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Wstep

ry fabularne, robigce od kilkunastu lat prawdziwg

furore na éwiecie, stajg sie coraz bardziej popular-

ne i u nas. Troche dziwna to jednak popularnoéé -
potencjalnym mitoénikom takich gier zafundowano nieco
materialéw informacyjnych, bardzo ogdélnych, przez co zna-
lezli sie oni niespodziewanie w sytuacji ogladacza koloro-
wych zdjeé¢ w zagranicznych ksigzkach kucharskich: wéréd
wizerunkéw rozmaitych frutti di mare potrafiag bezblednie
rozpozna¢ homara, nie wiedza tylko, jak go przyrzadzaé.
I jak on smakuje.

Mitoénicy gier otrzymali ,do rak" kilka typdw zwyktych gier
planszowych, ktére z prawdziwych gier fabularnych zaczerpne-
ty jedynie sztafaz i nazewnictwo. Poznali takze systemgier para-
grafowych, jednoosobowych, w ktérych gracz, stojac, przykta-
dowo, na rozstaju leénych drég, ma przed sobg ksigzke, a w niej
wybdr: ,Jeéli wolisz na prawo - patrz 48". 1 tak dalej. Gracz,
czytajac taki opis, wyobraza sobie las, rozdroze i1 prowadzace
w gestwine dukty, wyobraza sobie siebie samego, stojgcego tam-
ze - zaczyna gra¢ okreélong role. Wkracza w éwiat przygody .

Gry paragrafowe maja jednak dwie zasadnicze wady. Po
pierwsze, wykluczajg zabawe grupowa, towarzyska, czyli
wspdlng. Po drugie, wnet okazuje sie, ze chociaz pozwalaijag
wczul sie w role, to nie pozwalaja swobodnie jej odgrywad.
Dajmy na to, gracz w roli bohaterskiego Conana poszed? drogg
na prawo, zajrzat pod owe 48 1 tamprzeczytal, ze droge zagra-
dza mu ogromny troll, wywijajacy maczuga w wybitnieztych
zamiarach. Ksigzka-scenariusz daje graczowi do wyboru:
,Uclekasz, patrz 36. Stajesz do walki - patrz 8". A gracz, kreu-
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jacy role, ma ochote na zrobienie czego$ zupeinie innego.
Chciatby, przyktadowo, sprébowaé¢ dogadad sie z trollem, na-
méwié go, by dalej powedrowali we dwéjke. Lub uwaza, ze
najlepszym rozwigzaniem jest pasé¢ na ziemie i udawaé martwe-
go, liczac, ze troll, jak znany niedzwiedz-Litwin, ,migs nieéwie-
zychnie je". A tu brak odpowiedniego numeru do patrzenia, bo
nie sposéb przewidzieé wszystkich mozliwych reakcji gracza,
nie sposdéb ponumerowac wszystkich wersji jego zachowan.
Istniejg gry, ktére eliminujg te niedogodnoéci. Graczy moze
by¢é wielu, a ich decyzije co do postepowania kreowanych przez
nich bohaterdw nie sg skrepowane niczym, nie sg ograniczone
do zadnych ,numerkdw". Z punktu widzenia graczy, sag to gry
bez regul, bez prawide? i instrukcji, z ktérymi trzeba sie godzi-
nami zapoznawac¢. Mogag od razu, z miejsca, stal sie ,herosami
w Swiecie fantazji", moga wyruszy¢ z naszego przykladowego
rozdroza ktérgkolwiek z drdg, ba, moga nie korzystaé z zadnej
drogi i pbjéc na przetaj przez las. Mogga zawrdcic do miasteczka
1 wzigé udzial w zawodach tuczniczych, albo zgtosié swoje kan-
dydatury w wyborach na woéjta. Moga zrobié, co zechcy.

Fanowie gier wiedzg oczywiécie, o czymmowa : o grach fabu-
larnych, role playing games, w ktorych jeden z graczy bierze na
siebie role Mistrza Gry - ,boga" fantastycznej krainy. Wnaszym
przyktadzie, to od Mistrzawtaénie, anie z ksigzki, gracze usty-
szg opis leénego rozdroza. Mistrzowl zakomunikujg, ktdredy
chcgpodgzy¢ i couczynié. I, jakpowiedziano, nikt inicniemo-
ze pohamowa¢ swobody ich wyboru - ani Mistrz, ani scenariusz
gry. W grach fabularnych z udziatem Mistrza Gry gracze
W znacznym stopniu tworza sami scenariusz, na podstawie
ktdrego gra sie toczy.

Klopot i szkopul polegana tym, ze Mistrz Gry, w odréznieniu
od graczy, musi znaé reguly zabawy oraz pewne kierujace grag
prawidta i zasady. W najpopularniejszym chyba systemie gier
role playing, Dungeons and Dragons czy W jego bardziej zaa-
wansowanej mutacji, Advanced Dungeons and Dragons, zasady
takie 1 ,pomoce naukowe" dla Mistrza sa trudno dostepne i na
nasze warunki niebywale drogie. Mato tego, nawet gdy sie takie
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,pomoce" zdobedzie, to korzystanie z nich, bedgce niekonczg-
cym sie sprawdzianem przerazajgco wielkiej iloéci tabel, jest tak
skomplikowane i czasochtonne, ze nie nudzi jedynie prawdzi-
wych fanatykéw tej gry - ktérych, nawiasemmdéwigc, sg rzesze.
System ten, przy swoich komplikacjach, jest bardzo precyzyjny,
spdjny, bogato ilustrujgcy fantastyczne krainy w najdrobniej-
szych szczegdtach.

Istniejg i systemy dziecinnie wrecz proste, do ktdérych po-
trzeba jedynie dwdch kostek 1 Swistka papieru. Te, z kolei, sg
zbyt uproszczone i mato ,realistyczne", gra zbyt predko prze-
staje by¢ kolorowag i ciekawg przygoda, a staje sie turlaniem
kostek po stole.

Proponujemy wyjécie poSrednie, hybryde tych dwéch skraj-
noéci - gre nieskomplikowang, nie wymagajacg ani wsadu dewi-
zowego, ani diugich studidw nad materia, ale ,uszczegdlowio-
na" i ,realistyczng" - o ile przygody w éwiecie magii, upiordw
i smokdéw mogg by¢ realistyczne.

Proponujemy zabawe we wspdlne fantazjowanie, w co$ w ro-
dzaju grupowego tworzenia historii, bohaterami ktérej bedziecie
wy sami. Jaka to bedzie historia - ciekawa czy nudna, Smieszna
czy upiorna, z tragicznym finatem czy happy endem - zalezed
bedzie wylacznie od was, od graczy. Od waszej wyobrazni.

0Od Wydawcy

Andrzej Sapkowski pisat powyzszy wstep pie¢ lat temu, kiedy
sytuacja na polskim rynku gier fabularnych wygladata nieco ina-
czej. 0d tego czasu pojawity sie ttumaczenia znanych zachodnich
systeméw, a takze kilka gier, opracowanych przez rodzimych
twércédw. Dlatego tez mitoénicy tej rozrywki przestali juz byé
skazani na ,lizanie lizaka przez papierek". Moga siegngé po kom-
pletne, popularne w wielu krajach éwiata gry fabularne, po ich
rozszerzenia i dodatki do nich, a takze po nasze polskie systemy.
Mimo to stworzony przez Andrzeja Sapkowski system wciagz
moze stanowié wspaniale wprowadzenie w éwiat gier RPG.
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Rozdzial 1:

Tym, ktérzy

pierwszy raz

zwartek, siedemnasta trzydzieéci. Skodczyl sie ,Tele-

express". Za oknem dudni tramwaj, dwa pietra wyzej

sgsiad boruje dziury pod boazerie. Ty 1 trdjka twoich
przyjacidét zasiadacieprzy stole. ..

Dym, dym z wielkiego paleniska szczypie w oczy. PSimrok,
rozéwietlony skapo oliwnymi kagankami. Piwo Pieni sie w gli-
nianych kubkach. Dookola szmer rozméw, karczma jest pelna.
Przy stole obok krasnoludy, po ciezkim dniu w kopalni srebra,
graja wkoéci. Cieplo. Zmeczenie.

- Nie $pij, Corwin - méwi Arebell, uderzajac w chropawy blat
stotu rekojeécig sztyletu. Méwi do ciebie.

-Nieépie - odpowiadasz. - Zamy$lilemsie. - Nie zamy$laj sie.

- To on - méwi nagle Brant. - Przyszed?. Hola, panie Gil-
rael! Tutaj!

Gilrael jest elfem, lubpdtkrwi elfem - zdradzajg to szlachetne ry-
sy twarzy, wykrdéj oczu, ich polyskliwa czern. Na szyi ma tancuch,
zloty. Oceniasz, ze ten taicuch wart jest conajmniej dwa konie.

- Podejmujecie sie? -pyta krdtko, bez wstepdw. - Tak - od-
powiadasz, nie patrzgc mu w oczy.

- Zaraz - méwi Arebell, wcigz bawigc sie sztyletem. Glowe
ma pochylong, diugi lok jej jasnych wloséw muska  piane na
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kubku piwa. - Nie tak szybko, panie Gilrael. Chcecie, zeby$my
uwolnili waszg cérke, porwang przez czarownika. I za to dosta-
niemy pditora tysigca sztuk zlota.

- Tak jest -mdwi spokojnieelf.

- Potrzebny nam bedzie ekwipunek - méwi Brant - i nowa
brof. ..

- Czekaj - przerywa Arebell. - Panie Gilrael, dlaczego wila-
énie my?

- Tez sie zastanawlam - méwi dumnie Gilrael, a wjego czar-
nych oczach miga cien pogardy. Czujesz jego wzrok na swoim
trzydniowym zaro$cie, na brudnych butach 1 poszarpanym kafta-
nie. Zaciskasz wpies¢ dion, biegnacq ku rekojeéci miecza.

- Ha! - mdwi Brant, bardzo gloéno. Ion, jak sie zdaje, poczul
na sobie wzrok elfa. - Dlaczego my, pytasz, Arebell? Widziala$
temieécine? To zaduple? Tutejsi nadajg sie tylko do gnoju, do
grzebania w ziemi! Do okradania kurnikdw!

Arebell odrzuca gtowe wtyl, wybucha $miechem. Wkarczmie ro-
bi sieprzerazajacocicho. Gilrael siedzi spokojnie. Ty tez, chociaz
widzisz, jak chudy oberwaniec przy kontuarze wyclaga noz, a jego
towarzysz, pekaty jak barytka niziotek, podrzuca wdtoni okutg pat-
ke. Arebeli tez towidzi. Wstaje, chwytawiszgcy naoparciu krzesta
miecz w pochwie, z rozmachem ciska go na stél, patrzy na tamtych
wyzywajgco, pochylona, spieta, jak zbik sprezona do ataku.

- Do$¢ - méwi Gilrael. - Nie musicie udowadniac swojej
sprawno$ci, wszczynajac bijatyke. Wida¢ po was, coécie za je-
dni. Dlatego wladnie do was sie zwrdcilem.

- Slusznie - méwisz. - Do wltaéciwych ludzi zwréciliécie sie,
panie Gilrael. Jak sie nazywa czarownik?

- Kurruk.

- Nie styszalem. Skad pewno$c, ze corka jeszcze zyje?

- Byla... Jest urodziwa. Ale je$li... Jeéliniezyje... -Gilraelma
twarz spokojng, ale w jego gltosie okrucienstwo dzwoni jak okru-
chy lody. - Za giowe Kurruka ta sama cena.

- Gdzie jest jego kryjowka? Jak sie tam dostac?

- Pod gérg Hornaq jest podobno zasypana, starozytna nekro-
polia. Krasnoludy dokopaty sie doniej, szukajgc srebra.

12
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Wejécie jest na zachodnim zboczu géry, przez szyb opuszczo-
nej kopalni. Wiecej nie wiem.

- Niewiele wiecie - méwisz i gestem uciszasz Arebell, krzywig-
cg usta w zlym udmiechu - Nikt tam nie chodzil? Nekropolie by-
wajg peine skarbdw. Nikt sie nie potaszczyl? Nawet krasnoludy?

- Kilku - méwi Gilrael.

- Awrécitktdérys?

Elfmilczy. Arebell chichocze.

- Dosy¢, Corwin - méwi 1 wola - Gospodarzu! Trzy... Nie,
cztery piwa! Wypijemy na ugode, moéci Gilrael. Uwolnimy wa-
szg cérke, nawet wbrew jej woli, czego nie mozna wykluczyc,
jeéli czarownik jest bogaty. A jego giowe dorzucimy za darmo,
utniemy jgdlaczystejprzyjemno$ci!

- Przypominam o ekwipunku - méwi Brant. - Chwilowo cier-
pimy na brak gotdwki.

- Zostaniecie wyposazeni. W ramach zaliczki.

Zamy$élasz sie. Lochy... Nekropolia. Dlaczego na brodatych
twarzach przystuchujgcych sie krasnoluddéw maluje sie przeraze-
nie? Dlaczego karczmarzowi, podajgcemu piwo, trzesg sie rece?
Kurruk. Czy ,kurr", wjezyku goblindw, nie oznacza ,Smierc"?

Kaganki mrugaja, kopca, znacza $ciany 1 powale fantastycz-
nymi cieniami. Ciepio. Zmeczenie.

- Nie $épij, Corwin - méwi Arebell.

Za oknem dudni przejezdzajacy tramwaj, komu$ znowu wig-
czyt sie autoalarm...

I co? Wyobraznia pracuje? Czujesz na grzbiecie sztywny,
skérzany kubrak, na biodrach ucisk pasa, ciezar miecza? Wi-
dzisz jasne loki Arebell, jej zte, zmruzone, zielone oczy? Czu-
jesz w nozdrzach smrdd kopcacych kagankéw, w ustach cierpki
smak jeczmiennego piwa? Co czeka Corwina - czyli ciebie -
w mrocznych korytarzach starej kopalni?

To wiaénie jest gra, do ktdérej zapraszamy. Gra wyobrazni. Za-
czniecie ,wczuwac sie" wrole, ktére przyjdzie wamgrac. Wiecie
juz, ze celemwyprawy bedzie odszukanie w labiryntach nekropo-
1lii kryjdéwki czarownika Kurruka i uwolnienie porwanej przeznie-
go corki Gilraela, bogatego kupca. Jutro, gdy tylko sie rozwidni...

13
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Jak powiedziano wczeéniej, nie bedzie wampotrzebna znajo-
mo$¢ zadnych prawide? ani regu?, rzadzacych samg grg. Musicie
jednak poznal pewne prawidia, ktére pozwolag na okreSlenie
podstawowych cech waszych bohateréw i na funkcjonowanie
tych cech podczas gry. Cechy te okre$licie sami:

Sam nadasz swojemu bohaterowi imie - non de guerre. Pa-
mietaj, jeste$ w fantastycznych krainach, w éwiecie magii, ta-
kim, jak $rddzeimie Tolkiena, Ziemiomorze Ursuli Le Guinn,
Starsze Wyspy Jacka Vance czy Amber Zelaznego. Imie, jakie
nadasz bohaterowi bedzie dla wspdlpartnerdw w grze pierw-
szym dowodem, ze nadajesz sie do wspdlnej zabawy. Zadne
.fantastyczne" imie nie przychodzi ci do gtowy? Trudno, niech
bedzie Frodo, Ged, czy nawet Conan. Czy jak w naszym przy-
ktadzie - Corwin. Ale je$li ochrzcisz swego bohatera ,Kapu-
sta", ,Doktor Storssmayer" lub ,Telefax", zepsujesz zabawe so-
bie i innym.

Podstawowymi cechami twego bohatera, zwanego Corwinem, s3:

Kondycja

Oznaczac bedzie stan ,psychofizyczny" bohatera, jego ener-
gie, zdrowie, wytrzymatoél, site charakteru, determinacje, wo -
le przezycia. Rzu¢ dwiema szebcioéciennymi kostkami, do wy -
niku dodaj 12. Co otrzymaleé? 21? Niezle. Jak sie domy$élasz,
maksymalna Kondycja wynositaby 24, minimalna - 14. Kon-
dycja Corwina to jego zycie. W czasie gry ulegaé bedzie zmia-
nom - zmniejsza¢ ja bedag odniesione rany i kontuzje, wyczer-
panie, gtéd. Zwiekszad - leki i magiczne eliksiry, spozywane
positki, odpoczynki. Kondycja nigdy nie moze przekroczyé
poziomuwyjéciowego - tego, jaki zostal wylosowany. Jeéli na-
tomiast spadnie do zera lub ponizej Corwin umrze, aty zakon-
czysz gre.

Sila

Rzué jedng kostka i dodaj 6 do wyniku. 112 Bardzo dobrze.
Corwin jest silnym mezczyzng, moze zaufaé swoim mieéniom,
gdy przyjdzie do czynnoéci wybitnie sitowych.

14
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Zrecznos¢

Cecha ta okreéla zwinno§¢, skocznoéé, zmyst réwnowagi, re-
fleks, zdolnoé¢ do delikatnych operacji manualnych, ale réwniez
bystroéé wzroku i zdolnoéé postrzegania, czuly stuch itp. Ilewy -
padio z rzutu jedng kostka plus 6? 8? Nie najlepiej. Corwin mu-
siuwazac, gdy przyjdzie muwspinac sie po linie czy balansowaé
na waskim mostku nad przepa$cig.

Inteligencja

To umiejetno$¢ analizy, wyciggania wnioskdw. Inteligentny
bohater zna historie swojego éwiata, zwyczaje rdéznych nacji
iras, jezyki inarzecza, obyczaje zwierzat i potwordw. Umiene-
gocjowal 1 paktowal, gdy potrzeba - sprytnie kiamaé. Imwyz-
sza Inteligencja, tym wieksza odpornoéé na szok, obted, parali-
zujacy strach, panike. Co przynids? Corwinowi rzut jedna kostkg
plus 6? 9? Srednio.

Wprawa w walce

W skrdcie Walka, okre$la sprawno$¢ bohatera w walce wrecz,
w postugiwaniu sie orezem. Poniewaz na zdolnoéci bohatera
w tej mierze zasadniczy wplywma jego sita fizyczna i zwinno&é,
poziom cechy Walka jest érednig Sity i Zrecznoéci, zaokraglong
w gére. JeSli wynik wynosi 10-11, zwieksza sie go o 1 dodatko-
wy punkt. Je$li wynosi 12 - o 2 dodatkowe punkty. A zatem, ce-
chaWalka Corwinawynosic¢ bedzie 11+8=19, érednia 10, plus 1
dodatkowy punkt - razem 11.

90 % &%
0’0 0.0 L X4

W dalszej kolejnoéci, Corwina nalezy wyposazy¢ w ekwipu-
nek, niezbedny na czas wyprawy. Zdarzy¢ sie moze, ze scena-
riusz gry zakladat bedzie ,start" z konkretnym, z géry ustalonym
wyposazeniem, a nawet - bez zadnego wyposazenia, broni czy
grosza przy duszy. Najczeéciej jednak zaktada sie, ze kazdy, we-
drujacy przez krainy fantazji, posiada:
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Broh. Trudno sobie wyobrazié, aby rycerz fortuny, poszuki-
wacz przygdd, wyruszal nawyprawe bez oreza. Bronig wszech-
stronng, popularng, ogdlnie dostepng i nieskomplikowang w ob-
studze jest miecz. Bohater musi strzec swego miecza jak oka
W glowie - niewyobrazalne jest uzywanie wyostrzonej klingi do
wywazania drzwl z zawlasdw, otwierania zamczystych skrzyn,
kopania doléw czy sprawiedliwego dzielenia zdobytych sztab
zlota. Ten, kto o tymzapomni 1 narazi bron na zniszczenie, ryzy-
kuje zyciem. Miecz, je$li ugodzi przeciwnika, zadaje mu ,rane"
1-6, oznaczajacg utrate tylu punktdéw Kondycji, ile wykaze rzut
jedng kostka szeécioécienng.

Opréczmiecza, przydatny bedzie sztylet lubndz, zardwno ja-
ko narzedzie, jak 1 ,rezerwa" na wypadek utraty miecza. Sztylet
moze zadaé przeciwnikowi ,rane" réwng 1 punktowi Kondycji.

W dalszej czeéci szczegdlowego instruktarzu poznacie sposo-
by wykorzystania innych rodzajéw broni, w tym takze broni da-
lekosieznej, jak réwniez tarczy, zbroi itp.

Latarnia, nieodzowna w lochach i podziemiach, gdzie ciem-
no, cho¢ oko wykol. Latarnia jest praktyczniejsza od pochodni -
bardziej poreczna, a gdy trzeba, mozna jg szybko zgasi¢. Macza-
ny w oliwie knot daje éwiatlo w promieniu 10 m, oliwy starcza
na okoto 5 godzin.

Worek i sakiewka. Aby nie musiel z zalem pozostawiaé za
sobg ztota, klejnotdw, pozytecznych przedmiotdw, bohater nosi
u pasa sakiewke, a na plecach worek, tak zwany ,rukzak". Pa-
mietajcie, ze pojemno$¢ obu jest ograniczona, a gra ma wiernie
symulowad ,rzeczywisto$c". Nie prdbujcie wméwicé waszemu
Mistrzowi Gry, ze pakujecie do worka znaleziony fortepian lub
szczerozioty posag demona naturalnej wielkoéci, $ciagniety
z oltarza w éwigtyni.

Prowianty. G144 1 pragnienie bedg ograniczaé waszag Kondy -
cje, w krancowym przypadku brak jedzenia i wody moze koszto-
wacl zycie. Rozsadny poszukiwacz przygdd nie zapomina o ze-
laznych racjach zywno$ci i peinej manierce.

Inne. Koniec instruktazu i podpowiadania, drodzy gracze, rusz-
cie z posad waszg imaginacje. Co jeszcze moze by¢ potrzebne
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Corwinowi w podziemiach? Krzesiwo? Lina? Grabie? Grzebien?
Klepsydra? Fujarka? Gra - powtarzam do znudzenia - nasladuje
,realng" sytuacje w najdrobniejszych szczegdlach. Kto nie ma
krzesiwa - nie zapali latami i bedzie szed? po omacku.

Ustaliwszy imie, cechy podstawowe i ekwipunek bohatera,
gracz sporzadza mu tak zwang karte postaci. W przypadku Cor-
wina bedzie ona wygladacd nastepujgco:

Corwin

K21 S112Z8I9Wl11l

Zmiany:

Bron: miecz (1-6), sztylet (1)

Ekwipunek: latamia, manierka (petna)

Worek: 2 Zelazne racje, pojemnik z oliwg do latami
Sakiewka: krzesiwo, 10 szt. zlota

Na takiej ,karcie" bedziecie w czasie gry odnotowywad zmia-
ny Kondycji lub innych cech bohatera, napetnia¢ zdobyczami je-
go sakiewke 1 worek, zaznaczal wymiane lub utrate broni
i ekwipunku.

Przygotowania bohaterdw do wyruszenia na wyprawe oglta-
szam za zakonczone. Znajac znaczenie swych podstawowych
cech 1 role ekwipunku, mozecie zaczynaé. 0d tej chwili wasza
imaginacja bez ustanku musi by¢ gotowa do odpowiedzi na py-
tanie: ,Co méJj bohater robi w danej sytuacji?"

Pytanie to stawial bedzie w czasie gry wasz Mistrz. A gdy
ustyszy, cowasz bohater robi, powiemu, jakie skutki pociggne-
1y za sobg owe czynno$ci. W jaki sposob Mistrz ustali owe skut-
ki? Prze§ledzimy to na przyktadach - poobserwujemy Mistrza
w dziataniu.

Graroleplaying, fabularna, niemoze odbywac sie bez Mistrza
Gry. Role tebierze na siebie jeden z graczy. Anie jest to rola tatwa.

Pierwszym i najwazniejszym przykazaniem kazdego Mistrza
Gry jest nie zapominac, ze gra fabularna nie jest grg w $cistym
tego stowa znaczeniu. Nie jest to Chificzyk czy Monopoly, czy
nawet gra ,strategiczna", gdzie gracze zawziecie konkurujg
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miedzy sobg. Wroleplayinggracze ze sobg wspdipracujg. Nie
jest to réwniez walka graczy z Mistrzem 1 odwrotnie. Wgrze fa-
bularnej Mistrz Gry bierze na siebie role Losu - ktéry moze by¢
zaréwno zly, jak i dobry, moze sie uémiechnac, moze dopiec do
zywego. Moze posadzié¢ na wozie lub potozyé pod wozem.

Podstawg 1 baza gry, materiatem przeznaczonym wytgcznie
dla oczu Mistrza, jest scenariusz. Zawiera on opis fantastyczne-
go éwiata 1 terenu, na ktérymmajg rozgrywac sie przygody, wy -
licza 1 umiejscawia potwory oraz zdarzenia, wytycza droge, da-
jewskazowki. Scenariusz otwiera wstep - wprowadzenie do gry.
Mamy to juz za sobg - w naszym przyktadzie Mistrz, wcielajac
sie welfa Gilraela, postawit przed bohaterami zadanie, cel, ktéry
majg osiagnal, wskazat droge. A co najwazniejsze - stworzy? at-
mosfere, pomdg? graczom przemienié¢ sie w fantastycznych he-
roséw 1 wojownikdw, utatwil ,przenikniecie" do fantastycznego
Swiata przygody.

Rozpoczyna sie wlaéciwa gra. Arebell, Brant i Corwin (A, B,
C) opuszczajg miasteczko o wschodzie stonca, zmierzajac ku
starej krasnoludzkiej kopalni.

Mistrz Gry zasiada za stotemna tyle daleko od graczy, by nie
mogli widzieé jego map, scenariusza 1 notatek (pomocny bywa
ekran z tektury), zapoznaje sie doktadnie z ,numerem 1" -
pierwsza ,przygoda" ze scenariusza. Opis brzmi:

Teren starej, nieczynnej kopalni pod gérskim zboczem. Kilka
rozwalonych szop, resztki ogrodzenia. W ziemi szyb, nad nim
zniszczony kolowrdt.

Komentarz dla MG:

Wewnatrz szybu sg drabiny, wiodgce 30 m w doé*, na dno.
Drabiny sa przegnite. Pierwszy ze schodzacych zatamie szcze-
ble na gtebokoéci 10 m. O tym, czy zdola utrzymaé sie na dra-
binie, zadecyduje test ZrecznoSci. Obrazenia przy upadku -
1k6+2.

Przestudiowawszy opis, MG odczytuje graczom pierwszg je-
go czeé¢, druga, oznaczona ,dlaM G " przeznaczona jest wytacz-
nie dlaMistrza. I teraz pada sakramentalne pytanie:
MG:Corobicie?
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C: Zagladam do szybu. Co tam widze?

MG : Drewniang drabinke, przymocowang do $ciany sztolni. Wi-
da¢ jg do okolo 15 metrdw, potem clemno$é.

B: Co robimy?

A: Nie przyszliémy na majéwke. Schodzimy.

C: Zaraz, zaraz. Jak wyglada drabina? Zastanawiam sie, czy
utrzyma wage cztowieka?

(MG dyskretnie, za ekranem z tektury, rzuca dwiema kostka-
mi. Wypada 8. Inteligencja Corwinawynosi 9).

MG : Drabina wyglada do$¢ solidnie, ale musi by¢ réwnie stara,
jak kotowrdt nad sztolnia, aten jest przegnilty. Jest ryzyko, ze
siezatamie.

Komentarz:

By?1 to przyktad zastosowania przez MG testu - podstawowe-
go elementu mechaniki gry. Stowo ,zastanawiam sie", uzyte
przez Corwina, MG uznal za ,czynnoéé", ktérej powodzenie lub
niepowodzenie nalezato sprawdzié¢ losowo, bazujgc na odpowie-
dniej cesze bohatera, w tym przypadku Inteligencji. Test prze-
prowadza sie, rzucajac dwie kostki (2k6) i pordéwnujac wynik
z poziomem odpowiedniej cechy. Wynik wyzszy niz poziom ce-
chy oznacza przedsiewziecie nieudane, nizszy lub réwny - uda-
ne. W naszym przyktadzie, gdyby MG wyrzucit 10 lub wiecej
oczek, Corwin ustyszalby tylko: ,Drabina wyglada solidnie".
Ale poniewaz zdal test, ma prawo dowiedziel sie nie tytko tego,
cowidaé, ale itego, czegomozna sie domyéleé. Zauwazmy tez,
ze scenariusz nie przewidywal takiego testu - Corwin zadzialal
w sposdb nieprzewidziany w scenariuszu.

Gra toczy sie dalej:

A: Coz tobg, Corwin? Ryzyka sie boisz? Ryzyko zacznie Sie na
dole. Je$lisieboisz, odsurl sie. Ja zejdepierwsza.

B: Uwazaj, Arebell. Styszala$, ze dna sztolni nie widaé. Moze
by¢ kawal drogi do spadania i nie bedzie co zbieraé. Po co
niemgdrze ryzykowac? Mam 50 metréw liny. Uzyjmy jej jako
ubezpieczenia.

C: To jest pomyst. opasuje sie lirg 1 schodze, awy solidamie trzy-
majcie, jakoy co.
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Komentarz:

W scenariuszu, jak pamietamy, nie byto ani stowa o zastosowa-
niu liny Jako ubezpieczenia. A zatem trzeba go zmienié. MG wie,
ze bohater ubezpieczony ling nie spadnie, gdy zatamig sie szcze-
ble - zawisnie na linie, trzymanej przez towarzyszy. Testowanie
jego Zreczno$ci, nakazywane scenariuszenm, jest niecelowe.

MG : Schodzisz, Corwin. Na gteboko$ci okolo 10 metrdw szcze-
ble z trzaskiem tamig sie pod tobg!

C: Trzymaé tam!

A i B: Trzymamy!

MG : Wisisz na linie, kotyszesz sie, alepo clwili wymacujesz no-
gami nastepne szczeble, po czym bez dalszych ktopotdw scho-
dzisznadnosztolni.

C: I co tu p=?

MG: Ciemnosc.

C: Ha! Zapalam swojg latarnie.

MG : Terazwidzisz ostemplowany okrgglakami chodnik, wiodg-
cy na poinoc, w kierunku gory Hornaq.

Komentarz:

Okre$lenie ,pdinoc" odnosi sie do kierunku na mapie, ktéra
jest zalgczona do scenariusza, jest jego nieodlgcznym elemen-
tem. Ma, jak kazdamapa, strony Swiata i skale. Gracze - zapew-
ne wpadng na to sami - bedg sporzadzal sobie wlasng mape
w miare postepujacej eksploracji terenu.

C: Hej, wy tam, na gérze! Zasneliscie?

A: Nie wrzeszcz, Corwin. Schodze, Brant mnie ubezpiecza.

MG : Jeste$nadole, Arebell.

B: Teraz ja. Przywigzuje line do kotowrotu, solidnie 1 mocno.
Schodze, ubezpieczajac sie jak taternik.

MG : (nie komplikuje) Jeste$ na dole. Wszyscy troje jestedde na
dole.

A: Zapalamy nasze latarnie 1 w droge, bo corka elfa zbytnio
przyzwyczai sie do czarownika. Ruszamy kopalnianym cho-
dnikiem.

MG: W jakim szyku?

C: Gesiego, ja przodem, zamng Arebell, a Brant jako ariergarda.
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Komentarz:

MG zawsze musil wiedziel¢, w jakim szyku podagza druzyna,
kto idzie pierwszy, kto ostatni. Pierwszy ma najwieksze szanse
nadepng¢ na jadowitego weza czy narazi¢ sie na strzate z zasadz-
ki. Ostatni moze by¢ obiektem ataku ze strony potwora tropigce-
go druzyne.

MG : Chodnik prowadzi okolo 50 metréw na pdinoc, po czym
dochodzicie do skrzyzowanie w ksztatcie litery ,T" - Chodnik
rozwidla sie na wschéd 1 zachdd.

A: Ha! Ktéredy teraz?

C: Nic nie stycha¢? Nic nie widac?

MG : Naileéwiatlowaszych latarni pozwala widziec, nic, nor-
malny chodnik kopalni. Nicnie siychaé, ot. woda kapie ze
Scian.

C: Dobrze. Na zachéd, zatem. Ktoé ma 1nne propozycje?

B: Nie. Zachdd.

MG : Korytarz co okoto 10metréw ma po obustronach boczne
odnogi, alewidzicie, ze wszystkie konczg sie $lepo. To gérni-
cze przodki. Po okoto 100 metrach chodnik pod kgtem pro-
stym skreca napéinoc.

A: Stuchajcie. Po pierwsze, Brant, rysuj mape. nie mozemy tak
bezmyélnie lazié, bo zabladzimy. Po drugie - od tej chwili
I1dziemy cichutko, ostroznie, nadstawiamy uszu. Toniepiknik,
przypominam — wam.

C: Stusznie, Arebell. Ja, pierwszy w szyku, ostaniam oponcza
swojg latarnie, by za dalekonie $wieci¢. Jesteémy na terenie
wroga.

Komentarz:

Zgodnie z przewidywaniami, bohaterowie wpadli na to, by ry-
sowaé wlasng mape. MG notuje sobie, ze rysuje jg Brant 1 on ma
ja przy sobie. Je§li Branta polknie smok lub pochlonie skalna
rozpadlina, MG odbierze graczom ich mape - to nic, ze lezy ona
na stole - w ,rzeczywisto$ci" przepadta wraz z Brantem!

MG : Chodnikbiegnie prosto przez okoto 30 m 1 kondczy sie
ogromng  dziurg o poszarpanych krawedziach, ziejaca
w podiozu.
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B: Czy za dziurg chodnik biegnie dalej?

MG : Nie. Konczy sieé$lepo, 1itg skalg.

A: Swiece do dziury latarnia. Co tam jest?

MG : Dziura jest gteboka, jej dno, zastane rumowiskiemipota-
manymi stemplami, jest ledwowidoczne. Sciany sg strome, ale
nieréwne, liczne glazy dadza nogom 1 rekom oparcie przy
schodzeniu.

C: To jest wtaéciwa droga. Tutaj krasnoludom zarwal sie chod-
nik. E1f méwil, ze przypadkowo dokopaly sie do nekropolii.
Dawaj swojg line, Brant, znowu sie ubezpieczamy.

MG : Brant niema liny. Lina wisiw bieda-szybie, przywigzana
do kolowrotu.

B: Nieprawda! Odwigzalem jgpo zejéciu!

MG : Nie Bede powtarzat. Niemacie juz liny
Komentarz:

MG pilnuje realizmu gry! Schodzgc, Brant ,solidnie i mocno"
przywigzal line do kotowrotu. Jest oczywiste, ze nie mégt jej
odwigzac, bedac na dole. Tego typu decyzje MG sg ostateczne,
nieodwolalnie 1 nie podlegajg dyskusjom.

A: Z1ing, bez liny, cozaréznica. Schodz, Corwin.

C: Schodze. Ale coé miméwi, ze réznica jest.

CzeS8¢ opisu tego miejsca, przeznaczona wylgcznie dla MG
brzmi: ,Zejécie po $&cianie obrywu wymaga testu Zrecznoéci,
modyfikator +2. Upadek oznacza 1k6 obrazen."

MG: Corwin, rzué dwoma kostkami .

C: Siedemoczek. (Orazmodyfikator 2 daje 9, Zrecznoéé Corwi-
na - 8. Test jest nieudany.)

MG : Obsuwasz sie, tracisz oparcie, spadasz z rumorem, tiukgc
sieboleénie. Tracisz (rzuca lk6) cztery punkty Kondycji.
Komentarz:

Byt to kolejny przyktad testowania, czyli sposobu ustalenia
powodzenia lub niepowodzenia podejmowanych przez graczy
czynnoéci. Testowana byta Zreczno$¢ - bo ta cecha decyduje
o predyspozycjach do tazenia po pionowych $cianach. Test byl
tym razem utrudniony - scenariusz nakazywal zastosowanie
modyfikatora, o ktéry nalezato zwiekszy¢ wynik rzutu dwiema
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kostkami. Schodzenie po stromych urwiskach jest trudne! War-
to tez zwréci¢ uwage, ze test byt przeprowadzony w sposéb
jawny dla graczy - niebezpieczenstwo zejécia i zwigzek tej
czynnoéci ze Zrecznoécig jest oczywisty 1 nie ma celu, by go
skrywac.

A: No, teraz schodze ja. Mnie musi sie udaé, mamwysoka Zrecz-

no$¢. Wyrzucitam. .. dwie széstki, 12!!!

MG : Spadasz z toskotem, az ziemia jeczy. Tracisz (rzut 1k6) piec
punktdw. Zapisz tona swojej karcie.
A: 5 punktéw?! Ktdry z was, chciatabym wiedzieé, zrezygnowal

z dodatkowej 1iny?

B: Ty sama. MéwiZa$, zewtedy wnasze worki wejdziewiecej ztota.

A: Niegadaj tyle, tylko schodz.

C: Poczekaj, Arebell, staniemywdole i bedziemy go tapac, jesli
spadnie.

A: Spadnie, topotiuczei siebie, 1nas.

C: Chodz, Arebell, niemarudZ. Z1az, Brant, my stoimy na dole.

Komentarz:

Tego znowu nie przewidziat scenariusz! Ale zadeklarowana
przez graczy czynno$é musi by¢ sprawdzona. MG decyduje: je-
§li Brant spadnie, ,zlapanie" go w dole przez kolegdw bedzie
od tych ostatnich wymagato testu Sity, mod. +1 - bo nie tak 1a-
two ztapal lecgcego z wysokoéci. Je§li test bedzie nieudany,
woéwczas wszyscy - 1 spadajacy, 1 ubezpieczajgcy go odniosg po
1-3 punkty obrazen.

Schodzacy Brant wyrzuca 10, mod. +1 =11, jego Zrecznos¢ - 10,
MG : Brant, kamiernl usuwa ci sie spodndg, spadasz!

(SitaCorwina - 11, Sila Arebell - 8, razem 19, Srednia, zao-
kraglana zawsze w gére - 10. Rzut 2k6 daje 9, test udany) .

MG : ...spadasz wprost w ramiona Arabell i Corwina. Od impe-
tusiadacienaziemi, alenikt nie odnosi obrazen.

B: Dobra nasza!

A: Dobra twoja. Nas nikt nie tapat.

Komentarz:

Corwin i Arebell ,lapali" Branta wspdlnie - test byl zatempo-
réwnywany ze érednig Sitg dziatajacych jednoczesnie bohaterdw.
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Gdyby byt nieudany, MG ustalitby obrazenia 1-3 za pomocg k6:

1, 2 przyjmujaczal; 3, 4za2; 5, 6 za3.

C: Dobra, wszyscy jestedmyna dole. To znaczy, gdzie?

MG : Na dnie duzej jaskini, zastanej gruzem i drewnem. Prowa-
dzg stad cztery wyjécia - na cztery strony éwiata. Dwa z nich,
wschodnie 1 péinocne, to wykute wkamieniu regularne porta-
le. Na zachdd 1 potudnie wiodg naturalne jaskinie.

A: Ha! Cztery mozliwoéci. Nie, w zasadzie dwie - moim zad-
niem, trzeba trzymac sieprzejéc sztuczniewykutych, omijajgc
naturalne jaskinie.

C: Stusznauwaga. Ja tez tak sadze. Chodzmy portalempdinocnym.
MG przeglada odpowiedni fragment scenariusza i trafia na

opis korytarza potudniowego, tego, ktdrym bohaterowie nie

chca 18¢:

,Ma tu swoje legowisko ogromny jaszczur, ktdry zaatakuje
kazdego intruza, wchodzacego do jaskini.

Jaszczur
K10 W8 A3 (1-6)

Jaszczur jest gtodny. Istnieje 50 % szans, ze wyjdzie ze swego
legowiska 1 zaatakujewczeéniej".

Komentarz:

Scenariusz méwi, ze jaszczur moze zachowal sie dwojako -
albo bedzie siedziat w legowisku i napadnie tylko na tych, ktérzy
wkrocza na jego teren, albo pospieszy z atakiem, napadnie na dru-
zyne w jaskini z czterema wyjéciami, nawet jeéli nie wejdg w po-
tudniowy korytarz. Jest to nastepny rodzaj mechaniki gry, ktéry
poznajemy - ustalenie prawdopodobienstwa zdarzenia. Scena-
riusz podaje je - 50%, fifty-fifty. Zadecyduje zatemrzut 1k6 -1, 2,
3 oznaczalo bedzie, ze jaszczur pozostanie w jamie, 4, 5, 6 - ze
wylezie z niej 1 zaatakuje. Ten rodzaj ,wyboru" niemoze sie do-
kona¢ w drodze testowania - na zachowanie sie jaszczura zadna
z cech bohaterdw nie ma przeciez wptywu. Rzut 1k6 daje 5.

MG : 7 poludniowego korytarza dobiega was nagle zlowrogi

syk. Widzicie ogromnego Jaszczura, ktory wypelza stamtad,
szczerzac ostre kiy. Gad smie prostona was!
C: Za bro!
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Komentarz:

Zamoment dojdzie do walki, do starcia, do oreznej rozprawy .
Walki z potworami bohaterowie bedg w podziemiach staczal
bardzo czesto, a wiec mechanika rozstrzygania walk i bitew mu-
si by¢ przez Mistrza opanowana doktadnie.

Jaszczur jest ograniczony w swoich atrybutach - ma ich tylko
trzy: Kondycje i Walke, oznaczajgce doktadnie to samo, coubo-
haterdw, oraz zupelnie nowa ceche: Zdolnoéé Ataku, w skrécie
Atak (A), ktéra okre$la z iloma przeciwnikami jednoczeénie po-
twér moze walczy¢. Jaszczur, jak wynika z jego Ataku, moze
walczy¢ jednoczeénie z trzema.

Podane w ,charakterystyce" jaszczura (1-6) oznacza, ze prze-
grane z nim starcie kosztowac bedzie bohatera od 1 do 6 punk-
tow Kondycji. Ciosy, jakie jaszczur wymierza klami, szponami
i ogonem, sgréwnie niebezpieczne, jak ciosy miecza.

MG : Jaszczur rzuca sienawas, musicie siebronic! Ustalciewa-
sze Wartoéci Bojowe - niechaj kazdy rzuci dwoma kostkami

1 doda do wyniku swdj poziom cechy Walka.

Mistrz sam ustala Warto$é Bojowa (WB) jaszczura - rzut 2k6
daje 10, cechaWalka 8, razem 18.

A: Ja mam 21!
B: 18!
Cc: 17!

MG : Arebell, cietaé jaszczura przez potworny *eb (rzuca 1k6
otrzymujac 5), powaznie go ranigc. Brant, odbi%e$ ostrzem
miecza zagrazajaceci szpony, ale i samniewyrzadzite$ gado-
wi krzywdy. Corwin, oberwale$, jaszczur smagnal cie ogo-
nem, tracisz (rzuca 1k6) 2 punkty Kondycji. Jaszczur znowu
rzuca sienawas!

Komentarz:

Odbyto sie pierwsze starcie. Pordwnanie wylosowanych WB
dato nastepujace rezultaty - Arebell miata WB wyzsza, niz ja-
szczur, zranita go wiec mieczem (1-6). Brant mial WB rdwng
WB gada - a wiec remis, wzajemne cilosy zostalty sparowane.
WB Corwina byta nizsza - a wiec Corwin przegrai starcie i po-
stradat odpowiednig liczbe punktdw Kondycji.
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Zauwazmy, ze jaszczur, majac Atak 3, walczy jednoczeénie
z calg trdjka, ale jego WB ustalana jest tylko raz 1 pordwnywany
z WB wszystkich jego przeciwnikdéw w danym starciu.

Drugie starcie - tym razem WB jaszczura wynosi 16, Arebell
18, Branta 20, Corwina 19. Jaszczur, juz w pierwszym starciu
ograniczony w Kondycji do 10-5=5 punktdw, obecnie traci
3+3+4 punkty - wylosowane kostkg obrazenia od mieczdw
(1-6) sprowadzaja jego Kondycije do poziomu ponizej zera.

MG : Jaszczur pada, drga, nieruchomieje. Jest martwy.

A: Szybkoposzlo. Starajmy sie wiecej walczyé, amniej spadac.
Jak do tej pory, spadanie okazuje siegrozniejszedlanaszego
zdrowia.

Komentarz:

Walka trwa tak diugo, az ktéra$ ze stron ,zginie", czyli jej
Kondycja spadnie do zera lub ponizej, wzglednie do momentu,
gdy jedna ze stron ucieknie lub sie podda. Wnaszym przyktadzie
,kapitulacja" zadnej ze stron nie wchodzita w gre - jaszczur jest
przeciez dzika, bezmy$lng bestig. Co do ewentualnej ucieczki ja-
szczura z pola walki - scenariusz nie przewidywal dla potwora
takiego zachowania, a i MG uznat, ze dziki, gtodny i drapiezny
stwér bedzie raczej walczyl do upadiego. A gdyby bohaterowie
zechcieli ,oderwal sie od przeciwnika"? Mogli to uczynié, nie
byli osaczeni, z jaskini sg przeciez jeszcze trzy wyjsécia. Prébe ta-
ka MG uzaleznilby od testu Zrecznoéci. Ucieczke bohaterowie
musieliby zadeklarowaé przed pierwszym starciem lub pomiedzy
kolejnymi starciami, po ustaleniu skutkodw tych staré. Wmomen -
cie, gdy WB zostaly juz wylosowane, jest za pézno na cokolwiek
- closy juz zostaly zadane, trzeba ustali¢ skutki.

Zauwazmy, ze gracze nie wiedzieli i nie powinni wiedzieé ile
wynosity Kondycja i Walka jaszczura, jaki byl jego Atak i jakie
potwoérmdgt zadawac obrazenia. Ustyszeli tylko ogdlny opis. Po
pierwszym starciu, bohaterowie wiedzieli, ze Arebell ,powaz-
nie", na 5 pkt., zranila jaszczura. Niemogga jednak wiedzieé, ile
punktdw mu jeszcze pozostalo.

A: Zajrzyjmy do jaskini, z ktérej jaszczurwyszedl. Moze siedzia?

na kupie ztota?
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MG : Korytarz prowadzi was do obszernej, $lepej kawerny. Leza
tuolbrzymiegtazy, miedzy nimi zasé koéci, resztki oporzadze-
nia, zardzewialabron - niewatpliwie szczatkl ofiar jaszczura.
Komentarz dla MG:

Kazdy, szperajacy wérod szczatkdw, rzuca raz 1k6 1 znajduje:

- nic;

- sakiewke, wniej 10 szt. zlota;

- skérzang torbe, w niej sznur pere?, wart 20 szt. zlota;

- 1k6 + 5 szt. ziota luzem;

- zelazny pierécien. Jest to pierécien czarodziejski. Przylozony

[T, I N ICR RN

do kazdego zamka (zamkniecia) powoduje jego natychmia-

stowe otwarcie;

6 - szperajacego ukgsi skorpion - strata 2 pkt. Kondycji. Je$li
wynik powtdrzy sie, bierze sie nastepny w kolejnoéci.
A: Trzeba przeszukac topobojowisko! Corwin, Brant, do roboty!

Komentarz:

Mamy tu przykiad innego rodzaju ustalania prawdopodo-
bienstwa zdarzenia (znaleziska). Szukajacy, stosownie do wy -
rzuconej iloéci oczek, ,znajdzie" okre$§long w scenariuszu
rzecz, przedmiot, skarb. Nie testuje sie Zrecznoéci bohaterdw -
scenariusz wymaga, by o znalezisku decydowa? los, szczeScie.
Losuje sie tylko raz - inne, nie odnalezione przedmioty uwaza
sie za ukryte tak dobrze, ze bohaterowie nie bedg mieli ,szcze-
§cia" ich odnalezé.

MG : Arebell (1k6=5) napalcureki szkieletuznalaztas zelazny
pierécien.
A: Zelazny? Nie zloty? Nie chce go. Wyrzucam 1 szukam dalej.

Komentarz:

Magiczny pierécien, zlekcewazony, polecial w kat. Arebell
predko =zadeklarowala ,czynno$é" - wyrzucila pilerécien
precz. Gdyby jednak powiedziata ,Ciekawe, do czego moze
mi sie przydac taki pierécien?", MGmdglby przetestowad jej
Inteligencje 1 co$ delikatnie podpowiedzieé. MG nigdy nie
méglby powiedzieé ,To jest pierécien magiczny, otwiera
wszystkie zamki". Bohaterowie musieliby ustali¢ wtasciwoéci
pierécienia drogg préb 1 bleddédw - by¢ moze, udatoby sie im
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natrafi¢ na czarodzieja, ktéry mégiby rozpoznaé moc i wia-
Sciwoéci artefaktu.

M

B

G : Brant (1k6=3), znajdujesz skdrzana torbe, awniej piekny
sznur pere?.

: To rozumiem. Biore go razem z torba, bede miat w co tado-

waé skarby. A niema tu przypadkiem kawatka konopnej liny?
Praktyka dowodzi, zebez liny jak bez reki.

Komentarz:

W scenariuszu nie ma stowa o linie. Poniewaz jednak jaszczur

pozar? tu zapewne czlonkéw innej wyprawy, a lina mogta byé
,Na wyposazeniu" ktorego$ z jej cztonkdw, MG zaktada, ze zna-
lezienie jej jest prawdopodobne - szansa, decyduje, wynosi 2 na
sze$¢. Innymi stowy, jedli k6 wyrzuci sie 5 lub 6, Brant znajdzie
line. Wypada 3.

M
A
C
A
C
M

A
M

G : Nie, nie znajdujesz liny, Brant. Corwin, ty znajdujesz
(1k6=3, 3 juz byto, MG bierze wiec 4) rozsypane zZote mone-
ty, jest ich lgcznie (1k6=5+5=10) dziesied, 10 szt. ztota. Ina
tymkoniec, niczegowiecej nie udaje sie wamznalezé.
Jak bedziemy dzielic skarby?
Maze tomatooryginalne, ale proponuje sprawiedliwie.
Wy podzielcie sie zlotem, jawezme perty. Lubie klejnoty.
W porzgdku.
G : Zapiszcie tonawaszychkartach. Zaznaczcie, czy wktada-
cie skarby do sakiewek, czy do workdw.

: Zrobione. A teraz wracamy 1 1dziemy przez péinocny portal.

G : Korytarz za péinocnymportalem jest niewgtpliwie sztucz-
nego pochodzenia, podloga i éciany sg réwno ociosane, gtad-
kie. Pookoto 40 metrachwidzicie $ciane z cegiel - korytarz
koriczy sie $lepo.

Komentarz dla MG:
W Slepej Scianie korytarza sag sekretne drzwi - po pociggnie-

ciu za ukryte w szparze miedzy cegtami zelazne kétko cata Scia-
na usunie sie, odstaniajac przejécie. Ké1ko jest trudne do wypa-
trzenia - test Zreczno$ci, mod. +2.

C
A

: Zamurowane, nie przejdziemy tedy.
: Nie ma rady, wracamy. Sprobujmy drugl portal.
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B: Zaraz. Podchodze do ceglanej $ciany 1 mocno popycham.

MG : Scianaanidrgnie.

B: Ogladaméciane. Niema tu jakiegoé przejécia?

MG : Sciana jak $ciana, nie zauwazasz w niej niczego szcze-
gdlnego.

A: Chodz, Brant, szkoda czasu.

Komentarz:

Brant mial pecha, byl za malo spostrzegawczy, by wykryé
mechanizm ukrytego przejécia. Testujac jego Zreczno$é, MG
rzucat kostkami w sposdéb ukryty, niewidoczny dla graczy - ina-
czej domy$liliby sie, ze co$é tambylo do wykrycia.

C: Idziemy do drugiego portalu, Mistrzu. Brant, oznaczyle$ go
na mapie? Wktérym to kierunku?

B: Wschdd.

A: Proponuje zmiane szyku. Niechnaczeleidzie ten, ktoma ak-
tualnie najwyzszg Kondycje, ktonajmniej oberwat. (Gracze
przestawiajg szyk. Obecnie najwyzszg Kondycje ma Brant, za
nim idzie Arebell, Corwin zamyka pochdd) .

MG : Korytarz zawschodnimportalempraktycznienie rézni sie
od korytarzapdinocnego, réwniez zostat sztuczniewykuty. Po
okoto 50 metrach droge zagradzaja wam drewniane drzwi.

B: Drewniane, aha. Majg klamke lub zamek?

MG: Nie

B: Popycham je lekko.

MG : Nieustepujg.

C: Wywalmy je 1 koniec. Ktotu jest najsilniejszy?

A: Ty.

C: Dobra. Naszykujcie bron, gdyby wewngtrz ktoé czatowa?l, to
zmiejsca go po tbie. Biore rozped i wale w te drzwi barkiem.
Rzucam dwoma kostkami, wyszio 9, amoja Sita wynosi 11.
Komentarz:

Jak widzimy, gracze szybko opanowali mechanizm testowania
i wyreczaja MG w pracy. Jest to dopuszczalne. Oczywiécie, test
Corwina jest udany. Ale Corwin még?t sie paskudnie pomylic¢! Tyl-
ko MG wie, jakie naprawde sa te drzwi. Mogly tylko z pozoru byé
stabe, mdgt by¢ modyfikator do testu, amodyfikator znawytacznie
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MG, ze scenariusza. Za drzwiami mégt by¢ mur, o ktéry Corwin

mégtby sie zdrowo pottuc. Na szczeécie, byly to zwykle drzwi.

MG : Drzwi z trzaskiem ustepujg, wylatujag z zawiaséw. Przed
wami nieduza komnata, na $cianie péinocnejnastepne drzwi.
Wkaciekomnaty stoi drewniana kukta, grubo ciosany, czteko-
ksztatltnymanekin.

C: Brant, idZplerwszy, 1 uwazaj. Ta kuk?ami sieniepodoba.

B: Wchodze. Alewrazieczegolicze, zenlie zwiejecie, zostawia-
jgc mnie samego?

A: Chyba zglupiale$. Stanowimy druzyne, czynie?

B: Wchodze. Staram sie dojéc¢ do pdinocnych drzwi, trzymajac
sie jaknajdalejodtejkukly.

MG : Kuklaporuszasie! Unosiwgdre sekate fapy 1 wielkiepie-
$ci.Wolno, niezgrabnie ruszakutobie, Brant!

B: Arebell! Corwin!

(Z opisu MG wie, ze kukia to Golem K20 W6 Al (1k6+1).
Golem, wykonany z drewna, jest trudny do zranienia. Odnosi
zawsze 0 potowe (zaokr. w gbére) mniej obrazen, niz wykaze ko-
stka. Jest jednak wrazliwy na ogien - wysuszone drewno natych-
miast sie zajmie, potwdr sptonie. Atakuje tylko tych, ktérzy cheg
podejsc do péinocnych drzwi, nie bedzie Scigal ani atakowat ni-
kogo, kto opuéci komnate) .

Komentarz:

Golem ma Atak 1, moze walczy¢ tylko z jednym przeciwni-
kiemnaraz i tylko temu, z kimwalczy moze zadawac obrazenia.
Poniewaz bohaterdw jest troje, dwoje zawsze bedzie walczyé
»Z pozycjlniezagrozonej" - nie bedac sami narazeni na cios, mo -
gg razi¢ golema.

Pierwsze starcie. Obeznani juz nieco z technikg rozstrzygania
boju, bohaterowie wylosowali swoje WB : Arebell - 14, Brant -
19, Corwin - 14. Zkimwalczy golem? Z Brantem, decyduje MG ,
bo Brant pierwszy wszedt do komnaty. WB golema - 9. Przegrat
ze wszystkimi, odnosi obrazenia: 3+4+6=13, potowa=17.

MG : Widzicie, zewaszecliosy odnoszgniewielki skutekz golema
lecgdrzazgi i szczapy, jednak togonie powstrzymuje. Ataku-

je was znowu.
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Golem, z Kondycjag ograniczong do 13, losuje swoje WB
w drugim starciu: 13. Teraz, decydujeMG , ten zkimgolemwal-
czy, bedzie wybrany losowo: 1, 2 oznaczaé bedzie Arebell, 3, 4
- Branta, 5, 6 - Corwina. Wypada 2. Bohaterowie: Arebell - 16,
Brant - 19, Corwin - 12. Tylko Corwin ma WB nizszag od gole-
ma - ale Corwin nie moze by¢ poszkodowany w tym starciu -
golemwalczy tylko z Arebell. Ale oprécz Arebell, obrazenia za-
daje mu réwniez Brant, majacy wyzszg od golem WB. Golem
traci 6+6=12, potowa 6 punktdéw Kondycji.

MG : Kolejne szczapy lecana ziemie, odrgbaliécie tez potworowl
jedng tape. Ale jemu tonieprzeszkadza, atakujewas znowu !
A: Co za zywotne bydle!

Trzecie starcie. Atakowanym jest Corwin. WB golema 14,
MG obniza o 1 kamy punkt, do 13. Golem odnidst juz sporo
obrazen, a zupelnie nie zagrozil przeciwnikom - sytuacje te na-
lezy zatem urealnié w grze - dlatego kamy modyfikator. WB bo-
haterdw: Arebell - 20, Brant -21, Corwin - 22 (szcze$liwe rzu-
ty!). Golemodnosi obrazenia od catej trdjki 6+4+5=15, polowa
8. Jego Kondycja spada ponize]j zera.

MG : Golemzupeinierozlatuje siepodwaszymi ciosami. Poko-
nalié$ciego, saminie bedac nawet dragénieci. Gratuluje.

A: Dziekujemy. Nie tracac czasu, idziemy dalej. Drzwi majq
klamke?

MG: Majg.

Komentarz dla MG :

Dotkniecie klamki, bedacej czarodziejska putapka, powoduje
szok podobny do elektrycznego - 1k6 punktdw utraty Kondyciji.
Taki sam skutek powoduje dotkniecie klamki przedmiotem me-
talowym, np. bronig. Wywazenie drzwi tak, aby klamki nie do-
tkngé¢, wymaga zdania zardwno testu Sity, jak 1 Zrecznoéci.
Ktdérykolwiek test nieudany oznacza obrazenia.

A: Naciskamna klamke.

MG : Niewiadoma sita poraza cie i ciskaoziemie, wijesz sie
zbdlu. Tracisz - 4 punkty Kondyc7ji.

A: 0d gtupiej klamki. Zabi%am dwa potwory, a zwalamnie z nég
zwykta klamka!
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C: Toputapka. Trzeba sie zastanowic, jak jgrozbroic. ..

o

: Albo poszuka¢ innej drogi.

C: Nie. I golem, 1 taputapka byly przygotowane na nieproszo-
nych goéci. Nie zastawia sie putapek na drogach prowadzg-
cychdonikad. Musimy 15¢ tedy. Ale jak?

I bohaterska trdjka podazy dalej, gdy rozbroi putapke 1 wywa -
zy drzwi. W gtab mrocznych korytarzy, przez chwiejne mostki
nadbezdennymi przepa$ciami. Przez ukryte przejécia i zapadnie,
na dolne poziomy, gdzie czyhajg potwory o wiele grozniejsze od
tych, ktdére juz udato sie im pokonac. By¢é moze uda sie druzynie
zdoby¢ magiczne przedmioty, eliksiry i czarodziejska bron. By ¢
moze uda sie im zdoby¢ 1 pozyskaé sprzymierzencéw. I wtedy,
w najdalszym zakatku labiryntu, odnajda strzezong przez gobli-
ny kryjowke czarownika Kurruka i stoczag ostatnig, Smiertelng
walke. Potem, jako zwyciezcy, obtadowani skarbami, prowa-
dzac uwolniong cérke elfa, powrdca na powierzchnie.

Koniec gry. Czy koniec zabawy? Otdz nie. Dobry scena-
riusz moze by¢ wykorzystywany wielokrotnie przez te samg
grupe graczy, w tych samych, co poprzednio, rolach - Arebell,
Branta i Corwina. Wystarczy tylko drobna zmiana scenariusza,
dla przyktadu:

- Czarownik Kurnik miat drugi, lepiej zamaskowany skarbiec,
ktérego nie odkryli, a o ktérym dowiedzg sie od corki Gilraela.

- Inny mag zechce, by druzyna zaprowadzita go do nekropo-
lii, chce bowiem rozszyfrowaé¢ tajemne napisy na sarkofa-
gach. W rzeczywistoéci napisy zawieraja zaklecia, wywolu-
jace demony. ..

- Do podziemi zbiegt niebezpieczny przestepca, skrzyknat ban-
de orkéw 1 krasnoluddw renegatéw. Za jego glowe wyznaczo-
no nagrode. ..

Arebell, Brant 1 Corwin bedg juz jako tako znali labirynt. Nie
szkodzi! ,Ruchy tektoniczne" mogly przeciez zawalié niektére
korytarze, a otworzy¢ inne. Nowe potwory mogly ,zasiedlid"
zakamarki 1 pomieszczenia. Korzystajac z przetartych szlakdw,
do akcji mogta wkroczy¢ konkurencja, nie zawsze zyczliwa.
Krasnoludy mogly wznowi¢ wydobycie srebra, i tak dalej. Po
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drobnych, kosmetycznychwrecz zmianach i poprawkach scena-
riusza, gramoze toczyé sie dalej.

A jezeli Arebell, Brant i Corwin zgineli w lochach, jeéli nigdy
nie wrécili na powierzchnie? Prosze bardzo - ci sami gracze mo -
ga juz na drugi dzien wcielié sie w role Daelli, Erlenstra i Farla-
fa - stworzy¢ ekipe mécicieli. Graczom, rzecz jasna, nie wolno
bedzie skorzysta¢ z mapy poprzednikéw. Nie przejmg sie tym,
sadzac, ze pamietajg labirynt doktadnie. Zapomocg ,kosmetyki"
scenariusza, opisanej powyzej, Mistrz Gry predko wyprowadzi
ich z bledu. Na przyktad, gracze Bedg pamietali ile ktopotdw
sprawily imniebezpieczne zejécia 1 zabiorg ze sobg cale narecza
sznurowych drabinek. A tu - niespodzianka! Do korytarzy
przedostata sie woda z podziemnego jeziora - lepiej by zrobili
zabierajac z sobg tddke.

Oczywiécie, kosmetyka scenariusza w przypadku kolejnej
wyprawy ,szlakiem zaginionych poprzednikdw" musi
uwzgledniaé ,sytuacje realng", umozliwiajaca podgzanie tro-
pem poprzedniej druzyny. Wytamane drzwi nie ,zrosng sie"
przeciez. Tu i éwdzie na podtodze lezet beda szczatki potwo-
réw, pokonanych przez poprzednikdw - a przy nich mogg cza-
towadé grozni padlinozercy! Stwory i stworzenia, z ktérymi po-
przednia druzyna dogadata sie czy wrecz zaprzyjaznila, beda
ich pamietaé i bedg zyczliwie nastawione do idacych za nimi
Jprzyjaciét". Potwory, ktdrych tamci okpili lub oszukali, mo -
ga chciel sie odegrac.

Caty urok gier fabularnych polega na fakcie, ze nawet bez
istotnych zmian scenariusza nie da sie dwukrotnie rozegraé gry
tak samo - kazda gra to nowa, niepowtarzalna przygoda.

Sprébujcie - przekonacie sie sami.
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Rozdzial 2:

Magia

iejscemakcji, ttemi scengniemal kazdej gry jest fan-
tastyczny éwiat, w ktdrym istnieje 1 dziala magia.
Magiato zwykle sztuka trudna i elitama, zagadkowa,
grozna 1 niebezpieczna; niekiedy budzi podziw, czasami strach,
czesto jest potrzebna, nieodzowna, czasem traktowana wrecz
uzytkowo. Czasami zndw tak chaotyczna i niezwykta, ze pordw-
nywalna jedynie z kleskami Zywiotowymi. Nasze niniejsze, jak-
by wprowadzajgce zasady réwniez zaktadaja istnienie i dziatanie
magii, lecz w sposdb ,realistyczny" dla tak prostego systemu.
Wyobrazmy sobie, ze toczy sie gra. Piecioosobowa druzyna,
zgodnie ze scenariuszem przygody, zdobywa zaklety zamek. Dru-
zyna ma jednak pecha - dwdch jej czlonkdw pada na placu boju,
trzeci zostaje zamieniony w Zzabe, czwarty traci wzrok. Ale gracze
cheg grac dalej! Biegng wiec szybko do najblizszego grodu, pyta-
ja o czarodzieja. A jakze, mieszka tu taki - odpowiada grodo-
dzierzca - o, w tamtej wiezy. Druzyna pedzi do wiezy, wali do
drzwi, stuzacy spoziera przez zakratowany judasz. Czego? - pyta.
Na progu, przypominam, stol dwoch pokrwawionych obwiesidw,
wtym jeden niewidomy oraz jedna zaba. Tak i tak, powiadajg zdy-
szani obwiesie, trzeba ozywic dwdch zabitych, odczarowad te za-
be 1 zregenerowal gatki oczne. Potrzebujemy ponadto kilku ma-
gicznych mieczy, dwdch czapek-niewidek i latajgcego dywanu.
Wszystko &d reki, prosimy, bo bardzo nam sie épieszy!
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03, co$ mi sie zdaje, ze druzyne poszczuto by psami, i to
zakletymi!

Potezni czarodzieje, ktérzy wiele umiejg, stanowig w fanta-
stycznym éwiecie elite. Awanturnicy z nozami za pasem, tru-
dnigcy sie mordowaniem potwordw i zdobywaniem zakletych
zamkéw, elity z pewnoécignie tworzg. Potezni czarodzieje, gdy
krél ich zaprasza na bankiet, niekiedy wySwiadczajg mu laske
i zaproszenie przyjmujg. Jebli cesarz, ktéremu siostrzenica
umarta na suchoty, da im za wskrzeszenie nieboszczki ksiestwo
i reke wskrzeszonej, wtedy prawdopodobnie zechca sie taska-
wie wysili¢. Jezeli potezni magowie dostang cztery wozy zlota,
zechcg, byé moze, odpalic kilka piorunéw w nieprzyjacidél tegoz
cesarza. Pozwolg uprzejmie zanie$¢ sie na plac boju w lektyce,
wszakze pod warunkiem, iz catg droge bedg ich karmié delika-
tesami, przygrywacé na cytrze i skrapla¢ chanelemnr 5. Zatoze-
nie zatem, ze taki czarodziej poéwieci chocby sekunde swojego
cennego czasu druzynie poszukiwaczy przygdd, jest po prostu
émieszne. A przypuszczenie, ze taki mag zechce opuécié swa
zaciszng wieze 1 ruszy¢ na niebezpieczng wyprawe - jest jesz-

cze émieszniejsze.

Kogo tedy bohaterowie mogga napotkal w czasie przygody?
Na czyjg pomoc - lub towarzystwo - moga liczy¢? Otdz wylacz-
nie na czarodzieja miodego, niedo$wiadczonego, znajacego
1 umiejgcego operowaé jedynie malenkim, mikroskopijnym
wrecz zakresemwiedzy magicznej, a i to z trudem. Moze to by¢
student lub terminator, wylany z uczelni magicznej za birbanc-
two lub zle prowadzenie, wypedzony przez mistrza za lenistwo
lub niepokorny charakter. Mo ze to by¢ praktykant lub czeladnik,
zbierajacy ,materiaty" lub prowadzgcy na zlecenie preceptora
,fieldresearch" albo wrecz wystany po piwo. Stowem- bedzie
to magik niedoskonaty.

T tylko takich - nie innych - gracze moga poprowadzié, jeSli
woleliby bawié sie w ,magie", zamiast w ,miecz". Niewagtpliwie
znajda sie chetni do kreowania nawet i takiego bohatera, bo to
tez ciekawe, atrakcyjne i moze by¢ zrdédiem dobrej zabawy. Ato
jest przeciez gtdwny cel RPG.
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Gracz jako czarodziej
— kreowanie bohatera

Cechy podstawowe ,czarodzieja" gracz ustala w nieco inny
sposdb niz ,wojownika". Kondycije okre$la sie czarodziejowi za
pomoca rzutu 2k6, przy czym do wyniku nie dodaje sie 12, ale
10. Zreczno$é¢ i Site wyznacza rzut 1k6, przy czym do wyniku
dodaje sie 4, anie 6. Inteligencje ustala sie standardowo (1ké+6) .

Powyzsze zmiany sposobu ustalania cech podstawowychmia-
ty za zadanie ,urealnié" kreacje czarodzieja; spedzil on jednak
kawatek zycia nad ksiegami, a nie na placu ¢wiczen - bedzie
wiec z zatozeniamniej wytrenowany, zaprawiony i zahartowany
nizwojownik.

Cechg Walka czarodzieja bedzie, jak zwykle, &érednia Sity
1 Zrecznoéci, ale - uwaga! - zaokraglona wddl. Czarodziejowi nie
przystugujg tu zadne dodatkowe punkty za wylosowang wysoka
warto$¢ cechy. Stuzy to ponownie ,realizmowl" czarodziej nie
miat w zyciu ani czasu, ani okazji, by doskonalié sie w bojowym
rzemio$le. Bohatera-magika wyposazymy wszelako dodatkowo
w zupelnie nowg, przynalezng jemu wytgcznie ceche - w Zdol-
noéé Magiczng; w skrécie ZM. Poziom tej cechy wyznaczy rzut
2k6+6. Jebli wylosowana wczeéniej Inteligencja mieéci sie
w przedziale 10-12 pkt, to ZM automatycznie podwyzsza sie o 2.

Czarodziej w grze

Cracza nalezy uéwiadomié o pewnych dodatkowych, powie-
dzielibyémy immanentnych wadach i zaletach, plusach i minu-
sach czarodzieja. A sgnimi:

- Uzywanie broni: czarodziej nie byt szkolony w postugiwaniu
sie orezem, totez nie przywigzuje do niego zadnej wagi. Nosi
tylkondz, sztylet, ewentualnie lekki kord. Nikt, rzecz jasna,
nie zabroni mu mie¢ i uzywac halabardy, wzglednie osadzo-
nej na sztorc kosy - ale patrz nizej.

- Uzywanie zbroi i tarczy: dla czarodzieja tonicwiecej, niz tyl-
ko niewygodne zelastwo. Nikt mu nie broni ustroié sie w co$
takiego - ale patrz ponizej.
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-Walkawrecz: czarodziej, jeSli musi, walczy tak jak kazdy inny
gracz, wszelako:

a. jeSli uzywa czego$ ,ciezszego" niz lekki kord, karany jest
w walce dwoma karnymi punktami do WB;

b. zbroja, jebli jg nosi, chroni go w normalny sposéb, ale jest
to karane dodatkowymi karnymi punktami: do WB minus
2, do wszystkich testéw na Zrecznoé¢ - plus 2;

c. ciezka, niewygodng bron lub zbroje MG moze uznaé za
mniejsze lub wieksze utrudnienie w rzucaniu zakle¢ i zasto-
sowaé karne modyfikatory;

d. nigdy nie przystugujg czarodziejowi zadne punkty dodatnie
do WB z tytutu lepszej broni, dogodniejszej pozycji czy sy-
tuacji, zaskoczenia itp.;

e. wszystkie ,zreczno$éciowe" czynnoéciwwalce, jak tucznic-
two, miotanie pociskéw, ucieczki, poécigi itp. czarodziej
testuje z modyfikatorem +1;

Wszystkie zaé modyfikatory sg kumulowane.

0 powyzszych konsekwencjach gracz musi by¢ doktadnie po-
informowany - musimieé $wiadomo$é, ze bezsensowne i wrecz
niebezpieczne jest w jego przypadku obwieszanie sie zelastwenm,
a proby rozwigzywania konfliktéw walka ,mano a mano" majg
najczeéciej marne szanse powodzenia.

Muszg o tymwiedzie¢ 1 inni gracze z druzyny - muszg mieé
Swiadomo$¢, ze towarzyszacy im magik jest w pewnych sytua-
cjach bardzo zagrozony 1 je$li nie zapewnig mu stosownej
ochrony, rychto moga by¢ zmuszeni do wykopania dla niego
zgrabnej mogitki.

Co z ,plusami" magika? Ano, jest on w koncu czarodziejem,
lizngt troche magicznej wiedzy, w czasie nauki to i owo przeczy-
tal, o to 1 owo sie otart. Ma tez coé w rodzaju intuicji magicznej:
a. Aby rozpoznaé innego czarodzieja, zorientowad sie (ogdlnie)

wmagicznym charakterze amuletu, eliksiru, pisma czy symbo-
lu, aby ,mieé podejrzenie", ze iluzja to iluzja, ze w najblizsze]
okolicy ktoé uzyt magii albo ze nad okolicg ,wisi i pachnie
czarodziejska aura" czarodziej testuje Inteligencje z modyfika-
toremminus 2 i niemusi uzywaé zaklecia;
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b. Przy okazji pobierania nauki o elementarnej magii czarodziej
przyswoil sobie choéby podstawy innych nauk: chemii, zoo-
logii, botaniki, medycyny. Jako typowy przedstawiciel ,inte-
ligenciji" éwiata gry, mag zna zapewne jezyki obce, historie,
zwyczaje innych humanoidalnych ras, konstrukcje systemdw
spotecznych, podstawy ekonomii. Wwielu wypadkach niepo-
trzebne i niecelowe bedg testy - MG ma bowiem obowigzek
zatozyé, ze czarodziej ,wie" lub ,styszal o czym$ takim".

Mechanika gry — rzucanie zakleé

Swiat gry pelen jest magicznej energii (,aury"). Czarodziej
potrafi z niej ,czerpac" i kierowaé nig. Polega to na koncentra-
cji, wypowiedzeniu magicznej formuty i wykonaniu magiczne-
go gestu. Zawsze na tych trzech czynnoéciach.

Rzecz jasna, gracz niemusi znac i uzywac zadnych formu? ani
wymachiwaé rekami - wystarczy imperatyw: ,Rzucam czar Za-
$nijnaprzywédce goblindw!".

Trzy sktadniki czarowania (koncentracja, stowa, gest) okre-
$lajg, ze do takiej czynnoéci niezbedne s3:
a.Czas. Wnaszym systemie, w krétkich przygodach, czas gry to

czas realny, a wiec ,realistycznie" na koncentracje, machnie-

cie reka 1 wybetkotanie kilku sidw wystarcza od kilku do kil-
kunastu sekund;

b. Warunki. Nie komplikujgc: mag musi miec chwile spokoju,
musi by¢ zdolny do uzywania gtosu i mieé przynajmniej
jedng reke wolng. Wyczyn czarodziejki Yennefer z mojego
opowiadania ,Granicamozliwo$ci" (rzucata zaklecianogg),
nie zostal nigdy przez nikogo powtdrzony, chociaz pare
0s06b prébowalo. . .

Warunki to mozliwo§¢ koncentracji. Koncentracija nie jest

mozliwa, na przykiad, podczas ptywania czy toniecia w ki-

pieli, spadania z murdw 1 skal, trudnych wspinaczkach,
karkotomnych ucieczkach, poScigach, ostrej jezdzie konnej
itp. Koncentracje mozna zniweczy¢ ot - choéby trywialnym
sposobem: walac czarodzieja w teb twardym przedmiotem.
Mag zwigzany w kij niezdolny bedzie do gestykulowania.
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zakneblowany - do wypowiedzenia formuty. Koncentracje

silnie utrudni (a w krancowych sytuacjach uniemozliwi) sil-

ne porazenie maga, jego ciezka kontuzja, powazna choroba,
wyczerpanie, wycienczenie przez g14d lub pragnienie, udre-
czenie skrajnym upatem lub mrozem itp.

Jak to wyglada w czasie walki? Céz, jebli bedzie napadniety
znienacka, z zasadzki, towezmie po czerepie, zanim zdota po-
myéleé o czarach. Inaczej zaklada sie, ze przygotowanie i rzu-
cenie zaklecia nie zajmie mu wiecej czasu niz przeciwnikowi
wydobycie miecza 1 zamach. W czasie trwajacej juz walki, je-
zell czarodziej jest uwiklany w bdj, jeéli zadaje lub odparowu-
je ciosy, jeSli éciga lub ucieka - czarowal oczywiScie nie jest
w stanie. Natomiast gdyby druzyna deklarowata stosowne
czynnoéci (,naszczarodziej cofasie, my gochronimy, bierze-
my na sieble caly impet natarcia!") i gdyby czynno$é¢ ta byla
rzeczywiscie mozliwa (lub uda sie test) mag mialby peing swo-
bode. Mozna przy tym domniemywacé, ze w takim razie rzuce-
nie zaklecia zajmie mu tyle samo czasu, co innym walczgcym
jedno starcie. Nie mozna jednak rzuca¢ zakle¢ jak karabin ma-
SZynowy - czas potrzebny na ponowng koncentracje i kolejne
zaklecie mozna w czasie walki kalkulowa¢ na co najmniej 3
starcia - pod écistg kontrola, czy nie zaszly w tzw. ,miedzycza-
sie" okolicznoéci, ktére czarowanie utrudnig, uniemozliwig lub
z kolel ulatwiag.

Zdolnoéé Magiczna (ZM) i jej wykorzystanie

Niedoéwiadczony" czarodziej, czyli taki, jakim jest gracz,
ma ograniczong ,umiejetno$é", okreélong przez poziom jego
ZM, wynoszacg od minimum 8 do maksimum 20 punktdw.
W ramach ZM magik wybiera sobie ze spisu czardw odpowie-
dnig ich iloé¢. Kazde zaklecie ma przypisang liczbe punktdw -
tzw. koszt czaru. Suma kosztdéw wybranych zakle¢ nie moze
przekroczy¢ ZM . Repertuar zaklec jest stalty 1 w czasie danej gry
niezmienny. Zakleé¢, ktdrych czarodziej w repertuarze nie
uwzglednil, nie moze rzucal. Natomiast zaklecia wybrane
i w repertuarze uwzglednione moze rzucaé dowolng iloé¢ razy
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i w dowolnej kolejnoéci, lecz przy kazdym rzuceniu traci tyle
punktdéw ZM, ile ,kosztuje" dany czar. Majgc do dyspozycji -
miedzy innymi - zaklecie Otwieram (koszt 1 pkt.), moze je rzu-
cié¢ dziesiel razy z rzedu, jeSli zechce, a jego ZM obnizy sie o 10
punktéw. ,Dziesiel razy" to oczywiécie przyktad, bo nie ma tu
zadnych ograniczen. Wyczerpanie ZM do zera nie oznacza utra-
ty zdolnoéci czarodziejskich. Mag moze rzucaé zaklecia nadal,
ale traci woéwczas odpowiadajacyg ,kosztowi" (lub jego czeéci)
liczbe punktdéw Kondycji. A zatem - uwaga! - w skrajnym
przypadku mag moze umrzel, jeSli nieostroznie ,wyczerpie"
swa energie zaklec!

ZM mozna w grze ,odbudowywad" podobnie jak Kondycije -
np. w drodze dtuzszego odpoczynku, czy innych form fizycznej
i psychicznej regeneracji. Jezeli scenariusz tego nie okre$la, MG
moze przyja¢, ze sytuacja, w ktérej pozwala sie graczom na
odzyskanie pewnej liczbe punktdw Kondycji, oznacza dla czaro-
dzieja dodatkowo ,odzysk" dwukrotnie wiekszej liczby punk-
téwZM. ZM, jak inne cechy, nigdy niemoze przekroczy¢ pozio-
mu wyjéciowego.

CGracz, zamierzajac kreowal czarodzieja, winien wnikliwie
przestudiowaé liste zakleé, a szczegdlnie zapoznaéd sie z tymi,
ktére wigczy do swego repertuaru. I to zanim rozpocznie sie
gra. Powinien tez wyjasénié z MG wszystkie problemy ,inter-
pretacyjne". Mistrz i gracz musza by¢ zgodni w przewidywa-
niu efektu zaklecia, warunkéw umozliwiajgcych lub wyklucza-
jacychuzycie, skuteczno$ci, zasiegu, czasu trwania, ryzyka itp.
Je$li opis czaru (mea culpa!) jest nieprecyzyjny i budzi watpli-
wosci, nalezy go sprecyzowac 1 przyjaC consensus. Gracz po-
czatkujacy w roli maga moze chcied (lub musied) wyjaéniac
pewne watpliwoéci réwniez pdzniej, w czasie trwajacej juz gry.
Jedynie absolutnemu nowicjuszowi mozna na co$ takiego ze-
zwoli¢ - bardziej doéwiadczonemu graczowi absolutnie nie.
Mistrz nie moze graé za gracza, a wybdr jakie zaklecie rzucié,
na co lub na kogo, czy w ogdle rzucié¢ i kiedy? - sa to przeciez
podstawowe decyzje ,gracza-czarodzieja", determinujace
przebieg gry.
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Skuteczno§é magii — zaklecia udane i nieudane

Przypominam - gracze moga kreowal tylko role mtodych,
niedoéwiadczonych adeptdw sztuki czarnoksieskiej. Nic wiec
dziwnego, ze moze sie zdarzy¢ popelnienie przez nich btedu
w sztuce. Operowanie wszechobecng w przyrodzie magiczng si-
ta wymaga ogromnej wiedzy i samokontroli. Nawet najzdol-
niejszym czarodziejomnie sg obce pojecia btedu, fiaska, pecha
czy ,ztego dnia". Im trudniejsze zaklecie, tym szansa bledu
i ,niewypalu" wyzsza. Trudnoé¢ zaklecia okre$la jego koszt.
Zaklecia o koszcie 1 punktu rzuca sie bez ryzyka fiaska (bazo-
wego) . Wodniesieniu do zakleé ,drozszych" przyjmuje sie, ze
ryzyko to wynosi tyle dziesigtek procent, o ile koszt jest wy-
zszy od 1. Przyktadowo - czar Niewidzialno$¢ (koszt 4 punkty)
ma szanse ,niewypatu" rdéwng 30 procent. Po zaanonsowaniu
checi rzucenia tego zaklecia, gracz toczy po stole 2k10 - rzut
w przedziale od 0-1 do 3-0 oznacza fiasko, rzut w przedziale 3-
1 do 0-0 - powodzenie.

Dodatkowo (takze w odniesieniu do zakle¢ o koszcie 1 punk-
tu) stosuje siemodyfikatory utrudniajgce:

a. szansa fiaskawzrastao 1 0%, jeSli Kondycja czarodzieja zosta-
ta ograniczona do 1/3 (zaokr. w gére). Przyktadowo, mag
0 KON wyjéciowej = 20, ktdéremu w wyniku ran i1 kontuzji
K O N spadia do 7, rzuca zaklecie Niewidzialno$¢ z 4 0 % szan-
sa ,niewypatu". Gdyby rzucat zaklecie $wiatto (koszt 1 punk-
tu) miatby 10 % mozliwo$¢ niepowodzenia, choé w normalnej
sytuacji nie jest to zaklecie ,ryzykowne";

b. do uznania MG (ale nie wiecej niz 10%) , jeSli warunki cza-
rowania sg wyjatkowo trudne, przy czym ,trudnych warun-
kow" nie nalezy mylic¢ z takimi, ktére w ogdle udaremniajg
rzucenie zaklecia. Najogdlniej mozna stwierdzié, ze owe
yLrudne warunki" to chwile ostrej akcji w grze, wymagajgce
od czarodzieja poépiechu. Sag one w sytuacjach zagrozenia
stresujgce. Walka bedzie typowym przykiadem!;

c. modyfikatory narzucone scenariuszem;
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d. inne, zalezne np. od sily ,przeciwstawnychmagii", o ktdrych
bedzie mowa w dalszej czedci.
I tu réwniez wszystkie modyfikatory sg kumulowane.

Ryzyko — skutki nieudanego zaklecia

Niefrasobliwe igranie z ponadnaturalnymi sitami jest ryzy-
kowne. Czarodziej ryzykuje coé wiecej niz tylko niepowodzenie
zamierzonego przedsiewziecia. Grozi mu tez tzw. ,backfire" -
proch moze spali¢ na panewce, ale moze byl tak, ze rusznica
eksploduje w dioniach. Skutki nieudanego zaklecia mogg by¢
nieznaczne, wrecz mato widoczne. Mogg tez byl przykre - z re-
guty jest to utrata punktow zZM, podana przy komentarzach do
zakle¢. Chodzi o utrate dodatkowych punktdw, kumulujgcych
sie z kosztem nieudanego zaklecia! Mogg tez - na szczebcie nie
zawsze - wystapi¢ skutki fatalne, az do naglej émierci wtgcznie.
Je$li rzut 2k 10 wskazat fiasko rzucanego czaru, gracz jeszcze raz
rzuca, tymrazem 1k6:

1-5 - Sykneto, blysneto, zaémierdziato. I wszystko.
6 - Ojej-jej! Rzu¢ jeszcze raz 1k6. Skutki przykre juz cie spotka-
1y, ale to jeszcze nie koniec:

1-5 - Patrz komentarz przy rodzajach zakleé¢, ,odpisz" sobie
wskazang, dodatkowa liczbe punktow ZM.

6 - Ojej-jej-jej! Patrz komentarz przy danym zakleciu. Je$li
nie przewiduje sie tam ,skutkéw fatalnych", zastosuj tylko
,skutki przykre". A je$li sie takowe przewiduje... to wias-
nie cie spotkaly.

»Skutki przykre i fatalne" spotykajg pechowego czarodzie-
ja natychmiast, nie ma sposobu na ich ,odwrdcenie", nie pomo-
ze nawet ,zewnetrzna" pomoc drugiego czarodzieja. Mozna je-
dynie pézniej leczy¢ i zwalczaé skutki. Niezaleznie od efektéw
widocznych 1 wyczuwalnych, mag zawsze wie, ze rzucane za-
klecie spalito na panewce.
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Rodzaje zakleé¢ i ich lista

Popularnie zwane ,rekg maga", albowiem efekty magiczne
w postaci zgdanej zmiany struktury materii lub jej wtadciwoéci
mag uzyskuje za pomocg dotkniecia danego przedmiotu lub bez-
poéredniej, ,kontaktowej" bliskoSci. Ow o ostatnie pojecie wpro-
wadza sie po to, aby czarodziej nie musial ,macac" obiektu,
gdyby mogto tomiec niepozadane skutki (porazenie, oparzenie,
zakazenie, uruchomienie putapki itp.). MGniemoze, przykiado-
wo, domagac sie, azeby czarodziej dotkngt umieszczonego trzy
metry nad ziemig napisu, ktéry chce odczytal zakleciem Czy-
(am. Ale ,blisko$é" jest nieodzowna - gdyby napis lub symbol
widnial na choragwi, =zatknietej na szczycie wiezy odleglej
o dwieécie metrow fortecy, zaklecie bytoby bezuzyteczne.

Grupa 1 - czary typu Zmiana

Sporo zakleé¢ z grupy Zmiana czarodziej moze (bez zastoso-
wania ,wspomagan") rzucié wytgcznie na siebie. Pozostale - in-
ng osobe (jesli chce) lubnaprzedmiot. Zawsze jednak jest to jed-
na osoba lub jeden obiekt.

Skutkami ,przykrymi" niepowodzenia czardw z tej grupy jest
utrata (dodatkowa) tylu punktéw, ile wynosi koszt zaklecia. Za-
klecia z grupy Zmiana wymagajag nieco dtuzszej koncentracji
niz inne - sg ,najwolniejsze", wymagaja najwiecej czasu. Typo-
wymi zakleciami z tej grupy sa:

Czytam (koszt 1 pkt.)

Pozwala zrozumieé znaczenie lub treé¢ kazdego (w tymmagicz-
nego) pisma, hieroglifu, znaku, symbolu, a takze ksztattu, koloru,
zapachu, dzwieku, naturalnie o ile co$ rzeczywiScie znamionujg
1 znacza. Pozwala tez zrozumiel zaklecie zapisane na zwoju, zorien-
towac siew rodzaju i sposobie uzycia oraz dziatania przedmiotuma-
gicznego czy eliksiru. Umozliwia wykrycie i zrozumienie funkcjo-
nowaniamagicznej putapki lub zamkniecia. Dziata 1k6x10min.

Uwaga: czar pozwalta rozumieé obcy jezyk, ale wylgcznie
biernie; konwersacjinie umozliwia.
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Kto, ja? (koszt 1 pkt.)

Pseudo-niewidzialno$¢. Czarodziej staje sie dla wszystkich
,obojetny" - nikt go nie zauwazy, nie zatrzyma, nie zapamieta;
nawet bardzo czujni wartownicy lub tropiciele (w tym psy itp.)
nie zwrdcg nan uwagi, przepuszczg go lub ming obojetnie. Dzia-
ta 30 minut.

Ukryty pod tym zakleciem czarodziej musi zachowywac sie
,jak mysz pod miottg". Jakiekolwiek ostentacyjne lub nawet
przypadkowe zwrdcenie na siebie uwagil przerywa dzialanie cza-
ru. Szczegdlnie za$ niszcza go wszelkie akcje agresywne: od
uszczypniecia panienki w tytek poczynajac, na probie zamordo-
wania kogo$ konczac.

Uwaga: nie dziala na alarmy ,mechaniczne" i magiczne,
w tym 1 magicznych wartownikdw, np. posagi.

Lece (koszt 4 pkt.)

Jak Lewituje, ale mozliwy jest ruch w dowolnym kierunku,
z maksymalng predko$cig galopujacego konia (30 km/godz.).
Czas trwania: 30 min., mozna wiec odlecie¢ na odlegtoéé ok. 15
km. Podobnie, jak przy lewitacji, mozliwe obcigzenie.

Lecze (koszt 2 pkt,)

Dziatanawszystko, coposiadaKondycje (poza istotami i obiek-
tami magicznymi oraz ,martwiakami"). Dotknietej osobie przy-
wraca 1k6+1 punktdw utraconej Kondycji. Nie przywraca za$ utra-
conej ZM . Kondycjanie moze przekroczy¢ poziomu wyjéciowego.

Wersje: Silnie lecze (koszt 4 pkt.) - przywraca 2k6+2 punkty.
Szkodze (koszt 1 pkt) - pozbawia 1k6 punktéw. Skutkiem fatalnym
fiaska Lecze jest odwrotno$c¢ zaklecia: osoba dotknieta traci (lub zy-
skuje w razie Szkodze) odpowiednig liczbe punktdw Kondycji.

Lewituje (koszt 2 pkt.)

Czarodziej w sposdb kontrolowany unosi sie w powietrzu na
dowolng wysokoéé. Ruch mozliwy wylgcznie w pionie, réwniez
z obcigzeniem (1 osoba lub ekwiwalent). Czas trwania 30 min.
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Skutek fatalny: czarodziej (i jegobagaz) staje sie totalnie nie-
wazki, unosi sie w gbre i znika w przestworzach na wieki wiekdw.
Skutek fatalny: po czarodzieju ginie wszelki $lad.

Niewidzialnoéé (koszt 4 pkt.)

Czarodzieja (wraz z osobistym ekwipunkiem) nie mozna ab-
solutnie wykry¢ za pomocg wzroku. Akcje ,agresywne" nie anu-
luja czaru. Wielu uczonych zajmowaio sie badaniem zjawiska,
niemogac zwtaszczapojaé, dlaczego czarodzieje tak lubig to za-
klecie. Jest ,drozsze" i bardziej ryzykowne odprostego Kto, ja?.
Jest bezuzyteczne wobec stworzen, ktére umiejg éwietnie rozpo-
znawal 1 kierowal sie dotykiem, siuchem, wechem, temperatu-
rg, drganiami powietrza lub gruntu - a wiekszo$¢ zwierzat to
umie. Jest bezuzyteczne - bo jest to za popularne. Byle gtupek,
gdy wyczuje co$ podejrzanego, od razu podejrzewa ,niewidzial-
nego cztowieka" i sypie dookolamagka, bryzga farbg lub cholby
$émietang. ,Niewidzialnego" wykryje kazdy alarm lub wartow-
nik magiczny, ujawni go tez proste Wykrywam lub Odczyniam.
Po co wiec to komu? Trwa 30 min.

Skutek fatalny: czarodziej traci wzrokna 1k6 dni. Uwaga: ile
todni, wie tylkoMG !

Neutralizuje (koszt 4 pkt.)

Neutralizuje wszelkie jady, trucizny, toksyny, narkotyki, bak-
terie, wirusy itp., ktdre dzialajg na organizm. Nie przywraca jed-
nak utraconej Kondycji (ani tez innych cech) .

Skutek fatalny: czarodziej traci 1k6+1 punktéw KON 1imoz-
liwoé¢ rzucania zakleé na 24 godziny.

Odczyniam (koszt 1 pkt.)

Rzucony na istote lub przedmiot, neguje i anuluje ,cigzace"
na nich zaklecia i czary. Mozna tym sposobem na przykiad:
otworzy¢ obiekty zamkniete czarem Zamykam, usunaé bariere
stworzong przez Tarasuje lub Pole sitowe, przerwaé Urok itp.
Mozna przerwal czyjaé Niewidzialnoéé, Lece, Rybe itp., lecz
jedynie wtedy, gdy zachowany bedzie warunek ,kontaktowej

46



Magia

bliskoéci", jaki obowigzuje przy wszystkich zakleciach z tej

grupy. Zakleciem Odczyniam nie mozna:

a. usungC fizycznych skutkéw magii (utrata punktdéw, paraliz,
Slepota, petryfikacja, obled itp.);

b. pozbawié¢ kogokolwiek punktdéw ani niweczyé skutkéw za-
kle¢ ,leczgcych";

c. usung¢ skutkdw klatwy;

d. zapobiec ,niewypaltowi" zaklecia i zlikwidowal skutki ,nie-
wypalu";

e. zablokowal cudzego zaklecia w trakcie rzucania;

f. odbiera¢ mozliwoéci rzucania zakle¢ 1 uzywaniamagil (wyja-
tek stanowi ,magia przedmiotdéw" - zakleciem Odczyniam
mozna ,rozbrajac¢" magiczne alarmy 1 pulapki, neutralizowad
czarodziejskie posagi itp.).

Zaklecie nie dziata na przedmioty magiczne, takie jak:
bron, amulety i im podobne, eliksiry, zwoje, czapki-niewidki
i im podobne.

Zaklecie powyzsze jest typowym czarem ,konfrontacyjnym" -
rzucajacy je czarodziej mierzy sie z zakleciem innego czarodzieja;
wymagane tu zatem bedzie ,pordwnanie silt" - o czym za chwile.

Otwieram (koszt 1 pkt.)

Dziata na zwykte, jak i magiczne ,zamkniecia". Czar urucha-
mia mechanizm kazdego typu (vide Zamykam) lub daje potrzeb-
ng site (podnoszone kraty, ciezkie wrota, zawalajgce gtazy itp.).
Otwiera miejsca sekretne, o ile zaklecie rzucone jest na ,wtadci-
we miejsce".

Nie otwiera barier typu Tarasuje i podobnych.

Wersje: Otwieram z mocg - niweluje punkty ,przewagi
magicznej", jeSli zamykajgcym magicznie byt silniejszy cza-
rodziej. Koszt (zaleznie od liczby likwidowanych punktéw) -
2,3, 41wiece].

Pole sitowe (koszt 6 pkt.)

WokOl czarodzieja tworzy sie stacjonarna, nieprzebijalna
i nieprzekraczalna (z obu stron) sfera o érednicy 10 metrodw,
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ktéra utrzymuje sie przez 1k6 dni. Moze by¢ zlikwidowana
wczeéniej wolg czarodzieja, ktdry jg stworzyl. Pole blokuje kaz-
da istote lub bron, w tym magiczng, nie blokuje jednak (z obu
stron) czardw ,psychicznych". Mozeby¢ przetamane lub z1ikwi-
dowane wytgcznie zakleciem Odczyniam.

Skutek fatalny: czarodziej na zawsze traci catg swojg ZM.

Przenikam (koszt 4 pkt,)

Czarodziej (wraz z osobistym ekwipunkiem) przenika przez
$ciany z dowolnego materiatu, nie grubsze jednak niz 2 metry.
Je$li $ciana jest cho¢by minimalnie grubsza, czarodzie]j materia-
lizuje sie wewngtrz i ginie. Zaklecie dziata jednorazowo na jed-
ng ,warstwe".

Skutek fatalny: czarodziej zamienia sie w to, co zamierza
przenikad: kamien, drewno, metal, szkio itp.

Wersje: niezwykle silna wersja tego zaklecia polega na umie-
jetnoéci wielogodzinnego drgzenia litej skaty 1 kamienia o nieo-
graniczonej gruboéci - znana wylgcznie kaptanom zagadkowe-
go narodu Ulgdw (vide David Eddings, Belgariada)

Regeneruje (koszt 6 pkt.)

U zaklinanej istoty Kondycja i ZM wracajg do poziomu wyj-
Sciowego. JeSli inne cechy (Sita, Zreczno$¢ itp.) byty obnizone
z tytutu ,zwyklych" obrazen, wracajg réwniez do wyjéciowego
poziomu. Czar nie ma wptywu na punkty, utracone w wyniku
klatwy. Natomiast odtwarza Kondycje zniszczong w wyniku
,Skutku fatalnego", lecz nie przywraca w ten sam sposob punk-
tdéw ZM, ani innych cech.

Uwaga: wbrew nazwie nie regeneruje utraconych organdw
ani tkanki. Nie leczy, na przykiad, $lepoty.

Skutek fatalny: obiekt zaklecia nagle umiera. Jeéli czarodzie]
rzucal czar na siebie, to rdéwniez umiera. Jezeli na inng osobe -
traci catg ZM 1 1k6+2 punktdw Kondycji.

Wersje: Sa nimi zaklecia uzdrowicieli, niektdrych kaplandw,
wysokich druiddw 1 poteznych czarodziejdéw: tacy moga rege-
nerowaC utracone organy 1 tkanke, przywraca¢ wzrok, leczyé
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magiczny obted, paraliz, petryfikacje, klatwy, skutki nieuda-
nych zakle¢ itp. A nawet wskrzeszaé zmartych.

Ryba (koszt 4 pkt.)

Nazwa mylaca. Czar umozliwia nie tylko przebywanie pod
wodg, alew ogdle pozwala oby¢ sie bez tlenu 1 zaprzestac oddy-
chania na 30 min.; chroni wiec przed dziataniem gazdw, dymu,
czadu, prézni, a takze mikroorganizmdw i bakterii, atakujgcych
organizmy przez drogi oddechowe.

Skutek fatalny: ostra odma pluc, strata 1k6+1 punktodw
Kondyciji.

Szybko&§é (koszt 2 pkt.)

Czarodziej zyskuje na krotki czas (1k6 minut) zdolnoéc do po-
ruszania sie z nadnaturalng predkoécig. Czar nie zwieksza silty fi-
zycznej ani wytrzymatosci, totez biec mozna jedynie na krdtki
dystans (do 200 metrdw) , ale za to szybciej od galopujgcego ko-
nia (10 m/sek.). Wszystkie testy czynnoéci, ktdre wymagajg
szybkoéci ruchdéw uwaza sie za automatycznie udane. W walce
(zaklecia dziata 1k3 starcia) czarodziej zyskuje plus 3 do WB .

Skutek fatalny: czarodziej traci definitywnie 2 pkt. Zreczno-
éci (trzeba okre$li¢ ponownie ceche Walka) .

Swiatlo (koszt 1 pkt.)

Dlon czarodzieja staje sie zrddtem Swiatta nieco silniejszego
niz zwykta latarnia, ktére jest w stanie rozéwietlié nawet mrok
magiczny. Oéwietlenie trwa 30 min.

Uwaga: wytezywszy (bez dodatkowych kosztdw) wole, cza-
rodziej moze dionig zapali¢ tatwopalny material lub oparzyé ko-
go$ (2 pkt.KON) .

Tarasuje (koszt 4 pkt.)

Zamyka niewidzialng barierg korytarz, przejécie, portal, tu-
nel, wejécie do jaskini, otwdr okienny. Tarasowany przeéwit nie
moze by¢ wiekszy niz 3x3 m, inaczej zaklecie w ogdle nie
podziata. Tarasujaca bariera jest obustronnie nieprzenikalna dla

49



Magia

wszystkich stworzen i przedmiotdw, takze magicznych. Otwo-
rzyé przejécie mozna tylko magiag. Autor likwiduje bariere ,na
zgdanie" bez dodatkowych operacji i kosztéw. Jesli ,zatarasuje"
1 péjdzie sobie, to bariera utrzymuje sie przez 1 k6 dni, po czym
samoczynnie znika.

Wersje: bariery nawieksze przeéwity, odpowiednio ,drozsze".

Tarcza (koszt 2 pkt.)

Czarodzieja na 30 min. od stép okrywa do gtdw niewidzialna
,zbroja", nie ograniczajaca w zaden sposob jego mobilnoéci.
Magiczny pancerz chroni od wszelkiego typu ran i kontuzji
czarodzie]j traci o 3 pkt. mniej, niz wykazata kostka. Wrazie ata-
kubronigmagiczng i ranigcymi zakleciami (np. Grot) czarodziej
traci o 1 punkt mniej, nizwylosowano. Przed atakami ,psychicz-
nymi" (np.Miot) Tarczanie chroni. Wykluczanatomiast ukgsze-
nie przez zmije, zwykte pajeczaki, owady itd.

Wersje: silniejsze Tarcze (3, 4, 5 punktdw) - chronig odpo-
wiednio lepiej.

Skutek fatalny: czarodziej traci 1k6+koszt Tarczy punktdw
Kondyciji.

Wykrywam (koszt 1 pkt.)

W promieniu 20 m od czarodzieja wszystkie przedmioty,
stwory i osoby magiczne lub zaczarowane $wiecg czerwong po-
Swiata, ktdrg widzi wylacznie rzucajgcy zaklecie. PoSwiata mo -
ze by¢ w naturalny sposéb maskowana (np. magiczna roézdzka
w niemagicznej skrzyni nie bedzie widoczna, zanim sie do
skrzyni nie zajrzy) . Czar dziata 1k6x10 minut.

Zamykam (koszt 1 pkt.)

Magicznie zamyka wszystko, co normalnie mozna zamknagc
lubunieruchomié: brame, drzwi, okno, krate, schowek, skrzynie,
zapadnie itp. Zamykane urzadzenie nie musi wcale mieé zamka
- czar dokumentnie blokuje kazdy mechanizm: zamek (je&li
jest), kiddke, zawiasy, prowadnice, windy, kotowroty, dzwignie
itp. Otworzy¢ ,zamkniecie" moznawylacznie brutalng sitg (jesli
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tomozliwe i realne) lub czarami Otwieram i Odczyniam. Dziata
natychmiast, ale tylko na jeden obiekt.

Wersje: Mocno zamykam (koszt 2 pkt.) - otworzy¢ mozna je-
dynie czarami.

Znajduje (koszt 2 pkt.)

Czar prowadzi czarodzieja bezbiednie do wszystkiego, co
w promieniu 30 m zostato ukryte, schowane, zamaskowane, zgu-
bione, oblozone niewidzialnoécig lub iluzja. Moze to byé wiele
przedmiotdw, obiektéw, stworzen itp. - zaklecie, dziatajac w da-
nympromieniu, prowadzi czarodzieja po kolei od najblizszego do
najdalszego ,obiektu". Miedzy czarodziejem, a ,obiektem" musi
istnie¢ ,wolna droga" - cholby najbardziej kreta, ale musi by¢.
Czar nie pokaze np. skarbu w zamurowanej na gtucho komnacie,
ale jedli jest do tej komnaty tajne wejécie, zaklecie do wejécia
przywiedzie. Doprowadzi, lecz wcale go nie wskaze. Nie wyjasni
tez jak je otworzy¢. Czar dziata tak dtugo, azmag odnajdziewszy-
stkie przedmioty, ukryte w zasiegu aktywnoéci zaklecia. Uwaga:
zaklecie znajduje rzeczy ,ukryte z intencjg ukrycia". To, co ukry-
ta natura (np. ztote zyly, samorodki), jest dla zaklecia niewykry-
walne. Przedmiotéw zgubionych (np. upuszczonych w trawe) nie
uwaza sie za ,naturalnie ukryte", totez czar do nich zaprowadzi.

Uwaga druga: ostrzega sie przed rzucaniem zaklecia w miej-
scach, gdzie tetni zycie! W lasach czarodziej bedzie sie miotal od
mréwki do épigcego w norze chomika, znajdowal w szparach
i dziuplach pajaki oraz inne plugastwo, ktére sie tam ,schowalo
z intencjg ukrycia". Na dworach i zamkach zameczg czarodzieja
peruki, fatszywe biusty 1 sztuczne szczeki.

Grupa 2 — czary typu Rozkaz

Nazywane rdwniez czarami psychicziymi, za ich pomocg
czarodziej oddziatuje bowiem na psychike ofiary (cho¢ skutki
takiego dziatania mogg by¢ jak najbardziej ,fizyczne"). Zaklecie
z tej grupy moze by¢ rzucone z odlegtoéci nie wiekszej niz taka,
ktéra umozliwia ,kontakt psychiczny" (rozmowa, spojrzenie
woczy itp. - czyli nie wiekszej niz 3-4 metry) .
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Niemozna w ten sposdb ,rozkazywad" istotom, ktére nie ma-
ja w znaczeniu potocznym psychiki lub im jg odebrano, sa to np.
golemy i impodobne automaty, martwiaki, duchy, demony, zau-
roczeni, zahipnotyzowani, dotknieci obiedem tub szalem, ber-
serkerzy, bedacy podwplywemnarkotykéw lub zwyktego ,sza-
tu bojowego" itp. Wszystkie ,rozkazy" dziatajg na ludzi
normalnych i istoty cztekoksztalttne (humanoidalne). Pewne cza-
ry-rozkazy dzialajg réwniez na zwierzeta. Niektére ,imperaty-
wy " kieruja wytgcznie jedng istotg, inne dziatajg nawiekszg licz-
be, ale nigdy nie wiecej niz cztery. Przykrym skutkiem fiaska
,rozkazu" jest utrata tylu punktéw ZM, ile wynosit koszt zakle-
cia - dodatkowo, bo koszt zaklecia trzeba ponieéé niezaleznie od
skutkéw. Typowymi zakleciami z tej grupy sa:

Co my§lisz? (koszt 1 pkt.)

Czarodziej, skoncentrowawszy sie na jedne]j istocie ludzkiej
lub czlekoksztaltnej, natychmiast 1 doktadnie poznaje jej praw-
dziwe my$li, zamiary, poglady itp. Znajomoéc¢ jezyka istoty nie
jest wcale konieczna.

Milot (koszt 3 pkt.)

Dziata na wszystkie istoty, posiadajace centralny system
Nnerwowy - poza smokami 1 istotami magicznymi. Dziatajac
,mtotem" na mbzg ofiary, czarodziej powoduje w jej organi-
zmie trudne do przewidzenia skutki: utrate 2k6 punktdw Kon-
dycji, przy czymnaturalny rzut 6-6 oznacza staly i1 nieuleczal-
ny paraliz.

Skutek fatalny: takie same obrazenia spotykajg czarodzieja.

Naprawde (koszt 1 pkt.)

Dziata tylko na ludzi i humanoidy, ktérych jezyk czarodziej
zna 1 z ktérymi moze sie porozumiec. Dziata bardzo krétko - 10
minut - ale w tym czasie czarodziej wciénie ofierze kazde oszu-
stwo 1 blage, a ofiara na pewno uwierzy. Po 10 minutach, gdy
czar przestanie dziatal, ofiara odzyskuje swe dawne, pelne
,zdolnoéci sensoryczno" i moze zweryfikowa¢ opowiedziang jej

52



Magia

bujde, jeéli byla to bujda oczywista 1 wyrazna: jeSli np. czaro-
dziej wreczy? ofierze ziarnka fasoli zamiast zlotych monet,
sprzedat kota zamiast konia itp. W razie, gdy mistyfikacji nie da
sie ewidentnie wykazad albo tez weryfikacja nie jest taka prosta,
ofiara wierzy nadal.

Stéj (koszt 1 pkt.)

Catkowicie obezwtadnia (lecz nie pozbawia przytomnoéci,
ani nie powoduje szkdd) jedng zywa istote na czas 1 godz. Nie
dziata na istoty o Kondyciji przekraczajgcej 30. Czarodziej rzu-
cajacy zakleciemoze ,zwolnic¢" istote w kazdej chwili; przerwad
ten ,pseudo-paraliz" mozna tylko zaklecie Odczyniam.

Strach (koszt 2 pkt.)

Dziala na ludzi i istoty humanoidalne, ktére pod wplywem
czaru wpadaja w panike 1 - najczeéciej - uciekajg na o$lep, byle
dalej. Mozna w ten sposéb ,spanikowac" do 1k3+1 osobnikdw.
Je$li zaklecie rzuca sie na grupe i udaje sie ,zastraszy¢" wiecej
niz jej potowe, reszcie Strach tez sie udzieli, uciekng wszyscy.
Czar dziala bardzo krétko, kilkaminut, ale fakt, ze ,widzialo sie
co$ przerazajgcego" na dtugo zapada w pamied ofiar.

Skutek fatalny: mag doznaje tagodnego obtedu, traci calko-
wicie zdolno$¢ do samodzielnego my$lenia i dziatania, w tym
tez uzywaniamagii. Stan taki trwa 1k6 dni.

Urok (koszt 3 pkt.)

Dziata tylko na jedng istote ludzka lub humanoidalng,
z ktérg czarodziej moze sie porozumiel. Istota ta pod wply-
wem zaklecia catkowicie ulega wtadzy czarodzieja, wierzac,
ze czarodziej to jej ,madry, kochany przyjaciel". Ofiara opie-
raC sie bedzie zatem poleceniom, ktérych ,kochani przyjacie-
le" raczej niewydaja (,Skoczw ogien!", ,Powied sie!"). Je-
zeli ,kochany przyjaciel" w jakikolwiek sposéb zaatakuje
zauroczonego, czar ulega natychmiastowemu przerwaniu. Ta-
ki urok trwa 1k6 dni.

Skutek fatalny: czarodziej traci catg swg ZM.
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Zaénij (koszt 2 pkt.)

Usypia wszelkie zywe istoty (1k3+1 istot) na czas 1 godziny.
Przerwac ten senmoze tylko zaklecie Odczyniam albo silny bo-
dziec zewnetrzny (kopniak, oblanie wodg) . Nie dziata na istoty
0 Kondyciji przekraczajacej 30.

Skutki fatalne: czarodziej zapada w kome na 1k6 dni. Tylko
M Gwie, ile to dni.

Grupa 3 — zaklecia rzucane ,na cel"

Sa to czary dziatajgce na odlegio$é - czarodziej rzuca zaklecie,
ktdérego efekt ,materializuje sie" w odleglym celu. Cel musi by¢
dobrze widoczny: w terenie otwartym, w dzien odlegto$é nie mo -
ze przekraczaé skutecznego dystansu strzatu z ftuku (50-80 m) .
W nocy, w lesie, innych trudnych warunkach - 20 m. W podzie-
miach, jaskiniach - 10 m. Czary ,na cel" sg najszybszymi spo-
$rdd zakled - wymagaija koncentracji krétszej niz Zmiany czy
Rozkaz. Skutkami ,przykrymi" fiaska rzucenia jest utrata
podwdjnej liczby punktdéw ZM w stosunku do kosztu zaklecia.

Chmura (koszt 3 pkt.)

Podobnie jak Piorun, ze wszystkimi warunkami. Ale efektem
jest chmura chloru: 1k6+1 punktdw utraty Kondycji plus 1 za
kazde 10 sek. przebywania wewnatrz promienia razenia.

Skutek fatalny: chmura materializuje sie wokd?t czarodzieja.

Grot (koszt 1 pkt.)

Czarodziej wystrzeliwuje z dtoni ,iskre", ktéra razi (jak strza-
ta) jednag, dowolng istote lub przedmiot. Grot nigdy nie chybia
i jest tak szybki, zeniemozna sie przed nimuchyli¢ ani zastonié.
Powoduje obrazenia 1k6+1 punktdéw Kondycji. Grot o sile min.
6 niszczy bariere typu Tarasuje (nie niszczy Pola sitowego) .

Klapu-klapu do putapu (koszt 1 pkt.)

Zaklecie o charakterze zloéliwego, nieeleganckiego, wrecz
chamskiego dowcipu, wymyélone przez studentdw pierwszego
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roku Akademii Czarodziejskiej. Niektore zrédta twierdza, ze za-
klecie to wymyélilty ztoéliwe duszki leéne, a rozpropagowala
piekna i nieobliczalna ksiezniczka Madouc z Lyonesse (zob.
Jack Vance, Madouc, III tom trylogii Lyonesse}. Ten czar to
prawdziwe przeklenstwo spokojnych ludzi. Generalnie jest za-
kazany, ale wielu (nawet powaznych) magdw stosuje go nadal,
zwtaszcza jako kare lub zemste za zniewage. W pierwotnej, sto-
sowanej przez zakéw wersji efekt zaklecia byt przezabawny, ale
mato szkodliwy. Obecnie stosowana wersja jest grozniejsza:
ofiara, ktérg musi by¢ czlowiek lub humanoid, wykonuje w po-
wietrzu kilka fantastycznych salt, potgczonych z intensywnymi
wymachami rak i nég oraz makabrycznym ktapaniem zebdw, po
czymwali sie z impetemna ziemie. Delikwent ponosi obrazenia,
znaczna czesé zebdw z reguly mu wypada. Strata Kondycji sie-
gna¢ moze 1lk6 punktdw, naturalny rzut 6 wymaga powtdrnego
rzutu 1 zsumowania wynikodw itd.

Uwaga: we wszystkich bez mata cywilizowanych miejscach
i okolicach zlo$liwe stosowanie Klapu-pulapu grozi niechyb-
nym, ciezkim pobiciem, a niekiedy linczem!

Piorun (koszt 3 pkt.)

Wystrzelona przez czarodzieja energia, uderzajgc w cel, mate-
rializuje sie jako eksplodujgca kula ognia. Promien razenia: 10 m;
wszystkie istoty ,wewngtrz" tracg 1k6+4 punkty Kondycji. Pio-
run o sile minimum 6 niszczy bariere typu Tarasuje, o sile mini-
mum 9 niszczy Pole sitowe. Unicestwiajac magiczng zapore, nie
powoduje obrazen u tych, ktérzy sg za nig ukryci - niczym pan-
zerfaust ,rwie na pierwszej przeszkodzie". To bron grozna, lecz
pozbawiona chirurgicznej, czystej precyzji Grotu. Eksplozjanisz-
czy wszystko, co palne lub wrazliwe. Zastosowany w pomiesz-
czeniu zamknietym, lochach czy jaskiniach Piorun zachowuje sie
nieobliczalnie, potrafi spowodowad fale uderzeniows, ktéra pora-
z1 réwniez czarodzieja i jego aliantéw. Dlatego zaden rozsadny
mag nie uzyje go inaczej, niz pod ,goiym niebem".

Skutek fatalny: eksplozja przedwczesna. Czarodziej ginie na
miejscu, wszyscy w promieniu 10 m sg razeni.
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Prosta telekineza albo Diuga reka (koszt 2 pkt.)

Czarodziej na krétko (tzn. na jedng czynnoéc¢) zyskuje zdol-
noé¢ operowania przedmiotami na odlegto$¢ - takimi, ktére nor-
malnie mozna podnieéé jedng rekg (moze np. zwedzicd komu$ sa-
kiewke lub przedmiot, otworzy¢ drzwi, walnaé kogo$ siekierg,
a takze - uwaga - rzuci¢ na kogo$ zaklecie Zmiana) .

Uwaga: zaklecie to ma zlg reputacje. Mndstwo ladnych ko-
biet zanositow tej sprawie skargi dowtadz. Skarzyli sie takze ci,
ktérym coé tajemniczo zgineto. W okolicach cywilizowanych
ilekro¢ tylko kto$é zgtasza wradzom dziwng kradziez lub ,upior-
ng reke pod kotdrg", zawsze jako pierwszych podejrzewa sie
czarodziejéw.

Skus, baba (koszt 2 pkt.)

Za pomoca tego zaklecia mozna wywolacé u innego maga, ktéry
wtaénie rzuca czar, fiasko, ,niewypal" - ze wszystkimi konse-
kwencjami. Czar Skué, baba dziata btyskawicznie, jest tonajszyb-
szy ze znanych czaréw. Nie mozna go uzy¢ z gory, ,na zapas".

Uwaga: nieznany z imienia czarodziej-renegat, zlo$liwe by-
dle, wyprodukowa? i puScit w obieg silne amulety, medaliony,
dziatajace jak Skug, baba. Taki medalion kosztuje 500 szt. ztota,
szansa, ze bedzie gdzie$ na sprzedaz wynosi 5% . Rozpoznac go
Yatwo: przedstawia babe, wypinajgca goty tytek. Sa falsyfikaty.
Medalionu moze uzywac kazdy, nawet zwykly émiertelnik - na
widok czarodzieja szykujacego sie do ,pracy" wystarczy krzyk-
nac: ,Skué, baba!" Hasto aktywizuje amulet, zaklecie spala na
panewce. Amulet dziata 10 razy, po czym jest do wyrzucenia.
Amulet ten poczynil takie szkody, ze mozni czarodzieje zmusze-
ni byli znalezé kontrsposdb, wyprodukowali mianowicie pewng
1loé¢ medaliondw Sam sku$, dziadu! Nikt nie wie, jak taki amu-
let wyglada, alepodejrzewa sie najgorsze. Dziata automatycznie,
bez aktywizowania hastem: kazdy, kto zadziata na noszacego
Skug, babg, z miejsca zamienia sie w stuletnig, pokrecong przez
artretyzmbabe (KON=3, wszystkie cechy=2) . Dziata to jak klg-
twa. Amuletdw Sam skué, dziadu! nie ma w wolnym handlu.
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Grupa 4 — zaklecia typu Dodatki

Przez wiekszoéé magikéw popularnie zwane ,satatg". Nie sg
to zaklecia ,samodzielne", lecz sktadniki, wzbogacajace w réz-
ny sposob zaklecia z innych grup. Podstawowe zaklecie rzuca
siewraz z ,satatg", jednym tchem. Nie wptywa to zasadniczo na
czas koncentracji i rzucania, ale koszt ,sataty" dodaje sie do ko-
sztu zaklecia, zwiekszajgc tym zardwno tempo wyczerpywania
ZM, jak 1 ryzyko niewypalu. W repertuarze maga ,saltaty" wy-
stepuja oddzielnie, jak inne zaklecia. Do jednego zaklecia moz-
na uzy¢ kilku ,satat", bez ograniczen, ale zawsze réznych, nig-
dy dwdéch takich samych!

Dalej (koszt 1 pkt.)

Dotyczy wytgcznie zakleé z grupy Zmiana: pozwala dwu-
krotnie zwiekszy¢ ,promien oddzialywania". Np. Wykrywam -
40 m, Znajduje - 60 m, Pole sitowe - 20 m.

Daje (koszt 1 pkt.)

Dotyczy wylacznie czardw z grupy ,reka maga" (takich jak
Lece, Ryba, Przenikam, Szybko$¢ itp.). Zaklecie podstawowe,
rzucone wraz z ,satata" nalezy czytaé: ,Czarodziej lub dotknie-
ta przez niego istota zyskuje zdolnoé¢...". A zatem ,satata" po-
zwala nawywotanie efektu czaru nie u czarodzieja, lecz u innej,
wybranej jednej istoty. Nalezy zauwazy(, ze wszystkie czary
z grupy leczacych (Lecze, Regeneruje, Neutralizuje) niewyma -
gaja stosowania Dodatkéw, majg je bowiem integralnie wbhudo-
wane w siebie. Czarodziej moze Leczyc¢ albo sam siebie, albo in-
ng istote, zaleznie od woli, czar Daje jest zbyteczny. Fiasko
zaklecia z dodatkiem Daje powoduje takie same skutki zardéwno
dla czarodzieja, jak i dla czarowanej istoty.

Diuzej (koszt 1 pkt.)

Przedtuza czas trwania czaru o 1k6 ,jednostek" (np. Czytam
01k6x10minut, Lewituje, Ryba, Kto, ja? itp. o 1k6x30 minut,
Urok o 1k6 dni, Naprawde o 1k6 x 10 minut, Szybkoéc¢ o 1k6
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minut lub 1k3 starcia, Zaénij o 1k6 godzin.) Pozwala takze -
uwaga! - zwiekszy¢ grubo$é warstwy przy zakleciu Przenikam
o 1k3 metry!

Wyzwalacz (koszt 1 pkt.)

Pozwala na rzucenie zaklecia ,uépionego", np. na zasadzie
miny - niespodzianki (np. Piorun eksploduje, gdy kto$ wejdzie
namost) . Albo: kto dotknie skrzyni, narazony jest na Zasnij. Lub
tez: kto natozy czapke, stanie sie Niewidzialny itp. Czar dziala
tylko raz, doktadnie tak, jak podano wopisie. Specjalnymrodza-
jem sg czary z ,hastem" - np. putapki i blokady, nie stanowigce
przeszkody dla kogo$, kto zblizajgc sie wypowie hasto. Ale réw-
niez moze te role peinié kartofel, w ktorym zakleto Lecze; kto
wypowie ,aktywator" i trzyma ziemniak w dtoni, zostanie ,wy-
leczony". Obiekty i przedmioty obtozone ,czarem z wyzwala-
czem" s, rzecz jasna, wykrywalne zakleciem Wykrywam 1 moga
by¢ rozbrojone zakleciem Odczyniam. Ewentualne skutki niepo-
wodzenia ponosi wylacznie mag, ktdry wyzwalacz ,zastawia".
Ten za$, kto go wyzwala, nie jest na nie narazony. Wyzwalacze
mtodych czarodziejdw zachowujg aktywnoéc¢ 1k6 dni (moze by¢
tudodana ,satata" Diuzej) . Wyzwalacze poteznychmagdwmogg
zachowadé aktywno$¢ przez stulecia.

O o% <%
0.0 XA 4

Podane powyzej ,czarodziejskie menu" jest wytgcznie przy-
ktadem. Nie obejmuje nawet jednego procenta znanych zaklec.
Uczestnicy zabawy w RPG majg prawo - a nawet obowigzek -
liste powyzszg wzbogacaé o nowe rodzaje czardw, ich wersje
iwarianty, puszczajac wodze fantazji i twérczej wyobrazni. Jak
wybra¢ w ramach swej ZM zaklecia z powyzszej listy? Gracz ma
tu petng swobode, wybiera takie, jakie uzna za stosowne. Moze
wybrac¢ wiele ,mato kosztownych" i by¢ uniwersalny, moze wy -
bra¢ niewiele, ale za to tych ,mocniejszych". MG nie powinien
ingerowaé¢ w wybdr, jeSli oczywiécie nie zmusza do tego scena-
riusz. Poczatkujgcym magikom godzi sie jednak przypomnied,
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ze bez Pioruna mozna sie niekiedy obejéé, ale czarodziej nie
znajacy Czytam, Wykrywam i1 Odczyniam to bardzo biedny cza-
rodziej. Graczomnie wolno pozwalac na dokonywanie w czasie
gry poprawek w repertuarze, na wymienianie jednych czardw na
drugie. W systemie Oko Yrrhedesa wiekszo$¢ przygdd ma
krotki, jednorazowy charakter - przy kolejnym scenariuszu
gracz moze zagraC innego maga, wylosowac jego cechy na no-
wo 1 wyposazy¢ gow inne, ,ciekawsze" czary. Je$li gracz zechce
wecielié sie w role czarodzieja na diuzej 1 zagrad¢ systemem kam-
panijnym, to cowtedy z jego ,magicznymrozwojem", z ,awan-
semna wyzsze szczeble"? System tego nie przewiduje. Zauwa-
zyC trzeba jednak, ze czarodziej 1 tak bedzie robil sie z przygody
na przygode coraz ,silniejszy magicznie" - zdobedzie zwoje,
amulety, eliksiry, rézdzki i inne ,magiczne automaty", wzgle-
dnie zdobedzie zioto, ktére przeznaczy na stosowny zakup.
A gracz oslagnie wprawe w operowaniu magig, nauczy sie cza-
rowac oszczednie, z najmniejszymryzykiem, ale efektywnie!

Obrona przed magiag

Zdolnoéci magiczne bedag miel w grze takze ,potwory" inni
czarodzieje, szamani, wiedzmy, druidzi, kaptani, elfy, duchy
1 duszki, demony, smoki itp., réwniez niektdére przedmioty i obiek-
ty. Potwory bedg oddziatywac na bohaterdw czarami. Scenariusz
okreéli precyzyjnie, jakimi czarami, a przy czarach ,nowychinie-
znanych" sprecyzuje ich site i efekty. Zwtaszczawazne jest tupo-
jeciemagicznej sily, stopnia potegi czarodziejskiej. W charaktery-
styce potwora bedzie to okre§lone ,plusem" - +1, +4 itp. Mag
Jpoczatkujgcy" (taki, jakiego wolno gra¢ graczom) jest magiem
,zerowym" . Bedzie tez niemalo ,zerowych" potwordw! Ataki
magiczne ze strony potwordw bedg réwniez podzielone na trzy
podstawowe grupy zaklel - Zmiany, Rozkazy i ,czary na cel".

Jak sie bronié?

1. Przed Zmiang, czyli ,rekg maga", obrony nie ma. Mozna je-
dynie nie pozwoli¢ ,potworowi" zblizy¢ sie na ,odlegtoéé
kontaktowg".
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2. Przed Rozkazem, czarem psychicznym, broni Inteligencia.
Bohater, bedacy przedmiotem takiego ataku, testuje Inteligen-
cje rzutem 2k6, przy czym do wyniku nalezy dodaé ,magicz-
ne plusy" atakujgcego potwora. Jeli mimo to wynik jest niz-
szy niz Inteligencja bohatera lub jej réwny, bohater opar? sie
atakowi, jego psychika nie ustuchata rozkazu, nie uénie prze-
to pod czarem Zagnij, nie zostanie Zauroczony, nie poniesie
obrazen od M?ota itp. Bohater-czarodziej ma, jak powiedzia-
no na poczatku, wiekszg odpornoé¢ na magie psychiczng, na-
bytg w wyniku obycia z czarodziejstwem. Gdy jest przedmio-
tem ,rozkazu", od rzutu 2k6 przy testowaniu odejmuje sie 2.

3. Przed ,zakleciami na cel" nie ma obrony - mozna, CO najwy-
zej, oddalic¢ sie szybkimktusem poza zasieg razenia, o ile sie
zdazy. W naszym systemie nie ma tzw. rzutdw obronnych.
Przed groznymi skutkami eksplozji Pioruna czy ugodzenia
Grotem chroni wytgcznie szczeécie, ktdre symuluje korzystny
rzut kostkg. Kto ma szczeécie, ucierpl mniej.

Magia kontra magia

Cracz-czarodziej musi liczyé sie z faktem, ze narazeni na
magiczne ataki gracze beda zadali, by ,zatatwii" magicznego
potwora, bedag wypychali go do przodu, by eliminowal groza-
ce 1m maglczne niebezpieczenstwo za pomocg wtasnych za-
kle¢. O tym, czy czarodziejowi uda sie takie przedsiewziecie,
réwniez decyduje pordwnanie zaangazowanych w magiczny
pojedynek sit, czyli ,plusy" potwora. Postuzmy sie przykita-
dem: druzyna penetruje ruiny wiezy, niegdy$ siedziby dawno
zmartego, ale poteznego za zycia czarodzieja. Ten, gdy jeszcze
zyt, pozamyka?l wszystko zakleciami Zamykam i Tarasuje,
a gdzie mégt, tam zastawil magiczne i iluzyjne putapki. Na
kazdym kroku konieczne wiec beda zaklecia Otwieram, Wykry-
wam, Czytam i Odczyniam. Ale scenariusz powiada krétko:
zmarty mag byt ,magiem +4".

Kazde zaklecie bedzie wiec rzucane ze zwiekszong szansg fia-
ska, réwng: ryzyko bazowe +40% -boo +4x10% silamagiczna
nieboszczyka przewyzsza site ,zerowego" gracza.
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Uwaga: Ryzyko bazowe kalkuluje sie oczywiécie wytacznie
przy rzucaniu zakleé o koszcie wyzszymniz 1 pkt., wzglednie
wéwczas, gdy zachodzg warunki utrudniajgce rzucanie. W na-
szym przyktadzie, na poczatku przygody, zdrowy 1 wypoczety
czarodziej ,otworzy" wieze czarem Otwieram z ryzykiem tylko
40 procent, bo Otwieram kosztuje 1 punkt.

Tak sarno postepuje sie przy bezpoéredniej konfrontacji czaro-
dziejdéw. Na przyktad: gracz-magik, atakowany przez ,druidke
+3 " czarem Zaénij, pomy$élnie przeszedl test Inteligencji i opari
sie rozkazowl, po czym rzucil na babe wtasne Zadnij Zaklecie
Zagnij kosztuje 2 pkt., ryzyko ,bazowe" wynosiwiec10%. ,Ma-
giczna moc " druidki zwieksza ryzyko fiaska o dalsze 30%. In-
nych modyfikatordw MG nie stosuje, bo warunki nie sg trudne,
a Kondycja naszego czarodzieja wcigz wysoka. Ryzyko taczne
wynosi wiec 40% . Gracz rzuca 2k10 1 otrzymuje 4-1. Druidka
ziewa 1 zasypia.

Warto zauwazy(, zew ,pojedynku" zostal delikatnie zasygna-
lizowany czynnik czasu - druidka nie mogia, na przyktad, rzu-
ci¢ na czarodzieja zaklecia Skug, baba - po rzuceniu dopiero co
czaru Zaénij nie odzyskata jeszcze zdolnoéci koncentracji.

Nasza przykladowa druidka, ,potwdr" scenariuszowy, miala-
by okre$§long typowo charakterystyke: atrybuty Kondycja, Wal-
ka i Atak, plus atrybut magiczny +3. Buchalteria Mistrza jest tu
ograniczona - druidka bedzie rzucaé przypisane jej scenariu-
szem zaklecia bez kalkulowania ryzyka fiaska i bez bilansowa-
nia strat ZM - bo takiej ,cechy" w ogdle nie ma. Kostkami rzu-
ca 1 testuje wylgcznie gracz. MG dba jednak o realizm - gdyby
dla przykladu Kondycja druidki ,chwiata sie na ostatnich punk-
tach", Mistrz moze, acz niemusi, zrobié¢ graczom przyjemnos$é
i oznajmic, ze ostatnie, ,przedémiertne" zaklecie druidki nie po-
skutkowato.

Inne sposoby rzucania zakleé¢
— magiczne ,,automaty"”

Istniejg przedmioty, w ktdére za pomocgmagii wtioczono zdol-
noé¢ do rzucania zakle¢. Czarodziej, jeéli dysponuje takowymi,
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moze je w odpowiedni sposdb ,uaktywnic", osiggajac zadany
rezultat. Dlatego tez podstawowymwyposazeniemkazdego sza-
nujgcego sie czarodzieja sg zwoje i przedmioty magiczne (zwa-
ne réwniez amuletami). Zwdj jest kawatkiem papieru (skéry,
tkaniny itp.), na ktérym zapisano formule magiczng lub kilka
takich formut. Ow kawalek papieru z reguly zwiniety jest w cia-
sng rurke 1 przewigzany sznurem, stgd nazwa. Wystepujg réw-
niez ,zwoje" w postaci ptytek metalu, glinianych lub terakoto-
wych tabliczek itp. Poniewaz silne, skuteczne czary o potezne]
mocy maja formute do tego stopnia skomplikowang, ze opano-
waé jg moga jedynie arcymistrzowie magii, imni muszg korzy-
sta¢ z formuly juz zapisanej. Musza jg jedynie odczytaé. Zaopa-
trujg sie zatem w sporzadzone przez arcymistrzéw zwoje. Je$li
czarodziej kupuje zwdj od mistrza lub otrzymuje go w podarun-
ku, jest éwiadomy zapisanego tam zaklecia - orientuje sie w je-
go celu 1 skutecznoéci. JeSli zwdj jest znaleziony lub zdobyty,
mag musi go wpierw rozszyfrowaé zakleciem Czytam. Dla zwy-
klego émiertelnika zwdj jest bezuzyteczny, zapisy na nim nie-
czytelne, dzwieki niemozliwe do wyartykulowania. Postugujgcy
sie zwojem czarodziej musi wiedzieé, ze:

a. Rzucenie zaklecia ze zwoju jest procesem bardziej skompliko-
wanymniz ,normalne" czarowanie. Zwéj trzeba wyjac z kie-
szeni, rozwing¢, przeczytac gtoéno, wolno iwyraznie. Potrze-
bana to czasu i muszg byé po temu warunki.

b. Zwéj, zaleznie od materiatu, z jakiego go wykonano, moze
by¢ tatwo zniszczony, np. dziataniemwody, ognia, substancji
chemicznych itp.

c. Zaklecie zapisane na zwoju mozna rzuci¢ tylko raz. Rzucone
zaklecie ,magicznie znika" ze zwoju - permanentnie i nie-
odwotalnie.

d. Zaklecie na zwoju ma réwniez swdj ,koszt", zmniejsza odpo-
wiednio ZM rzucajgcego.

e. Rzucanie zaklecia ze zwoju nie pocigga za sobg ryzyka nie-
wypatu i nigdy nie grozi przykrymi lub fatalnymi skutkami.
Chodzi tu o tzw. ryzyko bazowe - w innych przypadkach,
gdy zachodza np. ,trudne warunki" - Mistrz Gry moze
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narzucié¢ procentowg szanse fiaska. Fiasko powoduje w ta-

kim przypadku brak efektu zaklecia - i znikniecie bezpow-

rotne zapisu ze zwoju. Taki wtaénie skutek powoduje rzuce-
nie zaklecia Skué, baba na czarodzieja, ktdry wtadnie
odczytuje zaklecie ze zwoju.

f. Zwéj, z ktdrego ,wyczerpano" wszystkie zaklecia, niemoze
by¢ ponownie ,naladowany". Jest bezwartoéciowym kawal-
kiem papieru, ktéry moznawykorzystac wytacznie na podpal-
ke lub w celach higienicznych.

g. zwéj, jako przedmiot magiczny, jest wykrywalny zakleciem
Wykrywam. Nie mozna jednak magig anulowal zakleé zawar-
tych w zwoju ani ,wymazac" zapisdéw. Warto jednak wie-
dzie¢, ze kazdy znaleziony zwdj moze byé zabezpieczony
przed niepowotanymi rekoma mniej lub bardziej skompliko-
wang putapka, powodujgca jego zniszczenie, a nawet obraze-
nia dla tego, kto prébuje zwéj rozwing¢. Taka putapke mozna
- przy spetnieniu wtaéciwych warunkéw - rozbroié rzuconym
na zwéj zakleciem Odczyniam.

Zwdéj jest cenng zdobyczg dla kazdego czarodzieja - penetru-
jac skarbce lub skrytki, mag pilnie rozglada sie za czym$ takim.
Zwoje sg réwniez przedmiotem handlu. Sprzedaja je wyrabiaja-
cy Arcymistrzowie, a takze ci, ktérzy je znajdujg, zdobywaja lub
kradng. Mozna je naby¢ w wiekszych miastach w wyspecjalizo-
wanych sklepach lub na jarmarkach. Szansa na znalezienie takie-
go, jakiego sie potrzebuje wynosi 5-10%. Cena w sztukach zto-
ta-bazowo 100 x punkty, bedace kosztem czaru, z poprawka na
okolicznoéci (popyt-podaz) .

Rola zwojow w scenariuszu i w grze

Niekiedy ,odnalezienie" zwojdéw z konkretnymi zakleciami
jest przewidziane w scenariuszu przygody - wowczas takie zna-
lezisko ma swoje znaczenie i role do odegrania.

Daijmy na to, zwdj zawiera zaklecie, bez ktérego druzyna nie
ma zadnych szans i nie poradzi sobie z wykonaniem przewi-
dzianego w przygodzie zadania. Zaklecie ze zwoju jest kluczem
do sukcesu - wedlug zawartych w scenariuszu ,tajemniczych"
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wskazdwek nalezy zwdj odnalezé 1 wykorzystaé, gdy nadejdzie
wlaéciwy czas.

Przyklad:

Druzyna musi dostaé¢ sie do wnetrza czarodziejskiej krypty,
zatopionej, niby pecherz powietrza, wewngtrz géry. Nie ma zad-
nego wejécia, bez pomocy magii nie ma co marzy¢ o sukcesie.
,Zwykta" magia jest jednak bezuzyteczna, za staba - zaklecie
Przenikam pozwala pokonywaé warstwy grube na dwa metry,
a od krypty dzielg druzyne znacznie grubsze skaty, éciany jaskin
itp. Kluczem do sukcesu bedg zdobyte wczeéniej zwoje, dla
przyktadu:

Przenikam z impetem w gigb (koszt 10 pkt.)

Czarodziej (i 1k6 towarzyszacych mu osdb) jest w stanie prze-
nikna¢ jednorazowo 40-metrowg warstwe skaty, muru, kamienia.

Otwieram korytarz (koszt 9 pkt.)

Zaklecie ,wierci" w skale, murze itp. trwaly korytarz 1x1
metr. Maksymalna gruboéé ,wierconej" skaly - 10 m.

Kret (koszt 6 pkt.)

Czarodziej (tylko on, bez towarzyszy) zdobywa zdolnoéé kre-
clego przekopywania sie przez warstwe ziemi, zwiru lub luzne-
go kamienia. Maksymalnie: 100 metréw lub pdt godziny.

O % o
O 00 o0

Zwoje mogg tez zawieral silne, specjalnie skuteczne czary,
bez ktdérych druzyna moze w zasadzie sie obejéé, ale gdyby je
miata, byloby bez pordwnania atwiej i bezpieczniej.

Przyklad:

Druzyna planuje zabicie srogiego, ognistego smoka, by méc
ograbié jego skarbiec. Typowy ,druzynowy magik", wyposazo-
ny w zwykly repertuar zakle¢, nie na wiele sie przyda - Piorun
na ognistego smoka w ogdle nie dziata, nieskuteczne sg Rozka-
zy itp. Przydalyby sie zatem takie zwoje, jak:
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Sub-zero (koszt 8 pkt.)

Dziata jak Piorun lub Chmura, strefg razenia 10 m, ale razi
straszliwym zimnem- obrazenia 1k6+6 punktdéw KON + 1k6 za
kazde 10 sek. przebywania wewngtrz sfery. Nie dziala na potwo-
ry ,zimnolubne" (lodowe 1 éniezne demony, Yeti itp.)

Swiety Jurek (koszt 15 pkt.)

Dziala jak Grot, ale wystrzeliwuje ztocistg widcznie, powodu-
jaca 1k10+1k6 punktdw utraty KON . Stosowany przeciwko
smokom, ma dodatkowe dziatanie ,psychologiczne" - jeSli
obrazenia zadane Jurkiemwyniosg 12 punktéw lubwiecej, smok
catkowicie traci morale i ochote do walki - ucieka w poptochu.

Visa-Mastercard (koszt specjalny 10 pkt. za sume
do 5000 szt, zlota +5 pkt. za kazdy nastepny 1000)

Zakleciem tym czarodziej moze jednorazowo ,przetransfe-
rowac¢" do dowolnego, wybranego miejsca (np. banku) ekwi-
walent w sztukach zlota dowolnego ,skarbu" - w iloéci, na ja-
kg pozwoli mu posiadana zZM (lub Kondycja). Majac
w jakimkolwiek miejscu ,majatek", ,sejf" lub ,konto", czaro-
dziej moze stamtad ,pobrac", $ciggnac¢ dowolng ilos¢ gotodwki .
Zaklecie dziala na zasadzie ,mocnej" teleportacji - odlegto$d
nie ma znaczenia.

Uwaga: jedli z jakichkolwiek powoddw czar nie podziata, ca-
te transferowane mienie znika jak sen ztoty.

0 o% o
L %4 0‘0 %

Zauwazmy, ze opisane w przyktadach ,zwoje z zakleciami",
cho¢ stanowilyby dla druzyny cenng pomoc, nie wplywalyby
negatywnie na réwnowage gry. Wyposazony w zwoje Czaro-
dziej nie zyskiwal na ,omnipotencji", bo miat éwiadomo&é, ze
zwoje musi hotubié 1 strzec, az do zaistnienia ,konkretnej
potrzeby". Az do tego czasu czarodziej miat do dyspozycji tyl-
ko 1 wylacznie swdj ograniczony w rdéznorodnoéci i mocy,
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,ZWwykty" repertuar, zmuszajgcy go do dziatania rozumnego
i ostroznego, do ,kombinowania" imy$élenia.

A jebli ,prowadzacy" czarodzieja gracz jest malo rozumny?
Jeéli przy pierwszej lepszej okazji zmarnowal Swietego Jurka na
byle goblina, jeéli uzyt Kreta by nastraszy¢ burmistrza, jeéli wy -
korzystal Vise-Mastercardna prezent dla kochanki? Céz, to jego
problem. Zaklecie zniklo 1 teraz nierozsadny mag moze uzyé
zwoju w celach higienicznych.

Mistrz gry moze - a niekiedy bedzie zmuszony - wymy$§lié
i ,podrzucic¢" druzynie jaki$ zwdj z zakleciem, bez ktdrego gra
utknie w martwym punkcie, wzglednie zaistnieje grozba nagte-
go 1 tragicznego finatu, przerywajgcego lub psujgcego humor
i zabawe. W trudnych, niebezpiecznych, grozacych nieuchronng
émiercig sytuacjach mozna i trzeba siegngé¢ do zwojdw z takimi
zakleciami jak Bierz go, Baskerville, Trotylem i napalmem czy
nawet P61 megafony. Moz e przydarzy¢ sie i tak, ze nie obejdzie
sie bez Przybywaj, kawalerio, Ratujcie, Swieci Pafscy albo Ja
chce do mamy. Szczytem bytaby, rzecz jasna, konieczno$é uzy-
ciazwoju Powstancie, Lazarze. Opiséw i kosztéw powyzszych
czardw nie podaje, zostawiajac to inwencji, wyobrazni i pomy-
stowoéci graczy i Mistrzow.

Amulety

Kolejnym rodzajem ,magicznych automatdw" sg amulety. Sg
to przedmioty, posiadajgce automatyczng lub aktywizowang na
rozkaz zdolno$¢ czarodziejska. Przedmiot Ow takich jest nieskon-
czenie wiele rodzajow - mogga to by¢ wyroby jubilerskie (pier-
Scienie, naszyjniki, medaliony, diademy) , pozornie zwykte ele-
menty ubrania (czapki, pasy, rekawice), pozornie zwykte
elementy wyposazenia (kije, laski, rdézdzki, klucze), zwykle
obiekty (kamyki, muszelki, koéci i zeby, kawatki szkta), a takze
wiele, wiele innych.

Amulety dzielg sie na takie, ktére mogg by¢ uzywane przez
kazdego, kto jema i umie uaktywnic oraz takie, ktdre mogg by¢
uzywane wytacznie przez czarodziejéw. Nas chwilowo intereso-
wad bedg tylko te drugie, ktdre z kolei dzielg sie na:
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a. Amulety, ktdre na rozkaz rzucajg zaklecie. Czarodziej ma np.
na palcu pierécien - wystarczy, by wytezyt wole i krzyknagt
(aktywatorem jest z reguty, choé nie zawsze, dzwiek), a pier-
écien natychmiast rzuca czar Ryba. Czarodziej moze oddy-
cha¢ pod wodg. Przewaga amuletu nad ,zwyk?ym" sposobem
jest znaczna. Po pierwsze, dziatanie jest o wiele szybsze inie
narazone na negatywny wplyw ,warunkéw zewnetrznych",
mogacych uniemozliwic¢ lub utrudnié koncentracje, niezbedng
do ,zwyktego" czarowania. Po drugie, zaklecie z amuletu
dziata zawsze - nigdy nie wystepuje tu ryzyko fiaska. Dodat -
kowo - last but not least - zaklecie, rzucane z amuletuniewy -
czerpuje ZM maga.

b. Amulety, dziatajace automatycznie. Czarodziej manp. na szyi
muszelke na sznurku. JeSli czarodziej bedzie celem jakie-
gokolwiek ,pocisku" (strzaty, kamienia rzuconego lub wys-
trzelonego z procy, dzirytu, jadu plujacej kobry, ba nawet za-
wartoéci wylewanego z okna nocnika), amulet dziala
automatycznie czarem Odchytka, ,odchylajacym" tor lotu tak,
ze czarodziej nie moze by¢ ugodzony. Informacja dla pragng-
cych wykorzystaé taki amulet w grze: nie chroni on przed za-
kleciem Grot, ale zabezpiecza przed strzatami z magicznych
tukéw 1 im podobnych.

c. Amulety, ktérenie rzucajg zakleé, alemajg ,wbudowane", in-
tegralne wtadciwoéci magiczne. Przyktadowo, medaliony, po-
siadajace Dziurke widzenia prawdy (opisane przez Johna
Morressy w cyklu o przygodach czarodzieja Kedrigerna) .
Spojrzenie przez Dziurke ujawnia magie i1 pozwala jg zrozu-
mieé (kombinacja czardw Wykrywam 1 Czytam), demaskuje
niewidzialno$¢ i iluzje, wykrywa magiczne pulapki itp.

d. Amulety, siuzace do wspomagania zdolnoéci magicznych
czarodzieja. Noszacy je czarodziej jest dla przyktadumnie;j
narazony na ,niewypat" zaklecia, szybciej regeneruje ZM
i ma ,bonus" w postaci utatwiajgcych modyfikatordw do
testdw Inteligencji. Amulety tego typu zawsze sg osobiste,
specjalnie ,dostrojone" do danego czarodzieja - dla innych
sg bezuzyteczne.
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c. Amulety ,kombinowane", tgczace w sobie rézne cechy i moz-
liwoéci z podanych powyzej. Sg zawsze ,dostrojone" do 0so-
bowoéci danego czarodzieja.

Przykiady, ktorymi sie posituze, pochodzg (przepraszam!)

z mojej wtasnej tworczoéci: chalcedonowy diadem, noszony

przez Visenne z opowiadania Droga, z ktérej sieniewracarzu-

cal na rozkaz zaklecia Wykrywam, Czytam, Znajduje 1 Co my-
$lisz, ,zapamietywal" 1 umozliwial rzucenie trzech zakleé

z uprzednio przeczytanych zwojoéw (m.in. Gadaj, nieboszczyku),

automatycznie zabezpieczal przed wszelkiego typu Rozkazami

1 pozwalat rozumied nature kazdej rany, choroby lub dolegliwo-

éci. Niestety, miat wade - fatalnie wptywal na fizyczne i psy-

chiczne zdrowie Visenny.

7 kolel obsydianowo-brylantowa gwiazda czarodziejki Yen-
nefer z opowiadan o wiedzminie rzucata na komende catg serie
Rozkazéw, pozwalata czarowaé bez zadnego ryzyka, umozliwia-
ta telepatie oraz czytaniemy$1li 1 intencji. Miata tez zdolnoéé au-
tomatycznego wysytania impulséw, ktére w dosé ciekawy spo-
s6b dziataty na mezczyzn, znajdujgcych sie w poblizu. Amulety
zgrup a. 1 b. mogg by¢ ,wieczne" lub zawieraé okreélong 1los¢
,radunkéw" - po ,wystrzeleniu" tychze tracg swoje wiasciwo-
éci. Moznimagicy (Arcymistrzowie) mogg ponownie ,tadowad"
amulety. Amulety z grupy d. 1 e. sg zawsze ,wieczne", nigdy nie
tracg swych potencjaldw. Sg jednak tak dopasowane do organi-
zmu 1 psychiki czarodzieja, ze utrata ich odbija sie silnie nie tyl-
ko na zdolnoéciach do czarowania, ale i na zdrowiu. Drogg han-
dlu lub wymiany mozna zdoby¢ amulety typua., b., c. Sa
z reguty bardzo drogie, znacznie drozsze od analogicznych zwo-
jéw. Amulety d. 1 e. muszg by¢ wykonane specjalnie 1 dopaso-
wane, ,dostrojone" do czarodzieja - operacji takiej moze doko-
na¢ jedynie Arcymistrz Magii, a proces ,strojenia" jest
niestychanie czasochionny.

Odnoéniewykorzystywania amuletdw w grze, Mistrzow 1 au-
tordw scenariuszy obowigzujg reguty i prawidta, podane przy
oméwieniu zwojdéw. Podstawowym przykazaniem jest dbato$é
o réwnowage gry, wyrazajaca sie w umiarze w szafowaniu
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cudownymi przedmiotami. Bedgc mitoénikiem (i autorem) fan-
tasy, doradzam tez daleko idacg wstrzemiezliwoéé w bezkry-
tycznym adoptowaniu do gier pomystdw pisarzy. Magia ,lite-
racka" granic nie zna, a logika i rozsadne prawdopodobienstwo
.,ksiagzkowego czarodziejstwa" sa elementami drugorzednymi
wobec potrzeb fabuty.

Urokliwe i chwytne fabularnie pomysty - jak dla przyktadu
telekomunikacyjno-teleportacyjne Atuty z Amberu Rogera Ze-
laznego rozwalityby kazdg gre, gdyby dostaty sie w tapki gra-
czy jako ,amulet". Fandw Zelaznego informuje, ze w ostatniej
czeécl Amberu, zatytulowanej Ksigze Chaosu, ten pomyslowy
pisarz wprowadza do akcji ,szczyt szczytdéw" amuletologii sto-
sowanej. Chodzi o tzw. ,spikard", amulet w ksztalcie pierécie-
nia. Spikard jest ,magicznym procesorem", generatorem za-
klel. Czarodziej my§li ,Chciatbym, aby...", aktywizuje spikard
i bec! - spikard wymy$la zaklecie 1 rzuca je. Mistrzowie! Nie
dawajcie graczom spikarddw!

Magiczny bohater niezalezny

Zamiast serwowanej druzynie graczy ,pomocy" w postaci
magicznych zwojdéw i amuletdw, scenariusz (lubMistrz) moze
zastosowaé metode znacznie ciekawszg z punktu widzenia
,role playing" - moze wprowadzi¢ do gry postacie. Osoby.
Je$li druzynie wyjatkowo sie nie wiedzie, jebli kleski i fiaska
zaczynajg deprymowac graczy 1 psuc calg zabawe, pojawia sie
nagle (,przypadkowo") mita czarodziejka, gotowa podleczyé
Kondycje, otworzyé magiczng brame, przysmazy¢ Piorunem
wrednego olbrzyma - stowem: pomdc. ,Takg pomocniczg po-
staé nazywamy bohaterem niezaleznym, w skrécie BN (ang.
NPC-Non-Player Character). Czyli - posta¢, nie bedgca gra-
czem - ale zarazem nie bedgca ,potworem". BN ma z zatoze-
nia by¢ sprzymierzehcem graczy, a nie kolejnym przeciwni-
kiem do zabicia.

0 jego roli w grze mozna pisa¢ dtugo 1 namietnie, ale my ogra-
niczmy sie tylko do jednego rodzaju takiej postaci - do BN, be-
dacego czarodziejem. Jak juz wspomniano, niektére ,przygody"
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sa tak skonstruowane, ze druzyna, ztozonawytacznie zwojowni-
kéw, nie ma zadnych szans, by uporaé¢ sie z przewidzianymi
w scenariuszu przeciwnoéciami. Bez magil po prostu ani rusz.
Scenariusz powinien przewidywaé wiec mozliwo§¢é, a nawet ko-
niecznoéé dokooptowania do druzyny ,czarodziejskiego BN" .
Niekiedy obowigzek stworzenia BN ad hoc spada na Mistrza -
beda to sytuacje opisane powyzej, kiedy druzynie bez magika
wiedzie sie zle - ale nie tylko. Gracze, dla przyktadu, uznaja, ze
dopdki nie ,zaangazuja" jakiego$ czarodzieja, to na krok nie ru-
szg sie z miasteczka. Przybijag na rozstajnych drogach ogtoszenie
,Pilnie potrzebny czarodziej" i czekajgna oferty. Mistrz (jebli ze-
chce by¢ taskawy) wymy§li i ,podeéle" im stosownego osobnika,
nawet je$li scenariusz tego nie przewidywal.

BN, cho¢ ,nie-gracz", gra tak samo, jak bohaterowie, prowa-
dzeni przez graczy. Doktadnie tak samo. Ale prowadzacym jest
MG . 7Z tego wynika, ze:

a. magiczny BN ma doktadnie takie same cechy, jak bohaterowie,
prowadzeni przez graczy, ustalane identycznym sposobem;

b. obowigzujg go identyczne zasady mechaniki gry (testowa-
nie, losowanie, ustalanie prawdopodobienstwa, obliczanie
punktow Kondycji i ZM, kalkulowanie ryzyka fiaska przy
czarowaniu itp.).

Rézni BN od innych ,bohaterdéw" jego specjalna rola w danej
,przygodzie" - rola czarodzieja, ktérego druzynie brakuje. Stad
tez repertuar zakleé (zwojdéw, amuletdw) winien byé precyzyjnie
dopasowany do potrzeb gry. W naszym systemie BN nigdy nie
jest czarodziejem moznym i poteznym. Podobnie jak ,czaro-
dziej-gracz", jest on magiem ,poziomu zerowego". Jak powie-
dziano, postal ta jest w grze prowadzona przez MG, to wiaénie
Mistrz ,gra" tgpostacig. Alepamietajcie, Mistrzowie Gry, ze BN
nie stuzy do tego, zebyécie mogli ,tez sobie pograé" - ma tylko
uatrakcyjnié zabawe graczom. Jego ,zachowania" musza by¢ -
do pewnego stopnia - podporzgdkowane interesom gry.

Co to znaczy - do pewnego stopnia? Znaczy to, ze nie wolno
dopuécic, aby z kolei gracze traktowali BN jako ,podreczny wo -
rek czardw". Czarodziejski BN jest przeciez ,czlowiekiem
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zkrwi 1 koéci", ktdéry bedzie uwazal sie za petnoprawnego czton-
ka druzyny. Bedzie zadal rdéwnego traktowania, udzialu w tu-
pach, zdobytych przedmiotachmagicznych. Mo ze nawet wiecej,
niz réwnego! Wkoncu, éwiadczy druzynie usiugi, bez ktdérych
byloby im ciezko, oj, ciezko. I ma pelne prawo zbuntowaé sie,
jesli w konfrontacji ze srogim potworem wszyscy gracze zwieja,
zostawiajac go na placu boju samego jak palec (,A niech czaru-
jel!") Ma prawo uwazac za skrajng bezczelnoé¢ zgdanie: ,Rzu-
caj Lecze na wszystkich po kolei, nawet kosztem twej witasnej
Kondycji, guziknas obchodzi, mazesz umrzed" .
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Rozdziat 3:

Podrecznik Mistrza Gry

zyli wazne dla rozgrywki, typowe i powtarzajace sie
elementy gier oraz tyczace sie ich wskazodwki dla
prowadzgcego.

Testowanie 1 ustalanie
prawdopodobiehnstwa

Ci mitoénicy gier fabularnych, ktérzy od pewnego czasu
stykaja sie z tag zabawg, rozumiejg juz ogdlne zasady zabawy -
zwlaszcza za$é pewne techniki, stosowane przez Mistrza CGry.
Wiedzg wiec, ze gra odbywa sie ,w wyobrazni i na kartce papie-
ru"; wszystkie akcje, czynnoéci, dziatania i przedsiewziecia gra-
czy w narzuconych scenariuszem sytuacjach odbywaja sie w ima-
ginacji, a ich przejawem jest konkretna deklaracja, jaka gracze
sktadajg Mistrzowi Gry. Do niego za$ nalezy laczenie owych ak-
cji wpewien tancuch zdarzen, w logiczny zwigzek przyczynowo-
-skutkowy. Jak w kazdej grze, rozwdj wypadkdw uzalezniony
jest réwniez od losu, od szcze$cia. To, czymgra fabularna rézni
sie od rozgrywanego na planszy Chinczyka, polega na ,symulo-
waniu rzeczywistoéci", na uzaleznieniu rozwoju wypadkdw za-
réwno od $lepego przypadku, jak réwniez, a nawet w gidwnej
mierze, od zatozonych i przyjetych w rozgrywce ,realidw".

Na przykiad, odbywajacy sie w wyobrazni, zadeklarowany
skok bohatera przez skalng rozpadline moze sie udaé, ale tez
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moze skonczy¢ sie tragicznie. O tym, co sie stanie, zadecyduje
los, symulowany w grze przez rzut kostkami. Tyle, ze bohater
bardziej zreczny (czyli o wysokim poziomie cechy Zreczno$c)
ma wieksze szanse niz mniej zreczny - zrecznemu ,szczebcie
sprzyja" - margines jego ryzyka, prawdopodobienstwo pecha
czy ,ztotego losu" jest bardzo mate lub prawie zadne.

0 powodzeniu lub niepowodzeniu podejmowanej przez boha-
tera (gracza) akcji decyduje zatem los, ale takze w mniejszym
lub wiekszym stopniu Mistrz Gry, peinigcy w grze jak gdyby
,O0bowigzki" losu. G1déwnym jego tutaj dziataniem jest testowa-
nie. Testowanie to najwazniejsza i najczeéciej stosowana proce-
dura w pracy Mistrza Gry.

Wiemy juz, ze mechanika testowania polega na rzuceniu
dwiema kostkami szeScioéciennymi i pordwnaniu wyniku z po-
ziomem poddawane] testowi cechy bohatera. Wynik rzutu nizszy
od poziomu cechy (lub jej rdéwny) oznacza przedsiewziecie uda-
ne. Wynik wyzszy niz poziom cechy - oznacza niepowodzenie.

0 przeprowadzeniu testu zawsze decyduje Mistrz Gry - na
podstawie zalecen scenariusza lub z wtasnej inicjatywy, gdy
czynnoéci i akcje bohaterdw wykraczajg poza narzucone kon-
wencjg ramy. Sprawg graczy jest natomiast precyzyjne opisywa-
nie i deklarowanie czynnoéci, jakie odgrywany przez nich boha-
ter wykonuje lub zamierza wykonac.

Niezmiernie wazne dla gry jest doktadne okre$lanie przez gra-
czy czymmoéci swoich bohaterdwnp. ,Idziemy péinocnym koryta-
rzem"; ,Dobijamy sie do bramy", ,Zagladampod kanape" itd.

Mistrz, chociaz bez przerwy wystuchuje oSwiadczen graczy,
kierowanych do siebie, do konkretnej, siedzacej przy tym sa-
my m stole osoby, nie jest dla graczy partnerem do rozmowy ani
dyskusji. Musi ignorowal pytania typu: ,Czy w tych drzwiach
jest putapka?", ,Ta wada pewnie jest zatruta, prawda?",
J,Ktdredy mamy teraz pojsécé?".

Podobne pytania nie sg deklaracjg czynno$ci, nie mogg tedy
by¢ przyczynkiem do zastosowania testu. Aby Mistrz mdgt na
nie odpowiedzieé, musiatyby by¢ sformulowane inaczej tak, by
wyraznie sugerowaly podejmowanie dzialan, a wiec: ,Czy
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w tych drzwiach nie widze niczego podejrzanego?" (czynno$é:
obserwacja drzwi, podstawa do testu Zrecznoéci), ,Czy tawoda
nie ma podejrzanego zapachu?" (czynnoéé: ,organoleptyczne"
badanie wody), ,Ktdry z tych korytarzy wyglada na bardziej
uczeszczany?" (czynnoéc: poszukiwanie §ladéw) itp.

Niekiedy Mistrz moze zazadaé od graczy bardziej precyzyjne-
go okre§lenia sposobu wykonywania danej czynnoéci lub inicjo-
wania akcji. Gracze bardzo predko przyzwyczajajg sie do uzy-
wania okre$len ,zbiorowych". O ile mozna to akceptowal przy
oéwiadczeniach w rodzaju ,Ruszamy pdinocnym korytarzem."
to przy anonsowaniu takich jak ,Naciskamy na klamke."; ,Za-
glgdarny przez dziurke od klucza." czy ,Wktadamy palec do
szparywécianie." Mistrz musi zazadac¢ okre$lenia, kto konkret-
nie naciska, zaglada czy wktada.

7adajac takich wyjaénien, MC nie moze nic sugerowal. Jeze-
1i gracz deklaruje: ,Naciskam klamke", a w klamce jest ukryty
zatruty kolec, Mistrz nie moze pytaé ,Jak naciskasz? Rekg?".
Jest przeciez oczywiste, ze klamke naciska sie reka, a nie noga,
zadkiem lub czubkiem gtowy. Po tak postawionym pytaniu kaz-
dy bohater odskoczy od drzwi jak oparzony i natychmiast ,po-
prawi sie" oéwiadczajac, ze naciskal klingg miecza.

Testowanie jest to pordéwnywanie wyniku rzutu kostek z po-
ziomem jednej z cech bohatera. Kiedy i ktérej?

1. sila

Tutajmalto jest watpliwoéci i nieporozumien. Czynno$ci typo-
wo sitowe (wywazanie drzwi, podnoszenie ciezardw, tamanie
krat i podkdéw) daja sie tatwo ,zaklasyfikowad", okreslenie ro-
dzaju przeprowadzanego testu nie stanowi zadnego problemu.
Zauwazmy jednak, ze Sita jest réwniez testowana wtedy, gdy de-
cydujgcym czynnikiem jest waga bohatera (np. chodzenie po
cienkim lodzie), gdyz zaktada sie, Ze im bohater silniejszy, tym
wiekszamasa jego ciala. Mozna tez testowal Site, testujac cechy
odniej zalezne, awiec odpornoé¢ na choroby, jady, trucizny, wy -
cienczenie itp. - bowiem silniejszy bohater jest zarazem zdrow-
szy 1 bardziej wytrzymaty.
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Niektére czynnoéci czy zdarzenia mogg budzié watpliwoéci -
jaki przeprowadzi¢ test, co jest bardziej decydujacenp. przy piy-
waniu albo wspinaczce po linie: Sila czy Zreczno$c¢. JeSli scena-
riusz o tym nie wspomina, a Mistrz nie moze sie zdecydowac,
winien woéwczas testowal ceche o wyzszym poziomie.

2. Zreczno§¢

Ta cecha, dla odmiany, obejmuje tak bogaty zestaw ,przyro-
dzonych dardw" ciata bohatera, ze bezwzglednie awansuje na
pierwsze miejsce pod wzgledem iloéci testéw w grze. Gibkos¢
ciala, refleks, zmys? réwnowagi, zreczne dtonie i palce, skocz-
noé¢, szybkobieznoé¢, umiejetno$é wspinaczki 1 bilyskawicz-
nych unikow. Strzelanie z tuku 1 miotanie pociskdéw. Podchody
,na paluszkach" 1 krycie sie w zaro$lach. Tropienie $laddw.
Bystry wzrok, stuch, wech, smak, dotyk. I wiele, wiele innych
przymiotow.

W testowaniu Zrecznoéci ogromng role odgrywajg tzw. mody -
fikatory. Beda to bowiem zardwno czynnoéci wymagajgce mal-
pich akrobacji i ,cuddw zrecznoSci", jak i zwykle, codzienne za-
jecia. Moze sie okazal, ze standardowe modyfikatory (1-5) bedg
niewystarczajgce. Trzeba bedzie rozgraniczaé dziatania, ktoére
udajg sie wytacznie sprawnym akrobatom, ,ludziom-muchom"
od takich, ktére nie udajg sie tylko absolutnym pechowcom czy
tamagom; wtedy zastosowal trzeba modyfikatory utatwiajgce.
Trzeba bedzie testowaé Zreczno§¢ bohaterdw takze w sytuacjach,
kiedy prawdopodobienstwo wyczynu jest bardzo niklte, wéwczas
nieodzowna okaze sie kombinacja ,szansy procentowej" z pozio-
mem cechy Zrecznoéé. Na przykilad uznaje sie, ze jest tylko 5%
szans na powodzenie jakiejé czynnoéci lub zdarzenia i zaklada
jednoczeénie, ze dla zrecznych (Zreczno$c¢=10-11) mozliwoéé
owawynosi 10%, za$é dlanajzreczniejszych (12) - 15%.

Albo tez szansa na powodzenie wyjagtkowo trudnej czynnoéci
wynosi 10% 1majga ja tylko ci, ktdrzy ,zdadzag" test Zrecznoéci.
Niezreczni, ktérzy nie zdali testu, pozbawieni sgmozliwoéci wy -
konania dodatkowego rzutu procentowego, a tym samym jakich-
kolwiek szans na zakonczenie testowanej akcji sukcesem.
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3. Inteligencja

Najcze$ciej testuje sie te ceche przy czynnos$ciach wymagajg-
cych wiedzy (wnaszej grze jest to celowe uproszczenie; w Advan-
ced Dungeons and Dragons, na przykiad, bohaterowie majag za-
réwno ,Inteligencje”, jaki ,Wiedze"). Sgto: znajomo$¢ obcych
alfabetdw 1 jezykdw, zwyczajow, praw. Rozpoznawanie rzeczy
cennych, jak kruszce, kosztownoéci, artefakty magiczne i rzeczy
pozytecznych, jak eliksiry, lekarstwa, ziola. Testuje sie turéwniez
zdolnoéé¢ do demaskowania prob oszustwa czy klamstwa 1 podste-
pu ze strony potwordw 1 wrogdw. I odwrotnie - skutecznoéé wias-
nych podstepdw 1 ,ktamstewek". Umiejetno$é negocjacii, wylgi-
wania sie, przekonywania, namawiania ,do grzechu"; uwodzenie
pici przeciwnej i odporno$c na damskie (meskie) uroki.

Udany test Inteligencji moze ustrzec bohatera przed nakazang
scenariuszem paniczng ucieczkg na widok strasznego potwora,
przed utratg punktow WartoSci Bojowej, wywolang paralizujg-
cym strachem lub przed magicznym czy naturalnym obiedem.
W grze zaawansowanej Inteligencja testowana jest roéwniez
w celu ustalenia odpornoéci czy immunitetu na pewne rodzaje
magii i iluzji.

Wreszcie, testowanie Inteligencji Mistrz moze tez traktowal
jako ,hamulec" dla wyjatkowo gtupich posunieé graczy, zwila-
szcza przed ulubionymi, niestety, przez niektdrych graczy akcja-
mi, noszacymi charakter bezprawny i kryminalny. Jezeli, na
przyktad, pierwsza czynnos$cig, jaka bohater deklaruje po przy-
byciu do miasteczka jest podpalenie ratusza, Mistrz testuje jego
Inteligencje, a po zdanym teécie informuje: ,Nie. Tego nie ro-
bisz. Jesteéna to zamgdry, wiesz, jakie mogg by¢ skutki". Jest to
jeden z niewielu przypadkdw ingerowania Mistrza w swobode
postepowania graczy.

Testowanie za pomocg dwdch kostek daje w grze mozliwo-
éci ustalenia skutkdédw kazdego absolutnie posuniecia, czynno-
éci czy akcji: od préby rozpalenia ogniska za pomocg dwdch
patykéw poczynajac, na probie uwiedzenia cérki burmistrza
konczac. Jako zasade Mistrz musi przyjal, ze kazdag czynno$dé
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mozna wykonad, kazda moze sie udal. Testuje sie zawsze,
a o wiekszym czy mniejszym stopniu prawdopodobienstwa de-
cyduje narzucany modyfikator.

Sposoby testowania

1l.Testowanie jednorazowe jednej cechy

Stosowane najczeécie] przy czynnoéciach prostych 1 jednora-—
zowych. Bohater, rozpedziwszy sie, uderza barkiemw zamknie-
te drzwi. Scenariusz nic niemdwi o tym, ze drzwi sg ,Supermoc-
ne", rdéwniez logika 1 zdrowy rozsadek nie upowazniajg do
takiego wniosku. A zatem jest to typowy test Sity. Jezeli wynik
rzutu dwoma kostkami jest nizszy od poziomu cechy Sita boha-
tera lubmu réwny, to drzwi wylecg z zawiasdw. Jezeli wynik be-
dzie wyzszy, drzwi pozostang spokojnie na swoimmiejscu.

2. Testowanie wielokrotne

Bohater, pragnacy zobaczy¢ ckolice, wdrapuje sie na czubek
wysokiego debu. Wtedy przeprowadza sie trzy kolejne testy
Zrecznodci; przy czymdo drugiego 1 trzeciego testu wprowadza
sie modyfikator utrudniajgcy - wiadomo bowiem, ze imwyzej,
tym trudniej, a gatazki ciensze. Na czubek wdrapie sie ten, kto
zda wszystkie trzy testy. Ktdrykolwiek z testdw nieudanych
oznacza upadek - z réznej wysokoéci . Znajdzie to wynik w zrdz-
nicowanych, mniejszych lub wiekszych obrazeniach, odniesio-
nych wskutek tego upadku.

3. Testowanie kilku cech

Wicher dmie, sznurowy mostek nad przepascig kotysze sie jak
szalany. Aby nie spa$é, trzeba sie mocno trzymad (test Sity)
1mieé znakomite wyczucie réwnowagl (test Zrecznoséci) . Jezeli
ktérykolwiek z testdw jest nieudary. . .

4. Testowanie zbiorowe ,8redniej" cechy

Wejsécie do jaskini blokuje gtaz. Scenariusz ckre$la, ze do jego
odsuniecia potrzebna jest Sita minimum 40 i zdany test.
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Bohaterdw jest czworo, ich *gczna Sita wynosi 42 i biorg sie za
kamien wspdlnie. Wynik rzutu dwiema kostkami (9) Mistrz po-
réwnuje ze érednig Sitg wspdtdziatajgcej druzyny, zaokraglong
w gére - tawynosi 11. Gtaz odwalony, droga wolna.

5. Testowanie poziomu cechy

W zasadzie nie jest to w ogéle testowanie, nie uzywa sie bo-
wiem kostek. Zaktada sie, ze pewien graniczny poziom cechy
niejako automatycznie gwarantuje powodzenie: ,Aby zrozumied
znaczenie napisu na bramie, trzeba mieé Inteligencje nie nizsza
niz 11", ,Dla uruchomienia kotowrotu potrzebna jest Sita nie
mniejsza niz 35", ,Unikng obrazen jedynie ci, ktdérych Zrecz-
noé¢ jest wyzszaniz 10" itp.

Testowanie poziomu stosowane bywa przez Mistrza przy pi-
lotowaniu duzych druzyn - pozwala na utrzymanie lepszego
tempa gry.

Szczegdlne rodzaje testowania

1. Testowanie sekretne

Najczeéciej, aby utatwié sobie 1 tak juz zawiltg buchalterie
Mistrz, styszac od gracza: ,Wytamuje krate z okna" méwi :
,Rzué, bratku, dwie kostki. Cotamwyszlo? Sze$é? A Sitle masz
jakg? Osiem, tak? Dobrze! Krata lezy na podtodze".

Nie zawsze tak bedzie. Wiekszoé¢ testdw Mistrz przeprowadza
sarn, w sposéb ukryty, niewidoczny 1 niestyszalny dla graczy. Gdy -
by po deklaracji: ,Opukuje podtoge komnaty" gracz ustyszal stuk
toczacych sie po stole kostek, a potem odpowiedz: ,Niczego nie
znalazled", mozna spokojnie zatozy¢, ze caladruzynanatychmiast
przystagpl do zrywania podiogi. Bedzie podejrzewal, ze sg podnig
ukryte skarby, a kolega po prostunie zdat testu Zrecznosci.

Wwielu sytuacjach gracze nie powinni nawet podejrzewal, ze
ich testowano. Sekretne sgprzy testowaniu réwniez wszelkiemo -
dyfikatory, wie o nich tylko Mistrz. Niemdéwi graczom: ,Dowy-
wazenladrzwi, kt érewidzicie, potrzebne jest zdanie testu z mody-
/ikatorem plus dwa", ale ,Drzwi wygladajg na dos¢ solidne".
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2. Testowanie falszywe

W powyzszym przyktadzie na ,skarby pod podtoga" réwnie
niecelowe byloby ujawnienie testu, jeSli pod podiogg jest skryt-
ka, jak i wprowadzenie druzyny w btad pozorowaniem testowa-
nia, jeéli skrytki niema . Test falszywy, obliczony ewidentnie na
wprowadzenie graczy w btad, ma fatalne dla gry skutki -
zmniejsza bowiem zaufanie graczy do Mistrza, wiare w jego
obiektywizm. Graniemoze przerodzié sie z ,pozorowanej przy-
gody" w walke Mistrza z graczami na zasadzie ,kto kogo?".
Kiedy zatem wolno Mistrzowi przeprowadzi¢ test ,falszywy"?
Pozorowal, ze za ekranem z tektury ,koéci bytly rzucone"? Wte-
dy, gdy tego rodzaju chwyty podnoszg atrakcyjno$¢ gry, wzbo-
gacajg jej atmosfere. Jezeli druzyna przechodzi na drugg strone
przepaécli po mostku, ktéry w my$l scenariusza jest solidny
1 trwaty, Mistrz moze, za zastong z tektury, rzuci¢ ,fatszywie"
kostkami . Niech gracze troche spocg sie ze strachu, a cowazniej-
sze, niech uéwiadomig sobie, ze mogg by¢ na ich drodze i inne,
bardziej niebezpieczne przeszkody, na ktérych trzeba uwazad
1 pomy§leé o asekuracji. JeSli po deklaracji: ,Ruszamy pétnoc-
nym korytarzem" ustysza grzechot kostek na blacie stotu, przy-
pomni im to, ze znajdujg sie w krainie putapek i zasadzek, gdzie
trzeba 18¢ cicho, czujnie 1 uwaznie patrzed pod nodgi...

3. Testowanie odwrotne

Bywa stosowane w scenariuszach jako swoiste urozmaicenie gry.
Powodzenie jakiej$ czynnoéci, skutek pozytywny, wymaganieuda-
nego testu. Oto dwa przyktady, oba z konkretmnych scenariuszy:

- Bohaterowie wchodzg w posiadanie tukéw, wyrabianych przez
Sidhe, malenkie leéne elfy. Jest to bron niezawodna, niezwy-
kle celna, ale jednoczeénie tak delikatna wbudowie, ze kazda
préba napiecia takiego tuku wymaga nieudanego testu Sily.
Jesli test jest udany, Tuk lamie sie 1 jest bezuzyteczny. Brondla
stabeuszy o delikatnych paluszkach!

- Bohaterowie, ktérych barka ugrzezta w bagiennym trzcino-
wisku, zmuszeni sg holowa¢ ja ,po burlacku", po szyje
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wwodzie i $mierdzacym btocie, rojacym sie od obrzydliwe-
go robactwa i krwiozerczych pijawek. Do holowania po-
trzebna jest wspdlna Sita, musi to robié prawie cata druzy-
na. Céz, kiedy kazdy, kto zda test Inteligencji, nie jest
w stanie znie$¢ tej obrzydliwoéci - mdleje lub odmawia
udziatu w przedsiewzieciu - nie moze holowaé barki. Los
wyprawy w rekach silnych, ale indyferentnych ciotkdw!

4. Testowanie pazorne

Scenariusz moze przewidywal zdobycie przez bohaterdw ja-
kiego$ cudownego, magicznego $rodka lub artefaktu, ktéry cza-
sowo lub permanentnie podwyzsza poziom jedne]j lub kilku cech
bohatera tak, ze wiekszo$¢ testdw bedzie zdanych niejako auto-
matycznie. Mistrz nie powinien informowaé o tym gracza, lecz
testowaé go pozornie i czekad, az sam gracz polapie sie w Swo-
ich nadludzkich zdolnoéciach 1 skojarzy je z posiadanym
przedmiotem. To samo dotyczy wypadkow, gdy poziom jedne]
lub kilku cech zostanie magicznie zmniejszony do poziomu tak
niskiego, ze zdanie testu bedzie praktycznie niemozliwe.

5. Testowanie powtarzane

Bohater, poszukujacy ukrytego przejécia, ktdry nie zda testu
Zrecznoéci, styszy: ,Niczegonie znalaztes" i czesto odpowiada:
,Szukamdalej". Inny bohater, nie zdawszy testu Sity, odbija sie
jak pitka od wywazanych drzwi, wszelako deklaruje: ,Prébuje
jeszcze raz". Bohater, ktdry nie zdat testu Inteligencji, nie jest
w stanie zrozumiel treéci hierogliféw na plycie grobowca, lecz
oglasza: ,Wysilammbzgownice jeszcze raz 1 prébuije zrozumied" .

W podobnych sytuacjach Mistrz kieruje sie przede wszystkim
logika, zdrowym rozsadkiem i prawdopodobienstwem sytuacyj-
nym. Co oznaczal test, jakg ,czynno$é¢" symulowal? W powyz-
szych przyktadach nic nie stoi na przeszkodzie, aby, odbiwszy
sie od mocnych drzwi, wsta¢ 1 probowac wywazac je po raz ko-
lejny. Tyle, ze kolejna préba powinna by¢ obcigzona modyfika-
torem utrudniajgcym (+1), co okreSla¢ ma zmeczenie 1 wcze-
$niejsze potluczenie sie wywazajgcego. To samo z ponownym
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testem Zreczno$ci bohatera, poszukujgcego sekretnych drzwi -
moze, rzecz jasna, szukaé dalej. Takie poszukiwanie to sprawa
szczebcia, ktdéremoze ,uémiechngé sie" dopiero przy nastepnych
prébach. Mistrz powinien jednak postgpi¢ inaczej w podanym
przypadku odczytywania hierogliféw. Test nieudany oznacza, ze
Inteligencja bohatera wyklucza zrozumienie napisu; dalsze testy
sg bezcelowe. Czasami, lecz rzadko, o mozliwoéci ponowienia
testéw decyduje scenariusz. Czeéciej jednak musi decydowad
sam Mistrz.

Ustalanie prawdopodobiehstwa zdarzenia

W grach fabularnych réwnie wazng, jak testowanie i rdwnie
czesto stosowang czynnoécig Mistrza bedzie ustalanie prawdo-
podobienstwa zaistnienia jakiego$ zdarzenia czy sytuacji. Bedzie
tomiatomiejscewdwczas, kiedy zadna z cech bohaterdw nie be-
dzie miala wpiywu na tok wypadkodw, gdy decydowal bedzie
wytacznie los, czyli rzut kostkami. Jednak i w takim razie nie be-
dzie to zwyk?te rzucanie kostkami, do jakiego przyzwyczailiémy
sie, powiedzmy, grajac w Chinczyka. I tu los bedzie éciéle po-
wigzany z ,logikg sytuacji", z ,realiami" fantastycznego Swiata.

Scenariusz czesto nakazuje Mistrzowi poszukiwanie za pomo-
cg rzutdw kostkami zdarzen, jakie moggmieé miejsce. Z przyto-
czonego wczeéniej przyktadu, z przygdd Arebell, Branta i Cor-
wina w lochach kopalni, pamietacie zapewne jaszczura, ktdry
spatby spokojnie w legowisku, gdyby Mistrz wyrzucit kostka 1,
2 lub 3. Ale poniewaz Mistrz wylosowatl wynik z przedziatu
4-6, jaszczur obudzit sie 1 zaatakowatl druzyne. Pamietacie tez
znaleziska w jamie potwora; odpowiedniej liczbie wyrzuconych
na kostce oczek odpowiadalo znalezienie jakiego$ przedmiotu
wérod gruzdw i szkieletdw.

Poniewaz zaden scenariusz nie przewidzi wszystkich zacho-
wan graczy, bardzo czesto Mistrz bedzie musiat sam ustali¢ jak
dalece prawdopodobny jest okre$lony skutek ich akcji. Najprost-
szg metodg jest uzywanie kostki szeécioSciemnej; zaklada sie
przy tym, ze jest jedna szansa na sze&¢, trzy szanse na szeéé, pieé
szans na sze$¢ itp.
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Sposobem bardziej zaawansowanym, dajacym lepszy rozktad
prawdopodobienstwa jest uzywanie ,szansy procentowej", po-
stugujac sie przy tym kostkami dziesiecioéciennymi lub dwu -
dziesto$ciennymi. Dopdki nie stang sie one w naszym kraju
powszechnie dostepne, mozemy je zastgpi¢ odpowiednio ponu-
merowanymi ,losami", wycigganymi z kapelusza lub innego
przystosowanego pojemnika. Zaktada sie, ze gdy jest 6 0 % szans
na powodzenie jakiego$ przedsiewziecia lub zaistnienie jakiego$
zdarzenia, spo$réd ,losdw" ponumerowanychod ,1"do ,0" na-
lezy wyciagna¢ 1,2, 3,4, 5 1lub6. Przy 95 % szansmozna sie, na
przykiad, umdéwié, ze spoérdd karteczek ponumerowanych od
,1"do ,20" tylko wyciggniecie ,20" oznacza niepowodzenie.

A zatemwszystko bardzo proste. Trzeba ustalié ,szanse" i rzu-
ci¢ kostkg. Gdzie jednak miejsce na realia, na ,logike zdarzen"?
Przeé§ledzmy przyktad tak banalny, ze trudno o prostszy. Dru-
zyna bohateréw wedruje miedzg wérdd pdl ,malowanych zbo-
zemrozmaitem". Zgodnie ze scenariuszem sg tamwieéniacy, za-
jeci koébg. Bohaterowie postanawiajg spytal jednego z nich

o droge do najblizszej oberzy. Scenariusz nic nie méwi o reakcji

wieéniaka.

Co robi Mistrz?

1. Mistrz decyduje, ze najbardziej prawdopodobng reakcjag
chiopa bedzie wyciggniecie reki we wiaéciwym kierunku
1 odpowiedz: ,Taméj!". Uwaza sie to za tak pewne 1 oczy-
wiste, Zze nie przeprowadza sie zadnego losowania. Juz, juz
Mistrz ma zakomunikowaé¢ to graczom, gdy nagle opadaja
go watpliwoéci: Czy to prawidlowe? Czy ma prawo arbitral-
nie decydowac? Ale przeciez, zeby gra byla interesujgca nie
mozna rezygnowa¢ z zadnych iluzji, nawet tych najbardziej
fantastycznych. Gra nie jest rozgrywka Mistrza z graczami,
ale zmaganiami bohaterdéw z losem i $lepym trafem. Nie!
Trzeba losowal!

2. Mistrz zaktada zatem, ze na ,Tamdj!" trzeba wyrzucic¢ kostka
1-5, a , 6" oznaczalobedzie... Wtaénie, co? Achoéby: ,Catuj-
cie psawnos, darmozjady, niewidzita, ze tuzniwa?". Jednak
dlaczego tylko tak? Lepiej ulozyé sobie tabelke:
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Rzut kostkag Reakcja
12 negatywna
34 neutralna (,Taméj!")
5-6 pozytywna

3. Zaraz, zaraz, my$li Mistrz. Co to jest ,reakcja negatywna" ?
Czy chtop, toczac piane z pyska, rzuci sie na bohaterdw z ko-
s3? A reakcja pozytywna? Czy kmiotek ma zawolaé: ,A na co
wam oberza, chlopaki, chodZta do mojej chatupy, mam dwie
cérki, obie jak rzepy!". Jedno 1 drugie jest skrajnie niepraw-
dopodobne. Wiaénie, skrajnie. Niech wiec tabelka wyglada
nastepujaco:

Wynik rzutu

dwiema kostkami (2k6) Reakcja
66 skrajnie pozytywna, przyjazna
65 51 pozytywna
46-21 neutralna i obojetna
16 12 wroga 1 odpychajaca
11 skrajnie wroga

Mistrz jest zachwycony swoja tabelka, poniewaz zapewnia
wielce realistyczny rozktad prawdopodobienstwa. Przypuszcze-
nie, ze chtop toniepoprawny altruista jest réwnie nierzeczywiste
jak to, ze cierpi on namanie homicydalng. Cowiecej, Mistrz za-
uwaza, ze tabele bedzie mdégl wykorzystywaé w innych sytua-
cjach, nawet w innych scenariuszach. Mistrz rzuca 2k6, wypa-
da... 23. Tyle roboty, tyle kombinacji, a chtopina jednak wskaze
na zachdd i powie: ,Taméj!".

W kalkulowaniu prawdopodobienstwa trzeba jednak wzigl
pod uwage wiaénie owg ,logike sytuacyjng" 1 ,realia", czyli,
rzucajgc kostkami w celu ustalenia reakcji przyktadowego chto-
pa, mozna zastosowal nastepujgce modyfikatory:

a. Uzaleznienie reakcji chiopa od testu Inteligencji bohatera,
zwracajacego sie z pytaniem. Test udany to +10 do wyniku

2k6, nieudany: -10.
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b. Uzaleznienie reakcji od sposobu, w jaki faktycznie sie odezwa-
no. ,Hej, chamie!" niewatpliwie zastuguje namodyfikator -10.

c. Uzaleznienie reakcji od potrzeb gry, od ogélnych zatozen sce-
nariusza. Z czymmoze wieéniak kojarzyé widok uzbrojonego
oddzialu? Czy wezmie bohaterdw za bandytdw, ktdrzy,
w my$1 scenariusza, krazg po okolicy? Czy tez bedzie w nich
upatrywal potencjalnych obroncdw przed smokiem, ktéry,
zgodnie ze scenariuszem, jest gdzie$ w okolicy i porwal juz
wszystkie dziewice z jego wsi.

d. Uzaleznienie reakcji od innych okolicznoéci. Czy ekipa do-
pierowyrusza ,wbdj" i jest jeszcze odziana czysto i z faso-
nem? Czy wraca z podziemi, jest brudna, zaroénieta i umaza-
na krwig, a z lekdw sioder ukradzionych koni wiszg glowy
orkdéw? Czy w niedalekiej przesztoéci bohaterom nie zdarzato
sie palic¢ chtopskich sadyb i napastowaé mtddek, o czymwie-
éci mogly sie rozejé¢ po okolicy?

e. 1 inne. Inne. Inne.

Skomplikowane? Trudne? Warcaby tez sa trudne. Powyzszy
przyklad nie miat za zadanie przekonywac przysztych Mistrzdw,
by po deklaracji czynno$ci ze strony graczy na pd? godziny za-
glebiali sie w kalkulacje 1 wyliczanie. Niemial tez dowodzié, ze
takie kalkulacje trzeba pomija¢ i decydowad arbitralnie, wedle
wtasnego ,widzimisie". Stuzy? natomiast wskazaniu, jak zapew-
ni¢ grze interesujacy przebieg, jak lgczy¢ poczucie szczeScia
i §lepego losu z ,realizmem sytuacyjnym", jak réwniez zwrdce-
niu uwagi, ze niekiedy drobne, banalne wydarzenie moze nagle
pchna¢ gre w nowe, atrakcyjne przygody i wydarzenia - w no-
wg wersje scenariusza.

W ustalaniu prawdopodobienstwa sporo roboty bierze na
siebie autor scenariusza. Utatwia on Mistrzowi prace, albo-
wiem co pewien czas wplata do tekstu informacje w rodzaju:
,Szansa na ziowienie ryby w tej rzece jest minimalna (5%) ",
,Jest .30% szans, ze grzebigcego wérdd kamieni uzagdli skor-
pion", ,Troll jest bardzo agresywny, zawsze (100%) atakuje
bez namystu", ,Burmistrz zwykle (95%) bierze lapdwki, ale
nieczesto (20%) robi to, za co tapdwkewzigt", ,Kasztelan jest
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szarmancki, jezeli w druzynie znajduje sie kobieta, to jest 5
szans na 6, ze bedzie sie starat przychyli¢ jej nieba", ,Miesz-
kancy miasteczka majg zle doéwiadczenia z poszukiwaczami
przygéd, najczeséciej (4 szanse na 6) bedag niechetni kazdemu,
kto otwarcie nosi bron", ,Wedrowanie nocg po osadzie to ry-
zyko (1k6): 1, 2, 3 - napadu opryszkdw, 4 - zostania oblanym
z okna zawarto$cig nocnika, 5 - zatrzymania az do wyjaénienia
przez patro? strazy, 6 - bez przygdd".

W scenariuszach, w ktdrych pewne sytuacje beda miaty cha-
rakter kluczowy lub powtarzajacy sie, zamieszczane beda rozbu-
dowane tabele, w ktérych bedzie mozna odszukad zaistniale wy -
darzenie na podstawie modyfikowanego rzutu kostkami.

Zaden jednak, nawet najbardziej szczegdtowy scenariusz nie
uchroni MG przed koniecznoécig wytezania wyobrazni. Nie ma
nic bardziej zabdjczego dla gry niz sytuacja, w ktérej bohatero-
wieoznajmiajg: ,Idziemy do burgrabiego, Corwin bedzie prosit
orekejego cdrki", aMistrzmdéwi: ,Nie, niemozecie tego uczy-
nié¢, bow scenariuszu tegoniema" . Skutek gwarantowany - gra-
cze nie majacy przekonania do RPG nigdy juz nie zasigdg do
stotu, ich mitoénicy zaé poszukajg sobie innego Mistrza.

Technika testowania i ustalania
prawdopodobiehstwa, wyposazenie
Mistrza i graczy

1. Podstawowym, najpopularniejszym i najbardziej potrzebnym
,instrumentem" przy testowaniu jest komplet dwéch kostek
sze$cioéciennych (k67 Dla Mistrza utatwieniem jest sytuacia,
gdy gracze posiadal beda ,swéj" komplet kostek.

2. Kostki ké przydadza sie takze w licznych przypadkach ustala-
niaprawdopodobienstwa (np. ,jedna szansana szesé") . Zapo-
mocg kostki szeécioéciennej okre$la sie takze rozklad prawdo-
podobienstwa ,1-3", przyjmujac, ze rzut 1-2 oznacza ,1", 3-4
-,2", a5-6-,3".

3. Zmniejszenie lub zwiekszenie szansy bedzie wielokrotnie
wymagalo uzycia dwédch kostek ké na raz, rozpisywania skut-
kdéw na rzuty od 11 do 66 oczek. Nalezy wéwczas pamietal,
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zeniemozliwe jest wyrzucenie jakiegokolwiek wyniku ,z ze-
rem" (20, 30, 40, 501 60) . A zatem kombinacji jest 51. Kost-
ki muszgmieé rézne kolory, a to dla unikniecia watpliwoéci,
czy wyrzucono ,16" czy ,61 ,.

Niekiedy scenariusz (lub Mistrz) zechce tak ,bogato" rozio-
zy¢ prawdopodobienstwo, przewidzieé tyle ewentualnoéci
1 wydarzen, ze bedzie to wymagalo uzycia 3 kostek (wyniki
od 111 do 666).

Wreszcie k6 mozna ustali¢ prawdopodobienstwo procento-
we - ale tylko w wypadku 50% - 50%, pdt na pét - 1, 2, 3
lub4, 5, 6.

. Prawdopodobienstwo ,procentowe" wymaga uzycia kostek
dziesiecio$ciennych (k10) lub dwudziestoéciennych (k20).
Substytutem tych kostek mogg by¢ odpowiednio ponumero-
wane, losowane z pojemnika karteczki. Karteczki z numerami
1-0 pozwolg na ustalenie szansy z doktadno$cig do 10 pro-
cent . Je$li jest 30 % szans na jakie$ wydarzenie, toMistrzwie,
ze wylosowanie ,z kapelusza" numerkdéw 1, 2 lub 3 oznacza
powodzenie, numerek wyzszy (w tym 0) - niepowodzenie.
Numerki 1-0 (zero oznacza 10) niezbedne bedg réwniez do
ustalania skutkdéw uzycia niektdrych rodzajéw broni - bedzie
o tymmowa w czeéci instruktazu, poéwieconej zasadom wal-
ki. Sporzadzaijac ,losy", nie zapomnijcie oznaczy¢ kropka nu-
merdw ,6"1,9".

. Losujac dwukrotnie z pojemnika, bedgcego substytutem k10
inie zapominajac o ,zwréceniudo puli” wezesniej wylosowa-
nego numerka, mozna ustalaé szanse 1 prawdopodobienstwo
w przedziale od 1 (wynik losowania ,0" 1 ,1") do 100 (wynik
losowania ,0" 1 ,0").

. W celu bardziej precyzyjnego ustalania szansy procentowej,
z doktadnoécig do 5%, niezbedny bedzie drugi pojemnik, za-
wierajacy losy z numerkami od ,1" do ,20". Jeéli, na przy-
ktad, szansa na jakie$ wydarzeniewynosi65%, tozpojemni-
ka nalezy wylosowac numerek ,13" lub nizszy. Jezell szansa
wynosi 5%, trzeba wyciggnal numerek ,1" kazdy inny ozna-
cza niepowodzenie.
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EXEX R X

Uwaga dla graczy, ktdrzy bedg cheieli ,zaadoptowac" do na-
szego systemu gry inne (AD&D, Runequest, Warhammer).
W scenariuszach, przewidzianych do rozgrywania tymi systema-
mi spotykamy okre$lenia 1d4, 1d6, 1d10 itd. ,D" jest skrdétem
,die" 1ub ,dice" (kostka, kostki), a okre$lenie liczbowe ozna-
cza, ile kostka ma mieé pdl i ile kostek trzeba rzucié. Polskimi
odpowiednikami tych skrétdw sg oznaczenia 1k4, 1k6, 1k10 itd.
Gry innych systeméw wymagaja uzywania kostek 4-$ciennych,
6-$ciennych, 8-éciennych, 10-Sciennych (zwykle w parach, jako
koéci ,procentowych), 12-éciennych i 20-$ciennych. Wszystkie
one, z wyjatkiem k8 i k12 mogg zostal zastgpione ktérymé ze
wspomnianych wyzej sposobdw.

Na koniec propozycja dla Mistrzdw i graczy, dysponujgcych
komputerem osobistym i uwazajacych sie za ,matych, zdolnych
programistéw". Sprobujcie wprowadzi¢ wszystkie kombinacje
réznych kostek do ,pamieci" i ,randomizowad wynik", gdy zaj-
dzie potrzeba. Zyjemy w czasach ,naciénij ENTER". Czasy
kartki, kostki i otéwka odchodza w przesztoéé - nawet w grach
fabularnych.

Zasady prowadzenia
oraz rozstrzygania walk i star¢

Walka, orezne starcie na émieré¢ i zycie, to sél 1 pieprz gry fa-
bularnej. Podejmujgc gre bohaterowie wkraczajg do groznej,
peinej niebezpieczenstw krainy, w ktérej nie po to nosi sie
miecz, aby pas obciggat; dookota roi sie od ztych, agresywnych
potwordw i niekiedy gorszych od nich ludzi. Cel, ku ktéremu
w my§l scenariusza zmierza druzyna, z reguly zaklada uzycie
broni w dobrej sprawie. Dlatego tez zasady 1 technika rozstrzy-
gania walk muszg by¢ przez Mistrza opanowane do perfekcji.

Przed opanowaniem owych zasad i techniki, Mistrz powinien
poznaé nieodzowne sktadniki pojecia ,walka" i w pewnym stop-
niu pozwolié poznac je graczom. Sktadniki te to:
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Realistyczne rozstrzyganie walk musi uwzgledniad fakt, iz
rézna bron powoduje rdzne obrazenia. Inne skutki ma uderzenie
pieécig, inne cios halabardg, inne kopniecie muta. Bron zatem,
niezaleznie czy bedzie to ,narzedzie" czy ,naturalne uzbrojenie"
(kty, pazury, rogi) podzielimy na:

Typ broni Przyktad Obrazenia/pkt.
Lekka néz, patka, bat, kastet 1
$rednia kord, buzdygan, patka okuta,

nadziak, tarcza 1-3
Zwykla miecz, topdr, maczuga, widcznia 1-6
Ciezka miecz dwureczny, halabarda,

gizarma, ciezki berdysz 1-10

Kazdy bohater musi, rzecz jasna, wiedzieé jaka bronig dyspo-
nuje i comoze nig uczynic przeciwnikowi. Przeciwnik za$, czy-
11 ,potwdr", zawsze bedzie mial w scenariuszu przypisany od-
powiledni rodzaj broni, ktérg zwykle nosi i ktdrg sie postuguije.
Na przyktad:

Ork (szabla) - ork posiada bron ,zwykla", odpowiednik mie-
cza, a zatem moze nig zadaé¢ przeciwnikowi rane, oznaczajacg
strate 1-6 punktdw Kondycji, w zaleznoéci od wyniku rzutu ko-
stka szeécioécienng;

Ork (szabla 1-3) - szabla orka, zapewne uzywana niezgodnie
z instrukcjag obstugi, jest tepa i poszczerbiona - moze zadaé rane
od 1 do 3 punktdw;

Zbik (1-6) - kty i szpony zbika sa réwnie niebezpieczne jak
miecz, bron ,zwykta";

Straznik miejski (halabarda) - halabarda jest ,ciezka", nie-
bezpieczng bronig drzewcowg, uderzenie nig powoduje utrate od
1 do 10 pkt. Kondycji. Brak kostki dziesiecioéciennej zmusi Mi-
strza do uzywania wycigganych z pojemnika ,loséw" z numera-
miod 1 do 0;

Tygrys szablozeby (1-10) - grozne zwierze, razi jak bronig
,Clezka";
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Smok (1k10+1k6) - straszliwe kly i szpony, grozny ogon
smokanie majg odpowiednikaw ,klasach" broni, zadaja specjal-
ne obrazenia, moggce mie¢ fatalne skutki.

Niekiedy wyszczegdlniona przy opisie potwora bron musi by¢
przez Mistrza poddana ,analizie na prawdopodobienstwo" i od-
powiednio zinterpretowana, na przyktad:

Babka-zielarka (zadnej) - oczywiste, babki nie chadzaja
Z orezem;

Kowal (zadnej) - niby tez oczywiste, kowal nie jest wojowni-
kiem. Ale gdy bohaterowie, odmawiajgc zaptaty za podkucie ko-
nia, wygrazajg mu orezem, moze ztapa¢ za kowalski mtot, ktéry
z pewnoécig ma pod rekg. Taki mtot to bron ,zwykia" (1-6);

Kowal (zadnej) - spér bohaterdw z kowalem ma miejsce nie
w kuzni, ale w gospodzie. Miota kowal raczej ze sobg nie wziagl,
ale kto mu zabroni grzmotnaé nachala kuflem piwa, krzestem
lub sekatg kowalska pieécig? Mistrz winien takg ,bron" zinter-
pretowac jako ,lekkg" (1 punkt).

Rycerz (kopia 1-10, miecz dwureczny 1-10, mizerykordia 1)
- ale rycerza zaskakuje sie na sianie z dziewkg z oberzy. Ponad
wszelkag watpliwo$é¢ nie bedzie miat wtedy kopii 1 miecza, co
najwyzej mizerykordie.

Mistrzwinienpamietad, ze zardwno bohater, jak 1 ,potwér",
walczgcy bez broni z uzbrojonym przeciwnikiem musi byé
ukarany znacznymi punktami karnymi (zmniejszajgcymi War-
toé¢ Bojowa), tym wiekszymi im lepiej przeciwnik jest
Luzbrojony".

Uzbrojenie bohaterdéw 1 korzystanie z broni musi podlegacd
kontroli Mistrza Gry. Gracze czesto obwieszajg swego bohatera
calymarsenatem. Pomijajac juz fakt, jak wysoce nierealistyczny
moze byé sam ciezar tego calego zelastwa, taszczonego z upo-
rem przez bohatera, to moze on uzy¢ jednorazowo tylko jednej
broni. Bron ,ciezka" jest bardzo nieporeczna w transporcie,
awtadac¢ nigmozna tylko oburgcz.

Jezell akcja rozgrywa sie w podziemiach czy jaskiniach, Mistrz
winien uzna¢ korzystanie z broni ciezkiej za niemozliwe (np. co
z niezbedng w podziemiach latamig? w zebach!?).
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Broh dalekosiezna

To szczegdlny orez, za pomocg ktdrego mozna razi¢ z dystan-
su, samemu nie bedgc zagrozonym. Do grupy tej nalezy zardw-
no bron, przeznaczona wytgcznie do walki na odlegto$é (1uk),
jak 1 moggca by¢ zarazem dalekosiezng i reczng (oszczep) lub
dalekosiezng w krancowej sytuacji (toporek, néz, miecz) czy tez
catkiem improwizowana (kamien) .

Bron dalekosiezng podzielimy zatem na grupy, stosownie do
dystansu, zasiegu razenia i skutecznoéci, czyli zdolno$ci do re-
dukowania Kondycji przeciwnika.

Brofi Skuteczny dystans CGhrazenia
Kusza (bett) 60 m 16
Luk dtugi (strzala) 80 m 1-6
Luk krotki (strzata) 50 m 16
Oszczep (itp.) 25 m 1-6
N6z 5m 1
Inna bron 4 m 13
Pociski improwizowane 4dm 1

Uzywaniebroniprawdziwie ,dalekosieznej" i niebezpiecznej,
musi byé poddawane przez Mistrza Gry ,kontroli na realizm":

- tuki i kusze wymagaja uzycia obu rak;

- strzaly 1 betty nosi sie w kolczanie, w iloéci okolo 20 szt.
Strzaly i betty, a takze same strzaly o réznym przeznaczeniu -
do Tukéw krdtkich 1 dtugich, nie sg zamienne!

- luki 1 kusze majg swoja ,dalekostrzelno$¢". Wobec naglego
1 bezpoéredniego ataku z bliska sg bezuzyteczne;

- w podziemiach, gdzie latarnie rozjaéniaja ciemno$é w promie-
niu okoto 10 m, tuki i kusze sgmato przydatne. W innych wa-
runkach Mistrz musi dokladnie orientowal sie w odlegto-
Sciach, dzielagcych strzelca od celu.

Zbroja

Zaktada sie, ze poszukiwacze przygdd i skarbdwnie wyrusza-
janawyprawy zakuci w stal. Noszg mocne, ochronne, ale raczej
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,Cywilne" odzienie (skérzane kaftany, przeszywanice itp.). Mo -
gg wszakze zdoby¢, kupi¢ lub znalezé rézne $rodki ,ochrony
osobistej". Noszac je, sgmnie]j podatni na wrogi orez. Te odpor-
no$¢ uwzglednia sie przy rozstrzyganiu walk, odejmujac od
Kondycji ,chronionego" bohatera mniejszg liczbe punktéw, niz
wynikaloby to z rzutu kostkg. Na przyktad:

Rodzaj zbroi Obrazenia (mniej o)

Tarcza, heim, kirys, krotka kolczuga 1 (za kazdy rodzaj)

Zbroja kolcza 2

Zbroja ptytowa 3
Przyklad:

Bohater w hetmie i kolczudze, z tarczg w lewej rece, przegry-
wa starcie z przeciwnikiem uzbrojonym wmiecz 1-6. Rzut kost-
kg wskazuje na rane, odejmujacg 5 punktdéw Kondycji. Wynik
zmniejsza sieo 1 (tarcza) + 1 (hetm) + 1 (kolczuga), a zatembo-
hater traci tylko 2 punkty.

Przyklad drugi:

Bohater w zbroi ptytowej, dodatkowo uzywajacy tarczy, prze-
grywa starcie z gryfem (1-10) . Rzut kostka okre§la obrazenia na
4 punkty, wiec bohater wychodzi bez szwanku.

Jak wynika z powyzszego, ,zakutego w stal" bohatera bedzie
bardzo trudno zrani¢, mégiby sie on czué calkowicie bezpieczny
i niezwyciezony. Mistrz nie powinien dopuszczaé w grze do ta-
kiej sytuacji, wprowadzajac elementy ,realizmu":

- 1im lepsza zbroja, tym trudniejsza do zdobycia i bardzo droga;

- zdobyta zbroja musi pasowad na bohatera - zardwno zbyt
mata, jak 1 zbyt duza bytaby bezuzyteczna. Mistrz musi
skutecznie pohamowa¢ zapedy graczy, pragnacych ustroid
sie helmem olbrzyma czy tez wdziaé na sie kolczuge ma-
lenkiego niziotka;

- ,opancerzenie" musi pociggac za sobg znaczne, karne modyfi-
katory do testéw. W zbroi kiepsko sie biega, skacze 1 balansu-
je na linie, nie sposdb sie wniej cicho podkradad, niemdéwigc
o ptywaniu.
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Zbroje lub ,naturalne opancerzenie" moga posiadal takze
Jpotwory", bedzie to uwzgledniane przy ich ,charakterystyce".
Niekiedy przedmioty magiczne (lub zaklecia) funkcjonujg ana-
logicznie do zbroi - chronig przed utratg Kondycji, a niemaja
negatywnych cech, takich jak np. waga. Sa tez zbroje (heimy,
tarcze) zaczarowane, chronigce lepiej niz zwykle. Bedzie to
uwzgledniane w scenariuszach; okre§lenie np. ,tarcza +3",
oznacza, ze jest to tarcza czarodziejska, chroni przed utratg nie
1, ale 4 punktéw.

»POotwdr" czyli przeciwnik.

,Potworem" nazywana jest kazda posta¢, kazde stworzenie,
jakie scenariusz moze w czasie gry postawic na drodze bohate-
réw. Kazda taka postaé moze by¢ adwersarzem w walce, a wal-
ka wywigzuje sie zgodnie z przypisang scenariuszem rolg po-
twora badz tez wskutek dziatan samych bohaterdéw. ,Potworem"
bedzie wiec smok, bazyliszek, upidr, ork czy goblin, ale i wilk,
tygrys, rekin oraz pies *ancuchowy.

Bedzie nim cztowiek - opryszek, pirat, raubritter, ale
ikrdlewna, burmistrz, straznik miejski, drwal napotkany w lesie.

Kazdy ,potwdr" bedzie mial swg charakterystyke podsta-
WOowa, zaplsang w scenariuszu oraz miejsce 1 role, jaka scena-
riusz mu przypisuje. Bedzie to, silg rzeczy, krdtki, syntetycz-
ny opis, ktéry musi by¢ przez Mistrza przeanalilzowany
1 zinterpretowany.

Oto odpowiedni fragment scenariusza:

,Na rozstaju drég, ukryty w krzakach, czyha Rozbéjnik K10
W6 Al (maczuga 1-6) (10 szt. zlota), ktdry zwyk? by? rabowac
przechodnidw".

Co Mistrz wie z tego opisu? Zabicie rozbdjnika wymagad be-
dzie zadaniamu ,ran" na sume co najmniej 10 punktdw. Podsta-
wa do ustalenia jego Wartoéci Bojowej w starciu bedzie 2k6+6.
Rozbdéjnik moze walczy¢ tylko z jednym przeciwnikiem na raz
(A1) ; jeéli przeciwnikow bedzie kilku, to wszyscy poza jednym
walczy¢ bedg bez ryzyka zranienia. W boju rozbdjnik wymierza
closy maczugag, mogacg pozbawié wroga od 1 do 6 punktdw
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Kondycji. Wreszcie ma on przy sobie 10 zlotych monet, ktére

moga byé tupem jego pogromcy .

Tyle syntetycznych danych podstawowych. Czego jeszcze

Mistrz moze dowiedziel sie z tego opisu?

1. Rozbdjnik ,czyha w krzakach". Jest wiec ukryty, wypatrzenie
go bedzie wymagad testu Zrecznosci.

2. Rozbéjnik nie ,czyha" bez powodu - wyskakuje z krzakdw
znienacka 1 wota ,Pienigdze albo zycie!", lub, co bardziej
prawdopodobne, grzmoci maczugg bez ostrzezenia. JesSli wiec
bohater nie zda ponownego testu Zreczno$ci, nie uniknie
zdradzieckiego ciosu 1 do wtadciwej walki przystapi juz
z Kondycjg ograniczong o 1-6 pkt.

3. Rozbdjnik ,czyha na przechodnidw". Jeden samotny bohater
moze by¢ uznany za przechodnia. Czy bedzie ,przecho-
dniem" cata druzyna, uzbrojona po zeby, maszerujgca dziar-
sko 1 dumnie? Wielce gtupi musiatby by¢ rozbdjnik, gdyby na
taki widok nie ukryt sie jeszcze gtebiej w krzakach, a wypat-
rzony przez nichnie zwialby gdzie pieprz roénie lub nie twier-
dzil, ze jest gajowym. Jeli zaé ,przez pomylke" wyskoczy
z krzakdéw 1 zaraz w pierwszym starciu zdrowo oberwie, to
z pewnoécigniebedzie sie bit ,do ostatniego tchu", bo albo da
noge, albo padnie na kolana, proszac pardonu.

Jak widzimy, pozornie pro$ciutki i lakoniczny opis potwora
zawiera mndéstwo cennych informacji, na podstawie ktdrych
Mistrz moze pokierowaé jego zachowaniem w grze.

Opis potwora zawsze bedzie krdtki 1 nigdy nie ustrzeze Mistrza
przed wysilaniemwyobrazni. Nie wolno dopuécié, by ,potwory"
,uogdlnity sie", staty sie tylko kombinacja cyfr i liczb, a walka
z nimi - dodawaniem i odejmowaniem. Kazdy ,potwdr" jest ja-
kaé indywidualnoéciag, ma jakie$ doéwiadczenie czy cholby in-
stynkt. Wszelkie jego dziatania (generalizujac) sprowadzaé sie
bedg jedynie do dwdch celdw:

A. Zabi¢ przeciwnika.
B. Samemu nie da¢ sie zabil.

Wychodzagc z tego zatozenia, potwory ze scenariuszy mozemy
podzielié na:
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1. Potwory, dla ktdrych cel A jest celem jedynym. Do tej grupy
naleze¢ bedg wszelkie ,potwory bezmy$élne" (ro§liny, owady,
skorupiaki, mieczaki, a takze stworzenia ,wyzsze", ale na
przyktad bardzo gtodne, samice bronigce matych, smoki bro-
nigce skarbdw, stworzenia ,rozumne", pozostajgce pod ,wla-
dza" innych i uzaleznione magicznie). Zachowanie takich po-
twordw jest jednoznaczne - atak 1 walkana émier¢ i zycie. Nie
uciekajg one nigdy i nigdy nie dajag pardonu.

2. Potwory, dla ktérych oba cele (A i B) sg jednakowo wazne.
Naleze¢ tu beda wszelkie agresywne, drapiezne zwierzeta
,Wyzsze", a takze ,z1i" ludzie 1 humanoidy. Generalizujac, sg
to stworzenia o dostatecznej motywacji i §rodkach do realiza-
cji celu A, lecz dostatecznie madre, by myéleé o celu B. ,Po-
twory" te atakuja, gdy nie ma ryzyka. Gdy ryzyko jest - my -
§lg jak je zmniejszy¢, gdy to sie nie udaje - rezygnujg z ataku.
W czasie walki, jebli cel A okazuje sie nie do osiggniecia, kie-
rujg sie celem B - zmykajg. Rozbdjnik z naszego przyktadu
jest typowym przedstawicielem tej grupy, chociaz oczywiécie
w jego przypadku cel A byt raczej celem Al (chodzito mu
gtéwnie o sakiewke ofiary).

3. Potwory, dla ktdrych cel B jest celem dominujgcym. Bedg to
stworzenia grozne, ale nie agresywne, a takze ludzie 1 huma-
noidy, pozbawione motywacji do osiggania celu A. ,Potwdr"
taki nie atakuje pierwszy. Zaatakuje jednak, jezeli zachowanie
bohaterdw zasugeruje motywacje, wskazujaca na cel A (za-
czepka, rozwécieczenie, brak postuchu, ignorowanie ostrzeze-
nia itp.). Potwér taki walczy i atakuje, gdy cel A staje sie
oczywistym i jedynym sposobem realizacji celu B (,zabié, by
nie da¢ sie zabic").

4. Potwory, dla ktdrych cel B jest celem jedynym, poniewaz dla
celu A nie majg ani motywacji, ani érodkdw. Sg to stworze-
nia bezbronne, mogace jedynie ucieka¢ lub prosié o taske.
Czasami - przyparte do muru - walczg na miare swych
skromnych sit.

Na podstawie powyzszego podziatu Mistrz tatwo dokona klasy-
fikacji kazdego potwora i odpowiednio pokieruje jego reakcjami.
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Technika przeprowadzania walki
i jej rozstrzyganie

Reakcje - zardwno potwora, jak i bohaterdw - sg przeanalizo-

wane 1 znane, agresywno$¢ jednej lub obu stron nie ulega kwe-

stii. Dobytooreza, walka jest wiec nieunikniona. Kolejnoé¢ dzia-

tania Mistrza Gry jest tu nastepujgca:
1. Mistrz sprawdza, czy ktéraé ze stron deklaruje uzycie broni

dalekosieznej, czy razina odlegtoéé. Poddaje kontroli, czy jest
tomozliwe. Jeéli tak, przystepuje do okre$lenia skutkdw uzy-
cia takiej broni. Ma tu dwie mozliwoéci:

- Przeprowadzenie testu Zrecznoéci bohaterdw i to nieza-

leznie, czy miotaja oni pociski, czy tez sg ich celem. Zda-
jacy test, je$li miotali - trafili, je$li byli celem - zdotali
sie uchylié, uniknagé pocisku. W obu okolicznoéciach sto-
suje sie modyfikatory utatwiajgce lub utrudniajgce. Cel
moze by¢ maly lub ruchliwy, ukryty lub chroniony,
a i warunki (ciemnoé¢, gesty las) moga nie sprzyjaé wal-
ce na dystans.

- Wsytuacjach, gdy druzyna jest obiektem ataku ze strony du-

zych grup strzelcéw, gdy pada na bohaterdw caly grad po-
ciskdw, rezygnuje sie z testowania, a okre$la trafienie loso-
wo. I tak np. kazdy, kto k6 wyrzuci 1 lub 2 - zostat
ugodzony. Role modyfikatordw bierze na siebie zwieksza-
nie (1, 2, 3 nak6) lub zmniejszanie (1 nak6) prawdopodo-
bienstwa. Skutki tego ostrzatu - odpowiednig utrate punk-
tow Kondycji - nanosi sie natychmiast, po czym sprawdza
sie, czy jest mozliwoé¢ ponownego uzycia broni z dystan-
su. Czynnoéci te powtarza sie, az dojdzie do walki ,pier$
w pier§". W skrajnych potozeniach, cata walka moze roz-
strzygngé sie ,na odlegioscé".

2. Walka bezpo$rednia. Kierujac sie logikg wydarzen, losowa-

niem lub wtasng wola, Mistrz ustala kto z kim walczy

(oczywiécie jebli przeciwnikdw jest wielu). Stosownie do
cechy Atak potwora lub potwordw, Mistrz ustala, kto wal-

czy niezagrozony.
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. Mistrz sprawdza, czy potworowi nalezg sie punkty karne czy
dodatnie do Wartoéci Bojowej. Poleca graczom, by sprawdzi-
11 ,plusy" swoich bohaterdéw oraz kontroluje prawidlowo$é
ich poczynan.

. Mistrz ustala Warto$é Bojowg (WB) swojego potwora, do-
dajac do poziomu jego cechy Walka wynik rzutu 2k6.
W tym czasie gracze dokonujg identycznej operacji w sto-
sunku do swoich bohaterdw. Wynik koryguje sie o punkty
karne lub dodatnie.

. Na podstawie pordéwnania WB potwora (potwordw) i bohate-
réw okre§la sie wynik pierwszego starcia: kto ugodzil prze-
ciwnika, kto sam zostal ugodzony. Strona, ktdrej WB (po
uprzednim uwzglednieniu wszelkich modyfikatordw) okaze
sie wyzsza, wygrywa starcie - skuteczny cios zadaje przeciw-
nikowi rany. W przypadku, gdy WB obu walczacych ze sobg
stron bedzie réwna, starcie to uwaza sie za nierozstrzygniete -
ciosy sparowaly sie wzajemnie - nalezy przejéé do nastepne-
go starcia. Oblicza sie rodzaj obrazen i odpowiednio zmniej-
sza Kondycje zranionych. Mistrz nie informuje graczy o licz-
bie punktéw, utraconych przez potwora ogranicza sie jedynie
do zasygnalizowania tego faktu.

. Mistrz przyjmuje deklaracje graczy, dotyczace ich dalszego
zachowania. Czy deklarujg ucieczke? Zmiane ustawienia szy-
ku bojowego? Specjalng taktyke? Czy prawdopodobne sa ja-
kie$ podobne reakcje potwora? Kontroli podlega takze prawo
do punktoéw dodatnich lub karnych do WB .

. Drugie starcie - powtérzenie faz 4, 5, 6. Potem analogicznie
dalsze starcia az do zakonczenia walki, to znaczy do chwili,
gdy ktéra$ ze stron nie moze lub nie chce walczy¢ dalej. Jak
widaé, bdj, ktéry w ,rzeczywistoéci" trwatby sekundy, ko-
sztowaé bedzie Mistrza i graczy kilka minut kalkulowania
1 analiz. Dlatego wazne jest, aby walce towarzyszyta wiasci-
wa atmosfera - a takg atmosfere moze zapewnié tylko barw-
ny, pasjonujacy ,komentarz" Mistrza, towarzyszacy kolej-
nym fazom starcia. Nie wolno dopuécié, aby gracze ziewali,
sumujgc ,stupki".

97



Podrecznik Mistrza Gry

Modyfikatory stosowane w walce,
urealnianie przebiegu walk

Kierujac sie scenariuszem, ale tez logikg i zdrowym rozsad-
kiem, Mistrz za pomocg karnych lub dodatnich punktéw do WB
Jurealnia" sytuacje walczgcych stron.

Karne punkty do wylosowanej WB nalezg sie bohaterowi,
ktéry:

- walczy w warunkach dla siebie niedogodnych, a bedacych zy-
wiolem potwora (w morzu z oémiornicg, w bagnie z kajma-
nem, z drapieznym ptakiem, atakujgcym z powietrza itp.);

- walczy bronig znacznie gorsza od broni potwora lub jest
bezbronny;

- walczy, bedac ograniczony wmobilnoéci, zrecznoéci i szybko-
éci (np. obladowany skarbami, unieruchomiony, schwytany
w pajeczyne lub na arkan itp.);

- walczy ,na ostatnich nogach", ze znacznie ograniczong Kon-
dycja, podczas gdy potwdr jest w pelni sit;

- walczy z potworem atakujgcym z zasadzki (w 1 starciu);

- walczy z ,potworem specjalnym", to jest majgcym zdolnoéé
do ograniczania WB (napedzajgcym strachu swoim strasznym
wygladem, przerazajacymrykiem, obrzydliwym smrodem lub
za pomocg magii) .

Dodatnie punkty, zwiekszajgace WB nalezg sie bohaterowi,
ktory
- dysponuje bronig specjalng lub magiczng, przedmiotami

(érodkami) magicznymi, zwiekszajgcymi WB .

Modyfikatory ulegaja:

- kumulacji (bohater bez broni, watczacy z oémiornicg wmorzu,
7z Kondycjg bardzo ograniczong bedzie obcigzony znacznymi
punktami karnymi do WB ,za wszystko");

- biezacej weryfikacji (obtadowany workiem ziota bohater
odrzuca bagaz, odzyskujac mobilnoéé i swobode ruchdéw nie
ma podstawy do punktdéw karnych) ;

- odwracaniu (oémiornica wywleczona z wody na plaze, nie tylko
nie ma przewagi, ale sama jest wniedogodnym potozeniu) ;
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- Wwzajemnemu znoszeniu sie (,potwdr specjalny" emituje gazy,
ograniczajgce zdolnoé¢ walki (WB) przeciwnikdw o 1 punkt,
a bohater walczy czarodziejskimmieczem +1) .

Potwdr i jego cecha Atak

Jak juz wiemy z czeéci ogdlnej, Atak jest cechag przynalezng
wylgcznie potworom. Cecha ta okre$la, z iloma przeciwnikami
potwér moze walczy¢ jednoczeénie. Ma to znaczenie w przypad-
kuwalk zbiorowych - gdy kilku bohaterdéw walczy z jednym po-
tworem. Jeéli Atak takiego potwora réwny jest iloéci walczgcych
bohaterdw (lub iloé¢ te przewyzsza) , wszyscy walczgcy naraze-
ni sg na skutki przegranego starcia, tj. na ,rany i kontuzje".

Poniewaz rézne systemy RPG w rézny sposdb ustalajg 1 defi-
niujg tego typu ,zdolnoéci potwordw", zwraca sie uwage Mi-
strzdéw (1 graczy) na to, czym w naszym systemie cecha Atak
jest, aczymnie jest:

Po pierwsze: Uzyte w definicji cechy Atak okreélenie ,walka
zbiorowa" oznaczawytgcznie sytuacje, gdy bohaterdw jest ,wie-
1lu". Gdy potwdr o Ataku 2 walczy z jednymbohaterem, ,dwdj-
ka" nie daje mu zadnych korzyéci. Pod zadnym pozorem potwér
taki niemoze w jednym ,starciu" dwukrotnie ,zrani¢" bohatera.
Podobnie dzieje sie, gdy samotnego bohatera zaatakujg np. trzy
potwory, wszystkie majace Atak 3. Ich ,tréjki" nie majgwéw-
czas znaczenia - stwory walczg tak, jakby mialy Atak 1. Je§li
jednak bohaterowi przybedzie na odsiecz dalszych oémiu, Ataki
potwordw nabiorg znaczenia pozwolag im walczy¢ réwnoczeénie
ze wszystkimi dziewiecioma bohaterami.

Po drugie: Niezaleznie od wielkoéci Ataku potwora jego WB
(Wartoéé Bojowa, tj. suma cechy Walka 1 rzutu 2k6) ustalana jest
tylko jeden raz w czasie jednego starcia. Je$li potwdr mial Atak
2 1walczyl z dwéjka bohaterdw, jego jeden raz wylosowana WB
pordéwnywana jest z tym, co wylosowali w danym starciu obaj
bohaterowie. Potwdr moze wiec w jednym starciu: zrani¢ obu,
zrani¢ jednego, a oberwac od drugiego, oberwaé od obu itp.

Po trzecie: Atak nie ma nic wspdlnego z ,orezem" potwora,
z jego zdolnoécig do zadawania obrazen. WD & D, dla przyktadu,
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smok ma w starciu (rundzie) ,trzy ataki", przy czym wyraznie
okre$la sie, ze sg to ,dwa closy pazurami" (oba kosztujg po
1k4 ,punkty") 1 ,jedno ugryzienie" (2-16 punktdw). W na-
szym systemie jest to ,uérednione" - smok mbégiby mieé, dla
przyktadu, taki zapis: Atak 3, 2k6+1. Smok moze jednocze-
énie walczy¢ z trzema przeciwnikami, a kazda zadana przez
niego ,rana to 3-13 punktdw utraty Kondycji. To za$, czy
smok ,ugryzt", ,drapngt", ,kopnait", ,ubdédi" czy ,smagngl
ogonem", zalezel bedzie od inwencji i fantazji Mistrza (opar-
tej np. na iloéci wylosowanych punktéw, oznaczajacych ,po-
wazng rane" lub ,male draéniecie"). Waznym jest natomiast,
ze kazdy z walczacej ze smokiem trdjki w przypadku przegra-
nego starcia rzuca 2k6+1. Kazdy. Pod zadnym pozorem nie
wolno ,dzielil" obrazen ani ,lgczyc¢" ich - np. kierowaé tylko
na jednego z walczacych.

Po czwarte: Atak nie zawsze okre$la ,budowe" potwora 1 je-
go ,spos6b walki". Atak 2 niekoniecznie oznacza ,dwie tapy",
Atak 3 tonie zawsze ,dwie tapy plus paszcza", aAtak 8 - osiem
macek. Wysoka cecha Atak moze by¢ wynikiem wielkiej sity
potwora, jego zrecznoéci, umiejetnosci koncentracji, odpornoéci,
specjalnych zdolnoéci itp. Podobnie, Atak 1 nie znaczy wcale, ze
potwér ma drugg ,tape" w gipsie, ale oddaje wytgcznie fakt, ze
stwér w boju moze ,skoncentrowad sie wylgcznie na jednym
z wielu atakujgcych go wrogdw.

Wieksza cecha Atak zastrzezona jest w zasadzie dla ,bardzo
potwornych" potwordw - ludzie 1 zwykie humanoidy majg pra-
wie zawsze Atak 1. Niekiedy - bardzo rzadko - scenariusz lub
MG wprowadzi do gry cztowieka lub humanoida o Ataku 2 -
bedzie to ,szermierz nad szermierze", mistrz fechtunku, umiejg-
cy postugiwal sie np. mieczem i sztyletem jednoczeénie. Lub,
jak stynny samuraj Musashi - dwoma mieczami. Co$ takiego -
jak juz powiedziano w punkcie Dwie rece - nigdy nie przysiu-
guje graczom-bohaterom. Moze natomiast przysitugiwaé nie-
ktdérym Bohaterom Niezaleznym. Mozliwe jest przeciez, ze do
druzyny dotgczy wiaénie taki ,Musashi" albo nawet ogre czy
wielkolud o Ataku 3.
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Jeszcze jedna zwigzana z Atakiem sprawa. W przypadku, gdy
Atak potwora nie jest réwny iloéci walczgcych z nim bohaterdw,
zawsze w danym starciu kto$ jest atakowany, a kto$ nie. Jedni sg
narazeni na ,rany", immi sg bezpieczni. Jak wybierad? Sag
Mistrzowie superlogiczni, wczuwajgcy sie w mentalno$¢ potwo-
ra - bedga ,atakowali" najstabiej uzbrojonych, posiadajacychnaj-
nizszg Kondycje, czarodziejéw, dowddcow itp. W konicu potwdr
nie jest gtupi, wie, kogo laé, by skutek byl najlepszy. Sa tez -
awstyd! - 1tacy MG, ktérzy ,odgrywaja sie" na graczach -jak
ten przyslowiowy, ktdry rzucil wszystkie szczurolaki na Kadke,
gdy Kaéka odmdéwita mu randki. Obie metody odradzam. MG
powinien zawsze ustala¢ to drogg losowg.

Niektdre specjalne rodzaje walk

1. zasadzka. 7 natury zasadzki wynika, ze niebezpieczen-
stwo jest przemyélnie ukryte lub zamaskowane - jego wczeé-
niejsze wykrycie wymagac¢ bedzie od bohaterdw testu Zrecz-
noéci, zwykle obcigzonego odpowiednim modyfikatorem.
Zasadzka moze by¢ prosta, improwizowana (palka w leb zza
wegta) lub przemy$élna, przygotowana zawczasu (pajecza sieé,
wilczy dét itp.).

Atak z zasadzki symuluje sie w grze na dwa Sposoby, mozna
tez uzywac obu réwnoczesnie:

- uderzajgcy niespodziewanie potwdr ogranicza Kondycje jesz-
cze zanim dojdzie do wtaSciwej walki;

- podczas 1 starcia po ataku z zasadzki, bohaterowie sg zasko-
czeni, zdezorientowani 1 przestraszeni - oznacza to karne
punkty do WB .

Niektére rodzaje zasadzek, zwtaszcza typu ,putapka", przy-
gotowanych zawczasu mogg calkowicie pozbawi¢ bohatera
mozliwoéci walki, unieruchomié go (sieC pajecza). Nic nie stol
na przeszkodzie, aby bohaterowie sami urzadzali zasadzki i ko-
rzystali z przywilejéw, jakie sie wéwczas naleza.

2. Ucieczka z pola walki. Zamiast przystgpi¢ do boju, bo-
haterowie moga zadeklarowaé ucieczke. Mistrz Gry ocenia,
czy w danej sytuacji ucieczka jest mozliwa. Niemozliwy, na
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przyktad, bedzie odwrdt w przypadku osaczenia w $lepym lo-
chu czy wawozie, a takze podczas okrgzenia. Ucieczke unie-
mozliwia réwniez specyfika ataku niektdérych potwordw, pole-
gajaca na pochwyceniu ofiary i jej unieruchomieniu (,zywe"
pnacza, modliszki, kraby, weze dusiciele itp., ale takze wspo-
mniane juz lassa, arkany, sieci i sieci pajecze, a takze paraliz
naturalny i magiczny) .

W czasie trwania walki, po kolejnym starciu, bohaterowie
mogg miec¢ dosy¢ 1 oznajmié, ze ,odrywaja sie od nieprzyjacie-
la". Mistrz musi to uzna¢ za wykonalne. O powodzeniu ,opera-
cji" decyduje wéwczas test Zrecznoéci ze stosownymi modyfi-
katorami. Test nieudany oznacza, ze walka trwa nadal,
rozstrzyga sie kolejne starcie, ale WB bohatera bedzie wéwczas
obcigzona punktami karnymi - ma to pozorowaé chwilowg ,de-
koncentracje", odsioniecie sie, ulatwienie zadania przeciwniko-
wi. Potwérmoze $cigaC podajgcego tyty bohatera - o skuteczno-
éci poécigu decydowat bedzie test Zrecznoéci: zreczny, mocny
w nogach bohater umknie. Niezreczny, ktéry nie zdal testu, zo-
stanie dogoniony i bedzie musial stoczyé walke. Gdy potwory
prdébujg uciekad, stosuje sie analogiczne zasady - przeprowadzo-
ny test Zrecznoéci przesadzi czy bohater zdotat zapobiec uciecz-
ce potwora. Jeéli bohaterdw jest kilku, a potwdr jeden - testuje
sie ,do éredniej".

3. Rozbrojenie, ogluszenie. Bohaterowie mogg dazy¢ do roz-
brojenia, ogluszenia lub innego typu obezwladnienia przeciwni-
ka. Postapig tak zapewne w celu np. ,zdobycia jezyka", wzgle-
dnie gdy walczg z wtasnym towarzyszem, bedacym pod
wplywem czaru lub wysokoprocentowego napitku. We wszyst-
kich tych przypadkach o powodzeniu decyduje test Zrecznoéci,
wykonywany przez ,ofiare", przeprowadzony po wygranym star-
ciu - tzn. bohater, prdbujgcy ,rozbrajac" miat WB wyzsza niz
przeciwnik. Jezelil test Zrecznoéci okaze sie nieudany, bron zosta-
niewytracona, lecz takie ,wygrane starcie" nie pozbawi przeciw-
nika punktdéw Kondycji; cios byt obliczony wytgcznie na rozbro-
jenie. Jezeli potwdr probuje rozbraja¢ bohatera, procedura jest
analogiczna - zreczny bohater nie da sobie wytraci¢ broni.
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4. Walka na piesci. Pewnym urozmaiceniem scenariuszy

1 giler bywaja walki na gole pieéci, np. bijatyki w oberzach, po-

jedynki ,sportowe" itp. Ograniczenie Kondycji do zeranie ozna-

cza w takich walkach émierci, lecz ,knock out", a powrdt Kon-
dycji na poziom poprzedzajacy walke odbywa sie szybko. Ile
punktodw ,utraty zdolnoéci do dalszej walki" powoduje cios pie-
4cig lub innym, niezbyt morderczym z natury narzedziem zalezy
od fantazji Mistrza - dobrg metodg jest odejmowanie tylu punk-
tow, ile wynosi potowa Sity uderzajacego, zaokraglona w gére.

5. Grozne w skutkach ciosy. Niektdre uderzenia lub pchnie-
cla, zapowiadane przez graczy w walce lub wynikajace z sytua-
cji (zadane od tytu, z dogodnej pozycji itp.) Mistrzmoze 1 powi-
nien interpretowaé jako grozniejsze w skutkach. Moze to robié

w dwojaki sposdb:

- albo dodawa¢ 1 lub 2 punkty do wylosowanego wyniku;

- albo zdawa¢ sie na los, zaktadajac na przyklad, ze cios mie-
czemto nie 1k6, ale 1k6+1, 1k6+2 itd. Niektére, szczegdlne
closy - jezeli nie przeczy to zalozeniom konwencji Mistrz
moze zinterpretowaé jako émiertelne, konczgce walke.

Potwory specjalne i walka z nimi

Potwory specjalne majg w scenariuszach zapobiec znudzeniu
sie graczy zwyklg rabaning. Ujmujgc rzecz skrétowo, potwora
specjalnego charakteryzuje zamiast (oprocz) ,cyfrowego" okre-
§lenia cech, kategoria ,specjalne" (spec.). I tak, potwory mogg
miec specjalng:

A. Kondycije

Brak podanej liczby punktdw Kondycjl oznacza ni mniej, ni
wiecej tylko fakt, ze potwora wogdle nie mozna zabi¢. Najbar-
dziej typowymi reprezentantami lej grupy sag niematerialne du-
chy i widma, malenkie skrzaty czy duszki, owady itp. Jedynym
(poza ucieczka) sposobem walki z nimi jest ich przepedzenie -
czarami lub innym, podanymw scenariuszu, sposobem.

B. Kondycje czeéciowa (np. Kondycja 12 (spec.))

Potwora mozna zabic¢, odbierajac mu jego 12 punktoéw, ale nie
jest toproste. ,Specjalnoéé" moze polegal na trudno przebijalnym
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pancerzu, wrazliwo$ci jedynie na bron srebrng lub magiczna, na
szybkim regenerowaniu utraconych punktdéw itp.

C Walke

Brak liczbowego okreélenia tej pozycji oznacza oczywisécie, ze
z potworem nie mozna walczy¢ przy uzyciu normalnej procedury
- trzeba uzy¢ magii, ognia, wody Swieconej itp. Moze w ogdle nie
by¢ sposobu na walke z takim przeciwnikiem - poza ucieczky.

D. Atak

Nie jest okreélone, z iloma bohaterami potwdr moze na raz
walczyé, co oznacza, ze moze on razié¢ wszystkich (bedgcych
w zasiegu, wybranych losowo, nie zdajacych testu itp.).

E. Bron

Takie potwory nie powodujg utraty punktdéw - natomiast pa-
ralizuja, obracajg w kamien, opanowuja psychike, niekiedy
momentalnie zabijajg - dotykiem (muszag wygrac starcie) lub
samym tylko spojrzeniem (bazyliszki). Czasem wystarczy
ustyszeé ich épiew (syreny).

F. Bron, czeSciowo (np. 1-6 + spec.)

Oprécz ,normalnych" 1-6 punktéw Kondycji, ktdre bohater
straci w przegranym starciu, potwdr ma jeszcze inne niespo-
dzianki - parzy, mrozi, razi wyladowaniem elektrycznym, jest
jadowity, uzywa broni zatrutej lub magicznej.

G. Inne wtaSciwoéci

zaliczymy tu potwory o zdolnoéciach do ograniczania WB
przeciwnikéw, a wiec budzgce panike straszliwym wygladem,
émierdzace itp. Potwory, ktére w krétkim czasie po zabiciu
zmartwychwstajag 1 szukajag zemsty, zmieniajgce w czasie walki
cechy 1 uzbrojenie (wilkoiaki) 1 wiele, wiele innych... Zaleznie
od fantazji autora scenariusza oraz Mistrza Gry.

Zapewne my$Slicie, ze nie sposob wyobrazié sobie potwora,
majacego wszystkie cechy specjalne? A jezeli taki istnieje, musi
to by¢ demon z piekla rodem? Mylicie sie. Takiego potworamo -
zecie spotkal w pierwszym lepszym lesie. Oto przyklad:

,Druzyna bohaterdéw, wedrujgc lasem, potragca spréchniaty
pien. Stychac¢ gniewne brzeczenie i z dziupli wylatuje R6Jj szer-
szeni (spec.)".
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Bohaterdw ratuje jedynie blyskawiczna ucieczka, przy czym
ucieczke bezkarng gwarantuje tylko Zreczno$é = 12. Wszyscy
o mniejszej Zrecznoéci rzucaja tyle razy k6, o ile ich Zrecznosé
jest nizsza od 12. Wynik, podzielony przez 2 1 zaokraglony
w gore, daje utrate punktdéw Kondycji. Nie moggcy (nie chcacy)
uciekal zostajg pozadleni na émieré. Szerszenie nie dadzg czasu
na zadne proby obrony (ogien, dym) ani na rzucenie zaklecia.
No, prosze. Zwyczajne szerszenie, a kto wie, czy bohaterowie
nie woleliby sporego smoka lub bandy orkdw.

Walka ,,z horda"

Jest to jeden ze szczegdlnych rodzajdw walki - z catag, wielkg
banda, zwang tez hordg przeciwnikdw. Bedg to raczej stabe, poje-
dyncze, mato grozne potwory o niezbyt wysokiej Kondycji i Wal-
ce, jednolicie uzbrojone w lekka lub érednig bron. Jest logiczne, ze
takie potwory bedg laczy¢ sie w bandy 1 stada. Normalny sposéb
rozstrzygania takich walk, jezeli np. horda liczy okoto 50 osobni-
koéw, bytby dtugi i nudny. Trzeba zatem ,zunifikowac" horde (jej
czesé przypadajacg na jednego bohatera) w sposéb nastepujacy:
mnozymy liczbe osobnikdéw w hordzie przez ,osobniczg" ceche
Walka. Otrzymany wynik dzielimy przez dwa 1 zaokraglamy
w gbre. Otrzymujemy w ten sposéb ceche Walka catej hordy, tak
jak gdyby byta ona jednym potworem. 7Z takim ,ujednoliconym
potworem" musi stoczy¢ walke opadniety przez zgraje bohater.

Przyklad:

Bohatera atakuje stado szczurdw, jest ich 20, cechaWalka po-
jedynczego szczura wynosi W 1. Bohater walczy ze ,zbiorowym
potworem", ktdrego Walka wynosi 10.

Przyktad drugi:

Czterech bohaterdw broni sie przed hordg kobolddw, ktdrych
jest 25; cecha Walka pojedynczego kobolda wynosi 3, cecha
Walka hordy wynosic bedzie 25 x 3 = 75 :2 = 38. Bohaterdw
jest czterech, 38 rozktada sie na cztery: 10+10+10+8, albo: 10 +
10 + 9 + 9. I tyle wynosi cecha Walka ,zbiorowych potwordw",
jakimi sg czesci hordy, walczace z poszczegdlnymi bohaterami.

105



Podrecznik Mistrza Gry

Starcia przeprowadzane sg zwykiym sposobem, inaczej jed-
nak liczy sie obrazenia. Bohater, przegrywajacy starcie, odnosi
rany o wielkoéci 1-6 punktéw, niezaleznie jakiego typu bronig
dysponuija czlonkowie hordy. Je$li za$ bohater wygrywa starcie,
to odpowiedni dla jego uzbrojenia rzut kostka okreéla ilu osob-
nikéw w konkretnym starciu catkowicie wyeliminowa? z walki.
W zwigzku z tym, cecha Walka hordy ulega ciggtej zmianie -
zmniejsza sie odpowiednio do liczby trupdw.

Przyklad:

Walka bohatera ze szczurami z pierwszego przyktadu. Boha-
terwygrywa pierwsze starciemieczem, rzut kostka daje 6 oczek.
Sze§¢ szczurdw zostaje wyeliminowanych. Teraz horda liczy 14
zwierzat, a wiec nastepne starcie bohater stacza z ,potworem
zblorowym" o Walce rdéwnej 7. Kolejne starcie wygrane, boha-
ter zabija 4 szczury. ,Potwdr", ktdéry stawia mu czola, ma juz ce-
che Walka réwng 5 itd.

Horda moze by¢ groznym przeciwnikiem - bohaterowie mu-
szg pamietal o zasadzie ,nec Hercules contraplures" i braé no-
gl zapas, gdy nadcigga jaka$ zbyt wesola, a co gorsza zbyt licz-
na gromadka. W razie osaczenia bohaterdw przez horde i braku
mozliwoéci ucieczki, Mistrz moze ratowa¢ ich skére przez pod-
powiedzenie sprytnej taktyki - obrone w waskich przejéciach
1 korytarzach, namostach, schodach, za barykadami itp. Przy za-
jeciu dobrej pozycji obronnej przez druzyne, ,pierwsza linia"
hordy, awiec 1 cecha Walka écierajgcego sie z bohaterami zbio-
rowego przeciwnika, powinna by¢ realistycznie ograniczona.

Przyklad:

Koboldy, 25 sztuk, cechaWalka 3. ,Zbiorowa" cecha Walka =
38. Bohaterdw jest tylko dwdch, ale bronig sie nawgskimmostku.
Mistrz zaktada, zenamostekmozewedrzel sieniewiecejniz 8 ko-
boldéw na raz (Walka = 12). Kazdy z bohaterdw walczy zatem ze
,zZblorowym przeciwnikiem" o Walce = 6. Oczywiécie na miejsce
wyeliminowanych natychmiast wkroczg koboldy z ,drugiej linii",
stad ich Wnie spadnie ponizej 8, przynajmniej do czasu wyczerpa-
nia positkdw. Uzycie hordy jako przeciwnika i sposdb traktowania
jej wwalce bedzie precyzyjnie okre$lone w scenariuszu. Zdarza sie
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jednak wcale czesto, ze Mistrz musi horde stworzy¢ sam i samo-
dzielnie poprowadzié¢ do boju. Typowy przyktad to zadny linczu
tium, jaki moze sie zgromadzi¢, gdy bohaterowie zechcg zbyt
émiato poczynaé sobie we wsiach i miasteczkach.

Konczac wywody , poéwiecone rozgrywaniu walk w grach fa-
bularnych, raz jeszcze rzucamy wyzwanie ,malym programi-
stom". Sprdbujcie wydoby¢ z waszych komputerdw coé wiecej,
nizmoznamieé, tarmoszac za joystick. A gdyby tak wprowadzié
do elektronicznej pamieci wszystkie kombinacje cech Walka,
bron, plusy i minusy modyfikujgce, generowany losowo wynik
2k6 1 rozstrzygal starcia, naciskajac kilka klawiszy? Jako zywo,
moglibyécie tym zaimponowaé nawet najzdolniejszym czarno-
ksieznikom z ,krainy fantazji"...

Uwagi ogdlne

Bestiariusz

W systemie nie ma bestiariusza. Po prostu - nic ma.

Mistrzowalem kiedy$ w Dungeons & Dragons. Nastalem na
druzyne czerwonego smoka. ,Uwaga! - wrzasngt jeden z graczy
na widok potwora. - On zieje ptomieniem na 90 stdp!". ,Zaraz
roztocze ochrone przed ogniem!" - zawotat gracz-kaptan. ,Ten
smokmoze mieé 80 punktéw zycia albo lepiej! - obliczyt btyska-
wicznie gracz-elf. - Ma pancerz klasy minus jeden, a rzuty
obronne wojownika 10. poziomu!". ,,Ale zdobedziemy za nie-
go... eee... - czarodziej szybko zajrzat do podrecznika - 2300
punktéw doédwiadczenia! Bi¢ go! Pamietajcie, ze jest odporny na
ogien! Walnijmy go najpierw mrozem, a potem gazem!".

A jakiez bylo zaskoczenie, gdy mdj czerwony smok, nietypo-
wy mutant, bluzgngl na nich iperytem, a poprawi? chlorem...
I nie zareagowal ani na mréz, ani na gaz... Ilez byto krzykdw,
ilez protestdw, ilez wymachiwania bestiariuszem!

Dlatego nie ma bestiariusza. Czym jest potwdr, jakg ma Kon-
dycje i inne cechy, co moze, co umie, co zamierza i w jaki
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sposdb to zrealizuje - wie scenariusz 1 Mistrz. I nikt poza nimi.
Wiec jeSli nagle z jaskini wyjdzie zoity smok w zielone ciapki,
nie szukajcie, drodzy gracze, instrukcji, nie proScie Mistrza
0 ,katalog smokow". Nie ma takiego katalogu, nikt jeszcze nie
skatalogowal wszystkich Bestii Chaosu. Trzeba dziataC - meznie
1 rozwaznie, ostroznie i czujnie. Trzeba ryzykowaé - albo rezy-
gnowac. Bo to jest gra. Patrz réwniez Informacija.

Bohaterowie Niezalezni

Stosuje sie do nomenklatury lansowane]j przez Magie 1 Miecz
jako ekwiwalentu okre§lenia ,NPC" (Non-Player Character)
przyjetego w grach anglosaskich. Sam proponowatem kiedy$ na-
zwe ,postaé scenariuszowa", ale... No, niech bedzie ,Be-En",
Bohater Niezalezny. Cho¢ taki ,niezalezny" to on wcale nie jest
ibyéniemoze.

Definicja jest nastepujaca: BN jest to kazda wystepujaca
w grze postaé, ktdéra nie jest ani ,bohaterem" (odgrywanym
przez gracza) ani ,potworem". Warto jednak zauwazy¢, ze ,pot-
worem" jest napotkana na jarmarku baba, sg tez nimi straznik
przy bramie, handlarz starzyzng i btedny rycerz. BN odrdznia
od potwordw jedna, podstawowa cecha - BN przylacza sie (lub
chce sie przylaczyc¢) do bohaterskiej druzyny. Z réznych powo-
dow - wspdlnoty celdw 1 idei, z checi zarobku lub zamilowania
do przygdd, z nuddw, z braku innej mozliwoéci. BN bedzie
z druzyng wspdidziatat. Bedzie ,bohaterem" -jednym z ,boha-
teréw". Ale jego zachowaniem bedzie kierowal Mistrz Gry.
Mistrz bedzie go ,grat". Bohater Niezalezny bedzie wiec zalez-
ny - od Mistrza. I bedzie zalezny od potrzeb samej gry.

Wiekszo$¢ scenariuszy przewiduje jednego lub kilku BN i sta-
wia ich na drodze bohaterdw, generuje sytuacje, w ktérej taka
postaé ma okazje wejéé w sktad druzyny. Scenariusz odrdznia
BN od ,potwordw", przyznajac im kompletng charakterystyke
i cechy, identyczne z cechami bohaterdw, prowadzonych przez
graczy - jak pamietamy, potwory maja te charakterystyke moc-
no ograniczong. BN musi mieé charakterystke ,peing", bo be-
dzie przedmiotem takiej samej mechaniki gry, jak bohaterowie.
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Je$li wiec na BN awansuje potwdr (a jest to najzupeiniej mozli-

we) , nalezy nada¢ mu cechy, ktérych potworowi brakuje: Site,

Zreczno$¢ 1 Inteligencje, eliminujac jednoczeénie ceche Atak,

przystugujacg wytacznie potworom.

Niekiedy MG sam ,stworzy" nowego, nieprzewidzianego
scenariuszem BN i postawi go na drodze druzyny. Niekiedy sa-
mi bohaterowie zechcg kogoé wynajaé lub naklonié do wziecia
udziatu w przedsiewzieciu, a MG im w tym dopomoze. Dlacze-
go? Bo BN ma za zadanie uatrakcyjni¢ i udramatycznié gre:

1. BN wniesie do druzyny to, czego w druzynie brakuje. 7 regu-
ty swoje specjalne zdolnoéci. Bedzie to np. tropiciel §laddw,
bystrooki elf-tucznik, ztodziej, ktdremu nie oprze sie zaden
zamek czy wrecz czarodziej lub kaptan albo uzdrowiciel. Sce-
nariusz (1M G ) wiedzg, ze bez takiej ,osobistoéci" bohaterom
bedzie ciezko - BN przybywa na pomoc.

2. BN wnosi do druzyny dramatyzm - czesto kiopotliwy drama-
tyzm. Bo BN to ,postac z krwi i1 ko$ci" - ma swdj charakter...
albo charakterek. Rasista, nie cierpiacy elfdw i nienawidzacy
krasnoluddw. I vice versa. ,Uczen czarnoksieznika" oduzych
skionno$ciach do przeceniania wtasnych umiejetnoéci ma-
gicznych... z powaznymi skutkami. Uwodzicielska pannica,
antagonizujaca wszystkich zalotami, nieustanne zrédto ktopo-
téw. Ideowiec, wiemy niepojetej, a peinej problemdw idei.
Chciwiec. Sadysta. Zwykty gtupek. Itp. Itd.

3. BN to zdrajca, Quisling, ,pigta kolumna", nastana przez ad-
wersarzy bohaterdw po to, by bohaterom zaszkodzi¢, by unie-
mozliwié przedsiewziecie, zniweczy¢ ich szanse na osiggniecie
zatozonego celu. Lub kto$ noszacy ,maske sprzymierzenca"
z innych powoddw - z zemsty, urazy osobistej, zwyklej chci-
woéci lub réznic ,ideologicznych" - tak, jak Boromir w Dru-
zynie Pierécienia. 7 takiego BN - niczym z Boromira - maska
spada w dramatycznym momencie. ..

Waznymijest -1 tumoznamdwidé o ,niezaleznoSci" BN, ze jest
to posta¢ ,z krwi i koéci". BN nie pozwoli, by gracze traktowali
go jak zaprogramowanego robota, nie zgodzi sie, by bezustannie
narazano go na niebezpieczenstwo, kazano ,rozpoznawal"
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niebezpieczne zakamarki, sprawdzaé drzwi ,na okoliczno$cé" pu-
tapek, a mosty - na wytrzymalo§é. Jefli nie jest to wynajety za
uméwiong zaptate najemnik, ale kto§, kto ma prawo uwazaé sie
za pelnoprawnego cztonka druzyny, BN bedzie egzekwowa?l
swoje prawa do udziatu w *upach. Gdy postrada punkty Kondy-
cji, bedzie domagat sie swoje]j porcji eliksiru leczgcego.

Cechy podstawowe bohaterdw;
ich ustalanie

Podczas losowania cech podstawowych - Kondycji, Sity,
Zreczno$ci, Inteligencji - moze sie zdarzylé, ze superpechowy
gracz wyrzuci kostkg same ,jedynki" lub ,dwéjki". Gracz be-
dzie zmuszony zatem wcieli¢ sie w postaé nieodpornego stabe-
usza, na domiar zlego niezrecznego tamagi i nierozgarnietego
matotka. Szanse takiego bohatera przy wszelkiego rodzaju tes-
tach sg nikte - czegokolwiek sie podejmie, grozi mu fiasko. Od-
niesie kilka ,ran" lub obrazen - i juz po nim. Nic dziwnego, ze
po takich wynikach losowania gracz podniesie larum i zacznie
protestowac, nie chcac grac tak ,marnag" postacig.

Mistrz Gry moze w takiej sytuacji nie przejmowal sie prote-
stami i nakazac graczowi ,odtwarzac¢" bohatera takiego, jakiego
dar mu los. Posta¢ ma handicapy, trudna rada, gracz musi
wgrze je uwzgledniac 1 dziataé rozwaznie. Podnosi to atrakcyj-
noé$é zabawy - druzyna zlozona z samych ,Herkulesdw" na
dtuzszg mete jest nudna.

Jezeli jednak gracze sgmatowprawni, a druzynaniezbyt licz-
na, wzglednie je$li rozgrywany jest scenariusz o duzym stopniu
trudnoéci, Mistrz moze zastosowal alternatywny sposéb loso-
wania cech podstawowych. Polega on na losowaniu wiekszg
liczbg kostek:

1. Przy losowaniu Kondycji (klasyczny sposéb: 2k6 + 12) rzuca
sie 3k6 1 ignoruje wynik najgorszy. Losujacy Kondycje gracz
rzuca, dlaprzyktadu, 1, 41 5oczek. Ignoruje sie 1, ustalaKon-
dycje bohaterana 12 +4 +5 = 21.

2. Przy losowaniu innych cech (klasyczny sposéb: 1k6 + 6)
rzuca sie 2k6 i ignoruje wynik gorszy. Dla przyktadu, gracz
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losuje Site, wyrzuca 2 i 4. Ignoruje sie 2 i Site bohatera usta-

lasienad + 6 =10.

Je$li Mistrzowl zalezy, aby druzyna sktadata sie z bohaterdw
,mocnych", moze zastosowal jeszcze laskawszy system
zwiekszyé iloé¢ kostek przy losowaniu, tak, by ignorowaé dwa
najgorsze wyniki. Tym samym prawdopodobienstwo ustalenia
cech bohaterdw na bardzo niskich i niskich poziomach zostanie
praktycznie wyeliminowane.

Cechy podstawowe bohaterodw,
ick znaczenie

WylosowanaKondycija, Sila, Zrecznoé¢ 1 Inteligencja (i okre-
$lona na ich podstawie cecha Walka) daja pewien ,obraz" posta-
ci - nawet poczatkujacy gracz zmiejscawie, ze jego bohater jest
,bardzo silny, ale mato inteligentny", czy ,Sérednio silny", ale
,bardzo zreczny". Mistrz moze pdjé¢ dalej - przy niektérych,
ciekawych rozktadach poziomdéw cech moze jeszcze bardziej
ukonkretni¢ postac i zaproponowaé graczowi jej wierne odtwa-
rzanie. Bohater o wyzszym niz éredni poziomie cechy Walka
moze by¢ Rogerem ,Szarym Wilkiem", ktdry spedzil mtodosé
w szeregach rozmaitych formacji wojskowych. Bardzo ,silny",
ale niezbyt ,inteligentny" bohater moze by¢ Hurgarem Wyrwi-
sosng, barbarzynca ,z Dalekiej POinocy". Niezwykle ,zreczny"
moze otrzymaé zyciorys Charlotty zwanej ,Lasica", zlodziejki,
wychowanej wwedrowne]j trupie akrobatdw. I tak dalej.

Czego$ takiego nie wolno narzucaé graczom arbitralnie, muszg
bohatera zaakceptowad, nanie$é wtasne poprawki i modyfikacje.
Graczom poczatkujgcym nie powinno sie tez proponowac posta-
ci, majacych ,ograniczenia" (np. ,,Hurgar Wyrwisosna bardzo
kaleczy WspdlngMowe, a czytac i pisa¢ nieumiew ogdle"). Po-
czatkujacy gracze najchetniej graja ,samych siebie" i trudno im
odtwarzac kogo$, kto ,nie potrafi" tego, co potrafigoni sami.

Niekiedy nawet poczatkujgcy gracz (a wprawny z reguty)
chciatby graé¢ swéj ,ulubiony" typ bohatera - 1 nie jest zadowo-
lony, je$li rzuty kostek podyktujg coé przeciwnego. Mistrz, je-
zeli uzna za stosowne, moze wowczas zezwoli¢ na nietypowy
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sposdéb ustalania cech podstawowych, ktéry pozwala graczowi
na ,zbudowanie" postaci bliskiej ,ideatu", jaki chciatby on
w grze odtwarzac¢. Dla przyktadu, Joasia pragnie zagraé¢ zwinng
elfke-tuczniczke, bo zupeinie nie interesuje jej mocarna Conan-
-baba. Tworzy wiec (ktdérymkolwiek z podanych w poprzednim
punkcie sposobdw) trzy wartoéci cech: 8, 91 11. Nastepnie roz-
dziela je tak, jak chce: przyznaje ,swojej" bohaterce Zrecznosé
11, Inteligencje 9 1 Site 8.
(zZobacz réwniez Klasy bohaterdédw i Rasy humanoidalne) .

Charakter bohatera

W grze nie dzieli sie bohaterdw na ,charaktery dobre, neutral-
neizte", ,chaotyczne ipraworzadne", z jakimi mamy do czynie-
nia w innych systemach. Gracze nie obierajg sobie ,charakte-
réw" 1 nie graja zgodnie z nimi. Dlaczego? Bo gra ma by¢ prosta.
Bo gra ma by¢ dobrg zabawa, w ktérej gracze odtwarzajg boha-
terdw o mentalnoéci bliskiej ich wtasnej; sami ,odnajdujg sie"
w fantastycznych realiach, a wéwczas - co nieraz znakomicie
wzmaga zabawe - wytazi z nich ich prawdziwy, do tej pory nie-
znany wspdtuczestnikom gry charakter.

W fantastycznym $wiecie gry trwa jednak odwieczna walka
Ladu z Chaosem, ona to lezy u podstaw kazdego scenariusza
i kazdej przygody. To wtaénie przeciw Z1u i Chaosowi, do wal-
ki z bezprawiem i niesprawiedliwoécig wyrusza bohaterska dru-
zyna. Na swej drodze druzyna napotka rozmaite istoty 1 ludzi.
Na pytanie, jaki kto ma ,charakter", odpowie scenariusz. Scena-
riusz wskaze, kto jest ,dobry i praworzadny" i bedzie druzyne
wspieral, kto jest ,neutralny" (nie zaczepiany nie bedzie przesz-
kadzat), a kto bedzie (jawnym lub skrytym) zlym wrogiem,
ktorego trzeba pokonaé lub wyeliminowac.

W innych systemach ,charakter" postaci okre$la tez ,antago-
nizmy" i ,wzajemne reakcje", zwiaszcza na styku ,bohater -
potwér" lub ,bohater - Bohater Niezalezny". W naszym syste-
mie byta o tymmowa przy Klasyfikacji potwordéw (Cele A i B,
grupy 1, 2, 314). 7 tejze klasyfikacji MG dowie sie wieleo ,re-
lacjach", ,antagonizmach" i przypuszczalnych ,reakcjach",
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a reszte podpowie mu zdrowy rozsadek, ewentualnie los -
w postaci rzutu kostkami ,na prawdopodobienstwo".

Banda dzikich goblinéw (ewidentnie Zlych i Niepraworzad-
nych) moze - po odpowiedniej argumentacji lub w specyficz-
nych warunkach - zaniechaé ataku, a nawet przytaczy¢ sie na ja-
ki§ czas do druzyny. Wzgledem atakujgcych piranii czy
martwiakdéw, choé w ich charakterystykach brakuje ,charakte-
ru", nie ma sie co zastanawial - pierwsze sg ,neutralne", ale
gtodne i wamoku, drugie ,zte i chaotyczne" z natury. Wiadomo,
jak sie zachowaijg.

Jezeli chodzi o Bohaterdw Niezaleznych, wiekszoéé z nich be-
dzie miata charakter narzucony przez scenariusz lub wole MG .
Wyjawszy oméwionego w odnoénym punkcie ,zdrajce Boromi-
ra", charakter BN bedzie ustawiony tak, by nie antagonizowa?
z ,celami i zadaniami" bohaterdéw. Poniewaz jednak bohaterowie
niemaja ,charakteru" i dziatajg swobodnie - tak, jak zechca gra-
cze, wzajemne relacje i reakcje mogg by¢ plynne, a decyzje MG
beda na biezgco weryfikowane. Paladyn lub btedny rycerz, towa-
rzyszacy bohaterom, opuéci ich, gdy beda postepowaé ,niehono-
rowo 1 niepraworzadnie". Druid, wmy$1 scenariusza ,przyjazny",
moze sta sie ,wrogi", gdy bohaterowie zaczngpalié¢ lasy lubmor-
dowadé hamadriady. Kaptan Swiatyni Dobra i Milo$ci nie zgodzi
sie uzy¢ swej magicznej mocy, by leczy¢ lub ,wskrzeszad" boha-
teréw, ktdrzy postepowali jak bandziory i krwawi rezuni itp.
Czas

Czas w grze jest czynnikiem umownym. W przygodach krét-
kich, mato rozbudowanych, przeznaczonych do szybkiego roze-
grania (,na jedno posiedzenie") czas gry to czas realny, mierzo-
ny wedlug zegarka. Je$li bohatera uzadli jadowita tarantula,
a efekty dzialania jadumaja wystapid po 30 minutach, Mistrz pa-
trzy na zegarek i po uptywie pdt godziny informuje bohatera, ze
dzieje sie z nim co$ niedobrego.

Sposdb prosty, ale zawodny. Zauwazmy bowiem, ze gdyby
w tzw. miedzyczasie druzynie przyszlo stoczy¢ walke z liczng
banda kobolddw, to deklaracje czynnoéci, rzuty kostek, kalkulacje
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i pordéwnywanie wynikéw zajelyby duzo wiecej czasu, niz sam
bdj w ,rzeczywistodci gry". Wymiana cioséw zajmuje sekundy,
a rozstrzyganie wynikow star¢ wediug regul gry - diugie minuty.
W systemie - z zatozenia prostym i nieskomplikowanym - catko-
wicie wyeliminowano podziat na ,rundy" - kalkulacje ,czasu
gry" zostawia sie zdrowemu rozsadkowi Mistrza. W omawianym
przyktadzie to Mistrz, w zaleznoéci od przebiegu walki z kobolda-
mi, okre$li przypuszczalny, realny czas jej trwania i skalkuluje to
z terminem wystgpienia efektéw jadu tarantuli. Je$li za$é po walce
bohaterowie zadeklarujg: ,Szybkim marszem wracamy do wejscia
do podziemi", zadaniem Mistrza bedzie skalkulowad, ilez to mi-
nut (godzin?) potrwa taki szybki marsz i w ktérymmiejscu trasy
ukaszony przez pajaka bohater poczuje skutki dziatania toksyny.

Scenariusze bardziej skomplikowane, majace charakter diu-
gotrwatych kampanii, maja ,wbudowany" element podziatu na
doby. Zmuszajg Mistrza i graczy do noclegdw, biwakdw, posit-
kéw itp. w oznaczonych fragmentach gry. Poniewaz jednak nie
ma gier, ktére nie wnoszag modyfikacji, Mistrz musi byé czujny
i kontrolowaé¢ podzial na ,noce i dnie".

Mistrz ma, rzecz jasna, ,wiadze nad czasem". Moze, jeéli nie
zagraza to atrakcyjnoéci i logice gry, komunikowaé graczom:
,Minetanoc. Budzicie sie, wypoczeci..." albo , Po trzechdniach
wedrdwki widzicie woddali wieze miasteczka...", anawet: ,Po
trzech latach, spedzonych w lochu obejmuje was amnestia...".

DosSwiadczenie

System nie zawiera znanego z innych rodzajéw gier RPG ele-
mentu, polegajacego na zbieraniu tzw. punktoéw doSwiadczenia
i ,rozwijaniu" postaci w oparciu o te punkty ani tez awansowa-
nia dzieki tym punktom na ,wyzsze poziomy". Prostota i maty
stopien skomplikowania systemu nie pozwala na to, by cechy
podstawowe bohaterdw (Kondycja, Sila, Zreczno$é, Inteligen-
cja, Walka, Zdatnoéé Magiczna) rosty ponad wielkoéci mozliwe
do ustalenia w klasyczny sposdb. Zachwiatoby to réwnowage
w grze 1 pozbawilo system jego najistotniejszej cechy - prosto-
ty, umozliwiajgcej kazdemu graczowi ,start" w RPG, nabranie
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wprawy w mechanice gry i - naturalng konsekwencjg - ewolu-
cje do systemdw bardziej rozbudowanych, w ktdérych gromadzo-
ne ,punkty doéwiadczenia" i zwigzane z ich przybywaniem roz-
wijanie 1 ,wzmacnianie" postaci stwarza graczom motywacje,
zacheca do kontynuowania zabawy.

Dwie rece

Jakze czesto MG styszy od gracza: ,Napinam tuk, zapalam
latarnie, dobywammieczai sztyletu, podtrzymujerannegoOli-
viera i dmew rég, by wezwac odsiecz!". Takie deklaracje wyma -
gajanatychmiastowej interwencji. Bohater nie jest boginigKali,
ma tylko dwie rece i tylko dwiema moze sie postugiwaé.
W szczegdlnoéci dotyczy to walki. Wiele rodzajow oreza wyma -
ga uzycia obu rgk - a zatem bohater, wywijajgcy np. halabardag
nie moze wykonywac¢ zadnych innych operacji manualnych. To
samo dotyczy tucznika - gdy strzela, ma obie rece zajete.

Mozl iwe jest, rzecz jasna, posiugiwanie sie dwoma rodzaja-
mi broni - ale tylko typowo ,jednorecznymi": np. mieczem
i tarczg, mieczem i sztyletem itp. W zadnym wypadku nie daje
to jednak bohaterowi prawa do zadawania przeciwnikowi wiek-
szej iloéci obrazen na raz ani do posiadania - wzorem potwordw
- cechy Atak 2 lub wyzszej. Tak walczacy bohater bedzie nato-
miast przeciwnikiem grozniejszym (plus do WB) lub trudniej-
szym do zranienia.

Drzwi

Wtdczace sie po lochach lub budynkach bohaterowie co chwi-
le beda sie natykac¢ na rozmaite drzwi. Niektdre z nich bedg
otwarte, tzn. ustepujgce po nacisnieciu klamki lub pchnieciu. In-
ne beda zamkniete. Na rdzne sposoby .

1. Jefli drzwi sg wyposazone w zamek, najlepiej posiada¢ do nie-
go klucz. JeSli sie takowym nie dysponuje, mozna przy zamku
manipulowaé zaimprowizowanym wytrychem Ilub podobnym
narzedziem. Powodzenie (otwarcie zamka) okre$li test Zrecz-
noéci - ze stosownymi modyfikatorami utrudniajgcymi. Do mo -
dyfikatordw utatwiajgcych majg prawo w zasadzie wylagcznie
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bohaterowie o specjalnych, ,zlodziejskich" umiejetno$ciach
i dysponujacy ,zlodziejskimi narzedziami". Sposdb jest ,ci-
chy", a otwarty zamek moze byé ponownie zamkniety.

2. Oporne drzwi mozna sprébowaé po prostu wybié tegim kop-
niakiem lub przez uderzenie barkiem. O powodzeniu decydu-
je test Sity - ze stosownymi modyfikatorami. Towarzyszy te-
mu znaczny hatas, a drzwi nie dadzg sie juz zamknag¢. Test
Sily stosuje sie réwniez w przypadku gigantycznych bram lub
wrzecigdzy, ktére (choé ,nie zamkniete na zamek") sag tak
ciezkie, ze ,stabym" trudno je poruszyé.

3. Drzwi mozna wyrgbaé toporem, wywazy¢ z zawiasow Iomem
lub wybi¢ taranem. Jezeli co$é takiego w ogdle jest mozliwe,
nie stosuje sie testéw - Sita bohatera (lub kombinowana bo-
haterdw) okreéli natomiast (orientacyjnie) czas, jaki zajmie
wywalanie drzwi. Zauwazy( tez trzeba, ze takie wywalanie
powoduje potepienczy Yoskot i konczy sie totalng destrukcjag
drzwi. Je§li jako ,otwieraczy" uzywano broni bojowej, MG
moze losowaé szanse jej zniszczenia lub stepienia, mogacego
zaowocowal jej mniejszg skuteczno$cig w walce (np. topdr,
uzyty do wyragbywania ciezkich wrdt w walce zada 1k3 za-
miast 1k6 ,ran").

4. Mozna otworzy¢ drzwi magicznie, czarodziejskim zakleciem
lub amuletem. A bedg i takie drzwi, ktdrych nie da sie otwo-
rzy¢ inaczej.

5. Sa tez drzwi ,problemowe", z reguty ukryte i zaopatrzone
w zamkniecie, ktdére mozna otworzy¢ jedynie ,sposobem".
Gracze musza ten sposéb (a wpierw drzwi) odkryé. Doktad-
nie. Nie wystarczy tu test Zrecznoéci po deklaracji ,Rozglada-
my sie uwaznie". Drzwi ,problemowe" majg gre uatrakcyjnic
-majgpobudzié wyobraznie, stworzyé scenerie i aure tajemni-
czoéci. ,W ziotej klatceprzy wezglowiu siedzi obsydianowy
stowik. Obok lezy maly dzwoneczek. Je$li sienimzadzwoni, fa-
la dzwiekowa obudzi stowika, woéwczas ptaszek melodyjnie,
lecz bardzo cicho wymdwi hasto: ,Feaanaodh". Hastotona-
lezy gtoéno powtdrzy¢, wéwczas kolejna fala dzwieku spowo-
duje odsuniecie siepotudniowej éciany i ujawnienie tajnych
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drzwi. Drzwi otworzg sie, gdy oburgcz naciénie sie biust heba-
nowej nimfy, tworzgcej jedna 7Z podpdr toza..."

Jasne? Gracze muszg pokombinowac, porozgladac sie, poeks-
perymentowac, ponaciskal. Muszg poczul, Ze sg w tajemnej
komnacie tajemnego zamku, a nie u Kowalskiego w M-3.

6. Otwieranie innych ,zamknieé" - skrzyn, szaf, komdd, kasetek
itp. udaje sie w zasadzie bez testéw, ale MG zawsze zada jas-
nego zadeklarowania sposobu, w jaki otwierano na okolicz-
noé$é uruchomienia alarmu, putapki, hatasu, mozliwo$ci
uszkodzenia kruchej zawartoéci lubbroni, jeéli takowej uzyto.

Ekonomia gry
— pienigdz, wartos§é¢, handel

Uniwersalng miarg wartoéci i walutg jest w grze ziota moneta,
zwana ,sztukg zlota". Wiekszoé¢ zawieranych przez bohaterdw
transakcji handlowych - poza handlem wymiennym - bedzie
oparta na tej wtaénie jednostce. Dla maksymalnego uproszczenia
gry, nie wprowadza sie ani monet ,wyzszych", bardziej warto-
Sciowychniz ztoto (platyna, mithril itp.), ani ,nizszych" (srebro,
miedzZ itp.). Mistrzowie, jebli zechca, moga takie monety wpro-
wadzi¢ (mp.: 1 szt. ztota = 10 srebrnikdéw) i dowolnie ksztattowal
ynominaty i kursy" (1 hardanenski imperia? = 10 ,zwyktych"
szt. zlota). Ceny przedmiotdw bedzie z reguly ustalal scenariusz
- gdy scenariusz pod tym wzgledem zawiedzie, do akcji musi
wkroczy¢é inwencja MG . MG moze sobie z czasem opracowal
caty cennik i stosowa¢ go w rdznych przygodach, ale 1 bez tego
mozna sie obejé¢. Pseudofeudalny éwiat gry to czas ,handlu pry-
mitywnego", kiedy to kupiec, dwczesny biznesmen, zadal za-
wsze niebotycznych cen za wlasne towary, a sktonny byl placié
miedziakami za towary innych. A gra popytu i podazy, oparta na
matej dostepnoéci i atrakcyjnoéci w jednym miejscu towardw,
ktére w innym miejscu byly tatwo dostepne 1 tanie, utatwiala
kupcom zadanie, cho¢ zmuszala do nieustannych podrézy. I tak
bedzie w grze - gdy bohaterowie zechcg coé kupié, to bedzie to
zawsze diabelnie drogie. Gdy zechcg co$ sprzedad, okaze sie, ze
dostang potowe wartoéci.
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MG musi zwrdcié uwage na ,dostepno$é" niektdérych towa-
réw 1 wyrobdw. Tego, co bohaterom zwykle jest potrzebne
(bron, zbroje, konie, ekwipunek, magiczne eliksiry, zwoje z za-
kleciami, amulety, leki itp.) nie bedzie mozna naby¢ w wiosce,
osadzie drwali czy pogranicznym forcie. ,Peiny zestaw" war-
sztatéw rzemie§lniczych, sklepdw i ofert handlowych moze daé
jedynie wieksze miasto.

V4
G16d, pragnienie

W scenariuszach 1 przygodach dtugotrwatych, zaktadajg-
cych podzial na doby, brak pozywienia lub wody musi by¢ sy-
mulowany utratg punktéw Kondycji. Scenariusz sygnalizuje,
ze przed ,wyruszeniem" trzeba sie zaopatrzy¢ w ,racje" i na-
kazuje je ,spozywac" w miare rozwoju akcji - kto nie ,spozy-
je", traci punkty. Scenariusz da réwniez mozliwo$é¢ uzupeinia-
nia prowiantu.

Istniejg scenariusze, w ktdrych gtodowi 1 pragnieniu przypisu-
je sie role groznego wroga, niejednokrotnie o wiele bardziej nie-
bezpiecznego, niz potwédr, z ktérym mozna rozprawié sie zela-
zem. Druzyna, wedrujaca przez pustynie, dzikie stepy czy
éniezne polacie stanie przed konieczno$cig ,walki o byt" o je-
dzenie lub wode.

Dla potrzeb gry mozna zalozy¢, ze cztowiek moze wytrzymaé
bez jedzenia tyle dni, ilewynosi potowa jego Kondycji (zaokrag-
glona w gére) . A zatem doba pelnego postu to strata 2 punktdw.
Realizm zada, aby w warunkach ekstremalnego chtodu lub wy-
sitku fizycznego dublowaé te strate.

Jeszcze niebezpieczniejsze jest pragnienie, ktdre moze rzu-
ci¢ herosa na kolana w bilyskawicznym tempie. Calkowity
brak wody (ani kropli) oznacza dla organizmu cztowieka utra-
te 5 punktéw Kondycji dziennie, ekstremalne gorgco lub wy-
sitek strate te dubluje. Niezaleznie od poziomu Kondycji,
czwartego dnia wystepuje obled, w tej sytuacji réwnoznaczny
ze émiercig.

Efekt pozbawieniabohatera zardwno jedzenia, jak 1 wody, jest
kumulowany - oznacza strate 7 punktdw dziennie.
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Informacja

Kazda graR PG odbywa sie w wyobrazni, w imaginacji graczy.
Aby wyobraznia ,zadziatala", gracze muszg otrzymal odpowie-
dnig porcje informacji. Dba o to scenariusz przygody - wstepem
do kazdej przygody jest ,cze$¢ informacyjna", ktdrej zadaniem
jest wprowadzenie graczy w cholby szczatkowe realia fantas-
tycznego éwiata, przedstawienie im sytuacji, postawienie zada-
nia, pozwolenie wejs¢ w role, ktére przyjdzie im odgrywad. In-
formacje takg MG podaje graczom na wstepie do gry. I na tym
w zasadzie konczy. Reszte informacji gracze muszg zdoby¢ sami.
Niekiedy scenariusz takg mozliwo$¢ przewiduje juz w rozbudo-
wanym wstepie - okre§la np. co da bohaterom przeprowadzony
,wywiad" - rozmowy, indagacje, sondaze, przystuchiwanie sie
plotkom, poszukiwanie i docieranie do zrdédel itp. Takiwywiadto
takze gra - juz na tymetapiemusi sie co$ ,dziac¢", robi¢ ciekawie
i interesujgco. Informacja bedzie szczgtkowa, niepeina, czesto
fatszywa lub przesadzona, niekiedy bedzie nawet celowo sprepa-
rowana przez wroga.. Docieranie do ,zrddel" bedzie trudne,
a niekiedy niebezpieczne.

Jak duzag dawke informacji mogag otrzymaé gracze, zalezy od
scenariusza i od Mistrza. W grach o charakterze ,wielkiej enig-
my " informacji tej bedzie bardzomato lub nie bedzie jej wogdle
- wszystkie zagadki gracze musza rozwigzal sami, a ,cata
rzecz" wyjaéni sie dopiero w finale. MG nie powinien tu ingero-
waé 1 by¢ laskawszy od scenariusza. Nie powinien zasypywacl
graczy materiatem informacyjnym i podsytaé im wszystkowie-
dzacych BN, nawet wéwczas, gdy ma do czynienia z poczgtku-
jacymi, stawiajacymi pierwsze kroki na terra incognitaRPG.

W czasie samej gry informacja dociera do graczy w sposéb
praktyczny - uczg sie na wtasnej skérze. System, jak powiedzia-
no wczeéniej, nie zawiera bestiariusza. Jeéli na drodze bohate-
réw pojawi sie wiec zielony, galaretowaty grzyb, gracze nie be-
dg mieli pojecia, czy to ludozerczy potwdr, czy stworek
nieagresywny, ale umiejgcy broni¢ sie silng toksyng, czy tez
substancja, ktdéra po zjedzeniu przywraca Kondycje, zwieksza
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Site lub Zdolno$é Magiczng. Rzecz jasna, taka ,nauka na wtas-
nej skérze" nie moze by¢ é$rodkiem stuzgcym do jak najszybsze-
go wykonczenia, pozabijania graczy. Spotkanie z nieznanym,
zielonym grzybem to element gry, ktéry ma uczyé zabawy
w RPG. A polega ona na wystuchaniu podanych przez MG opi-
su i informacji sytuacyjnej, przeanalizowniu ich, wyciagnieciu
wnioskéw 1 zadeklarowaniu okre§lonych czynnoéci. Aby gracze
mogli to uczynié ze éwiadomo$cig, ze ,graja dobrze", musza
mie¢ podstawy do wyciggniecia wnioskdéw 1 podjecia decyzji.
MG winien im takie podstawy da¢ nawet wtedy, gdy scenariusz
o tym zapomina. Je$li nasz przykladowy grzyb jest niebezpiecz-
nym, $émiercionoénym potworem, gracze powinni dostal
,ostrzezenie": mogag poczué smrod rozktadajacych sie ofiar, dos-
trzec (test!) koéci nieostroznych poprzednikéw, zastanowié sie
(test!) nad panujacg w okolicy martwg ciszg (grzyba unikajg pta-
ki iowady!) itp.

W takich sytuacjach niewskazana, wrecz szkodliwa dla gry
jest dezinformacja. Przypominajgacy Kubusia Puchatka kosmaty
misiek o wielkich, btekitnych oczetach i sympatycznej mordce
nie powinien okaza¢ sie jadowitym wampirem, gustujgcym
w ludzkiej krwi i mézgach. Zwraca sie na to uwage Mistrzdw
i autordw scenariuszy, lubigcych ozywia gre potworami wias-
nego autorstwa. Owszem, ciekawe i1 ozywiajace gre sa potwory,
majace w zwyczaju przybieraé postaci oszukanczo niegrozne
lub necagce ($liczna panienka, kufer zlota, miecz, kon) , ale gra-
czom zawsze nalezy sie wskazdwka, pozwalajgca wykry¢é lub
przeczué niebezpieczenstwo.

Doktadna analiza scenariusza, jaki ma by¢ rozegrany, pozwoli
tez Mistrzowi na decyzje, czy, do jakiego stopnia i w jakiej formie
udzielié graczom informacji o grozgcych niebezpieczenstwach
Jémiertelnych". Graczom poczatkujgcym taka informacja nalezy
sie zawsze. A istniejg scenariusze-horrory, ktére wrecz rojg sie od
Jémiertelnie jadowitych wezy i skorpiondéw". Czy scenariusz to
przewiduje, czy nie, nieuczciwe jest wypuszczaniena takie ,tere-
ny" graczy, nie ostrzegajgc ich wprzddy, ze powinni zaopatrzy¢
sie w zapas serum przeciwjadowego. Druzynowy czarodziej za$
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powinien gdzie$ po drodze zdoby¢ zwoje lub amulety, umozli-
wiajgce rzucanie neutralizujgcych jady zakleC.

Magik

Jest to jedyna profesja, trwale wprowadzona do systemu. Jak
juz wiemy z czeéci poéwieconej magii i czarom, klasa magiczna
ma zarowno zalety, jak 1 wady, przywileje 1 handicapy, zadaniem
ktérych jest niedopuszczenie do zachwiania réwnowagil gry,
prawdopodobne 7, gdyby taka posta¢ byla zbyt potezna i omnipo-
tentna. Handicapy magika rozpoczynajg sie juz na etapie ustala-
nia cech i statystyk jego postaci Kondycji, Sity itp.

CGracze, w wiekszoéci dobrze obeznani z literaturg fantasy,
moga wymy$lal wlasne wersje postaci uzywajgacych magii
1chcieé je odgrywad. Nic nie stoi na przeszkodzie, by gracz od-
twarzal posta¢ kaplana, druida, szamana, wrdzbity, wieszcza czy
wiedzmy - o ile przestrzegane beda zasady, obowigzujgce przy
budowaniu bohatera - analogiczne, jak dla czarodzieja jeéli za-
chowana zostanie zasada, ze magik jest na niskim stopniu wta-
jemniczenia (klasy ,zerowej"). Gracz moze gra¢ ,mtodego kap-
tana" lub ,niedo$wiadczong wiedzme" identycznym sposobem,
jak gra sie ,mtodym czarodziejem".

Nic nie stoi tez na przeszkodzie, by tworzy¢ specjalne zakle-
cia dla kaptanéw czy wiedzm - gracze moga je wymyélac sami,
ale MC musi je zaakceptowa¢ 1 poddaé kontroli pod katem ich
mocy, czyli czynnika, moggcego zachwial rdéwnowage gry. MG
winien tez logicznie ,wyceni¢" wymy$lony przez gracza czar -
w punktach Zdolnoéci Magicznej.

Magia wysokiego stopnia

Jak juz wiadomo, prowadzeni przez graczy bohaterowie
(1 wiekszoéé napotykanych przez nich na drodze Bohaterdw Nie-
zaleznych) mogg by¢ czarodziejami poczgtkujgcymi, magami
niskiego stopnia wtajemniczenia. Pewne - zazwyczaj przykre,
a nawet tragiczne - przygody i wydarzenia sktonig jednak za-
pewne graczy do poszukiwania pomocy i interwencji magikdw
najwyzszego stopnia.
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0 jakiego typu ustugi, o jakg pomoc zechca (lub bedg zmusze-
ni) poprosié gracze ,wysokiegomaga"? Najpewniej bedg chcie-
11 oswobodzi¢ swych bohaterdw od klatw 1 skutkéw czardw. Be-
da chcieli uzdrowienia - wyleczenia paralizu, $lepoty, kalectwa
lub obtedu; beda pragnal regeneracji utraconych konczyn lub
narzgddw. I, naturalnie, beda cheieli, by ich bohaterowie, ktorzy
polegli na polu chwaty... powstali z martwych.

Przywracanie do zycia, wskrzeszanie zmartych... Céz, kazdy
MG musi zdecydowal, czy coé takiego mozliwe jest w jego
grze. Czy wielkim arcymagom lub arcykaptanom fantastyczne-
go éwiata takie zaklecie jest wogdle znane? Ajeéli tak, to jakda-
lece jest dostepne? A jezelil nawet jest mato dostepne 1 bardzo
drogie, to czy oznacza to, ze bogaczom i elicie wiadzy émieré
w ogble tu niestraszna, bo zawsze mogg sobie pozwolil na
wskrzeszenie siebie 1 swychbliskich? Jeéli omnie chodzi, jestem
przeciwnikiem ozywiania za pomocg zakled. Wole - odwolujgc
sie do baéni 1 mitologii - wielkie 1 niebezpieczne wyprawy ce-
lem zdobycia ,zywej wody" lub innego, cudownego artefaktu
o0 jednorazowym dziataniu.

Je$li chodzi o inne nieszcze$cia (klatwy, paraliz, obled itp.)
wysoka magia z pewno$écig jest remedium. Arcymagowie 1 wy-
socy kaptani znajg odpowiednie zaklecia 1 czary. Mistrzowie
alchemii znajg receptury odpowiednich lekdéw. Przy ich wyko-
rzystaniu Mistrz musi jednak stosowad sie do dwdch zasad:

Zasada pierwsza: Siedzibg wysokich magdw sg wytacznie du-
ze miasta, najczeSciej stoteczne. Wtakich miejscach stojg tez Swig-
tynie, w ktérych mozna prosi¢ o pomoc kaptandw i arcykaptandw.

Zasada druga: Zaden czarodziej ani zaden kaptan nie uzyczy
swejmocy zadarmo. Nie kazdy, rzecz jasna, bedzie zadal pienie-
dzy - niektdérzy poprosza o przystuge (dwana$cie prac Heraklesa),
inni zaproponu jg handel wymienny (,Ulecze wilkotactwouwasze-
godruha, jeéli dostarczyciemi klejnot, zwany OkiemLwiogZowego
Pajgka") . Nawet ci ,malo interesowni" beda prosi¢ o komponen-
ty do czardw (,Hmmm, wyleczenie paralizu? Tak, oczywiscie, ale
jest problem. Do tego potrzebapieciu funtdw sproszkowanych pe-
rel, améj zapas perlowego proszku akurat sie skorczy1").
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Kaplani danego bdstwa mogg zadac ofiar w réznej, mitej da-
nemu béstwu formie - na przyktad rozdania biednym i potrze-
bujgcym catego - absolutnie catego - majatku: pieniedzy, broni,
przedmiotéw magicznych itp. (To dobra okazja, aby nieco
,spauperyzowal" graczy, ktérzy nachapali sie ociupinke za du-
zo!) . Mozliwo$ci jest nieskonczenie wiele. AMistrz, ktdry z re-
guty musi takg ,cene" sam wykoncypowal, winien skorzystaé
z okazji i popchng¢ gre na nowe, ciekawe tory - wzglednie roz-
poczal zupelnie nowg przygode.

Mapa

Gracze predko sie orientuja, ze trudno obejéé sie bezmapy, ry-
sowanej w oparciu o wskazdéwki MG 1 opisy odwiedzanych
miejsc. Bez takiej mapy tatwo sie pogubié¢ i niemdc wyjéé z la-
biryntdéw oraz lochdw, a i w terenie otwartym trudno utrzymaé
wladciwy kierunek marszu. Gracze bedg wiec sobie takg mape
kre$lié. Ich praca kartograficzna oparta jest calkowicie na poda-
wanych przez MG opisach, totez musza one byé precyzyjne. Mi -
strzowl nie wolno siemyli¢. Nie wolno mu tez niewolniczo trzy-
maé sie opisu ze scenariusza 1 ograniczal¢ sie do jego
monotonnego odczytywania. Scenariuszowe opisy odnoszag sie
w swej ,terminologii" do scenariuszowej mapy, ktdrg MG ma
stale przed nosem. Ale gracze jej niemaja i nie widzg. Okreéle-
nia pétnocna $ciana korytarza, czy zachodnie drzwi zmylg gra-
czy, ktdrzy na swej mapie ustalili inng ,pdinoc". Nalezy w opi-
sie trzymal sie okre$len: ,Naprzeciw", ,Przed wami...",
,W lewo..." itp., oczywiécie w zaleznoéci od kierunku, z ktére-
go bohaterowie nadchodza.

Dopuszczalne, a nawet wskazane jest, by MG nie ograni-
cza?t sie jedynie do tekstu, zawartego w scenariuszu. ,Wchodzi-
cie do olbrzymiej jaskini, o, o takim ksztatcie, rozgateziajacej
sie tu i tu, majacej jedno wyjécie tutaj, a drugie, mniejsze, tu-
taj" Mistrz chwyta otdéwek oraz kartke i méwigc, jednoczeénie
rysuje ksztatt jaskini.

I jeszcze jedno - je§li MG zauwazy, ze na mape graczy
wkradl sie blad, winien natychmiast go skorygowal, zwrdcié
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uwage, nawet gdy jest pewien, ze jego opis byt precyzyjny,
a gracze sie pomylili, bo zle stuchali. W rzeczywistoéci bohate-
rowie zawsze rysowaliby mape na podstawie tego, co faktycz-
nie widza, wiec btedu nie popelniliby z pewno$cig. Wine za
btad ponosi wiec zawsze scenariusz lub MG i nie wolno za ten
btad kara¢ graczy. To bardzo wazne!

Je$li juz méwimy o mapach - mogg one by¢ przez graczy zna-
lezione, zdobyte, kupione itp. Je$li jest to przewidziane scenariu-
szem, bedzie tam i mapa, ktdérg nalezy wreczy¢ graczom. Jezeli
wynika to z modyfikacji scenariusza, MG musi takg mape nary-
sowaé. I tumozna pozartowal - mapamoze by¢ zniszczona, ma-
to czytelna, starozytna, niedoktadna - albo wrecz fatszywa, wy-
my$lona przez oszusta lub celowo zafalszowana przez jakiego$
wrogiego druzynie ,dywersanta". Tutaj MG nie interweniuje -
robi swoje, opisuje teren, a gracze moga go konfrontowaé z ma-
pa 1 wyciggacé wnioski.

Modyfikacje scenariusza

Zmiany w scenariuszu przygody, czasami daleko idace, sa
najcze$ciej wynikiem niekonwencjonalnych dziatan graczy,
pchajacych akcje na nowe, nieprzewidziane tory. Bywa jednak,
ze scenariusz musi by¢ zmieniony 1 z innych powododw.

CGramusi mieé tempo dobrego, sensacyjnego filmu. Momenty
ostrej i dramatycznej akcji winny sie przeplata¢ z chwilami spo-
koju, by wreszcie doszto do wielkiego finatu. A czasem sie zda-
rza, ze czego$ zabraknie. Na przyktad dramatyzmu. Bohaterom
idzie za dobrze - rozptatali kilka potwordw, pogromili zbdj-
cow... 1 zaczynajg ziewa¢. Remedium jest proste: Mistrz powi-
nien mieé¢ w zanadrzu kilka ,superpotwordw" lub ,katakli-
zmOw" 1 to takich, zeby sie zakurzylo! Co z tego, ze
w scenariuszu tego nie ma? Smoki lubig lataé to tu, to tam, jeden
wtaénie przyleciat. Trzesienie ziemi tez sie czasem zdarza,
a o powédz wiosng naprawde nietrudno.

Ale jeéli ekipa jest ,na ostatnich nogach", jeéli bohaterowie
broczg krwia, niosg rannych do jaskini, by urzadzi¢ w niej re-
generujacy sity biwak... A w jaskini, zgodnie ze scenariuszem,
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siedzi ogr lub niedzwiedz grizzli... Woéwczas MG powinien
zmienié¢ scenariusz, wykwaterowaé potwora. Niech powrdci,
gdy bohaterowie nabiorg sit!

Nasluchiwanie, slyszalnosé

Cracze mogg zwracal sie do Mistrza z pytaniem: ,Nadsta-
wiam uszu. Co stysze?". Bystry stuch nalezy do cechy Zrecz-
noé¢ - nastuchujgcemu bohaterowl przeprowadza sie wiec sto-
sowny test - o ile, rzecz jasna, co$ jest do ,ustyszenia".
Stosuje sie, jak zawsze, modyfikatory ulatwiajgce - je$li
dzwieki lub odglosy sag wyrazne i gloéne - lub utrudniajgce,
jezell sg one nikte, awarunki trudne (leje deszcz, szumi potok,
pracuje mtockarnia itp.).

Dzwieki i odgtosy sg elementemopisumiejsca i sytuacji -ja-
ko takie, nalezag one do komentarza Mistrza. Zaznajamiajac gra-
czy z tym, co widzg, MC nie moze zapominac o tym, co styszg.
A zdarza sie, ze scenariusz o tym zapomina: ,Skrecacie w bocz-
ny korytarz i widzicie kuznie. Czterech krasnoluddw kuje...".
Jest jasnym, ze odgiosy kucia bohaterowie styszeliby juz z bar-
dzo daleka, dzwieki te powinny by¢ wigczone do opisu ktdregos
z wezeéniej odwiedzonych miejsc.

zdany test Zrecznoéci oznacza, ze bohater styszy ,jakie$ od-
glosy". Czy bedzie w stanie odgadna¢, co to za odgtosy, co - lub
kto -je powoduje, co one oznaczajg? Zdany test Inteligencji nie-
watpliwie uprawnia do tego, by Mistrz ,przyblizyl" rodzaj
dzwieku, pozwolil na skojarzenia lub domysty, a nawet
umozliwil zidentyfikowanie slyszanych odgtosdw, jeéli sg one
na tyle charakterystyczne, ze mogg zosta¢ rozpoznane.

MG ma réwniez w pamieci ,zdolnoéci" bohaterdw, zardwno
tych prowadzonych przez graczy, jak i niezaleznych. Krasnolud
nie tylko rozpozna odgtosy kucia - bedzie wiedziat, ilu kowali
kuje. Druid, traper, my$liwy czy inny ,leény tudz" zidentyfikuje
gtosy zwierzat 1 ,odgtosy puszczy", wieéniak - zwierzeta domo-
we 1 odgtosy ,gospodarskie". A elf... Elf ma niezwykle bystry
stuch - testuje ,styszalno$¢" z modyfikatorem ulatwiajgcym.
(zob. Rasy humanoidalne) .
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Negocjowanie 1 paktowanie

Moze sie zdarzy¢, ze bohaterowie, zamiast rzucié sie na na-
potkanego orka i poderzna¢ mu gardio (najczestsza sytuacja) ze-
chcg z nim paktowaé lub negocjowaé. Moze sie zdarzyé, ze ze-
chca wytgad sie z jakiego$ wystepku przed przedstawicielami
prawa, przekona kogo$, ze nie sg tymi, za kogo sie ich (stusz-
nie!) uwaza. Moga targowal sie przy transakcjach kupna-sprze-
dazy, mogag wrecz stangé przed sadem lub trybunalem In-
kwizycji. Ich los, wzglednie powodzenie zamierzonego
przedsiewziecia, bedg zalezaly od ich ,umiejetnoéci przekony-
wania", czyli od tzw. bajeru.

Mistrz winien dgzy¢ do ubarwiania i ozywiania takich sytua-
cjl. Prostym sposobem - zamiast krdtko i weztowato komuniko-
waé: ,Szeryf zada wyjasénien", MG staje sie szeryfem, zaczyna
gra¢ jegorole. ,Mamtunawas doniesienie, obwiesie! Ztamali-
Scie prawa! Wmoim mieécie nie ma miejsca dla takich szumo-
win, jak wy! Ca macie na swojg obrone? Gadajcie, a szybko,
ina-czej postawiewaspodpregierz!".

Czyli - MG doprowadza do zywego dialogu, do wymiany
zdan. 0d tego, jak taka rozmowa przebiegnie, MG uzaleznia dal-
szy rozwdj sytuacji. Czy szeryf ,kupi" sprytne wykrety? Czy
uwierzy we wciskany mu ,kit"? Czy zareaguje na delikatng su-
gestie ,korzyéci materialnej"? Czy bedzie musial ustgpi¢ wobec
alibi 1 niezbitych dowoddw? Czy da sie uépi¢ potokiem stéw?

Bohaterowie posiadajg taka ceche, jak Inteligencja. W sytua-
cjach jak powyze 7, nalezaloby ja testowal. I trzeba jg testowal,
je§libohater jest ,wysoce inteligentny", agracz... Cdz, gracz
.Placze siew zeznaniach". Zdany test ratuje sytuacje - bo to jest
gra, liczy sie to, co ,umie" bohater, sprytny ztodziej Alvin zwa-
ny Lisem, a nie Kazik Pawlak, ktdry gra pierwszy raz w zyciu.
A je$li sytuacja jest odwrotna? Jezeli posiadajacy znikomg Inte-
ligencje barbarzynca Hurgar Wyrwisosna bajeruje tak, ze ,sze-
ryfowi" opada szczeka, gdy uzywa zapierajgcych dech w pier-
siach argumentdéw? Czy MG ma uznaé, ze trzeba przeprowadzié
test - ktdéry przy niskiej Inteligencji Hurgara ma male szanse
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powodzenia? Otdz nie, test jest niewskazany. Dlaczego? Bo to
jest gra. A grama byé ciekawa 1 zabawna. Hurgar Wyrwisosna
doznat po prostu niespodziewanego przebiysku sprytu.

Obciazenie, bagaz,
noszenie przedmiotdw

Préby obarczania sie bohaterdw najrozmaitszymi ciezarami
i deklaracje transportu réznych *adunkdéw Mistrz Gry uznaje za
mozliwe lub niemozliwe, oplerajac sie przede wszystkim na lo-
gice 1 zdrowym rozsadku. Gra ma w zatozeniu by¢ prosta 1 po-
myélana jest tak, by uwolni¢ zardwno MG, jak 1 graczy od
zmudnych kalkulacji, przelicznikdw i wspdtczynnikéw. Ponie-
waz jednak zapedy graczy w kierunku ,fizycznych niemozliwo-
Sci" sg ogromne (,Biore ten fortepian pod pache 1 przeskakuje
z dachu ratusza na dach oberzy!") musi by¢ jaka$ granica
yudzwigu" 1 muszg by¢ ustalone zasady transportowania
przedmiotdw 1 bagazy.

Przedmiotdéw ,pierwszej potrzeby" (broni oscbistej, prostej
zbroi, podstawowego ekwipunku, niewielkich sum pieniedzy itp.)
nie ,wazy" sie. Przy jmuje sie zasade, ze bohaterowiemogg jemiel
1 nosi¢ bez przeszkdd 1 ograniczen. Jest to, rzecz jasna, powazne
uproszczenie - pewne rodzaje broni (kusza, berdysz, halabarda)
i pewne rodzaje ekwipunku (zwdj liny) waza w rzeczywistoéci
sporo 1 nie sg zbyt poreczne w noszeniu. Ale - jak powiedziano -
upraszczamy: MG nie interweniuje, je$li bohater ma u pasa miecz
i dwa sztylety, w cholewie ndz, na plecach tuk, w reku oszczep,
w plecaku za$ latarnie, line, mtotek, butle eliksiru leczgcego 1 ku-
bet, awtymkuble ,nowogrodzkie sg ruble" (Mickiewicz) . Jest na-
tomiast jasne, ze zasady uzywania tego uzbrojenia I wyposazenia
musza by¢ zgodne z logikg (vide Dwie rece).

Odnoénie innych bagazy, MG winien réwniez stosowaé ulgowa
taryfe. Przenoszenie nawet znacznych ciezardw na krétkie odle-
gtoéci winno by¢ uznawane za ,realne i wykonalne" - w razie po-
trzeby zawsze mozna sie postuzyC testem Sity (,Chcecie prze-
nie$é ten kufer? Prosze podad mi $rednig arytmetyczng waszych
Si1") lub logiky (,Owszem, mozesz dotaszczy¢ ztoty posag bogini
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do brzegurzeki, ale odrazu sieorientujesz, ze proba przeptynie-
claze statugnadrugi brzegmusi skonczy¢ sie fiaskiem") .

Problemy zaczng sie natomiast, gdy bohaterowie zaczng zdo-
bywaé powazniejsze ,skarby", zwtaszcza kruszec i ztote mone-
ty, uniwersalny $rodek ptatniczy w naszej grze. Kazda zdobycz
bedzie, ma sie rozumieé, natychmiast ,pakowana do sakiewki"
lub ,chowana do worka", a bohaterowie zaczng sie stopniowo
przemieniaé w chodzgce banki. MG musi wiedzieé¢, od jakiej
wagil (sumy pieniedzy) banki z ,chodzacych" zmienig sie w ,le-
zgce" - musi zna¢ maksymalng granice ,udzwigu" bohaterdw.

Jako zasade przyjmiemy, ze bohater moze bez straty ,ruchli-
woéci" transportowal wage mniejszg niz 1/4 swojej Sity pomno-
zonej przez 10, w kilogramach. Bohater, majgcy Site=8 moze
niesé¢ do 20 kg. Posiadajgcy Site 11 - do 27 kg, itd. Kazdy kilo-
gram ,nadwagi" oznacza ograniczenie ruchliwoéci, spadek zdol-
noéci do walki i obnizenie tempa poruszania sie (vide Ruch, po-
konywanie odlegloéci). Jakie sg to ograniczenia 1 przy jakich
wagach, obrazuje ponizsza tabela:

Obcigzenie Modyfikator Karne Tempo
w kg do testédw punkty ruchu
Skutek do WB ogr. do
Srednie: (od 1/4 Sity x 10 do 1/3 Sity x 10)

+1 -1 2/3
Duze: (od 1/3 Sity x 10 do 1/2 Sity x 10)

+2 -2 12
Bardzoduze: (od 1/2 Sity x 10 do Sitax 10)

+3 -3 13

Maksymalne: (rdwne Silex 10+ 1)
test autom. niezdolno$¢  niezdolno$é
nieudany do walki do ruchu

Jak wynika z powyzszego, bohater o Sile =12 (bardzo silny)
nosi bez problemdw ciezar do 29 kg. Obcigzenie 30-40 kg jest
dla niego obcigzeniem érednim, waga 41-60 kg - duzym, 61-120
- bardzo duzym, a wage 121 kg moze tylko unie$é - nie bedzie
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zdolny do ruszenia z miejsca. Bohater o niskim poziomie cechy
Sita (7) ,wysigdzie" przy 71 kg. Tak niski poziom Sity zmusi tez
bohatera do redukcji tempa marszu (vide Ruch, pokonywanie
odlegtosci) juz od 23 kg. Tempo ruchu druzyny bedzie wiec
réwne tempu jej najstabszego cztonka.

Jeéli problemy z bagazem 1 obcigzeniem sg w danym scena-
riuszu istotne, Mistrz moze nakazaé, by gracze wyliczyli
,udzwigi" dla swoich bohaterdéw i nanieéli je na karty. Je$li
w przygodzie jest to mato istotne, wyliczenia przeprowadza sie
w zalezno$ci od sytuacii.

Dla uproszczenia kalkulacji, a przy $wiadomoéci, ze ,kategoria
wagl" wystgpi wgrze gtéwnie, jebli nie wytacznie, przy transpor-
towaniu skarbdw, mozna przyjaé sztuke zlota jako jednostke wa-
gowq. 20 szt. ztotawazy 1 kg, 100 szt. ztota - 5kg, 1000 szt. zto-
ta - 50 kg. Przypuszczalng wage innych skarbdw czy przedmiotdw
(worek wegla, beczka piwa, smocza skéra itp.) Mistrz musi skal-
kulowad samodzielnie (o ile scenariusz tego nie okre$li).

Dodatkowa informacja dla Mistrza i1 graczy: w noszong u pa-
sa sakiewke mieéci sie ca 50 szt. zlota (2,5 kg), w noszony na
plecach worek/tornister: do 400 szt. ztota (20 kg), w duzy wo-
rek: do 600 szt. ztota (30kg) .

Dodatkowo, syntetyczna informacja o mozliwo$ciach trans-
portowych innych, niz wtasne plecy: konw ,jukach" moze nies¢
maksymalnie 140 kg i jezdzca, mut w jukach 300 kg, za§ wbz za-
przezony w dwa konie/muty moze by¢ zatadowany na circa tone.

Odpoczynek regenerujac

Diuzsze przygody (kampanie) majag wyznaczony ,rytm dobo-
wy". Scenariusz okre$§la miejsca, w ktorych ,zmeczenie zwala
bohaterdw zndg" 1 muszg oni pomyélec o odpoczynku, popasie,
biwaku, noclegu itp. Odpoczynek taki winien zregenerowal
Kondycje o kilka punktoéw (2-3, do uznania MG ) .

Cracze moga tez sami decydowad, ze ich bohaterowie biwa-
kuja lub odpoczywajag. Czy (i o ile punktdw) taki pozaplanowy
odpoczynek zregeneruje utracong Kondycje, zalezy od uznania
Mistrza. Je$li decyzje graczy wprowadzajg wiasny, rozny od
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scenariuszowego, ale rozsadny rytm, wszystko jest w porzadku,
regeneracja jest zastuzona. Ale je$li sprytni gracze zapragng po-
prawiaé swoje sily, przysiadajac co pdl godziny, efekt powinien
by¢ zaden -bo 1w rzeczywistoéci bylby zaden.

Moze sie zdarzyC, ze zaplanowany scenariuszem odpoczynek
nie bedzie mozliwy. Bohaterowie moga by¢ w trakcie walki, po-
Scigu, ucieczki itp. Mistrzmoze wéwczas uznaé, ze brak odpo-
czynku kosztowaé bedzie utrate punktdw Kondycji. Mistrz mo-
ze réowniez wprowadzié kategorie ,krancowego wyczerpania" -
pozbawieni odpoczynku bohaterowie we wskazanym przez MG
momencie zupeinie opadajg z sit, walg sie na ziemie wyciencze-
ni do cna, nie sg w stanie 16¢ ani kroku dalej - muszg odpoczaé,
czy chcg, czy nie.

Poszukiwania, przeszukiwania

Skarby i cenne przedmioty nie leza na ulicy czy klepisku zamie-
szkiwanej przez potwora groty - sg przemy$lnie ukryte w jakimé
schowku. Tajne przejécia, sekretne drzwi i putapki sg z natury
swojej dobrze zamaskowane. Poszukiwania i przeszukiwania be-
da zatem czestg podejmowang przez graczy czynnoscig. O wyni-
kach takiej ,rewizji" decydowal bedzie test Zrecznoéci, ze sto-
sownymi modyfikatorami. Taki test jest przeprowadzany przez
MG zawsze sekretnie - gracze nie moga wiedzieé, czy w przeszu-
kiwanym miejscu w ogdle nie ma niczego do odkrycia, czy tez
szczebcie im po prostu nie dopisato przy testowaniu.

Przy przeszukiwaniach MG dba o uatrakcyjnienie gry sposo-
bem, ktéry juz zostal przedstawiony w punkcie Drzwi. A wiec
nie tylko rzut kostkami, nie sam suchy komentarz, ale przema-
wiajacy do wyobrazni opis.

Bohaterowie, dajmy na to, rewidujg siedzibe herszta rozgro-
mionej bandy. Siedziba zostata im opisana tak, jak dyktowat to
scenariusz. Gracze deklarujg: ,Przeszukujemy!".

MG na razie powstrzymuje sie od testu, natomiast wysila wy-
obraznie 1 ponownie opisuje pomieszczenie, tymrazembarwnie
i malowniczo, wplatajac do opisu rdzne szczegdly, ktdrych
w scenariuszu brakowalo. Wiekszo&¢ tych szczegdtdw jest bez
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znaczenia, ale jest wérddnich i delikatnawskazdwka: ,...Klepi-
sko, zakurzone i brudne, wytozone jest ptaskimi kamieniami...".
Gracze szukajg dalej. Jeden deklaruje ogledziny podtogi. Do-
plero teraz MG testuje sekretnie jego Zreczno$¢ - bo jedna z piyt
klepiska, luzna, przykrywa i maskuje wykopany pod kamieniem
dét, w ktérym herszt rozbdjnikdw ukrywa cenne przedmioty
iwalory. JeSli gracz zda test, jego bohater odkryje skrytke.

Prawo 1 bezprawie

Przestrzeganie prawa przez bohaterdw (awtaéciwie przez gra-
czy) toduzy problemdla MG. Gracze, ,pPOCZuwszy sie przy mie-
czu", tesknig gtéwnie do walki i najchetniej rabig naprawo i le-
wo , nie deliberujac dtugo. Wzywani do zaptaceniamyta, wyrzng
w pien posterunek na moécie. Zamiast zaptacié handlarzowi za
siekiere, walng go ta siekierg w ciemie. A gdy przybiezy straz
miejska, stocza z nig regularng bitwe. Na koniec, po zgwatceniu
mtédek i powieszeniu burmistrza, spalg gréd.

Taka rzecz nie moze ujs¢ bezkarnie. Za bohaterami winien ru-
szy¢ poécig. Za ich gtowy wyznaczona zostanie cena, ktdra sku-
si Yowcdédw nagrdd, nielichych rebajiéw. Rozwécieczony thrum,
gdy ich dopadnie, zlinczuje bez litoéci itp.

Takie wydarzenia moga wzbogaci¢ scenariusz lub daé
asumpt do zupelnie nowej przygody. Np. ucieczka przed poéci-
giem odsunie na dalszy plan rzeczywisty, scenariuszowy cel
druzyny. Pojmani i wtraceni do lochu bohaterowie moga byé
taskawie wypuszczeni, ale po konfiskacie catego dobytku -
broni, pieniedzy, przedmiotdédw magicznych - w samych ga-
ciach. Siedzac w turmie, mogg od wtadz otrzymac propozycje
nie do odrzucenia - albo kazn, albo wykonanie jakiego$ ryzy-
kownego, karkolomnego zadania lub zadan, typu ,dwanaécie
prac Heraklesa" itp.

MG nie powinien pod zadnym pozorem zezwalacd, by przy-
goda przerodzilta sie w rzez niewinigtek, a gracze w dzikich
i krwiozerczych rezundw, zostawiajgcych za sobg trupy
i zgliszcza, beztrosko 1 bezkarnie. Raz, bo co$ takiego jest nie-
ralistyczne - na takich rzeznikdéw musi predzej czy pdzniej
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spaéé gniew 1 zemsta pokrzywdzonych. Dwa - niechaj zabawa
ma jakié minimalny aspekt wychowawczy. Trzy - taka rzez
szybko nudzi.

Prawo nie obowigzuje wytacznie w miastach i cywilizowa-
nych okolicach, gdzie egzekwuje je senior, komes, wojt czy sze-
ryf, majgcy do dyspozycji aparat przymusu, zbrojne ramie. Na-
wet w podziemiach 1 na dzikich pustkowiach, nawet wobec
orkéw 1 trolli obowigzuje poszanowanie prawa wojennego - bia-
tej flagi czy gatazki oliwnej parlamentariusza, pardonu, stowa
honoru. 1 tu takze wiarotomcdw, zdrajcdw i okrutnikdw spotkac
muszg konsekwencje - ,stawa" wyprzedzi ich, nikt nie zechce
juz z nimi paktowaé¢. Apojedyncze i ,stabe" potwory, ktdre bez
trudu rzneli, potgcza sie nagle i skonsolidujg - po czym dadzg
,Niehonorowym" graczom tegiego tupnia!

Profesje bohaterdéw

System w zasadzie nie przewiduje takowych. Z zalozenia,
wszyscy gracze wcielajg sie w role ,poszukiwaczy przygdd",
yawanturnikéw" 1 ,rycerzy fortuny". Nawet jeéli zechca jako$
zaklasyfikowaé swego bohatera (btedny rycerz, zlodziej, pirat,
najemnik, zolnierz, barbarzynca, traper, zwiadowca itp.), zasady
ustalania jego cech pozostajg te same 1 zadna ,profesja" nie
otrzymuje specjalnych przywilejdw. Zauwazy¢ trzeba, ze syste-
my RPG, ktére wprowadzaija profesje, bardzo skrupulatnie dba-
ja o réwnowage gry - kazda ma zardwno ,plusy" jak i ,minu-
sy", zaréwno przywileje, jak 1 wady. Posiadanie handicapdw
zmusza gracza do ,gry z hamulcami" - jak juz powiedziano
w punkcie Cechy podstawowe..., graczom poczatkujgcym takie
hamulce gre komplikujg i utrudniajg, nie nalezy ich wiec do te-
go zachecaé, awrecz przeciwnie. Gracze wprawni, ,ostrzelani"
zRPG, mogg sobie na to pozwolié - ale uwaga! Natychmiast za-
czng wéwczas domagal sie od Mistrza przywilejow: gracz-ry-
cerz bedzie zadal dodatnich modyfikatordw WB w walce z ko-
nia, gracz-zwiadowca modyfikatordw do testdw przy tropieniu,
gracz-ztodziej - przy otwieraniu zamkdéw 1 rozbrajaniu putapek
itd. Jak wéwczas postepowad?
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Klasyfikujgc postaé, gracz winien w zasadzie postapié zgo-
dnie z zasadami podanymi w punkcie Cechy podstawowe...
Gracz, ktéry swemu bohaterowi wylosowal superwysoka Zrecz-
noéé, moze zosta¢ ztodziejem - jest zreczny, bedzie wiec tatwo
zdawat testy ,wtamywania sie", wspinaczki na mury itp. A gdy
gracz o bardzo niskiej Sile zechce by¢ Hurgarem Wyrwisosng,
barbarzyncg z PéInocy? No, to bedzie barbarzynca, ale z wyry-
waniem sosen niestety mogg by¢ problemy.

Niektére profesje majg wyrazne, logiczne handicapy Mistrz
winien o nich pamietad. Gracz, ktdry sie uprze, by graé¢ bledne-
go rycerza, winien by¢ przez MG obcigzony surowym, donki-
szotowskim kodeksem rycerskim, ktérego nie wolno mu tamac.
Barbarzyncanie bedzie umiat czytal i pisad, a iméwienie teznie
bedzie jego najmocniejszg strong. Ziodziej zaé musi liczy¢ sie ze
wzmozonymzalnteresowaniem ze strony strézdw prawa i zrozu-
miatg nieufnoécig uczciwych ludzi.

Warto zauwazy¢, ze podziat na profesje niesie pewien zalgzek
,doéwiadczenia" i ,rozwoju postaci", zwlaszcza przy rozwijaniu
systemu i przejéciu do gier o charakterze bardzo rozbudowanych,
rozwleczonych w czasie kampanii. Gracz-zlodziej zadeklaruje oto
nagle, ze wybiera sie na kilka miesiecy do akademii ztodziejskiej,
by szlifowal swe umiejetnoéci wiamywacza. MG wtedy - 1 tylko
wtedy - moze przyznaé takiemu ,absolwentowi" utatwiajgcy te-
sty modyfikator ,minus 1 przy prébach otwierania zamkdéw" .

(Patrz réwniez Magik i Rasy humanoidalne) .

Przekupstwo

Mialem kiedy$é w reku modut AD&D - byla to przygoda roz-
grywana w mieécie. O mieszkancach tego miasta modu? informo-
wal krétko - tapdwke przyjmie kazdy, to tylko kwestia sumy.
I kazda z postaci lub BN-déwmiata - oprocz zwyktych cech - tzw.
Bribe Level, PoziombLapownictwa. Tfu! Zupeinie, jak w zyciu!

Przekupstwo to ,stalty fragment" gry role playing. Gracze
wiedzg, ze wszyscy - nawet te inteligentniejsze potwory znaja
warto$¢ zitota. Checagc zdoby¢ informacje, checac sktonié potwora
czy BN-a do pozadanego zachowania, chcac ,wykupié sie" - po
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prostu siegng do sakiewek i zaproponujg ,korzy$¢ materialng".
W jaki sposdb MG ustali, czy owa ,korzy$é" jest odpowiednio
wysoka? Dobrag metodg na okre$§lanie dolnego ,poziomu chci-
woéci" danego potwora czy osobnika jest zsumowanie rzutu 1k6
z poziomem cechy Walka i zaokraglenie w gdre do okragtej su-
my w sztukach ziota. Przykiadowo, bohaterowie, potrzebujacy
LPrzystugi" komendanta strazy miejskiej (Walka=8) , proponuja
mu 10 szt. ztota. MG rzuca 1k6, wypada 3. Komendant pogard-
liwie wydyma wargi i patrzy w okno. Jego ,poziom chciwoéci®
wynosiw tymwypadku 8 + 3=11, zaokraglenie do okragtej su-
my daje 15. Ponizej tej sumy nie zechce ,wspdipracowal".

Oczywiécie, rynek korzyéci materialnych rzadzi sie réwniez
prawami popytu i podazy, abedaca przedmiotem kupna przystu-
ga czy informacja jest towarem - wartymmniej lub wiecej w za-
leznoéci od tego, jak jest atrakcyjny i poszukiwany.

Zasada generalna jest natomiast taka - decyduje atrakcyjnoéé
i dramatyzmgry. JeSli wptynie to ciekawie na gre, przekupstwo
sie powiedzie. Je§li odmowa przekupstwa gre ciekawie udrama-
tyczni - oferta tapdwki bedzie odrzucona.

Rasy humanoidalne

Wystepujace w grze postaci krasnoluddw, elfdw czy nizioikdw,
gnomdéw, orkdéw kobolddw, niezwykle jg ubarwiajg i tworzg kli-
mat fantastycznego $wiata. Kazdy nieledwie scenariusz wprowa-
dza do gry rasy ,nieludzi". Rozbudowane systemy RPG tworza
dla takich ras cale dziedzictwo kulturowe, wyznaczajg dla nieludzi
miejsce w spoteczenstwie czy coé w rodzaju niszy ekologicznej,
precyzy jnie okre$lajg relacje miedzy humanoidami a ludzmi. Pre-
cyzuja tez cechy 1 statystyki nieludzi. Wszystkie systemy dozwa-
lajg tez graczomwcielad sie w takie postacie. Nasz system, oczy-
wista, nie moze by¢ pod tym wzgledem gorszy.

Na opisy humanoiddéw traci¢ nie bedziemy ni papieru, ni cza-
su. Kazdy miloénik fantasy Swietnie wie kto jest kto. Tym,
ktérzy nie wiedza, dopomoze scenariusz - poprzez wprowadzenie
,nieludzkich" BohaterdwNiezaleznych, takich jak dumny i zwin-
ny elf, znakomity ?*ucznik, jak opryskliwy krasnolud, obyty
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z kopalniami i podziemiami, jak wesoty niziotek, mistrz w kry-
ciu sie 1 miotaniu pociskdéw czy maly gnom, specjalista od
wszelkiej maszynerii, znawca kruszcdw i drogich kamieni.

Atrakcyjno$¢ takich postaci jest ogromna. Mistrz musi sie
wiec liczy¢ z faktem, ze nieraz wszyscy gracze zechca by¢ elfa-
mi albo krasnoludami - a cztowiekiem nie zechce by¢ nikt.
I trudno, tak by¢ musi - gra, powtarzam to do znudzenia, ma by¢
dobrg zabawg, a gracze bawia sie najlepiej wtedy, gdy odtwarza-
na posta¢ im ,konweniuje".

Jednakowoz zardwno logika (fantasy!), jak 1 réownowaga gry
wymagaja, by bohater ,nieludz" odpowiadal pewnym kanonom,
wyrazonym w minimalnych i maksymalnych poziomach cech.
Jebli wylosowane przez gracza cechy bohatera mieszczg sie w po-
danych ponizej przedziatach, gracz moze graé¢ jako ,humanoid".

Cecha Rasa humanoidaina (min-max)
Krasnolud Elf Niziolek Gnom
Kondycija 22-24 16-24 19-24 19-24
Sita 9-12 7-12 7-10 7-10
Zrecznosc 7-10 1012 10-12 9-12
Inteligencja 7-12 9-12 8-12 8-12

Gracz, ktéry nie zmieécit sie w podanych wyzej przedziatach,
moze byé cztowiekiem lub pdtelfem (zgodnie z kanonem fanta-
sywytacznie elfy moggmieé potomstwo z ludzmi, i vice versa) .

Obeznani z kanonem fantasy gracze beda sie domagaé ,przy-
wilejdw", naleznych w ich mniemaniu poszczegdlnym rasom.
Niektére przywileje sa ewidentne (maty niziotek lub gnom jest
w stanie przecisngé sie przez szpare czy dziure, przez ktérg nie
przejdzie kto$ wiekszy) . Inne - zwtaszcza te, ktére sugerowaly-
by modyfikatory utatwiajace do testéw, wymagajag wiekszej roz-
wagl 1 ostrozno$ci w przyznawaniu. Minimalne poziomy cech
zatatwiajg juz w zasadzie te sprawe: krasnolud jest silny, elf i ni-
ziotek zreczni - mamy wiec od razu ulatwione zdawanie testéw.
No, ale kanon jest kanonem. Humanoidom modyfikator (-1) na-
lezy sie przy nastepujacych czynnoéciach:
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Elf - testy bystroéci wzroku i stuchu, orientacji w lasach
i strzelania z tuku.

Krasnolud i gnom - orientacja w podziemiach, rozpoznawa-
nie i szacowanie kruszcédw, mineratdw 1 klejnotdw.

Niziolek - krycie sie i skradanie, miotanie pociskdw (typu
kamien) .

Male humanoidy (krasnolud, niziolek i gnom) maja, oprécz
przywilejdw, takze handicapy: nie mogg jezdzi¢ konno (chyba,
ze na kucykach), niemogg uzywadé broni ciezkiej (jak np. hala-
barda, gizarma, miecz dwureczny) , ani dtugich lukdéw - opero-
wanie takg bronig uniemozliwiajg jej rozmiary. Zwyktego mie-
cza lub topora, ktérym czlowiek swobodnie macha jedng reka,
najmniejsze humanoidy (poza silnym krasnoludem) musza
uzywac oburacz.

Handicapodw takich nie ma elf. Postal elfa jest wiec w grze po-
stacig ,mocng" - tak mocng, ze nalezy pozbawi¢ go ,kanonicz-
nej" dla elfa cechy, jaka jest wrodzona 1 przypisana tej rasie
umiejetnoéé uzywania magii. Proponuje, aby w systemie magia
byta dostepna wylacznie ludziom - 1 ewentualnie elfom ,wol-
nym" (kanonicznym Szarym), w ktérych graczom nie wolno sie
wcielaC. Elfy Szare unikajg wszelkich kontaktéw z ludzmi i in-
nymi rasami, trzymajg sie swoich terytoridw i tylko tam mozna
je napotkal. W grze bedg wiec ,potworami" lub BN-ami.

Kilka stéw nalezy sie postaci pdtelfa, ktdra ta nie ma zadnych
elfich przywilejéw (przewaga gendw ludzkich). Utrzymujemy jg
w grze tylko po to, by gracz-mitoénik ,elfowatoséci", nawet gdy
nie zmieSci sie w minimalnych poziomach cech, mégt zagrac
Jbrzystojnego pételfa" lub ,urodziwg pdtelfke". Gracz, ktéry
zmieéci sie w wymaganym przedziale, ale woli graé mieszanca,
mo ze natomiast by¢ pdtelfem o przewadze gendw elfich 1 korzy-
sta¢ z elfich przywilejow.

Rozproszenie druzyny

Scenariusze (lub ich dorazne modyfikacje) moga przewidy-
wa ¢ co$ takiego. Bohaterowie majg szanse pobtadzié¢ w ciemno-
$ciach lub we mgle, badz tez spa$¢ zapadniami na inne poziomy
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lochéw. Moga ich rozdzieli¢ lawiny, tapniecia i zalania
podziemnych korytarzy. Do rozproszenia moze doprowadzié
paniczna ucieczka wywotana magiag lub widokiem albo dziata-
niem niektérych potwordw

I nagle zamiast druzyny, MG pilotuje kilka mniejszych grup
czy wrecz pojedynczych bohaterdéw. Kazdy znalazt sie ,gdziein-
dziej", kazdy musi przez jaki$ czas dziataé samodzielnie, zdany
tylko na siebie - ale wszystkie te dziatania dokonuja sie jedno-
czeénie, w tym samym czasie. Jednoczeénie, ale o poczynaniach
jednego bohatera inni nie wiedzg i vice versa.

Sytuacja ciekawa i podnoszgca dramatyzm gry - ale nietatwa
i pracochlonna dla MG . Trzeba bowiem rozdzieli¢ graczy - tak,
jak rozdzieleni sa bohaterowie. Jeden gracz - lub grupa - pozo-
staje z Mistrzemprzy stole, reszta opuszcza pokdj. Po rozegraniu
okreélonego fragmentu gry nastepuje zmiana - tete a tete z MG
spedza drugi gracz (druga grupa), reszta wychodzi. I tak gra sie
do momentu ponownego potgczenia druzyny - lub do konca.

zakladamy, ze gracze bedg dazy¢é do takiego polgczenia.
Przez caly czas zatem MG skrupulatnie oznacza na swej mapie
polozenie poszczegdlnych bohaterdw (grup), nieustannie kon-
troluje dzielace ich odlegtoéci, poddaje analizie mozliwo$¢ usty-
szenia sie lub zobaczenia. Nie zapomina o mozliwym przecina-
niu sie ,tras", o mozliwoéci odkrycia $§ladéw ,poprzednikdw"
i podazenia zanimi itp.

Inng wersja powyzsze] sytuacji jest ,rozbrat" - rozdzielenie
sie druzyny w wyniku nieporozumien, wzglednie zamierzone,
taktyczne podzielenie sie celem wykonania zadania. Mowa tu
o rozdzieleniu definitywnym, kiedy to az do konca gry kazda
grupa decyduje sie dziala¢ oddzielnie, i8¢ w innym kierunku, nie
dazac do ponownego polgczenia. Mistrz ma wéwczas do roze-
grania dwie (lubwiecej) gry zamiast jednej i prowadzi je kolej-
no, kazda do konca. Kazda oddzielnie, z inng grupg za stolem.

Ruch, pokonywanie odleglosci

W grze nie istnieje podziat na ,ruchy" czy ,kolejki" - takie,
jakie sanieodtgcznym elementemgier planszowych. $wiadomie

137



Podrecznik Mistrza Gry

zrezygnowano tez z podzialu na rundy czy inne tego typu jedno-
stki. W cechach bohateréw i potwordw nie uwzgledniono tez
,tempa ruchu" - o tym, kto jest szybszy a kto wolniejszy, méwi
poziom cechy Zreczno$é, zaé w czasie boju (ruchliwoéé, zada-
wanie cioséw, uniki): cechaWalka.

Bohaterowie bedg sie jednak bez ustanku ,przemieszczad" -
bedag wchodzié, wychodzié¢, beda pokonywad odlegtoéci mar-
szem, biegiem, nawet konno. MG musi wiec zna¢ odlegtoéci,
dzielgce poszczegdlne punkty na jegomapie 1 musi wiedzieé, ile
czasu zajmie bohaterom pokonanie tych odlegtosci.

W warunkach terendw zamknietych (lochy, groty, podziemia,
budynki) bohater porusza sie w tempie ok. 40 metrdéw na minu-
te. Pokonanie kilometra korytarzy (nie liczac, oczywiécie, walk,
poszukiwan, zatrzyman itp.) zajmie wiec maszerujgcym okolo
pdt godziny. Bieg pozwala tempo podwoil, ale biec mozna bez
przerwy nie wiecej minut, niz wynosi Sita bohatera.

W terenie otwartym, pod golym niebem, idzie sie w tempie
ok. 120 metrdéwnaminute, kilometr zajmie wiec okoto 10 minut.
Bieg pozwala tempo podwoié (biec mozna tyle minut, ile wyno-
si Sita) lubpotroié¢ (tyleminut sprintu, ile wynosi 1/2 Sity, zao-
kraglajac w gére) .

Dzienna trasa, ktérg mozna pokonaé¢, wynosi maksymalnie
35-40 km, po przebyciu tego dystansu bohaterowie sgwyczerpa-
ni imusza zatrzymaé sie na nocny biwak.

Mozliwy jest marsz forsowny na trasie 50 km, ale takg odle-
gtoé¢ zdolajg pokonad tylko ci bohaterowie, ktérzy zdadzg test
Sity. Taki wysitek oznacza krancowe wyczerpanie. Konieczny
jest nastepny test - ci, ktérzy go nie zdadzga, nie bedag w stanie
maszerowaé¢ w dniu nastepnym.

Powyzsze cyfry majg zastosowanie w terenie ,dogodnym",
pozbawionym trudnoéci i przeszkdd, komplikujgcych marsz,
ze zwykiym, standardowym obcigzeniem. Wieksze obcigze-
nie spowalnia i zmniejsza mozliwy do przemaszerowania dy-
stans (vide ObcigZenie, bagaz, noszenie przedmiotédw) .
Rowniez teren 1 warunki wplywaja na tempo marszu, w Spo-
séb nastepujacy:
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Redukcja tempa

i dziennego dystansu do Teren i warunki

2/3 zmrok, mgta, gérzysto, kamienisto
inierdwno, btoto, las, 14d, deszcz

1/2 Noc, gestamgla, piasek, énieg, ge-
sty las, mokradta, upat, mroz, ulewa

1/3 Bardzo ciemna noc, gesta puszcza,
bagna, wysokie gory, énieg gteboki,
burza éniezna

Ograniczenia sg oczywiécie kumulowane, przy czym MG de-
cyduje o rezultacie kumulowania. Przyktadowo - marsz przez
wysokie gory, nocg, w czasie burzy $énieznej oznaczalby ograni-
czenie tempa marszu do niecatych 5 metrdéw na minute - jest
oczywiste, ze to zadenmarsz: szybciej mozna sie czotgad. Mistrz
winien w tak trudnych warunkach w ogdle zakazaé ruchu.

Czymmozna poruszal sie szybciej? Lub wygodniej? Istniejg
$rodki transportu, z ktdrych bohaterowie moga skorzystac. I tak:

Srodek Tempo Max dystans dzienny
(km/godz.) transportu (km)

Kon (wierzchem) 15 40-50

Wz konny* 7 30

Rydwan jw.* 10 40

Mut 8 35

Wéz zaprzezony w muly* 5 25-30

L6dz wiostowa
(woda stojaca) 3 é&r. Sita wioSlarzy x 2
164z zaglowa
(wiatr sprzyjajacy) 9 do uznania MG
(* - tylko po drogach lub szlakach 1ub po dogodnym, réwninnymterenie )

Spadek Kondycji, rany i kontuzje

Przygoda w Swiecie fantazji to nie majdwka. Na bohaterdw
czyhajg tysigce niebezpieczenstw, mogacych zagrozié¢ ich zdro-
wiu. Rany, obrazenia i kontuzje wszelkiego typu (jak rdéwniez
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niszczacy wplyw na organizm gtodu, chtodu, chordb, wycien-
czenia i innych paskudnych okolicznoéci) symulowane sgw grze
pozbawianiem bohatera odpowiedniej liczby punktéw Kondycji.

W naszym systemie bohater ma jednak tych punktdéw niezbyt
wiele (14-24). $rednio wytrzymaltego bohatera (Kondycja=19)
,zatatwié" mogg dwa, trzy ciosy halabarda, jeden upadek z wy -
sokoéci 35 metréw, trzy dni bez jedzenia i wody, dwa-trzy czary
typu Piorun czy Grot. Nie ma co nad tym rozpaczaé, bo, po
pilerwsze - jest to bardziej realne, zgodne z rzeczywistg odpor-
noécig organizmu czlowieka, po drugie - system ma by¢ prosty,
obliczony na kilkukrotng zabawe przy krétkich, jednorazowych
przygodach, w czasie ktdérych ma miejsce ,dramatyczna walka
o przezycie".

Wszelkie rany 1 kontuzje to utrata punktdéw Kondycji; strzala
w plecy, cios maczuga, ciecie szablg czy pchniecie nozem, ugry-
zienie przez szakala czy dradniecie pazurami jaguara, dziobnie-
cie przez sepa, kopniecie przez centaura czy uderzenie tapa nie-
dZzwiedzia - to tylko punkty. Utrate punktdéw powoduje upadek
z konia czy wypadniecie z okna. Utratg punktdw jest wyciencze-
nie, gtdd, choroba, przemarzniecie - nawet migrena. Reszta na-
lezy do Mistrza, ktdry dramatycznie 1 realistycznie opisuje oko-

liczno$ci kontuzji (,...zbdjca trafia cie maczugg w bok gtowy")
skalkulujepunkty (1k6=5) i zawiadamia o skutkach (,...sita cio-
sw oszalamia cie i1 rzuca na kolana..."). MG ocenia, jak dalece

destrukcyjne dla organizmu byty obrazenia, jak je leczy¢ i w ja-
kim tempie mozna Kondycje regenerowac.

Pewien ,dramatyzmran" jest wskazany - malownicze bandaze
na czotach, wojackie szramy, rece na temblakach i pirackie prze-
paski na oczach wspomaga jag realizm i atrakcy jno$é gry. Niewska-
zany jest natomiast - je$li gra tego nie uzasadnia - realizm zbyt
daleko posuniety. Ztamane lub zmiazdzone konczyny, pekniete
§ledziony 1 krwotoki wewnetrzne, rozprute powloki brzuszne,
podziurawione pluca i podobne przypadioéci, kwalifikujace sie na
intensywng terapie mogg narobié zbyt wiele klopotéw. JeSli gra
tego wwyrazny sposob nie nakazuje, obrazenia winny sie sprowa-
dza¢ do zwyktych zranien i draéniel - tak, jak na klasycznych
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westernach: bohater pozytywny moze by¢ postrzelony w ramie,
by piekna Jane czy Kate mogty go malowniczo przewigzal baty-
stowg chusteczkg - nigdy nie powinien dosta¢ w brzuch, nie po-
winny wytazié¢ mu flaki i grozi¢ zapalenie otrzewnej.

Jak szybko mozna regenerowaé utracong Kondycje? Jako zto-
tg regule mozna przyjac¢ 2-3 punkty dziennie (vide Odpoczynek
regenerujacy), ale ostateczna decyzja nalezy do MG 1 wynika
z dramatyzmu gry -je$§li bohaterom idzie za gtadko, ograniczo-
na Kondycjanieco ich utemperuje, zmusi do rozwagi i ostrozno-
&ci. Jedli zaé nieszczeScia lecg nanich jak grad i deprymujg, moz -
na biedakéw troche wspoméc.

MG moze tez zastosowal (opcjonalnie) takag regute: odnoszo-
ne w boju rany kumuluja sie i mogg zakonczy¢ émiercig bohate-
ra. Je$li natomiast bohater - mimo ran - zakonczy bdj zwycie-
sko 1 zadeklaruje, ze opatruje zranienia, mozna mu natychmiast
Jprzywrdcié" kilka punktow. Sumowane w czasie walki ,rany",
symulujace rosnace niebezpieczenstwo tragicznej przegranej, po
zakonczonymboju sgmniej grozne.

Czesto realizm sytuacyjny nakazuje, by precyzowaé rodzaj
obrazen i uwzglednia¢ to w dalszej rozgrywce. Manipulujacy
przy eksplodujacej putapce wtamywacz bedzie miat porazone
dtonie (ioczy?) iprzezpewien, rozsadny czas bedzie skazany na
utrudniajgce modyfikatory przy testach na manualng Zreczno$é.
Bohater, ktdry przy upadku z duzej wysokoéci postradat 12
punktdw, jest ,bardzo pottuczony" - MG winien uczyni¢ go na
jaki$ czas niezdolnym do biegu czy nawet szybkiego marszu,
przyprawic o lekki wstrzas mdézgu itp.

Mistrzowie, bedacy zwolennikami duzego realizmu gry moga
przyjaé za zasade, ze ,zwykla" utrate potowy punktéw Kondy -
cji bohaterowie znoszag $piewajgco. Spadek Kondycjil ponizej
polowy zaczyna owocowac¢ utrudniajgcymi modyfikatorami te-
stéw, ograniczeniem tempa marszu i mozliwoéci dzwigania ba-
gazu, zwiekszeniem ryzyka fiaska zakle¢ czarodziejskich itp.
Bohater o Kondycji zredukowanej do 1-2 punktdw jest ,ciezko
poszkodowany" - nie moze podejmowac zadnych czynnoéci,
walczy¢ ani nawet 18 o wtasnych sitach.
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Spadek poziomu cech innych niz
Kondycja — obrazenia specjalne

,Zte przygody" mogg przyprawié¢ bohaterdw o szkody i dole-
gliwoéci inne, niz zwykla utrata Kondycji (lubwystepujgce réw-
nolegle z utratg punktodw Kondycji). Redukcji moze ulec Sila,
Zreczno$¢ (aco zatymidzie 1 Walka) , Inteligencja lub Zdolnoé¢
Magicznabohatera. Najczebciej przyczyng sa zaklecia, uroki, zte
czary 1 klatwy, wzglednie fiasko wtasnych zakle¢. Niekiedy wi-
ne ponosza niemagiczne, ale ciezkie obrazenia, okaleczenia
i szoki fizyczne badz psychiczne. Czasem poziom danej cechy
spada do zera. Pelny paraliz oznacza ,wyzerowanie" wszystkich
ww . cech poza Inteligencjg (ZM=0 z uwagi na niemoznoé¢ wy -
konaniamagicznego gestu). Spadek Inteligencji do zera oznacza
wyzerowanie innych cech (bohater jest ,warzywem") . Czesto
oznacza to koniec zabawy (vide Wypadniecie z gry). W ,lzej-
szych" przypadkach bohater staje sie po prostu stabszy, mniej
zreczny (1mniej sprawny wwalce) , glupszy, mniej odporny psy-
chicznie lub ,mniej zdolny do czarowania".

Istniejg ,sympatyczniejsze" czary 1 amulety, zdolne czasowo
lub permanentnie zwiekszy¢ poziom jednej lub kilku cech. Boha-
ter dotkniety obnizeniempoziomumoze za ich pomocg ,odbudo-
wacé" zredukowang uprzednio ceche, a nawet jg zwiekszyé ponad
wyjsciowy poziom. Jedyng bowiem cechg, ktéra wyjsciowego
poziomu przekroczy¢ niemoze, jest Kondycija.

SzczeScie

W systemie Steve'a Jacksona, na ktérym sie wzorowatem,
jest to jedna z podstawowych cech bohaterdéw. Bohater ma
Szczebcie, ustalane rzutem 1k6+6. Ceche te testuje sie zwyktym
sposobem, gdy nakazuje to scenariusz lub sytuacja, celem
sprawdzenia, czy bohaterowi sie ,poszcze$cito". $wiadomie
zrezygnowalem z tej cechy jako statego elementu, bo choé
szczebcie lub pech sg waznymi elementami w grze, niecelowym
jest, moim zdaniem, by okreéla¢ ich staly i niezmienny poziom.
Szczeécie jest zmienniejsze niz kobieta - raz sie jama, raz sie
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go nie ma. ,Szczeéciarze", ktdrym zawsze wszystko sie udaje,

to rzecz tak rzadka, ze nie ma sensu wprowadzac jej do gry ja-

ko oddzielnej, ustalanej raz na zawsze cechy.

Szczescie lub pech kryjg sie w samym mechanizmie testowa-
nia czy ustalania prawdopodobienstwa - wyjatkowo pechowy
rzut kostkami przyniesie niepowodzenie nawet graczowi o wy-
sokim poziomie danej cechy lub spowoduje zaistnienie mato
prawdopodobnej sytuacji - i odwrotnie.

Mistrz, je$§li zechce, moze wprowadzic do gry element szcze-
écia jeszcze na inne sposoby :

1. Wwalce, podczas ktdérej elementem ustalania Warto$ci Bojo-
wej jest rzut 2k6, wyrzucenie 6-6 zawsze oznacza ,starcie wy -
grane", wyrzucenie 1-1 ,przegrane", niezaleznie od rzeczywi-
stych wynikdw sumowania 2k6 z cechg Walka. Dotyczy to
zardwno bohatera, jak 1 potwora.

2. Jako ,szansa ratunku", gdy bohaterowi grozi wielkie niebez-
pieczenstwo lub émierd, szczeScie moze go uratowad gdy bo-
hater wpada do giebokiej przepasci, gdy przewraca sie na nie-
go blok kamienia, grozacy utratg 3k6+6 punktéw, gdy trafia
go zatruta zabdjczg trucizng strzata... Mistrz moze - choé nie
musi, daé¢ szanse. Na 1k6 trzeba wyrzucié 6 (bo szczeécie
uémiecha sie rzadko). Je$li rzut sie powiddl, wtedy MG po-
zwala ,uczepil sie korzeni na $écianie przepaéci", ,uniknaé
obrazen od padajgcego kamienia (tylko 1k6+6)" i orzec, ze
»Strzata trafita w guz na kaftanie".

Smieré bohatera

Je$li Kondyc ja bohatera spadnie z jakichkolwiek powoddw do
zera lub ponizej, jest on martwy, postradat zycie. Grajacy jego
role gracz zakonczyt gre - moze wstacé od stotu i zajaé sie przy-
gotowaniem kawy dla Mistrza 1 innych, szcze$liwszych graczy.
Nie ma juz w grze nic do powiedzenia - nawet o tym, co stanie
sie z ,jego zwtokami" zadecydujg inni.

Nie trzeba méwié, jak ciezkim jest to przezyciem dla gracza,
ktdry zzyt sie ze swoimbohaterem. Jedno zmoich pierwszych zet-
knieé z role playing to byta sekretarka pewnej francuskiej firmy,
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ktéra pytana, czemu jest dzi$é taka przygnebiona, odrzekla pocig-
gajac nosem, ze wczoraj wieczorem aligator zagryzt jag na émierc.

Jest to wiec dla gracza przezycie przykre i MG nie powinien
wybuchaé triumfalnym i okrutnym émiechem, gdy ,rzucone ko-
$ci" zmuszajg biednego bohatera do przekroczenia Rubikonu. ..
lub Styksu. Swietym i pierwszym przykazaniem MG Jjest:
JWszyscy $wietnie sie bawimy". Gracze, ktdérych bohaterowie
wyziewajg ducha zanim sobie dobrze pograli, bawig sie raczej
kiepsko. Dlatego ztymMistrzem Gry jest osobnik, ktdéry prowa-
dzi gre tak, by jak najpredzej wykonczy ¢ wszystkich graczy i za-
komunikowad im: ,Przegralidcie ze mng".

Rzecz oczywista, nie nalezy tez przegina¢ palki w drugg stro-
ne i ciggle ratowaé graczy od émierci. Gracz nie lubi takiej nado-
piekunczoéci, czuje sie niedowarto$ciowany, gdy MG komuni-
kuje mu: ,Dziryt przeszy?l cie na wylot, tracisz 6 punktéw. ..
Eeeee. .. Zastaty ci tylko cztery? No, to znaj pana - tracisz tylko
dwa". Celem gry, symulujgcej wszak niebezpieczng przygode
w pelnym zagrozen $wiecie, jest ,survival" - walka o to, by
przezy¢, wyjsé cato. To podstawowe zadanie gracza - graé tak,
by uniknagé émierci, wykonaé zadanie i powrdcié w chwale, by
przedefilowa¢ ulicami miasteczka na oczach zachwyconych
dziewczat. Aby to osiagnal, trzeba kalkulowaé ryzyko, dziatad
rozwaznie, by¢ ostroznymi czujnym. Kto gra szalenczo i gtupio,
konczy mamie.

Ale émiercig nie powinno sie szafowaé. Mordercze elementy,
takie jak zabijajace w okamgnieniu jady i toksyny, spalajgce na
popidt putapki-eksplozje, baseny ze zracymkwasem, miazdzace
na miazge bloki kamienia i im podobne niespodzianki nie po-
winny oczekiwaé na bohaterdw co pare krokdéw i atakowad ich
bez ostrzezenia. Jezeli gracz dziata rozwaznie i sprytnie, walczy
meznie i ,taktycznie", a MG ,zatatwia" go znienacka i w pare
sekund jadem kobry, to nie jest w porzadku. Choclby scenariusz
tego nie przewidywal, trzeba da¢ choé cien szansy na ratunek.
Niech kobra zasyczy przed atakiem. Niech bedzie mozliwo$éé
testu na ,zreczny unik". Niech organizm bohatera ,cudem"
zwalczy toksyne po jakim$ czasie...
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Je$li zaé Mistrz oceni 1 uzna, ze atrakcyjno$é gry wymaga
zwiekszenia przezywalnoéci bohaterdw, moze zastosowal alter-
natywny, opcjonalny sposdb orzekania zgonu. Oto on:

Ograniczenie Kondycji do zera lub ponizej nie oznacza na-
tychmiastowej émierci. Taki bohater jest ,na krawedzi". Traci
przytomno$é¢, nie jest zdolny do zadnych dziatan. JeSli w rozsad-
nym czasie otrzyma pomoc (zatamowanie krwi, opatrzenie ran,
lekarstwa, magia) 1 przez rozsadny czas pozostanie pod opieka,
punkty Kondycji bedg mu powoli ,wracaé¢". Poniewaz jednak
spadek Kondycji do zera oznaczal powazne obrazenia, w tej,
konkretnej przygodzie nie odzyska wiecej, niz potowe Kondycji
- 1 innych cech.

Zob. réwniez Szczeécie i Wypadniecie z gry.

Tabele

Tabele sg dla MG wygodng pomocg przy rozwigzywaniu licz-
nych ,probleméw losowych" - wystarczy rzuci¢ kostkg 1 odczy-
ta¢ odpowiadajacy rzutowl wynik. Rozgrywajac rozmalite scena-
riusze 1 moduly, MG napotka wiele tabel - przyda sie, je$§li
niektére zapisze sobie - jezeli nie w pamieci komputera, to cho-
ciaz wnotesie. Przyjdzie moment , gdy tabela bedzie ,jak znalazi".

Oto przyklad - tabela, opracowana na potrzeby konkretnej
przygody, odpowiednio uzupetniona i zmodyfikowana, moggca
by¢ wykorzystana w kazdym scenariuszu, gdy zajdzie potrzeba:

Tabela
Szansa zdobycia pozywienia na terenach bezludnych
w drodze myS§listwa, ryboldéwstwa lub zbieractwa
(w racjach dziennych - R)

Wynik rzutu Rodzaj terenu
1k20 Lasy Stepy Gory Pustynie
1 R dla wszystkich

+ 1 R zapasu 16-20 1820 - -
1 R dla wszystkich

bez zapasu 5-15 7-17 9-20 16-20
Nic, gtéd 14 1-6 18 1-16
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Je$li w jakimkolwiek scenariuszu (lub jego modyfikacji) bo-
haterowie stang przed koniecznoéciag zdobycia pokarmu, mozna
siegna¢ do notatek i skorzystac z tabeli jw.

Mndstwo tego typu tabel zawierajg podreczniki innych, bar-
dziej rozbudowanych systeméw RPG - mozna te tabele zaadap-
towal do wlasnych potrzeb.

Upadki 2z wysokosci

Jedna z ulubionych rozrywek graczy, ktérzy wiecznie gdzie$
(na co$) wtazg, jest stamtad spadanie (vide Wspinaczki). Jak
stwierdza dowcipnie Dungeon Master's Guide, podrecznik sy-
stemu Advanced Dungeons & Dragons, spadanie samo w sobie
niebezpieczne nie jest, czego nie da sie natomiast powiedzieé
o konczacym proces spadania zetknieciu sie z podtozem.

W jaki sposdb ustala¢ obrazenia ,spadaczy"? Proponuje przy-
jac¢, ze upadek z wysokoéci do 3 metrdw nie powoduje zadnych
obrazen, a upadek z ponad 50 metréw jest (prawie) zawsze
Smiertelny. W przedziale 3-50 m upadek powoduje utrate tylu
punktdéw Kondycji, ilewykaze rzut xk6, gdzie ,x" oznacza tyle
kostek szeécioéciennych, ile zaczetych dziesigtek liczy sobie wy -
sokoé¢, z ktérej bohater spada.

Przyklad:

Upadek z wysokoéci 7 metréw pozbawia 1k6 punktow (pierw-
sza dziesigtka zaczeta). Upadek z 15 metréw pozbawia 2k6 (dru-
ga dziesigtka zaczeta), z 21 metrdw - 3k6 (trzecia dziesigtka, bo
druga to 11-20), z 29 metrdw - réwniez 3k6 (trzecia dziesigtka
Jtrwa" az do 30 wtacznie), z 38 metrdw - 4k6, z 41 metrdw - 5k6.

Mozna inalezy stosowaé punkty ,karne" lub ,ulgowe" z uwa-
gi na rodzaj spadania, twardo$é podtoza, na ktérym sie laduje,
zbroje itp.

Interesujgcg cechg upadkdw jest fakt, ze powodowane przez
nie obrazenia sg zagadka dla medycyny. Mozna sie tego pota-
mac¢, spadajac z malych wysokoéci i odwrotnie - mozna spaéé
z wysokoécl wrecz gigantycznej bez szwanku lub ze szwankiem
zadziwiajgco matym. Fakt ten proponuje uwzglednia¢ w grze na
dwa sposoby: po pilerwsze, obrazenia od upadkdéw (zwiaszcza
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tych z nieduzych wysokoéci) powinny by¢ szybko ,regenerowa-
ne" -je$li bohater polezy jaki$ czas 1 pojeczy, masujgc intensyw-
nie stiuczony zadek, odzyska utracong Kondycje. Po drugie,
mozna mieé szczeécie - lecac nawet z 49 metrdw, mozna wyrzu-
ci¢ ,jedynki" 1 ,dwdjki". A nawet w przypadku grzmotniecia
o ziemie po locie z wysokoéci wyzszej niz 50 metrdw, Mistrz wi-
nien daé graczowl szanse uratowania zycia (vide Szczeécie). Na-
lezy rozréznia¢ miedzy ,upadkiem", a ,skokiem". Bohater,
ktéry Swiadomie, chol ryzykownie skacze z wysokoéci, zastu-
guje na test Zreczno$ci - zdany test winien daé szanse obrazen
mniejszych, niz przy upadku z analogicznej wysokoéci - co na-
lezy symulowaé pozbawianiem bohatera tylko potowy punktéw
wylosowanych opisanym wyzej sposobem (zaokr. w gére).

Wspinaczka

Podobnie jak upadki, wspinaczki nalezg do ulubionych rozry-
wek graczy. Préby wspinania z reguly konczg sie spadaniem,
stad tez 1 procedura jest zblizona. Wspinanie sie to zajecie dla
osobnikdw zrecznych, dlatego tez ,wspinacza" testuje sie na
Zreczno$¢. Imwyzej, tymtrudniej, a zatem testuje sie tyle razy,
ile ,zaczetych" dziesigtek mierzy sobie pokonywana wysoko§é,
przy czym za kazdg kolejng dziesigtke metrdw stosuje sie wyz-
szy o 1 modyfikator.

Przyklad:

Przy prébie wspinaczki na 8 metréw przeprowadza sie jeden
test z modyfikatorem +1. Przy wdrapywaniu sie na 12 metrow -
dwa testy, pierwszy z modyfikatorem +1, drugi +2, na 25 me-
tréw - trzy testy, modyfikatory kolejno +1, +2 1 +3 itd.

W zaleznoéci od tego, na co (po czym) wspina sie bohater
1w jakich to czyni warunkach, dodaje sie (1lub odejmuje) kolej-
ne modyfikatory:

Gtadkie mury i &ciany wysokich budowli: +2
Spekane mury 1 $ciany ruin: +1
4ciany doméw: bez modyfikatora
4ciany ,naturalne" z licznymi punktami oparcia: -1
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$lisko i mokro: +2
Noc: +1
Oblodzenie: +3
Korzystne nachylenie: -1

Zastosowano ,technike alpinistyczng"
(wbijane haki, zarzucona linka z kotwiczka, itp.): -2

Modyfikatory sag oczywiécie kumulowane - bohater, chcacy
wspiaé sie na 20-metrowy mur fortecy, w nocy, w czasie de-
szczu, z uzyciem zarzuconej liny z hakiem, testuje Zrecznoéé
dwukrotnie, raz na 10 metrach (modyfikator +4), po raz wtdry
blisko szczytu (modyfikator +5) . Ciezka sprawa!

Podobnie postepuje sie przy odwrotnoéci wspinaczki - przy
schodzeniu ,w doi".

Wypadniecie z gry

Bohater ,zyje", ma jeszcze plusowg Kondycje, ale gracz prze-
staje gra¢ - wypada z gry, definitywnie lub na jakié czas. Kiedy
to ma miejsce?

Po pierwsze wtedy, gdy Inteligencja bohatera zostata ograni-
czona do zera w wyniku ataku magicznego, klatwy lub innego,
cilezkiego szoku. Bohater zyje, ale znajduje sie w stanie épigcz-
ki, komatozy lub *agodnego obtedu (katatonii itp.). Nie jest
zdolny do zadnych samodzielnych czynnoéci, nie reaguje na
bodZce. Gracz, prowadzacy tego bohatera, wypada z gry. Po-
sta¢ dotknieta takim nieszczeSciem jest zdana na taske innych.
Staje sie ,przedmiotem". Je$li ,towarzysze" zaopiekujg sie
nim, jeéli zapewnig mu np. magiczng kuracje, bohater odzyska
zdrowie, a gracz bedzie mdég? bawié sie dalej. JeSli towarzysze
nie zdotajg wyleczy¢ bohatera, ale dobrng do konca przygody,
nie porzucajac nieszczeénika, mozna zatozy¢ wyleczenie lub
wyzdrowienie - gracz moze wcielié sie w ta samg postaé w na-

stepnej przygodzie.

Zwroémy uwage, ze bohater sparalizowany (magicznie lubna-
turalnie) z gry nie wypada. Paraliz oznacza Sile i Zreczno$¢ réw-
ne zeru, ale Inteligencja pozostaje na nie zmienionym poziomie.
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Bohater, choé niezdolny do ruchu, niesiony lub transportowany
przez towarzyszy, jest wcigz ,w grze" -moze na akcje wptywad
radg, wskazodwka, tym, co styszy i cowidzi, tym, corozumie. Je-
§li w tym stanie dotrwa do konca przygody - ,wygral".

Drugi przypadek wypadniecia z gry ma miejsce wtedy, gdy
gracz traci kontrole nad prowadzonym przez siebie bohaterem.
Kontrole te przejmuje MG - bohater staje sie Bohaterem Nieza-
leznym. Gracz catkowicie lub czeéciowo traci mozliwoé¢ decy-
dowania o tym, co jego bohater robi. Sytuacja taka ma miejsce
w wyniku uroku, oczarowania czy innej formy popadniecia pod
psychiczng wtadze innych, szalenstwa lub obtedu, ktére objawia-
ja sie w sposdéb nakazany przez Mistrza, dzialania narkotykédw,
niektdrych toksyn, $rodkéw odurzajacych czy mocnych napojow
wyskokowych. Ma to réwniez miejsce w przypadku zakochania
sie ,na zab6j" i ,do szalehstwa". Moze by¢ i tak, ze bohater
w ogdle przestaje by¢ ,bohaterem" - zamienia sie w potwora,
z catym ,dobrodziejstwem inwentarza" - nie tylko traci kontrole
nad swa ,postacig", lecz staje sie kim$ krancowo innym, o innych
JStatystykach", psychice, zachowaniach i celach! Ma to miejsce
np. przy lykantropii, gdy bohater zamienia sie w wilkotaka, wam-
pira, zombie itp. Jako potwdr, jest kierowany przez Mistrza -
ostatecznie, do konca (z reguly smutnego), albo okresowo, np.
tylko w czasie ksiezycowych nocy, raz na miesigc itp.

Niekiedy wszystkie cechy gracza pozostaja na niezmienionym
poziomie (cho¢ np. przy niektérych formach obtedu Sita moze
znacznie wzrosnagl), amechanika gry jest réwniez ta sama, jed-
nak decyzje o wszystkich (lub tylko niektdrych) poczynaniach
bohatera podejmuje Mistrz. Najzabawniejsza sytuacja jest wéw-
czas, gdy o ,przypadloéci" bohatera jego towarzysze nie majg
pojecia - oczywiécie do czasu. Mistrz winien spedzié z graczem
mate tete a tete, wyjasni¢ mu, co stalo sie z bohaterem i nakazaé
wladciwy sposdb gry. Wmomencie, gdy inni gracze potapig sie
w sytuacji, Mistrz przejmuje catkowita kontrole nad postacig. Je-
§li sytuacja jest permanentna, jeSlinie istniejemozliwo$¢ ,wyle-
czenia", gracz wypada z gry do konca. Moze tylko obserwowad,
co wyrabia jego bohater.
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Ewidentnie kohczace gre sg tez dla gracza/bohatera takie
wydarzenia jak magiczna zamiana w kamien, stup soli, zabe itp.
Tego typu transformacje wymagaja jako remedium bardzo silnej
magii. Czy towarzysze zechcg nieéé ,stup soli" lub zabe do od-
legtej éwigtyni lub siedziby moznego czarodzieja, ktéry zdolny
bedzie zdjaé klagtwe?

Powyzej wymienione i opisane sytuacje oraz rady dla Mist-
rzow w zaden sposéb nie zawierajag i nie zalatwiajg wszystkich,
mogacych wystapié w czasie gry sytuacji - bo takowych nikt
przewidziel nie jest w stanie. Nie bedg tez nigdy remedium uni-
wersalnym, zdolnym rozwigzac kazdy problem z tych, ktére Mi-
strzowl zgotuja gra i akcje graczy. Céz, kazdy Mistrz Gry zna -
a przynajmniej powinien znaé - dwie podstawowe zasady zaba-
wy w role playing games. Zasady te brzmig:

- Je$li regula nie przystaje do sytuacji, zmienia sie regute!
- A je$li na sytuacje nie ma reguly, nalezy jg stworzyé.
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autorstwa
Jacka Brzezinskiego

i Andrzeja Miszkurki

ko Yrrhedesa przeznaczone jest dla poczatkujgcych

graczy 1 Mistrzéw Gry, ktdrzy dopiero wkraczaja na

Sciezke prawdziwej przygody. Zostalo wiec wyposazo-
ny wnieskomplikowane zasady, pozwalajgce na szybkie stworze-
nie bohaterdw bez potrzeby zagtebiania sie w tysiace tabelek. Nie
oznacza to, ze ustepuje w jaki$ sposdb innym, bardziej rozbudo-
wanymgrom. Prosty nie zawsze oznacza zty lub gorszy. Ponizsze
reguly stanowlg pewne rozszerzenie podstawowych, stworzonych
przez Andrzeja Sapkowskiego zasad, ktére umozliwig uatrakcyj-
nienie i rozbudowanie gry, a jednoczeénie nie odbierg jej podsta-
wowe j zalety, czyli prostoty. Znajdziecie tu réwniez kilkanaécie
nowych czardw oraz porady, jak tworzy¢ wlasne potwory.

Rozwdéj bohaterdw

7 biegiem czasu prowadzeni przez graczy bohaterowie stajg
sie coraz bardziej doéwiadczeni - awiec silniejsi, bardziej zrecz-
ni, wprawni w postugiwaniu sie bronig. Stajg sie prawdziwymi
herosami, awiec kimé, z kim inni powinni sie liczyé. 7 czasem
kazdy z nich ma szanse odnalezienia swojej drogi do chwaly.

152



Suplement

Przyjrzyjmy sie na przyktad postaci krasnoluda Sheldona
Skaggsa, obecnie stynnego w pewnych kregach rebajty. Na po-
czatku kariery jego wielki topdr byt wiekszym zagrozeniem dla
niego samego i dla jego towarzyszy, niz dlawrogdw. Jednak po
kilkuletnim wymachiwaniu nim na prawo i lewo, Sheldon nie
tylko nauczyt sie trafial we wtaéciwy cel, ale nawet opracowatl
swéj stynny, popisowy numer - rozcinanie szpilki na dwoje
z zamknietym prawym okiem.

Takie przyktady mozna mnozy¢ w nieskonczono$é. Niezalez-
nie od tego czy bohater rozpoczyna jako kuchcik (jak Simon ze
Smoczego tronu), czy uczen czarodzieja (Pug, bohater powieéci
Feista o Krondorze) , w koncu, o ile oczywiécie uda mu sie prze-
zy¢, osiagnie przy odrobinie szczeScia zamierzony cel - stanie
sie kimé. Poszukiwacze przygdd dazg do tego celu, spedzajac
zycie na wedrdwkach z jednego miejsca w drugie. W tym czasie
zdobywajanowawiedze, uczg sie nowychumiejetnoéci i, conaj-
wazniejsze, doskonalg te, z ktérymi rozpoczynali wedrodwke.
Nie ma w tym nic dziwnego - nawet najgorszy szermierz, o ile
oczywiécie uda mu sie przezyé, po kilku latach praktyki stanie
sie jeSli nie mistrzem, to w kazdym razie przeciwnikiem,
z ktérym nalezy sie liczyC. W prawie kazdej grze fabularnej ist-
nieje system, umozliwiajgcy graczom doskonalenie umiejetnoéci
bohaterdw. W tej grze taki system réwniez istnieje. Jest on opar-
ty na punktach doéwiadczenia, co nie jest byé moze rozwigza-
niem oryginalnym, ale na pewno prostym i efektywnym. Punk-
ty doéwiadczenia, przyznawane po kazdej sesji tub po kazdej
przygodzie, w pewien sposéb odzwierciedlajg postawe gracza
podczas gry. Po uzbieraniu ich pewnej iloéci gracz moze je ,wy-
dac¢" 1 w ten sposéb zwiekszy¢ ktéras z cech prowadzonego bo-
hatera, jego umiejetnosc¢ walki lub zdolnoéci magiczne.

Punkty doéwiadczenia

Punkty doSwiadczenia sg narzedziem, siuzgcym do nagradza-
nia pewnych postaw, zachowan i dziatan graczy. Jak sama nazwa
wskazuje, w pewlen sposdéb odzwierciedlajg ile bohater sie nau-
czyt podczas swych wedrdwek i przezytych przygdd. To, ile
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doéwiadczenia zdobeda bohaterowie zalezy tylko od nich. Jezeli
beda pasywni, doéwiadczenia bedzie oczywiécie mniey. Jesli be-
dg aktywni, zadni wiedzy, bedzie go wiecej. W tym momencie
dochodzimy do pierwszego wniosku - liczba przyznanych punk-
tow doSwiadczenia zalezy od postawy graczy podczas gry. Aby
bylo wam to tatwiej zrozumiel, przytoczymy pewien przykitad:
dwa j bohaterowie, prowadzeni przez Darka i1 Jacka, wyruszyli na
dtugg 1 niebezpieczngmisje. Carahue (bohater Darka) przez caty
czas nadstawial karku, gtdéwkowal, jak zwigzad koniec z koncem,
a co wiecej, narazal wiasne zycie w obronie Larkisa (bohatera
Jacka) . Co robit Larkis? Niestety nic, gdyz prowadzacy go gracz
przez pd? sesji spal. No cdz, Mistrz Gry niemiat zadnych watpli-
woéci, komu przyzna¢ 10 punktoéw doSwiadczenia, a komu zero.

Na pewno chcieliby$cie wiedzieé kiedy, komu, za co 1 ile
punktéw doéwiadczenia powinniscie przydzielié. PD (punkty do-
$wiadczenia w skrécie) powinno sie przyznawac po zakonczonej
przygodzie, ewentualnie po sesji gry, stanowigcej wmiare spdjng
catoé¢. To pozwoli wamunikngé wielu émiesznych, a czesto kon-
fliktowych sytuacji w trakcie samej gry. Wszyscy przy tym po-
winni pamietad, ze iloé¢ przyznawanych punktéw doéwiaczenia
zalezy tylko od zdania Mistrza Gry i nie podlega zadnej dyskusji.
Liczby, podane w znajdujgcej sie ponizej tabeli, sa tylkowytycz-
nymi, ktérych Mistrz Gry moze sie trzyma¢, badz tez nie.

Tabela S1.
Przyznawanie punktéw doSwiadczenia
Za co Ile
WALKA
za pokonanie kazdego stabszego przeciwnika 0 do +2
za pokonanie kazdego
réwnorzednego przeciwnika +3 do +5

za pokonanie kazdego silniejszego przeciwnika +5 do +10
POMYSHY
za pomyst o kluczowym znaczeniu

dla rozwoju sytuacji +10 do +20
za dobry, oryginalny pomyst +3 do +5
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ODGRYWANIE BOHATERA
za dobre wczuwanie sie

w odgrywanego bohatera 0do +20
za heroizm 1 po$wiecenie sie dla dobra Wy ch +5do +20
NAUKA
za zetkniecie sie z nieznanym dotychczas

stworzeniem, zjawiskiem +1 do +5
Za nauczenie sie nowego czaru +3
za przeczytanie ksiegi wiedzy +3
WSPOLPRACA Z DRUZYNA
za dziatanie zgodne z interesem druzyny 0do +7

W Tabeli S1 znajdujg sie propozycje, za co i ile przydzielac
punktdéw doéwiadczenia. Chcielibyémy zwrdcié uwage na to, ze
sg to tylko sugestie, a nie niezmienne reguty, ktdérych trzeba sie
trzymaé. W zalezno$ci od postawy graczy, Mistrz Gry moze sie
zdecydowac na pewne odstepstwa od tego, co znajduje sie w ta-
beli. Jednak zawsze powinien pamietac o zachowaniu réwnowa-
gl 1 nie odbiegaé zbyt daleko od przyjetych przez nas ustalen.

Powinien réwniez pamietaé, zeby nie przydziela¢ ujemnych
punktoéw doéwiadczenia, niezaleznie od tego, jak beznadziejnie
zachowajg sie jego gracze. Jest to najwieksza bzdura, na jaka
moze sobie pozwoli¢. DoSwiadczenie jest sumg wiedzy 1 umie-
jetnoéci, nabytych podczas wieloletnich wedrdéwek. Mozna zdo-
by¢ go mniej, mozna nie zdoby¢ w ogdle, ale nie mozna stracic¢
tego, czego sie juz nauczylo.

Przyznawanie punktdédw doéwiadczenia za walke

Przyjety przez nas system przyznawania punktow doSwiad-
czenia ma zachecal przede wszystkim do dobrej gry, my$Slenia
i wspdlpracy z innymi graczami, a nie bezmy$lnego zabijania
zwykle niewinnych istot. W tabell wyrdzniliémy trzy rodzaje
przeciwnikéw (lub grup przeciwnikdw), biorac pod uwage ich
wartoéé bojowg w pordwnaniu z pojedynczym bohaterem lub
druzyng bohaterdw. Powiniene$ pamietaé o tym, ze pokonanie
przeciwnika nie zawsze oznacza posiekanie go na kawatki.
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W wielu przypadkach mozna znalezé prostsze, lepsze rozwigza-
nie, ktére jednoczeénienie jest az tak brutalne i drastyczne. Wy s -
tarczy, jezeli zwyciezysz go w jakikolwiek sposdéb - mozesz
okazaé sie lepszym pieéniarzem, mozesz lepiej gral w szachy
lub cokolwiek innego; wazne, zeby twoje zwyciestwo miato
istotny wptyw na rozwdj przygody. Nie licz na to, ze zyskasz
punkty doéwiadczenia, jezeli uda ci sie wypi¢ wiecej piwa od
dziesieciu napotkanych przechodnidw - nawet, jezeli teoretycz-
nie bedg mieli mocniejsze gtowy od ciebie. I jeszcze jedno -
okre$lajac warto$é bojowa przeciwnika w pokerze nie bierz pod
uwage jego umiejetnoéci wymachiwania oburecznym mieczem,
lecz raczej Inteligencje (ewentualnie Zreczno$e...).

Przyklad:

E1f Signur podczas jednej ze swoich wedrdéwek spotkat prze-
razajgcego zimowego trolla. Musicie pamietal o tym, ze zimo-
we trolle sg naprawde zawzietymi i1 niebezpiecznymi bestiami.
Mistrz Gry, poréwnujac zdolnoéci bojowe Signura i trolla oraz
oceniajac sytuacje, niewatpliwie niekorzystng dla tego pierwsze-
go, uznatl bestie za silniejszego przeciwnika. Wszystko wskazy-
walonato, ze piekny 1 dzielny elf padnie trupem. Niestety, trol-
lowi nie sprzyjato szczeécie. Mimo, iz Signur byt stabszy i mniej
odporny na ciosy, to jego mézg, napedzany dodatkowo stra-
chem, dziatal o wiele lepiej. W ostatnim niemal momencie przy-
pomnial sobie o zamarznietym jeziorze, ktére przed chwilag mi-
jat. Sciagnal na nie trolla, pod ktérego ciezarem 1&d oczywiécie
sie zarwat. Czas, ktéry troll poéwiecil na wydostanie sie z prze-
rebli Signur spozytkowal jeszcze lepiej - ucieki. Jest to dosyé
specyficzna sytuacja - w kazdym badz razie Signur w pewnym
sensie zwyciezytl. Nalezg mu sie wiec punkty doéwiadczenia.

Wyobrazmy sobie teraz podobng sytuacje. Trzej przyjaciele,
Signur, Larkis i Carahue, natkneli sie na tego samego trolla. Mi -
mo, ze kazdy z nich w pojedynke jest od niego stabszy, razem
przewyzszaja go pod kazdym wzgledem. Mistrz Gry powinien
wiec uznal go za przeciwnika stabszego, a nie silniejszego od
nich. Punkty doéwiadczenia sg przyznawane za pokonanie sitab-
szego przeciwnika tylko pod takim warunkiem, ze ma on realng
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szanse zagrozi¢ bohaterom. Takwiec, kochani gracze, zapomnij-
cie o mordowaniu bezbronnych chtopdw, wiewidrek, krdlikdw
imuch - nie bedzie za to punktdéw doswiadczenia.

Jak nietrudno zauwazy¢, na poczatku gry troll (na przyktad),
z racjl swoich wysokich cech, jest uznawany za silniejszego
przeciwnika. Z biegiem czasu, gdy bohaterowie bedg stawad sie
coraz potezniejsi, sytuacja bedzie ulegala zmianie - oczywiécie
na niekorzy$é¢ trolla. W koncu dojdzie do tego, ze troll bedzie
przeciwnikiem stabszym i Mistrz Gry nie bedzie przyznawa? za
niego od 5 do 10 punktodw do$wiadczenia, ale od 0 do2.

Przyznawanie punktdé4w doéwiadczenia
za pomysily podczas gry

Méwigc o dobrych pomysiach, mamy na my$li takie idee,
ktére w sposdb konstruktywny wplywajg na rozwdj sytuacji
w trakcie gry. Nie sg to bynajmniej propozycje typu: ,Wiecie co,
chtopaki, a moze byémy imtak przywalili!" itp. Mistrz Gry po-
winien umiec odréznic jedne od drugich i odpowiednio je wyna-
grodzi¢. Na tym miedzy innymi polega jego rola. Dawno temu
na jednej z sesji, pewien gracz, wiaénie dzieki dobremu pomy -
stowi, pomdg? druzynie odnieé¢ sukces 1 jednoczeénie ocalit
wielu jej cztonkdw przed pewng Smiercig z ragk strzegacych pra-
starego klasztoru golemdéw. Na szczebcie w odpowiednim mo -
mencie przyszedl mu do gtowy pomysl, aby, zamiast walczy¢,
przebraé sie za nie wraz z przyjaciéimi i w przebraniu zakradé
sie do érodka. Mamy nadzieje, ze juz wiecie na czym polegajag
dobre, a na czym zte pomysty.

Pora zaja¢ sie kolejnym zagadnieniem - czym réznig sie dobre
pomysty o kluczowym znaczeniu dla rozwoju sytuacji od dobrych,
oryginalnych idei. Te pierwsze, to takie, bez ktérych dalsza gra
w scenariuszu bytaby niemozliwa. Te drugie - to najlepsze z moz-
liwych opcji rozwigzania jakiej$ sytuacji - niekoniecznie witalnej
dla przygody. Czyli takie, dzieki ktérym udaje sie osiggnaé co$
mniejszymnakiadem sit 1 $rodkéw, udaje sie uniknaé niepotrzeb-
nych ofiar. Na koniec jeszcze jedno, Mistrz Gry powinien przyz-
nawad punkty tylko za te pomysty, ktére zostaty zrealizowane.
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Przyznawanie punktdédw doéwiadczenia
za dobre odgrywanie postaci

Dobre odgrywanie bohatera nie polega na wykonaniu w odpo-
wiednim momencie rzutu koéémi. Kazdy z graczy jest aktorem
i, rozpoczynajac gre, tworzy sobie postac¢ zardwno o okre§lo-
nych cechach fizycznych, jak i cechach charakteru. Taki bohater
ma swoje przyzwyczajenia, staboéci, fobie - jest po prostu isto-
tg z krwi 1 koéci, aniekilkoma cyframi, zapisanymi na kartce pa-
pieru. Dobre czy zte odgrywanie jego roli zalezy od tego, w ja-
kim stopniu gracz potrafi sie w niego wcielié i zaleznie od tego
powinien by¢ nagradzany punktami doéwiadczenia.

W wielu przypadkach rozwdj sytuacji wymaga od graczy duzej
dozy odwagil, znacznego po$wiecenia. By¢ odwaznym to wielka
zaleta - nie kazdy potrafi stawié czolo przewazajgcym sitom prze-
ciwnika; nie kazdy potrafi powiedziel prawde komu$, kto za jej
wyznanie moze cie zabi¢. Wiadomo przeciez, ze gry fabularne sg
z zalozenia przeznaczone do odgrywania rdl heroicznych. Wobec
tego bohaterskie postepowanie jest réwniez premiowane.

Przyznawanie punktédw doéwiadczenia
za zdobywanie wiadomosgci

W trakcie rozgrywanych przygdd bohaterowie spotykajg naj-
rézniejsze magiczne istoty, stajg twarzg w twarz z nieznanym,
zdobywajg wiedze z ksiag, zawierajacych starozytng mgdroéc.
Cze$¢ znich - ci, ktérzy majg predyspozycje, aby zostal maga-
mi - poznajg rowniez nowe zaklecia. Za kazdym razem, gdy do-
chodzi do ktdérejé z tych sytuacji, przydziel im odpowiednig
liczbe punktow doéwiadczenia. Oczywiscie pod warunkiem, ze
zalstniala sytuacja wnosi coé nowego do gry lub w istotny spo-
séb pogiebia wiedze bohaterdw, zmienia ich éwiatopoglad itp.

Przyznawanie punktédw doéwiadczenia
za wspblprace z druzyna

W grach fabularnych gra sie bohaterami, a nie antybohaterami.
W wielu przypadkach osiggniecie celu bedzie zalezalo od tego,
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w jakim stopniu czlonkowie druzyny wspdlipracuja ze sobg, jak sg
zgrani. Nie ma tu miejsca na niesnaski, na spory 1 starcia. Gracze
powinni dziataé wspdlnie, bo tylko wspdipraca jest w stanie zapew-
ni¢ im przetrwanie w éwiecie peinympotwordw, putapek 1 wrogich
czarnoksieznikéw. Poza tym gracze powinnil pamietal, ze w tego
typu grach bierze udziat grupa ludzi, a nie jedna osoba, wiec trzeba
postepowal tak, aby wszyscy biorgcy udzial w grze czerpali z niej
takg samg przyjemno$¢. Dlatego tez, jako Mistrz Gry, staraj sie od
poczatku zwracac na to szczegdlng uwage.

Co mozna zrobié¢é z punktami doéwiadczenia?

Po zakonczeniu przygody, kampanii lub pojedynczej sesji
kazdy bohater otrzymuje pewng liczbe punktdéw doswiadczenia,
odpowiadajaca jego postawie podczas gry. Dodaje je do sumy
punktdéw juz posiadanych. Teraz moze czeSé lub wszystkie
z nich wydac¢ na jedng lub kilka z nastepujgcych rzeczy:

- zwiekszenie jednej lub wiecej, ze swych cech (Inteligencji,

Zrecznoéci, Sity, lubKondycji) ;

- zwiekszenie swych ZdolnoéciMagicznych (tylko wtedy, jesli
jestmagiemn) ;
- specjalizacje w pewnym rodzaju walki (tylko wtedy, jeéli nie

jestmagiem) .

Tle konkretnie PD musi wydad, zeby zwiekszyé ktéraé z cech
lub wyspecjalizowaé sie w walce, podano w Tabelach S§2-S5
1 zalezy od biezacej wartoéci tej cechy. Na przykiad, je$li boha-
ter chce mie¢ Inteligencje réwng 7, a aktualna wartoéé jego Inte-
ligencyjiwynosi 6, musiwydac¢ 400 PD. Jeéli aktualnawartosc je-
go Inteligencji wynosi 4, to musi wydac¢ 1000 PD (+300 na 5,
potem +300 na 6 1 jeszcze +400 na 7). Wydanag liczbe PD gracz
powinien odjaé¢ od swej aktualnej puli punktdéw doSwiadczenia.

Zwiekszanie wartosci cech

Dzieki temu, ze cechy twojego bohatera wzrastajg, staje sie on
lepszy, silniejszy, zreczniejszy i bardziej odporny na obrazenia.
Ze wzrostem cech wigze sie réwniez wzrost obliczanych na ich
podstawie wspdtczynnikdéw pomocniczych, takich jak Walka
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czy aktualna warto$¢ Kondycji. JeSli zwiekszysz swa Zrecznosé
lub Site, oblicz ponownie warto$¢ wspdiczynnika Walka zgo-
dnie z zasadami opisanymi w dziale Zasady prowadzenia oraz
rozstrzygania walk i staré. Je§li wzroénie twa poczatkowa
Kondycja lub poczagtkowe Zdolnoéci Magiczne, odpowiednio
podnoszg sie réwniez biezgce wartoéci tych cech - o tyle punk-
téw, o ile rosng wartoéci poczatkowe. Jednak je$li biezgcaKon-
dycja lub ZM wynosi 0, ta zasada nie obowigzuje - zmiana war-
toéci poczatkowych nie ma wptywu na wartoéé biezacy.

Zwiekszanie Zdolnoéci Magicznych

Zwiekszenie Zdolno$ci Magicznych o 1 punkt kosztuje 50
PD. Jednak niemozna ich podnosi¢ bez konca. Maksymalny po-
ziom Zdolnoéci Magicznych, ktére twdéj magmoze posiadad, to
trzykrotnoéé jego Inteligencyi.

Przyktad:

Consalvo, znany mag, ma Inteligencje réwng 10. Wobec tego
moze zwiekszy¢ swe Zdolnoéci Magiczne maksymalnie do 30. Po-
wyzej tego poziomumogag one wzrosnaé tylko przy pomocy magii.

Specjalizacje w walce

Doéwiadczony wojownik walczy duzo lepiej 1 skuteczniej od
nowicjusza. Dlatego tez, za odpowiednig sume punktow doé-
wiadczenia, twdj bohater moze uzyskaé jedng z trzech mozli-
wy ch specjalizacyi:

- specjalizacja w broni ,dystansowej";
- specjalizacja w broni reczneyj;
- specjalizacja w walce wrecz.

Kazda ze specjalizacji jest podzielona na pieé stopni zaa-
wansowania. Nabycie ktdéregoé z nich wymaga posiadania
stopniapoprzedniego. Tak wiec, je$li na przyklad chcesz spe-
cjalizowaé sie w broni recznej w stopniu +3, musisz wczeéniej
naby¢ stopnie +1 1 +2.

Stopien specjalizacji jest dodawany do twej wartoéci bojowej
w sytuacji, gdy uzywasz broni nalezacej do grupy, w ktérej sie
specjalizujesz.
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Na przyktad, Larkis jest wyspecjalizowany w walce wrecz
w stopniu +2. Jedli wiec rzuci sie na jakiego$ biednego trolla
z gotymi pieéciami, jego wartoéé bojowa w tym ataku wzro-
énie o 2.

Tabela S2
Rozwijanie Inteligencji, Zrecznoéci i Silty
Int, Zr, S PD
5 +300
6 +300
7 +400
8 +800
9 +1200
10 +2000
1 +3000
12 +6000
wiece]j +10000
Tabela S3

Rozwijanie Kondycji

Kon PD
12 +50
13 +60
15 +80
16 +90
17 +100
18 +120
19 +140
20 +160
21 +200
22 +300
23 +400
24 +500
wiece]j +600
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Tabela S4
Rozwijanie Zdolnoéci Magicznych
M PD
8 +50
9 +50
10 +50
11 +50
12 +50
13 +50
14 +50
15 +50
16 +50
17 +50
18 +50
itd.

Tabela 55
Specjalizacje w walce
Poziom PD
+1 +200
+2 +400
+3 +600
+4 +800
+5 +1000

Magia

Zasada dodatkowa:
zaklecia udane i nieudane

Szansa poniesienia fiaska podczas rzucania zaklecia zmniej-
sza sie o twoje Zdolnoéci Magiczne. Na przykiad, jedli ckreSlo-
na w zasadach szansa fiaska wynosi 80%, a twoje zdolnoéci ma-
giczne wynosza 30 punktdw, to ostateczna szansa fiaska
wyniesie tylko 50% .
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Nauka czardéw

Istniejg dwa zrddia, z ktorych czarodziej moze nauczy¢ sie no-
wych czardw. Sag to oczywiécie imni czarodzieje oraz magiczne
ksiegi. Sprawa jest owiele prostsza, jezeli adept korzysta z ustug
tych pierwszych. Nauczyciel wyjaéni wszystkie watpliwo$ci, nau-
czy prawidlowo wykonywal gesty, powie, jak akcentowaé
poszczegdlne stowa. Nauka w tym przypadku jest mniej czaso-
chlonna, trwa jeden dzien za kazdy punkt kosztu czaru. Jednak nie
ma nic za darmo - nauczyciel nie jest organizacjag charytatywna,
sammusi z czego$ zy¢, dlatego tez trzeba mu zaptacil. Przewaz-
nie jest to suma rzedu 150 sztuk ztota razy koszt czaru. Czasem
wiecej, czasemmniej - w zaleznoéci od sytuacji i Mistrza Gry.

Wprzypadku, gdy adept uczy sie z ksiegl, sprawa przestaje by¢
taka prosta. Nie ma nikogo, kto wyjaéni mu wszystkie niuanse za-
warte w opisie zaklecia. Jest zdany wyigcznie na siebie. Czarodzie-
jenazywaja tometoda préb i bteddw. (Znany jest przypadek, kie-
dy to mag Marcus Jacus uczyl sie czaru Ogien z nieba.
Nieszczesnik zakonczyt zywot drugiego dnia nauki, a wraz z nim
legto w zgliszczach Stare Krdlestwo. Dzisiaj nazywamy ten obszar
Ognistym Pustkowiem Jacusa). Nauka czaru z ksiegi trwa tydzien
na kazdy punkt kosztu czaru 1 konczy sie sukcesem tylko wéwczas,
gdy mag wykona udany test Inteligencji. W przeciwnym wypadku
czarodziej po prostu nie jest w stanie zrozumieé tego zaklecia -
przynajmniej na podstawie aktualnie dostepnych mu materiatdw.

Nalezy zauwazy¢, ze zaden czarodziej nigdy nie bedzie w sta-
nie nauczy¢ sie zaklecia, ktdrego koszt przewyzsza posiadane
przez niego Zdolnoéci Magiczne.

Nowe czary

Czary typu Zmiana
Do you speak English? (koszt 2 pkt.)

Jest to kolejne bardzo przydatne zaklecie. Dzieki niemu cza-
rodziej moze swobodnie porozumiewad sie wdowolnym jezyku.
Czas dziatamia: 1k6 x 5 minut.
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Skutek fatalny: Wbrew swej woli czarodziej zaczyna lzyé
rozméwce we wszystkich jezykach &wiata.

Identyfikuje (koszt 15 pkt.)

Ten czar umozliwia identyfikacje dowolnego magicznego
amuletu. Po jego rzuceniu czarodziej staje sie $éwiadom mocy
1 sposobu dziatania badanego przedmiotu. Czar nie umozliwia
jednak odgadniecia hasta, jeéli takie jest potrzebne do urucho-
mienia drzemigcych w amulecie mocy, ani tez w zaden inny spo-
séb nie przybliza metod ominiecia zabezpieczen zastosowanych
po to, by nie wpad?l on wniepowotane rece.

Identyfikacja wymaga skupienia oraz ciszy i trwa okoto pdt
godziny.

Skutek fatalny: Poddawany badaniu przedmiot zostaje kom-
pletnie zniszczony.

Kapuéniaczek (koszt 7 pkt.)

Powoduje, ze zaczyna padal deszcz. Normalny deszcz, nawet
wtedy, gdy niebo jest bezchmurne. Za pomocg tego zaklecia cza-
rodziej moze spowodowad, ze bedzie kropil kapuéniaczek, albo
ze bedzie lato jak z cebra. Teren objety dzialaniem tego czaru
rozcigga sie w promieniu 200 metrdéw od czarodzieja. Czar dzia-
ta przez 1k6 x 10 minut.

Skutek fatalny: Pogoda pogarsza sie gwaltownie. Zamiast
kapuéniaczku czarodziejowi udaje sie rozpetaé burze z pioruna-
mi. Aha, wypadaloby jeszcze zauwazyC, ze pioruny z wyjatko-
wa dokladnoécig celujg w rzucajacedo...

Malej (lub Roénij) (koszt specjalny)

Ten czar umozliwia powiekszenie lub zmniejszenie ciata cza-
rodzieja. Koszt zaklecia zalezy od tego, o ile procent chcesz
zmienié swe rozmiary. Dokladniej, za kazde 10% wielkosci,
o ktére chcesz urosngé¢ lub zmaleé, musisz wydac¢ 1 punkt ZM.
Tak wiec, na przyktad, jeéli chcesz urosna¢ dwukrotnie (200%
twej normalnej wielkoéci) musisz wydal¢ 10 punktéw. Jeéli
chcesz sie zmniejszy¢é do 1/4 swej normalnej wielkoéci (20%)
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musisz wydac 8 punktdw. Niemozesz sie zmniejszyé do wielko-
éci mniejszej niz 1 0% twych poczatkowych rozmiardw.

Skutek fatalmy: Osiggasz efekt odwrotny do zamierzonego.
Przy okazji twdj rozmiar dodatkowo wzrasta lubmaleje 0 30%.

Opowiedz mi swag historie (koszt 6 pkt.)

Trzymajac w reku jakié przedmiot lub przebywajac w jakimé
miejscu, czarodziej jest w stanie siegngé wzrokiem w przesziosé
tego miejsca lub przedmiotu i poznac jego dzieje. Rzué 1k6, aby
okre$li¢ jak daleko czarodziej siegnat.

13 1k6 godzin
45 1k6 dni
6 1k6 lat

Czar nie dziala w obecnoéci magicznych przedmiotdw ani
w miejscach magicznych. Uzywajac tego zaklecia nie mozna
pozna( historii rzeczy i miejsc zwigzanych z magig.

Parasol (koszt 2 pkt.)

Ochrona przed deszczem1 innymi skutkami ztej pogody: $énie-
giem, zimnem, gorgcem, wilgocig itp. Zaklecie utrzymuje statg
temperature wokd1 czarodzieja, o ile temperatura wokdl niego
nie przekracza -40 st. C i +40 st. C. Nie chroni przed zakleciami
opartymi na zimnie i ogniu. Trwa 1k6 godzin.

Przemieniam sie (koszt 10 pkt.)

Czarodziej przemienia sie w co tylko sie mu zywnie podoba.
Moze by¢ to kamien, ¢ma, siton, czlowiek - w cokolwiek. Musi
jednak pamieta¢ o tym, ze na przyktad w postaci kamienia nie be-
dzie doznawa?l zadnych wrazen zmys?owych nie bedzie widzia?,
ani czut - wszystkie cechy fizyczne odpowiadajg teraz cechom te-
go czego$, W co sie przemienit. Jego moce magiczne zostajg jed-
nak zachowane, moze réwniez w kazdej postaci normalnie myslec.

Czas dziatania: 1k6 x 10 minut, chyba, ze czarodziej chce
odmienic sie wczeéniey.
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Skutek fatalny: Czar dziata na wszystkich w promieniu 15
metréw, z wyjatkiem czarodzieja.

Sstbéj, kto idzie? (koszt 4 pkt.)

Dzieki temu zakleciu czarodziej jest w stanie stworzy¢ wo-
két obozowiska system alarmowy, wtaczajacy sie w momen-
cie, gdy kto$é niepowotany wejdzie na objety jego dziataniem
obszar. Jezeli ten system zostanie uaktywniony i kto$ wejdzie
na obszar chroniony czarem, w powietrzu rozlega sie gtos za-
dajacy pytanie: ,Std7, ktoidzie?!". Sitaglosu jest takwielka, ze
wystarcza na pewno, by obudzié¢ wszystkich znajdujgcych sie
w obozowisku. Warto nadmienié, ze ten efekt dziata zawsze,
gdy tylko jakikolwiek przedmiot lub osoba wieksza od szczura
przekroczy granice terenu objetego dziataniem zaklecia - nie-
zaleznie od tego, czy bedzie to sam czarodziej, czy pien walg-
cego sie drzewa.

Czar dziata przez 4+1k6 godzin. Przed uptywem tego czasu
nie mozna go wytaczyé.

Skutek fatalny: Gios przez k6 godzin bez przerwy pow-
tarza swa kwestie, przemieszczajac sie wszedzie za cza-
rodziejem, przy okazji ogluszajac wszystkich, ktérzy znajdu-
ja sie w jego najblizszym otoczeniu, nie wspominajac juz
o nim samym.

Zgadnij, ktéry (koszt specjalny)

Ten czar tworzy iluzyjne duplikaty czarodzieja. Ich liczba
jest uzalezniona od iloéci wydanych punktoéw magii - za kazde
2 punkty ZM tworzy sie jedna dodatkowa kopia. Duplikat wy-
glada dokladnie tak, jak czarodziej (choé jest calkowicie nie-
materialny) i doktadnie powtarza jego ruchy. Przeciwnik, ata-
kujacy czarodzieja, nie jest w stanie stwierdzil, ktdéry z nich
jest prawdziwy.

Czar dziata przez 1k6 minut.

Skutek fatalny: Stworzone duplikaty rzucajg sie na czaro-
dzieja 1 Tomocza go przez czas trwania czaru. Rany, ktére w tym
czasie czarodziej otrzymuje, nie sg grozne.
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Zmieniam sie (koszt 4 pkt,)

Dzieki temu zakleciu czarodziej moze upodobnic sie do dowol-
nej istoty humanoidalnej o zblizonych rozmiarach. Dlatego mag,
ktdéry za pomocg tego zaklecia chciatby zostad sobowtdrem jakie s
konkretnej osoby moze liczy¢ na sukces dopdty, dopdki trzyma sie
na znaczng odlegtoé¢ od tych, ktérzy ,kopiowang" osobe znajg -
w przeciwnym wypadku zostanie z tatwoScig zdemaskowany .

Uwaga : niepisany, ale éciéle przestrzegany consensus zabrania
przybierania postaci osob peinigcych urzedy lub funkcje panstwo-
we 1 noszgcych tytuty arystokratyczne, w szczegélnoSci monar-
chéw 1 czionkdw rodziny panujgcej. Czar pozwala wylacznie
zmieni¢ wyglad, anie gtos, sposdb poruszania sie itp.

Czar dziata przez 1k6 godzin, chyba ze czarodziej zechce
wczeéniej go zdezaktywowad.

Wersje: Przybieram postac (koszt 6 pkt.). Zmienia sie réw-
niez gtos i zapach czarodzieja.

Zeby kézka nie skakala (koszt 5 pkt.)

Jest to jedno z najbardziej ztoéliwych i brutalnych zakle¢. Zo-
stato wymy$lone w zamierzchtej przeszloéci przez Armoryka,
czarodzieja z Poludnia. Jegomo$¢ ten wykorzystywat je dowydo-
bywania informacji z najbardziej opornych wieznidw. Trwato to
do dnia, w ktérym spotkaty go skutki fatalne niedbale rzuconego
czaru. 0d tamtego czasu wérdd czarodziejdw czar ten nazywany
jest niekiedy ,Cztemadcie suptdw, w tym dwa na szyi". Dzieki
uczniomArmoryka zaklecie zachowazto sie do dzisiaj. Czarodziej,
ktdry je rzucamoze ziamaé, zwichnagé lub w inny sposdb boleénie
zdeformowa¢ i unieruchomié¢ jedng, losowo wybrang konczyne
swojego przeciwnika. Ofierze przysiuguje obrona w postaci testu
Sity. Jezeli ten test sie powiedzie, czar po prostu nie dziata.

Skutek fatalny: Suply na konczynach i innych czlonkach
czarodzieja, nie zawsze czternaécie 1 nie zawszena szyi, ale zaw-
sze sporo, zawsze bardzo bolesne i zawsze oznaczajgce perma-
nentne kalectwo, mozliwe do wyleczenia wytacznie magig bar-
dzo wysokiego stopnia.
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Czary typu Rozkaz

Badz dzielny, synku (koszt 2 pkt.)

Czarodziej, wypowiadajgc stowa mocy, wypeinia serca wo-
Jjownikdwodwagg i mestwem. Dzieki temu czarowi niestraszne
sg nawet najbardziej przerazliwe potwory oraz nie dziatajg cza-
1y, wywotujgce strach. Poza tym cbjete dziataniem czaru osoby
otrzymujgmodyfikator +1 do swej Wartoéci Bojowej. Czar dzia-
ta przez 1k6 minut na wszystkich sprzymierzencéw czarodzieja,
znajdujacych sie w zasiegu jego gtosu.

Skutek fatalny: Czarodziej osigga efekt przeciwny do zamie-
rzonego - WsSzyscCy jego sprzymierzency wpadajg w panike
i uciekajg z polawalki.

Ecie pecie (koszt 2 pkt.)

Ofiara czaru zaczyna betkotaé co$ bez sensu przez 1k6 x 5 mi-
nut. Czar ten jest szczegdlnie skuteczny przeciwko czarodzie-
jom, gdyz uniemozliwia im rzucanie zaklec.

Nie chcem, ale muszem (koszt 15 pkt.)

Czar dziala tak samo, jak zaklecie Urok, z tym, ze osobie, be-
dacej pod jego wplywem mozna wydawaé dowolne polecenia -
niezaleznie od tego, czy ich wykonanie bedzie niebezpieczne dla
tej osoby.

Skutek fatalny: Czarodziej traci cale swe ZM .

Nienawigé (koszt 20 pkt.)

Do rzucenia tego zaklecia potrzebny jest sproszkowany jezyk
zmiji. Czarodziej recytuje slowa zaklecia, ciskajgc proszkiem
w swoich przeciwnikéw. Wszyscy wrogowie, nie chronieni
przez czary takie jak Pole sifowe, rzucajg sie na siebie, walczac
az do émierci. Warto dodac, ze czarunie da sie rzuci¢ na jedne-
go przeciwnika.

Skutek fatalny: Wszyscy sprzymierzency czarodzieja rzuca-
ja sie na niego z zamiarem wdeptania go w ziemie.
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Skakanka (koszt 10 pkt.)

Wszyscy przeciwnicy czarodzieja, znajdujacy sie w promie-
niu 15 metrdéw zaczynajg skaka¢ w losowo wybranych kierun-
kach. Skacza tak az do konca dziatania czaru.

Czas dziatania: 1k6 x 3 minut.

Zaklecia rzucane ,na cel"

Fiku-miku i po krzyku (koszt 15 pkt.)

7 oczu czarodzieja wystrzeliwujg dwa czerwone promienie,
ktére dezintegrujg przedmiot lub istote, znajdujacg sie na ich
drodze, nie dalej jednak niz 20 metrdw. Przed tym czarem chroni
tylko Pole sitowe, ktére jednakze samo zostaje zniszczone przez
Fiku-miku i po krzyku.

Skutek fatalny: Czarodziej sarn zostaje natychmiast
zdezintegrowany.

Gradobicie (koszt 8 pkt.)

Rzucajacy to zaklecie czarodziej przywoiuje mala, czarng
chmure gradowa, ktdra z duzg predko$cig nadlatuje zza horyzon-
tu i zawisa nad ofiarg (nie wyzej niz 10 metrdw) . Przez okres
trwania zaklecia na gtowe ofiary spada grad wielkoéci kurzych
jaj, pozbawiajac jg 1k6 punktdw Kondycji na runde. Grad pada
przez 4+1k6 rund. Przed efektami tego czaru zabezpieczajg za-
klecia Paraso? i Pole sitowe.

Skutek fatalny: Chmura zawisa nad czarodziejem.

Klatwa (koszt 1 pkt.)

Do rzucenia tego czaru uciekajg sie tylko najbardziej ziogliwi
czarodzieje. Zaklecie samo w sobie nie jest Smiertelnie niebez-
pieczne, sprawia jednak ofierze wiele klopotdw. Przyktadem
moga byé: Swierzb, ataki kaszlu, czasowe zaniki pamieci, szyb-
ki porost wiosdw itp.

Czas dzialania: 1k6 miesiecy.

Skutek fatalmy: Klatwa spada na czarodzieja.
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Na kogo wypadnie, na tego bec (koszt 10 pkt.)

To bardzo potezne 1 grozne zaklecie zostato wymy$lone
przez szalonego czarodzieja Jaspera, ktoremu, jakméwi legen-
da, w mtodoéci spadla cegta na gtowe, co go olénito 1 pozwo-
lio osiggngl sukces na polu sztuki magicznej. Drogi czaro-
dzieju, pamietaj, zeby - zanim rzucisz to zaklecie - spisal
testament, poinformowal rodzine, pozegnaé¢ sie z dzieémi
1 przynajmniej dwa razy sie zastanowic¢. Tworca tego czaru wy -
my$lit go u kresu swego zycia, gdy jego umysl nie pracowal
juz na najwyzszych obrotach. Jasper sadzil, ze wptynie on réw-
nie pozytywnie na ofiary, jak cegta, ktéra spadta mu na gtowe.
Po rzuceniu zaklecia w powietrzu, nad walczgcymi, pojawia sie
kilkutonowy blok skalny, ktéry spada na losowo wybrang ofia-
re -mozenig by nawet czarodziej, ktdry rzucit ten czar. Oczy-
wiscie ofiara ginie na miejscu.

Skutek fatalny: Pojawia sie jeden blok skalny na kazda oso-
be, bioracg udziat wwalce. Zjawisko to jest czestomylone przez
astronoméw z deszczem meteordw. Do tej pory w kronikach za-
rejestrowano 132 przypadki blokobicia. Zgineto 327 oséb lub
nawet wiecej. Od ponad 20 lat uzywanie czaru jest zakazane.

Nie przestyszalo ci sie? (koszt 3 pkt,)

Ten czar pozwala czarodziejowl na stworzenie iluzji dzwieku.
Z dowolnego miejsca, znajdujgcego sie w zasiegu wzroku maga,
wydobywa sie dowolny, okreélony przez niego dzwiek - stowa,
odgtosy itp. W trakcie rzucania zaklecia czarodziej musi koncen-
trowal sie na tych odglosach. Gtoénoséé¢ wydawanych dzwiekdw
jest dowolna, cho¢ nigdy nie sg one tak gtoéne, by kogokolwiek
ogtuszyc.

Czas dziatania: 1k6 minut.

Maska (koszt 7 pkt.)

Ten czar mozna rzucic¢ na kazdy niemagiczny przedmiot, ska-
te, las itp. Pozwala on nadad celowi iluzoryczny ksztatt, zgodny
z zamierzeniami czarodzieja. W ten sposdb czarodziej moze
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miedzy innymi ukry¢é swa wieze przed niepozadanymi obserwa-
torami, nadajac jej ksztalt np. kopca siana, wzgdrza itp. Jezeli
przedmiot, na ktéry rzucony jest czar, np. kamien, zostanie poru-
szony, zaklecie traci swojgmoc . Iluzja zostaje rozwiana réwniez
wtedy, gdy jaka$ istota inteligentna dotknie w jaki$ sposdb jej po-
wierzchni. Tluzjamoze zajmowac obszar 10mx 10 mx 10 m. Czar
dziata przez 1k6 x 10 dni.

Ogiluszam (koszt 3 pkt.)

Za pomocg tego zaklecia czarodziej moze dla odmiany ogtu-
szyé swego przeciwnika na 1k6 x 5 minut. Réwniez szybko, tak
samo bezboleénie 1 podobnie skutecznie. Aha, i jeszcze jedno -
na gtuchych nie dziata.

Skutek fatalny: Podobnie jak w przypadku Oélepienia.

Oélepiam (koszt 4 pkt.)

Za pomoca tego zaklecia czarodziej moze o$lepié swego prze-
ciwnika na 1k6 minut. Szybko, bezboleénie i skutecznie.
Skutek fatalny: Sam czarodzie]j zostaje o$lepiony na 1k6 minut.

Podsiuchuje (koszt 1 pkt.)

Po rzuceniu tego zaklecia czarodziej jest w stanie podsiuchal
kazda rozmowe, toczaca siew zasiegu jego wzroku. Nie oznacza
to, ze rozumie, coméwig rozmowcy.

Przywoluje (koszt 3 pkt.)

Dzieki temu zakleciu czarodziej jest w stanie przywolal jed-
no zwierze, pod warunkiem jednak, ze to zwierze wystepuje na
danym terenie. Moze to by¢ zarédwnomatamysz polna, jak i zy-
rafa. Zwierze przybywa po k6 minutach. Pamietaj, ze czarodziej
nie ma zadnej kontroli nad przywotanym zwierzeciem. Zdomi-
nowanie go wymaga zupelnie innego czaru - chyba ze mag po-
trafi to zrobi¢ bez pomocy magii...

Skutek fatalny: Czarodziej przywoluje najgrozniejsze (i naj-
bardziej wygtodzone) zwierze w okolicy, ktére podaza za nim
przez 1k6 dni.
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5kok nadprzestrzenny (koszt 15 pkt.)

Dzieki temu zakleciu czarodziej moze teleportowad sie w kaz-
de miejsce, ktére juz kiedy$ odwiedzil, o ile pozwala mu na to
liczba posiadanych punktéw zZM.

Skutek uboczny: Czarodziej pojawia sie w miejscu wybra-
nym dowolnie przez Mistrza Gry.

Unieruchamiam (koszt 5 pkt.)

Za pomocg tego zaklecia czarodziej jest w stanie unierucho-
mié¢ 1k6 osdb znajdujacych sie w odlegtoéci nie wiekszej niz 10
metréw. Czar dziata tylko na istoty humanoidalne. Jedyng ochro-
nag przed tym czarem jest Pole sitowe.

Czas trwania: 1k6 minut.

Widziadto (koszt 14 pkt.)

Ten czar dziata podobnie do Maski. Rézni sie jednak od niej
pod kilkoma wzgledami. Po pierwsze, wywotana za jego pomo-
cg iluzjamoze sie poruszac. Po drugie, nie rozwiewa sie, gdy kto$
sprébuje jg dotknagé. Widziadlo nie jest rzucane na przedmioty,
lecz tworzy iluzyjne, niezalezne od obiektéw materialnych obra-
zy, ktére wygladajg jak hologramy. Uzywajgc tego czaru, mozna
stworzyé np. latajacego w powietrzu smoka. Smok zachowuje sie
tak, jakby byl istotg zywa - jeSli czarodziej tak sobie bedzie zy-
czy? - bedzie latat, machat skrzydtami itp., lecz bedzie catkowi-
cie niematerialny. Tluzja oddziatuje tylko na zmys?t wzroku - nie
ma zadnego dzwieku ani zapachdw.

Czar dziata do odwotania lub przez 1k6 x 10 dni. Tluzjamoze
zajmowad obszar 10 mx 10 m x 10 m.

Zaklecia typu Dodatki

F/X (koszt 1 pkt.)

Wzbogaca efekty dzwiekowe, wizualne lub zapachowe rzuca-
nych czardw, zaleznie od woli czarodzieja. Efekty te w zaden
sposébnie oddziatujg na otoczenie, ani nie modyfikujg dziatania
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czaru. Moze tobyénp. chichot, iluzyjne fiolki, promien $wiatla,
zielona kula ognia itp.

Warto zauwazyé, ze za pomocg F/X czarodziej moze symulo-
wadé rzucanie silnych czardw, faktycznie rzucajac zaklecia o nie-
wielkiej mocy, 1 odwrotnie - moze ukrywaé potezne czary pod
maskg stabych.

Scisle tajne (koszt 6 pkt.)

Ten czar dziata odwrotnie do F/X - umozliwia rzucenie inne-
go zaklecia bez zadnych efektédw wizualnych, dzwiekowych, czy
zapachowych. Dzieki temu czarodziej moze rzucié czar zupeinie
niezauwazalnie.

Skutek fatalmy: Efekty wizualne czaru zostajg dodatkowo
wzbogacone, natomiast traci namocy jego podstawowe dzialanie.

Zwierciadio Meduzy (koszt 5 pkt.)

Nie da sie ukry¢, ze jest to jeden z najbardziej przydatnych cza-
réw. Za jego pomocga czarodziej moze odbi¢ w strone postuguja-
cego sie magig przeciwnika kazde skierowane przeciwko sobie
zaklecie, pod warunkiem, ze koszt tego zaklecia nie jest wiekszy
niz 5 punktéw. Oczywiscie nie zawsze sie to udaje - trzeba wy -
rzuci¢ 1, 2 lub 3 na 1k6. Jeéli rzut jest nieudany, Zwierciad?oMe -
duzy nie dziata, a zaklecie przeciwnika funkcjonuje normalnie.

Wersja silniejsza tego czaru kosztuje 10 pkt., ale tez pozwala
odbijaé czary kosztujgce do 10 punktdw.

Bestiariusz, czyli jak wymys§lié
wlasnego potwora

Ten rozdzial ma pomdc tobie, Mistrzu Gry, w bardzo trudnym
i odpowiedzialnym zadaniu - czyli w tworzeniu wtasnych pot-
worow, groznych i zabawnych przeciwnikdéw dla druzyny two-
ich graczy. Zapewne chciatby$ wiedzieé, z kim bohaterowie be-
dg mogli walczyé, co bedzie mogto zagrozi¢ ich zyciu tak, zeby
twoje przygody staly sie ekscytujace 1 dynamiczne.

Wedlug zalozen Andrzeja Sapkowskiego w tym podrecz-
niku nie ma bestiariusza. Musi wystarczy¢ ci twa wlasna

173



Suplement

wyobraznia. Chcgc jednak jako$ jg wspomdc, podajemy poni-
zej ogdlne wskazdwki dotyczace tego, na co powiniene$ zwra-
ca¢ uwage 1 nad czym powiniene$ sie zastanowil, tworzac
przeciwnikéw dla graczy.

Koncepcje samego potwora mozesz zaczerpnaé zewszad: mo -
ze to byé monstrum rodem z ktérejkolwiek mitologii, baéniowy
stwér, o ktérym czytate$ w dziecinstwie, bohater filmu animo-
wanego czy powieéci fantasy. Zwrd¢ uwage na to, ze istoty,
ktére tak samo sie nazywaja, sa w roznych zrddiach opisane zu-
pelnie inaczej - czesto wiec mozesz zaskoczy¢ graczy, wymy$la-
jac wiasng wersje jakiego$ stwora - choé na pewno bedzie jesz-
cze ciekawiej, jesliwygrzebiesz skads co$, o czymnikt z twoich
graczy nie styszat...

Ale przejdzmy do rzeczy. Od czego zaczal? Zanim przej-
dziesz do zapisywania cech potwora na kartce papieru, musisz
stworzy¢ jego wizerunek, musisz miec jaka$ koncepcje.

Powiedzmy, ze na najblizszej sesji przeciwnikiem dla two-
ich graczy ma by¢ potezny smok Ocvist. Jego tworzenie powi-
niene$ rozpoczal od opisania wygladu, inteligencji, cech
osobowoéci, zachowah itp. Nastepnie musisz zastanowié sie
nad tym, jak groznym jest przeciwnikiem, jakie sg jegomoz-
liwoéci fizyczne 1, ewentualnie, zdolnoéci magiczne. Gdy juz
to bedziesz wiedzial, pozostanie ci tylko umiejscowienie go
w jakim§ odpowiednim dla niego otoczeniu, w ktdérym wy-
gladatby stosunkowo realistycznie 1 mégtby czul sie jak u sie-
bie w domu.

Pamietayj, 1z niezaleznie od tego, jak potezng stworzysz bestie,
twoja druzyna powinna mied szanse na jej pokonanie (pod wa-
runkiemoczywiécie, zewalkabedzienieodzowna; je$lidruzyna
nie bedzie musiata z nim walczyd, moze oczywiécie by¢ istotg
niepokonang) .

Ale zacznijmy od poczgtku. Jeéli chcesz stworzy¢ interesujg-
cego, wmiare sensownego potwora, mozesz skorzystaé z poniz-
szej drogi, sktadajacej sie z 4 krokéw, ktéra zaprowadzi cie do
celu. W tej wyprawie pomoze nam smok Ocvist, ktdry bedzie
stuzyt jako przyktad.
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Krok 1. Rola, jaka potwdr
ma odegraé¢é w przygodzie

Celem druzyny w zaplanowanej przez nas przygodzie bedzie
spenetrowanie starozytnych, potozonych na spustoszonych zie-
miach ruin. Wiadomo, ze gdzie$, gieboko pod ziemig, spoczy-
wajg wielkie skarby. Mamy juz za sobag etap tworzenia prawie
wszystkich przeciwnikdw. Potrzebny nam jest teraz gitéwny
straznik ruin. Postanowiliémy, ze bedzie nim smok (bo tak
méwiag legendy) . Nie chcielibyémy jednak, zeby smok okazal sie
niepokonanympotworemwielkoéci Patacu Kultury, ktory spalil-
by naszych poczatkujgcych graczy jednym ognistym oddechem.
Zaktadamy wiec, ze nie bedzie on taki straszny, jakby na pierw-
szy rzut okamogio sie wydawac.

Jakwidac, przyjelidmy tupewne, poczgatkowe zatozenia, ktére
wynikajaz tego, jaka jest rolanaszego przeciwnika. 7 tej wlaénie
roli wyciggamy wnioski - na poczatek stwierdzamy, jakie cechy
powinnaposiadac istota, zeby spelniatanasze zatozenia, ado-
plero pozniej staramy sie obudowacd te cechy w jakasé oprawe,
stopniowo tworzgcg nam ostateczny, kompletny obraz.

Powiniene$é pamietac, zeodroli tej istotywprzygodzie zalezy
po prostu wszystko. Przede wszystkim jednak zalezy od niej to,
jak doktadnie musimy naszg istote opisac¢. Wiadomo, ze nad
przechodniem, z ktdrym gracze bedg sie widzied przez 5 minut
nie powiniene$ sie zastanawiac tak diugo, jak nad gt dwnym
przeciwnikiem, ktérego zniszczenie bedzie celemcate] przygody.

Krok 2. Gatunek i mozliwoéci

Smok to smok - wielka, grozna, madra bestia, ktéra zieje
ogniem. Ale przeciez nasz nie moze by¢ taki. Co by tu wymy -
§1i¢? Hmmm. ... przeciez to biedne stworzenie siedzi tam juz
zmilion lat! To pewnie takze dla smoka kawa? czasu. Nawet ten
potezny gad mdg? sie przez te lata zestarze, nieco zdziecinniec
1 zapomnie¢ o kilku rzeczach (na przyktad nie wie juz, po co
tam przebywa). Na pewno réwniez jego mozliwo$ci fizyczne
nie sg juz takie, jak dawniej. Poza tym, zapewne posiadt kilka
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dziwnychnawykéw, ktdre stanowiag juz nieodtgczny element je-
go codziennego zycia. Z tych powoddéw, mimo ze w dalszym
ciggu prawdopodobnie w bezpoérednim starciu gracze nie bedg
mieli z nim szans, jednak na pewno da sie go jako$ oszukacl.

Ustalamy, ze Ocvist ma K30 (jest juz stary, bardzo stary
i schorowany), W10 (jak na smoka to niewiele, ale wezcie pod
uwage, ze Ocvist ma zwiotczale od cigglego lezenia mieénie,
a 1 wzrok mu nie dopisuje), A3 (straszliwe kty 1 szpony:
1k8+1k4) . Nasz smoczek nie jest tak potezny, jak jego pobra-
tymcy, dawno wypadly mu prawie wszystkie zeby, a pazury ste-
pity sie od wieloletniego drapania w tuskowata gtowe. Nie uno-
si sie réwniez w powietrzu, bo wydaje mu sie, ze skrzydla sa juz
zbyt stabe, zeby go utrzymaé. Niestety wcigz zieje ogniem
(obrazenia 3k6), ale na szcze$cie dla graczy nie lubi tego zbyt
czesto robi¢, bo od ptomienia zazwyczaj mu sie kreci w nosie
i pbdzniej przez caty dzien straszliwie kicha.

Tutaj musimy wreszcie jako$ sklasyfikowa¢ naszego stwora,
stwierdzi¢, jakimi mozliwo$ciami bedziew rzeczywistodci dyspo-
nowaZl. Bardzodobrze jest wybrac kilka charakterystycznychdla
okreélonej istoty cech, ktdre gracze zauwazg i ktérychodegranie
bedzie mogto stanowid interesujgcy motyw przygody. Zwrodé
uwagena to, czymozliwoéci fizyczne stworzeniapasujgdo tego,

kim ono jest w swym $wiecie.

Krok 3. Inteligencja, osobowos§é, wyglad

Wiekszoéé smokdw to bardzo inteligentne gadziny. Jakie$ pdt
miliona lat temu Ocvist nie réznil sie pod tym wzgledem od
swych pobratymcéw. Dzisiaj jednak jego mézg nie pracuje tak
sprawnie, jak dawniej. Staroé¢, brak kontaktdw towarzyskich
i dysput sprawity, ze gobliny, ktére odwiedzaja go raz na piet-
dziesiat lat, wydajg mu sie éwiattymi medrcami.

Ocvist jest przecietnym smokiem, jezeli chodzi o wielko§cC.
Gdy byt maty, jego przyjaciele nazywali go Kurduplem, choé nie
do konca bylo to zgodne z prawda. Do dzi$ pozostal mu uraz
z dziecinstwa - niezbyt dobrze czuje sie w obecnoéci kogo$ nie-
wiele mniejszego od siebie. Nie lubi réwniez, gdy uzywa sie
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w jego obecnoéci stdw takich, jak kurdupel, maty czy jakichkol-
wiek zdrobnien. Poniewaz czasem kiepsko styszy, moze sie z te-
gopowodu tatwo zdenerwowad, myélac, ze toon jest przedmio-
temrozmowy , nawet, je$li taknie jest.

Pamietaj, ze potwdr tonie tylko cechy fizyczne. Znaczniecie-
kawsze w przygodzie moze sie okazac odpowiednie wykorzysta-
nie osobowosci 1 charakteru istoty; towaénie dopiero te ele-
menty, oczywidcie w powigzaniu z fizyczng charakterystyka,
doprowadzg do tego, ze twa przygoda stanie sie niepowtarzal-
na. Zauwaz, ze odwygladu stwora zalezy, za kogo uznajggo bo-
haterowie, a od osobowoéci i jej charakterystycznych cech, jak
dobrzego zapamietajg 1 jaki bedzie przebieg spotkania z nim.

Krok 4. Typowe zachowania
i miejsce pobytu

W gruncie rzeczy Ocvist jest poczciwym stworzeniem, ?*a-
godnym jak na smoka. Lubi prowadzi¢ mgdre dysputy, chol
w dzisiejszych czasach nie zawsze nadaza za rozmdwcami.
W swej jaskini hoduje stadko myszy, ktdrymi sie opiekuje
iz ktérymi czasem rozmawia z braku lepszych stuchaczy. Poza
tym, gdy jest ciepto, lubi wylegiwac sie na stoncu; prawie przez
caty dzien épi, budzac sie tylko od czasu do czasu, by co$ przeg-
ryz¢. Nanoc udaje sie do jaskini, gdzierozmawia zmyszami na
rézne tematy, przewaznie opowliadajgc imwspomnienia ze swej
bujnejmtodoéci. Poniewaznie pamieta, jakie jest jego zadanie
(a byto to pilnowanie skarbca), na widok poszukiwaczy przy-
g6d zareaguje z pewnym zainteresowaniem. Bedzie prdbowatl
wciggnaé ich w uczong dyspute i nawet wynagrodzi, jezeli
przypadng mu do gustu. Bohaterowie powinni bardzo szybko
zorientowaé sie, ze smok my$§li troche przyciezko - w tym ich
cata nadzieja. Moze ktéryé z nich wpadnie na pomyst, aby mu
wméwid, ze jest panem tego miejsca i przybyl zabraé swoje
skarby - moze mu sie to nawet uda.

Miejsce, w ktérym potwdr zyje, powinno by¢ wmiare logicz-
nie dobrane. Wiadomo, no przyktad, ze wielkiego smoka nie
znajdziesz gteboko wpodziemiach, do ktdrych prowadzg waskie
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korytarze; jeéli bohaterowie majg problemy z dotarciemtam, to
jakie ktopoty musial miec stwér? Drugg istotng rzeczg sg typo-
we zachowania stwora. Powiniene$ przygotowac sobie wczed-
niej, przedgrq, kilkazwyczajdw i przyzwyczajen, ktdre okredlo-
ny stwdér bedzie posiadal. Dzieki temu bedziesz mbgt go
przedstawié swolm graczom jako istote zywag, realng, a poza
tym odrdézniajgca sie czymé od innych jej podobnych. A przede
wszystkimdostarczysz imtrocherozrywki. ..

O o% o
L X4 0.0 0.0

Jak widaé z powyzszego przyktadu, tworzenie potwora to nie
tylko wymy$élenie wysokoéci jego wspdiczynnikdw - to przede
wszystkim okreélenie jego osobowosci i miejsca w éwiecie. Po-
winiene$ zwrdcié uwage na to, zeby te dwie rzeczy byly ze sobg
w miare zgodne. Trudno jest, na przyktad, spotkaé krdélika na
dziesigtym poziomie labiryntu pod ziemig. Krdliki nie zyja ty-
sigc metrdw pod ziemia, zywiagc sie fosforyzujgcymi grzybami
iwycieczkami poszukiwaczy przygdd, ktérym akurat zdarzy sie
zagubi¢. Zwréé réwniez uwage na zachowanie pewnych propor-
cji - olbrzym, bedacy niezbyt rozgarnietym prostakiem (jak ow
opisany przez Tolkiena wnoweli Rudy Dzil i jego pies) zastosu-
je wobec bohaterdéw mato skomplikowang taktyke - rzuci sie na
nich na oélep z rykiem i wzniesiong maczuga. Nawet wilczy dot
czy przemy$lana zasadzka to elementy strategii, ktdéra przekra-
cza zdolnoéci umyslowe olbrzyma. Ale zastosujg zmy$lng stra-
tegie i taktykenp. orkowie, potrafigcy - jakwiemy z lektury Tol-
kiena czy Piersa Anthony'ego - dziatal jako kamy 1 posiuszny
woli herszta oddziat.
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Scenariusz

Wskazdédwki dla Mistrza Gry

Drogi Mistrzu!
Zanim zasigdziesz przy stole, frontem do spragnionej przygdd

kompanii, nie zapomnij o nastepujgcych czynno§ciach:

Przygotowanie gry

Doktadnie 1 skrupulatnie zapoznaj sie ze scenariuszem. Przea-
nalizuj ogdlng strategie oraz poszczegdlne sytuacje, zastandw

siewstepnie, jak jebedziesz opisywat i1 prowadzit. Przestudiuj
mapy, by pewnie czué sie ,w terenie".

Przygotuj graczy. Objaénij im, co oznaczaja ich cechy (Kondy-
cja, Sita, Zrecznoéé iWalka) , jak sie je okreéla i nanosinaKar-
te Bohatera. Zadbaj o ich podstawowe wyposazenie - komplet

dwdch kostek szeSciobciennych, otdéwki, kartki do notatek itp.

Sam sie przygotuj - wybierz dla siebie miejsce przy stole odpo-
wiednio oddalone od graczy, by nie mogli ,zapuszczaé zurawia"

do twoich notatek, map 1 scenariusza, pomy$l o tekturowym
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ekranie, za ktorym bedziesz mégt sekretnie rzucaé kostkami.
Zaopatrz sie w kartki do notatek i obliczen, komplet kostek itp.

- Jest wielce wygodne, zwtaszcza podczas przeprowadzania
wszelkichwalk, aby gracze posiadali figurki, przedstawiajace
ich bohaterdw - z braku oryginalnych mogag to by¢ jakiekol-
wiek improwizowane ,pionki". Za ich pomocgmozna obrazo-
wo 1 przejrzyécie odtworzyé marszowy lub bojowy szyk dru-
zyny, rozmieszczenie sit w starciu.

Rozpoczecie gry

Na podstawie Wstepu do scenariusza dokonaj wprowadzenia
graczy w dwiat przygody, objaénij im ich zadanie. Zrdb to w spo-
séb atrakcyjny 1 intrygujacy. Musisz juz na wstepie zaciekawicé
graczy, sprawié, by poczuli sie w skérze prawdziwych poszuki-
waczy przygdd, azeby zaczell wczuwad sie w te fantastyczng
kraine. Pamietaj, zena tymetapie gra juz sie toczy i tonie ty roz-
mawlasz z graczami. Wykorzystaj ,role" Bohaterdw Niezalez-
nych 1 innych osdb, ktére wystepujg we Wstepie.

Prowadzenie gry

Kazda kolejna sytuacja w scenariuszu, kazda kolejna przygo-
da opisana pod wtaéciwym numerem sklada sie z dwéch czebci:

A. Opisumiejsca i sytuacji, ktérg odczytasz graczom. Nie suge-
ruj sie zbytnio stowem ,odczytasz", nie opieraj sie wytacznie
na suchym, scenariuszowym tekécie. Bgdz twdrczy - obrazo-
wo opisuj miejsce akcji, zadbaj o atmosfere, aure tajemniczo-
éci 1 grozy, stwdrz napiecie. Gdy trzeba, postuz sie szkicem
lub rysunkiem. Gracze mogg - 1 na pewno beda - zada¢ od
ciebie dodatkowych informacji, zwigzanych z odczytywanym
im opisem. Musisz tych wiadomoéci im udzielié. JeSli scena-
riusz nie zapewni ci wiaéciwej informacji, do akcji powinna
wkroczy¢ twoja wyobraznia.

B. Informacji dla Mistrza Gry, to znaczy dla ciebie. Wylgcznie
dla ciebie. Ta cze$é wskaze ci, jak prowadzié gre. To znaczy
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poinformuje cie o mechanice gry, ktérg nalezy zastosowal,

gdy gracze zadeklarujg podejmowane przez ich bohaterdw

czynnoéci. Rezultat tych dziatan, narzucajacy tempo grze i po-

pychajacy przygode naprzdd, bedziesz ustalaé za pomoca
dwéch podstawowych operacji, to znaczy:

1. testowania jednej z cech bohatera

Przyklad:

W czeéci II-E scenariusza w sarkofagu przyczail sie
gremlin, gotdw do ataku z zasadzki. Konwencja przewi-
duje, ze po ataku stwdr rzuci sie do ucieczki. Gdy jednak
bohaterowie zadeklarujg cheé écigania go, rezultat poéci-
gu bedzie zalezny od testu Zreczno$ci. A zatem kazdy éci-
gajacy musi by¢ poddany testowi. Rzuca sie dwiema ko-
stkami szeécioéciennymi (2k6), do wyniku zgodnie ze
scenariuszem dodaje sie 2 - modyfikator utrudniajacy, od-
dajacy trudno$é¢ dogonienia zwinnego stworka. Jezelil
otrzymany wynik jest wyzszyniz Zrecznoé¢ bohatera, test
jestnieudany, gremlinumkng? . Je$li wynik jest nizszy lub
réwny, test jest udany, agremlin - dopadniety i zmuszony
do walki.

2. okre§lania prawdopodobiehstwa

182

Niektdére czynnoéci i akcje bohaterdw mogg przynieéc
okreélony skutek (powioda sie), kiedy zadecyduje $lepy
los. Bedg to dzialania nie zwigzane z cechami bohaterdw,
a zatem testowanie statoby sie bezcelowe. Scenariusz po-
da wowczas prawdopodobienstwo takiego, a nie innego
skutku - z reguly zalezny od rzutu jedng kostka szeScio-
Scienng (1k6) .

Przyklad:

W czebci III-8 scenariusza, sitowe otwieranie sekretnych
drzwimoze (alenie musi) spowodowac blokade mechaniz-
mu I niemozno$¢ otworzenia wrdt. O tymczy tak sie stanie,
zadecyduje rzut 1k6 - wyrzucenie 1 lub 2 oznacza, ze drzwi
sie zablokowaly.
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Sytuacje nie przewidziane scenariuszem

Wiele, bardzowiele sytuacji bedzie nieprzewidywalnych. Gra-
cze majag peing swobode wyboru dziatan i zapewne bedg wybie-
ra¢ najbardziej nieprawdopodobne zachowania - moze sie zda-
rzyé, ze ,przechytrza" najbardziej chytry scenariusz. TwoIm
zadaniem, Mistrzu, jest ustalié skutek kazdej akcji. Wowczas,
analogicznie do wyzej opisanych operacji, musisz:

1. Przeprowadzic test, jezeli powodzenie (skutek) podejmowane]j

przez bohatera, anie ujetej scenariuszem akcji moze by¢ uza-
lezniony od ktérejé z jego podstawowych cech: Sity, Zreczno-
éci lub Inteligencji. W zalezno$ci od stopnia trudnoéci zasto-
sujesz modyfikator utatwiajgcy lub utrudniajgcy.
Przyklad:
W cze$ci I scenariusza moze dojé¢ do losowego ,spotkania"
druzyny z olbrzymem, zgdajgacym okupu w zamian za wolng
droge. Scenariusz daje bohaterom wybdr ograniczony - moga
zaptacié okup lub wyrgba¢ sobie droge mieczami. Moga
wpa$¢ jednak na inny pomysi, na przyktad sprébujg przechyt-
rzyé potwora, starajac sie muwméwicé, ze stanowig forpoczte
silnego oddziatu i ze lepiej zrobi, jeéli zejdzie imz drogi. Mis-
trz, zapominajgc na chwile o scenariuszu, winien wowczas
przeprowadzié test Inteligencji. Stosowny bytby tez modyfi-
kator utatwiajgcy (np. -1) bo, jak wiadomo, olbrzymy rozu-
memnie grzeszg. Udany test bedzie oznaczat, ze olbrzym dat
sie okpi¢ - wystraszony, zrezygnuje z ataku.

2. Okre$li¢ prawdopodobienstwo zadeklarowanej, a nie przewi-
dzianej scenariuszem akcji.
Przyklad:
Ten sam, co powyzej, olbrzym. Bohaterowie nieoczekiwanie
proponujg mu w charakterze okupu nie 10 sztuk =ztota,
ktérych wmy$l scenariusza zada, a tylko 5. Mistrzmoze za-
Yozy¢, ze szansa na zaakceptowanie przez olbrzyma polowy
okupu wynosi 50% - (rzut 1, 2, 3 oznacza¢ bedzie odrzuce-
nie propozycji, rzut 4, 5, 6 -jej przyjecie). zadaniemMistrza
jest wtaéciwe okreélenie prawdopodobienstwa. Gdyby, na

183



Oko Yrrhedesa

przyktad, bohaterowie zaoferowali olbrzymowi tylko 1 sztu-
ke zlota, szansa na akceptacje tak nikczemnie maiej sumy
musiataby byé minimalna; Mistrz musialby siegngé po dwie
kostki szeécioécienne (2k6, mozliwoéci od 11 do 66) i zato-
zy¢é, przykladowo, ze wylgcznie wynik 65-66 oznaczatby
wy jatkowo mato wymagajacego olbrzyma.

3. Kierowal sie realizmem sytuacy jnym, wybierajac, bez testo-
wania 1 bez okreélania prawdopodobienstwa, jedyny mozli-
wy 1 logiczny skutek podejmowanej, nieprzewidzianej akcji
1ub czynnoéci.

Przyklad:

Znany juz gremlin jest ukryty w sarkofagu (czeS¢ II-E). Za-
¥ézmy, ze ostrozni bohaterowie, zamiast zaglada¢ do érodka,
wrzucg tam najplerw zapalong gatgz lub szmate. Jest oczywi-
ste, ze ogien zmusi stworka do panicznej ucieczki, a tym sa-
mym do ujawnienia swej obecnoéci. Bohaterowie unikng za-
grozenia, jakim bytby atak gremlina z zasadzki. Nie trzeba
przeprowadzac testu - ta akcja nie jest zwigzana z zadng ce-
cha. Bez sensu jest tez kalkulowanie prawdopodobienstwa -
szansa, ze bytujacy w podziemiach gremlin nie boi sie ognia,
wynosi 0%. Niektdére z nieprzewidzianych zachowan graczy
mogg cie zmusic¢ do odmiennego niz zatozony w scenariuszu,
przebiegu dalszej gry - czyli do koniecznoéci zmodyfikowa-
nia scenariusza, do jego urealnienia, do podporzadkowania
dalszego ciggu przygody rzeczywistemu przebiegowi wypad-
kéw. Ponownie do akcji musi wkroczyé Two ja wyobraznia!

Rozstrzyganie przebiegu i wyniku walk

Stosownie do scenariusza, wzglednie z wiasnej woli, bohate-
rowie écieraé sie bedg oreznie z przeciwnikami - scenariuszowy-
mi ,potworami". Potwdr ma =zapisane w scenariuszu cechy:
Kondycje i Walke, analogiczne do odpowiednich cech bohate-
réw, oraz ceche Atak, ktérej bohaterowie nie majg (w praktyce,
rzecz jasna, maja, ale zawsze wynosiona 1). Atak potwora ozna-
cza liczbe przeciwnikéw, z ktérymi moze on walczyé jednocze-
énie, w czasie jednego starcia.
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Zanim dojdzie do walki, Mistrz winien szybko przeanalizo-
waé mozliwg reakcje potwora przy spotkaniu z bohaterami, o ile
reakcji takiej nie przewiduje scenariusz. W zaleznoéci od rozwo-
Ju sytuacji, nieodzowne moze okazal sie ustalenie stopnia
prawdopodobienstwa, znanym juz sposobem rzutu kostkg. Nas-
tepnie Mistrz okre$la, czy ktdra$ ze stron uzywa broni razgcej na
odlegto$é. Jezeli scenariusz nie stanowi inaczej, o skutecznoéci
uzycia ,pociskéw" decyduje test Zrecznoéci, przeprowadzany
zgodnie z podanymi wczeéniej zasadami. Wyniki ,ostrzatu" usta-
la sie natychmiast, jeszcze przed przystapieniem dowalki wrecz.

Walka wrecz

Kolejnoéé dziatan Mistrza jest nastepujaca:

1. Nalezy odpowiednio rozstawi¢ walczacych, zwracajgc uwage
na ich liczbe i ceche Atak. W takim ustawieniu nieoceniong
role odgrywaja ,pionki" lub figurki.

Przyklad:

W I czebci scenariusza druzyna atakowana jest przez 12
orkéw. Je$li, na przyktad, druzyna liczy 6 oséb, kazdy bedzie
walczy¢ z 2 orkami.

2. Nalezy ustali¢, komu z walczagcych przysiugujg ,dodatnie"

lub ,karne" punkty, wynikajgce z zatozonej scenariuszem lub
realizmem sytuacyjnym przewagi, jaka ma nad wrogiem.
Przyklad:
Krasnolud Fungi, Bohater Niezalezny, ktéry nienawidzi orkdw,
walczy jak szatan. Nalezy mu sie przeto 1 punkt dodatni. A po-
niewaz nosi kolczuge chronigcag go od ran - poniesie zawsze o 1
punkt mniej strat w Kondycji, niz wykaze kostka.

3. Pierwsze starcie. Kazdy z graczy rzuca 2k6, do wyniku doda-
je poziom swej cechy Walka i nalezne ,punkty". Wynik jest
tzw. Wartoécig Bojowag (WB) . Identyczng procedure stosuje
Mistrz w odniesieniu do orkdw 1 Bohaterdw Niezaleznych.
Pordwnuje sie WB walczgcych - ten, kto ma wyzsza, poko-
nat przeciwnika, =zada* mu ,rane". Réwne WB oznaczajg
wzajemne sparowanie ciosdw. Nie wolno przy tym zapom-
nie¢ o cesze Atak!
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Przyklad:

Dwoch orkdw, przypadajacych w boju na krasnoluda Fungie-
go, toherszt bandy i zwykty ork. Wszyscy majg ceche Atak=1,
awiec konieczne jest ustalenie, z kim Fungi walczy, bomoze
walczy¢ tylko z jednym przeciwnikiem. Fungi deklaruje, ze
walczy z hersztem. WB sg nastepujgce: Fungi 17, herszt 11,
ork 15. Rezultat - Fungi ugodzit herszta. Pomimo wyzszej
WB nie uczynit szkody orkowi. Gdyby ork miat wyzszg WB,
zranitby Fungiego. Natychmiast ustala sie skutki zadanych
ran - czyli utrate punktow Kondycji, zalezng od broni, ktérg
walczacy sie postuguja.

Przyklad:

Fungi walczyt toporem 1-6, rzut 1k6 dat 6. Kondyc ja Herszta
wynosita 6, zostata ograniczona do zera. Herszt pada martwy.

4. Skutki pierwszego starcia. Ponowne ,rozstawienie" walczg-
cych: ci, ktérzy wyeliminowali swoich przeciwnikdw, wspie-
rajgnadal walczgcych. Skutki starcia mogaby¢ réwniez okre-
§lane w scenariuszu.

Przyklad:

Scenariusz przewiduje, ze po émierci herszta morale bandy
zatamie sie, a orki rzucg sie do ucieczki. Skutki pierwszego
starcia mogg tez mie¢ odbicie w deklaracjach bohaterdw an-
tycypujacych ich dziatania. Na przykiad: moga zechciel éci-
ga¢ umykajgcych orkdw lub - je$§li starcie by przebiegalo
w sposéb mato dla nich korzystny - sami oznajmig, ze
,odrywaja sie od nieprzyjaciela". Skutki zardwno poécigu,
jak 1 ucieczki okreéla test Zrecznoéci, przeprowadzany zaw-
sze przez bohaterdw.

5. Dalsze starcia. Powtarza sie procedure opisang w punktach
1-4 az do finalu; ograniczenia do zera Kondycji ktérejé ze
stron lub udanej ucieczki.

Walka il jejrozstrzyganie, polaczone z duzg buchalterig, musi by¢
przez Mistrza zajmujgco i ciekawie komentowane i opisywane.
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Na tym koniec. Mozesz przystgpi¢ do dziela, Mistrzu. A jeéli
Tobie 1 graczom spodoba sie ta zabawa - czytajcie Magie
i Miecz! 7Znajdziecie w niej wiele informacji o grach fabular-
nych, nowe scenariusze i zasady do istniejacych na rynku pol-
skimsystemdw (inietylko).

Uwagi do scenariusza (tylkoMG!!!)

- Wszystkie wymienione w scenariuszu przedmioty magiczne sa
wykrywalne zakleciem Wykrywam. Zadne z wystepujacych
w scenariuszu sekretnych drzwi i przejéé nie sg magiczne, stad
Wykrywam nie poskutkuje.

- Wszystkie sekretne drzwi i1 skrytki wykryje zaklecie Znajduje.

- Wszystkie wystepujace w scenariuszu drzwi mozna otworzy¢
zakleciem Otwieram. Wszystkie (o ile nie zostaly zniszczone)
mozna ponownie zamkng¢ za pomocg zaklecia zZamykam.

- Wszystkie korytarze 1 jaskinie majg maty ,przeéwit", mozna
wiec je zamkng¢ zakleciem Tarasuje.

- Wilasciwoéci magicznych przedmiotéw mozna poznal, rzuca-
jac zaklecie Czytam. Wyjatek stanowig przedmioty 1 osoby
obtozone klagtwa:

a. korona z czeéci III-8;
b. mtot z czeéci VI-5;
c. kaptanka Sharilla.

Wstep
- wprowadzenie dla graczy

Diugotrwata, blisko miesieczna wedrdwka, podczas ktérej
stanowiliécie zbrojng eskorte karawany kupieckiej na Szlaku
KoSciotrupdw, zakonczyla sie w matym miasteczku Vetteburg
nad Rzekg Jesiotrowg. Wynagrodzenie, jakie otrzymaliScie od
kupcédw, przeprowadzonych bezpiecznie przez pustkowia roze-
szto sie nadspodziewanie szybko w zajazdach 1 oberzach. 7 te-
go tez powodu nie kryliScie gotowo$ci wynajecia waszychmie-
czy kolejnemu zleceniodawcy. Nie czekaliscie diugo na oferte,
a jednak, ku waszemu zdumieniu, nie przyszia ona z Gildii Ku-
pieckiej ani od ksigzecych werbownikodw, ale od kaplanek ze
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Swigtyni Delibe - bogini ptodnoéci i plondw. Nie mniej bylo
zdumiewajgce, ze do éwigtyni wezwano i sprowadzono was no-
ca, potajemnie i skrycie.

I oto siedziciew kamienne]j, pozbawionej okien sali, oéwietlo-
nej skapo oliwnymi kagankami. Naprzeciw was dwie kaptanki,
jak wszystkie czcicielki Delibe urodziwe, ale powazne, oschte
i nieprzystepne. Towarzyszy imbrodaty krasnolud, ktéry was tu
sprowadzit. Wiecie, Ze nazywa sie Fungi. Starsza z kaptanek,
bez wstepdw 1 ceregieli, przystepuje do wyjadnien:

,Nad zyznymi dolinami na pdinoc od Vet tebergu, gdzie bujnie
kwitnie rolnictwo 1 hodowla, gdruje zlowrogimasywCzerwone-
goRogu. Stojgca u szczytugdry wigtynia demona Yrrhedesa od
dawien dawna stynela jako miejsce potwornego kultu, zrédio
wszelkiego zta, nieustajgce zagrozenie dla osadnikdw w doli-
nach. Dwadziedcia lat temu, mocg szlachetnych paladynéw
1 moznych czarodziejdw z Axen, $wigtynie Yrrhedesa zburzono,
a zasiedlajgce jg monstra zabito lub przepedzono. Przez jaki$
czas panowat spokdj, lecz od niedawna doliny znowu staty sie
obiektem atakdéw noszgcych to samo co niegdy$ ztowrogie piet-
no. Z masywu ptyng ku ludzkim osiedlom zastepy orkdw, gobli-
noéwikobolddw, prowadzone przez renegatdw 1 fanatycznychka-
plandw. CzerwonyRdg, niczymmagnes, przycigga wszelkie zto.
Trwa nileustajgca wojna. Wyrocznia w Axen, do ktdrej sie
zwrdcono o pomoc, odpowiedziala zburzeniem $wigtyni, zerwa-
niemtego jadowitego ziela, jednak bez naruszania korzeni, skry-
tych gteboko w ziemi. Nie dosiegnieto wiec jgdra - Oka Yrrhe-
desa, magicznego klejnotu, promieniujgcego ztg mocg i grozg.
Gdy burzono $wigtynie, Oka nie odnaleziono, zwatplono przeto
w jego istnienie, uznano za symbol, wymysi, legende. Byt to
btad, brzemienny w skutkach. Wyrocznia bowiempowiada - Oko
musi zostac zniszczone. Ale powtdrnaprdba atakuwielkimi sita-
mi, zuzyciempoteznej magii, spowoduje jedynie jeszcze gtebsze
skrycie sigpotwornoéci we wnetrznoéciachGdory" .

,Dlatego tez - wtraca krasnolud Fungi - zdecydowano uzyc
malej grupy, uderzy¢ znienacka. Musimy odnalezc Oko 1 znisz-
czy¢ je. Domy$lam sie, gdzie Oko jest ukryte. NalezaZem do
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armii, ktdra burzyta chram Yrrhedesa dwadzieécia lat temu.
My, krasnoludy, zyjemy nieco dtuzej odwas, ludzi".

,Cel wasz - méwi miodsza kaptanka, uSmiechajac sie -jest
szlachetny, jego osiggniecie zapewni wam ludzkg wdziecznodd,
stawe, przychylnoééwielkiej boginiDelibe... 1 je/' kaptanek. Gdy-
byécie zaé uwazali, ze to zamalo, wiedzcle, ze legendarne sg
skarby, jakie kryjepono¢ sanktuariumYrrhedesa. Tezaé stusznie
bedgnalezatydo tych, ktdrzy je zdobedg" .

JWyruszymy - mOw i Fungi - jutro przed $witem. Czas nagli.
Warownie i osady w dolinach sg oblezone przez liczng armie
potwordw Watpie, aby w sanktuariumpozostawiono silne stra-
ze. To jest nasza szansa".

Dalsza cze$é scenariusza przeznaczona jest wytgcznie dla Mi -
strza Gry! Je$li chcesz uczestniczy¢ w grze jako bohater nie czy-
taj dalej, bo zepsujesz sobie zabawe!

Wprowadzenie dla Mistrza Gry

Wystepujacy w scenariuszu Bohaterowie Niezalezni (np. kra-
snolud Fungi) posiadajg cechy podstawowe w kolejnoSci: Kon-
dyc7ja, Sila, Zreczno$¢, Inteligencja, Walka, bronnormalnie no-
szona. Wystepujace w scenariuszu potwory posiadaja cechy
podstawowe w kolejnoéci: Kondycja, Walka, bron uzywana.

Opisy kolejnych miejsc akcji i wydarzen podawane sg w 2
czeéciach: pierwsza do odczytania graczom, druga - wylgcznie
dla Mistrza Gry.

Rozpoczecie gry

Przed wymarszem bohaterowie zostang wyposazeni w ekwi-
punek, przygotowany przez Fungiego. Kazdy cztonek druzyny
otrzyma: worek do noszenia na plecach, sakiewke, latarnie i do
niej zapas oliwy, krzesiwo, 3 tzw. zelazne racje zywnosci i pet-
ng manierke.

Ponadto, do rozdzielenia pomiedzy uczestnikdw wyprawy: 50
m liny z kotwiczkg, mtotek 1 zestaw hakdw do wbijania w skale,
krétki Tom, takze skromna kasa wyprawy - 15 szt. ztota. Dodat-
kowo kaptanki wreczg druzynie jedng buteleczke magicznego
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eliksiru ,o wielkiej mocy uzdrawiania" (jednorazowego uzytku,
przywraca Kondyc je do poziomu poczatkowego) .

Cracze, je$li zechcg, mogg rozpoczal gre z wtrasng bronig -
jes$linie, kazdy moze ze skromnej zbrojowni Swigtyni otrzymac
miecz (1-6) i sztylet (1).

Krasnolud Fungi jest Bohaterem Niezaleznym - jego role be-
dzie odgrywa?t Mistrz Gry:

Fungi

K21 810728 18 W9 (topdr 1-6, ndz 1)

Spec. zdolnoéci: umiejetnoéé precyzy jnego szacowania warto-
éci kruszcdw i klejnotdw.

Wyposazenie; latarnia, 3 zelazne racje zywno$ci, pelna ma-
nierka.

Inne: krétka kolczuga (wwalce odnosi o 1 pkt. obrazenmniey,
niz wykaze kostka. Doskonala, krasnoludzka jako$¢ 1 lekkosé
kolczugi nie powoduje koniecznoéci stosowania utrudniajgcych
modyfikatordw do testédw) .

Uwaga : Jezeli liczba graczy jest duza (4-5 0sdb) role Fungie-
go mozna przydzieli¢ jednemu z nich.

I. Marsz przez pustkowia

Druzyna, prowadzona przez Fungiego, opuszcza Yetteberg
bladym éwitem. Pokonawszy w bréd Rzeke Jesiotrowg, zagiebia
sie w lasy na jej prawymbrzegu i podaza w kierunku pétnocnym.

Uwagi dla MG : droga zajmie druzynie 4 dni. W tym czasie
nastapig okreélone wydarzenia ,czasowe" 1 losowane. Zaklada
sie, ze obfitoé¢ pozywienia, zdobywanego po drodze, pozwala
na zachowanie ,zelaznych racji" w stanie nienaruszonym. Odpo-
czynkil na nocnych biwakach przywracaja kazdorazowo 3 pkt.
Kondyciji, utracone poprzednio (Kondycjanigdy nie moze prze-
kroczy¢ poziomu wyjéciowego) .

1dziehwedrdwki: napdinoc, az do rwace;j 1 kamienistej Rze-

ki Bialej, dalej, wzdluz jejprawego brzegu, dowodospadu. Tu-
taj nocleg.
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Wydarzenia:
Rano: Spotkanie (wg tabeli)
Potudnie: atak bandy 12 orkéw
Ork K5 W5 (szabla 1-6);
Herszt Orkoéw K8 W6 A1l (miecz 1-6)

Fungi do tego stopnia nienawidzi orkdw, ze w walce z nimi
ma +1 do Wartoéci Bojowej (WB) . Morale bandy jest zadne -
gdy padnie szeéciu (lub gdy padnie herszt), reszta wezmie no-
gi zapas.

Noc z drugiego dnia na trzeci: tajemniczy ktoé lub coé Swi-
énie wnocy worek jednego z bohateréw (losowo). Worek odnaj-
dzie sie nastepnego dnia w potudnie, lezacy na drodze druzyny
- pusty, a do wnetrza kto$ napaskudzit.

3 dzieh wedrdéwki: wrzosowiskami na pdinoc, ku widocznej
caty czas gérze.
Wydarzenia:
Rano: Spotkanie (wg tabeli)
Potudnie: Spotkanie (wg tabeli)

4 dzien wedrdwki: jarami, wawozami, tozyskami strumieni
ku szczytowl géry. Wieczorem druzyna osiggnie cel - resztki
zrujnowanej budowli, ledwo zauwazalne pod bluszczenm,
mchem 1 trawg. Tutaj druzyna musi rozbi¢ swdj ostatni obdz
przed zejéciem do podziemi :

Wydarzenia:

Potudnie: kto$ nierozpoznany strzela z ukrycia z tuku,
po czym znika. Trafia jednego, losowo wybranego
z bohaterdw lub BN - w wypadku wyrzucenia 1, 2
na k6, odbierajac 1-3 punkty Kondyc7ji.

Wieczorem: w skalistym jarze lawina kamieni, ktdrej
towarzyszy upiorny émiech. Kazdy, ktonie zda testu
Zrecznoécl, odniesie obrazenia: 1-3 punkty Kondy-
cjl. Nie odnajdzie sie zadnych $§laddéw wesotka -
Fungi bedzie twierdzi?, ze to ,sita nieczysta".
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TABELA SPOTKAN
1k6: 1-4-jest spotkanie, 51 6-niema. Jesli jest, kolejny rzut
k6, okre§lajacy jakie; jezeli sie powtdrzy, nastepne:

1. Rozwécieczony odyniec K10 W8 Al (1-6), zaatakuje z furig
- w plerwszym starciu ma +4 do WB.

2. Cztery przyjazne leéne elfy K8 W6 Al (dtugi tuk 1-6, trafia 3,
4,5, 6nak6; sztylet 1). Bedg towarzyszy¢ druzynie przez ca-
1y (nastepny) dzien, bo im ,po drodze". Zaden nie rozstanie
sie z bronig, zaden nie zgodzi sie towarzyszy¢ diuzej.

3.0gromny chrzaszcz - rohatyniec K6 W4 Al (1-3) zaataku-
je. Jest nieruchawy, jezeli druzyna zechce, umkniemu z fat-
woscig. Pancerz chrzgszcza jest trudny do przebicia, wiec po-
twor traci zawsze o 2 punkty mniej, niz wykaze kostka.

4. Druid Halfast K4 W4 Al (laska, zaczarowana, uzyta jako
bron, na komende zadaje obrazenia 1k6+2 punkty). Przyja-
zny, bedzie towarzyszyt druzynie przez caly (nastepny) dzien.
Umie leczy¢ przez ,potozenie rgk", 1 raz dziennie, przywraca
1k6 punktoéw Kondycji. Nie zgodzi sie towarzyszy¢ diuzej,
a tym bardziej odstgpi¢ laski. Halfast nie bedzie pytal o cel
wyprawy . Jezeli jednak bohaterowie zdradzg mu go sami, po-
informuje ich, ze droga do sanktuarium Yrrhedesa prowadzi
,jakoby" przez ,grobowce przekletych kréléw", miejsce bar-
dzo niebezpieczne, pelne ztych czardw.

5. Zlo8liwy olbrzym K20 W1 0 Al (maczuga 1-6+1 - ,plus" za
nadludzkg site) zastagpi droge, zadajac okupu. JeSli nie otrzy-
mamin. 10 sztuk ztota, zaatakuje.

6. Mlodawrdzka Fenu K4 W4 Al (zadnej). Przyjazna. Bedzie to-
warzyszy¢ druzynie przez caty (nastepny) dzien, nie zgodzi sie
by¢ z nig dtuzej. Zna kilka zakleé, ale uzyje wytgcznie dwéch:
poproszona, magicznie wyleczy (lk6+1 pkt. Kondycji, 1
x dziennie). Zagrozona (jest strasznym tchérzem) uzyje czaru
Teleportacia - przeniesie sie magicznie na bezpieczng odlegtosé
(takze 1 x dziennie, awiec juz niewrdci) . Fenri bedzie ciekawa
celuwyprawy -je$li poznago, powie, ze styszata o sanktuarium
Yrrhedesa, ktére jest ,za jeziorem". Drogado jezioraprowadzi
przez jaskinie, zamieszkane przez plemiona kobolddw.
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II. W ruinach Swigtyni
(mapa nr 1)

Rano Fungi poprowadzi druzyne pomiedzy omszale gtazy
i resztki obalonych kolumn. W trawie wala sie przerdzewiata
bron, czaszki, piszczele. Pomiedzy dwoma ogromnymi blokami
marmuru zieje zaroénieta pokrzywa dziura. ,Tedy" - powie
Fungi. Zapaliwszy latarmie, zagtebi sie w otworze.

MG : Nalezy odnotowal szyk, w jakim idzie druzyna.

A Nieduze pomieszczenie. Na $cianach zardzewiale kdlka
e 1 ancuchy. Dociera tu jeszcze czeéciowo éwiatto dzien-
ne, rosngmchy 1 kartowate roglinki. 7 potrzaskanego sufitu prze-
bijajg sie korzenie drzew. ,Jesteémy pod miejscem, gdzie byl
oltarz - méwi Fungi. - Tu trzymali jencéw, przeznaczonych na
ofiare". Sg tu jedne drzwi, w pdinocnej écianie, zieje tam wiel-
ka, nieregularna dziura o stopionych brzegach. ,Magia - krasno-
lud wskazuje na dziure - to czasami pozyteczna rzecz. Idziemy".

B Wieksze pomieszczenie o potrzaskanych §&cianach.
® W zachodniej $cianie otwarty portal 1 prowadzace
w gére schody, calkowicie zawalone blokami kamienia. Na écia-
nie péinocnej resztki drzwi, rozbitych silnym czarem.

MG : Schody sg catkowicie zatarasowane, jedyna droga pro-
wadzi na péinoc przez rozbite drzwi.

C Korytarz wschdéd - zachdd. Tutaj juz absolutnie ciemno,
e zapach stechlizny i wilgoci. Popiskuja szczury. Fungi
zdecydowanie skieruje sie na zachdd.

D Rozwidlenie korytarza - péinoc - potudnie, odnoga po-
e ‘tudniowa kompletnie zawalona gruzem i ziemig.

E Otwarty, czeéciowo zrujnowany portal, za nim duze po-

e mieszczenie, w ktdrym stojg trzy otwarte, porozbijane
sarkofagi, wysokiena 1,5 metra. Ptyty, ktérymi je przykrywano,
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leza potrzaskane na podiodze. W $&cianie pdlnocnej zelazne
drzwi, a raczej ich resztki, stopione przy samej framudze.

MG : Sarkofagi sag puste, ograbione, zawlerajg nierozpozna-
walne szmaty i deszczuiki. W érodkowym przyczail sie jednak
maty, diugoreki stworek: gremlin K4 W5 Al (1-3), ktéry chla-
$nie swymi ostrymi jak brzytwy pazurami kazdego, kto nachyli
sie, aby zajrzeé do sarkofagu, od razu zadajac rany: 1-3 punkty
Kondycji, po czym rzuci sie do ucieczki w strone A. Jest szybki
1 zwinny. Bohater deklarujacy po$cig dopadnie go dopiero po
zdanym teécie na Zrecznoéé, mod. +2. Nie dogoniony gremlin
ucieknie na powierzchnie.

F Pomieszczenie jest §lepe, bezwyjScia. Catapodioga usta-
@ na resztkami koéci 1 broni, zardzewialego zelastwa. ,Tu-
taj byt ich ostatni szaniec - mOw1 Fungi - Bili sie do konca. Ale
mys$le, zegdziesd tu jest ukryte przejécie. Chybawoleli jednak zgi-
na¢, niz zdradzi¢ nam droge ucieczki. Problem teraz, jak to
przejécie odszukac?".

MG : Kazdy bohater wskazuje miejsce, ktdre przeszukuje
1 jest testowana jego Zreczno$¢. Wszystkie testy - oprécz testu
przeznaczonego dla bohatera, szukajgcego na Scianie potudnio-
wej, na wschéd od drzwi - sg pozorne. Na $cianie poludniowe;
Jzreczny" bohater wypatrzy réznigcy sie od innych blok kamie-
nia. Gdy sie go poruszy, okreci sie na osi i odstoni dobrze zakon-
serwowang dzwignie. Pociggniecie jej spowoduje opuszczenie
sie catej podtogi o metr. W écianie wschodniej ods?oni sie otwér.
W otworze wida¢ schody, prowadzagce w dét.

Uwaga: Gdyby druzyna miata powazne problemy z odnale-
zieniem przejécia, musi je ,odkryé" - Fungi.

Otwarty portal, za nim $lepe pomieszczenie, mocno
G e zagruzowane, zawalone resztkami drewnianych kon-
strukcji. Wchodzgcy zostang przywitani groznym warcze-
niem; z zakamarkdw wyjdzie kosmaty, czarny w biale Zlaty
stwér, przypominajgcy matego niedzwiedzia z wielkim, pu-
szystym ogonem.
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MG : Jest to skunksoniedzwiedZ K8 W6 Al (spec) (1-3).
Stwér nie zaatakuje pierwszy, ograniczy sie do postawy odstra-
szajacej - postawil nastroszony ogon. Zaatakowany lub rozdraz-
niony, zrobi to, co zwykle robi skunks. Znajdujgcych sie w po-
mieszczeniu (najblizej) smréd catkowicie pozbawi mozliwo$ci
walki (WB=0) , bedacych dalej zmusi do odejmowania 2 punk-
tow od Wartoéci Bojowej. Skunksoniedzwiedz bedzie chcial
uciekal do A 1 na powlerzchnie. Zaatakowany, zacznie sie jed-
nak zazarcie broni¢. Ofiary, nawet po dokladnymumyciu, dtugo
Jeszcze beda pamietad to spotkanie.

Przeszukanie pomieszczenia (mozliwe po pewnym czasie,
gdy oddr straci na sile) pozwoli na odnalezienie szkieletu czto-
wieka w resztkach skérzanego kaftana oraz zardzewialego mie-
cza 1 skdrzanego worka. Wworku jest 20 szt. zlota 1 sznur peret
(wart 20 szt. ziota) .

IIT. Grobowce przekletych kréldéw
(mapa nr 2)

Schody z F, waskie 1 strome, prowadza okoilo 30 m w ddi
i koncza sie drewnianymi, zamknietymi drzwiami.

MG : Na calym obszarze grobowcdw wystepuje magiczna
aura, wykrywalna zakleciem Wykrywam. Powoduje ona -
0 czym gracze nie wiedzg i co mogg poznac jedynie empirycz-
nie - dodatkowe ryzyko fiaska (kumulatywne z normalnym)
kazdego rzucanego tu zaklecia, wynoszgce 10%. Drzwi, co do
ktdérych scenariusz nie przewiduje innych mozliwo$ci, mozna
wywazy¢ po zdanym teécie Sity. W calym tajnym kompleksie
od lat nikt nie przebywai, poniewaz zostat on odciety od reszty
éwigtyni trzesieniem ziemi. Druzyna powinna sie zorientowac,
ze W grubej, nienaruszonej warstwie kurzu i pyiu pozostawia
wyrazne §lady.

1 Pomieszczenie posiada trzy wyjécia - dwa otwarte porta-
e le na écianach wschodniej i zachodniej, oraz ciezkie,
dwuskrzydlowe drzwi z brazu na $cianie pdtnocnej. Drzwi wy -
posazone sg w ozdobiony zamek.
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MG : 1 nie dajg sie otworzy¢ sila, potrzebny jest wtadciwy
klucz (jestw4) .

2 Niewielka krypta, odgrodzona od korytarza zelazng kra-
e t3. Wewnatrz, na pekatym postumencie z czarnego ka-
mienia, lezy trupia czaszka, wykonana ze srebra, zdwomawiel-
kimi rubinami w oczodotach. Czaszka drzy, dziwnie pojekuje
1 leciutko porusza zuchwg.

MG : Do podniesienia kraty konieczna jest kombinowana Si-
taminimum 20. Uniesiona krata zablokuje sie w gérnym poto-
zeniu. Natychmiast po uniesieniu kraty srebrna czaszka zacznie
potepienczo wy ¢ 1 ktapa¢ zuchwag. Widok 1 odgtos jest tak stra-
szny, ze kazdy kto nie zda testu Inteligencji, mod. +1, rzuci sie
do panicznej ucieczki w strone 1 1 ,za nic w éwiecie" nie zblizy
sie juz do tego miejsca. Czaszka zamilknie, dotknieta gotg reka
lub bronig magiczng - bron niemagiczna strzaska sie, jak gdy-
by byta ze szkta. Jest to jedyny w scenariuszu przedmiot ma-
giczny, ktdéry moze zostal unieszkodliwiony przy pomocy za-
klecia Odczyniam. Po ,uciszeniu" czaszki efekt ,paniki"
ustanie. (Identyczna procedura obowigzuje, gdy druzyna nad-
chodzi od strony 10) . Trupia czaszka jest na state przymocowa-
na do postumentu - nie mozna jej oderwal - proba taka pozwo-
1i odkry¢, ze postument ma podnoszong pokrywe. Rubiny
z oczodotdéw mozna wydiubal, kazdy wart jest 150 szt. ziota.
Wewngtrz postumentu lezg zmumifikowane zwioki bardzo ma-
tego cztowieka oraz:

- zwdj pergaminu, przewigzany Czerwonym Sznurem, na zwoju
napisy w nieznanym alfabecie. Wewnatrz, przymocowany do
pieczeci, zelazny pierécien. Natozony na palec, magicznie
chroni wtaéciciela - traci on w boju zawsze o 1 punkt mnie7y,
niz wyrzucono kostka.

- Zwdj pergaminu, przewigzany z4ltym sznurem. Na pergaminie
narysowany dziwny wzor - ktokolwiek nan spojrzy, zemdle-
je, apergamin rozsypie siewpyt. Zemdlony ocknie sie po kil-
ku minutach, lecz bardzo ostabiony - magia odebrata mu 1k6
punktdéw Kondycji.
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- Diademna poczerniatej, sprochniatej czaszce, zloty, wysadza-
ny diamentami (1500 szt. zlota) bez wtaéciwoéci magicznych.

- Malenki flakonik z zdttawym ptynem. Jest to niezwykle silny
eliksir leczacy, przywraca Kondycje do poziomu wyjéciowe-
go, dodajac permanentnie 2 punkty. Jest tylko jedna porcja.
zorientowaé sie we wiadciwo$ciach eliksiru mozna po tym, ze
ma zapach podobny do eliksiru otrzymanego w $wigtyni De-
libe, ale bardziej intensywny.

B, C i D Wszystkie trzy pomieszczenia sg identyczne -
3 e zelazne drzwi z zamkiem, otwarte, zaopatrzone w zakra-
towany judasz. Wewnatrz resztki stomianego bartogu. W kacie,
w kamieniu posadzki, lejkowaty otwdr, niewgtpliwie latryna.
Wyglada na cele wiezienng.
MG : Iwrzeczy samej, sg to cele wiezienne.

A. Drzwi takie same, jak w innych celach. Sg zamkniete,
3 e Opra sie skutecznie wszelkim prébom forsowania sila.
Zagladajacy przez judasz stwierdzi, ze na bartogu lezy szkielet
cztowieka, a na $cianie wschodniej widaé wy drapane napisy,
niemozliwe jednak do odczytania z tej odlegtoéci.

MG : Drzwi mozna otworzy¢ kluczem, znajdujgcym sie w 4.
Napis, wyskrobany na écianie, glosi: ,Ja, BadraigzHelle, ztobie
tennapis, litera po literze, by nie zwariowac. Odwielu dninikt nie
przychodzi, nie przynoszg mi jadu ni napo/u. Ziemia dygotata
1trzesty sie éciany - by¢ moze zemsta bogdw spadta nareszcie na
przeklete stugi Yrrhedesa. My$1 o tym sprawia, ze 1zej mi umierad.
Jestemostatnim zyjgcym (zamazane) pozabijata zdradziecka okrg-
gtakomnata, szatanskimost, latajgce gady, zywe trupy. Widzialem
Oko.Widziatemje (niewyrazne) przeklenstwo (nieczytelne) zemsta
(nieczytelne) nie ujrze nigdy (bezsensowne gryzmoiy)".

4 Drzwi drewniane, zamkniete.
°

a. Pomieszczenie w ksztalcie litery L, dwa wyjécia. Sciany
w kilku miejscach niebezpiecznie zarysowane. Przy Scianie pdt-
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nocnej stoi duza, rzezbiona szafa. Pod éciang wschodnig sterta

rozmaitych rupieci - garnkéw, zniszczonej odziezy, pudel, be-

czutek. Obok drzwi zachodnich, drewniana tablica, na niej, na
gwozdziach, wisi 7 kluczy i dziewieciorzemienny kanczug.

MG : W szafie, oprdécz zbutwiatej odziezy 1 obuwia, lezy tzw.
morgenstem - patka, zakonczona kolczastg kulg (1-6) oraz dwa
krétkie kordy (1-3). Klucze na tablicy:

- Cztery jednakowe, kazdy ze skdérzang przywieszka z napisem
,Cela". Pasujgdo 3 A, B, CiD.

- Wielki, posrebrzany, o bardzo dziwnym ksztatcie. Pasuje do
przejécia w VI-E.

- Duzy, mosiezny, z przywieszka ,nad jezioro". Drzwi, do
ktérych pasowal, juz nie istnieja, zostaty zawalone przez trze-
sienie ziemi.

- Duzy, miedziany, bez przywieszki. Pasuje do drzwi w 1, pro-
wadzgcych do 7.

b. Latryna. $ciana wschodnia czeéciowo zarwana, podtoga
(kamienna) peknieta. Duzy, lejkowaty otwdr w podtodze, brud-
ny, zczarnymi zaciekami, jest réwniez pekniety i zarwany - zie-
je jakwielka, czarna, smrodliwa jama.

MG : Lej latryny, pekniety, jest poszerzony tak, ze mozna
sie przez niego przecisnaé. Jest to jedyne wyjécie z kompleksu

(vVideN) .

Drzwi otwarte, ale zablokowane we framudze, zdeformo-
5 e wanej w wyniku podziemnych wstrzgséw. Trzeba je wy-
bié (test Silty). Pomieszczenie ma drewniang podtoge 1 obite dy-
wanami $éciany. Pod $éciang wschodnig wielkie loze
z baldachimem, pod potudniowg wielka komoda, poérodku stét
1 cztery krzesta. Wszystko pokryte grubg warstwag pytu i gruzu;
sufit jest popekany i czeéciowo zarwany. Dwa wyjécia - na poi-
noc i na wschdd.
MG : Wkomodzie, poérdd sprzetéw ,domowych", ubran i ich
czebci, znajdzie sie:
- ZwéJ liny (20 m) dziwnie chlodnej w dotyku, fosforyzujacej.
Jest to lina magiczna, na komende sama wspina sie w gére
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1 ,mocuje"; odwigzuje sie tez, tak ze mozna jg zawsze odzy-
skal. Speta takze niczym baleron kazde stworzenie o Kondy -
cji mniejszej niz 10 - tylko jedno.

- 10 szt. ziota luzem.

- Proce rzemienng i woreczek pociskéw - metalowych kul (10
sztuk) . Proca razi na odlegto$¢ 15 m (1-3 punkty) . Trafienie
lub chybienie okreéla test Zrecznoéci, mod. +2. Po wykorzy-
staniu kul, moznauzywaé jako amunicji zwyklych kamieni (1
punkt) .

- Wielkie dtuto - siekiere (1-6).

Wyjécie na pdinoc - korytarz za zamknietymi (na zasuwe, od
wewnatrz, od 5) drzwiami - jest mocno zawalony gruzem, $cia-
ny sg zarwane. Po okoto 10 mgtazy catkowicie blokujg korytarz
iniemozna juz tedy przejscé.

Drzwi otwarte. Péinocna i wschodnia $ciana komnaty jest
6. zarwana, wszedzie, na podiodze 1 sprzetach py?t i gruz.
Znajduja sie tu tylko dwa *6zka o ,polowym" charakterze. Na
stojaku obok drzwi 2 widcznie (1-6), zbutwiale oponcze i pasy.
Nie ma Innego wyjécia z tej komnaty,

7 Duzakomnata, poérodku stol prostokatny, rzezbiony stdl,
e dookola ktdrego zasiada w fotelach 8 ko$ciotrupdw w re-
sztkach zardzewiatych kolczug, przed kazdym, na stole, lezy
miecz. $ciany komnaty zawieszone sa arrasami, zbutwiatymi
i zakurzonymi, przedstawiajgcymi sceny okrutnych kazni, a tak-
ze demony i tudzi, w réznych pozycjach, gtéwnie nieprzyzwoi-
tych. W rogach ozdobne kolumny z bialoczerwonego marmuru.
Nie ma wyjécia innego niz drzwi z brazu, prowadzagce do 1.

MG : Natychmiast po wejSciu druzyny koéciotrupy wstang
z klekotem, porwa za miecze 1 zaatakujg.

Ko&ciotrup

K8 (spec.) W6 Al (miecz 1-6)
Koéciotrup regeneruje utracone punkty Kondycji w kazdym
kolejnymstarciu i je§li jeszcze ,zyje", odzyskuje 2 pkt. z uprze-
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dnio utraconych. Bronmagiczna, trafiajgc koSciotrupa, powodu-
je o 2 pkt. wiecej obrazen, niz wskazuje kostka. Punktodw tych
potwér nie moze regenerowal. Koéciotrupy sg calkowicie od-
porne na wszystkie zaklecia z grupy Rozkazdéw, jako Ze nie po-
siadajg umysiu. ,Zabity" ko$ciotrup rozsypuje sie w proch. Ko-
Sciotrupy sg zaczarowanymi straznikami tego miejsca - nie
moga go opuécic.

Na pdinocnej $écianie, za arrasem, sg sekretne drzwi; duzy
blok kamienia, obracajacy sie na pionowej osi, ustgpi po silnym
popchnieciu. Wypatrzenie drzwi - nawet po zdarciu arrasu - nie
Jjest tatwe, wymaga testu Zrecznoéci.

8 Komnata nie ma wyjécia. Poérodku stol sarkofag z biate-
e JO, czerwono zylkowanego marmuru. Na écianie péinoc-
nej - duza plyta kamienna z ptaskorzezba, przedstawiajgca po-
twora podobnego do oémiornicy.

MG : Wewngtrz sarkofagu lezy zmumifikowane ciato w reszt-
kach bogatej odziezy. Na czerepie ztota korona (600 szt. ztota)
na koécistych palcach: 4 pierécienie z kamieniami (20 szt. zlota
kazdy) , na szyi trupa - ztoty 2ancuch (100 szt. ztota). Korona jest
oblozona klatwag. Ktokolwiek wtozy jg na gtowe, cholby na
chwile, po najblizszym spoczynku (k6) :

W ogdle sie nie obudzi, bedzie martwy.

2 Obudzi sie i stwierdzi, ze stracit wzrok - musi by¢ pro-
wadzony 1 chroniony przez towarzyszy, nie jest zdolny do
zadnych samodzielnych akcji.

3 Obudzi sie i stwierdzi, ze stracit potowe swojej Sity (za-
okr. w gére). Trzeba ponownie okre§li¢ réwniez ceche
Walka.

4,5 Obudzi sie i stwierdzi, ze stracil mowe . Graczowi do kon-
ca gry nie wolno rozmawiad z innymi graczami, moze
postugiwaé sie wylgcznie gestykulacjg. Wolno mu (krdt-
ko 1 wezlowato) méwié MG o czynnoéciach swojego bo-
hatera.

6 Obudzi sie bez probleméw, klatwa sie go nie ima.
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Plyta z plaskorzezbg na écianie péinocnej maskuje sekretne
przejécie. Otwarcie go zalezy od testu Zrecznoéci. Trzeba wy -
patrzy¢ lub wymacad przycisk w prawym gérnym rogu plyty.
,Sitowe" préby otwarcia nie dadza zadnych rezultatdw oprécz
mozliwoéci catkowitej blokady delikatnego mechanizmu; rzut
1, 2nak6 oznacza, zeptyta sie ,zablokowata" i nie da sie otwo-
rzyé od strony 8.

Drzwil (zachodnie) zamkniete na zasuwe od wewnatrz.
9 e PoSrodku w podtodze plyta, na niej smukly granitowy
postument (wysokina 1l m) , napostumencie kamienny posgzek,
przedstawiajgcy diabolicznie uémiechnietego potworka z *apami
rozczapierzonymi jak do ataku. Na szyi potworka zioty wisior
z jadeitowa figurka, dokladng kopig posazka. Calg $ciane potu-
dniowg pokrywa wielka, kosmata skéra.

MG : Naszyjnik wart jest 100 szt. ztota. Jednak, natozony na
szyje, natychmiast dusi, o ile nie zdo?a sie go zerwac. A do tego
Jjest konieczny test Sity, mod. +1. Obalenie posgzka pozwoli od-
kry¢ w postumencie otwdr. Widaé w nim rekojeéé miecza, kun-
sztownie rzezbiong. Klinge pokrywaja runiczne znaki. Jest to
czarodziejski miecz +2, magicznie naostrzony.

Na $cianie poludniowej, pod skéra, sag tajemne drzwi. Wypa-
trzenie ich, mozliwe dopiero po zdarciu skéry, wymaga testu
Zrecznoéci. Za drzwiami znajduje sie krétki, niski korytarzyk,
konczacy sie nastepnymi sekretnymi drzwiami (do 8) . Od strony
korytarzyka zaréwno potudniowe, jak i péinocne drzwi tatwe sg
do wypatrzenia. Ich kolor rézni sie od koloru éciany. By je otwo-
rzy¢ od wewnatrz, wystarczy pchnac.

10 Drewniane drzwi (otwarte), za nimi niewielkie pomie-
eszczenie, zupelnie puste. Na przeciwlegiej $cianie na-
stepne drzwi. Czuje sie przenikliwe zimno. Podtoga jest gtadka,
szklista 1 bardzo zimna.

MG : Podloga jest gtadkg lodowg taflg. Léd moze utrzymaé
ciezar jednej osoby o Sile nie przekraczajgcej 10. Wyzszy po-
ziom Sity to 4 szanse na 6, ze 16d peknie. Dwie osoby, stojace
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jednoczeénie na tafli, z pewno$cig jg zatamig. Ofiary wpadng
do gtebokiego na 2 m lochu, ktérego podioge porasta gesty,
brunatny porost.

Mrozomech (spec.)

Mrozomech wysysa ciepto z zywych organizmdéw, nawet naj-
mniejsze zetkniecie z nim powoduje utrate Kondycji, a dtuzszy
kontakt btyskawiczng utrate cieptoty ciata 1 émieré. Nalezy zasy-
gnalizowaé graczom niebezpieczenstwo i konieczno$¢ szybkie-
go dziatania. Samodzielne wydostanie sie z lochu wymaga testu
Zreczno$ci, mod. +1. Wydostanie sie z pomocg towarzyszy - te-
stu Sily wyciggajacego ($rednig Site wyciggajacych). Wartoéé
Sity musi byé wyzsza niz Sita wycigga. Wyciaggad na raz mozna
tylko jednego bohatera.

Obrazenia. 1 punkt +3 punkty za pierwszy nieudany test, +6
punktéw za drugi nieudany test, po trzecim nieudanym teScie
bohater nie zyje, zamarzi. Czekajacy ,na swojg kolejke" trak-
tuje oczekiwanie jak nieudany test. Prdoba pokonania lochu ,od
drzwi do drzwi" niezaleznie od zastosowanych §rodkdw
ochronnych, nie powiedzie sie. Bohater straci przytomno§é
1 zamarznie, zanim dotrze do drzwi przeciwlegtych. Jezeli za-
tem tafla lodowa zostata zatamana, loch mozna sforsowaé wy -
tacznie po unicestwieniu mrozomchu - jest on bardzo wrazli-
wy na ogien, nawet niewielki (p*onagca oliwa z latami, zapalone
szmaty itp.).

Wyjécie z kompleksu — uwagi dla MG

Wyjécie mozliwe jest wytacznie przez rozwalony lej latryny
w 4B. Zanim jednak bohaterowie na to wpadng (zapewne po pe-
netracji wszystkich pomieszczen), nalezy zasygnalizowad im
zmeczenie, gidd, sennoéé, konieczno$é odpoczynku 1 positku.
Wszyscy muszg spozy¢ po ,zelaznej porcji" i wypic zawartosé
manierki. Kto tego nie uczyni, traci 1 pkt. KON . Bohaterdw
,zmorzy" sen. Przywrdci on kazdemu 3 pkt. utraconej poprze-
dnio Kondycji.
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IV. W jaskiniach (mapy nr 3 i 4)

Trzeba przecisngé sie przez ciasny, czeéciowo rozwalony

1 e lej latryny, pokryty zaskorupiatymi ekskrementami. Poni-
zej leja jest poziomy, ocembrowany kanal, rura o Srednicy
miejszej niz 1 metr, o wyraznym spadzie w kierunku pdinoc-
nym. Kana? jest zupeinie suchy. Moznanimwytgcznie petzngé.

Nawet utrzymanie sie w pozycji na kolanach jest utrudnione.

a. Na péinoc, w kierunku spadu po okolo 20 m kanal jest zawa-
lony, zablokowany. Trzeba zawracaC, nie mozna jednak ,wy-
ming¢ sie". Kto petzl na koncu, teraz bedzie pierwszy.

b. Na potudnie, w kierunku wznoszenia sie kanatu. Po drodze
mija sie widoczne na ,sklepieniu" wyloty latryn w celach wie-
ziennych 3. Okoto 5 m za ostatnim wylotem droge przegradza
gesta, mocno skorodowana krata.

MG : Wyrwanie kraty wymaga testu Sity. Zaraz za kratg kanal
skreca skoénie w lewo. Po okoto 10 m pierwszy pelzngcy zoba-
czy pare $wiecacych §lepi... W kanale przyczail sie jaskiniowy
myszojad. Jest to stwér podobny do mréwkojada.

Myszojad

K6 w4 A1 (1-3 + spec.)

Potwdr, warczac wéciekle, plunie na pierwszego bohatera zrg-
cg $ling. Czy bohater zdolal ocalié oczy, zaleze¢ bedzie od testu
Zrecznoéci. JeSli bedzie nieudany, bohater jest olepiony. .. Jed-
nak skutki zetkniecia sie oczu ze §ling myszojad a ming po oko-
Yo godzinie. Bohater odzyska wzrok w okolicach jaskini 8. My -
szojad, niezaleznie od pluniecia, rdwniez zaatakuje. Bohater,
walczac w ciasnym kanale i w niewygodnej pozycji, ma -2 do
WB (je8li jest oélepiony, dalsze -3) . Towarzysze, bedacy z tytu,
mogg go wesprze¢ jedynie moralnie. Myszojad, zraniony dwu-
krotnie, ucieknie.

2 Kanal otwiera sie nawieksza jaskinie.Mozna sie tu z tru-
e demwyprostowaé. Zwir i gtadkie otoczaki na dnie, sgczaca
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sie leniwie struzka wody éwiadczy o tym, ze korytarz jest daw-
nym lozyskiem strumienia. Niegdy$, gdy strumien nidst wiecej
wody, sptukiwal tez ocembrowany kanat. Struga wody piynie
z potudnia na pdéinoc. W pordéwnaniu z martwotg i émiertelng ci-
sza w kompleksie, jaskinia tetni zyciem. Pomiedzy kamieniami
biegaja i skaczg owady, petzajg §limaki, w rozpadlinach skat co$
szeleci 1 popiskuje. Ze stropu, rozwijajac raz po raz swe blonia-
ste skrzydta, zwisajgnietoperze.

Rozwidlenie. Strumyk wypiywa z rozpadliny w potu-
3 e dniowej Scianie korytarza Na wprost za$ korytarz wzno-
sisiewyraznie, jest suchy, szerszy i owyzszymputapie. Leza tu,
porozrzucane, koéci matej istoty. Rozpadlina, z ktérej wyplywa
potoczek, po okoto 10 mzweza sie tak, ze nie mozna sie przeci-
sna¢. Z clasnej szczeliny tryska zrédelko.

MG : O koniecznoéci uzupelnienia zapasu w manierkach moz-
na graczomprzypomniec, sugerujac, ze czuja ,silne pragnienie"
na widok krystalicznie czystej zrddlanej wody. Koéci na podto-
zu Fungi zidentyfikuje jako nalezace do kobolda.

4 Wieksza i wyzsza jaskinia, rozwidlenie. Lezg tu liczne
e koéci kartéw, porozrzucane w nietadzie, potrzaskane. Ko -
ryto strumyka skreca na pdéinoc. Po okolo 15 m droge blokuje
ogromny gtaz, struzka wody znika pod nim. Gtazu nie sposdéb
poruszy¢. Korytarz wiodgcy na wschéd jest wysoki, mozna swo-
bodnie ié¢, droga wyraznie sie wznosi.

MG : Fungi rozpozna koéci, lezace wérdd gtazdw - nalezg one
do kobolddw.

Jaskinia jest czeéciowo zawalona gtazami. Natychmiast

5 e po wejéciu, bohaterowie ustysza chrzest chitynowego

pancerza i chrobot licznych odnézy. Zaatakuje ich bowiem, ma-
chajac ostrymi szczypcami, ogromna stonoga.

MG : Dotkniety przez stonoge doznaje potwornego bdlu (jad!)

1 jest catkowiciewylgczony zwalki na tyle star¢, o ile jego Sita

jest nizsza od 12 (majacy Site=12 lub wieksza - na 1 starcie).
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W razie ucieczki, stonoga bedzie ich écigaé (o powodzeniu
ucieczki decyduje test Zreczno$ci). Stonoga nigdy nie bedzie
ScigaC poza jaskinie 7. Nie znosi bowiemzapachu rosngcych tam
grzybdw.

Wielka stonoga

K11 W8 Al (1-6 +spec.)

6 Niewielka jaskinia, rozgalezienie korytarzy na pdinoc,
e poludnie iwschdd.

MG : Jezeli druzyna nadchodzi od strony 3, stonoga z 5 zaata-
kuje ich tutaj. Ustysza chrobot jejodndzy, kiedy bedzie nadbie-
ga¢ pbéInocnym korytarzen.

7 Jaskinia bardzo wilgotna, silnie cuchnaca pleénia. $ciany
e porasta dziwny, zielonkawy grzyb. Na glinianej polepie
stoja dwa wiklinowe koszyki.

MG : Grzyb jest przysmakiem kobolddw, przychodza do ja-
skini, by go zbierat. Dla innych stworzen jest on nie do prze-
tkniecia.

8 Duza jaskinia, przegrodzona éciang z drewnianych bali,
o zza ktdrej biyska Swiatlo 1 dobiegajg podniesione, szcze-
kliwe gtosy. W écianie sg drzwi, mate i niskie.

MG : Sciana chroni kompleks jaskif, zamieszkanych przez
koboldy, przed atakami stondg 1 innych jaskiniowych potwordw.
Szpary pomiedzy belami pozwolag, po cichym i dyskretnym
podejéciu (bez testu, koboldy zachowujg sie bardzo gtoéno),
,podejrzed" dwa niewielkie, psiogtowe potworki o czerwonawe j
skérze, kldcace sie zajadle 1 wyrywajgce sobie skdrzany buktak.
Na podtodze stol latarnia. Drzwi sg siabe, wybi¢ je mozna ude-
rzeniem lub kopniakiem (test Sity, mod. -2) bez trudnosci.

Kobold
K3 W4 Al (2 1)
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Zaskoczone koboldy w pierwszym starciu sg ukarane 1 kar-
nympunktem do ich WB . Bedga staraty sie uciec po drabinie do
géry (5 metrdw), by zaalarmowal innych. O tym, czy uciekajg-
cego kobolda uda sie éciggna¢ z drabiny, decyduje test Zreczno-
éci, mod. -2 (ulatwiajacy) . Jebli druzyna zaczeka, po kilkuminu-
tach koboldy uciekng z pomieszczenia. Jaskinia jest rodzajem
spizami. Koboldy zmagazynowaly tu suszone mieso, wedzone
ryby, suszone grzyby i warzywa, buktaki zwinem, antatki piwa,
opat itp. Drabina prowadzi do 9 na drugi, wyzszy poziom, ktéry
Jjest zamieszkaly przez koboldy.

Kompleks kobolddw —uwagi dla MG

Jaskinie sg naturalnego pochodzenia. Wiekszo$é ma zapewnio-
na wentylacje przez mate, niezauwazalne szczeliny w skale. Za-
mieszkuje tubanda kobolddw ze szczepu Krzywonosdw. Kobol-
dy majg okoto 1,20 m wzrostu, lysa skére czerwonawej barwy
igtoweopsimpysku. Ubrani saw skéry i futra. Zrecznie uzywa-
Jja lekkichkusz (1-3), uzbrojeni sg gtéwniew jatagany i patki (1-
3) . Dobrzewidzgw ciemno$ciach, mimo to oéwietlajg swoje sie-
dziby, albowiem latarmie i kaganki traktujg jako luksusowg
ozdobe. Okrutni rozbdjnicy atakujg bez wahania gdy majg prze-
wage. Szczegdlnie nienawidzg gnomdw 1 toczg z nimi state woj-
ny. Koboldy beda unikaé bezpoéredniego starcia z silng druzyng.
Bedg tez dazy¢ do osaczenia jej, barykadujac drzwi i przejécia.
Broniac barykady lub innego ufortyfikowanego punktu oporu,
koboldy majg +1 do WB . Bedg ostrzeliwaé druzyne z kusz. Kto
na k6 wyrzuci 1, 2, 3 zostanie trafiony bettem. W razie walki
w korytarzach, drzwiach i waskich przejéciach, w jednym szere-
gu, ramie w ramie, moze walczy¢ 2 ludzi przeciw 4 koboldom.

9 Po drabinie z 8 wchodzi sie do malej pieczary, z ktdrej
e W kierunku wschodnim prowadzi prosty korytarz. Na
Scianie zelazny uchwyt do pochodni.

:I_O Drzwi, solidne i mocne, zamkniete na sztabe od stro-
e 1Ny korytarza. Wewnatrz, w obszernej pieczarze,
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znajduje sie 10 drewnianych klatek, zamknietych na kiédki.
W dwéch klatkach siedzg, w optakanym stanie, jency kobol-
déw: dziewczyna i gnom.

MG : Oboje sg Bohaterami Niezaleznymi.

Melilotta

K18 (obecnie 12) S8 z9 112 W9

(obecnie bez broni - minus 4 do WB)

Melilotta jest sprytng awanturnicg, zostala pojmana tydzien
temu, gdy jej druzyna wpadla w zasadzke. Nie jest ranna, ale
wygtodzona. Uwolniona, natychmiast poprosi o jedzenie. Po-
chionie 2 ,zelazne racje" i manierke wody, co przywréci jej 3
punkty Kondycji.

Zerg

K8 (obecnie 7) S7 210 18 W9

(obecnie bez broni - minus 4 do WB)

Zerg, gnom, ma 1 mwzrostu, nie moze posiugiwaé sie bronig
inngnizndz, sztylet, kord itp. Wprawnie postuguje sie lekka ku-
szg - wéwczas jego 2=12. Siedzi w klatce krétko, kilka dni. Jest
ostatnim z pojmanych przez kobolddéw gnomdw. Pozostali zosta-
1i okrutnie zamordowani. Uwolnienie jencdédw (otwarcie klatek)
wymaga testu Sity. Obydwoje BN (MG moze, jezeli zechce,
przydzielié te role nowym graczom, chcacym dotgczy¢ do zaba-
wy w czasie trwania gry) wyrazg chel przylaczenia sie do druzy-
ny, widzac w tym jedyng szanse ratunku. Pytani o droge wyjécia
z kompleksu, BN beda wiedzieli o jaskiniach 15, 16 i 17. Nie
wiedza, ze gtdwne sily kobolddw pociagnely na wyprawe zbdjec-
kg, wiec przebicie sie przez ,cata" horde do wyjécia 17 uznajg za
szalenstwo. Doradzg dyskretng penetracje korytarzy, ktére znaja.
W czasie uwalniania jencéw, moze (1, 2 na k6) nadciagnaé gru-
pa 1k6+2 kobolddw, chcacych ,poigraé" z jehcami. Idac, beda
zachowywad¢ sie na tyle gtoéno, ze zaalarmujg druzyne.

Kobold
K3 W4 Al (jatagan lub kord 1-3)
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Zaskoczone koboldy bedgmiaty -1 doWB . Beda gtoéno krzy-
czel, by zaalarmowaé innych, comoze imsie udac¢ (50%) jesli
walka z nimi zajmie druzynie wiecej niz 3 starcia.

]J- Drewniane drzwi (otwarte), zza ktdrych dobiegajg 11
e odglosy hatasliwej rozmowy. Przy zastawionym stole
siedzi czwdrka kobolddw - trzech wy jatkowo duzych, od pasio-
nych i jedenmaty, pomarszczony jak suszona §liwka.

MG : Jest to ,elita" bandy, ktdra urzadzita sobie bankiet.

Doborowy kobold
K5 W5 Al (szabla 1-6)

Doborowy kobold

K6 W5 Al (toporek i-6)

Doborowy kobold

K6 W6 Al (miecz 1-6)

Szaman

K3 W4 Al (ndz)

Przedmiot magiczny: muszla na szyi szamana - amulet Od-
chytka. Noszacy muszle nie moze by¢ trafiony zadnym niema-
gicznym pociskiem, czar odchyli tor lotu. Cata ,elita" ma -1 do
WB z uwagil na stan upojenia. JeSli bedg zaskoczeni, dodatkowe
-1 wpilerwszym starciu. Je$li star¢ bedzie wiecejniz 3, jest 50 %
szans, ze hatas 1 ryki zaalarmujg reszte kobolddéw. W sakiewkach
kobolddw jest tgcznie 30 szt. zlota, u szamananic, nawet sakiew-
ki. Na stole buktak kwaénego wina 1 wielka szynka (2 racje zyw-
noéci) . Znajdzie sie w tym pomieszczeniu i wyposazenie dla BN .

12 Drzwi z drewnianych beli, zamkniete na ktédke. We -
e wnatrz nieduza, ,luksusowo" wyposazona pieczara,
zastany futrami bartdg, skrzynia, stét z resztkami jedzenia, na
stole éwiecznik z czaszki gnoma. Naczynia i puchary (w tym 2
ztote) walajg sie na podtodze.

208



Oko Yrrhedesa

MG : Wywazenie drzwi wymaga testu Sity, mod. +1. Jest to
kwatera herszta kobolddw, aktualnie przewodzgcego hordzie
podczas wyprawy . W skrzyni znajdujg sie: 3 kordy (1-3), lekka
kusza (1-3) z koXczanem 20 bettdw, toporek 1-6, trzy kobiece
suknie i but bez pary. Pod bartogiemherszta, sprytnie ukrytapod
jednym z lezacych tu ptaskich kamieni (konieczny test Zreczno-
8ci), lezy zelazna kaseta, zawierajaca: 350 szt. zlota, 6 ztotych
pierScieni (po 20 szt. zfota), 20 wisiorkdéw (po 10 szt. ziota), 4
srebrne bransolety (po 10 szt. ztota), 4 rubiny 1 10 szafirdw rdz-
nejwielkoéci, warto$¢ kazdego 1k6 x 10 szt. ztota. Kazdy ze zto-
tych puchardw na podtodze wart jest 50 szt. ztota.

Korytarz wiedzie w dot, konczy sie ciezkimi drzwia-
]3 e mi z beli, zamykanymi sztabg od strony korytarza.
Drzwi sg otwarte, zelazna sztaba stoi obok. Zzadrzwi sgczy sie
Swiatlo dziemne. Wielka kawerna, tworzaca naturalng przystan
pod skalnymdachem, otwiera siena jezioro, wypeiniajace skal-
ng rozpadline o stromych, pionowych §cianach. Nabrzegu drew-
niany pomost, przy nim 6 czdlen z wioslami. Na pomoécie
trzech kobolddw, zajetych fowieniem ryb na wedki.

MG : Na widok druzyny koboldy chwyca za lezace na pomo-
Scie harpuny (8 szt.). Zaatakowani, zdgza jednak raz rzucié po-
ciski wbohaterdw (losowo, unikniecie - test Zrecznosci, obraze-
nia 1-6), po czymbedg walczy¢ wrecz.

Kobold

K4 w4 Al (harpun 1-6)

Jedno czdéino moze pomieScié¢ 2 ludzi (i gnoma). Uwaga:
gnom Zerg bedzie sie bat wsigé¢ do czdina, poniewaz nie umie
plywad!

7 jaskini mozna sie wydostac wytgcznie woda (vide czebl V) .

14 Duza jaskinia owysokimputapie. $ciany udekorowa-
e ne skérami, zdartymi z ludzi, elféw 1 gnomdw. Usta-
wione w podkowe stoly, naprzeciw stoldw trzy wbite w grunt pa-
le, czarne od krwi, naokolo porozrzucane najrozmaitsze
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narzedzia tortur, rzemienie, tancuchy itp. Takze czaszki i pi-
szczele nieszczesnych ofiar, gidéwnie gnomdw. Na Srodku pale-
nisko z kamieni, pelne zweglonych ktd4d.

MG : Jest to ,sala rozrywek" kobolddw, obecnie pusta.

Drewniane drzwi (otwarte) obite skdrami gnomdw.
15 e Zza drzwi dobiega gwar. W $rodku, na bartogach
1 przy stolach, épi, siedzi lub lezy kilkudziesieciu kobolddw.
MG : Kobolddw jest 30, reszta bandy znajduje sie na wypra-
wie tupieskiej.

Kobold

K4 W4 Al (jatagan, kord 1-3)

Nagte pojawienie sie druzyny wywota poptoch i ucieczke ko-
bolddw do 16, gdzie potwory uzbroja sie w dzidy (1-6) i lekkie
kusze (1-3), by zorganizowad¢ punkt oporu. Je$li druzyna wejdzie
tu przed odwiedzeniem innych pomieszczen, wrzawa zaalarmu-
Jjeiéciaggnie koboldy z11113. Wy jSciez jaskini, prowadzace do
16, zamykane jest mocnymi drzwiami z zasuwg od strony 15.
Umozliwi to odciecie zbiegtych do 16 kobolddw od reszty kom-
pleksu. Przynajmniej na czas, potrzebny im do wyrgbania drzwi
toporami (do uznaniaMG) .

16 Dookota tej jaskini, pod sklepieniem, biegnie drew-
e niany pomost. Pod nim, na stojakach najrdzniejsza
bron i ekwipunek. W $cianie wschodniej drzwi, zamykane na
belke od wewnatrz, tj. od 16.

MG : JeSli koboldy zorganizowaly tu punkt oporu, beda na
pomoécie, uzbrojone w kusze i ,koktajle Molotowa" z flako-
néw oliwy. Wciggniete drabiny uniemozliwiajg dostanie sie
na pomosty. Jakakolwiek prodba wejécia do jaskini, podjeta
przez bohaterdww takiej sytuacji, jest prawie samobdjcza ozna-
cza 1k6 + 3 obrazen od strzal i ognia. Atak na pomosty lub
proba przedarcia sie w strone wyjécia do 17 oznacza 3 x 1k6 +
3 punkty utraty Kondycji. Utrate punktdw Kondycji przy pod-
jeciu przez druzyne rozsadnych ,érodkéw ochronnych" MG
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skalkuluje w zalezno$ci od sytuacji i swego uznania. Nalezy
jednak pamietad, ze po ucieczce bohaterdw do 17, koboldy na-
tychmiast zamkng wierzeje. One za$ sg bardzo solidne 1 wywa-
li¢ jemozna jedynie taranem. Nalezy przyjal, ze ucieczka dru-
zyny z kompleksu jaskin przez 17 oznacza koniec gry, to jest
powrdt druzyny do Yettebergu.

1'7 Wyjécie z jaskini kobolddéw na Swiatio dziemne,
e otwarte, czeéciowo zabarykadowane kamiennym
murkiem.

MG : Zwykle przebywa tu 4 kobolddéw - wartownikow.

Kobold

K4 W4 Al (dzida 1-6)

Jeéli w kompleksie rozgorzeje walka, wartownicy bedg w 16,
na pomostach, lub w poécigu po korytarzach. Wyjécie prowadzi
na wschodni stok Czerwonego Rogu. Jeéli druzynie uda sie tedy
przedrzed, oznacza to praktycznie koniec gry. Bohaterowie mu-
szg wrocié do Yettebergu i zameldowac o fiasku misji. Ponowne
zejécie druzyny pod ziemie przez lochy éwiatyni lub ponowne
wyruszenie z Yettebergu tej samej grupy wymaga zorganizowa-
nia nowej operacji. W kompleksie jaskin moze juz by¢ caty
szczep Krzywonosdw (okoto 150 kobolddw) i to zaalarmowa-
nych agresja dokonang na ich siedzibe. Jest oczywiste, ze od
strony jaskin (od 8) wystawione bedg silne i czujne posterunki,
dobrze strzezone bedzie tez wyjécie 17. Dowiedziawszy sie o za-
biciu przez druzyne stonogi, koboldy moga prébowac opanowacd
kompleks Swigtyni.

V. JdJdezioro (mapa nr 5)

Uwagi dla MG : Jeziora powstaty po wypeinieniu przez wo-
de rozpadlin skalnych, potozonych u stép wierzchotka Czerwo-
nego Rogu. Droga ze $éwigtyni Yrrhedesa do sanktuarium Oka
prowadzita niegdy$ szerokimi schodami, wzdtuz zachodniego
skraju jezioramniejszego. Schody te zostaty zawalone wskutek
ruchéw tektonicznych.
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1 Wyptyw z jaskin kobolddéw na wieksze jezioro znajduje
e sie we wschodniej jego czeéci. Woda jest gteboka 1 met-
na. Wszystkie skaly dookola sg pionowe. Niemamozliwoéci, by
,przybié" czdinem do brzegu, ani tez sposobu, by wspigé sie na
ktéraé ze Scian. W zachodniej czeéci jeziora widad dwa wyjécia.
Sgq tu jaskinie, umozliwiajgce wptyniecie czdinami. Jedno
zwy j§¢ jest ogromne, drugie znacznie mniejsze. Oba odgrodzo-
ne sg od jeziora podwd jnym ptotem z sieci, rozpietej na wbitych
w dno palikach.

MG : Sieé zostala zatozona przez koboldy, by nie dopuécic¢ do
wplywaniana wieksze jezioro potwordw z 3 1 B. Mozna jg usu-
naé, np. przecinajac.

2 Jaskinia, szeroka i wysoka. Moze plynagl kilka czdlen
e ,burta w burte". 0d razu widaé tez przesmyk na drugie,

mniejsze jezioro.

Mniejsza jaskinia jest ciemna i kreta, miejscami o doéé
3 ® niskim stropie. Prowadzi do wielkiej pieczary bez wyj-
Scia. Woda jest tu dos¢ piytka (1,5-2 m) brudna, metna i émier-
dzaca.
MG : Pieczara jest siedliskiem olbrzymiej oémiornicy.

Oémiornica

K20 W9 A4 (1-6 + spec.)

Gtowondg znienacka zaatakuje jedng, losowo wybrang ofiare
z pierwszego czdina, ktére tu wyplynie. Oplecie jg mackami
i wciggnie do wody. Schwytany, trzymany w uécisku i bedacy
w wodzie, walczy z karnymi punktami -4 do WB . Je$li bohater
ten przegra 3 kolejne starcia, traci zycie - zostat zaduszony i uto-
piony. Trzymajac ofiare, oémiornicamoze jednoczeéniewalczyé
z pozostatymi bohaterami (Atak 4) . Jeéli ktdryé z bohaterdw de-
klaruje przed starciem, ze chce odrgba¢ macke oémiornicy i star-
cie wygra, oémiornica nie traci Kondycji, ale 1 punkt ze swojej
cechy Atak za kazda odragbang konczyne. Gdy wiec straci 4, po-
zbawiona jest zupelnie mozliwoéci atakowania i musi wtedy
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uciekaé. Schwytanego w uécisk oémiornica puéci, gdy straci 10
punktdéw Kondycji lub 3 macki. Wéwczas ofiara, dopdki jest
wwodzie, ma tylko -2 do WB . Oémiornica nie reaguje na zakle-
ciaZaénijiStdj

4 Mniejsze jezioro jest réwniez dookola otoczone przez
e pionowe, nieprzystepne skaty. Jedynie w zachodniej cze-
éci widaé u podndza Sciany skalnej rumowisko gtazdw, tworza-
ce kamieniste lgdowisko, ,plaze", na ktdrg mozna dokonaé de-
santu. Powyzej, na wysokoéci okoto 20 m od lustra wody,
wznosi sie fragment zawalonych schoddéw i czeé¢ wtopionej
w $ciane budowli, frontonu, podpartego kolumnami. Skata, wio-
daca ku frontonowi, jest stroma, popekana, petna szczelin.

MG : CzdIna, zmierzajace ku kamiennemu ladowisku zaataku-
Jje zyjacy w tych wodach ogromny, pieciometrowy drapiezny gad.

Pletwojaszczur

K22 W 10 A3 (1-6)

Gad zaatakuje znienacka, wynurzajgc sie z gtebiny, uderzy
w jedno (losowo wybrane) czdino 1 wywrdci je. Pasazerowie
znajda sie w wodzie. Ptretwojaszczur zwrdci sie ku nastepnemu
(wybranemu losowo lub najblizszemu) czdélnu. Pasazerowie te-
go czdina muszg ,odeprzed" potwora - wygraé¢ z nim starcie -
jeéli imsie tonieuda, gadwywrdci czdino 1 zaatakuje inne. Kie-
dy powywraca wszystkie, zacznie polowaé¢ na plywajacych
w wodzie. Bohaterowie majg -2 do WB . Czdina nie atakowane
mogg same prébowaé obezwladnié gada, ratowal piywajgcych
lub bezpiecznie uciekaé¢ do lagdowiska w 5.

Ptywanie: Ktowypad?t za burte, doptynie bezpiecznie do 5 je-
§li zda test Sity. Przy czym, je$li test jest nieudany, ado ,zdania"
brakujg 2 punkty, MG ostrzega bohatera, ze utonie, je$li nie
odrzuci broni 1 worka z bagazem. Je§li do zdania brakuje 1
punkt , bohater musi odrzucic¢ albo bron, albo worek. Je$li niema
czego odrzucad. lub je$li do zdania brakuje wiecejniz 2 punkty,
bohater tonie. Ratowanie tongcych towarzyszy przez kolegdw na
czOinach jest zawszemozliwe. Ratownik, sambedgcy wwodzie,
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musi mieé Site wyzszg niz ratowany i dodatkowo zdal test
Zreczno$ci. W przeciwnym razie nie uda mu sie ocalié¢ towarzy-
sza. Ktow czasie ptywania jest atakowany przez ptetwojaszczu-
ra, musi powtarzac test Sity, po kazdym starciu. W czasie po-
trzebnym do osiagniecia brzegu pletwojaszczur moze
zaatakowad dwukrotnie. Ptetwojaszczur jest odporny na zaklecia
Zasnij i Stdj. Uwaga: gnomZerg nie umie ptywac!

Z kamienistej plazy jest to jedyna droga - w gére, ku fron-

5 e towi. $ciana skalna ma szczeliny, wystepy i ,pdtki", mo -
gace daé oparcie przy wspinaczce. Alewysoko$¢ jest znaczna. ..

MG : Prdba wspinaczki, podjeta z marszu, bez przygotowania,
z bronig i workiemna plecach, uda¢ sie niemoze. Prébujacy ta-
kiej sztuki spadnie z 5m, odnoszac 1 pkt. obrazen. Odpowiednio
przygotowana wspinaczka uda sie w zaleznoéci od dwukrotnego
testu Zrecznoéci:
- nawys. 9m, mod. +1, wrazie upadku obrazenia 1k6 punktdw

Kondycji;
- nawys. 18m, mod. +2, wrazie upadku obrazenia 2k6 punktdw.

Zastosowane rozsadne érodki 1 rozwigzania, liny, haki itp. uta-
twig wspinaczke. Nalezy zrezygnowal z modyfikatordw utru-
dniajacych, anawet zastosowac¢ utatwiajgce, jesli oczywiécie za-
stosowana ,bezpieczna technika" to uzasadni. Kto$, kto dotrze
do pdiki przed frontem, moze wciggac nastepnych za pomocag li-
ny. Sila wciggajacego (lub kombinowana Sita, je$§li wciggaja-
cych jest wiecej) musiprzewyzszac Site wcigganego.

6 Platforma przy frontonie i ciezkich, dwuskrzydtowych
o drzwiach. Widac¢ ktdredy biegty niegdy$ schody, taczace
obie czeéci kompleksu. Obecnie schody te zniknely wraz z cze-
Scig Sciany, wytyczajacej zachodni brzeg jeziora.

MG : Ogromne zmeczenie 1 gtdd nie pozwola druzynie na
kontynuowanie drogi bez positku i dtuzszego odpoczynku. Na-
lezy skontrolowal zapasy. Czy dla wszystkich wystarczy racji
zywnoéciowych? Ktoé, dla kogo w ogdle braknie, traci 2 pkt.
Kondycji. Ten, ktomusi zadowolié sie ,poldwka" racji, traci 1
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pkt. (zwyjatkiemgnoma Zerga, dla ktdrego ,potdéwka" jest ra-
cjg wystarczajaca) . Odpoczynek 1 sen przywrdcg wszystkim po
3 punkty Kondycji, utraconej poprzednio. W zaleznoéci od swe-
go uznania, MG moze - zwlaszcza w odniesieniu do BN -
Jprzywrdcié" wiekszg liczbe punktdw.

VI. Oko Yrrhedesa (mapa nr 6)

MG : Uwaga! W sanktuarium Oka (YI.3, YI.6 oraz ,otowia-
ne wrota" do YI.6) wystepuje potezna magiczna aura. Jest ona
tak silna, ze podnosi ryzyko fiaska kazdego rzucanego tam za-
klecia o dodatkowe 60% .

A Za kolumnami frontonu znajduja sie potezne wrota
® 7 brazu, ozdobione ptaskorzezbami, zaopatrzone w dwa
wielkie, mosiezne pierécienie.

MG : Do otwarcia wrdt potrzebna jest kombinowana Sitami-
nimum 40.

B Za krotkim, prostym korytarzem, za drzwiami (porta-
e lem) regularnie okragta komnata bez wyjécia, o bardzo
gtadkich écianach i podtodze. Po érodku gtadka, okragta kolum-
na z metalu. Na kolumnie znajduje sie dzwignia (typu wytgczni-
ka elektrycznoéci) w gérnym potozeniu.

MG : przetozenie dzwigni w dolne potozenie spowoduje szyb-
kie obracanie sie komnaty przez ok. 10 sekund, po czym drzwi
ustawig sie zgodnie z wynikiem rzutu 1k6. W przypadku rzutu
,1" nic sie nie zmieni, drzwi beda nadal otwarte w kierunku A.
Nie mozna zatrzymaé komnaty w czasie ruchu. Dopiero po mi-
nucie od zakonczenia obrotu dzwignia powrdci automatycznie
w gbrne polozenie 1 moze by¢ ponownie uruchomiona.

Ustawienia komnaty (1k6):

1. Patrzwyzej.

2. Krotki korytarz, z ktdrego natychmiast wyjdzie niezgrabny
1 ociezaly miedziany posag - golem. Wymachujgc poteznymi
pieéciami, golem zaatakuje.
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Miedziany golem

K25 W8 A2 (1-6)

Golem zostat tak zaprogramowany, aby atakowa?l wytgcznie
znajdujacych sie w B. Ma rozkaz, po pokonaniu lub przepedze-
niuprzeciwnikdw, zabraé ciata i ekwipunek do swego korytarza.
Przypominam, ze golemy nie reagujg na zadne zaklecia z grupy
Rozkazéw. Lezy tam spora sterta szkieletdw 1 sprzetdw, wsrdd
ktérej mozna odnalezé (kazdy szukajacy losuje 1k6, tylko 1 raz,
powtdrzenie sie wynikunalezy traktowaé jak rzut ,1" lub ,6"):
1 - nic; 2 -worek, w érodku kilka ztotych samorodkdéw (150 szt.
ztota) 50 m liny, krzesiwo 1 trzy Swieczki; 3 - sztylet (1); 4 -
miecz (1-6); 5 - ztoty naszymik (50 szt. ziota); 6 - nic.

3. Krétki korytarz, z ktérego wy jdzie drugi golem (funkcjonujg-
cy identycznie, jaktenz2).

Gliniany golem

K16W8 Al(1-6)

I tu, wérdd szczatkdw ofiar golema, mozna (na identycznych
zasadach, jakw2) odszukac: 1 - nic; 2 - krétka kolczuga, pasu-
Jaca na kogo$ o Sile 9-10 (noszacy ja traci w walce o 1 punkt
mniej, niz wylosowano); 3 - topdr (1-6); 4 - skérzana sakwa,
wniej diadem z rubinami (600 szt. ztota); 5 - tornister, w érod-
ku 50 szt. zlota 1 wigzka ludzkich, kobiecych skalpdw; 6 - nic.

4. Krétki korytarz, z ktdrego wy jdzie

Drewniany golem

K 12w 10 A 1 (1-6)

Wsrdd szczatkdw ofiar golema odnalezé mozna: 1 - nic; 2 -
miecz zaczarowany +1, w pochwie, jego magiczne zdolnoéci
zdradzi¢ moze to, ze wyjety z pochwy blyszczy, rozéwietlajac
mrok jak latarnia; 3 - pas ze ztotg klamrg (15 szt. ztota) 1 sakiew-
ka, wktdrej jest 10 szt. ztota; 4 -jatagan (1-3); 5 - szklana plyt-
ka na tancuszku, magiczna (kazdy przedmiot o wtadciwoéciach
magicznych lub zaczarowany, ogladany przez szkietko, éwieci
czerwonymblaskiem); 6 - nic.

216



Oko Yrrhedesa

5. Krétki korytarz, prowadzacy do C.
6. Krétki korytarz, prowadzacy do D.

Szeroka na 15 m bezdenna przepaé¢, nad nig przerzuco-
c @ ny waski mostek z desek splecionych sznurem, ze sznu-
rowymi oparciami, wiodgcy do czarnego otworu w $cianie po
przeciwlegte;j stronie przepaéci,

MG : Przy wchodzeniu bohaterdw na mostek, gdy wejdzie na
niego druga osoba, MG w dramatyczny sposéb sygnalizuje, ze
deski trzeszczg, liny skrzypig itp. Wrzeczywistobci mostek jest
Jjednak solidny, nawet trzy osoby nie spowodujg jego zerwania.
Cztery osoby jednoczeénie, to juz jednak 50 procent zagrozenia,
ze zdarzy sie nieszcze$cie. MG winien przeto ,poprzedzié" moz-
liwe wéwczas zerwanie sie mostku wyraznym i dobitnym
ostrzezeniem. Wchodzgcy na mostek zostang zaatakowani przez
5 jaskiniowych pterodaktyli, gniezdzacych sie wysoko w gérze,
pod sklepieniem groty.

Pterodaktyl

K5 W6 AL (1-3)

Wwalce z atakujgcymi z powietrza gadami trzeba odejmowad
1 punkt od Warto$ci Bojowej. Dodatkowo kazdy ,zraniony"
przez pterodaktyla mus I testowal Zrecznoéé. Test nieudany ozna-
cza, ze Impet ciosu stracil bohatera z mostku, w przepaéé, na
pewna émieré. Walczac, bohaterowiemogg jednoczeénie uciekac.
Czas, potrzebny na schronienie sie w korytarzu po przeciwlegtej
stronie przepa$ci wystarczy pterodaktylom na 3 ataki. Uwaga:
,mostek" w pomieszczeniu D nie jest z tego miejsca widoczny.

D Przepa$¢ 1 mostek, identyczne jak w C. Ale okolo 10
e mna lewo widoczny drugi mostek, doktadnie taki sam.

MG : Ten mostek, w odréznieniu od mostku C (widocznego
po lewej) jest iluzjg. Stapniecie spowoduje trafienie nogg w pu-
stke. Zlapanie réwnowagil wymaga testu Zrecznoéci, mod. +2.
Kto nie zda testu, poleci w przepa$¢. Iluzjg jest rdéwniez otwédr
i korytarz po przeciwlegtej stronie przepaéci. W rzeczywistoéci
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nie ma tam zadnego otworu ani przejécia. ,Zmacanie" drogi
przed sobg czy imny bezpieczny sposéb sprawdzenia mostku
przed wejéciem pozwoli udwiadomié sobie perfidie i1 niebezpie-
czenstwo putapki. Odkrycie iluzji umozliwi réwniez spojrzenie
na mostek przez magiczne szkietko, znalezione w B4.

E Niewielkie, $lepe pomieszczenie. Na érodku kwadrato-
e wa, zelazna klapa w podiodze. Klapa ma zawiasy 1 za-
mek z dziwnego ksztattu dziurkg na klucz.

MG : Do zamka klapy pasuje klucz z IIL4. JeSli bohaterowie
nie majg tego klucza, pozostaje im sprdbowac :

- Manipulowania przy zamku, préby wylamania go za pomoca
zaimprowizowanych wytrychéw. XKazdy bohater moze
sprébowac tylko raz. Jedynie , 6" na k6 oznacza powodzenie.

- Podnoszenia klapy sitg (konieczna kombinowana Sita min. 20
1 test do éredniej). Operacja wymaga uzycia narzedzi (dzwi-
gni) . Jezeli uzytabedzie w tymcelubron, jest 5 szansna 6, ze
ztamie sie przy takiej prébie. Po otwarciu klapy widaé kreco-
ne schody, wiodgce w dé1, do 1 na II poziomie.

II poziom (mapa nr 7)

1 Schody konczg sie w matej komnacie o $cianach obitych
epociemnialg boazerig. Pod pdinocng Sciang lezy szkielet
cztowieka w resztkach nabijanego piytkami kaftana, obok
skérzany tornister 1 zardzewiatly topdr. Drzwi noszg $lady raba-
nia toporem.

MG : Ogledziny szkieletu pozwolg na odnalezienie w torni-
strze kilku zwo jow pergaminu, dwéch flakondw (zawarto$é wy -
schta) 1 ceglastejbarwy kamieniawielkoéci pieéci. Szkielet nale-
zy do czarodzieja, ktdry dostal sie az tutaj, wykorzystujac
kolejno znane sobie zaklecia (m. in. Przenikanie skaty) . Niewia-
domo, czy zabrakio mu czardw, czy tez chcial je ,zaoszczedzid"
na pézniej. W kazdym razie, bedac cztowiekiem w podesziym
wieku, zmar?l na atak serca prdébujac wyrgbywac drzwi toporem.
Zwo je pergaminu (zawierajg zaklecia) sg dla druzyny niezrozu-
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miate ibezuzyteczne. Jednak, je$lidruzyna jest tegoostabiona
imamie jej sie wiedzie, Mistrz moze zadecydowal, 1z znajdujg
sie tam rézne cenne i uzyteczne zaklecia (jednorazowego uzytku
oczywiécie), ktérymi czarodziej druzyny bedzie potrafit sie po-
stuzy¢é. Czerwony kamien to hematyt (krasnolud Fungi lub
gnom Zerg rozpoznajg to natychmiast), a w rzeczywistoéci amu-
let ,gojenia ran". Dziata jednak tylko na rany odniesione nie-
dawno. Uleczy u kazdego bohatera 1k6+2 punkty Kondycji, lecz
jedynie te utracone w walce z golemami w B lub pterodaktylami
na mostku. Drzwi, wbrew pozorom, wcale nie sg supermocne,
do ich wywazenia wystarczy test Sity, bez modyfikatordw.

2 Niewielka komnata, zupelnie pusta, w écianie péinocne;
e drewniane drzwi. Cala podioga usiana ko$¢mi ogromne-
go zwierzecia, prawdopodobnie gada.

MG : Szcze$ciem dla druzyny, czarodziej, ktdrego szkielet
znalezli w 1, magicznie ,wykryl" i zabil tu ogromnego bazyli-
szka, straznika sanktuarium. Drzwi pdinocne sg zamkniete, do
wywazenia konieczny test Sity.

Duze pomieszczenie o wysokim pulapie. Wzdluz $cian
3 e wschodniej i zachodniej stojg ogromne, czterometrowe
posagl demondéw. Na écianie pdinocnej - wysokie, olowiane
wrota. Na écianie wschodniej - pomiedzy posagami - male,
drewniane drzwi, otwarte.
MG : Nic interesujgcego. Posggi nie majg zadnych specjal-
nych wtaéciwoéci.

4 W dole schoddw, drewniane drzwi, otwarte. Za nimi, nie-
e wielka komnata. PoSrodku wielki, ptaski blok kamienia
z czarnymi zaciekami, jest to niewgtpliwie oftarz ofiarny. W jego
rogach, cztery wielkie, zelazne éwieczniki, na nich ogarki Swiec
z czarnego wosku. Na écianie poludniowej otwarte zelazne drzwi.

5 Niewielka komnata, bez wyjécia. Stojg tu 3 potezne
e skrzynieiposagnagiejkobiety. Posag jest potwornie oka-
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leczony, nie ma obu rgk, nosi liczne §lady tluczeniamlotem. Oka-
leczen nie wykazuje jedynie gtowa. Bardziej uwazna obserwa-
cja pozwoli zobaczyé, ze jest to gtowa zywe7j istoty, omota-
na ciernistym tancuchem. Na szyi posagu wisi blaszany ryngraf z
wizerunkiem oka. U stép posagu - wielki, ciezki miot (1-6).
MG : Druzyna uslyszy szept posagu: ,Zdejmijcie... tancuch.
Nie tykajcie... ryngra/u..." Jesli postuchaja, posag przemdwi :
,Jestem. .. a raczej bytam Sharillg, kaptankg Delibe z Aten. Nie
dotykajcie ryngrafu. Jego czar wiezl mnie w tym kamieniu. Jeéli
go zdejmiecie, kamien zndw stanie siemoimciatem, ale takim, ja-
kie jest. Wiedzcie, co uczynity ze mng psy Yrrhedesa. Kim jeste-
$cie?" Gdy druzyna przedstawi sie, Sharilla rzeknie: ,Nareszcie.
Zabijcie wiec przeklete Oko, skryte tam, za drzwiami z otowiu.
Mdéwie zabijcie, bo Oko nie jest martwym klejnotem ani symbo-
lem, to Zzywa, potworna istota. Zabijcie je i uciekajcie co sit. Oko,
umierajgc, zniszczy cate sanktuarium. Pod Zadnympozorem nie
tykajcie Zelaznych Wrdt, bo zginiecie". Pytana, Sharilla wyjaéni,
ze Zelazne Wrota w 6 prowadzg do Ognistych Przepaéci. Nie be-
dzie wiedziata nic o ghulach ani o sposobach walki z Okiem.
Ostro zaprotestuje, gdyby proponowali jej ratunek. Nie chce
zy¢ potwornie okaleczona. ,Martwcie sie raczej o ratunek dla
siebie, bowiemgdyGdra zaptonie, nie bedzie stgdwyjécia. Ale...
Teraz, gdy zdjelicie *ancuch, moge styszed gtos mojej Bogini,
a 1 ona, byé moze styszy mnie. O, Wielka Delibe! Dla mnie nie
ma juz ocalenia, ale prosze, pomé z tym émiatkom, ktdrzy przyby-
11 tu, by w twoim imieniu pomécié mnie i innych!" Sharilla za-
mknie oczy i opuéci glowe na kamienng pier§. Nagabywana, nie
bedzie odpowiadaé, poza ponagleniami, by ruszyli do walki
z Okiem. W skrzyniach znajdujg sie: - rytualne noze z obsydia-
nu, S$wiece z czarnego wosku, kadzielnice i kadzidla, ludzkie
czaszki, tancuchy;
- rytualne szaty 1 nakrycia gtowy, poplamione krwig, wielki zto-
ty medalion (500 szt. ztota) i zlote, wysadzane szmaragdami
1 jaspisami berto (1000 szt. ztota);
- 8000 szt. ztotawmonetach i 10 ztotych sztab (kazda warta 200
szt. ztota i tylezwazaca) .
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Standardowe wyposazenie (worek i sakiewka) pozwolg na za-
tadowanie (z poprawkag na juz transportowane przedmioty i ko-
sztownoéci) 400-600 szt. zlota. Przy zastosowaniu dodatkowych,
improwizowanychpojemnikéwmozliwy jest transport wiekszych
iloéci ziota, ale wplynie to w zasadniczy sposdb na mobilnoéé bo-
hatera. Jego testy na Zreczno$¢ beda obcigzane modyfikatorami,
a WB wwalce zmniejszy sie o karne punkty - modyfikator -1 i 1
kamy punkt za kazde dodatkowe 100 szt. ziota. MG musi wyra-
Znie zakomunikowa¢ o tym bohaterom, zasygnalizowaé, jak bar-
dzo im ,ciezko" z jaka trudnoécig sie poruszajg. Krasnolud moze
transportowat o 200 szt. zlota wiecej niz czlowiek, gnom - 100
szt. ztotamniej (modyfikatory odpowiednio) . Prdba transportupo-
wyzej 2000 szt. ztota oznacza niemoznoéé zdania zadnego testu
i niezdolnoé¢ do walkiw ogdle. Lezacy na podiodze miot, ktérym
katowano Sharille, zostat - bez jej wiedzy - obtozony klgtwg De -
libe. Uzyty za$ przeciw Oku lub jego siugom powoduje 1k6+6
punktéw obrazen. Jest jednak ciezki 1 nieporeczny, co oznacza -1
do WB w walce, a uzywany moze by¢ tylko oburacz.

6 Wielkie, otowiane wrota, popchniete, otworza sie nie~
e spodziewanie tatwo. Zanimi, ogromne pomieszczenie, za-
lane dziwnym, nienaturalnym $wiatlem, ktérym emanujg $ciany
i sufit. Po$rodku duzy, rzezbiony oltarz - zanim, na stojaku z ku-
tego ztota, spoczywa wielkie oko. Przypomina bursztyn, wewnatrz
ktérego ptywa czarna ,zrenica". Oko zdaje sie by¢ napelnione
ptynnymogniem. Wkomnacie jest bardzo gorgco. Przed ottarzem,
w posadzce, kamienne ptyty, ozdobione niezrozumiatymi hierogli-
fami. Na écianie pdinocnej, za oltarzem, wielkie, zelazne wrota.

MG : Natychmiast po wejSciu druzyny piyty w posadzce od-
sung sie ze zgrzytem, a z krypt pod nimi wstanie 6 przerazajg-
cych postaci - péi-ludzi, pdét-koéciotrupdw w podartych calu-
nach, uzbrojonych w ztote sierpy. Sa to ghule, zywe trupy,
niegdy$é kaptani Yrrhedesa, obecnie potworni straznicy Oka.
Ghul

K12 W8 Al (sierp 1-3 + spec)
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Na widok ghuli kazdy, kto nie zda testu Inteligencji, bedzie
sparalizowany strachem - w pierwszym starciu bedzie mial -
1 do WB.

Rana, zadana sierpemghula, oprécz utraty punktéw Kondycji,
oznacza réwniez utrate 1 pkt. cechy Walka. Bron zaczarowana
zadaje ghulowi podwdjng liczbe obrazen. Jedynym celem ghuli
jest nie dopuécié¢ nikogo do Oka.

Ghule sg catkowicie odporne na zaklecia z grupy Rozkazéw.
Nigdy nie opuszczajg sanktuarium 6.

Oko

K30 W 10 A (spec.) 1k6+1 + spec.

Oko, jak juz bohaterowie wiedzg od Sharilli, jest istotg obda-
rzong potwornym zyciem. Po zblizeniu sie bohaterdéw, po-
wierzchnia Oka rozblyénie 1 ,wyrosng" z niej éwietliste macki,
godzace w intruzdw. Majac specjalng ceche Atak, Oko walczy
z wszystkimi, ktdrzy je atakujg. Samo jednak nie moze ruszy¢ sie
ze swWojego ottarza, awiec nie moze atakowaé samo, ani zagrozié
tym, ktérzy cofng sie poza zasieg macek (réwny zasiegowi broni
W reku czlowieka: 1,5-2 m) . Oko moze by¢ razone stosunkowo
tatwo z dystansu, poniewaz stanowi nieruchomy cel (test Zrecz-
noéci, modyfikator utatwiajacy -2) . Obrazenia, zadane Oku z od-
legtoéci, ustala MG w zaleznoéci od rodzaju ,pocisku". Bron ma-
giczna zadaje Oku podwdjng liczbe obrazen - niestety, tym
samym tracgc swoje wiadciwoéci magiczne! Niebezpieczne jest
Oko zwtaszcza dla tego, kto zada mu ,émiertelny", odbierajgcy
resztke Kondycji, cios. Oko peknie wowczas, a na uderzajacego
tryénie strumien lawy. Je$li nie zda testu Zrecznosci, mod. +1, zo-
stanie poparzony na 2k6 punktdw. (Nie dojdzie do tego, gdy
Smiertelny cios padnie z pewnej odlegtoéci!) .

Rozbite, buchajgce lawag Oko, peknie na kawaly, zalewajac
ottarz ptynnymogniem. Caty kompleks zacznie sie wyczuwalnie
trzas¢. Zelazne Wrota wygng sie, zaczng dymi¢ i zmieniaé kolor
na rubinowoczerwony. Temperatura wzroSnie, z wnetrza géry za-
cznie dobiegal rosngcy grzmot. Sprawdzi sie, co rzekia Sharilla.
Czas uciekad 1 liczy¢ na pomoc bogini!
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Epilog

Kamienne posagi w pomieszczeniu 3 zaczynajg sie walié
1 rozpadac¢. Uciekajacy testujg Zrecznoél (modyfikatory zalezne
od obcigzenia skarbami, vide 5) . Nadmiernie obcigzeni odnosza
1-3 punkty obrazen od odlamkéw kamienia. Gdy sg juz przy
schodach w 1, kompleksem wstrzgsa huk - Zelazne Wrota w 6
pekty pod naporem lawy. Krzyk gingcej Sharilli mrozi bohate-
rom krew w zytach...

Mostek sznurowy nad przepaécig kolysze sie niebezpiecznie -
MG uprzedza graczy, ze przejécie nie bedzie tatwe, zwtaszcza
dlamocno obtadowanych skarbami. Tylko ci, ktérzy catkowicie
pozbeda sie obcigzenia (worka z plecdw) przechodzg, testujac
Zreczno$é bez modyfikatora utrudniajgcego. Pozostali testujg
zmod. +1, plus modyfikator za obcigzenie (vide 5). Pechowcy
lecg w przepaéé, a z niej buchaja juz ptomienie.

Obrotowa komnata B kreci sie z oporami, zgrzyta. Na szcze-
écie po zniszczeniu Oka znikta sita animujgca golemy. Sag one
sparalizowane i niegrozne. Prysta takze iluzja w D. Temperatura
w obrotowej komnacie roénie szybko. Po szebéciu udanych
prébach ,ustawienia" wyjécia na korytarz 1, kazda nastepna nie-
udana préba to 1 punkt utraty Kondycji.

Wreszcie droga wolna. Mozna co sit pedzi¢ nad jezioro.
A w jeziorze woda paruje. Z dna podnoszg sie wielkie bable.
Ogromne bloki skalne odrywajg sie z pionowych écian, z plu-
skiem i sykiem spadajg we wrzatek.

Nagle z gory, z wysoka, stycha¢ donoény krzyk. Prostona pdi-
ke przed frontem szybuje ogromny gryf, z podwieszong gondolg.
LW imieniu Wielkiej Delibe!" - krzyczy jasnowiosa kaptanka,
siedzaca na karku kestii - ,Przybywam na ratunek! Odwagi!".

Gryf laduje, druzyna taduje sie do gondoli. Gryf wzbija sie,
a w tej samej chwili cala Sciana, razem z pdlkg i frontem, wali
sie' wwody jeziora. Druzyna, na szczeScie, widzi to juz ,z lotu
gryfa". Gryf zatacza jeszcze dwa kola nad dymigcg géra i odla-
tuje na poiudnie - ku Vettebergowi, ku bezpieczenstwu.

Misja zostata wykonana!
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Mapy do scenari usza

, Oko Yrrhedesa,
Mapa 1
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Mapa 2

S - sekretne przejscia
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Mapa 3
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Mapa 4
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Mapa 5
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Scenariusz

Wstepna informacja
dla Mistrza Gry

Scenariusz przeznaczony jest dla 4-5 osdb o dowolnym pozio-
mie wprawy w tego typu grach. Cho¢ gra, w przeciwienstwie do
Oka Yrrhedesa, nie toczy sie w lochach i podziemiach, lecz w te-
renie otwartym, pod goilym niebem, specyficzna lokalizacja
przygody (podrdz statkiempo rzece) utatwi Mistrzowi prace, eli-
minuje bowiem ,wszedobylsko§é" graczy.

Scenariusz jest pomy$élany jako instruktazowy - graczy nie-
wprawnych ma nauczy¢ wspdldziatania w grupie, w warunkach
trudnych, gdy sukces w walce o przetrwanie wymaga wspdipra-
cy 1 solidarnoéci.
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Dzieki temu, ze wiekszo$¢ wplywajacych na tok gry wyda-
rzen jest generowana losowo, z tabel, scenariusz po kosmetycz-
nych zmianach moze by¢ rozgrywany wielokrotnie.

Wstep

,Nie bedziecie chyba twierdzi¢ - méwi Terhoven, uSmiecha-
jac sie krzywo - zepiel tysiecy sztuk ztota to mato?".

Nie, zaden z was nie bedzie twierdzil, ze piec tysiecy sztuk
ztota tomato. Po pierwsze, tonie jest mato. Podrugie, suma ta-
ka doktadnie o piel tysiecy sztuk zlota przewyzsza wasz obecny
stan posiadania.

Od pewnego czasu prze$laduje was pech. Te troche grosza, jakie
zarcbiliécie podczas ostatniej kampanii, straciliécie, okpieni przez
spryciarza, ktéry zaproponowat wam ,$wietny interes", po czym
znikngl. Co z tego, ze dopadliécie spryciarza i dbcieliScie mu co
trzeba? Pienigdze przepadly i1 jesteécie dokumentnie goli. Macie
tez ktopoty ze znalezieniem pracy, to znaczy z wynajeciem wa-
szych mieczy 1 umiejetnoéci ktéremué z okolicznych barondw.
Chociaz baronowie stale wojujgmiedzy sobg i niemaleje zapotrze-
bowanienanajemnikéw, wy wcigz jestebciebez zajecia. Alboksig-
ze nie podoba sie wam, albo odwrotnie. W rezultacie juz od ponad
dwéch tygodni mieszkacie na kredyt w oberzy ,Pod Pilg i Siekie-
rg", wosadzie o nazwie Breza. I to wtadnie zdesperowany oberzy-
sta podpowiedziat wam, ze widzi mozliwo$¢, byScie uregulowali
dtugi. Za grupg émiatych, nie bojgcych sie ryzyka ludzi rozglada
sie bowiem Terhoven, zwany ,Krdlem Drewna", wiasciciel kom-
pleksu tartakdéw, wokdt ktérych wyrosta i rozwineta sie osada.

,Tak - potwierdzit Terhoven, gdy wreszcie udalo sie wam
uzyskaé¢ audiencje u bogacza, ktdry jeszcze trzy lata temu byl
zwyktym traczem. - Owszem - rzekt, poklepujac sie po wydat-
nym brzuchu - potrzebuje grupy émiatkdw do wykonania pew-
nego zadania. Nagroda to 5 tysiecy sztuk zlota gotdwkg, ptatne
w krasnoludzkim banku w mieécie Dyveken, nad Morzem Wi-
chréw, przyujéciu rzeki Meskery".

Nlie wierzycie wlasnym uszom. Od okolic Brezy do Morza
Wichrdw, je$likorzystal ze szlakdw i drdg, trzeba jechad konno
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okolo trzechmiesiecy. Nie, pie¢ tysiecy tonie jest mato. Aleto
jest daleko!

Jyjasnie wam, w czym rzecz - méwi Terhoven - Otéz w Dy-
veken, nad morzem, sg imperialne stocznie. Stocznie te zgtosity
ogromne zapotrzebowanie na moje drewno. Udato mi sie prze-
bié ceny konkurenciji, ale jest pewien szkopul. Zwykle sptawiam
drewno kanatami az do rzeki Veverki. Veverkg drewno ptynie do
morza, morzem za$ do stoczni w Dyveken. Nieszczeécie jednak
w tym, ze catadolinaVeverki to teren, ktdérywiecznieptonie. Jak
niewojnamiedzy ksigzetami, tonajazdgobl inéwalbo powstanie
elfdw, czy inna ruchawka. Przepadaijg mi cale transporty,flisacy
bojg sie tamtedy sptawial, do tego te optaty $luzowe, wymusza-
ne przez byle raubritteraczy lokalnego baranka...Nie, psiakrew,
japotrzebuje innej drogi transportu, inaczejwypadnez tego in-
teresu. A taka droga istnieje, jestem tego pewien. Wyjrzyjcie
oknem- to, cowidzicie, to kanal, ktdrymsplawiamdrewno, pro-
wadzgcy do rzeki Veverki. Ale ten kanat ma tez odgatezienie,
wiodgce do rzeki Yarry. Rzeki, niestety, mato zbadanej. Ale rze-
ka to rzeka! Co taka rzeka robi, oprécz tego, ze ptynie? Rzeka,
mai panowie, zwykle do czego$ wpada. Najczeéciej do morza.
Rozumiecie, co mam na my$li? Stocznie lezg w ujéciu Meskery,
wielkiej rzeki, tez malo jeszcze zbadanej w gérnym biegu. Pe-
wien jestem, ze taMeskera towtaénie naszayarra. A ze sie ina-
czej nazywa? Co z tego? M6 j pies wabi sie Zagraj, a jak zawo-
tam: »Do nogi, kundlu zasrany!« - to tez przyjdzie. Ale ja nie
moge skierowac tamtedy transportu, jeéli nie bede mial pewno-
$ci, zeszlakjest przetarty. Itowygodlamieprzetrzecie. To jest
wasze zadanie. A jeéli uda sie wam dotrzeé Yarrg do Dyveken,
pobierzecie tamwaszgnagrode. Dtugi, jakiemaciewobecNosa-
cza, oberzysty z ,Pity i siekiery", sptace natychmiast gdy wyru-
szycie. Nowiec jak, podejmujecie sie?".

Komentarz dla MG : Indagowany, Terhoven stanie sie opry-
skliwy: ,Gdybym znat odpowiedzi na te pytania, to bym was
niepotrzebowal", odpowie. Rozmowe zaczng przerywal wizy-
ty réznych pracownikdéw firmy z problemami, wymagajgcymi
decyzji szefa (drewno za mokre, za suche, drwale zadajag
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podwyzki itp.). Terhoven, zaaferowany, ode$le bohaterdw do
niejakiego Vitringa, tenbowiem ,wie, co trzeba i wszystko wy -
jaéni". Vitringa znalez¢ mozna w porcie nad kanatem, najcze-
éciej na pokladzie ,Wazki".

Osada Breza

Bohaterowie mieszkali tu przez jaki$é czas, wiedzg wiec, ze
osada Breza zamieszkana jest praktyczne wytgcznie przez drwa-
11, flisakdw I traperdw. Jest tu - oprécz sktaddédw drewna I tarta-
kéw - jedna oberza, jedna garbarnia i jeden wielki sklep typu
,mydlo 1 powidio" (wszystkie nalezg do Terhovena), a oprécz
tego kilka warsztatéw ,prywatnych", gtdwnie kuzni, a takzewe-
dzarnia wegorzy, nalezgca do niewielkiej spotecznoéci miejsco-
wych rybakow.

Jeéli bohaterowie zechcag (przed poszukiwaniem Vitringa) za-
siegna¢ jezykaw Brezie, natkng sie namur milczenia ustysza tyl-
ko: ,Ja tam, panie, nicniewiem". Terhoven, bojac sie sptoszyé
bohaterdw, zabronit udzielania im jakichkolwiek informacji.

7 braku gotdéwki bohaterowie nie sg w stanie czegokolwiek
zakupic.

Port rzeczny

W przyleglym do tartacznego kompleksu porcie przetadunko-
wym stol zaglowy stateczek o nazwie ,Wazka" - jednostka pty-
wajgca, witasno$¢ Terhovena. Ale Vitringa na poktadzie ani
w okolicy nie ma. Pracownicy portowl wyjaénia, ze ,wyszedl
w interesach", przy czymmial réwniez odwiedzié¢ gospode ,Pod
Pilg i Siekierg".

,Pod Pitg i Siekierg" Vitringaniema, jest za tooberzystaNosacz.

Nosacz

K8 W4 Al (zadnej)

Nosacz jest bardzo ciekaw wyniku rozmdw bohaterdw z Te-
rhovenem, zwlaszcza w aspekcie naleznych mu pieniedzy.
Gdy dowie sie, co ,krdl drewna" zaproponowal, zlapie sie za
glowe. Nosacz, nie baczac na zaciggniety diug, polubi? bo-
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wiem bohaterdw. Sadzil, ze Terhoven chce ich wynajgaé do
eskortowania transportu drewna, ewentualnie do nauczenia
moresu ktéregoé ze swych licznych konkurentéw. A wychodzi
na to, ze Terhoven posyla ich na pewng émierc.

,Terhoven - powie Nosacz -juz dwukrotnie wysytal ekspedy-
cjewddl rzeki Yarry. Zadnanie dotartadoDyveken 1 zadnanie
powrdcita. Owszystkich uczestnikach - a byli to niezli rebacze
ipiraci - zagingt stuch. Iniedziwota - Yarraptynie przez dzie-
wicze, malaryczne, rojgcesieod jadowitychwezy, émiercionoéne
tereny, na domiar ztego zamieszkate przez wrogie ludziom elfy
/plemiona dzikich i1 okrutnych humanoiddw. ..".

JNiktnietwierdzil, zetawyprawabedziemajdwka!"- rozlega
sie od drzwi gromki i dzwieczny gtos. W drzwiach stoil postaw-
ny, muskularny mezczyzna, ktéry przedstawi sie jako Yitring.

Vitring

K22 S1279 18 W10 (szabla 1-6)

Przedmioty magiczne: ,rézawiatréw", nieomylny, czarodziej-
ski kompas.

Specjalne zdolnoéci; nawigacja i sterowanie (mod. -1 do te-
stéw, doskonaty piywak (-1 do testdw) .

Yitring ma réwniez uczestniczy¢ w ekspedycji (jest BN, Bo-
haterem Niezaleznym) . Jest do przedsiewziecia bardzo optymi-
stycznie nastawiony - 1 nie dziwota, bo gdyby sie powiodto, Te-
rhoven przyrzekl mu stanowisko peinomocnika na procent od
interesu ze stoczniami w Dy veken (nagroda Terhovena nie obej-
mujeYitringa, jest przeznaczona tylko dlabohaterdw) .

., Wyprawa nie bedzie majoéwkag - powtdrzy Vitring, dosiada-
jac sie 1 zamawiajac kolejke. - 7erhoven nie zwykt wyrzucacd
pleniedzy w bloto - jeéli nagroda jest wysoka, to przyjdziena
nig tego popracowad. Tak, owszem, byly juz dwie ekspedycije.
Owszem, nikt nie wrdcit. No to co? Do trzech razy sztuka. Kto
nie ryzykuje, ten nie wygrywa. Kiedy wyruszamy? Ekwipunek
1 wyposazenie sg skompletowane 1 mogg by¢ zatadowane na
JWazke" natychmiast, stateczek moze wyruszyc¢ w droge jutro
odwicie".
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Vitringa zaciekawig rowniez ewentualne zyczenia bohaterdw
odnoénie specjalnego ekwipunku. Obieca zalatwié wszystko,
czego brakuje. (W istocie jest w stanie zdoby¢ jedynie najprost-
szg bron i dtugie luki) .

,Péjdzie nam jak po maéle - zawola ochoczo - zobaczycie,
damy sobie rade. Ptaszymi imionami nazwane bedg kiedys$ gro-
dy i faktorie, ktére ludzie zbudujgna tymszlakuNiebezpieczen-
stwa? Purda i fraszka! Dla ludzi obytych z orezem, weterandw,
takich jakwy 1 ja, todrobiazg".

Zagadniety, przeciw komu ten ,orez", Vitring zmarszczy sie
1 odpowie, ze nad Yarrg trafiajg sie ,rézne dzikusy 1 inne gobli-
ny, alegdzie ichniema, prawda? No, toda zobaczeniao $wicie,
na przystani".

Proba uzyskania jeszcze jednej audiencji u ,krdla drewna"
(celem np. wytargowania wyzszej nagrody) nie powiliedzie sie.
Jeéli bohaterowie zdecydu7jg sie na wziecie udzialu w wyprawie,
muszg o Swicie stawié sie w porcie rzecznym...

Podstawowe informacje dla MG

1.Rzeki i akweny

Przygoda rozgrywa sie gidwnie ,nawodzie" - druzyna bedzie
podrézowac kanatami, rzekami i jeziorami. Kazdy ,akwen" (lub
jego fragment) bedg opisane w scenariuszu. Opis bedzie zawie-
ral ogdlng charakterystyke 1 potrzebne Mistrzowi dane, jak np.
szeroko$¢ rzeki, giebokoéé, wartko$¢ nurtu itp. Je$li scenariusz
nie nakaze czego$ innego, MG kieruje sie opisem ogdlnym.

2. Zegluga

W ciggu dnia druzyna pokonywal bedzie okre$lony dystans,
liczony w odcinkach rzeki, nazywanych ,sekcjami" (1 ,sekcja"
=1 cmw skalimapy) . ,Sekcja" jest uproszczongmiarg odlegto-
éci, przyjetg do tej gry (np. pytani o droge beda odpowiadac:
,Jeszcze tylko dwie sekcje do $luzy" itd.) .

Na mapach rzeki kolejne sekcje sg ponumerowane, a poszcze-
gélnym numerom i1 odcinkom towarzysza opisy W scenariuszu.
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Na réznych odcinkach tempo zeglugi moze byé rdzne, beda tez
mialy na nie wplyw rézne towarzyszace zegludze wydarzenia -
przewidziane scenariuszem lub losowane (zwykle co 2 przeby-
wane sekcje) z Tabell 1.

Tempo zeglugi pod prad - jes§li scenariusz nie okre$la inaczej
lub wrecz tego nie zabrania - jest zawsze 0 polowe nizsze niz
z pradem.

3. Dzien

Dzien ,zeglugi" trwa 10 godzin. W ciggu dnia w zasadzie
przeby¢ mozna 10 sekcji - ,zwykle" tempo zeglugi wynosi bo-
wiem 1 sekcja/godzine (chyba ze scenariusz stanowi inaczej).
Wiele wydarzen scenariuszowych (np. naprawy, $cigganie rodzi
z mielizn) ma okreélony w godzinach czas. Czas innych wyda-
rzen ustala (w przyblizeniu) MG . Czas ten skraca mozliwy do
przebycia ,dystans dzienny". MG kontroluje ,uptyw czasu" na
zatgczonej do mapy ,linijce".

4. Noc

Po uptywie 10 godzin zapada zmrok, konieczne jest przybicie
do brzegu 1 biwak (nocleg). Zegluga w nocy jest niemozliwa.
Podjecie préby zeglugi nocg konczy sie natychmiastowym
ugrzeznieciem (uwieznieciem) jednostki, ktdrg mozna uwolnic
dopiero o éwicie.

MG moze wyjatkowo zezwolié druzynie na ,akcje nocne"
(naprawy todzi, towienie ryb itp.). Taka ,aktywnanoc" anuluje
Jjednak prawo do regeneracji Kondycji (patrz nizej).

5. Biwaki, noclegi, postoje, zejécia na lad

Bedg wymuszone scenariuszem (noclegi, wydarzenia) lub za-
deklarowane przez bohateréw (odpoczynek, polowania, ekspedy-
cje ladowe itp.). Czas postoju, oczywista, mawpiywnamozliwy
do pokonania dystans dzienny. Przy zwyktym tempie zeglugi (10
sekcyi wciggu dnia), je$li druzynanp. zechce przediuzyé biwak
i wyruszy¢ dopiero po uptywie 6 godzin od éwitu, w ciggu tego
dnia (do zmierzchu) pokona juz najwyzej 4 sekcje.
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Nocleg (lub dtuzszy biwak, do uznania MG ) pozwala regene-
rowa¢ Kondycje: przywraca 2 punkty tym, ktérzy Kondycje
utracili. Wymuszony scenariuszem (lub zadeklarowany np. ze
wzgleddw bezpileczenstwa) nocleg na pokladzie 1odzi regeneru-
je tylko 1 punkt Kondycji.

zadeklarowany przez bohaterdw ,dtuzszy postdj" (nawet kil-
kudniowy), majacy na celu zregenerowanie sit 1 odpoczynek,
MG moze, wediug swego uznania, nagrodzié odzyskaniem
wiekszej iloéci punktdw.

W taki sam sposéb jak Kondyc je regeneruje sie zZM (Zdolnoéé
magiczna) .

Kazde przybicie do brzegu 1 wyjécie na lad - poczynajac od
kilkuminutowego postoju, a konczgc na diuzszej ekspedycji
oznaczamozliwo$é ,wydarzenia", ktére losuje sie z Tabeli 2. Je-
§li przebywanie bohaterdw na ladzie jest rzeczywiécie dtugo-
trwale, MG moze ,wydarzenia lgdowe" losowal kilkakrotnie.

Uwaga; deklaracja ,wyjécianabrzeg", cho¢ w praktyce ozna-
cza konieczno$¢ brodzenia czy cholby ,zamoczenia nég", nigdy
nie jest powodem do losowania ,wydarzen wodnych" z Tabeli
3. Losuje siewytacznie z Tabeli 2. Niektore wydarzenia z tej ta-
beli sugerujg jednak wyraznie, ze majg miejsce w przybrzeznej
wodzie lub bagnie, podczas schodzenia na lad lub ponownego
,Zaokretowywania sie".

6. Plywanie, brodzenie, przebywanie w wodzie

Bohaterowie czesto beda zmuszeni do przebywania w wodzie
1ub znajda sie w niej z wtasnej inicjatywy. Je$li scenariusz nie
stanowi inacze7j, kazdorazowo oznacza to losowaniemozliwoéci
wydarzenia z Tabeli 3.

Rzeki giebsze lub bardzo wartkie zmuszajg do ptywania. Za-
klada sie, ze kazdy z bohaterdw umie piywac - plywa tym le-
piej, im jest silniejszy. Wyczyny piywackie rozstrzyga sie za-
tem w drodze testu Sity, ze wskazanymi przez scenariusz
modyfikatorami.

Uwaga: test ,nieudany" nie oznacza natychmiastowego uto-
niecia, lecz sytuacje, w ktdrej bohater orientuje sie, ze zaczyna
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tongé¢ - mozna mu woéwczas udzielié pomocy. Pomoc moze byé

udzielona:

- Poprzez rzucenie tongcemu 1iny, podanie bosaka lub draga, rzu-
cenie substytutu kota ratunkowego itp. Taki ratunek - o ile MG
uzna go zamozliwy w danej sytuacji - jest zawsze skuteczny.

- Przez towarzyszy-ratownikdw. Kazdy ze skaczacych na ratunek
sammusi zda¢ ,test piywacki". Sila ratownika (zsumowana ra-
townikdw) musi by¢ wyzsza od Sity tongcego. Nieudana (za
plerwszym razem) prdéba ratowania oznacza $mieré tongcego.

7 .Walka w wodzie

Kazdemu ,potworowi wodnemu" , walczacemi w swoim zy-
wiole, nalezy sie w walce dodatni punkt (+1) do Wartoéci Bo-
Jjowej. Nadto, jeéli giebokosé wody zmusza watczgcego boha-
tera do walki 1 jednoczesnego plywania, potwdr otrzymuje
dodatkowe +1. Mozliwo$ci uzycia w wodzie (podczas ptywa-
nia) réznych rodzajéw broni MG ocenia, kierujgc sie logikg -
niewyobrazalne jest wéwczas, dla przyktadu, uzycie broni
dwurecznej lub fuku!

8. Zdobywanie pozywienia

Racje zywnoéciowe, wktére druzyna jest zaopatrzona na po-
czatku podrdzy zepsujg sie szybko w trudnych warunkach zeglu-
gi. Aby przezy¢ na bezludnych terenach, bohaterowie zmuszeni
beda do zdobywania jedzenia w drodze polowania, rybotdéwstwa
lub zbieractwa. Szanse na zdobycie pozywienia okre$la Tabela
4. Prowiant zdobywa sie w ,racjach". ,Racja" oznacza liczbe
pozywienia, gwarantujaca catej druzynie zachowanie Kondycji
na niezmienionym poziomie". Racja gtodowa" oznacza zdoby-
cie prowiantu dla polowy druzyny. Racje gtodowag mozna wiec
albo réwno podzieli¢ (wszyscy tracg 1 punkt Kondycji) albo
przeznaczy¢ dla najbardziej potrzebujacych (np. chorych). Cat-
kowity brak pozywienia oznacza utrate 2 punktodw Kondycji.

Losowanie z Tabeli 4 przeprowadza sie tylko jeden raz dzien-
nie, niezaleznie od iloéci préb ,oprowiantowania", pode jmowa-
nych przez bohaterdw.
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9. Choroby

Zegluga w trudnych warunkach i przebywanie w wilgot-
nym, niezdrowym terenie niesie ze sobg niebezpieczenstwo
zapadniecia na malarie, febre lub gorgczke btotng, zatrucia
skazong woda, nadpsutym jedzeniem itp. Szanse zachorowa-
nia okre§la Tabela 5.

Choroba trwa (I2 minus aktualna Sita bohatera) dni, ale zawsze
minimum 1 dzien. Przez ten czas bohater goraczkuje, jest ledwie
przytomny, ale nie zdolny do zadnych czynnoéci - musi lezel.

Leczeniemoze odbywad sie poprzez podanie choremu lekarstw
(naturalnych lubmagicznych) lub zastosowaniemagii. Magia jest
w stanie uleczy¢ ze skutkiemnatychmiastowym, leki skracajg czas
choroby. Lekarstwa, ktérymi bohaterowie bedg dysponowac, li-
czone sgw ,dawkach" - tak okre§la sie liczbe leku, ktéra skréci
czas choroby o okre$long liczbe dni. Nie mozna uzyskaé zwiek-
szonego efektu przez podanie wiekszej ilodci ,dawek".

Choroba nie leczona jest grozna. Po pierwszymdniu (nastep-
nej nocy) chory traci 3 punkty Kondycji, po drugimdniu: 1k6+1
punktdw, po trzecim 1k6+2, po czwartym 1k6+3, itd. Choremu,
jak kazdemu, przystuguje regeneracja (tubgrozi utrata) punktow
Kondyc7ji z tytutu odpoczynku 1 jedzenia (lub ich braku) . Dtuz-
szy odpoczynek na ladzie i troskliwa opieka moze (i powinna)
szybciej ,regenerowad¢" Kondyc jenieszczeénika.

Chory, ktéry o zdrowia?, ale wskutek choroby utracit wiecej
niz potowe swej Kondycji, traci permanentnie (do konca gry) 1
punkt Sity.

Do uznania MG : ,ozdrowiencéw" mozna na jaki$ czas wy-
taczyé z losowania szansy ,zachorowania" - przebyta choroba
czasowo uodpamia.

Znalezienie w lesie czy gdziekolwiek leczniczych ziét czy ko-
rzeni nie jest mozliwe, chyba ze kto$ posiada specjalne zdolno-
éci ,zielarsko-lekarskie".

Uwaga: aby uproécié¢ sobie buchalterie, MG nakazuje chore-
mu zatozenie specjalnej ,karty chorobowej" i samodzielne kal-
kulowanie na niej swej aktualnej Kondycji.
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10. Poslugiwanie sie mapami

Gracze w grze niemajg zadnych map, dziatajg na terenach, na
ktorych jeszcze nie postata noga zadnego kartografa. Z map,
ktére sg zatgczone do scenariusza, korzysta wylacznie MG . MG
posiadamape gidwng, na ktdrej widnie je cala trasa podrdzy, oraz
mapy poszczegdlnych (ponumerowanych) odcinkéw trasy.

Standardowa technika i procedura prowadzenia gry przez MG
zrekapitulowana jest w Zatgczniku, ktéry MG winien miel sta-
le przed oczami .

1. Rozpoczecie wyprawy

0 éwicie ,Wazka" czeka w porcie, gotowa do podniesienia
kotwicy 1 zagla. Vitring jest napoktadzie. Bohaterowiemoga sie
zaokretowac.

MG: ,Wazka" ma diugo$¢ 12 m, szerokoé¢ na Srodokreciu 4
m. Zanurzenie: 1,60 m, wysokoé¢ od linii wodnej do konca
nadburcia: 1,10 m. Pomiedzy masztem, a rufg znajduje sie przy-
krywane klapg zejécie pod poktad. Stateczek wygodnie mieéci
na poktadzie 10-12 osdb. Pod pokiadem, choé¢ ciasno, moze le-
ze¢ 5-6. Nadburcie jest niskie (0,80 m) , ale chroni (zaslania)
osoby, ktdére lezg lub kleczg. Standardowy ekwipunek statku to
4 bosaki, 4 dtugie dragi do odpychania sie od dna, 4 ciesielskie
topory, beczutka smoty 1 kompletny zestaw narzedzi ciesiel-
skich do uszczelniania i napraw, zapasowy zagiel i kotwica, kil-
ka zwojow lin, sprzet kuchenny, sprzet rybacki (mate oécienie
iwedki) , latarnie i pochodnie. Caly sprzet (oprdcz podrecznych
bosakdw, tyczek i 1lin) jest zabezpieczony podpoktadem. Bosak,
uzyty jako bron, zadaje 1-3 punkty obrazen, ale jest nieporecz-
ny (L dowWwB) .

Vitring zaopatrzyt ,arsenat" jednostki w10 dtugich tukdéwi 500
strzal (celno$é strzatu wg testu Zrecznoéci, rana od strzaty 1-6
punktoéw) oraz 5 harpundw (analogicznie w przypadku rzucania) .

Na wyposazeniu jest takze 5 dziennych racji zywnoéci, leki
przeciw chorobom (5 dawek, kazda skraca czas choroby o 1
dzien) 1 uniwersalne serum przeciw ukgszeniomwezy (5 dawek) .
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Nikt nie wie jednak o tym, ze wszystkie ww. leki sg zwietrzate,
przedawnione" i zupeinie nieskuteczne!

W posiadaniu Vitringa jest takze kasa wyprawy - 80 szt. ziota.

MG winien orientowaé sie w pozycjach, jakie zajmujg bohate-
rowlie 1 BN na poktadzie stateczku. Wygodnym jest nakre§lenie
ksztattu jednostki na kartce papieru i ustawienie na niej figurek.

Wazne sg role sternika i nawigatora. Sternik zajmuje miejsce
na rufie - trzyma wiosto sterowe. Role te peini Vitring zastgpic
moze go kto$ o Sile nie mniejszej niz 10. Nawigator zajmuje
miejsce na dziobie (obserwuje farwater i ostrzega przed niebez-
pileczenstwami) . Inne osoby wykonu7jg rézne czynno$éci pomoc-
nicze. Aby méc zeglowal, konieczne sg co najmniej trzy osoby.

2. Kanaly (mapa I)

Zaczyna sie od razu od ktopotdw: nie dostarczono na czas
O racji zywnoéciowych i wody pitnej, trzeba czekal. Gdy
wreszcie ,Wazka" wérdd wiwatdw zgromadzonych na brzegu
drwali i traczy odbija od pomostu i wyptywa na kanat, jest juz
czwarta godzina dnia.

MG : Tempo zeglugi na kanatach wynosi 1 sekcjajgodz. Prad
jest prawie niewyczuwalny, tak wiec tempo jest takie samo
w obu kierunkach, ale - uwaga - na pierwszym kanale nie moz-
na wykona¢ zwrotu, jest za waski, dodatkowo zatarasowany
sptawianym drewnem. W tym i nastepnych opisach ,L" oznacza
lewy brzeg, ,P" prawy (rzecz jasna, twarza ,z pradem") . Na ka-
natach (az do rzeki Yarry) nie losuje siewydarzenz Tabel 1, 21 3.
Z Tabel 4 i 5 losuje sie normalnie.

,Wazka" spokojnie pitynie kanatem. Flisacy z tratw
0_6 pozdrawiajg bohaterdw wesotymi okrzykami
oraz machaniem. Wiekszo&¢ z nich zna stateczek i Vitnnga.

MG : Wskutek opéznienia na 6 sekcji zapada zmrok. Druzy-
na musi biwakowac. Vitring wybiera miejsce, w ktdrym nocu-
7a flisacy 1 podrézujacy kupcy. Jeden z kupcédw nawigzuje z bo-
haterami rozmowe - rzecz jasna, na temat ich plandw
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eksploracjidorzecza Yarry.
Kupiec wie, ze to juz trzecia
wyprawa - przed ,Wazka" na
szlak ruszyty ,Delfin" i ,Kor-
moran". Handlarz nie byiby
jednak sktonny od razu zakta-
da¢, ze poprzednicy zgineli.
Terhoven wynajal poddwczas
jakie$ ciemne typy, niewyklu-
czone, ze zagarneli dane im
jachciki i poptyneli gdzie in-
dziej, by je sprzedac, albo za-
jaé sie korsarstwem. Vitringa,
ktéry znat niektérych poprze-
dnikdw, podejrzenie to oburzy.
Tematem komentarzy beda
tez vorkerowie, humanoidalne,
podobne do goblindéw potwory,
grasujace nad érodkowag Yarra.
Korzystajgc z opisu vorkerdw
(sekcja 96-97) MG moze ,po-
straszy¢" bohaterdw przesadzo-
nymi plotkami o ,straszliwych,
krwiozerczych vorkerach".

]1 $luza, ktéra wplywa

sie na drugi kanatl,
wiodacy kurzece. $luzowy jest
cztowiekiem Terhovena - roz-
poznawszy ,Wazke" i Vitringa
nie zada normalnej optaty $lu-
zowej (3 szt. ziota).

MG : Operacja ,prze$luzo-
wywania sie" (wliczywszy
oczekiwanie w kolejce) trwa 1-
3 godziny.

Yarra - Rzeka Smierci
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]1 ]5 Za §luzg drugi kanal, nieco szerszy niz poprze-
- dni, przy brzegach zaroéniety sitowiem i tatara-
kiem. Doé¢ czesto trafiajg sie szersze miejsca, umozliwiajgce za-
wrdcenie. Niema tu juz flisakdw, tonie jest droga splawu drewna.
Plywajg tedy traperzy, rybacy i handlarze. ,Wazka" minie kilka
Yodzi 1 barek - z jednej, wytadowanej towarami, handlarz krzyk-
nie: ,Hej, uwazajciena $luzie! Lukasowi znowu odbito!".

Vitring wie, o co chodzi. Lukasa, zawiadujacego $luza przy
wyplywie kanalu na rzeke Yarre, niedawno opuécita mtoda
zona. Jak wie$l glosi, uciekta z jakim$ przejezdnym kugla-
rzem. Lukas od tamtej pory ma, jak sie wyrazi Vitring, ,lek-
kiego zajoba".

16 Gdy ,Wazka" podptynie pod wrota $luzy, Lukasa ani

$ladu. Nie ma komu uruchomié¢ wrét §luzy.

MG : Lukas siedzi w krzakach opodal budynku rogatki (L)
1 z ukrycia obserwuje bohaterdéw, nie reagujac na nawotywania.
Bedzie tak siedziat, az przyjrzy sie wszystkim doktadnie i az
ktoé zejdzie na lad. Wowczas (rzut 4, 5, 6 na k6) pojawi sie
1 otworzy $luze, zachowujgc ponure milczenie. Inny wynik rzu-
tu oznacza, ze $luzowego ogarnia mania przeéladowcza w jed-
nym z bohaterdéw (poza BN) ,rozpoznaje" uwodziciela zony.
Wyskakuje z krzakéw 1 z dzikim wrzaskiem atakuje.

Luki

K12 W6 Al (widty 1-6)

(z uwagi na stan ma +1 do WB)

Préba rozbrojenia lub ogtuszenia psychopaty (Vitring bedzie
nawotywal do takiego zachowania) wymaga (po wygranym star-
ciu) testu Zrecznoéci. Test niezdany oznacza, ze proba sienie po-
wiodta, a Lukas nie poniést zadnego uszczerbku.

Gdy juz $luzowy bedzie obezwiadniony (lub martwy) zjawig
sie inne todzie, a wérdd podréznych beda i tacy, ktdrzy potrafi
operowac¢ mechanizmem éluzy. Poprosiwszy jadgcych w strone
Brezy o powiadomienie Terhovena o incydencie, Vitring zwotu-
Jje wszystkich na pokiad 1 ,Wazka" rusza w dalszg droge.
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3. Rzeka Yarra (mapa I i II)

Zaraz za $luzg zaczyna sie rzeka Yarra. Kory-
16 - 19 to ma ok. 50 m szerokoéci, prad jest wolny,
gteboko$é w nurcie wynosi 3 m. Oba brzegi poroéniete lasem
iglastym.
MG : Tempo zeglugi: zwykle, 1 sekcja/godz. Wydarzen z Ta-
bel 1, 2 i 3 na razie sie nie losuje.

Na L- osada, kilka szop i nedznych chatup, suszace sie
2 O sieci, kilka *odzi. Bawigce sie dzieci 1 kilka pioragcych
bielizne kobiet. Przyjaznie machajg rekami, pokrzykujg.
MG : jest tomataosada (12 rodzin) drwali, traperéw, rybakdw
1 smolarzy.

Drwal

K9 W4 Al (siekiera 1-3, ndéz 1 lub zadnej)

Mieszkancy sag przyjazni, raczej biedni (1 szt. zlota to dla
nich ogromna suma) . Sg goécinni, ale nie dysponujgnadwyz-
kami pozywienia - bohaterowie muszg skorzysta¢ z wtasnych
Jracji". Je$li zechcq zejé¢ na brzeg czy zanocowal we wsi, nie
losuje sie wydarzen z Tabeli 2. Choroby z Tabeli 5 losuje sie
normalnie.

2 0 2 6 Rzeka identyczna jak w 16-20. Nagle z oddali
- stychaé krzyki i plusk. Blizej Pwidaé mocno

pochylony barkas rybacki. Trzej rybacy bosakiem 1 toporami
prébujg odpedzié od burty potwora, przypominajgcego wielkie-
go, tuskowatego zdiwia z diugg szyjg 1 zebatg paszczg. Nawidok
JWazki" rybacy wzywa jg pomocy .

MG : Wydarzenie ma miejsce na 26. Potworem jest (miody)
smokozdiw, gad do$¢ rzadki w tych okolicach.

Smokozdlw

K14wW7 A1 (1-6)
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I Rybacy przypadkowo zaha-
czyli go siecig 1 rozdraznili.
Gad podar?t sie na strzepy 1 za-
atakowal barkas, druzgoczac
burte mocnymi ktami.

Jeéli bohaterowie zblizg sie
i zaatakujg smokozdtwia, gad
zwrdoci sie ku ,Wazce". Nie
mogac dosiegnaé nikogo na po-
ktadzie (nie siega ponad
nadburcia) smokozdtwrzuci sie
na wiosto sterowe i capnie je
zebami. Bohaterowie nie beda
mogli walczy¢ z nim inaczej,
jak strzelajac z tukdéw i miota-
jac pociski. Otrzymawszy co
najmniej 9 punktéw ,ran", gad
da nurka 1 ucieknie. Je§li ,wal-
ka" bedzie trwata diuzej niz 2
starcia, smokozdétw kompletnie
zZniszczy ster.

Gdyby bohaterowie zechcie-
1i prowadzi¢ walke w wodzie,
muszg plywal (test!) a smoko-
261w ma wéwczas +2 do WB .

Naprawa steru - w czym
chetnie pomogga ocaleni rybacy
- zajmie 1 godzine. Rybacy po-
prosza, by zaholowa¢ ich zni-
szczony barkas do osady, leza-
cej 2 sekcje z biegiemrzeki.

28 Osada (L) jest nieco
wieksza od poprze-

dniej, liczy ponad 30 rodzin

rybakéw 1 traperdw o cechach
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jak poprzednio (20). Uratowani rybacy bedgnalegad, by boha-
terowie zeszli na brzeg - chcg sie odwdzieczyl zaproszeniem
na uczte. ,Uczta", skitadajgca sie z rybnej polewki, wiekszej
iloéci smazonych okoni 1 cienkiego miejscowego piwa, odbe-
dzie sie w chacie starszego osady, sedziwego rybaka Niewoda.
Wezmie w niej udzial wiecej niz potowa dorostych mieszkan-
cow osady.

Niewdd

K6 W3 Al (zadnej)

Niewdd 1 rybacy znajg rzeke Yarre i przylegajace do niej te-
reny az do katarakt - pierwszej, zwanej ,Piang" i drugiej, zwa-
nej ,Biatym Bykiem". Wypytywani, przypomng sobie, ze
,dawnymi czasy" byli émiatkowie, ktérzy zapuszczall sie nawet
dalej, za katarakty. Niektdrzy nawet wracali. Potwierdza, ze sg
to tereny niebezpieczne, rojgce sie od jadowitych gaddw,
odwiedzane przez dzikie, leéne elfy i nieprzyjazne ,gobliny".
Doradzg, aby zasiegnal jezyka w Faktoril Stevensona, lezacej
23 ,sekcje" na pdinoc od osady z biegiem Yarry. Traperzy,
ktérzy zatrzymujg sie w faktorii, znani sg z pode jmowania dale-
kich wypraw rzeka i jej doptywami w poszukiwaniu bobrzych
zeremi 1 *owisk innych cennych futerkowcéw - wydr, nutrii,
pizmakéw i rzecznych fok.

Znajda sie wéréd ucztujacych dwaj mtodzi i émiali rybacy,
ktorzy zadeklarujag ched najecia sie jako przewodnicy i ,pomoc
poktadowa". Za optatg 10 szt. ztota od gtowy, wyptacone rodzi-
nie z gory, zobowiagzg sie do towarzyszenia i pomocy przy forso-
waniu Piany i Biatego Byka, a nawet i dalej. Zaakcentujag, ze
znaja sie na kierowaniu todziami, a tereny az do katarakt znaja,
jak wtasng kieszen.

Smiaty rybak

K10 w8 Al (ndéz 1, toporek 1-3)

Jezli oferta bedzie przyjeta, rybacy zostang Bohaterami Nie-
zaleznymi (ich S, Z, 1 1 W = 8) o nastepujacych specjalnych
cechach:
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- catkowita odporno$é¢ na ,zwykie choroby" (nie podlegaja
losowaniu) ;

- Swietni plywacy (zawsze automatycznie zdajg testy, nawet
zmodyfikatorami) ;

- umiejg towic 1 polowac (+1 do rzutu k6 przy losowaniu z Tabeli
4) - znajg (znazwy 1 z zachowania) bytujgce w rzece potwory.
Je$li druzyna zanocuje w osadzie, nie losuje sie wydarzen.

Choroby z Tabeli 5 losu je sie jednak: w osadzie jest od cholery

much i pchet, aohigienie nikt nie styszat.

Rano, gdy druzyna wraca na poktad ,Wazki", do rybackiej
przystani zblizy sie niewielka zaglowa lddeczka. Rybacy oglo-
szg z radoécig, ze nadplywa ,Cindy". Wrzeczy samej, w 1ddecz-
ce, ktéra przybija do pomostu, siedzimioda, niebrzydka dziew-
czyna w obszernej, druidzkiej szacie. Dziewczyna wysigdzie
i przedstawi sie jako Cindaria Alkhaar, w skrécie Cindy.
Cindy

K16 S7 729 I12 W5 (spec) ZM16 (zadnej)
Zaklecia (w nawiasach koszt zakleé w punktach zZM) :
Czytam (1), Wykrywam (I), Lecze (2), Tarcza (2), Neutralizuje

(4) oraz specjalne, druidzkie:

Znajduje leczniczy roé$line (2) - pozwalawpromieniul00me -
tréw wykry¢ kazdg ro$line, potrzebng druidowi do sporza-
dzenia leku.

Medykament (2) - magiczne lekarstwo, choremu skraca czas
choroby o 1-3 dni, chorujgcych krécej leczy ze skutkiem

natychmiastowym.
Odchylka (2) - jak amulet opisany w czeSci Magia. Dziala
30 min.

Przedmioty magiczne:
1. Na szyl amulet Pewnos¢ (z drewna, pozwala na rzucanie za-
kleé o koszcie do 2 punktodw bez ryzyka fiaska) .
2. Pierécien Konskie zdrowie (ametyst, daje odpornos¢ na choro-
by tak jakby noszacy mial Site 12).
Oba amulety ,dostrojone" sg do druidki. Dla innych osdb sg
bezuzyteczne.
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Zdolnoéci specjalne:

=

. Znajomo§¢ zidt leczniczych i warzenia lekdw. Wpotgczeniu
z zakleciem Znajdz roéline da je to Cindy 50 % szans, ze
znajdzie w okolicy co§, z czego mozna uwarzy¢ 1 dawke le-
ku na dang dolegliwo$é.

2. 0gélnawiedza medyczna: ranny lub chory, ktérego leczy lub
opatruje Cindy, regeneruje (na biwaku) 3 zamiast 2 punktéw
Kondyc7ji. Nie dotyczy to punktdw, utraconych w wyniku np.
wyczerpania czy gtodu.

Cindy jest druidka, powszechnie znang w rybackich osiedlach
z poéwiecenia 1 zapalu do niesienia pomocy potrzebujgcym -
jest akuszerka i lekarkg. Nie nosi zadnej broni i nie ma pojecia
o ,sztukach walki" (stad od razu nisko ustawiony poziom odpo-
wiedniej cechy) . Nie potrafi postugiwaé sie tukiem - jej Zrecz-
no&¢ nalezy przy probach traktowal jak 5.

Poznawszy cel wyprawy, Cindy wykaze zainteresowanie.
Chciataby dotrzel do Faktorii Stevensona, bo wiezie dla tamtej-
szej zatogl dostawe lekdw, ze sprzedazy ktérych utrzymuje sie jej
Polana Druiddéw, a boi sie plynac¢ sama. Poprosi, by ,Wazka"
wzieta jej tédeczke na hol. Na propozycje wspdlnego podrdzowa-
nia na pokladzie zareaguje wyrazng niechecig - woli by ¢ sama.

Podczas swych licznych podrdzy po pustkowiach Cindy spo-
tykata réznych mezczyzn. Niektére ze spotkan nie pozostawity
mitych wspomnien, dlatego druidka nie ufa ,pici brzydkiej"
1 wolil trzymaé sie na odlegto&é.

Transportowane przez nig leki to:

- lek na choroby (1 dawka skraca czas trwania o 1 dzien);

- serum przeciw ukgszeniomwezy (1 dawka neutralizuje jad).

%a osada rzeka ma szeroko$¢ 50 m, spokojnie

2 8 - 3 O plynie wéréd gestych laséw. Gtebokosd rézna.
W nurcie sporo przeszkdd - pni, kep zielska itp.

MG: Tempo zeglugl musi by¢ ostrozniejsze, wolniejsze od

zwyklego o potowe (w ciggu 2 godzin jedna sekcja). Losowanie

z wszystkich tabel MG zaczyna prowadzi¢ normalng procedurg:
Tabela 1 co dwie sekcje, 2 i 3 - w zalezno$ci od sytuacyi.
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Na L - wysoka, stroma piaszczysta skarpa. Na P podmo-
3 kty las. Poérodku nurtu niewielka, rzadko poroénieta
krzakami wyspa, na niej prymitywny szatas, $lady obozu.
MG: Wyspa jest czestym miejscem obozdw rybakdw.
W przypadku wysiadania na nig (lub biwaku) nie losuje sie wy-
darzen z Tabeli 2. Wyspa dzieli rzeke na dwie odnogi - L jest
gteboka, w P jest sporomielizn. Rybacy (BN) wiedzg o tymi za-
leca ptyniecie odnogg L. W przeciwnym wypadku testuje sie
Zreczno$¢ nawigatora. Test niezdany oznacza wpakowanie sie
namielizne (vide wydarzenie 31-36 z Tabeli 1).

3 2 Na P stroma skarpa, na L lasy.

MG : Ponownie mielizny - ptynac nalezy bardzo blisko brze-
gu P. Postepowanie: jak poprzednio.

32 34 Oba brzegi lesiste 1 bardzo podmokte.

MG : Tempo zeglugi: jak 28-30. Az do F aktorii (41) odcinek
niezbyt nadajacy sie na noclegi i biwaki. O zmrokumndstwo ko-
maréw, wilgoé. Szansa zachorowania wzrasta (-1 do rzutu k6 wg
Tabeli 5).

Kolejna, tym razem wieksza wyspa, bardzo gesto za-
3 krzaczona.

MG : obie odnogi zeglowne, bez mielizn. W przypadku wy -
siadania/noclegu na wyspie nie losuje sie ,wydarzen".

Koryto zweza sie (30m) i pogtebianieco. Wo -
3 6 _3 8 dametna 1 petnawodorostdw. Nagle... Zza ru-
fy stychac krzyk i widad, jak z chwiejacej sie gwattownie todzi
druidka Cindy wylatuje za burte i1 znika pod woda, a po chwili
wynurza sie 1 wzywa pomocy .
MG : Cindy ptywaé umie, ale nie w obszernej, druidzkiej
szacie, ktérej nie zdjela z wiadomych juz przyczyn - by nie
prowokowad nieznanych jej mezczyzn widokiem obnazonych
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fragmentéw ciata. W rezultacie (tdédeczke potracit wielgachny
moréwin) druidce grozi utoniecie. Niemozna jejniczego podaé
ani rzuci¢ (,Wazka" oddala sie z pradem) - trzeba skoczy¢ jej
na ratunek.

W okolicy znalazta sie jednak ,Ryba" (wediug losowania
z Tabeli 3, 45-51), ktéra zaatakuje znajdujacych sie w wodzie
ratownikdéw (poza Cindy, ktéra, pozbywszy sie szaty, doplynie
do ,Wazki").

Uratowana Cindy nabierze zaufania - przestanie sie boczy¢
1 zgodzi podrézowal na statku.

Rzeka jak poprzednio. Podczas wizyty w ta-
39_40 downi przykra niespodzianka: zatadowane
w Krezie racje zywno§ciowe ulegly zepsuciu.

MG : je$li ratowanie Cindy byto ktopotliwe, MG moze czaso-
wo zrezygnowa¢ z losowania wydarzen. Cindy, ma sie rozumieé,
nie pozatuje swojej zdolnoéci Magicznej dla ewentualnych po-
szkodowanych.

4. Faktoria Stevensona (mapa III)

41 Ponad drzewami, zza zakretu rzeki, wida¢ drewniang

wieze - czatownie. Powiew wiatru niesie ostry oddr
niewyprawionych skér. Jeszcze chwila i na L wida¢ wychodza-
cy wwode ostrokdl 1 brame z obronnym pomostem. Z pomostu
blyskajg ostrza sulic, stycha¢ okrzyk: ,Ktoptynie?".

MG : Jest to Faktoria Stevensona, nazwana tak na czeS¢ kra-
snoluda, ktdry przed laty doprowadzil do jejwybudowania. Fak-
toria, najbardziej wysuniety na pdinoc ,oérodek cywilizacji", to
pograniczna straznica i zarazem miejsce skupu oraz wstepnego
garbunku skér futerkowych, dostarczanych przez traperdw,
ktérzy zastawiajg putapki w tych i dalszych okolicach. Zbudo-
wana jest w catosci na palach, wbitych w dno, dostep do niej
mozliwy jest wytacznie woda, poprzez obronng brame.

Wptywajacych powita krasnolud tule Thorfin, dowddca stra-
zy, ktorg stanowi 12 jego pobratymcdw.
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v

o o
Faktoria

Stevensona

oAU I

I

Thorfin

K20 W11l Al (miecz 1-6)

Krasnolud

K16 W9 Al (topdr 1-6)

Thorfin zna i niezwykle sza-
nuje Cindy. Zna tez, rzecz ja-
sna, Terhovena - imie ,kréla
drewna" jest dla niego wystar-
czajacg rekomendacjg, a nawet
powodem do rezygnacji ze
zbb jecko wysokich optat posto-
jowych, ktérych zwykle zada
od goszczacych w faktorii todzi
1 statkdw. Zaproponuje odpo-
czynek 1 nocleg w miejscowe]
gospodzie. Pytany o warunki
zeglugi w dét rzeki, doradzi
rozmowe ze starym, doéwiad-
czonym 1 bywalym traperem
Pluskolcem, ktdérego znalezé
mozna wtaénie w gospodzie.

Gospoda jest raczej nedzng,
wielkag szopa - na parterze mie-
éci sie wtadciwy szynk 1 sklep,
na pieterku izba noclegowa na
20 oséb. Wtascicielem catego
przybytku jest

Lakobor

K14 W8 Al (trzonek od ?to-
paty, spec.),

obstugujacy zardwno szynk,
jak 1 sklep. Sklep ma w ofercie
wszystko, czego potrzebujag
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traperzy - sprzet my$§liwski i putapki, najrozmaitsze narzedzia,
zywno$¢ itp. Wszystko (douznaniaM G ) jest diabelnie drogie. Le-
karstwa 1 serum przeciw ukgszeniom wezy Lakobor sprzeda je
spod lady 1 jeszcze drozej lekarstwa (o 1-3 dni skracajgce czas cho-
roby) kosztujg 10 szt. ztota za dawke, a serum 20 szt. ztota za daw-
ke. (Medykamenty, ktdére dostarczyta Cindy, przejat Thorfin nie na
sprzedaz, ale dla potrzebwtasnych i innych potrzebujgcych) .
W szynku przebywa aktualnie kilku traperdw:

Niekrak
K8 W6 Al (néz 1)
Rilim
(krasnolud) K10 W7 A1l (toporek 1-3)

Falin

(krasnolud) K10 W7 AL (néz 1)

Dlukh

(pdtork) K12 W6 Al (kordelas 1-3),
a ponadto kupiec, ktdry przybyt po skéry (do niego nalezy
barkas) 1 jego dwéch pachotkdw:

Kupiec

K8 W5 Al (zadnej)

Pachotlek

K8W6 AL (néz 1)

Zapytany o Pluskolca, Lakobor oéwiadczy, ze tylko go pa-
trze¢, albowiem zbliza sie godzina, w ktérej tenze zwyk? zaczy-
na¢ pi¢. Tymczasem proponuje firmowy obiad - sarnina z kapu-
stg i piwem (1 szt. zt/os.). Nocleg kosztuje 2 szt. zX od osoby.

Do stolu bohaterdw podejda kolejno:

- Kupiec, z propozycja, by przeznaczy¢ ,Wazke" do przewoze-
nia skér i réznych towardw na trasie miedzy Faktorig Steven-
sona a $luzg Lukasa. Vitring po$le handlarza do diabla.
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- Niekrak, majacy na zbyciu ,cudowny lek na ukgszenia zmij",
tylko 8 szt. zota, po targach opuécido 4. Lek jest nicniewart.
Niekrak dysponuje réwniez ,niezwykle skuteczng przynetg na
ryby, kaczki i dziewki", tylko 3 szt. ztota za woreczek. Sku-
teczno$¢ - jak wyzej.

- Falin, aby zapytac, czy Cindy (lub inna druzynowa bohaterka)
nie zechciataby zatanczyé. Komentarz, ze nie ma tu wszak
muzyki, wyraznie go speszy. Nalegal nie bedzie.

- Dlukh, aby zaoferowa¢ swdj udzial w wyprawie jako przewo-
dnik (,Znam droge, nawet nocg wszedzie trafie!"). Potrzeba
mu tylko 50 szt. zlota, aby skompletowaé ekwipunek. Je§li
otrzyma jakiekolwiek pienigdze, zniknie wnocy bez §ladu. Je-
§li nic nie otrzyma, zniknie réwniez, bo juz zdazyl éwisngé
pek wydrzych skér z todzi Niekraka.

- Rilim, aby zapytad, czy Cindy nie zechciataby zatanczycC.
Nikt nie bedzie agresywny, nachalny ani szukajgcy zaczepki -

Lakobor zresztg caty czas demonstracyjnie bawi sie za kontua-

rem trzonkiem od topaty, niby to odganiajgc muchy od produk-

téw. W razie potrzeby postuguje sie tym orezem nader wpraw-
nie. Jest prawdziwym wirtuozem paly: ma +4 do WB, a kazde
jego celne uderzenie oznacza knock out.

Wreszcie zjawi sie bardzo zaniedbany i brudny staruszek.

Pluskolec

K6 W4 A 1 (zadnej)

Pluskolec bedzie gtodny, zanim zgodzi sie rozmawiac z boha-
terami, zazada ,firmowego obiadu". Wystuchawszy, popuka sie
palcemw czolo i doradzi natychmiastowy powrdt. Zaden statek,
oéwiadczy, nie zdota pokonaé porohdw i katarakt, ktére czekajg
w przetomie rzeki przez Zabie Wzgdrza. ..

To oéwiadczenie wywola wrzawe - Niekrak i1 Falin, jak réw-
niez Vitring 1 rybacy stwierdza, ze Pluskolec przesadza.
Owszem, katarakty i porohy sg niebezpieczne, ale do pokonania
przez wprawnych zeglarzy. Pluskolec (zazgdawszy jeszcze pi-
wa) bedzie stat na swoim. ,A nawet - powilie - zatozZywszy, ze
»Wazka« pokona porohy, Piane i Biatego Byka, to co dalej? Na
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pdtnoc od Zabich Wzgdrz lezy kraina vorkerdw, krwiozerczych,
goblinopodobnych humanoiddw. Mato to traperdw zostato przez
tych bandytdw zabitych, oskalpowanych, powieszonych za nogi
na suchych gateziach? 7 vorkerami nie ma zartdw!".

Tego stwierdzenia nikt nie skomentuje. Pluskolec (zazgdaw-
szy piwa) bedzie opowiada? dalej:

,ZaBlalymBykiemnie ma na rzece wiekszych przeszkéd. Tuz
za Bykiem do Yarry wpada Rzeka Pizmoszczura, jeéli kto$
chcialby ptynacnigwgdre, to niechaj tego nie czyni, bo to nie-
mozliwe. PotemYarrapiynie przez bagna, przez tak zwane »Kro-
kodylowisko«; petnotamgaddw i jadowitychzmij, brrr. ZaKro-
kodylowiskiem sg juz tereny vorkerdéw, lepiej sie miec na
bacznoéci przed tymi sukinsynami. Vorkerowle mieszkajgna le-
wymbrzegu, ana prawym zyjg Leéne E1/y, diabliwiedzg, kto jest
gorszy, bo jedni i drudzy uwziell sienabiednychtraperdw. Da -
lej, po kilku dniach zeglugi, zobaczy sie wielkg, wpadajgcg do
Yarry rzeke, ktérg elfynazywajgDaithi, atraperzy - Bystrzyng.
Gdyby plynaéwgdreBystrzyny, po jakimé tygodniudotrze sie do
Grodu Irin, tammieszkajgbogaci ludzie. A gdyby ptynac ciggte
wdbt Yarry, todalej... ITohoho, dalej...".

Teraz Pluskolec (zazagdawszy piwa) zacznie bezboznie tgac
i konfabulowac:

,Dalej jest Koralowa $wigtynia, stojaca w gtebi lasu. Stra-
sznie fam. Do Yarry wpadajg potoki, ich dno zastane jest nug-
getami, ale tam jeszcze straszniej, bo tam zyjag ropucholudy.
TIAmazonkitammieszkajg, urodziwe 1 krgglutkie, tuitu, imaja
takie duze, ooo. Pluskolec tam bywat, hohoho, strasznie go te
Amazonki kochaty, ach, ach, mniam, mniam. A dalej to Plusko-
lecnie bardzowie, co jest, bo zawsze zostawat uAmazonek inie
miat juzpotemsit na dalsze wyprawy. Ale jedno Pluskolec wie
ponad wszelka watpliwoéé; dalej jest Jezioro Wschodzgcego
Stonca, zaéna jeziorze jest wyspa, na ktdrej roénie Dwanadcie
SwietychDebdw...".

Na to ostatnie stwierdzenie Cindy az podskoczy. Dwanaécie
Debdw? Na pewno? Pluskolec potwierdzi. I zazgda piwa (a wy-
pit juz za petne 5 szt. ztota, co przypomni bohaterom Lakobor) .
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Pluskolec polemizowal nie bedzie - uénie nagle z gtowa na sto-
le inie da sie dobudzié.

Noc w szopie noclegowej minie spokojnie, je$§li nie liczy¢
tych kilku razy, kiedy Falin i Rilim przyjda zapytac, czy Cindy
nie zechciataby zatanczyé.

Rano Cindy oéwiadczy, ze pragnelaby przylgczyé sie do dru-
zyny. Powodem jest 6w wymieniony przez Pluskolca Ostréw
Dwunastu Debdw, zaginione miejsce pradawnego Kultu Drzew,
ktérego druidzi od dawna poszukujg. Cindy nie moze przepuscic
takiej okazji. Oferuje druzynie swe umiejetnoSci magiczne
1 uzdrowicielskie, byleby tylko mogla im towarzyszyc.

MG : W ten sposéb Cindy moze stat sie kolejnym BN. Ponie-
waz przytacza sie do druzyny wytacznie do momentu spotkania
z elfami, role te mozna powierzy¢ komu$, kto chciatby pograé
,tylko troche". Musi to by¢ jednak graczka obeznana z zasada-
mi opisanymi w czeéci Magia (mozliwoéci rzucania zakleé, wy-
korzystanie ZM , ryzyko fiaska itp.). Jest to dobra rola szkolenio-
wa dla zainteresowanej odtwarzaniem postaci ,magiczki".

Cindy zaopatrzy sie w leki ze swego transportu: 5 dawek le-
karstw 1 5 dawek serum przeciwjadowego. Reszte musi pozosta-
wié w faktorii, Thorfinowi sg one niezbedne.

5. Zabie Wzgdrza
(mapa IO, IVi V)

Rzeka ptynie wérdd gestych, nieprzebytych
4 1 - 6 O laséw 1 bagien. W wodzie mnéstwo dryfuja-
cych pni, zwalonych drzew, kep wodorostdéw. Prad wolny.

MG : Tempo zeglugi: wolne i ostrozne (1 sekcjaw ciggu 2 go-
dzin). Prawdopodobienstwo wydarzenia z Tabeli 1 wzrasta (lo-
sowac co sekcja). Wzrasta szansa zachorowania (-1 do rzutu k6,
Tabele 5). Uwaga: rzucone przez Cindy zaklecie Neutralizuje
natychmiast uzdrawia chorego.

6 0 7 9 Robi sie czySciej, plycej, nurt wyraznie przy-
- spiesza. Vitring poleca zwingc¢ zagiel, wystarczy
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sita pradu. Woda przejrzysta,
dno kamieniste. Brzegi suche
i dostepne, las rzadszy.

MG: Tempo zeglugi - nor-
malne. Na tym odcinku (az do
86 sekcji) jedynym mozliwym
wydarzeniem z Tabeli 1 jest
31-36 (mielizna) 1 49 (gtaz) -
inne traktuje sie jak Bez wyda-
rzen. W przypadku piywania
itp. nie losuje sie w ogble z Ta-
beli 3, bo nie bytujg tu zadne
potwory wodne. Na biwakach
nie losuje sie z Tabeli 2. Trud-
no tu o pozywienie: -2 do rzutu
k6 wg Tabeli 4.

Liczne  za-
7 9 - 8 4 krety rzeki.
Brzegi dostepne. Na obu brze-
gach wzgdrza, poroéniete nie-
zbyt gestym lasem. Nurt robi
sie coraz szybszy. JeSli w ta-
downi byla jeszcze jaka$ zyw-
no$¢ zakupiona w Faktorii,
okaze sie, ze zapleéniala 1 jest
do wyrzucenia lub wykorzysta-
nia jako przyneta na raki.
MG: Sg to Zabie Wzgdrza,
o ktérych mdéwit Pluskolec.
Tempo zeglugi, z uwagi na
wartki prad, wzrasta do 2 sek-
cjijgodz. Nurt jeszcze szybszy,
zegluga pod bystry prad abso-
lutnie niemozliwa. W dnie co-
raz czebciej widaé¢ ogromne
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Yarra - Rzeka Smierci

gtazy. Z oddali stycha¢ grozny szum wody. Rybacy wiedzg, ze
to ,Piana" - pierwsza katarakta.

Wida¢ juz wodospad, woda kipi na kamieniach. Bardzo
8 6 trudno utrzymaé stateczek na kursie, a figiel polega na
tym, by trafi¢ w waski ,prdég" katarakty, pomiedzy gtazy. Ster-
nik wzywa pomocy - samnie jest w stanie utrzymac wioslta.
MG : Ster moga trzyma¢ maks. 2 osoby. Ich érednig Site pod-
daje sie testowi, mod. +1. Test niezdany oznacza konieczno$é
zmniejszenia o 1 wyniku rzutu 1k6 jak nizej:

1k6 Rezultat

1 Kolizja z gtazem, powazne uszkodzenie kadtuba. Kto
nie zda testu Zrecznoéci, wyleci za burte.

2-4  Peka ster, sternicy wylatuja za burte.

5-6  SzczeSliwie, bez zlych wypadkow.

Plywanie - uwaga-jest utatwione (mod. -1), pradwynosi tong-
cegonabrzeg. Mozna sie jednak pottuc o kamienie (1-6 punktdw) .
Wynik 1 (i mniej) oznacza konieczno$¢ natychmiastowego
przybicia do brzegu, bo statek zaczyna szybko nabieraé wody . Na-
prawa zajmie 1k6+5 godzin. Reperacja steru zajmie 1-3 godzimny.

Za kataraktg rzeka poszerza sie 1 uspokaja.
8 6 - 8 8 Brzegi ptaskie, kamieniste, tatwo dostepne.
Liczne strumienie splywajgce z Zabich Wzgdrz zasilajg nurt.
Woda ptytka, dno kamieniste.

MG : Tempo normalne. Na tym odcinku rzeki (az do 96 sekciji)
normalnie losuje sie wydarzenia z Tabeli 1, ale kazdy wynik oprocz
31-36 (mielizna) traktuje sie jak Bez wydarzeh. W przypadku ply-
wania itp. nie losuje sie z Tabeli 3 (nie ma tu zadnych potwordw) .

Nurt ponownie przyspiesza, w rzece ogromne
8 9 - 9 O glazy, o ktérerozbryzguje siewoda. Coraz ich
wiecej - to prawdziwe porohy. Trudno utrzymaé kurs, wiosto
sterowe wyrywa sie z rak...
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MG : Tak, jak poprzednio, do trzymania steru konieczna jest
kombinowana Sita dwéch oséb min. 20 i test do éredniej, mod.
+2. Zdany test to brak kolizji z gtazami, niezdany oznacza 1-3
kolizje. Kazda kolizja oznacza uszkodzenia (rzut Ikd). Zsumo-
wany wynik oznaczal bedzie czas reperacji w godzinach. Plywa-
nie: jakna katarakcie 86.

9 1 9 5 Nut nadal szybki, rzeka jak w 86-90.

MG: Jak w 8690.

Nastepne porohy, widac, ze niebezpieczniej-
9 6 - 9 7 sze od poprzednich. Z wody sterczg istne ka-
mienne kiy.
MG : procedura identyczna jak przy pierwszych porohach,
z tym, ze zdany przez sternikdw test to tylko 1 kolizja z gtazami,
niezdany: (1-3) +1 kolizja. Przy kazdej kolizji rzuca sie 1ké6,
ostateczny wynik jest kumulowany .

Ik6 Rezultat

1 Rozdarty kadtub, statek nabiera wody i osiada na przy-
brzeznejmieliznie tuz za porohami . Reperacja i ponow-
ne zwodowanie zajmie 1-3 dni pracy. Kazdy nastepny
wynik ,1" todalszy 1 dzien.

2-3  Uszkodzenia kadluba, kazde oznacza 1k6 godzin pracy
przy reperacji (zsumowad) .

4-5 Bez powaznych uszkodzen, ale silne wstrzasy - kazdy
niezdajacy testu Zrecznoéci wyleci za burte. Plywanie:
zwykly test, dodatkowo 1-6 punktdw utraty Kondycji
od uderzen o kamienie. To samo dotyczy ratownikdw.

6 Szcze$liwie, bez wypadkow.

Jezeli naprawy itp. spowoduja koniecznoéé przedtuzonego
postoju za porohami, nadal nie losuje sie z Tabeli 2. Sg nato-
miast 2 szanse na 6 na to, ze nocg na druzyne napadnie ban-
da vorkerdéw.
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Vorker

K6 W6 A1l (rézna 1-3)

to podobny do goblina humanoid wzrostu ok. 1,20 m, krepy,
o mongoloidalnych rysach. Ubrany zwykle w kozuch wiosem na
wierzch 1 szpiczastg czapke z futra. Uzbrojony w jatagan lub
nadziak, niekiedy w dzide, czesto w krétki tuk. Bron vorkera za-
daje obrazenia 1-3 punkty Kondycji.

Banda, ktéra napadnie na druzyne bedzie od niej dwukrotnie
liczniejsza. Powodem ataku - oprécz zwykiej u vorkerdw agre-
sywnoéci wzgledemwszystkiego, co zyje, jest pragnienie zdo-
bycia zywnoéci - szajka wraca z wyprawy tupieskiej i od paru
dni gtoduje. Je$li wwalce padnie polowa, reszta umknie w po-
ptochu. Oprdécz broni jw., znajdzie sie przy zabitych 1-3 manier-
ki z vorkerska gorzatkg. Gorzatka, choé obrzydliwie émierdzi
fuzlem, ma wtasciwoéci lecznicze (dawka skraca czas choroby
o 1 dzien). Jedna manierka zawiera 1 dawke, daje sie dtugo
przechowywad.

Za porohami prad stabnie, rzeka pogiebia
9 7 - 1 0 5 sie, meandruje wérdd wysokich, zalesio-
nych brzegdw.

MG : Tempo zeglugi: normalne. Powraca sie do normalnego
losowania ze wszystkich tabel, ale nadal trudno o pozywienie (-
1 dorzutuk6) . Nocny atak szajki vorkeréw, jeéli juz sienie przy-
darzyt, wcigzmozliwy.

7 oddali stychal¢ donoény ryk spadajgcej wody.
1 0 6 Nie ma watpliwoéci, zbedne sg ostrzezenia ryba-
kéw - przed druzyng katarakta, znacznie wieksza 1 grozniejsza
od tej, ktéra juz pokonali - ostawiony ,Biaty Byk". Jezeli
w druzynie sa rybacy, zazadaja, by ich wysadzié na brzeg. Do
sprowadzenia statku po wodospadzie, oéwiadczg, wystarczg 3-
4 osoby, najlepiej, zeby to byli cinajsilniejsi... Cindy uémie-
cha sie smutno. Nie jest najsilniejsza, tez wolataby ladem, ale
je$éli trzeba. ..
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MG: Jeéli do BN, ktérzy
postanowig zejé¢ na brzeg
1 obejé¢ katarakte lgdem dotg-
czy tez cho¢ 1 gracz-bohater,
grupe na jaki$ czas wylgcza
sie z gry. Ich wyprawe MG
poprowadzi indywidualnie, po
rozegraniu przeprawy ,Waz-
ki" przezwodospad. Wyprawa
ladem zajmie 1k6+2 godziny
(bardzo trudny, dziki teren).
W tym czasie raz na dwie go-
dziny nalezy losowal wyda-
rzenie z Tabeli 2, przy czym
wylosowanie 54-56, 65 1ub 66
nie bedzie oznaczato przygo-
dy zgodnej z tabelg, lecz spo-
tkanie z szajkg vorkerdw. Jesli
na lad zeszli wytacznie BN,
MG upraszcza procedure:
wszyscy dotaczag do =zalogi
JWazki" po podanych 1k6+2
godzinach.

1 .Wazka" z ,ochot-
07 nikami" na pokta-
dzie zbliza sie do ryczacego
wéciekle Biatego Byka. Statek
przeskakuje prég wodospadu
1 leci w kotlujgca sie, ryczaca
otchtan. ..

MG: Pokonanie Biatego
Byka to wylacznie sprawa
szczebcia. Nie stosuje sie zad-
nych testéw cech, a jedynie
rzut 1k6:

Yarra - Rzeka Smierci
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1k6 Rezultat

1 Totalna destrukcja stateczku, cata zatoga w kipieli.

2 Wywrotka, ztamany maszt i ster, wszyscy w kipieli. Prze-
wrbcony stateczek osiada na przybrzeznej mieliznie za
wodospadem.

3 Kto na k6 nie wyrzuci 5-6, leci w kipiel. Pozostatymi

miota po poktadzie, odnoszag 1-3 punkty obrazen. State-
czek utrzymuje pion, z groznym trzaskiem osiada kilem
na brzegu za wodospadem.

4 Kto na k6 nie wyrzuci 4, 5, 6 - leci w kipiel. Pozostali
obijaja sie na 1-3 punkty Kondycji. Stateczek trzeszczy,
ale trzyma sie, ptynie.

5 Ktona ké niewyrzuci 3, 4, 5, 6- leci w kipiel. Stateczek
trzyma sie.
6 Szcze$liwie! Stateczek dumnie ptynie rzekg zawodospademn.

Je$li stateczek przeby?t katarakte (wynik 4, 5, 6), ale bez zalo-
gl (wszyscy wylecieli zaburte), osiadanamieliznie przy brzegu.

Ptywanie w kipieli oznacza test z mod. +1. Pomoc jest nie-
mozliwa, wszyscy tracg siewzajemnie z oczu. Ktonie zda? testuy,
ma prawo do ,rzutu rozpaczy": 6 na ké oznacza, ze cudem wy-
karaska? sie na brzeg za wodospadem, tracac 1-6 punktodw Kon-
dycji. Pechowcy tong, o ile MG nie zastosuje jakiego$ dodatko-
wego ,prawa taski".

Wynik ,2" oznacza 1k6 dni reperacji. Wynik ,3": 1-3 dni re-
peracji. Wynik ,4": 1k6 + 5 godzin reperacji. Wynik ,1" (zni-
szczenie statku) to powazny cios dla druzyny (patrz dalej).

Za wodospadem rzeka szeroko rozlana, gteboka. Brzegi gesto
zalesione. 300 m od wodospadu, na L, ujécie duzego, spokojne-
go doptywu. Tuz za wodospadem, na P, lezy wrak stateczku,
zbutwialy, przegnity, rozsypujacy sie.

MG : Niezaleznie odwyniku, druzyna (lub jej niedobitki) spo-
tkajg sie po okreSlonym czasie. Jeéli zechca tu biwakowad lub
beda do tego zmuszeni, MG moze czasowo odstapié od losowa-
nia wydarzen. W tej okolicy nie ma zadnych potwordw wodnych
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aniwezy.Wcigz jest jednak szansa (wynik 1, 2nak6), ze ktére-
J$ nocy zaatakuje szajka vorkerdw, chyba ze atak miat miejsce
Jjuzwezesniej.

Wrak (Vitring go rozpozna) to ,Delfin", stateczek drugiej wy -
prawy, zorganizowanej przez Terhovena. Ogledziny pozwolg
stwierdzié, ze wrak, choé mocno zniszczony, datby sie po grun-
townym i pracochtonnym remoncie ponownie spuécié na wode.

JeSli ,Wazka" ulegla destrukcyi, druzyna jest pozbawiIona
Srodka transportu, zapasow zywno$ci, broni (poza osobistg,
1-6 *ukami 1 1-6 kotczanami) I sprzetu (poza jedng skrzynigna-
rzedzi ciesielskich, wyrzucong na brzeg). Trzeba wiec bedzie
z resztek ,Wazki" 1 starego wraku zbudowac ,Wazke II" i kon-
tynuowad podrdz. Budowa zajmie 1k6+10 dni pracy, podczas
ktérych normalnie losuje sie wydarzenia, choroby 1 zdobywa-
nie pozywienia. Jezell podczas dalszej podrdzy bedg miaty
miejsce wydarzenia wymagajgce napraw, Czas naprawy ,wyre-
montowanego" statku jest zawsze o 1 godz. diuzszy niz to
okreéla scenariusz.

Doplywna L to Rzeka Pizmo szczura. Zegluga w gbre mozli-
wa tylko przez 2 godziny (1 sekcja) - dalej jest zbyt ptytko.

6, Tereny vorkerdw

(mapa VI, VII l VIII)

Wzgbrza znikajg, rzeka sie zweza,
10 8 - 115 wptywa w bardzo geste, dzikie lasy.
Galezie ogromnych drzew zwisajg nad woda, miejscami tworzac

zastaniajace niebo baldachimy.
MG : Tempo: zwykle. Losowanie z tabel: zwyktym trybem.

Prad wolny. Na brzegach podmokte la-
1 1 6 - 1 2 5 sy, liczne zamulone odnogi, starorze-
cza 1bagna. Mnéstwo komardw. Normalnymwidokiem stajg sie
lezace na brzegach krokodyle. Pluski, kota i fale na wodzie

zdradzajag krazace dookola stwory wodne. Obfito$é ryb 1 wod-
nego ptactwa.
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MG : Jest to ostawione Kro-
kodylowisko. Tempo zeglugi
spada do 1 sekcji w ciggu 3
godzin. Wzrasta szansa na
wydarzenie z Tabeli 1 (loso-
waé co sekcja) oraz Tabel 2
i 3 (do wyniku rzutu 2ké6
w przypadku wylosowania
Bez wydarzeh  dodawad
40+1k6) . Wzrasta takze szansa
zachorowania (1 do rzutu
1k6) . Latwiejnatomiast o pro-
wiant (+1 do rzutu 1k6).

0 zmroku szansa na znale-
zienie suchego miejsca na bi-
wak wynosi 2 na 6, w przeciw-
nym razie trzeba nocowal na
pokladzie (taki nocleg przywra-
ca tylko 1 punkt Kondyc7ji) .

Uwaga: stusznie obawiajac
sie wezy, przy schodzeniu na
lad Cindy zawsze rzuca na sie-
bie zaklecie Tarcza.

126-140

Brzegi staja sie suchsze i mniej
odstraszajace, nadal jednak za-
roéniete dzikim lasem.

MG : Tempo znowu normal-
ne. Wszystkie losowania z ta-
bel: zgodnie z normalng proce-
durg, bez modyfikatordw.

141 W $érodku nurtu
wbite w dno trzy
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pale, do nich tykiem przywig- t

zane szkielety ludzkie. s WI R
MG : Jest to ostrzezenie vor- - &

kerdéw, oznaczenie granic tery-

torium, ktdére uwazajg za swoje.

BN-rybacy beda przerazeni.

142-148

Rzeka jak poprzednio.

MG : Gdyby tutaj wypad?t
biwak, w nocy bohaterowie
ustyszg dalekie dudnienie
bebndéw. Nie bedg mogli zlo-
kalizowal, z ktdérego brzegu
dochodzi.

Uwaga; od tego miejsca MG
moze zrezygnowa¢ z losowania
wydarzen druzyna bedzie
miata wystarczajgco wiele kto-
potdw z vorkerami.

Odcinek ten MG skraca lub
wydtuza tak, aby na 149 sekcje
druzyna dotarta po noclegu,
wczesnym rankiem nastepnego
dnia. Caly atak vorkerdw doko-
na sie na 149-150 sekcji.

4 9 Na L - ruch, wrza-
ski, buczenie ro-
géw. Mozna zauwazyC mate

postacie w kozuchach 1 szpi-
czastych czapkach, przemyka-

Jace wérdd zaroéli. Po chwili na
statek spada ulewa strzat. Na
P zadnego ruchu.
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MG: S3g to oczywiécie vor-
kerowie (vide 96-97). Kazdy,
kto na k6 wyrzuci 1-2, zostat
trafiony strzatg (1-3 punkty).
Strzelanie do vorkerdw nie da
zadnych widocznych efektdw.

+200 m. Ulewa
149 strzat powtarza sie.
MG: JeSli bohaterowie
przedsiewzieli Srodki ostrozno-
éci (sg zastonieci lub ukryci,
trzymaja sie blisko P itp.), zra-
niony zostaje tylko ten, kto na
k6 wyrzuci ,1". Cindy juz rzu-
cita na siebie czar Odchy?tka
(nlemozeby¢ trafiona) 1 Tarcza
- w walkach, jakie nastapig,
traci o 3 punkty mniej, niz wy -
kaze kostka.

+400 m. Vorkerdw
149 nie wida¢, ale
z gtebi lasu na L stychad rogi
i hattakowanie. W rzece mnést-
wo zawaidéw z powalonych
drzew 1 naniesionych pradem
wodorostoéw, miedzy ktérymi
trzeba lawirowad. Jeden z ta-
kich zawatdéw zmusza statek do
niebezpiecznego zblizenia sie
do L - pod konary pochylone-
go nad wodg drzewa.
MG: Na drzewie siedzi
ukryta w listowiu grupa 10 vor-
kerdéw - obserwator z dziobu
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(test Zrecznoéci, mod. +1) ma szanse ich wypatrzyé. Podjeta ak-
cja (manewr statkiem, ostrzat z tukdw itp.) zniweczy zasadzke.
W przeciwnym razie vorkerowie skoczg z drzewa na poktad (2-
4 wpadnie przy tym do wody) 1 podejmg walke.

Vorker

K6 W6 Al (jatagan lub nadziak 1-3)

Nawet jeélizasadzka sieniepowiedzie, vorkerowie ostrzelajg
statek z lukéw - kto na k6 wyrzuci 1-2, zostanie zraniony (1-3
punkty) .

149 +600 m. Z gestych zaro$li na L wylatuje nagle rdj ogni-
stych strzat z przymocowanymi wiechciami zapalonej trawy, prze-
syconej rybim ttuszczem. Sporo pociskdw trafia statek, powodu-
jac pozary. W tym samym momencie od brzegu odbija flotylla
trzcinowych tratewek, peinych vorkerdw. Jest ich cata horda.

MG : Bohaterom trzeba oznajmié, ze wszystkie wysitki mu-
szg skierowaé na gaszenie pozaru - innych akcji podejmowac
nie moga. Skuteczno$é gaszenia jest sprawag szcze$cia (rzut
1k6) - ,szcze$liwe" wyniki oznaczajg mozliwo$¢ podjecia ak-
cji obronnej - ostrzalu z tukéw, manewrdw (taranowania),
szybkiej ucieczki itp.:

6-5 Szybkie ugaszenie pozaru i mozliwoé¢ dziatania, zanim
flotylla w ogdle zdazyta sie zblizy¢. MG zadecyduje,
czy podjete dziatania byty na tyle skuteczne, by wyklu-
czyty abordaz.

4-3 W miare szybkie gaszenie, poktad zdota abordazowal
1k6+3 vorkerdw. Jeéli tylko czesl zalogi ,wezmie ich
na siebie", resztamoze prowadzi¢ inne akcje. Skutecz-
no$¢: do uznania MG .

2-1 Trudne gaszenie, abordazu dokonujg wszyscy vorkero-
wie (szcze$liwie, czeS¢ prymitywnych tratewek po dro-
dze rozleciata sie) w liczbie 3k6+3 . Niezaleznie od wy -
niku, na poktad moze wlez¢ na raz dwunastu. Reszta
wkracza do akcji w miare eliminowania poprzednikdw.
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Farwater catkowicie blokuje zalimprowizowany za-
1 5 O watl z pni, nanimhorda vorkerdw, wznoszgcych dzi-
kie okrzyki. Nie strzelajg z Yukdw, sami chytrze kry7ja sie za pro-
wizorycznymi ,pawezami" i snopkami trzciny.

MG: ,Barykada" nie wyglada na mocng, mozna sprébo-
wac (doradzi to Vitring) staranowacjg dziobem, uderzywszy
w najstabszy punkt. Sternik testuje Zreczno§¢ i Inteligencje.
Oba testy zdane pozwalajg doda¢ 1 do wyniku rzutu 1k6 jak
nizej:

6,5,4 Taranowanie udane, barykada peka, statek przedzie-
ra sie, nikomu z vorkerdw nie udaje sie dostad na
poktad.

3,2,1 Statek utyka na przeszkodzie, wstrzgs zwala jednak
wielu vorkerdw dowody , wktérej jest juz sporo kroko-
dyli... Stychac makabryczne wrzaski. Na pokiad uwie-
Znietego statku wdziera sie 3k6+3 vorkerdéw (jak po-
przednio: 12 plus ,rezerwa")

Wérod abordazujacych w pierwszym rzucie jest wédz vorke-
réw, wy jatkowo wielki i paskudny.

woédz

K8 W7 A1l (maczuga 1-6)

Je$li wddz zostanie zabity, jest 5 0 % szans, ze 1k6+3 stabszych
nerwowo vorkerdw zrejteruje. Jeéli bedzie to wiecej niz potowa
bandy, reszta zrejteruje réwniez.

Rozwalenie zawaiu po walce zajmie 1 godzine. Vorkerowie
sie nie pokazg.

Odcinek rzeki o wartkim pradzie, oba

1 5 1 - 1 5 6 brzegi poroéniete gestym lasem. Rzeka
skreca ostro na pdinoc.

MG : Aby dac¢ druzynie odpoczaé, nie losuje sie tu zadnych

wydarzen. Dodatkowo, odcinek ten nalezy skréci¢ lub wydtuzyé
tak, aby do 157 sekcji statek dotart o zmierzchu.
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157 poérodku nurtu piaszczysta, ptaska, rzadko poro-

énieta wikling wyspa. Widac, ze czeé¢ wiklin byla
spalona, dostrzec tez mozna poczerniate wregi i osmalone reszt-
ki kadiuba lezacego przy brzegu statku. W obu odnogach rzeki
przy wyspie woda bardzo ptytka. P brzeg lesisty, L z rozleglag
plaza 1 oddalonym o ok. 100 m borem.

Dookola spalonego wraku lezg koSciotrupy - mate, niewgtpli-
wie vorkerdw, obok usypany kurhan. Jest jasnym, ze tomiejsce
bitwy. Vitring rozpozna wrak - to bez watpienia ,Kormoran",
statek pierwszej wyprawy Terhovena. Zagadka jest jednak ku-
rhan - po pierwsze, jest zbyt duzy, by mogia by¢ tu pochowana
tylko czeé¢ ludzi z zatogi ,Kormorana" - bo przeciez vorkero-
wie nie zadawaliby sobie trudu. Po drugie, takie kurhany usypu-
Ja poleglym tylko elfy...

MG : Wobu odnogach przy wyspie sg mielizny. Niezalez-
nie od podjetych §rodkéw ostroznoéci (MG moze falszywie
testowal, ale wynik zawsze bedzie negatywny) statek uwie-
znie, a zmrok uniemozliwi écigganie go z przeszkody, prdby
sg skazane na niepowodzenie. Noc zaskakuje bohaterdw -
trzeba czeka¢ do Switu.

Krétko po zapadnieciu zmroku z boru na L wymaszeruje licz-
na (ok. 40) horda vorkerdw, niosgca pochodnie i zagwie. Banda
zatrzyma sie w bezpiecznej odlegtoséci, a do ataku na obozujg-
cych bohaterdw ruszy czterech sprzymierzonych z vorkerami
dzikich ogroéw.

Oogr

K20 W8 A2 (maczuga 1-6)

Ogre jest doéé nieruchawym 1 duzym celem (1 do testu
Zrecznoéci przy strzelaniu do niego z tuku itp.). Morale olbrzy-
mdéw jest niskie - straciwszy polowe Kondycji ogre podaje tyt,
a jeéliucieka dwdch, reszta réwnierz szybko do nich dotaczy. .

Gdyby to bohaterowie uciekli na P brzeg, patrz Ucieczka. Sta-
tek zostanie spalony przez vorkerdw.

Jeéli druzyna odeprze lub pokona ogréw, vorkerowie rozpalg
ogniska i pod batutg szamana zaintonuja swojg siynng ,Pieén
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o powolnym obdzieraniu ze skéry". Pieén ma wtaSciwoéci
magiczne - sadystyczna tres¢ utworu jest telepatycznie rozumia-
na i ma fatalny wptyw na morale. BN-rybacy 1 nie grzeszaca
odwaga Cindy rzucajg sie do ucieczki w lasy na P. Bohaterowie
1 Vitring testujg Inteligencje z mod. +1. Kto nie zda testu, ogar-
niety panikg ucieka w las na P. Na ten widok ci, ktérzy zdali test,
testujg jeszcze raz, mod. +2. JeSli uciekta potowa, pozostatych
panika ogarnia automatycznie i uciekajg wszyscy. Uciekajgcych
$cigajg vorkerowie. . .

Ucieczka

Uciekajgcy rozpraszajg sie w ciemnoéciach i btadzg po lesie.
Kazdy z bohaterdw (poza BN ) dziala samodzielnie, niezaleznie
od innych. Swé j los tej straszliwej nocy okre$li za pomoca rzutu
1k6. Zeby byto ciekawiej, MG moze, rzucajac k6, kazdemu bo-
haterowi zapewnié¢ ,indywidualng" przygode, ignorujac powta-
rzajace sie wyniki rzutdw.

1 Bohater wdepnie w ciemno$ciach na jadowitego weza (loso-
wac wg odpowiedniego punktu Tabeli 2) . JeSli byt to grozny
w3z, a bohater nie ma przy sobie serum, uratuje go tylko
szczedcle - rzut 6 na k6 oznacza, ze porazonego jadem i nie-
przytomnego odnalazta Cindy, uzdrowita zakleciem i dowlo-
kla do elfdw. Inny wynik rzutu oznacza prawie pewng (patrz
dalej) émierc.

2 Bohater zostanie doécigniety 1 osaczony przez lk6+1 vor-
kerdw, ktdrym po dwéch starciach przybeda na pomoc na-
stepni (1-3) .

3 Bohater zostanie doécigniety przez 1ké6+1 vorkerdw, ale po
trzech starciach otrzyma pomoc w postaci Vitringa.

4 Bohater wpakuje sie w ciemnoéciach na polujacego pajaka-
-giganta:

Pajak

K10 W7 A2 (1-6+spec.).
Pajak walczy tak, jak krabopajgk (Tabele 2, 57) , ale jego jad
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jest grozniejszy, dziata jak jadweza-mokasyna. Ukgszony bo-
hater zemdleje w lesie.

5 Bohater uniknie ztych przygéd, ale nad ranem napatoczy sie
na agresywnego niedzwiedzia:

Niedzwiedz

K14 W9 A2(1-6).

Po trzech starciach pojawig sie elfy, ktére potozgniedzwiedzia
celnymi strzatami z Yukéw.

6 Bohater uniknie ziych przygdd (choé MG moze go postraszyC
poécigiem lub halasujgcymi w ciemnoéci potworami) .

Rano wszyscy, ktérzy przezyli (a takze Vitring i Cindy, o ile
wczeéniej nie wylosowano 1 1 3) odnajdg sie wéréd elfdw. Dla
BN-rybakdw szansa na odnalezienie wynosi 50% - rzut 1, 2, 3
na k6 oznacza, ze przepadli bez $§ladu. Zadeklarowane poszuki-
wanie nie da rezultatu. Jeéli natomiast w wyniku wylosowania
41" 1ub , 4" stwierdzi sie brak namiejscu zbidrki bohaterdw uka-
szonych przez weza lubpajaka 1 podejmie sie poszukiwania, jest
szansa (wynik 54-66 na 2k6) , ze poszukiwacze po 1-3 godzinach
odnajdg nieszczeénikdéw (lub ich ciata).

Je$li panika ogarnela wszystkich i nikt nie bronit statku, vor-
kerowie zdolalil go tymczasem doszczetnie spalil.

Walka o ocalenie statku

Bohaterowie (lub ich cze$¢), ktérzy dotrwali przy statku do
$witu, widzg vorkerdw ruszajacych do ataku. Na czele - o ile
przezyly - biegng ogry (ze zregenerowanag Kondycjg) . Na bronig
cych sie spada grad strzat (kto na k6 wyrzuci 1, zostaje zraniomy
grotem, 1-3 punkty). Ogry (vorkerowie, nauczeni moresu, trzy-
maja sie z tylu) rzucajg sie na bohaterdw - jest czas na dwukrot-
newypuszczenie strzat, potem zaczyna sie walkawrecz. .. ale tyl-
ko jedno starcie. Bo nagle rozlega sie buczenie rogdw 1 z lasu na
P uderza na vorkeréw silny oddzial elfdw, razac napastnikéw ule-
wg niechybnych strzat. Umykajgce ogry i sporo vorkerdw pada
trupem, reszta bierze nogi za pas, kryjac sie w lasach na L.
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7. Tuath Silvaelinen

0ddziat elféw leénych (samych zwacych sie Tuath Silvaeli-
nen) liczy 62 osobnikdw obojga pici.

Elf

K16 W10Al (miecz, diugi tuk, 1-6)
Ichprzywddcg jest Anhalas.

Anhalas

K18 W12Al (miecz 1-10, czarodziejski, +1 przeciwko

orkom, goblinom i podobnym; fuk czarodziejski, nigdy nie

chybia, w przypadku rzutu 6 zadaje natychmiastowg émierc) .

Elfy leéne sg zwykle nieprzyjazne ludziom, wnajlepszymwy -
padku starannie unikajg wszelkich kontaktdéw. W przypadku el-
féw Anhalasa jest inaczej. Po pierwsze, Anhalas zna ze styszenia
Cindy, zywi szacunek dla jejdziatalnoSci jako lekarki. Po drugie,
Anhalas zetkngl sie z ludzmi z pierwszej wyprawy Terhovena,
ktérych vorkerowie napadli na tej samej wyspie - to resztki ich
statku tamlezg, apod kurhanem spoczywajg ludzie i elfy, polegte
wtymboju. E1fy nienawidzg vorkerdw (z wzajemnoécig) inie to-
lerujg ich w poblizu rzeki Yarry.

Elfy dysponujgmagicznymi, elfimi eliksirami - ranni i chorzy
zostang uzdrowieni (Kondycjawraca do poziomuwyjéciowego) .
Anhalas oéwiadczy, ze druzyna miala szczeScie. Przepedzone
humanoidy nalezaly do szczepu dauk-vorkerdw, stynacych
z okrucienstwa. Szczep tenmieszka dalej, na zachodzie i niewgt-
pliwie banda przybyta nad Yarre z zamiarem wojowania z lokal-
nym, mniej agresywnym szczepem halla-vorkerdw.

Caty oddzial wraz z bohaterami udaje sie do obozu elfdw. Je-
§li ,Wazka" zostata zniszczona, podrdz odbywa sie piechotg
przez lasy. Je$li statek ocalal, elfy pomogag $ciggnaé go na gteb-
szg wode 1 popilotujg do 163 sekcji, skad do gidéwnego obozu
juz niedaleko.

W obozie, podczas uczty, jakag elfy urzadzg z okazji zwycie-
stwa, Anhalas udzieli dalszychwyjaénien:
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7 plerwsze] wyprawy Terhovena, liczacej 8 ludzi, na wyspie
polegto trzech. Ich statek zostal zniszczony zanim odsiecz elféw
odparta vorkerdw. Pigtka, ktéra przezyta, zabawita uelféwprzez
miesigc. Nie potrafili zbudowacé nowe j todzi, a pragneli kontynu-
owacl ekspedycje. Trzeba byto trafu, ze na Yarre wptynal state-
czek towcédwnimf z grodu Irin. Lowcy, wyjaéni Anhalas, to zli,
okrutni ludzie, ktérzy przyplywajg rzeka Daithi, przez ludzi na-
zywang - dostownym ttumaczeniem Bystrzyna, prawym dopty-
wem Yarry, by towié wodne nimfy, na ktére w Irin jest wielki
popyt Bogacze kupujg je, by trzyma¢ w sadzawkach i akwariach
ku uciesze goéci. Lowcy sg bezwzgledni - napotykane elfy 1 try-
tony zabijajg na miejscu.

Ludzie z pierwszej wyprawy, wspierani przez elfy, zaatako-
walli towcédw i zawtadneli ich statkiem, ktérym pozeglowali
w dé1 Yarry.

Uwaga dlaMG : JeSli ,Wazka" zostala spalona przez vorke-
réw, MG moze przyjat wersje, ze zdobyto wowczas dwa statki.
Jeden elfy wcigz majg i chetnie udostepnig go bohaterom. Vi-
tring ochrzci stateczek ,Wazkg II". JeSli MG woli komplikowaé,
moze kazal¢ bohaterom czekal na nastepny przyjazd towcdw
nimf (vide 173) i przygotowal plan zdobycia ,Wazki III" w dro-
dze akcji zbrojnej.

Anhalas udzieli tez informacji o dalszym biegu rzeki Yarry,
dementujac przy okazji bujdy Pluskolca. Rzeka Yarra, powie
elf, ptynie na péinoc, okoto 10 sekcji przez bagna i mokradia,
by potgczy¢ sie z rzekg Daithi. Od ujécia Daithi, czyli Bystrzy-
ny, Yarra znacznie sie poszerza, az wreszcie po okoto 20 sek-
cjach wpada do jeziora, noszacego nazwe Feainne an Lac. Te-
go, czy Yarra konczy biegna jeziorze, czy tez przeplywa przez
nie, by dalej potgczy¢ sie z Meskerg, Anahalas nie wie. Okoli-
ce jeziora to niebezpieczne, dzikie tereny i elfy rzadko sie tam
zapuszczajg. Szczegdlnie niebezpieczna jest Matnia, platanina
odnég tuz przed jeziorem, gdzie nietrudno zabtadzié. Zaiste, nie
doradza bohaterom, by szukali drogi do Meskery. Lepiej zrobig,
je$li pozeglujg w gére Daithi do Irin, do miejsc, gdzie mieszka-
Jja ich pobratymcy-ludzie.
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Wywody elfa przerwie Cindy, dopytujac sie o OstréwDwuna-
stu Swietych Debdw, o ktérych opowiadat Pluskolec. Anhalas
zareaguje émiechem. To absolutna nieprawda, powie. Na Feain-
ne an Lac jest co prawda wyspa, ale niema na niej i niemogto
byé¢ Swietych Debdw. Zaginione miejsce kultu dawnych drui-
déw lezy najprawdopodobniej na jednym z liczmych jezior
wérdd lasdw na zachodzie. Anhalas styszat o tym od przywdd-
céw innych elfich spoteczno$ci.

Na te wie&é¢ Cindy wyraznie straci dobry humor i zamy$li
sie gteboko. ..

Przy pozegnaniu elfy zaopatrzag druzyne w to, co mogg dac:
zywno$¢ (2 racje dzienne) , bron (luki diugie, niemagiczne, ale
elfiej roboty, -1 do testu Zrecznoéci strzelca, oszczepy 1-6, in-
ng bron do uznania MG , ale nigdy magiczng), lekarstwa (6 da-
wek, kazda skraca chorobe o 1 dzien), serum przeciw ukasze-
niom wezy (5 dawek) oraz inny potrzebny bohaterom sprzet
(do uznania MG ) . Nie dadzg bohaterom zadnej broni magicz-
nej ani eliksirdw.

Niespodzianka bedzie natomiast deklaracja Cindy - druid-
ka rezygnuje nagle z udzialu w wyprawie. Interesujg jg wy-
Yacznie Deby, dlatego zostaje wérdd elfdw, 1 jest to jej nie-
odwolalna decyzja. Co prawda spojrzenia, ktérymi skromna
i nieémiata zwykte Cindy obdarza Anhalasa kazag lekko wat-
pi¢ w szczero$é jej entuzjazmu wzgledem wszelkich debdw
$wiata, ale co robi¢? Druzyna traci oto swg druidke oraz jej
magiczng i lekarskg pomoc. Je§li Cindy ma jeszcze jakie$ le-
ki, odda je druzynie. Zaden z elféw nie zechce przytaczyé sie
do wyprawy .

8. Droga ku Faeinne an Lac
(mapa VIIT i IX)

163-171Rzekamawolny nurt, niemal cate koryto pokryte jest
dywanami nenufaréw. Gleboko. Oba brzegi bagniste, liczne od-
nogi, kepy i starorzecza.

MG: Tempo zeglugi ,zwykte", 1 sekcjajgodz. Wydarzenia
normalnie.
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Na P doptyw - rze-
172 ka niewiele mniej-
sza od Yarry, nieco ptytsza,
mniej zaroénieta.
MG : Jest to Bystrzyna,
o ktérej wspominat Anhalas.
Je$li bohaterowie zechcg ze-
glowaé nig pod prad (tempo 1
sekcja na 2 godz.) po 5 dniach
dotrag do rybackiej osady, a po
9 dniach do grodu Irin - cy-
wilizowanych okolic, pota-
czonych szlakami zardwno
z Breza, jak i z Dyveken nad
morzem. Wydarzenia losuje
sie normalnie. Je$li sie nic
ztego nic wydarzy, bohatero-
wie uratujg skore - ale z na-
grody od Terhovena nici. 1
koniec przygody.

Na rzece state-
173 czek, prawie wier-
na kopia ,Wazki", holujacy
niewielka barke, przykryta
plandeka. Na poktadzie sta-
teczku kilku mezczyzn zaje-
tych jest wtaéniewycigganiem
sieci, wktorg zaplatana jest ja-
kaé piszczaca cienko istota. Na
widok statku bohaterdéw mez-
czyzni zdradzajg widoczne
zdziwienie i zaciekawienie.

MG : Stateczek nalezy do
Yowcdw nimf z Irin, istota /
w sieci to oczywiécie zlowiona s 173
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wtaénienimfawodna. LowcOw jest pieciu. Je§li ,Wazka" zblizy
sie, jeden z towcdw krzyknie: ,Hej, wy ! Rzeka jest wielka, wo-
dniczek starczy dla wszystkich, a/e to nasz teren, wynoécie sie
wiec do diabta! Polujcie gdzie indziej!". Je§li bohaterowie po-
stuchajg 1 grzecznie poptynag w swojg droge, towcy dojdg do
wniosku, ze ,Wazka" wygladala na tadny 1 drogi stateczek. Ze
taki stateczek warto by jednak miec...

Jeéli do ,porozumienia" nie dojdzie, czterej trowcy porwg za
trzymane w ukryciu kusze 1 oddadzg salwe. Od rany beltem (1-6
punktow) chroni czterech (losowo wybranych lub prawdopodob-
nych) bohaterdw test Zrecznoéci, mod. -1. Jezeli bohaterowie
szybko odpowiedzg strzatami, MG powiInien pamietaé o celnych,
elfich tukach, ktorymi dysponujg. Lowcy rozpoznajg elfie strza-
ty, z ktérymi juz kiedy$ niewatpliwie zawarli blizszg znajomo$c.
Zwrzaskiem ,Wy przeklete elfie nasienie!" ruszg na ,Wazke".

Lowcy beda dazyli do abordazu, ale ich statek ogranicza w ma-
newrach holowana barka. Bohaterowie na ruchliwszej ,Wazce"
mogag, je$li zechcg, manewrowal tak, by przediuzy¢ wymiane
strzat. Obie wojujace strony beda zapewne szukal zastony, wiec
MG winien zastosowal modyfikatory do testéw (testuja, rzecz ja-
sna, tylkobohaterowie, ich Zrecznos¢ decyduje zardwno o celnosci
strzatu, jak i umiejetnoéci krycia sie). MG okre$li, ile strzatéw zda-
7y sie odda¢, pamietajac, ze tuki sg ,szybkostrzelniejsze" od kusz.
Je$li potowa lowcow zostanie wyeliminowana, reszta sprobuje
uciekal (w gére rzeki), ale ,Wazka" - je$li bohaterowie zechcg -
doécignie ich statek z atwoscig.

Je$li dojdzie do abordazu:
Herszt lowcéodw

K16 W8 Al (szabla 1-6)

Przedmioty magiczne : amulet Ryba (patrz nizej) .
Lowca

K10 W7 Al (toporek 1-6).
Herszt, jeéliwboju zacznie by¢ znimkrucho, wielkimsusem
wyskoczy za burte 1 zniknie pod wodg - bez $ladu. Wyglada, ze
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sie utopilt. Pozostali - tepe zbiry, same nigdy nie dajace pardo-
nu 1 nie oczekujace go od innych, beda sie bili na Smierc.

Lupem zwyciezcdw (oprocz statku, wyposazonego identycz-
nie jak ,Wazka" na poczatku podrdzy) padnie ww. bron plus
cztery kusze z zapasem bettdw 1 dobrze zakonserwowana zyw-
noé¢ w iloéci 1k6 racji dziennych dla catej druzyny. A takze
wcigz zaplatana w sie¢ nimfa wodna.

Nimfa

K4 W6 Al (zadnej)

Uwolniona nimfa natychmiast przeskoczy na holowang bar-
ke, zedrze plandeke, ujawniajgc pie¢ dalszych, zwigzanych
nimf i ludzka kobiete. ,Bevin! To ty?" krzyknie z niedowierza-
niem Vitring.

Bevin Lagerfeld jest uczestniczka pierwszej wyprawy Terho-
vena, cztonkiem zatogi ,Kormorana", spalonego przez vorke-
rownawyspie, apdzniej ,Kormorana II", zdobytego na towcach
przy pomocy elféw Anhalasa.

Opowie: ,Kormoran II" dotart do jeziora, ale o zmierzchu
wpad?® na rafy 1 zatongl. Tylko Bevin udato sie przezyc, pozosta-
ta czwdérka zgineta - jednego ,coé" pozarto, dwdch schwytata
ogromna oSmiornica, ostatniego juz na brzegu ukgsila mamba .
Po kilkunastu dniach samotnej tulaczki przez bagna ciezko cho-
rg Bevin odnalazty, przygarnety i wyleczyly nimfy wodne. ..

Opowieé¢ przerwie plusk wody, z ktérej wynurzy sie 6 dal-
szych nimf, trzymajacych wyrywajgcego sie, wrzeszczacego
i plujgcego wodg herszta owcdw. Bevin, klngc plugawie, wsko-
czy do wody 1 z zimng krwig zakiuje herszta pozyczonym od
nimf nozem z oéci gebacza.

,Ten psi syn 1 jego banda - wyjaéni - weczoraj ziapall mnie
wsiec ichcielisprzedacw Irindo zamtuza, samiwprzdd sieza-
bawiwszy. Co$ imwtedy obiecatam, rada jestem, zeudalomi sie
dotrzymac obietnicy. A to. .. to jest dlawas, wezcie. Miat tona
szyl, to chyba czarodziejskie. Nim/y méwig, ze gdy ztapaly su-
kinsyna, spokojnie wedrowat po dnie w gére rzeki, wesolo pu-
szczajac bgbelki".
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Przedmiotem, ktéry Bevinwrecza bohaterom, jest bursztynowy
amulet na ziotym tancuszku, przedstawiajacy rybe. Jest to rzeczy-
wiscie amulet magiczny, rzucajacy na noszacego czar Ryba (vide
Magia) automatycznie, np. gdy noszacy znajdzie sie podwoda.

Domy$éliwszy sie celu wyprawy ,Wazki", Bevin natychmiast
zadeklaruje udzial - nie ma wszak innej szansy, by wrocié do do-
mu. Bevin jest BN (MG moze te role przydzieli¢ komu$ skton-
nemu przytaczy¢ sie nagle do gry) o nastepujgcych cechach:

Bevin

K16 (obecnie 14) S7 210 I10 W9 (obecnie zadnej) .

Cechy specjalne (wynik pobytu wéréd nimf): pelna odpor-
noé¢ na choroby, $wietnie ptywa (mod. -1 do testu), umie znaj-
dowa¢ jadalne ktgczawodnych ro§lin, skorupiaki imieczaki (+1
do rzutu k6, Tabela 4), zna podstawy mowy nimf 1 zwyczaje
rzecznych potwordw.

Bevin zna - jak twierdzi - droge do jeziora. Jezioro tez wi-
dziata. Co jest zanim- 1 czy w ogéle coé tam jest nie wie.

Kontynuujac wyprawe, druzyna moze przesigéc sie na statek
Yowcdw lub (jeSli jest ich wystarczajaco wielu) zeglowacd na
dwdch statkach. Wydarzenia z Tabeli 1 spotykajg wéwczas tyl-
ko jedna, losowo wybrang lub prawdopodobng , jednostke".

17 4 18 5Rzekajak w 163-171.
- MG : JeSli do bitwy z Yowcami nie doszlo,

ich statek podgza ostroznie $ladem ,Wazki". Lowcy ktdrej$ nocy
(do uznania MG, miedzy 175, a 180 sekcjg) podplyna skrycie
i znienacka zaatakujg druzyne na biwaku. W razie porazki herszt
sprébuje uciekac¢ woda, Bevin i nimfy bedg na holowanej barce itd.

9. Matnia

1 8 1 9 1Rzeka rozlewa sie coraz szerzej, w nur-
5 - cie liczne mate, gesto zaroéniete wyspy

i kepy, zupeinie niedostepne. Prad ledwie wyczuwalny. Woda

metna, dno muliste. Brzegil bagniste, skryte w oparach, podno-
szacych sie z mokradel. Mndstwo komardw.
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MG : Znalezienie suchego miejsca na nocleg: 2 szanse na 6.
Niebezpieczenstwo zachorowania wzrasta (-1 do rzutuk6) . 1 tak
jest az doJeziora.

192 Rozwidlenie. Bevin zdecydowanie radzi ptynaé
odnogg P.
MG : Lewa odnoga jest $lepa - to starorzecze.

194 Nastepne rozwidlenie - na trzy odnogi, woda we

wszystkich pokryta grgzelem i1 kozuchem rzesy.
Opar coraz gestszy, widocznosé coraz gorsza. Bevin jest skon-
fundowana. (,Tu sie co$ zmienito!" (. Po chwili zastanowienia
proponuje odnoge $rodkows.

MG : Bohaterowie sg w delcie Yarry, wmiejscu zwanymMat-
nig. Bevin wprawdzie juz raz dotarta na jezioro przez labirynt
odnég, wydaje jej sie, ze pamieta droge. Ale wMatni faktycznie
,CO$ sie zmienilo" - 1 zmienia sie bez przerwy. Wyspy, ktére
tworzg odnogi, sg wyspami ptywajgcymi, stale zmieniajgcymi
potozenie. W rezultacie druzyna juz sie zgubita i beznadziejnie
zabladzita wérdd kep 1 mgty. Bevin co jaki$ czas bedzie wotad
,To tu! Tedy! Pewna jestem!", ale tonicnie pomoze. Mato po-
mocny bedzie tez ,magiczny kompas" Vitringa, bo odnogi ,su-
gerujg" wiasciwy (tj. pdinocny) kierunek. ,Wazka" zwiedziwiec
troche §lepych odndg 1 zatok - tyle, ile wskaze rzut 1k6 - w ko-
lejnoéci (np. rzut 3 oznacza kolejne odwiedzenie odnogil, 213).
Wydarzenia z Tabeli 1 w Matni nie sg losowane.

1 Po godzinie mozolnego przebijania sie przez dywan nawod-
nego zielska odnoga okazuje sie §lepa, a ,Wazka" osiada na
dnie. Nie mozna zepchnag¢ jej tykami, trzeba wlezdé do wody
i éciagnal jg metoda ,burtacka", linami, do czego niezbedna
jest kombinowana Sita min. 30 i 1-3 godziny ciezkiej pracy.
Kazda godzina to mozliwoé¢ wydarzenia z Tabeli 3.

2 Identycznie jak w 1, ale odnoga jest dtuga - do czasu osieécia
w mule ,Wazka" zegluje 1k6+1 godzin, a Bevin stale jest
pewna, ze ,to tedy". Reszta jakw 1.
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3 Identycznie, jak w 2, ale w tej odnodze roi sie od tygrysich
pijawek (vide Tabela 3, 62) , ktére oblezg holujgcych. Innych
wydarzen nie losuje sie. Po éciggnieciu ,Wazki" z mielizny
1 prébie powrotu na szlak Bevin ponownie ,rozpoznaje"
wtaéciwg droge (,Tedy! Na prawo!'). Ale to nie jest wladci-
wa droga. Po godzinie statek znowu osiada na mieliznie
(identyczna procedura), a odnoga okazuje sie by¢ tarliskiem
akar bagiennych (Tabela 3, 45-51, 3). Kazda godzina pracy
to szansa (1-3 na k6) ataku akary, bronigcej gniazda z ikrg.

4 Identycznie, jakw 1, alew tej odnodze bytujg oémiornice (vi-
de Tabela 3, 63) . Podczas kazdej godziny pracy przy holowa-
niu rzut 1-2 na k6 oznacza atak oémiornicy. Oprécz tego, pod
sam koniec holowania, MG ,funduje" druzynie jeszcze moz-
liwoé¢ wydarzenia z Tabeli 3.

5 Identycznie, jak w 1, ale w tej odnodze zadomowity sie we-
gorze elektryczne (Tabela 3, 56-58) . Podczas kazdej godzi-
ny holowania rzut 1-3 na k6 oznacza porazenie jednego
z holujacych.

6 Identycznie, jakw1l, iniedziwota, boto ta sama odnoga. Po-
siadajacy najwyzsza Inteligencje ma szanse (test!) zoriento-
wac sie w tym, zanim ,Wazka" osigdzie na mieliznie - moz-
na bedzie zawrdcié. Je$§li test jest nieudany, procedura
identyczna jak w 1.

Platanie sie po labiryncie odndg moze zaja¢ duzo czasu. MG
uwaznie kontroluje jego uplyw - noca zegluga ani $écigganie z mie-
lizn nie sg mozliwe. Znalezienie tu suchszego miejsca na nocleg
Jjest trudne (2 szansena 6) 1 czestoprzyjdzie nocowac napoktadzie.
W przypadku schodzenia na lad ,wydarzenia" z Tabeli 2 losuje sie
normalnie. Przemoczeni 1 zmeczeni bohaterowie sg podatni na
choroby (2 do rzutu k6) . O prowiant trudno (2 do rzutu ko) .

Nagle opar unosi sie, widocznoé¢ po-
1 9 6 - 1 9 7 prawia sie znacznie - 1 oto za wielka
potacig grazeli 1 nenufardéw widad¢ ogromny przestwdr wody.
Bevin, dogtebnie przekonana, ze to jej zasiuga, klnie 1 Smieje
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sie na przemian: ,Wazka" wreszcie wyrwata sie z Matni, przed
bohaterami rozcigga sie jezioro zwane przez elféw Feainne an
Lac, JezioremWschodzacego Stonca.

MG : W ujsciu Yarry do Jeziora obfitos¢ ryb: +2 do rzutu k6
w przypadku zadeklarowania *owienia (Tabela 4). Brzeg nare-
szcie suchy 1 dostepny. BN zasugeruja dtuzszy biwak i regenera-
cje sit. Je$li biwak nie bedzie przesadnie dtugi i nie beda podej-
mowane ekspedycje ladem, od losowania wydarzen z Tabeli 2
mozna odstapid.

10. Jezioro (mapa X)

Jezioro jest rozlegle, ale posiada wyrazny ksztatt wydtuzony,
sugerujacy kierunek przeptywu rzeki wzdiuz plosa. Oba brzegi
(wschodni i zachodni) sg na dtugim odcinku (ca 8 sekcji) wi-
doczne, pokryte lasem. W kierunku pdtnocno-zachodnim brzegu
nie wida¢ - woda po horyzont.

MG : Jezioro ma przy brzegach (poza ujéciami rzek) 20-30me-
trowy, zaroéniety wodng ro$linnoscig szelf o gtebokosci 0,50-2,50
m, potem dno gwattownie opada az do giebokoéci (w plosie) 30
m. Tempo zeglugi wynosi 1 sekcja/godz. (o ilenie przeszkodzi po-
goda) . Numeracja sekcji zgodnie z przyblizong osig NW/ SE jezio-
ra, czyli najkrétsza trasa. Wszelkie ,odbicia" od tej trasy MG roz-
patruje indywidualnie. Zegluganocg jest niemozliwa.

Losowanie wydarzen z tabell

Tabela 1: nie losuje sie, zamiast tego codziennie rankiem lo-
suje sie z ponizszej Tabeli pogodowej:

2k6 Pogoda/tempo zeglugi

1146 Kompletny sztil do konca dnia. Nie sposdb zeglowad.

17-21  Bardzo silny, wyjatkowo niepomy$lny wicher unie-
mozliwia zegluge do konca dnia. Wicher przynosi
deszcz 1 zimno (vide Tabela 1, 59-66, wynik 5-6)

22-55  Normalna, wiatr umiarkowanie korzystny, 1 sekcja//godz.

56 66 Dobra, wiatr bardzo korzystny, mozliwe (jeSli sie ze-
chce) zeglowanie w tempie 2 sekcje/godz.
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Tabela 2 (ekspedycje na lad,
biwaki) : losuje sie normalnie.

Tabela 3: losuje sienormal-
nie, ale tylko na szelfie 1 w je-
go okolicach (okoto 40 m od
brzegu), bo w giebokim plo-
sie jeziora nie wystepuje fau-
na zblizona do rzecznej. Wy -
losowane wydarzenie musi
by¢ dodatkowo ocenione ,lo-
gicznie": stwory denne i kry-
Jjace sie w zielsku (kraby, try-
dakny, ptaszczki, ptoszczyce
Iitp.) moga zaatakowaé tylko
blisko brzegu - np. boha-
teréw chcgcych sie koniecz-
nie dosta¢ na lad, do ktérego
,Wazka" podptynal nie moze.
W odrdznieniu od zeglugi
po rzece, na jeziorze kazde
zejécie na lad (poza ujéciami
rzek 1 wyspg Ptaka Roka) mu-
si by¢ poprzedzone ,plywa-
niem i brodzeniem".

Testy plywackie: plywanie
na jeziorze moze sie wigzad
z konieczno$cig pokonywania
wiekszych niz na rzece dystan-
séw. Testuje sie Site ptywaka
co pd? sekcyi. Drugi test zmod.
+1, kazdy nastepny - dodatko-
we + 1.

Tabele 4 1 5: normalnie.
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,Wazka" wyplywa na jezioro. Bevin
1 9 7 - 1 9 8 ostrzega przed rafami, na ktérych rozbit
sie ,Kormoran II". Faktycznie, ok. 200 m od brzegu widac ostre,
kamienne bryty pét metra pod powierzchnig wody. Sg jednak mie-
dzy nimi duze odstepy, pozwalajgce na zupelnie bezpieczng nawi-
gacje. Bevin, zagadnieta o los ,Kormorana" (ktérego szczatkdw
nie widad, fale zmyly je i wyrzucity na brzeg), zaklnie szpetnie
i burknie co$ o ,idiotach, ktérym zachciato sie zeglowaé o zmierz-
chu". Po ominieciu raf poleci trzymac kurs na ,Nord-West".

MG : Przed wyptynieciem sprawdzié¢ pogode!

Jezioro rozszerza sie, na péinocy widacd
2 O 2 - 2 0 4 zarys ladu. Blizej, poérodkuplosa, ster-
czy nieduza wyspa - stromy, wystajacy z wody pagdr. Na szczy-
cie pagdra jaka$ dziwaczna konstrukcja z gatezi - z blizszej odle-
gtoéci widad, ze to ogromne, ptasie gniazdo co najmniej
4-metrowej Srednicy. 0d wyspy bije ostry smrdd guana i padliny.

MG : Dookola wyspy nie ma szelfu, dostatecznie gteboka wo-
da pozwala rzucic¢ kotwice tuz obok 1 wyjé¢ na brzeg. Caly pagdr
pokryty jest warstwag guana, koéémi i resztkami zwierzat. Nie-
ktére z tych zwierzat nie byty mate - leza tu nawet resztki fosi!

Po wspieciu sie na szczyt pagdra i zajrzeniu do gniazda boha-
terowie zobaczg jajo, wielkie jak beczka, lezace wérdd koéci
i odpadkéw. WSrdd kosci sa tez ludzkie czaszki! I to jest ostat-
nie ostrzezenie, zeby nie tykajac jaja bra¢ nogi za pas.

Je$li kto$ postapi nierozumnie 1 rozbije jajo (konieczna Sila
min. 10, test 1 oczywiécie narzedzie) Sciggnie na druzyne zemste
Ptaka Roka, ktdéry owo jajo znidsi.

Ptak Rok nadleci wkrétce po tym, gdy ,Wazka" ponownie
znajdzie sienawodzie. Stwierdziwszy, ze jajo jest rozbite, wrza-
énie, wzbije sie w powietrze 1 szybko wytropi statek. Natych-
miast wréci na wyspe, wybierze wielki gtaz, uniesie go w szpo-
nach, nadleci nad ,Wazke" i zabawi sie w bombowiec.

Ptak Rok

K40 (Inne cechy nieistotne z uwagina specyficzne zachowanie) .
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Druzynamoze bronic¢ siewytgcznie zapomoca tukéw. Rok jed-
nak ,bombardujenurkujgco" i strzat jest trudny (+1 do testu, elfie
uki tracg swoja ,korzy§C"). Szansa, ze upuszczona przez Roka
,bomba" trafi zalezy od zadanych ptaszysku obrazen i wynosi:

Obrazenia Rzut k6, oznaczajacy trafienie od strzal

do 6 1,2,3,4,5
6 10 1,2,3,4
11-19 1,2,3
20-29 1,2
30 1w, -

Po otrzymaniu obrazen o sumie ponad 30 punktdéw Rok
zrezygnuje i ucieknie, ale zanimtonastgpi bedzie wracat nawyspe
po nastepne ,bomby" 1 ponawia? ataki (jego obrazenia sg kumu-
lowane, skuteczno$¢ kazdego bombardowania zgodna z ich sumg) .

Trafiajacy w érédokrecie gtaz kompletnie niszczy ,Wazke".
Wszyscy odnoszg 1-6 punktdéw obrazen i znajdujg sie wwodzie.
Taki rezultat MG powinien uznac za koniec wyprawy... i druzy-
ny. Nawet jeélidoptyngdobrzegu, niechodrazu, bez losowania,
wdepng na scarletie lub czarne mamby - niech sie nie mecza.
Bez statku 1 tak musza zgingé¢. Kto imkazat ruszaé to jajo?

Widoczny na horyzoncie brzeg to albo
2 0 5 - 2 O 6 zalesiona wyspa, albo cypel, dzielacy
jezioronadwie odnogi lub zatoki.

MG : To wyspa, doé¢ duza, z matym (10 m) piytkim (1 m)
szelfem. W przypadku wysiadania na wyspie: zyja tu krabopaja-
ki (vide Tabela 2, 51 7). Nie zyje tu nic poza nimi - wszystko
zjadly. Bohaterdw zaatakujg 1-3 sztuki, w przypadku pobytu
diuzszego atak sie powtdrzy, tymrazembedzie to 2-4 krabopa-
jaki. A potem nadciggnie ich cale mrowie - ucieczka z wyspy
bedzie jedynym rozsadnym wy jéciem.

2 0 6 - 2 O 9 (Odnogi przy wyspie) :
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A. Na lewo od wyspy: Miedzy drzewami na brzegu widac uj-
écie rzeki, nieco wezszej niz Yarra. Podplyniecie pozwoli jednak
na stwierdzenie, ze ta rzekawpada do jeziora - druzyna za$ szuka
takiej, ktéra z niegowyptywa. Woda wujéciu jest gteboka (2-3m) .

MG : Przy ujéciu rzeki lezg rafy, tak jak w ujéciu Yarry. Zda-
ny test Zreczno$ci nawigatora pozwoli unikng¢ kolizji - w prze-
ciwnym razie kadiub ,Wazki" zostanie uszkodzony (koniecz-
noé¢ dobicia do brzegu i reperacji zajmie 1k6+1 godzin). Prdba
zeglowania w gore rzeki: po 1-3 godzinach robi sie zbyt piytko,
aprad, bardzo ostry, spycha ,Wazke" wstrone jeziora.

B. Na prawo od wyspy: Szeroka na 60 m. Plycej. Widacd wo-
dorosty na dnie.

MG : Szelf wyspy miejscami zbliza sie tu bardzo do szelfu
brzegowego. JeSli nawigator nie zda testu, ,Wazka" wpadnie na
mielizne (vide Tabela l, 31-36).

2 1 O Wdadé juz péinocny kraniec jeziora - wielka zatoke,
poroénietg gragzelem.
MG : zadnych instrukcji.

Caly pdinocny brzeg to wielkie pole
2 14 - 2 1 5 trzcin, las cofnal sie daleko od brzegu.
An1 $ladu czego$, comogtoby byéwyplywem rzeki.

MG :Wyplyw jednak jest, ale zeby gowypatrzy¢, trzeba zbli-
zy¢ sie do trzcin, ryzykujac (3 szansena 6) , ze ,Wazka" osigdzie
na dnie (Tabela 1, 31-36). Wreszcie Bevin lub Vitring wy$ledzg
wyrwe w $clanie trzcin - wtadciwg droge.

11. Moczary (mapa XI i XII)

216-218 Przesmyk w trzcinach rozszerza sie w rzeke (30-40
m szerokoéci), ktéra spokojnie meandruje wérdd ptaskich, poro-
énietych sitowiem brzegdw.

MG : Tempo zeglugi: wolne, 1 sekcja/2 godz.

2 19 Rozwidlenie. Obie odnogi wygladajg identycznie.
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MG : W odnodze P pradu nie
ma w ogdle, wL jest, choé nie-
znaczny. OdnogaL jest wtaéci-
wa, a Pniewtadciwg drogg. MG
nie pomaga - bohaterowie mu-
szg sami powziagl decyzje,
ktéredy ptynal.

A. Lewa odnoga (niewlasciwa)

Brzegi poczatkowo zatrzci-
nione, wkrétce jednak pojawia
sie las, czarny i dziki matecz-
nik. Dookota panuje ztowrdzh-
na cisza, nie ma $ladu zycia,
ani wwodzie, ani na brzegach.
Po 1-3 godz. zeglugi do uszu
druzyny dobiegajg nagle stra-
szliwe ryki i odlegty trzask ta-
manych gatezi.

MG : Brak zycia i hatasy to
ostrzezenia, z ktérych druzyna
winna skorzystat. JeSli teraz
nie zawrdci, je$libedzie konty-
nuowa¢ podrdz tg odnoga, zo-
baczy, jak w z krzakdw na
Lwyloni sie nagle

Czarny smok bagienny

K35W10A4 (1k6+3) + spec.

Smok ostrzegawczo zaryczy
- je$li ,Wazka" natychmiast
nie wykona zwrotu i nie od-
ptynie, gad bluzgnie na nig
y,smoczym dechem". Dech
czarnego smoka dziata zraco -
jak iperyt. Kto nie zda testu
Zreczno$cl zostaje poparzony



na 1k6+3 punkty Kondycji.
Smok (pozbawiony teraz moz-
liwoéci bluzganiana czas 1 go-
dziny) zaatakuje ,Wazke". Jest
mozliwo$¢ ucieczki wptaw, bo
poczatkowo gad catg uwage
poéwieca statkowi, ktdry roz-
wali w drobne drzazgi. Gdyby
bohaterowie podjeli z nimwal-
ke, bedzie walczy? na émier¢ -
zapewne nie swojg wiasng!

Gdyby (chyba cudem!) boha-
terom udato sie pokonac smoka
1 zachciato kontynuowaé zeglu-
ge tg odnoga, po 1k6 godzinach
stwierdzg, ze jest $lepa.
B. Prawa odnoga (wiaéciwa)

219-224 Kolor wody zdtta-
wy, metny, dno gliniaste, nurt
wolny. Brzegi cate w trzcinach.
W oddali las.

MG : Tempo zeglugi: 1 sek-
cja/2 godz. Trudno (3 szanse na
6) o suche miejsce na biwak.

224-226

Rzeka poszerza sie (40 m) ,
brzegi cale w szuwarach. Nie
sposdb zejé¢ na lad. Nagle (na
226) trzciny catkowicie zamy-
kajg nurt - jest tylko waziutki
i doé¢ ptytki przesmyk wérdod
sitowia. ,Wazka" samanie po-
ptynie - trzeba wlezé do wody
1 holowac jg ,po burtacku".

Yarra - Rzeka Smierci
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MG : Holowanie odbywa sie po pas w grzaskim, émierdzg-
cymmule, wérédwijgcego sie, obrzydliwego robactwa, pijawek
(zwyklych, nie tygrysich!) kgsajacych insektdw 1 rojéw koma-
réw. Do holowania potrzebna jest Sita min. 35 - ale kazdy ho-
lujacy testuje Inteligencje - i to odwrotnie: zdany test oznacza,
ze bohater nie moze holowad, gdyz nie jest w stanie znieéé
smrodu 1 robakdéw - 1 zwyczajniemdleje. JeSli co$ takiego spra-
wi, ze zabraknie Sity 35, umozliwiajgcej holowanie, przedsie-
wzieciemusi by¢ odtozone do jutra - do ponownego testu. 1 tak
dalej. Podczas holowania nie losuje sie wydarzen z Tabeli 3.

Przebicie sie przez przesmyk zajmie 1k6+1 godzin, Nocleg
mozliwy tylko na poktadzie. O pozywienie trudno (1 do rzutu
k6, nawet zdolnoéci Bevin nie zdajg sie na nic, ignoruje sie je
tunaprawde trudno o co$ do zjedzenia) .

Wszyscy, ktérzy holowali, tracg 2 punkty Kondycji z wyczer-
pania i grozi im zwiekszone niebezpieczenstwo zachorowania (-
2 do rzutu k6) .

Przesmyk znowu rozszerza sie w rzeke,
2 2 7 2 3 2 poczatkowo waska (10 m) 1 zaroénieta,
ale wkrotce szerszg (20m) , zwyczuwalnympradem. Nadal cale
brzegi w szuwarach, ale od 230 sekcji zaczynajg sie suchsze
miejsca.
MG : Tempo zeglugi: nadal wolne 1 sekcja/2 godz. Nie robi sie
losowania z Tabeli 1. Miejsce do zejécia na lad 1 na biwak na ca-
tymodcinku: 4 szansena 6.

Rzeka wyraznie poszerza sie (40 m)
2 3 2 - 2 3 7 1 pogiebia, nurt przyspiesza. Trzcino-
wiska rzedng, coraz czeSciej suche, dogodne miejsca. Las przy-
bliza sie do brzegdw.

MG: Tempo zeglugi: normalne, 1 sekcja/godz. Losowanie
z tabel: zwykta procedura.

Na obu brzegach lasy, czarne i dzikie,
2 3 7 - 2 5 5 podmok?te i ponure. Woda przezroczysta,
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o brunatnym zabarwieniu, dno

torfowe, duzo zwalonych, gnijg-
cychpni. Brak ryb 1 widocznego
zycia na brzegach.

MG: Tempo zeglugi: 1 sek-
cja/2 godz. 0d tego odcinka
do konca gry jedynymi wyda-
rzeniami z Tabeli 1 mogg by¢
26-29, 37-41, 42-44 lub 59-
66. Inne wyniki traktuje sie
jak Bez wydarzen. 7 losowa-

nia wydarzen z Tabel 2 i 3 re-

zygnuje sie w ogdle. Teraz
przeciwnikiem druzyny stang
sie gtéd 1 choroby. Bardzo
trudno tu o pozywienie (3 do
rzutu k6, nawet Bevin niemo-
ze pomdc) . Okolica jest nie-
zdrowa (2 do rzutu k6) .

Sytuacja 1 krajobraz nie
zmieniajg sie az do 255 sekcji.

12. Rzeka
Meskera
(mapa XIIT,
XIViXV)
Poszerzona, bar-
255 dzo ptytka (2 m)

delta, ujécie. Rzeka, ktérg dru-
zyna zeglowata, wpada do dru-
gilej, ponad dwukrotnie szer-
szej, pilynacej z zachodu na
wschéd. Woda wyraznie zmie-
nia kolor.

Yarra - Rzeka Smierci

X1V

291



Yarra - Rzeka Smierci

MG : Ta szerszg rzekg jest
Meskera - rzeka poszukiwana
przez Terhovena i dwie poprze-
dnie wyprawy. Druzyna, cho¢
tegoniewie, jest juzniedaleko
od celu wyprawy .

255-275

Prad wolny, bez przeszkdd.
Brzegi poroéniete lasem.

MG: Tempo zeglugi: zwy-
kte. Losowanie z Tabeli 1:
wszystkie wydarzenia poza
59-66 traktuje sie jak Bez
wydarzeh. Tabele 2 i 3: re-
zygnuje sie. Sytuacja ,zdro-
wotna" sie nie poprawia, tak-
ze z prowiantem nadal kru-
cho (losowanie z obu tabel jak
poprzednio) .

276-289

Rzeka jak poprzednio.

MG: Jak poprzednio. 0Od
285 sekcji poczynajgc losuje
sie juz mozliwoé¢ napotkania
grupy traperdw lub zwiadow-
coéw z Dyveken 1 okolic, dyspo-
nujacych zywno$cig, lekar-
stwami (2 dawki) i informac7jag
o bliskim kresie wedrdéwki. Na
285-286 taka szansa wynosi 1
na 6, na 287: 3 na 6, na 288-
289: 4 na 6.



Yarra - Rzeka Smierci

Na L mata osada,
2 9 0 kilka szop i szata-
séw, przystan z pomostem i kil-
koma todziami. Kilkanaécie
0s6b, zbulwersowanych poja-
wieniem sie ,Wazki".

MG : Jest to obdz traperski.
Bohaterowie moga liczy¢ na po-
sitek i skromng pomoc lekarska
(3 dawki leku, skracajacego czas
choroby o 1 dzien). Do Dyve-
ken, powiedzg traperzy, jest juz
tylko 10 sekcyi (1 dzien drogi) .

MG : Podczas tego ostatnie-
go dnia MG nie losuje juz zad-
nych wydarzen.

13. Epilog

290-300

JWazka" mija kilka nadrzecz-
nych osad, po czymwidac palisa-
de, drewniane, a pézniej i muro-
wane domy, wielki spichlerz,
wreszcie ogromng przystan peing
stateczkéw 1 barkaséw. Na przy-
stani spory tium ludzi - wieéci
rozchodzg sie szybko. Stychad
okrzyki: , Toci zBrezy!"; ,Prze-

ptyneli przezpuszcze!"; ,Podob-
no od samych zZrddet Meskery!";
JWiwat! Chwata odkrywcom!";
,Stawa bohaterom!"; ,Hej,
a cedr tam rosnie?"; ,A ztoto,
ztoto tam jest?" I tak dalej. XIv
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Yarra - Rzeka Smierci

Przez tium przepychaja sie cyrulik i czarodziej, gotowi do
opatrywania ran 1 magicznego leczenia. Za nimi postepuje bia-
tobrody krasnolud z wydatnym brzuchem. Wiecie, co ma wam
do zakomunikowania. Powie wam, ze akredytywa na pie¢ tysie-
cy sztuk ztota czeka na realizacje w jego banku, wystarczy zto-
zy¢ podpisy. ..

Piec tysiecy. A ilepotu, ilegrozy, ile krwi? Ilemogit pozosta-
wionych na szlaku okrutnej Yarry, Rzeki Smierci? Wschodni
wiatr niesie od ujécia rzeki stony, rybi zapach morza.



Zalacznik

Rekapitularz

Standardowa procedura
pracy MG

1.

4.

MG $éledzi trase, pokonywang przez druzyne, przesuwajac fi-
gurke todzi na coraz dalsze ,sekcje" na swej mapie. Niezalez-
nie odprzygdd, ktére scenariusz przewiduje przy kolejnych nu-
merach sekcji, co 2 sekcje MG losuje wydarzenie z Tabeli 1.

. JeSli na skutek jakiej$ przygody lub zadeklarowanej akcji

ktérykolwiek z bohaterdw znajdzie sie w wodzie, MG losuje
wydarzenie z Tabeli 3. Jeéli przebywanie w wodzie jest diu-
gotrwate (holowanie, $écigganie lodzi z mielizny, usuwanie
przeszkdd itp.), MG moze zastosowad losowanie kilkakrotne.

. MG kontroluje uptyw czasu. W dziewigtej godzinie dnia komu-

nikuje bohaterom, ze ,zapada zmrok" i sygnalizuje konieczno$é

zatrzymania sie na ,biwak i nocleg". W dziesigtej godzinie dnia

nakazuje ,rzucenie kotwicy"-jest juz za ciemno na zegluge.
Po rzuceniu kotwicy MG kolejno ustala:

- czy podczas schodzeniana lad, wnocy (nad ranem itp.) zaj-
da jakie$ wydarzenia z Tabeli 2;

- czy ktéry$ z bohaterdw nie zachorowa? (Tabela 5); objawy
choroby (goragczka, bredzenie, niezdolnoé¢ do zadnych ak-
cji) wystapig o éwicie, a skutki (utrata Kondycji) - na na-
stepnym noclegu;
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- je$li juz wczeSniej w druzynie byli chorzy, MG dokonuje
stosownych obliczen punktdw Kondycji, okre§la ,odzyski-
wanie zdrowia" lub ,dalszy przebieg choroby";

- czy druzyna dysponuje dostateczng 1loécig pozywienia; jeéli
bohaterowie deklarujg polowanie, MG okre$la wynik na
podstawie Tabeli 4; jeéli zywnoéci brakuje, MG karze ,nie-
dozywionych" utratg punktow Kondyciji;

-je$li biwak nocny byl rzeczywiécie regenerujacy sily (nie to-
czono nocag walk, nie pracowano itp.) MG rankiem nagra-
dza wszystkich odzyskaniem 2 punktéw Kondycji.

5. Kazdemu, nawet bardzo krétkotrwatemu zejéciu na lad towa-
rzyszy losowanie wydarzenia z Tabeli 2. Je$li pobyt na ladzie

Jest dtugotrwaly, wydarzeniamozna losowal kilkakrotnie.

Tabele
Tabela 1

Wydarzenia podczas zeglugi
(7eSli scenariusz nie stanowi inaczej, losuje sie co 2 przebywa-
ne sekcje, rzucajac 2k6)

11-25 Bez wydarzen.

26-29 Kolizja z dryfujacym pniem. Uszkodzenie kadiuba, ko-
nieczno$é¢ postoju i naprawy (1-3 godziny)

31-36 1.6dz osiada na mieliznie. W50 % (1-3 na k6) mozna jg
(1k6 godzin pracy) zepchnaé bosakami lub tyczkami (ko-
nieczna kombinowana Sita min. 40). W innym przypadku (4-
6 na k6) wymaga to Sciggniecia ,metodg burtacka", tj. bro-
dzac w wodzie 1 ciggnac liny (1k6+1 godzin, konieczna Sita
min. 35). W czasie holowania dwukrotnie losowal wydarze-
nie z Tabeli 3) .

37-41 Wielka kepa wodorostdédw blokuje nurt 1k6+1 godzin
ciezkiej pracy, konieczno$¢ brodzenia w wodzie mozliwe wy-
darzenie z Tabeli 3.

42-44 Zawat z pni blokuje nurt. 2k6 godzin ciezkiej pracy, ko-
niecznoé¢ brodzenia w wodzie. Dwukrotnie losowal wyda-
rzenie z Tabeli 3.
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45 Boamoczarowy (vide Tabele 2,48-49) atakuje poktad (1 wy-
brang osobe) ze zwisajacych nad wodg konardw drzewa.

46 Duzy smokozdtw (vide 63 sekcja) nagle wynurza sie za rufg
ichwyta zebami zawiosto sterowe. Sternik, jeélinie zda testu
Zrecznoéci, wyleci zaburte, a smokozdtw zaatakuje go.
Smokozbétw K20 W8 A2 (1-6)

,Sprowadzony" do potowy Kondycji ucieknie, ale ster jest
zniszczony (vide 63 sekcja).

47 Kto$ ukryty w zaro$lach na brzegu strzela z tuku. Rzut 1-2 na
k6 oznacza, 7e strzata trafita wybrang losowo osobe (1-3
punkty obrazen). Poszukiwanie zamachowca nie da zadnego
rezultatu (byt to-w zalezno$ci od okolicy - traper-psychopa-
ta lub vorker) .

Uwaga; wydarzenie tomoze mieémiejsce wylgcznie do oko-
lic Mami (190 sekcja). Na dalszej trasie traktuje sie je jako
Lkaprys pogody" (53-66) .

48 Wielki narwal rzeczny uderza ostrogg w dno todzi, wybijajac
sporg dziure, po czym natychmiast ucieka. Koniecznoé¢ po-
stoju 1 reperacji (1-3 godziny) .

49 Kolizja z podwodnym gtazem. Ktoé (najbardziej prawdopo-
dobny lub losowo wybrany) wyleci za burte. Uszkodzenie ka-
dluba, koniecznoédépostoju i reperacji (1k6 godzin) .

51 Wielkie spréchniate drzewo zwala sie w rzeke, zawadzajac
16d%z konarami. 1-3 losowo wybrane osoby wyleca za burte.
Wydarzenie to moze mied miejsce tylko tam, gdzie rzeka wg
scenariusza plynie przez lasy. Na innych terenach traktowal
jak ,kapryspogody" (53-66) .

52 Olbrzymi, nierozpoznany stwér wodny przypadkowo zawa-
dza grzbietem o dno todzi. Nie ma uszkodzen, ale wstrzas po-
woduje, ze 1-3 losowo wybrane osoby wylecg za burte.

53 Do dna todzi przysysa sie ogromny mieczak, unieruchamia-
Jjac jednostke. Aby go oderwad, trzeba pozbawid go 25 punk-
téw Kondycji - ale pod wodag, nurkujac. Zranic¢ mieczaka
moze tylko ten, kto zda jednoczeénie 2 testy - Sity i Zreczno-
éci. Jedno udane ,nurkowanie" oznacza mozliwoé¢ wymie-
rzenia mieczakowi jednego ciosu (obrazenia w zaleznoéci od
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rodzajubroni) . Mieczak jest zupelnie bezbronny i niegrozny
(nie walczy), ale w okolicy moze by¢ inny potwdr, gustujacy
w nurkach (w zaleznoéci od prawdopodobnego czasu trwania
walki z mieczakiem (iloéci nurkowan) MG losuje wediug
uznania wydarzenia z Tabeli 3).

54 Wielki jaculatrix (ryba-strzelec) wynurza sieprzy burcie i sil-
nym strumieniem wypluwanej wody straca z pokladu jedna
(losowo wybrang) osobe. Jaculatrix jest zupelnie niegrozny
dla ludzi (splung’, bo lubi pluc¢), ale w okolicy moze by¢ inny
potwér (Tabele 3).

55 Ogromne stado ryb na tarle. Ryby, catkowicie zajete tym
przyjemnym procederem, sa tak ogtupiate, ze mozna je towic
nawet rekoma. ObfitoS$¢ pozywienia na ten i nastepny dzien.
Uwaga: wydarzenie to catkowicie ignoruje sie (traktuje jak
Bez wydarzen) na odcinkach rzeki, na ktérych scenariusz
zmniejsza szanse na zdobycie pozywienia.

56 Stado delfindw rzecznych z sobie tylko znanych powoddw
zaczyna pchaé 16dz, ktdéra tym sposobem przebedzie (bez wy -
darzen) 1k6 sekcji w oszolamiajgcym tempie (do uznania
MG) . Zaatakowane lub niepokojone delfiny natychmiast zre-
zygnuja z ,pomocy" 1 uciekng.

Uwaga: wydarzenie to moze mieé miejsce wylgcznie do
plerwszej katarakty (84 sekcja) w dalszym biegu rzeki zaste-
puje sie jewydarzeniempogodowym (53-66).

57 Oémiornicablotna (vide Tabela 3, 63) oplatamackami i unie-
ruchamia ster, na skutek czego pozbawiony mozliwoéci ma-
newru statek zarywa sie dziobemw brzeg (vide mielizna, 31-
33). Oémiornicawcigz jest w poblizu, zaatakuje wchodzgcych
do wody .

58 Przegnite pnie przy brzegu porasta sanacea - bardzo rzadki ro-
dzaj leczniczej orchidei. Bohater o najwyzszej Inteligencji ma
szanse (test, modyfikator +1) rozpoznac rogline 1 jejwladciwosci.
Zjedzona na surowo, sanacea o 2 dni skraca czas choroby,
a wszystkim daje odpornoéé na 1-3 dni. Roéliny wystarczy dla
wszystkich, alenieda sie jejprzechowywaé. Uwaga: jeSlitowy-
darzenie sie powtdrzy, rzut 1-1 na 2k6 oznaczal bedzie, ze tym
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razem to nie sanacea, ale bardzo do niej podobna, niestychanie

rzadka morsilentia. Morsilentia jest émiertelnie trujaca - zabija

bez pudla w ciggu doby, w straszliwych meczarniach. Ratuje wy -
tacznie magia. Bohater o najwyzszej Inteligencji ma sSzanse

(skryty test zmodyfikatorem+3) rozpoznaé jadowite ziele. Uwa -

ga: Druidka Cindy zawsze rozpozna obie roéliny, bez omytki.

59-66 Kaprysy pogody (rzut 1k6) :

1-2  ulewny deszcz ogranicza widocznoéé i uniemozliwia
zegluge na 1k6 godzin. Prdéba kontynuowania rejsu
konczy sie wryciem w brzeg (uszkodzenia i czas écig-
gniecia do uznania MG ) ;

3 gestamgta, jakwyzej;

4 nagta wichura uniemozliwia utrzymanie kursu, jak wyzej;

5-6 sigpl caly dzien (inoc), zimno jak diabli. Szansa zacho-
rowania wzrasta, -1 do rzutu 1k6 wg Tabeli 5.

Tabela 2

Wydarzenia podczas lgdowan, biwakéw,
postojow, ekspedycji ladowych itp.

11-39 Bez wydarzen.

41-42 Pechowo wybrany teren - tedy wedrujg kaéliwe czerwone
mréwki. Na bohaterdw rzucg sie cate ich miliardy, z miejsca
kasajac kazdego na 1-3 punkty. Nie ma czasu na obrone -
przed zakgsaniem na $mieré ratuje tylko btyskawiczna uciecz-
ka do wody lub na poktad statku.

43 Malenki, wrecz mikroskopijny kleszcz wpada niezauwazal-
nie za kolnierz jednej, losowo wybranej osoby. Na drugi dzien
rano gorgczka - czyli ,choroba" trwajaca 1-6 dni niezaleznie
od Sity zaatakowanego. To pierwszy wypadek ,goraczki kle-
szczowej" w tych okolicach - normalne leki sg nieskuteczne,
pomaga jedyniemagia.

44-47Wagz ! Przy schodzeniuna lad (lubwsiadaniu, podczas eks-
pedycji, do uznania MG ) jedna, najbardziej prawdopodobna
lub losowo wybrana osoba zbliza sie do jadowitego weza.
Przed ukgszeniem ratuje test Zrecznoéci, z podanym przy we-
zumodyfikatorem. Rzut 2k6 okre$§li, co to byl zawgz:
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11 Czarna mamba. Duzy (2 m) , szarozielony waz. Atakuje
btyskawicznie 1 bez ostrzezenia, bardzo czesto z gatezi mi-
janego drzewa (mod. do testu +3I). Silny jad dziata neuro-
toksycznie. Je$li natychmiast nie poda sie serum, $mierc na-
stepuje w ciggu kilku minut. Nawet po podaniu serum
ukgszony ,choruje" 1-3 dni, niezaleznie od swej Sity.

22 Tajpan. Duzy (2m) , ciemnejbarwy. Jakmamba, ale znacz-
nie powolniejszy (test bezmod.) . Skutki bardzo silnego ja-
du: jakmamba.

23-33 Mokasyn diamentowy. Waz wodny. Na ladzie ostrzega
przed atakiem: mod. do testu -1. Jad kombinuje dziatanie
hemotoksyczne 1 neurotoksyczne. Jeéli nie poda sie serum,
objawy jak ,choroba", 1-6 dni (serum skraca o potowe) .

34-41 Grzechotnik diamentowy. Zanim zaatakuje, ostrzega
grzechotaniem (mod. do testu: -2) . Jad: jakmokasyn.

46-51 Vipera Lachezis. Ostrzega sykiem (mod. -1). Jad: jak
mokasyn.

52-64 Kobra czamoszyja. Ostrzega przed atakiem sykiem
i obronng pozycjg (mozliwoéc ucieczki, test bezmod.) , po
czym strzyka jadem na odl. 3 m, bezblednie trafiajac
woczy (unik: test, mod.+2) . Jad powoduje silny bdl 1 cza-
sowg $lepote (1-3 dni). Zwykle serumani leki (ani zaklecia
Lecze 1 Neutralizuje) nie leczg porazonych oczu. Kobra,
nim ucieknie, moze strzyka¢ kilkakrotnie!

65 Scarletia. Malo znany waz, szary, ze szkartatng prega na
grzbiecie. Mod. przy ataku: bez modyfikatora. Silnie jadowi-
ty, niema odtrutki, nawet zaklecie Neutralizujebywa zawod-
ne (skutkuje w 50 % wypadkdw) . Jad o nieznanym sktadzie,
ukgszony umiera w drgawkach w ciggu kilkunastu minut.

66 Atropos. Nieznany nauce, duzy (2 m) waz, zupeinie prze-
zroczysty! Mod. przy ataku: +1. Nie ma odtrutki na jego
ukgszenie, nawet magia jest nieskuteczna. Jad onieznanym
sktadzie, $mierc nastepuje praktycznie natychmiast!

Nie prowadzi sie walki - niezaleznie od powodzenia ataku
wgzucieka. Magila (zaklecie Neutralizuje) - je§li inaczej
nie zaznaczono w komentarzu - niweczy jad i jego skutki.
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Uwaga: ,chorujacy" z powodu ukgszenia mogg dodatkowo
zachorowac na ,zwyktg" chorobe!
48-49 Jedna, losowo wybrana osoba jest obiektem nagtego ata-
ku weza-dusiciela (1k6):

1-3 pyton K9 W7 A2 (1-6)
4-5 anakonda K12 W9 A2 (1-6)
6 boa KIOW7 A2 (1-6)

W momencie podstepnego ataku wazma +1 do WB, a wygra-
ne przez niego starcie oznacza, ze udato mu sie ople$¢ ofiare,
ktéra ma tym sposobem -2 do WB w nastepnych starciach. Du-
siciel, ktéry opldt? ofiare, niemoze zagrozic i nnymbohaterom.
Zraniony przez innych na co najmniej 6 punktéw, puéci ofiare
- bedzie walczyl (wykorzystujgc swa ceche Atak) nie podej-
mujac juz préb duszenia. Jedynie anakonda, ograniczona do
polowy Kondycji, ucieka - inne dusiciele walczg do émierci.

51-53 Podczas lgdowania odkrycie gniazd legowych i jaj z0twi.
Obfitoé¢ pozywienia na ten 1 nastepny dzien.

54-55 Samica krokodyla, bronigca znajdujgcego sie w okolicy
gniazda.
Krokodyl K 18 W8 A2 (1-6)
Cho¢ na ladzie, ma +1 do WB , bo atakuje z furig. Walczy na
$mierc 1 zycie, ale nie éciga uciekajacych z ,rewiru".

56-57 W okolicy wystepujg wielkie krabopajgki, ktére zaataku-
Jja w liczbie 1-3.
Krabopajak K12 W7 Al (2-6 1 1 spec.)
Krabopajak atakuje krabimi szczypcami (2-6 na k6) lub paje-
czyminogogtaszczkami (1 naké6) . Ukgszenie nogogtaszczka-
mi jest potwornie bolesne - bdl zmusza walczgcego do kalku-
lowania -2 do WB w nastepnych starciach. Na domiar zlego,
potwdr jest jadowity - objawy jak ,choroba", tyledni, ile ukg-
szen. Jad niweczy wylacznie magia - specyficzny jad powo-
duje nieskutecznoéc zwyktych odtrutek.
Uwaga; Zapomoca zaklecia Znajduje leczniczg roélinemoz -
na w okolicy znalez¢ (1 szansa na 6) skuteczne ziolo.

58-61 Zrédetko. Woda jak woda, bez szczegdlnego zapachu ani
smaku, tyle, ze krystalicznie czysta. Rzut 2k6.
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11-44 Zwyczajna woda.
45-58 Woda lecznicza, chorym (takze chorujgcym po jadowi-
tych ukaszeniach) skraca czas choroby o 1-3 dni, wszyst-
kim pozwoli zregenerowal (po biwaku) dodatkowe 1-3
punkty Kondyc7ji.
59-61Wodamagiczna. Dziata jak eliksir Cindy (vide) .
62-65 Woda skazona. Objawy - jak ,choroba".
66 Woda Wiecznego Snu. Kto sie napije, uénie na wieki.
Tylko ,woda magiczna" jest wykrywalna za pomocg magii
(zaklecia Wy krywam i Czytam) . Druidka Cindy rozpozna wo-
de lecznicza 1 skazong. Wody nie da sie przechowywaé - skut-
kujewytacznie ze zrédetka.
62-63 Atak nietoperzy wampirdw, stadem dwukrotnie przekra-
czajgcym liczebnie liczbe bohaterdw (i BN) .
Nietoperz K6 W5 A1l (1-3)
Atakujac z powietrza, nietoperz ma +1 do WB.
64 W okolicy rosng kolcodrzewy (liczba do uznania MG) .
Kolcodrzew (spec)
Kolcodrzew faktycznie jest drzewem, ktdrego gatezie po-
kryte sg ostrymi, trzycalowymi cierniami. Jezeli cokolwiek
porusza sie w promieniu 10 m, kolcodrzew wystrzeliwuje
w tym kierunku grad pociskdéw. Ratuje test Zrecznoéci,
mod.+2. ,Drzewko" poluje raczej na male zwierzeta (tru-
chta uzyzniajg ziemie) dlatego strzela do$¢ wybidrczo - ra-
z1 jedng osobe (1-3 punkty). Zwykle ma do$é ,amunicji" na
2k6 ,salw".
Sok, ktérym pokryte sg kolce, mawtadciwoéci magiczne -jest
wykorzystywany do produkcji eliksirdw leczacych. Pokluta
na co najmniej 3 punkty osoba nabiera immunitetu na wszel-
kie choroby na kilka miesiecy! Druidka Cindy wie o tym - do-
radzi ,zaszczepienie sie" - zblizenie sie do kolcodrzewa z wy -
pietym tytkiem.
65 Trydakna (vide Tabela 3, 66) w przybrzeznym mule, wdep-
nie jedna losowo wybrana osoba.
66 Plaszczka (vide Tabele 3, 61) na ptyciznie, uderzy jedng lo-
SOWO Wybrang osobe.
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Tabela 3

Wydarzenia w wodzie (podczas ptywania, brodzenia itp.)
11-38 Bez wydarzen.
39-42 Wagz ! Nie prowadzi sie walki. Bohater po prostu poczuje
ukgszenie 1 zobaczy uciekajgcego weza. Rzut 1k6:
1-5 Mokasyn (vide Tabela 2, 23-31).
6 Arlekin, pasiasty, stodkowodny kuzyn weza morskie-
go, Laticaudy, réwnie jadowity. Skutki jadu: jakmam-
ba (Tabele 2).
43-94 Atak krokodyla.
Krokodyl K(10+1k6) W9 A1 (1-6)
Ograniczony do potowy Kondycji, krokodyl ucieka.
45-51 Atak drapieznej ryby (1k6):

1 Szczupak K10 W5 A1 (1-6)

Olbrzymi. Mistrz maskowania - atakuje z zasadzki.
Ofiara od razu traci 1-6 punktéw Kondycji. Zraniony
na 6 lub wiecej punktéw, ucieka.

2 Barracuda K14w7A1 (1-6)

Jak szczupak, ale nie ucieka - walczy na émierc.

3 Akara bagienna K6 W 7 Al (I -3)

Nieduza, ale niebezpieczna ryba o zebach jak brzytwy.
Atakuje tylko w obronie gniazda z ikrg - nie $ciga
uciekajgcych.

4 Gebacz K18 W5 Al (spec.)

Wielka, ale nieruchawa ryba, ktérg latwo wypatrzyc,
gdy sie zbliza (test Zrecznoéci, mod. -1) 1 umknag¢ przed
nig (tak samo, bez modyfikatora) .

5-6 Murena K16 W8 Al (1k6+1 + spec)
Diabelnie zywotna, zwinna 1 silna, wegorzopodobna
ryba. Atakuje zaciekle 1 nigdy nie ucieka. Jej zeby sa
pokryte jadem (objawy jak ,choroba", 1-3 dni). Serum
,wezowe" jest nieskuteczne, ale patrz uwaga przy Ta-

beli 2, 56-57.
52-53 Atak duzego kraba-kieszenca.
Krab kieszeniec K15 W6 Al (1-3)
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Krab, ktéry ,wygrywa starcie", chwyta ofiare kleszczami
(ofiara ma woéwczas -1 doWB ) . Wyrwanie sie wymaga testu
Sity. Kazdy niezdany test to kolejne 1-3 utracone punkty dla
trzymanej ofiary - innych krab nie moze wéwczas atakowac.
Krab puéci, gdy postrada 9 punktdw lub wiecej.

54-55 Atak anakondy.

Anakonda K16 W8 A1 (1-6)

Je$li zaatakowany bohater wygra plerwsze starcie (nie po-
zwoli sie opleél), anakonda ucieknie. Inaczej - vide Tabela
2,4849.

56-58 Wegorz elektryczny. Bohater nawet go nie zobaczy. Zo-
stanie porazony wytadowaniem - nie zdajac testu Sity, mod.
+1, bedzie sparalizowany i utonie, jeélinie otrzymapomo-
cy. Kazdy spieszacy na pomoc ma 50 % szans, ze réwniez
zostanie porazony. Porazony nie traci Kondycji, ale przez I-
3 nastepne godziny nie jest zdolny do zadnych wysitkodw -
musi lezed.

59 Hydra, ukrytawérédwodorostow i zupetnie niewidoczna, po-
raza parzydetkami. Efekt: porazony traci 1-3 punkty Kondycji
1 doznaje szoku - jeéli nie otrzyma pomocy, tonie. To samo
moze (4 szanse na 6) spotkac kazdego z ratownikdw.

61 Ptaszczka, przyczajona w mule, znienacka uderzy kolcem
ogonowym, zadajac niebezpieczng rane (1k6+3 punkty) po
czym ucieka. Rana jest bardzo bolesna. Ugodzony testuje
Site - test nieudany oznacza szok i toniecie. Ponadto, zra-
niony rzuca 1lk6 1-2 oznacza uczulenie na hemotoksyczny
jad ptaszczki (objawy jak ,choroba", zaleznie od Sity).
,Wezowe" serum nie niweczy tego jadu, ale patrz uwaga
przy Tabeli 2, 56-57.

62 Pijawki tygrysie. Blyskawicznie przysysajg sie w iloéci 2k6
do kazdego, kto znalazt sie w wodzie. 6 lub wiecej pijawek
oznacza zakazenie ich trujacg wydzieling - objawy jak ,cho-
roba", 1 dzien. Serum ,wezowe" jest nieskuteczne, ale patrz
uwaga przy Tabeli 2, 56-57.

63 Atak oémiornicy biotnej.

OSmiornica blotna K 20 W8 A4 (1-6)
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Oémiornica btotna walczy identycznie jak weze-dusiciele (vi-
de Tabela 2,48-49), alemoze ,unieruchomic¢" 4 osoby na raz,
dopiero wtedy jest niegrozna dla innych, ktérzy jg atakuja.
W odrdznieniu od weza czesto puszcza jednych, by ztapaé in-
nych. Nigdy nie ucieka, walczy na émieré.

64 Atak olbrzymiej ptoszczycy.
Ploszczyca K10 W4 A1 (1-6)
Ploszczyca, wielki owad wodny, jest mistrzem maskowania.
Porusza sie bardzo powoli i niezdamie, ale atak jejbliskome -
trowymi kleszczami jest blyskawiczny. Atakowany, je$li zda
test Zrecznoéci z mod. +2, wypatrzy podkradajgcag sie pto-
szczyce - moze uciec lub podjac walke. W przeciwnym razie
natychmiast traci 1k6 punktéw Kondycji w wyniku niespo-
dziewanego ataku.

65 Atak zyrytwy.
Zyrytwa K12 W7 Al (1-6)
Zyrytwa to duzy, opancerzony, drapiezny stawondg, zyJjacy
w zaroénietych wodach. Atakuje ostrymi jak brzytwy zuwacz-
kami. Nigdy nie daje sie odpedzid, walczy na émierd.

66 Trydakna (spec.)
Matz w twardej skorupie, lezy otwarty wmule, a gdy kto$ na
niego wdepnie, skorupa zwiera sie i zgniata noge (1-6 punk-
tow utraty Kondycji). Skorupy nie sposéb przebié - mozna
tylko jg rozewrzed, do czegoniezbedna jest kombinowana Si-
Yamin. 20 (test do éredniej) 1 jakie$ narzedzie. Otwierana try-
dakna zwiera sie silniej - kazdy nieudany test to dalsze 1-3
punkty obrazen dla schwytanego. Trydakna moze zabié (szo-
kiem z bélu), a kazde 6 punktdw utraty Kondycji u ofiary
oznacza 1 dzien niezdolnoéci do chodzenia.
Trydakny wystepujag tylko w wodach ptytkich, wydarzenie to
moze mieé miejsce wytgcznie podczas brodzenia. W innym
przypadku (np. podczas ptywania bez kontaktu z dnem) trak-
tuje sie je jakoBezwydarzen.

Uwaga: wszystkie ,potwory", walczace w swoim zywiole, ma-
Jja +1 do WB Jebli atakowany bohater musi ptywacé (gtebo-
ko$¢!) potwdr ma dodatkowo +1 (kgcznie +2)
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Tabela 4

Zdobywanie prowiantu w drodze ryboldwstwa, myslistwa
lub zbieractwa

Zmodyfikowany Rezultat wracjach
rzut 1ké6 dziennych (R)
6 i wiecej Zdobycie 1 R plus 1 R zapasu.
5 Zdobycie 1 R (bez zapasu) .
4-3 Zdobycie 1 ,racii gtodowe;j".
2-1imniej Niepowodzenie, brak prowiantu w ogdle.

Modyfikatory do rzutu kostka:

1. Polowanie zorganizowane pospiesznie, np. tuz przed zapa-
dnieciemzmroku (noclegiem): -1

2. Polowanie dobrze zorganizowane (min. godzinne): +1

Uwaga: Zapas moze wystarczy¢ wylacznie na dzien nastepny,
potem, z uwagil na specyficzne warunki (wilgotnoécé) ulega

zepsuciu.
Tabela 5
Szansa zachorowania
Attualna Zmodyfikowany wynik rzutu 1k6,
Sila oznaczajgcy chorobe bohatera
7 lub mniej 1,2 1ub3
89 1 lub 2
10-11 1
12 i wiecej mniejniz 1

Uwaga: bardzo silni (Sita 12 lubwyzej) chorujg tylko w specy-
ficznych warunkach, gdy scenariusz zwieksza szanse zachoro-
wania tak, ze wynik rzutu 1k6 moze dad wynik mniejszy od
LJjedynki". Ich odpornoéé pozwala zwalczy¢ chorobe w ciggu
jednego dnia - rankiem po nastepnym noclegu sg zdrowi.

306



Zalacznik

Karta chorego (lub ukgszonego
przez jadowitego potwora)

Zachorowale§. Caly dzien czujesz sie mamie. Na nastepnym
biwaku (wnocy) masz juz silng gorgczke. Musisz lezel, jeste$
niezdolny do zadnych akcji. Wszystkie twoje cechy, poza Kon-
dycja, réwnaja sie zeru. JeSliniemozesz zostad natychmiast ule-
czony magig, ten stan bedzie trwat.

Two ja choroba bedzie trwac tyle dni, o ile punktodw twoja Si-
ta jest mniejszaod12. Jezeli zazyjesz lekarstwo, czas tenulegnie
skréceniu o 1 dzien.

W czasie choroby tracisz Kondycje - obliczen bedziesz doko-
nywal sam, kazdego dnia, na kazdym kolejnym biwaku nocnym:
1. dzieh choroby

a Zmniejsz twag aktualng Kondycje o 3 punkty.

b Jadle$? Czy wystarczajgco? JeSli nie, zmniejsz Kondycje

o dodatkowe 1 lub 2 punkty.

C Czy biwak pozwolil wypoczaC? Jesli tak, zwieksz twg Kon-

dycje (wynik a+b) o 1 lub 2 punkty.

d Jeéli twoja choroba miata trwa¢ 1 dzien, nazajutrz po tym

biwaku jeste$ zdrowy.
2. dzien choroby
a Twdj stan zaczyna by¢ krytyczny. Zmniejsz twg aktualng
Kondycje o 1k6+2 punkty. Je$li jeszcze zyjesz, dokonaj
obliczenwg b 1 c.
3. i dalsze dni choroby
a Zmniejsz twg aktualng Kondycje o 1k6+3 za trzeci dzien, 4 za
czwarty 1td. JeSli jeszcze zyjesz, dokonajobliczenwgbic.
Je$li twoja choroba pozbawita cie potowy lub wiecej twej
poczatkowej Kondycji (tj. posiadanej w momencie zacho-
rowania), zmiejsz twojg Site o 1 punkt do konca gry.
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— krétki stowniczek

+1 doWB, -1 do WB - zwiekszanie lub zmniejszanie WB, sy-
mulowanie przewagi, posiadanej nad przeciwnikiem w walce
tub uleganie mu z powodu rdznych okolicznoéci. Inaczej -
karne lub dodatnie punkty do WB .

1-3 - to nie to samo co k3, poniewaz nie ma kostek trdjécien-
nych. Wynik z przedzialu 1-3 tworzy sie za pomocg ké6:
1,2=1;3,4=2;5,6=3.

1-6 - to samo, co ,k6" lub ,1k6" - wynik rzutu jedng kostka
szeéciobcienng.

2 szanse na 6 - okre$lanie prawdopodobienstwa zdarzenia lub
sytuacji, ustalenie, czy ,coé" sie wydarzy. W przyktadzie ,2
szanse na 6": jezelil na k6 wyrzuci sie 5, 6 - co$ sie wydarzy.
Jezeli wyrzuci sie 1, 2, 3, 4- nie wydarzy sie.

Atak - ceche te posiadajgwytgcznie potwory. Okreéla ona spraw-
no$¢ potwora w walce z wieloma bohaterami - moze on jedno-
czeénie, w jednym starciu, razi¢ tylu bohaterdw, ile wynosi je-
go Atak. Jeéli walczy z przeciwnikami, ktdrych liczba jest
wieksza od jego cechy Atak, toniektdérymnie moze nic zrobil.

Bohater - wyimaginowana postal z krainy fantazji, w ktoérg
wciela sie gracz.

Bohater Niezalezny (BN) - wystepujgca w scenariuszu gry po-
sta¢, ktdéra moze dotgczy?¢ do druzyny jako sprzymierzeniec.
Jej role (z reguty) odgrywaMistrz Gry.
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Druzyna - grupa bohaterdw, ktdrych w grze jednoczy wspdl-
ny cel.

Gracz - osoba, biorgca udziat w grze, ,grajgca" role bohatera.

Inteligencja - cecha, okre$§lajgca przymioty umysiu bohatera
(BN) . Okre$la sie jg losowo: 1k6+6.

k - kostka. Cyfra, stojgca ,przed" oznacza, ile kostek trzeba rzu-
cié. Cyfra stojgca ,po" ile pél ma miec kostka. ,2k6" oznacza
dwie kostki szeécioécienne.

Kondycja - cecha, okre$lajgca wytrzymalo$é bohatera (BN, po-
twora). Dla bohatera ujmuje sie jg losowo: 2k6+12. Dla BN
1 potworawyznacza scenariusz. Najwazniejsza cecha. Jej spa-
dek do zera oznacza Smierc.

Miecz (1-6) - okre$lanie zdolnoéci danego oreza do zadawania
obrazen czyli do zmniejszania Kondycji przeciwnika. Obraze-
nia, zadane przykladowymmieczem, ustalane sg losowo - za
pomoca rzutu 1ké6.

Miecz +1 - ,plusem" oznacza sie fakt, ze dana bron jest magicz-
na, zaczarowana. ,Plus" wyraza, ile punktodw dodatnich do
WB daje dana bron. Uwaga: jeSli scenariusz nie stanowi ina-
czej, miecz zaczarowany nie zadaje wiekszych obrazen, niz
miecz zwyczajny, tj. 1-6 punktdw.

Mistrz Gry (MG) - osoba, prowadzaca gre. W scenariuszu frag-
ment tekstu opatrzony inicjatami , MG " oznacza, ze jest toko-
mentarz przeznaczony wytacznie dla MG, ktdrego graczom
pozna¢ nie wolno.

Modyfikator - utrudnienie lub utatwienie testu, liczba punktow,
jakie nalezy dodac¢ (np. mod. +1) lub odjac¢ (np. mod. -1) od
wyniku rzutu 2k6 przy testowaniu.

Obrazenia - utrata punktdw Kondycji. Moze by¢ wynikiem po-
razki w walce (posiadania WB nizszej niz przeciwnik.) Moze
by ¢ wynikiem kontuzji, wyczerpania, gtodu, pragnienia, wy -
ziebienia lub przegrzania organizmu itp.

Potwdr - kazde wystepujgce w scenariuszu stworzenie lub osoba,
nie bedagca BN . Zdarza sie, ze potwdr awansuje w grze na BN .

Sila - cecha, okre$lajaca site fizyczng bohatera (BN) . Dla boha-
tera okre$la sie jg losowo: 1k6+6.
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Starcie - sktadnik walki, oreznego spotkania, ktére w grze skta-
da sie z jednego lub wielu star¢.

Szt. zlote - sztuka zlota, ztotamoneta. Réwniez miara wartoSci
innych ,skarbéw" - bizuterii, drogich kamieni itp. Réwniez
(tam, gdzie jest towskazane przez scenariusz) miarawagi.

Testowanie - okreélanie powodzenia czynnoéci bohatera za po-
mocg pordwnania wyniku rzutu 2k6 z poziomem cechy majg-
cej wpiyw na wynik przedsiewziecia. Wynik rzutu 2k6 wy-
zszy niz cecha oznacza niepowodzenie, réwny lub nizszy
powodzenie akcyi.

Walka - cecha, okre$lajgca sprawnoél bohatera (BN, potwora)
w postugiwaniu sie orezem. Dla bohatera wyznacza sie jg su-
mujgc Site 1 Zreczno$é, dzielgc wynik przez dwa (zaokragla-
jac w gore) . Wynik 10-11 uprawnia do 1 dodatkowego punk-
tu, wynik 12 - do dwdéch dodatkowych punktdéw. Dla BN
1 potwordw ceche Walka charakteryzuje scenariusz.

Wartoéé Bojowa (WB) - losowe okre$lenie powodzenia w wal-
ce, szansa zdobycia przewagi nad przeciwnikiem lub przegra-
nej. Okre$la sie WB sumujgc wynik rzutu 2k6 z cecha Walka.

Zrecznoéé - cecha okre$§lajgca liczne ,talenty" bohatera (BN) -
zwinno$é, skocznoéé, szybkobieznos$é, refleks, zmyst rowno-
wagi, bystry wzrok, koordynacja ruchdw itp. Okreéla sie jg lo-
sowo: 1k6+6.
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