KRONIKI RPG
Czl. Dawno, dawno temu...

Wieza byla jak zwykle ponura rzucajqc wielki czarny cien na cata okolice,
skutecznie odstraszajqc wszystkich chetnych do zamieszkania w jej poblizu.

Jak co wieczor w jednej z komnat pokazat sie drobny ptomyczek, co oznaczalto,
ze jej mieszkancy zasiedli do pracy. Piora w ich drzqcych rekach lekko
skrzypiaty, gdy zapetniali pozotkte strony swych ksiqg.

Robili to juz od bardzo dawna i dzis konczyli swoje dzieta. Coz nikt nie Zyje
wiecznie.

Nastepnego wieczoru nie zablysto swiatetko i tylko wiatr, ktory hulal po pustych
komnatach spiewal im piesn smierci...

Praca ich jednak nie poszta na marne. Szczesliwym zrzqdzeniem losu wiele lat
pozniej ksiegi zostaly odnalezione a wiedze w nich zawartq przedstawiamy wam
na ponizszych kartach.

Tym, ktorzy grali, graja 1 gra¢ zamierzaja w gry fabularne, dedykujemy.

Rozdzial I.

Czym jest Rpg?

Odpowiedz na to pytanie nie moze by¢ jednoznaczna. Dla jednych moze by¢ to
przyjemne spe¢dzanie czasu wsrdd grona znajomych, dla innych odskocznia od
szarej rzeczywistosci ,,betonowych blokow”. Sa tez tacy, ktorzy mowia, 1z
dzigki Rpg maja szanse sprawdzenia si¢ w sytuacjach, jakich w normalnym
zyciu nigdy by nie doznali, to ze strachu, to ze wstydu, czy tez z innych
przyczyn.

Czegsto powtarzang definicja, jest ta wynikajaca z samej nazwy, czyli
odgrywanie okreslonych rol(np: wojownika, uczonego, ztodzieja itd.), w
wymyslonym §wiecie. Wkraczajac w swiat Rpg otwierasz wrota do r6znych
wymiarow. Jest ich wiele a Ty bedziesz mial mozliwos¢ posmakowac kazdego z
nich.

Wszystkie wymienione tutaj argumenty sa po czgsci prawdziwe, ale kazdy
cztowiek ma wilasny punkt widzenia i dlatego opinii bgdzie tyle, ilu
zglebiajacych ten problem.

Zaprzeczy¢ si¢ jednak nie da, ze prawdziwe Rpg ma wiele wspolnego z teatrem
czy tez z filmem. Gléwny cigzar spoczywa na barkach Mistrza Gry(rezysera,
autora scenariusza, scenarzysty, odtworcy wszystkich rol poza gtownymi).
Pierwsze skrzypce graja bohaterowie, ktoérzy odgrywani sa przez
graczy(aktoréw).



Czy marzytes kiedy$, aby by¢ dwumetrowym umig$nionym Wojownikiem,
ktéry potrafi jednym tykiem wypié¢ beczke piwa, lub powali¢ w starciu
najgrozniejszego przeciwnika?

Czy kiedykolwiek chciales pozna¢ sekreta wiedzy tajemnej 1 uzy¢ jej do swoich
prywatnych celow, mie¢ witadze nad zywiotami, czy tez leczy¢ $miertelne
choroby?

Jezeli tak to zmierzasz w dobrym kierunku, jezeli jednak nie to wiedz, ze Rpg
daje ci taka mozliwos¢.

Jednostajne skrobania pior umilkly. Uciqzliwe brzeczenie muchy stato sie
jeszcze bardziej styszalne. Wzrok obu zakapturzonych postaci spotkat sie, a
blysk w ich oczach zapowiadal cos strasznego.

Po chwili donosny huk rozlegt sie wielkim echem po okolicy.

Obciste tomiska nie daty szans na unik matemu stworzeniu.

Zaraz potem wszystko wrocito do normy...

Rozdzial 11.

Pewnie kazdy z was zastanawiat si¢, a moze teraz to robi, skad wzigto si¢ Rpg?
Jego poczatki ginag w mroku dziejow. Gry fabularne wywodza si¢ od gier
strategicznych, a te maja swe poczatki w poczciwych szachach czy warcabach
znanych setki lat temu.

Jedna z pierwszych gier strategicznych byta, opracowana przez sztabowca
pruskiego von.Reisswitza w roku 1824 Kriegspiel(gra wojenna). Celem gry byt
trening zmyshu taktycznego oficerow, a polegato to tak jak w czasach
dzisiejszych na przesuwaniu zetonoéw, odwzorowujacych oddziaty, za$ starcia
rozstrzygane byty rzutem koScia.

Pomyst ten stat si¢ popularny we wszystkich armiach 1 praktycznie funkcjonuje
do dzis(oczywiscie w zmienionej formie).

Po pewnym czasie takiego rodzaju gry zyskaty zwolennikow wsrdd
przecigtnych ludzi. W roku 1913 opublikowano zasady do Little Wars(Mate
Wojny) autorstwa H.G.Wellsa, pisarza s-f.

Niedlugo potem wprowadzono pierwsze figurki, ktore zastapily zetony.

Druga wojna §wiatowa przerwala na pewien czas rozwoj dziedziny gier
strategicznych. Odrodzenie zainteresowania nastapito w latach piecdziesiatych,
kiedy to Charles Roberts zatozyt The Avalon Hill Games Company. Warto
zauwazy¢, ze gry wydawane przez ta firme(np.Gettysburg) posiadaty
heksagonalny system siatki na planszy.

Wznowione zostalo takze wydawanie magazyndéw dotyczacych gier
strategicznych.

Ksiazka od pradziejow petnita wazna role w zyciu ludzi. I tak tez byto w
przypadku gier fabularnych. Bez literatury fantastycznej trend ten nie rozwinat
by si¢ az tak bardzo.



W roku 1965 ukazuje si¢ kieszonkowa wersja Wiadcy Pier$cieni J.R.R.
Tolkiena. Ksiazka ta od poczatku cieszyla sig(i cieszy nadal) niezwykta
popularnoscia 1 wywarla niezatarte pigtno na ksztatt Swiatow fantasy.

Kolejnym bardzo waznym wydarzeniem w tej historii bylo zatozenie w
miejscowosci Lake Geneva Zwiazku Badan nad Taktyka(Lake Geneva Tactical
Studies Association), ktoérego cztonkiem byl E.Garry Gygax(jeden z ojcow
Rpg).

W tym tez miescie w roku 1968 odbyt si¢ pierwszy GenCon. Byl to natenczas
niewielki konwent, ktory w pdzniejszych latach stal si¢ najwigkszym na §wiecie
zjazdem mitosnikow Rpg.

Gary Gygax byt tez obok Jeffa Perrina autorem gry o ciekawej nazwie
Chainmail(Kloczuga). Byta ona o tyle interesujaca, ze procz podstawowych
zasad gry wojennej zawierata specjalny dodatek fantasy, gdzie po raz pierwszy
pojawiaja si¢ rasy znane z tworczos$ci miedzy innymi J.R.R Tolkiena:
krasnoludy 1 elfy. Uwzgledniono takze silty nadprzyrodzone(magig) co
sprawiato, ze Kolczuge mozna uznac za pierwsza namiastke prawdziwego
systemu Rpg.

Mozliwosci, ktore zapoczatkowata Chainmail wykorzystane zostaty w
kampaniach strategicznych, opierajacych si¢ na realiach sredniowiecznych z
elementami fantasy, noszacych nazwe Midgard. Inne wazniejsze dzieta z tego
okresu to:

War of The Empires(Wojna Imperiow) a takze Star Web(Gwiezdna Sie¢). Co
cickawe w obie te gry s-f grato si¢ za pomoca poczty, co z pewnos$cia byto dos¢
ucigzliwe 1 dtugotrwale.

Mozliwos¢ odgrywania rozmaitych rol podczas toczonych bitew, np. dowddcow
poszczegblnych oddzialow, sprawiata wszystkim ogromna przyjemnosc¢ i byto to
tematem wielu dyskusji na konwentach, na wspomnianym juz GenConie oraz
takze popularnym Citexie.

Ta atmosfera przyczynita si¢ w duzym stopniu do powstania pierwszej
prawdziwej gry fabularne;.

I tak dochodzimy do roku 1972, kiedy David L.Arneson, tworca gry morskiej
Don't Give Up The Ship(Nie upuszczaé okretu) postanowit stworzy¢ nowa
kampanig, ktorej akcja dzieje si¢ w zamku Blackmoor, a gracze wcielaja si¢ w
konkretne wymyslone postacie(magow, wojownikéw, a takze jesli wola takowa
w bestyje zamieszkujace lochy zamczyska). Arneson do rozstrzygania walki
wykorzystat zasady wyzej wspomnianej Kolczugi.

Ta kampania stata si¢ na tyle popularna, ze Gary Gygax zaproponowat
Anersonowi wspotprace, ktéra zaowocowata powstaniem nowej gry.



Zasady jej opieraly si¢ na wczesniejszym pomysle Anersona, przy czym ich
objetos¢ ulegla znacznemu poszerzeniu z 12 do 100 stron, w czym znaczna role
odegral Gygax.

Niestety pomigdzy oboma twércami doszto do ktotni, ktéra skonczyta si¢ w
sadzie. Jej powodem byly réznice zdan co do wktadu pracy przy tworzeniu

nowej gry.

Niedtugo potem Gygax 1 Donald Kaye powotluja do zycia firmg Tactical Studies
Rules(Zasady Badan nad Taktyka), ktéra w tymze roku 1973 wydaje tak
wyczekiwang przez wszystkich gre Dungeons&Dragons(Jaskinie 1 Smoki). Rok
ten w kalendarzach zapisany zostat jako poczatek Ery Rpg.

Przeciqgly krzyk jastrzebia oznajmit nadchodzqcy swit. Pierwsze promien
stonca niesmiato zajrzat do komnaty, nie chcqc przeszkadzacé w tytanicznej
pracy.

Zostata ona jednak przerwana przez zZalosne smarkniecie jednej z postaci. Drugi
osobnik ze zrozumieniem spojrzat na towarzysza ukradkiem ocierajqc tze
cieknqcq po policzku.

Stowa ugrzezly im w gardtach, tak wiec ponownie pochylili sie nad swq historiq.
Przeciqgly krzyk jastrzebia urwat sie znienacka. Jego ciato tomotneto o
kamiennq posadzke przed Wiezq.

Wreszcie nastal dzien.

To co pierwsze z reguty nie jest doskonate(bez urazy pierworodni!). Tak tez
byto w wypadku D&D, ktérego pierwsze wydanie pelne byto biedow i
niedomoéwien. Aby temu zaradzi¢ TSR w ciagu kilku kolejnych lat zaczgta
wydawac¢ kolejne dodatki bedace ulepszeniami zasad 1 wprowadzajacymi nowe
mozliwos$ci dla graczy(np.nowe profesje).

Gltowna jednak wada D&D byto to, ze brakowato po prostu realnego $wiata,
posiadajacego wiasna historig, panteon Bogow, legendarnych herosow, itd.

Szybko zauwazyt to profesor Barker, tworca swiata Tekumel.

Dopiero tutaj gracze mogli poczué petnie odgrywanej przez siebie postaci, gdyz
Tekumel oferowat im to wszystko czego nie byto w D&D. Czyli panteon 20
Bogow, bogate tto historyczne oparte na mitologiach Azji, Ameryki Srodkowej,
Indii, Arabii a nawet starozytnego Egiptu. Ciekawy klimat stwarzat fakt
wprowadzenia jezyka charakterystycznego tylko dla tego §wiata. Tutaj mozna
byto probowaé zy¢ naprawdg!

Tak, wigc gry Rpg zdobywaty coraz wigksza popularnosé¢, wypierajac powoli
swoje poprzedniczki: gry strategiczne.

Powstawata coraz wigksza liczba systemow, wprowadzajac konkurencje 1
oferujac coraz to nowe mozliwosci dla graczy.



...I nadszedt czas nowych $wiatéw zarowno radosnych petnych bohaterstwa 1
wielkich czynow, jak i ponurych, budzacych Igk 1 groze.

Kolejna strona ksiegi opadla na swe poprzedniczki.

- Pieczen z jastrzebia gotowa o dostojni, cichym glosem powiedziat jedyny
stuzqcy zza uchylonych drzwi.

Praca musiata poczekac.

Rozdzial II1.

Wspomniani juz przez nas Panowie Arneson 1 Gygax pracowali nad dalszym
rozwojem swoich pomystow. Pierwszy z nich zaymowat si¢ nadal D&D, a drugi
rozpoczat pracg nad nowym projektem — AD&D( Advanced
Dungeons&Dragons). Zasady nowej gry w duzej mierze opieraty si¢ na regutach
poprzedniczki, lecz byly o wiele bardziej zaawansowane 1 skomplikowane.
Podstawowe reguty zawarte byty w dwoch gtownym ksiegach — ,,Podrecznik
Gracza” 1 ,,Przewodnik Mistrza Gry”’(opis ras, profesji, wspotczynnikdéw, magii).
Prozno szukac¢ tutaj byto opisu §wiata, religii czy budzacych groze bestii.
Wszystkie te informacje miaty by¢ dostgpne w dodatkach, ktore w niedlugim
czasie miata zamiar wydac firma TSR. Dodatkow tych ukazato si¢ mnostwo.
Byty one zaréwno uzupetnieniem regul, zawartych w podrecznikach
podstawowych, jak 1 dawaty mozliwos$¢ gry w nowych roznych §wiatach, np.
Ravenloft §wiat zamieszkaty przez Wampiry, Upiory, Cyganow czy Al-Quadim,
kraina basni z ,, Tysiaca i1 Jednej Nocy”.

Innym systemem tego samego nurtu, o ktorym nalezy wspomnie¢ jest
Warhammer. Obok AD&D jest to w tej chwili najbardziej popularny system
fantasy. Ksigga gtowna zawiera wszelkie potrzebne do rozgrywania sesji
informacje. Wielkim plusem tego systemu jest duza ilo$¢ profesji dostepnym dla
gracza poczynajac od: hieny cmentarnej, straznika wigziennego poprzez
marynarza, czy zabijake¢ do szanowanego szlachcica, budzacego obrzydzenie
demonologa lub surowego rycerza zakonnego. Naprawdg jest w czym wybierac!
Ponadto poznajemy ciekawy opis §wiata 1 jego barwna historig. W zarysach
panstw warhammerowskich mozna dopatrzy¢ si¢ analogi do historycznych krain
naszego $wiata. Z zalozenia gldwnym celem graczy jest powstrzymanie
Mrocznych Sit Bogéw Chaosu, ktére coraz silniej napieraja na granicg wolnych
ludow. Granie w Warhammera sprawia naprawd¢ wielka frajdg, o czym
przekonali§my si¢ sami.

Walka z kultami Chaosu, ktérego wyznawcy byli obdarzeni mrocznymi darami,
przerazajacymi mutacjami itd. sprawiala, iz nastrdj gry stawat si¢ ponury i
przyttaczajacy, momentami stajac si¢ czystym horrorem(bo niczym przyjemnym
jest spotka¢ Demona i to przyzwanego przez twojego najlepszego przyjaciela).

Jednak prawdziwe oblicze strachu objawic ci si¢ moze w naszej rzeczywistosci
na starej poczciwej Ziemi. Jest to mozliwe, jezeli tylko siggniesz po pradawna



wiedze zawarta w Call of Cthulhu(Zew Cthulhu), grze wydanej przez firme¢
Chaosium. A jak to si¢ wszystko zaczgto, postuchajcie:

Cale Providence jeszcze spato, gdy Howard Philips Lovecraft wyrwal sie z
niespokojnego snu, ktory meczyly jego umyst od chwili zasniecia.

-0 Znowu To widziatem!

Kolejne stronice Necronomiconu pality jego umyst niczym Zywy ogien.

- To mnie zabija, pomyslat.

Drzqcq rekq przejechat po spoconej twarzy.

- Jakze zbawiennq rzeczq jest pisanie. Tylko ta mysl powstrzymywata obled.
Przelewal swe wizje az zapadla kolejna noc. Wtedy usnqt...

Tworczos¢ pisarska Lovecrafta, szczegolnie po jego Smierci stala sig
natchnieniem dla grona kontynuatoréw. Najbardziej nas interesujacym skutkiem
byly narodziny systemu rpg, ktorego nazwa wzigla si¢ od gtdéwnej istoty z wizji
Mistrza, czyli Wielkiego Cthulhu. Wcielamy si¢ tutaj w zwyktych
ludzi(antykwariuszy, prywatnych detektywow, dziennikarzy...), ktoérzy polegajac
na wlasnej wiedzy 1 umiejetnosciach daza do rozwiktlania tajemnic, skrytych dla
innych $miertelnikow. Najwazniejsza cecha jest Poczytalnos¢, ktora
odzwierciedla nasze zdrowie psychiczne. A jeden z wazniejszych celow to
powstrzymanie obledu, jaki jest udziatem tych, ktorzy poznaja tajemnice
zakazanych mitow. Ta gra wyleczy ci¢ z samotnosci...

Czas rozszerzy¢ trochg horyzonty. Przenosimy si¢ do roku 2020 za sprawa gry
Cyberpunk. To czasy, gdzie §wiatem rzadza wielkie korporacje, ktore walcza
miedzy soba o wladze i strefy wptywow. To Swiat kontrastow, gdzie obok
luksusowych dzielnic strzezonych przez prywatne armie istnieja slumsy a
codzienne tlo stanowia krwawe walki gangow, napady, morderstwa, gwatty,
stowem jedno wielkie bagno. Jednak w bagnie tak jak i w kazdym innym
srodowisku trzeba zy¢€. Nie jest to miejsce dla szarych ludzi niczym si¢ nie
wyrdzniajacych sposrod thumu. Aby by¢ kims trzeba mie¢ swoj styl.
Preferowane cechy charakteru to: zdecydowanie, odwaga 1 bycie luznym w
odpowiednich sytuacjach. Podstawowym motto gry brzmi ,,zyj na krawedzi”.
Oznacza to, ze wazna jest chwila obecna, nie patrzenie w przysztosc.

- Coz z tego, Ze jutro moge zginqd, dzisiaj o Smierci decyduje Ja!



Rozwinigta technika jest symbolem tych czaséw, widocznym na kazdym kroku.
Oprocz rzeczy, ktére utatwiaja nam zycie 1 czynia je przyjemniejszym, sa tez
takie ktore godza w egzystencje ludzi. Z jeden strony mamy doskonata pomoc
medyczna(np:klonowanie), z drugiej nowe skuteczniejsze narzedzia Smierci.
Wszczepy, ktore sa dos¢ szeroko dostepne, wzmacniaja zmysty 1 organy
ludzkiego ciata, to rowniez dziata w dwie strony. Im wigcej wszczepow tym
bardziej stajemy si¢ maszyna, a mniej zachowujemy z cztowieka.

Cyberpunk oferuje nam mozliwos¢ stania si¢, miedzy innymi:
Netrunnerem(hacker, ktory duza czgs$¢ zycia spgdza w cyberprzestrzeni wsrod
mnostwa informacji 1 wrogich programow), Solasem(wymiatacz, ktory spetnia
si¢ w roli zolierza, ochroniarza czy platnego zabojcy. Wszczepy bojowe czynia
z niego maszyng do zabijani. No 1 wyskocz do takiego...). Fixer, u tego goscia
zatatwisz wszystko. Szukasz informacji, nielegalnej broni, narkotykow, no to je
znalaztes.

Ci faceci wiedza co, jak, gdzie 1 kiedy.

Podsumowujac tup-cup-paf z czadowym klimatem i na szybkich obrotach.

Stuzqcy ze spokojem oczekiwat az jego pracodawcy zakonczq positek.

- Co za sielanka, pomyslal.

Wtem uwage calej trojki przykut czysty i donosny dzwiek rogu. Kronikarze
zamarli z petnymi ustami. Ich spojrzenia wyrazaly jedno pytanie: Co za idiota
poluje na tym skazonym obszarze? Stuzqcy o tym nie myslal. Jego uwage
catkowicie przykuta strzata, ktora wlasnie wbita mu sie w oko.

- Niezly strzal, wyszeptal konajqc.

Jak do tej pory przedstawilismy Wam juz gtéwne gatunki rpg, na podstawie,
naszym zdaniem sztandarowych ich przedstawicieli.

Po fantasy, horrorze i cyberpunku przyszta kolej na space-operg. Najbardziej
chyba charakterystycznym systemem przenoszacym nas w kosmiczne
przestrzenie jest nic innego jak Star Wars(Gwiezdne Wojny), wydany przez
firm¢ West End Games znana z takich systemow jak: Nekroskop, Indiana Jones
1 Paranoia. Sama nazwa systemu nikomu z pewnoscia nie jest obca. Kazdy kto
zafascynowany byt trylogia George'a Lucasa bedzie mogt zacza¢ gr¢ w tym
swiecie 1 przezywac podobne przygody co bohaterowie filmu.

Jezeli kto$ lubi zabawe Moca 1 chcialby zosta¢ rycerzem Jedi moze rozpoczaé
swa kariere jako Young Jedi(Mtody Jedi).

Dla prawdziwych luzakéw zarezerwowana jest profesja
Smugglera(Przemytnika) — patrz Han Solo.

Charakterystyczni sa tez Body Hunterzy(Lowcy Gtow), czy sam Wookie(to ten
co nie lubi przegrywaé w szachy:)).

Podobnie jak Luke, kiedy odpalat torpede w rdzen Gwiazdy Smierci, tak i kazdy
moze zaufa¢ mocy podczas gry, w kryzysowych sytuacjach(dwukrotnie
zwigksza to liczbe kostek, ktorych uzywamy do samego testu).



Ufa¢ mozna zaréwno Jasnej jak 1 Ciemnej Stronie Mocy. Przy czym ta druga
mozliwo$¢ stwarza niebezpieczenstwo opanowania przez zto, co konczy
sig(wedtug regut) przejeciem postaci przez MG, a tym samym koniec jej kariery.
Interesujacym i nowatorskim rozwiazaniem jest tzw. ,,kostka losu”. Nawiasem
mowiac cata mechanika Star Warsa opiera si¢ na kostkach sze§cio$ciennych.
Jesli na kostce losu wypadnie 1, znacznie spada szansa na skuteczna akcjg. Gdy
wyrzucimy 6, zyskujemy prawo do dodatkowego rzutu kostka losu. Kazda
nastgpna 6, daje mozliwos¢ kolejnego rzutu 1 tak az do chwili, gdy wypadnie
inna cyfra. Oznacza to, ze nawet przecigtna posta¢, moze dokonac rzeczy wrecz
niemozliwej.

Jak mowia we wszystkich galaktykach: Niech Moc...(dokonczcie sobie sami)

Na poprzednich kartach staraliSmy si¢ przedstawi¢ gléwne nurty istniejace w
rpg. Zdajemy sobie sprawg, ze informacje te sa dos¢ skape. Miat to by¢ jednak
drogowskaz dla tych z Was, ktorzy chca zainteresowac si¢ tym szerzej. I mamy
nadzieje, ze 6w drogowskaz jest czytelny.

Oczywiscie Rpg nie zamyka si¢ tylko w wyzej wymienionych gatunkach.
Istnieja chociazby gry historyczne(np. Dzikie Pola, o ktérych pisa¢ bedziemy
dalej), komiczne(Toon, Paranoia), czy tez powstale z polaczenia juz istniejacych
np. gry Swiata Mroku, ktory zawiera elementy gotyckiego horroru i
nihilistycznego wizerunku swiata znanego z Cyberpunka(o tym rowniez dalej).

Teraz na chwile(wrecz na kilka mrugnie¢ oka) oddajemy glos naszym
bohaterom, ktorzy po gwattownej stracie stuzqcego chcieliby wyrazic¢ targajqce
nimi z sitq huraganu emocje: TO OZNACZA WOJNE!!!

Poczym powrocili do konsumpcji tak niespodziewanie i bezczelnie przerwanego
positku. A trzeba Wam wiedziec, ze mieli sie czym delektowac...

Rozdzial IV

Nadszedt czas, aby napisa¢ co nieco o tym, jak Rpg dostato si¢ na nasze
rodzime podworko. Pierwsze zwiastuny docieraja do nas w polowie lat 80, za
sprawa pisma ,,Razem”, ktore drukuje na swoich famach gry planszowe,
dziejace si¢ w fantastycznych swiatach. Pierwsza gra, ktora zastugiwata na
uznanie byt ,,Dreszcz”- gra paragrafowa. Polegato to na tym, ze stworzonym
przez siebie bohaterem, dokonywate§ wyborow, jakie stawialy przed toba
poszczegolne paragrafy gry(korytarz rozwidnia si¢ w prawo 1 lewo, jezeli
idziesz w prawo-patrz p.12, jesli w lewo p.98). Niezbedna rzecza bylo
rysowanie mapy swej podrozy i uzywanie wyobrazni. Gra stata si¢ na tyle
popularna, ze doczekata si¢ pudetkowego, poprawionego wydania.

W tygodniku ,,Razem” popularyzator gier fabularnych w Polsce Jacek
Ciesielski publikowat artykuty przedstawiajace histori¢ gier na zachodzie, a
takze opisy co niektorych systemow. Artykuly te staly si¢ inspiracja dla wielu
ludzi, ktorzy w tych czasach rozpoczgli tworzenie wtasnych systemow



autorskich. Gwoli wyjasnienia nalezy wspomnie¢, ze w PRL-u zachodnie
systemy byly nieosiagalne.
Roéwniez czasopismo ,,Fantastyka™ miato swoj wktad w propagowanie gier Rpg.

Prawdziwy worek z grami rozwiazal si¢ za sprawa firmy ,,Encore”. Pierwszy byt
,,Labirynt Smierci” w roku 84. Na tekturowych kartonikach wydrukowane
zostaty czgsci korytarzy, komnaty, rozmaite potwory i druzyna smiatkow. Celem
owej druzyny byto zniszczenie ,,Czarnych Wr6t”. Zanim to jednak nastapito,
nalezato przeby¢ liczne komnaty(rozmieszczane losowo), napotykajac na swej
drodze cate zastepy rozmaitych szkieletow, demonow 1 innego plugastwa.
Dodatkowo, dos¢ czgsto znajdowato si¢ artefakty i skarby, co niewatpliwe
pomagato w dalszej eksploatacji labiryntu. Gra ta jest na tyle dobra i zajmujaca,
ze stuzy¢ moze jako rozrywka nawet w dzisiejszej dobie, szczegdlnie
poczatkujacym.

Inng gra, o ktorej niewatpliwe trzeba wspomniec jest ,,Bitwa na polach
Pelennoru”. Plansza gry przedstawia twierdzg ,,Minas Titith” w wraz z
przyleglymi terenami. Jeden z graczy broni dost¢pu do miasta, walczac sitami
zachodu, a drugi prowadzac zastepy Saurona dazy do zdobycia twierdzy i
zniszczenia przeciwnika. Gra symuluje jeden z wazniejszych epizodow
rozgrywajacych si¢ we ,,Wtadcy Pierscienia”, Tolkiena.

Nieco pdzniej ukazala si¢ gra ,,Wojna o Pierscien”, ktora dawata znacznie
wigksze mozliwosci. Gracze mieli mozliwo$¢ dziatania na calym obszarze
Srédziemna, wysylajac swe armie we wszystkie jego zakatki. Jeden gracz
oprocz dowodzenia sitami sprzymierzonych(elfow, krasnoludow 1 ludzi), miat
tez za zadanie prowadzi¢ Druzyne Pierscienia, ktorej celem byto tak jak w
ksigzce Mistrza, zniszczenie artefaktu.

Drugi gracz dysponowatl licznymi wojskami sit ciemnosci(orkow, trolii, ludzi z
Haradu i innych). Prowadzit tez poszukiwania pierscienia, wykorzystujac do
tego celu Dziewigciu Czarnych Jezdzcow. Niektore z postaci wystepujacych w
grze mogly stawac na czele oddziatow, znacznie zwigkszajac szans¢ na
wygrang, co sprawialo, ze odziat o mniejszej sile, ale za to z wodzem, mogt bez
strat pogromi¢ wielokrotnie silniejszego przeciwnika.

Jezeli kto$ od fantasy bardziej lubi przygody w kosmosie to bardzo ciekawa
pozycja jest ,,Gwiezdny Kupiec”. W duzej mierze jest to gra ekonomiczna,
gdzie niezwykle wazne sa umiejgtnosci inwestycyjne. Wczuwajac si¢ w
handlarza rozmaitych towaré6w dazymy do zdobycia jak najwigkszego bogactwa,
jednoczesnie starajac si¢ ostabi¢ konkurencjg¢. Przeciwnikéw mozna pokonac,
albo ekonomicznie, lub w bardziej konkretny sposdb jak np: sabotaz, czy
bezposredni atak na statki konkurenta. Gra jest do$¢ wymagajaca pod wzgledem
intelektualnym, lecz zapewnia dobra rozrywke.



Kultowa gra byta 1 jest nadal Magia 1 Miecz(oryginalny tytut angielski
,»lalisman”), wydana w Polsce przez firme ,,Sfera”. To typowa planszowka w
konwencji fantasy, do ktorej swego czasu wyszto bardzo wiele dodatkow.

Ta sama firma wydaje seri¢ gier planszowych w postaci miniaturowych
ksiazeczek. Najbardziej znana z nich to ,,Potyczka”, ,,Mag” czy ,,Wojna
Polarna”.

Z poczatkiem lat 90 gier zaczg¢to wychodzi¢ coraz wigcej: ,,Celtyckie Miecze”,
,W imieniu Ziemi”, ,,Wampir” 1 wiele, wiele innych, ale byt to takze czas, gdy
nadeszta era gier fabularnych, ktore powoli, ale konsekwentnie wypieraty swe
poprzedniczki.

Positek dobiegt konca. Wszystko co dobre, szybko sie konczy. I tak tez bylo w
tym wypadku. Juz nawet nie chodzilo o to, zZe ich stuzqcy lezat obok martwy, ze
strzalq w oku. Nawet doprowadzajqcy do szatu dzwiek rogu, na ktorym jakis
oblgkaniec profanowat znanq piesn wojennq, nie stanowit problemu. Ale to, ze
ich wieza staneta w plomieniach, to bylo przegiecie.

- To straszne, sptoniemy Zywcem - krzyknqt jeden z kronikarzy! - To niemozliwe,
odkrzyknat drugi. Wczesniej udusimy si¢ dymem...

Rozdzial V.

Poczatki jak zawsze byty trudne. W czasach tych wybor byt znikomy, albo
praktycznie nie bylo go w ogodle. Aby mie¢ mozliwo$¢ zagrania w inny system,
takie cho¢by AD&D, trzeba byto mie¢ zazwyczaj kontakty z nielicznymi
wowczas klubami mito$nikdéw fantastyki. Przecigtny zjadacz chleba, nie miat
szans aby poczu¢ w petni smak Rpg. Powoli jednak zaczgto si¢ to zmienia¢. A
to za sprawa znanego teraz czasopisma ,,Magia i Miecz”’(MiM), ktore ukazato
si¢ w roku 1993. Pierwsze numery zawieraly gléwnie fragmenty ,,Krysztatow
Czasu”, gry fabularnej autorstwa Artura Szyndlera. Dla zdecydowane]
wigkszosci Polakow, byt to bilet na imprezg pod nazwa ,,rolplejka”. Z
rozrzewnieniem wspominamy czasy KC, kiedy tworzac ,,wspaniale”
rozbudowane scenariusze(3-4 zdania:)), wyposazeni w najci¢zsze rozboje i
bronie jakie dato si¢ unie$¢, walczyliSmy z wiatrakami(i innym paskudztwem) w
krainach Orchii.

Jezeli chodzi o sam system, byto to typowe fatnasy, z krasnoludami, orkami,
olbrzymami, reptilionami(chodzace jaszczury), itd. Gtodni przygod
poszukiwacze stawali si¢ adeptami sztuk magicznych(np:iluzjonisci,
czarnoksigznicy). Jezeli kto$ poczut powotanie, mogl przemierza¢ §wiat, gloszac
prawdy jednego z wielu Bogdw, jako jego kaptan. Co niektorzy bardziej
ambitni, mogli sprobowa¢ wedrze¢ si¢ do boskiego panteonu, jako potbogowie,
szerzac wiarg w siebie. W 99% dla delikwenta konczyto si¢ to tragicznie.
Wszelcy Bogowie, czy to zli, czy dobrzy, praworzadny, czy chaotyczni w
kwestii poszerzenia si¢ swej rodziny byli dos¢ radykalni. Nie zatowali upomnien
1 kar, co moglo skonczy¢ si¢ nawet wypiaszczeniem catej druzyny. Ci co



sprytniejsi 1 twardo stojacy na ziemi czas swoj poswigcali na zdobywanie
bogactw, jako ztodzieje. Ci co bardziej odwazni 1 wygadani zarabiali na zycie
trudniac si¢ kupiectwem. A ci bez serca, ale za to z glowa na karku, wykonywali
wyroki, jako platni zabojcy.

Dla pozostatych, lubiacych stosowa¢ przymus bezposredni, pozostawaty kariery:
rycerza, wojownika, barbarzyncy czy towcy.

Autor systemu A.Szyndler, nie ustrzegl si¢ niestety wielu btedow, ktorych czes¢
zostala na szczg$cie poprawiona w wersji ostatecznej, ktora ukazata si¢ na
naszym rynku za sprawa firmy Mag. Po pierwsze aby gra¢ w KC, wskazane
bylo miec¢ kalkulator 1 przynajmniej 4+ z matematyki(ale to 1 tak nic w
porownaniu do Ztego Cienia, o ktérym niedtugo). Jedna z wigkszych paranoi w
systemie byta tzw. ,,obrona ze zbroi”. Oznaczalo to, ze im wigcej zelastwa na
sobie nosite$, tym trudniej byto cie trafi¢. Na zakonczenie trzeba wspomniec, ze
niemal wszystkie czary zostaly niemal zywcem przeniesione z AD&D. Mimo to
nalezy podkresli¢, ze Krysztaty Czasu byly wazna sktadowa rozwoju Rpg w
Polsce.

Wecezesniej bo juz w 1990r. na tamach pisma ,,Fenix” Andrzej Sapkowski
opublikowat sw@j system autorski pt:’Oko Yrrhedesa”. W 1994r. wydrukowata
go rowniez MiM, dzigki czemu znacznie zyskat na popularnosci, a w rok
pozniej doczekat si¢ ksiazkowego wydania(wyd.MAG).

Z czysto kronikarskiego obowiazku nalezy jeszcze wspomnie¢ o dwoch
systemach: ,,Aphalon” 1 ,,Zty Cien-Kruki Urojenia”. Obie gry fantasy nie
zyskaty na naszym rynku popularno$ci. Przy czym ,,Zty Cien” dostarczyt nam
niezapomnianej zabawy, kiedy czytajac jego reguty poktadalis§my si¢ ze
Smiechu(bestiariusz: ,,Kruk-czarny-kosmopolityczny”, koniec opisu).

Nie mozna tez zapomnie¢ 0 pomysle T.Kolodziejczaka i J.Brzezinskiego o tytule
,.Strefa Smierci”. Byt to autorski system s-f, oczywiscie drukowany w Magii i
Mieczu.

Szczegblnie waznym rokiem dla polskiego Rpg byt rok 1997 kiedy to nakladem
firmy MAG ukazat si¢ system ,,Dzikie Pola”, autorstwa J. Komudy. Byla to
pierwsza gra polska, oparta na catkowicie nowym pomysle 1 naszym zdaniem
zdecydowanie najlepsza.

Jest wiek XVII Rzeczpospolita otoczona jest przez wrogie narody: Tatarow,
Moskwe, Szwedow, wstrzasana powstaniami kozackimi 1 wasniami migdzy
szlachta. W tym burzliwym okresie nie ma miejsca dla stabych, a jeno dla
prawdziwych Sarmatéw, stynacych z wielkiej fantazji, mocnych tbow 1
umiejetnosci ,,robienia szabla”.

Po stawg, bogactwo 1 zaszczyty ruszy¢ mozemy zarowno jako Kozak, na dzikich
stepach Ukrainy uczacy sig zasad zycia, jak 1 Towarzysz Husarski, dumny i
wyniosty zabijaka, ktory nie uznaje wielu ponad soba. Kazdy polski szlachcic
pi¢ potrafil wiele, ale sa tacy, ktorzy mistrzostwo w tej sztuce osiagneli. Tych
Pijanicami zowia 1 wielkim szacunkiem darza bracia szlachta, a to 1 za



prawdziwa fantazj¢, madros¢ 1 teb dzigki ktéremu przepi¢ moga regiment caty
cudzoziemskich pludrakéw, chociazby Szweddw. Tych, ktérych nie sta¢ na
ekwipunek husarski, w 1zejszych choragwiach stuzbg¢ podja¢ moga jako:
Towarzysze Pancerni, Swawolnicy, Wachmistrze.

W Rzeczpospolitej jest tez miejsce dla cudzoziemskiej szlachty, ktora stuzac
zaréwno na dworach jak i w wojsku, zaszczytéw 1 majatkow dorobi¢ si¢ moze.
Nie tylko na pojedynkach i pijatykach spedza czas Swawolna Kompanija, ale 1
w przydroznej karczmie Czarta spotka¢ moze, a kazdemu wiadomo, ze z
Diabtem nie tatwa to sprawa. Sa 1 jednak tacy, co nie pomni na nauki Kosciota,
dusze Piektu zapisuja, a w zamian nieczystych sit na pomoc w potrzebie
Wzywaja.

Wielkim plusem Dzikich Pol jest oprocz ciekawego $wiata 1 specyficznego
klimatu, takze 1 sama mechanika gry, a przede wszystkim to co najwspanialsze,
czyli walka bronia biala.

W wigkszo$ci systemow fantasy walka z reguly polega na banalnej wymianie
ciosow. Dzikie Pola oferuja nieco wigce;.

Kazdy z bohateréw posiada dana bieglos¢ w szablach. Wysokos¢ tej bieglosci
okresla liczbe punktow jaka mozemy wyda¢ w jednej rundzie na walke. Zas
walka polega na wymianie roznych cig€ 1 skutecznych lub nie zastaw, na ktore
wydajemy punkty z biegltosci w broni. Szczegolnie interesujaca jest mozliwos¢
wykonywania rozmaitych zwodow 1 innych manewrow ubarwiajacych walke.
Niektorzy z Panow Braci posiadaja wiedzg o specjalnych cigciach, mato
znanych 1 $§miertelnie skutecznych.

Gra w Dzikie Pola sprawi szczegdlna rados¢ mitosnikom Trylogii Sienkiewicza.

Burzliwa natura polskiego szlachcica nie obca byla naszym dwom znajomym.
Widzqc ruiny swego domu, krztuszqc sie i zawiqc od wszechogarniajqcego
dymu, zapragneli zemsty.

- Na Pohybel! Bij, Zabij! Raz Maty Rodyta! Ureza¢ mu szyjg!

Poznajcie $miecie stowianskie miecze!

Powyzszym okrzykom wtorowat oddalajqcy sie dzwiek rogu. Wiedzieli, Ze muszq
dogonic go przed zmierzchem...

Pozostajac przy zmierzchu, a jednoczes$nie konczac z polskimi grami
przechodzimy do czego$ co zwie sie ,,World of Darkness”(Swiat Mroku).
Teoretycznie jest to nasz §wiat konca XX wieku, ale jak to czgsto bywa
rzeczywistos$¢ jest troszeczke inna. Mroczne, waskie uliczki pomiedzy
gmachami biurowcow wypelione sa wyrzutkami, czgsto mtodymi ludzmi,
ktorzy nie widza dla siebie miejsca w tym spoteczenstwie, dla ktorych ucieczka
staty si¢ narkotyki, alkohol, sex, uliczne gangi. To $wiat peten brutalnych
morderstw popetnianych przez tajemniczych osobnikow, dziwnych sekt 1
organizacji, $wiat wypetniony cynizmem i znieczulica, gdzie nikt nie zwraca
uwagi na drugiego cztowieka. Prawie nikt, z wyjatkiem nielicznych, nie zna



Prawdy. Szarzy i1 zwyczajni ludzie zajgci "proza zycia codziennego" nie maja
nawet czasu by przyjrze¢ si¢ temu co ich otacza.

A gdyby przyjrzeli si¢ bardziej ujrzeliby przerazajaca prawdg, o tym, ze posrod
nich zyja inne mityczne rasy, starsze i potezniejsze od nich: Wampiry,
Wilkotaki, Magowie, o ktorych styszy si¢ tylko w basniach. Jednym z
najwazniejszych pytan ludzkosci brzmi: Czy istnieje zycie po $mierci? Owszem
tak. Moze nie zupetnie takie jak wyobrazaja to sobie $miertelnicy. W r6znych
strefach Cienia istnieja Duchy, ktore czasem sa na tyle pot¢zne, aby wptywac na
Swiat materialny.

I wlasnie we wszystkie te istoty mozesz wcieli€ si¢ Ty!

Wszystkie z nich dziela si¢ na klany(Wampiry), szczepy(Wilkotaki),
tradycje(Magowie), gildie(Duchy). Podzialy te sa bardzo glebokie, co prowadzi
czesto do konfliktow, zaréwno pomigdzy poszczegdlnymi rasami(nienawisé
Wilkotakéw do Wampirow), jak 1 w obregbie nich samych. Jednak wszystkie one
staraja si¢ utrzymac swe istnienie w tajemnicy przed ludzmi, bo mogloby to
doprowadzi¢ do krwawych wojen, tak jak w zamierzchtych
czasach(np:Inkwizycja, Lowcy Czarownic).

Przewage nad ludZzmi uzyskuja dzigki swym nadnaturalnym mocom np:
Wampiry, nie dosc¢, ze sa nieSmiertelne to jeszcze potrafig by¢ nadnaturalnie
szybkie. Sita umystu zniewalajg ludzi, zmuszajac ich do postuszefnistwa. Dla
odmiany Magowie, nie sa co prawda niesmiertelni, ale ich moce sa znacznie
potezniejsze(potrafia chociazby poznac¢ przyszios¢, zakrzywic rzeczywistose,
czy wyleczy¢ $miertelne choroby).

Duzym plusem tych systemow jest tatwa 1 realistyczna mechanika, ale przede
wszystkim najwigkszy nacisk potozony jest na wczucie si¢ w postac. A to
dlatego, ze gry te zaliczaja si¢ do rodzaju: Storytelling, czyli po prostu
opowiadanie o swoich przezyciach wewngtrznych podczas sesji. Sama idea
wydaje si¢ by¢ najbardziej odpowiadajaca definicji Rpg, ktéra prezentowalismy
na poczatku. Jest to forma dajace niewatpliwie najwigcej satysfakcji, a
roOwnoczesnie najbardziej wymagajaca 1 przeznaczona juz raczej dla
doswiadczonych graczy 1 MG.

W jezyku polskim jak do tej pory ukazaty sig:

-0 ,,Wilkotak:Apokalipsa”, wyd. MAG.

-1 ,,Wampir:Maskarada”, wyd. ISA.

-2 ,,Mag:Oswiecenie”, wyd. ISA.

Poza tym na rynku dostepnych jest wiele dodatkow.

Rozdzial VI.

I tak w trudach 1 znojach zblizamy si¢ do konca niniejszego artykutu. Zanim to
jednak nastapi postaramy si¢ krotko podsumowac ewolucje gier fabularnych 1
pokusi¢ si¢ o odpowiedz na pytanie: Jaka przysztos¢ czeka Rpg?

Jak to jest z ta ewolucja?(teoria Darwina nie ma z tym nic wspdlnego!)

Kazdy kto cho¢ raz rozegrat jedna petna sesje, wie co na koniec tygryski lubia
najbardziej. Jak to ujat pewnego razu nasz kolega szarzujac na Demona: ,,Za



punkty doswiadczenia!!!”. Owe punkty(PD) przyznaje Mistrz Gry, za
wszelakiego rodzaju osiagnigcia postaci podczas gry. Jest to o tyle istotne, ze za
zdobyte w ten sposéb punkty rozwijamy swa postaé, dzigki czemu staje si¢ ona
coraz silniejsza.

W pierwszych systemach(jak AD&D), PD otrzymywalo si¢ praktycznie, tylko
za zabite bestie(patrz wyzej na okrzyk gracza). Problem polegal na tym, iz gos¢,
ktory nie dbal o wezuwanie si¢ w postac, ale mial wykafarzone wspotczynniki 1
szczgscie na kostkach, rozwijat si¢ najszybciej. Zas kto$ kto mial mniejsze
mozliwosci w staczaniu bezposrednich walk, ale za to mial ciekawe pomysty 1
starat si¢ zy¢ swa postacia dostawat mniej PD, czego konsekwencja byt
wolniejszy rozwdj. Nie trzeba chyba dodawac¢ jak niewlasciwe byto(jest) to
rozwiazanie.

Nieco pdzniej zmienito si¢ to na korzys¢, gdyz obok punktéw za pokonanych
przeciwnikOw, mozna juz bylto sporo zyska¢ chociazby za dobre odgrywanie
bohatera i wiele innych rzeczy, jak chociazby dobra zabawa na sesji(np:
Warhammer). W najnowszych systemach a w szczegdlno$ci w opisywanym juz
World of Darnkess, podstawa przyznawania punktow przez MG jest stopien
wniknigcia w psychike postaci 1 umiejgtnosci aktorskie. Wspdtczynniki nie sa
najwazniejsze.

Innym aspektem sa kosci. W wielu systemach turlanie jest niecodzownym
elementem gry, co czgsto prowadzi do paranoi, gdzie chociazby bardzo
doswiadczony pilot nie potrafi wystartowac z dokow.

Whiosek jest jeden.

W kazdym systemie nalezy ograniczy¢ rzuty do niezb¢dnego minimum, co
uptynni gre, a jednoczesnie sktoni graczy do lepszej pogrywki(zamiast chuchac
na kosci trzeba bgdzie pomyslec). Przyktadem systemu zupehie bezkostkowego
jest ,,Amber”.

Najciekawsza forma gier fabularnych jest tzw. LARP(Live Action Roleplaying
Games). Jest to po prostu gra na zywo. Niczym w filmie wcielamy si¢ w
konkretna posta¢ np:Maga i odziani w dluga szate dokonujemy bohaterskich
czynow. Albowiem zadna sesja rozgrywana w domu, nie przyniesie tyle
satysfakcji co realne zwiedzanie starych lochow, czy bitwa na miecze(nawet
jezeli sa one z gumy). Calo$¢ wzbogaca og6lne wrazenia. Bo co innego uzy¢ w
zaciszu domowym czaru ofensywnego, niz na zywo poczestowac kogos
konkretnym pociskiem-wypelniona woda prezerwatywa i widzie¢ zgroz¢ w
oczach delikwenta.

Przyktadem takiej rozrywki, jest chociazby ,,Orkon”, co roku rozgrywany na
Jurze Krakowsko-Czgstochowskie;.

Jak czeka nas przyszios$¢?

Gry fabularne rozwingly si¢ juz tak bardzo, ze trudno o jaki§ nowy oryginalny
pomyst. Powstaja oczywiscie nowe systemy, ale w znacznej mierze opieraja si¢
juz na wezesniejszych dokonaniach. Nie jest tajemnica, ze zaroOwno gry
komputerowe jak 1 gry karciane, ktorych coraz wigcej na naszym rynku,



stanowia grozna konkurencj¢ dla systemow ksiazkowych. Sa one znacznie mnie;j
wymagajace. Tu nikt nie karze wymysla¢ Ci przygody, ani tworzy¢ historii
swojej postaci. W grach karcianych aby wygrywaé wystarczy mie¢ dobra
taktyke, ale réwnie dobrze moze sprawdzi¢ si¢ to w Brydzu, na ktérego nie
trzeba wydawac tak duzej ilosci pieniedzy. Gracze majacy wigcej pieniazkow
stworza lepsza talig, i to w sumie caty klucz do sukcesu. Karcianka, czy gra
komputerowa ma pewien schemat, ktory wczesniej, czy pozniej bedzie si¢
powtarzag, 1 ktorego nie da si¢ przekroczy¢. Zas Rpg ma po prostu
nieograniczone mozliwosci.

Reasumujac gry fabularne doszty juz do takiego poziomu, ze trudno bedzie im
wskoczy¢ na nastepny szczebel ewolucji. Lecz to co w tym momencie nam
oferuja, daje tak duza game¢ mozliwosci, ze nigdy nie straca fanow, a gry
komputerowe 1 karciane, zawsze bg¢da ich uzupelieniem(mniej lub bardziej
cickawym). | tym stwierdzeniem konczymy spisywanie ,,Kronik RPG”. Ale czy
to naprawdg koniec?

Zapadt zmierzch. W tych ciemnosciach dalo sie ustysze¢ dwa plytkie charczqce
oddechy.

- Chyba go nie dogonimy, stwierdzit jeden z kronikarzy.

- Chyba tak. A przy okazji, czy po tym lesie czesto chodzq czterometrowe
postacie z czterema rekami, obtadowane tukami, mieczami, tarczami,
mysliwskimi rogami i...

Odpowiedz zagluszyt dzwiek rogu.

- Drzyjcie nedznicy. Jestem Rycerz, ktory mowi-BUUUU(dZwiek rogu).

- Okrutny rycerzu, daly sie styszec piskliwe glosy naszych bohaterow. Dlaczego
zabites naszego stuzqcego, spalites wieze, przerwales posilek, a teraz mierzysz
do nas z tuku i naciqgasz kusze?

- Bo bardzo kochatem mojego jastrzebia, ktory padt pod waszq wiezq. A tak w
ogole, to bez niego nie moge trafi¢ do domu.

Kronikarze pocieszajqc go wyznali, ze rowniez nie majq pojecia, jak wydostac
sie z tego przekletego lasu.

1 tak zostali we troje posrod jego gestwin, zywiqc sie korzonkami. Z nudow
wybudowali nowq wieze i w niej dokonczyli przy Swiecach swe dziefo.
Pewnego wieczoru nie zablysto swiatetko i tylko wiatr, ktory hulat po pustych
komnatach spiewal im piesn smierci...

To juz naprawde koniec.

Ps.

Nalezy zaznaczy¢, iz wiatr hulajacy po pustych komnatach, byt tak naprawde
odglosem rogu, na ktérym jak juz wspomnieliSmy profanowano znang piesn
wojenna.

Piszac ow artykut korzystali$my z archiwalnych numeréw Magii i Miecza, oraz z
poszczegblnych podrecznikow gier wymienianych w kronikach.



Adam Piesiak(Nubarus) 1 Przemystaw Gorzatka(Namtar).



