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Wraz ze wzrostem potegi krélestw Starego
Kontynentu ich mieszkancy zaczeli wyruszac¢, by
zbada¢ nowe lady. Odkrywcy, chciwi bogactw,
przygdd i wiedzy, optacani przez monarchoéw,
wyruszyli na podbdj Nieznanego. Z wielu wypraw
jedna w sposob szczegdlny zapisata sie w ludzkiej
pamieci: ekspedycja Joaquima Serry, ktéry w roku
1492, skuszony starozytnymi legendami
mieszkancow skutej lodem Ursji, wyptynat na zachéd
poza obszary znane cztowiekowi. Kiedy po roku
powrdcit na Stary Kontynent, z jego trzech statkow
pozostat jeden, sam Serra za$ byt bliski obtedu.
Marynarze z jego zatogi, ktorzy przezyli podroz,
opowiadali o zupetnie nowych ladach pokrytych
wieczng mgta, zamieszkanych przez nieznane nauce
stworzenia i dzikie plemiona, opowiadajgce legendy
o ztotych miastach starozytnych bogéw. Obietnica
bogactw zachecita monarchéw do organizowania
kolejnych ekspedyciji, ktére miaty zbrojnie zapusci¢
sie wgtab ladu i powrdci¢ z wydartymi obcej ziemi
bogactwami. Do dzisiaj, do roku 1515, na Ziemie
Mgliste wyruszyto wielu konkwistadoréw. Nikt z nich
nie powrocit.

*kk

"Mgta" jest gra fabularng o odkrywcach,
spotykajacych sie z Nieznanym na Ziemiach
Mglistych. Gracze tworzg postacie Odkrywcéw,
wystanych przez stynny kontynentalny uniwersytet,
Akademie Wszech Sztuk, w celu poznania tajemnic
niezbadanego ladu. Przyjdzie im sie mierzy¢ z
trudnymi warunkami, rdzennymi mieszkahcami i
zjawiskami obcymi ludzkiemu poznaniu.

Gra rozgrywana jest w tradycyjny sposob, z
podziatem na Mistrza Gry i graczy, jednak jej
mechanika pozwala graczom na dodawanie
wiasnych elementéw do poznawanego swiata.

Akademia Wszech Sztuk
Uniwersytet, zatozony przed stoma laty w

nadbrzeznym miescie Estremera, stat sie
wspotczesnie gtéwnym osrodkiem kulturalnym catej
Iberii. Po klesce wypraw konkwistadorow wtasnie do
uczonych z Akademii zwrdcit sie krél Augustyn VI,
rzadzacy krolestwem Iberii. Nastepne wyprawy na
Ziemie Mgliste, hojnie finansowane, miaty by¢
wysytane przez Akademie z udziatem jej
najwiekszych myslicieli i miaty mie¢ na celu poznanie
specyfiki nowego ladu i zbadanie wystepujacych na
nim zjawisk. Pierwsze statki Akademii wyptynety w
1505 roku, a ptynacy niemi osadnicy i naukowcy

zdotali zatozy¢é malg osade na wyspie San Gerardo,
lezacej na skraju Ziem Mglistych i pozostajgcej poza
obszarem mgty, pokrywajacej zachodni lad.

Na wyspie panuje specyficzna atmosfera: w
otoczonym polami miasteczku znaczg czesé
mieszkancow stanowig uczeni z Akademii mniej lub
bardziej zaabsorbowani studiami. W centrum miasta
wznosi sie gmach Katedry Mgiet Akademii, w ktérym
kolekcjonowane sg zbiory przynoszone przez
wyprawy, tworzone sg mapy nowych terendw.
Gmach stuzy réwniez jako baza noclegowa dla
badaczy. Innymi miejscami na San Gerardo wartymi
wspomnienia sg liczne sklepy co odwazniejszych
kupcow z Kontynentu, ktdrzy sprzedajg niezbedne
wyposazenie ekspedycjom i duzy szpital, w ktérym
obok leczenia rannych i chorych lekarze badajq
zmiany zaszte w ludziach wracajgcych z Mgly.

Ziemie Mgliste

Kraina odkryta przez Serre jest obca
wschodniemu rozumieniu $wiata. Napotykane w niej
osobliwosci czesto przeczg racjonalnej wiedzy
zdobywanej przez uczonych ze Starego Kontynentu i
to one powinny by¢ najwazniejszym elementem gry.
To od MG powinno zaleze¢ wymyslenie dziwnych
zjawisk, jakie napotkajg Odkrywcy, nie powinno
dochodzi¢ do sytuacji z Zewu Cthulhu, kiedy MG
opisuje niewystowione okropienstwo, a gracze moéwig
"0, byakhee! Z naszymi skillami pokonamy to od
razu!". Podane tutaj informacje o Ziemiach Mglistych
MG powinien traktowa¢ wytgcznie jako inspiracje do
tworzenia wtasnych spotkan, stworzeh i zjawisk.

Geografia

Do dzi$ nie udato sie ustali¢, czy Ziemie
Mgliste to jeden kontynent czy archipelag wysp.
Masy ladu przybierajg ksztatty inne od tych
pospolitych na wschodzi i w naszym $wiecie — czesto
linia brzegowa jest powykrecana i poprzedzielana
gteboko wcinajacymi sie w lad zatoczkami. W
naszym swiecie do Ziem pod wzgledem ksztattu.
najbardziej podobne jest pétnocne wybrzeze Ameryki
Pétnocne;.
Jak mozna sie spodziewagé, ziemie na potudniu sg
goretsze. Tubylcy i nieliczni Odkrywcy opowiadajg o
bezkresnych solnych pustyniach ozdobionych
poteznymi formacjami skalnymi. Centralna czes¢
ziem w wiekszosci pokryta jest przez lasy mieszane i
mokradta, na potnocy zas rozciggajq sie arktyczne
pustkowia, wsrod ktdérych wznoszg sie cate lasy
tajemniczych lodowych rzezb nieznanego
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pochodzenia, przypominajgcych ogromne krysztaty
gorskie.

Pierwsze sto kilometrow od wybrzeza wyglada
podobnie do terenéw Starego Kontynentu, unoszgca
sie nad nimi mgta ogranicza jednak widocznos¢ do
najwyzej 300 m. Dalej od brzegu jest tylko gorzej —
mgta gestnieje (czasem nawet ograniczajgc
widocznos$¢ do kilku metréw), liscie drzew nabierajg
brgzowej barwy, a liczne wawozy, strumienie i
mokradta mogg znacznie utrudni¢ wedrowke. Nawet
tubylcy rzadko sie tam zapuszczaja.

Fauna

Tylko nieliczne zwierzeta z Ziem Mglistych
zostaly opisane przez uczonych. Opisane zostaty
jedynie te najbardziej rozpowszechnione w centralnej
czesci kontynentu. Jezeli w opisie statystyk
pominieto ktéras z cech, to znaczy, ze albo jest ona
nieistotna, albo wynosi 0. Cecha Walka oznacza
sume modyfikatorow do walki wrecz — nie modyfikuje
jej sprawnos¢ stworzenia.

-dzikie $winie. Z wygladu najbardziej
przypominajg afrykanskie guzce. Maja blada siers¢ i
kty, ktérymi moga naciera¢ na przeciwnikéw. Wydajg
charakterystyczne dzwieki, doswiadczeni mysliwi sg
w stanie zda¢ sobie sprawe z obecnosci stada bedac
nawet daleko od niego. Dzikie swinie sg zazwyczaj
ptochliwe i nie atakujg ludzi. Stanowig gtdwng
zwierzyne towng na wigekszosci obszarow Ziem
Mglistych.

Statystyki: sprawnos¢ +1, wytrzymatosé +1.Walka -1
(niektdére szczegdlnie potezne osobniki mogg mieé
wiekszg), rany — jak cziowiek.

-wilki mgliste. Podobne do wilkéw z
Kontynentu, ale o pasiastym ubarwieniu. Jeden wilk
zwykle nie jest grozny, ale wataha — bardzo. Tubylcy
dla ochrony przed nimi czesto budujg swoje osady
nad ziemia, wspierajac szatasy na palach i konarach
drzew.

Statystyki: sprawnos¢ +2, czujnos¢ +2, koordynacja
(czyli skradanie) +2. Walka +1. Rany — jak cziowiek.

-mewy. Prawdopodobnie te mewy, ktére zyjg
na Ziemiach Mglistych to potomkowie osobnikow
przybytych dawniej ze Starego Kontynentu. Wielu
Odkrywcéw nie przejmowato sie ich obecnoscia,
kiedy badali wybrzeza — nierozwaznie... Niejeden
dzielny podréznik zginat zadziobany przez te
plugawe potwory zaciekle bronigce swoich gniazd i
rzucajgce sie catymi chmarami na wedrowcéw. MG
moze nawet pokusic sie o poprowadzenie przygody
inspirowanej "Ptakami" Hitchcocka z kolonig mew
Zjawiajgca sie na San Gerardo.

Statystyki: sprawnos¢ (latanie)+3, czujnos¢ +1.
Walka -1; zadajg rany z modyfikatorem -2. Raniacy je
przeciwnicy dodajg +2 do rzutu. Stanowig maty i
ruchliwy cel — bazowa szansa na spudfowanie przy
strzelaniu do niech to 60%.

-wiewidrki. Zwierzeta mate i pospolite, czesto
catymi stadami przemykajg w koronach drzew.
Jasnoszare ubarwienie pozwala im swietnie ukrywac
sie we mgle. Ich futro jest cenione przez tubylcow —
ptaszcze z wiewidrek czesto noszg wodzowie
plemion i znachorzy. Sg ptochliwe i — co raczej
wyjatkowe wsérdéd zwierzat z Mgiet — nie atakuja ludzi.
Kraza legendy o wiewidrkach przejawiajacych
wiekszg od zwierzat inteligencje i organizujgcych sie
w plemiona...

Statystyki: sprawno$¢ (wspinaczka i bieganie) +2,
czujno$¢ +1, koordynacja +1. Zadajq rany na -2, zas
same otrzymujg rany z modyfikatorem +4. Tak jak
mewy, trudniej je trafi¢ z broni strzeleckiej — szansa
na spudiowanie wynosi 70%.

Mieszkancy

Plemiona zyjace w poblizu wybrzeza jako
jedyne nawigzaty kontakt z Katedrg Mgiet na San
Gerardo. Miedzy nimi a przybyszami kwitnie handel
wymienny i dzieki nim udato poznac sie podstawy
jezyka, uzywanego w duzej czesci Ziem Mglistych
(przyjmujemy, ze Odkrywcy od poczatku potrafig sie
z nimi porozumiec). Cywilizacja tubylcow jest raczej
prymitywna — zyjg w szatasach, ich gtéwna bronig sg
oszczepy, a gtdwnym zrédiem pozywienia fowiectwo i
zbieractwo. Z fizjonomii przypominajg Indian
potudniowoamerykanskich. Ich osady sg oddalone
od siebie, a poszczegdlne plemiona rzadko sie ze
sobg komunikuja.

Niezwykle istotng wartosciag dla tubylcow jest
dochowywanie tajemnic. To dlatego uczonym z
Akademii nie udato sie jeszcze poznaé szczegdtow
dotyczacych ich kultury czy religii.

W bardziej oddalonych na zachéd, péinoc czy
potudnie obszarach kontynentu mogaq istnie¢
zupetnie inne kultury — niekoniecznie ludzkie.
Wymyslenie ich zalezy od MG, tutaj opisane zostaje
tylko kilka pomystéw:

-potomkowie dawnych osadnikéw Erika
Leifssona z Ursji, wcigz wierzacy w Thora, ptywajacy
drakkarami i posiadajacy w swoich szeregach
berserkéw.

-niestrudzeni towcy-matpoludy z pétnocnych
pustkowi, wytgcznie miesozerni i z etosem wojownika
podobnym do tego posiadanego przez Predatora z
filmow i komiksow.

-btedne ogniki, Swiecace istoty zbudowane z
gazu, tworzace budynki zbudowane ze zgestniatej

mgty.

Anomalie i wplyw Mgty
Gteboko we mgle Odkrywcy mogg ujrzeé
zjawiska jeszcze bardziej obce ich pojmowaniu
Swiata od tubylcow, nieustajacej mgty czy
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inteligentnych wiewiorek. Na odkrycie czekajq lustra,
zamiast odbicia pokazujgce kosmiczng pustke,
obszary, na ktérych inaczej ptynie czas, konstrukcje
przeczace zasadom geometrii czy wreszcie
niesmiertelne stworzenia o mocy wielokrotnie
przewyzszajacej mozliwosci zwyktych $miertelnikow.
Cztowiek Starego Kontynentu nie moze
funkcjonowaé w otoczeniu takich zjawisk — widzacy
zbyt wiele Odkrywcy zmieniajg sie, stajg sie powoli
czescig Ziem Mglistych. Zeby to odzwierciedli¢,
postaciom graczy przydzielane sg Punkty Mgty —
kazde obce zjawisko moze oznaczac¢ otrzymanie od
1 do 5 PM. Wraz ze wzrostem PM w Odkrywcach
zachodza nastepujace zmiany:

0-5 PM — nic. Odkrywca wcigz czuje sie obco
na nowej ziemi.

6-10 PM — drobne zmiany w organizmie lub
postrzeganiu Swiata. MG wybiera, jak zmiana zaszta
w Odkrywcy; powinien wybrac¢ tak, aby zmiana
wspomagata najczesciej wykonywane przez niego
czynnosci. Zotnierz moze uzyskac niezwyktg, celnosé
w strzelaniu z broni palnej (+10% na trafienie),
wartownik — zdoIlno$¢ do przebijania sie wzrokiem
przez mgte tak, jak przy uzyciu latarni
przeciwmgielnej. Odkrywcy moze wzrosng¢ o 1 jakas
cecha, moze tez naby¢ instynktowng znajomosé
kultury lub jakiegos dialektu tubylcow.

11-15 PM — Odkrywca zaczyna czu¢ sie
nieswojo w towarzystwie cywilizowanych ludzi.
Zaczyna postugiwac sie dialektem jakichs stworzen z
Ziem Mglistych innych od ludzi, wywigzuje sie w nim
wiez empatyczna z konkretnym gatunkiem
zwierzecia, jego rany leczg sie w nadludzkim tempie,
otrzymuje zdolnos¢ zageszczania i rozrzedzania
Mgty sitg woli, lub $nig mu sie prorocze sny.

16-20 PM — Odkrywca jest juz bardziej
czescig Ziem Mglistych niz jakiegokolwiek innego
miejsca. Otrzymuje jedng z nadludzkich zdolnosci:
chodzi bez sladéw, zawsze dookota siebie roztacza
obszar mgly, potrafi w ograniczonym stopniu czytac
w myslach, roztacza dookota siebie strach, potrafi
raz na jakis$ czas natychmiastowo wyleczy¢ swojg
rane lub potrafi tak zagesci¢ mgte w poblizu siebie,
ze ogranicza widocznosc¢ praktycznie do zera. Od
tego momentu Odkrywcy nie szkodzg trucizny i
choroby.

21-24 PM — Odkrywca powoli zapomina
ojczystego jezyka i zaczyna sie zachowywaé w
sposob dziwny dla mieszkancéw Kontynentu.
Przyjmuje kulture tubylcéw jak swoja wiasna. Jego
zdolnosci jeszcze bardziej sie rozwijajg, MG moze
mu pozwoli¢ na jedng z ponizszych: perfekcyjne
czytanie w myslach, tworzenie obrazéw i iluzji z Mgty,
przywotywanie na zyczenie pobliskich zwierzat, ktore
stang w jego obronie, przenikanie przez Sciany.

25 PM — wraz z obejrzeniem tak wielu
zjawisk nadnaturalnych Odkrywca staje sie czescig

Ziem Mglistych. W ciggu jednego — dwdch tygodni
jego zdolnos$ci rozwing sie do poziomu niemalze
boskiego, jednak coraz silniej bedzie wzywaé go
Mgta. Po uptywie tego czasu odejdzie we Mgte, w
obce ludziom strony, by nigdy nie powrdcic. Nie ma
ucieczki od takiego losu.

Mechanika

Po pierwsze: wszystko, co sie da, zatatwiamy
odgrywaniem postaci i deklaracjg dziatah, nie ma
potrzeby rzuca¢ na dyplomacje (mozna odegrac),
rozbrajanie putapek ("wsadzam kij pomiedzy te kota
zebate"), przeszukiwanie ("patrze, czy rzezba nie ma
ruchomych elementéw"). Jezeli jednak w jakims$
wypadku nie da sie rozstrzygna¢, czy Odkrywcy
powiedzie sie dziatanie (trudno z opiséw gracza
wywnioskowag, czy posta¢ bedzie dobrze sie
wspinata/skradata/walczyta), wykonywany jest test.
MG ustala prawdopodobiehstwo porazki (domysinie
50%), a gracz rzuca koscig k100 (lub lepiej k10 —
trzeba wtedy tylko ustali¢ prawdopodobienstwo w
zakresie dziesigtek procentéw) i dodaje do rzutu 10
punktow procentowych za kazdy poziom dodatni
cechy pasujacej do sytuacji. Jezeli przewyzszy ze
swoim wynikiem wartos¢ prawdopodobienstwo
porazki, odnosi sukces.

Przyktad: Pedro Gonzales i Arturo Garza
Montoya, dwaj Odkrywcy na swojej pierwszej
wyprawie, przeszukujg starozytng swiatynie. Nie byl
jednak dos¢ ostrozni, zeby sprawdzaé grunt przed
sobg... Teraz zapadnia, na ktérej stojg obaj, otwiera
sie. MG ustala prawdopodobienstwo porazki 30%
(zapadnia jest stara i dziata dos¢ powoli, zeby z niej
uciec). Poniewaz chodzi o szybka reakcje, to
najwazniejszg cechg bedzie Czujnosé. Pedro jest
bystry — jego Czujnos¢ to +1. Gracz, ktéry gra
Pedrem rzuca k10, na kostce wypada nu 3. Po
dodaniu cechy wychodzi 4 (czyli 40%) — udato mu
sie! Niestety Arturo nie ma takiego szczescia, od
dziecka tez nie miat najlepszego refleksu — jego
Czujnos¢ to -1. Wynik gracza prowadzacego Pedra
to 4. Odejmuje od niego 1 — uzyskat tylko 3 (czyli
30%). Wynik taki sam jak prawdopodobienstwo
porazki — co za pech!. MG opisuje, jak Arturo znika w
zapadni na oczach przerazonego kolegi...

Jesli Odkrywca wspétzawodniczy z BN-em, to
prawdopodobienstwo porazki wynosi 50% i wzrasta
lub maleje o 10% za kazdy jeden punkt cechy BN-a.

Przyktad: Po smierci kolegi Pedro probuje
uciec przed scigajacymi go tubylcami. Wojownicy
tubylcow ulegli jednak zgubnemu wptywowi
przebywania przez cate zycie w obszarze geste;j
Mgty i ich sprawnosc to -1. Szanse, ze dopadng
Pedra, to 50% -10% za sprawnos¢ = 40%. Albo,
prosciej, wyrzucenie 1-4 na k10.

Wiedza
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Odkrywcy, o ktérych opowiada gra, to nie
barbarzynscy konkwistadorzy sprzed kilku lat, lecz
osoby dysponujgce chociazby minimalnym
zapleczem naukowym. Wiedze o nowej ziemi czerpig
z bibliotek Katedry Mgty na san Gerardo, jak rowniez
od tubylcéw. Zeby to odzwierciedlié, za kazdym
razem, kiedy druzyna odnajdzie jakies$ starozytne
zapiski, pozna plemienng legende, odszyfruje
inskrypcje na tajemnym monumencie lub w inny
spos6b dowie sie czegos o specyfice nowego ladu,
dostaje Punkt Wiedzy. MG nie musi doktadnie
opisywad, co zawieraty zapiski — wystarczy ogodlne
omoéwienie tematyki. Punkty Wiedzy stuzg graczom
do dodania wlasnych elementéw do Swiata gry.
Gracze muszg odegraé scene roziozenia notatek
przez postacie i wyda¢ dowolng liczbe druzynowych
punktéw wiedzy. Nastepnie rzucajg k10 za kazdy
wydany punkt. Wyniki z kostek sg sumowane, im
wieksza suma, tym bardziej istotny element do gry
mogq dodac¢ gracze.

Wyrzucenie 5 i wiecej pozwala stwierdzic¢
obecnosé w poblizu lasu, réwniny, mokradet, jeziora
czy wzgorza. Mozna w ten sposéb odnalezé miejsce,
na ktérym rosng pospolite ziota lub zyjg zwierzeta
towne.

Wyrzucenie 10 i wiecej pozwala na dodanie
matej wioski zamieszkanej przez przecietny szczep
tubylcow, jakich$ opuszczonych ruin czy monolitu. W
ten sposéb mozna tez odnalez¢ pomniejsze skarby —
troche ztota, bron, mniej cenne kosztownosci.

Wyrzucenie 15 i wiecej oznacza mozliwos¢
umieszczenia na mapie miasta tubylcéw, wieksze;j i
bogatszej Swiatyni czy spotecznosci niespotkanych
wczesniej istot.

Za pomocg wiedzy nie mozna zdobywac
broni masowej zagtady, statkbw kosmicznych,
mechdéw, smokow, butéw latania podobnych
przedmiotdw, ktére zburzytyby klimat rozgrywki.
Element $wiata powinien miesci¢ sie w konwenciji gry
i mie¢ jakies uzasadnienie, dlaczego istnieje. Jesli w
okolicy nie rosng rosliny nadmiernie pobierajgce
wode z otoczenia, to umieszczenie pustyni w srodku
lasu nie powinno mie¢ miejsca. MG moze
zaprotestowac przeciwko pomystowi graczy, ale duzo
lepiej wples¢ go w swiat w taki sposéb, zeby miat
sens i nie zepsut rbwnowagi gry.

Strzelanie

W walce chyba najczesciej zdarzajg sie
zgony postac, wiec warto by byto mie¢ ustalone do
niej bardziej szczegdtowe zasady. W rozstrzyganiu
szybkich potyczek na bron dystansowa proponuje
stosowac sie do wskazéwek:

-Jezeli obie strony chca strzelic jak
najszybciej, pierwsza strzela ta z wieksza
Czujnoscia.

-Podstawowa szansa na pudto (przy

przeciwniku swiadomym ataku i znajdujacym sie w
efektywnym zasiegu broni) to 60%. Do rzutu postacie
z dodatnig wartos$cig koordynacji dodajg 10%
(niezaleznie, czy majg koordynacje +1, +2 czy
wyzszg), postacie z wartoscig ujemng odejmujg 10%,
a postacie o profesji zolnierza rowniez dodajg 10%.
-Po trafieniu przeciwnika rzu¢ k10, zeby
okresli¢ srogos¢ zadanej mu rany:
1-2: zadrasniecie, bez efektu dla rannego, ale
wymagajgce opatrzenia.
3-7: lekka rana. Ranny dostaje modyfikator -10
punktow procentowych do wszystkich rzutéw do
wyleczenia, ktére zwykle trwa okoto k10 dni. Ponadto
ranny krwawi i jego stan moze sie pogorszy¢, jezeli w
krotkim czasie rana nie zostanie opatrzona.
8-9: ciezka rana. Ranny pada na ziemieg i nie moze
nic robi¢ do otrzymania pomocy, jesli jej nie otrzyma,
umrze po paru godzinach. Po mniej wiecej osmiu
godzinach odpoczynku ranny bedzie w stanie
chodzi¢, ale do wszystkich rzutéw bedzie miat
modyfikator -20 punktéw procentowych. Catkowite
wyleczenie ciezkiej rany trwa 2k10 dni.
10 i wiecej: rana Smiertelna. Posta¢ pozyje jeszcze
kilka minut (mozliwosci $Smiertelnie rannej postaci i
karne modyfikatory wyznacza MG), po czym umrze.
Mozna zatozy¢, ze strzelajac z arkebuza
dodajesz +2 do wyniku rzutu na rany. Wybuch
standardowej beczki prochu (tej, ktérg gracze moga
wzig¢ w ekwipunku podstawowym) powoduje rany
zwiekszone 0 4.
Jezeli Odkrywca posiada dodatnig wytrzymatos¢, to
za kazdy jej punkt rany goja sie o 2 dni krocej. Jezeli
jego cecha wytrzymatos¢ jest ujemna, to czas
gojenia sie ran ro$nie o dwa dni.

Walka wrecz

Walka wrecz polega zazwyczaj na serii
testow, w ktérych gracz wspotzawodniczy z
przeciwnikiem. MG powinien przyzna¢ ewentualne
dodatnie modyfikatory stronie, ktora jest lepiej
przygotowana do walki (na przyktad znajduje sie na
wyzszej pozycji czy korzysta z odpowiedniej w danej
sytuacji broni — uzycie sztyletu w ciasnym korytarzu
bedzie tutaj dobrym przyktadem). Zwyciezca w tescie
zadaje rany przeciwnikowi. Jezeli Odkrywca walczy z
kilkoma przeciwnikami, to kierujgcy nim gracz
wybiera, ktéry z wrogéw bedzie celem ataku jego
postaci. Przed pozostatymi Odkrywca bedzie tylko
sie bronit. Gracz rzuca na walke z kazdym
przeciwnikiem osobno (ewentualnie z karnymi
modyfikatorami za bycie otoczonym — ustalenie ich
pozostaje w gestii MG), ale, jesli test mu sie
powiedzie, moze zranic¢ tylko wroga, ktéry byt celem
ataku. Ponadto kazdy przegrany test oznacza
odniesienie ran tak, jak w walce 1:1.
Rany wylicza sie tak jak przy strzelaniu.
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Tworzenie Odkrywcy

Postacie graczy to odkrywcy, ktérzy dopiero
co przybyli na San Gerardo i zamierzajg wzig¢ udziat
w swojej pierwszej wyprawie. Mogg pochodzi¢ z
réznych warstw spotecznych — na Ziemiach
Mglistych potrzebni sg zaréwno uczeni, jak i
najemnicy czy mysliwi. W wyprawie moga tez bra¢
udziat szukajacy przygdd szlachcice, byli kupcy
skuszeni opowiesciami o skarbach czy tez
przestepcy, chcacy uciec sprawiedliwosé. Nic nie stoi
na przeszkodzie, aby w wyprawie braty udziat kobiety
— zwykle szlachcianki lub specjalistki w swoim fachu.
Przy grze w wiecej osob postacie
najprawdopodobniej poznajqg sie jeszcze na
kontynencie, w auli Akademii Wszech Sztuk, w ktérej
spotykajg sie przyszli podréznicy i omawiane sg
szczegOty rejsu i pobytu na nowej ziemi.

Zeby stworzyé swojego odkrywce, musisz:

-wybrac¢ imie swojej postaci. Najlepiej do
klimatu bedg pasowaty imiona i nazwiska
hiszpanskie lub portugalskie, ewentualnie
pochodzace z innych jezykéw dla odkrywcow spoza
Iberii. Raczej nie beda pasowaty wszystkie Aragorny,
Faramiry i Meridweny.

-wymysli¢ wyglad, charakter, tto. Nie trzeba
by¢ szczegdtowym, chodzi 0 mozliwos¢ krotkiego
przedstawienia swojej postaci. Watki z przesztosci
prawdopodobnie nie beda graty tak wielkiej roli jak w
innych grach fabularnych, ale jesli masz jaki$ swietny
pomyst na rodowe dziedzictwo, osobistych wrogéw
lub przyjaciot, to warto wprowadzi¢ to do gry,
przynajmniej dopodki trzyma sie konwencji. Z wygladu
istotne beda ogdlne wrazenia odnoszone przez
osoby widzagce Odkrywce — w grze istotne jest
obrazowe przedstawianie wydarzen i wytworzenie
klimatu, wiec dobrze by byto wyobrazaé sobie dobrze
zbudowanego, wasatego zotnierza o gniewnym
wyrazie twarzy zamiast biegajgcego po lesie kolegi z
drugiego konca stotu. Na poczatku sesji MG
powinien poprowadzi¢ krétkie sceny z udziatem
kazdego Odkrywcy, przedstawiajgce jakies wazne
wydarzenie, jakie miato wptyw na decyzje
wyptyniecia na Ziemie Mgliste, podczas ktorych
gracze powinni opisa¢ innym wyglad i zachowanie
swojego bohatera.

-okresli¢ cechy postaci. Odkrywce
charakteryzuje szereg cech, ktére domysinie
przyjmujg wartos¢ 0, charakterystyczng dla
przecietnego cztowieka. Wybierz jedng z cech, ktéra
bedzie wynosita -1 i jedna, ktéra bedzie wynosita +1
— beda reprezentowaty stabe i mocne strony postaci.
Jeden punkt cechy odpowiada zmianie szansy
powodzenia dziatania o 10%. Pie¢ cech to:

Czujnosé, cecha reprezentujgca czutosé zmystow
postaci, jej refleks i umiejetnos¢ do zauwazania
szczegotow.

Sprawnosé, okreslajgca fizyczne mozliwosci postaci
— zaréwno site, jak i szybkos¢ biegu, umiejetnosé
skakania czy odpornos$¢ na zmeczenie. Wptywa tez
na skutecznosc¢ postaci w walce.

Koordynacja, okre$lajgca mozliwosci postaci do
wykonywania subtelnych, ostroznych ruchéw. Zalezg
od niej mozliwo$ci skradania sie postaci, czynno$ci
wymagajgce zrecznych palcoéw oraz celnos¢ w
strzelaniu zaréwno z tuku, jak i z broni palnej
Wytrzymatosé¢, cecha odpowiadajgca za zdolnosé
Odkrywcy do przetrzymania bélu, oparcia sie
chorobie lub efektom trucizny.

Opanowanie, ktore okresla odpornos¢ postaci na
strach i site jej woli.

-wybra¢ profesje Odkrywcy. Profesja
tradycyjne reprezentuje zawdd czy tez funkcje, jaka
w druzynie petni postaé. Przyktadowe profesje
podane sg ponizej, ale mozna wymysli¢ wtasne, jesli
zajdzie taka potrzeba.

Lekarz — koordynacja +1; lekarz moze leczyé rany —
raz na konkretng rane moze sprébowac zmniejszy¢
jej srogos¢ o jeden poziom (ze $miertelnej do
ciezkiej, z ciezkiej do lekkiej, z lekkiej do braku ran.
Ma na to 50%.

Mysliwy — koordynacja +1, czujno$¢ +1. Ponadto
mysliwi posiadajg wiedze o lasach i zwierzetach i
mogqg probowacé przywabiaé do siebie, uspokajac i
przegania¢ zwierzeta. Szansa takiego dziatania
zalezy od gatunku, liczebnosci i agresywnosci
zwierzakow; na uspokojenie groznie wygladajacego
(ale nie atakujacego druzyny) niedzwiedzia na
Starym Kontynencie szanse wyniostyby ok. 50%.
Marynarz — sprawnosc¢ +1, wytrzymatos¢ +1.
Ponadto zna sie na zegludze, a jego doswiadczenie
w bojkach w tawernach pozwalajg mu walczy¢ bez
broni bez ujemnych modyfikatorow, ktére otrzymujg
w takiej sytuacji inne postacie.

Obiezyswiat — dowolna cecha +1. Doswiadczenie
nabyte przez obiezyswiata w trakcie jego wedrowek
po wszystkich krajach Starego Kontynentu pozwala
szybko uczy¢ sie nowych narzeczy i dialektow. Przy
zetknieciu sie z nowym jezykiem ma zwykle szanse
30% na zrozumienie go i przynajmniej szczatkowe
porozumiewanie sie w nim.

Rzemiesinik — koordynacja +1, wytrzymato$¢ +1.
Jezeli druzyna potrzebuje naprawi¢ cos lub
zbudowac (16dz? tratwe? most linowy?), to
rzemiesInik prawdopodobnie sie na tym zna i zrobi to
duzo lepiej od jakiegokolwiek czionka druzyny.
Uczony — opanowanie +1. We wszystkich testach
wiedzy, w ktérych uczestniczy uczony, uzywa sie
dodatkowej kostki i uwzglednia ja, jesli bedzie w
stanie powiedzie¢, jak znalezione poszlaki
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naprowadzity go na dany wniosek (patrz powyzej,
Wiedza)

Ztodziej — koordynacja +1, sprawnos¢ +1. Ztodziej
zna sie na kradziezy kieszonkowej, wtamywaniu sie i
podobnej dziatalnosci.

Zotnierz — wytrzymato$¢ +1, a w testach walki i
strzelania otrzymuje modyfikator +1 (czyli +10%).

-wybra¢ poczatkowy ekwipunek. Dla
uproszczenia tworzenia postaci zaktadamy, ze kazdy
Odkrywca zaczyna gre ze standardowym
wyposazeniem oraz kilkoma dodatkowymi
przedmiotami, ktére mogg mu sie przydac na
Ziemiach Mglistych. llos¢ tych dodatkowych
przedmiotéw zalezy od liczby czionkdéw druzyny,
przez co grajgc samotnie mozna mie¢ wiekszos¢
potrzebnych przedmiotéw, a przy wiekszej ilosci
graczy kazdy moze mie¢ cos, co bedzie go
wyrézniaé. Samotny gracz moze wzig¢ cztery
dodatkowe przedmioty, kiedy jest ich dwoch lub
trzech, dostajg po trzy. Przy wiekszej liczbie graczy
kazdy ma dwa dodatkowe przedmioty.

Podstawowe wyposazenie:

-ubranie (zwykle koszula, nogawice, skorzana kurtka,
czapka; jesli kto$ zna sie na modzie renesansu i
uznaje, ze strdj jest anachronizmem, to niech go
zmieni)

-n6z (nadaje sie do krojenia jedzenia, prac polowych,
a w skrajnych wypadkach — do walki).

-arkebuz: podstawowa bron palna. Przetadowuje sie
10 minut, ale za to huk przy wystrzale moze
przestraszy¢ tubylcéw. W zestawie bandolier z
prochem i trzydziesci kul.

-kord, tasak (falchion) lub podobna bron do walki
wrecz.

-naczynia, krzesiwo, lina — 10 m, pochodnie.

-koc i namiot.

-siekierke do prac polowych.

-lekarze posiadajq torbe lekarska z podrecznymi
opatrunkami i narzedziami chirurgicznymi,
przedstawiciele innych profesji odpowiedniki
dzisiejszych apteczek.

-rzemiesinicy noszg ze sobg wiekszos¢ przydatnych
narzedzi. Mozna zatozy¢, ze jesli jakies rozsadnych
rozmiaréw i wagi narzedzie jest potrzebne, to oni je
maja.

-przybory piSmiennicze. Zaktadamy, ze wszyscy
Odkrywcy posiadajg chociaz elementarne zdolnosci
do czytania i pisania.

-manierke z mocnym trunkiem. Dziwne rzeczy
wychodzg czasem z Mgty...

Dodatkowe przedmioty:

-kompas: na Ziemiach Mglistych zwykle uzywa sie
mozliwie porecznych kompaséw w miedzianej
obudowie, ktére moga by¢ trzymane w czasie
podrdzy przez Mgte.

-zbroja: napiersnik, naplecznik i hetm. Nie krepuje

szczegolnie ruchow, ale utrudnia proby skradania sie
i ukrywania. Przeciwnicy dostajg -2 do rzutéw na
rany, kiedy nosisz zbroje.

-pies bojowy: statystyki psa bojowego to zwykle
czujnosé+1 (wech+2), Sprawnos¢ +1 (walka +0),
Wytrzymatos¢ +0, Opanowanie -1. Niestety dtuzsze
przebywanie we Mgle moze zapoczatkowac
nieodwracalne zmiany w zachowaniu psa...

-siekiera na dtugim trzonku, mogaca stuzy¢ do
Scinania drzew, jako topata czy nawet jako bron.
-piec rac, palacych sie jasnym ptomieniem.

-silna latarnia, mogaca przebija¢ sie przez mgte. Pole
widzenia ludzi z latarnig jest 1,5 raza wieksze niz
normalnie. W zestawie paliwo do latarni na 48
godzin.

-gartacz: rozszerzona lufa tej broni pozwala
wystrzeli¢ z niego gars¢ srutu lub innej podobnej
amunicji, ktéra zachowuje sie podobnie do $rutu ze
wspotczesnego shotguna — cele znajdujgce sie blisko
przed lufg trafiasz automatycznie, ale do dalszych
(powiedzmy, ze od 20 m) pociski nie dolatuja.
tadowanie moze zajgé ok. 10 minut. Przy strzale z
gartacza nie ma modyfikatora do rzutu na rany.
-beczka prochu z lontem: Wybuch ma promieh 5 m,
mozna wysadzac sciany budynkow.

-sztuka bizuterii lub klejnot o niktej wartosci
emocjonalnej, wiec doskonale nadajacej sie na
handel z tubylcami.

-bron drzewcowa. Zazwyczaj bedzie ona dawata
+10% do testéw walki, jesli walczacy nig ma duzo
miejsca.

-miecz dwureczny. Mozna nim atakowac dwéch
stojacych obok siebie wrogéw z +2 do rzutu na rany,
ale z -20% do testu walki.

-kusza. Rzecz, wbrew pozorom, bardziej uzyteczna
od broni palnej (chociaz nie przestraszy tubylcow).
Rany na +1, czas przetadowania ok. 5 sekund
(mozna przyjaé, ze to tyle, co jedna wymiana cioséw
w walce). W zestawie dwadziescia bettdw i zasobnik
na nie.

Zaleznie od miejsca wyprawy Akademia
moze wyposazy¢ Odkrywcéw w dodatkowy
ekwipunek, w tym z pewnos$cig w racje zywnos$ciowe
na czas podrézy. Przy podrézy przez rowniny
postacie graczy mogq otrzymac konie, przy podrézy
przez las — muty. Wyprawy kierujgce sie do obszaréw
gestej mgty prawdopodobnie otrzymajg szczelne
futeraty, chronigce najpotrzebniejsze przedmioty
przed zamoknieciem.

Przygody we Mgle
Do grania we "Mgte" najodpowiedniejszy jest
styl pamietajacy jeszcze OD&D, to znaczy
Wilderness. Na czym to polega?
-MG rysuje mape jakiegos obszaru gry; moze
to by¢ na przykfad jedna "wyspa" Ziem Mglistych.
Mape rysuje na heksach lub — jesli gracze chca sie
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pobawi¢ w szesnastowiecznych kartograféw — na
czystej kartce.

-Na mapie MG umieszcza co ciekawsze
obiekty — labirynty wawozow, obozy tubylcow,
monolity czy pradawne Swiatynie. Kazde z tych
miejsc opisuje jednym-dwoma zdaniami, piszac o
znajdujgcych sie tam skarbach, stworzeniach czy
anomaliach. Wiele z nich powinno by¢ trudnych do
znalezienia i niekoniecznych do wykonania tzw.
gtébwnego celu przygody.

-Gracze dostajg otéwek i kartke z heksami
lub — opcjonalnie — czystg kartke i cyrkiel do
mierzenia odlegtosci. Zaznaczajg miejsce, w ktérym
sie znajduja, po czym wskazujg kierunek wedrowki.
MG opisuje, co znajdujag, jak wyglada teren itp.

-Dla urozmaicenia wedréwki MG powinien
przygotowac sobie tabelke spotkan losowych, ktére
moga by¢ rozpisane szczatkowo — i szczegdty lepiej
pozostawi¢ do zaimprowizowania. W tabelce nie
powinny dominowacé spotkania zwigzane z walkg —
duzo ciekawsze beda raczej zagubione spotecznosci
konkwistadorow, cyklopowe monolity czy wojownicy
tubylcow wyruszajacy w rytualng wyprawe w Mgte
lub inne miejsca lub osoby, ktére pozwolg sie
wykaza¢ graczom w odgrywaniu i planowaniu, a nie
tylko statystykom ich postaci.

Zrédta
Ta gra nie powstataby pewnie, gdyby nie

wiele innych gier, ksigzek lub filméw. Najwiekszy
wptyw na nig miaty z pewnoscia:

z gier RPG:

-OD&D z prostotg zasad i modelem gry Wilderness
-Zew Cthulhu i podobne do Ziem Mglistych Krainy
Snoéw

-Artykut "Neuroshima Reloaded" tukasza 'Deckarda’
Lenarda z Poltera. Bez niego nie byloby mechaniki
wiedzy.

-previewy "Kiedy Rozum Spi", szczesliwym trafem na
stronie do obejrzenia na Rebelu znajdowat sie akurat
rozdziat o mocach postaci opartych na szalehstwie,
ktére zaowocowaty we "Mgle" nadludzkimi
zdolnosciami nabywanymi przez Odkrywcow.

-TSoY z mechanikg Transcendencji (swoja droga
autor TSoY tez jg skads zerznat).

z ksigzek i filmow:

-"Piknik na skraju drogi" Strugackich

-"Léd" Jacka Dukaja (kolejne obce i nieznane
cywilizacji zjawiska).

-"Zabojcze Ryjéwki" (jeden z najgorszych filméw
Swiata, skads musiaty te nieszczesne wiwiorki
przyj$¢ mi do gtowy).

Wielu przygod wsrod Mgty!

Witek "squid" Krawczyk
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