtamywanie k6,
Zastraszanie k6.

Przewagi: Dobywanie, Obureczny, Szermierz, Po-
dwadjne uderzenie, Garda, Zabdjczy cios (lub podwdj-
na garda, jesli nie jest Figurq).

Zawady: Kalectwo (niemowa - drobna dzieki papu-
dze), Arogancki, Dziwactwo (nietypowy wyglad).

Wyposazenie: Dwa rewolwery (12/24/36, 2k6+1
obrazen), Miecz dobrej jakosci (S+k8+1 obrazen),
doskonale wywazony rapier pojedynkowy (S+k8, +1
do sprytnych i zrecznych sztuczek, PP1).

Zastosowanie: Balicci jest nawet jak na swdj Swiat
osoba niezwykig i bardzo widowiskowaq. Jest porzad-
nym, bardzo skutecznym wojownikiem - nadaje sie
tak na wroga BG jak i na ciezka kawalerie, ktérg
mogg dysponowac.

Haczyk: Technika przeszczepu Balicciego jest bar-
dzo podobna do tej stosowanej przez Niewidzacych
- bractwo niewidzialnych asasynéw postugujacych sie
ptakami-symbiotami. Co taqczy tego najemnika z bez-
litosnymi skrytobdjcami?
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LEASHOOR

(DOSWIADCZONY)

Pochodzenie: Kosmoport Ternion, rok 2302, istota
pozaziemska.

Lashoor to kosmiczny wagabunda. Podobnie jak wiek-
szo$¢ Quanaki, jego pobratymcow, jest istotg huma-
noidalng - jest wysoki, wiotki, jego gtowe i ramiona
pokrywajg piora, i jest bardzo lekki. Lashoor jednak
jest cyborgiem - w przedramionach ukryt wysuwane
ostrza, za$ w nogach system skokdw pozwalajacy mu
na niezwyktg, akrobatycznag walke.

Nigdy nie byt na Quana 9, rodzinnym S$wiecie Qua-
naki - wychowat sie w kosmoporcie, i od dziecinstwa
nalezat do tego, czy innego gangu. W koncu dotgczyt
do grupy gwiezdnych piratéw, i razem z nimi ruszyt
w kosmos by napadac na bezbronnych podréznikéw.
Potem jednak przestato go to cieszyé. Wydat swoich
pobratymcow za nagrode i utaskawienie, i zostat tow-
cg nagrdd. Niektdrzy z jego bytych towarzyszy nadal
jednak patajq zgqdzg zemsty.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecz-
nosc¢ k8

Obrona 6, Wytrzymatos¢ 5/15 (0/10), Tempo 8

Umiejetnosci: Hazard k6, Pilotowanie k8, Przetrwa-
nie k6, Reperowanie k4, Rzucanie k6, Spostrzegaw-
czo$¢ k6+2, Strzelanie k8, Tropienie k6, Walka k6,
Wypytywanie k8.

Przewagi: Czujny, Szczesciarz, Akrobata (sprzet),
Sokole oko, Szybki cios, Szosty zmyst (rasowa), Po-
dwdjne uderzenie (sprzet).

Zawady: Odszczepieniec, Wrdg (dawni towarzysze),
Honorowy, Chuchro (rasowa)

Wyposazenie: Pistolet blasterowy (12/30/60 1-3k6),
wysuwane ostrza (S+k6), sprezynowe nogi (3x sesja



doskok do dowolnego punktu w zas. 12 cali), pancerz
refleksyjny (+10 pancerza przeciwko laserom)

Zastosowanie: Pomijajac jego gadzety i niezwy-
kty wyglad, Lashoor to idealna posta¢, ktéra moze
dotaczy¢ do BG, bo jej “po drodze” - moze realizuje
podobny cel, moze w przeciwienstwie do bohateréw
z gwiezdnego patrolu chce kogo$ zabi¢? Tak jak Me-
langel, Lashoor ciggnie za sobg spory zaséb wrogdw,
atakujacych tez jego sprzymierzencow.

Haczyk: Jesli Lashoor zdradzi BG, bedzie mogt
odejs¢ na emeryture. Co zrobig BG, jesli sie o tym
dowiedza?

SMOK KOWALSKI

Pochodzenie: Racigzek k. Ciechocinka, rok 2010,
Swiat mityczny o historii zblizonej do naszej.

Kazimierz Kowalski to daleki kuzyn Wawelskiego. Jest
miody, zdolny, i bardzo nudzi mu sie w Ciechocin-
ku. Poszedtby na studia, ale smokéw podobno juz nie
przyjmujga. Postanowit wiec wstapi¢ do Wojska Pol-
skiego, skupiajac mistyczne zdolnosci swego gatun-
ku. Jest duzym btekitnym jaszczurem, posiadajacym
wrodzone moce mistyczne.

Swiat Kowalskiego jest ewenementem - pomimo ma-
gii i obecnosci ras nieludzkich, jego historia ksztatto-
wata sie bardzo podobnie do naszej.

Cechy: Duch k8, Sita k12+4, Spryt k12, Wigor k10,
Zrecznos¢ k6

Obrona 6, Wytrzymatos$c¢ 17 (4), Tempo 8 (24 - lot)

Umiejetnosci: Leczenie k6, Ptywanie k8, Przetrwa-
nie k10, Spostrzegawczos¢ k6, Walka k8, WySmiewa-
nie k6, Zastraszanie k8.

ZDOLNOSCI:

Lot: Tempo lotu 24, wznosi sie w Tempie 8.

Mistyczny oddech: Wszyscy na obszarze Wzor-
nika Zioniecia, ktorzy nie zdadzg przeciwstaw-
nego testu Zrecznosci kontra Walka smoka
muszg zdac test Wigoru z karg -2 - Jesli tego
nie zrobig, zostang zatruci mistyczng trucizng i
otrzymajq jeden poziom Wyczerpania. Kolejne
zioniecia sq kumulatywne.

Opanowany: Ciggnie 2 karty inicjatywy i dziata
na wyzszej.

Pancerz +4: tuskowata skdra
Przerazajacy

Rozmiar +6 - Kazimierz mierzy sobie 6 metréw
od tba do ogona.

Kty i pazury: S+k8

Wielki - +2 do trafienia przez istoty rozmiaru
cztowieka.

Zawziety: Nie otrzymuje Rany za dwukrotne
doznanie Szoku

Zdolnosci nadprzyrodzone: 20 PM i moce: Le-
czenie, Manipulacja zywiotami (woda), Mowa
zwierzat, Telekineza, Uzdrowienie, Zmiana
Ksztattu.

Zastosowanie: Kazdy chce mie¢ wtasnego smocze-
go wierzchowca. Przedstawiony tu smok nie tylko po-
siada moce magiczne, ale smoczy oddech nie jest u
niego wyjatkowa bronig konczaca wszystkie starcia,
tylko dos$¢ przydatnym utrudnieniem zycia wrogow.

Haczyk: Kowalski otrzymuje propozycje wystepow

artystycznych w Disneylandzie - co wybierze smok?
Przyjaciot, czy stos ztota?
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ﬂiuezmigh’lf: Noc bohaterow

Oto Tarth, l$nigcy niczym klejnot $wiat zielonych dolin i btekitnych mérz. Odkad ustata
Wielka Wojna Ras, ludzie zyli w spokoju, a zlo czailo si¢ wylacznie w odlegtych, niedostepnych
kryjéwkach. Szczesliwe krélestwo Waluzji przemierzaly druzyny bohateréw — grupy
nieustraszonych heroséw, zawsze gotowych walczy¢ w obronie prostych ludzi.
O ich meznych czynach épiewano pieéni i opowiadano legendy.
Przysztos¢ Tarth wydawala si¢ §wietlana.

Ale wéwezas nadeszli Oni. I $wiatto zniknelo na zawsze.

Evernight to swiat dark fantasy, jakiego jeszcze nie byto. Podr¢cznik zawie-
ra gotowa do poprowadzenia kampanie, opowiadajaca losy inwazji tajem-
niczych, krwiozerczych Wiadcéw od jej pierwszych chwil az po krwawy

finat. Bohaterowie zaczynajg gre jako Nowicjusze w doskonale znanym
swiecie elféw, krasnoludéw, orkéw i ludzi. Nim stang si¢ prawdziwymi
Herosami, wszedzie zapanuje ciemno$¢ i groza.

Podrgeznik zawiera ponadto nowe przewagi, zawady, nadprzyrodzone moce

i magiczne przedmioty oraz specjalne reguly tworzenia i rozwoju druzyny

bohateréw. Mistrzowie Gry otrzymujg kompletna kampanig, ktéra ujawnia

tajemnice kryjaca sie w zamierzchiej przesztosci $wiata, caly legion nowych

potworéw, generatory przygéd oraz wskazéwki, jak wykorzystaé™
$wiat Tarth jako sceneri¢ konwencjonalnej kampanii fantasy,

w czasach poprzedzajacych gtéwny watek.

WYDAWNICTWO
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SMNOK

Samodzielny magazyn oldschoolowych kampanii

DoDATEK DO GWIEZDNEGO PIRATA W
CALOSCI POSWIECONY JEST ZJAWISKU RE-
TROGAMINGU, GROM STAREJ SZKOLY - ZJAWI-
SKU, KTORE W OSTATNIM CZASIE ZNACZACO
PRZYBRAEO NA SILE. W TYM I KOLEJNYCH
NUMERACH ZNAJDZIEDZIE MATERIALY WPRO-
WADZAJACE, POMOCNE TABELKI, MODULY I
SZKICE, KTORE PRZYBLIZA TO FASCYNUJACE
ZAGADNIENIE. ZAPRASZAMY.

Wstepniak, z ktorego dowiesz sie, skad sie wziat smok i co dalej z nim robi¢

Renesans starej szkoty

W poprzednim numerze Gwiezdnego Pirata zamie-
$ciliémy obszerna recenzje gry Swords & Wizardry
White Box PL. Polska edycja S&W stanowi $wietny
pretekst do tego, aby przyjrze¢ sie zjawisku, ktore
Renesansu Starej Szkoly (Old School Renaicanse
— w skrocie OSR). Prawdopodobnie wielu czytelni-
kow Gwiezdnego Pirata spotyka sie z tym terminem
po raz pierwszy, pozwole sobie zatem, rzuci¢ nieco
$wiatla na te sprawe.

Renesnas Starej Szkoly, to termin ktory zyskat
rozglos wciggu ostatnich kilku lat — glownie w ni-
szowej 1 niezaleznej blogosferze. Okazalo sie bo-
wiem, ze mimo ewolucji gier fabularnych, ciaglego
rozwoju hobby i setek nowych gier, ktore przez 35
lat ukazaly sie na rynku, spora liczba graczy wrdcita
badz pozostata u zrodla jakim jest pierwsza orygi-
nalna edycja D&D (w skrocie ODD). Oni wladnie
dostrzegli nieslychany potencjal jaki kryl sie w
grach wydanych pod koniec lat 70.ubieglego stule-
cia. Dzieki zaangazowaniu Srodowiska, odkryto wie-
le zapomnianych, badz zepchnietych na margines
koncepcji, na $wiatlo dzienne wyplynely szczegoly
zwigzane historig rozwoju RPG i wreszcie , chyba

najwazniejsze, dzisiejszy gracz dostal mozliwosé
skonfrontowania stylu gry sprzed lat, z dzisiejszym
modelem rozgrywki.

Aby wyprawi¢ sie w przeszlo$¢ i zakosztowaé zwigza-
nych z tym rozkoszy nalezy u§wiadomi¢ sobie i upo-
rzadkowa¢ kilka istotnych kwestii, bowiem funda-
menty gier fabularnych starej szkoly zasadzaly sie na
odmiennych zatozeniach, o ktorych wspdlcze$ni nam
gracze moge mie¢ mylne i krzywdzace mniemanie.

Zacznijmy od tego, ze system skladal sie nie tyle z
zasad, ile ze wskazowek. Sedzia/arbiter sam decydo-
wal w jaki sposob interpretowac nieliczne zasady, w
niektérych momentach musial je konstruowacé nieja-
ko wlocie. Rola mistrza gry byta bardziej tworcza niz
dzi$ — nie dos¢, ze zajmowat sie on kreacja i opisem
$wiata, to na dodatek miat spory wplyw na ksztalto-
wanie zasad prowadzonej kampanii. Musial by¢ tez
by¢ bieglty w improwizacji, bowiem scenariusze przy-
g6d, ktore znamy dzi$ jeszcze nie istnialy w takim
ksztalcie. Przed sedzig stal Swiat, ktory byt zagadka
— generowany na biezaco w czasie trwania sesji. Nie
bylo scenariuszy — ich role pekily moduly, sklada-

jace sie z fabularnego wprowadzenia (np. legendy,
opowiesci, podania czy plotki), koniecznych mapek
(czy to podziemi lub tez dziczy i miasta) oraz tabelek,
dzieki ktorym mozliwe bylo prowadzenie tego sa-
mego modulu wiele razy (nawet tej samej grupie po-
szukiwaczy przygod). Dzieki losowaniu w tabelkach,
zawierajach plotki, spotkania i dodatkowe szczegoly
ubarwiajace gre, kazdorazowe prowadzenie modutu
bylo spotkaniem z nieznanym. Na danym obszarze
moglo sie zmienia¢ wiele elementéw — do rodzaju
i liczebnosci potwor6w, przez rozmieszczenie puta-
pek i miejsc, az po glowny cel wyprawy.

Ograniczona liczba zasad znajdujacych sie w syste-
mie gry wplywala takze na graczy. Przede wszystkim
nie byto mowy o testach — mechanika gry nic o nich
nie mowita. Wspotezynniki dostarczaly glownie ma-
teriatu, ktérego interpretacja mogta ubarwié¢ opis
postaci oraz przyspieszy¢ jej rozwdj.

Tyle tytutem wstepu. Zachecam czytelikow do zapo-
znania sie¢ z tym pasjonujacym tematem. W kolej-
nych wydaniach SMOKa odkrywa¢ bdziemy przed
wami wszelkie znane nam tajemnice Starej Szkoly.
Niecieprliwych za$, zapraszam do zapoznania sie
z materialami publikowanymi w sieci, z ktérych w
szczegdlnosci polecam:

Artykut Squida o Starej Szkole oraz materialy
znajdujace sie na blogu Inspiracje, w szczegolno-
$ci wpisy dotyczace modutow i sandboxa.
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Kilka stow o grach starej szkoly

Jesli przymierzasz sie do eksploracji tematu sta-
rych gier, dobrze bedzie jesli przyswoisz sobie kilka
pomagajacy w orientacji poje¢. Mniej lub bardziej
dostepnych gier, jest w twoim zasiegu sporo - nie
wszystkie jednak bedziesz w stanie posias¢. Pierw-
sze edycje Dungons & Dragons osiggaja na aukcjach
zawrotne ceny, siegajace nawet kilku tysiecy dolora-
wow. Na szczescie, poérdd oséb ktore przyczynily sie
do renesansu starej szkoly, sa tez takie, ktore zapro-
jektowaly wlasne gry, nasladujac oryginalne D&D
czy system spod znaku Chaosium.

Ponizej przsedstawiam pomocne rozrdznienie gier
na trzy typy z jakimi mozesz sie spotkac. Podzialu
tego dokonat Ojciec Kanonik - wspotautor bloga In-
spiracje, ktory znajduje sie pod adrsem: http://bia-
lylew.blogspot.com

Retroclone (retroklon): system nawigzujacy w
zalozeniach mechaniczhttpnych i oprawie graficznej
do konkretnego zbioru zasad, ktory w chwili publi-
kacji klona jest niedostepny (out-of-print). Przykta-
dy: Swords & Wizardry, Mutant Future, OSRIC.

Retro-game (retrogra): system opublikowany
wspbélczes$nie, a powstaly w dekadach wezesniej-
szych; wcze$niej niewydany. Przyklady: ZeFRS,
Monsters & Mazes.

Simulacrum (symulakra): gra odwolujaca sie
do wygladu i projektéw staroszkolnych RPG, ale
nie jest ani klonem konkretnego systemu, ani gra
napisang i nieopublikowana w ubieglych dekadach.
Takie ,,co by bylo, gdyby?”. Przyklady: Mazes & Mi-
notaurs, Encounter Critical, X-plorers.

Ojciec Kanonik
www.bialylew.blogspot.com


http://dnd.polter.pl/Wstep-do-starej-szkoly-RPG-c21782
http://bialylew.blogspot.com/

Material luzno oparty na podrecznikach Judges Guild (giownie Village Book I - I1), wykorzystujacy scenografie pulp fantasy Original Dungeons
& Dragons i przystosowany do sandhoxowego grania. Ponizszy materiat da sie hez problemow wykorzysta¢ w kazdym ze wspotczesnych ret-
roklonow i symulakr. Jedna uwaga: jesli tabela zawiera kilka rubryk, naleiy rzucaé na kaida osobno za pomoca odpowiedniej kosci. Np. W
tabeli ,Ubiory” rzucamy k10 na TYP k12 na STYL, k12 na UBIOR, k6 na KIEDY? Rzecz Jasna, Prowadzacy powinien dostosowaé poniisze tabele do
wiasnych potrzeh i kampanii - sa to tylko przykiadowe narzedzia ustalenia charakteru odkrytego grodu w dotaczonym settingu.

Ojciec Kanonik

_Charakter

Plaski Swiat to ogromna, dwustronna polaé skat i
ziemi zawieszona wsrod Pustkowi. Warstwa ziemi
jest bardzo cienka. Podziemnymi tunelami mozna
przej$¢ w tydzien na druga strone §wiata. Obie stro-
ny o$wietlane sa dwoma cialami niebieskimi: Ston-
cem i Ksiezycem. Pierwsze jest wielka pochodnia,
drugie — wielkim $wietlikiem wedrujacym wéréd
gwiazd. Stad zwane sg czasami Strong Ksiezycowa
oraz Strona Sloneczng. Oba $wiaty nie réznia sie
niczym poza tym, ze na spodzie noce sa dluzsze, a
na gorze dnie. Flora planety, pokrywajaca ja niemal
cala (nie liczac zbiornikéw wodnych lub wysokich,
skalistych gor), przybiera tutaj identyczna postacd
do ziemskiej z okresu przedlodowcowego, bujnej i
gigantycznej.

_ludzie
Ludzie Zyjacy na obu powierzchniach sa prymi-
tywni. W niedalekiej przeszloéci poznali rolnic-
two, koto, podstawy zapisu jezyka oraz gornictwa.
Budownictwo rozwinelo sie¢ w drewniano-ziemne
grody, otoczone palisadami, z pojedynczymi chata-

y &

mi nadbudowanymi nad glebokimi lejami w ziemi.
Ludzie zyja we wspolnotach plemiennych, zlozo-
nych zwykle z 2-3 duzych rodéw. Spolecznoscia taka
rzadzi zazwyczaj starszyzna i wodz, ale kazdy grod
wypracowal sobie réznorodne formy wladzy. Gdzie-
niegdzie bedzie to czarownik albo najgrubsza kobie-
ta w osadzie, etc. Grody sa jedyna ostoja cztowieka
przed nieznana i niebezpieczna dzicza za palisada-
mi. Nikt po obu stronach nie wie, ze Swiat ma dwie
powierzchnie. Nawet jesli dzielni odkrywey zapusz-
cza sie pod skorupe ziemska i przeprawig na druga
strone, nie rozpoznaja, ze sa gdzies$ indziej. Ludzie z
gory sa $niadzi, a z dotu bladzi — to w zasadzie jedy-
na r6znica pomiedzy mieszkaficami obu stron §wia-
ta. Najznaczniejsze postacie w plemieniu, to (poza
okres$long wladza) $miatkowie, ktorzy wyruszali w
dzikie ostepy i przynosili dla swojej spotecznoéci roz-
ne artefakty i pozytki wykopywane przez weza (patrz
dalej). NajczesSciej takie osoby jednak nie wracaja do
grodu, i stuch (oraz pamieé) po nich ginie.

Religia jest rownie prosta: wierzy sie, ze wszystkie
nieozywione rzeczy, wszystko co w naturze, wsrod

gwiazd i chmur, sa mieszkaniami duchéw przod-
kow. Jedli przedmiot czy zjawisko wyrzadzaja ko-
mus zlo, to taki tez mieszka w nich duch. Tak wiec,
kazda uzyta bron lub powddZ powodowane sa zla
wola duchéw nieprawych za zycia ludzi. Mieszkancy
plaskiego $wiata wierza w po$miertne zycie wieczne
w potomkach (przez krew) oraz otoczeniu i rzeczach
(jako duchy). Uwazaja, ze przyczyna calej niedoli,
jaka dotyka czlowieka, winny jest podziemny waz,
ktory sam w sobie nie jest zly. Zwierze to ryje gle-
boko w ziemi i czasami wykopuje na powierzchnie
L$nienie oraz Twardoskale (stalowa bron oraz cegly
i inny budulec). Tak rzadkie i obce przedmioty, z
ktorych korzystaja tylko najwazniejsi i wplywowi w
danym plemieniu ludzie, sa najcenniejsza rzecza na
Swiecie. Niemniej, kazdy ruch weza podraznia za-
klete w otoczeniu duchy i te mszcza sie za zaklocanie
spokoju na czlowieku lub zwierzetach. Zwierzeta z
tej rodziny sa wiec traktowane z bojaznia i unika sie
ich zabijania (by¢ moze jest to mlode Tego Weza).
Rozgniewany waz potrafi rozdrazni¢ duchy zlych lu-
dzi, ktore spowoduja potezne powodzie, trzesienia
ziemi, susze i grad w $rodku lata.
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CO TRZEBA WIEDZIEGC,
NIM ZASIADZIE SIE DO
PISANIA PRZYGODY?
JAKICH BLEDOW UNIKAG?
JAK ZAPROJEKTOWAGC
PRZYGODE OD PODSTAW?

JAKIE DODAC DO NIEJ
PRZYPRAWY | SPRAWIG,
BY WBILA GRACZY W FOTEL?
JAK ZAANGAZOWAGC
GRACZY DO
WSPOLTWORZENIA FABULY?

TRZECGI ron

Z BESTSELLEROWEGO
CYKLU

PORADNIKOW
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JUZ DOSTEPNY!




_WSIE KROLESTWA

Kazda baronia posiada przynajmniej jedng wieS. Wieksze i dobrze prosperujgce domeny nawet po d4+2.
Charakter osadnictwa zalezy od przyjetych na danym dworze wzorcéw, mody i prawa. Co jesli gracze zawitaja
do ktorejs ze wsi, bedacej pod opieka feudala, a Prowadzacy nie posiada o niej zadnych danych? Albo takiej,
w ktorej zamieszkujg wolni chlopi lub sama osada lezy nieodkryta gdzies w le$nych ostepach baronii? Tabela

_POSZUKIWANY. POSZUKIWANA

Gracze postanawiaja odwiedzi¢ okre§lonego, waz-
nego dla nich i ich dalszych wyboréw BN-a, miesz-
kajacego w jakiej§ niewielkiej osadzie. Tabele
ponizej przedstawiaja mozliwe rzeczy, ktére poszu-

ponizej stosowana jest zawsze, gdy w obrebie baronii lub w Dziczy napotkana zostaje osada czy wies.

TABELA WSI (d20)

! Stary wojt lezy cigzko c.h01:y: 1-2 Kto§ go 11 We wsi mieszka slawny uzdrowiciel. Po-
Otr.u}; 3—4‘Banda n}}.oc‘lmakow wprowadza trafi uleczy¢ trucizny, choroby, a HP po-
pajdokracje; 5-6 Wojt jest stary: wraca z szybko$cia dwukrotnie wieksza.

2 gclﬁst;):;}:zir?li; (;?e;;izdz(;‘zjgz;zb;; 12 Wioskowi WHuli z jaja dinozaura, oswoili
na tym samym heksie. ' V\.rylfo.rzy.stgjq w}pra'cach polc'>wych.

3 Wioska Amazonek — Misjonarek pod we- 13 Wieszywi SI.Q glownie rybami. Wszys.cy'sq
zwaniem Sw. Faustyny. Jesli PC s3 w soju- wyzn.avs./cam}l Vl\zodr.lego Boga (Naga) i cie-
szu z Marsem i wyjdzie to na jaw, kobiety S su;:]ego .as .aml.
atakuja. W innym razie udziela noclegu. 14 Wewsizna d_uJ e si¢ grupa k?+2 awantur-
Amazonki Zoyly §luby milezenia. nikdéw szukajacych przedmiotéw, odpo-

4 Religijna wioska po$wiecona: 1-2 Bogu; czynku, pomocy.

3-4 Robotowi (Sw. Jézef od Miotka); 5-6 15 Wieéniacy praktykuja kanibalizm. W
Marsowi (ludzki spichlerz). 59% pl"zypadk()w nie pogardza migsem

5 Wiesniacy dotknieci s3 mutacjami pocho- nieludzi.
dzenia pozaziemskiego, nuklearnego lub 16 Prmédca ludzkiej wsi jest innej rasy
magicznego. Wies jest odizolowana. niz. CZI?VYiek' St‘are praw? .osady nakazuje

6 Wieéniacy nienawidza mutantéw, robotow obllera.c hdera% e Z luc.hklej rasy:

i albinosow. Atakuja kazdego ze znamiona- 17 Wieéniacy znikneli. Nie ma po nich $ladu.
mi tychze. 18  Ponury, wedrowny kaznodzieja sugestyw-
nie naucza o piekle i apokalipsie. Wieénia-

7 Marsjanski Moézg-Komputer jest doradca Cy S ponurzy.
miejscowego wojta. Jest to trzymane w 19  Wojt wsi i k4-1 jego ziomkéw nauczylo sie
sekrecie. uprawiaé niebieski lotos i sa od niego uza-

8 Wojt wsi jest androidem pozywiajacym sie leznieni. Wie$ podupadta.
ludzkimi cze$ciami ciala. Wieéniacy sg za-
straszeni i okaleczeni. 20  Lokalne $§wieto zakonczone orgiami i pro-

9 We wsi mieszka wiedZzma lub poganski
czarownik — nikt nie wie jednakze kto to.
Lokalny lord wyznaczyl nagrode 100 gp.

10 — Sery z tej wsi sa $miertelne dla albi-
noskich stworzen. Wiesniacy o tym nie
wiedza.

pozycja malzenstwa. PC sa zaproszeni. Za
k6 dni.

kiwana posta¢ w chwili spotkania robi / co sie z nia

dzieje. 1 — dla wsi pod kontrolg baronii, 2 — dla wsi

w dziczy.

TABELA 1: CYWILIZACJA TABELA 2: DZICZ

k2o BN k2o BN

1 rozmawia 1 zbiera ziola

2 czyta / pisze 2 karmi zwierzeta
3 nie ma gowdomu 3 siedzi

4 kloci sie 4 $pi

5 martwy 5 e

6 uprawia seks 6 $cina drzewo
7 siedzi 7 tanczy / $piewa
8 tanczy / $piewa 8 czuwa

9 w wychodku 9 poluje

10 $pi 10 pali ognisko
11 je 11 zagubiony

12 pijany 12 pijany

13 Ewiczy 13 buduje

14 myje sie 14  bawisie

15 gra 15 modli sie

16 modli sie 16 nieprzytomny
17 konstruuje 17 szuka

18 szuka 18 nie ma go

19 plotkuje 19 kapie sie

20 sprzata 20 martwy

_ARCHITEKTURA

Osady maja 50% na palisade, 20% na drew-
niang statue patrona wsi (zwykle okreslonego
Swietego lub Swietej). Jeéli wies jest na uboczu
lub wolna (np. Na granicy baronii), istnieje 10%
na d6 niewolnikdéw poswiecanych na ottarzu §w.
patrona. Charakter dzikiej wsi moze r6zni¢ sie
od osad lezacych w cywilizowanych baroniach
ilennach.

PRZEWODNIE MOTYWY (1-2 / wie$):

2kio MOTYW

2 miedzyplanetarny
3 kanibalizm
4 seksizm

5 semicki

6 nordycki

7 azjatycki

8 zbieraczy

9 mysliwych
10 rolnikow

11 indianski

12 hinduski

13 rzymski

14 magiczny

15 religijny

16 barbarzynski
17 celtycki

18 poganski

19 o$wiecony
20 religijny
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_REGIONALNE UBIORY

0 ile spos6b ubierania sie w krolestwie wynika z hierarchii spolecznej oraz zamoznosci, o tyle rozne wspol- | Ponizsze tabele pomoga Prowadzacemu ustali¢ specyfike startowego grody postaci graczy, jak i charakter in-
noty wiejskie, osady w dziczy, niekontrolowane przez nikogo i poza gtéwnym obiegiem informacji, rzadza sie | nych osad, na ktore moga si¢ natkna¢ w dzikich ostepach. Trzy ponizsze tabele s3 w zasadzie niezbedne, resz-
wlasnymi prawami. Ponizej wymieniono pojedynczy fragment ubioru, ktéry ma jakie§ wieksze znaczenie, | ta moze by¢ dolosowana lub wymyslona w trakcie blizszego poznawania danej osady i rozwoju kampanii.
sklada sie na tozsamo$¢ danej warstwy spotecznej, pelni wazna role w okre$lonym czasie, etc.

UBIORY (1-2 / wie$) 2k6 Rodzaj Wladzy Charakter Przywodcy Tlo

TYP RZUT STYL UBIOR KIEDY?

Mezczyzni 1 obszerny rekawice codziennie (jesli dotyczy jednostki) (1 / miesiac)

Kobiety 2 obcisly zbroje w dziczy

Starszyzna 3 kolorowy woale na ceremoniach 2 demokracja chutliwy stan wojny domowej

Dzieci 4 bezbarwny koszule przed/po malzenstwie

Ksieza 5 skromny szaty nocami 3 najgrubsi leniwy kleska zywiolowa

Wojownicy 6 skorzany spodnice podczas zatoby

Naczelnicy 7 pierzasty spodnie 4 pajdokracja rozrzutny $lub

Wdowy 8 ro$linny plaszcze

Dziwki 9 cekiny buty

Magowie 10 lancuchy pasy 5 jasnowtosi milosierny lowy

11 klejnoty czapki
12 kosciany maski 6 teokracja ciekawski maly spor
_POPRZEDNI MIESZKANGY

Wie$é moze by¢ wybudowana na fundamentach dawnych osadnikéw. Stare ruiny lub elementy architektury 7 wodz / gerontokracja opiekuficzy zaginigcia w dziczy
powinny silnie kontrastowac ze wspolczesnym stylem i sa same w sobie opcja dla ciekawskich awanturni-
koéw — historykéw lub towcoéw skarbow. Prowadzacy powinen ustali¢ jeden lub kilka takich elementow. 8 gynokracja msciwy pogrzeb

ARTEFAKTY PRZESZEOSCI (1-3 / wies) 9 ochlokracja chciwy przestepstwa

RZUT MIESZKANCY MOTYWY WIEK WYGAD MATERIAL

1 potwory kosci stare (milenium) kolorowe grzyb 10 ciemnowlosi zaborezy zaginiecia w grodzie

2 ludzie okna nowe (wiek) erotyczne kamien

3 krasnoludy lampy przezroczyste drewno 11 najwyzsi ekspansywny pozary

4 Marsjanie wieze wielkie woda

5 Wenusjanki figury geom. male metal 12 socjalizm psychopata stan wojny z innym grodem

6 opustoszate piramidy piekne skata

7 chatki brzydkie kosé

8 budynki straszne roslina

9 zastony iluminacja —

. www.bialylew.blogspot.com

11 ro§liny

12 bunkry
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Witek ‘Squid’ Krawczyk.

LLahirynt Beldegara Wedrowca” to modut do ,Swords & Wizardry: Whitehox”. Bez wigkszych
Zmian mozie zostaé rozegrany rownie na zasadach dowolnej gry starej szkoly.

Labirynt
Beldegara

LLabirynt” nie stanowi samodzielnej przygody (chociaZ moze zostac jako taka poprowadzony).
Jest kawatkiem podziemi, ktory moze zostacé zintegrowany z dowolna rozgrywana kampania.
Modut byt pisany z my$ia o trzech hohaterach pierwszego poziomu I kilku najemnikach, ale
poniewat duzo w nim zagadek, a walki doS¢ mato, nic nie stoi na przeszkodzie, Zzehy labirynt
zostat zhadany przez silniejsza lub stahsza druzyne.

_Tiofahularme

Beldegar Wedrowiec to znany w calej okolicy mag.
Od kiedy sprowadzit sie do chaty w poblizu grodu
Culdan (albo w poblizu jakiegokolwiek miejsca w
waszej kampanii), zaslynal charakterystyczna apa-
rycja (blekitna peleryna, rézdzka zwieniczona trze-
ma wezowymi glowami i broda jak lopata musialy
zwraca¢ uwage) i licznymi magicznymi sztukami.
Nie takich sztuk jednak chcieli culdanczycy — Bel-
degar byl zlosliwy, latwo go bylo obrazié, a co gor-
sza mial specyficzne poczucie humoru. A to wywotal
ducha pradziada miejscowego pana, a to pojawil sie
ni z tego, ni z owego w lazni, w ktoérej kapaly sie co
urodziwsze szlachcianki, a to postawil caly grod na

nogi, wyczarowujac widziadlo, ktore przyjelo postaé
skrwawionego poslanca, ostrzegajacego przed nad-
chodzaca armia olbrzyméw. Po tym ostatnim wyczy-
nie wladca uznal, ze miarka sie przebrala i wystal do
Beldegara wojsko.

Ku ogromnemu zdziwieniu wladcy zolierze doniesli
mu, ze po Beldegarze nie ma $ladu. Po kilku dniach
bezskutecznego Sledztwa mieszkancy grodu uznali,
ze mag odszed} na dobre, i odetchneli z ulga.

Poza wysprzatang i pozbawiong wszelkich sprzetow
i kosztownosci chata po Beldegarze zostalo co$ jesz-
cze — tajemnicze zej$cie do podziemi (czy to bedzie
zejScie do piwnicy w opuszczonym domu, jama w

okolicznym lesie czy tez drzwi, prowadzace na do-
datkowy poziom jakich$ istniejacych podziemi, zale-
zy tylko od prowadzacego). Poniewaz Beldegar zgro-
madzil ponoé nieliche skarby, do podziemi raz po
raz zapuszczali sie $miatkowie, do niedawna jednak
wszyscy wracali z niczym. Kilka dni temu nastapita
zmiana — po skarby wyprawili si¢ dwaj zwasnieni
bracia, czlonkowie szlacheckiego rodu — Miranor i
Lenkar; ci nie wrocili weale. Byé moze kto$ bedzie
chcial poprosié BG, zeby ich odszukali?

u I - - I
Korytarze Labiryntu Beldegara maja $ciany wyko-
nane z kamiennych blokéw i sklepione sufity (na
wysokoéci okolo 2,5 metra). Jesli nie jest napisane
inaczej, drzwi sa wykonane z solidnego drewna. W
komnatach panuje ciemno$¢ — BG beda potrzebowa-
li pochodni albo lamp. Wiekszo$¢ pomieszczen wy-
pelnia zapach wilgoci.

Podziemia sa podzielone na trzy poziomy, podzial
jednak nie odnosi sie do ich glebokosci (pomiedzy
poziomami pierwszym i trzecim nie ma réznicy wy-
sokoéci). Kazdy z poziomo6w stanowi w pewnym sen-
sie zamknieta calo$¢ i jego numer okresla odleglosé
od wejscia.

Na mapie jedno pole odpowiada mniej wiecej trzem
metrom. Dla zwiekszenia czytelnoéci rozmiary po-
mieszczen sa dopasowane do podzialki, w §wiecie gry
wymiary moga by¢ troche inne. Standardowa szero-
kos¢ korytarzy to dwa metry.

Nad podziemiami czuwa Straznik Labiryntu — ma-
giczna istota, ktorej moc przepehia cale podziemia.
Jego glownym zadaniem jest pozbycie si¢ nieproszo-
nych goéci — kiedykolwiek odwiedzajacy podziemia
zaczna rozbija¢ Sciany, wywaza¢ drzwi albo robié
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co$ podobnego, rzu¢ k6, zeby okreslié¢, jak zareaguje
Straznik:

1 Uff, wszystko w porzadku — Straznik nie reaguje.

2 Ostrzezenie — ogluszajacy pisk. Kazdy, kto nie wy-
kona rzutu obronnego, przez najblizsza minute jest
otumaniony i zatyka uszy.

3 Halucynogenny gaz — gracze wykonuja rzut obron-
ny. Jesli im sie nie powiedzie, okresl, jakich halucy-
nacji doznaja. Efekt mija po niecalej godzinie.

4 Nieudane przywolanie — druzyne atakuje metro-
wej $rednicy lewitujaca meduza, pojawiajaca sie w
chmurze dymu i wydajaca dziwne dzwieki (KP 10,
2K, atak (1k6-1) razi pradem i ostabia sprawnoé¢ ru-
chowa, powodujac modyfikator -2 do ataku do konca
walki, ruch g (lewitacja), EK/PD 2/30).

5 Przywolanie z piekielnych wymiaréw — w pomiesz-
czeniu zjawiaja sie nagle 2k3 ogniste diabliki — ni-
skie, chude, czlekoksztaltne stworzenia o zloSliwie
wykrzywionych pyskach, dlugich nosach i ostrych
pazurach. Zamiast wlosoéw ich glowy pokrywaja plo-
mienie. (KP 12, 1K, atak 1k6-1, odpornos¢ na ogien
75%, stabe morale, ruch 12, EK/PD 1/15)

6+ Patrz w gore! — na suficie pojawia sie trzymetrowa
jaszczurka z innego wymiaru, potwér o ogromnym,
zebatym pysku i trzech parach nég, pozwalajacych
przyczepia¢ sie do pionowych powierzchni. Powie-
trze dookota niej drga — trudno okresli¢, gdzie do-
kladnie sie znajduje, co$ dziwnego dzieje sie rowniez
z jej cieniem. (KP 18, 3K, atak 1k6, zaskoczenie 4/6,
odporno$¢ na magie 30%, ruch 15, EK/PD 4/120).



Straznik kontroluje rowniez wszystkie ukryte przej-
$cia i dzwignie w podziemiach, przywracajac je do
pierwotnego stanu w ciaggu doby od uruchomienia.

_Poziom1.
1. Wejscie: Za schodami znajduje sie duzy przed-
sionek i ciezkie, kamienne drzwi bez klamki ani
zamka. Na podlodze leza porzucony, wgnieciony
helm i kiepskiej jakosci kilof. Na Scianach sg napisy,
wypisane weglem i kreda, czytelne po dokladniej-
SZym przyjrzeniu sie im:

1. ,Pod mlotem” — najlepszy sklep w Culdan!
Swiece, lampy, liny, tyczki. Po co niepotrzebnie ry-
zykowac? ,,Pod mlotem” znajdziesz najlepszy sprzet
w okazyjnych cenach!

(tak naprawde ,Pod mlotem” sprzet jest wyjatkowo
marny — przy kazdym uzyciu istnieje 1 szansa na 6,
Ze sie zepsuje)

2. Do otwarcia przejScia i splyniecia wody rowna
godzina.

3. Drogi uczniu, tu rozpoczyna sie twoja droga.
Jesli dotrzesz az do konca, zaliczysz test. Pamietaj,
by mie¢ stale moja rozdzke! B. (wyryte w $cianie)

4. Witamy w krainie, gdzie Miranor zginie.
Lenkar

5. Hendorzy¢ strasz (koslawe pismo)

6. Szanowni goscie, prosze o pozostawienie $cian
w spokoju. Dalszy wandalizm zmusi mnie do pod-
jecia zdecydowanych dziatan. Wasz Straznik (stowa
wydaja sie byé¢ wykaligrafowane czarng farba; na-
prawde zostaly napisane przy uzyciu magii)

2. Rozwidlenie: Na $rodku pomieszczenia znaj-
duje sie kamienna plyta o Srednicy dwdch metrow
z wprawionymi w nig barwnymi kamieniami — mo-
zaika przedstawia nocne niebo. Plyta wystaje kilka
centymetréw nad poziom podlogi. Pod ciezarem
stajacej na niej osoby plyta opada, co réwnoczesnie

zamyka (i magicznie zatrzaskuje) kamienne wrota w
11 otwiera drzwi w 18.

3. Piwniczka: Wiele pustych beczek. Na podlodze
kaluza czerwonej cieczy (wino). Pomiedzy beczkami
lezy porzucony miedziany puchar i przeoczona przez
poprzednich gosci barytka dobrego wina.

4. Komnata peki: Na suficie znajduje sie mozaika,
przedstawiajaca ksiezyc w pehi. Po dokladniejszym
przyjrzeniu sie $cianom mozna dostrzec, ze dwa z ka-
miennych blokéw na $cianie naprzeciw drzwi maja
wyryte i wypelione czarnym barwnikiem symbole:
koto (reprezentuje noéw) i kontur sierpa ksiezyca (rogi
zwrdcone w prawo — reprezentuje ksiezyc cieniejg-
cy). Bloki sa ruchome; wciéniecie jednego w $ciane
powoduje wysuniecie sie drugiego.

Jezeli w komnatach 5 i 6 zostang wcisniete symbole
reprezentujace pelnie (t.j. okregi), w podlodze otwo-
rzy sie klapa, prowadzaca do pomieszczenia 11. Klapa
pozostanie otwarta az do opuszczenia podziemi przez
druzyne.

5. Komnata dopelniajacego sie ksiezyca: Na
suficie jest mozaika (sierp ksiezyca; ramiona zwrdco-
ne na lewo, jesli patrzec¢ od strony drzwi), w podlodze
pod Scianami znajduja sie otwory o $rednicy centy-
metra, a w przeciwleglej Scianie sa trzy ruchome blo-
ki z wyrytymi i wypelionymi czarnym barwnikiem
symbolami. Pierwszy symbol od lewej przedstawia
weza. Naci$niecie go sprawia, ze z otworéw w podlo-
dze do komnaty dostaje sie oblok gazu; kazdy, komu
nie powiedzie sie rzut obronny z RO na +2, zaczyna
mie¢ mroczki przed oczami, przez co otrzymuje przez
najblizsza godzine modyfikator -2/-10% do wszyst-
kich rzutéw, do ktérych potrzeba zmyshu wzroku (w
tym do ataku). Drugi symbol to kolo (n6w), trzeci to
okrag (pelnia). Oba dzialaja tak, jak symbole w 4.

Jezeli w komnatach 6 i 21 zostang wciéniete symbole
dopetniajgcego sie ksiezyca, w podlodze otworzy sie
klapa do pomieszczenia 9.

6. Szczurze gniazdo: Przeciwlegla do drzwi $ciane komnaty przystania ogromne, wykonane ze splecio-
nych gatazek gniazdo. Jest to kolonia sze$ciu szczuréw jaskiniowych (KP 12, K 1k3, pz 3, 2,1, 1, 3, 2, ruch 12,
obrazenia 1k6-1, EK<1, PD 10). Szczury nie atakuja ludzi, jesli ci nie zagrazaja gniazdu. Na suficie znajduje
sie mozaika z sierpem ksiezyca (patrzac od drzwi, ramiona sa zwrdcone w prawo — ksiezyc cieniejacy), a
gniazdo cze$ciowo zakrywa kamienne bloki z symbolami ksiezyca dopeiajacego sie i peli (dziataja i wy-
gladaja analogicznie do tych z 4 1 5).

Weisniecie w komnatach 4 i 21 zostana wciéniete symbole cieniejacego ksiezyca, w podlodze otworzy sie
klapa do pomieszczenia 10.
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9. Rumowisko: Po kilku metrach schody koncza
sie rumowiskiem skalnym.

10. Teleport: Cala szerokos¢ korytarza zajmuja
odrzwia, pokryte magicznymi glifami. Kazdy, kto
przejdzie przez portal, zostanie teleportowany na
szczyt wodospadu, znajdujacego sie w odlegloéci
kilku-kilkunastu kilometréow od labiryntu. Postaé
stoi na dziesieciometrowa przepaéc. Oba brzegi sa
gesto poro$niete krzakami.

Pod kamieniem na szczycie kopca znajduje sie wne-
ka, w ktorej Beldegar przechowuje cze$é swoich
kosztowno$ci — miksture latania, 200 sztuk zlota,
dwie zlote bransolety z runami w jezyku gnolli (100
sz kazda), zloty wisior z ametystem (150 sz) i zloty
pierécien wart 20 sz. Jedli jest dzien, BG musza sie
spieszy¢ — pozostanie na wodospadzie dluzej niz
minute przycigga uwage gniazdujacych w poblizu
jaszczurlow — drapieznych gadéw o czarnych, roz-
lozystych skrzydtach, szponiastych lapach, dlugich
ogonach i zebatych dziobach (KP 5[14], 2K, widza
w podczerwieni — nie reaguja na nieruchome stwo-
rzenia, 10% roznosi choroby, ruch 9 (latanie 18),
EK/PD 2/30). W pierwszej rundzie pojawiaja sie
cztery osobniki, w dwoch kolejnych po 1ka.

Wazne: W pomieszczeniach 11-16 powietrze jest
wilgotniejsze, a znajdujqca sie miedzy niektorymi
plytami podlogi ziemia ma postaé zaschnietego
blota. Do wysokosci péttora metra nad podlogq
na $cianach nie ma kurzu i pylu, a kamienie sq
wilgotne.

11. Odplyw: Podloga tej komnaty jest wykonana z
duzych, kamiennych plyt. Uderzenie w nia ciezkim
przedmiotem wywoluje pusty dzwiek.

12. Krag Beldegara: Na podlodze jest wyry-
sowany krag, ktory 1$ni niebieskawym S$wiattem.
Posrodku niego sa wyryte runy magicznego pisma,
ktore odezytane przy uzyciu ,czytania magii” zdra-
dzaja obecno$é poteznych zakle¢ teleportacyjnych

w kregu. Kazdy, kto wejdzie do $rodka, zostanie
przeniesiony w to samo miejsce, do ktérego uciekt
Beldegar. Tylko od prowadzacego zalezy, czy bedzie
to sasiednia wioska, podziemny labirynt, odlegle
kroélestwo czy inny wymiar.

Po drugiej stronie kregu znajduje sie r6zdzka Belde-
gara, wykonana z debowego drewna i zelaza, zwien-
czona trzema wezowymi glowami. Posiada cztery
tadunki i pozwala rzucaé czar ,blyskawica”, zadajacy
5k6 obrazen.

13. Laboratorium: Pod $cianami stoja pottorame-
trowe postumenty, na ktérych leza gwozdzie, dru-
ty, ceramiczne skorupy, plytki z kamienia i metalu
pokryte runami, pojedyncze tuski pancerza i tym
podobne rupiecie, ktére generalnie sa bez warto-
$ci, ale by¢ moze zechce je kupié jaki$ poczatkujacy
mag — zaplaci wtedy okolo 100 sz. Na wysoko$ci
metra w $cianach znajduja sie otwory — wyloty ry-
nien. Na $rodku komnaty stoi postument, na ktérym
spoczywa figurka pajaka ze srebrnych, ztotych i mie-
dzianych plytek i drutow, przedmiot bez watpienia
starozytny i warto$ciowy (300 sz u w miare wyksztal-
conego kupca, 500 sz u astronoma lub maga). Pod
skarbem ukryta jest waga; jesli przedmiot zostanie
zabrany i nie zastgpiony czym$ o podobnym cieza-
rze, przez rynny zacznie wlewaé sie woda, zalewajac
w ciaggu minuty pomieszczenia 11-16. Woda zatrzyma
sie na wysokoéci pottora metra, a po uptywie rownej
godziny splynie przez klape, ktéra otworzy sie w po-
mieszczeniu 11. Otwarcie klapy bedzie okazja do do-
stania sie do znajdujacego sie pod nig szybu. Na jego
$cianach znajduja sie odprowadzajace wode rynny i
drabina prowadzaca do 18.

14. Nawiedzona komnata: Jezeli druzyna nie
zachowuje catkowitej ciszy, wkrotce po wejsciu do
komnaty uslyszy jeki, brzmiace jak wolanie o pomoc.
Dokladna obserwacja podtogi zdradzi, ze miedzy ka-
miennymi plytami znajduja sie szpary — przylozenie
do nich ucha pozwala zrozumie¢ wolanie. Dobiega
ono z wieziennych cel ponizej, w ktorych znajduja sie
Miranor i Lenkar. Zostali do nich teleportowani kilka

dni temu, kiedy wpadli w putapke w pomieszczeniu
17 (obaj nacisneli przycisk z kluczem). Od tego czasu
pogodzili sie ze soba. Stracili rachube czasu, ale nie
wyglada, jakby brakowalo im jedzenia. Blagaja kaz-
dego, kogo uslysza, o uwolnienie — w konicu musi by¢
na to jakis sposob!

Przebicie sie przez podloge jest niewdziecznym i dtu-
gim zadaniem — to kilka warstw kamienia, kontrolo-
wanego przez Straznika Labiryntu, ktory z pewnoécia
nie pozostanie bezczynny. Ewentualnie, przy uzyciu
systemu w rodzaju Red Boxa, Labyrinth Lorda czy
LotFP, mozna zezwoli¢ druzynowemu Zlodziejowi
na zhakowanie Straznika i otworzenie klap przy uzy-
ciu Otwierania Zamkoéw — w koncu do tego stuzy ta
klasa postaci.

To, czy Miranor i Lenkar znowu popadng w spor
po uwolnieniu (by¢ moze wykorzystujac przeciwko
sobie bohater6w graczy), jak réwniez to, czy zechca
wywigzaé sie z obietnicy, zalezy od decyzji prowa-
dzacego. Mozna roéwniez okresli¢ to losowo — niech
prowadzacy rzuci dwoma kostkami (dowolnymi).
Jedna okresli stosunki miedzy braémi (im wyzszy
wynik, tym lepsze), druga analogicznie okresli ich
stownos¢.

15. Sala lamp: Na suficie znajduje sie krag 12 zela-
znych lamp o dziwnych ksztaltach, bez knotow i miej-
sca na oliwe. W kazdej znajduje sie kawalek kryszta-
hu gorskiego (nie warty wiecej, niz 5 sz), z ktorych 11
pali sie jasnym, bialoblekitnym $wiatlem. Rzucenie
na 12 lampe czaru ,$wiatlo” sprawia, ze cze$¢ jednej
ze Scian odsuwa sie, ukazujac tajne przejscie.

Rzucenie w komnacie czaru ,,ciemno$¢” wywotu-
Jje blqd Straznika, ktéry wylqcza sie na czas okoto
godziny.

16. Przyciski: Na jednej ze Scian znajduja sie czte-
ry przyciski, na kazdym z nich jest wyrysowany inny
symbol (po kolei, od lewej do prawej: trzy wezowe
glowy, dwa ksiezycowe sierpy, klucz, stofice o fali-
stych promieniach). Naci$niecie pierwszego z nich
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sprawia, ze z sufitu zsuwajg sie schody, prowadzace
do gory, na poziom 3. Naciéniecie ktoregokolwiek
innego sprawia, ze naciskajacy zostaje natychmiast
teleportowany do jednej z wieziennych cel pod po-
mieszczeniem 14. Ma tam zapewnione cztery metry
kwadratowe przestrzeni, otoczone wyjatkowo solid-
nymi kratami, i towarzystwo Miranora i Lenkara,
siedzacych w pobliskich celach. Dzialajaca w celach
magia spowalnia pieciokrotnie funkcje zyciowe, po-
zwalajac dtuzej obywaé sie bez jedzenia i wody.

17. Schowek Beldegara: Na Srodku pomieszcze-
nia stoi postument, na ktorym lezy futeral na zwoje.
W $rodku znajduja sie zwoje wykrycia magii, zablo-
kowania drzwi (czarodziejskie) i leczenia lekkich ran
(kaplanski), jak rowniez wiadomo$¢ o nastepujacej
trescei:

Jesli czytasz te stowa, to znaczy, ze udato Ci sie
zapali¢ dwunastq lampe. Winszuje — zadanie byto
trudne. Wez jako nagrode te kilka zwojéw, mogq Ci
sie do czegos$ przydad.
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_Poziom 3.

18. Korytarz ple$ni: W powietrzu unosza sie zie-
lonkawe, cuchnace opary, a podloge, Sciany i sufit
porasta pleén tego samego koloru. Kazda runda,
w ktorej posta¢ oddycha powietrzem korytarza
(nie ostaniajgc przy tym twarzy), wywoluje choro-
be (chyba, ze powiedzie sie rzut obronny z premia
+3). Spedzenie minuty i dluzej w korytarzu ozna-
cza zepsucie calego posiadanego jedzenia, jesli nie
jest ono szczelnie zamkniete, dtuzsze przebywanie
za$ powoduje nieodwracalne zniszczenie noszonych
ubran.

Pod jedna ze Scian lezy stluczona szklana kolba
pokryta pleénia. Drzwi po wschodniej stronie kory-
tarza nie maja zamka ani klamki i sg zatrzasniete
przy pomocy magii, jesli nie zostaly otworzone plyta
z pomieszczenia 3. W innym przypadku sa otwarte
na osciez.

19. Wneka: Na jej Srodku znajduje sie plyta z mo-
zaika, przedstawiajaca wschod slonica. Naci$niecie
jej sprawia, ze drzwi na wschodzie korytarza 18 za-
czynaja sie powoli zatrzaskiwaé, a drzwi w 1 otwie-

raja sie.

20. Smocza mozaika: Cala $ciane tego pomiesz-
czenia zajmuje mozaika, przedstawiajaca skrzy-
dlatego smoka o zielonej tusce. Magia podziemi
obdarzyla smoka $wiadomo$cia i zdolnoscia mowy
(kiedy mowi, przemieszczaja sie kamienie mozaiki),
jak rowniez szalenstwem — stwor uwaza, ze nie jest
dzielem sztuki, tylko Agamgilem, pradawnym jasz-
czurem, ktory kilkaset lat temu spopielit starozytne
miasto D’ak. Jezeli druzyna odniesie sie do niego z
szacunkiem, smok moze udzieli¢ informacji na te-
mat podziemi, Straznika, Beldegara i historii staro-
zytnej, jednak tatwo go zdenerwowaé — zionie wtedy
ogniem, zadajgc 1k6+1 obrazen kazdemu, kto jest w
pomieszczeniu (rzut obronny chroni przed polowa).
Zeby zniszczy¢ smoka, trzeba roztrzaskaé¢ kawalek
szkla, z ktorego wykonane jest smocze oko.

21. Komnata nowiu: Sciany i sufit pokrywaja
pajeczyny, przeslaniajgc mozaike na suficie (roz-
gwiezdzone niebo bez ksiezyca) i ruchome bloki,
podobne do tych z 4: jeden przedstawia ksiezyc
dopekniajacy sie, drugi ksiezyc cieniejacy.

Jezeli w komnatach 4 i 5 zostang wcisniete sym-
bole nowiu, $§ciana komnaty otworzy sie, ukazu-
jac sekretne przejscie.

22, Straznik: Pomieszczenie o$wietla krag
niskich, blekitnych ptomieni i wyrastajacy po-
$rod niego shup ognia tej samej barwy, otoczony
szeregiem tablic z wyrytymi runami. Niektore
ze znakow $wieca wlasnym $wiatlem. W ogniu
shupa unosza sie¢ plytki z kamienia, krysztatu i
r6znych metali, ktore zaraz po wejéciu druzyny
uktadaja sie w niewyrazajaca zadnych emocji
twarz-maske.

—Witajcie. Jestem Straznikiem Podziemi —
moéwi opanowanym, uprzejmym glosem twarz
— Czego sobie zyczycie?

Jak na kiepska magiczna sztuczna inteligencje
przystalo, Straznik na wiekszo$¢ prosb bedzie
odpowiadal formulka ,nie moge spelié¢ wa-
szego zadania, nie posiadacie wystarczajacych
uprawnien”. Pomimo tego moze otworzy¢ klapy
w pomieszczeniu 14, jak rowniez drzwi w 11 w
18. Moze tez udzieli¢ BG informacji; jakich i jak
szczegOtowych, to zalezy od prowadzacego.

Jezeli druzyna posiada r6zdzke Beldegara, krag
plomieni rozstapi sie przed nia. Tablice dookota
shupa ognia to co$ w rodzaju klawiatury — do-
tkniecie kazdej runy zapala ja lub gasi. Zeby
wylaczy¢ Straznika, wystarczy zgasi¢ wszystkie
$wiecgce znaki. Druzyna wyposazona w czar
sczytanie magii” i duzo samozaparcia moze
sprobowac odcyfrowac tablice (kazdy czar od-
cyfrowuje jedna z dwunastu) i nauczy¢ sie ob-
shugiwaé¢ Straznika — okreSlenie tego, co w ten

sposob bedzie mogta osiagnaé, po raz kolejny po-
zostaje w gestii prowadzacego.

Proba zniszczenia Straznika bedzie trudna — kiedy
tylko druzyna zdradzi wrogie zamiary, krag ognia
podniesie sie i rozgrzeje, przez co bedzie zadawat
1k6 obrazen kazdemu, kto bedzie probowat przez
niego przej$¢. Ponadto Straznik dokona szeregu
przywolan — rzuc¢ pie¢ razy k6+1 w tabeli inter-
wencji Straznika.

Shup ognia chroniony jest magiczng tarcza, za-
pewniajacg mu KP 4[15] przeciwko broni nor-
malnej, 7[12] przeciwko magicznej i odbijajaca
50% pociskow. Ma 12 pz. Co runde moze dokonac
kolejnego przywolania (rzut 1k6 w tabeli), uleczyé
1k6 pz sobie lub przywolanej istocie lub buchnaé
plomieniem, zadajac 1k6 obrazenn komukolwiek
w pomieszczeniu (chyba, Ze powiedzie sie rzut
obronny). Straznik ma EK 5 i jest warty 240 PD
wedhug systemu z Swords&Wizardry (plus PD za
kazdego przywolanego potwora).

23. Korytarz zludzen: Kiedy BG mijaja framu-
ge tej komnaty, zdaje im sie, ze przenoszg sie na
szczyt wodospadu, wygladajacy do zludzenia tak,
jak w pomieszczeniu 10. Jest to jednak iluzja — po
uplywie niecalej minuty szum wodospadu cichnie,
a elementy krajobrazu robia sie polprzezroczyste i
nieostre. Krzaki po obu stronach strumienia kryja
doly-pochylnie. Upadek przez nie (chroni przed
nim rzut obronny) zadaje 1k6 obrazen i wyrzuca
postaé przez jedng z klap miedzy pomieszczenia-
mi 15 i 17. Zeby dojéé¢ do drzwi, trzeba i§¢ prosto
— $mialek nie spadnie z wodospadu, ale bedzie
odnosit wrazenie, jakby szedl niewidzialnym mo-
stem po powietrzu. Dla kogo$, kto przejdzie przez
zachodnie odrzwia, iluzja znika.

24. Skarbiec: Na $rodku komnaty stoi duza,
okuta skrzynia. Beldegar nie zostawil jej bez opieki
— straznikiem jest jedno z najdoskonalszych dziel
maga, Arkaniczny Pajak. Jest to magiczny mecha-
nizm o stalowym cielsku wielko$ci doroslego czlo-
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wieka. Z glowy spogladaja trzy pary przypominajacych
obiektywy oczu, odwtok i tuléw sa wykonane z tusek i
plyt wykutych przez bieglego platnerza, a w szczelinach
miedzy pancerzem, okrywajacym osiem odnézy, bly-
ska blekitne $wiatlo. Z rur w odwloku sacza sie powoli
smugi $wietlistej mgly, o$wietlajace komnate zimnym
blaskiem i ukladajace sie w skomplikowana pajeczyne,
pokrywajaca cale pomieszczenie. Pajak opiera sie na niej
tak, jakby byta materialna.

Jezeli ktoraé z osob wchodzacych do komnaty trzyma
kostur Beldegara, pajak nie reaguje, jesli jednak tak nie
jest, druzyne czeka ciezka walka. Mechanizm ma naste-
pujace statystyki: KP 3[16], 3 K (10 pz), atak k6, ruch
15, specjalne: chodzenie po Scianach, suficie i magicz-
nej pajeczynie; jezeli bohaterowie nie unikaja mgielnej
pajeczyny, w kazdej rundzie musza wykonywac rzut
obronny; jesli im sie nie powiedzie, mgla zacznie ich
otaczaé, spowalniajac ruchy, zmniejszajac szybko$é do
polowy i pozwalajac atakowa¢ jedynie raz na dwie run-
dy; zniszczenie odwloku sprawia, ze pajeczyna rozwiewa
sie (wymaga to zadania co najmniej 5 obrazen); 30% na
zaabsorbowanie pierwszego czaru, jaki zostanie rzuco-
ny w komnacie — §wiatlo w szczelinach pancerza pajagka
plonie jaéniej, czes¢ pancerza odpada, a Pajak odzysku-
je 1k6 pz i otrzymuje dodatkowy atak w najblizszej run-
dzie; po pochlonieciu pierwszego czaru szansa na zaab-
sorbowanie nastepnych ro$nie do 100% na czas godziny,
jednak pochloniecie trzeciego z kolei zaklecia powoduje
przeladowanie pajaka i zniszczenie go; EK/PD: 5/240.

Skrzynia zawiera skarb Beldegara Wedrowca — 2000
sztuk srebra, 250 zlotych monet, 10 matych ametystow
(10 sz kazdy), 15 zlotych pierScieni (30 sz kazdy), trzy
sztylety o rekojesciach i pochwach zdobionych srebrem
i elektrum (100 sz kazdy), brosze — srebrny kwiat z sza-
firem w $rodku (warta 200 sz), miksture sily olbrzyma
i magiczny plaszcz elfow. Wszystko to jest warte 1500
PD.
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Jﬂlﬂkﬂ_ﬂﬂﬂmﬂ_ kowych 50% zdobytych w podziemiach PD. Uwolnienie Miranora i

Wyjscie z labiryntu z zawarto$cia skarbca i bez strat w ludziach to Lenkara tez zashuguje na jakas$ specjalng nagrode.

duze osiagniecie. Jezeli BG ponadto odkryli pomieszczenia 12 i 16,

moga by¢ z siebie dumni i zastuguja na nagrode w wysoko$ci dodat- Jak postapia zwasnieni bracia, jesli zostang uwolnieni z pulapki?
Czy Arkaniczny Pajak i Straznik Labiryntu to jedyne takie mecha-
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nizmy, czy w okolicy mozna znalez¢ jeszcze pare technomagicznych
konstrukeji? Do kogo Beldegar kierowal swoje wiadomosci? Czyzby
chcial, zeby kto$ dostat sie do jego skarbca? A jeéli nie — jak dtugo po-
zostanie bezczynny, kiedy dowie sie, ze go okradziono? I gdzie zbiegty
mag znajduje sie teraz? Te pytania pozostaja nierozwigzane, a szuka-
nie odpowiedzi na nie moze daé¢ poczatek wielu dalszym przygodom.
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= Fuernight: Noc bohaterow

Oto Tarth, l$nigcy niczym klejnot $wiat zielonych dolin i biekitnych morz. Odkad ustata
Wielka Wojna Ras, ludzie zyli w spokoju, a zio czailo sie wylacznie w odlegtych, niedostepnych
kryjéwkach. Szczesliwe krélestwo Waluzji przemierzaly druzyny bohateréw — grupy
nicustraszonych heroséw, zawsze gotowych walczyé w obronie prostych ludzi.
O ich meznych czynach $piewano piesni i opowiadano legendy.
Przysziosé Tarth wydawata sig swietlana.

Ale wéwezas nadeszli Oni. T éwiatlo znikneto na zawsze.

Evernight to $wiat dark fantasy, jakiego jeszcze nie bylo. Podrecznik zawie-
ra gotowy do poprowadzenia kampanig, opowiadajacg losy inwazji tajem-
niczych, krwiozerczych Wiadedw od jej pierwszych chwil az po krwawy
final. Bohaterowie zaczynaja gre jako Nowicjusze w doskonale znanym
Swiecie elféw, krasnoludéw, orkéw i ludzi. Nim stang sie prawdziwymi
Herosami, wszedzie zapanuje ciemnos¢ i groza.

Podrecznik zawiera ponadto nowe przewagi, zawady, nadprzyrodzone moce

3 i magiczne przedmioty oraz specjalne reguly tworzenia i rozwoju druzyny
% bohateréw. Mistrzowie Gry otrzymuja kompletng kampanig, ktora ujawnia
LA tajemnice kryjacq si¢ w zamierzchtej przesztosci §wiata, caty legion'newgch
? ; potwordw, generatory przygod oraz wskazowki, jak wykorzystac

swiat Tarth jako scenerie konwencjonalnej kampanii fantasy,
w czasach poprzedzajacych gléwny watek.




