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Jesli zainteresowala cig i spodobata ci sig gra Wladcy Losu, zapoznaj sie z innymi grami z serii Nowei Fali:

Frankenstein Faktoria

Pierwsza gra RPG Wydawnictwa Portal Wydana w serii Nowej Fali jest czyms absolutnie nowym
na naszym rynku. Wewnatrz znajdziecie reguly gry, opis Swiata oraz pomysly i szkice przygéd.
Autorami gry sg Joe Abrakadabra oraz Ignacy Trzewiczek.

FF jest harrorem, ktérege akcja ma miejsce w XIX wieku, w miasteczku Shalleymouth,

a bohaterowie graczy odgrywaja rolg "frankensteinow" - istot przywréconych do Zycia przez
doktora Frankensteina. Nowatorska mechanika, wyklejana, pozioma Karta Postaci, zetony
elementdw cial, z kidrych sktadaja sie postaci graczy, a do tego prawdziwa ...Srubkal

Gra zostala wydana takze w Hiszpanii.

Niewiarygodne Przygody
Barona Munchausena

Doskonala gra Nowego Stylu autorsiwa Jamesa Wallisa, nominowana do Nagrody Origins, zdobyla
uznanie krylykéw i fanéw RPG na catym $wiecie. Absolutny hit Swiatowego RPG. Gra zosiala
przettumaczona przez Tomasza Z. Majkowskiego. Polska edycja prezentuje wyiZszy od zachodniego
poziom edytorski, jest wydana na ekskluzywnym, kredowym papierze, z laminowang okladka.
Doskonala zabawa, szczegdlnie na huczne i wesole wieczory w jakim$ przytulnym barze.

De Profundis

Gra skiada sig z trzech czesci, jakby mini gier: ,lisly z Otchiani”, ,Fantasmagoria” oraz ,Samotnia”.

Gra bardzo mocno osadzona jest w mitologii kuliowego pisarza grozy - H.PLovecrafta, i lepiej niz

znane wszystkim ZC oddaje klimat opowiadan Mistrza. Gdyby Lovecratit gral w RPG, gratby

w ,De Profundis” - jestesmy tego pewni! Gra otrzymata najwyzsze noty w recenzjach w $wiecie Gier
Komputerowych, w Science Fiction, w Inkluzie, oraz serwiach i-netowych Valkiria oraz Poltergeist.
Przetlumaczona na jezyk angielski zdobyla nagrode Games Realm za najbardziej kreatywng gre roku 2001,
oraz nominacje do nagrody Diana Jones Award "for excelence in gaming".

Droga ku Chwale

Gra autorsiwa Andrzeja Stoja, skupiajaca sig na rozgrywaniu popisowych pojedynkow w stylisiyce
wschodnich szluk walki.

Do wyboru 3 typy bohatera (Shihin - wojownik, Shinobi - czarodziej lub Sohei - mnich), 12 znakow,
9 rodzin, 10 szkdt, 20 stylow walki, 20 cech nadnaturalnych. Dziesiatki przeréznych ciosow

i technik kombinowanych!

Ponadtio gra opisuje magiczne krélestwo przypominajace sredniowieczne Chiny.
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stafo juz mpldnowane Wreszcie, wyobraZ sobie,

echéwiat jest areng nieustannego starcia
dwdch sil, prawa i chaosu, zla czy dobra. Zrodzo-
ne z tych poteg istoty zmieniaja ludzkie losy, by
popchnaé swiat wytyczonym przez siebie torem.
Réwnowage pomiedzy nimi staraja sie zachowac
Opiekunowie Przeznaczenia. To co przydarzy sie
kazdej istocie na $wiecie jest wypadkowa dwdéch
czynnikéw - przeznaczenia i sposobu, w jaki wply-
na na nie moce z zaswiatow.

Nie wszyscy dmiertelnicy sa na tyle wazni dla
loséw $wiata, by interesowali sie nimi Tkacze. Moc
nie jest nieograniczona, wiec lepiej pozytkowacé ja
na kierowanie tymi, ktérzy najlepiej przystuza sie
sprawie. Gdy dziatania jakiego§ §miertelnika moga
mieé wptyw na ré rage sit (Opiekunowie na-

ja takich ludzi ,weztami loséw”), zaczyn
sie interesowaé nim Tkacze, stuzgcy zaréwno
Ciemnosci, jak i Swiathe. W ich odwiecznej walce
nikt jeszcze nie zdotal zdoby¢ przewagi. Wysitki
tych pierwszych daly §wiatu Huna Atylle, Kube
Rozpruwacza. Drudzy powotali do zycia calg rze-
szg $wigtych mezéw, od Buddy po Jezusa Chry-

Trudno ogarna¢ jak skomplikowana pa
rzef stworzyli Tkacze, aby uksztatto-
wac tych ludzi. Misternie skomponowane, pozor-
nie mato znaczace wydarzenia, ktére wypeialy
zycie ich rc W, a potem zycie ich samych, po-
woli formujac pozadang przez Tkaczy osobowosé.
Symbole, wieloznaczne sny, wizje, podszepty... Nie-
wiele potrzeba, zeby pchna¢ przyszlosé cztowieka
na zupelnie inny tor. Czasem Tkacze wcielajg sie
w posta¢ z otoczenia prowadzonej przez siebie
: jej jedno madre zdanie.
Czasem stajg sie moskitem, ktéry w odpowiednim
momencie gryzie ja w kark, czy kamieniem na dro-
dze, o ktéry sie potknie. W zaleznosci od potrzeb,
potrafia sprowadza¢ kataklizmy, wywolywaé woj-

ny, manipulowa¢ najpotezniejszymi imperiami.

Sie¢ przeznaczenia jest niezwykle skompliko-
wana, dlatego dziatania CZy czasem moga sig
wydawa¢ bezsensowne. Sily Ciemnosci wywoluja
krwawa wojne, aby jeden pastuch z gérskiej wio-
ski stal si¢ §wiadkiem §mierci calej rodziny. Wy-
daje sig, Ze zaangazowana moc nie jest adekwatna
do efektu, lecz 6w pastuch po dwudziestu latach
wyrasta na okrutmego dyktatora, ktéry popchnie
$wiat blizej Ciemnosci. Dla Tkaczy nie liczy sie
czas, lecz efekt. Potrafia dziesigtkamilat snué pla-
ny, a potem przez kolejne dziesiatki czeka¢ na re-
zultat.

Réwmie subtelni sg Opickunowie Przeznacze-
nia. Ich zadaniem jest zachowanie réwnowagi po-

osoby, zeb riedzie




miedzy dwoma przeciwstawnymi sitami, reprezen-
towanymi przez Tkaczy. Mimo Ze nieustannie trwa
zazarta walka, obie strony oyumfuja na zmiane,
bowiem Opiekunowie zawsze wspierajg site, kt6-
ra zaczyna przegrywac.

Zarowno Tkacze jak i Opiekunowie sa $ciéle
powiazani z Miedzy$wiatem, miejscem zamiesz-
kanym przez tajemmnicze byty, ktére nienawidza za-
réwno zaswiatéw, jak i §wiata $miertelnych. Tka-
cze korzystajacy z ogromnych strumieni mocy ply-
ngcej z Miedzy$wiata, ryzykuja, ze zwréea na sie-
bie ich uwage. Podobne ryzyko ponosza $miertel-
nicy uzywajacy mocy, oraz Tkacze, ktérzy zeszli
pomiedzy nich.

Przebieg gry

Domyélasz sig juz, kim sg gracze we ,Witadcach
Losu”? Oczywidcie przypada im rola Tkaczy. Spo-
tykaja sie w Sali Loséw i zasiadaja przy okraghym
stole, za$ jedno miejsce zajmuje Opickun Prze-
znaczenia. To Mistrz Gry. Zaczyna sig walka, a jej
sednem jest osoba §émiertelnika, kt6ry stat sie ,we-
zlem loséw”.

Nie znaezy to, ze na kazdej sesji Tkacze beda
walczy€ o losy catego $wiata. Mozliwo$¢ wplynie-
cia na uklad sit nie musi by¢ wecale ogromna, zeby
zaangazowac kilka spoéréd Tkaczy. Jestich wielu
i naprawde waznymi sprawami zajmuja sie tylko
najpotezniejsi. Stojacy nizej w hierarchii, sposrod
ktérych wywodza si¢ Bohaterowie Graczy, moga
na przykiad zajmowaé si¢ zdesperowanym listo-
noszem, ktéry planuje zakup strzelby i urzadze-
nie masakry w pobliskim hipermarkecie.

Tkacze Loséw maja okre§lone wspélezynniki,
ktére decyduja o ich mocy w pewnych dziedzi-
nach. Moga takze zdobywa¢ do§wiadczenie i roz-
wija¢ sie. Sa nie§miertelni, w zwiazku z czym nie
walczg miedzy soba, nawet jesli pochodzg z in-
nych frakeji. Bytaby to strata mocy, ktdra lepiej wy-
korzystaé angazujac si¢ w wydarzenia ,na dole” -
w $wiecie §miertelnych.

Nie§miertelno§¢ postaci, kierowanych przez
uczestnikéw zabawy sila rzeczy zmienia tradycyj-
ne kryteria wygranej i przegranej. W grach fabu-
larnych druzyna odnosi zwycigstwo, kiedy uda sig
jej zakonczy¢ pomyslnie scenariusz. Sledztwo zo-
staje zakonczone, tajemnica rozwiazana, gtéwny
antybohater ginie. Porazka to zazwyczaj §mieré
druzyny, ucieczka ,tego zlego”, ewentualnie jakie§
straszliwe wydarzenie, spowodowane przez nie-
kompetencje graczy. We ,Wladcach Losu” nigdy
nie przegrywa si¢ przez utratg postaci, Nigdy tez
nie wygrywa cala druzyna.

To ostatnie bierze si¢ z faktu, ze grupa graczy
dzieli sie na Tkaczy Swiatta i Tkaczy Ciemnosci, a
ich interesy sa przeciwstawne. Kazda frakcja chee

poprowadzié bohatera gry w innym kierunku. Uda
si¢ to tylko jednej, lub ewentualnie nikomu, W
fabule rozgrywki zdarza sie bowiem czesto co§, co
dobrze wszyscy znamy z fizyki: dwa, réznie skie-
rowane wektory nakiadaja sie, a ich wypadkowa
nie odpowiada kierunkiem zadnemu z nich. Efekt
dziatan Tkaczy bywa odmienny od oczekiwan obu
frakeji.

Mimo ze gra zaklada element konfrontacji po-
migdzy graczami, zdecydowanie nie mozna okre-
§li¢ jej mianem: ,player vs player”. Dzieje sie tak
dlatego, ze $Smier¢ giéwnego bohatera jest porazka
wszystkich Tkaczy. Zaréwno Swiatto jak i Ciem-
noéé przede wszystkim chea go obronié. Mozna
pordwnaé ,Tkaczy Losu” do gry w komputerowe
“Lemmingi”. Z tym ze lemming jest tu jeden, a gra-
czy wielu. Kazdy moze prowadzié go w innym kie-
runku, ale jesli grupa dopusci by zginal, nastepu-
je koniec rozgrywki. Podczas sesji tworzy si¢ wiec
rodzaj podejrzliwej kooperacji. Obie frakeje do
pewnego stopnia wspoétpracuja, jesli chodzi o pro-
wadzenie bohatera. Gracze sa jednak nieufni i pre-
dzej czy pézniej dochodzi do konfrontacji. Wtedy
zaréwno w Sali Losow, jak i na ziemi rozpetuje sie
piekto.

Jaka moca dysponujg Tkacze? Ich sifa jest ogra-
niczona. Reprezentowane jest to przez Punkty
Mocy. Kazdy Tkacz ma ich okreslong ilo&¢. Musi
wydawaé je uwaznie, bo odnawiaja sie one w nie-
zbyt szybkim tempie. Dysponowanie mocg jest za-
daniem skomplikowanym, na ktére kazdy gracz
znajdzie swoja metode. Jedni bedg korzystaé przez
caly czas rozgrywki z drobnych, , tanich” mocy aby
mozolnie popychaé postaé w odpowiednia strone.
Inni z kolei uzbierajg pokazna iloé¢ mocy, ktéra w
pewnym momencie uzyja do rozpetania krétkiego
pandemonium wokdl postaci. Jesli jednak nie uda
im sie osiagnaé¢ tym celu, przez diuzszy czas ich
wptyw na losy bohatera spadnie do minimum. Do-
datkowo sprawe komplikuje fakt, ze kazdy dobry
uczynek postaci przysparza odrobiny mocy Tka-
czom Swiatla, a zby - Tkaczom Ciemnosci. Trzeba
wiec uwaznie wypatrywac okazji i czasem wyda-
waé moc na wydarzenia nie zwigzane z gléwna
osig fabuly, aby uzyskaé wiecej upragnionej sify. 1
w tym kryje sie putapka. Gracze moga wyda¢ pra-
wie cata moc na takie poboczne sprawy, a tymeza-
sem ich bohater popadnie nagle w §miertelne nie-
bezpieczenstwo, Jak go ratowad, kiedy najwicksza
rzecza jaka mozemy zrobic jest opetanie muchy?

Moc nie jest jednak nawet w potowie tak wazna
jak inwencja i wyobraZnia graczy. Niektorzy jed-
nym, drobnym szczegétem osiagna wigcej, niz inni
trz¢sieniem ziemi. Opiekun Przeznaczenia, opisu-
jac efekty dziataii bohateréw, przede wszystkim po-
winien ocenia¢ ich pomystowosé.




- rozkaze natychmiast spali¢ wieznia. Derbin wy-

Podzial czasu - przy ktad Opiekun opisuje Tkaczom $wiat, pc

Jest mily, wiosenny poranek, a Philip Derbin, gtéwnego bohatera i efekty ich dziatan.
adwokat z Pensylwanii, znajduje w skrzynce na narratora, ale i sedziego. W jego rekach spoczywa
listy tajemnicza wiadomosc. Jej autorem jest dbanie o réwnowage gry. Ma do dyspo
dawno zapomniany kolega z lat szkolnych, ktory arsenal Srodkéw mogacych temu stuzyé:

potrzebuje pomocy. Na liscie jest wielka piecze¢ dzielania wiekszej ilo§ci mocy jednej ze stron, przez
.0cenzurowano” i adres zwrotny do wiezienia w interpretowanie dzialari na jej korzysé, az po wpro-
Nikaragui. Kolega co$ przeskrobal i grozi mu wadzanie nowych watkéw opowiesci, ktére mogg
$mier¢ przez powieszenie. zmienié uktad sit.

Philip spedza caly dzien zastanawiajac sie i Lazda gra, lub raczej opowiesc, jak bedziemy jg
analizujac tresc listu. Zawiera on ukryte znacze- waé, musi mie¢ swoj scenariusz. Jego
nia. Znajomy sugeruje, ze siedzi przez jakis bar- opracowanie spada na barki Opiekuna Przezna-
dzo intratny interes, ktory nie jest jeszcze za- czenia. Scenariusze opowiesei do ,Wladeéw Losu”
mkniety. W gre wchodza spore pieniadze. Derbin odbiegaja forma od typowych przygod do gier fa-

postanawia ruszy¢ mu na ratunek. rch. W rekach Tkaczy spoczywa o wiele

Jedzie do konsulatu i usiluje zalatwic sobie wieksza moc, niz to sie zdarza u bohateréw z in-
wize i wszystkie potrzebne do wyjazdu papiery: nych systeméw. Za ich sprawa opowie$¢ moze po-
Nie jest to fatwe, bo w Nikaragui toczy sie wia- toczy€ si¢ w zupelnie innym niz przewidziany kie-

$nie wojna domowa. Wreszcie adwokat wraca do runku. Stawia to nowe wymogi zaréwno przed pro-
domu z biletem lotniczym na przyszty dzien i wadzgcym, jak { scenariuszem.
zasypia. Jesli chodzi o ramy to moze toczy

Ma straszny sen. Krazy w nim po dzungli a zaréwno w terazniejszoéci, jak i w dowolnym okre-
spod ziemi wychodza obrzydliwe, rozdete trupy. sie historycznym. Nie sprawia takze problemu
Nie moze przed nimi uciec, chowa sie do chaty, przeniesienie akeji do jakiegokolwiek innego §wia-
ktora nagle staje w plomieniach. Pozostaje wy- ta, w tym do §wiatéw znanych z innych gier fabu-

bor - szpony zombich, lub $mier¢ w ogniu. Philip larnych, lecz temu poswigcilem jeden z dalszych
budzi sie zlany potem. ] rozdzialéw.

Podréz jest dluga i niezbyt przyjemna. Czarte-
rowy samolot wyglada, jakby zaraz miat sie
rozpasc na czesci, obsluga jest gburowata. Na
lotnisku panuje niemitosierny skwar. Czarni zol-
nierze z AK-47 przeszukuja bagaz i ubranie Phili-
pa, wypytujac go o cel przyjazdu.

Derbin rusza wreszcie do wiezienia kupionym
jeepem. Po godzinnej rozmowie z naczelnikiem i
sowitej lapowce zostaje wpuszczony do celi
przyjaciela. Jest juz jednak za pozno. Znajomy nie
Zyje, a jego cialo jest zmasakrowane. Wylewaja
sie z niego chmary bialych larw. Straznicy uciek-
na na ten widok w przerazeniu, a naczelnik

patrzy jednak wystajaca spod pryczy kartke,
ktora zdazy zabrac.

Wieczorem, w hotelowym pokoju, odczyta
wiadomos¢. Przyjaciel spodziewat sie smierci, bo
interes w ktory wszedt byl najgorszy z mozli-
wych. Chodzito o handel zwlokami ludzi pole-
glych w trakcie wojny. Skupowal je przywodca
Frontu Nowej Nikaragui, podejrzewany publicznie
0 praktykowanie czarnej magii. Niestety, Philip
nie doczytuje do konca wiadomaosci, bo do jego
pokoju wpada pieciu mezczyzn W moro z Naszy-
tymi symbolami FNN. Dziwnymi glosami zadaja,
aby bohater poszedt z nimi. Ich twarze sa zaslo-
niete chustami, lecz czu¢ od nich ciezki odér

dokonczenie na stronie 8.



Rozdzial |
Zasady Gry

Podzial czasu

Najwickszg jednostka czasu jest opowiesé. To nic
innego jak historia, obejmujaca wycinek zycia pew-
nego $miertelnika, wybranego jako jej gtéwny
motyw. Opowie$¢ nie musi réwnac si¢ sesji - szcze-
gblnie diugie potrafia zaja¢ wiele dni gry. Zawsze
jednak zwiazana jest z osobg gléwnego bohatera.
Koriczy sig, gdy zginie on, wypelni swoje zadanie,
lub przestanie by¢ weztem loséw. Na koniec opo-
wieSci przydzielane sa punkty doswiadczenia, a
gracze moga rozwinaé wspdélezynniki swoich Tka-
czy.

Opowiesé dzieli sie na akty. Sa to duze jednost-
ki czasu, obejmujgce cigg $cisle ze soba zwiaza-
nych wydarzeri. Koniec aktu wiaze si¢ zazwyczaj
z jakims kluczowym dla fabuly wydarzeniem, lub
gdy w opowiedci pojawia sie luka czasowa. Ponie-
waz akt jest obszermg jednostka, wiele opowiesci
moze byé wylacznie jednoaktowych. Oczywiscie
trudno wyraznie zdefiniowa¢ granice aktéw. To
rzecz intuicyjna, w ktérej pomoze ci przyklad za-
mieszczony na stronie 4. Granica aktu wyznacza
okres dzialania niektérych mocy.

Kazdy akt sktada sie z kilku scen. Te najmniej-
sze jednostki sa zarazem najwazniejszymi, bo maja
silny zwiazek z zarzadzaniem Punktami Mocy. Poza
tym wigkszo$é mocy dziala wlasnie przez scene. Z
tego wzgledu Opiekun Przeznaczenia powinien
wizualnie przedstawia¢ koniec kazdej sceny. Szcze-
gélnie polecam tutaj gaszenie/zapalanie $wiec,
ale wskaznik mozna zmieni¢ w zaleznogci od
upodoban i klimatu opowiesci.

Testy i cechy

Do gry we ,Wlade6w Losu” potrzebna jest dzie-
sieciogcienna kostka. Wykonywane sa nia wszyst-
kie testy zwiazane z uzywaniem mocy. Wykorzy-
stywane bywaja takze kostki sze§cio oraz cztero-
$cienne,

Test uwaza sie za udany, kiedy gracz wyrzuci
liczbe oczek mniejsza, lub réwna testowanemu

wsp6tezynnikowi. Czasami pod uwage bierze sie |

takze modyfikatory dodawane do wyniku rzutu.

Testy wykonywane sa najeze$ciej w trakeie wyko-
rzystywania przez Tkacza ktérej§ z mocy. W grze
wystepuja takze krytyczne porazki i wybime suk-
cesy. Pierwsze zdarzaja sie, je§li podczas testu na
k10 wypadnie 10, natomiast drugie - gdy wypad-
nie 1. Wyrzucenie krytycznej porazki oznacza au-
tomatyczne fiasko podjgtego dziatania, nawet je-
§li Tatwos¢ testu wynosi 10. Dotyczy to takze suk-
cesu - nawet jesli po wprowadzeniu modyfikato-
réw szansa na powodzenie bedzie réwna zeru, to i
tak nalezy rzuci¢ kostka. Jedynka bowiem zawsze
oznacza test udany. W niektérych sytuacjach
(szczegblnie przy wykorzystywaniu mocy) rzut 10
ma dodatkowe efekty. Jest to sprecyzowane przy
opisie mocy.

Bohaterowie maja pieé podstawowych cech.
Kazda z nich reprezentuje inng szkole mocy i wa-
runkuje zdolno§¢ Tkacza do korzystania z danych
mocy. Cechy mozna rozwinaé dzieki zdobytym
Punktom Doswiadczenia, lecz nigdy nie moga one
przekroczyé granicy dziesieciun punktéw. Kazdy
Tkacz specjalizuje sie w jednej z dziedzin. Nazy-
wa sie to Mistrzostwem. A oto pieé podstawowych
wsp6lczynnikéw:

Asysta - ten wspélezynnik wskazuje na zdol-
no$é¢ bezposredniego wplywania Tkacza na swo-
jego podopiecznego. Tkacz z wysoka Asysts jest
prawdziwym aniotem strézem, ktéry radzi i wspie-
ra, a w razie najwyzszej koniecznosci daje bohate-
rowi nadludzkie moce. Tkacz o malej Asyécie jest
bardzo odlegly od bohatera. Trudno mu si¢ z nim
komunikowaé oraz wplywac¢ na jego dziatania.

Wplywy - oznaczaja jak dobrze Tkacz potrafi
ingerowaé w dzialania otaczajacych bohatera os6b.
Mistrzowie Wplyw6w bez problemu penetruja ich
myséli, zsylaja im wizje, wreszcie opetuja ich, lub
wydaja im rozkazy. Ci z matymi Wplywami ledwie
potrafia wywolaé swéj glos w gtowie ofiary.

Tworzenie - zdolnoé¢ Tkacza do tworzenia
przedmiotéw, a takze zywych istot. Osoby z wyso-
kim wspélezynnikiem mogg nawet manipulowaé
strukturg czasoprzestrzeni, przenoszac na wielkie
odleglosci przedmioty, lub nawet tworzac cofajace
czas zagiecia,
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Sita Awatara - oznacza moc, ktéra dysponuje
Tkacz, jesli postanowi przybraé¢ fizyczne ciato i
zej$é na ziemie. Ci, u ktérych ten wspélezynnik
jest maly, robig to z rudem, a ich mozliwoéci nie-
wiele sie r6zniag od Smiertelnikéw. Z kolei Mistrzo-
wie w tej dziedzinie sq nadludzko silni i szybcy,
tworza bronie z czystej mocy, zmieniaja ksztalty,
lataja, lub przechodza przez $ciany.

Moc - oznacza jaki jest potencjat Tkacza, Wa-
runkuje ilo&é jego Punktéw Mocy, ktére sa potrzeb-
ne do wykorzystania zdolnosci. Dzieki wysokiej
mocy bohater moze latwiej te punkty gromadzié,
Tgczy€ sig ze strumieniami energii z migdzy$wiata,
przekazywaé moc, lub krasé ja innym postaciom.

Jak widaé wszystkie cechy sa bardzo wazne i
potrzebne w grze. Zaréwno w obu frakcjach, jak i
w calej grupie Tkacze musza wypracowaé pewien
podzial r6l. Bardzo przydatmy jest oczywiscie po-
tezny awatar, chroniacy bohatera w $wiecie $§mier-
telnych. Nie rozwinie on jednak w peli skrzydet
bez Mistrza Mocy, ktéry bedzie mu zapewnial do-
plyw odpowiedniej ilosci energii, lub Mistrza
Wplywéw, chroniacego go swymi zdolnosciami.
Nie do przecenienia jest takze rola Mistrza Asy-
sty, ktéry jak nikt inny potrafi ratowaé z opresji
bohatera i naprowadza¢ go na wiasciwg droge.
Bardzo przydaje sie tez specjalista od Tworzenia.
Wielki ognisty demon pojawiajacy sie tuz przed
przesladowecami postaci, lub pilnik lezacy na pod-
todze celi bohatera potrafia diametralnie odmie-
ni¢ bieg rozgrywki.

Punkty Mocy

Choé nie sa podstawowa cecha, maja kluczowa
role dla przebiegu gry. Dzieki PM Tkacze korzy-
staja ze swoich zdolnosci. Gracz, ktéremu skori-
cza sie PM, staje sie bezbronny i traci na jakis czas
wplyw na wydarzenia. Gospodarka Punktami
Mocy jest bardzo trudna dyscypling. Trzeba wie-
dzie¢ ile i na co mozna wydaé, aby nie zostawié
bohatera bez pomocy w $miertelnym niebezpie-
czetistwie, ale tez i nie pozby¢ sie calego zapasu,
co jestréwnoznaczne z oddaniem inicjatywy prze-
ciwnej frakcji.

Podstawowa metoda zdobywania PM jest kon-
centragja - oczyszezenie umyshu i zjednoczenie go
ze Swiattem/Ciemnoscia (zaleznie od frakeji Tka-
cza). Trwa to dos¢ diugo i jest réwnoznaczne z
wylaczeniem gracza z gry na czas jednej sceny. W
ten spos6b Tkacz odzyskuje ilo§é PM réwna po-
towie swojej Mocy (zaokraglajac w d6t). Nie moze
w ten sposéb przekroezyé swojego maksimum
punktéw (réwnego wspotezynnikowi Moc x2) Kon-
centracja ma jednak sporg wade - kto wie, co sie
moze w tym czasie wydarzy¢? Tymezasem prze-
rwanie transu grozi nieprzyjemnymi skutkami,
Tkacz, szybko zamykajac otwarty uprzednio ka-
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nal mocy, traci 1k4 PM. Wynosi to taktyke zdoby-
wania mocy na poziom wspélpracy wewnatrz gru-
py. Najlepiej, gdy w kazdej scenie inny bohater
gromadzi moc, a reszta zmaga sie z przeciwnoscia-
mi losu, otaczajacymi zewszad postaé. Moze to jed-
nak sprawiaé problem biorac pod uwage fakt, ze
specjalizacje Tkaczy si¢ uzupehiaja. Druzyna bez
wsparcia w dziedzinie reprezentowanej przez wy-
faczonego z gry Tkacza moze napotkaé liczne kto-
poty.

Moc odnawia si¢ takze w Tkaczach w sposéh
naturalny, cho¢ niezbyt szybko, Co scene otzy-
muja oni po jednym punkecie (Mistrzowie Mocy
po dwa punkty). Pamietaj, ze jeli Tkacz koncen-
trowal sig przez cata poprzednia scene, to otrzy-
muje swéj punkt niezaleznie od Mocy, ktéra przy-
byla mu w wyniku tego dziatania.

Poza tym kazdy uczynek bohatera przeciggaja-
cy go blizej w strone Swiatta/Ciemnosci, oznacza
drobng premie dla reprezentujacej dana site frak-
cji. Kazdy z jej cztonkéw otrzymuje w nagrode 1
PM. Jesli bohater zrobit co§ naprawde istotnego
(ocalit od §émierci kilka 0s6b, zamordowal cztonka
rodziny itd.), opiekun moze podwyzszyé ta liczbe
wedtug wlasnego uznania.

Ostatnia i najbardziej niebezpieczng metoda jest
uzycie specjalnej zdolnosci pt. “Czerpanie Mocy”.

Tkacz usituje polaczyé si¢ z ptyngcymi miedzy-
$wiatem strumieniami mocy i ukras¢ jej jak naj-
wi¢cej, zanim zostanie spostrzezony. Bywa to jed-
nak bardzo niebezpieczne. Dlaczego? Przeczytasz
w nastepnym rozdziale!

Zauwazenie
1 Miedzyswiaty

Dowiedziale$ sie juz, ze Tkacze Loséw sa isto-
tami niesmiertelnymi. Nie znaczy to oczywiscie,
ze musza sie martwié jedynie o swego podopiecz-
nego. Ot6z mozliwe jest pozbawienie ich mocy, a
nawet stracenie w niebyt. Ryzykuja to ci, ktérzy
wplacza si¢ w walke ze zbyt poteznym mieszkari-
cem Miedzy$wiata.

Miedzy$wiaty to eteryczne réwniny, przez ktére
plyna strumienie czystej energii. Znajduja sie one
pomiedzy Swiatem Smiertelnych i Zagwiatami,
zazebiajac si¢ z kazda z tych plaszezyzn. Miedzy-
Swiaty sa zamieszkane przez réznorakie stwory
zwane wczeéniej po prostu istotami z miedzySwia-
téw. Kim owe istoty sa? Jako ze potrafig one przejsé
do Swiata Smiertelnych, wickszo§é znana jest
ludzkosci juz od czaséw starozymych. Pojawiaja
si¢ w réznych mitach i religiach. Demony, duchy,

Zauwazenie Efekt - zaswiaty Efekt - $wiat §miertelnych

1 Tkacz odczuwa dyskomfort. Co§ wykryto aberracje i teraz prébuje odnalezé jej
przyczyne. Dalsze wzbudzanie zainteresowanie moze sie 7le skonczy¢.

2-3 Istota z miedzySwiatéw wie juz, co jest | Pomniejszy demon (sita 1-3) prébuje
przyczyna zaklGcen. Prébuje przeszka- | wykorzystaé powstala wyrwe i przedo-
dzaé Tkaczowi. Za kazdym razem kiedy | sta¢ sie do §wiata §miertelnych. Nale-
czerpie on moc, nalezy rzucié k6. Wy- | zy rzuci¢ ké, jesli wynik bedzie wyno-
nik 6 oznacza, ze istocie udaje si¢ wy- | sit 4, 5 lub 6, pojawi sie on w ciagu
korzysta¢ otwarty kanal i wyssaé troche | kilku scen i zaatakuje Tkacza.
mocy. Tkacz, zamiast zyskac energie, tra-
ci 1k4 pkt.

4 Zakléceniami interesuje sie ktéras z po- | Ktéry$ z wiekszych demondw (sita 4-
teznigjszych istot. Efekt jak wyzej, z tym | 7) zainteresowat sie ingerencja. Jak w
ze utrata punktéw nastepuje przy wyni- | powyzszym przypadku stara sie on
ku4,5i6. przeniknaé do $wiata $miertelnych.

Uda mu sig to, jesli na k6 wypadnie 3,
4 5lub 6

5 Arcydemon uznaje, ze to sprawa dla nie- | Arcydemon (sita 8-10) postanawia
go. Efekt jak wyzej, z tym e utrata punk- | unicestwié krngbrnego Tkacza. Auto-
téw nastepuje niezaleznie od wyniku | matycznie przenika do $wiata §miertel-
rzutu. Dodatkowo wynik 6 oznacza im- | nych. W ciagu kilku najblizszych scen
plozje mocy, ktéra zsyta Tkacza w nie- | nastapi konfrontacja.
byt.




dokonczenie ze strony 4

rozkladajacego sie ciala. Derbin wyskakuje przez

okno i ucieka przez ogrod w strone dzungli. Party-
zanci scigaja go niezgrabnym truchtem przez wiele
mil. Wyglada na to, Ze nigdy sie nie zmecza. Philip
Zostaje wreszcie postrzelony i zsuwa sie ze skarpy.

Budzi go widok pomarszczonej jak jabtko, czarnej
twarzy szamana. Nad nig widac strzeche okraglej
chatki. Derbin znalazl sie w wiosce uciekinierow,
ktorzy ukryli sie w najglebszej dzungli przed nie-
ustannymi walkami. Przelezal w malignie prawie
tydzien...

Podzielmy ta historie na jednostki czasowe. Pierw-
sza scena: Derbin odbiera i odczytuje list. Druga
scena: konsulat i sprawy podrozy. Trzecia scena: sen.
Czwarta scena: podroz i lotnisko. Pigta scena: wiezie-
nie. Szosta scena: wieczdér w hotelu i ucieczka .
Kiedy Philip Derbin zostaje ranny i traci przytom-
nos¢, konczy sie akt. Chatka szamana jest pierwsza
scena drugiego aktu.

wampiry, zjawy, straszliwe potwory - wszystkie one
istmieja naprawde, egzystujac w poblizu strumie-
ni czystej mocy i karmigc sie nimi.

Istoty te nienawidza, kiedy kto§ zaktéca ich spo-
kéj i narusza strumienie energii. W szczegélnych
przypadkach, demony moga przenikna¢ przez nie
do planu, w ktérym znajduje sie, czerpiagca moc
istota. Zaswiaty dostepne sa tylko dla najpotez-
niejszych z nich. Tkacze potrafig si¢ broni¢, a po-
niewaz sg uzaleznieni od czerpania energii z mie-
dzy$wiatéw, uwaznie pilnuja aby nie wpusci¢ do
swego planu jego mieszkaric6w. Dlatego tez ci
ostami wola nie zadawad sie z Tkaczami, chyba ze
zaczng oni poczynac sobie wyjatkowo bezczelnie.
Smiertelnicy to zupelnie inna sprawa. Ich plan nie
jest chroniony zadnymi barierami i bardzo wielu
z tych, ktérzy eksperymentowali z magia, zostato
zabitych przez stwory z Miedzy$§wiata. Zagrozeni
sg takze Tkacze, ktérzy pod postacig Awataréw
przebywaja w $wiecie Smiertelnych. Jesli dadza o
sobie zbyt mocno znaé, moga by¢ pewni, ze czeka
ich dramatyczna konfrontacja.

Zainteresowanie, jakie wzbudzity w Miedzy$wie-
cie dziatania Tkacza, symbolizuje wspétezynnik
Zauwazenie. Ta cecha na poczatku wynosi zero,
ale roénie z kazdym zaczerpnieciem energii, czy
uzyciem innej mocy naruszajgcej porzadek tego
planu. Na stronie 7 znajduje sie tabela, w ktorej
mozesz sprawdzi¢ co grozi Tkaczom w zaleznosci
od wartoSci ich Zauwazenia i miejsca, w ktérym
aktualnie przebywaja.

Jak wida¢, Zauwazenie to co$§ czego naprawde
warto unikaé. Jeéli jednak zdarzy sie, ze Tkacze
zostang pozbawieni wyboru i bedg musieli zary-
zykowa¢ kilka punktéw, aby ratowaé bohatera, nic
nie jest jeszcze stracone. Po pierwsze, Zauwazenie
da si¢ zmniejszaé przy pomocy zdolnosci Uspo-
kojenie Demondw. Po drugie, z czasem istoty nad-
przyrodzone traca zainteresowanie zaktéceniami
mocy. Je§li w trakcie calego aktu Tkacz nie wyko-
na zadnej czynnosci, powodujace]j przyrost Zauwa-
zenia, to cecha ta spada u niego do 0.

Sita demon6w podana w tabeli jest uzywana do
poréwnywania z Sita Awatara w celu rozstrzy
cia wynikéw ewentualnego starcia.

Niebyt

Wszechswiat sklada sie z trzech warstw: Zagwia-
t6w, Miedzyswiata i Swiata Smiertelnych. Jest w
nim jeszeze jedno miejsce - Niebyt. Pierwotna
pustka, rozposcierajaca sie pomiedzy poszczegél-
nymi planami. Istoty wladajace moca w odpowied-
ni sposéb potrafia doprowadzi¢ do rozerwania
przestrzeni i wepchniecia przeciwnika w Niebyt.
To samo moze si¢ zdarzy¢, jesli kto§ znajdzie sie
w poblizu ogromnej ilosci czystej, chaotycznej



energii. Jest to zagrozenie, z ktérym Tkacze mu-
sza caly czas sie liczyé.

Stracenie w niebyt nie oznacza korica gry, Tkacz
jest wylaczony z niej tylko na czas jednej sceny.
Potem moze wrécié, jesli tylko jego towarzysze od-
prawia odpowiednie rytualy i wydadza okreSlong
ilog¢ mocy. Przeciwna frakcja bedzie miata wtedy
niezly orzech do zgryzienia - wspomdc starania,
czy w nich przeszkodzi¢, W tym drugim wypadku
tatwiej zdoby¢ przewage nad przeciwnikami. W
tym pierwszym - zwieksza sie bezpieczeristwo
bohatera opowiesci. W koricu to zawsze jeden
waniol sa6z” wiecej.

Gdyby grupa nie kwapila si¢ ze sprowadzeniem
zaginionego towarzysza (czy to z powodu braku
mocy, czy osobistych awersji), wréci on do gry w
kolejnym akcie. Potezni Tkacze, bedacy opieku-
nami tych mniej do§wiadczonych, z ktérych re-
krutuja sie bohaterowie, dbaja o dobro podwiad-
nychinie pozwalaja, aby pozostali w niebycie zbyt
dhugo. Dlaczego? Wiaze si¢ to z upiormnymi, kraza-
cymi wéréd Tkaczy opowie$ciami o Niszezycielach
Los6w. Stajg sie nimi Tkacze, ktérzy zostali ze-
pchnigci w niebyt 1 zapomniani. Spedzaja tam
miliony lat w odosobnieniu, by ostatecznie popasé
w catkowite szaleristwo., Czas spedzony w uwie-
zieniu pozwala im wyksztalci¢ w sobie niewyobra-
zalng moc, az w konicu osiagajg sile, dzieki ktorej
udaje im sie wydostaé z Niebytu. Dyszac niena-
wiscia do innych Tkaczy, ktérzy porzucili ich na
pastwe losu, rozpoczynaja dzielo zniszezenia.
USmiercaja najwazniejsze ,wezly losu”, poluja na
Tkaczy iich podopiecznych. Nawet Opiekunowie
przeznaczenia wydaja sie ich baé. Starsi Tkacze
nie cheg méwi¢ o Niszezycielach, wiec wokét ich
istnienia narosto wiele przerazajacych mitéw, Kt6z
jednak wie - moze rzeczywistosé jest jeszeze strasz-
niejsza?

Na koniec warto nadmieni¢, ze w sporadycznych
przypadkach potezniejsi Tkacze moga ukara¢ stab-
szych wlasnie zestaniem w Niebyt. Musisz jednak
zdawacé sobie sprawe z tego, jak niechetmie to czy-
nia. Wola nie ryzykowac tego, ze za kilkaset tysig-
cy lat skazany powréei jako potezny Niszezyciel.

Zasada szacowania

Ktoére cechy odpowiadaja za dzialania gléwme-
g0 bohatera oraz awataréw w §wiecie §miertelni-
kéw? Takich wspétezymnikéw we ,,Wiadcach Losu”
nie ma. Zamiast nich stosuje sie zasade szacowa-
nia.

Bohater jest zazwyczaj zwyklym czlowiekiem i
moze zrobi¢ wszystko to, co kazda osoba jego wie-
ku i kondycji. Jegli jest mlodym mezezyzna to po-
mafi przeskoczy€ z rozbiegu dwumetrowa szczeli-
ne, wspiaé sie na drzewo, rzucié w kogog krzeslem,

rozwigza¢ niezbyt skomplikowana zagadke. Nie
przeskoczy natomiast pigciu metréw, nie zlamie
skomplikowanego szyfru, nie wejdzie na wielkie,
strome urwisko. Jeéli stuzyl w oddziatach specjal-
nych, to pokona w walce wrecz dwdch rzezimiesz-
kéw, ale nie uda mu sie to juz z sze$cioma Je§li
jest stary i staby to nie dogoni uciekajacego kie-
szonkowca i nie wejdzie po rynnie na pierwsze
pigtro.

Jegli bohater nie postuguje sie na codzieri kom-
puterem, to owszem, moze sprawdzié¢ co jest na
twardym dysku, ale nie bedzie potrafit wtamac sie
do innego systemu. Jesli nigdy nie strzelal, to nie
afi z trzydziestu metréw w cztowieka. Uda mu
sie to dopiero na bardzo bliskim dystansie. Jesli
przeszedt kurs pilotazu, to bedzie umiat lataé, a
jesli nie przeszed! - nie oderwie samolotu od zie-
mi.

Ta sama regula dotyczy i Awataréw. W dalszej
czesel podrecznika znajdziesz tabele, ktéra opi-
suje zdolnosci przybranego ciala, w zaleznosci od
wspoélezynnika ,Sita Awatara”. Gdy bohater weieli
si¢ w postaé, wedlug opisu nieznacznie przewyz-
szajaca typowych ludzi, bedziesz juz wiedzial, jak
rozwigzywac wszystkie sporne kwestie. On réw-
niez bedzie to wiedzial i nie zmarnuje czasu na
myslenie, czy sprébowaé prowadzi¢ czotg, skoro
kompletnie si¢ na tym nie zna... Takie zdarzenia
jak np. walka z istota z miedzy$wiatéw sg takze
rozstrzygane drogg poréwnania (w tym przypad-
ku sity demona z cecha Sita Awatara Tkacza).

Oczywidcie to rozwigzanie moze Ci sig niezbyt
podobaé. W koricu gdzie tu nieprzewidywalno$é?
Gdzie element losowy? Kazdy z nas ma przeciez
drobna szanse na to, Ze uda mu sie co§, czego ni-
gdy w zyciu nie robit. Podobnie nawet najwiek-
szemu specjali$cie w danej dziedzinie moze sig
kiedy$ podwinaé noga. Zgadzam sie z tym i dlate-
go zasada szacowania nie jest najlepszym rozwia-
zaniem w grach fabularnych. Jednak , Tkacze Lo-
s6w” rzadza sie nieco innymi zasadami. Wszystko
to, co my uwazamy za pech/szczescie w rzeczywi-
stosci jest przeciez ingerencja Tkaczy! To oni sg
czynnikiem losowym, ktéry wplywa na powodze-
nie/niepowodzenie spornej czynnoseci. Wedlug
zasady szacowania wszystkie dziatania typowe dla
postaci sa uznawane za sukees, wszystkie bardzo
trudne i nietypowe - za porazke. Ale Tkacze moga
to zmienié. Dzieki nim wlasnie osoba nie znajaca
sie na tadunkach wybuchowych wyrwie przypad-
kiem ,ten wiasciwy” kabelek. To oni moga spra-
wig, ze dobry strzelec chybi, samomy bohater po-
kona trzech napastnikow, a rycerz szarzujacy na
pieciu kusznikéw nie zostanie trafiony ani jednym
bettem.




Na koniec pozostaje mi wspomnieg, ze jesli wy-
korzystasz , Tkaczy Los6w”, jako nakladke na sys-
tem, ktéry aktualnie prowadzisz, mozesz zacho-
waé mechanike tego systemu dla wydarzeri w $wie-
cie $miertelnych.

Niewyjasnione
zdarzenia i obted

Smiertelnikéw charakteryzuje wsp6tezynnik
Prég Obtedu, a takze okres§lona ilo§¢ Punktéw
Obtedu. Jaka jest ich rola w grze?

Smiertelnicy nie powinni wiedzie¢ jak skonstru-
owany jest wszech§wiat i nie powinni widzie¢
pajeczyny intryg wiazacej kazdy ich krok. Podob-
nie nie jest wskazane, aby widzieli demony z Mie-
dzys$wiata, czy byli atakowani przez przyzwane do
zycia mocg, nadnaturalne istoty. Wszystko to nad-
wyreza umysty §miertelnych i moze byé w konse-
kwengji bardzo niebezpieczne.

Punkty Obtedu wyznaczaja graczom pewna gra-
nice. Wlaénie dlatego Tkacze nie schodzg na zie-
mig z ognistymi mieczami, aby rozwiaza¢ sprawe
w najprostszy spos6éb. Musza wykorzystywaé pod-
szepty i sny, zamiast rozkazéw i bezposredniego
wplywania na wydarzenia. Czgsto gracze staja
przed wyborem - ratowa¢ bohatera interwencja,
ktéra nadwyrezy jego umyst, czy tez wybra¢ bez-
pieczniejsze, ale i mniej pewne w dziataniu §rodki
posrednie? Istnienie Progu Obledu zapobiega tez
przeksztalceniu sie gry w bezpardonowsg walke
dwdch frakeji. Jesli Swiatto i Ciemnosé beda zbyt
naciskaé na bohatera, moze sie to skoficzyé po-
razka wszystkich.

Kazde niewyjasnione wydarzenie wokél boha-
tera powoduje otrzymanie okre§lonej ilo§é Punk-
tow Obtedu:

+1 Punkt Obtedu: zdarzenia nietypowe i nie-
pokojace, ktére jednak moga byé tylko niezwykly-
mi zbiegami okolicznosci. Przyktady: snajper ce-
lujacy do bohatera z dachu poslizguje si¢ i spada,
szezur skrobaniem wskazuje postaci ukryte przej-
§cie, bohater otrzymuje proroczy sen, lub styszy w
gltowie obce glosy. Taka ilo§¢ PO otrzymuje tez
postaé za liczne, nie zwigzane z dzialaniem sit
nadprzyrodzonych zdarzenia: niespodziewane
odnalezienie ludzkich zwtok, silny stres i strach,
straszliwy bol, bycie $§wiadkiem czyjej$ naglej
$mierci.

+2 Punkty Obledu: zdarzenia, ktére trudno
wyjasnié w racjonalny sposéb: oprawca bohatera
nagle strzela sobie w glowe, rana postaci sama sig
zasklepia, bohater zdaje sobie sprawe z tego, ze
ma §wietnie opanowang umiejetmosé, ktérej nigdy
w Zyciu nie éwiczyt, lub widzi przelotnie nieziem-
ska istote. Taka utrate moze takze spowodowag:




bycie swiadkiem §mierci znajomego, lub przyja-
ciela, obserwowanie aktéw wyjatkowego okrucieni-
stwa, bycie poddawanym torturom.

+4 Punkty Obtedu: zdarzenia kompletnie nie-
wyjasnialne: bohater potrafi lataé, lub giaé¢ stal
gotymi rekoma, obserwuje dokladnie pojawienie
si¢ nieziemskiej istoty, lub rozmawia z nia, jest
§wiadkiem otwarcia przej$cia miedzy $wiatami,
prébuje czytaé mysli Tkacza, lub mieszkarica Mig-
dzy$wiatéw. Wydarzenia powodujace taks strate
to takze miedzy innymi: bycie §wiadkiem niezwy-
kle brutalnego mordu na bliskiej osobie, straszli-
we okaleczenia.

+6 Punktéw Obledu: potezne zjawiska
sprzeczne calkowicie z pojmowaniem przez boha-
tera §wiata - zmartwychwstanie, cofniecie czasu,
zagiecia przestrzeni, bycie éwiadkiem bardzo licz-
nej grupy istot nie z tego §wiata, proba przenik-
niecia do innego §wiata. Tak wielka strata nie po-
winna by¢ wywolywana przez zadne zjawisko, kt6-
re moze samoczynnie wystapi¢ w §wiecie Smier-
telnikéw (moze z wyjatkiem tak ekswemalnych
sytuacji jak réwnoczesna, okrutma $mier¢ kilku
bliskich, wieloletmie wiczienie w catkowitym od-
izolowaniu od zywych os6b).

Opiekun Przeznaczenia moze oczywiscie zasto-
sowad jeszeze inne straty, lub dowolnie taczy¢ po-
wyzsze. Na przyktad jesli posta¢ bedzie porwana
przez demony do Miedzy$wiata i tam poddawana
okropnym torturom, to moze otrzymac nawet 10-
11 PO. Musisz wzia¢ takze pod uwage state dzia-
tanie pewnych bodzc6w. Jesli bohater ciagle be-
dzie styszal w glowie obcy glos, zacznie sie do nie-
go przyzwyczajaé. llosci otrzymywanych PO beda
coraz mniejsze, az w koticu si¢ggna zera. Jesli oczy-
wiscie do tego czasu bohater nie oszaleje.

Przecietny, w miare silny umystowo czlowiek ma
Prég Obtedu réwny 9-11 punktéw. W przypadku
szezegblnie odpornych jednostek moze on docho-
dzié nawet do 14 pkt, a osoby stabe psychicznie
powinny mie¢ PO w granicach 6.

Co zatem dzieje sig, gdy prég zostaje przekro-
czony? To zalezy od bohatera i sytuacji. Postac
moze popa$é w katatonie, lub popelni¢ samobéj-
stwo, Jesli jest osoba wierzaca, moze stwierdzic,
ze wszystkie ,,cuda” to jej sprawa i dokona samo-
spalenia, zeby oczyscié sie z szatariskich wplywow,
albo uzna, ze jest nowym mesjaszem. To ostatnie
w réznych formach moze sie zdarzy¢ takze mniej
religijnym postaciom. Bohater uwierzy, ze jest nie-
§miertelny, wszechpotezny, kuloodporny, pocho-
dzi z innego $wiata itd. Fatwo sie domy§lié, czym
moze sig taka postawa skoficzy€...

Czy jest jakas metoda na pozbycie si¢ Punktéw
Obtedu? Na szczescie tak. Czas leczy rany zadane
psychice postaci. Na poczatku kazdego aktu bo-
hater traci jeden PO. Oczywiscie tak powolny efekt
nie usatysfakcjonuje graczy. Maja oni zatem do

dyspozycji inne srodki. Przede wszystkim mozna
wymazaé z pamigei bohatera wszystkie §lady trau-
matycznego przezycia. Wymaga to sporych umie-
jetnosdcei 1 gar§ci Punktéw Mocy, ale za to usuwa
wszystkie PO zyskane w wyniku tego zdarzenia.
Poza tym, szczegélnie w przypadku mniejszych
strat, mozna podsuwaé bohaterowi racjonalne
wyjasnienia zdarzen, ewentualnie sugerowaé mu,
ze wszystko bylo tylko snem/iluzjg. Ten spos6b
wymaga sporej inwencji od Tkacza, ale usuwa
potowe punktéw zyskanych na skutek zdarzenia,
a czasem (w przypadku wyjatkowo pomystowe]
perswazji), nawet calosé.

Psychologia postaci

Kazda gra fabulama jest zwigzana w pewien
spos6b z psychologig. Wazny jest zar6wno ,$wiat
wewnetrzny” bohateréw i postrzeganie przez nich
otoczenia, jak i spos6b, w jaki otaczajace ich po-
stacie reagujg na dziatania druzyny. Jedna z cech
stylu wszystkich najlepszych narrator6w jest to, ze
ich bohaterowie niezalezni zachowuja sie reali-
stycznie i, jesli weZmie sie pod uwage ich charak-
ter, logicznie.

W WL psychologia odgrywa jednak szczegélnie
wazna role. Wynika to z przyjetej konwencji: Tka-
cze wplywaja na bohatera i jego otoczenie w spo-
s6b posredni, czesto bardzo subtelnymi ingeren-
cjami. Efekty dzialaii druzyny sa zatem zalezne
od tego, jak zareaguje na te ingerencje postaé. Z
tej przyczyny opisy BN'6w w Tkaczach Losu po-
siadaja rozlegly profil psychologiczny. Jest to ko-
nieczne, aby po jego przeczytaniu kazdy, a szcze-
gélnie narrator, mégt fatwo postawié sie na miej-
scu danego bohatera 1 wyczué w jaki sposéb za-
chowalby si¢ on w zaistnialej sytuacji.

WeZmy na przyklad BN’a bedacego starszym,
lysiejacym ochroniarzem, ktéry na nocnej zmia-
nie pilnuje fabrycznych magazynéw. Jest osoba
wierzaca, ale niezbyt gleboko, ma rodzine i psa.
Zycie raczej go nuzy - ma poczucie zmarnowane-
go czasu i poczatki depresji. Nie przywiazuje zbyt-
niej uwagi do pracy. Cierpi na nadwagg i proble-
my z ukladem krgzenia. Uwielbia paczki i kawe.
Teraz wyobrazamy sobie r6zne hipotetyczne sytu-
acje i stwierdzamy na podstawie opisu, jak zare-
aguje na nie ta postac.

Co zrohi, jesli w trakcie ulubionego nocnego
programu uslyszy szelest w magazynie? Raczej nie
zmobilizuje sie do ruszenia z miejsca. Odgtos wy-
tamywanej w magazynie kraty? Ochroniarz péj-
dzie w tamta strone, ale cicho i ostroznie, caly czas
nastuchujge. Nie zamierza przeciez ryzykowac zy-
cia dla tak marnej pensji. Kiedy zobaczy, ze przez
magazyn idzie kilka uzbrojonych postaci, po ci-
chu sie wycofa i bedzie udawal, ze go tunie ma. A
jesli za oknem przeleci nagle wielka sylwetka?




Sprobuj wziac do reki podrecznik historii i
spojrz na wydarzenia jak na gre dwoch poteg.
Spojrz na biografie stynnych ludzi i wszystkie
nagle zmiany i wypadki, ktore wplynely na ich
Zycie oraz wyznawane przez nich idee, niech
beda dla Ciebie ingerencjami poteznych Tka-
czy. Poczuj przez chwile, ze bladzimy w sieci
niezrozumialych intryg i ze nic, co sie nam
przydarza, nie dzieje sie bez celu.

Nasz cie¢ co najwyzej przetrze oczy, nie wierzy
przeciez w nadprzyrodzone zjawiska. Co jezeli
zobaczy ognistego aniola? Wybetkocze co§ w sty-
Iu ,Matko boska, Jezu chroi mnie!” i ucieknie po-
$piesznie. A co jesli pokaze mu sig wyjatkowo od-
razajaca bestia z piekla rodem? Zrobi kilka kro-
kéw w tyt, zblednie, po czym upadnie na ziemig
trzymajac sie za piers. Co, jesli przyjdzie do niego
seksowna nieznajoma proszac o drobna przystu-
ge w zwiazku z zapomniana w magazynie rzecza?
Bedzie bardzo ustuzny, caly czas betkoczac cos
niesktadnie. I chciatby i boi sig - nie ma zbyt wie-
lu do$wiadezen z takimi kobietami.. Co sie sta-
nie, jesli zaczna nawiedza¢ go cyklicznie obtgdne
sny? Prawdopodobnie popelni samobé6jstwo przy
pomocy stuzbowej broni

Takie dywagacje mozna ciaggnaé w nieskoficzo-
no$é. Na podstawie opisu postaci MG powinien
umieé stwierdzié, jak zareaguje ona w réznych sy-
tuacjach, wliczajac w to caly szereg potencjalnych
zdarzen nadprzyrodzonych.



Fragment Opowiesci

Zapewne orientujesz sie juz calliem niezle, jak
wyglada gra we ,Wladc6w Losu”. Jesli masz jesz-
cze jakiekolwiek watpliwogci, to powinien je roz-
wiaé fragment sesji, ktéry pokazuje wszystkie cha-
rakterystyczne cechy rozgrywki:

Postacie nalezace do graczy 11 2 to Tkacze Swia-
tta. Jeden jest Mistrzem Asysty, a drugi specjali-
zuje sie we Wplywach. Ich przeciwnikami sg Mistz
Mocy i Mistrz Tworzenia. Piatym uczestnikiem gry
jest Opiekun Przeznaczenia. Dotychezas bohater
opowiesci (mtody dziennikarz) wpadt w nieliche
tarapaty. Podczas szukania materiatéw do artyku-
hu o niebezpiecznych sektach, zostat uwigziony w
piwnicy Kosciota Nowego Nadejécia. Ma zostaé
zlozony w ofierze przez czlonkéw sekty:

Opiekun Przeznaczenia (zapala nastepna
Swieczke na znak, Ze zaczela sie nowa scena):
David obudzit sie ze straszliwym bélem glowy: Spo-
czywal na twardej pryczy w piwnicznym pomiesz-
czeniu. W rogu lezata Smierdzaca kupa szmat i od-
padkéw. Odrobina éwiatla saczyla sie z korytarza
przez okienko w stalowych drzwiach. Czy cos ro-
bicie?

Tkacz Losu 1: Czekam.

Tkacz Losu 2: Ja tez.

Tkacz Losu 3: Hmmm... No dobra - zbieram moc.
OP: Jeste$ wylgczony do korica sceny. A ty?
Tkacz Losu 4: Nie robie nic.

OP: David wstat i zrobit kilka chwiejnych krokéw.
Rozejrzal sie doktadniej. Pod sufitem zwisato kil-
ka pajgczyn. Szmaty $mierdzialy odchodami, wige
wolal ich nie ruszaé. Nie bylo wida¢ zadnego wyj-
§cia. Pozostawato tylko czekad...

TL1: Czy wéréd pajeczyn jest jaki§ pajak?

OP: Tak.

TL1(-2 Punkty Mocy): Trzeba zrobi¢ zwiad.
Przejmuje nad nim kontrole (rzuca koscig - wypa-
da 3, to mniej niz Wplyw jego bohatera, zatem test
jest udany).

OP: Stoisz na $rodku chyboczgcej si¢ sieci. Roz-
pala cie od $rodka gtéd. Nie jadie$ od dwéch dni.
Pod toba rusza sie wielkie, ciepte stworzenie. Cze-
kasz przygotowany do skoku, bojac sig, ze zaraz
jego reka pochwyeci cie i zgniecie.

TL1: Schodze po §cianie i wychodze przez szpare
pod drzwiami.

TL2(-1): Ja tymeczasem uzywam sugestii na Smier-
telniku (rzut udany). Méwie: ,Nie jeste§ pajakiem
i nie przeci$niesz si¢ pod drzwiami. Musisz prze-
szukaé tg kupe odpadkéw. Chyba lepiej ubrudzic¢
Tece, niz zginaé?”’

OP: David popatrzyl na pajaka, uciekajacego pod
drzwiami.

TL4(-1): Sugestia! (rzut udany). ,Maly sukinsyn!
Czemu on moze sobie wyj$¢, a ty musisz tu sie-
dzieé¢. Rozgnie¢ drania, niech nie ma tak dobrze!”
TL1: Hej! Bez takich. Przeciez wszyscy checemy,
zeby stad wyszedl!

Gracz czwarty usmiecha sie. Wspdipraca wspél-
praca, ale zawsze dobrze jest skorzystaé z okazji
do pozbawienia przeciwnej strony kilku punktéw
mocy.

TL2(-1): Halucynacja! Gdzie§ na korytarzu sty-
chaé kroki! (rzut nieudany). Cholera!

OP: David poczul nagle zlo$¢ i zawis¢ wobec ma-
tego stworzenia. Zawiesit nad nim stope.

TL1: Lece ile sit we wszystkich moich nogach!
OP: Widzisz, ze chyba nie uda ci si¢ uciec. Ta wiel-
ka istota zaraz zgniecie cie butem.

TL2(-1): Jeszcze raz ta sama halucynacja (rzut
udany).

OP: David nagle stanat w bezruchu. Chyba kto§
idzie! Stuchatl przez dtuzsza chwile, ale kroki nie
powtérzyly sie. Musiato mu sie wydawac. Pajak
tymezasem uciekl pod drzwiami.

TL1: Dobra. Co widze?

QOP: Diugi korytarz, w ktérego $cianach znajduja
sie liczne, stalowe drzwi. Na jego koricn widnieja
schody, prowadzace na gére.

TL1: Ide w ich strone. Sciang - zeby nikt mnie
nie rozdeptal.

OP: Powoli zblizasz sie do stopni. Na gérze znaj-
duje sie nieduze pomieszczenie. Gruby straznik
siedzi trzymajac nogi na stole i oglada telewizje.
Przed nim stoi cata bateria pustych puszek po pi-
wie.

TL2(-1): Sugestia (rzut udany). ,Moze by spraw-
dzié, czy ten pismak nie ucieklt? Szef bytby bardzo
niezadowolony, gdyby tak sie stato.”

OP: Straznik podrapat sie po glowie i zdjal nogi z
blatu. Przez glowe przeszla mu my$l, czy nie wy-
padatoby czasem sprawdzi¢ celi. Z gloénika tele-
wizora poplyneta jednak nagle znajoma muzycz-
ka. Cycata panienka w topless podrygiwala w ryt-
mie disco. Zaczal sie wlasnie program ,Gorace
Laseczki”. Straznik rozsiadl si¢ wygodnie.
TL2(-2): Przeklety grubas! Transformacja (rzut
udany). Niszeze mu telewizor.

OP: Nagle z hukiem eksplodowal kineskop. Straz-
nik machinalnie ostonit twarz przed odlamkami
szkla. Zaklat i zerwal sig w kierunku wiszacej na
§cianie gadnicy.

TL4: Do kitu. Trzeba byto powiedzie¢ mu ze szef
moze lada chwila przyjs¢ i zobaczyé, jakim nie-
czystym czynnosciom oddaje si¢ jego stuga! Zro-
big to po swojemu (-8)! Przyzwanie mieszkanca
zaswiatéw (rzut udany). Niech to bedzie jaki§ wy-
jatkowo paskudny, wielki i szybki stwoér z duzymi
ktami.
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OP: W dalekim kacie ogrodu, za gestym zywo-
plotem rozbtysta kula §wiatta. Wyszed! z niej zgar-
biony potwér o czerwonej skérze i pokrytym kol-
cami ciele. Bestia rozgladala si¢ ze zdziwieniem.
Nigdy nie byla w tak dziwnym miejscu.
TLA4 (-1): Sugestia (rzut udany). ,Mieso. Czujesz
mieso. Tam gdzie znajduje si¢ ta wielka budowla z
biatego kamienia, kreci sie duzo migsa. Jestes glod-
ny. Zapoluj. Rozrywaj migso na strzepy!”
OP (do pozostalych). Czy co i
TL2: Nie. Ci grzesznicy zashu
OP: Bestia zawyla i rzucila sie biegiem pomigdzy
drzewami - w kierunku domu. Na ganku stato
dwéch ubranych na czarno mezezyzn ze strzelba-
mi. Potwér wyskoczyl na nich z cienia. Jednemu
oderwat glowe szybkim uderzeniem potgznego
ramienia. Drugiego przebil kolcami. Kiedy rzucat
sie on jeszcze nadziany na bark istoty, ona zaczela
rozx?’irpvwac brzuch pierwszego ze straznikéw,
swiezg krew. Nagle ze §rodka dobiegly
zaty. Bestia poderwata leb i zobaczyla jeszcze
wiecej migsa. Stato w hallu.
TL1: Wracam. Pewno nie przepusci nawet paja-
kowi.
OP: Wyskoczyles z ciata pajeczaka i po kilku chwi-
lach znalazles§ sie z powrotem w Sali Los6w. Tym-
czasem David uslyszat strzaly i krzyki dobiegaja-
ce z gbry. Dobrze! Moze wreszcie przybyla policja.
Zajma sie tymi §wirami.
TL2 (-1): Sugestia. ,A moze to nie policja. Na
wszelki wypadek lepiej byé cicho i nie wzywa¢
pomocy, dop6éki wszystko sie nie wyjasni” (rzut
udany).
OP: Tymczasem bestia szaleje w catej willi. Czton-
kowie sekty ging wzywajac na pomoc swoje bé-
stwo. Podloga na korytarzu pokryta jest krwia.
Wszedzie leza rozerwane na sztuki ciata. David,

jakby przeczuwajac co si¢ dzieje na gérze, usiadl

cicho na pryczy.
TLA4: No dobra. Czas troszke przystopowaé nasza
bestyjke, bo zabije o jedna osobe za duzo (-3).
Rozkaz! ,Pod zadnym pozorem nie zabij istoty,
ktéra uwieziona jest w podziemiu, za stalowymi
drzwiami”. (rzut nieudany). Cholera. Nie mam
mocy, zehy powtérzy¢, Moze ktérys§ z was?

Gracz pierwszy i drugi kreca glowami.
TL3: Mamy chyba problem.
OP: Na gérze zalegla juz grobowa cisza, a potwor

jest wciaz nienasycony. Jego oczy wypatrzyly scho-

dy do piwnic. Tam pod ziemia musi jeszcze zna-
lez¢ sie troche miesal



Rozdziat Il
Ksiega graczy:

Poradnik Tkacza Losow

Postac¢ Tkacza

Przeznaczona dla graczy cze$é podrecznika za-
cznijmy od dokladnego podsumowania cech cha-
rakteryzujacych osobe Tkacza Loséw. Czytajac
pamietaj, ze mianem bohatera okre$lamy nie Tka-
cza, lecz §miertelnika, na dktérego losy wplywa
Tkacz.

Tkacze Loséw sa niematerialnymi i nie§mier-
telnymi mieszkaricami zaswiata. Sg zrodzeni z sily
§wiatta, albo mroku i musza stuzy¢ swojej mocy z
wiernoécia i oddaniem. Starajg si¢ zmienia¢ losy
$miertelnikéw, aby popchnaé ich $wiat blizej w
kierunku zta lub dobra. Dostaniesz w swoje rece
niezbyt jeszcze dos§wiadczonego Tkacza. Mimo to
bedziesz wladat juz od poczatku sporg moca. Pa-
migtaj jednak, ze masz o wiele silniejszych mi-
strzéw, ktérych przyjdzie ci stuchaé. To oni beda
wyznaczaé ci zadania.

Oczywiscie nie ruszasz do boju sam. Razem z
Toba w Sali Los6w zasiadzie kilku sprzymierzeri-
cow, stuzacych tej samej sile. Znajda sie tam row-
niez Tkacze przeciwnej strony. Musisz na nich
uwazaé, bo nie ustepuja ci sita ani sprytem. Wszy-
scy wplywaé bedziecie na wydarzenia przy pomocy
dhugiej listy specjalnych zdolnogei. Ich uzywanie
wyczerpuje jednak moc, kidrej regeneracja wymaga
duzo zachodu i odrobiny taktyki. Zdolnosé¢ twoje-
go Tkacza do wtadania umiejemosciami z r6znych
dziedzin okre$lana jest przez pie¢ podstawowych
wsp6lezynnikéw: Poznates je czytajac pierwszy roz-
dzial podrecznika.

Jak juz powiedzieliSmy, gtéwnym zadaniem be-
dzie dla ciebie wplynigcie na losy bohatera opo-
wiesci tak, aby jego dzialania przystuzyty sig re-
prezentowanej przez twojego Tkacza potedze.
Smier¢, lub szaleristwo bohatera oznacza prawie
zawsze porazke. Pamietaj tez, ze chod jeste$ nie-
$miertelny, bedziesz spotykat sig z licznymi zagro-
zeniami. Pot¢zne demony, czy nieumiejetnie uzy-
wane moce, moga stracic¢ cie do Niebytu. W prak-
tyce pozbawi ci¢ to na diugi czas wplywu na bo-
hatera. W najlepszym wypadku przeciwna frakcja

zdobedzie w tym czasie nad nim peing kontrole.
W najgorszym - bohater wpadnie w §miertelne
niebezpieczenstwo, a ty nie bedziesz w stanie mu
pomée.

Tkacz, moze zdobywa¢ doSwiadczenie. Po po-
zytywnym zakorniczeniu kilku opowiesci jego moc
wydatnie wzroénie, Przetozeni zaczna mu tez wy-
znaczaé trudniejsze i bardziej wymagajace zada-
nia. Pamigtaj jednak, Zze czlonkowie przeciwnej
frakeji rosng w sile razem z toba.

Tworzenie postaci

Na poczatku powiniene$ wybraé, za ktérg z po-
teg zamierzasz sie opowiedzieé. Swiatto czy Ciem-
no§é? Prawo, czy Chaos? Pamigtaj, ze gra jest naj-
ciekawsza, jesli gracze podzielg sie rolami mozli-
wie po réwno. Dlatego lepiej ustali¢ z cala druzy-
na, kto stanie po ktérej stronie, Gdyhyécie nie mogli
doj$¢ do porozumienia, Opiekun rozstrzygnie spra-
we losowo.

Teraz przyszedt czas na imie. Nie jest to whrew
pozorom rzecz prosta. Powiniene$ wybraé stowo
skomplikowane i wieloczlonowe. Dlaczego? Otoz
jesli ziemski czarodziej kiedykolwiek pozna, lub
odgadnie prawdziwe imie twojego Tkacza, zdobe-
dzie nad nim wielka wladze. Diugie stowo zmniej-
sza szanse, ze taki czlowiek odgadnie je przypad-
kiem.

Nastepnym krokiem jest ustalenie wysokosci
swoich poczatkowych wspétczynnikéw. Kazda ce-
cha na poczatku réwna jest 5. Gracze otrzymuja
do dyspozycji 5 kolejnych punktéw, ktére mogag
dowolnie rozdzieli¢. Jegli ta liczba wydaje sig za
matla, mozna zmniejszy¢ ktérys ze wspélezynni-
kéw ponizej pigciu - a uzyskane punkty zainwe-
stowaé¢ w inny. Jednak Zzaden wspélezynnik nie
moze by¢ mniejszy niz trzy. Poza tym taka decyzja
jest sporym ryzykiem bowiem czyni dana dziedzi-
ne praktycznie nieuzyteczng dla Tkacza. Oczywi-
$cie mozna polegad na specjalizacji kolegéw z dru-
zyny, ale ich moze kiedy$ zabrakngé,




Najwyzszy wsp6lezynnik wskazuje na to, w ja-
kiej dziedzinie mistrzem jest Tkacz. Jegli kilka

Czarowstwo i demonologia

Nadszedt moment, by powiedzie¢ pare stow o wspélezynnikéw ma réwng wysoko$é, wiodgeg
Smiertelnikach wiadajacych nadprzyrodzonymi nej dzie-
mocami. W zamian za potege i mozliwosc wply- dzinie pociaga za sobg powazne kor i
wania na wiasny los ryzykuja wiecej niz zyciem. Mistrz Asysty: wszystkie objawienia i niezwykte
Bez mocy nie moga uzywac swej magii, a jedy- zdarzenia przez niego wywotane daja bohaterowi
nym dla nich dostepnym zrodlem sa miedzyswia- jeden punkt obledu mniej, niz to wynika z za-
ty. Czarownik musi by¢ przygotowany na to, ze sad.
predzej czy pozniej przyjdzie mu stoczy¢ walke z Mistrz Wplywoéw: potrafi jednoczesnie uzywac
jakims zlosliwym demonem. Jesli nie zdola go mocy ze swojej dziedziny na dowolnej liczbie osob
pokona¢, w najlepszym wypadku zostanie roze- (ogranicza go tylko ilo§¢ punktéw mo

rwany na strzepy. Msciwa bestia moze jednak Mistrz Tworzenia: jako jedyny ma doste

porwac go do swego planu i tam poddawac okrut- poteznej zdolnosei cofniecia czasu.
nym torturom, a potem na wpol szalonego zrzucic Mistrz Awataréw: moze w kazdej chwili prze-
na wiecznos¢ w niebyt. ieg 2 powrotem w zadwiaty, bez koniecznogci

Ryzyko jest wielkie, ale mozliwy zysk réwniez. uzywania odpowiedniego rytuatu
Najzdolniejsi adepci sa w stanie przezyc i kontynu- Mistrz Mocy: odzyskuje co sceng dwa punkty
owac nauki. Czarownicy i szamani dysponuja sila, mocy zamiast jednego.
ktéra stawia ich niemalze na rowni z Tkaczami.

Nie raz i nie dwa gracze beda musieli zmagac sie Moce
ze smiertelnikami, parajacymi sie sztuka tajemna.

Jesli myélisz o czarownikach, odrzu¢ zakarzenio- Zdolnosci sa najwazniejszym punktem tego sys-
ne w kulturze stereotypy. Nie chodzi o brodatych temu. To one umozliwiaja graczom wplywanie w
starcow w powtoczystych szatach, zgarbionych jakikolwick sposéb na §wiat §miertelnych. Nawet
nad starozytnymi zwojami. Jedni bowiem siegaja najprostsze z nich da sie wykorzystaé na dziesiat-
po moc dzieki wiedzy, inni chociazby dzieki wie- ki, czasem komplemie zaskaku ch sposobéw.
rze. Swieci i czyniacy cuda duchowni wszelkich Zdolnosci pogrupowane sa w pie¢ kregéw. Zeby
religii rowniez korzystaja z pewnej formy czarow. skutecznie ich uzy¢, trzeba wydaé okreslong ilogé
Modlac sie | medytujac siegaja do pierwotnych Punktéw Mocy, a potem wykonaé udany rzut na
strumieni energii, ktore naginaja potem do swych ceche reprezentujgca odpowiedni dla zdolnosci
celow sila woli. Z kolei szamani prymitywnych krag. Jezeli koszt mocy podany jest jako przedziat,
plemion osiagaja jednos¢ ze zrodlami mocy nie ostateczng decyzje o sumie, ktéra musisz wydag,
koncentracja, ale szalonym, wyczerpujacym fizycz-' podejmuje Opiekun. Pamietaj, ze cho¢ o

nie transem. Czasem nie trzeba ani medytadji ani kich mocy zawieraja pewne wskazéwki, to prowa-
rytualéw. Wielu ludzi obdarzonych potezna sila dzacy rozgrywke nie musi sie do nich s

woli potrafi naginac rzeczywistosc do swoich po- Gdy w jego odczuciu sytuacja jest trudnie

trzeb - nawet mimowolnie. Mozesz wiec sobie tatwiejsza od oméwionej w opisie, moze znacznie
wyobrazi¢ ubranego w garnitur od Gucciego tech- zmienié koszt.

no-maga, ktory nie zdaje sobie sprawy z tego, ze W przypadku nieudanego rzutu PM sg tracone,
swoj sukces W biznesie zawdziecza temu, ze nagi- ale Tkacz moze bez przeszk rébowac jeszeze
na do swojej woli umysly slabszych $miertelnikow: raz. Koszt w PM to pierwsza z liczb, podanych po
Wszystkie osobistosci obdarzone nieprzecietna nazwie umiejemosci. Druga to modyfikator, odej-
charyzma i zdolnoscia oddzialywania bez watpie- mowany od cechy podczas testu. Wystepuje on
nia W pewnym stopniu wiadaja nadprzyrodzonymi przy szczegdlnie trudnych w uzyciu mocach.
mocami. | to, Ze nie wiedza co czynia, wcale ich Jesli w trakcie korzystania z m dojdzie do
nie chroni. Kiedy stana oko w oko z demonem, krytycznej porazki (rzut réwny 10), nalezy rzucié
bedzie juz za pozno, zeby sie dowiedziet. jeszcze raz, aby sprawdzié, jak fatalne niesie z

Czarownicy roznig sie nie tylko wygladem i soba skutki.
sposobem korzystania z sil nadprzyrodzonych.
Przy opisie tych postaci bardzo wazna jest przy-
czyna, ktora pchnela danego czlowieka na niebez-
pieczna sciezke magii. Pominmy tu wspomnianych
powyzej ,magow z przypadku”, jako ze nie wiedza
oni 0 swej mocy. Pozostaja nam wiec ci, Ktorzy
Szukaja potegi, wiadzy i nieSmiertelnosci. To wrecz
archetyp od razu utozsamiany



Wiymik nalezy sprawdzié w ponizszej tabeli:

1 Uzycie zdolnosci po prostu sie nie udaje.
2-4 Jak wyzej, ale utrata punktéw mocy jest
podwéijna.

5-7 Jak wyzej, ale utrata jest potrgjna, a bo-

hater, jesli przebywa w §wiecie émiertelnych, otrzy-
muje punkt zauwazenia.

8-9 Uzycie zdolnosci koniczy si¢ sukcesem,
ale rezultaty sa inne od oczekiwanych.

10 Nieumiejetne obchodzenie sie z mocg
wywolalo jej implozje. Tkacz traci wszystkie PM i
zostaje odestany w Niebyt.

Pamigtaj, ze z wladaniem mocami wigza sie pew-
ne ograniczenia. Po pierwsze: Tkacze przebywaja-
cy w Sali Los6w nie moga wykorzystywac zadnych
umiejetmosci z Kregu Awatara, a awatarowie sg
ograniczeni tylko do kregu wlasnego i Kregu Mocy.
Poza tym zdolnosci mozna uzyé tylko na postaci,
z ktéra Tkacze sa w bezposrednim lub posrednim
kontakcie - musi by¢ ona albo widziana przez
gléwnego bohatera, albo przez Tkacza, kiéry zszedt
do §wiata §miertelnych. Nie mozna uzy¢ Nakazu
na strazniku wigziennym siedzacym w pokoju za
cela bohatera, albo na jego przyjacielu przebywa-
jacym kilkadziesiat kilometréw dalej! Oczywiscie
da sig to zrobi¢ jesli ktéry$ z graczy wpadnie na
pomyst, aby na przyklad wcieli¢ sie w owada i
podlecieé¢ do celu.

Tutaj warto wtraci¢ stéwko o granicach ingerencji
w Swiat §miertelnych. Je§li gracze zbiora sity, moga
osiagna¢ niezwykle rezultaty, pokroju tworzenia
krwiozerczych demondw;, czy cofania czasu. Pamie-
taj jednak, ze ulubione metody Tkaczy to metody
subtelne. Porzadkowi §wiata nic sie nie stanie, je-
§li bohater pokaze sig w anielskiej postaci tysigc-
osobowemu tumowi. ,Cud” bedzie jakis czas bar-
dzo szeroko komentowany, ale znajdzie si¢ w kon-
cu coraz wigcej os6b, ktére beda udowadniaé¢ mi-
styfikacje (oczywiscie ich mysli zostana zainspi-
rowane przez dazacych do réwnowagi Opiekunéw
Przeznaczenia i potezniejszych Tkaczy, prébuja-
cych zatuszowaé sprawe). Zycie wréci na swéj
normalny tor. Tkacze jednak po ukoriczeniu tak
spapranego zadania nie dostang wogéle punktow
do$wiadczenia... Im wigksze ingerencje tym gorzej
dla nich. W tej grze nagradzana jest przede wszyst-
kim pomystowosc i delikatne, przemy$lane meto-
dy. Gdyby druzyna naprawde przegigta, niepo-
trzebnie masakrujac dziesiatki ludzi przy pomocy
tworzonych przez siebie potworéw, zainteresuje sie
tym wreszcie kto§ z zaswiatow. W sprawe wiraca
sie starsi Tkacze i odsung postacie graczy od za-
dania. Jesli ci kilka razy wykaza sie taka niefraso-
bliwoécia, nikt im juz nie powierzy loséw $mier-
telnikéw.. Nie zrozum mnie Zle. Druzyna moze
wywolywaé efekty globalne, typu wojny katastro-

fy etc. Caly dowcip polega na tym, aby Tkacze
umiejetnie kamuflowali swoje przedsiewziecia.
Jesli zostawia za soba wzgledny porzadek i nie
beda sami zabijali émiertelnik6w bez wyraznej po-
trzeby, nikt nie bedzie si¢ ich czepial.

Teraz mozemy przejs¢ do oméwienia poszcze-
g6lnych zdolnosci. Po nazwie jest podany koszt w
Punktach Mocy, oraz modyfikator trudnosci sto-
sowarly przy tescie. Na koniec opisu informacja o
tym, co si¢ wydarzy, jesli w trakcie testu wypadnie
Hkrytyczna porazka”.

Mozesz by¢ zdziwiony tym, ze wiele umiejetno-
§ci z kregu Wplywéw jest odbiciem tych z kregu
Asysty. Po prostu kontakt, jaki maja Tkacze z bo-
haterem, jest catkowicie inny od tego, ktéry na-
wiazuja z jego otoczeniem, za posrednictwem jego
zmysiéw. Uzycie podobnej mocy na dwa tak r6z-
ne cele wymaga zupelnie innego rodzaju nasta-
wienia psychicznego.

Krag Asysty

Sugestia (koszt 1, mod. trudn. 0)

Tkacz zsyta hohaterowi przeczucie motywujace do
dziatania. Nie ma ono formy stéw - postaé po pro-
stu czuje, ze powinna np. zadzwonié do przyjacie-
la, czy spojrze¢ do bagaznika samochodu. Oczy-
widcie sugestia nie jest rozkazem. Jegli bohater lezy
przed telewizorem w deszczowy wieczor oglada-
jac ulubiony program, to uzycie tej mocy raczej
nie sktoni go do wyjscia na dwér i sprawdzenia
skrzynki pocztowej. Podobnie zta posta¢ nie po-
niecha w wyniku uzycia tej mocy zamiaru zabicia
swego wroga. Co najwyzej na chwile si¢ zawaha.
Krytyczna porazka: bohater uznaje, Ze nie po-
winien robié tego, do czego prébowano go sklonié.
Zadne préby sugestii nie odniosa juz skutku, moz-
na jednak prébowaé mocy silniejszych (Gtos, Na-
kaz)

Ukryta wiedza (koszt 2, mod. trudn. 0)
Bohater nagle zdaje sobie sprawe, ze potrafi cos,
czego nigdy w zyciu nie robit. Otrzymuje przy tym
1 Punkt Obfgdu, chyba ze gracz zdota to zgrabnie
wytlumaczyé, lub zmieni wspomnienia postaci.
Uzycie tej zdolnoéci nie czyni z postaci mistrza w
danej dziedzinie, ale daje jej solidne podstawy.
Bohater, ktéry nigdy nie strzelal nie trafi kaczki ze
stu metr6w, ale moze stac sie groznym przeciwni-
kiem dla bandyt6éw, ktérzy na niego napadli.

Glos (koszt 2, mod. trudn. Q)

W gtowie bohatera odzywa sie glos Tkacza. Posta¢
otrzymuje 1 Punkt Obtedu, chyba ze gracz zdola
jej ta osobliwg sytuacje jakos wyttumaczyé. Glos
ma wigkszaq moc przekonywania niz Sugestia, a
poza tym z jego pomoca mozna przekazywaé bar-
dziej skomplikowane polecenia. Mimo wszystko




musisz pamietaé, ze glos takze nie jest dla boha-
tera przymusem. Postaé nie wykona pod jego wply-
wem czynu, ktérego zdecydowanie chee uniknaé.
Krytyczna porazka: bohater uznaje, ze nie po-
winien robié¢ tego, do czego prébowano go sklo-
nié¢. Ponowne uzycie glosu, lub sugestii nie przy-
niesie efektéw. Mozna jednak prébowaé¢ Nakazu.

Sen (koszt 3, mod. udn. -1)

Tkacz moze zaprojektowaé ze szczegélami sen,
ktéry przys$ni sie w najblizszym czasie bohatero-
wi. Pamietaj, ze szczeg6lnie brutalne, czy szalone
wizje z pewnoscig zaowocuja Punktami Obtedu.
Krytyczna porazka: Opiekun sam tworzy sen.

Niezwykle umiejetnosci (k. 3, mod. trudn. -1)
Bohater na kr6tkg chwile otrzymuje nadprzyrodzo-
ng zdolnosé Udaje mu sie rozerwa¢ stalowe kaj-
dany, przeskoczy¢ wielka przepasc, lub chwyci¢
strzate w locie tuz przed swoja twarza. Oczywiscie
takie zdarzenie pozostawia §lad w psychice. Po-
staé otrzymuje 2 lub 4 PO, w zaleznoéci od tego,
jak niezwykte bylo zdarzenie. Wracajge do przy-
ktadéw - daleki skok, czy rozerwanie kajdanéw to
dwa punkty, ale przebicie betonowej §ciany, rege-
neracja odcigtej koriczyny czy latanie z pewnoécia
wpremiowane” jest czterema.

Krytyczna porazka: uderzajac o §ciang bohater
tamie sobie reke, prébujac latac spada jak kamien
na twarde podtoze itd.

Amnezja (koszt 3-6, mod. rudn. -1/-2)
Bohater zapomina jedno konkretne zdarzenie.
Mozna w ten sposéh zaré6wno wymaza¢ pamieé o
osobie, ktérg ostatnio spotkat (wtedy koszt wynie-
sie 3), jak i o miesiecznej wyprawie na Grenlan-
die, ktéra odbyt (koszt tak powaznej ingerencji sie-
gnie 5 punktow). Za sze$¢ punktéw i z modyfika-
torem -2 da si¢ nawet usunaé wszystkie wspo-
mnienia bohatera. Ingerencje w pamie¢ moga la-
two skoriczy¢ sie obtedem. Je§li bohater ponow-
nie spotka osobe, ktérg zapomnial, a ona bedzie
utrzymywala, ze go zna, wtedy jeszcze nic sie nie
stanie. Gorzej jeéli potem bohater zobaczy wspdél-
ne z nig zdjecie - zyska 1 Punkt Obledu. Jesli na-
gle dowie sie, ze byl na jakiej$ miesiecznej wypra-
wie 1 tego nie pamieta - 2 PO. Natomiast catkowi-
ta utrata pamieci zawsze oznacza otrzymanie 4 PO,
Krytyczna porazka: wspomnienie, ktére prébo-
wano wymazac, zaczyna prze§ladowa¢ bohatera
na jawie i we §nie. Zyskuje on 0-3 PO, w zalezno-
$ci od tego jak wstrzasajace jest wspomnienie,

Falszywe wspomnienia (k. 3-6, mod. t. -1/-2)
W pewnym sensie przeciwienistwo Amnezji. Ta
zdolnoé¢ tworzy w umyéle bohatera falszywe
wspomnienia. Koszt zalezy od tego, jak diugi okres
one obejmuja. Analogicznie do opisu Amnezji:




wmo6wienie bohaterowi, ze zna osobe, kt6rej nie
rozpoznaje to 3 punkty i modyfikator -1. Zaszcze-
pienie mu wspomnieri o calej, wielomiesigcznej
podrézy to 6 punktéw i trudnosé -2, Uwaga! Ko-
nieczne jest wezeéniejsze ,wyczyszezenie” tego
okresu w pamieci bohatera. Jesli tak sie nie stanie
i r6zne wspomnienia z tego samego okresu beda
sie naktada¢, otrzyma on 6 Punktéw Obtedu.
Oczywiscie Punkty Obledu postaé otrzyma takze,
jesli érodki bezpieczeristwa zostang zastosowane,
ale trafi ona na §lad wskazujacy, ze wspomnienia
sg fatszywe. Tak jak w przypadku Amnezji koriczy
sie to otrzymaniem 1-2 Punktéw Obtedu.
Krytyczna porazka: bohater otrzymuje catkiem
inne wspomnienia, niz przewidziano.

Nakaz (koszt 4, mod trudn. -1)

Bohater traci nad soba kontrole i mimowolnie
wykonuje jakas czynnosé. Zyskuje przez to 2 Punk-
tv Obtedu. W ten sposéb mozna zmusi¢ bohatera
nawet do rzeczy, na ktére nigdy by sie¢ nie zgodzil.
Jeéli jednak rozkaze si¢ mu wykonaé cos szokuja-
cego, lub ewidentnie sprzecznego z charakterem,
to otrzyma on az 4 PO,

Krytyczna porazka: bohater uznaje, Ze nie po-
winien robi¢ tego, do czego prébowano go zmusié.
Dalsze préby niczego nie zdzialaja.

Krag Wplywow

Sugestia (koszt 1, mod. oudn. 0)

To odpowiednik tej samej mocy z kregu Asysty
Jedyna réznica polega na tym, ze moc (a moze
by¢ wykorzystana tylko na otoczeniu bohatera, a
nie na nim samym.

Halucynacja (koszt 2, mod. trudn. 0)

Wybrana postaé doznaje omaméw dowolnego ro-
dzaju. Moze uslysze¢ na korytarzu nieistniejace
kroki, albo zobaczy¢ w lustrze twarz zamordowa-
nej przez siebie osoby. W obszarze dziatania tej
mocy znajduje sie takze efekt Glosu z kregu Asy-
sty. Pamietaj, ze szczeg6lnie straszne, lub uporczy-
wie powracajace omamy moga wplyna¢ na zdro-
wie psychiczne danej osoby. Krytyczna porazka:
nie dos¢, ze iluzja nie wywoluje pozadanego skut-
ku, to jeszcze cel orientuje sie, ze kto§ prébowat
go oszukaé. W przysztosei bedzie o wiele bardziej

krytyczny i sceptyczny.

Nakaz (koszt 2-6, mod. trudn. 0/-2)

Jego celem moga by¢ zwierzeta, ludzie i pomniej-
si mieszkaricy miedzy$wiata. Wigze si¢ z tym zroz-
nicowanie kosztu i modyfikatora trudnosci, ktére
wynosza odpowiednio: dla mniejszych zwierzat 2
i 0, dla wickszych zwierzat 310, dla ludzi 41 -1,
dla istot nieludzkich 6 i -2. Trzeba pamiegtaé, ze

cel wykona rozkaz tylko o tyle, na ile pozwola mu
cechy mozliwo$ci.

Krytyczna porazka: cel nie wykonuje rozkazu,
a ponowne préby sa skazane na porazke.

Opetanie (koszt 2-6, mod. trudn. 0/-2)

Dzieki tej mocy Tkacz moze na krétki okres wejsé
w ciato wybranego stworzenia. Cel moze by¢ prak-
tycznie dowolny - od ptaka, owada, przez istoty
ludzkie, az po mniejsze stwory z migdzyswiatéw.
Tkacz uzyskuje na krétki czas (jedna scena) pelna
kontrolg nad celem. Potrafi postugiwac sie wszyst-
kimi jego zmystami (czyli np. jako pies bedzie mial
niezwykle wyczulony wech) oraz otrzymuje dostep
do jego wspomnieri. Dla mniejszych zwierzat koszt
jestrowny 2 PM, a modyfikator trudnogci nie ist-
nieje. Wigksze zwierzeta to koszt 3 punktéw 1
modyfikator -1. Dla ludzi liczby te wynosza od-
powiednio 4 i -1, a dla istot z migdzyswiata 5-6 i
-3. Po porzuceniu ciala cel zapomina o wszyst-
kim, co dzialo si¢ w trakcie opetania. Uzycie tej
mocy jest ryzykowne - jesli istota zostanie zabita,
Tkacz spada w Niebyt, Tymczasem wyjécie z jej
umystu wymaga dlugiej chwili koncentracji i nie
da sie tego zrobi¢ np. w czasie walki.

Krytyczna porazka: istota okazuje sig na tyle
silna psychicznie, ze odpiera prébe. W zaleznoéci
od potegi celu Tkacz jest oszolomiony (nie moze
juz dzialaé w tej scenie), lub zepchniety w Niebyt.

Amnezja (koszt 3-6, mod. trudn. -1/-2)
Lustrzane odbicie mocy z kregu Asysty, przezna-
czone do uzycia na wszelkich istotach innych od
bohatera.

Uspokojenie demonéw (k 3, mod. trudn. 0)
Ten przydatny rytual zaciera §lady, jakie pozosta-
wity w Miedzy$wiecie ingerencje Tkaczy. Uspoka-
ja zaburzenia mocy, przez co demony traca trop.
Zauwazenie wybranego Tkacza maleje o 1.
Krytyczna porazka: préba byla na tyle nieudol-
na, ze zamiast odwréci¢ ich uwage, zrobila cog do-
kiadnie przeciwnego. Zauwazenie Tkacza beda-
cego celem roénie o jeden, a uzywajacego mocy o
dwa.

Falszywe wspomnienia (k 3-6, mod. t. -1/-2)
Kolejna zdolnoéé majaca odpowiednik w kregu
Asysty. Tutaj takze, jak w reszcie podobnych mocy,
celem nie moze by¢ bohater, lecz osoby z jego oto-
czenia.

Wizje przyszlosci (koszt 6, mod trudn. -2)

Tkacz moze na chwile rozsunaé zastone czasu i
spojrze¢ na przyszie wydarzenia. Zobaczy wtedy
mgliste i przepelnione symbolami wizje tego, co
sie stanie z bohaterem, jesli zostanie pozostawio-




z kazdym magiem i alchemikiem. Sa jednak i
tacy, ktorzy pozadaja sity, aby pomagac innym.
Wszelacy Swieci mezowie dobrze pasuja do tej
kategorii. Mamy takze magow-naukowcow, kto-
rzy raczej nie tyle korzystaja z sil nadprzyrodzo-
nych, co je badaja. Napedza ich odwiecznie, ludz-
kie pragnienie zrozumienia zasad rzadzacych
swiatem. Czasem spotyka sie tez czarownikow,
ryzykujacych z przyczyn duchowo-filozoficznych.
Nie godza sie oni na podporzadkowanie swego
losu przeznaczeniu i wplywom niematerialnych
Tkaczy. Chca sami zdecydowac o swej przysziosci,
a bunt pcha ich w kierunku magii.

Mnogos¢ postaci studiujacych magie sprawia, ze
pojawiaja sie one w grze w bardzo wielu rolach.
(zesto beda przeszkadza¢ Tkaczom, probujac
wykorzysta¢, lub nawet zabi¢ bohatera. Czasem
jednak beda im pomagac w starciu z jeszcze
straszniejszymi sitami. Mozliwe tez, ze pewnego
razu grupa Tkaczy bedzie miala za zadanie chro-
nienie niefortunnego, nie zdajacego sobie sprawy
Ze swej mocy ,czarodzieja”. Zadanie zaiste trudne,
gdyz bohater nie dos¢ ze notorycznie Sciaga na
siebie uwage Miedzyswiatow, to jeszcze moze
nieswiadomie kontrowac swoja moca poczynania
Tkaczy.

ny samemu sobie - bez ingerencji T
mi da sie w ten sposéb zawczasu w
we niebezpieczeristwo, ale z
raz, ze gracze otrzymaja tylko trudny do zinter-
pretowania, wieloznaczny betkot.

Krytyczna porazka: wizja, ktéra ukazuje si¢ Tka-
czowi, jest bledna.

sie réwniez nie-

Krag Tworzenia

Transformacja (kosztl-4, mod. trudn. 0/-1)
Pozwala na zmiane ksztattu dowolnego, nieozy-
wionego przedmiotu. Samo tworzywo nie moze
jednak zmniejszy¢ sig, lub powigkszy¢, ani zmie-
nié swojej objetodci. Przy uzyciu Transformaciji
mozna wiec przetopi¢ metalows figurke na fom,
lub z drewnianego stotu zrobi¢ drabine. Nie da
sie jednak kamyczka przemieni¢ w powéz. Koszt
zalezy bezposrednio od wielkosci Transformowa-
nego przedmiotu.

Krytyczna porazka: przedmiot zostaje zdezin-

Stworzenie przedmiotu (k. 2-6, mod. t.
Jak sama nazwa wskazuje moc ta umozliwia Tka-
czom tworzenie z nico$ci konkretnych przedmio-
téw. Oczywiscie istnieje tu kilka restrykcji. Po
pierwsze - Tkacz musi doktadnie wiedzieé, jak
adaé¢ ma przedmiot. Czyli nie moze on stwo-
losu, ktéry wygra w najbliz
ze wie, jaki ten los powinien mieé numerek. Po-
dobnie Tkacz dziatajacy w XX wieku zdola stwo-
rzy¢é samoch6d, czy pistolet, ale nie zmaterializuje
nagle statku kosmicznego, czy plazmowego dez-
integratora. Przedmioty nieziemskie, czy wyjatko-
wo odrazajace moga powodowaé obted. Opiekun
powinien patrzy¢ raczej z przymruzeniem oka na
brudne sztuczki graczy w stylu ,cigzaréwka peina
broni”. Przeznaczenie i tak kiedys sie na nich ze-
méc
Krytyczna porazka: stworzony przedmiot wy-
glada normalnie, ale wcale taki nie jest. W naj-
mniej oczekiwanej sytuacji zawiedzie bohatera, lub
Tkacza.

Mutacja (2-5, mod. trudn. 0/-1)

Moc dziala podobnie do Transformacji, ale w tym
przypadku potencjalne cele to istoty zywe. Tkacz
moze WyI yczng mutacje, jaka natychmiast
rozwinie si elu. Moga to byé zaréwno cechy
uzyteczne (skrzela, twarda skdéra), jak i szpecace
stygmaty (niegojace si¢ rany, zwyrodnienia). Mu-
tacja moze takze stuzyé do powiekszenia celu -
maksymalnie do rozmiaru matego domku (koszt
5imod. -1). Za taka sama cene mozna tez osia-

gnaé maksymalna granice zmniejszenia, wynosza-
ca 1/100 pierwotnej wielkodci. Tworzac mutacje



trzeba liczy¢ sie z ich zgubnym wplywem na psy-
chikg. Inteligentne cele zyskuja przez nig 2-4 PO.
Krytyczna porazka: cel umiera, lub zostaje po-
twornie okaleczony.

Zagiecie przestrzeni (k. 3-6, mod t. -1/-2)
Dzieki tej mocy mozliwa jest zmiana struktury ota-
czajacej bohatera lub awatara przestrzeni. Mozna
np. sprawié, zeby posta¢ otwierajgc drzwi do po-
koju zobaczyta za nimi wnetrze pobliskiej katedry.
Albo rzucajac jaki§ przedmiot oberwata nim na-
gle w glowe od tyhu Zastosowari jest wiele, wszyst-
ko zalezy od inwencji Tkacza. Uzywajac tej mocy
trzeba pamigtaé, ze wywolywane przez nig efekty
sg dla przecigtnych $miertelnikéw szokujace. Bo-
hater, ktéry bedzie §wiadkiem zagiecia przestrze-
ni, zyskuje 2 PO. Koszt zagiecia zalezy od jego roz-
miaréw, a czas rwania wynosi jedna scene.
Krytyczna porazka: zagiecie dziala w zupetnie
odmienny, niepozadany sposob. Np. poszukiwa-
ny bohater zamiast do bezpiecznej kryjéwki wafi
na komisariat policji.

Stworzenie istoty (k. 3-8, mod t. -1/-3)

Przy pomocy tej zdolnosci Tkacz moze powotaé
do zycia dowolna istote - zwierze, cztowieka, a
nawet demona. Stworzenie nie jest w zaden spo-
s6b kontrolowane i bedzie sie zachowywa¢ w cha-
rakterystyczny dla siebie sposéb. Tworzenie zwie-
rzat kosztuje 3-5 punktéw i odbywa sie z modyfi-
katorem -1, dla ludzi liczby te wynosza 61 -2, a
Istot nieziemskich 8 i -3. Trzeba pamietaé, ze istota
rozumna musi byé stworzona wraz ze swoimi
wspomnieniami, ktére okresla tworzacy ja Tkacz.
W przeciwnym wypadku grozi jej obted.
Krytyczna porazka: powstaje groZny i silny po-
twor, palajacy nienawiScig zar6wno dla Bohatera
jakidla Tkaczy.

Sprowadzenie z nicosci (k. 5, mod. t. -2)

Jesli ktéregos z Tkaczy spotka nieszezgscie i zo-
stanie on zepchniety do Niebytu, tylko ta moc
moze mu pomdc, jesli nie chee on czekaé do koni-
ca aktu.

Krytyczna Porazka: préba byta tak niezdarna,
ze Tkacz pozostaje w Niebycie do korica aktu. Po-
nowne uzycie mocy nie wehodzi w rachube.

Zagiecie czasu (koszt 10, mod. trudn. -2)

Bardzo trudna w wykorzystaniu moc, dostepna
tylko dla Mistrzéw Tworzenia. Dzieki niej mozna
cofnac czas o jedna scene. Tylko uzycie Zagiecia
Czasu moze pomdc, jesli bohater opowiesci zo-
stanie zabity. Je$§li w tej samej scenie, w ktérej
doszlo do $mierci, grupa zgromadzi adekwatna
ilo§¢ mocy i uzyje tej zdolnosci, wszystko wraca
do stanu z poczatku sceny poprzedzajace zgon.
Krytyczna porazka: Tkacze zamiast cofna¢ czas

pchaja go do przodu. Jesli celem uzycia mocy byto
uratowanie od $mierci bohatera, jest to juz nie-
mozliwe. Opowieéé koticzy sie.

Krag Awatarow

Upodobnienie (koszt 1 lub 3, mod. trudn. 0/-1)
Dzieki tej mocy Awatar moze dowolnie zmienié
swdj wyglad zewnetrzny. Zdolnos¢ kosztuje jeden
punkt, jesli ransformacja nie zmienia istoty przy-
branej przez Tkacza. Czyli np. kiedy Awatar z mto-
dej kobiety staje sie starcem. Jezeli chee on przy-
ja¢ forme psa, lub pajaka, wtedy musi zaplaci¢
wyzszy koszt 1 uzy¢ testu z modyfikatorem. Trze-
ba tu zaznaczyé, ze upodobnienie dotyezy tylko
ciala Awatara, Jego ubiér pozostaje nie zmienio-
ny!

Krytyczna porazka: Awatar przybiera grotesko-
wa, odrazajgcg forme.

Ukryta Wiedza (koszt 1, mod. trudn. 0)
Dziala analogicznie do tej z Kregu Asysty, z tym
ze miast bohatera jej dziatanie dotyczy Tkacza.

Czytanie w My$lach (k. 2-4, mod. trudn. 0/-1)
Uzywajacy tej zdolnosci Awatar poznaje myséli i
wspomnienia dowolnej, znajdujacej sie w zasiegu
wzroku istoty rozumnej. Czytanie mysli kosztuje
2 punkty dla istot ludzkich, a 4 dla nadnatural-
nych (najpotezniejsze demony, Tkacze i Opieku-
nowie Przeznaczenia sa na to uodpornieni).
Krytyczna porazka: Tkacz otrzymuje fatszywe
informacje

Zejscie do Swiata Smiertelnych

(koszt 3, mod. trudn. 0)

To najwazniejsza i zarazem podstawowa moc tego
kregu. Umozliwia Tkaczowi pojawienie sie na zie-
mi jako Awatar. Opis jej zlozonego dzialania znaj-
duje sie w specjalnie temu po$wieconym rozdzia-
le.

Krytyczna porazka: Awatar przybiera wyjatko-
wo stabg, podia forme. Na dodatek jedynym spo-
sobem pozbycia sie jej jest uzycie mocy Porzuce-
nie Ciata.

Porzucenie ciala (koszt 3, mod. trudn. 0)

Ta moc umozliwia natychmiastowe przejscie Awa-
tara z powrotem do za§wiatéw. Przydaje sig w kry-
tycznych sytuacjach, kiedy Awatar stoi wobec
znacznego zagrozenia i nie ma czasu na odbycie
rytuatu niezbednego do normalnego powrotu. Pa-
migtaj, ze skorzystanie z tej mocy przy ludziach
oznacza, ze kazdy z widzéw otrzyma 4 Punkty
Obtedu.

Krytyczna porazka: Awatar zamiast do zaSwia-
tow trafia w Niebyt.




Zdolnosci nadprzyrodzone (k. 3, mod. t. -1)
Ta moc jest pokrewna Niezwyklym Umiejetmo-
§ciom i Tworzeniu. Umozliwia Awatarowi bardzo
wiele rzeczy takich jak latanie, przechodzenie przez
§ciany, przy$pieszona regeneracja rarn, chwilowe
zwiekszenie szybkosci itd. Pozwala jednak réw-
niez na tworzenie niebianskiej, energetycznej bro-
ni, mistycznego pancerza itd.

Krytyczna porazka: wydaje sig, ze moc dziala
prawidlowo, ale zawodzi ona Tkacza w krytycz-
nym momencie, wpedzajac go w naprawde powaz-
ne klopoty.

Rozkazywanie Zywiolom

(koszt 3-8, mod. trudn. -1/-2)

Awatar moze dzieki wykorzystaniu tej zdolnosci
kierowa¢ zywiolami wody, ognia, powietrza i zie-
mi, Koszt zalezy od rozmiaru efektu. Rzucenie
ognistg kula, czy obalenie przeciwnikéw huraga-
nowym wichrem to 3 punkty i modyfikator -1.
Rozstapienie wéd, stupy ognia, tornada i trzesie-
nia ziemi to 8 punktéw i modyfikator -2. Jesli zda-
rzenie mozna zakwalifikowaé jako niewyjasnial-
ne, nie zapomnij o przyznaniu wszystkim jego
obserwatorom Punktéw Obledu!

Krytyczna porazka: zbudzone zywioty obraca-
ja sie przeciw Awatarowi okaleczajac go, lub zabi-
jajac (zaleznie od sily wyzwalanego efektu).

Odeslanie demona (k. 4-8, mod. trudn. -1/-3)
Tylko ta moc jest w stanie ochroni¢ Awatara, jeze-
li zostanie osaczony przez potezne istoty z mie-
dzyswiatéw. Za 4 punkty i z modyfikatorem -1
Tkacz jest w stanie odestaé pomniejszego demo-
na. Dla istot przecietnych i poteznych liczby te
wynosza odpowiednio 6 i-2 oraz 81-3.
Krytyczna porazka: demon lamie obrone Awa-
tara i odsyta go w Niebyt, wysysajac przy tym calg
jego moc.

Krag Mocy

Przywolanie mocy (koszt 1, mod. trudn. 0)
Tkacz moze odzyskaé w przy$§pieszonym tempie
utracone Punkty Mocy, siegajas
wotnej energii ptynacej przez miedzy$ . Jedli
uzycie umiejetnosci powiedzie sie, dostanie do-
kladnie tyle PM, ile wynosi potowa jego cechy Moc
(zaokraglajac w d6). Uzywanie Przywolania Mocy
jestjednak niebezpieczne. Tkacz zawsze otrzymuje
za to 1 Punkt Zauwazenia. Jezeli na kostce wy-
padnie 9, albo 10, zyskuje 2 punkty. Dzieje sie to
niezaleznie od efektu rzutu krytycznego rozpatry-
wanego przy dziesiatce.

Krytyczna porazka: potezny stwoér z miedzy-
§wiata wykorzystuje otwarty kanal mocy, zeby
wyssaé z Tkacza calg energie.

¢ do strumieni pier-




Przekazanie mocy (koszt 2 za 1, mod. trudn. 0)
Ta moc umozliwia Tkaczowi przekazanie okreslo-
nej iloéci PM dowolnym innym Tkaczom. Nie ma
przy tym znaczenia, czy naleza oni do tej samej
frakeji, czy tez przebywaja w §wiecie §miertelnych.
Krytyczna porazka: Tkacz wywoluje niekontro-
lowany wyciek moey i traci wszystkie przekazy-
wane punkty.

Kradziez mocy (koszt 3 za 1, mod. trudn. -1)
Pozwala wyssa¢ z innego Tkacza okre§long ilosé
Punktéw Mocy. Podobnie jak w poprzedniej umie-
jetnosci, tak i tu nie odgrywa roli, czy obaj sg 2z
przeciwnych frakeji, czy tez jeden z nich przeby-
wa w $wiecie §miertelnych.

Krytyczna porazka: ofiara z latwoscig odpiera
atak i obraca go przeciw atakujacemu. Uzywajacy
mocy traci tyle PM, ile sam chciat ukrasé.

Ztamanie mocy (koszt i mod. trudn. = 2x odpo-
wiednie cechy kontrowanej umiejetnosei)

Tkacz moze udaremnié¢ prébe uzycia dowolnej
mocy ze strony innego Tkacza. Je§li test sie po-
wiedzie, ofiara traci PM, a moc nie wywotuje zad-
nego efektu. Ofiara moze odpowiedzie¢ na Zta-
manie Mocy tym samymn, ale placi wtedy dwukrot-
no$¢ kosztu Ztamania, a wiec czterokrotmosé kosz-
tu zdolnosci, o ktérg toczy sie walkal
Krytyczna porazka; ofiara udaremnia prébe,
przechwytujac przy tym energie ataku. Koszt uzy-
wanej przez nig zdolnoéci maleje o tyle PM, ile
przeciwnik wydal na Ztamanie. Nie moze jednak
spas¢ ponizej 1.

Polaczenie Mocy (koszt 3, mod trudn. -1)

Ta niezwykle przydama zdolnos§é umozliwia kil-
ku Tkaczom potaczenie sit w celu uzycia szeze-
gblnie drogiej, mocy. Kazdy z nich moze poswig-
cié dowolng ilo§é PM (oczywiScie suma musi wy-
nie$é tyle, ile koszt mocy), a test wykonuje ten,
ktéry ma adekwatna ceche na najwyzszym pozio-
mie.

Wizyta w Swiecie
Smiertelnych

Gra zazwyczaj toczy sie na dwbéch plaszezyznach.
Czes¢ Tkaczy przebywa w Sali Losow, a cze§¢ dzia-
ta wéréd ludzi, bezpoérednio ochraniajge i wspo-
magajac bohatera. Zejscie ,na ziemie” odbywa sie
dzieki odpowiedniej mocy z kregu Awatara.

Tkacz, ktéry zadeklaruje cheé zejscia, moze wy-
bra¢ sobie dowolna forme. Moze by¢ albo czto-
wiekiem, albo zwierzeciem, albo jakakolwiek istotg
nadprzyrodzona. W obu przypadkach o mocy jego
cielesnej reprezentacji decyduje wspétezynnik

Sila Awatara. Niezaleznie od tego, na jaka forme
zdecyduje si¢ Tkacz, musi on dokladnie sprecy-
zowaé swéj wyglad zewnetrzny. Trzeba przy tym
zaznaczyé, ze wyglad przeklada sie na mozliwo-
§ci. Spéjrz do tabeli zamieszczonej na stronie 25,
Precyzuje ona moc ciata w zaleznosci od Sily Awa-
tara. Dotyczy jednak tylko sytuacji, w ktérej Tkacz
przybiera postaé przecigtnego cztowieka. Gdyby
uznat za stosowna jakakolwiek inna, trzeba do jej
mozliwosci zastosowacé przesuniecie wynikajgce z
wysoko§ci wspélezynnika. Wezmy Tkacza ze
wspGlezynnikiem 5, ktory weiela sie w zgrzybiate-
go starca. Bedzie on dokladnie tak staby jak taka
osoba. Gdyby wspétezynnik wynosit 9, Tkacz be-
dzie o wicle silniejszy, niz na to wyglada. Bedzie
poruszal sie jak mtody atleta, zrecznie wspinat i
skakat. W walce pokona kilku silnych mezczyzn.
Jednakze jego moc bedzie mniejsza od tej, jaka
osiagnatby przy swoim wspélezynniku przyjmu-
jac normalne cialo. Z kolei cecha 9 i poteznie zbu-
dowane cialo gwarantuja osiagi godne superbo-
hatera.

Wszystko to tyczy sie réwniez zwierzat, ktérych
formy sa popularne wéréd Tkaczy. Na przyktad
postaé pajaka jest wprost idealna do zwiadu, czy
dyskretmego pilnowania postaci. Tkacz z sitg 5
bedzie w tym ciele zwyklym krzyzakiem, czy kat-
nikiem. Ten o sile 10 porusza sie jak btyskawica,
wytrzyma kazde przydepnigcic a zamordowanie
prébujacego go zlowié ptaka réwniez nie sprawi
mu problemu. Z kolei Tkacz o sile 3 musi by¢ sa-
mobdijca, jesli dodatkowo wybiera sobie tak drob-
na i cherlawg forme.

Po ustaleniu formy 1 wygladu, Tkacz moze po-
jawié sie na ziemi. Materializuje sie w jakim$ od-
osobnionym miejscu, catkowicie nagi i drzacy ze
zmeczenia. Teraz musi stworzy¢, lub znaleZé so-
bie ubranie i ekwipunek (oczywiscie jezeli jest czto-
wiekiem), a takze ,zaladowaé” do swojego ziem-
skiego umystu wszystkie potrzebne mu umiejet-
nosci.

Po zej§ciu na ziemie Tkacz nie potrafi nawet m6-
wié, W zaswiatach porozumiewaja si¢ droga tele-
patyczna i wszelkie jezyki sg Tkaczom obce. Po-
dobnie rzecz ma sie z obstuga jakichkolwiek ziem-
skich urzadzen. Tkacze nie wnikaja nigdy w zasa-
dy ich dzialania. Umysly tych istot nie interesuja
sie zupelnie technika, czy kultura. Dlatego Awatar
na poczatku przypomina osobe upogledzong, badz
dotknieta gleboka amnezjg. Ma ogélne pojecie o
zasadach dzialania §wiata, w ktérym si¢ znalazl,
nie potrafi natomiast wykona¢ czynno$ci bardziej
skomplikowanych.

Kazda ztozona umiejetmosé, czy chodzi o mowe,
obstuge komputera, czy tez prowadzenie samocho-
du, trzeba wywotaé w swoim umy$le dzieki odpo-
wiedniej mocy. Wymaga to sporo zachodu i spra-
wia, ze dobrze wyszkolony Awatar to prawdziwy




N ~
e

Przyklad 1 skarb. Niematerialny umyst Tkacza nie potrafi

Sytuacja: bohater poslizgnal sie na gzymsie i spada z 16 pietra bowiem przechowywac ziemskich umiejetnosci. Po

budynku. Najbardziej oczywistym rozwiazaniem jest stworzenie mu powrocic w zaswiaty Tkacz traci je wszystkie. Zde-

skrzydel (Mutaga), albo zamontowanie mu na plecach spadochronu, cydowanie nie optaca sie wiec co chwila skakaé

czy ulozenie na chodniku ogromnej, ratowniczej poduszki powietrz- do iz saliloséw Kazde zejécie. wymaga powtérze-

nej (Tworzenie Przedmiotu). Mozna tez sprawic, zeby zatrzymal sie nia wszystkich, czasochlonnych czynnoéci
lewitujac kilkadziesiat centymetrow nad ziemia, lub odbil sie od Awatar zasadniczo moze wykorzy;staé dwie
niej j?k p]‘rk.a‘ albo tez przeniknal przez niq jak przez’rr‘ngle 4i ‘zatrz'y- moce, Zeby Zdobyé potrzebne sobie wiad ci.
mal sie dopiero w kanalach (Nadprzyrodzone Zdolnosci). Jesli ktos Dzialanie pielwszej 2 nich - Ukl‘ytej Wie dzy ~ila
wymaga chyba ttumaczenia. Natomiast nad dru-
- Czytaniem Mysli - warto si¢ chwile zastanoe-

lubi zalatwiac takie sprawy osobiscie, moze pojawic sie w Swiecie
smiertelnych jako uskrzydlony aniot, czy niewidzialny duch i prze-
ja¢ w powietrzu spadajacego bohatera (Zejscie do Swiata Smiertel-

nych + Niezwykle zdolnosci wié. Dzigki niej Tkacz otrzymuje dostep do wszyst-

To wszystko malo subtelne sposoby. Wszystkie wywoluja niepo- kich wspomnieri danego osobnika, W efekcie zdo-

%adane efekty (Punkty Obledu). Siegniimy wiec glebiej i wysilmy bedzie podstawy poziom w umiejetnosciach, kt6-

N TWyobraznie. Teraz zdajemy sobie sprawe z tego, Z& mozna prze- rym 6w §miertelnik poéwigcal duzo czasu. Nie ma

\ nies¢ bohatera z powrotem na dach i wymaza¢ wspomnienie szans, zeby Tkacz nauczyl sie wedkowad, jesli cel

ostatnich sekund (Zalamanie Przestrzeni + Amnezja). Mozna tez towil ryby dwa tazy w zyciu. Mozliwe jest jednak,
przeniest go do wlasnego domu, dziesiec centymetrow nad poziom

podiogi, a potem da¢ wspomnienia o tym, jak wrocil do domu

eczony i rzucil sie ubrany na l6zko, aby pograzy¢ sie zaraz w
koszmarnym snie (Zalamanie Przestrzeni + Falszywe Wspomnienia).
Jesli bohater spada dostownie od sekundy, jest moze jeszcze czas
na postawienie na jego drodze stalowego masztu od flagi (Tworze-

zeby nauczyt sie prowadzi¢ samochéd, jezeli cel
jezdzi nim co dzieri do pracy. Czytanie w my§lach
niesie jednak ze soba pewne niebezpieczeristwo.
Tkacz moze wpas$¢ w niezle tarapaty, jesli np. oka-
ze sig, ze jego cel nie do kotica zna dang dziedzi-

\ nie Przedmiotu). Jesli chcemy dac¢ hohaterowi nauczke, zeby na ne, lub ma w niej ghupie nawyki. Na przykiad pi-
przyszlose nie paletal sie po wysokosciach, moze warto sprawic lotujac gwiezdny mysliwiec notorycznie przeciaza
2zeby spadi, chroniac go przed impetem na tyle, Zeby tylko szkarad- silniki plazmowe. Tkacz tymezasem uczy sie umie-
nie sie potlukl i zlamal konczyne albo dwie (Nadprzyrodzone Zdol- jetnosci w takiej fi i jakiej posiada ja cel.

noscil. W koncu kazdy z nas slyszal, czy czytal w gazecie historie o Doszlisémy wiec w ten sposéb do zagrozen, kté-
takich nieoczekiwanie fortunnych upadkach. Bohater bedzie wiec re czyhajg na Awatara. W §wiecie §miertelnych nie
tylko umiarkowanie zdziwiony. W ostatecznosci, jesli nic lepszego, jest i)eziﬂiecznie szczegélnie dla Q}abSZVC}l
e . i PomEEES h i 2

czy. Nie dos¢ ze przebywaja na obcym, stabo po-
znanym terenie, to jeszcze musza wejsé w sam $ro-
dek jakiej§ niebezpiecznej historii, zeby broni¢
bohatera. Na dodatek caty czas muszg uwazac na
PrZYKl = ) istoty z I\«'Ilt;dz.y.s\w’ata. ktére wprost uwielbiaja
polowaé na Awataréw

'\.\ ani tanszego nie wpadnie nam do glowy, mozna pozwoli¢, zeby
\\ bohater roztrzaskal sie na chodniku jak dojrzaly melon, a potem
cofnac czas i nieco wzmocnic gzyms (Zagiecie Czasu + Transforma-

\ £ .
} Cja Przedmiotu).
-

Sytuacja: bohater musi dostac sie do prywatnych kemnat ksiecia
De Cascos, ale jego wierny sluga, poteznie zbudowany weteran owac WiQC' jakimi mozliwosciami
- wajenny, nie zamierza dopusci¢ obszarpanca do Jasnie Pana. Brutale sponuje Awatar po zejSciu, Ponizsza tabel

moga delikatnie zasugerowa¢ bohaterowi sitowe rozwiazanie, a przedstawia orientacyjnie jego potege w zalezno-
potem da¢ mu wsparcie wystarczajace, aby solidnie stiukl przeciw- $ci od wspétezymnika Sita Awe
nika (Inspiracja + Niezwykle Zdolnosci). Mozna takze, w malo sub-
\ telny sposob, po prostu rozkazac studze przepusci¢ bohatera (Na-
.kaz). Podobne w dzialaniu bedzie Opetanie, z tym ze w jego przy-
padku bardzie] okrutni Tkacze moga dodatkowo zmusic sluzacego,
zeby przez godzine tukl glowa o Sciane Innym rozwiazaniem jest
stworzenie mu wspomnien, wskazujacych na to, ze bohater jest
starym znajomym ksiecia (Falszywe Wspamnienia). A co gdyby
zabrac sie do sprawy od drugiej strony i sprawic, Zeby to ksiaze
wyszedl do bohatera? Wymaga to od Tkacza zej$cia na ziemie pod
postacia jakiegos malego stworzenia, przedostania sie do komnat
szlachcica i uzycia przez swoich towarzyszy ktérejs z mocy psy-
chicznych (Zejscie do Swiata Smiertelnych + Nakaz / Sugestia /
Glos). Inna metoda wyglada tak: pozwalamy bohaterowi odbi¢ sie
od drzwi, a potem, kiedy zrezygnowany bedzie wracal do domu,
tworzymy na jego drodze ,zgubiong” sakiewke ze zlotem (Tworze-
Pnie Przedmiotu) . Za te pienigdze posta¢ odpowiednio sie wystroi i
sludze nie przejdzie juz przez glowe, zeby ja zatrzymywac. Na
koniec wersja dla maksymalistow: tworzymy poteznego, ognistego
demona, ktéry w kilka sekund rozrywa odZwiernego na strzepy
(Stworzenie Istoty -+ Opetanie),



Sila Awatara

Moc przybranego ciala

3-4: Z takim wsp6lezynnikiem pojawianie sig
w Swiecie Smiertelnych jest naprawde nie-
bezpieczne. Tkacz jest stabszy od przecigme-
go czlowieka. Jego cherlawe cialo ledwo po-
trafi sie poruszac i oddychac¢. Zabije je silniej-
sze klepnigcie po plecach. Umyst Tkacza z
trudem potrafi poradzié¢ sobie z natokiem in-
formacji.

5-6: To wysokos¢, przy kiérej Awatar ma moc
przecietnego cztowieka. Nic mniej i nic wie-
cej. Potrafi tyle co kazdy z nas.

7-8: Awatar jest bardzo silny. Wyprzedza pod
kazdym wzgledem przecietnych $miertelni-
kéw. Porusza sig tak szybko, jak najlepszy lek-
koatleta, dZzwiga ciezary jak ciezarowiec, wal-
czy jak komandos, a analizowanie danych
przychodzi mu z latwoscia godnag Sherlocka
Holmesa.

9-10: Tak poteznego awatara nie warto juz
poréwnywaé ze $miertelnikami. Jest czyms
pomiedzy prorokiem a superbohaterem. Uni-
ka kul jak Neo z Matrixa, jest szybki jak ryce-
rze Jedi. Golymi rekoma gnie stal. Jego ma-
dros¢ i spokdj poteznie dzialaja na wszystkich,
otaczajacych go ludzi. Mimo to nie jest nie-
zniszezalny, Zawsze moze trafié na silnego de-
mona, czy ludzkiego maga...

Jak widaé tylko nielicznym, najsilniejszym Tka-
czom nie grozi, ze znajda sie w wielkim niebez-
pieczenstwie - przyparci do muru. Pozostali mu-
szg sie liczy¢ z ryzykiem S$mierci, ktéra oznacza
zeslanie w Niebyt. W ich przypadku najbardziej
logiczng reakcja na zagrozenie byltby powrét do
Sali Losow w zaswiatach. Niestety, nie jest to pro-
ste. Wymaga koncentracji i odbycia rytualu. W
krytycznej symacji nie bedzie na to czasu. Pew-
nym rozwiazaniem jest moc Porzucenie Ciatla.
Wymaga ona co prawda wydania kilku PM, ale
gwarantuje natychmiastowa ewakuacje. Mistrzo-
wie Awataréw maja tu ulatwione zadanie, bo jak
czytates juz wezesniej, zdolnosé ta jest dla nich
darmowa.

Kreatywny
udzial w opowiesci

Jesli przeczytales poprzednie czesci podreczni-
ka, wiesz, ze weielajac sie w posta¢ Tkacza Loséw
bierzesz czynny udzial w tworzeniu opowiesci.
Musisz zdaé sobie sprawe z tego, Ze masz w swo-
ich dioniach ogromne mozliwosci wplywania na

gre. Powinienes$ nauczy¢ sie je w pelni wykorzy-
stywac.

To, jak ciekawa bedzie sesja, zalezy w duzym
stopniu od ciebie i twoich pomystéw. Tworzac
wyzwania dla przeciwnej frakeji sprawiasz, ze za-
bawa staje si¢ o wiele bardziej interesujaca.

Przede wszystkim musisz popuécié wodze wy-
obrazni. W innych grach fabularnych, jesli napo-
tkasz problem, to wystarczy, ze zastanowisz si¢ nad
tym jak wyglada twoja postad, co umie, jakie ma
cechy i co niesie ze soba. Z tej analizy wyptywa
zazwyczaj rozwigzanie. Tutaj istnieje niemal nie-
skoniczona ilo§¢ rozwiazan jednego problemu.
[Gepscy gracze ograniczajg sie do kilku trikéw, do-
pasowujac je do niemal kazdych warunkéw. Gra-
cze naprawde dobrzy proponuja do kazdego pro-
blemu pomystowe, specjalnie dla niego stworzone
rozwigzanie. W osiggnieciu takiej wprawy poméc
ci moze proste éwiczenie. Wyobrazasz sobie sytu-
acje dotyczaca bohatera, a potem wyszukujesz jak
najwigeej rozwiazan, ktére moga zaproponowac
Tkacze. W rozwiazaniach staraj sie wyrézniaé te
neutralne i te bardziej pasujace do sit Swiatta, czy
sit Ciemnosci.

Przyklady éwiczeni znajdziesz na stronie 24.

Wspotpraca
I konkurengja

Z podziatu na mistrzostwa i kregi mocy wynika,
ze mozliwoéci pojedynczego Tkacza sg ograniczo-
ne. Wiasnie dlatego do kazdego zadania przydzie-
lana jest grupa.

Poczatkujacy gracze maja czesto zwiazany z tym
dylemat. Wspélpraca, czy konkurencja? Jak od-
nosié sie do cztonkéw przeciwnej frakeji? Z prze-
ciwnikami trzeba wspétpracowaé. Jesli zmarnuje-
cie cala moc na uprzykrzanie sobie zycia, nie be-
dziecie w stanie zapobiec $mierci bohatera w ja-
kimg gtupim wypadku. Poza tym wiasciwie tylko
dwie, potaczone frakcje moga uzywad najdrozszych
i najpotezniejszych mocy. Dlatego wlagnie Tkacze
pertraktuja czesto i dtugo.

Tematem ich rozméw jest gtéwnie podzial kosz-
téw. Niedoswiadezone druzyny czasem prowadza
bardzo destruktywna dla gry polityke wyczekiwa-
nia. Gracze my$la: ,Po co mam uzywaé mocy, jesli
moge poczekaé. Zrobi to ktéryé z tamtych, efekt
ten sam, a my bedziemy do przodu”. W ten spo-
s6b nikt nic nie robi, a kiedy bohater znajdzie sig
w niebezpieczefistwie, zaczynaja sie przepychan-
ki. Tymczasem przedstawione powyzej zalozenie
jest falszywe. Jesli przeciwna frakeja uratuje bo-
hatera, to w nagrode moze otrzymac jeden, a moze
nawet kilka Punktéw Mocy. Nie méwig tu juz na-
wet o takim drobiazgu jak Punkty Doswiadcze-
nia, ktérych wiecej otrzymajg aktywniejsi Tkacze.




W dobrze prowadzonej grze z do§wiadezonymi
graczami Tkacze powinni wrecz rwacé sie do dzia-
tania.

CzeSciej dochodzi wige do podziatu rél. Gracze
mogg uméwic sie w dowolny sposéb. Preferowane
wersje to z reguly ,teraz my, potem wy”, albo ,ra-
tuje ten, kto ma wiecej mocy”. Mozna tez inaczej.
W przypadku drozszych mocy bywa tak, ze kazda
z frakcji daje potowe potrzebnych punktéw. Po-
dobne umowy sa nieodtaczng czeseia gry. Tkacze
siedzacy w Sali Los6éw to przede wszystkim dy-
plomaci.

Oczywiscie nie ma dobrej dyplomacji tam gdzie
kwitnie lgarstwo. Ono, wraz z szantazem, jest tym,
czego przede wszystkim nalezy unikaé. Tkacze
Loséw maja ze sobag staty i niemozliwy do zerwa-
nia kontakt telepatyczny. Dzigki niemu jakikolwiek
falsz w ich umowach ma miejsce bardzo rzadko.
Sytuacja, w ktérej jedna frakcja ratuje bohatera, a
druga w nastepnej zaistniatej sytuacji tego odma-
wia, argumentujac ,jesli wy czegos nie zrobicie, to
on zginie” nie powinna zaismieé. Nawet jesli zda-
rzy sie jakim$ zielonym jeszcze Tkaczom, to ich
przetoZeni nie omieszkaja ich przy najblizszej oka-
zji pouczyé.

W sprawach bezpieczeristwa bohatera - nieogra-
niczona wspétpraca. Je§li bedziesz Opiekunem
Przeznaczenia, nawet w sytuacji, kiedy bohater wisi
na jednej rece nad przepa$cia, daj graczom do-
wolng ilo§¢ czasu na spory i pertraktacje. Tkacze
wymieniaja miedzy soba myéli z predkoscia bly-
skawicy. Zdgzq przeprowadzi¢ rozlegla dyskusje,
a potem jeszcze uratowac postaé, Jesli jeste§ Tka-
czem - nie chomikuj mocy, lecz uzywaj kreatyw-
nie dla dobra swojej frakcji, ale tez przede wszyst-
kim dla dobra bohatera.

Tkacze Los6w lgcza swe sily czasem rowniez w
innych przypadkach, szezegélnie jesli chodzi o
ingerencje wrogiej sily nadprzyrodzonej. Jezeli
Tkacz Swiatta bedzie zmagal sie z poteznym ma-
giem, Tkacze Ciemnos$ci nie powinni mysleé ,0,
jak milo. Bedzie problem z glowy”, lecz mu po-
mée. Jesli cheg, moga co najwyzej pozwoli¢ zestaé
Tkacza w Niebyt, a po przepchnieciu bohatera na
swoja strong, poméc sprowadzié go z powrotem.
Musza jednak zdawaé sobie sprawe z tego, ze moc
§miertelnika, ktéry pokona Tkacza znacznie wzro-
$nie. Moga w ten sposéb ukué sobie ostrze na wta-
sne glowy. Nawet jesli si¢ zdecyduja na to ryzyko,
to na pewrno nie pozwola, zeby Tkacz Swiatta zo-
stat na zawsze w Niebycie, bo nie mieliby potem z
kim wspéldziataé. Poza tym nikt nie chee, zeby na
$wiecie przybyl jeszcze jeden Niszezyciel Loséw..

Teraz przejdzmy do konkurencji, ktéra powin-

na panowaé w sprawie psychiki bohatera i jego
czynéw. Tutaj wszystkie chwyty, tacznie z tworze-
niem przykrych sytuacji dla wrogich Awataréw,
przebywajacych w §wiecie §miertelnych, sg dozwo-




lone. Kto ma lepszy pomyst, zeby przekabacié na
swoja strone bohatera i zdyskredytowaé dzialania
przeciwnikoéw, ten wygrywa. Trzeba jednak weiaz
uwazac, zeby nie przesadzié. Po raz kolejny po-
wtbrze, ze marnowanie calej mocy na wielokrotme
przeciaganie bohatera od jasnej do ciemnej stro-
ny iz powrotem nie jest najlepszym pomyslem.

Jesli chodzi o stosunek do siebie Tkaczy prze-
ciwnych frakeji, wielu poczatkujacych graczy nie
pojmuje go do korica. Przezytem prawie zatama-
nie, kiedy jeden z nich spytat mnie, dlaczego w
mocach nie ma czego$ takiego jak zestanie w nie-
byt wrogiego Tkacza. Ot62 nie ma, bo Tkacze czu-
ja pewng solidarno$¢ nawet z przeciwnikami, Nie
bez przyczyny ci sami Tkacze Swiatta i ci sami
Tkacze Ciemnosci spotykaja si¢ w kolejnych za-
daniach. Ich mistrzowie chcea, zeby lepiej sie po-
znaliimogli zaréwno lepiej wspétdziataé, jak i le-
piej ze soba walezyé, znajac stabe i mocne strony
przeciwnikéw. Stosunek wobec siebie przeciwnych
Tkaczy jest konkurencyjny, ale i niemal przyjazny.
Przypomina to, co czujg wobec siebie starzy, zma-
gajacy si¢ od dziesiatk6éw lat wrogowie, ktérzy znaja
sie na wylot. Wyobraz sobie zdolnego detektywa,
od dawna prowadzacego kryminalna gre z genial-
nym wlamywaczem. Czy detektyw zastrzeli go przy
pierwszej okazjit Wyobraz sobie dwdch szpiegow,
ktérzy konkurujg od wielu lat i darza sie respek-
tem. Czy jeden z nich, po wykradzeniu cennych
dokumentéw, zostawi drugiemu bombg, czy liscik
z wiadomoscia ,tym razem jestem géra!”. Wyobraz
sobie dwoch mistrzéw miecza, ktorzy wielokrot-
nie toczyli ze sobg honorowe pojedynki i nie maja
poza sobg réwnych w calym §wiecie. Czy kiedy
jeden polozy wreszcie drugiego, to dobije go, czy
odejdzie usmiechniety méwiac ,Pocéwicz refleks,
przyjacielu. Jeszeze sie spotkamy”?

Zto i Dobro

Przyzwyczajeni jestesmy do rozumienia proble-
mu zta i dobra w okreglony, charakterystyczny dla
naszej kultury sposéb. Oczywiste jest natomiast,
ze Tkacze, jako istoty starsze od wszystkich syste-
moéw etycznych §wiata, moga rozumied je na wia-
sne sposoby. Co jest wigc dla nich Ciemnoécia, a
co Swiattem? Co moga zapisa¢ sobie na korzy$é w
Karcie Ingerencji przedstawiciele danej frakeji?

Granica miedzy tymi dwoma sitami przebiega
w grze zgodnie z etyka chrzescijariska. Dzieki temu
kazdy gracz moze wyczué ja intuicyjnie i skupié
si¢ na wazniejszych aspektach rozrywki.

Oczywiscie pewne sprawy, ktore sg we wspot-
czesnym Swiecie kwestig spoma, beda nig takze
dla Tkaczy. Jest w koricu bardzo wiele rzeczy, kt6-
rych nie mozna §cile przyporzadkowaé do zla, czy
dobra. Wezmy za przyklad eutanazje, bedaca sed-
nem wielu sporéw etycznych. Czy jesli bohater

zostanie sktoniony przez Tkaczy do zabicia strasz-
liwie cierpiacego czlowieka (na jego zyczenie oczy-
wiscie!), to wspomoze Swiatlo, czy Ciemno$é?
Opiekun przeznaczenia powinien raczej unikac
rozwigzywania takich kwestii w sposéb jedno-
znaczny. Jesli bowiem w druzynie znajda sig lu-
dzie o przeciwnych $wiatopogladach zacznie sie
dyskusja, ktéra moze potrwaé wiele godzin, krzyw-
dzac nie zainteresowanych nia graczy, ktérzy cheie-
liby po prostu graé. Oczywiscie nie chee zakazy-
wac takich rozmoéw. Magia ,Wladcow Losu” pole-
ga réwniez na tym, ze potrafia sktonié¢ graczy do
powazniejszych rozmyslad. Opiekun powinien by¢
jednakze pewien, ze taki rozwéj wypadkéw wszyst-
kich zainteresuje. Poza tym o podobnych kwestiach
mozna przeciez porozmawiaé po sesji.

Dlatego wla$nie sytuacje sporne powinny byé
rozstrzygane jako brak sukcesu dla obu frakeji.
Tkaczy nie interesuja pétsrodki, a pyrrusowe zwy-
ciestwa nie zadowalajg ich Mistrzéw. Za sukces
frakeji uznaje sig tylko i wytacznie sytuacjg zde-
cydowanie przewazajaca szale loséw w strong zla
badz dobra. I tylko takie rozwiazania moga by¢
zapisywane w Karcie Ingerencji. Obowiazuje tu
zasada nieograniczonej wladzy Opiekuna. W trak-
cie sesji jego decyzje w tej sprawie sg niepodwa-
zalne 1 nie ulegaja dyskusji.

Bozw()j _
1 doSwiadczenie

Za kazda ukonczong opowie$¢ Tkacze dostaja
od jednego do kilku punktéw, ktére potem mogg
inwestowaé w rozwdj wspélezynnikéw. Podwyzsza-
jac je, wrzeba zaptacié tyle, ile wynosi poziom, na
ktéry chcemy wej§é. Zatem podbicie Mocy z sze-
$ciu do siedmiu kosztuje doktadnie siedem punk-
16w

Rozw6j ponosi za sobg jeszeze jedna konse-
kwengje. Silniejsi Tkacze sa kierowani do trudniej-
szych zadafi. Dogwiadezona grupa bedzie sie wiec
zmagac z coraz bardziej waznymi wezlami loséw i
(co za tym idzie) - coraz bardziej skomplikowany-
mi, niebezpiecznymi Opowiedciami.

O wysokosci przyznawanych punktéw decydu-
je zawsze Opiekun. Nie ma czego$ takiego jak ta-
bela, w ktérej byloby zapisane komu ile i za co sie
nalezy. Pewne sugestie zawartem jednak wnastep-
nej czesei podrecznika, przeznaczonej dla Opie-
kunéw Przeznaczenia.
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Spis ingerengji

Warto, jako pomc do gry stworzyc karte inge-

rencji - choc to decyzja MG, cyz zgodzi sig korzy- /

stac z takiej karty:

Jezeli tak sobie zazyczy Opiekun Przeznaczenia,
kazdy gracz bedzie w trakcie gry wypelniat jedna
taka karte, zapisujac na niej wszystkie sytuacje,
ktore przesunely bohatera odrobine w strone zla,
lub dobra. Czemu ma to sluzy¢? Otz pamiec jest
zawodna, a na sesji ,Wladcow™ dzieje sie bardzo
wiele. tatwo zapomnie¢ o pomniejszych zdarze-
niach, ktore w dalszej perspektywie powinny miec
jednak wplyw na psychike bohatera i podejmowa-
ne przez niego decyzje. Poza tym taki spis jest
bezcenny dla Opiekuna, kiedy na koniec opowiesci
wyglasza gawede, przedstawiajgca Tkaczom dalsze
losy bohatera. Wiele czynnikéw moze wtedy
wypasc Opiekunowi z glowy, a Tkacze, ktorych
starania zostaly pominiete, poczujg sie z pewno-
$cia zawiedzeni. Karta daje takze komfort psy-
chiczny niektérym graczom, upewniajac ich w
tym, ze naprawde wplywaja na losy bohatera i ze
sesja nie jest tylko przedstawieniem.

W scenariuszu opowiesci Opiekun ma zaznaczo-
ne miejsca kluczowe (zazwyczaj momenty, w
ktérych bohater musi podjac jakas wazna decyzje).
Los postaci rozszczepia sie wtedy na dwoje, lub
wiecej glownych sciezek. W zaleznosci od tego,
krora bohater wybierze, opiekun opisuje wielkos¢
zachwiania mocy i ewentualnie przydziela dodat-
kowe punkty, a przedstawiciele danej frakcji dopi-
suja sobie na kartach odpowiednia pozycje.

Dlaczego zatem nie wystarczy jeden spis na cala
druzyne? Otoz w przypadkach, kiedy zmiana jest
dzielem tylko jednego Tkacza, to jemu przypada
cala chwala. Zasada tym rzadzaca jest prosta.
Ingerencje zapisuja sobie tylko Tkacze, ktorzy
bezposrednio wplyneli na dana sytuacje. Mozliwe
jest wiec, ze jeden z przedstawicieli tej samej
frakgji bedzie mial na koniec sesji karte prawie
calkiem pusta, a inny - pelna.

Postac Opiekuna

Prowadzacy opowiesé we ,Wtadcach Losu” nie
jest bezosobowym narratorem. Rézni sie tym od
Mistrzéw Gry innych systemoéw, ze ma fizyczna
reprezentacje w §wiecie gry. Ta reprezentacjq jest
wtasnie Opiekun Przeznaczenia. Za kazdym ra-
zem, kiedy sity Swiatla i Ciemnosci staczaja walke
o wtadze nad weztem loséw, starcie nadzoruje je-
den z Mistrzéw rownowagi. Sq oni znacznie po-
tezniejsi od Tkaczy, a ich jedynym zadaniem jest
chronienie sieci przeznaczenia przed zbyt daleko
posunigtymi ingerencjami.

Prowadzacy rozgrywke narrator nie ogranicza sie
tylko do opowiadania. Bierze on czynny udziat w
grze, czesto odmieniajac jej oblicze. Rola Opieku-
na Przeznaczenia jest wiec bardzo ciezka. Staje on
przed narracyjnymi trudnoéciami (opisanie §wia-
ta widzianego z perspektywy réznych stworzer), a
jego gracze maja o wiele wigkszy wplyw na gre,
niz w klasycznych sesjach RPG.

Zarys Opowiesci

Uniwersum ,,Wladeéw Losu” to nasz rzeczywi-
sty $wiat, dlatego wy$mienitym pomystem jest
przeniesienie akcji w dowolny okres ciekawych
wydarzen historycznych i mitycznych. Od zato-
niecia Atlantydy, przez upadek Jerycha, spalenie
Rzymu przez Wizygotéw, wszelkie wojny starozyt-
ne i pézniejsze, wielkie procesy o czarowstwo, burz-
liwe dzieje reformacji, rewolucje francuska, cz
napoleoniskie, az do najnowszych wydarzen. Wsze-
dzie tam, gdzie mogly sie 0 co§ zmagad sily $wiatta
i ciemno$ci mozna umiesci¢ ciekawag opowiesé.
Nawet przyszlo$¢, zaréwno niedaleka jak i daleka,
jest tutaj dobrym pomystem.

Bohaterem, czyli sednem opowiesci, mozesz
uczynié zaréwno zwyklego czlowieka, jak i znang
osta¢ historyczna. To ostatnie polecane jest ra-
czej przy ziej doswiadczonych Tkaczach. Z61-
todziobom nie przeznacza si¢ opicki nad tak waz-
nymi weztami loséw. Nic nie stoi jednak na prze-
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szkodzie, zeby na starcie stworzy¢ potezniejsze
postacie i zaja¢ si¢ na przyktad odwodzeniem
Huna Atylli od planéw kolejnych podbojéw.

Oczywiscie prowadzenie sesji w wielu odmien-
nych okresach bedzie od ciebie wymagato odro-
biny pracy. Trzeba mieé¢ chociaz ogélne pojecie o
zyciu codziennym ludzi z danych czaséw, zeby nie
zrobi¢ z siebie poSmiewiska przy co bardziej roz-
garnietych graczach. Przed kazda takg historycz-
na opowie$cia nieodzowna moze sie okazaé dhuz-
sza wizyta w bibliotece. Zachecam cie jednak do
tego wysitku, bo nie doé¢ ze dzigki niemu twoje
opowiesci bedg ciekawsze, to przede wszystkim
zdobedziesz wiedze historyczna.

Prowadzenie gry
w Innych systemach

Naturalnie jesli jeste§my przy temacie szukania
realiéw dla scenariusza, trzeba wspomnieé o bar-
dzo istomej mozliwosci wykorzystania , Wladcow
Losu” jako dodatku do innej gry. Goraco cie do
tego zachgcam bowiem ponizszy system mozna
zaadoptowaé do dokladnie kazdej gry fabularnej
jaka kiedykolwiek wyszta, Od D&D, przez Cyber-
punk, Zew Cthulhu i Swiat Mroku do Deadlands
i Gasnacych Storic - wszystko pasuje réwnie do-
brze. Nawet najdziwniejsze i wykrecone projekty
walternatywnego RPG” jak ,Violence”, ,Puppe-
tland”, czy systemy Nowej Fali razem z Wladcami
tworza ciekawa mieszanke. Jesli prowadzisz wiele
réznych systeméw polecam ci, aby$§ wyprobowat
kolejne Opowieéci w kazdym z nich. Ograne sys-
temy jak cho¢by poczciwy staruszek Warhammer
nabieraja dzieki temu nowego wymiaru.

Jeszeze ciekawsze efekty osiagniesz, jesli uczy-
nisz wezlem los6éw jedna z tych postaci, w ktére
gracze wcielali sie grajac w dany system. W ten
sposdb sesja we ,Wladcéw Losu” moze by¢ prze-
rywnikiem migdzy klasycznymi grami, albo ele-
mentem dlugiej kampanii. To naprawde ciekawe
doswiadczenie dla graczy, jesli nagle przesigds sie

w ciata Tkaczy Loséw i zobacza swoich starych
bohateréw z odmiennej perspektywy. Jesli weigz
beda prowadzi¢ znang sobie doskonale druzyne
awanturnikéw, ale tym razem catkiem inaczej -
oddzialywujac na nich subtelnymi metodami
mieszkanicow zaswiatow.

Czasami, zeby skutecznie zaimplementowaé
#Wiadeéw Losu” w wybranym systemie, trzeba
dokonaé¢ w obu grach pewnych drobnych zmian.
Taka sytuacja ma miejsce cho¢by w przypadku gry
Zew Cthulhu, czy systeméw Swiata Mroku, We-
zmy jako przyktad ten pierwszy. Tkacze wiedza o
istnieniu Wielkich Przedwiecznych! Tak potezne
istoty nie moglyby umknaé ich uwadze. Dlatego
nalezy przyjac, ze dobrze ich znaja i bardzo sig ich
boja. Pradawni bogowie majg moc, ktéra przeraza
Tkaczy. Przebywanie w Swiecie Smiertelnych jest
dla awataréw ogromnym ryzykiem. Warto sie za-
stanowi¢ nad wprowadzeniem Punktéw Obledu
dla postaci Tkaczy. Oczywiscie nie bytyby one
przyznawane za tak trywialne rzeczy jak zobacze-
nie przedwiecznego. Otrzymywaliby oni punkty za
bezposredni kontakt z obcymi i pokreconymi
umystami tych istot, na przyklad w czasie préby
kontrowania ich mocy.

Jesli cheesz, to mozesz do Wiladcdw wprowa-
dzi¢ zmiany kosmetyczne, aby lepiej wpasowac ich
do danego systemu. Aby nie maci¢ uniwersum
dokladajac do niego Tkaczy Loséw, mozesz za-
miast nich uzy¢ grajacych o ludzkie zywoty bo-
26w, czy tez dowolnych innych tamtejszych istot
nadnaturalnych. Wiekszo§¢ gier, szczegélnie po-
pularne systemy fantasy, nie wymaga jednak zad-
nych przerébek.

Otoczka sesji,
czyli rozne oblicza gry

~Wihadey Losu” sa gra, ktéra posiada wiele twa-
rzy. Swietnie nadaja sie do opowiesci przesigknie-
tych tajemniczym klimatem. Jesli takowsa planu-
jesz, zadbaj o odpowiedni wystréj i rekwizytorium.




Zaciemniony pokdj jest jak najbardziej na miej-
scu. Podobnie wszelkie tajemnicze akcesoria w
rodzaju szklanych kul. Mozesz sporzadzi¢ sobie

Prosty

przescieradta). Podobhnie moga si¢ ubra¢ Tkacze
Loséw. Jako znacznikéw wskazujacych sceny uzy-
waj §wiec. Wedlug uznania zapalaj je, lub ga$ po
kolei. Potrzebujesz jeszeze zetonéw symbolizuja-
cych Punkty Mocy, ktére bedziesz rozdawal gra-
czom. Do klimatycznych sesji odradzam uzywa-
nia zapalek czy tym podobnych rzeczy. Opowiesé
wymaga duzego skupienia, wiec jesli cheesz zilu-
strowaé jg muzyka, raczej uzyj cichego, niezbyt
napastliwego podktadu.

Mozna tez gra¢ inaczej. W czasie OpowieSci
wynika wiele spornych, a czasem i §miesznych
sytuacji. Jak tu bowiem zachowa¢ $miertelng po-
wage, kied; a0z Ciemnoéci schodzi na ziemie i
chowa sie nagi w krzakach, a Tkacze Swiatla pod-
palajg owe krzaki, zeby nieszczesnik musial wy-
biec goly na przechodzacych godcificem ludzi...
Dlatego tez inng forma gry jest gra rozrywkowa. W
jasnym pomieszezeniu, bez zbgdnych rekwizyt6w.
Za zetony moze shuzy¢ dowolna rzecz. Gracze moga
jak najbardziej zachowywac¢ si¢ glosno i wyklina¢
nawzajem. Opiekun Przeznaczenia moze z kolei
niepokornych bi¢ po glowie podrecznikiem. Wte-
dy zabawa jest réwmiez przednia.

vzna pojsé jeszeze dalej i wykorzystaé Wlad-

jako ,gre knajpows”. Gracze zasiadajg z pi-
wem w pubie, czy niezbyt glodnym klubie. Takze
tu wolno jak najbardziej sie ki6ci¢ i przekrzyki-
waé. Zamiast zetonéw wykorzystuje si¢ na przy-
kiad kapsle od butelek, a ten, kto zostanie zestany
w Niebyt, stawia kolejke reszeie druzyny. Gwaran-
tuje mase §miechu i dobrg rozrywke.

Gra¢ mozna na wiele sposobéw. W zalezno$ci
od tego, jaki macie z druzyna nastréj i co wolicie,
mozesz diametralnie zmieniaé oblicze sesji. Niech
raz bedzie mita, towarzyska rozrywka, a raz petmg
napiecia i skupienia, powazna batalig. R6znorod-
noé¢ nie pozwoli wam szybko si¢ znudzié prowa-
dzeniem Tkaczy.

Rownowaga
opowiesci

Przejdzmy teraz do samej rozgrywki. Wéréd wie-
lu probleméw, z jakimi bedziesz sie zmagal, naj-
wazniejszym jest zachowanie réwnowagi pomig-

akcjami bioracymi udzial w grze, Tak sig
sklada, ze wszedzie, gdzie wechodzi w gre kor
tacja, pojawiaja sie wielkie emocje. W przypadku
gdy dwie grupy graczy zasiadaja naprzeciw siebie
staje si¢ to szczegélnie wyrazne. Mozesz by¢ po-
sadzany o stronniczoéé, a twoje decyzje i rozwia-




dwa gracz obrazi sie, bo uznasz, ze ingerencja, ktéra
wedlug niego jest genialnym rozwigzaniem, nie
przynosi wickszego efektu. Zdarza si¢ tez zapew-
ne sytuacje przeciwne. Kto§ zarzuci ci, na przy-
klad, ze ingerencja przeciwnikéw wywarta na bo-
haterze zbyt znaczace efekty.

Przede wszystkim pamietaj zawsze, ze to TY je-
ste$ panem wykreowanego w narracji §wiata. Twoje
decyzje sg nieodwolalne. Jesli jaki$ gracz ma ja-
kiejkolwiek natury obiekcje, mozesz co najwyzej
porozmawiaé z nim po sesji. Kiétnie w trakcie gry
zajmuja sporo czasu i odbieraja przyjemnos¢ tym,
ktérzy akurat nie sg zainteresowani spornym te-
matem. Przed gra zaznacz, ze twoje decyzje sa bez-
dyskusyjne, i ze wszelkie sprzeciwy na nic sie nie
zdadza,

Poza tym podpieraj sie czesto Opiekunem Prze-
znaczenia. Jego rola nie jest bynajmniej tylko nar-
racyjnym obcigzeniem. Twdj ,2Awatar” pomicdzy
Tkaczami to bardzo przydatne narzedzie, ktére
powinienes sprawnie wykorzystywaé. Kiedy efekt
dzialania bedzie nie taki, jakiego oczekiwali gra-
cze i gdy sytuacja zrobi sie napieta, zaslon sie
Opiekunem. Powiedz, ze Tkacze poczuli wplyw tej
znienawidzonej przez siebie istoty. Pamietaj - za-
réwno ty, jak i on dazycie do réwnowagi. Ty buduj
ja przy stole, odpowiednio podchodzac do graczy,
a on niech dziala w §wiecie gry, temperujac zbyt
zacietych Tkaczy Loséw.

W trakcie pierwszych opowiesci polecam réw-
niez stosowanie innego triku. Projektuj scenariu-
sze, w ktérych bohater jest stale czyms$ zagrozony.
Wtedy element wspélpracy zdecydowanie elimi-
nuje element konkurencji. Tkacze przede wszyst-
kim myéla o utrzymaniu pedopiecznego przy zy-
ciu i konflikt frakeji znika ze sceny. W efekeie prak-
tycznie nie dochodzi do wasni pomiedzy gracza-
mi czy do kwestionowania twoich decyzji. Gry, w
ktérych bohater nie spotyka zadnego zewnetrzne-
go niebezpieczenistwa, polecam racze]j dopiero, kie-
dy bedziesz czul sie pewnie w prowadzeniu ,Wlad-
cé6w Losu”. Sa one niewatpliwie bardzo emocjo-
nujace, ale wymagaja wiekszych umiejemosci i
dyscypliny wsréd graczy.

Pozostat do oméwienia jeszeze jeden aspekt te-
matu. Na ile moga pozwoli¢ sobie Tkacze, zanim
zadziata Opiekun? W ktérym momencie widzi on
potencjalne zagrozenie réwnowagi §wiatoéw? Od-
powied? nie jest jednoznaczna. Zasadniczo powi-
nienes§ zapobiega¢ totalnej dominacji jednej frak-
cji. Pozwél, zeby ci, ktérzy graja lepiej odczuwali
swoja przewage, ale jednocze$nie dawaj wciaz
szansg ich przeciwnikom. Jesli przegrywajaca gru-
pa poczuje sie przyttoczona, jej cztonkowie szyb-
ko stang sie bierni. Uwierza, ze choéby nie wiado-
mo co zrobili i tak sa juz na straconej pozycji.
Zaczng w zwiazku z tym wymyslaé rézne glupoty
i rozbija¢ rozgrywke. Wiasnie dlatego warto, aby$

zawsze nieznacznie wspierat przegrywajacych. To
da im nadzieje i sity do dalszej walki. Opowieéci,
w ktorych dominowata zdecydowanie jedna z frak-
cji, powinny si¢ oczywiscie korniczy¢ jej zwycig-
stwemn, jednak zawsze powiniene$ podkresli¢ ja-
kie$ ,ale”. Bohater zamordowal wreszcie zniena-
widzonego wroga, ale do korica zycia dreczyly go
wyrzuty sumienia. Torquemada porzucit stuzbe,
lecz zostat eremita, bo weiaz wszedzie widziat zna-
ki szatana, ktérych obecnoseci nie mégt zniesé.
Rewolucja pazdziernikowa nie powiodla sie, ale i
tak kilka lat p6Zniej rzad tymczasowy upadt pod
naporem rosnacych w site ruchéw komunistycz-

nych.

Kontrola rozgrywKki

Juz w trakcie pierwszej opowiesci moze sig zda-
rzy¢, ze ktérys z graczy wymysli rozwigzanie, czy
ingerencje, ktéra nie powinna mieé miejsca. Choé-
by$ bowiem powtarzat setki razy, ze Tkacze prefe-
ruja subtelne dzialania, zawsze ktog bedzie chcial
p6jsé na skréty. Jak poradzi¢ sobie z graczami pre-
ferujacymi toporne rozwigzania?

Najlagodniejsza metodg sa delikatne upomnie-
nia. Uswiadom uczestnikowi opowieéci, Ze starsi
Tkacze nie beda zadowoleni, jezeli ich podwlad-
ny przeleci w formie ognistego aniota ponad mia-
stem. Prawo réwnowagi wymaga, Zeby mieszkari-
cy §wiata §miertelnych nigdy nie dowiedzieli si,
ze sg kierowani przez Tkaczy Losow. Takie mani-
festacje beda wiec wymagaty od innych czlonkéw
frakcji wielkiej ilosci pracy i uzycia mocy, zeby
wymaza¢, lub w inny sposéb uniewaznié¢ wspo-
mnienia wszystkich §wiadkéw:

Jesli gracze lubuja si¢ w przesadzie, mozesz
zmontowaé im takze edukacyjna przygode, w kté-
rej ich jedynym zadaniem jest ,posprzatanie” po
jakich$§ niezbyt rozgarnietych miodzikach, ktérzy
zostawili ogromna ilo$¢ Sladéw swych ingerencji.

Gdyby upomnienia nie przyniosly rezultatu,
obcinaj bezlitoénie ilosci Punktéw Doswiadeze-
nia, przydzielanych na koricu opowiesci. Pamie-
taj, ze ich zadaniem jest promowanie inwengcji i
pomystowosci, Kto§ kto rozwiazuje wszystko w
najprostsze, prymitywne sposoby nie moze liczy¢
na zbyt wiele. Prawdopodobnie nigdy nie zosta-
nie poteznym Tkaczem i nigdy nie bedzie mu dane
zajmowac sie wazniejszym Wezlem Losow.

Powyzsze rozwiazanie ma wszelako jedna wade.
Jego rezultat odezuwa sie dopiero pod koniec opo-
wiescl. Tymezasem co zrobi¢, jesli gracz chee prze-
prowadzi¢ akcje, ktéra catkiem rozbije sesje? Jesli
naprawde musisz dziata¢ szybko, wykorzystaj oso-
be Opiekuna. Potezna istota negujaca dziatanie
postaci nie jest jednak rozwigzaniem zbyt zgrab-
nym, uzywaj wiec go tylko w wyjatkowej sytuacji.
Pamietaj réwniez, ze w przypadku wyjatkowo ghu-
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Przykiad

W pomieszczeniu siedzi sobie za zawalonym
papierami biurkiem czlowiek. Wyglada jak prywat-
ny detektyw z czarnych kryminaléw z potzatku
wieku. Nagle do pomieszczenia wpada Swiatlo z
korytarza. Mezczyzna podnosi wzrok i mruzy oczy,
widzac w drzwiach ciemna sylwetke. Wreszcie
poznaje goscia, wstaje i wyciagajac reke mowi mu:
Witaj, przyjacielu”. Ten drugi podchodzi i z rozma-
chem uderza go w twarz. Cios jest tak silny i nie-
spodziewany, ze detektyw pada za biurko. Juz nie
jestes moim przyjacielem.” mowi wysoki, odziany
W szary ptaszcz osobnik. Siega po rewolwer, zaraz
potem w pomieszczeniu rozlega sie strzal.

Teraz powtorz sobie ta scenke z perspektywy
przyczajonego w rogu, niewidzialnego awatara. To
bedzie bardzo proste. Jego odbior nie rozni sie ni-
czym od ludzkiego wiec opis bedzie podobny do
tego wyzej. Potem jednak zabierz sie za trudniejsze
rzeczy. Wezmy muche przyczajona na biurku. Opis
moglby wygladac tak. ,w pomieszczeniu panuje
absolutny bezruch. Powietrze nie drga ani odrobine.
Nagle uderza cie lekka fala, a oczy zalewa Swiatlo,
Zaczynasz Kreci€ sie niespokojnie po blacie, nie
bedac pewnym czy odlecie¢, czy czekac. Czyzby
nadchodzilo niebezpieczenstwo? Nagle ogromny
ksztalt siedzacy na jednym koncu blatu podnosi sie
W gore. Zaraz potem giniesz w cieniu innego ksztal-
tu, gorujacego nad toba z drugiej strony. Skupiasz
uwage gotow, zeby na najlzejszy sygnal zagrozenia
zerwac sie w powietrze. Olbrzymy nie zwracaja
jednak na ciebie uwagi. Konczyna jednego z nich
wystrzeliwuje szybko | uderza drugiego w glowe.
Ten wali sie z hukiem do tylu, tak, ze az drzy blat.
Zanim jeszcze wibracje podloza sie uspokoily dotar-
ia do ciebie piorunujaco potezna fala dZzwieku.
Rozrywajacy odglos strzalu przeniknal az do glebi
ciala, kazdy organ wprawiajac w rezonans. Podry-
wasz sie odruchowo do lotu”.

Wymysl jeszcze kilka perspektyw dla tej samej
sceny. Oprocz normalnych zastanow sie takze nad
wszelkimi przedziwnymi pomyslami. Zalozmy np., ze
biurko jest magiczne | obdarzone swiadomoscia. Ma
jednak tylko jeden zmysl - wrazliwos¢ na sSwiatlo. Jak
ono odebraloby powyZsza scene? Temu podobnych
punktow widzenia mozna wymysli¢ jeszcze napraw-
de sporo. Im dziwniejsze bedziesz ¢wiczyc, tym bar-
dziej rozwiniesz swoje mozliwosai.

pich dzialan, zagrazajacych bezposrednio zyciu
Wezla Loséw, starsi Tkacze, zaniepokojeni za-
chwianiem w strukturze przeznaczenia, moga
wejéé do akeji i wycofaé nierozgarnigtego czlonka
frakeji z zadania. To réwniez polecam wylacznie
w ostatecznos$ci. Nigdy nie zastosowatem tego roz-
wiazania i nie wyobrazam sobie sytuacji, w ktérej
musiatbym to zrobi¢. Mozesz jednak postraszyé
owg perspektywa kiabrnego gracza - taka prze-
stroga ma duze szanse zadziataé.

Z natychmiastowymi karami wiaze si¢ jednak
pewne ryzyko. Niechcacy mozesz w ten sposéb
ukara¢ Tkacza majacego naprawde dobry i logicz-
ny plan. Pamietaj, ze gracze majg czas do korica
opowiesci, zeby po sobie posprzataé. Co z tego, ze
bohater jest na skraju szaleristwa, rozmawiat z
Awatarami i widzial nadprzyrodzone istoty, jesli
odpowiednio uzyto w ostatniej scenie Amnezji i
Falszywych Wspomnieni. Nie stosuj wige powyz-
szych repres;ji, chyba ze jeste$ pewien Ze dziatania
Tkacza sa bezsensowne i mogg na dodatek zruj-
nowac calg Opowiesé.

Inwengja i pomysto-
wos¢ w narragji

Podstawowym problemem, jaki napotkasz, jest
opisywanie §wiata z bardzo r6znych perspektyw.
Trzeba sporej wiedzy i talentu, aby odmalowaé
$wiat widziany oczyma pajaka. Dlatego tez nie
wymagam tego od Ciebie i proponuje zastosowa-
nie pewnych uproszezeri, jesli w narracji nie czu-
jesz sig wystarczajaco mocno. MoZesz przeciez sto-
sowaé wszedzie zwykly, ludzki punkt widzenia,
pajaka traktujac jako istote mniejsza, ale w po-
znawaniu zmystowym podobna do bohatera. Jesli
gracze beda czepiaé sie, ze méwisz o nietoperzu
jakby widzial w nocy przy pomocy oczu, odpo-
wiedz, ze Tkacze przerabiajg dane ze zmystéw
zwierzecych na bardziej zrozumiaty dla nich, ludz-
ki model. 8g w koricu istotami przywyktymi przede
wszystkim do obcowania z ludZmi. Pod wieloma
wzgledami psychicznie nas przypominaja.

To rozwigzanie kusi swojg prostota, ale rozwaz
coé innego. Moze warto zdoby¢ w temacie chociaz
podstawowa wiedzg i zaskoczy¢ bohatera opisem
jego odezué jako legwana? Wspomnieé o tym, jak
w chlodnym pomieszczeniu robi sie ospaly i po-
wolny. O tym jak marzy tylko o wyj$ciu na storice.
Z kolei Tkacz, pod postacig ryjéwki styszacy nie-
pokojacy odgtlos, niech poczuje jak to jest, kiedy w
ciggu utamka sekundy serce przy$piesza ci kilku-
krotnie, a tetno przypomina strzaly z karabinu
masz_\mowego.

Do wyéwiczenia takich opiséw przydaja sie réz-

ne proste ¢wiczenia narracyjne. Podobnie jak pi-
satem w rozdziale dla graczy - polecam ci, abys$



wykonywal je w myslach w chwilach, gdy nie masz
nicinnego do roboty. Jazda autobusem jest tuide-
alnym przykladem. Podstawowe ¢wiczenie to opis
pewnej prostej sytuacji z coraz dziwniejszych
punktéw widzenia. Przyklad takiego éwiczenia
znajduje sie w ramce na stronie 32.

Kolejna cecha charakterystyczna we ,Wtadcach”
jest to, ze wladciwie cala gra toczy si¢ wokdt zja-
wisk paranormalnych. Powiniene§ wiec naunczyé
si¢ je dobrze opisywaé, A probleméw jest tu bez
miary. Co moze czué potezna, niematerialna isto-
ta, kiedy czerpie energie z miedzy$wiata? Jak wy-
glada pojawienie si¢ Tkacza w $wiecie Smiertel-
nych? Ponizej znajdziesz przykladowe odpowie-
dzi na te pytania.

I. Tkacz los6w czerpie moc:

»Siegasz swym umystem daleko poza zaslone
rzeczywistoéci. Tworzysz w myslach obraz nie-
skoriczonych szarych réwnin, nad ktérymi uno-
szg sie splatane sieci i linie blyszczacej, trzaskaja-
cej energil. Ich pelgajace, jasnoniebieskie refleksy
roz§wietlaja ponury krajobraz miedzyswiata. Sku-
piasz sie, aby nie uszed? ci zaden detal i gdy obraz
zaczyna przypomina¢ fotografie, nagle dociera do
ciebie niski buczacy dzwiek, dziwne uczucie wi-
browania i ostry, metaliczny zapach. Obraz zaczy-
na sie ruszac i wiesz, ze przestat juz by¢ tylko two-
rem twej wyobrazni. Gdzie§ w duzej odlegtoéci po-
jawiaja sie tajemnicze, ciemne ksztatty, ktérych nie
stworzyles. Musisz sie §pieszy¢. Eaczysz sig z jed-
na z linii mocy i plynaca energia wypelnia twoja
swiadomosc. Wszystkie inne myéli nikng w eks-
tazie wywolanej przez przyplyw czystej mocy. Tym-
czasern ksztatty powoli sie zblizaja..”

II. Tkacz pojawia si¢ w opuszczonym ma-
gazynie:

»Gdzie§ wewnatrz tej starej hali, w ciemnym
rogu, wzbija sie z podtogi maly obloczek pyhu. Za-
czyna tanczyé i wirowaé w powietrzu. Nagroma-
dzony przez dziesieciolecia kurz rozsuwa sie wo-
k6t jednego punktu, odkrywajac szara, betonowa
podtoge. Ow krag szybko powieksza sig. Nagle z
glosnym trzaskiem w powietrzu pojawia si¢ kula
blekitmej energii. Jej po§wiata sprawia, ze sterty
pustych skrzynek rzucaja na $ciany z falistej bla-
chy ogromne cienie. Syczenie i odglosy wytado-
wan wypelniaja magazyn. Bezksztattma bryta ener-
gii roénie. Wiruje w opetariczym tempie co chwila
zmieniajac forme. Wydtuza sie to skraca, a z jej
bokéw co chwila wystrzeliwuja dziwne naroéla,
zeby zaraz stopié sie z powrotem w jedno. Wresz-
cie bryta przyjmuje humanoidalny ksztatt. Rozbly-
skuje ostatni raz, porazajaco jasnym Swiattem.
Whreszcie wszystko cichnie. Kurz powoli opada. Na
posadzce lezy odwrécony twarza w dél, nieprzy-
tomny i nagi czlowiek.”

Zaswiaty
I iIch mieszkancy

Nadawanie Tkaczom jakichkolwiek bardziej
szezegolnych cech (bez wzgledu na to czy idzie o
wyglad, czy o rozrywki po pracy) jest odrobing
pozbawione sensu. Tkacz nie jest bowiem posta-
cia, ktérg nalezy odgrywaé! Tu wladnie Wladey
Los6éw réznia sie od wigkszoSci gier fabularmych.
Oczywidcie powiniene§ wezué sie w nadprzyro-
dzona, tajemniczg istote, ale raczej nic nadawaj
jej indywidualnych cech. Tkacze sa zrodzeni z tej
samej potegi i obee jest im typowo ludzkie pojecie
jednostki. W grze traktuj ich troche jak narzedzia.
Ich rola polega wlasnie na tym, zeby jeden gracz
miat kombinerki, drugi mlotek a wzeci pile i zeby
zmuszeni byli wykonaé co$ razem. Niech zaswiaty
i jego mieszkaricy beda w narracji przezroczyste.
Nie moga przestaniaé wydarzen rozgrywajacych sie
wokél bohatera. To on i jego otoczenie sg central-
nymi punktami rozgrywki.

Jesli jednak gracze musza koniecznie wyobra-
za¢ sobie jako§ Tkaczy i sale loséw, mozesz po-
zwoli¢ sobie na minimalna liczbe detali. Wtedy
potraktuj zaswiaty jako wirujace i ciggle zmienia-
jace sie Limbo, ktére istoty rozumne moga rzezbié
sita woli wedle dowolnych ksztaltéw: Jesli nie wie-
dza co powinni wybraé zaznacz, ze wszystkie ziem-
skie religie i mity zostaly uksztattowane przez kon-
takty z Zaswiatem i Miedzy$wiatem. Gracze moga
wige czerpac z nich petnymi gar§ciami. Natomiast
wyglad sali los6w opisz wedle uznania.

Rozstrzyganie
problemow

Gdybym cheial kazda mozliwa we ,Wiadcach
Losu” sytuacje opisa¢ zasadami, ten podrecznik
miatby kilkaset stron. Podobnie ma sig rzecz z li-
sta mocy. Gdybym pragnat, zeby uwzglednialy one
kazde mozliwe zastosowanie, bytyby bardzo diu-
gie i niewygodne w uzyciu. Zdecydowalem sig na
inne rozwiazanie, mechanika jest szkieletowa,
mocy jest mniej, ale maja wiecej potencjalnych za-
stosowan, a duza cze$¢ dzialan rozpatruje sie za-
sadg szacowania. W zamian wigkszo$¢ tego pod-
recznika zajmuja porady. Ulatwia to znacznie gre,
ale jednoczesnie sprawia, ze Opiekun Przeznacze-
nia czesto musi rozsgdzad sytuacje nie wspomnia-
ne w zasadach.

Cho¢ na koricu tego podrozdzialu znajdziesz
troche przyktadéw, pamietaj, ze mato prawdopo-
dobne aby tobie zdarzyly sie sytuacje podobne do
opisanych. Gracze z pewnofcia zaskocza cie wy-
myslajac co§, o czym nigdy w zyciu byé nie pomy-
§lal. Zajmujac sie takimi sytuacjami miej zawsze
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na uwadze przede wszystkim dwie rzeczy - pod-
stawowe zasady systemu (to, ze Tkacze sa potezni,
lecz musza dzialaé skrycie itd.), dobro toczacej sie
wlaénie opowiesci i wreszcie twoje prywatme pre-
ferencje. Na $wiecie bowiem w niejeden system
grajg miliony ludzi, ale w praktyce kazdy z nich
gra w zupeie inng gre. Jako Opiekun masz §wiete
prawo, dopasowaé ,Wiladcé6w Losu” do twojego
stylu narracji i ulubionej metody prowadzenia,
konstruowania scenariuszy ete. Dlatego nie bgj sie,
ze decyzje jakie podejmiesz beda sprzeczne z moja,
pierwotna koncepcja.

Sytuacja I: Tkacz chee u$pic siedzgcego pod sala
straznika. Prowadzaca go osoba kartkuje liste mocy
i stwierdza, ze brakuje zdolno§ci ,,U$pienie”.
Odpowiedz: Kaz jej uzy¢ Nakazu. Zmusza do
wykonania jakiej§ czynnosci, a zasnigcie réwniez
mozna uznac za czynnosé.

Sytuacja II: Bohater zostal catkowicie przekaba-
cony przez jedng z frakeji i jeden z przeciwnych
Tkaczy uznaje, ze bilans mocy mniej ucierpi gdy
bohater zginie, niz gdyby mial wspiera¢ zwycie-
ska moc.

Odpowiedz: Sie¢ przeznaczenia jest niezwykle
skomplikowana i usuniecie z niej jednego wezta
moze zaowocowaé trudnymi do przewidzenia kon-
sekwencjami. Nawet najpotezniejsi Tkacze Loséw
nie sa w stanie przewidzie¢ jak ulozy si¢ wtedy
przeznaczenie i czy zmiana nie bedzie na gorsze.

Sytuacja III: Tkacz chce ulatwié sobie sprawe i
wymordowaé w dzungli caly wojskowy patrol. Wy-
daje mu sig, ze wszystko bedzie w porzadku, bo
nie ma §wiadkdéw, a wokét toczy sie wojna i zagi-
nigcie paru 0s6b nikogo nie zdziwi.
Odpowiedz: Zlikwidowanie kilkunastu przezna-
czefl moze zmieni¢ przyszle losy §wiata. Tkacze
nie majg natomiast czasu, zeby skonsultowa¢ sie
u potezniejszych przedstawicieli swej mocy, czy
zmiana bedzie dobra. Lepiej wiec ryzykowaé tylko
W ostateczno$ci.

Sytuacja IV: Gracz deklaruje uzycie mocy, a drugi
wtedy kradnie mu niezbedne punkty. Wybucha
kiétnia: czyje dzialanie powinno by¢ rozpatrywa-
ne najpierw?

Odpowiedz: Zazwyczaj dzialanie ostatniego. Jed-
nak w przypadku niektérych, podobnych konflik-
téw mozesz zasadzié, ze pierwszy zdola wprowa-
dzi¢ sw6j plan w zycie ten, ktérego wspétezynnik
aktywny (uzywany do danej mocy) jest wyzszy.

Sytuacja VI: Tkacz prébuje zabi¢ jakiego$ czto-
wieka w dyskretny sposéb, tworzac Mutacja zwa-
Iy thuszezu w tetnicach i wprowadzajac go w stan
zawatowy.
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Odpowiedz: Mozliwe. Wczesniej jednak powi-
nien zdoby¢ wiedze o budowie i zasadzie dziata-
nia ludzkiego organizmu. Pamietaj o zasadzie ma-
wiacej, ze Tkacze nie prébuja wnikaé¢ w takie szcze-
g6ly naszej ziemskiej egzystencji.

Sytuacja VII: Tkacz prowadzacy Sredniowiecz-
nego krzyzowca chee zesta¢ mu (jako dar od Boga)
karabin laserowy:.

Odpowiedz: Patrz wyzej. Tkacze nie wiedza nic
o technologii potrafia tylko kopiowaé przedmioty
egzystujace w danym §wiecie.

Sytuacja VIIL: Tkacz chee wyczytaé mysli jakiejs
postaci, ale w ten spos6b, zeby tylko on o tym wie-
dziat.

Odpowiedz: Zdecydowane nie! Tkacze sa prze-
ciez w statym, nierozerwalnym telepatycznym kon-
takcie,

Sytuacja IX: Tkacz chee wystapi¢ zamiast trud-
nego do przekonania bohatera na waznym prze-
méwieniu i popchnaé przyszloéé §wiata wiasnymi
rekoma.

Odpowiedz: Naturalnie jest to niedopuszczal-
ne. Tkacze maja postugiwaé si¢ mieszkaricami
Swiata Smiertelnych. Zreszta na osobiste zmienia-
nie przeznaczenia nie pozwoli z pewno§cig postaé
Opiekuna.

Sytuacja X: Gracze uparcie szepcza miedzy soba
na sesji.

Odpowiedz: Raczej im pozwdl. Jest kilka powo-
déw: po pierwsze, Tkacze sa w kontakcie telepa-
tycznym, ale gracze nie. Nie mozesz im, jako oso-
bom, zabroni¢ rozmowy. Po drugie Tkacze Loséw
stworzeni sa z jednej potegi. Maja bardzo podob-
ne umysly i w tej samej sytuacji moga wszyscy na
raz pomy§leé to samo. Ciche konsultacje miedzy
czlonkami frakeji odzwierciedlaja tylko 6w fakt.
Oczywiscie staraj sie, zeby gracze nie przesadzali.
Czasami szeptane rozmowy i knowania dominuja
rozgrywke, zabierajac zbyt wiele, cennego czasu.

Pisanie scenariusza

Podstawa jest solidny, rzetelny opis os6b biorg-
cych udzial w opowiescei 1 ich celéw. Znajac psy-
chike wszystkich uczesmikéw scenariusza, wiedzg,
kt6ra oni posiadaja i zadania, jakie sobie stawiaja,
wymyslisz bez wiekszych trudnoéci ich zachowa-
nie w kazdej sytuacji. Dlatego solidne zarysowa-
nie tla i wszystkich aktoréw jest podstawa.

Kolejna, bardzo wazna rzecza, jest zaprojekto-
wanie i wypisanie konfliktéw, czyli najwazniejszych
punktéw, w ktérych bohater musi opowiedzie¢ sig
po jakiej§ stronie. Oczywiscie w kazdym z tych
przelomowych punktéw fabuta dzieli sig¢ na dwa,

albo i wiecej kierunkéw. Dlatego najlepsza forma
dla przygody bytby graf w postaci drzewka. O ile
wersja drukowana uniemozliwia takie rozwiaza-
nie, to stosuj je jak najczesciej jesli chodzi o twoje
wlasne Opowiesci. Pomoze Ci to nie zgubi¢ sig,
niezaleznie od tego co wymysla Tkacze. Oczywi-
$cie graf, z ograniczona iloscig rozgalezien, wska-
zuje tylko ogélny przebieg fabuly. Detale moga sie
zmieni¢ i musisz by¢ na to gotowy. Ba! Powiniene§
przygotowac si¢ nawet na wypadek, gdyby ktorys
z punktéw przelomowych wypadi, lub droga wy-
brana w nim nie zostata przez Ciebie wezedniej
zauwazona.

Kiedy juz masz rys postaci i tla, oraz spis kon-
fliktéw, nalezatoby chociaz orientacyjnie podzie-
li¢ opowie$¢ na sceny i akty. Pozwoli ci to uniknaé
takich bledéw jak dwugodzinne sceny, czy tez
przeciwnie - zmienianie sceny co minute. Ponie-
waz fabula moze potoczyé sie r6znie, dobrym po-
myslem jest zastosowanie w scenach albo cezury
bardzo ogélnej (typu - Scena I - przylot na stacje,
Scena II - apel i obiad), albo tez chronologicznej
(Scena I - poranek, Scena II - potudnie). Oczywi-
Scie faczenie obu metod jest jak najbardziej na
miejscu.

Przy kazdej scenie postaraj sie podkresli¢ ze-
wnetrzne zagrozenia, jakim bedzie poddany w jej
trakcie bohater. Taki przejrzysty konspekt pozwo-
li wszystko latwo zapamigtac i nie pomina¢ nicze-
go, co mogloby doda¢ grze tempa i energii. Oczy-
wiscie, je§li nie korzystasz z grafu, w opisie kazdej
sceny mile jest widziana jak najwieksza ilo§¢ stow:
sjezeli”, ,gdyby”, ,w wypadku”. Postaraj sie
uwzgledni¢ cho¢by najwazniejsze mozliwogci roz-
woju akcji.

Na koniec warto zawrze¢ sugestie, méwigce o
dalszych losach bohatera i innych sprawach, jakie
powiniene§ przekaza¢ w epilogu. Warto napraw-
de o to sie postaraé, bo zauwazylem, ze skiadny,
elegancki epilog po pelnej emocji przygodzie spra-
wia graczom wiele przyjemnosci.

Podsumujmy zatem przepis na przejrzysta opo-
wie§¢: rozbudowany rys tia i postaci, spis konflik-
6w sit Swiatta i Ciemnosci, graf przedstawiajacy
mozliwe drogi rozwoju fabuly, podziat akcji na sce-
ny i akty, spis zagrozen i sugestie dotyczace epilo-
gu i mozliwych zakoficzer.




Przyktad

Do pradawnej, podwodnej Swiatyni ma zostac
wyslana misja badawcza. Tkacze Swiatla drza, bo
wiedza juz, ze obudzi ona pradawne zio. Chca Za
wszelka cene powstrzy’mac' ekspedycje, wiedziona
przez szalonego doktora“ znajdujacego sie pod
wplywem ciemnosci (to on jest “weztem losow”).
Maja nadzieje na zwyciestwo, bo wedlug Ksiag
Przeznaczenia ekspedycja powiedzie sie tylko
wtedy, gdy na jej pokladzie pojawi sie Shuahmar
Mjembe z RPA. Tkacze nie maja na razie pojecia
dlaczego. Oczywiscie Opiekun Przeznaczenia wie,
Ze ten czlowiek przypadkiem pomoze odnalezc
Swiatynie, zwracajac uwage na dziwny odczyt
sonaru, podczas gdy obslugujacy go oficer na
chwile zasnie. Gracze nie dowiedza sie tego jednak
do ostatniej chwili, Jest zatem dwéch bohaterow i
dwa punkty akgji - jeden w stanach, w trakcie
przygotowan, a drugi w rodzinnej wiosce pana
Mjembe, ktory ani mysli gdziekolwiek wyjezdzac.
Tkacze Ciemnosci maja przewage jesli chodzi o
jednego bohatera, ale za to drugiego musza naklo-
ni¢, zeby w 12 dni przebyt pot kuli ziemskiej i
znalazl sie wsrod zalogi misji.

Nietypowe opowiesci

Jesli rozegrasz ze swoja druzyna juz wiele sesji,
co jaki§ czas, zeby nie znuzy¢ si¢ forma gry, mo-
zesz pokusi¢ sie o stworzenie opowiesci niesza-
blonowej, tamiacej niektére zatozenia ,Wladcow”.
Przede wszystkim chodzi mi tu o frakeje i rozktad
sit. Dlaczego zawsze ma by¢ Swiatto i Ciemnos¢?
Zaprojektuj opowiesé, w ktérej wszyscy sg Tka-
czami Swiatla, ale bohater jest jednym z najgor-
szych i najbardziej diabolicznych psychopatéw na
§wiecie. Albo na odwr6t - wszyscy reprezentuja
sity mroku, ale bohater to nieomalze $wiety.

Inna metoda jest umieszezenie w rozgrywce
dwéch bohateréw. Uczestnicza oni we wspélnym
zadaniu, tzn. i jednemu i drugiemu musi si¢ co$
udag, aby opowie§¢ zakoriczyla sie sukcesem.

Przyklad takiej opowiesci znajduje sie obok w
ramce.

W przyktadzie zasygnalizowatem co$, co moze
by¢ kolejng metoda na stworzenie nietypowej przy-
gody. Idzie tu o tzw. warunki konieczne. Aby misja
zakonczyta sie sukcesem, Tkacze musza sprawié,
zeby obok giéwnej osi fabuly bohater zrobit co§
pozornie bez sensu, ale o wielkim znaczeniu dla
ich przetozonych. Np. Adolf Hitler, oprécz przy-
jazdu do Berlina i zapisania sie do pardi faszy-
stowskiej, musi przyby¢ w Alpy i narysowadé szkic,
ktéry zostawi w prezencie pewnej kobiecie.

Kolejna mozliwo&¢ to odmienne warunki poczat-
kowe. Wyohraz sobie, na przyktad, ze fabuta Opo-
wiesci zaczyna si¢ bardzo ostro i niebezpiecznie
(dla bohatera oczywiscie), a tymeczasem wszyscy
Tkacze zaczynaja tylko z jednym Punktem Mocy,.
To dopiero emocjonujaca rozgrywka.

Jest jeszcze wiele innych metod - jak na przy-
klad zakaz, lub nakaz uzywania okre§lonych mocy,
prowadzenie bohatera, kt6ry wie o Tkaczach i zdaje
sobie sprawe z tego, Ze jest manipulowany, czy tez
prowadzenie bohatera, ktéry stoi na granicy obfe-
du (brakuje mu np. tylko 2 punktéw do jej prze-
kroczenia).

Inng metods na urozmaicenie sesji, jest wpro-
wadzenie ciekawych, nowych elementéw do fabuty
opowiedci. Po kilkunastu przygodach Tkacze moga
mie¢ doé¢ ciagltego zajmowania sie kolejnymi
$miertelnymi bohaterami. Choéby$ nie wiem jak
si¢ staral, sama formula moze zaczaé nuzy¢. Naj-
lepszym lekarstwem na znuzenie jest tajemnica.
A zagraé na ciekawosci druzyny mozesz na wiele
sposobGw.

Na Swiecie istniejg inne niz oni potegi. Tkacze
nie znajg wielu z nich, a niektérych sie le j
choé¢by oméwionych przeze mnie wezesniej Nisz-
czycieli Los6w. Bardzo dobrym pomystem jest
wprowadzenie do Opowiesci takich wlaénie ,mocy
trzecich”. Wyobraz sobie zdziwienie Tkaczy, kt6-
1Zy pierwszy raz w zyciu poczuja, jak co$ potezne-




go blokuje ich prébe uzycia mocy. Jak bedg zdzi-
wieni, kiedy nagle bohatera otoczy antypole, a co$
poteznego zacznie przedzieraé sie do niego przez
zastone Swiatéw,

Demony, ziemscy magowie i szamani, potgZne,
skwierczace od mocy artefakty, tajemnicze istoty
silniejsze i starsze od Tkaczy, ktére pomagajg lub
szkodzg bez zadnej widocznej przyezyny, bogowie
i péthozkowie, ktérzy staraja sie wplyna¢ na bo-
hatera i jego otoczenie aby zrealizowaé wlasne cele
- te i wiele innych motywéw urozmaici doskonale
opowiesci. Moze nawet postanowisz umieszczaé
w kazdym kolejnym scenariuszu drobng wskazéw-
ke (niedoktadnie wymazane wspomnienia Tkacza
etc,), aby wreszcie, pracowicie je laczac, Tkacze
Loséw zdali sobie sprawe, Ze oni réwniez sa ma-
nipulowani, przez jakies catkiem nieznane, potgz-
niejsze istoty? Decyzja nalezy jak zwykle do cie-
bie, ale taka fabuta moze przykué graczy na kilka,
a nawet kilkanasécie opowiesci.




Marek Flawiusz Krasus stal na przedzie barki, pré-
bujac przebi€ wzrokiem mgle wiszaca nad woda, Okret
at sig leniwie na falach, pchany przez dratowy
zagiel. Nieopodal oparci o drewniane barierki, siedzacy
na poktadzie legionici grali w koéci. Zwierzeta pocia-
kte do morskich podrézy, porykiwaly za-

> z nie bylo nawet

statku zaczyna by¢ powaznie zaniepokojona. Pod-
szedl do wpatrujacego si¢ w mglg marynarza i spytat go:
“Co sig stato! Nie powinnismy by¢ juz w porcie!”. “Tak,
pamc'" odrzek} tamten “V a n: niosto nas z

Wstep

“Powrét do domu to peten, rozbudowany scenariusz
ich graczy w realia starozyt-
em Antonina Piusa (131-168

armii, zobacza oni dzikie, zamglone réwniny Albionu i
potezny Wal Hadriana, na péinoc od kté
i ich Piktéw. Wielowa

nadprzyro
ska Marko

niej, oczywi

a dwuaktows OW powinna
u godzin, ale je§li Tkacze beda na-
prawdg zapamigtale migdzy soba walczyé,
przedtuzyé. W talqm \wpddku Lstv akt p‘ winien za-
jac osobna : ¢

jest éredni, cho¢ jest kilka b
ch dla bohatera sytuacji.

Osoby dramatu

Marek Flawiusz Krassus - Gtéwny bohater. Jak do-
wiedziale$ sie ze wstepu, to miody centurion w armii

astgpil poleglego przywédce legionu.
Marek ma wielkie ambicje, a jego najwicksza bolaczka
iere z
nsulem Brytanii.




Przygoda:

Powrot do domu

nierz. Wychowany w tradycyjny, rygorystyczny sposcb,
jest bardzo postuszny wobec ojca. Nie potrafi mu jed-
nak wybaczyé, ze ten, po §mierci matki, wzigt sobie za
zong tubylke. I to ponoé¢ zwiazana z mrocznymi sitami.

Oktawian Grako Krassus - Glowa rodu Krassuséw,
peniacy funkcje prokonsula, W mtodosci dowodzit le-
gionem na pélnocnym pograniczu. To ponury, poteznie
zbudowany mezczyzna o ciele porytym bliznami i gle-
bokimi zmarszezkami. Niewiele méwi i jest bardzo wy-
magajacy wobec czlonkéw rodziny. Stosunkowo najle-
piej traktuje Marka. Antoniuszowi wypomina wciaz, ze
nie wziat sie za stuzbe wojskowa, tylko mamotrawi czas
na rézne bzdury, a Otylii nie moze darowac, ze jest tak
chorowita i niweczy wszelakie matzeriskie plany. Okta-
wian jest pod ogromnym wplywem Vestry - swojej dru-
giej zony, bedacej w rzeczywisto$ei piktyjska czarowni-
ca. Jego umysl, z przyczyn oméwionych dalej, jest juz
powaznie nadwyrezony. Ma Prég Obledu réwny 11, ale
ofrzymat juz osiem punktéw.

Vestra - c6rka jednego z lokalnych wodz6éw; podleglych
rzymskiemu prokonsulowi. Posagdzana o to, Ze rzucita
na Oktawiana urok, w rzeczywistoéci bardzo go kocha i
prébuje chronié. Tego wszelako dowiedza sig¢ Tkacze
bardzo pézno. Nie jest zwigzana z mrocznymi béstwa-
mi tylko z Meane, kaledoriska boginia zycia. Jej wyglad
wydaje sie jednak temu przeczyé. Ma dlugie, ciemne
whosy, ostre rysy twarzy i szyje pokryty tatuazami. Nosi
si¢ przewaznie na czarno.

Antoniusz Publiusz Krassus - brat Marka. Zamiast
karierze wojskowej ten do§¢ urodziwy miodzieniec o
wiecznie rozmarzonych oczach oddat sig filozofii i po-
ezji. Jego literackie pr6by sa oceniane do§¢ wysoko, ale
solg w oku jest mu to samo podejrzenie, ktére motywu-
je do wojennego bohaterstwa Marka - ze sukces to za-
stuga nazwiska a nie czynéw.

Otylia - mlodsza siostra marka. Mimo bardzo bladej
cery i chorowitego ciata, uwazana za ladna. Niestety
wiekszo§¢ czasu spedza w 16zku, czesto zapadajac na
wszelakie choroby. Przez nig caly czas w domu przeby-
wa medyk i kaplan. Otylia cierpi, bo jest ciekawa §wia-
ta, lecz ojciec, w obawie o jej zdrowie, rzadko pozwala
wyjs¢ jej na zewnatrz.

Lepidia - dziesiecioletnia dziewczynka, najmlodsze z
rodzeristwa Marka. Nie widziala go przez pél zycia i
bedzie z poczatku bardzo sig go bala. Jest jednak bez-

cennym Zrédtem informacji o zyciu rodziny i bohater
powinien ja sobie jak najszybciej zjednaé.

Co wydarzylo sie dotad?

Historia zaczela sie p6l roku temu, gdy pijany rzym-
ski zolnierz zaki6cit rozgrywajaca si¢ w lesie ceremonig
ku czci boga ziemi i émierci - Crumha Callaha. Rozsier-
dzeni tubylcy zamordowali go. Na represje ze strony
Oktawiana nie trzeba bylo dlugo czekaé. Juz nastepne-
go dnia spalit §wiatynie bozka i osobi§cie poéwiartowal
jego kaplana. Reszta wyznawcéw zostala wybatozona i
rozpedzona, a ich religia zostala oficjalnie zakazana.
Kaplan Crumha przed $miercig rzucit na Krassusa
straszliwa klatwe, ktéra ma go doprowadzi¢ do obledu.

Mtloda, poglubiona niecale trzy miesiace weze$niej
Vestra wyczuta co§ ztego w zachowaniu Krassusa i sta-
rala si¢ znaleZ¢ tego przyczyng, ale od kolejnych préb
odciagneta ja kolejna - tym razem bardzo powazna cho-
roba Otylii i zle moce, ktére zaczely nocami podchoedzié
pod sam prég domostwa. Domownicy zmiane zwycza-
jéw Oktawiana zlozyli na karb uroku, ktérym rzekomo
obciazyta go barbarzyriska wiedZma.

Tymczasem Marek zostat czasowo zwolniony ze stuz-
by, aby powr6cié do rodziny, z ktéra ostatni raz widziat
si¢ cztery lata temu. O §mierci matki dowiedziat sig Li-
stownie, podobnie jak o pojawieniu si¢ w domu Vestry i
niecierpliwi si¢ bardzo, aby zobaczy¢, jakie uktady pa-
nujg teraz w Villa Krassa. Nie wie, ze wokét jego osoby
rozpeta sie prawdziwe piekio.

Jakby tego byto mato, wéréd dzikich plemion, miesz-
kajacych po drugiej stronie Watu, zapanowato ostatnio
poruszenie. Z pustkowi przybyl tajemniczy, pokryty siat-
ka blizn osobnik, ktéry mimo zakryte]j twarzy zdotat zjed-
naé sobie wielu wodzéw. Obiecal, ze starzy bogowie tej
krainy pomoga im, jesli wystapia przeciw Rzymskiemu
panowaniu i przekrocza Wat, aby zepchnaé najezdzcéw
do morza.

Szkic fabuly i konflikty

W grze biorg udzial trzy sily, w tym dwie nadprzyro-
dzone. Pierwsza to kaplan, ktéry jest owym tajemniczym
przywddca. Powstat z grobu i pata rzadza zemsty. Zesle
naturalne i nienaturalne kataklizmy na rodzing Kras-
sus6w, ktorej tymezasem grozi jeszcze inne zagrozenie.
To szalefistwo ojca nawiedzanego przez koszmarne sny.
Pozostaje jeszcze Vestra i jej magia, ktéra zostanie jed-
nak uznana z poczatku za zle uroki i czary. Zaraz po




przyjezdzie Marka umrze Otylia, a wina za to spadnie
wtagnie na Vestre.

W to wszystko wplatany bedzie Marek. Dlaczego jest
wezltem loséw? Otéz jesli przegra, szalony Oktawian nie
bedzie w stanie stawi¢ czola najazdowi, a wszystkie po-
tudniowe prowincje Brytanii zostang spalone i spladro-
wane. Znéw stang kaplice ku czci mrocznego Crumha
Callaha. Natomiast gdy Marek okaze sig skuteczny, obro-
ni Wat i by¢é moze zostanie nawet prokonsulem. Qjciec
bowiem musi zostaé usuniety ze stanowiska. Tutaj tez
lezy pole popisu dla Tkaczy, bowiem Marek moze do-
pusci¢ sie okrutnego ojcobéjstwa, albo tez pracowicie
przekonaé cala rodzine i domownikéw, ze Oktawian
postradal rozum. Oczywiscie bedzie to trudne, tym bar-
dziej ze gtowa rodu spodziewa si¢ wlagnie podobnej rze-

ze$¢ jego koszmaréw do moéw i opowiada o
tym, jak prébuja oni go zabi¢ i zaja¢ jego urzad. Kolejny
aspekt dotyczy tego, co zrobi Marek po zwycigstwie. Jak
odniesie sie do przegranych?

Podsumowujac konflikty swiatta i ciemnosci doty-

cza nastepujacych spraw:

- Czy prowincje zostana uchronione przed
rzezia?

- Czy ojciec zostanie pozbawiony funkcji, czy
bedzie dalej rzadzil, pozbawiony zmysltéw?

- Czy Marek zabije go, czy usunie w pokojowy
spos6b?

- Czy ozywiony kaplan zostanie pokonany, czy
tez stanie si¢ tyranem plemion péinocy?

- Czy Vestra zginie oskarzona o czarna magie
i urok?

- Czy Antoniusz i Lepidia przezyja pieklo, ja-
kie rozgorzeje pomi¢dzy Markiem a ojcem?

- Czy Marek bedzie lito$ciwy dla przegranych?

- Czy $wiatynie Crumha Callaha zostang od-
budowane?

Jesli prowadzisz spis i ji i opisujesz czom
momenty przelomowe w linii los6w, to rozwigzanie kaz-
dej z tych kwestii przesunie znacznie balans przezna-
czenia w strone odpowiedniej dla rozwiazania mocy.
Mozesz nagrodzi¢ trynmfatoréw Punktem Mocy.

Przebieg Opowiesci

Oczywidcie wszystko co tu przeczytasz to tylko pro-
gnozy. Akcja moze potoczy¢ sig inaczej, w zaleznosci od
dziatan Tkaczy Loséw. Poza tym fabuta bedzie sie roz-
wija¢ w réznych kierunkach, odpowiednio do decyzji
Marka.

Akt I - Nowe porzadki w Villa Krassa:

Scena I - Przeprawa. Zacznij narracje na barce, prze-
prawiajacej si¢ do Brytanii. Pod wplywem klatwy ka-
plana, obejmujacej takze dzieci Oktawiana, statek stra-
ci kurs i wpadnie w szalejacy sztorm. Zagrozenie: bez
ingerencji barka zostanie roztrzaskana a bohater zginie.

Scena II - Droga Marka do Villa Krassa z wybrzeza.
Konna jednodniowa podréz, pod ochrona dekuriona i
kilku legionistéw, nie przebiegnie bez niespodzianek.




We mgle okrywajacej wzgérza, przez kiére wiedzie szlak,
Marek ustyszy dziwne glosy. Jakby niski rumor i chro-
botania dobiegajace spod ziemi. Kosztuje to wszystkich
1 PO. Przyczyna sa ogromne, skalne robaki, studzy i po-
stannicy kaptana, ktére rozpelzaja si¢ po prowincji w
oczekiwaniu na sygnat do ataku. Zweszyty Marka, ale
nie pojawia sig przy uzbrojonej eskorcie. Zagrozenie:
Marek bedzie cheial za wszelka cene zbadaé zrédlo
hataséw, Jesli oddali sie od eskorty, spod ziemi wystrze-
la obrzydliwe ksztatty, ktére rzuca si¢ do ataku (2 PO).
Wrtedy tylko ingerencja pozwoli mu uciec. Gdyby zszedt
z gofcifica wraz z eskorta, robali réwniez zaatakuja, lecz
mogg zosta¢ odparte, mimo §mierci kilku zomierzy.

Scena II - Powr6t do domu. Przy bramie Marek zosta-
nie przywitany przez prawie wszystkich czlonkéw ro-
dziny. Zwroci uwage na wielka przemiane jakiej prze-
szedl ojciec. Zacznie podejrzewaé o to Vestre, ktérej
wyglad od poczatku mu si¢ nie spodoba. Otylia nie
wyjdzie na spotkanie, bo lezy cigzko chora w t6zku.
Marek moze ja odwiedzi¢ (a wtedy zwréci uwaga na
dziwny zapach jej poscieli i wlos6w), a takze porozma-
wiaé¢ ze stuzba (ktéra opowie o podejrzeniach wobec
Vestry i o tym, ze w nocy odwiedza ona pokdj Otylii).
Vestra i Oktawian s3 odporni na wigkszo§¢ préb uzycia
mocy. Pierwsza chroni moc jej bogini, a drugiego - zly
czar.

Scena IV - Pierwsza noc. Marek bedzie miat koszmar-
ny sen, w ktérym stawia czolo na murze, w wirze bitwy,
poteznej, opancerzonej sylwetce (to kaplan) i ginie przy-
ttoczony jej zdolnosciami. Budzi sie z krzykiem i praw-
dopodobnie pgjdzie zobaczyé, czy pogloski s prawdzi-
we. Vestra rzeczywicie zakradnie si¢ do pokoju Otylii i
bedzie odprawiaé¢ nad jej t6zkiem tajemnicze rytualy,
palac rézne ziota. Przytapana powie, ze to w celach lecz-
niczych. Zasypiajac marek uslyszy za oknem hatasy.

Scena V - Poranek. Otylia zmarfa we énie. Vestra wy-
glada raczej na przestraszona niz smutna. Oktawian sza-
leje, rozbijajac kilka mebli (zyskuje 2 PO i jest na grani-
cy obtedu). Marek moze mie¢ wlasne podejrzenia. Ve-
stra nalega, aby spali¢ szybko cialo, ale ojciec chee, zeby
polezato ono zgodnie ze zwyczajem w kaplicy, do czasu
kiedy przybedzie kaptan z balsamami. Ostatecznie sta-
nie na wersji tej osoby, ktéra poprze Marek. Zagroze-
nie: jeli Otylia nie zostanie spalona, tej nocy powsta-
nie jako strzyga, zabije kilku stuzgcych i wejdzie do po-
koju Marka. Ten, bez ingerencji, da si¢ zaskoczyé i po-
legnie. Zbadanie pokoju Otylii zaowocuje znalezieniem
§lad6w rytuatéw odprawianych przez Vestre, jak r6w-
niez tajemniczych §ladéw pazuréw na zewngtrznej stro-
nie okna. Lepidia powinna nabra¢ juz zaufania do Mar-
ka i moze opowiedzie¢ mu o coraz dziwniejszym zacho-
waniu ojca i hatasach, jakie co noc slyszy za oknem.
Lepidia ufa Vestrze i méwi, ze “nowa mama jest bardzo
dobra”.

Scena VI - Popotudnie. Jeden z pastuchéw wraca z
alarmujaca wiadomoscia. O poranku tajemnicze stwo-
rzenia zabily wiele koni. Ich ciala sa zmiazdzone. Ma-
rek moze pojechaé na inspekeje. Jesli widzial juz czer-
wie, stwierdzi tatwo, ze to ich sprawa. Jezeli wszystkie

stada nie zostana tego dnia wycofane z pastwisk, zginie
jeszcze pie€ koni i dwéch pastuchéw: Po obiedzie przy-
chodzi zwiadowea z raportem o ruchach plemion za
watem, ale rozgoryczony po stracie cérki Oktawian nie
bedzie cheiat go widzie¢. Marek moze obejrzeé raport, z
ktérego wynika, Ze piktowie tacza sily i moga przygoto-
wywa¢é atak na niespotykana skale. Zwiadowca wspo-
mni mu, ze Oktawian dawno nie wizytowal garnizonéw
ize z zolnierzami dziejg si¢ zle rzeczy.

Scena VII - Marek wybiera si¢ na inspekcje sil. Jesli
do tego dojdzie, stwierdzi, ze stan IV Legionu Brytyj-
skiego, ktéry obsadza ten odcinek watu, jest fatalny. Pra-
wie polowa zolnierzy zapadla na dziwne choroby. Wszy-
scy sg bladzi i wynedzniali. Niektorzy styszeli odgltosy
dochodzace spod ziemi i sg przerazeni. Oktawian prze-
stal interesowa¢ sie swoimi podwladnymi pare miesie-
cy temu. Od tego czasu nie dostali zadnego rozkazu.
Marek stwierdzi, ze wiekszo§¢ oddzialéw znajduje sie w
garnizonach, a stanowiska i straznice na murze sa stabo
obsadzone. Pare godzin ciezkiej pracy i jezdzenia od
miasteczka do miasteczka pozwoli mu przegrupowaé
legion, ale bedzie musiat klamaé, ze dziala z polecenia
ojca. Zagrozenie: jeden z legionistéw péjdzie donie§é
Oktawianowi o dziataniach syna. Jesli tak sie stanie,
Marka czeka straszliwa kiétnia. Oktawian, zeby poka-
za¢ kto dowodzi, odwotla wszystkie rozkazy syna nawet
nie zastanawiajac si¢ nad jego argumentami. Zagroze-
nie: Marka, krazacego miedzy garnizonami a watem,
moze spotkaé przygoda podobna do tej ze sceny IL

Scena VIII - Wieczér i druga noc. Po kolacji do Marka
przyjdzie kilku stuzacych proszac go, aby uwiezit i obez-
wiadnil Vestre. Posadza sig ja o $§mieré Otylii, a teraz
widziano ja, jak wychodzita z pokoju Antoniusza. Ba-
danie pomieszczenia wykaze tajemnicze znaki wysypa-
ne ledwo widocznym proszkiem na parapecie. Moze to
zostaé uznane za dow6d winy. Je§li Vestra zostanie obez-
wiadniona i zamknigta, to najpewniej zginie na skutek
linczu, kiedy Marka w nastepnym akcie bedzie przeby-
wal poza domem. Niezaleznie gdzie znajdzie sie Vestra,
w nocy wezwie Marka do siebie i powie mu, ze miata
sen, zeslany przez swa boginie i ze Marek musi natych-
miast uda¢ sig¢ do starej wyroczni mieszkajacej na opu-
stoszalych, otoczonych zia stawa bagniskach kilkana-
§cie mil na potudniowy zachéd od Villa Krassa. Tam,
wedle snu, dostanie wskazéwki dotyczace zdarzefi w
domu i w calej prowincji. Oczywi§cie Marek moze nie
zaufaé Vestrze. W korficu moze go ona ciagngé w putap-
ke.

Akt II - Zto wychodzi z ukrycia

ScenaI - Poranek. Stofice jest jakby bledsze niz zwykle
i zaciggniete otowianymi chmurami. Dziefi bedzie ciem-
ny, zimny i ponury. Je§li Marek rusza na bagniska, be-
dzie §ledzony przez robaki. Zagrozenie: zaatakujg one
w pierwszej dogodnej chwili. Jesli mlody Krassus nie
ma konia, lub licznej ochrony, pomoze tylko ingerencja.
Na samych bagniskach, niedaleko od chaty, w rzadkim,
wymarlym lesie Marek wpadnie w zasadzke. Zagroze-
nie: tutaj nie pomoze zaden ko, ani ochrona. Tylko
ingerencja jest w stanie uratowaé Marka i tych, ktérzy




poszli z nim na ta wyprawe. Po zwycieskiej bitwie boha-
ter moze uznaé, ze nie ma sensu szukaé¢ dalej i ze to
wiasnie miat znalez¢, wedtug planu Vestry: Jesli jednak
poszuka dalej, odkryje wspomniang chatke. Wyrocznia
to starucha noszaca wszystkie zewnetrzne cechy wiedz-
my, a jej dom wypelniaja paskudne zwierz¢ce truchia i
cuchnace mikstury (czy mozna zaufaé takiemu wrézo-
wi?). Rada, wyciagnigta z wnetrznoéci kozy, brzmi: “Wrég
i przyjaciel ugodzi cig dzi§ w plecy sztyletem, krew two-
ja zginie, gdy storice stanie w zenicie, a opuszczeni i
bezbronni padng ofiara ztego, spotkasz to, co nie umie-
ra i tylko ogien je zgasi, twe serce stoczy robak zems
bacz czy dobrym ci bedzie dorades”. Pierwsza czesé
odnosi sie do ojea, ktéry dzis oszaleje ze szczetem i ode-
gra wielka rolg w krwawych wydarzeniach finatu. Dru-
ga ostrzega przed §miercia brata i powigzanym z nig lin-
czem Vestry. Trzecia odnosi sie do zblizajacej sie kon-
frontacji z kaplanem. Czwarta opowiada o wydarzeniach,
ktére rozegrajg si¢ po wielkim finale.

Scena II - Poludnie. Mata Lepidia rano nie wstata z
t6zeczka. Objawy jej choroby sa bardzo podobne do tej
ktéra powalita Otylie i ktéra dreczy legionistéw. Okta-
wian cigzko bije Vestrg, o ile nie przeszkodzi mu w tym
Marek. Jeéli tak sie stanie, Oktawian rozkaze sthuzbie
pojmac go i zamkna¢ dobrze w pokoju. Godzine potem
przyjedzie poraniony Zolnierz z alarmujaea nowing. Jed-
na z wazniejszych obronnych baszt rozsianych po wale
zawalila sig, grzebiac wielu ludzi. We mgle widziano pik-
tyjskich zwiadowcéw podchodzacych pod mury. Okta-
wian nie interesuje si¢ tym zbytnio. Caly czas siedzi przy
l6zeczku Lepidi, mamroczac co$. Przyciénigty przez zot-
nierza,, w potudnie wyéle Antoniusza do zbadania spra-
wy. Zagrozenie: Antoniusz zginie niedtugo po opusz-
czeniu willi, zaatakowany przez czerwie. Jedyna szansa
na jego uratowanie jest ucieczka Marka, kt6ry dogoni
Antoniusza (moze nawet uratuje go), i sam pojedzie na
wal.

Scena III - Na wale. Sytuacja jest tragiczna. W murze
powstala wyrwa, a cala wieza lezy w gruzach. Ze stu-
osobowego garnizonu zdolnych do walki jest czterdzie-
§ci os6b. Marek powinien natychmiast rzucié¢ tu wszel-
kie rezerwy. Zolnierze ogamigci sa panicznym strachem
bo w noc poprzedzajaca zawalenie wiezy styszeli nie-
ustanne chroboty dobiegajaca gdzie§ spod jej funda-
mentéw. Kilku zwiadowcéw zgineto. Ich zmiazdZzone cia-
fa schowano szybko, ale mimo to koszmarne plotki roz-
niosty si¢ wéréd ludzi. Zagrozenie: je§li Marek po-
zwolil zamkna¢ Vestre, a akcja rozwineta si¢ odpowied-
nio, moze dojé¢ teraz do jej linczu przez rozsierdzona
zaistnialym chaosem stuzbe. Oktawian, pograzony w
katatonii nie bedzie oponowat, a Antoniusz zbiera po
miasteczkach resztki garnizonu, zeby przybyé na wal.

Marek ma wyboér, ryzykowaé i pozostaé na wale, czy tez
powr6cié do domu. Co do obu miejsc ma jak najgorsze
przeczucia.

Scena IV - Wieczér. Do zmroku na wale nie dzieje sie
nic ztego. Positki, jesli dostaly rozkaz, zdaza wzmocnié
obrong. Gdyby Marek nie wrécit do domu wystarczajg-

, znajdzie na dziedzificu zmasakrowane ciato
Vestry. Jesli wréci, aby ja uratowa¢ narazi sie na gniew




ojca, ktéry spostrzeze, ze opuscil on areszt. Oktawian
zwymys$la syna od najgorszych ale nie podejmie kon-
kretmych akeji. Choroba ostatniej corki przepelnita cza-
re. Ojciec jest juz na wpdl szalony i krazy po domu z
btednym wzrokiem. O zmroku przybedzie zdyszany
poslaniec, méwiac, ze piktowie po drugiej stronie watu
zapalili wojenne ognie na wzgérzach. Marka czeka cigz-
ki wybér - zostawi¢ dom, czy nie? Zleci¢ Antoniuszowi
dogladanie siostry i pilnowanie ojca, czy tez dowédztwo
nad obroficami?

Scena V - Atak. Jezeli bohater pojawi sie na murze,
zdazy tuz przed atakiem. Fala napastnikéw bedzie po-
tezna. Sily kilku potaczonych plemion, dowodzone przez
mroczng figure pokrytego bliznami wojownika o zakry-
tej twarzy, uderza calym impetem na wyrwe. Na doda-
tek w kilku miejscach wyjda spod ziemi wielkie czer-
wie, siejac chaos i panike. Zagrozenie: bez jakiejs spryt-
nej ingerencji legionisei nie beda w stanie stawi¢ czola
przeciwnikom. Nawet jeli im sie to uda, Marek stanie
twarza w twarz z kaptanem, ktéry kosi zolnierzy niczym
trawe. Zagrozenie: bez ingerencji bohater przegra z
ogromna silg i wytrzymalo$cia wskrzeszerica. Nawet je-
§li, odpowiednio wzmocniony, stawi mu czota, wszyst-
kie celne ciosy spetzna na niczym. Zadne rany bowiem
nie sa w stanie powali¢ kogo§, kto raz juz umarl. Po-
moeny moze hyé tylko ogien, jesli Tkacze Loséw na to
wpadna i zasugeruja to bohaterowi. Gdyby Marek pole-
cit obrone Antoniuszowi, Zolnierze Rzymscy zostaliby
wycieci w pieri, a brat polegtby w walce z kaplanem.
Oczywiscie wszystko mogloby sie potoczy¢ inaczej gdy-
by mlodszemu bratu asystowal Awatar.

Scena VI - Szalefistwo Oktawiana. Jesli zaraz po od-
parciu ataku Marek, poraniony i zme¢czony, wskoczy na
konia i pusci sie galopem do posiadio$ci, ma szansg
uratowa¢ Lepidie. Oktawian podpalit bowiem Villa Kras-
sa i zabil prébujgca go powstrzymaé stuzbe. Vestra, jesli
zyje, starala si¢ zdja¢ z niego szaleristwo, ale stracila
przytomno$¢ ze zmeczenia, nie bedac w stanie zlamaé
mrocznego czaru. Antoniusz, jesli byl w posiadiosci,
wystapil przeciw ojcu zbrojnie. Zostat ciezko poraniony
i teraz lezy na podwdrku obok Lepidi. Nad nimi stoi,
zataczajac si¢, Oktawian z mieczem. Marek musi pod-
ja¢ trudna decyzje. Czy rzuci¢ sig na ojca z bronia i za-
bi¢ go, czy ryzykowaé jego obezwladnienie, lub dluzsza
konwersacje. Jesli nie bedzie dziatal szybko, Oktawian
zabije dwéjke swoich dzieci, krzyczac, ze sg opetane
przez zte moce. Zagrozenie: Oktawian w furii ma nie-
malze nadludzka site. Zabicie go jest mozliwe, ale obez-
wiadnienie niesie ze soba ogromne ryzyko i bedzie trud-
ne, Bez pomocy Tkaczy Marek nie bedzie w stanie pod-
ja¢ na czas decyzji jak obej$¢ si¢ z ojcem.

Scena VI - Zakonczenie. Do plonacej Villa Krassa,
niezaleznie od tego ilu sposréd Krassuséw przezyto,
przybedzie zohierz z meldunkiem, ze grupy legionistéw
zaczely palié i pacyfikowaé wsie tubyleéw po poludnio-
wej stronie watu. Od Marka, a raczej od tego jak dziatali
Tkacze i co teraz zrobia, zalezy czy Marek rozkaze im
przerwaé, czy tez poleci wycigé wszystkich w piefi.

Podsumowanie

W epilogu opowiedz graczom jaki sie stal Marek w
wyniku zdarzer i jakim byt Prokonsulem. Wspomnij tez
o losach tych cztonkéw rodziny, ktérzy przezyli. Jesli kto§
zginat z winy Marka, wspomnij o ztych snach, ktére z tej
przyczyny go drecza. Pamietaj tez, Ze niezaleznie jak
potoczy si¢ sprawa ojca, bohater moze sobie robi¢ zwia-
zane z nig wyrzuty. Na koniec przydziel Tkaczom Lo-
s6w, w zalezno&ci od zaangazowania, dobrych pomy-
stéw i ilosci konfliktéw rozstrzygnietych na korzys¢e wia-
snej frakeji, 5-8 PD.
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Wstep

Ponizsz,

a opowie$¢ rézni si¢ znacznie od “Powrotu
do Domu”. Przede wszystkim mato w niej elementéw

S7. az

ponadnaturalnych, od ktérych pierwszy scena
kipial. Poza tym jest chyba nicco trudniejsza i dojrzal-
sza. Wymaga bardziej psychologicznego podejéeia do
bohatera i otaczajacych go postaci.

Historia opowiada w wiclkim skrécie o twérey
jego zmaganiach z demonami wlasnego umyshu.
Toczy si¢ ona w Londyniskiej dziclnicy biedoty, pod
koniec XIX wieku, a tytutowy bohater jest ubogim i
ambitmym poety. Posiada wielki talent, wyobraznic i
(co czyni z niego osobg bardzo niebezpieczng) ogrom-
ng zdolnos¢ przekonywania.

Biedak nie wie, ze wkrétce stanie si¢ obiektem
wyjatkowo zacieklej walki. Wszystko natomiast za
sprawa dziela, ktore na razie jest jeszeze tylko strzep-
kami my€li w jego glowie. James, zainteresowany
filozofia i parapsvchologia, napisze wkrétece rozprawe
“0 ksztaleie rzeczy”, Potezni Tkacze drza, bo z ksiag
przeznaczenia wynika, ze dzieto bedzie idealnie wier-
nym opisem $wiata i rzadzacych nim w rzeczywistosci
istot.

Cigzko przewidzie¢ w jaki sposob James wpadnie

na swoje teorie, Czy zadzialta przypadek, czy tez jakis

ztosliwy by, zsvtajacy mu podszepty i sny? Nikt nie
przejmowalby sig tez sprawa, gdyby ksiazka zostala
potraktowana jako fikcja i kupiona przez nielicznych.
Wszystko wskazuje jednak, ze bedzie dokladnie na
odwrot. *O ksztalcie rzeczy”, napisane mistyeznym,
petnym symboli jezykiem, zostanie biblig bohemy:. Co
gorsza - znajdg sie ludzie wladajacy moca, ktérzy
wezma ja powaznie i zaczna badaé postawione przez

autora tezy. Zawigza oni liczne, tajne kapituly zwal-

czajace wplywy Tkaczy.

Z tym zagrozeniem trzeba sobie poradzié u Zrédia.
Decyzja starszych Tkaczy jest prosta - dzieto ma nigdy
nie powstaé! Co do szezegdléw nie ma jednak takiej
zgody. Sily dobra cheg, aby James ustatkowal sig,
zwigzal z kims i tworzyt dalej poezje, odnoszac sukee-
sy, ktdre sprawia, e na zawsze zapomni o filozofii. Sity
zla pragna bezpieczniejszego rozwigzania. James musi
rzuci¢ catkowicie tworzenie, ma zostaé odrzucony
przez wydawee i wySmiany przez srodowisko. Najle-

picj tez, zehy wyjechat z Londynu na prowincje.

W budowaniu cickawej, odpowiedniej do czasu i
miejsca narracjii moze Ci pomée film “Catkowite
Zaémienic” Agnieszki Holland. Jesli widziates - od-

Swiez znajomosé, a jesh nie - obejrzyj koniecznie. O

wiele fatwiej bedzie ci potem opisywaé srodowisko w
jakim obraca si¢ James, a takze jego prywatne rozterki.
Ponizsza opowiedé jest dluga i pelna spornych
sytuacji. Jej poprowadzenie zajmic Ci zatem, zaleznie

od stylu narracji, 2-3 spotkan

Osoby dramatu

Oto cztery gléwne postacie, wystepujace w
dzie. Z powodu ograniczonej ilosci miejsca nie opisuje
wszystkich bohateréw pobocznych. Nakreslenie ich be-
dzie lezalo w Twoich rekach, jesli tylko gracze beda
potrzebowali jakich§ dotyczacych ich szczeg

James MacDowhan - ubogi pisarz i poeta. Jest siero-
ta, a koszt jego studiéw pokrywat wuj - §rednio zamoz-
ny wia§ciciel ziemski, zastepujacy mu rodzicéw. Liczne
ekscesy sprawily, ze Jamesa wyrzucono z uczelni (jego
opiekun oczywiscie o tym nie wie). MacDowhan zwia-
zal sie z Londyniska bohemg i wydal dwa tomiki wier-
szy oraz (pod pseudonimem) zbi6r pikantnych opowia-
dan pt. “Z portowej dzielnicy”.

Najwigkszym marzeniem Terrenca jest opublikowa-
nie dziela, ktére wybije go ponad wszystkich Londyri-
skich twércéw, a nawet ponad najwickszych wsy
snych. Pisarz sam jednak nie wie, jakiego rodzaju miato
by by¢ to dzieto. Ostamio jednak bardzo zainteresowa-
la go filo

MacDowhan jest bardzo porywczy i fatwo ulega skraj-
nym emocjom. Czasami, pograzony w depresji, potrafi
przez kilka dni nie wychodzi¢ z domu i nie odzywaé sie
nawet slowem. W inne dni obiega wszystkich swoich
znajomych, godzinami opowiadajac o nowych projek-
tach.

Prég Obtedu Jamesa wynosi 11, lecz ma on juz 3
PO. Jesli granica poczytalnosci zostanie przekroczona,
James zacznie zy¢ jak eremita, zajmujac si¢ tylko two-
rzeniem kolejnych, szalonych dziet.

Terrence Alendorf - jedyny prawdziwy przyjaciel Ja-
mesa. Ten miody, niski blondyn o nieprzeniknionej twa-
1Zy jest osoba bardzo cicha i cierpliwa. Pracuje jako ro-
bomik w fabryce tekstylnej, ale jest zafascynowany bo-
hema Londynu, a w szczeg6lnoéei Jamesem. Sam nic

nie pisze, ale uwaznie czyta wszystko, co wpadnie mu w
rece. Przyjacielem opiekuje sig¢ w te dni, kiedy James
wpada w katatonig. Przynosi mu jedzenie, zalatwia za
niego proste, codzienne sprawunki. Ma dodatkowy kom-
plet kluczy do mieszkania.

MacDowhan ledwo zauwaza po§wiecenia Terrence’a
i sadzi, ze chtopak pomaga mu, bo ceni jego twérczosé.
Prawdziwy powéd jest tymczasem nieco inny. Terrence
jest homoseksualista, catkowicie zafaseynowanym Ja-
mesem. Jest przy tym bardzo ostrozny i nie$mialy, nie
zdradza si¢ wige niczym, Mtody Alendorf ma Prég Oble-
du réwny 10.




Przygoda:

Objawienie Jamesa MacDowhana

Horatius Brewfoot - wiasciciel malej firmy, wydawca
Jamesa i wielu innych podobnych mu poetéw. Wydaw-
nictwo “Chimera” Brewfoota prosperuje ostatnio bar-
dzo dobrze - w aumosferze zblizajacego sie fin de sied],
NOWOCzesna, proponowana przez niego poezja i litera-
tura sprzedaje si¢ licznie, mimo zlych recenzji kryty-

kéw. Horatius wierzy, ze James ma talent i z checia wyda .

mu nawet najdziwniejsze teksty. Tym bardziej, ze kilka
ostatnich pozycji przyniosto duze zyski, ktére mozna
zainwestowad w nierentowne, ale ambitne dzieto. Brew-
foot jest ogniwem, ktére nietatwo bedzie zaatakowaé
Tkaczom, jedli cheg przeszkodzié w ukazaniu sie roz-
prawy Jamesa. To silny psychicznie cztowiek o Progu
Obtedu wynoszacym 13 punkt6w.

Sarah Morgan - mioda wdowa, zarabiajaca opraco-
wywaniem grafik do publikacji “Chimery”. P61 roku temu
weszla w gorgcy romans z Jamesem. Wkrétce jednak
poeta zwigzal sie z Maria Connor - zwykla, londyriskg
ulicznicg. Upokorzona Sarah publicznie obrazita go w
trakcie odezytu w gronie przyjaciél, James w akcie ze-
msty przekonatl Horatiusa, aby zerwal z nia umowe. Sa-
rah Morgan zdecydowala sie wtedy zamordowaé bytego
kochanka. Jej Prég Obledu wynosi 10, ale dziewczyna
ma az 5 PO.

Szkic fabuly

Zalozenia i zadania dla obu frakeji juz znasz. Do-
dam tylko, ze wedtug starszych Tkaczy, James napisze
pierwszg cze$¢ swego dzieta w trzy dni - od 12 do 14
pazdziernika 1892 roku. Akcja zaczyna si¢ dwunastego
rano. Jezeli Tkaczom uda sie sprawi¢, aby do wieczora
ostatniego dnia James nie stworzyt pierwszego rozdzia-
lu i zrezygnowat z tworzenie dziela, nigdy nie wréci juz
on do pracy.

Teraz przejdzmy do szczegétéw- jakie sa najwaz-
niejsze taktyki, kt6re moga zastosowaé Tkacze? Gléwni
bohaterowie dajg sporo mozliwo$ci zaréwno stugom
§wiatla, jak i ciemnosci. Sa az dwie osoby, kt6re Swiatto
moze wykorzystaé, aby zbudowa¢ Jamesowi szczesliwy
zwiazek - Sarah i Terrence. Ta pierwsza jednak moze
byé tatwo wepchnigta przez ciemng strong w obled. Poza
tym trzeba bedzie przekona¢ Jamesa, zeby darowat jej
winy, a ja sama odwie$¢ od planéw zabéjstwa. Zwigza-
nie Jamesa z Terrencem takze bedzie trudne, po poeta,
cho¢ posiada ukryte sklonnoéci biseksualne, z poczat-
ku bedzie si¢ brzydzil zalotami przyjaciela.

Walka o to, aby James nie napisal swego traktatu,
réwniez nie nalezy do najprostszych. Totalna izolacja
przez tzy dni nie zda egzaminu - za duzo wydawanej
mocy, a James ma zbyt wielu znajomych, ktérzy nie da-

dza mu spokoju. Zreszta wtedy zadna z frakeji nie osia-
gnie sukcesu, jesli idzie o jego zycie prywatne. Uderze-
nie w wydawce jest, jak juz pisalem, trudne. Tym bar-
dziej, ze dobrzy Tkacze raczej nie zechca zrazi¢ Brewfo-
ota do twérezosci bohatera. Ciekawa taktyka dla zlych
moze by¢ wykorzystanie wuja MacDowhana, ale pod-
16z do Londynu zajmie mu péttora dnia. Wiadomo$é o
wybrykach syna musi wigc do niego dojéé najp6zniej
przed poludniem 13.

Niezia taktyka bedzie state zwodzenie mysli Jamesa
i zajmowanie go czymé innym. Klopot stanowi tu jed-
nak Terrence. Mlodzieniec korzysta z kazdej okazji, zeby
przejrzeé notatki swojego mistrza. Nie omieszka go po-
wiadomié, jesli okaze sie, ze (na przyklad) James pisze
dokfadnie to samo co wezoraj. Jakby tego bylo mato, w
trakcie trzech dni rozegra sig kilka zdarzeri, ktére wply-
na na poete inspirujaca. Cudowne ocalenia i inne mato
prawdopodobne przypadki beda dla niego dowodami,
ze nie myli si¢ w swoim dziele, Powinienes jeszcze wie-
dzie¢, ze napisanie pierwszego rozdziatu to tylko pétto-
1ej godziny intensywnej pracy. Bohater zdazy wiec na-
wet, jesli zabierze sig do pracy na krétko przed korficem
opowieS§ci.

Znajac upodobanie graczy do topornych metod do-
dam, ze fizyczne unicestwienie manuskryptu w ostat-
niej chwili nie oznacza zwyciestwa. W calej opowiesci
chodzi bowiem o to, aby przez trzy wyznaczone dni Ja-
mes rozmy$lit sie. Aby zapomnial o temacie, ew. uznat
go za ghupi i juz nigdy do niego nie wrécil. Unicestwie-
nie manuskryptu nie zmieni woli bohatera, wigc bedzie
on maégt tatwo odtworzyé dzielo w najblizszym czasie.
Rozkaz “nie pisz!” to zadne rozwigzanie, poniewaz roz-
kazy dzialaja tylko przez kilka chwil. Nie moga doty-
czy¢ jakiej§ dhuzszej czynnosci. Nawet amnezja raczej
nie zadowoli przetozonych graczy. Przeznaczenie lubi
bowiem wraca¢ na swéj wlasciwy tor i kto§, lub co§ moze
kiedy$ przypomnieé Jamesowi nad czym pracowal.

Plan zdarzen

Oczywiscie znajdujacy si¢ ponizej plan stuzy tylko
do cel6w orientacyjnych. Przygoda daje bowiem graczom
wiele mozliwoéci. Nie spos6b przewidzie¢ jak beda wy-
gladaly plany czy psychika Jamesa w danym momen-
cie. Podobnie ciezko tez stwierdzié, na jakim etapie be-
dzie dzieto danego dnia. MacDowhan moze mieé juz
napisane wszystko, a moze nie mie¢ nic.

Akt I - Czwartek, 12 Pazdziernika

Scena I - Potudnie. James budzi sie, wciaz jeszcze obo-
laly po catonocnej hulance. W glowie wirujg mu dziwne




. Zjada dwie kromki czerstwego chleba, siada do
biurka i i, jesli nic mu nie przeszkodzi, zapisze w kilku
zdaniach pomyst na nowe dzieto.

Scena II - Tawerna “Szalony Kori”. Wieczorem przy-
chodzi Terrence i przypomina Jamesowi, ze
CZOoru ma
mi poetami. Winiarnia pelna jest ludzi, James wita sie z
ciétmi, kto§ pyta go o plany. MacDowhan wyja-
co mu chodzi po glowie i budzi tym wielki podziw.
Wrazenie jakie wywiera pomyst motywuje go do dalszej
y. Zagrozenie: James nie zauwaza, ze do tawerny
wchodzi Sara. Kiedy poeta zaméwi dwa kieliszki ab-
syntu, dziewczyna pod nieuwage barmana dosypie do
nich trucizny. Niezaleznie od tego, jak zadziatajz
cze spraw, aby James odkryl, ze prébowano go otrué. Im
ickszym szczgéciem uniknal wypadku, tym gorzej dla
graczy.

Scena IIT - Powr6t do domu. Po dlugiej zabawie para
pijany

pomocy Tkaczy be

do mieszkania, Terrence

wracac do siebie. sa pijaniilekka s

czy dhv TCI'IbI'lLt‘ zaozq] 7qlecac sie do Jamesa. Jesli tak

awantur ¢, a moze nawet pubuc go, lub wyrzuci z mie
kania. Okazja do zbicia punktu, lub dwéch dla ciemnej
strony.

Scena IV - Noc. James nie moze zasnaé i zastanawia
sig¢ nad ksztaltem §wiata. Na mys$l przychodza mu raz
zarazem prawdziwe obrazy, tacznie z wizerunkami Tka-
czy prébujacymi wplynaé na jego umyst. Gracze beda
musieli niezle si¢ nagimnasty’ by dusié te my-
§li w zarodku.

Akt II - Piatek, 13 Pazdziernika

m §witem Sara podrzuca pod drzwi Ja-
kota. James budzi si
towane przez Terrenca $niadanie.

nie ma. James przelicza pozostale pienigdze i stwier-
dza, ze starczy mu zaledwie na bochenek chl

je do teczki wszystkie swoje notatki i wyrusza do siedzi-
by wydawnictwa “Chimera”. Na schodach tapie go tad-
na, mioda sgsiadka. Nie wyptacili jej pensji, dziecko
chodzi glodne. Okazja do zbicia punktu, lub dwéch dla
jasnej strony. Jesli jednak MacDowhan da jej ostatmiego
funta, tym bardziej bedzie czul, ze musi napisa¢ co§
wielkiego i to wkrétce.

Scena II - Oficyna Brewfoota. Niezaleznie co znajdzie
sie w teczee, Brewfoot zacheci bohatera do dalszej pla-

v. Jest gotéw daé mu mata zaliczke, ktéra pozwoli mu
wyzy¢ do ukoniczenia dzieta, Jeli Tkacze pozwola, aby
James pokazat wydawey plany “O natuze rzeczy”, ten
bedzie zachwycony i utwierdzi MacDowhana w prze-
konaniu, ze 6w traktat jest czyms§ niezwykle s
Ponadto Brewfoot skontaktuj

te po poludniu, a




Scena III - Manifestacja. Zaraz po powrocie do domu
bohatera odwiedza Terrence. Robomicy urzadzili strajk
i maszeruja pod parlament. Przyjaciel namawia Jame-
sa, zeby poszedl tam razem z nim. Zagrozenie: jesli
tak sie stanie, Tkacze znow beda musieli ratowa¢ boha-
tera. Komunistyczni agitatorzy podburzg thum, ktéry
sprébuje zlinczowaé wiasciciela fabryki. Przybyla na
miejsce policja konna otworzy ogieri. Je§li ocalenie be-
dzie “cudowne”, da to Jamesowi sporo do myélenia. Po
powrocie - czas na pisanie.

Scena IV - Mieszkanie Nathana Relincka, Po zmroku
MacDowhan i Alendorf idg na wieczorek poetycki do
przyjaciela. Przy kilkunastu butelkach whisky i z udzia-
tem kilku ulicznic, mtodzi twércy ochryptym glosem
prezentuja fragmenty swoich dziel. James dostrzega
mierno§¢ wszystkich prezentowanych utworéw. Znéw
budzi si¢ w nim pragnienie, aby wybi¢ si¢ ponad to
wszystko czyms$ genialnym. Jesli nic mu nie przeszko-
dzi, dzieli si¢ z kolejnymi znajomymi swymi literackimi
planami.

Scena V - Powr6t Znéw ciemne zautki Londynu i znéw
niespodzianka. Zagrozenie: tym razem Sara, za pozy-
czone pienigdze, wynajela trzech twardych oprychéw.
Otaczaja oni Jamesa i Terrence’a w jakim¢ pustym za-
utku. Nie trzeba chyba méwié, Zze bez ingerencji ta przy-
goda skoriczy sie §miercia obu nieszeze$nikéw. Tkacze
zla moga zarobi¢ PM dopuszczajac do brutalnej §mierci
Terrence'a, ale James otrzyma wtedy PO. Jesli Tkacze
dobra planuja pogodzi¢ Jamesa z Sarg, to moga sklonié
go do przestuchania jednego z bandzioréw. Po uzyciu
sporej dawki przemocy wyjawi on gdzie mieszka praco-
dawczyni. Alendorf uwaza, ze nalezy ja doprowadzi¢
przed sad, lub zabié.

Akt III - Sobota, 14 Pazdziernika

Scena I - Poranek. James ma okazje napisa¢ co nieco,
a Terrence idzie na drobne zakupy. Pamietaj, ze tej nocy
MacDowhan znowu mial sny (to na wypadek, gdyby
gracze poiraktowali go wczeSniej amnezja). Poza tym
Alendorf caly czas dopytuje sig jak idzie mu najnowsze
dzieto.

Scena II - James, zmeczony pisaniem, decyduje sie
troche rozerwaé. W Hyde Parku o dwunastej jego zna-
jomy wystawia swoja nowg modernistyczna, jednoakto-
wa sztuke. Bohater z przyjacielem opuszczaja mieszka-
nie, ale nie wiadomo, czy bedzie im dane doj$é do celu.
Zagrozenie: kiedy wszystkie préby posredniego zala-
twienia sprawy spelzly na niczym, Sara postanowita wia-
snorecznie zabi¢ Jamesa. Czai sie w jego bramie ze szty-
letem w dloni. Bez ingerencji MacDowhan nie dostrze-
ze jej w pore i nie uniknie zabéjczego ciosu. Jesli Sara
zostanie pojmana, zapewne dwie frakcje stocza dluga
batali¢ o to, co z nia zrobi.

Scena III - Komisariat policji. Ta scena nastapi wy-
lacznie, jesli wezesniej James wzigl udzial w demon-
stracji. Tuz przed kuta brama Hyde Parku aresztuje go
czterech policjantéw. Zarzut: udzial w nielegalnym zgro-
madzeniu i podzeganie do zamieszek. Terrence stara sig

uwolnié¢ przyjaciela, biegnie do Brewfoota, ktéry pisze,
ze cate pigtkowe potudnie James spedzil u niego. Jed-
nakze frakcja ciemnosci raczej nie bedzie cheiala, aby
Terrence zdofal wiadomo$¢ dostarczy¢, Sprawa jest tym
trudniejsza, ze Tkacze powinni mie¢ juz bardzo mato
mocy. Tymczasem James uznaje, Ze jaka$ pot¢zna moc
rzuca mu pod nogi klody, aby uniemozliwi¢ powstanie
dzieta...

Scena IV - Popoludnie. Do Jamesa przychodzi Brew-
foot. Jesli James byt na policji, to wydawca chce spraw-
dzi¢ jak sig¢ on czuje, Jesli nie byl - Horatius wpada ze
zwykla towarzyska wizyta. Tak czy inaczej pyta jak idzie
najnowsze dzieto. Terrence, jesli czytal notatki, wychwala
pomysty Jamesa.

Scena V - Final. Ostateczna bitwa rozegra sie w kame-
ralnej scenerii. Terrence wyszedt odprowadzi¢ Brewfo-
ota (to w koricu niebezpieczna dzielnica). Jest tylko Ja-
mes, o§wietlone przez §wiece biurko i kartka papieru.
Pora na ostateczne starcie, ktére zadecyduje o powo-
dzeniu, lub niepowodzeniu Tkaczy.

Podsumowanie

Zaktadam, ze odpowiednio wiedziony przez Tkaczy
James MacDowhan zrezygnowal z napisania “O ksztal-
cie rzeczy”. Pozostaje Ci tylko sprawdzi¢, jak ingerencje
zaswiatow wplynely na jego przysziosé. Moze zostanie
cenionym modernistycznym poeta i zamieszka z Sarg w
wiejskiej posiadlodci pod Londynem? A moze, areszto-
wany przez policjg, po odsiadce w brudnej celi zostanie
odestany do wsciekiego wuja, ktéry ztamie raz na za-
wsze jego marzenia o karierze? Wszystko zalezy od tego,
ktéra frakcja zatryumfowala w trakcie rozgrywki.

Za ukonczenie tej dlugiej, wymagajacej opowiesci
mozesz przyzna¢ swoim graczom 6-10 PD.




Mistrzostwo:

Punkty Mocy:

Wspéliczynniki:

Krag Asysty
Sugestia (koszt 1, mod. trudn. 0)

Ukryta wiedza (koszt 2, mod. trudn. 0)

Glos (koszt 2, mod. trudn. 0)

Sen (koszt 3, mod. trudn. -1)

Niezwykie umiejgtnosci (koszt 3, mod. trudn. -1)
Amnezja (koszt 3-6, mod. trudn. -1/-2)

Fatszywe wspomnienia (koszt 3-6, mod. trudn. -1/-2)
Nakaz (koszt 4, mod trudn. -1)

Krag Wplywéw

Sugestia (koszt 1, mod. trudn. 0)

Halucynacja (koszt 2, mod. trudn. 0)

Nakaz (koszt 2-6, mod. trudn. 0/-2)

Opetanie (koszt 2-6, mod. trudn. 0/-2)
Amnezja (koszt 3-6, mod. trudn. -1/-2
Uspokojenie demonow (koszt 3, mod. trudn. 0
Fatszywe wspomnienia (koszt 3-6, mod. trudn. -1/-2)
Wizje przysziosci (koszt 6, mod trudn. -2)

O

Krag Tworzenia

Transformacja (koszt1-4, mod. trudn. 0/-1)
Stworzenie przedmiotu (koszt 2-6, mod. trudn. 0/-3)
Mutacja (2-5, mod. trudn. 0/-1

Zagiecie przestrzeni (koszt 3-6, mod trudn. -1/-2
Stworzenie istoty (koszt 3-8, mod trudn. -1/-3)
Sprowadzenie z nico$ci (koszt. 5, mod. trudn. -2)
Zagigcie czasu (koszt 10, mod. trudn. -2)

O

Krag Awatarow

Upodobnienie (koszt 1 lub 3, mod. trudn. 0/-1)
Ukryta Wiedza (koszt 1, mod. trudn. 0)
Czytanie w Myslach (koszt 2-4, mod. trudn. 0/-1)
Zejscie do Swiata Smiertelnych (koszt 3, mod. trudn. 0)
Porzucenie ciala (koszt 3, mod. trudn. 0)

Zdolnosci nadprzyrodzone (koszt 3, mod. trudn. -1)
Rozkazywanie Zywiolom (koszt 3-8, mod. trudn. -1/-2)
Odestfanie demona (koszt 4-8, mod. trudn. -1/-3)

O

Krag Mocy

Przywotanie mocy (koszt 1, mod. trudn. 0)
Przekazanie mocy (koszt 2 za 1, mod. trudn. 0)
Kradziez mocy (koszt 3 za 1, mod. trudn. -1)
Ztamanie mocy (koszt i mod. trudn.

= 2x odpowiednie cechy kontrowanej umiejetnosci)
Pofgczenie Mocy (koszt 3, mod trudn. -1)

O

Punkty Zauwazenia:

Punkty Doswiadczenia:

Sukcesy Tkacza:
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ADCY 105

"Wiadcy Losu' to hybryda RPG i gry strategicznej. Pozwala bawié sig postaciami o poteznych, paranorma!nych
zdolnosciach, a jednoczesnie jest emocjonujgca jak "gra na gietdzie". Wymaga od grajacych nieustannego
obmyslania nowych, wyrafinowanych strategii.

Fundamentem systemu jest teoria méwiaca, ze nad losem ludzi czuwajg Tkacze, ktérzy w chwilach kluczowych
przejmuja na siebie odpowiedzialnos¢ za naktanianie ich do Dobrego i Ztego. Tkacze reprezentuja przeciwstawne
sobie sity; Dobro i Zto, albo Jasnos¢ i Ciemnos¢ - jakkolwiek by je nazwano. Gracze wcielajg sie w Tkaczy

i obejmujg "opieke” nad pojedynczym czlowiekiem. Sa Wystannikami Przeznaczenia i-tworza dwa przeciwstawne
obozy, grajace przeciw sobie. Nierzadko od tego, kto wygra, zalezg dalsze losy calego $wiata.

Tkacze posiadajg specyficzne cechy i oryginaine moce. Jest to system, w ktérym zamiast typowych cech

(Sita, Zrecznos¢ itp.) mamy Asyste (moc wplywania na podopiecznego), Wplywy (oddziatywanie na otoczenie),
Tworzenie (manipulowanie czasoprzestrzenig), Site Awatara (pozwalajch manifestowaé sie w Swiecie Smuenelnych)
i Moc. Dzigki szerokiemu wachlarzowi inspirujgcych zdolnosci, gracze automatycznie wpadaja na zaskakujgce,
btyskotliwe rozwigzania, co daje wiele satysfakcji. '

We "Wtadcow Losu" mozemy gra¢ w dowolnym okresie historii $wiata (np. Stéroiytny Rzym, Rewolucja Pazdziernikowa,
podbdj kosmosu) lub nawet w innych, fantastycznych uniwersach (jako nakiadka na inne gry RPG).

Autor gry, Krzysztof Piskorski, to zdobywca nagrody Quentma w 2001 r. za najiepszy scenariusz
(,Krzyk kamienia”, MiM 7/8/2001).

Wydawnictwo PORTAL _ o

Ul Sw. Urbana15  ° P s . ﬁra
44-100 Gliwice i ,

tel. (0-32) 370 29 79 : poleca

I'I]HTA[ Fragmenty gry na www.rpg-portal.pl

Wtadey Losu : .

Cena: 19,99zt .
ISBN 83-914727-7-9

Wszelkie prawa zastrzezone, kopiowanie hez zgudwydawniciwa zabronione
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