D

ENNITASYAROUEIR

EDY.CJAYPOI'SKAY




® WYBOR TEKSTOW
Maciej Nowak-Kreyer

® REDAKTOR LINI
Tomasz Kreczmar

"® KOREKTA
Tomasz Kreczmar

® JLUSTRACJA NA OKEADCE
Geoff Taylor

® OPRACOWANIE GRAFIKI
Jarostaw Musiat

® SKEAD KOMPUTEROWY
Tomek Laisar Frun

® PRODUKCJA
Wydawnictwo MAG

Warbammer Fantasy Roleplay is copyright
© 1990 Games Workshop Ltd.

All rights reserved

Warbammer Fantasy Roleplay is

trademark of Games Workshop Ltd.

Used under license.

Wszystkie materialy zamieszczone w tym
podreczniku zostaly opublikowane na tamach
pisma White Dwarf, a nastepnie przedrukowane
w Magii i Mieczu.

Ta ksiazka w calo$ci ani w zadnej czesci
nie moze by¢ kopiowana lub powielana
w jakikolwiek sposdb mechanicznie, chemicznie
lub elektronicznie bez zgody wydawcy.
Wszystkie postacie, opisane w tej ksigzce,
sg fikcyjne. Jakiekolwiek podobienstwo
do 0sdb Zyjacych lub zmartych jest
catkowicie przypadkowe.

Wydawca:

Wydawnictwo MAG,

ul. Cypryjska 54, 02-761 Warszawa,
tel./fax (0-22) 642-45-45

E-MAIL krzaku@mag.com.pl

WWW http://www.mag.com.pl

ISBN 83-87968-35-8

NIE POTRZEBA NAM PSYCHOLI!

Chirts: Belboi. mmsnmemissivirming 2
REKA PRZEZNACZENIA

Graeme Davis ..cumanimniaris 11
SZILACHECTWO

Paul Cockburn oraz Jim Bambra

i-Phil- Gallaghes...c...c e 14

CO W NORCE PISZCZY?
15 1R @ 11 110 ) pa—————" 21

TANCERZE WOJNY
Mait Comnell o 25

NOWA PROFESJA DLA ELFICH
BOHATEROW: TANCERZ WOJNY
Matt Connell, Graeme Davis

i D, MitiloW . .oveeeeeeeeeee e 33
FIMIR
Graemie Davis v 40

NA POLUDNIE OD KAMMENDUN
UKRYWA SIE JEDNOOKI GOSC

Graeme Davis .....ccoveeeiiieeiiiiiiiiiiiins 41
MARUDERZY MORGLUMA

Pan]l Murphytis s sonsissss 49
SKAVENI

Jes Goodwin i Rick Priestley .......... 58
SPACZEN

Graeme Davis ...o.oooeveeeeeeveeiieecnenn, 64
MUTANCI SKAVENSCY

Graeme Davis .......cooevveeiieeeeieii 67
ZELAZNA PRZEEECZ

JOIF TREIN. ... osisesimivininissiasminseis 69

KATALOG PRODUKTOW WFRP.......77




Warhammer: Grimuar

CHRIS FELTON

NIE POTRZEBA NAM PSYCHOLI!

Psychologia ras w grze fabularnej Warhammer Fantasy RolePlay

przekfad: Jacek Brzezinski

azdy wie, jak zachowuja sie

przedstawiciele roznych ras

w grze fabularnej Warhammer.
W konicu wszyscy kiedys czytaliSmy
Tolkiena, wigc wiemy, ze elfy nie sci-
najg drzew, krasnoludy zazwyczaj ko-
chaja ztoto i nie maja poczucia humo-
ru, a halflingi przeznaczaja cale dnie
na zarcie. Spoko. Wiemy, jak si¢ za-
chowywac. Wigc teraz chodzmy sobie
cos ukatrupic!

Warhammer jest gra fabularna,
wiec gracze powinni poswigcac nieco
wigcej uwagi odgrywaniu swych bo-
hateréw. Czesto jedynym sposobem
stwierdzenia, ze ktos gra elfem, jest
spojrzenie na jego Kart¢ Bohatera,

w rubryke oznaczong ,rasa”. Dla ta-
kiego gracza mozliwos¢ wyboru rasy
stwarza tylko okazje do okreslenia
lepszych cech bohatera. Jesli chcesz
by¢ dobrym graczem, powinienes za-
stanowic¢ si¢ nad pochodzeniem spo-
tecznym postaci, a takze miejscem,

w ktorym si¢ ona wychowata, i oce-
ni¢, w jaki sposodb te sprawy wplynely
na jej osobowos¢. Zadaniem tego arty-
kutu jest wlasnie zwrdcenie uwagi na
to, iz znajdujace si¢ w podreczniku
zdanie ,brak specjalnych zasad psy-
chologicznych” moze by¢ mylace.

ELFY

,Elfy s3 nieliczng, wspanialy rasa, zyjgca
w lednych ostepach i pojawiajaca si¢ rzadko
w ludzkich spolecznosciach”. Wiec kim jest
elficki poszukiwacz przygod? Jest wygnancem,
straconym dla swego ludu. Jego wygnanie
moze by¢ dobrowolne i jest mozliwe, ze zo-
stanie z powrotem przyjety w rodzinne stro-
ny, jesli zostawil tam jakich$ przyjaciol. Prze-
bywajac w spoleczenstwie ludzi, nie ma
jednak zadnego kontaktu z rodzing, przyja-
cidlmi z dziecinstwa (chyba ze ktdry$ z nich
dzieli z nim los wygnanca), ani zadnego kon-
taktu ze spoleczenstwem, w ktorym dorastal.
Dla czlowieka moze si¢ to nie wydawac wiel-
kg strata, jednak niewielu jest w stanie sobie
wyobrazi¢, ile to znaczy dla elfa.

Najwazniejszym czynnikiem, ksztattujacym
psychike elfow, jest dlugowieczno$¢ ich rasy.
Kiedy zyje sie¢ przez ponad 200 lat, mozna
doswiadczy¢ naprawde wiele. Prowadzi to do
bardzo specyficznego stosunku do Zycia.
Mlody” elf, ktory zaczyna odczuwac $wiat jak
nastolatek, ma juz przeciez 65 latl

Elfy nie sa rasa nieinteligentna. Tak na-
prawde w wiekszosci przypadkdw, sa najinte-
ligentniejszg rasg $wiata. Na pewno wykorzy-
stuja to, by sie czego$ uczyd, Ale czego?

Najwazniejsza rzecza, Ktorg trzeba powie-
dzie¢ o wyksztalceniu elfow jest to, iz nie kla-
da one nacisku na zapamietywanie informacji,
lecz na najlepsze sposoby korzystania z zaso-
bow swego umystu. To uwazne ¢wiczenie da-
je im szczegodlng Inteligencje i Opanowanie,
przez ,nizsze” rasy falszywie interpretowane
jako brak emocji.

Gdy juz ich umysly zostana odpowiednio
wycéwiczone, moga si¢ uczyc prawidlowego
postugiwania si¢ swym jezykiem. Elficki jest
niezwykle wrecz skomplikowany i melodyjny.
Niewielu ludzi potrafi méwic nim plynnie —
ci, ktdrzy to robia, to uczeni, ktérzy poswieci-
li temu zadaniu cale zycie. Jezyk, o ktérym
wiekszod¢ ras mysli, Ze jest elfickim, tak na-
prawde jest tylko jego uproszczona wersja,
uzywang przez elfickie dzieci i tych, ktérzy
krotko zyja.

Podobnie sprawa ma si¢ z elfickg sztuka:
niewiele istot pochodzacych z innych ras jest
w stanie jg zrozumied, a nikt inny chyba nie
potrafi w petni jej docenié. Wyobraz sobie, ja-
ki musi by¢ wplyw dwustuletniego Zycia na
pojmowanie sztuki. Jest ona zblizona do wy-
soce stylizowanych, wysublimowanych two-
réw tradycji chinskiej, badz japonskiej — za-
wiera ukryte znaczenia, ktdre mozna
odkrywa¢, kontemplujac dzieto i jego wyko-
nanie. Wejscie w ludzkie spoleczenstwo to
jak przeniesienie sie z Covent Garden do
Swiata, w ktérym jedyng rozrywka jest oghu-
piajacy i nudny show telewizyjny.

Gléwng czesc wykszialcenia elfow stanowi
nauka kontrolowania swych snow. Elfy, gdy
juz naucza sie tej sztuki, praktycznie nigdy
tak naprawde nie $pia, cho¢ oczywiscie ich
ciala musza odpoczywag, tak jak ciala kazdej
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innej osoby. Poniewaz wymaga to jednak wy-
lacznie wygodnego miejsca do siedzenia, sa
wspanialymi wartownikami.

Musza jednak co trzecia noc ,$nié” przez 8
godzin — to pod$wiadome przeanalizaowanie
czasu, ktory uplynal od ich ostatniego ,snu”
Wpadaja wtedy w tak gleboki trans, Ze nie
moga z niego zosta¢ wyrwani nawet, jesli
obdz zostanie zaatakowany czy oni sami
napadnieci.

W tym stanie analizujg oni swe ostatnie
wspomnienia, tak jak robia to pod$wiadomie
w snach ludzie i odrzucaja wszystko, czego
nie checg zapamieta¢. Odrzucone wspomnienia
zastajg calkowicie zapomniane. Elf nie jest
w stanie przypomniec sobie, co na przyklad
jadl na podwieczorek ostatniej $rody lub czy
wtedy padal deszcz.

Korzystaja rdwniez z mozliwosci przeglada-
nia wspomnien, mogac wyczysci¢ jaka$ czesd
pamigci w identyczny sposob. Elfy zapominaja
fakty, ktére kiedy$ wydawaly sie im istotne,
lecz okazaly sie nieprzydatne. Data spotkania
moze by¢ przechowywana do chwili, w ktdrej
sie ono odbedzie, a pamigé o znajomosci trwa
tylko tak dilugo, jak dlugo wydaje sie mozliwe
ponowne spotkanie tej osoby itd. Na zawsze
zapamigtywane s3 tylko naprawde istotne
sprawy — cel, dla ktérego elf opuscil rodzinne
strony, i wielkie starcia z sitami Chaosu maja
znaczenie réwnie wielkie, jak wspaniala de-
klamacja klasycznego poematu czy imie matki.

To ,oczyszczanie” pamigci, zwane Pran
le'moz-Gu, jest niezbedne z uwagi na fotogra-
ficzng strukture pamigci elféw (uzyskang dzie-
ki ¢wiczeniom). Brak jest miejsca w takiej pa-
mieci na przechowanie fotograficznych
wspomnien nawet kilku dziesigcioleci, wigc
niepotrzebne $mieci musza by¢ usuwane.

Ubocznym skutkiem Pran le'moz-Gu jest
charakterystyczna, ,ulotna” postawa elféw.
Poniewaz wiedzg one, ze aktualne zdarzenia
zostang wkrétce zapomniane, nie bojg sig
zlych wspomnien i przezy¢, lecz korzystaja
z zycia w pelni, w kazdej sytuacji chcac zna-
lez¢ co$, co mogloby ich rozbawi¢. Jesli sku-
tek nie jest az tak zabawny, jak mysleli, moga
o nim zapomnied. Jezeli zas jest — moga zro-
bié nastepnego dnia to samo! Z dala od
swych wspdlbraci elfy az do przesady poszu-
kuja rozrywek, gdyz tradycyjne (i jednocze-
$nie bardziej ograniczone) przyjemnosci sztuk
nie s3 juz dla nich dostgpne.

Kolejny skutek Pran le'moz-Gu jest juz
mniej pozadany — proces ten wzmaga fobie
elféw. Wazne wspomnienia rodzinnych okolic

sa wciaz przegladane i wzmacniane. Elfy

(z wyjatkiem elféw morskich) dorastajg w la-
sach, Zzyjac we wspanialtych, lekkich domach
wérdd drzew. Oznacza to, ze pomimo dosko-
nale wyc¢wiczonych umysliow, czesto podatne
sa na umiarkowana klaustrofobie (gdyz nigdy
nie do$wiadczaty matych i mrocznych pomie-
szczen) oraz na umiarkowang agorafobie
(gdyz nigdy nie widzialy otwartych przestrze-
ni wiekszych niz polana). Przez ciagle powta-
rzanie wspomniet przeszio$ci, traktowanie
ich jak wielkiego skarbu, elfy wzmacniaja

w sobie wiasne wzorce zachowan. Gdy ta sla-
bo$¢ stanie sie widoczna w jakiejs szczegdlnej
sytuacji, elfy nie czuja si¢ zbyt dobrze.

By wejs¢ do rozleglego kompleksu
podziemnego, na przyklad miasta krasno-
ludzkiego, musza wykona¢ test Opanowa-
nia x2. By wej$¢ do mniejszej dziury w zie-
mi (kanatu kopalnianego lub
kanalizacyjnego), muszg wykonad test Opa-
nowania. Jesli kiedykolwiek uda ci si¢ na-
mowic elfa, by wszedl do naprawde malej
dziury, przetamanie jego obaw bedzie wyma-
galo testu polowy Opanowania.

I pamigtaj — z elfickiego punktu widzenia
cokolwiek mniejszego niz dwa metry $rednicy
jest malutkie!

Stawny stosunek wysokich elféw do morza
réowniez spowodowany jest tymi obawami.
Widok rozciagajacej si¢ az po horyzont wody,
wpedzil wielu elféw w stan epileptyczny, a to
dos$wiadczenie nigdy nie pozostawia ich bez
zmian. Jest to prawdopodobnie najbardziej
niezapomniane do$wiadczenie, jakie elf moze
mieé. Oczywiscie morskie elfy nie cierpig na
widok morza...

Elfy maja réwniez inne fobie, podobnie jak
ludzie, z uwagi na ich introspektywny sposob
przegladania wspomnien i tendencje¢ do zapo-
minania nieprzyjemnych do$wiadczen. Suge-
rowalbym, by kazdy elf zaczynal gre z lekka
klaustrofobia i agorafobig oraz k6 odpowie-
dnich zaburzen z tabeli na stronach 83 — 84
(jesli wylosowana zostanie klaustrofobia
i agorafobia, czy tez jeéli jakakolwiek fobia
zostanie wylosowana dwukrotnie — potraktuj
ja jako wyjatkowo silny przypadek).

Normalnie ludzie mogg przezwycigzac swe
obawy ciagle stawiajac im czolo w matych
dawkach, lecz elfy rzadko korzystaja z tej moz-
liwosci. Kazde, nawet niewielkie do$wiadcze-
nie fobii jest nieprzyjemne i zostaje szybko wy-
mazane z pamieci. A nastepnym razem, gdy elf
stanie twarzgq w twarz z przyczynga swych
obaw, bedzie musial zaczac¢ od poczatku,
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Byla juz mowa o tym, ze fobie tego ludu
opieraja sie¢ przewaznie na jakich$ wydarze-
niach z dziecinstwa, a elfy powinny mdc
usunaé¢ owe wspomnienia metoda Pran le’-
moz-Gu. Jest to dla elféw przykre, gdyz wie-
dza, Ze jest to prawda, lecz ich wspomnienia
dziecigce nie sa skonstruowane odpowie-
dnio, by mogly zosta¢ przebadane i, ewen-
tualnie, wymazane. Przewaznie byly one
zdobywane zanim jeszcze umysl zostal odpo-
wiednio wycéwiczony.

Polaczenie tych dwdch cech fobii i szuka-
nia przyjemnoéci, sprawia, iz elfy zdobyly so-
bie reputacje niewiarygodnych. Zbyt czesto
elf zobowiazywal si¢ co$ zrobi¢, a potem zo-
bowiazania tego nie dotrzymal. Moze znalazl
sie w sytuacji, ktora napelnita go przeraze-
niem (co nie zdarza sie czesto, gdyz elfy
przewaznie potrafia przezwycigzy¢ swe oba-
wy, cho¢ z niemalym wysitkiem). Mégl zapo-
mnie¢ o zadaniu, gdyz byl zbyt zajety tancem
czy podziwianiem zachodéw slofica; wraca-
niem do lasu, gdyz styszal o nowej zabawie
czy tez pit wino — czynnosciami, ktére wydajg
sie trywialne, lecz 200 lat zycia przedstawia je
w innej perspektywie. Wspomnienie o zada-
niu do wykonania mogto zosta¢ wymazane ja-
ko nieistotne czy nieinteresujace...

Poszukiwacze przygdd elfickiej rasy maja
klopot z wiarygodnoscia. Ludzie, ktdrzy chca
wynajac¢ $miatkdéw, majacych wykonad jakas
istotna misje, moga odmowic grupie, w ktérej
sklad wchodza elfy, wolac poczekaé na ko-
go$ innego, ryzykujac opdznienie, lecz nie
utrate pienigdzy zainwestowanych w niewia-
rygodna druzyne.

Elfy zasadniczo nie cenia sobie bogactwa.
Spolecznodci elfickie nie uzywaja pienigdza,
ani tez nie kolekcjonuja ddbr. Jesli elf posiada
piekny przedmiot, kazdemu wolno go ogla-
daé. Elfy nie korzystaja z prywatnoéci: elf,
ktéry odkryje co$ na temat ktérego$ ze swych
towarzyszy, przewaznie szybko o tym zapo-
mni. W sumie niewiele jest rzeczy, stanowig-
cych dla nich tabu, ktére musza by¢ ukrywa-
ne przed innymi.

Elfy uwielbiaja ofiarowywac prezenty. Jesli
jeden elf wpadnie do drugiego, by podziwia¢
jaki§ wspanialy przedmiot, nie jest niezwykle,
jesli gospodarz da go swemu gosdciowi. Ten
moze go posiada¢ przez kilka miesiecy,

a w tym czasie wszyscy jego przyjaciele obej-
rza go kilka razy, wystarczajaco dokladnie, by
poznaé wszystkie jego subtelnoéci. Jeéli beda
chcieli go obejrze¢ ponownie — przywotaja
swe wspomnienia. Jezeli nie — prawdopodob-

nie byt on dla nich niewystarczajaco ciekawy
i nie chcg marnowad juz wigcej czasu, by
oglada¢ go ponownie,

Naprawdg pigkne prezenty nie sg ofiarowa-
ne elfickim poszukiwaczom przygdd. Mogliby
im zagrozi¢ czlonkowie innych ras. Poza tym,
poszukiwacze przygdd sa czesto uznawani za
osoby znajdujace si¢ w ,okresie wulgaryzmu”
i z tego powodu mogliby nie doceni¢ zawar-
tego w podarunku pigkna.

Czesto prezent, ktdry istnigje tylko kilka mi-
nut, moze by¢ przygotowywany przez kilka
tygodni czy nawet miesiecy. Specjalnie wyho-
dowany owoc, pigeknie uksztaltowany (przez
ukierunkowywanie go podczas wzrostu)

i barwny (dzigki specjalnemu o$wietlaniu go
podczas dojrzewania), ktérego stworzenie za-
jeto tygodnie pracy, moze sta¢ sie gtéwnym
daniem na przyjgciu. W oczach elfickiego
ofiarodawcy tygodnie pracy zostang nagro-
dzone przez reakcje osoby, ktorej prezent zo-
stal wreczony.

Jest to jedyny powadd, dla ktérego elf moze
szuka¢ prywatnosci. Moze on poprosi¢ inne
elfy, by nie zagladaly do jakiego$ zakatka
ogrodu w czasie, gdy prezent jest przygoto-
wywany. Dostosuja si¢ one do tego, gdyz
wtedy niespodzianka wywrze na nich wiek-
sze wrazenie.

Poniewaz elfy nie cenia sobie bogactwa sa-
mego w sobie, niewielu jest elfickich zlodziei.
Wiekszosd tych, ktdrzy, zostaja nimi robi to
dla zabawy. Czynia to dla ,przypltywu adrena-
liny”, a nie dla dochoddw, ktére mogg
uzyskad z uprawiania tego zawodu,

Zaden elf nie jest naprawde szczedliwy
w spoleczenstwie ludzkim, gdyz czuja sie one
tam niezrozumiane. S3 rowniez wygnancami
z wlasnego spoleczenstwa, gdyz — utrzymujac
stosunki z ,barbarzynskimi” rasami — przyjmu-
ja ich postawe zyciowa. Cho¢ wielu elféw
przezywa krotki okres (kilka lat) poszukiwa-
nia przygodd, checi poznawania $wiata, szybko
z tego wyrastaja i powracaja do kulturalnego
$rodowiska lasu. Inne elfy szybko rozpoznaija
symptomy ,okresu wulgaryzmu” i staraja sie
maksymalnie ogranicza¢ kontakty z takimi
jednostkami, co sprawia, ze bol wygnania
z wlasnego wyboru staje si¢ jeszcze silniejszy.

Sa wigc elfy ludem wielkodusznym, fry-
wolnym i czesto niewiarygodnym, ktory cze-
sto cierpi na lekkie fobie, objawiajgce sie
w najmniej odpowiednich chwilach. Czesto
majg one rowniez niewielkg depresje mania-
kalng — skutek wygnania ze swego wlasnego
spoleczenstwa.
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KRASNOLUDY

Krasnoludy sa rasg, ktérg ludziom jest du-
zo tatwiej zrozumied¢, gdyz obie majg podob-
ne spojrzenie na $wiat. Zauwazono kiedys,
ze o ile elfy przypominajg ludzi o najbardziej
intelektualnych zainteresowaniach,o tyle kra-
snoludy stanowig archetypiczny pijany,
awanturniczy mottoch, ktéry mozna znalezé
w rynsztokach kazdego miasta. Tradycyjny
styl dyskusji krasnoludéw polega na tym, iz
juz po krotkiej chwili w twarz mowiacego
uderza kufel piwa, rzucony przez innego
krasnoluda.

Ten poglad jest wysoce uproszczony.

Nie mozna oczywiscie zaprzeczy¢, ze kra-
snoludy lubia najbardziej, te noce spedzone
na pijanstwie w dobrym towarzystwie. Jesli
wybuchnie bdjka — jest ona tylko przedluze-
niem zabawy; nic tak nie przyspiesza krazenia
krwi, jak dobra walka.

Psychologia krasnoludéw jest jednak nieco
bardziej zlozona. W koncu czas ich Zycia jest
tylko o 20 lat krotszy niz czas zycia elfow,

a tak dlugi zywot nie moze by¢ wylacznie
seria nastepujacych po sobie karczemnych
bijatyk.

Krasnoludy nie stosuja elfickiej metody ¢wi-
czenia pamigci, nie pozbywaja si¢ réwniez
wspomnien, uwazajac to za bzdure. Ich zda-
niem czlowiek (dowolnej rasy i plci: slowo,
ktérego uzywaja znaczy ,$wiadoma jednost-
ka”) jest sumg swego doswiadczenia i reputa-
qji. Utracenie ktorejkolwiek z tych cech ozna-
cza zmiane siebie, a nikt nie jest w stanie
powiedzie¢, ktore doswiadczenia s3 tak na-
prawde istotne. Ta podstawowa rdznica byla
znaczacym czynnikiem niecheci krasnoludéw
do elféw i odwrotnie, ktora to nieched stata
sie przyczyna wojny 4500 lat temu.

Krasnolud widzi $wiat jako miejsce, ktére
sie zmienia. Przez 200 lat moze si¢ wydarzyc
mnostwo rzeczy, zajs¢ wiele zmian, Bogata,
dobrze zaludniona kopalnia moze si¢ wyczer-
pac i gérnicy zostang zmuszeni do przeniesie-
nia sie do innych osad. Jej zarzadca zostanie
wtedy sam z bezwarto$ciowg dziurg w ziemi,
ktéra nalezy zniszczy¢ (przez powodowanie
zawaléw w strategicznych punktach), gdyz je-
$li tak sie nie stanie, moga zamieszka¢ w niej
gobliny.

Bogaty wtaéciciel kopalni, ktéremu dobrze
sie powodzi, moze sta¢ si¢ bezdomnym inzy-
nierem. Wszystko, co mu pozostanie i co be-
dzie moglo mu pomdc w znalezieniu innej
posady, to jego reputacja. Tylko reputacja

moze przetrwac kataklizm. Tylko reputacja
zalezy wylacznie od niego. Krasnolud moze
straci¢ pienigdze, dom, nawet topdr, jednak
jego reputacja zawsze bedzie mu towarzyszyd
i moze stuzy¢ jako moneta przetargowa

w wielu sytuacjach,

Jest to glowny powadd, dla ktérego inne
rasy widza krasnoludow jako posepne istoty-
bez poczucia humoru. Krasnolud, ktéry glu-
pio postapi, moze zdoby¢ reputacje glupka.
W obecnosci kogokolwiek z wyjatkiem bli-
skich przyjaciol krasnolud jest wysoce $wia-
dom swego honoru i godnosci. Stad sie tez
bierze poglad, ze krasnoludy sa nudne, co
dziwnie kontrastuje z gwaltownoscia i pijan-
stwem, z czego rOwniez sg znane.

Krasnoludy upijaja si¢ do nieprzytomnoéci
tylko raz — gdy jeszcze sa miode. PdZniej juz
poznaja swe mozliwosci. Czesto sie upijaja,
jednak nigdy do tego stopnia, by utraci¢ pa-
nowanie nad soba — spowodowaloby to utra-
te godnodci i reputacji. Nawet zatwardziali al-
koholicy potrafig zachowac kontrole. Jest nie
do pomyslenia, by krasnolud mogt obudzi¢
si¢ rano, zalujac tego, co robil ostatniej nocy.

Godnoéc¢ krasnoludzka jest cecha dziwna
dla ludzi. Nie jest ona naruszana, jesli jej wla-
sciciel zostanie wyrzucony na bruk po bdjce
w karczmie, ledwo przytomny oraz zalany pi-
wem i pomyjami. Moze jednak zosta¢ mocno
nadszarpnieta, jesli stanie sie on ofiarg kra-
dziezy, szczegdlnie jezeli nie zostanie ona
pomszczona.

Ponad wszelkimi kwestiami godnosci i re-
putacji, dla krasnoluda istniejg zawsze dwie
najwyzsze, niekwestionowalne wartosci:
odwaga i dane slowo. Krasnolud nie boi si¢
niczego. Taka jest teoria. Krasnolud moze
odmdéwié¢ ataku, gdy oceni sytuacje spokojnie
i jasno. Wycofa sig, jesli bedzie czul, iz wrog
ma przewage tak wielka, ze nikt o nim Zle
nie pomysli. Nawet krasnolud bedzie sie trzy-
mal z dala od smokéw.

Taki poglad na $wiat powoduje, iz krasno-
ludy sa bardzo drazliwe na punkcie odwagi
i nikt nie powinien jej kwestionowa¢, nieza-
leznie od okolicznodci. Krasnoludy beda wal-
czy¢ o kazdy metr ziemi i nie nalezy z tego
zartowaé — chyba ze krasnolud jest twym bli-
skim przyjacielem albo wielkim bohaterem,
ktdrego odwaga jest legendarna. Z drugiej
strony, krasnoludy czesto dyskredytuja swa
odwage w rozmowach z innymi. Zaden kra-
snolud nigdy nie bedzie nia sie chelpi¢, jed-
nak zadba o to, by opis nie pozostawial miej-
sca na watpliwoéci co do jego odwagi.
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Typowe stwierdzenie krasnoludzkie to: ,Za-
gwizdal, wiec przeszediem przez te zgraje trol-
li, by zobaczyc, czego chcial”,

Nawet jesli nie ma powodow, by opowie-
dzied historie, krasnolud zawsze znajdzie jaki$
sposob na wlaczenie jej do rozmowy: ,Tak
swojq drogq, czy ma ktos moze woz, ktory
bym maogt pozyczyc? Cheiatbym wydobyc tro-
che skarbow spod trollowego mostu...”. Oczy-
wiscie krasnoludy wola, gdy to inni rozglasza-
ja o nich opowiesdi...

Niektére krasnoludy stykaja sie z pewnym
problemem — mimo iZ s3 tak odwazni, jednak
zdarzaja sie sytuacje, w ktorych uciekaja: jesli
przeciwnik ma ogromng przewage liczebna,
gdy zmierza si¢ z oZywiencem, powodujacym
strach (cho¢ tutaj krasnoludy otrzymuja dodat-
ni modyfikator do Opanowania). Krasnolud,
ktory ponizyt sie (w swych wilasnych oczach),
uciekajac w takiej sytuacji, staje sie nieco nie-
zréwnowazony. Bedzie probowat zrobi¢ cos
ghlupiego, by wykaza¢ sie odwaga. Przewaznie
laczy sie to ze zgoleniem wigkszodci wiosow
na glowie, przefarbowaniem reszty na jaskra-
Wy pomarancz i poswigceniem si¢ profesji
zabdjey trolli.

Krasnoludowi prodciej jest dotrzymad
stowo. Niewielu magikéw moze go zmusi¢ do
zlamania slowa, wobec czego pozostaje ono
jego ostateczng, niepodwazalng forteca. Gdy
krasnolud da stowo, wypelni obietnicg, albo
zginie, probujac tego dokonac.

Z tego powodu bardzo trudno jest uzyskac
od krasnoluda jakie$ zobowigzanie. Zapros
ktéregos, by towarzyszyl ci na przyjeciu,

a spotkasz sig z taka sama odpowiedzia, jak-
by$ poprosil go o towarzyszenie ci przy sztur-
mowaniu Palacu Nurgla. ,Sprobuje tam do-
trzed, jesli nic innego mi nie wypadnie, lecz —
gdybym byl tobq — nie liczytbym na to zbyt-
nio”. Niezaleznie od wymijajacego charakteru
tej odpowiedzi, prawdopodobnie zjawi sie¢ on
na czas, cieszac sie na mys$l o kilku darmo-
wych piwach czy dobrej walce.

Krasnoludy skladaja bardzo niewiele obiet-
nic, a ich krol nie wymaga nawet holdu len-
nego od swych poddanych (cho¢ wymaga go
od ludzi, ktérzy wstepuja do jego stuzby).
Krasnoludy wiedza, jak postepowac z hono-
rem i wymaganie od nich przysiegi moze
wplynaé na decyzje, ktéra beda musiaty pod-
ja¢ w krytycznych okolicznosciach. Dzieje ro-
déw krasnoludzkich pelne sa przypadkow,
kiedy to bohaterowie zostali postawieni w sy-
tuacji bez wyjscia przez bezsensowne przy-
siegi, dotyczace nieistotnych zadan, wobec

czego musieli pozostawi¢ swych towarzyszy
broni jakiemus okropnemu losowi. Idea nie
dawania stowa jest trudna do wyjasnienia
ludziom, jednak zrozumiala dla wszystkich
krasnoludow.

Kolejng dziwna cecha krasnoludzkiego ho-
noru (dla ludzi) jest fakt, ze kradziez nie jest
dyshonorem, a w spoteczenstwie krasnoludz-
kim zdarza si¢ tak rzadko, Ze praktycznie jej
nie ma. Powdd ku temu jest prosty. Nie jest
dyshonorem, jedli ci co$ ukradng, chyba ze sta-
lo sie to przez twg glupote. Wtedy niehonoro-
wo bytoby przepudci¢ taka obraze plazem. Kra-
snolud, ktéry stal sie ofiara kradziezy, nie
bedzie szczedzil wysitku, by dopa$é ztodzieja,
a rzadko si¢ zdarza, aby takiemu zlodziejowi
udato sie zachowac zycie. Dlatego tez spole-
czenstwa krasnoludzkie sa bezpiecznymi miej-
scami, ktorych domy rzadko sg zamykane na
klucz. Te krasnoludy, ktdre uprawiaja zlodziej-
skie profesje, praktycznie zawsze dzialajg
wirad otaczajacych ich ludzi, a nie wsrod kra-
snoludzkich towarzyszy.

Oslawiona krasnoludzka zadza zlota jest
kolejnym mitem, utrzymywanym przy zyciu
dzieki temu, ze faktycznie krasnoludy przed-
kiadajg zloto ponad wszelkie inne metale,

z wyjatkiem mithrilu. Typowy obraz krasnolu-
da, siedzacego (pewnie mu niewygodnie) na
gorach zlota w swej jaskini jest niezwykle
bledny. Krasnoludy lubia zloto, nie tylko dla
jego specyficznej uzytecznosci, ale tez dla bo-
gactwa, ktore reprezentuje.

Jednak bogactwo samo w sobie jest bez
znaczenia. Zaden krasnolud nie zainwesto-
walby pieniedzy w lichwiarstwo, by groma-
dzi¢ masy papierowych pieniedzy, nie chomi-
kowalby rowniez ztotych sztab i monet.
Bogactwo jest tylko $rodkiem prowadzacym
do celu, ktorym jest nabywanie pigknych
przedmiotéw: wspaniale wykonanych zaba-
wek, bizuterii, posazkéw, arabskich dywa-
now itd. — pieknych rzeczy, ktore reprezentu-
ja bogactwo.

Krasnoludy lubig otaczac sie pieknymi rze-
czami. Ich ,chomicza” reputacja jest prawdziwa
tylko w oczach elféw, ktore wierza w dzielenie
sie radoscig, czynigc bogactwo materialne
przejsciowym. Krasnoludy sa dumne ze swych
posiadlodci i szczgsliwe, mogac zaprosi¢ wszy-
stkich, by je zobaczyli.

Ich zauwazalna preferencja dla zlota spo-
wodowana jest jego wiasnosciami i jakoscia.
Dzigki nim jest ono zdecydowanie najlepszym
tworzywem do kreowania pigknych
przedmiotow, lecz przewaznie jest go malo.
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Krasnoludzcy zlotnicy wolg wigc klientow,
ktérzy placa zlotem.

Chciwoé¢ krasnoludzka réwniez jest bledna
interpretacja innej sktadowej krasnoludzkiego
honoru. Jeéli krasnolud zostalby oszukany
przez kupca, wygladalby ghupio. Dlatego tez
istotne jest dla nich, by uzyska¢ najlepsza ce-
ne zarowno przy sprzedazy, jak i przy kup-
nie. Niewielu krasnoludéw nie posiada umie-
jetnosci targowanie sig, a wykorzystywana jest
ona zawsze, gdy w gre wchodzi znaczaca su-
ma pieniedzy.

Na koniec jeszcze jeden mit o krasnoludach,
ktory sig nie rozwiewa nawet po stuleciach
ludzko-krasnoludzkich kontaktow — kwestia
bréd krasnoludzkich kobiet. Krasnoludzkie ko-
biety nie majg bréd, jak wie kazdy, kto spe-
dzil choc troche czasu w spoleczenstwie kra-
snoludzkim. Jednak sa one nieliczne. Uwaza
si¢, ze u krasnoludow tylko jedno dziecko na
cztery jest plci zenskiej, cho¢ one same nie lu-
big rozmawiac na ten temat.

Wyjasnia to rzadkos$¢ krasnoludzkich kobiet
w spoleczenstwie ludzkim. Cho¢ widoczne s3
one we wlasnym spoleczenstwie, gdzie sa
kompetentnymi przywddcami, organizatorami
i administratorami, ich nieche¢ do podrézy do
zewnetrznego $wiata spowodowana jest war-
todcia dla zwiekszania populacji. Sugerowanie
takiej rzeczy jest oczywiscie wielkim nietak-
tem. Jednak musza one od$wiezaé¢ zmniejsza-
jace sie szeregi krasnoludzkich spoleczenstw,
wiec utrata jednej plodnej kobiety jest duzo
bardziej znaczaca, niz utrata tuzina mezczyzn.

Zrodiem plotek o brodach jest sposéb ubie-
rania sie kilku krasnoludzkich klanow (glow-
nie MacAronis, MacAroons i bardzo bogatych
MacArt-Knees), ktére pochodza z terendw
spoza Gor Kranca Swiata. Nosza one luzny
strdj, znany jako kilt”, Ten kilt” bardziej
przypomina spddnice ludzkich kobiet niz spo-
dnie noszone przez inne krasnoludy, co po-
woduje, ze noszgce go osoby, uwazane sg
(szczegolnie przez ludzkich ignorantéw) za
brodate kobiety.

Krasnoludy sa wigc wspanialymi, uczciwy-
mi i dumnymi istotami, ktérych dbalosd¢
o godno$d i reputacje jest tak wielka, ze moze
by¢ bolesna. To rozni ich od ludzi, dla
ktérych honor nie jest tak zasadniczg rzecza.
Zdecydowanie nie lubig elféw, tak jak nie lu-
biliby kazdego, kto potrafilby wymazywac
wspomnienia jedng mysla. Kazdy; kto nie
czuje szacunku dla honoru jako ustalonej
wartoéci jest z gruntu niewiarygodny i z tego
powodu niegodny uwagi.

Krasnoludy moga spedza¢ mnostwo czasu
na piciu i boéjkach, lecz te czynnoéci po pro-
stu wypelniaja im czas pomiedzy wielkimi
wyprawami, podejmowanymi w celu zdoby-
cia stawy.

HALFLINGI

Halflingi sa prawdopodobnie najbardziej
niefrasobliwg rasg na $wiecie, lecz ich uko-
chanie dobrego zycia nie powinno ogtupi¢ ni-
kogo i sprawi¢, by mysélal, iz nie sa niebez-
pieczne. Jednym z malo znanych faktéw na
temat tej rasy jest to, iz zostala ona prawdo-
podobnie ,stworzona” przez Dawnych Slan-
now specjalnie w celu odparcia efektéw dzia-
laii Chaosu. Odpornoé¢ halflingdéw na te
efekty stala si¢ juz niemalze legendarna. Pod-
czas gdy Chaos zdaje sig¢ dziala¢ za pomoca
stopniowego opanowywania umystéw swych
ofiar, sita woli halflingéw jest zupetnie nie-
proporcjonalna do komfortowego stylu zycia,
ktore prowadza. Ta sila czasem je jednoczyla,
by odeprze¢ najazdy Wielkich Ludzi — i mimo
tego, jak napastnicy byli silni i potezni, mu-
sieli dos¢ szybko opuszczad siedziby
niziotkow. Ta zdolnod¢ do jednoczenia sie
wynika bezposrednio z wzajemnego zblizenia
spoleczenstwa. Halflingi uwazaja sie — najbar-
dziej ze wszystkich ras — raczej za czlonkow
spoleczenstwa niz za pojedynczych osobni-
kéow, W tej wlasnie cesze zakorzenione jest
halflinskie powazanie przodkow. Zapatrzone-
go w przeszlos¢ niziotka wiedza o swym po-
chodzeniu osadza mocno w spoleczenstwie.
Wie kim jest, gdyz wie, kim byli jego przod-
kowie i jakie byly ich stosunki z innymi ludz-
mi (w tym wypadku stowo, ktére halflingi
uzywaja na okreélenie innych ,ludzi”, odnosi
sie tylko do nich samych).

Popularny w Imperium dowcip méwi, Ze je-
$li zamkniesz dwdéch halflingdw razem w jed-
nym pokoju, beda opowiada¢ sobie genealo-
gie az umra z glodu — co nastapi mniej wigcej
po czterech godzinach, biorac pod uwage ich
uwielbienie jedzenia! Nigdy nie musza zagle-
bia¢ sie dalej niz na cztery pokolenia wstecz,
by odkry¢ jakiego$ wspolnego krewnego (ku-
zyna, ciotke itp.). Okolo trzynastego pokole-
nia wstecz odkrywaja jakiego$ wspdlnego
przodka. Daje to pewien poglad na znajomos¢
swej historii przez halflingéw, gdyz ustalenie
takiego powiqzania wymaga poréwnania oko-
lo 16000 przodkéw! Nawet osiem pokolen,
ktére pamieta kazdy halfling bez postugiwania
sie zapisanymi historiami rodowymi to ponad
500 przodkow i sporo ich potomkdw.
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Zaabsorbowanie pochodzeniem doprowa-
dzilo do tego iz stali si¢ oni rasa seksualnie
purytanska. Dla halflingdw zupelnie niedopu-
szczalne sg stosunki pozamalzenskie — wyo-
braz sobie hanbe dziecka, ktére nie zna swe-
go ojcal

Nastepng wazng dla halflinga rzecza jest
jedzenie. Inny popularny w Imperium dow-
cip odnosi sie do pér dnia wedlug halflin-
skich okreslen. Wkrotce po $wicie nastepuja
godziny: pierwsze éniadanie, $niadanie
w pracy, pierwsza przerwa, przekaska, dru-
gie $niadanie, przekaska poludniowa (potu-
dnie), posredni lunch, przekaska popolu-
dniowa, herbatka, péiZna herbatka,
podwieczorek, wieczorna przekaska, wcze-
sny obiad, pudding, drugi obiad, kolacja,
poina przekaska, poinocna wyzerka (pét-
noc), chrupki... itd. — kazdej godzinie przy-
porzadkowana jest odpowiadajaca jej nazwa
positku, Czesto spotykanym w tawernianych
rozmowach pozegnaniem jest: ,Zobaczymy
sig jutro wpot do poznej berbatki ,,. Oczywi-
$cie halflingi nie uzywaja takich termindw.
Jedza, kiedy majg na to ochote.

Nie wiadomo, skad wzieto sie takie uwiel-
bienie dla jedzenia. Majg oni szybki metabo-
lizm, co wida¢ po ich refleksie i doskonalej
koordynacji (wysokie I i Zr), ktére umozliwia
im jedzenie duzych ilosci pozywienia bez ty-
cia. Jednak, tak naprawde, Zzaden halfling nie
jest chudy — potrzebuja oni rezerw na wypa-
dek, gdyby byli kiedy$ glodni.

Jednak owo uwielbienie jedzenia jest zle in-
terpretowane przez wickszo$¢ innych ras.
Nigdy nie jedza po to, by si¢ obzera¢, lecz
dla smaku. Jesli halfling podrézuje przez pu-
szcze, posiadajac wylacznie podrdine racje
bez smaku, nie bedzie chcial zatrzymywac sie
na ,malg przekaske” czesciej, niz ktokolwick
inny (cho¢ ilosci jedzenia, ktore potrafi spo-
zy¢ podczas normalnych positkow, potrafig
zadziwi¢ kompandw). Lecz, z drugiej strony,
ten sam halfling potrafi spedzi¢ caly dzien,
myszkujac po kuchni, przyrzadzajac sobie wy-
$mienite ciasteczka, slodycze oraz delicje
i zjadajac je zaraz po wyjegciu z pieca.

Zywienie gosci jest gléwnym elementem
halflinskiej goscinnodci. Jak juz wspomniano
weczesniej, kazdy halfling uwaza si¢ za skla-
dnik spoleczenstwa, wiec kazdy gosé jest in-
nym czionkiem tego spoleczenstwa (jesli jest
miejscowym) lub czionkiem innego spole-
czenstwa (jesli nie jest). Tak czy inaczej, jest
on czescig halfiinskiej rodziny, a chyba nie
spodziewasz sig, ze kto$ nie nakarmi czlonka

wilasnej rodziny, prawda? Potrzeba zywienia
gosci jest rozciagana réwniez poza rase hal-
flingdw — przyjma one z otwartymi ramiona-
mi i nakarmig kazdego — czesciowo oczywi-
$cie w nadziei, ze podzieli sie on z nimi
jakimi$ ciekawymi opowie$ciami. Czesto
go$¢, znajdujgcy sie w poblizu jest pretek-
stem do urzadzenia przyjecia, gdyz halflingi
uwielbiaja przyjecial

Wielkie, urzadzane na $wiezym powietrzu
przyjecia, z ktorych halflingi styna, celebrowa-
ne sa w centralnym obszarze wioski. Przewaz-
nie znajduje si¢ tam strumien, by dzieci miaty
gdzie sig nawzajem wrzuca¢. Dokola sa drze-
wa, ktdre zapewniaja cien dla starszych, a dla
dzieci stanowig wspaniale obiekty do wspi-
naczki. W srodku natomiast plona ogniska, by
bylo na czym gotowac i przy czym opowia-
da¢ historie. Jest tam réwniez mndstwo miej-
sca na stoly, uginajace sie pod cigzarem jadla
i dzbandéw z piwem.

Spotkania w Miejscu Przyje¢ (nigdy sie te-
go inaczej nie okredla) zawsze zaczynaja sie
w poludnie, a konczg o $wicie. Przyjecia dla
calej spolecznosci odbywaja sie w obie row-
nonocne, przesilenie letnie, ostatniego dnia
zniw, w dzien urodzin Starszego (jedli nie
jest to zima), w rocznicg zalozenia wioski
itd. Poza impreza w Miejscu Przyjed halflingi
wydaja oczywiscie wiele innych, mniejszych
przyje¢ w swoich domach z mndstwem za-
baw, opowiedci i, oczywiscie, jedzeniem
oraz piciem,

Przyjecia z okazji zimowego przesilenia
odbywaja sie w domach halflingéw zaraz po
dniu sportéw zimowych. Halflingi uwielbiaja
narciarstwo, lyzwiarstwo, saneczkarstwo
i wszystkie inne metody poruszania si¢ z wiel-
ka predkoscia przy nieznacznym wysitku, Zdo-
bywajg w tym zresztg znaczgce umiejetnosci.

Ich rozrywki letnie s3 zaskakujaco agresyw-
ne jak na tak pokojowo nastawiony lud.
Uwielbiaja zapasy (bo pobudzaja pragnienie)
i zawody w strzelaniu z procy. Rzadko spoty-
ka si¢ halflinga bez swej procy — jest to naj-
bardziej skuteczne urzadzenie do pozbywania
sie ptactwa, ktére wymyslili, a jeden halfling
z procg, drzemigcy sobie w stonicu potrafi od-
pedzi¢ ptactwo z terenu calego sadu. Efektem
ubocznym tego jest oczywiscie fakt, iz proce
stanowia réwniez $miertelng bron, gdy zosta-
na uzyte przeciw Duzym Ludziom.

A niezaleznie od tego, ze w swym pozniej-
szym zyciu niziotki niezbyt lubig duze wyso-
kosci (dlatego tez preferujg kopanie domow
wewnatrz zboczy wzgodrz), kazde halflinskie
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dziecko jest najszczesliwsze, skaczgc sobie po
drzewach. Jest to umiejetnode, ktorej nigdy do
konca nie zapominaja, bez wzgledu na wiek.

Kolejng podstawowa miloscia halflingdw (po
jedzeniu, milym miejscu do spania i genealogii,
lecz przed paleniem fajki) s3 opowiesci. Potrafig
wymienia¢ si¢ opowiadaniami i sagami nawet
dluzej niz poréwnywac drzewa rodzinne. Ich
ulubione tematy to wielkie, heroiczne wyprawy
i bohaterstwo — pod warunkiem, ze herosi nale-
23 do innych ras.

Opowiesci, w ktorych wystepuja halflingi,
denerwuja je,gdyz wskazujg, iz nielubiane
rzeczy, jak niebezpieczenstwo i niespokojne
Zycie mogg dotkna¢ réwniez ich samych. Jedli
halfling jest bohaterem opowiesci, przewaze-
nie nie stara si¢ zbyt wysila¢ i nie wplatuje
w zbyt niebezpieczne sytuacje; natomiast wy-
kazuje si¢ znaczng doza sprytu, wykorzysta-
nego do osiagniecia jakiego$ znaczacego celu
— zwiekszenia plondw czy znalezienia pozy-
wienia, gdy zbiory byly stabe.

Oczywiscie zdarzaja sie wyjatki, kiedy hal-
fling bierze udzial w wielkich wydarzeniach.
Lecz zazwyczaj pomaga on czlonkom innych
ras gdyz... ,w kovicu to ludzie i krasnoludy sq
tymi, ktérzy sig podniecajq, nie tak jak my,
rozsqdne istoty”. Opowiedci powtarzane s3
tylko przez bezposrednich potomkéw ich bo-
hatera, gdyz caly réd dumny jest z faktu, iz
daleki przodek byl herosem nawet w oczach
Duzych Ludzi.

Zupelnie inng sprawg jest jednak Zyjacy
bohater. Poszukiwacz przygdd, wnoszacy ze
soba powiew opowiesci o swych wyczynach,
moze zacheci¢ mlodych z wyobrainig, by
poszli za jego przykladem. Miejscowi beda
sig stara¢ robié¢, co w ich mocy, by zmniej-
szy¢ wrazenie, wywierane przez opowiesci
takiej osoby, zadajac mu pytania o problemy,
ktore napotkal w swych podrézach: czy jadl
regularnie posilki; jak poradzit sobie z nie-
przyjemnym przemieszczaniem si¢ przez
wstretne, zimne bagna; jak ochronil od wil-
goci swe suchary...

Zazwyczaj taki bohater godzi si¢ na wspot-
prace. Denerwowanie gospodarzy jest dowo-
dem zlych manier, a chyba naprawdg nie
chcialby$ by¢ oskarzonym przez jaka$ matke,
Ze namawiasz jej dzieci do ucieczki. I rzeczy-
widcie, czasem nawet niektorzy najblizsi
przyjaciele halflinskiego herosa nie zdaja so-
bie sprawy z tego, jak on zarabiat na Zycie,
gdyz wiasnie z tego powodu nigdy po
powrocie do domu nie opowiadatl o swych
przygodach.

— Gdy wrocitem do domu — powiedziat Flat-
foot ,Obdzieracz” (ktory zdobyl slaweg podczas
oblezenia Praag) — nie chcialem moéwic¢ o tych
wszystkich trollach itd. Chcialem wiedzie¢, kto
sie z kim ozZenit i dlaczego liscie tytoniowe by-
ty w tym roku tak smaczne.

Cho¢ halflinscy poszukiwacze przygdd mo-
ga lamentowad nad tym, jak nudne jest Zycie
w rodzinnym kraju, gdy co wiosng spotykaja
sie ze swymi towarzyszami, by szuka¢ no-
wych przygéd, jednak kiedy nadejdzie jesien;
czekaja z utesknieniem na chwile, gdy beda
mogli przeczekac¢ zime, siedzagc w spokoju
przy kominku, palaszujac ciasteczka i wymie-
niajac sie opowiesciami o dawno zmartych
bohaterach i wrogach.

Halflingi majg reputacjg¢ matych zlodziei, co
nie jest do konca prawda. Sa po prostu prze-
pelnieni niewiarygodna wrecz ciekawoscia.
Ich sklonno$¢ do plotek pojawia sie juz we
wcezesnym dziecinstwie, kiedy to spotyka sie
ich ,opalajacych sie¢” zaraz za rogiem, za
ktérym kto$ prowadzi prywatng rozmowe.

Ich dobrze skoordynowane, mate paluszki
czasami zaglebiajg sie¢ w czyjej$ zamknietej
szufladzie tylko dla przyjemnoéci, ktora daje
wiedza o tym, co sie w niej znajduje. Ktory$s
halfling ujat to tak: ,Nie ma w Zgromadzeniu
tajemnic — my po prostu probujemy zachowac
rzeczy w tajemnicy, by lrzymac naszych przy-
jaciol w napiecin”.

Gdy halflingi staja si¢ poszukiwaczami
przygdd, oczywiscie takie cechy znajduja wie-
le zastosowan — moga oni z latwoscia prze-
prowadzac zwiad na terenie wroga, wyszuki-
wac rzeczy, ktére mialy by¢ ukryte,
ewentualnie wbi¢ ndz w plecy straznika. Nie
do pomyslenia bytoby okradanie swych go-
spodarzy (wyjatek to ,pozyczanie”). Wrogo-
wie, na ktorych natrafisz, nie sa jednak twymi
gospodarzami i pokrycie wydatkéw jest jedy-
na rozsadna rzecza, ktéra mozesz zrobid.

A oczywidcie nikt nie powinien mie¢ watpli-
wosci co do twych rozsadnych dazen do
odzyskania kosztéw, prawda?

Halflingi maja rowniez catkowicie usprawie-
dliwiong reputacje dobrych kucharzy. Jednak
poproszenie halflinskiego poszukiwacza przy-
god, by sporzadzit wiecej jedzenia, niz wynosi
jego cze$¢ jest pewna metoda na zdenerwowa-
nie go. Typowa odpowiedz brzmi, iz gdyby
chcial pracowa¢ jako kucharz, zatrudnilby sie
w panskich kuchniach i nie musialby walesac¢
sie (ulubione okreslenie halflingdow!) w pogoni
za Chaosem z jaka$ garstkg psychopatéw, ryzy-
kujac zyciem i zdrowiem.
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Ten temat traktuja jednak bardzo rozwaznie
i mimo tego, iz starannie unikaja gotowania
dla innych, w obawie o wlasne wrazenia sma-
kowe instruuja mniej doswiadczonych kucha-
rzy. Po pewnym czasie cala grupa staje sie
kompetentna w tej dziedzinie; a halfling od-
preza sie, wiedzac, ze przynajmniej jedzenie
bedzie podczas tej przygody dobre.

Halfling poszukiwacz przygdd czesto wyda-
je sie by¢ sprzecznos$cig sama w sobie. Oso-
ba, ktéra wyrusza na wspaniala, dzika przy-
gode na jednym kucu, majgc caly swdj
ekwipunek na drugim, a poZywienie na trze-
cim nie moze by¢ brana powaznie. Jednakze
zbyt czesto si¢ zdarza, ze dobrze wyposazeni
ludzie, krasnoludy czy elfy znajduja sie w sy-
tuacji, kiedy to musza polega¢ na halflinskim
wyposazeniu, siggajac po zbedne o tej porze
roku ,pogodoodporne” namioty, by zabezpie-
czy¢ sie przed aurg jakby nie pasujaca do cza-
su; siegajac po narzedzia do kopania, by wy-
kopac sobie ostony przed
niebezpieczenstwem; korzystajac z ziolowego
$rodka na insekty, by pozby¢ sie armii
mrowek, ktora przeszkadza wszystkim z wy-
jatkiem halflinga, odpoczywajacego sobie spo-
kojnie w swym hamaku itd.

Poza tym halflingom rzadko konczy sie je-
dzenie: wiekszos¢ z tego, co znajduje sie na
tym trzecim kucu, to zwykle i nudne racje
podrozne, wziete jedynie po to, by uzupel-
nia¢ $wieze pozywienie, ktore halfling znajdu-
je podczas drogi, a ktdrego jakodé poprawia
za pomoca przypraw, ktore takze ze sobg
wiezie.

Halflinski poszukiwacz przygdd zdaje sobie
sprawe z tego, ze $wiat jest brutalnym, okrut-
nym miejscem i jest na to przygotowany.

Stara si¢ jednak uczyni¢ swe zycie tak wygod-
nym, jak to tylko mozliwe. Jest przedstawicie-
lem trzezwo myslacej, zdeterminowanej rasy,
cho¢ w poréwnaniu z innymi bywa do$c¢
tchérzliwy 1 woli rozwigzywad problemy cicho
— co zresztq jest rozsgdne, biorac pod uwage
jego cechy fizyczne,

Jest jednak wesolym kompanem, nawet na
najtrudniejszych i ztych wyprawach, gdyz
z natury woli dostrzegac tylko jasniejsze stro-
ny zycia. Nawet w najbardziej ekstremalnych
sytuacjach halfling gotdw jest co$ zaspiewaé
czy opowiedzie¢ dowcip, a jego optymistycz-
ne poglady zwykle bywajg zarazliwe. Nikt nie
moze nie lubic halflinga — przynajmniej nie
przez dhluzszy czas.

GNOMY

W podobny sposob do powyzszego opisuje
gnomy Phil Gallagher w artykule ,Co w norce
piszczy” — patrz str. 21. Ci kuzyni krasnolu-
dow wykazuja wiele cech wspdlnych z hal-
flingami — ich umilowanie zartéw daleko
przekracza te ceche halflingéw, lecz spote-
czenstwo jest u nich bardziej zwarte i maja
one szybszy refleks.

Uczeni uwazaja, ze Dawni Slannowie, two-
rzac halflingi, wykreowali réwniez niejako
polprodukt — s3 nim wlasnie gnomy; nie zaj-
mowali sie nimi dhuzej, gdyz wykazywaly nie-
pozadana wrazliwos¢ na magie. Gdy zakon-
czono na nich eksperymentowad, staty sie
samodzielne, wydajac sposrod siebie dosko-
natych iluzjonistéw,

Jednak ich wrazliwo3¢ na magie spowodo-
wala, iz staly sie podatne na wplywy Chaosu.
Wérod klanow krasnoludéw i gnoméw, zyja-
cych w Goérach Kranca éwiata, krazg zatrwa-
zajace pogloski o mrocznych gnomach, na-
wiedzajacych czasem ich krolestwa...

OSTATNIE SEOWO (CZY DWA)

I na koniec — wzmianka o upodobaniach
muzycznych. Elfy preferuja muzyke wyszuka-
ng, przypominajaca madrygaly elzbietanskie.
Halflingi i gnomy uwielbiaja muzyke ludowa,
a krasnoludy — bard rock i heavy metal!

Zapewne teraz, kiedy juz znasz prawde,
kryjaca si¢ za mitami o typowych cechach ras,
dokladniej zastanowisz si¢ nad osobowoscia-
mi swych bohateréw: Niech twdj honor za-
wsze I$ni tak jasno, jak twdj topodr!
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REKA PRZEZNACZENIA

Punkty przeznaczenia w WFRP
przektad: Jacek Brzezinski

unkty przeznaczenia pelnia istotng ro-

le w zasadach gry fabularnej Warbam-

mer Fantasy Roleplay. Dzigki nim bo-
haterowie mogg oszukiwac smier¢, by zy¢
i walczy¢ diuzej. Jednak w zasadach po-
$wiecono im niezbyt wiele miejsca. Poniz-
sze informacje maja za zadanie odpowie-
dzie¢ na pytanie, czym w praktyce jest
przeznaczenie, a rowniez opisa¢ sposob
korzystania z punktow przeznaczenia, jak
rowniez uzupelni¢ wszelkie niescistodci,
ktére mogtly wyniknac ze skapego opisu,
zawartego w podstawowym podreczniku.

CZYM SA PUNKTY PRZEZNACZENIA

Punkty przeznaczenia pelnig trzy funkcje:

Po pierwsze, pozwalaja one bohaterom na do-
konywanie cudownych ucieczek, ktérych wzory
mozna czerpac z najlepszych opowiadan przygo-
dowych. Bohaterowie Warhammera mogg usko-
czy¢ o wlos przed spadajgcymi kamiennymi blo-
kami, przezy¢ zsuniecie sie ze stromej skaly,
ladujac na odpowiedniej kepie krzewdw, przebiec
bez uszczerbku przez grad strzal itd. Mogac tak
nagina¢ los, gracze decyduja sie ryzykowac zy-
ciem swych bohateréw, czyniac gre szybsza i bar-
dziej ekscytujaca, niz bytaby bez mozliwosci do-
konywania takich wyczyndw.

Po drugie, punkty przeznaczenia s odbiciem
koncepcji, méwiacej, iz nasi bohaterowie maja ja-
kie$ przeznaczenie, ktére stawia ich niejako ponad
zwykla® reszta §wiata. Podobnie jak filmowy John
Wayne moze dobiec do stanowiska karabinu maszy-
nowego, podczas gdy wszyscy wokol niego padaja
jak muchy, tak i bohaterowie Warhammera moga
podejmowac wielkie ryzyko — i radzi¢ sobie z nim.

I na koniec — walka w WFRP jest bardziej nie-
bezpieczna, niz w innych grach fabularych. Cze-
$ciowo jest to spowodowane tym, Ze jest ona nie-
bezpieczna réwniez w rzeczywistodci, a czgbciowo
tym, iz jesli by zawsze byla latwym sposobem roz-
wigzywania probleméw, gracze mniej wykorzysty-
waliby bardziej subtelne podejécie do pojawiaja-
cych podczas gry trudnoci — myslenie! Oczywiscie
zdarzaja si¢c pewne sytuacje, w ktorych walka jest
jedyna mozliwoscia, a nawet w normalnym toku
gry bohaterowie moga zostac latwo zabici, jeéli gra-
cze nie naucza sie ostroznosci. Punkty przeznacze-
nia mogg ofiarowa¢ pochopnemu graczowi jeszcze

jedng szanse, a pechowemu — mozliwo$¢ przetama-
nia zlej passy. Oczywiscie, jesli gracze beda upierac
sie przy rzucaniu sie z mieczami w dioniach na
wszystkich i wszystko, co zobaczg punkty przezna-
czenia szybko im si¢ skoncza, a wtedy nadejdzie
nieodwracalna juz $mier¢. Wiekszos¢ graczy jest

w stanie zrozumie¢ to stosunkowo szybko i dojs¢
do wniosku, ze brawura niekoniecznie jest najlep-
szym wyjéciem z kazdej sytuacji.

KIEDY KORZYSTAC
Z PUNKTOW PRZEZNACZENIA

Zasadniczo punkt przeznaczenia mozna wydac
zawsze, kiedy bohater jest o krok od $mierci —
w walce, w wyniku pulapki badz wypadku, jako
skutek zatrucia czy choroby czy tez w jakichkol-
wiek innych okoliczno$ciach. Zamiast umieraé, bo-
hater wydaje punkt przeznaczenia, a wtedy MG
musi wymysli¢ jakis sposob na wytlumaczenie te-
go, ze przezyl.

PUNKTY PRZEZNACZENIA
A PROWADZENIE GRY

Gdy bohater wyda punkt przeznaczenia, to wia-
$nie Mistrz Gry musi wymy$li¢, co zapobiegnie jego
$mierci. Bez watpienia gracz bedzie miat wiele po-
mocnych sugestii, z ktérych ewentualnie mozesz
skorzysta¢, jednak staraj si¢ nie przedobrzy¢ —

w ostatecznym rezultacie bohater nie moze zyska¢
zbyt wiele, wydajac jeden punkt przeznaczenia.
Punkty przeznaczenia s oczywiscie potezne, ale nie
az tak, jak, powiedzmy, zZyczenia w D&D/AD&D.
Bohater powinien przezy¢ w okreslonej sytuacji —

i tyle. Czasem moze by¢ cigzko wymysli¢ na pocze-
kaniu jakie$ stosunkowo adekwatne do sytuacji
deus ex machina, ktore ma uratowac i bohatera,
wiec podaje kilka gotowych rozwigzan.

WALKA

Ponizej znajduje sie przyklad btednego wyko-
rzystania punktéw przeznaczenia w sytuacji zwia-
zanej z walka:

Clem Shirestock jest zaangazowany w trudne
starcie z bandg mutantéw Chaosu. Jego Zywot-
noéé spadia do 0, a rezultat krytycznego trafie-
nia wskazuje, iz wiasnie idealnie wymierzony
cios topora ma odcigé mu glowe. Gracz, kidry
gra Clemem, wydaje punkt przeznaczenia.
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Wobec tego MG ignoruje efekt krytycznego tra-
fienia, jednak Zywomasé Clema dalej wynosi 0,
wigc nastepne trafienie rowniez jest krytyczne.
Gracz prowadzqcy Clema wydaje kolejny punkt
przeznaczenia...

W tym tempie Clem wyda wszystkie trzy punkty
przeznaczenia w trzy rundy; jedynym skutkiem ich
dzialania bedzie to, ze umrze trzy rundy pdzniej.

Sprébujmy inaczej...

Clem zostaje trafiony ciosem, ktory powodu-
je, iz jego Zywomosé spada ponizej 0. Jest to,
trafienie w tutdw, a efekt krytyczny wskazuje,
ze ma byé on wilasnie wypatroszony i natych-
miast umrze¢. Gracz prowadzgcy Clema wy-
daje punkt przeznaczenia i wtedy MG mowi
mu, Ze przed oczami wszystko robi sig czarne.
Gdy gracz zastanawia sig, co sie stalo, MG
notuje, iz Clem zostal trafiony plazem mie-
cza, cios rzucil go na sciang, a uderzenie
w glowe spowodowalo utrate przytomnosci.
Bohater moze jg odzyskad kilka godzin
pbznief (weigz z Zywotnoscig 0), gdy:

— jest opatrywany przez swych zwycieskich towa-
rzyszy,

— zostal wwieziony w siedzibie mutantow wraz z
bokonanymi towarzyszami;

— lezy gdzie lezal, sam, pozbawiony calego ekwi-
punku i wartosciowych przedmiotow.

Wszystko polega na uruchomieniu wyobrazni.
Sytuacje, w ktérych w gre wchodza punkty prze-
znaczenia, dajg ponadto mozliwo$¢ pokierowania
gra w chwili, gdy gracze zeszli troche z zaplano-
wanej przez ciebie $ciezki. To ty, jako Mistrz Gry,
okreélasz, gdzie i kiedy bohaterowie odzyskaja
przytomnos¢ i mozesz wykorzysta¢ ten fakt do
swych wiasnych celow. Jesli, na przykiad, przega-
pili oni jaki$ wazny $lad, ktory miat ich doprowa-
dzi¢ do siedziby zlego nekromanty, moga obudzic
sie w malej wiosce, znalezieni przez jej mieszkan-
coOw w lesie (wrogowie zostawili naszych bohate-
réw samych sobie, by sie wykrwawili i umarli).
Gdy ich rany zostana opatrzone, wieéniacy powie-
dza im o czarnej wiezy za lasem, w ktorej stychad
nocami odrazajace wrzaski, i o pobliskich gro-
bach, ktére zostaly niedawno otwarte, prawdopo-
dobnie od $rodka.

Sa réwniez pewne rzeczy, na ktdre musisz uwa-
za¢, Pamietaj, ze gracze wiedzg, iz bohater, ktdry
wydat punkt przeznaczenia, nie jest martwy, lecz
ich bohaterowie nie. Musisz dopilnowac, by gracze
odpowiednio zachowywali si¢ w tej sytuacii. Staraj
sie réwniez nie by¢ méciwy — jesli bohater wydaje
sie martwy, ork czy mutant zostawia go, by walczy¢

z innym wrogiem; przewaznie nie zadaja jeszcze kil-
ku ciosow ,tak na wszelki wypadek”.

PULAPKI I WYPADKI

Gdy bohater wyda punkt przeznaczenia, by nie
zgina¢ w putapce czy jakim$ wypadku, okreélajac,
co sie zdarzy pdiniej, skorzystaj z ktdrej$ z dwach
ponizszych metod:

Metoda Indiany Jonesa — Bohater jakby cu-
dem unika kolcdw, widczni, spadajacych glazéw
itd.; zadrapuja one tylko jego pancerz, by¢ moze
niszcza plecak lub jakis inny przedmiot z ekwi-
punku, lecz on sam pozostaje nienaruszony.

Metoda Toma i Jerry — Bohater nadzial sie na
kolec czy widcznie, zostal przygnieciony itp., lecz
porusza si¢ dalej. Zywotno$¢ moze zostaé obni-
zona do zera, ekwipunek zniszczony czeéciowo
lub w calosci, ale bohater wcigz zyje,

TRUCIZNY I CHOROBY

Bohater moze wyda¢ punkt przeznaczenia by za-
pobiec $mierci spowodowanej zatruciem lub choro-
ba. W takim przypadku dziatanie choroby czy truci-
zny moze zosta¢ cudownie zahamowane w chwili,
gdy jest on o krok od $mierci, Od tego momentu
moze natychmiast zacza¢ sie normalna rekonwale-
scencja (oczywiscie z medyczng pomoca).

Na przyktad Clem Shirestock zostal ugryzio-
ny W noge przez gigantycznego szczurd i MG
rzucil K100, by sprawdzic, czy ugryzienie
przeniosto czarng zaraze. Niestety, tak sig
wlasnie stato i Clem, by zapobiec zakazeniu,
musial wykonac test zatrucia — wyrzucic licz-
be mniejszg lub rowng swej Wytrzymalosci
x 10 na KIOO. Wytrzymalo$é Clema wynosi 3,
a gracz wyrzucit 98 — po prostu pech. Mniej
wigcej tydzien poiniej zaraza zwalila Clema
Z nog i jego stan wciqz sig pogarsza. Po 5
dniach jego Sita i Wytrzymato$¢ spadajq do
zera, a gracz wydaje punkl przeznaczenia,
by zapobiec smierci bobatera.

Clem zapada w $pigczke i przez dwa dni
znajduje sie u wrot krolestwa $mierci. Trzecie-
go dnia otwiera oczy i prosi o pozywienie —
zaczyna zdrowiec.

I:AK BOHATEROWIE UZYSKUJA
UNKTY PRZEZNACZENIA

Punkty przeznaczenia s3 niezwykle cenne. Ko-
lejnym problemem jest wiec, oczywicie, ich zdo-
bycie. Istnieja na to cztery sposoby:

@® Losowanie bohatera — Podczas tworzenia kaz-
dy bohater otrzymuje jakie$ punkty przeznacze-
nia. Objasénione jest to dokladnie w podreczni-
ku Warbammera.
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® Nagroda boska 1 - Kaplani i druidzi moga
otrzymywa¢ punkty przeznaczenia w wyniku
szczegolnie udanego rzutu wg Tabeli rozwoju
kaplana lub Tabeli rozwoju druida.

® Nagroda boska 2 — Mistrz Gry moze przyjad, ze
béstwo zeslalo bohaterowi punkt przeznaczenia
jako blogostawienstwo, Podobnie jak w przypad-
ku innych blogoslawienstw, tak i tu bohater musi
szczegolnie sie zastuzy¢ i dokonac na rzecz tego
bdstwa wielkiego czynu, takiego np. jak podjecie
jakiej$ wyprawy (nie proby). Podobnie jak
w przypadku Tabel rozwoju, przyznaje sig
w tym wypadku tylko jeden punkt przeznaczenia.

® Poszukiwanie przygod - Jeéli bohater zdota
skutecznie przeciwstawic¢ si¢ jakiemu$ powazne-
mu zagrozeniu pochodzenia boskiego, mogace-
mu zatrza$¢ posadami $wiata (jak na przyklad
mroczne machinacje ktérego$ boga Chaosu),
wraz ze zwykle przyznawanymi punktami do-
$wiadczenia mozZe otrzymac rowniez punkt
przeznaczenia. Skala zagroZenia musi by¢ zbli-
zona do tego, jakie mialo miejsce w scenariuszu
Cienie nad Bégenbafen. Musi istnie¢ pewnos¢,
ze bez dokonan bohatera zdarzytaby sie olbrzy-
mia katastrofa. Nie pozwdl graczom wmowié
sobie, ze wysiekanie tuzina kaplandw zla jest
wlasnie czyms takim.

LAK BOHATEROWIE UZYSKUJA
UNKTY DOSWIADCZENIA

Bohaterowie nie mogg kupowa¢ punktéw prze-
znaczenia za doswiadczenie. W Zadnych okolicz-
no$ciach. Nigdy, nigdy i jeszcze raz nigdy. Nie ma

mowy.

AK BOHATEROWIE TRACA
UNKTY DOSWIADCZENIA

Tak jak mozna zdoby¢ punkt przeznaczenia jako
boska nagrode, tak i mozna go stracié¢ z powodu
boskiej kary. Taki efekt moze przynie$¢ bardzo nie-
udany rzut na Tabeli rozwoju kaplana/druida.
Punkt przeznaczenia mozna straci¢ réwniez przez
odwrotno$¢ blogostawienistwa. Jesli bohater wyrza-
dzi bogu wielka szkode, moze on odebra¢ mu
punkt przeznaczenia do czasu, az bohater odpowie-
dnio go wynagrodzi. Bohater, ktéry sprzedal dusze
Chaosowi i stal sie Wojownikiem Chaosu lub ma-
giem Chaosu zamienia swe punkty przeznaczenia
na dary Chaosu, i latwa droge do wielkiej potegi.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI
A PUNKTY DOSWIADCZENIA

Zasadniczo bohaterowie niezalezni nie maja
punktdw przeznaczenia, gdyz jedna z funkgji tych
punktéw co bylo wyjadnione wczesniej, jest

wlaénie odrdznienie bohaterdw, prowadzonych
przez graczy od reszty $wiata, Z drugiej strony,
w szczegdlnych okolicznodciach mozesz przyznad
bohaterowi niezaleznemu jakie$ punkty przezna-
czenia, Powiedzmy, ze chcesz stworzy¢ postad,
ktora ma stac si¢ zmorg graczy przez dlugi czas —
przeciwnika typu Fu Manchu czy profesora Mo-
riarty’ego. Gracze moga mysle¢, ze ich wrog zo-
stal pokonany, podczas gdy w rzeczywistosci,
dzigki punktom przeznaczenia, stanie z nimi do
walki ponownie. Pojawi sie w sprzyjajacym ‘dla
siebie momencie, by dokona¢ niszczacej zemsty —
oczywiscie po czasie odpowiednim, by dojs¢ do
siebie, wyposazy¢ si¢ w nowa bron i wynajaé no-
wych podwladnych.

Na przyklad Dracula z filméw Hammera
z 1958-1973 musial mie¢ znaczng ilosé
pumnktow przeznaczenia, jesli mimo kotkowa-
nia, palenia na siosie i w storicu, topienia
w biezqcej wodzie i BOg wie co jeszcze, za-
wsze znajdowal sposob na powrdt do ,zycia”
na poczqtku nowego odcinka.

Tak wiec punkty przeznaczenia powiniene$ wy-
korzystywa¢ tylko w naprawde wyjatkowych sytu-
acjach. Eatwo jest przestraszy¢ graczy, jesli kazde-
go, nieistotnego nawet przeciwnika bedzie
cechowal zwyczaj pojawiania si¢ trzy czy cztery
razy po tym, jak wiasnie zostat zabity. Z kolei, je-
$li dasz kilka punktéw przeznaczenia czolowemu
przeciwnikowi w twej kampanii i pojawi si¢ on
kilka razy, by depta¢ po pietach naszych bohate-
réw, na pewno wzmocnisz napiegcie gry. Nie po-
zwdl zorientowad sie graczom co si¢ dzieje, gdyz
w przeciwnym wypadku beda oni ¢wiartowac
i pali¢ kazdego trupa po to, ,zeby tylko sie upew-
ni¢”, a to nie powinno by¢ elementem gry
w WFRP.

I to juz tyle — to wszystko, co moina powie-
dzie¢ o punktach przeznaczenia. Konkludujac -
nalezy polozy¢ nacisk na dwie rzeczy. Po pierw-
sze — miej wyobraznie, gdy opisujesz wykorzysty-
wanie punktow przeznaczenia, gdyz moze to
wzmocni¢ napiecie gry i rozbawi¢ jej uczestnikdw.
Po drugie — ostroZnie je rozdawaj. Kazdy punkt
przeznaczenia w praktyce daje bohaterowi dodat-
kowe zycie, a to czyni go bardzo poteinym i cen-
nym. Rozrzucajac je na lewo i prawo doprowa-
dzisz do tego, ze twoi gracze beds sie
zachowywac¢ w kazdej grze jak Rambo, co prowa-
dzi do dewaluacji zardwno koncepgji punktdw
przeznaczenia, jak i samej gry.
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SZLACHTA W IMPERIUM

Jednej rzeczy w Imperium z pewnoscig nie
brakuje: szlachetnie urodzonych. Nie znaczy to,
ze jest to miejsce peine dobrych dusz, ale ze
zostalo szczodrze obdarzone osobami, ktérych
dzieki urodzeniu, zaszczytom, czynom lub
ktamstwu mozna uznawac za ,arystokratow”.
Wladza w Imperium opiera si¢ na szlachcie. Ce-
sarz pochodzi spoérdd elektordw. Kazdy elektor
ma najwyzszg wiadze nad jedng z duzych pro-
wingji Imperium. Wybieraja oni sposrdd siebie
jednego, ktéry do $mierci (lub ewentualnie do
chwili, gdy wszyscy beda mieli go dosy¢) be-
dzie cesarzem. W odroznieniu od elektorow ka-
plandw, ktdrzy czerpia autorytet ze swych ko-
Sciotdw, kazdy swiecki elektor jest gtowg
dynastii, czlonkiem poteznej, arystokratycznej
rodziny o wielkim prestizu. Cata wiadza szla-
chetnie urodzonych wynika z prawa, przystugu-
jacego z tytutu urodzenia i przekazywana jest
z pokolenia na pokolenie. Wiekszos¢ rzadza-
cych w Imperium rodzin elektoralnych istnieje
od wiekow.

Tytul elektora — zwykle nazywanego wiel-
kim diukem, wielkim hrabig, wielkim ksie-
ciem czy grafem — jest bardzo stary. Oczywi-
$cie rzadza oni rowniez wspanialymi
majatkami ziemnskimi i wielkimi prowincjami.
Pochodzenie tych tytuléw zaginelo w pomro-
ce dziejow; warto zapamietad, ze pomiedzy
nimi nie ma ustalonej jasnej hierarchii (inaczej
niz w naszej historii) i ze tylko elektorzy sa
zwani ,wielkimi”,

Oczywiscie tylko jeden czlonek rodziny mo-
ze by¢ elektorem. Tak wigc trzeci poziom ary-
stokracji (jesli cesarz-elektor to pierwszy, a inni
elektorzy to drugi) to osoby, w ktorych zylach
plynie ta sama krew. I to jest wlasnie mroczna
strona pochodzenia z dynastii elektoralne;.
Dzieki plynnodci regut dziedziczenia tytulu, sa-
mi mogliby by¢ elektorami (albo jeszcze nimi
beda!). Zamiast tego, stanowig co$ w rodzaju
szlacheckiej ,administracji panstwowej”.

Tradycja elektoréw (najczesciej sensowna)
jest powierzanie czlonkom swych rodzin stano-
wisk w prowincjach elektoralnych. Moga oni
kontrolowad mniejsze prowincje, ktdre sa cze-
$cig dzierzawy elektorskiej; piastowaé wysoka

pozycie w jednym z licznych zakondw rycer-
skich (patrz kampania Wewnetrzny wrog), pelni¢
panstwowy urzad, taki jak Dowddca Straznikow
Drogowych czy Rycerz — Kawaler Sypialni; mo-
ga posiada¢ niemaly majatek ziemski lub zamek,
niezalezny od ziem ich pana lennego; moga tez
by¢ zwyklymi pasozytami Zyjacymi na cesarskim
lub elektoralnym dworze.

Bez wzgledu na to co robia, arystokraci ci
ciesza sie wysokg pozycig posrdd szlachty, Po-
siadajg wazne tytuly, takie jak diuk, hrabia, czy
baron i maja pierwszenstwo przed wszystkimi,
poza elektorami.

Ponizej znajduje si¢ nizsza szlachta, rycerze,
lordowie i damy z arystokracji miejscowe;j. S3 to
przede wszystkim wlasciciele ziemscy lub ich
krewni — posiadajg zamki lub majatki ziemskie,
nizsze stanowiska panstwowe w okolicach po-
tozonych z dala od metropolii lub za morzami.
Sa oni najliczniejsza grupa szlachty i najprawdo-
podobniej bohaterowie prowadzeni przez gra-
czy bedg czlonkami tej grupy.

Uwaga: Imperialne tytuly moga by¢ same
w sobie troche mylace i mozesz sie bardzo
szybko kompletnie pogubi¢, porownujac je
z roznymi opisanymi ponizej ,poziomami* szla-
chectwa. Profesja szlachcica dzieli sie na pigc
pozioméw, z ktorych kazdy jest bardziej zaa-
wansowany niz poprzedni. Wszystkie zawieraja
tez liste najczesciej uzywanych tytuldw. Mimo
to wiele tytuléw pojawia sie na réznych pozio-
mach profesji, moze wigc tak sig¢ zdarzyc, ze
skromny hrabia bedzie posiadat olbrzymie pota-
cie ziemi i nieprzebrane bogactwa, podczas gdy
diuk moze zy¢ na skraju nedzy i posiadac jedy-
nie ufortyfikowany dwor. Pomimo tego, impe-
rialne tytuly moina uszeregowad w nastepujacy
sposéb: rycerz, lord lub dama; baron lub bur-
grabia; hrabia; diuk; elektor (a wiec wielki ba-
ron, wielki diuk itd.).

SZLACHCIC:
PROFESJA PODSTAWOWA

Osoba, ktdrej bohater wylosowal szlachcica
jako profesje podstawowaq, tak naprawde nie
zyskuje zbyt duzej przewagi nad swymi towa-
rzyszami. Dodatkowe pieniadze s3 przydatne;
kon i zbroja uczynig zycie mniej trudnym
i niebezpiecznym. Mozna tez bez ryzyka
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stwierdzi¢, Ze niektdre umiejetnosci sprawia, iz
bohater nigdy nie uzyje podczas obiadu zlego
widelca. Nie oznacza to, ze bohater jest bogaty
i posiada gdzie$ ziemie lub zamek. O wiele
bardziej prawdopodobne, Ze jest on jednym

z mlodszych synow (lub cérek) érednio za-
moznego grafa czy rycerza i stracil juz nadzie-
je, ze odziedziczy wielki majatek, ale z pewno-
$cig nie zamierza brudzié¢ rak czyms$ tak
ponizajacym jak praca.

Tak wigc zycie poszukiwacza przygod wyda-
je sie by¢ dla niego odpowiednie. I — poza za-
daniem, by kazdy czionek druzyny tytulowat
go ,Mdj Panie® lub ,\Wasza Milosé¢“ — taki boha-
ter moze przej$¢ przez zycie jako zwykly czlo-
wiek, walczacy z sitami Chaosu i prébujacy
uczciwie zdoby¢ grosz czy dwa. Podstawowa
roznica polega na tym, ze osoba taka zazwy-
czaj tatwiej dogaduje si¢ ze zwyklymi ludZmi,
ktérzy krecy sie gdzie$ w tle kampanii: chlopa-
mi, kupcami, wiascicielami gospod i tym
podobnymi. Wigkszos¢ bedzie zdejmowac
przed nim czapke, podsuwaé mu krzeslo, ofe-
rowac mate, darmowe ustugi i stuzy¢ bardziej
ochoczo niz reszcie druzyny. Oczywiscie MG
powinien od czasu do czas uzy¢ bohatera nie-
zaleznego, ktéry bytby mniej pokorny i ktory
traktowalby takiego szlachcica jak ,zadzieraja-
cego nosa“ snoba.

W wiekszosci wypadkow, postawa mieszkan-
cow w stosunku do imperialnej arystokraciji jest
otwarcie stuzalcza, a skrycie pelna pogardy.
Kazirodcze zwigzki w pewnych rodach, nie-
kompetencja i wyniosta obojetno$¢ arystokracji
narobily jej wielu wrogéw. Niemniej ich wia-
dza, oparta przede wszystkim na wylgcznym
prawie do posiadania ziemi, jest godna uwagi
i wiekszo$¢ nie-szlachcicdw — czy to bogatych
kupcdw, czy chlopéw bez ziemi — wie, ze ko-
20§, kto bez wyraznego powodu maze rozcigé
cig na dwie czedci, nie powinno sig
lekcewazaco klepa¢ po policzku... Jednak na
poczatku kampanii bohaterowie-szlachta nie
majg zbyt duzej wladzy ani wplywéw. Moga
mie¢ prosty tytul, taki jak rycerz czy moze
landgraf. Nie musza tez by¢ zbyt lojalni w sto-
sunku do kogokolwiek, z wyjatkiem moze swe-
go bezposredniego pana lennego (szlachcica,
cieszacego sil troche wiekszym prestizem). Jed-
nakze po kilku latach przelewania posoki shug
Chaosu, bohaterowie moga uznad, ze zastuguja
na prawdziwy tytul, odpowiednia nagrode i —
na przyklad — szacunek innych. Ponizej podaje-
my proste zasady i rady dotyczace nobilitowa-
nia bohateréw i bohateréw niezaleznych,
ktérzy naleza do szlachty.

NOBILITACJA

Kazdy poziom profesji szlachcica (opisane;j
dalej) posiada zwykle, polaczone z nia elemen-
ty: profesje wyjsciowe i wejéciowe, zwigzane
z nia przedmioty (w tym wypadku majatek)

i umiejetnodci. Jednakze bohater nie moze so-
bie po prostu ,przyswoic* statusu szlachcica
{chyba ze pierwsza profesja gracza byl szlach-
cic — patrz WERP, str. 37): kazdy poziom jest
uwazany za profesje zaawansowang i posiada
wilasne reguly dotyczace jej zdobycia. Po pierw-
sze i najwazniejsze: bohater musi mieé patrona,
poniewaz imperialne zasady dotyczace stanu
szlacheckiego mowia, iz tylko elektorzy moga
tworzy¢ nowe lub nadawac stare tytuly.

Posta¢ patrona winna by¢ wykorzystywana
w ten sam sposéb, jak w innych profesjach uzy-
wa si¢ glowy gildii czy dowddey wojsk. Bohatero-
wie musza zwrocié na siebie uwage elektora ja-
kim$ wielkim wyczynem, po czym — po pewnym
czasie — zostana by¢ moze mu przedstawieni i be-
dg mogli stuzy¢ jakimis$ drobnymi ushugami.

7 czasem elektor zacznie ich postrzegad jako oso-
by godne zaufania, warte wysokich nagrdd, a mo-
ze nawet wspomni o nadaniu im jakiegos tytuhu,
jesli tylko wykonajg te jedna, mata usiuge...

W terminologii gry zasady zdobycia profesji
szlachcica wyczerpuje nastepujgca lista:

Bohater musi w petni skompletowac jedna
lub wigcej profesji wymienionych jako
profesje wejsciowe. Aby w pelni skompleto-
wac profesje, bohater musi wykupi¢ kazde
mozliwe rozwinigcie cech i uzyskad wszy-
stkie umiejetnosci i wszystkie przedmioty.

Bohater, bedacy szlachcicem, moze otrzy-
mac tytul jedynie od elektora-patrona —
kogos, kto sprawia, iz Zycie postaci jest
pelne nieszcze$¢, spowodowanych cia-
giem nastepujacych po sobie, bezsensow-
nych zadan dotyczacych wczesniejszych
profesji. W wyjatkowych wypadkach udaje
sie to omina¢, dokonujac w obecnosci
elektora lub jego przedstawicieli czynu

o wielkim znaczeniu — przechylajac w po-
jedynke szale zwyciestwa w jakiejs waznej
bitwie lub ratujac corke wielkiego diuka
wtedy, gdy wszyscy inni zawiedli.

Istnieje oczywiscie prosty sposob, dzieki
ktéremu mozna pomdc elektorowi w pod-
jeciu stusznej decyzji. Nic tak nie upra-
szcza trudnej drogi do tytulu, jak troche
pieniedzy. Jesli bohater moze kupi¢ wszy-
stkie przedmioty, wymienione przy
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odpowiednim poziomie i dodatkowo za-
placi¢ elektorowi sume wynoszaca 25%
ich wartosci, to nie ma potrzeby ryzyko-
wac zycia i konczyn w walce z hordami
Khorne’a... Nawet jedli bohater ma nadzie-
je na odziedziczenie calego majatku, zwia-
zanego z danym tytulem, to i tak 25%
,dodatek* powinien zosta¢ zaplacony.

Elektor nada BG najnizszy mozliwy tytul —
rycerza, Wigza sie z nim niewielkie nagro-
dy i wiele zobowiazain... Niektore profesje
zaawansowane z podrecznika WFRP po-
zwalaja na osiagniecie wyzszych pozio-
mow szlachectwa, tak jak jest to zaznaczo-
ne w opisie kazdej z nich. Zwykle jesli
bohater posiada juz tytul, a elektor chce
go nagrodzi¢, to nada mu tytut pochodza-
cy z poziomu wyzszego o jeden. MG nie
powinien jednak ignorowad¢ mozliwosci
posiadania przez bohatera dwdch baronii
(czy czegokolwiek innego), jedli uzna, ze
dla danego szlachcica nie nadszed! jeszcze
czas na zdobycie kolejnego poziomu.

Jeéli bohater chce awansowac na drugi po-
ziom szlachectwa, musi istnie¢ wakat, po-
niewaz wszystkie wyzsze tytuly zwiazane
s3 z terytorium. Zwykle nie powinno to
sprawia¢ problemu jako ze elektor zawsze
moze wykroi¢ cze$¢ swoich ziem, jesli
uwaza, ze BG powinien otrzymac nagrode.
Jednakze ta zasada jest najwigksza prze-
szkoda dla bohatera, ktéry chce awanso-
wac na trzeci lub wyzszy poziom Jezeli na
przykltad wolny jest tytul ksigzecy, to ce-
sarz nada go temu, kto posiada najwiecej
ziemi w odpowiednim ksiestwie... prawdo-
podobnie sobie. Jedynym sposobem uzy-
skania przez BG takiego tytulu jest taka
potega i bogactwo, ze po prostu dluzej juz
nie mozna go ignorowac.

Koszt wejscia na dowolny poziom szla-
chectwa wynosi 300 punktéw dod$wiad-
czenia. Kiedy zostang one ,wydane”, bo-
hater powinien natychmiast wykona¢ test
Oglady. Jedli zakonczy si¢ on pozytywnie,
to moze od razu awansowac. Jezeli nie, to
uzyskanie tytulu opdini si¢ o K6 miesiecy
(patron i tak zatrzyma calg lapowke”),
kiedy to test bedzie mozna wykonac¢ je-
szcze raz. I tym razem trzeba na to wydaé
kolejne 300 punktéw doswiadczenia. Bar-
dzo mozliwe, Ze pragnienia bohatera beda
opdzniane przez wiele lat...

SPECJALNE ZASADY DOTYCZACE
BOHATEROW - SZLACHCICOW

Majatek: Kiedy bohater uzyska tytul szlachci-
ca, zaczynajg obowigzywac go wszystkie opisa-
ne ponizej korzysci i obowiazki. Profesja szlach-
cica jest podobna do innych, daje mozliwo$¢
zdobycia rozwinie¢, nowych umiejetnosci i tak
dalej. Jednakze istnieje specjalna zasada, doty-
czaca tej profesji.

Posiadane przez szlachcica przedmioty sa
najwazniejszg oznakq jego statusu. Pod Zad-
nym pozorem nie moze bez nich funkcjono-
wad. Istnieja dwa sposcby, aby je zdoby¢. Mo-
g4 zosta¢ podarowane w chwili, gdy bohater,
wykonujac jakie$ trudne zadanie, zdobedzie
tytut lub mozna je zakupic, probujac kupié
sam tytul.

Jesli bohater znajdzie si¢ kiedy$ w sytuaci,
gdy nie bedzie mial calego majatku przynalez-
nego jego profesji lub kiedy nie bedzie mial
wystarczajacej ilodci pieniedzy, by pokry¢ rocz-
ne oplaty zwiazane ze stuzbg lub ziemia, stanie
sie dla szlachty klopotliwy. W takim przypad-
ku, pod koniec kazdego roku gry, powinien
wykonad test Oglady. Jesli bedzie on pozytyw-
ny, jego status nie zmieni si¢ przez jeszcze je-
den rok. Jeéli jednak wynik testu bedzie nega-
tywny, tytul zostanie odebrany wraz z catym
szlacheckim mieniem, a bohater bedzie musial
przyjac inng profesje.

Szkolenie: Druga zasada dotyczy umiejetnosci.
Zanim bohater rozwinie jakiekolwiek cechy,
wpierw musi poznac¢ wszystkie umiejgtnodci da-
nego poziomu (i kazdego nizszego). Czas szkole-
nia powinien zosta¢ okreslony przy uzyciu arty-
kutu ,Cwiczenie czyni mistrza”, zamieszczonego
w dodatku Pofgpieniec, ale jego cena powinna
zosta¢ znacznie wysrubowana. Dalej, dasz rade...

,Oto dar dla twego
przytutku, moéj panie.
Och... A czy wspomnialem juz
o problemach z moimi sasiadami?”

Korzysci i obowiazki: MG powinien oceni¢,
na ile bohater, bedacy szlachcicem zachwieje
réwnowaga gry. Jesli chcesz, by naprawde stal
sie on czescig $wiata gry, to zwrdé uwage na
ponizsze sprawy.

Istnieje kilka korzy$ci, wynikajacych ze
szlachectwa, na ktére po prostu nie mozesz
wplywa¢. Najbardziej oczywistym jest ta iz
pozycja spoleczna BG jest tak wysoka, ze
wiekszos¢ ludzi bedzie okazywadé mu nalezny
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szacunek — przynajmniej w jego obecnosci.
Efektem tego jest bardzo duzy teoretycznie
mozliwy rozwdj dwoch cech: Oglady i Cech
przywodczych. Jedynymi BN, z ktdrymi bo-
hater czesto ma do czynienia, a ktérzy moga
nie okazaé¢ mu nalezytego szacunku, sz nic
niewiedzacy o swiecie chlopi-gamonie

i prawdziwi rewolucjonisci.

Tak duze znaczenie w spoleczenstwie po-
winno réwniez obejmowaé¢ dwa inne, wazne
obszary zycia. Szlachcic raczej nie lubi wyko-
nywac pracy fizycznej: ,Stajenny, nakarm do-
brze konie; masz miedziaka za fatyge”. Powin
no to rowniez dotyczy¢ podrozowania po
calym Imperium w poszukiwaniu fragmentu
ekwipunku i jakich$ wiesci. Kazdy warty swej
ceny platnerz powinien przyjs¢ do szlachcica
z miarka w dloni i najnowszym modelem pel-
nej zbroi plytowej. Podobnie informacje, na
ktorych opiera sie przygoda — $wiadomosé,
gdzie ma miejsce akcja (przynajmniej ogolni-
kowo) — powinny dociera¢ bezposérednio do
bohatera. W koficu to on bedzie odpowie-
dzialny za zycie innych. MG moze si¢ niezle
ubawic, jesli bohater bedzie mial zbyt wiele
zadan do wykonania: ,\W waszej wiosce jest
Wojownik Chaosu? Dobrze, zajme sig nim,
kiedy bede wracal po pokonaniu rycerza ra-
bujgcego przy brodzie, gdy tylko juz uratuje te
corke kupca*,

Oczywiscie szlachcice maja wiele praw. Nie
mogg zostac aresztowani przez zwyklego straz-
nika - moze to by¢ wykonane jedynie na pod-
stawie specjalnego nakazu wydanego przez im-
perialnego sedziego lub bezposredni rozkaz ich
pana lennego bad? elektora. Moga by¢ sadzeni
jedynie przez sad elektoralny i osoby réwne im
stanem. Nie obejmuje ich réwniez procedura
cywilna. Zasadniczo z osobami nizszego stanu
mogg zrobi¢ wszystko, co chca — wlacznie
z bezkarnym zabdjstwem — dopdki nie nastapia
na odcisk jakiemu$ innemu szlachcicowi.

A przecietny imperialﬁy arystokrata ma zazwy-
czaj wiele odciskow. Oczywiscie, wiadomo

o tym, Ze co butniejsi szlachcice moga skon-
czy¢ w rzece twarzg do dolu prawo nie zapew-
nia catkowitej ochrony...

Jako MG powiniene$ pozwoli¢, by prowa-
dzony przez gracza bohater mial jaki$ dochod
z ziemi, urzeddw i korzysci z bycia szlachci-
cem: ,Oto dar dla twego przytulku, mdj panie.
Och... A czy wspomnialem juz o problemach
z moimi sasiadami?*. llo§¢ otrzymywanych pie-
niedzy powinna zalezeé od indywidualnych
potrzeb, ale winna by¢ mniejsza od wydatkow
BG, ktdry weiaz bierze udzial w przygodach.

Obowiazki szlachcica moga wplywad na gre
jedynie w takim stopniu, w jakim Zyczy sobie
tego MG. Powinno jednak naleze¢ do nich
przynajmniej kilka wizyt u pana lennego.
Zwykle bedzie to elektor prowincji, w ktorej
bohater posiada ziemie (a moze on posiadac
ziemi¢ w kilku prowingjach), choé dla mniej
waznych $miertelnikdw moze to byd¢ zwykly
baron lub diuk. Wizyty na cesarskim dworze
moga by¢ zachecajace — pozwdl graczowi po-
czud, ze jego bohater naprawde gdzies$ do-
szedl. Nie naduzywaj tego, jesli BG potrafi

by¢ przykry.

» W waszej wiosce
jest Wojownik Chaosu?
Dobrze, zajme sie nim, kiedy bede
wracal po pokonaniu rycerza
rabujacego przy brodzie,
gdy tylko juz uratuje
te corke kupca®.

Zarzadzanie majatkiem to nie butka z ma-
slem (je$li masz ochote bawi¢ si¢ w ekonomie,
wykorzystaj co$ w rodzaju systemu uzytego
w grze Pendragon), ale nie przepus¢ okazji, by
wmiesza¢ bohaterdw w sprawy zwiazane z pra-
wem. Historycznym testem szlacheckiej wiadzy
(fragment $redniowiecznej historii) bylo spraw-
dzanie, jak duzy wplyw szlachcic mial na pra-
wo. Jedli ludzie, ktérych sadzit, mogli odwoly-
wac sie do wyzsze] instancji, to nie miat
wielkiej wladzy. Jesli mogt powiedzie¢: ,Sciac
mu glowe® i skonczy¢ w ten sposéb cala spra-
we, to mial naprawde duze wplywy. Wigkszos¢
$redniowiecznych feudalnych i pofeudalnych
konfliktéw o ,prawa*“ dotyczyta rozstrzygniecia
sporu, kto mial wystarczajacg wiadze, by po-
wiedzied: Jest tak, a tak, polubcie to lub sig
z tym pogddzcie”,

Nie stra¢ wiec szansy przeprowadzenia twych
graczy przez kilka procesow. Dla gracza — poza
oczywista okazja popisania si¢ aktorstwem — s3
one wspanialg szansa rozpoczecia przygody lub
jej kulminacyjnym punktem.

Tak naprawde w Imperium nie ma $rednio-
wiecza, nie istnieja wiec stare obowiazki stuzby
wojskowej. Jednak w czasie klopotéw prowa-
dzony przez gracza bohater, ktory zastania sig
rozmaitymi wymowkami, nie zdobedzie przyja-
cidl. Moze to by¢ tansze i dzigki temu mozna
ochroni¢ swoj majgtek, ale ta droga nie prowa-
dzi do promodiji...

Profesje wyjsciowe: Z wyjatkiem rycerza, za-
den szlachcic nie posiada profesji wyjsciowych.
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Podrézowanie, wojowanie czy zajmowanie
sie magia sa w zasadzie w porzadku, ale wigk-
szo$¢ szlachty moze jedynie sta¢ w miejscu, al-
bo prébowac wspigd sie na coraz wyisze szcze-
ble wladzy. Profesja szlachcica ma na celu
dostarczenie twym graczom ostatecznego celu;
chwili, kiedy zajmga si¢ swymi sprawami i po-
czuja, czego dokonali...

NOWE UMIE}{EI'NOSCI
DLA SZLACHCICA

Ponizsze, nowe umiejgtnosci moga byd
w prosty sposcb wlaczone do twojej kampanii.
Moga ich uzywac nie tylko bohaterowie, ktérzy
sg szlachcicami, ale zadna z nich nie powinna
by¢ udostepniona w czasie tworzenia nowego
bohatera (przy losowaniu profesji podstawowej).

Intryga dworska: Bohater, ktory posiada tg
umiejetno$¢, po wykonaniu testu Inteligencji
bedzie wiedzial, kto jest po czyjej stronie, co sie
mowi na temat jego intryg, a poza tym uzyska
wszystkie potrzebne kontakty, by odkry¢ kazdy
dotyczacy go spisek. Jesli bohater wykonal test
Inteligencji z zapasem 20%, zostanie rowniez
wtajemniczony w sekrety, dotyczace plandw ja-
kie$ frakcji, ktore w przysziosci moga mu sig
przydaé. Oczywidcie ta umiejetno$¢ moze byc
jedynie uzywana na poziomie, odpowiadajgcym
poziomowi bohatera. Szlachcic 3 poziomu moze
uzy¢ jej w odniesieniu do ludzi i wydarzen na
dworze elektora, za to on sam moze zachowy-
wac sie podobnie na samym dworze cesarskim.

Wiedza dynastyczna: Uznajemy, Zze posiada-
jacy te umiejetnos¢ bohater, ktéry wykona za-
konczony sukcesem test Inteligencji, zna detale
dotyczace historii innej szlacheckiej rodziny.
Wérédd nich powinna by¢ wiedza o tym, jakie
frakcje popierajg czlonkowie rodu, kim byli
stawni przodkowie i jaka jest ich aktualna pozy-
¢ja. Do testow dotyczacych BN, bedacych
szlachcicami poziomu 4 lub wyzszego powinno
przyznawac sie modyfikator +10%. Jedli test bo-
hatera byl bardzo pomyéiny (z zapasem 30%),
mozemy przyjaé, Ze zna on roOwniez pewne se-
krety, dotyczace rodziny danego arystokraty. Je-
zeli test nie bedzie pozytywny, historia danego
bohatera niezaleznego pozostanie tajemnica. Je-
$li bedzie on nieudany bardziej niz o 20%, na-
stapil prawdziwy blad — pomylite$ osoby. Na
przyklad: baron Wilhelm von Michelin, szlachcic
bohatera, prowadzonego przez gracza (poziom
3), zyjac na dworze elektora w Nuln, probuje
wkra$¢ sie w ltaski i zdoby¢ wazne wojskowe
dowddztwo. Jednakze jego rywalem jest diuk
Feuerberg, ktory najwyrazniej nie zamierza rezy-
gnowac z walki o stanowisko. Wilhelm nie chce,

by widziano jak rozpytuje sie o swego rywala,
przypomina wigc sobie, co wie na temat rodziny
Feuerberga — gracz wykonuje test Inteligencji
dla von Michelina (49%), ktérego rezultat wy-
nosi 21. Poniewaz diuk jest szlachcicem pozio-
mu 4, to modyfikator +10% oznacza, ze Michelin
jest $wiadom malo znanego faktu, dotyczacego
rodu Feuerbergdw — MG decyduje, ze slyszal on
o zlych stosunkach pomig¢dzy rodzing diuka

a halflingami z Krainy Zgromadzenia. Moze Feu-
erberg planuje uzy¢ przeciwko nim oddzialow,
ktore znajda sie¢ pod jego komenda, a moze Mi-
chelin sprawi, iz ludzie na dworze pomysla, ze
diuk wiasnie to chce zrobic...

Wplywy: Podczas. pobyt na jakim$ dworze,
bohater, posiadajacy ta umiejetnoéé, moze do-
da¢, wykonujac dowolny test, 10% do Oglady.
Oznacza to, ze ma odpowiednie kontakty, ze wi-
dziano go z ludZmi o duzym autorytecie i Ze jest
osoba, ktéra ma dostep do wielu réznych miejsc,

Zastraszanie: Umiejetno$é, bez ktorej nie
moze si¢ obej$¢ zaden szlachcic. Pozwala ona
bohaterowi zmiazdzy¢ wzrokiem zwyktych lu-
dzi 1 zmusi¢ ich do natychmiastowego postu-
szenstwa, co wymaga wykonania testu Oglady.
Jesli test skonczy sie wynikiem pozytywnym,
chlopi speinig kazdy rozkaz, nawet, gdy narazi
ich to na straty lub niebezpieczenstwo. Jezeli
test bedzie wykonany z zapasem co najmnie;j
30%, ci durnie podejma nawet najwicksze ryzy-
ko. Jesli jednak test bedzie nieudany, w ich sze-
regach zaczng si¢ narzekania, a pomidory nagle
moga zaczac latac...

,Zarzgdzanie majatkiem
to nie butka z mastem”.

Zarzadzanie: Ta umiejgtno$¢ pozwala boha-
terowi, ktory zajmuje sie¢ majatkiem ziemskim,
zarzadzaé nim bez zbytniego balaganu. Obej-
muje ona ogdlng znajomos¢ rolnictwa, wiedze
na temat prac, ktore nalezy wykona¢ oraz do-
bre porozumienie z pracujacymi w majatku
ludZzmi. W krytycznym okresie roku, gdy sianie
i zbieranie plondow sa najwazniejsze, bohater
powinien wykona¢ test ryzyka, z modyfikato-
rem +20%, jedli posiada umiejetnodé Zarzadza-
nie (zignoruj zasade ze strony 71 podrecznika,
dotyczacy obrazen odnoszonych po nieudanym
tescie ryzyka). Jezeli test bedzie udany, bohater
zarobil pewng ilo$¢ pieniedzy (ustalong przez
MG). Jesli bedzie on negatywny, zarobek powi-
nien by¢ zmniejszony o polowe. Jezeli za$ test
bedzie nieudany o wiecej niz 30%, caly zarobek
zostal utracony, a ludziom zZyjacym w majgtku
zagraza glod.




Szlachectwo

PROFESJA ZAAWANSOWANA:
SZLACHCIC

Ponizsze schematy rozwinig¢¢ podano dla
rozmaitych poziomoéw profesji szlachcica, Ry-
cerz jest dokladnie taki sam, jak podstawowa
profesja szlachcica (patrz WFRP strona 37),

z t3 roznicg, ze moze nim zosta¢ kazdy boha-
ter, ktory spelnia opisane wczedniej zalozenia.
Aby zosta¢ szlachcicem, bohater musi skom-
pletowa¢ poprzednia profesje — tzn. naby¢
wszystkie rozwinigcia, umiejetnosci i caly wy-
magany majatek.

Szlachcic — Poziom 1 (Rycerz, Lord, Dama)

Profesje wejsciowe: z urodzenia (podstawowa

profesja szlachcic); giermek; handlarz; inzy-
nier; poborca podatkowy; przepatrywacz;
skryba; straznik drég; Zolnierz.

Umiejetnosci: blyskotliwose, czytanie i pisanie,
etykieta, gadanina, hazard, heraldyka, jez-
dziectwo, krasomowstwo, mocna glowa, mu-
zykalnosc, specialna broni — rapier, szczescie,
urok osobisty.

Majatek: kon, drogie ubranie (warte przynaj-
mniej 250 ZK); bizuteria (warta przynajmniej
10 K6 ZK), K4 pochlebcéw — mozna tu zali-
czy¢ innych BG!

Profesje wyjsciowe: zak; hazardzista; rajfur; ry-

cerz najemny; zwadzca

Szlachcic — Poziom 2 (Baron, Margrabia)

Profesje wyjsciowe: prawnik; szampierz
Umiejetnosci: gawedziarstwo, lowiectwo,
rozbrajanie; specjalna bron — kopia, bron

stuzqca do parowania, spiew, uniki, zarzq-

dzanie
Majatek: 3 konie, drogie ubranie i bizuteria

(warte przynajmniej 1000 ZK), ufortyfikowany

dom (koszt budowy przynajmniej 25000 ZK,

koszt rocznego utrzymania przynajmniej 2000
ZK), oznaki piastowanego urzedu (kosztujace

przynajmniej 7000 ZK), kilku stluzacych -
szambelan, herold, baliff, 3 kucharzy, 10 pa-
nien shuzebnych, 20 sluzacych i 50 Zolnierzy
gotowych do walki -

Szlachcic — Poziom 3 (Hrabia)

Profesje wyjsciowe: kupiec; odkryweca; rycerz

najemny.

Umiejetnosci: prawo, specjalna bro#i — bro#
dwureczna, szacowanie, uwodzenie, wptywy,
zastraszanie.

Majatek: wspaniala kareta z czworkg koni
(warta przynajmniej 5000 ZK)drogie ubranie
i bizuteria (warte przynajmniej 5000 ZK);'ma-
ly majatek dworski (koszt budowy przynaj-
mniej 35000 ZK, koszt rocznego utrzymania
przynajmniej 5000 ZK), przynajmniej tyle shu-
zacych co baron oraz stajenny; sokolnik,
psiarczyk, 3 paziow, kilka dam do towarzy-
stwa zony (jeste$ zonaty, nieprawdaz?) i wo-
znica, sokoly i psy do polowan — warte przy-
najmniej 4000 ZK.

Szlachcic — Poziom 4 (Diuk)

Profesje wyjsciowe: kapitan; kapitan najemni-
koéw; towcea czarownic; rycerz zakonny.

Umiejetnosci: znajomosé¢ dodatkowego jezyvka,
kartografia, sekretny jezyk- klasyczny, wiedza
dynastyczna.

Majatek: maly kawalek Imperium, karety, bar-
ki, lodzie, statki, konie:.. warte przynajmnie;j
15000 ZK, zamek z donzonem; dziedzincem
i murami (koszt budowy przynajmniej 50000
ZK, koszt utrzymania przynajmniej 7500 ZK
na rok), drogie ubrania, zwierzeta, bizuteria,
insygnia, utrzymanki i inne hobby (jednora-
zowy wydatek przynajmniej 25000 ZK,

a rocznie przynajmniej 10 000 ZK); stuzacy
jak wyzej oraz skrybowie, rzemieslnicy, kano-
nierzy, saperzy, inzynierowie i kolejnych
K100 zZotnierzy.

Szlachcic — Poziom 5 (Elektor — Wielki Diuk,
Wielki Ksigze — tylko BN)

Umieje¢tnosci: intryga dworska; sekretne znaki
— szlachcica, teologia.

Majatek: znaczna nieruchomo$é... moze ktérad
z Prowingji, niewielkie luksusy — wszelakie
rodzaje transportu, rozrywki i dos¢ wygodne
zycie kosztujace przynajmniej 30 000 ZK
rocznie, duzy zamek, ktorego koszt budowy
wynosi 100 000 ZK, a roczny koszt utrzyma-
nia 12 500 ZK; prawdopodobnie dom w mie-
$cie oraz kilka miejsc do odpoczynku poza
miastem; wszyscy podani wyzej stuzacy
(pewnie nawet dwa razy wigcej) oraz kolej-
nych 2000 Zolnierzy, 500 lucznikéw i 500 ka-
walerzystow, kilku rycerzy zakonnych i dobre
kontakty posrod najemnikow.
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KILKA DODATKOWYCH POMYSELOW

Ponizej podajemy kilka pomystéw, ktdre
mozna wykorzystac jako fabule do przygaod dla
szlachcicow.

Po czyjej jestes stronie?

Imperialna polityka opiera si¢ na rozdziale
wladzy pomiedzy elektordw, dla ktérych cesarz
jest tylko przywddcea. Chod podzialy i sojusze
miedzy elektorami trwajg caly czas, najbardziej
przybierajg na sile podczas wyborow nowego
cesarza. Zwykle tylko kilku elektoréw ma
w tym samym czasie wystarczajgcg energig, sile
i wplywy, by mozna bylo ich uzna¢ za znacza-
cych w hierarchii Imperium — w kampanii We-
wnetrzny wrog sa to graf Boris Todbringer;
elektor z Middenheim; ksiezna Elisa Krieglit-
zUntermensch, elektor z Talabheim; wielki diuk
Gustaw von Krieglitz, elektor z Talabeclandu;
wielki ksigze Hals von Tasseninck, elektor
z Ostlandii i wielki diuk Leopold von Bildho-
fen, elektor z Middenland (patrz Pomylona
toZzsamosd, strona 15 — pierwsza cze$¢ kampa-
nii Wewnetrzny wrog).

Jesli raz zostale$ szlachcicem,
bedziesz nim zawsze.
Czyzby$ zamierzal brudzi¢
swe rece pracy?”

Za kazdg z tych osob rozciaga si¢ rozpieta
na wszystkich dziedzinach zycia Imperium
sie¢ poplecznikéw. Wiadomo wiec, ze graf
Boris jest skoligacony poprzez malzenstwo
z Janem Todbringerem, znanym teraz lepiej
jako Wielki Teogonista, Yorri XV; Ze znana
bankierska rodzina Schulldermandw z Altdor-
fu finansuje wigkszo$¢ jego pozyczek; ze wie-
le zaleznych od Todbringeréw oséb stuzy
w Zakonie Plongcego Serca i ze lojalne wo-
bec niego sa gildie, zwiazane z przemyslem
wydobytywczym. Podobne powigzania posia-
da kazdy elektor. BG-szlachcic musi, po wej-
$ciu do gry, ustali¢ swa pozycje w polityce
i wladzy Imperium, chyba Ze jest niezwykle
odwazny i/lub glupi. Elektor, ktéry nadal mu
szlachectwo, nalezy do jednej z pigciu wiel-
kich frakcji, a wigc wszyscy beda sie spodzie-
wac, ze BG tez do niej nalezy. Ponizej opisa-
ne sa trzy rzeczy, z ktérymi styka sig
poczatkujacy szlachcic:

Po pierwsze, spotykasz swych przyjaciol.
Znani ci stajg si¢ inni czlonkowie frakcji. Lepsi
od ciebie zapraszajg ci¢ na spotkania. Chca zo-
baczy¢, jak wygladasz i stwierdzié, jak moze

by¢ z ciebie pozytek. Gorsi od ciebie przycho-
dzg, aby oferowaé ci swe ustugi.

Po drugie, poznajesz swoich wrogow. Zaczy-
nasz napotykac problemy, obelgi, przeszkody,
Nie mozesz zarezerwowac sobie biletu na dyli-
Zans czy pokoju w hotelu; kon dostaje zepsuty
obrok; aktywa zostajg zablokowane. Przyjaciele
zaczynaja ci sugerowad, by$ uzyt ich powigzan,
probujac w ten sposéb zwiazad cie mocniej
z frakcjg. Wrogowie zaczynaja dziatal coraz bar-
dziej otwarcie, wigc nie bedziesz mégt sie poru-
sza¢ bez pomocy swej koterii.

W koncu stajesz sie czescig walki o wladze.
Zemsty, prywatne wojny, intrygi dworskie...

A zaczelo sie od...

Szlachcice kochaja walke — to smutna praw-
da. Mégiby$ pomysled, ze nic w tym zlego,

o ile dotyczy ludzi z tamtej strony granicy. Ale
niestety, szlachcice lubig walczy¢ ze sobg na-
wzajem. W Imperium istnieje rodzaj uznane;
prawnie przemocy zwanej Prywatng wojne.
Jest to rodzaj rozdmuchanej do niewiarygod-
nych rozmiarow wendetty, w ktorej tworzy sie
armie, toczy bitwy, dokonuje oblezen itd. Zwa
ja Prywatng wojng, bowiem prawnie zabronio-
ne jest ,przylaczanie si¢” — jedna ze stron musi
cie wynaja¢, z ktora$ z nich musisz by¢ spowi-
nowacony, musisz by¢ w stuzbie jednej z frak-
cji, bioracych udzial w konflikcie albo po pro-
stu by¢ jednym z jej czlonkdw. Zasady
Prywatnych wojen s3 proste: mozesz zrobié

z tamtymi co zechcesz, byleby$ nie niszczyt
okolicy.

Szczytna idea, ale rzadko tak to wyglada.
Kiedy Verspeersi, szlachecki réd z Talabeclan-
du, padli z rak potwornego klanu van Randce,
ktdrego najstawniejsza miods latorosly jest po-
mniejszy hrabia z poludniowego Middenheim,
rozpoczela si¢ wendeta trwajgca 34 lata. Pod-
czas jej trwania zburzono przynajmniej trzy
miasta, ktore nie mialy Zzadnego zwigzku
ze sprawa.

Prywatne wojny opieraja si¢ na tym, ze kazdy
akt zemsty jest takim ciosem dla drugiej strony,
ze musi ona odpowiedzie¢ wendetta; cala spra-
wa to bledne kolo, ktére nigdy nie zostanie
przerwane.

Jesli BG-szlachcic nie zdobyl sobie w podob-
ny sposob wrogdw posrdd innych rodow, to
z pewnoécia jest niezwykle staby i bojazliwy.
Upewnij sie jedynie, Ze podczas nastepnej przy-
gody posérad zlych facetéw pojawi sie BN-
szlachcic. Kiedy BG zada mu $miertelny cios,
mozesz rozpoczaé wprowadzanie do gry jego
krewnych...
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CO W NORCE PISZCZY?

Gnomy jako bohaterowie prowadzeni przez graczy
przekfad: Artur Marciniak

niejacych w Starym Swiecie gnomich

wspolnot (gnomow jest tylko niewiele
mniej niz halflingdw), pominigcie tej ra-
sy w podreczniku WFRP wydaje si¢ by¢
jedna z nielicznych powaznych pomy-
tek popelnionych przy tworzeniu zasad
gry. Ponizszy artykul ma na celu zapel-
nienie tej luki.

Jego celem nie jest opisanie niezliczo-
nych typow spoleczenistw gnomow, za-
Hneszkuyacych Stary Swiat. Informacje
zamieszczone w ponizszym opisie odno-
sza sig raczej do gnomow, mieszkaja-
cych w polnocno-wschodniej czesci Sta-
rego Swiata, znanej jako Imperium.
Biorac pod uwage, ze opublikowano juz
kampani¢ Wewnetrzny wrog, ktorej ak-
gja toczy sie wilasnie w tym kraju, mamy
nadzieje, ze opis gnomow okaze si¢
przydatny dla prowadzacych t¢ kampa-
nie¢ MG. Ci z was, ktorzy rozgrywaja swe
przygody w innych miejscach, ponizsze
informacje powinni potraktowac jako
ogdlne wskazowki. Gnomy z Albionu,
na przyklad moga réwnie dobrze miec
calkiem inne nawyki i wierzenia, chociaz
inne roznice migdzy nimi, a gnomami
z Imperium s3 raczej mew1elk1e Pod
uwage nalezy réwniez wziac fakt, ze
zdecydowanie najwigksze skuplska gno-
mich norek znajdujg si¢ w zachodniej
czesci Gor Kranca Swiata.

GNOMY IMPERIALNE

Gnomy ciesza sie w Imperium opinia rasy,
kidrej przedstawiciele maja glowe na karku. Poza
tym znane s3 z tego, ze zyja w klanach. To praw-
da, e niezbyt czesto mieszaja si¢ z innymi rasami
(oczywiscie poszukiwacze przygdd sa tu wyjat-
kiem), ale pod tym wzgledem nie mozna ich po-
réwnaé cho¢by z le$nymi elfami z lasu Laurelorn,
Gnomich wedrownych kramarzy spotyka sie sto-
sunkowo czesto, a gnomy kowale i inZzynierowie
s4 darzeni prawie takim samym szacunkiem, jak
ich krasnoludzcy odpowiednicy — a moze nawet
wiekszym, z powodu wradzonego sprytu i sarka-
zmu oraz ostrego jezyka. Wiasnie te przymioty
prawdopodobnie spowodowaty mianowanie

]ezeh wezmiemy pod uwage liczbe ist-

gnoma Blaznem Dworu Cesarskiego juz w 1134
roku kalendarza Imperium. Od tej pory tego ro-
dzaju nominagje staly sie tradycjg, ktorg podtrzy-
muje obecny cesarz — Karl Franz 1.

Mimo wszystko gnomy wolg zy¢ wsrdd innych
gnomow, w samowystarczalnych, izolowanych
wspolnotach. S3 to oczywiscie norki lub komple-
ksy jaskin, ciagnace sie pod licznie wystepujacy-
mi w Imperium wzgdrzami z piaskowca. Gnomy
sa rowniez znane ze swych pasji rybackich, ktére
prawie dorownujg ich zamilowaniu do durnych
zartéw. Zadne osiedle gnomdéw nie zostanie wy-
budowane z dala od rybnego jeziora lub rzeki
(najlepiej podziemnej). Umiejetnodci wedkarskie
gnomdw staly sie legendarne.

Najwigksza wspolnota gnomdw w Imperium
(Glimdwarrow) miesci sie pod miejscem znanym
jako Lustrzane Pustkowia i liczy sobie ponad ty-
siac mieszkancéw. Podobnie jak inne osiedla gno-
moéw, rzadzona jest wedlug skomplikowanych po-
wigzan hierarchicznych. Poniewaz kazdy czlonek
gnomiej spolecznosci piastuje kilka réznych funk-
cji, 2 w zwiazku z tym ma rozny status w zalez-
noéci od tego, jakg role aktualnie pelni, dla inno-
plemiencéw spoleczenstwo to wydaje sie
straszliwie skomplikowane. Nawet kuzynom gno-
mow, krasnoludom, trudno jest zrozumiec¢ owe
niezliczone zwyczaje i etykiete.

W kazdej spolecznosci gnomdw jest sprawuja-
cy wladze przywddca klanu, przywaddcea religijny,
ktéry zajmuje si¢ sprawami duchowymi, mistrz
rzemiedlnikéw, majacy piecze nad sztuka gorni-
czg i kowalska, oraz medrzec. Ten ostatni strzeze
tajemnic historii klanu, zajmuje si¢ przekazywa-
niem wiedzy i przestrzeganiem doktadnosci
przebiegu rozmaitych starozytnych zwyczajow
i rytualdw, kidre wykonuje sie Scisle wedhug
wskazan zegarka (gnomometru). Niektore z kla-
néw majg rowniez czarodzieja. Szkoli on w sztu-
ce iluzji tych nielicznych gnoméw, ktorzy wydaja
sie warci przyjecia na uczniéw. Poza tym, oczy-
wiscie, sa jeszcze doskonale wyszkoleni wojow-
nicy, wyznaczeni na straznikdw.

CHARAKTERYSTYKA
GNOMA-BOHATERA

Jesli zdecydujesz sig na wprowadzenie do
swej kampanii gnoméw-bohateréw, powiniene$
upewnic sie, ze kazdego z nich bedziesz tworzyl
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przy wspolpracy gracza. Jesli ktérys z rzutdw
koscia nie bedzie pasowal do prowadzone;
przez ciebie kampanii, po prostu rzué jeszcze
raz. Pamietaj tez, ze ty — MG — masz prawo
odmdwi¢ graczowi profesji, jedli sadzisz, ze mo-
ze ona naruszy¢ réwnowage druzyny. Poczatko-
wa charakterystyka bohatera — gracza moze by¢
wylosowana przy uzyciu ponizszej tabelki:

Sz K3+2
ww - 2K10+30
uUs . 2K10+10
S K3+1
Wt K3
Zw K3+4
I 2K10+20
A 1
Zr 2K10+20
CP 2K10+30
Int 2K10+20
Op 2K10+20
Sw 2K10+30
ogd 2K10+20
Budowa ciata i psychika gnoméw

W Imperium gnomy czgsto nazywa si¢ maly-
mi krasnoludami (lub  krasnoludkami™), ale nikt
nie méwi im tego prosto w twarz. Niewatpliwie
obie rasy sa spokrewnione, maja ta sama krepg
budowe ciala i dhugie, zmierzwione brody, ale
gnomy sa na ogol nizsze o okolo 25 centyme-
trow i majg duze, bulwiaste nosy. Sa réwniez
zreczniejsze i bardziej zwinne od swych wigk-
szych krewniakdéw, co w polaczeniu z ich do-
brze znana niechecia do innych ras zaskarbilo
im przydomek ,zlodziejskich pokurczy”. Jednak
w odrdznieniu od krasnoluddw, wirad gnomow
mozna spotka¢ iluzjonistdw, poniewaz w przeci-
wienstwie do swych wigkszych krewniakéw nie-
ktérzy sa bardzo uzdolnieni w tym rodzaju ma-
gii. Gnomy s rowniez znakomitymi kowalami
i rzemieslnikami, zafascynowanymi wszelkimi
mechanicznymi urzadzeniami. — wprost uwiel-
biaja gadzety. Tylko nieliczni zyja w spoleczno-
$ciach ludzkich, lecz czerpia znaczne profity
z handlu wytworami swej rasy.

Wickszod¢ gnomdw jest wspanialymi Zartowni-
siami; nie ma dla nich nic lepszego od $miechu
cudzym kosztem. Kto$, kto sprobuje odplacic
gnomowi pigknym za nadobne naraza, sie¢ na
klopoty, szczegdlnie jedli za cel Zartow obierze
sobie mierna posture adwersarza. Nie na darmo
gnomy majg reputacje trudnych we wspotzyciu
i obdarzonych duzym temperamentem.

Poniewaz gnomy sg osobami towarzyskimi,
buduja domy we wspolnych jaskiniach i norkach.

Nigdy nie styszano o gnomie, ktdry spedzilby
dhuzszy czas na otwartej przestrzeni jak to robia
leéni Rangerzy. Nietrudno si¢ zatem domysleé, ze
nie ma gnomoéw — Rangerdw, a profesje wyliczo-
ne w Tabeli podstawowych profesji Rangera
(WFRP str. 18) sa dla nich niedostepne. Mimo to
bohaterowie-gnomy moga by¢ szczurolapami

i poszukiwaczami ziota, poniewaz te dwie profe-
sje sa uwazane za profesje Wojownikow.

Jezyk ghassaly — gnomski dialekt
khazalidu (krasnoludzkiego)

Widzenie w ciemnosciach 30 metréw
Charakter neutralny, dobry
Wzrost mezezyZzni 110+2K10 cm
kobiety 105+2K10 cm

Psychologia nienawidzg goblindw

Wiek: wiek bohatera mozna okresli¢ poprzez
rzut 8K10 dla ,miodszych® bohateréw i 8K20
dla ,starszych”. Jezeli rezultat jest mniejszy od
16 — rzucaj dalej, dodajac nowe punkty do sta-
rych. Daje to potencjalny przedziat wieku gno-
méw pomiedzy 16, a 175 latami.

Poczatkowe punkty przeznaczenia: K3

Umicjetnosci

Kolejnym krokiem jest okreslenie liczby po-
czatkowych umiejetnoéci, posiadanych przez
bohatera przed wyborem jego pierwszej profe-
sji. Rzuc K4 i rezultat zmodyfikuj zgodnie z wie-
kiem bohatera, tak jak pokazano to w ponizszej
tabeli. Na przyktad bohater-gnom, majacy 76 lat
bedzie mial 1K4+2 poczatkowych umiejetnosci.
Zwrode uwage, ze niektére z nich sg dla gno-
mow obowigzkowe. Wyliczono je ponize;j.

Wiek Hos¢ umiejetnosci
16-20 0
21-30 0
31-40 +1
41-50 +1
51-60 +1
61-70 +2
71-80 +2
81-90 +2
91-100 +1
101-110 +1
111-120 +1
.121-130 0
131-140 0
141-140 0
151-150 -1
161-160 -1
171-175 -2

Wszystkie gnomy posiadaja umiejetnosé
kowalstwo. Jedli bohater ma dwie lub wigcej
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poczatkowych umiejetnodci, kolejna bedzie: szy-
derstwo, gornictwo lub kamieniarstwo z réwna
szansa dla kazdej. Wszystkie pozostale umiejet-
nosci poczatkowe losowane s3 z odpowiedniej
kolumny ponizszej tabelki. Dla kazdej z nich wy-
konaj rzut K100, a wylosowane umiejetnosci za-
notuj. Jesli ta sama umiejetno$¢ zostanie wyloso-
wana dwukrotnie, zignoruj rezultat drugiego
rzutu i powtorz go. Opis wszystkich umiejetnosci
znajduje si¢ w podreczniku na stronach 45-58.

Klasy zawodowe Nazwa
Wojownik Eotr Uczony umicjetnosci
0105 0105 0104  Czuly stuch
06-12 0912 0508  Obur¢cznosé
1319 0916  Gadanina
20-27 Przekupstwo
17-24  Kryptografia
1316 2831 2528  Taniec
17-24 Rozbrajanie
2531 Uniki
3238 3236 2932 Bystry wzrok
3943 37-40 Rybactwo -
44-48 4148 Ucieczka
49-50 Bardzo szybki
3346 Jubilerstwo
49-56  47-53  Targowanic si¢
SI4 5764 5457 Szyderstwo
55-60 - Szybki refleks
6571  58-61  Szczgscic
6166 72-76 62-65  Widzenic w ciemnosciach
66-72  Wyczucie kierunku
67-69 73-80  Czytanic i pisanic
6974 77-84 81-84  Wspinaczka
8588  Cichy chéd w miescic
7580 8589 8992 Spicw
81-87 9097 Sz6sty zmyst
93-00  Geniusz arytmetyczny
8894  98-00 Bardzo wytrzymaly
95-00 Bardzo silny
UWAGA:

Zwrddé uwage, ze wszystkie gnomy majg wro-
dzona umiejetno$¢ widzenia w ciemnosciach
do odlegtoéci 30 metréw. Bohaterowie,
ktorzy wylosujg te umiejetno$¢, maja zwiek-
szong o 50% odleglo$¢, na ktdra widza w no-
cy (do 45 metrow). Mistrzowie Gry moga za-
stosowac te regule do innych ras.

Okreslenice profesji podstawowej

Po wybraniu klasy zawodowej bohatera (Wo-
jownik, Lotr, Uczony), mozesz albo wybra¢, al-
bo wylosowa¢ wedlug zataczonej tabeli poczat-
kowg profesje podstawowg. Pamiegtaj o tym, Ze
gnomy nie moga mie¢ zadnej profesji, ktéra nie
zostala tam podana; tzn. wigkszosdci profesji

Rangera i tych, ktére zwigzane sg z morzem
i jezdziectwem (ale zwrd¢ uwage na przypis
znajdujacy si¢ dalej).

Klasa zawodowa Profesja
Wojownik kotr Uczony podstawowa
01-10 uczed alchemika
11-20 czeladnik rzemicélnika

01-06 rajfur
07-16 zebrak
01-07 ochroniarz
21-30 inzynier
17-27 cyrkowicc
28-33 oprych
3442 szuler
43-51 porywacz zwlok
31-35  hipnotyzer
3640  nowicjusz
52-59 straznik wiczicnny
60-68 bfazen (nowa - patrz dalej)
08-14 robotnik
15-22 najemnik”
2329 milicjant”
30-34 szlachcic?
35-42 banita"
69-78 wedrowny kramarz
4449 aptekarz
50-54 uczes medyka
43-50 gladiator
51-59 poszukiwacz zlota
60-65 zabijaka"
79-85 gawedziarz
6673 szczurohap
5563  skryba
64-70 wieszczek
74-80 shuzacy”
81-88 przemytnik
71-80 zak?
86-94 zlodziej
95-00 hicna cmentarna
81-90 handlarz
89-96 wojownik podziemny
97-00 straznik micjski
91-00 uczed czarodzicja
UWAGI

"Wedlug uznania MG umiejetno$¢ jezdziectwo
moze albo nie zosta¢ przyznana, albo ograni-
czona jedynie do kucykdw lub muséw.

® Profesja ta odnosi si¢ jedynie do spoleczen-
stwa gnomow. Na dworze cesarskim nie ma
gnomow-szlachcicéw.

» Profesja studenta oznacza, iz bohater otrzymat
formalne wyksztalcenie na ludzkim uniwersy-
tecie, albo iz przez pewien czas stuzyl on ja-
ko uczen u gnomiego medrca (gromi odpo-
wiednik zaawansowanej profesji bakatarza).
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NOWA PROFESJA DLA GNOMOW:
BLAZEN

Od niepamietnych czaséw w wigkszodci szla-
checkich domdw Imperium zatrudniano blaznow.
W systemie politycznym, w ktorym intryga

i zdrada jest najszybszym sposobem zdobycia
prawdziwej wladzy, ,glupek® pelni podwding
role. Po pierwsze, oslabia psychologiczny efekt,
wywolany rozkazami swego chlebodawcy, paro-
divjac go w zabawny sposob, a po drugie, jest
zaufanym, pozbawionym wiasnych ambicji poli-
tycznych powiernikiem. Dzieki wrodzonej sklon-
noéci do glupich zartéw, niefrasobliwosci i kom-
pletnemu brakowi zainteresowania ‘polityka
Imperium gnomy sg do tej roli najlepsze. To
prawda, ze rzadko dlugo pozostaja na stuzbie —
wczesniej czy pozniej nudzg sie przebywaniem
z dala od innych groméw lub tez przesadzaja

i zostaja odprawieni za obraZenie jakiego$ go-
$cia. Mimo to szlachcice, ktérzy nie potrafia zna-
lez¢ sobie gnomiego blazna, narzekaja, ze nie
majg nadwornego prze$miewcy, ktéry dawalby
im dobre rady.

Schemat rozwoju

Tylko gnomy moga mie¢ podstawows profe-
sje blazna; inne osoby moga nimi zosta¢ po
skompletowaniu profesji cyrkowca — trubadura.
Umiejetnosci: akrobatyka, blaznowanie, szy-

derstwo, taniec, zonglerka, 50% szans na mi-

mike, 25% szans na zwinne palce, 25% szans

na blyskotliwosé, 10% szans na czlowiek —

guma, 10% szans na brzuchomdéwstwo
WyposaZenie: blazenskie berlo, blazenskie

ubranie, 6 drewnianych kul do Zzonglerki, lina

— 10 metrow
Profesje wejsciowe — Podstawowe: cyrkowiec

(trubadur), minstrel.

Profesje wyjsciowe

— Podstawowe: cyrkowiec (kazdy), minstrel,

gawedziarz.

— Zaawansowane: szarlatan, szpieg

RINGIL - gnomi bég kowali i blaznéw

Opis: Ringil jest gléwnym bdstwem panteonu
gnomaow, protektorem wspdlnych norek i uciele-
$nieniem gnomskich umiejetnosci kowalskich

i blazenskich. Zwykle opisuje sie go jako podsta-
rzalego, zlodliwie usmiechnietego gnoma, ktory
w prawej rece trzyma miot, a w lewej zwierzecy
pecherz umocowany na kiju, albo wedke.

Charakter:. Neutralny

Symbol: Ringil jest zwykle symbolizowany przez
stylizowang glowe blazna, osadzona na berle.
Zasieg kultu: Ringil czczony jest przez wszyst-
kie gnomy, Zyjace w Starym Swiecie. Poza tym
czes¢ oddaja mu niektdre krasnoludy, wyznajac
go pod imieniem Rukha, boga kowali.
Swiatynie: We wszystkich gnomich norkach
jest $wiatynia po$wiecona Ringilowi — przewaz-
nie jest to duza jaskinia, najlepiej pochodzenia .
naturalnego, o$wietlana jedynie za pomoca cza-
ru Plongce $wiatlo. Swiatyni uzywa sie takze do
zgromadzen calego klanu.

Przyjaciele i wrogowie: Ringil utrzymuje przy-
jacielskie kontakty z bogami panteonu krasno-
ludzkiego, a takze serdeczne, chod niezbyt cze-
ste stosunki z halfinskim bdstwem Esmeralda.
Ma mato wspolnych spraw z bogami elféw i lu-
dzi, a w stosunku do nieprzyjaciot krasnoluddow
i gnomdw jest otwarcie wrogi.

Dni $wiat: Swieta o mniejszym znaczeniu wy-
padaja pierwszego dnia kazdego miesigca,

a powazniejsze, znane jako Dni blazndw, majg
miejsce co trzy miesigce.

Wymagania kultu: Kazdy dorosly gnom moze
zosta¢ wyznawca Ringila.

Przykazania: Wszyscy nowicjusze i kaptani Rin-
gila musza przestrzega¢ nastepujacych przykazan:
— Nie moga tolerowa¢ jakichkolwiek zacho-

wan obrazliwych w stosunku do gnomadw.
— 10% wszystkich dochoddw musza przeka-
zywac na potrzeby kultu,
— Wytwory gnomich kowali sg uswigcone
i nie wolno ich bezczescic.
— Nie wolno przekazywac informacji na temat
siostry-gnomki lub brata-gnoma.
Uzywane czary: Kaplani Ringila moga uzywac
wszystkich czarow prostej magii i magii iluzyinej,
Umiejetnosci: Dodatkowo do umiejetnosci
normalnie dostepnych kaptanom, wyznawcy
Ringila na kazdym poziomie muszg wydac
punkty do$wiadczenia konieczne do uzyskania
jednej z nastepujacych umiejetnosci: szacowa-
nie, targowanie sig, zastawianie pulapek i wy-
krywanie putapek.
Proby: Proby ustanawiane przez Ringila obejmu-
ja zwykle wykonanie $mialego lub/i niebezpiecz-
nego zartu albo jakiego$ specjalnego’ przedmio-
tu, ktérego koszt bedzie proporcjonalny do wagi
przestepstwa, za ktére proba zostala nalozona.
Blogostawienstwa: Faworyzowane przez Ringi-
la umiejetnodci to: kamieniarstwo, inzynieria,
szyderstwo, kowalstwo, a testy to: oszustwo, bu-
dowa, ocena i kradziez kieszonkowa.




Tancerze wojny

MATT CONNELL

TANCERZE WOJNY

przekfad: Artur Marciniak

oruszaj si¢ elgancko i z gracja, sa

$miertelnie niebezpieczni w walce.

Tancerze wojny to elita wojowni-
kow lesnych elféw, ktdrzy caltkowicie
poswigcaja sie doskonaleniu umiejetno-
sci bojowych. W Tancerzach wojny
wprowadzono nowa profesje dla elfich
bohaterdw, a twoi gracze otrzymuja
szansg, ktérej moga dostapic jedynie
nieliczni. Podejrza tajemne obyczaje le-
$nych elféw.

Ten krotki scenariusz ma na celu
wzbogacenie twej kampanii 0 nowa
profesj¢ — tancerza wojny.

Scenariusz najlepiej wykorzysta druzy-
na, w sklad ktérej wchodza bohatero-
wie bedacy, elfami, poniewaz dana im

bedzie mozliwo$¢ zostania tancerzem
wojny i szkolenia wraz z trupa.

Przed rozegraniem przygody powinie-
ne$ dokladnie przeczytac caly scenariusz,
szczegolng wage zwracajac na fragmenty,
w ktorych opisano sposdb myslenia
i dzialania tancerzy wojny. Pozwoli ci to
przedstawi¢ ich w przekonywujacy spo-
sob, co z kolei spowoduje, ze twoi gra-
cze lepiej wczuja si¢ w role swoich bo-
hateréw. Przygode te mozna rozegrac
w jakimkolwiek odlegtym od cywilizadji,
duzym lesie. Najlepiej byloby, gdyby na
jej poczatku bohaterowie zgubili sie
W puszczy i nie mieli zywnosci. Powinni
wiasnie zaczac sie zastanawiad, jak to
wszystko sie skonczy.

B SO
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Yavathol polowata z dala od osady, w krorej
mieszkala jej trupa. Zwinnie niczym dziki kot
skradala sie przez las, a jej oczy sledzily kazdy
ruch cieni. Czasami zatrzymywala si¢, nastu-
chujge, przykucnieta i gotowa do skokut, Pro-
mienie stovica igralty na ostrzu przytroczonego
do pasa miecza, a wiatr rozwiewal grzywe ufar-
bowanych na czerwono wloséw.

Nie bylo to zwykle polowanie, poniewaz tropi-
ona zwierzyna, bylta niejadalna i znacznie bar-
dziej niebezpieczna niz jakikolwiek jelent czy le-
$ny kot. Dzis tropita zwierzoludzi. Niedaleko
bylo kilka skazonych Chaosem istot, styszala
nieprzyjemny dfwigk ich barbarzynskiej mowy,
niesiony powiewem widtrid.

Kiedy podczolgiwala si¢ blizej, przemknela jej
krotka mysl: ,Moze powinnam zabrac ze sobg
miodego Brightbrancha. Zostal przyjety do tru-
py i rwie sie do walki. Mialby niezlg okazje
udowodnic, ze juz stat sig¢ prawdziwym tance-
rzem wojny.

Pozwolita mysli odplyngc — nadszed! czas na
koncentracje i pigkno walki, a nie problemy
zwigzane z przewodzeniem trupie. Wysoko ce-
nita samotne polowania, gldwnie ze wzgledu na
wyzwanie, z jakim sie wiqzaly — czas Bright-
brancha jeszcze nadejdzie.

Grupa zwierzoludzi klocila sie nad zmasa-
krowanymi szczqtkami jakiegos nieszczesnego
lesnego stworzenia. Byli obrzydliwi, pokryci ge-
stym futrem i luskami. Wrzody na ich konczy-
nach ciekly, w paszczach $nily potezne, splywa-
Jjace krwiq kiy. Jeden mial spuchnietq glowe
wielkiej Zaby, inwy ostre jak stal szpony 1 kolcza-
sty ogon. Dia Yavathol byli nieutyobrazZalnie
wstretni— nawet najdziksze lesne stworzenia
mialy swe miejsce w naturze i wlasne, prymi-
tywne piekno.Ci byli jedynie wypaczeniami,
ktére nalezalo bezlitosnie zabic.

Bursztynowe oczy zabtysty, gdy ostroznie wy-
szla z ukrycia i pokazala sig stworom. W reku
niedbale trzymata miecz. Zwierzoludzie chrzqk-
neli, przerwali uczte © obrocili sig, by stawic jej
czolo. Spomigdzy warg Zabioglowego wyrwal sig
krotki skrzek, a jeden z jego kompanow wysunagl
z ust macke — na jej kovicu mrugato pojedyncze
oko. Obserwowalo tancerke wojrny, kiedy Zabio-
glowy przemowil:

— Sssss tylko, ksssst, tylko jeden elfsss?

Wargi zwierzoczleka uniosiy sie, odstaniajgc
zeby. Wyglgdalo to tak, jakby kawatki surowej
waqtroby zedliznely sie z marmurowego blatu
rzeznickiego stolu. Oczy potwora z ciekawosciq
patrzyl na Yavathol. Bez cienia strachu
odwzajemnila spojrzenie, a w jej wzroku byla
tlko $mierc. Pewni zwyciestwa zwierzoludzie

ruszyli do ataku, skrzeczqc jakies niezrozu-
miale przeklenstwa.

Kiedy zblizyli si¢ do elfki, Yavathol wyprezyia
migsnie | wyskoczyla w powietrze, doskonale wy-
czuwajgc odpowiedni moment. Jej ciato bez wy-
sitku odbilo sig od ziemi i pelnym gracji tukiem
poszybowalo nad stworami. Wylgdowala za ni-
mi, a jej miecz rozpoczgl taniec, zawirowat kre-
giem bilyszqcego srebra. Zabia glowa upadia
w kurz, mamroczgc ostatnie przeklenswa. Cialo
zwierzoczleka postapilo jeszcze krok do przodu.
Purpurowa krew wciqz tryskala silnym strumie-
niem, gdy zwalito sig na ziemie.

Pozostali zwierzoludzie obrocili sie w strong
elfki. Yavatho zadala kilka blyskawicznych cieé
i kolejny potwor rungl na ziemie ze zmasakrowa-
nym pyskiem. Tancerka wojny zaczela Spiewad.
Jej glos wznosit sie i opadal w dziwnef tonacyi,
cialo bipnotycznie kolysalo sig w sieci dZwigkdw.
Zwierzoludzie potrzgsali glowami, ogluszeni
dziwnag piesniq i ruchami, Kolejny z nich upad?
nagle, przeciety bezustannie poruszajgceg sig klin-
£q. Na jego twarzy jeszcze przez chwile malowaito
sie bezmierne zdziwienie.
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Ostatni dwayj, przerazeni szybkosciq i gwat-
townosciq wroga, stracili ducha do walki i rzu-
cili sie do ucieczki. Ramig Yavathol zakreslito
blyskawiczny tuk. Toporek ze swistem przecig!
powietrze, promienie storica blysnegly na ostrzu,
zataniczyly wsrdd drzew tysigcem rozedrganych
plamek, gdy ziwrzoczlek padt na ziemig z roz-
trzaskang czaszkg,

Ostatniemu potworowi Yavthol pozwolita
uciec — powinien opowiedzie¢ kompanom kolej-
nq straszng historig o tym zakqtku lasu. Czy-
szczqc 1 polerujgc miecz kawalkiem jasnego
materiatu, elfka powrdcita do trupy. Byla zado-
wolona z polowania.

Kiedy wchodzila na polang, w jej strong ru-
szyf miody elf. Byl to Brightbranch; jego oczy
blyszczaly z podniecenia.

— Yavathol, przywédczyni, zwiadowcy do-
strzegli obcych w lesie. Kolo strumienia Wielu
Barw zauwazono orkow, tropigcych grupe przy-
byszy spoza drzew.

Mlodzieniec spojrzal na swego wodza, na jego
twarzy malowala si¢ nadzieja. Yavathol powie-
dziata z usmiechem:

— Wiec chodz. Wez Morfoina. Nadszed! czas
twojej proby.

W LESIE

Gra powinna si¢ rozpocza¢ od napelnienia bo-
haterdw przeczuciem nieuchronnej kleski, nawie-
dzajacego ich podczas przedzierania si¢ przez ge-
sty las. Przeczytaj ponizszy tekst swoim graczom...

Jest ciemno. Ciemno i mokro. Swiatlo dnia po-
woli zanika, a deszcz nie przestaje padac, ska-
puje wielkimi kroplami z pokrytych mchem gale-
zi. Wasze nerwy sq napiete do granic
wytrzymalosci, kolejny odglos wydany przez ja-
kies lesne stworzenie powoduje, Zze chwytacie za
bron. Gdy mu sig jednak przystuchujecie, uci-
cha, tak jak wielokro¢ wczesniej. Kto, do chole-
ry, ma kompas i gdzie, do diabla, jestescie?

Daj im czadu, niech si¢ martwia. Przyciemnij
$wiatla w pokoju w ktérym gracie; zwal jakies
potki nad ich glowami — zrdb wszystko, co
stworzy chocby cien nastroju!

ATAK

Kolejna atrakcjg oczekujaca naszych bohate-
row jest atak duzej grupy orkdw...

Gdy tak idziecie w nadziei znalezienia jakie-
205 suchego miejsca na nocleg, dobiega was
z przodu chor chrapliwych gloséw. Ktos ku wam
idzie! W waszych dloniach blyszczy stal, a przez

krzaki i zarosla nadciqga wiecej stworow niz
mozecie to policzy¢ — wielkich, zielonych i wrze-
szczgcych. ORKI/

Spotkanie z orkami nalezy tak przeprowadzié,
by da¢ graczom wrazenie, ze ich bohaterowie
wpadli w duze tarapaty. Wystaw przeciwko nim
tak wielu orkoéw, ilu jest dla nich prawdziwym
wyzwaniem, wkrotce potem sprawy przybiora
gorszy obrdt, poniewaz do walk przylacza sie
nowi przeciwnicy. Charakterystyki rozmaitych
orkéw s3 podane ponizej — powiniene$ uzyc ty-
lu przeciwnikdw kazdej kategorii, ilu sadzisz, ze
bedzie potrzebne, ale miej na uwadze fakt, iz
wigkszos¢ oddziatu skiada si¢ z normalnych wo-
jownikéw. Spraw, by nie bylo watpliwoéci, ze
orki nie dadza nikomu pardonu i ze jedynym
wyjsciem jest walka i drogie sprzedanie skéry.
Jezeli dzisiaj czujesz si¢ szczegdlnym sadysta
mozesz nawet pozwoli¢ druzynie pokona¢ po
cigzkiej walce jedng grupe zielonoskdrych tylko
po to, by gdy gracze zaczng juz sobie skladac
gratulacje, zaskoczy¢ ich jeszcze wigksza liczba
brzydkich, zielonych paszczgk. Milej zabawy!

Orki uzbrojone s3 w bron reczna, a potowa do-
datkowo ma tarcze.

Charakterystyka orka — bohatera:

Bohaterowie uzbrojeni s3g w bron reczng i tarcze.

Charakterystyka orka — herosa:

Herosi orkdw sa uzbrojeni w bron dwureczna
i na kazdym obszarze ciata maja jeden punkt
pancerza.

PRZYBYWA POMOC

Doktladnie w chwili, gdy sprawy przybieraja
naprawde zly obrdt, nadcigga odsiecz w po-
staci tancerzy wojny — Yavathol i Morfoina —
oraz towarzyszacego im Brightbrancha (charak-
terystyki dalej). Naszym bohaterom zaczyna
przy$wiecac¢ promyk nadziei. Poniewaz cala
walka jest i tak rezyserowana, bytoby troche
nieuczciwie pozwoli¢ graczom na wydanie
punktu przeznaczenia — wlasnie chwila,

w ktérej jeden zamierza to zrobid, jest najlep-
sza dla wprowadzenia tancerzy wojny. Zamiast
traci¢ tak cenny punkt, bohater powinien
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zosta¢ uratowany przez jednego z elféw, wpa-
dajacego w wir walki. Wejscie to powinienes
przedstawi¢ w tak dramatyczny sposéb, jak
to tylko mozliwe — wydaj z siebie glosny
okrzyk bojowy i przeczytaj ponizszy tekst...

Przecinajqcy powietrze krzyk mrozi na chwile
orkow. Dwa zwinne elfy rzucajq sig do walki.
Kazdy z nich ma na glowie imponujgcq grzywe
czerwonych wlosow. Ostrza migoczg wokot
nich, gdy wpadajg w srodek orkéw. Tuz za nimi
walczy mlodszy elf z bardziej tradycyjng fryzu-
rq. Przez caly czas krzyczy i zagrzewa sie do
walki. Zmieszanie wsrod orkow trwa tylko chwi-
le, za moment juz sig broniq. Pokrzepieni tq
nieshodziewanq odsieczq, z odnowionym zapa-
fem kontynuujecie walke — szanse wciqz nie sq
najlepsze, ale teraz macie przynajmniej jakgs
nadzieje na zwyciestwo.

Tancerze wojny przystapili do walki, uzywa-
jac swej specjalnej umiejetnodci wirujgca smieré
(patrz dalej). Dzigki temu walcza z wielkg gwal-
townodcia, uzywajgc przy tym takich umiejetno-
$ci specjalnych, jakie uznasz za odpowiednie.

ligf
f\ r/_}mri':.‘ai."-‘

Powiniene$ w ten sposdb rozstrzygnad bdj, by
po cigzkiej walce bohaterowie i tancerze woj-
ny okazali sie zwyciezcami. Najprosciej jest po
prostu pozwoli¢ wykonac calg robote elfom,
pozwalajgc bohaterom na stanie z boku i ob-
serwacje ich wyczynow, ale mimo wszystko
sprobuj uniknad takiej sytuacji. Pozwdl zorien-
towac sie¢ bohaterom, Zze — aby zwyciezy¢ —
muszg czynnie uczestniczy¢ w starciu. Nie
przejmuj sie¢ zadnymi wynikami rzutow kostka-
mi: po prostu rzué garsé kosci, a pdiniej opisz
rezultaty walki tak, jak ci to odpowiada, igno-
rujac przy tym wszelkie wyniki. Taka procedu-
ra znacznie przyspieszy potyczke — chyba nie
chcesz, aby gracze ze znudzonymi minami sie-
dzieli dookola stotu i patrzyli, jak rzucasz kost-
kami za kazdego elfa, a pdzniej orka, $cidle
trzymajac sie przy tym wszelkich regul (ataki
bohateréw powiniene$ jednak rozstrzygnad
wedlug normalnych zasad).

PO WALCE

Kiedy bitwa dobiegta konca, Yavathol bierze
Brightbrancha w ramiona, w ten sposdb wita-
jac go w trupie. Mlody elf jest z tego dumny,




Tancerze wojny

ale jednoczesdnie nieco zazenowany, Nawet po-
mimo zakonczenia walki klopoty bohaterow
wecale si¢ nie skonczyly — lesne elfy traktuja
ich jak intruzéw we wilasnym lesie wiec nasi
herosi bedg sie musieli gesto (i szybko) thuma-
czy¢, by zapobiec konfliktowi z tancerzami
wojny. Przed rozegraniem tego kluczowego
momentu przygody powiniene$ dokladnie
przeczyta¢. wszystkie informacje dotyczace
tancerzy wojny, ich boga, pozycji jakg zajmuja
w spolteczenstwie elféw i ich nastawienia do
roznych ras, ktérych przedstawiciele moga byé
czlonkami druzyny. Informacje te zostang za-
mieszczone w drugiej czesci artykulu. Ta kon-
cowa czeg$¢ scenariusza powinna dostarczy¢ ci
wszystkich wiadomosci koniecznych do prawi-
dlowego rozegrania przygody.

YAVATHOL

Yavathol jest przywddezynia trupy tancerzy
wojny, ktdra zyje w tej puszczy wspolnie
z leénymi elfami. Jest $wietng wojowniczka,
przywykla do szacunku i postuchu. Jest nieco
nieokrzesana, a protekcjonalna arogancja, cha-
rakteryzujaca wszystkich tancerzy wojny, u niej
siega szczytéw.

Wyglad: Wyglada imponujaco - jest gibka
i zwinna; odziana w dobrze skrojone skory,
szyje ma przystrojong blyszczacymi klejnotami;
a grzywa ufarbowananych na czerwono wlo-
séw wspdlgra ze spojrzeniem przenikliwych,
bursztynowych oczu. Potezny miecz, ktdrym
z taka latwodcia wlada, nosi Slady wielu bitew
i ma potysk wiasciwy jedynie bardzo starym
i bardzo dobrze konserwowanym ostrzom.

Zachowanie: Jest arogancka i pewna siebie;
domaga sig, by bohaterowie wytlumaczyli, co
robia w lesie. Jesli druzyna kaja si¢ w przepro-
sinach, nie wywrze to na niej specjalnego wra-
zenia, ale gniewna i niegrzeczna odpowiedz
rowniez nie przypadnie jej do gustu. Jezeli
w grupie s3 jakie$ elfy, bedzie si¢ zwracala
gléwnie do nich, innych bohateréw prawie
ignorujac,

Yavathol nie lubi, ale toleruje ludzi i halflin-
goéw. Na tancerzach najwieksze wrazenie wy-
wiera skuteczno$¢ w boju i jezeli druzyna zabi-
la wielu orkéw, okazala odwage oraz hart
ducha, Yavathol bedzie ich traktowala duzo
powaznie;.

Jesli w druzynie s3 jakie$ krasnoludy, jej
maniery beda sie rdzni¢ w zaleznosci od ich
zachowania w czasie potyczki z orkami. Yava-
thol bardzo nie lubi krasnoludéw, dlatego na-
wet jesli bohater z tej rasy wykazal sie¢ w cza-
sie walki, najlepsze, na co moze liczyd, to

poklepanie po glowie i protekcjonalna uwaga
(,Dzielny wojowniczek, co?). Jezeli krasnolud
walczyl niezbyt efektownie, réwnie dobrze
Yavathol moze go obrazié, wypowiadajac
uwagi typu , bojazliwy krecik“i podobne. Je-
zeli krasnolud (lub jego towarzysze) nie utrzy-
ma jezyka na wodzy, Yavathol zaproponuje,
ze pozbedzie si¢ kiopotliwego szkodnika,
a jesli nadal bedzie prowokowana, nie zawaha
sie przed zaatakowaniem napastliwego boha-
tera. Jezeli jasne bedzie, Ze krasnolud trakto-
wany jest jako petnoprawny czlonek druzyny,
przywddczyni tancerzy wojny stanie sie bar-
dzo podejrzliwa co do przyczyn pobytu grupy
w lesie. Jesli gracze beda nieostrozni, moga
sprowokowac kolejng bitwe — w ktérej nie
maja szans na zwyciestwo. Jedyna rzeczag,
ktdra jest w stanie spowodowad zmiang nasta-
wienia do krasnoludow, jest udzielenie elfowi
pomocy w czasie walki z orkami. Mozesz to
tak zaaranzowac, ze krasnolud bedzie w miej-
scu, skad moze pomdc osaczonemu przez
wielu orkéw Brightbranchowi — pamiegtaj jed-
nak, ze je$li bohaterowie nie pomoga mlode-
mu elfowi pozostali tancerze wojny wpadna
w gniew. Dla gracza, prowadzacego krasnolu-
da, jest to cigzki spotkanie, dlatego nalezy od-
powiednio wywazy¢ proporcje pomigdzy ro-
zegraniem trudnej sytuacji, a zwykla
niesprawiedliwoscia. Jezeli druzynie
g BT . -

uda sig¢
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porozumie¢ z Yavathol bez doprowadzenia jej
do stanu, w ktérym zaatakuje bohaterdw (co
bedzie raczej niemile), tancerka zaproponuje
im, ze przed zapadnigciem ciemnosci zapro-
wadzi ich do osiedla elféw. Jednak zanim to
zrobi, kazdy krasnolud zostanie przynajmniej
rozbrojony, a w najgorszym wypadku zwigza-
ny i zakneblowany!

Charakterystyka Yavathol:

Umiej¢tnosci: akrobatyka, bojowy $piew, bystry
wzrok, celny cios, celne strzelanie — bron rzu-
cana, jezdziectwo — kon, oburecznosc, rozko-
Jjarzenie, silny cios, specjalna brorn — dwurecz-
na, $piew, taniec, unieruchomienie, uniki,
wirujgca smierc.

Wyposazenie: topdr, miecz dwureczny, skorza-
ny pancerz (0/1 PP na cale cialo oprdcz glo-
wy), wysadzana klejnotami obroza (kamienie
to tygrysie oczka, obroza jest warta 100 zlo-
tych koron).

Charakterystyka Morfoina:

Umiejetnosci: akrobatyka, bojowy spiew, bystry
wzrok, celny cios, celne strzelanie — bron rzu-
cana, leczenie ran, muzykalnosc, rozkojarze-
nie, silny cios, specjalna bron — dwuregczna,
Spiew, taniec, unieruchomienie®, uniki, wiru-
jaca smierc.

Wyposazenie: dwa miecze, dwa topory do rzu-
cania, kolczuga (1 PP na korpus i ramiona).

MORFOIN

Morfoin jest cenionym czionkiem trupy, jej
gléwnym muzykiem i wirtuozem gry na beb-
nach i kobzie. Mniej arogancki od przywaod-
czyni, Morfoin zajmie si¢ rannymi bohaterami
wykorzystujac przy tym umiejetnos¢ leczenia
ran. Na jego glowie sterczy wspanialy czub
wilosdw, utozonych za pomocg zywicy.

W przypadku starcia z bohaterami Morfoin po-
prze Yavathol, ale zauwazy; ze ,...oni tak samo
jak my nie kochajq orkow...”.

~’

BRIGHTBRANCH

Mtiody elf, ktéry chee zostad tancerzem woj-
ny. Przeszed! przez wszystkie — oprocz jedne-
go — wymagane rytualy. Pozostal mu tylko test
walki. Wykorzystano tu boj z orkami: jezeli do-
brze sie w nim spisze, zostanie tancerzem woj-
ny i rozpocznie specjalny trening. Dlatego wal-
czy z odwagg i zdecydowaniem, stara si¢
dokonat jakiego$ bohaterskiego wyczynu i to
tak, by widziala to Yavathol. Jest catkowicie
pod wrazeniem swych towarzyszy i zachowuje
sie identycznie, jak oni. Pamigtaj, ze chce jak
najszybciej zosta¢ tancerzem i w nieco irytujg-
cy sposob moze powtarza¢ slowa pozostalej
dwojki.

Charakterystyka Brightbrancha:

Umiejetnosci: bystry wzrok, cichy chod w mie-
Scie, jezdziectwo — kon, lowiectwo, opieka nad
zwierzetami, sekretne znaki— zwiadowcow
i drwali, sekretny jezyk — rangerow, specjalna
bron — dwureczna, taniec, tropienie, ukrywa-
nie sig na wsi, wyczucie kierunku.

Wyposazenie: miecz dwurgczny, koszulka kol-
cza (1 PP na korpus).

OSIEDLE ELFOW

Zakladajac, Ze tancerze wojny sa pozytywnie
nastawieni do druzyny (jezeli nie, to bohatero-
wie zostang w lesie zZywi lub martwi — w zalez-
nosci od stwarzanych przez nich problemdéw),
bohaterowie zostana poprowadzeni przez las ku
polanie, na ktdrej znajduje si¢ osada lednych el-
fow. Przeczytaj ponizszy tekst swoim graczom...

Elfy kiwajg na was, byscie szli za nimi. Ru-
szajq, gwaltownie przedzierajqc sie przez geste
zaro$la. W niedlugim czasie natrafiacie na
sprytnie ukrytg $ciezke. Idziecie jakies pol godzi-
ny, kiedy znikajq ostatnie promienie storca
i ogarnia was noc.




Tancerze wojny

Elfy potrafig widzie¢ w ciemnosciach i zapa-
dajacy mrok ich nie spowalnia. Osoby, ktdre
nie posiadaja tej umiejetnosci, beda mied klopo-
ty — potykajg si¢ i by¢ moze co$ zgubia. Elfy
nie pozwalajg zaswieci¢ lampy, mowiac, ze
$wiatlo przyciagnie drapiezniki. Jezeli sie ich
poprosi, zwolnig tempo marszu i pomoga boha-
terom, ale beda nietaktownie komentowac mala
przydatnos¢ ludzkich oczu. Po kolejnej godzinie
druzyna dociera w koncu do osiedla...

W koricu chyba doszliscie — sciezka wychodzi
na wielkq polang, skqpo oswietlong plongcym
w centrum obozu ogniskiem. Yavathol kaze
wam poczekad i odchodzi w kierunku potezne-
go, gorujqcego nad polang debu. Pozostale dwa
elfy czekajq z wami. Wkrotce przylgczajq sig
nadchodzqce od strony ognia inne elfy. Obser-
wujg was w ciszy, najwyrazniej na cos czeka-
jac. Po kilku minutach tancerka wojny powra-
ca, towarzyszy jej poteznie zbudowany elf
o szlachetnych rysach twarzy:

— Witajcie — mowi— Yavathol opowiedziala
mi o wydarzeniach w lesie, dlatego przyznali-
$my wam, zabdjcom orkéw, prawo gosci. Mowie
to ja, Lord Erdil.

Yavathol chrzqka i odchodzi, a wraz z niq jej
dwaj towarzysze. — Wybaczcie jej, ale musi sig
zajmowac wieloma sprawami; dzis Bright-
branch okazal sig wartym imienia tancerza
wojny. Chodzcie, ogrzejcie sig przy ogniu i po-
Zywcie skromnym jadlem i napojem.

Bohaterowie dostaja wino i jedzenie, a takze
chatg, w ktérej moga spedzi¢ noc. Wszystkie
klopotliwe krasnoludy musza pozostaé w bu-
dynku, ale réwniez dostajg posilek. Ci, ktérzy
wywarli na tancerzach wrazenie, s3 traktowani
W ten sam sposéb co reszta druzyny, chociaz
w obrebie osiedla nie wolno im nosi¢ broni.

Wielu lesnych elféw jest ciekawych ludzi
i pytaja bohateréw o rézne rzeczy. Niewielu
kiedykolwiek odwiedzalo miasta i s3 nimi
szczegolnie zainteresowani. Kreca glowami, nie
rozumiejac, w jaki sposdb jakakolwiek rozumna
istota moze zy¢ w takich warunkach. Rozpoczy-
najg ozywiong dyskusje na temat zalet rozmai-
tych stylow zycia. Niektdrzy z nich byé moze
wyraza chec sprébowania Zycia odmiennego od
dotychczasowego (ku wielkiemu rozbawieniu
swych towarzyszy). Elfy le$ne przywigzujg wiel-
ka wage do umiejetnoéci dyskutowania i, by
rozmowa toczyla si¢ zywiej, szczodrze leja owo-
cowe wino.

Powyisze spotkanie daje graczom wiele moz-
liwosci do wezucia sie w role swych bohate-
réw, stwarzajac wspanialg okazje opowiedzenia
swych poprzednich wyczyndéw. Elfy sa zadowo-
lone, mogac przekaza¢ podstawowe informacje
na temat tancerzy wojny, i zwyczajow tej dziw-
nej kasty wojownikow (patrz Tancerze wojny
a spoleczenstwo elfow). Kiedy robi sie pdzno,
elfy zaczynaja gra¢ na réinych instrumentach,
zapraszajgc do tego samego bohateréw, po
czym stopniowo odchodza, pozwalajac gosciom

sig wyspac.
DZIEN NASTEPNY

Jezeli w druzynie nie ma elféw, bohaterowie
53 tuz po $wicie budzeni i odprowadzani na
skraj lasu. Dostajq ostrzezenie przed zapuszcza-
niem sie bez zaproszenia tak gleboko w lasy,
po czym eskorta odchodzi. Bohaterowie moga
kontynuowac przygode, ktéra prowadzita ich
w te okolice, jak gdyby nigdy nic si¢ nie wyda-
rzylo. Jesli w druzynie jest jeden czy kilku el-
fow, grupa zostaje zaproszona do pozostania
i przygladania si¢ przyjeciu Brigthbrancha do
trupy tancerzy wojny. Przeczytaj graczom poniz-
szy tekst...

Po smacznym sniadaniu z orzechéw lasko-
wych, jezyn oraz owocowych sokéw do waszej
chaty wchodzi Lord Erdil.

— Dzien dobry. Ufam, ze spaliscie dobrze i ze
Sniadanie bylo sycqce. Pomyslalem, ze zanim
odejdziecie, mozecie zechcie¢ obserwowac
wstqpienie Brightbrancha do trupy Yavathol.
Bedzie to wspaniale przedstawienie. Zwykle nie
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pozwalamy obcym oglgdac takich ceremonti,
ale poniewaz wasze przeznaczenie skrzyzowad-
lo sie juz ze sciezke Brightbrancha, Yavathol
zgodzila si¢ na wasze uczestnictiwo.

Nieznaczny grymas na twarzy elfa wskazuje,
Ze uzyskanie zgody nie bylo latwe.

— Moze zastanawiacie sig, dlaczego skiadam
wam takq propozycjg? Powod jest prosty: chce-
my, byscie ujrzeli potgge naszych wojownikow
i opowiedzieli o niej innym. Chodzcie wigc,
milczcie i patrzcie.

Lord Edril prowadzi was przez polane do
duzej chaty stojgcej z dala od zabudowan.
Wokd! niej stoi juz wielu elfow. Gospodarz za-
prasza was ruchem reki do zajecia miejsca
w kregu. Gdy to robicie, rozlega sie zniewala-
Jace bicie bebnodw i w wejsciu do budynku
pojawia si¢ Morfoin. Gra na bebnie. ktory wy-
daje si¢ by¢ zrobiony z orczej skory. Pojawig
sie tez kilku innych tancerzy wojny. Ich ciala
i wiosy sq pomalowane w teczowe wzory.
Wszyscy zaczynajq sig ruszac w rytm uderzen
bebna. Rytm jest coraz szybszy, taniec staje sig
guwaltowniejszy. Mlody elf, ktérego pomimo
ufarbowanych i postawionych w czub wloséw
oraz malunkow na ciele rozpoznajecie jako
Brightbrancha, wychodzi z chaty. Niesie
miecz, a jego oczy blyszczq.

— Nie spat calq noc — szepcze Lord Edril. —
Cwiczyt.

Kiedy mlodzieniec przylgcza sie do innych
tancerzy wojny, wierzycie w to z latwosciq. Po-
kaz jest niesamowity — wydaye sig, ze elfy prze-
zwycigzyly grawitacje, skaczq i robie salta, prze-
slizgujq sie przez powietrze i jednoczesnie
mistrzowsko panujq nad bronig. Uderzenia
w beben sq teraz nieslychanie szybkie, a kiedy
juz jestescie pewni, ze tancerze padnqg ze zme-
czenia, taniec koriczy sig poteznym uderzeniem.
Zapada cisza, Yavathol, ktorej wystep jakby
w ogole nie zmeczyt, wystepuje przed pozosta-
tych czlonkow swej trupy i mowi:

— Taniec ten spelnia dwa zadania. Po pierw-
sze, przypomina nam jakq silq dysponujemy tu,
w sercu lasu. Po drugie, pozwala nam powitac
w naszej trupie Brightbrancha. Jest on juz tan-
cerzem wojny, wybranym z poirod elfow, wo-
Jjownikiem. Oddajcie mu nalezny szacunek.

Kiedy elfea obraca sig w waszq strong, na jej
twarzy pojawia sig grozny grymas.

— Widze, Ze niektorzy z was sq ciekawi, na ile
my, tancerze wojny, jestesmy dobrzy w boju. Je-
zeli wasza odwaga dorownuje ciekawosci, za-
praszam was do zmierzenia sig ze mng.

Wsrod elfow rozlegajq si¢ szmery, wszyscy
patrzq na zaskoczonego takim rozivojem
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wypadkow Lorda Edrila. Zanim przemowi, jego
spojrzenie blgdzi po sylwetce tancerki.

— Jesli ktos sposréd was zyczy sobie sprawdzié
si¢ w walce z Yavathol, to wasze prawo. Ale
obowigzuje nas prawo goscinnosci i teraz wa-
sze zycie jest swigte. Proponuje, by ci z was,
ktorzy cheq walczyé, stangli wspélnie przeciw
tancerce. Z chwilg, gdy zostaniecie zranieni,
musicie zaprzestaé walki. Yavathol — jesli twe
zZycie znajdzie sig w niebezpieczenstwie, be-
dziesz musiala si¢ poddac, gdyz nie chce cig
stracic. Jezeli tancerka podda sig zanim wszy-
scy jej przeciwnicy zostang zranieni, uznamy
Jja za przegrang.

Jesli ktorys z bohateréw chee podjac wy-
zwanie, zgromadzone elfy formuja wielki krag.
W nim wlasnie bedzie sie toczy¢ walka. Lord
Edril méwi jeszcze, ze w odrzuceniu walki nie
ma niczego nichonorowego, ale u$mieszek na
twarzy Yavathol przeczy jego slowom. Tancer-
ka wojny nie oszczedza sig i walczy najlepiej,
jak potrafi. Podda sig tylko wtedy, gdy jej

Zywotnosé¢ spadnie do jednego lub mniej
punktow. W przypadku, gdy ktory$ z weze-
Sniej zranionych bohaterdw bedzie probowal
kontynuowac¢ walke, zostanie odciggniety
przez innych elféw i zbesztany za brak opano-
wania. Jesli Yavathol zostanie pokonana, po-
gratuluje bohaterom ich umiejetnosci, tym ra-
zem nie pomijajgc nawet krasnoluddéw. Jezeli
zwyciezy, powie co$ protekcjonalnie na temat
odwagi przeciwnikéw. Pozostale elfy niezalez-
nie od wyniku walki beda traktowaly uczest-
niczacych w niej bohateréw z szacunkiem. Po
pojedynku podany zostanie posilek, a wszyst-
kim rannym pomoze Morfoin.

W przypadku, gdy ktéry$ z bohaterdw-elféw
wyrazi swoje zainteresowanie i powie, ze chcial-
by zosta¢ tancerzem wojny, powiniene$ przejs¢
do drugiej czedci tego artykutu. Szczegdlowo
opisuje on szkolenie i profesje tancerza wojny.
Jedli nikt si¢ tym nie zainteresuje (a Lord Erdil na
pewno tego nie zaproponuje), druzZyna zostanie
zaopatrzona w prowiant i odprowadzana na
skraj lasu, co ostatecznie zakonczy te przygode.

Matt Connell, Graeme Davis i D. Mitilou

Nowa profesja dla elfich bohater6w: tancerz wojny
przekiad: Artur Marciniak

eraz przyjrzymy si¢ szkoleniu eli-

ty wojownikow lesnych elfow,

zapoznamy si¢ ze szczegolowym
opisem profesji tancerza wojny i ich
specjalnych umiejetnosci oraz z infor-
macjami na temat Adamnana-na-Brion-
hy, boga tancerzy wojny.

Brightbranch stal posrodku duzej chaty. Sa-
motny i nieruchomy posréd zbitego thumu spo-
conych ciat. Czul réwnoczesnie podniecenie,
dumeg i zdenerwowanie — dzisiaj byt jego wielki
dzien. Dzis— o ile wszystko péjdzie dobrze — zo-
stanie tancerzem wojny.

Wydawalo mu sig, Zze mingly wieki od czasu,
gdy postawil pierwsze kroki na Sciezce, wiodg-
cej ku tej dziwnej i uswigconej kascie. Z trudno-
Scig przypominal sobie czasy, gdy — tak jak in-
ne elfy — zwykl mysle¢ o tancerzach jako
obcych istotach, przedstawicielach innej rasy.
Brightbranch przeszed! szkolenie i fego cialo
bylo tak silne, szybkie i zreczne, Ze nie przypu-
szczal nawet, iz cos takiego jest w ogole mozli-
we. Duch i umys! rowniez sie zmienily — dzika
muzyka Swietych bebnow i fletow przeptywata

przez jego cialo, poruszala cos wewnqgtrz niego,
w glebi jestestwa. Z wielkq trudnoscig pozosta-
wat w bezruchu. Poprzedniego dnia wreszcie
sprawdzil sig w bitwie. Teraz pozostatl mu jedy-
nie koricowy rytual.

Pigcioro tancerzy skakalo i zwijalo sie dooko-
la niego w rytmie coraz glosniejszych dzwigkow
koscianego fletu. Nagle, wiasciwie nie zauwaza-
Jjac ruchu, poczul na ramieniu lekkie dotknig-
cie. Nadszed! czas tarica.

Podskoczyt niczym ryba wyskakujgca z wody,
w czasie salta kopnal belke powaly i strzqsngl
z dachu kilka okruchéw. Wylgdowal idealnie —
tylko kilka centymetrow od jednego z tworzg-
cych krag tancerzy. Jego sqsiad wygigl si¢ ni-
czym witka na wietrze, ale Brightbranch byl
szybszy — uderzyt go lekko w ramie, markujgc
$miertelne uderzenie. Tancerz wojny opuscit
krag; pozostalo czworo przeciwnikow.

Milody elfy wyskoczyl w gore, lecz gwaltownie
zmienil kierunek lotu. Trzech tancerzy dotknglo
Jjedynie powietrza w miejscu, w kidrym powinien
si¢ znajdowac. Miody elf opadl! na stopy, a dwa
zreczne klepnigcia pozostawily w kregu jedynie
dwijke wspolzawodnikow.
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Tancerze wojny jednoczesnie skoczyli w jego
strone, lecz Brightbranch juz obracal sig w lewo.
W ostarniej chwili wysoka elfka o blyszczgcych,
bursztynowych oczach i usztywnionych Zywicq
wlosach barwy wschodzqcego stonca zdolala
obrécic sig w jego kierunku. Gdy stopy Bright-
brancha dotknety ziemi, odbil sie w przeciung
strone — drugi tancerz przez ulamek sekundy
zastygl w bezruchu. To wystarczylo mlodemu
elfowi, by zadac¢ czwarty cios.

Pokonani tancerze wutworzyli luzny krgg wo-
kot dwojga przeciwnikow, ktorzy powoli krgzyli
wokdl siebie. Yavathol byla przywddczynig trupy
i Brightbranch byl prawie pewien, ze specjalnie
go oszczedzala, by sprawdzi¢ dopiero w bezpo-
Sredniej walce. Kocie oczy blyszczaly w péimro-
ku wewnaqtrz chaty, a usmiech, bigdzqcy na jej
ustach, rozpraszal Brightbrancha.

Miody elfy zatrzymal sig i zlapal réwnowage.
Wiedzial, Zze Yavanthol jest niebezpiecznym
przeciwnikiem, dlatego zdecydowal, ze pozwoli
Jjej podejsc. Wtedy bedzie mial przynajmniej
malqg przewage.

Po chwili, ktéra wydawala sig godzing, przy-
wodczyni sie poruszyla. Popedzila w strone
Brightbrancha niczym wiatr, przemykajgcy
migdzy trawami. Elf wybil sie wysoko w poivie-
trze, ale przeciwniczka w jakis sposob znalazia
sig obok niego, a nie na klepisku. Unikngl jej
dloni i przekoziolkowal. Wcigz byl wewnagtrz
kregu, ale tym razem niewiele brakowalo, by
zostal pokonany.

Yavatbhol wylgdowala i odbita sig niczym pil-
ka. Wykonala salto, dzigki ktdremu znalazia sie
na tytach budynku. Brightbranch réwniez wy-
skoczy!. Na ziemi wylgdowali jednoczesnie.

Duwie dlonie niczym weze wystrzelily ku bar-
kom przeciwnika. Brightbranch stal niepewnie,
nie wiedzqc, czyj cios byl pierwszy.

— Dobrze sie spisales, Brightbranch — zasmia-
la sig niczym dzika puma Yavanthol. Wygrales.

SZKOLENIE

Zachwyceni niezwyklymi zdolno$ciami tance-
rZy wojny, twoi gracze moga wyrazi¢ zaintere-
sowanie zdobyciem tej profesji. Jesli rzeczywi-
Scie si¢ tak stanie, Lord Edril najpierw wyjasni,
ze tylko elfy moga podja¢ szkolenie, po czym
doda, iz kandydat bedzie musial przejé¢ przez
wszystkie rytualy i proby, ktdrych wymaga sie
od pragnacego zosta¢ tancerzem wojny czlonka
elfiej spolecznosci. Jeéli gracze s3 nadal zainte-
resowani, elf powie, by udali sie do Yavathol,
gdyz to ona podejmuje wszystkie decyzje, doty-
czgce wioskowej trupy tancerzy.

Yavathol przyjmie kandydatdw w chacie,

w ktorej mieszkaja tancerze trupy. Z poczatku
jest bardzo sceptycznie nastawiona do nowo-
przybylych i trzeba jg przekonaé o ich powaz-
nych zamiarach. Wiele zalezy teraz od zachowa-
nia kandydatéw podczas pojedynku
przywodcezyni z bohaterami graczy, co mialo
miejsce tuz po przyjeciu Brightbrancha do trupy.
Yavathol jest nastawiona pozytywnie, jesli boha-
terowie rzeczywiscie z nig walczyli. Wyslucha
ich réwniez wtedy, gdy unikneli wyzwania dzie-
ki odpowiedniej wymdwce, by¢ moze pochwale
elfich wojownikéw. W przypadku, gdy kandyda-
ci na tancerzy wojny nie przyjeli wyzwania, zad-
ne gadanie nie przekona Yavathol o przydatno-
$ci takich osdb.

Yavathol z checig powita szanse sprawdzenia
bohateréw, pod warunkiem jednak, ze zdolaja ja
przekona¢ o zaangazowaniu (postaraj sie umie-
jetnie odegrac szorstki charakter przywddcezyni
trupy!). Aby sta¢ si¢ tancerzem wojny, kandydat
musi zosta¢ w rytualny sposdb zaakceptowany
przez Kaste. Trzeba to zrobi¢ przed testami,
gdyZz uwaza si¢, ze Adamnan-na-Brionha, bdg
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tancerzy wojny, powinien zosta¢ powiadomiony
o probach kandydatdw. Dzigki temu bedzie
mogt pomace tym, ktérzy sa tego warci, i prze-
szkodzi¢ niegodnym. W rzeczywistoéci taka in-
gerengja ze strony boga jest rzadka, ale rytuat
musi by¢ przestrzegany.

Obrzadek jest prosty, odbywa si¢ w obecnosci
wszystkich mieszkancéw osiedla le$nych elfow.
Kandydaci musza sie trzykrotnie obmy¢, symbo-
licznie usuwajac w ten sposéb stare Zycie
W przygotowaniu na przyjgcie nowego. Nastep-
nie zostaja ubrani w proste, biale szaty, po czym
klekaja przed czlonkami trupy. Muzycy tancerzy
wojny zaczynajg grac jakas melodie, proszac
Adamnana-na-Brionhe o przyjecie kandydatéw.
Yavathol pyta ich, czy decyzja jest powazna,
przypomina tez, ze wybrali nietatwy los. Wyrazo-
ne przez kandydatow potwierdzenie konczy ry-
tual. Chetni do zostania tancerzami wojny musza
od tej pory zamieszka¢ w ich chacie.

Nastepnego dnia ma miejsce proba. Rozpo-
czyna si¢ obrzgdowym tancem, a pod jego ko-
niec bohaterowie otrzymuja bron, ktorej beda
uzywac jako tancerze wojny. Nastgpnie rozpo-
czyna si¢ wladciwa proba.

Moze ona przybra¢ jedng z kilku form (patrz
dalej). Powiniene$ wybra¢ taka, ktéra najbardziej
do ciebie przemawia. Niezaleznie od tego, ktorg
wybierzesz, uczyn prébe jak najbardziej realna.
Z latwoscig mozna sprawi¢, by byla to zwykla
formalnos¢ przed osiagnieciem przez bohatera
statusu tancerza wojny. Nie pozwol na to! Powi-
niene$ sprobowad uzmystowi¢ graczom, ze
préba jest rzeczywista i nie ma taryfy ulgowe;j.
Dzieki temu bedzie ona ekscytujaca dla graczy
i w przypadku, gdy si¢ im powiedzie, wzmocni
$wiadomos¢ dokonania czego$ wyjatkowego.

Ponizej opisano szczegdlowo trzy rodzaje
prob:

Préba moze by¢ walka z jakim$ odpowie-
dnim wrogiem (takim jak orkowie, z ktory-
mi starl sie Brightbranch). Jesli skorzystasz
z tej mozliwosci, kandydaci powinni by¢
utrzymywani w stalej gotowosci az do
chwili, w ktérej zwiadowcy Yavathol do-
niosa o jakim$ stosownym przeciwniku.
Najbardziej prawdopodobnym wrogiem sa
goblinoidzi badz zwierzoludzie, ale mozna
tu réwniez wykorzysta¢ prawie kazdego
potwora. Najwazniejsze jest odpowiednie
przygotowanie spotkania tak, by twych bo-
hateréw oczekiwalo trudne zadanie. Towa-
rzyszy im co prawda Yavathol, ale trzyma
si¢ ona z boku, ocenia jedynie wyczyny
bohaterdw. W razie potrzeby ruszy na po-
moc, ale jedynie wtedy, gdy BG znajdg sie

w naprawde powaznych opalach — chodzi
tu o trafienia krytyczne, badz wydanie
punktéw przeznaczenia! Kazdy bohater,
ktory krzyknie o pomoc, otrzyma ja, ale

z pewnoscia nie przejdzie praby.
Kandydat moze zosta¢ wyprébowany

w czasie walki sam na sam z przywodcg
trupy. Yavathol wybierze ten rodzaj testu
dla kazdego bohatera, ktéry jeszcze z nig
nie walczyl. Aby przej$¢ przez t¢ probe,
osoba chcaca zostac tancerzem wojny musi
w czasie walki przynajmniej raz trafi¢ wo-
dza trupy i, co wazniejsze, nie moze prze-
rwac¢ boju nawet w razie zagrozenia swego
zycia. Przywodca przerwie pojedynek, gdy
bedzie zadowolony z wyczyndéw kandyda-
ta, co czesto ma miejsce po zadaniu po-
waznych ran, majacych na celu wyprébo-
wanie odwagi kandydata.

W prébie ostatniego rodzaju moze uczestni-
czy¢ reszta druzyny. Kazda osoba, pragnaca
zdoby¢ profesje tancerza wojny, musi zadac
cios szesciu kolejnym przeciwnikom, nie be-
dacym tancerzami wojny. Przeciwnicy to
zwykle elfy, ale goscie honorowi (to znaczy
czlonkowie druzyny!) sa réwniez do przyje-
cia. Gdy tylko kandydat na tancerza zada cios
(to znaczy spowoduje stratg cho¢ jednego
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punktu Zyw), przechodzi do kolejnego prze-
ciwnika. Od przeciwnikow kandydata ocze-
kuje sig, ze beda walczy¢ najlepiej jak potra-
fig. Yavathol bedzie sprawdza¢, czy nikt nie
prébuje oszukiwac. W dowolnej chwili kan-
dydat moze przerwac walke, jednak w ten
sposob nie uda mu si¢ przejé¢ préby.

Po probie kandydat musi wykona¢ rytualny
taniec, ktory zadowoli Yavathol. Najlepiej
jest rozegra¢ to w ten sposdb, by gracze
rzeczywiscie poskakali dookola pokoju! Je-
$li twoi gracze sg zbyt skrepowani, niech
kazdy przeprowadzi test Wytrzymalosci,
ktory odzwierciedli wyczerpanie, bedace
rezultatem walki z sze$cioma przeciwnika-
mi, a nastepnie test Zrecznosci, odzwier-
ciedlajacy elegancje ruchu. Niepowodzenie
dowolnego z testéw oznacza, ze osoba
checaca sta¢ sie tancerzem wojny tanczyta
zle, wskutek czego nie moze nim zostac.

WSKAZOWKI DLA MISTRZA GRY

Prowadzac tg czes¢ przygody powiniene$
sprébowacd oddac¢ atmosferg rytuatu i ceremonii —
dla postaci jest to wazne przezycie, dlatego po-
winni je dobrze zapamietac. Jezeli bohaterowie
zdolali przejs¢ przez probe, spedza calg noc éwi-
czac podstawowe akrobacje i przygotowujac si¢
w ten sposéb do jutrzejszej publicznej ceremoni,
w trakcie ktorej stana sie czlonkami trupy. Wiosy
bohateréw zostaja ufarbowane i odpowiednio
ulozone, a ciala pomalowane w rozmaite wzory,
ktére muszg pozostac na ciele, az zetra si¢ same.

Po tych wszystkich ceremoniach rozpoczyna sie
prawdziwe szkolenie, w czasie ktérego bohatero-
wie ucza sie wszystkich specjalnych umiejetnosci
tancerzy wojny, ich kodeksu postepowania oraz
miejsca zajmowanego przez nich w spolecznosci
elféw. Nowych tancerzy uczy sie rowniez obrzad-
ku Adamnana-na-Brionhy, Pana Tanca. Szkolenie
mozna przeprowadzi¢ w dwojaki sposéb — obie
mozliwosci s3 opisane poniZej: powiniene$ wy-
bra¢ te, ktéra bardziej odpowiada sposobowi pro-
wadzenia przez ciebie kampanii.

Moizliwos¢ numer 1: Szkolenie trwa kilka ty-
godni, placi sie za nie punktami doswiadczenia
dokladnie tak, jak w przypadku innych profesji.
Jedli cheesz, by w trakcie nastepnych przygod
gracze prowadzili swych stalych bohaterdw, po-
winiene$ wybrad te opdje.

Mozliwos$¢ numer 2: Nauczenie sie¢ nowych,

trudnych umiejetnosci wymaga po$wiecenia kil-

ku lat. Dla elfa nie ma to specjalnego znacze-
nia, ale dla bohatera gracza posiada olbrzymia
wage. Jak moze graé, skoro jego postac prze-
chodzi wiadnie szkolenie? Nie powinno by¢ to

problemem — po prostu w tym wypadku jeden
z tancerzy wojny chcialby zazna¢ nieco przy-
god. Jesli gracz sie na to zgodzi, mozesz wylo-
sowa¢ takiego bohatera, a zainteresowana oso-
ba przyjmie wtedy jego role. Dzigki temu, jeéli
zaistnieje kiedy$ konieczno$d, taki gracz dyspo-
nuje ,zapasowym* bohaterem. Szkolacy sie tan-
cerz wojny moze pozniej wracié¢ do gry.

TANCERZE WO
A SPOLECZENSTWO ELFOW

Bycie tancerzem wojny to co$ wiecej niz kilka
nowych umiejetnoéci. Zaczynaja oni zwykle
czci¢ nowego boga i rozpoczynajg Zycie we
wspolnocie innych tancerzy. Przyjecie elfa do
trupy oznacza dla niego nowe zycie — tancerze
wojny postrzegaja siebie jako elitarnych wojow-
nikéw, a ich po$wiecenie czesto graniczy z fana-
tyzmem. Ich wiara we wlasna wyzszo$¢, niemal
zadufanie jest przyczyna, dla ktdrej oddzielaja
si¢ od gléwnego nurtu spoleczenstwa elfdw
i zyja we wiasnych spolecznosciach, funkcjonu-
jacych na obrzezach lesnych osiedli.

Chociaz wiekszos¢ trup jest silnie zwigzana
z pobliskimi osiedlami i zwykle przyjmuje pole-
cenia lub - jak je nazywajg — prosby wodza
osady, ich dzialalno$¢ okreéla gtéwnie przy-
wddca trupy, szanowany wojownik, ktérego
wodz osady traktuje jak osobg o zblizonej po-
zycji. Inne elfy powszechnie szanuja tancerzy,
gdyz nikt nie watpi w ich wklad w obrong el-
fich osiedli i wiosek. Jednak szacunek ten jest
W pewnym stopniu oparty na strachu i podejrz-
liwodci wobec tych, ktdrzy wybrali zycie z dala
od innych. Niezwykle zwyczaje tych wojowni-
kow sg dla zwyklych elféw niepokojace.

Powiniene$ si¢ upewnic¢ czy bohaterowie,
ktérzy zostali tancerzami wojny, wezmg sobie
do serca te wskazdwki, czy po prostu bedg
traktowac swe postaci jak nie posiadajace zad-
nej glebi maszyny do zabijania. W celu zmu-
szenia gracza do odgrywania bohatera jako rze-
czywistego tancerza wojny, mozesz
wykorzystad przychylnos¢ i szacunek elfiej spo-
tecznoéci i okazjonalne blogostawienstwo ze
strony Adamnana-na-Brionhy. Jesli $mialek cig-
gle zachowuje si¢ w sposéb niegodny lub
tchérzliwy, nie powiniene$ obawiad sie okazad
niezadowolenia, Zywionego wobec niego przez
Pana Tanca, ktére moze przybrad forme ode-
brania mu jednej, badz kilku umiejetnosci spe-
cjalnych (bohater cierpi z powodu silnych
boléw miegsni, uniemozliwiajacych mu uzywa-
nie tych zdolnosci) az do momentu, w ktérym
osoba taka oczysci sie poprzez podjecie jakiejs
odpowiedniej préby.
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*PROFESJA TANCERZA WOJNY*

Tancerze wojny 53 najbardziej szanowanymi
wojownikami spoérdd lesnych elféw Starego
Swiata. Zyja, by w walce zdoby¢ slawe, po-
$wiecaja sie osiggni¢ciu najwyzszych umiejet-
nosci bojowych. Sg réwniez mistrzami przed-
stawien i tancdw. Swe zadziwiajace wyczyny
wykonuja z niezwykly latwoscig i gracja.

Tancerzy wojny mozna znalez¢ w wielu
wigkszych, le$nych osiedlach elfow Starego
Swiata. Preferuja towarzystwo wiasnej rasy,
lecz czesto zyja w pewnej odlegloéci od osie-
dla. Czekajac na walke, ¢wicza bojowe piesni
i zdolnodci.

Tancerz wojny moze zosta¢ poszukiwa-
czem przygdd z wielu powoddw. Zycie, jakie
prowadzi taka osoba dostarcza wielu emocji
i prawie nieograniczonych mozliwosci do wy-
probowania umiejetnosci podczas walki
z roznymi przeciwnikami. Tancerze sq bar-
dziej dzicy od wigkszosci elféw, dlatego nie-
ktdrzy z nich dochodza do wniosku, ze zycie
w lesie jest nudne i zbyt spokojne. Czasami
zwracaja sie¢ ku poszukiwaniu przygdd na
skutek jakiego$ wydarzenia, podobnie jak
krasnolud zostaje zabdjca trolli (chociaz nie-
zbyt madrze jest dokonywaé takiego poréw-
nania w obecnosci ktdregokolwiek z nich).
Tancerze wojny wyrdzniaja si¢ pelna gracji
duma, milo$cia do walki i przywigzaniem do

jaskrawo ufarbowanych wloséw, czesto
usztywnionych zywica.

SCHEMAT ROZWINIEC
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UMIEJETNOSCI

akrobatyka, oburecznosc, taniec, rozkojarze-
nie*, uniki, celne strzelanie — tylko bron rzuca-
na, specjalna bron — bron dwureczna silny
cios, celny cios, unieruchomienie®, bojowy
spiew?, wirujqca smieré?

* Nowe umiejetnosci opisane na nastepnej stronie,

PRZEDMIOTY

bron reczna, tarcza, wldcznia lub miecz dwu-
reczny badZz dwureczny topdr.

PROFESJE WEJSCIOWE
Do profesji przejs¢ mozna z nastepujacych pro-
fesji*: towca nagréd, kapitan najemnikéw,
szampierz, gladiator, banita, zwiadowca.

* Tylko elfy moga zdoby¢ te profesje.

PROFESJE WYJSCIOWE

kapitan najemnikdw, przywddca banitow,
szampierz.




Warhammer: Grimuar

UMIEJETNOSCI SPECJALNE

UNIERUCHOMIENIE

Dzieki tej umiejetnosci tancerz wojny moze
oglupi¢ przeciwnika, wykonujgc serie gwaltow-
nych fint i zwrotéw. Cheac jej uzyd, tancerz woj-
ny musi wykona¢ udany test Inicjatywy. Jego
przeciwnik musi wykonad, test Sity Woli — jesli
bedzie on nieudany, tancerz otrzymuje dodatni
modyfikator +10 do trafienia tego przeciwnika,
a unieruchomiona ofiara ujemny modyfikator do
trafienia tego tancerza rowny -10. Tancerz, wal-
czacy z wiecej niz jednym przeciwnikiem musi
wykonac tylko jeden test Inicjatywy, testy Sity
Woli musza wykonac wszyscy przeciwnicy i ci,
ktorym sie on nie uda, odczuwajg jego skutki.
Modyfikatory s3 stosowane (bez konieczno$ci
wykonywania kolejnych testow) az do momen-
tu, w ktorym unieruchomicny przeciwnik zdola
zadad tancerzowi wojny celny cios (nie musi on
spowodowac zadnych obrazen).

Tancerz wojny nie potrafi unieruchomic prze-
ciwnika, ktéry ma 6 lub mniej punktéw Int
badz jest odporny na oddzialywania psycholo-
giczne (np. oZywiency).

BOJOWY SPIEW

Z tej umiejetnoéci tancerz wojny moze sko-
rzystac tylko w czasie szarzy na przeciwnika.
Spiew bedzie skuteczny, jezeli tancerz wykona
udany test Inteligencji. Efekty bojowego $pie-
Wu s3 nastepujace:

1. Tancerz wojny moze zdecydowad sie wpasc
W furie.

2. W czasie, gdy tancerz $piewa, wszystkie oso-
by walczace po jego stronie otrzymujg dodat-
ni modyfikator +10 do testéw strachu i grozy.

3. W czasie, gdy tancerz $piewa, wszystkie wro-
gie istoty otrzymuja ujemny modyfikator -10
do testow strachu i grozy.

Bojowy épiew trwa do momentu, w ktorym
rancerz zostanie zraniony badz spedzi runde
poza walka (tzn. kiedy nie jest ani atakowany,
ani nie probuje trafi¢ przeciwnika). Podczas na-
stepnego ataku mozna prébowad bojowego
$piewu po raz kolejny.

ROZKOJARZENIE

Dzigki tej umiejetnosci tancerz wojny moze
utrzymac przeciwnika na dystans wykonanujac
serie skomplikowanych, prawie baletowych
skokow, zwrotow i salt. Tancerz wojny nie mo-
ze wykonywad zadnych atakdow w czasie rundy,
w ktérej wykorzystuje te umiejetnode, ale ma
modyfikator +10 do wszystkich préob parowania

i unikdw. Zawdzigcza to niezwyklym ewolu-
cjom i unikom. Tancerz, ktéry zostanie zranio-
ny, nie moze uzywac tej umiejetnosci w ciagu
nastepnej rundy.

WIRUJACA SMIERC

Kiedy tancerz wojny wprowadzi si¢ w stan
maniakalnej furii zwany wirujqca $miercig, mo-
ze wykonac tyle dodatkowych atakéw, ile wy-
nosi wielko$¢ jego cechy Ataki. W ten sposdb,
A 3 pozwala na wykonanie 3 dodatkowych ata-
kéw, Za kazdy dedatkowy atak trzeba zaptaci¢
jednym punktem Zywotnosci, odzwierciedla to
wyczerpanie spowodowane furig.

W czasie wykorzystywania tej umiejgtnosci
tancerz wojny nie moze parowac cioséw, cho-
ciaz moze prébowaé ich unikaé. Punkty Zy-
wotnosci, zuzyte w trakcie stosowania wirujg-
cej $mierci sa odzyskiwane w normalny sposob.
Tancerz wojny, ktéry zostanie sprowadzony do
0 punktéw Zywotnosci wskutek uzycia wirujg-
cej $mierci, traci przytomnoéc¢ do momentu
odzyskania 1 punktu Zyw.

Umiejetnodci tej nie mozna uzywaé w pola-
czeniu z rozkojarzeniem, unieruchomieniem
lub bojowwym piewem.

PSYCHOLOGIA

Podobnie jak wszystkie elfy, tancerze wojny
sa sklonni do niecheci w stosunku do krasnolu-
déw, a dodatkowo nienawidzq wszystkich go-
blinoiddw.

BRON [ PANCERZ

Tancerze wojny nie moga uzywac zadnej
umiejetnosci specjalnej, jesli na jakimg$ obszarze
ciala noszg wiecej niz 1 Punkt Pancerza niema-
gicznej zbroi (z wyjatkiem tarczy) lub jesli po-
sluguja sig bronia inna, niz sluzaca do walki
wrecz czy strzelecka.




Tancerze wojny

ADAMNAN-NA-BRIONHA:
PAN TANCA

Opis: Adamnan-na-Brionha narodzil sie ze
zwiazku Dzwieku i Ruchu we mgle, istniejacej
przed nadejsciem czasu. Tancerze wojny utrzy-
muja, Ze jest on Najwczesniejsza Istotg — tym,
ktérego taniec okre$la wszech$wiat. Znany jest
rowniez jako Pierwszy i Pan Tarca.
Adamnan-na-Brionha odzwierciedla dwa wy-
dawaloby si¢ przeciwstawne aspekty Zycia — ra-
dos¢ tanca i furie usprawiedliwionego zabijania.
Pojawia sie jako elf, ktorego lewa strona ciala
jest smukla i pelna elegangji, a prawa pokryta
muskulami potgznego wojownika. Réwniez na
jego twarzy sgsiaduja grymasy wszechogarniaja-
cego szczescia | gwaltownego gniewu.
Tancerze wojny wierza, iz to wlasnie dokony-
wane przez nich polgczenie wojny i tanca
tworzy ziemska interpretacje kosmicznej manife-
stacji ich bostwa,
Charakter: Neutralny.
Symbol: Adamnan jest symbolizowany przez flet,
trzymany w zaci$nigtej piedci. Wyznawcy Pana
Tanca zwykle przyjmuja jedna z ekstrawaganckich
fryzur, charakterystycznych dla tancerzy wojny,
a dodatkowo muszg nosi¢ symbol swego boga
badz to w postaci naszyjnika, badz pary kolczy-
kdéw. W lewym uchu nosza kolczyk przypominaja-
cy miniaturowy flet, zwykle wykonany ze srebra;
w prawym — zaci$nietg pies¢, zwykle ze zlota.
Zasieg kultu: Adamnan-na-Brionha jest wyzna-
wany przez le$ne elfy na catym Starym Swiecie.
Czcza go wszyscy tancerze wojny.
Swiatynie: Formalnosci, wystepujace w wiek-
szoéci religii sa obce duchowi elféw, nie uzy-
waja oni normalnych $wiatyn. Adamnana-na-
Brionhe powinno czci¢ sie w sercu, a nie
wigza¢ go z jakim$ miejscem.
Przyjaciele i wrogowie: Wyznawcy Adamnana
pozostaja w dobrych stosunkach z osobami,
czczacymi pozostalych bogéw panteonu lesnych
elféw. S3 nastawieni pozytywnie (choé¢ nieco
paternalistycznie) do wyznawcow Dawnej Wiary
i Taala oraz Rhyi. W do$¢ dobrych stosunkach
pozostaja rowniez z czcicielami Ranalda.
Pozostale kulty ludzkich bogow s3 ignorowa-
ne, a bogowie krasnoludzcy postrzegani z pew-
na doza rozbawienia, Tradycyjnie wrogie rasy —
zwtaszcza goblinoidy — sa znienawidzone
i uwazane za szkodniki, ktére nalezy niszczy<
przy kazdej sposobnosci.
Dni $wiat: Dla wyznawcéw Adamnana-na-
Brionhy daty sa niewazne, dlatego jego kult nie
okreslit dni $wietych. Wazne sa dzialania

i wydarzenia, dlatego tanczenie, usprawiedliwio-
ne zabijanie, szkolenie i przyjmowanie do trupy
nowych czlonkdw — jesli jest wykonywane w od-
powiednim stanie umyshi — uwaza si¢ za dziala-
nia $wiete. Dla osob, ktore sa zaznajomione z ta-
jemnicami Adamnana, kazde dzialanie, chocby
trywialne, jest czedcia Tanca Zycia. Kazde do-
$wiadczenie jest wazne w tym samym stopniu,
Wymagania kultu: Kult jest otwarty dla wszyst-
kich elféw. Zanim elf zostanie nowicjuszem
Adamnana, musi skompletowac profesje tance-
rza wojny.

Przykazania: Kult Adamnana nakiada na
swych czlonkdw nieliczne przykazania — musza
utrzymywac si¢ w sprawnosci fizycznej i nie
moga zachowywa¢ sie w sposdb zagrazajacy
dobru elfiej rasy.

Mimo to niektdre rzeczy szczegolnie raduja
badZ gniewaja Adamnana; sg one zwykle po-
wigzane z przyzwyczajeniami, a nie z dzialania-
mi réznych oséb. Radosne wkroczenie do walki
i usprawiedliwiony gniew, walka i elegancja ru-
chéw radujg Pana Tanca. Gniewa go podly
mord, niezrecznosci i tchorzostwo.

Uzywane czary: Kaplani Adamnana moga uzy-
wac wszystkich czaréw magii prostej i wojen-
nej, z wyjatkiem Ognistej kuli, Podmuchu wia-
tru, Swietlistego pioruna i Przekleristwa
przyciggania strzal. Zamiast tego kaplani
Atiamnana moga korzysta¢ z czaru iluzyjnego
poziomu 1 Dezorientacja wroga i elemental-
nych czaréw Chmura dymu (poziom 1), Odpor-
nos¢ na ogiert (poziom 2) i Burza pyfowa (po-
ziom 3).

Umiejetnosci: Nowicjusze i kaplani Adamnana
moga na kazdym poziomie rozwoju dostac jed-
nqg z nastepujacych umiejetnodci: taniec, muzy-
kalnos¢, $piew, bijatyka lub zapasy. Jak zwykle
trzeba wydac¢ na nie punkty do$wiadczenia.
Proby: Nakladane przez Adamnana préby, be-
da zwykle wymagad rozprawienia si¢ z istotg
badZ grupa istot, ktore traktujg elfy bez szacun-
ku — na przykiad goblinoidami, wkraczajacymi
do lasu lub ludzkimi drwalami i wypalaczami
wegla, ktorzy odwazyli sie zapusdci¢ w glebsze
partie puszczy i $cina¢ drzewa lornalim. Styl,

z jakim zadanie zostalo wykonane jest co naj-
mniej tak samo wazny jak sukces.
Blogoslawienstwa: Zsylane przez Adamnana
blogostawienstwa moga przybra¢ forme jedno-
krotnego wykorzystania jakiego$ czaru, ktérejs
z umiejetnosci wyliczonych powyzej lub auto-
matycznego sukcesu w jednym z nastepujacych
testow: skok, upadek, zeskok, reakcja, ryzyko
lub dowolnego testu wymagajacego uzycia WW.
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GRAEME DAVIS

FIMIR

przekiad: Smoq

a kly Ulrica!— Otto Frankfurter

grzmotngl pigscig stojgcq obok

skateg. — Skqd oni wiedzqg?!
Podrozujemy tylko w nocy, pod oslong
mistycznej mgtly, ukrywamy sie, a oni
mimo to wiedzq, ze nadchodzimy.
Skad?

Zza skaly wyskoczyl niewielki, lasico-
waty osobnik.

— Abee! Demony! Demony z mgiel!
Nadchodzic. Juz.

Otto z niemym wyrzutem uniost glowe
ku niebu.

— Na pustkowia Chaosu, co tulaj ro-
bisz? Miates pilnowac ogrow. I podobno
Jjestes czarodziejem, wigc sprobuj zacho-
wywac sie jak przystato na czarodzieja,
a nie jakiegos zidiociatego gnomiego
blazna!

— Och, ogry majq sie swietnie. Kiedy
odchodzitem, wtasnie zaczynaly pic.

— Dobrze, sprowadz mi tu Gruklaka.
Jest robota. Zbierz oddzial. Szybko! Te
przeklete fimiry bedg tu lada chwila!

Otto odwrocit sie w strong wodza
ogrow-najemmnikow.

— Gruklak, czy twoi chiopcy sq gotowi?
Wasz... ehem... obiad zjawil si¢ wcze-
$niej niz sie spodziewalismy.

Ogr usmiechng! sie, odstaniajgc zeby
przypominajqgce stare nagrobki.

— To przekgska, chudzielcu — za-
grzmiat. — Obiad podany, chiopaki!

Mgta zblizala sie nieustannie. We-
wnqtrz bylo widac jakie$ ksztatty — wiel-
kie, nieprzypominajgce ogrow cienie.
Otto dat sygnal do ataku. Najemnicy
wyciggneli bron 1 ruszyli naprzdd. Prze-
byli diugqg droge do ostawionego bogac-
twa fimirow i teraz zamierzali je w kon-
cu zdobyc.

I zdobyli, ale nie tak, jak oczekiwali.
Mgla zawirowala, gdy wojownicy Fimm
wdarli sig w ich szeregi. Byli wszedzie.
Piasek plazy stal si¢ czerwony, przy-
brzezne fale zabarwily sig krwiq.

Wkrotce bylo po wszystkim.

Podobno fimiry s3 mieszancami demondw
i ludzi. Nawiedzaja bagna, mokradia i bezludne
wrzosowiska. Ich warownie to wielkie, bezlad-
ne sterty glazow usypane tak, by z grubsza
przypominaly ludzkie zamki. Sa one wiecznie
spowite mgla. Czesto, zamiast budowad wlasne
twierdze, fimiry zajmuja jakas opuszczong ludz-
ka warownig. Niektdre legendy mdwia o stolicy
fimirow, ogromnym obsydianowym zamku wy-
rastajacym ze skalistej wyspy otoczonej zdradli-
wymi podwodnymi skalami i rafami. Nikt nie
wie, gdzie znajduje si¢ to miejsce, a niektorzy
twierdza nawet, ze czasami znika, by pojawid
sie w innym miejscu.

Spolecznodc fimirdw podzielone s3 na cztery
kasty. Najnizej stoja Shearl, niewolnicy, klasa
sluzacych; nastepni sa Fimmowie, czyli wojow-
nicy, szlachta fimirdw, od ktorych rasa wziela
swoja nazwe, Istnieja takze Dirach, przyjaciele
demondw. Nie jest ich wielu, ale sa potezni
dzieki magii. Wreszcie wzbudzajace najwiekszy
strach Meargh, krélowe-wiedzmy, sprawujace
wladze w siedzibach fimirdw. Meargh to jedyne
samice wérodd fimirdw. Przynaleznoé¢ kastowg
miodych fimiréw widoczna jest od chwili naro-
dzin, a samice sa niezwykta rzadkoscia —

w danej warowni rodzi si¢ moze jedna na stule-
cie. S3 one zazwyczaj zabijane zaraz po urodze-
niu, chyba ze wladajaca w twierdzy Meargh jest
juz stara i bliska $mierci — wtedy wychowuje
mloda jako swa cdorke | nastepczynie. Kiedy
osada jest przeludniona, Meargh moze wycho-
wac samice 1 wyslad ja wraz z grupa samcow,
aby zalozyla nowa siedzibe.

Jesli Meargh umrze nie zostawiajac nastepczy-
ni, spotecznos¢ ulega rozwigzaniu. Kazdy
szlachcic bierze swoich wojownikdw oraz stugi
nalezace do jego orszaku [ wyrusza na Smiertel-
ng wyprawe. Dirachowie ruszaja wraz z nimi,
usitujac utrzymad pomigdzy grupami chwiejny
sojusz tak dlugo, jak to tylko moiliwe.

Zdarza sig, ze ambitny, nie checacy podpo-
rzadkowac sie rozkazom szlachcic-Fimm zosta-
nie wygnany ze spolecznoéci. Zabiera wowczas
swoich poplecznikow i réwniez wyrusza na
Smiertelng wyprawe.

W czasie takiej wyprawy fimiry walcza, nie
zastanawiajac si¢ nad szansami zwyciestwa czy
osobistym bezpieczefistwem. Bardzo rzadko




Fimir

Smiertelna wyprawa konczy sie inaczej niz cal-
kowitym zniszczeniem ich grupy. Niewiele
wiadomo o religii i béstwach fimiréow. Prawdo-
podobnie oddaja czes¢ ktéremu$ z poteiniej-
szych Wigkszych Demondw, z ktorymi sa
zwigzani. Niektére grupy oddaja cze$¢ bogu
zwanemu Balor, o ktorym wiadomo tylko tyle,
ze jest ogromny i ma jedno oko. Plotki glosza,
ze do uniesienia powieki tego oka potrzeba

kilku Fimirdw, ale raz otwarta Zrenica zabije
kazdg zywg istotg, na ktdrej spocznie jej spoj-
rzenie. Jednym z czgsto spotykanych na sztan-
darach, zbrojach i ekwipunku fimiréw symboli
jest pusty obrys rombu, z ktérego bokow wy-
strzeliwuja krotkie promienie. Jest to ponod
symbol $miercionosnego oka Balora, ale — jak
we wszystkim, co dotyczy fimirdw — niewiele
wiadomo na pewno.

NA POLUDNIE OD KAMMENDUN
UKRYWA SIE JEDNOOKI GOSC

a krétka przygoda rozgrywa sie

w Schadensumpf, okoto 165 kilo-

metrow na zachdd od Midden-
heim. Jej gléwnym zadaniem jest zazna-
jomienie bohateréw z fimirami jako rasa,
ale po niewielkich przerobkach mozna
zamiast owych istot uzy¢ dowolnego in-
nego wielkiego, humanoidalnego po-
twora — na przyklad ogra lub trolla.

WPROWADZENIE

— Na brode Taala, co za mgla! — Johann
Sumpfer wpatrywal si¢ w mrok. W calym swo-
im spedzonym na bagnach zyciu nigdy jeszcze
nie widzial takich opardw. Przypominaty mu hi-
storie o fimirach, ktérymi w dziecinstwie matka
straszyla go, gdy byl niepostuszny. Wiostowal
wytrwale i wreszcie dobil do kamienistego
urwiska. Chwile pdzniej zamajaczyl przed nim
ksztalt poszarpanego wzgdrza. Sumpfer jeknal,
gdy uswiadomil sobie, ze znalazl si¢ w poblizu
starej kopalni — ponad pigtnascie kilometrow od
wioski. Swiatlo dnia gasto coraz szybciej. Nie
dostanie si¢ do domu przed noca, a stara ko-
palnia da mu przynajmniej schronienie. Moze
nawet uda sie rozpali¢ ogien, jesli tytko zdola
wyciagna¢ kilka stempli nie zwalajac sobie na
glowe stropu chodnika.

Zapalajac pochodnig, Sumpfer ruszyl powoli
wzdluz gérnego tunelu. Jako dziecko bawil sig
tu z kolegami, wiedzial wigc, ze kilkadziesiat
krokéw dalej przejécie zamienia sie¢ w obszer-
ne, niskie wyrobisko. Byl w polowie drogi,
kiedy ustyszal placz. Obcy, nieludzki - takiego
syku, beczenia i niezrozumiatego narzekania
nie mogloby wyda¢ ludzkie gardlo, ale wiado-
mo bylo, co oznaczaja te odglosy: gdzies
w kopalni bylo co$ bardzo mlodego i bardzo
przestraszonego.

Gdy tylko wszed! do wyrobiska, poczut obe-
cno$é¢ czego$ wielkiego. Obrécil sie — za pdzno.
Rozdzierajacy bdl tamanych zeber i dartego

o strop grzbietu spadt nagle wraz z ciosem,
ktory odrzucit go pod przeciwng $ciane.

Nieswiadomos¢ wydawala sie lepsza niz wi-
dok przygarbionej, nadchodzacej powoli posta-
ci. Jakié glos w jego mdzgu szeptal: ,Nie musze
tu byc, kiedy to sig stanie; wystarczy zamknagc
oczy i zapasé sig w ciemnosc”.

W $wietle lezacej na ziemi i migoczacej bez-
silnie pochodni Sumpfer dojrzal mocne nogi za-
konczone stopami o trzech palcach, gruby ogon
i stozkowatg glowe z jednym okiem.

Jego cialo zaprotestowato bolesnie, gdy prze-
turlal sie blyskawicznie, a okuty brazem drag
uderzyl z ostrym trzaskiem o podloge w miejscu,
gdzie jeszcze przed chwilg znajdowala sie jego
glowa. Rozpaczliwie szukajace dionie znalazly
pochodnie i pchnely z calej sity w gére, w kie-
runku twarzy stwora. Rozlegl sie wiciekly syk
palonego fimira. Resztg¢ pamigtal jak przez mgle.
Gdy jego cialo gramolilo si¢ z szybu, spychalo
16dz na jezioro i opadalo na jej dno, obserwowat
wlasne poczynania obojetnie, jak obcy. Trzeba
ostrzec ludzi, powtarzal sobie bez przerwy — fi-
mir w starej kopalni. Musze ich ostrzec!

— GDZZZIE ON JESSST?!! CHCSSSE MIEC TU
TEGO ZZDRAJCSSE!! WYTNE MU WATRROBE,
UGOTUJE NA NIEJ ZZZUPE I PRZYSSSSTROJE
JEGO OKIEM!!

Bryz z Fianna Fimmdw przetknat $ling
i sprébowal przyjac¢ poze, ktéra jednoczesnie
wyrazalaby gotowo$¢ do dzialania i wiernopod-
danczy respekt. Nigdy jeszcze nie widzial Matki
Skattach tak rozwscieczonej — z drugiej strony,
nigdy jeszcze nie widzial, aby ktokolwiek
probowal ja zabid. .

— WEPCHNE MU JEGO WLASSSNY OGON
W GARRRDLO, AZ WYJDZIE ZZZ DRUGIE]
SSSTRONY, A POTEM GO ZZZLAPIE I PRZE-
W'RéCSSE NA LEWA SSSTRONE!!

— Ruszszymy zzza nim natychmiassst... — Bryz
zajaknat sig, unikajgc zrecznie, cho¢ dyskretnie
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szczura blotnego, ktérym Meargh cisneta

w gniewie o $ciane. Zwierze uderzylo w skale
z mokrym chrupnigciem i zeslizgnelo si¢ mar-
twe na ziemie¢. Przypominanie Matce Skattach
o swoim istnieniu, okazato sie bledem.

— CO TU JESZSZSZCZE ROBISZSZSZ, GADZI-
NO? DLACZEGO JESZSZCZE NIE WYRUSZY-
LESSS ZZZ7Z7A TYM ZZDRAJCSSSA? NA $$-
SMIERCIONOSSSNE OKO BALORA, ZADOWOLE
SSSIE TWOJA WATROBA, JESSSLI GO NJE ZNAJ-
DZIECSSSIE!!

— Mmmatko... — wyjakal ksigze — wwiemy,

w ktora ssstrone poszszedt...

Matka Skattach ruszyla dalej wsciektym kro-
kiem, a Bryz podskakiwat, unikajac jej wéciekle
zamiatajacego ogona. Dziekowal Balorowi, ze
nie miala na nim takich ostrzy, jak on — inaczej
wszyscy byliby juz bez gléw.

— ...Posszed! nna potuddniowy-wsschad —
mdwil dalej nerwowo. — przezz cale dnie cssia-
gnie ssi¢ tam pussste bagno,

— MUSSSI COSS$S TAM BYCSS, INACZE] NIE
POSZSZEDLBY W TAMTA SSTRONE, GLUPOLU!
Oko Bryza zwezito sie w zamysleniu. ,Sssly-
szszatem, ze jessst tam mala ludzka wiossska,
jakiess$ trzy dni drogi ssstad. Zaraz, zaraz... jak

ona sssie nazywala... Kammendun?”.

STRESZCZENIE PRZYGODY

Matka Skattach to Meargh malej siedziby fi-
miréw potozonej w Schadensumpf, wielkim ba-
gnie na zachdd od Middenheim. Fimiry czasami
najezdzaly blizej polozone ludzkie wioski, ale
jedyna reakcja ludzi bylo czesciowe wyludnie-
nie obszaru, opuszczenie go przez osadnikow
i kilka ekspedycji podjetych raczej dla formal-
noéci przez grafa Borysa Todbringera I. Zadna
z nich nie zdotala odnalezé warowni fimirow.
Obecnie spolecznosé wraca do réwnowagi po
probie zdradzieckiego zamordowania Matki
Skattach. Niedawno urodzito sie miode plci
zenskiej, ktére powinno zosta¢ zabite, ponie-
waz Matka Skattach jest ciagle mloda i silna,

a osada zbyt mala, by mogta sie podzielic. Po-
migdzy Dirachami znalazl sie jednak jeden o
imieniu Gobniu, ktéry dostrzegt w narodzinach
mlodej sposobnos¢ do uzyskania wiadzy. Mial
zamiar zamordowac¢ Meargh i zastapi¢ ja no-
wourodzong samica, ktéra mégliby kon-
trolowac. W takim przypadku bylby faktycz-
nym wladca siedziby.

Plan Gobniu zawiodl Wykryty zdrajca zdolat
uciec wraz z mtoda samica, kierujac si¢ na po-
tudnie, w bagna, poza tereny lowieckie fimi-
row. Ukryl sie w wyeksploatowanej kopalni ze-
laza znajdujacej si¢ po przeciwnej stronie

jeziora niz ludzka wioska Kammendun. Inne fi-
miry przeczesuja bagna szukajac zbiegow. Wio-
ska lezy dokladnie na ich trasie.

WPROWADZENIE
NASZYCH BOHATEROW

Schadensumpf lezy w niezbyt uczgszczanym
regionie, bedziesz wigc potrzebowat dobrego
uzasadnienia, by zapedzi¢ tam bohaterow. Oto
gar$¢ pomystéw:

— kilka wiosek na brzegach bagna ucierpiato
ostatnio w wyniku najazdéw fimiréw; bhoha-
terowie moga wyruszy¢, by zbadaé te spra-
we, albo graf Borys moze rozestaé herolddw
poszukujacych najemnikéw i lowcow przy-
god;

— bohaterowie moga depta¢ po pietach przy-
wodey ztego kultu albo innemu podiemu bo-
haterowi niezaleznemu, ktéry umknat im na
koncu ostatniej przygody i skierowat sie
w strone bagna, gdzie chce ich ostatecznie
zgubi¢ lub wprowadzi¢ w zycie jaki$ szatan-
ski plan; — bogaty kupiec moze najaé druzy-
ne, by zapewnila jego karawanie bezpieczny
przejazd przez las, chce bowiem zakupic
w okolicy bagna rude zelaza.

SPOTKANIE WE MGLE

Druzyna wedruje po stabo uczeszczanym
szlaku przez Lustrzane Pustkowia, kierujac sie
ku wiosce Kammendun. Jest pdzne popolu-
dnie, dwie lub trzy godziny przed zachodem
slonca. Droga wiedzie przez szczyt wzniesie-
nia i w glab plytkiej doliny. Gdy podrdznicy
zejda w kotling, zacznie sig¢ tworzy¢ mgietka,
Kazdy elf lub Ranger stwierdzi, ze w tej okoli-
cy i o tej porze dnia nie jest to niczym nie-
zwyklym. Jednak do chwili przebycia polowy
drogi do wyjscia z doliny mgla znacznie zgest-
nieje, ograniczajac widocznos¢ do zaledwie
kilku metréow.

Jedli ktérys z bohaterdw zainteresuje sie mgla
(elfy i Rangerzy moga stwierdzi¢, Ze nie jest na-
turalna po udanym teécie Inteligencji), zapa-
mietaj kto to byt, i kaz wszystkim wykonad¢ test
stuchania (na -30%: mglta wyghisza dzwieki tak,
ze wszystkie hatasy stychacd jako dzwieki ciche).
Osoby, ktdre wezesniej zglosily szczegolne za-
interesowanie nagle gestniejaca mgta, otrzymuja
do testu dodatni modyfikator +20.

Jesli test stuchania byl udany, bohaterowie
ustysza dzwieki poruszajacych sie istot — sze-
lesty, stabe podzwanianie i pobrzgkiwanie.
Wydaje sie, ze dzwigk dochodzi ze wszystkich
stron naraz, ale moze to by¢ jedynie efekt
spowodowany mgla. Przez opary nic sie nie
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daje dojrze¢ — nawet umiejetnosci takie jak by-
stry wzrok i widzenie w ciemnosciach sa

w tych warunkach bezuzyteczne. W tej chwili
wszyscy muszg wykonac test SW, albo traca
tymczasowo 10 punktéw CP, OP oraz SW.,

— SSSSTACSSS LUDZIE!

Ten syczacy rozkaz wydaje si¢ nadchodzi¢
zewszad i znikad jednoczesnie. Glos mowigcy
w silnie znieksztalconym reikspielu nie przypo-
mina ludzkiego. Niezaleznie od tego, czy druzy-
na zatrzyma sig, czy nie, z mgly przed nimi wy-
nurza si¢ grupa trzech fimirdw, Wszedzie
dokola majacza podobne, zblizajace sie do bo-
hateréw zwaliste ksztalty. Zostali otoczeni przez
przynajmniej dwa tuziny potworow!

Fimiry nie zaatakuja druzyny natychmiast,
ale bardzo chetnie naprawig to niedopatrze-
nie, jesli bohaterowie uczynia co$ pochopne-
go. Podkredl ogromne rozmiary stworzen
(gdyby nie byly wiecznie przygarbione, mia-
tyby wzrost ogra) i spora liczebnos$¢, aby gra-
cze uprzytomnili sobie, ze walka z nimi nie
jest dobrym pomyslem. Dwa fmiry wystepuja
naprzod — Fimm-szlachcic z ostrzami na ogo-
nie i rogaty Dirach z gladkim ogonem. Fimm
jest ubrany w kolczuge z brazu i nalozona na
nig ornamentowana, okragta plyte z brazu,
zakrywajaca brzuch. W jednym reku trzyma
topdr, w drugim maczuge. Czlowiek potrze-
bowalby obu rgk, by wiadac¢ ktérymkolwiek
z tych narzedzi. Dirach ma w reku dlugi, po-
krecony kij.

— Osssttrozzznie ludzzie — syczy Fimm,
ostrzegawczo machajac ogonem i zblizajac sie
do druzyny. Zatrzymuije sie okolo trzech me-
trow od najblizszego z bohateréw. — Szszukamy
zzzbiegdw ... gladkoogoniassstych, jak tennn...
(wskazujac na Diracha) Rozzzumiecssie?

Jesli bohaterowie powiedza prawde (Ze nie
widzieli Zadnego innego fimira), to pojedyncze
oko Fimma zweza sie.

— Trudno — méwi. — Poszszukamy dale;j...
Ludzzzka wiossska niedaleko... MozZe tam ss-
sie zabawimy... jed$§li wezeddsniej ich nie
zznajdziemy...

Jezeli bohaterowie sprébuja pozby¢ sie fi-
mirdw, kazac im szukad wiatru w polu (czyli
podajac nieprawdziwe informacje), Fimm za-
bierze swoich podwtadnych i skieruje sig
w strone, wskazang przez bohaterow, na od-
chodnym czyniac podobng uwage na temat
ludzkiej wioski.

W kazdym przypadku fimiry odejda, pozwa-
lajac druzynie spokojnie dotrze¢ do Kammen-
dun. Poza sprawami, ktére przywiodly ich na
Lustrzane Pustkowia, bohaterowie maja teraz

znacznie pilniejsze zadanie — ostrzec mieszkan-
cow wioski, Zze w okolicy sa fimiry, i ze ich osa-
da moze znalez¢ sie w niebezpieczenstwie.

WIOSKA

Wioska Kammendun sklada si¢ z pdt tuzina
chahlup zbudowanych w poblizu miejsca, gdzie
rzeka Schaumfluss wplywa ze wschodu na ba-
gna. Poza domami 28 mieszkancow jest tu jesz-
cze niewielka kuznia i szkutnia.

Indeks miejscowosci wygladalby mniej wiecej
tak:

Todbringer 28

Kammendun v

1 rybotéwstwo, gérnictwo zclaza —/—

Bohaterowie zostanag w wiosce goécinnie
przyjeci, a mieszkancy zrobig co tylko moga, by
zapewni¢ im wygodne mieszkanie.

W Kammendun nie ma zbyt wielu wolnych
miejsc do spania, ale tubylcy chetnie natng no-
wego sitowia na postania itp. Jeéli uzywasz za-
sad, odnoszgcych sie do poziomu socjalnego
z Galerii Bohaterow, wiesniacy beda wspol-
pracowac z kazdym, kto ma poziom socjalny
rowny 0 lub wyiszy. Tylko grupy skladajace
sie¢ wylacznie z postaci o ujemnym poziomie
socjalnym moga miec problemy. Mniej wiecej
w pol godziny po przybyciu druzyny do wio-
ski, od strony niewielkiej plazy podnosi sig
rwetes. Kto$ zauwazyl na jeziorze dryfujaca
l6dke, najwyrazniej pusta. Nalezala do mie-
szkanca wioski imieniem Johann Sumpfer,
ktéry nie wrécit na noc do domu.

Natychmiast wyrusza kilka lodzi; wie$niacy
$ciagaja dryfujaca zgube na brzeg. Na jej dnie
lezy nieprzytomny z wyczerpania i utraty krwi
Sumpfer. Jego ubranie jest podarte i poplamio-
ne krwia, a on sam ma zlamane trzy Zebra
i wstrzas moézgu. Powrdci do zdrowia po przy-
wroceniu magia leczniczg i/lub zdolnodciami
zielarskimi 6 punktéw Zywotnosci. Jedli grupa
nie dysponuje takimi mozliwoéciami, przy wy-
noszeniu z 1édki ranny na chwile si¢ ocknie —
ma wazng wiadomosc.

— Fimir! — mamrocze z cicha. — Fimir w starej
kopalni! Prawie mnie zabil.. Trzeba co$ zrobi¢...
trzeba...

Po czym znowu traci przytomnosc¢. Jesli
bohaterowie zapytaja o stara kopalnig, wie-
$niacy wskaza im miejsce prawie dokladnie
na poludnie od wioski, po przeciwnej stronie
jeziora — daleko od miejsca, w ktérym druzy-
na napotkala grupe szukajgcych zbiegdw fi-
miréw. To powinno doprowadzi¢ ich do
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wniosku, ze fimiry znajda wioske, zanim zdo-
taja znalez¢ uciekinierédw, co dla wszystkich
zainteresowanych bedzie bardzo zlym roz-
wigzaniem. Przed druzyng stoja dwie mozli-
wosci — bohaterowie moga uda¢ sie do starej
kopalni, schwyta¢ zbiegdw i sprobowad wy-
da¢ ich szukajagcym ich fimirom lub tez pozo-
sta¢ w wiosce i pomoéc w jej obronie przed
oczekiwanym atakiem, zgodnie z najlepszymi
wzorami rodem z Siedmiu samurajow.

Dalszy ciag przygody mozesz poprowadzic
w dowolny sposdb. Jeéli bohaterowie pragng
zostac i broni¢ wioski, a ty chcesz, by poszli
do kopalni, to niech wszyscy wiesniacy zgarna
najcenniejsze rzeczy, wyplyna w lodkach na
$rodek jeziora i zostang tam tak dlugo, dopoki
nie beda pewni, ze fimiry sobie poszly. Sump-
fer moze znowu odzyskad czesciowo zmysly,
aby zaznaczy¢, ze w kopalni widzial jednego
fimira, i ze styszal placz czego$, co musialo
by¢ miodym fimirem — po czym nasi bohatero-
wie stwierdza, ze wyczekujaco patrzy na nich
28 par oczu.

Z drugiej strony, jesli chcesz, zeby druzyna
wraz z wie$niakami walczyla dzielnie przeciw
fimirom, to grupa poscigowa moze pojawic sie
w poblizu wioski wkrétce po pszybyciu boha-
teréw, zanim beda mogli wprowadzi¢ w zycie
jakie$ plany. Obrona wioski moze by¢ intere-
sujaca potyczka.

STARA KOPALNIA

Jesdli druzyna wyruszy zbadac stara kopal-
nie, nie powinna mie¢ trudnoéci z dotarciem
do niej. Jezeli bedzie to konieczne, jeden lub
wiecej wiesniakoéw moze przewiez¢ bohate-
rOw przez jezioro. Przewoznicy nie zostang
jednak na brzegu — wszystko, na co moga sie
zdoby¢, to wyplynigcie na srodek jeziora,
gdzie beda czekad i obserwowad wydarzenia
z daleka.

Schadensumpf jest waznym Zrédlem blot-
nego zelaza, niskoprocentowej rudy zelaznej
zbierajacej sie w panwi solnej na dnie bagna.
Podobnie jak wiele rozsianych w tym rejonie
malych osad, mieszkaricy Kammendun
oprocz rybotdwstwa, rolnictwa i zbieractwa
zajmuja sie wydobyciem, przerabianiem
i sprzedaza rudy. Wiele lat temu krasnoludzki
koncern kupiecki z Middenheim prébowat
otworzy¢ w okolicy kopalnie. Z poczatku wy-
niki byly zachecajace, ale zloze szybko sig¢
wyczerpalo i kupcy zdecydowali, Zze caloscio-
wy uzysk z kopalni nie pokrywal nawet
kosztow jej budowy. Od tego czasu kopalnia
stala opuszczona.

Lokacja 1 - Wejscie

Rdzewiejgce i gnijace resztki toréw kolejki
czynia z tego przejécia teren trudny. Nieudany
test ryzyka oznacza mocno wykrecong kostke
(-1 Zyw, osoba ze skrecong kostka moze po-
ruszac si¢ z predkoscig jedynie ostroznego
marszu przez najblizsze k20 tur), Balagan
i $miecie u wejscia oznaczaja, ze fimiry otrzy-
muja one dodatni modyfikator +10 do wszyst-
kich testéw stuchania wykonywanych przez
siedzace w kopalni.

W czasie, kiedy bohaterowie znajdujg si¢
w tym obszarze, fimir wykonuje trzy testy sfu-
chania: pierwszy, gdy bohaterowie dotrg do
wejscia nastepny, gdy druzyna dotrze do polo-
Wy przejscia, i ostatni, gdy przejda juz przez
caly korytarz. Po pierwszym udanym tescie
miody fimir zacznie plakac¢ — slycha¢ dziwng
mieszanke syku, beczenia i placzu, w oczywi-
sty sposdb nie wydawana przez czlowieka, ale
oczywiscie przez co$ bardzo mlodego i prze-
straszonego. Ten dzwigk zaalarmuje Diracha,
ktéry sprébuje zniszezyd intnizéw, zanim dotra
do Lokaciji 4.

Lokacja 2 - Wyrobisko

W tym miejscu pracowali gérnicy. Dla pod-
trzymania stropu pozostawiono kilka skalnych
kolumn. Wszedzie dookota wida¢ slady nie-
gdysiejszej dzialalnos$ci w postaci porzuco-
nych narzedzi i walajacych sie tu i dwdzie
drewnianych stempli. Cze$¢ pomieszczenia
jest zalana (woda ma okolo 30 centymetrow
gtebokosci), a ze éciany, z dwucentymetrowe;j
szczeliny wyplywa niewielki strumyk. Jesli Di-
rach bedzie mial czas na przygotowanie sie,
uzyje czarow takich jak Dzwigki i Bagienne
ogniki, aby sciagna¢ druzyne do przeciwnego
konca sali — bedzie mdgl ocenic¢ ich sile i zy-
ska troche czasu na przygotowanie obrony
w Lokacji 3. Jesli grupa wyda mu sie bardzo
silna, podrzuci im Ognistq kule, ktéra powin-
na ich nieco zmiekczy¢, po czym wycofa sie
do sali 3. Jeéli bohaterowie zmarnujg cenne
zasoby magii, jak czary w rodzaju Ognistef
kuli, strzelajac z biodra do iluzyjnych dzwie-
kow i $wiatel — tym lepiej.

Lokacja 3 - Tuncle probne

Kiedy giéwne wyrobisko zostalo wybrane
do czysta, gérnicy wybili kilka tuneli prob-
nych, w nadziei napotkania nowego zloza wy-
sokoprocentowej rudy zelaza. Nie znaleZli jed-
nak niczego poza wodj i czgécia zatopionego
systemu jaskin. Wykopane tunele tworza teraz
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gldwna linie obrony Diracha. Ma on zamiar
poprowadzi¢ druzyne dookola zapetlajacych
sie korytarzy tak, by mdgl podej$¢ do nich od
tylu i dobra¢ sie do ostatniego bohatera w sze-
regu, o ile tylko nadarzy sie ku temu sposob-
no$é¢. Zawsze zadba o pozostawienie sobie
wolnej drogi ucieczki do Lokacji 4 na wypa-
dek, gdyby szczescie w walce obrécilo sie
przeciwko niemu.

Jeziorko taczace Lokacje 3 i 4 bedzie trudne
do przebycia. Skalny strop tworzy w tym miej-
scu siggajacy niemal do powierzchni wody na-
wis — by w ogdle dostrzec wejécie do Lokacii 4,
trzeba wykonac¢ udany test przeszukiwania, mi-
mo tego, ze mlody fimir niemal bez przerwy za-
nosi sie swoim dziwnym ,placzem”. Po zlokali-
zowaniu przej$cia jasne si¢ stanie, ze jedynym
sposobem dostania si¢ do ukrytej sali jest bro-
dzenie w sadzawce, a nastgpnie przeslizgnigcie
si¢ pod kamiennym nawisem.

Fimir moze to uczyni¢ bez probleméw, ale
bohaterowie musza wykonac test ryzyka plywa-
nie +20 do testu; za kazdy punkt metalowej
zbroi -5 osoby o wzroscie ponizej 1,5 metra
-10). Nieudany test oznacza, ze dana osoba wy-
nurza sie parskajgc i krztuszac w przypadkowo
wybranej sali (3 lub 4) i przez k6 Wt rund uwa-
zana jest za cel statyczny.

Lokacja 4 - Jaskinia

Tu wlhasnie Dirach ukryl siebie i mloda sa-
mice. Tutaj takze — jesli zajdzie taka potrzeba
— bedzie ostatni bastion jego obrony. Sprobu-
je do granic mozliwosci wykorzysta¢ przewa-
ge, dopoki bohaterowie beda w wodzie; mo-
Ze nawet wyj$¢ do nich i sprobowaé kilku
utopi¢. W tym przypadku obie strony wyko-
nuja w kazdej rundzie test S. Je$li bohaterowi
sie uda, a fimirowi nie, to poszukiwacz przy-
gbd moze opuscic¢ sadzawke i przej$¢ do do-
wolnej z jaskin (wybiera gracz). Jezeli obie
strony przeszly test pomyslnie (albo obie nie-
pomyslnie) — nic si¢ nie dzieje. Jesli fimir wy-
kona test, a bohater nie, to nasz heros traci 1
punkt Zyw w wyniku kombinacji duszenia
i przytopienia.

Dirach bedzie walczyl do $mierci tylko wte-
dy, kiedy nie bedzie mial Zadnego sposobu
ucieczki. Jesli zostanie mocno przycisniety, to
przy pierwszej okazji chwyci niemowlaka,
przeslizgnie sie pod stropem i ucieknie z ko-
palni, rzucajac juz na zewngtrz czar Wezwanie
rumaka, Sciagajac za jego pomoca demonicz-
nego stuge, z ktérym zawarl niegdy$ trwaty
pakt i sprébuje jak najszybciej zniknad z oczu
przesladowcow.

ZAMKNIECIE PRZYGODY

Przygoda moze si¢ zakonczy¢ na jeden
z dwoch sposobdw — albo bohaterowie schwy-
tajg zdradzieckiego Diracha i mloda samice, al-
bo pozwolg im uciec. W kazdym przypadku
to, co zdarzy si¢ dalej, jest uzaleznione od
twych zamierzen.

Grupa poS$cigowa fimirdw pojawi sie w ko-
palni wkrotce po tym, jak druzyna wyjdzie na
powierzchnie. Jesli Dirach uciekt, ale za to
grupa sprawila si¢ dzielnie, a Ty postanowiles$
by¢ taskawy, to mozesz zdecydowad, ze Sci-
gani wpadaja wprost w nadstawione ramiona
czekajacej grupy fimirdw, ktorzy ich blyska-
wicznie obezwladniaja i zabieraja do swej wa-
rowni, aby przygotowa¢ egzekucje. Zaafero-
wani zdobycza zapominaja calkowicie
o ludziach. Jesli bohaterowie zdolajg zabic
uciekinierow, to moga wydac grupie poscigo-
wej ciala, ktore fimiry zabiora do swojej sie-
dziby. Potem wystarczy juz tylko rozdzieli¢
punkty doswiadczenia. Jesli druzyna pokpi
sprawe albo przez caly czas nie jest w stanie
pojaé, o co tak naprawde chodzi w przygo-
dzie, to uciekinierzy moga sig¢ wydostac bez
problemow. Potem grupa po$cigowa zaataku-
je wioske. Zanim przybeda fimiry, pozwdl bo-
haterom uj$¢ z kopalni do czekajgcych todek,
po czym daj im okolo godziny na zorganizo-
wanie wiesniakéw i przygotowanie obrony.
Bardzo pomocny bedzie tu plan wioski. Jesli’
chcesz by¢ szczegdlnie paskudny, grupa po-
$cigowa moze zaatakowad wioske nawet jesli
bohaterowie zabija dwoje uciekinierdw i wy-
dadza ich ciala. Tak czy siak czekala ich
$mier¢, ale fakt, ze zgineli z rak nedznych lu-
dzi (elféw, krasnoluddéw, niewazne) jest ciez-
ka obraza dla fimirdw — obrazg, ktorg moze
zmy¢ tylko krew.

Sktad atakujgcej grupy fimiréw powinien
by¢ dobrany tak, by da¢ bohaterom i wie-
$niakom przynajmniej réwne szanse — jeden
fimir-szlachcic, okoto tuzina wojownikdw-
Fimmoéw i Dirach powinno wystarczy¢ az
nadto, by wszyscy w Kammendun musieli sig
niezle napocic.

Rozdziat punkt6w doswiadczenia

Przygoda ma tylko jeden cel — nalezy znalezd
i schwytaé¢ lub zabi¢ dwoje uciekinierow. Wy-
pelnienie zadania jest warte 50 punktow do-
$wiadczenia dla kazdej z postaci bioracych
udzial w akgji. Do 50 dodatkowych punkiow
mozna przyznac za dobrg gre, inteligenine po-
mysty i wklad we wspolna zabawe.
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Informacje

Bardziej inteligentni i obdarzeni lepsza wyo-
braznig gracze moga zechcie¢ schwytad Dira-
cha, zeby uzyska¢ oden informacje o fimirach,
Schwytanie go powinno by¢ trudne, poniewaz
jego gléwnym celem jest ucieczka z miodg sa-
mica; wiec — obawiajgc sie wydania grupie po-
scigowej — bedzie raczej walczyl do $mierci.
Jedli jednak bohaterowie opracuja madry plan
pochwycenia zbiegdw, nie przeszkadzaj im
w jego realizacji.

Schwytany Dirach bedzie probowat ukta-
da¢ sie z druzyna o wolnosc i zycie, oferujac
w zamian informacje. Chetnie poda bohate-
rom ogolne dane o spotecznodci fimirdw
i ich mentalnosci (mozna je znalezé na stro-
nie 218 w podreczniku WFRP, ale nie zechce
wyjawi¢ polozenia warowni w Schadensumpf
— jest wprawdzie renegatem i cigzy na nim
wyrok $mierci, ale nie ma zamiaru zdradzad
swojej rasy byle ludziom. Udany test przesfu-
chiwania, zagrozenie Zyciu mlodej samicy al-
bo przekonywujjce sugestie o wydaniu go
grupie poscigowej moga jednak wptynac na
zmiane jego nastawienia. Aby wykorzystac to
do konca, odegraj przestuchanie bardzo do-
ktadnie: niech bohaterowie wyciagaja z niego
informacje kawalek po kawalku,

KONTYNUACJA PRZYGODY

Wspomnielismy juz o mozliwosci zorganizo-
wania obrony wioski w stylu Siedmiu samura-
jow. Inna mozliwo$¢ rozwinigcia przygody to
wyprawa przeciwko samej warowni fimirdw.
Nie bedzie to jednak tatwe zadanie i druzyna
moze si¢ na nie porwac tylko wtedy, gdy jest
bardzo silna i dobrze wyposazona. Dodatkowo
przydaloby sie¢ naméwic¢ wielkiego ksiecia Leo-
polda, aby dal bohaterom do dyspozycji od-
dzial wojska, ktére pomogtoby usunaé problem
raz na zawsze,

BOHATEROWIE | POTWORY

Typowy wiesniak

Umiejetnosci: rybactwo, zeglowanie, plywanie,
20% szans na posiadanie szkutnictwa

Przedmioty: 1odz, sieci, sztylet lub krotki
miecz, k20 szylingow.

Grupa poscigowa — wojownik Fimm

Przedmioty: koszulka kolcza z brazu (1 PP tu-
téw), bron reczna.

Grupa poscigowa — szlachcic Fimm

Przedmioty: kolczuga kolcza z brazu z plyta
na brzuch (2 PP tuléw), hetm z brazu (1 PP
glowa), topdr, maczuga.

Grupa poscigowa — Dirach

Przedmioty: szata, kij, komponenty do czardw.

Magia: 14 punktow magii, k4 czaréw magii
prostej, k4 czaréw z 1 poziomu magii demo-
nicznej i/lub bojowej, k4-2 czarow z 2 po
ziomu magii demonicznej i/lub bojowej.
Mistrz Gry wybiera czary losowo.

Grupa poscigowa — Dirach-renegat

Przedmioty: szata, kij, komponenty do czardw,

Magia: 16 punktéw magii.

Czary: Bagienne ogniki, Dzwigki, Ognista kula,
Reka-miot, Wezwanie rumaka, Wywolanie
paniki, Przyzwanie energii.

Mtloda samica Fimira

Dzieciak jest zbyt maty, slaby i przestraszony,
zeby wziad jakikolwiek aktywny udzial w przy-
godzie. Kazdy bohater, ktéry sprobuje zabic, ro-
bi to automatycznie. Mozesz uznad, ze kazdy,
kto zechce pochwyci¢, musi wykonad¢ udany
test Zrecznosci, aby uniknaé mocnego ugryzie-
nia w palec (fimiry maja od urodzenia pelny ze-
staw zebdw!) Nieudany test oznacza, ze bohater
upuécil dziecko, ktdre ucieka do jeziorka i nur-
kuje, cheac si¢ ukry¢ gdzies indziej w kopalni.
Rozgrywaj to na tyle dlugo, aby zirytowac gra-
czy, nie nudzgc ich przy tym.

PODZIEKOWANIA

Powyzszy artykul nie zostalby stworzony bez
mozgu jednego czlowieka... oczu innego, rak
trzeciego i nog czwartego...

Pomysl, opisy, ilustracje i opracowanie:

Graeme Davis, Rick Priestley, Nigel Stillman,
Jim Bambra, Nick Bibby, Paul Bonner, Gary
Chalk i Jes Goodwin.




Maruderzy Morgluma

PAUL MURPHY

MARUDERZY MORGLUMA

Nie tyle gotowa przygoda, co zarys calej kampanii.
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Maruderzy Morgluma to radosna, zlosliwa
banda orkéw i goblindw, liczaca okolo
osiemdziesigciu gléw. Sg zawsze gotowi do
wywolania wielu klopotéw po tym, jak wma-
szerujg en masse w obszar, gdzie toczy sig
twoja kampania. Do czego moga ci si¢ przy-
dac¢? No cdz; niektdrzy bohaterowie graczy
niezbyt chetnie idq w dzicz i mieszaja si¢
w sprawy tych naprawde-zlych-i-potwornych-
-gosci, krecacych si¢ po obrzezach $wiata.
Jak sie wydaje, bardziej odpowiada im wale-
sanie sie¢ po miastach, angazowanie w nudne
intrygi polityczne, okazjonalne upijanie sig¢
czy obrabowanie nie uzbrojonego kupca. Za
nic nie chea opusci¢ bezpiecznych schronien
ani wyruszy¢ na poszukiwania fortuny poéréd
bandy krwiozerczych, straszliwie niebezpiecz-
nych stworzen-ludojadéw. A wiec banda
krwiozerczych, straszliwie niebezpiecznych
stworzen-ludojadéw z rado$cia przyjdzie po
nich do miasta.

Maruderzy stanowia dos¢ interesujace, nie-
zwykle | powazne wyzwanie dla twych graczy
- wcale nie najmniejsze ze stojacych przed ni-
mi zadan bedzie polegalo na powstrzymaniu
tych na wpdl inteligentnych stworéw przed
zniszczeniem, obrabowaniem lub zjedzeniem
wszystkiego, co drogie sercu bohaterdw.

ekfad: Artur Marciniak

A jakby tego bylo malo, orkowie beda przy-
najmniej dziesigciokrotnie przewyzszali druzy-
ne liczebno$cia. Oczywiscie przecietny ork
konczy jako padlina, jeéli zadrze z milicja mid-
denhaimska lub brygada najlepszych rycerzy
cesarza, ale poniewaz zielonoskérzy specjali-
zuja si¢ w pladrowaniu Kozich Wélek — chro-
nionych przez milicj¢ z Koziej Wolki — i znika-
ja zanim zjawi si¢ kawaleria, nie jest to
problemem.

Wyzwanie stojace przed bohaterami graczy
wiaze si¢ z (a) opdznieniem maruderéw do cza-
su nadejscia positkéw lub (b) utworzeniem
z beznadziejnych chlopéw grupy zdolnej do
walki (w stylu Siedmiu samurajow) i pokona-
niem orkéw na polu bitwy.

A, tak. Jest jeszcze mozliwos¢ trzecia (¢) —
utrzymanie szacunku dla samego siebie po bez-
ladnej ucieczce w jakie$s bezpieczne miejsce.

Maruderzy Morgluma sg staro$wiatowym od-
powiednikiem gangéw motocyklowych; ktére —
jesli wierzy¢ filmom — terroryzujg znaczng czesc
zachodniego wybrzeza Standw Zjednoczonych.
Brzydcy, o paskudnym charakterze i jeszcze
gorszym zapachu, stanowia szczytowe osiggnie-
cie orczej cywilizacji.

Ich baza lezy posrdd jakichs gor (w poblizu
miejsca, gdzie toczy sie twoja kampania). Od
czasu do czasu wyruszaja z niej, by terroryzo-
wac pobliskie ludzkie wioski. W sklad Marude-
réow wehodzi ogdlem okolo osiemdziesigciu
pieszych orkéw-zolnierzy, tuzin gobboskich wil-
czych jezdZzcédw i mniej wigcej dwudziestka sno-
tlinskich niewolnikéw (ci ostatni sa przy okazji
zelaznymi racjami Zywnosciowymi).

ORGANIZACJA

Maruderzy s3 zorganizowani w pie¢ oddzia-
low: cztery licza po dwudziestu orkow i jeden,
w sklad ktérego wchodzi 12 goblindw dosiada-
jacych wilkdéw. Dodatkowo czterech czy pigciu
orczych woznicéw doglada trzech wozdéw z za-
pasami bandy i 27 ciagnacych je snotlingéw.

Przywddcg jest Morglum Karkolamacz, zela-
znopigstny ork o straszliwej reputacji. Nieco ni-
zej w hierarchii znajduje si¢ Bulg, ktory jest
adiutantem Morgluma; a jeszcze nizej stoja do-
wddcey oddzialdow: Gagluk Psichuch, Sogrodd
Obdzieracz, Margrogg, Mama i Boggradd Kiel.
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Dyscyplina, jak na orkowe standardy, jest sto-
sunkowo wysoka — kazdy robi to, co kaze Mor-
glum, gdyz w przeciwnym razie zostaje przez
niego zabity.

Szef

Morglum Karkolamacz jest bylym najemni-
kiem. Obecnie zajmuje sie rozbdjnictwem. Swa
pozycje zdobyl dzigki odwiecznej tradycji zdra-
dy i gwaltu oraz zwyciestwu nad poprzednim
przywodca, Roglobbem Flakorwijem. Fakt, ze
wyzwal go na pojedynek mniej wigcej minute
po tym, gdy jaki$ pokurcz walnal bylego szefa
toporem w bebechy, wzmocnit jedynie jego re-
putacje, jako osoby bystrej i sprytnej.

W mlodosci Morglum brat udzial w walkach
przeciwko pokurczom. Podczas bitew olbrzy-
miq role odgrywata krasnoludzka dyscyplina
i wyszkolenie, ktore walnie przyczynialy sie do
regularnych orczych porazek. Karkolamacz
probowal wprowadzi dyscypling pokurczow
we wiasnej bandzie — poniewaz jednak tego
rodzaju zorganizowana dzialalnos¢ jest obca
orczej psychologii, odnidst jedynie niewielkie
sukcesy. Mimo wszystko udato mu sig co$ uzy-
ska¢: dzialalno$¢ bandy jest bardzo efektywna
i — poniewaz jak do tej pory zaden pokurcz
nie zdotat wypatroszy¢ Morgluma — nikt
z orkéw nie odwazyl sie zakwestionowad jego
przywaodziwa.

Wice szef

Drugim po szefie jest Bulg (coz za trafne
imie) — jak na orka do$¢ mily i tatwy w obstu-
dze. Cho¢ dobrze walczy i jest inteligentny,
brak mu ambicji, dlatego zadowala go zajmowa-
na pozycja. Ta wyraznie nie orcza cecha cha- -
rakteru powoduje, ze doskonale nadaje si¢ dla
adjutanta.

CALA RESZTA

Reszta gangu to przecietni orkowie i gobbosy
— uwielbiajaca dobra zabawe, krwiozercza ban-
da zabdjcow.

Maruderzy rekrutujg nowych Zolnierzy w ten
sam sposob, co stara flota brytyjska (tzn. przez
nieco oszukanczy zacigg), dlatego pewnym pro-
blemem s3 dezercje. Poniewaz jednak techniki
dyscyplinarne Maruderéw sa nieco bardziej sku-
teczne niz te, kiedykolwiek stosowane przez
brytyjska marynarke (a to juz cos!), wickszosc
rekrutdéw nie prébuje uciekad wiecej niz raz.

Opisywana banda zielonoskérych dzieli sie
na pig¢ oddzialow: cztery piechoty i jeden ka-
walerii. Kazdy z nich ma swdj wlasny, dyskret-
ny urok.

Guglug Psichuch i s-ki

To, rzecz jasna, kawaleria, czyli 12 gobbosdw
dosiadajgcych wielkich wilkéw. Ich podstawo-
wym zadaniem jest dbanie o to, by Maruderzy
nie zostali zaskoczeni przez sity wroga. W cza-
sie marszu przepatrujg teren z przodu, z bokéw
i z tylu kolumny. Oznacza to, ze czesto dzialajg
w odosobnieniu, dlatego szef daje im wigcej lu-
Zu niz innym.

Gaglug, jak wielu innych dowddedw kawale-
rii, jest poszukiwaczem chwaly, zawsze goto-
wym do zrobienia czego$ niestychanie glupiego
i romantycznego. Gdy napotka wrogg kawalerie
— nawet wielokrotnie liczniejsza — prawdopo-
dobnie nakaze odtrabi¢ szarze i zaatakuje bez
chwili wahania. Trzeba zauwazyd, ze taktyka ta
jest nadzwyczaj skuteczna przeciwko ludzkiej
kawalerii, ktorej wielkie konie bojowe majg
czesto tendencje do panikowania w wypadku
ataku wilka. Nie ma jednak watpliwosci, ze
ktérego$ dnia Gaglug wyda walke komus, kto
bedzie dosiadal dobrze wyszkolonego wierz-
choweca, co dla goblina moze si¢ okazad przy-
kra niespodzianka.

W czasie bitew Morglum uzywa kawalerii do
wymanewrowania sil przeciwnika. Wilczy
jezdzcy objezdzaja pole bitwy i staraja si¢ ude-
rzy¢ na wroga od tyhlu, przecinajgc jego linie
dowodzenia. W ten sposéb wywolujg panike
i czasami zabijaja lub zmuszaja do ucieczki do-
wédcdw nieprzyjaciela. Innym zadaniem wil-
czej kawalerii jest wylapywanie dezerterow.

Z tego powodu gobliny nie zyskaly specjalnej
popularnosci wérdd zwyklych zotnierzy, ktérzy
pozostaja bardziej niz troche niezadowoleni, ze
$3 — niczym owce — zaganiani przez $mierdza-
cych gobbosdw. Nie ma chyba potrzeby doda-
wad, ze gobliny $pia w poblizu wierzchowcdw,
co ma ich chronié¢ przed wyrazami ,wdzieczno-
$ci” towarzyszy.

Na sztandarze wilczych jezdzcow widnieje
stylizowane wyobrazenie wilka rozszarpujacego
konskie gardlo. Kazdy z jezdZzcow nosi na za-
wieszonym na szyi lancuszku wyobrazenie kon-
skiego czerepu.

Gang Obdzieraczy Sogrodda

To elitami Zolnierze bandy. Sa nieustraszeni
w boju, a ich motto brzmi:
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Jeszcze nie spotkalisnmy pokurcza,
ktorego bysmy nie lubili...
Z SOSEM!

Zolnierze tego oddzialu walcza zazwyczaj
w centrum linii Maruderdw i zadaja wigcej strat
nieprzyjacielowi (im tez niezle si¢ dostaje) niz
ktérakolwiek inna jednostka.

W nagrode dostajg najlepsze lupy (zaraz po
Morglumie i Bulgu) i rekrutdéw. Zawsze masze-
rujg na przedzie kolumny, gdyz — jak $piewajq
— ,wszyscy inni moga jes¢ brudny kurz!”.
Sztandar Obdzieraczy Pokurczy jest kruczo-
czarny, a przecina go krwistoczerwona btyska-
wica. Kazdy z zolnierzy tego oddzialu nosi na
policzkach blizny w podobnym ksztalcie (zdo-
bywane w czasie wyjatkowo odpychajacej ce-
remonii inicjacji).

Larwy Mugrogga

Wartos¢ bojowa Larw jest nieznana — prak-
tycznie caly oddzial sklada si¢ z samych rekru-
tow. Cho¢ Margrogg, ich dowddca, jest do-
$wiadczonym weteranem, nie mial jeszcze
okazji dowodzi¢ calym oddzialem, dlatego Mor-
glum ma na niego baczenie. W czasie bitwy
Larwy stoja obok gangu Obdzieraczy Sogrodda,
gdyz istnieje szansa, ze dobry przyktad przystu-
Zy sie nowicjuszom.

Margrogg nie wybral jeszcze bojowego sztan-
daru swej jednostki. Eksperymenty polegajace
na nabijaniu na kij duzej ilosci owadzich larw
okazaly si¢ nieudane. Sam dowddca jest wiecz-
nie wysmarowany odchodami, przez co caly
czas otacza go chmara much (wyrostych
z larw); jego Zolnierze jak dotad nie przejeli
jeszcze tego nawyku.

Chiopcy Bogradda Kha

Chlopcy sa dobrymi wojownikami, na
ktérych z cala pewnoscia mozna polegad.
Wykonuijg rozkazy i Morglum uwaza, ze moz-
na im ufa¢ (o ile stowo ,ufa¢” ma jakiekol-
wiek znaczenie dla orka). Powyzsze zalety
kwalifikuja ich do zadan waznych, aczkolwiek
nie przynoszacych wiele chwaly — strzezenie
lupdw, utrzymywanie flanek bez nadzoru
przelozonego, samodzielne wyprawy po
Zywnosc itp.

Chiopcy Bogradda nie maja choragwi bojo-
wej, ale w czasie bitwy towarzyszy im Pijus,
swinska maskotka (oczywiscie towarzyszy tyl-
ko wtedy, gdy nie zostanie zezarty lub gdy
Chlopcy mieli czas zaopatrzy¢ sig w nowg
maskotke). Czlonkowie tego oddzialu przy-
ozdabiajg nakrycia gléw kosémi palcow
swych ofiar.

Chiopcy Mamy

Chtopcy Mamy to bez watpienia najbardziej
chciwa i leniwa jednostka calej bandy. Sa
niezdyscyplinowani, nawet jak na orcze standar-
dy. W czasie marszu Morglug albo Bulg musi
dba¢ o to, by dotrzymywali kroku pozostatym.
Sa niesamowicie stabymi wojownikami, ktorzy
pierzchng z pola boju w obliczu zdeterminowa-
nego napastnika.

Wystarczy jednak powiedzieé, ze w miescie
s3 tupy, gorzala lub zarcie, a do ich zdobycia
trzeba tylko pokona¢ tych paru ghupich ludzi,
by Chtopcy Mamy zaszarzowali niczym stado
wyglodniatych rekindéw...

Poniewaz strzelanie do przeciwnika z bez-
piecznej odleglodci nie wystawia na prdbe ani
odwagi, ani chciwoéci Chlopedw, Morglum
przydzielil im te niewielka ilos¢ strzal i lukéw,
jakie posiada banda.

Sztandar Chlopcéw Mamy przedstawia stylizo-
wane slonce, w $rodku ktorego widnieje serce
przebite mieczem. Kazdy z nich obwiesza sig
mnostwem tanich $wiecidelek i btyskotek — im
wiecej blyszczacego $miecia nosi na sobie, tym
wyzszy jest jego status. Powszechne s3 kradzie-
ze tych ozddb i nieraz juz si¢ zdarzylo, ze na-
tarcie orkdw tracito impet lub wrecz ulegalo
zahamowaniu, gdyz Chlopcy zatrzymywali sie,
by walczy¢ o dobra padlego kamrata.

Tak sie dziwnie sklada, ze Mama to ork ro-
dzaju meskiego. Wszelkie komentarze na temat
jego imienia spotykaja sie z do$¢ gwaltownym
odzewem.

STRATEGIA I TAKTYKA

Cele Morgluma sa proste — niespodziewana
napasd, rabunek, pladrowanie, palenie i odwrdt,
nim obroncy zdolajg si¢ jako$ pozbieraé. Co za
tym idzie, jesli okaze sie, Ze ofiary napadu wy-
kazuja wiecej determinacji i odwagi,niz si¢ po
nich spodziewano, Morglum wycofa si¢ i poszu-
ka tatwiejszych celéw. Chyba ze...

Rozumiecie — orkowie bardzo lubia przywad-
codw uciekajgcych z pola bitwy, a tak sig skla-
da, Ze uczucie to jest zazwyczaj wyrazone
w postaci wielokrotnie powtarzanego whbijania
ostrych narzedzi w plecy obiektu tegoz afektu.
Cho¢ Morglum jest na razie bezpieczny przed
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uczuciem tego rodzaju (wszelkich ,kochliwych”
petentdw tnie na drobne kawaleczki), to i on
musi kiedy$ spaé. Dlatego uwaza, ze wsréds
wych podwiadnych warto utrzymywac dyscy-
pline. Dlatego wlasnie Maruderzy zaatakujg
kazdego, chyba ze przeciwnik jest naprawde
niesamowicie silny. Jesli zwycieza — swietnie.
Jak przegraja, to coz — baty wybija z glowy
bunt nawet najbardziej zatwardzialtym rebelian-
tom, a orki potrafia wycofa¢ si¢, nie tracac przy
tym honoru lub stawy, W czasie bitwy Maru-
derzy prezentuja styl i umiejetnodci przecietnej
grupy heavy metalowej. Frontalne natarcie jest
dla nich codziennodcia, tchérzliwe manewry

w rodzaju atakéw oskrzydlajacych, sa wykony-
wane jedynie w ostatecznosci.

SKEAD JEDNOSTEK

Pojedynczy ork, zdany sam na siebie, praw-
dopodobnie stwierdzi, ze walesanie sie po tych
odleglych, zamieszkanych przez wrogich ludzi,
pokurczy i elféw krajach, weale nie jest takim
dobrym pomysiem. Teskni za zona i dzieciaka-
mi, nie ma wystarczajacej ilosci zarcia i bola go
nogi. Taki ork moze zdecydowad, ze ma tego
wszystkiego dosy¢, | wziad nogi za pas.

Morglum zdaje sobie sprawe z takiego niepo-
zytywnego nastawienia swych Zotnierzy. Dlate-
go jest zasada, ze jego orkowie dziataja w od-
dziatach. Od czasu do czasu jednostki sg
dzielone na mniejsze formacje, liczace nawet je-
dynie po 10 Zolnierzy, ale dotyczy to jedynie
najlepszych (wilczych jezdicéw i Oprawiaczy
Pokurczy) i ma miejsce tylko w wyjatkowych
przypadkach.

Informacje te bgda pomocne dla MG, przed
ktérym stoi zadanie poprowadzenia potyczki
pomiedzy BG a wielka grupg orkdw. Pojedyn-
czemu zolnierzowi nie wolno oddali¢ sie bar-
dziej niz 12 metréw (15 centymetrdw) od reszty
oddzialu. Znajdujacy si¢ dalej, nie beda mogli
korzysta¢ z dobroczynnego wptywu Cech Przy-
wodczych swego dowddcy; jeéli tylko bedzie
to mozliwe, postaraja sie jak najszybciej zblizy¢
sie do towarzyszy.

Powyzsza zasadg ignoruja Morglum, Bulg
i jezdzcy wilkow.

SKEAD CALE] BANDY

Morglum lubi mie¢ wszystkich na widoku.
Poniewaz zazwyczaj dziala w gtebi terytorium
wroga, zdaje sobie sprawe z niebezpieczen-
stwa lezacego w dzieleniu wiasnych sil.

Z taktycznego punktu widzenia dobrze jest,
jesli wszystkie oddzialy sa na tyle blisko sie-
bie, by mogly si¢ latwo wspiera¢. A poza tym

wiadomo, ze pozostawione samym sobie jed-
nostki orkéw moga dac¢ noge lub wzajemnie
sie zaatakowad.

Dlatego praktycznie zawsze oddzialy orkéw
beda sig znajdowaly w odlegtosci do 48 metrow
(60 centymetréw) od siebie. Te jednostki, ktére
bez specjalnych rozkazéw znajda sie dalej, beds
zawsze staraly sie zblizy¢ do kamratdw.

Morglum moze rozkaza¢ swym oddzialom, by
oddality sie na wigksza odlegtosé, jesli tylko
sluzy to jego planom; np. — Stdjta na tem moz-
dzie, albo wybije wam mozgi ze tbéw! Dyscypli-
na (tzn. strach przed kara) spowoduje, ze orki
beda wykonywaly powierzone im zadanie
przez 2k6 godzin. Po uplywie tego czasu istnie-
je jednak spora szansa, Ze jednostka zacznie sie
w przedziwny sposéb ,ulatniad”.

T

Kiedy oddzial zZolnierzy Morgluma bedzie po-
zostawal bez nadzoru przez 2k6 godzin, co
dwie godziny wykonaj dla niego test Cech
Przywodczych (testuj CP dowddcy oddziatu).
Jezeli test bedzie udany, zolnierze beda sie sto-
sowali do rozkazu Morgluma. W przypadku,
gdy test bedzie nieudany o mniej niz 30%, 1k6
orkow wpadnie na my$l, by zrobi¢ co$ innego,
niz im kazano. Jezeli test zostanie spalony
o wiecej niz 30%, z oddzialu ucieknie 2k6
orkéw. By zorientowac sie w ciekawych przy-
ktadach orczego zachowania, zajrzyj do Tabeli
orczych zachowan.
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REAKCJE ODDZIALOW

Ponizsza czesd artykutu dostarczy ci dosyé
glupich tabel, ktére mozesz wykorzystaé do
okreslenia reakcji zolnierzy Morgluma na zaist-
niale wydarzenia. Cho¢ nie s3 one wyczerpuja-
ce (nie s3 tez choé czedciowo powazne), moga
ci podpowiedzied, w jaki sposdb dzialaja ci Zli.

Tabela orczych zachowad

Za kazdym razem, gdy pozostawiona bez
nadzoru grupa orkéw nie wykona testu
Cech Przywodczych, wykonaj rzut k100,
a jego rezultat odczytaj w ponizszej tabeli.

Tabela wykonywania rozkazéw 01-14 Zaklady. Kilku orkéw zaangazowa-

lo si¢ w gwaltowna bdjke. Pozostali
obstawiaja wyniki. W czasie bijatyki
walczacy otrzymuja K3-1 obrazen.

15-28 Lotto. Podobne do Zakladow, ale
w czasie tej bdjki uzywa sie broni.
Walczacy otrzymujg K6 obrazen, ga-
pie K3.

29-43 Co$ na zab. Orki wyruszajg na po-

szukiwanie czegos jadalnego. Jesli

strzega WoOzOW Z zapasami, w taje-
mniczy sposob znika K6 snotlingdw.

O zesz Byl Kilku orkdw: uczestniczy

w konkursie na najlepsze nieprzy-

chylne okreélenie innego oddziahu,

Jesli zdarzy sie tak, ze opisywany

oddzial znajdzie sie¢ w zasiegu slu-

chu — patrz Lotto.

59-74 Samowolka. Niektorzy z orkdw
zdecydowali si¢ na malg wycieczke,
szukajac miejsca, gdzie mogliby sie
spokojnie zdrzemna¢. Wracaja wte-
dy, gdy odpowiada to MG.

75-89 Idy marcowe. Sfrustrowani orkowie
czynig plany zabicia Morgluma
i przejecia Maruderéw pod swoje
dowoddztwo. Uwaga: nie majq dosé

Za kazdym razem, gdy Morglum wyda
rozkaz jakiej$ jednostce orkow, rezultat
sprawdz w ponizszej tabeli. Uzyj Cech
Przywodczych Morgluma i zastosuj do
nich podane ponizej modyfikatory (jesli od-
dzial jest od niego w pewnej odleglosci,
Szef musi albo pofatygowac sie osobiscie,
albo wyslac postanca — obie opcje wyma-
gaja nieco czasu).

Test CP Rezultat

Udany Oddzial natychmiast wy-

o wigcej niz 30% konuje to, czego chee
Morglum.

Udany Zorientowanie si¢ w roz-

o mniej niz 30% kazie Morgluma zabiera
K6 rund. Po ich uplywie
orki robia to, czego chce
Morglum.

Nieudany Oddziat albo nie robi nic,

o mniej niz 30% albo przez K6 rund zasta-

nawia sie, co ma zrobic,

po czym robi co$ innego,

niz zada szef.

Oddzial albo ulega panice

(2K6 orkdw natychmiast

44-58

Nieudany
o wiecej 30%

ucieka, pozastali kreca sig
bezradnie), albo wpada
w szal (kazdy zolnierz
szuka kogos, kogo mozna
wykonczy¢ — nawet jesli
jest to zotnierz sgsiedniej,
przyjaznej jednostki), albo
robi to, co MG uzna za

90-00

Jaj, by wykonac swéj plan.

Chorzy wystap. Orki stwierdzaja,
ze wskutek wystawienia sie na dzia-
tanie niezdrowego storica i $wiezego
powietrza, pozarazali sie jaka$ dziw-
ng, straszna choroba. Idg do Morglu-
ma i rozwlekle prosza go, by ten
pozwolil im wroci¢ do domu, gdzie

beda mogli w spokoju umrze¢. Mor-
glum stucha z zainteresowaniem,
rozbija kilka gléw i odsyla orkow

najbardziej zabawne.

Modyfikatory Cech Przywoédczych

Jednostce towarzyszy Morglum +20 z powrotem do oddziahu.
Jednostce towarzyszy Bulg +10
Jednostka zaskoczyta BG Dyscyplina

(albo obie strony sa zaskoczone) +10 Kiedy jeden lub kilku orkéw zachowa sie
Jednostka wczesdniej pokonata BG +10 w nieodpowiedni sposdb, wybierz dla nich jed-
Jednostka zostaje zaatakowana na z ponizszych kar.

z boku Iub od tyha -10
Jednostka wczesniej przegrala walke z BG  -10 Ostrzezenie: Morglum targa ich za uszy i odsy-
Jednostka jest zdana na siebie -10 la z powrotem do oddziatu.
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Powaizne ostrzezenie: Morglum wali ich w leb
(k3 punktdéw obrazen — nfe uderza ich pie-
Scia), po czyli odsyla do oddziatu. Prestiz
ukaranych Zolnierzy wzrasta wérod cztonkéw
wlasnej jednostki,

Degradacja: Ork zostaje zdegradowany do roli
snotlinga. Musi ciagna¢ woz i jesli do mo-
mentu wyczerpania zapasow nie zdola odzy-
skac utraconego statusu, zostanie zjedzony.

Odszkodowanie: Poniewaz wiekszo$¢ orkow nie
posiada pienigdzy, ork musi zaplaci¢ czesécia
swego ciala: palce i uszy w przypadku lekkich
przewinien, ramiona, nogi lub inne czule kon-
czyny w przypadku powazniejszych zaniedban.

Egzekucja: Zazwyczaj wykonywana w niesly-
chanie odrazajgcy sposdb. Przyklady mozesz
zaczerpna¢ studivjge dziatanie hiszpanskiej
Inkwizycji oraz czytajac dziela poswiecone
imperiom Rzymian i Aztekdw.

Tabela rzezi

Z ponizszej tabeli korzystaj, gdy oddziat
orkéw niespodziewanie napotka druzyne BG.
Wykonaj test CP oddziatu orkéw, korzysta-
jac z podanych ponizej modyfikatoréw.
Uzyj CP najwyzszego ranga przywodcy,
obecnego na miejscu zdarzenia.

Test CP Poczatkowa Reakcja
Udany Jednostka zachowuije sie
o wiecej niz 30% jak dobrze naoliwiona ma-
szyna, natychmiast robiac
najwlasciwsza rzecz.
Udany Przez k6 rund zolnierze
o mniej niz 30% oddzialu krecg si¢ nie-
pewni, co maja robic.
Péiniej robig to, co jest
najbardziej wlasciwe.
Nieudany Przez k6 rund Zolnierze
o mniej niz 30% oddziatu krecg sie nie-
pewni, co maja robic.
W kazdej rundzie K3
orkdw wyrusza na zwie-
dzanie okolicy.
Nieudany Ucieka 2k6 orkéw. Pozo-
o wiecej niz 30% stali robig co$ bardzo
dziwnego i wielce nieod-
powiedniego — szarzuja
na wroga, oskarzajg swe-
go wodza (wyrok zostaje
wykonany w trybie na-
tychmiastowym), itp.

Uwaga: jesli Maruderzy nie zostang po-
konani, 75% dezerterow powrdci po za-
konczeniu walki.

RADY DLA MISTRZA GRY

Projektujac przygody zwiazane z Maruderami
trzeba pamigta¢, ze zarowno pod wzgledem li-
czebnodci, jak i sity bojowej znaczaco przewyz-
szaja oni przecigtng druzyne poszukiwaczy
przygod. Wilczy jezdZey sa co najmniej tak
szybcy jak BG (prawdopodobnie nawet szybsi),
a cho¢ US Chlopcéw Mamy nie jest specjalnie
wysokie, to sama iloé¢ wystrzelonych strzal za-
pewni doskonaly perforacje przeciwnikow.

W walce wrecz jednostka orkdw powinna sta-
nowi¢ co najmniej powazne wyzwanie dla
wiekszosci bohaterdw graczy — dwie lub wiecej
przerobig ich na miazge.

By scenariusz byl uczciwy, BG musza miec
moznoéc atakowania malych grupek orkdéw
oraz wykorzystania swojej mobilnosci i przewa-
gi taktycznej. A najwazniejsze jest, by bohatero-
wie mieli moznos¢ ucieczki, gdy sprawy przy-
biora zly obrot — innymi slowy, powinni
zastosowac taktyke walk partyzanckich.

Wykorzystanie map

Chcac bohaterom poméc, musisz dostarczy¢
graczom stosunkowo dokladny opis terenu,

w ktorym ma miejsce spotkanie z orkami. Jesli
twoj scenariusz polega na tym, ze bohaterowie
maja za zadanie uniemozliwi¢ lub opéznié¢
orkom dotarcie z punktu A do punktu B, powi-
nienes$ narysowac¢ dos$é szczegdtowa mape ob-
szaru pomiedzy tymi dwoma miejscami, by BG
mogli wybraé miejsca, w ktérych dokonaja za-
sadzek. Rzezba terenu musi by¢ na tyle bogata,
by ulatwiata bohaterom wykonanie zadania.
Plaskie, bezkresne réwniny uniemozliwig ukry-
cie sie lub zaskoczenie najezdzcéw. Jezeli boha-
terowie zostang zauwazeni, zgubienie przesla-
dowcéw bedzie bliskie niemozliwosci. Taktyka
woijny partyzanckiej jest skuteczna jedynie w la-
sach, gérach 1 wszedzie tam, gdzie istnieje masa
miejsc, w ktérych bohaterowie moga sie zacza-
i¢: rzeki, zza ktérych mozna szy¢ do wroga nie
obawiajac si¢ jego ataku; strome urwiska,

z ktérych bez obaw mozna zrzuca¢ kamienie na
orcze glowy itp. Zamieszczone na stronie obok
mapy pomoga ci uzmyslowic sobie, o jaki ro-
dzaj terenu nam chodzi.

Gdy twoi gracze zobaczg juz te mapy, powin-
ni je wykorzysta¢ do zaplanowania ogdlnej stra-
tegii dzialan. Rzecz jasna pokazane im szkice
nie sg wystarczajaco szczegétowe, by mogli za-
planowa¢ miejsce kazdego ataku. Moga sie jed-
nak zdecydowa¢, by zastawic zasadzke przy je-
dynym brodzie na rzece, zablokowac jedyna
droge wiodaca przez gory lub uderzy¢ na
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orkdw w czasie, gdy ci beda szli przez las jedy-
na sSciezka.

Zwrdd uwage na wyrazenia jedyny brod”
i ,jedyna droga”. Oto mala sztuczka, ktdra prze-
kona graczy o twej genialnoci jako Mistrza
Gry. Jesli zaplanujesz swoje mapy tak, by klu-
czowe miejsca i najlepsze punkty obronne byly
oczywiste, gracze prawie na pewno si¢ nimi za-
interesuja. Pamigtajac o tym, juz wczesniej mo-
zesz wykonac taktyczne plany tych miejsc
w mniejszej podzialce. Kiedy gracze powiedza:
— No dobra, zastawiamy pulapke na przeleczy.
Jak ona wyglgda? — mozesz sie usmiechnaé
z zadowoleniem i wreczy¢ im mape. Powyzej
zamie$cili$my kilka przykladéw takich szkicdw
- mozesz je wykorzysta¢ bezposrednio, bez do-
konywania zadnych zmian, albo potraktowac je
jako Zrédlo pomysiéw przy projektowaniu wia-
snych map.

Morglum nic ma pojecia z kim walczy!

Wazne jest, by pamigtac, iz przynajmniej
z poczatku Morglum nie bedzie wiedzial, kto
jest jego przeciwnikiem. Jezeli BG zaatakuja
jedng z jego flank, nie bez powodu moze sig
obawiac, ze jest to jedynie dywersja, majaca za
zadanie odwrécenie jego uwagi od niebez-
piecznego ataku, majacego nadej$¢ z innej stro-
ny. Dopoki nie bedzie pewny wroga, nie wyda
swej kawalerii rozkazu poécigu, nie pozostawi
tez bez strazy taboru, ani nie wyéle w poscig
za nieznang liczba napastnikdw calej bandy
Oczywiscie, jezeli BG beda zachowywac sie

i

Stroma Sclana skalna W/ [

szczegdlnie dzielnie i zadadza mu zbyt duze
straty, moZe straci¢ cierpliwo$¢ i po prostu zro-
bi te rzeczy, tym samym dajgc sprytnym poszu-
kiwaczom przygod okazje do najechania na ta-
bor czy wprowadzenia swych przedladowcdw
w jeszcze gorsza zasadzke.

PRZYKEADOWE PRZYGODY

Marsz Shermana

Maruderzy zostali dostrzezeni, gdy kierowali
si¢ w strong¢ prawie bezbronnego miasta. BG,
pechowi na tyle, iz s3 akurat w tej okolicy,
zglaszaja sie na ochotnika (lub zostajg wyzna-
czeni), by opdzni¢ ich marsz do chwili nadej-
Scia zolnierzy Imperium. Broniona osada jest
w calodci zamieszkana przez brzuchatych hal-
flinskich kucharzy, z ktérych w walce nie ma
zadnego pozytku. Bohaterowie sa zdani jedynie
na wlasne sily.

Bohaterowie moga zraba¢ kilka drzew, ktory-
mi zablokujg droge. Korzystajgc z oslony geste-
go listowia, moga probowad wybi¢ przywéd-
cow najezdzcow czy blyskawicznie zaatakowad
toki lub tyl kolumny orkéw, Jesli dobrze sie
sprawig, odsiecz nadejdzie w samg porg; jezeli
nie — posilki nadejda po zniszczeniu osiedla.

Czerwony Swit

Maruderzy zajeli mala, odizolowang od swiata
doling. S3 zajeci pladrowaniem i zabawa na
koszt biednych i nieszczgsnych rolnikéw i wie-
$niakéw, BG muszg opasaé glowy bandanami,
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Jak starego psa nauczy¢ nowych sztuczek?

Niektdrzy gracze, przywykli do standardo-
wych spotkan wystgpujacych w wiekszosci
gier fabularnych, moga nie wpas¢ na sposdb,
w jaki nalezy walczy z orkami. W standardo-
wych przygodach Zli Faceci nadchodza w ma-
tych grupkach i w wygodny dla graczy sposéb
sq pozbawieni jakiegokolwiek wsparcia albo
z powodu odleglodci, albo swego charakteru
(Zli Faceci sa tak 2li, ze nikt nie chce im po-
mac). Gracze moga sie tego spodziewac i mo-
ga zechcie¢ bohatersko walczy¢ w krwawej
walce wrecz, ktérg zakordczy dopiero smierd
(miejmy nadziejg, ze potwordw).

Nie ma chyba potrzeby mdwic, ze tego rodza-
ju podejscie do sprawy nie jest wlasciwe w tej
przygodzie. Jesli bohaterowie nie sa naprawde
potezni, to kazda préba szalenczej szarzy na od-
dziat Morgluma zakonczy si¢ ich masakrg — nie
bedzie ani Zle si¢ dzieje w Kislevie, ani nawet
Cieni nad Bogenhafen. Czgs¢ graczy moze nie
zdawad sobie z tego sprawy. Inni, wiedzac, Ze
czolowe natarcie bedzie bezuzyteczne, moga nie
mie¢ po prostu lepszych pomysiow. Ponizej
znajdziecie kilka sztuczek, podpowiadajacych im
wiasciwe dzialania.

Rozkazy: Jedli BG naleza do jakiej$ organizacji
militarnej lub paramilitarnej, moZesz przyjac
role dowodzgcego nimi oficera i wydad im po-
mocne rozkazy, w stylu: Macie uzyc taktyki
blyskawicznych atakéw i odwrotow; wediug
wlasnego uznania atakujcie samotne oddziaty
nigprzyjaciela, ale nie starajcie sie zniszczve
Jjego sit glownych itp., itd.

Przyklad: BG widza, ze inna grupa bohater-
skich $mialkkdw heroicznie atakuje orkdw
(ktérzy ich poZniej zjadaja). Oprocz zadowole-
nia zielonoskdrych, celem tego zdarzenia jest
danie graczom do my$lenia. Jedli wyglada na to,
ze moga potrzebowac¢ kolejnego bodica, w éro-
dek ich grupy wpadnie zakrwawiony uczestnik
walki, udzieli im kilku madrych porad i nastep-
nie (oczywiscie) padnie martwy u ich stdp.
Stary weteran: Dwoch lub trzech orczych
zwiadowcodw (ktdrzy wypuscili sie daleko

w przod przed swojg bande) zdobylo woz

z uciekinierami. BG zabija orkdw i uratuja
uchodzcdw. Jeden z nich jest starym, niedosty-
szacym i prawie slepym, bezz¢bnym, artretycz-
nym weteranem wielu bitew. Bedzie niezwy-
kle pomocny, udzielajac madrych rad...
Ostatnia deska ratunku: Naprawde chcecie za-
szarzowad na tych osiemdziesieciu orkdw? Hm...
Interesujace. No dobra, w porzadku, ale naj-
pierw musicie wykona¢ testy Opanowania. ..

nathuéci¢ swe muskuly i przemieni¢ sie w Rambo
- pojedynczo wybijaé napastnikdw, organizowac
btyskawiczne ataki na tabory itp.

Nie spodziewajac si¢ znaczniejszego oporu,

orki w wygodny dla BG sposéb podzielity sie
na poszczegolne jednostki. Kazda z nich zajmu-
je wioske lub przysidlek odlegly o kilka godzin
od nastepnego miejsca postoju crkéw. BG mo-
ga odbi¢ jedna czy dwie wioski, nim nieprzyja-
ciel w ogole zorienmje sig, o co W tym wszyst-
kim chodzi. PdZniej orkowie zbiora si¢ do kupy
i zajma pozycje obronne, do wysledzenia i ata-
kowania napastnikow wyznaczajac wilczych
jezdzcow. BG stocza pare potyczek z goblinski-
mi jezdzcami, w koncu zabijajac tylu zielono-
skérych, by ci poczuli sie¢ naprawde podle.
Morglum sie wkurzy, spali kilka wsi, wyladuje
wory lupami oraz wiesniakami/niewolnika-
mi/obiadem i odejdzie z powrotem w gory.

BG moga probowac neka¢ wycofujaca sie ko-

lumne cigglymi atakami mogg tez stwierdzi¢, ze
dosy¢ si¢ juz napracowali i odej$¢ do domu.

Opis: Morglum nie jest wysoki, ale poteznie

zbudowany. Na twarzy prezenfuje imponuja-
cy zestaw blizn (pochodzacych z czasdw, gdy
byl najemnikiem). Nosi czarny napiersnik

i lebke. Jest uzbrojony w bardzo brzydko wy-
gladajacy topdr bojowy. Morglum nosi naszyj-
nik z wysuszonych uszu pokurczy.

Umiejetnosci: czuly stuch, uniki, szybki refleks,

wyczucie kierunku, jezdziectwo, specialna
bron: bron dwureczna, silny cios, celny cios,
bardzo silny* Cwziete pod uwage w charak-
terystyce).

Przedmioty: napiersnik (2 PP cialo), helm

(1 PP glowa), magiczny topdr bojowy (obra-
zenia +2 — zdobyty na prawie martwym kra-
snoludzie Chaosu)
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Opis: Bardzo latwo rozpozna¢ Bulga — jest du-
zy i thusty. Na poteznym brzuszysku ma wyta-
tuowang glowe orka. Jesdli kto$ zblizy si¢ do
niego, zauwazy, ze brak mu lewego ucha.
Bulg jest prostolinijny, uzbrojony w wyszczer-
biony miecz i tarcze (na ktorej widnieje taki
sam motyw, co na brzuchu).

Umiejetnosci: mocna glowa, rozbrajanie, jez-
dziectwo, silny cios, celny cios.

Przedmioty: miecz, tarcza (1 PP wszystkie lo-
kacje), brudne odzienie, butla grogu zarzuco-
na na plecy.

Gaglug Psichuch, Sogrodd Obdzieracz, Margrogg.
Mama i Boggradd Kiet

Opis: Kolorowa (cho¢ dominuje zielen) zbiera-
nina obszarpancow. Gaglug $mieje sig i caly
czas gada do siebie. Sogrodda latwiej wy-
czud, niz zauwazy¢, gdyz ma problemy z ki-
szkami. Nikt nie jest pewien, jak wyglada
Margrogg — trudno dostrzec jakie$ znaki
szczegdlne poprzez grubg warstwe brudu.
Boggradd jest prawdziwym okazem orka —
ma pokazny nos i glos, ktéry brzmi jak rog
przeciwmgielny. Mama jest nadpobudliwy.
Wszyscy ubieraja sie¢ w skdrzane kurtki
i okute zelazem bury.

Umiejetnosci: wucieczka, jezdziectwo, silny cios.

Przedmioty: skérzane kurtki (0/1 PP — ramio-
na, korpus), okute Zelazem buty, miecz, luk
i strzaly, tarcza (1 PP wszystkie lokacje), bly-
skotki warte kilka ZK.

27 snotling6w: zwerzgta pociagowe, zapas jedznka

Opis: male zlo$liwe stwory.
Umiejetnosci: uniki, ucieczka.
Przedmioty: jakie przedmioty?

Oddziat Boggradda: kolejnych 20 ork6w

Opis: weterani tysigca bitew.
Umiejetnosci: spanie w marszu.
Przedmioty: miecz, widcznia, helm, tarcza.

Larwy: 20 orkéw

Te orki nie byly jeszcze w akgcji, nikt wiec nie
jest pewien, ile wynosza ich Cechy Przywodcze
— zalezy to tylko od ciebie (tania sztuczka, ktéra
pomoze ci zachowad réwnowage w scenariuszu).
Opis: chrzgkajaca piechota orkow.
Umieje¢tnosci: ucieczka.

Przedmioty: miecz, widcznia, tarcza, pancerz.

Wilezy jesdicy Gagluga

Opis: typowa, podstepna, wilcza jazda goblindw.

Umiejetnosci: ucieczka, jezdziectwo.

Przedmioty: widcznia, luk i strzaly, kawalki
starego, suszonego miesa, wrzody od siodel.

Wielkie wilki: wierzchowce goblinéw

Opis: wielkie, zle, podstepne psiska.
Posiadaja: zte charaktery i duze apetyty.

Gang Sogrodda: 20 wielkich orkéw

Opis: Bardzo zloéliwe i brzydkie orki. W prze-
ciwienstwie do ciebie lub mnie odczuwaja
bdl w inny sposdb.

Umiejetnosci: silny cios.

Przedmioty: miecz, tarcza, pancerz.

Chiopcy Mamy: 20 Szczelcow

Opis: przebiegle wygladajacy orkowie, wystro-
jeni w tanig bizuteri¢ i blyskotki.

Umiej¢tnosci: ucieczka, doliniarstwo.

Przedmioty: miecze, luki i strzaly, kazdy z nich
nosi bizuterie wartg 1 ZK.




Warhammer: Grimuar

JES GOODWIN | RICK PRIESTLEY

SKAVENI

przekfad: Wojciech Szypufa

leboko pod powierzchnia zie-
i skaveni draza tunele, ktory-

mi niosa swiatu wojny i zara-
zy, plugawa magie¢ i mutacje. Te
Zywigce sie¢ spaczeniem istoty hodu-
ja dziwaczne stwory i warzg smier-
cionosne mikstury. W ciemnosciach
najwieksze klany skavenow snuja
plany zaglady rodzaju ludzkiego.

Chlodny spokdj nocy sprowadza na mie-
szkaticoéw Starego Swiata sny o Zyciu i $mierdi,
o potedze i strachu. Jednak niewielu zdaje so-
bie sprawe z tego, ze kiedy pograzajg sic we
$nie, gleboko pod ich domostwami, w starych,
murszejacych kanatach inne istoty tocza aktyw-
ny zywot. To kraina skavendw — Pandéw Roz-
ktadu — ohydnej rasy szczuroludzi Chaosu,

Tunele prowadza od miasta do miasta,
umozliwiajac po drodze badanie istniejacych
przej$¢, systemow kanalizacyjnych i ruin tak na
powierzchni, jak i pod ziemia. Skaveni sa
mrocznymi wystancami entropii, wiecznie daza-
cymi do naruszenia struktury materii, tak by
wszystko poddato si¢ zniszczeniu, wedle ich fi-
lozofii ruinami zawtadnie (po uprzednich wal-
kach) plemie szczuroludzi i ich pochodzacy
z Chaosu wiadcy.

Skaveni zamieszkujg tereny siegajace daleko
poza Stary Swiat i w giab Kitaju na wschodzie.
Siec¢ ich siedzib rozciaga si¢ od jednej zrujnowa-
nej budowli do drugiej, obejmujac miasta, mia-
steczka i ludzkie domostwa, az po Poludniowe
Krainy i Arabig. Morza réwniez nie stanowia dla
nich przeszkody, totez plaga dotkneta juz Lu-
strie i Nowy Swiat, gdzie na polanach w dzun-
gli odnalez¢ mozna pomniki Dawnych Slannow,
a skaveni krolujg posérod ruin bedacych $wiad-
kami upadku poteinej niegdy$ rasy.

Ale $piacy spokojnie ludzie niewiele wiedza
o tym rozciagajacym si¢ pod ziemia imperium
i niespecjalnie im na tej wiedzy zalezy; szczuro-
ludzie pracuja za$ bez pospiechu, realizujac swe
tajemne plany pod ostona mroku. A jesli jakis
mezczyzna lub kobieta zniknie w tajemniczy
sposob z wilasnego tdzka lub miejski straznik za-
ginie w niejasnych okolicznodciach — no i co
z tego? Otaczajacy $wiat i bez szukania przyczyn
tego typu zdarzen jest dostatecznie niebezpiecz-
nym miejscem, pelnym rozbdjnikow i zlej magii.

Coz to za wiedza, ktorej brak nie przeszkadza
smacznie spa¢ zwyklym $miertelnikom? Kim sg
stworzenia pelzajace podziemnymi tunelami,
stawiace rozklad i gnicie, nazywajace sig skave-
nami? Aby odpowiedzie¢ na to pytanie, nalezy
pozna¢ historie upadku najpotezniejszej z ras,
jaka kiedykolwiek zamieszkiwata Znany Swiat —
Dawnych Slanndw.

Dawni Slannowie zyli i osiagneli najwyiszy
stopien rozwoju w czasach, ktérych nie siega
pamieé, w wicku poprzedzajacym pojawienie
sie czlowieka i innych inteligentnych stworzen.
Byly to dziwne, niezglebione istoty, ktorych
potega przekraczala wszelkie wyobrazenia.
Przed tysigcleciami astrofizyka, mistyka, filozo-
fia i najbardziej sekretna magia byly jednym.
Zyciem Slannéw kierowaly myéli i uczucia nie-
znane i niemozliwe do ogarniecia przez liche
umysty obecnych mieszkancéw ziemi. A jed-
nak, mimo wszystkich wspanialych osiagniegd,
stracili faske bogdw, a ich cywilizacja stala sie
zaledwie patetycznym wspomnieniem, o mocy
bedacej zaledwie smutnym cieniem minionej
chwaly. Niewiele zachowalo si¢ informacji na
temat ich upadku; niewielu ludzi odwazyloby
sie dzi$ chocby domyslac, co stalo sie przed ty-
loma eonami.

Szczegdly nigdy nie zostana odkryte — gdyz
jest to niemozliwe — ale obdarzony inteligencja
badacz, majacy dostep do prastarych dokumen-
tow tej antycznej rasy, potrafi odtworzy¢ praw-
dopodobng wersje przebiegu wydarzen,

Slannowie przybyli do Znanego Swiata
przed 7000 laty i choé co do ich pochodzenia
mozna snuc¢ wylgcznie domysly, jest prawie
pewne, iz pochodzili spoza ziemi. W okresie
najwiekszego rozwoju podrézowali migdzy
planetami, mogli wigc odwiedzi¢ Znany Swiat,
sprowadzajac nowe rodliny i zwierzeta. Ze
zdumiewajaca latwoscia przemierzali galakty-
ke, wykorzystujac cos, co wydaje si¢ byc roz-
legltym systemem tuneli wydrgzonych w struk-
turze przestrzeni, a lagczacych gwiazdy
i planety, oddalone o cale lata $wietlne. Nazy-
wano je ,bramami” i wiele wskazuje na to, ze
sporo z nich znajduje sie w Znanym Swiecie.
Pozostawione przez Slanndéw dokumenty
wspominajg takze o domniemanych niebezpie-
czenstwach, zwigzanych z korzystaniem
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z bram oraz nieustajacym ryzyku zniszczenia
tuneli przez straszliwe sily, istniejgce w ,mie-
dzyprzestrzeni”. Jedli tunele przeciely jaka$ in-
na rzeczywistos¢, otwarte zostalo przejécie dla
wielu przerazajacych, czyhajgcych w niej za-
grozen. By¢ moze pojawily sie one przenikajac
przez kipiace oceany czystej energii, powstrzy-
mywane jedynie potezng technologia i magia,
a moze bezpoérednio przez Sale Bogdw. Pisma
Dawnych Slannow stosujg okreslenia ,Kraina
Bogdw” i ,brama” w tym samym kontekscie,
ale ich sposdb mysélenia jest dziwny, a jezyk
nietatwy i czgstokro¢ wprowadza tylko zamie-
szanie w ludzkim umyéle.

Bez wzgledu na to, jaka byla prawdziwa na-
tura tuneli, tajemnicze twory w koncu przynio-
sty zaglade Slannom w Znanym Swiecie. Nie
wiadomo — przypadkiem czy tez z powodu blg-
déw w konstrukcji — jedna z bram stala sig wy-
soce niestabilna, powodujac powstanie we wne-
trzu planety olbrzymiej, zmiennej struktury
w ksztalcie rdzenia i zmieniajac okolice biegu-
néw w metne czarne dziury, gdzie czas i rze-
czywisto$c ulegaly odksztalceniu. Efekt byt taki,
ze kiedy brama wymknela si¢ spod kontroli,
wytworzyly sie dwa obszary nie bedace juz czg-
$cig prawdziwego wszech$wiata, a majace trwa-
le polaczenie z inng rzeczywistoscia, zwana
przez Slannéw Kraing Bogdw.

Podczas tej wielkiej katastrofy wiele dziw-
nych i niepojetych stwordw znalazlo droge do
Znanego Swiata; oprocz Zywych istot ,wessa-
ne” zostaly rowniez znaczne ilosci pierwotnej
materii Chaosu, o nieznanej i $miercionosnej
mocy. Pézniej odkryto w niej potezne zrodlo
czystej magii. Materia ta znana jest jako spa-
czen, a jej wplyw potrafi w przerazajacy spo-
s6b odmieni¢ zywe istoty — zwierzoludzie i in-
ne stwory zmutowaly na skutek jej dzialania,
Taki jest wlasnie sekret pochodzenia mutan-
téw zwanych skavenami.

W ruinach budowli Dawnych Slannow,

a pozniej i innych inteligentnych ras, zawsze za-
mieszkiwato duzo robakdw i gryzoni. Szczegdl-
nie dobrze powodzilo si¢ olbrzymim szczurom,
karmiacym sie resztkami pozostawionymi przez
wymarte cywilizacje. Az pewnego dnia, w ja-
kiej$ ukrytej, zrujnowanej budowli, natrafily na
spaczen. Pochlonely go réwniez, na poczatku
niewiele, by¢ moze przypadkiem, pdzniej w co-
raz wiekszych iloéciach. Nastapila przemiana

i bardzo szybko, na przestrzeni kilku zaledwie
pokolen, staly si¢ stworami inteligentnymi,

o bardziej humanoidalnych ksztaltach i bystrzej-
szych umystach. Z czasem, uzaleznily si¢ od
spaczenia, ktory do dnia dzisiejszego karmi

i napedza ich cywilizacje, stajac sie istotnym
elementem plugawych ceremonii i czci oddawa-
nej bogom Chaosu.

Od tamtych czaséw minglo wiele lat. Skave-
ni rozproszyli si¢ po calym $wiecie; wyruszajac
ze swych siedzib w opuszczonych pozostato-
Sciach po prastarych cywilizacjach, osiedlili si¢
w podziemiach tetnigcych Zyciem miast i mia-
steczek. Rozeslali szpiegow wszedzie tam,
gdzie Zyjg inteligentne stworzenia. Znacznie le-
piej poznali magig. Ich gléwnym celem jest
niesienie zniszczenia i rozkladu, a do jego
osiggniecia potrzeba im coraz wigcej i wigcej
spaczenia. Dzigki rozleglej siatce szpiegow
i informatorow szybko dowiadujg sie o jego
nowych zrddlach. W otakich sytuacjach zawsze
staraja sie zdoby¢ spaczen za wszelks cene.

ROZMIESZCZENIE SKAVENOW

Skaveni sa z natury bardzo ruchliwi i szybko
sie przemieszczaja, by wykorzystywac proces
rozkltadu. Mozna ich znalezé w wiekszo$ci
podziemnych budowli, w przejéciach pod gora-
mi, lochach prastarych, zburzonych warowni,
ale i w kanatach zamieszkanych miast. Ich
twierdze rozmieszczone sg wérdd ruin calego
$wiata — rozchodzacej sie z nich rozleglej, przy-
pominajgcej pajeczyne sieci tuneli nie sposob
obja¢ umystem. Ich wilosci rozciagaja si¢ od le-
gendarnych, zagubionych wérdd pustyn ruin
Arabii, opuszczonego miasta w Kitaju i tajemni-
czego martwego miasta Krain Poludniowych, az
po od dawna zapomniane zgliszcza budowli
Dawnych Slannéw w Lustrii.

W samym Starym Swiecie szczuroludzie wy-
budowali duze, wcigz rozwijajace sie miasto
zgnilizny zwane Skavenblight. To otoczone
najwigkszg tajemnica i przesigknigte zlem miej-
sce lezy zagubione gieboko wsrdd pustkowi
poludniowych mokradet w pdéinocno-zacho-
dniej Tilei.

SPOLECZENSTWO SKAVENOW

Rogaty Szczur jest bogiem patronujgcym ska-
venom, ktorzy oddaja mu cze$é i jednoczesnie
sie go boja. To poteine bdstwo Chaosu wiera
sie w strukture wszechrzeczy, podzegajac sily
rozktadu do dziatania. Wizerunek i symbole Ro-
gatego Szczura, bedace przedmiotem kultu,
mozna znalezé na odzieniu i przedmiotach no-
szonych przez skavendw.

Trzynastu Pandéw Rozkladu to przywodcy
szczuroludzi i najwyzsi kaplani Rogatego Szczu-
ra. Kazdy z nich jest poteznym wladca, rzadza-
cym w jednym z wielkich siedliszcz szczurolu-
dzi lub studiujacy sekrety magii i Smierci.
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PANOWIE ROZKEADU

SZARZY PROROCY

Whbrew nazwie, jest ich tylko dwunastu, trzyna-
sty to sam Rogaty Szczur, bedacy raczej symbo-
lem niz jednym ze $miertelnych wiladcow.

Szarzy Prorocy sg stugami Trzynastu Pa-
néw Rozkladu. Stanowia liczng grupe, zajmu-
jac w spotecznosci skavendw wysoka, uprzy-
wilejowana pozycje i podwigcajac uwage
jedynie najwazniejszym problemom. Sa cza-
rownikami obdarzonymi znaczng moca, choé
czesto mozna ich spotka¢, gdy dowodzg caly-
mi armiami.

Wiekszos¢ skavendw nalezy do jednego z du-
zych klandow, z ktérych kazdy specjalizuje sie
w innej dziedzinie.

Klan Skryre jest jednym z najbardziej
wplywowych wsrdd szezuroludzi; jego czlon-
kowie znani sa rowniez pod mianem czaro-
dziejéw-inzynieréw. Do mistrzostwa opanowa-
li tajemna sztuke bedacy szalona mieszanks
magii z nauka, ktéra pozwala im przeksztalcac¢
spaczen w najrozniejsze dziwaczne i straszliwe
bronie, w rodzaju miotaczy plomieni, zatrute-
go wiatru i przerazajacej Czarnej Arki. Wszyst-
kie one sa niezwykle niebezpieczne i niepew-
ne w uzyciu. Cho¢ czlonkowie klanu nosza
zbroje, stosuja przeciwzaklecia i wykorzystujg
zastepy niewolnikéw w charakterze krélikow
doswiadczalnych, wielu pada ofiara wlasnych
urzadzen. Wszyscy inzynierowie z klanu Skry-
re nosza przemyélnie zdobione maski i poro-
zumiewaja si¢ dziwacznym, zagadkowym jezy-
kiem, pelnym terminéw z dziedziny magii
i techniki.

Czlonkowie klanu Eshin, zwani Przemierza-
jacymi Noc, to szczuroludzie-zabojcy dzialajacy
w miastach zamieszkanych przez ludzi. Sieja
strach i niepokdj, stosujac skrytobdjstwa i truci-
zne, Na polu bitwy mozna z nich utworzy¢ nie-
wielkie oddzialki groznych wojownikéw. Wyko-
rzystuja spaczen do wytwarzania specjalnych
broni i warzenia trucizn oraz mikstur, dzieki
ktorym przejmuja kontrole nad zwyklymi szczu-
rami, zamieszkujacymi miejskie kanaty.

Skaveni z klanu Moulders wykorzystujg
moc spaczenia do hodowania potwornych be-
stii z nieprzeliczonych rzesz niewolnikow, po-
przez manipulowanie i ulepszanie ich struktu-
ry genetycznej. Dzielem czlonkéw tego klanu
sg szczury-tropiciele, wilkoszczury oraz rzad-
ko spotykane, budzace groze szczurogry,
podobnie jak liczne, mniej udane stwory. Mu-
tantéw do boju prowadza Wiadcy Bestii klanu
Moulder.

Czlonkowie klanu Pestilens, zwani inaczej
Mnichami Zarazy, to z kolei fanatycy, bez reszty
oddani sprawie roznoszenia zarazy i rozkladu
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ku chwale swego pana, wielkiego Rogatego
Szczura. Moc spaczenia shuzy im do wywoly-
wania epidemii. Agenci klanu Pestilens rozpro-
szeni s3 po wszystkich miastach cywilizowane-
go Swiata.

Klany Lordow Wojny to najczesciej male
bandy i gangi, rzadzone przez najsilniejsze
i najwigksze szczury. Lordowie majg bardzo ma-
ly dostep do spaczenia — zwykle w formie goto-
wych broni lub ,srodkéw dopingujacych”.

Z klanéw Lordéw Wojny w rodzaju klanu Ric-
tus lub Mors wywadzi sie znakomita wiekszo$¢
skavenskich wojownikdw.

Niewolnikow znalez¢ mozna na kazdym
szczeblu spotecznej drabiny skavenow, gdzie
wykonujg najrozniejsze prace. Moga pochodzic¢
z dowolnej rasy — trafiaja si¢ ludzie, orki itd.,
nie wylaczajgc skavendw. Czasem wcielani sg
do armii, w celu podniesienia liczebnosci sit
zbrojnych — wéwezas kiepsko uzbrojonych sku-
wa si¢ razem lancuchami, by nie mogli uciec;
przydaja si¢ rowniez podczas ryzykownych do-
$wiadczen, prowadzonych z wykorzystaniem
spaczenia. To najnizsza kasta spolecznosci
szczuroludzi — wiodg ciezki i pelen krzywd zy-
wot, na szczescie dla nich litosciwie krétki.

WYGLAD SKAVENOW

Skaveni przypominajg olbrzymie szczury
przeksztalcone w dziwng parodi¢ ludzkiej for-
my. Majg od 120 do 150 cm wzrostu. Ich inne
cechy zewnetrzne moga sie znacznie réznic —
liczne, dziwaczne mutacje sq wynikiem braku
doplywu $wiezej krwi i wystawienia na dziala-
nie spaczenia. Krétka sier$¢ pokrywa cale ciala
szczuroludzi, z wyjatkiem uszu i ogondw. Nik-
czemne $lepia zarzg si¢ czerwienia, a duze,
ostre, szpiczaste z¢by sa dobrze przystosowane
do rozszarpywania ofiar na kawalki. U wigk-
szo$ci szczuroludzi fatwo dostrzec blizny i inne
$lady czestych, gwaltownych walk oraz poty-
czek, stanowigcych nieodlaczng czedc ich egzy-
stencji. Wiele sposréd mutujacych efektéw spa-
czeni, obserwowanych u skavendéw, jest
typowych dla istot poddanych dzialaniu mocy
Chaosu. Ich futro ma zazwyczaj barwe brazo-
wa, czasem jest laciate, ale trafiaja si¢ okazy
czarne, biale i szare. Czarni szczuroludzie to
najczedciej ogromni wojownicy, cho¢ bywaja
tez wérdd nich drobniejsi, ale za to przebiegli,
zabdjcy. Osobniki biale (albinosi) zostajg zwy-
kle znakomitymi czarownikami — wykazuja sie
szczegolng podatnoscig na dzialanie spaczenia.
Do najrzadziej spotykanych naleza skaveni
o siersci szarej; wigkszo$¢ z nich jest dotknigta
mutacjami Chaosu.

Szczuroludzie ubierajg si¢ w ciemne, przypo-
minajgce szmaty stroje; wickszo$¢ z nich nosi
réwniez zbroje, najczesciej skdrzane (chod le-
piej nie zastanawiac si¢ nad tym, z jakiego
stworzenia pochodzi skéra), nabijane metalowy-
mi plytkami, ¢wiekami i cze$ciami kolczug oraz
zbroi plytowych. Zazwyczaj jest to nieco prze-
robiony pancerz zdobyty na polu bitwy — Zle
dopasowany i w kiepskim stanie. Tak odzienie,
jak i zbroja sa zaniedbane i brudne, a oznaki
przynaleznosci — np. klanowej — maluje si¢ na
zeskorupialej warstwie brudu. Dodatkowo nie-
ktérzy skaveni kopiuja symbole z gnijacych
sztandaréw na wlasne ciala, malujac lub wypa-
lajac na siersci.

SKAVENII WOJNA

Gléwnym orezem skavendw sg dlugie noze,
czestokro¢ zebate, umyslnie poszczerbione lub
wyposazone w zadziory; ze $miercionosnym
skutecznoscig postuguja sie rdwniez bronig
drzewcowa. Dodatkowo uzywaja wielu rodza-
jow sieci, lin z ciezarkami i hakami, pozwalaja-
cymi obezwladni¢ przeciwnika i $ciggnaé go
w zasieg nozy (prawdopodobnie zatrurych)

i zebdw (ukgszenie moze przenies¢ zaraze). Po-
za tym wielu spoérod skavendw ma przyczepio-
ne do ogondw, nabijane kolcami lub ¢wiekami
koncodwki; inni z kolei potrafia postuzy¢ sig
ogonem jak dodatkows reka — dzierzgc ndéz lub
duszac przeciwnika. Wprawdzie w pojedynke
ziejacy nienawiscia skaveni sa grozni, ale

w wiekszych oddzialach trudno utrzymad dyscy-
pling i niewiele trzeba, by szczuroludzie rzucili
sie na dowolnego przeciwnika (w tym na siebie
nawzajem). Jednak wlasciwie kontrolowani, ujeg-
ci w kraby silng rekg dowddcy lub pod wply-
wem wytwarzanych przez czarownikéw-inzy-
nieréw przedmiotow, stajg si¢ fanatykami, nie
zwazajacymi na niebezpieczenstwo i ponoszone
straty. W takim stanie prawie nie sposéb ich
powstrzymac.

Skavefiscy magowie wywodza sie z klanu
Skryre lub spoérdd Szarych Prorokow. Ci ostatni
sa potezniejsi, za to cztonkowie Skryre dyspo-
nuja szczegdlnymi magicznymi umiejetnosciami,
ktdre pozwalajg im W przerazajacy sposob
ksztaltowad moce spaczenia.

Szczuroludzie rzucajg czary takie, jak czaro-
dzieje innych ras. Nie odzyskuja jednak energii
magicznej odpoczywajac — musza w tym celu
zje$¢ pewna ilo$¢ spaczenia. Szarzy Prorocy po-
trafia odzyskiwaé moc w jeszcze jeden sposob —
podczas procesu destylacji surowego spaczenia.
W takich przypadkach ujmuja spaczen w fapy
i czerpig z niego energig, przeksztalcajac go
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jednoczednie w czystszy, bezpieczniejszy pro-
dukt, wprawdzie nadal groZny, ale nie tak, jak
przed przemiana. Szary Prorok moze potem
zjed¢ przetworzony w ten sposob produkt lub
zachowac¢ go do innych celow.

SPACZEN:
DZIALANIE 1 ZASTOSOWANIA

Pojedynczy kawalek spaczenia ma najczedciej
rozmiar ludzkiej pigsci i nieregularny ksztalt,
ktory zreszta trudno jednoznacznie okredli¢, a to
ze wzgledu na otaczajaca go mroczng pos$wiate,
wechlaniajaca swiatlo z najblizszego sasiedztwa
i tym samym tworzdacq maly obszar ciemnoéci.
W tej formie spaczen jest najbardziej niebez-
pieczny dla wszystkich istot i jego dhuzsze od-
dzialywanie moze wywolaé¢ powazng mutacje,
a nawet $mierc.

W sposdb w miare bezpieczny mozna wyko-
rzysta¢ spaczen dopiero po destylacji. Jest to
proces nielatwy i tylko najpotezniejsi z magow
mogy sie podjaé jego przeprowadzenia. Szarzy
Prorocy stanowia tu wyjatek — majg naturalng
zdolnos¢ przetwarzania spaczenia i pozyskiwa-
nia w ten spos¢b energii magicznej. Kazda isto-
ta wystawiona na dzialanie tej substancji w jej
pierwotnej formie przez okres jednego dnia lub
diuzszy, ryzykuje mutacjg. Szarzy Prorocy pozo-
stajg stale pod wplywem spaczenia, jednak
w ich przypadku ryzyko jest minimalne, co
wecale nie znaczy, ze s3 calkowicie niewrazliwi
na jego moc — wickszo$¢ z nich nosi jakisé élad
oddzialywania Chaosu.

Przetworzony spaczen ma forme szarego
proszku, zupetnie nie przypominajacego pier-
wowzoru, Nie ma réwniez dawnej mocy, dzia-
ta dopiero po spozyciu, a i wtedy szansa mu-
tacji jest niewielka. Normalne, zdrowo myélace
istoty nawet nie prébowalyby go jes¢, ale ze
skavenami sprawa ma sig¢ inaczej — u wielu
z nich wida¢ efekty piekielnej diety. Ze wzgle-
du na wyjatkows odporno$¢ Szarzy Prorocy
nie ryzykuja w Zaden sposdb, zjadajac rafino-
wany spaczen.

Oprocz dostarczania czarodziejom energii,
spaczen jest wykorzystywany przez kazdy
z klanéw do innych celéw. Czarodzieje-inzy-
nierowie z klanu Skryre uzywajg go do kon-
struowania dziwnej i potgZnej broni. Starannie
wybrane kawalki dorzuca si¢ do metalu w cza-
sie procesu wytopu lub pdéZniej, podczas wy-
zarzania i kucia, tym samym nadajac broni
i pancerzom magiczne wlasciwodci. Inny orez
charakteryzuje si¢ znacznie bardziej ezoterycz-
ng ideq dziatania. Czlonkowie klanu Moulder,
korzystajac z niewielkich ilosci spaczenia,

wywolujg mutacje u przetrzymywanych w nie-
woli istot, co prowadzi do powstania nowych
ras w rodzaju wilkoszczuréw. Mnisi Zarazy

z klanu Pestilens sg mistrzami w stosowaniu
spaczenia w charakterze broni biologicznej —
z jego pomoca wywoluja siejace zniszczenie
epidemie. Klan Eshin za$ uzywa go podczas
wytwarzania $miercionodnej broni i trucizn.
Takze w klanach Lordéw Wojny spaczen znaj-
duje zastosowanie, w formie specjalnie wytwo-
rzonych amuletow, wprawiajacych w szal spe-
cyfikéw bojowych lub oddzialujacych na
umyst w inny sposob mikstur.

Miotacz plomieni jest urzgdzeniem przysto-
sowanym do wyrzucania strumienia plonaco-
zracej mieszanki (lotnej substancji), ktorg to
otrzymuje sie dzieki magicznemu polaczeniu
spaczenia i innych chemikaliéw. Miotacz jest
prawdziwie przerazajaca bronig, Smiercionosna
zardwno dla wrogow, jak i dla obshugi, ktdra
sklada si¢ z dwdch szczuroludzi — jeden z nich
celuje i strzela, drugi natomiast niesie zbicrnik
i przygotowuje sama substancje. Postugiwanie
sie tym orgzem niesie ze sobg grozbe uszkodze-
nia go i eksplozji, ktéra zwykle powoduje
$mier¢ obstugi i innych istot w poblizu.

Mnisi z klanu Pestilens posluguja sie Kadziel-
nicami zarazy. Odpowiednio przetworzony
spaczen, spalajacy sig na podobienstwo kadzi-
dla, umieszcza sie we wnetrzu takiego przyrza-
du, ktéry nastepnie trafia w lapy wyjatkowo
odwaznego skavena. Ten kreci nim ponad glo-
w3, rozsiewajgc wokot ohydny, trujacy dym;
sam zabezpiecza si¢ przed jego dzialaniem
przewigzujac pysk grubym szalem, co zresztg
weale nie jest metoda w pelni skuteczng. Efekty
dzialania gazu sa iscie przerazajgce — u kazde-
go, kto go wdycha, w blyskawicznym tempie
rozwija sie bolesna forma zarazy — skéra pokry-
wa si¢ bablami i puchnie, po czym na ciele
otwieraja si¢ krwawiace wrzody.

Amulety spaczeniowe wykonuje si¢ z ka-
walkdw spaczenia. Najwazniejsi (czyli najwieksi
i najbardziej podli) skaveni noszg je dla ochro-
ny przed magia. Przedmioty te majg postaé nie-
regularnych brylek barwnego kamienia, klejno-
tow lub odlamkdw metalu — w cze$¢ z nich
wstawiono kawaleczek spaczenia, inne po pro-
stu poddano jego dziataniu. Podczas wytwarza-
nia, amulety obdarza sie¢ wlasnym ,zyciem”, dla-
tego tez pozniej wydajg si¢ weiaz zmieniad
i porusza¢, w dotyku za$ sa cieple lub miekkie,
Pdzniej whija sie je w skdre skawena — wystajg
z niej niczym ¢wieki. Jesli szczurocziek straci
np. oko lub ucho, amulet moze je zastgpic, sta-
jac si¢ sztucznym narzadem zmystow.




Skaveni

Zatruty wiatr to jedna z najstynniejszych
broni klanu Skryre. Niosacy zaglade gaz zostaje
zamkniety wraz ze spaczeniem wewnatrz szkla-
nej kuli. Jego drobinki sg bardzo dobrze wi-
doczne w jej wnetrzu. Kule taka mozna po pro-
stu stluc badz tez rzuci¢ w przeciwnika —
efektem jest podmuch dziwnego, trujacego wia-
tru, ktéry dziala w najrédzniejszy sposdb na roz-
ne istoty — niektére w ogole nie odczuja jego
wplywu, u innych za$ wywola on kompletng

dezorientacje lub wrecz szalenstwo — i ofiara
rzuci si¢ na wilasnych sprzymierzencow.

Pergaminy spaczeniowe, pote¢ine
przedmioty magiczne, spisuje sie na skorze zy-
wych istot atramentem, do ktérego wyrobu wy-
korzystuje sig spaczen. Atrament doprowadza
kogos takiego do $mierci w meczarniach. W ce-
lu uzyskania jak najwiekszej mocy, ofiare nalezy
obedrze¢ ze skory, poki jeszcze zyje; do wypra-
wienia pergaminu uzywa sie zmielonego na
drobniutki proszek spaczenia. Istota poddana
mocy takiego zwoju blyskawicznie i nieodwra-
calnie starzeje sig, usychajac i umierajac w zale-
dwie kilka sekund.

Skaveni z klanu Eshin postugujg sie spacze-
niowa bronia. W strukture takiego oreza, juz
podczas wytwarzania, wprowadza sie niewielka
ilos¢ spaczenia, czemu towarzysza specjalne za-
klgcia, znane wylacznie czionkom klanu. Dzieki
temu ostrze broni zabojcéw nieustannie wydziela
pewng ilos¢ Smiercionodnej trucizny — kazda, na-
wet najmniejsza rana zawsze okazuje sig¢ $mier-
telna. Najczesciej w ten sposéb przygotowuje sie
miecze i noze, ale zabdjcy postuguja sie réwniez
gwiazdkami do rzucania.

Wojownicy szczuroludzi uzywajg specjalnych
skavenskich mikstur w celu zwickszenia
swych mozliwosci bojowych. Kazdy dowddca
oddzialu ma fiolke mikstury, ktérg moze wypic
przed wkroczeniem do walki. Stosowany
W procesie wytwarzania napoju spaczen spra-
wia, ze efekty dziatania tych specyfikéw trudno
przewidziec¢: raz begdzie to uniewrazliwienie na
wszelakie niebezpieczenstwa lub wprowadzenie
w zabdjcza furie, innym razem szal goraczko-
wego dzialania, zbyt intensywnego dla organi-
zmu, co doprowadza do $mierci z wyczerpania.

Inne bronie spotyka si¢ niezbyt czesto. Do
tych rzadkich okazéw naleza Wyjace Dzwony
— gigantyczne dzwony, bedace tworem czaro-
dziejéw-inzynieréw. Kiedy nad polem bitwy
przetacza sie wygrywana na nich melodia
$mierci, cale armie i miasta ulegajg zagladzie.
Najbardziej przerazajaca bronig jest jednak
Czarna Arka — magicznie chroniona skrzynia,
w ktorej ogromny odlamek pierwotnego spa-
czenia spoczywa zawieszony W polu energii.
Zazwyczaj Arka pozostaje w zamknigciu, a wy-
znaczeni szczuroludzie noszg ja w specjalnie do
tego celu wykonanej lektyce. Jej odslonigcie
przynosi straszliwg zagtade — pociski czystej,
mrocznej energii wystrzeliwujg we wszystkich
kierunkach, niszczac budynki i réwnajac z zie-
mig wszystko na swej drodze.
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SPACZEN

tftumaczenie: Anna Siemek

paczen to pierwotna materia Cha-

osu, ktora w czasie jego brutal-

nych narodzin przedostala sie do
tego $wiata z innego wymiaru. Jest po-
teznym zrodlem czystej magii, poszuki-
wanym przez wszystkich wyznawcow
Chaosu.

Pojedynczy kawalek nieoczyszczonego
spaczenia jest nieregularng bryta wielkosci pie-
$ci. Emituje intensywng, czarng pos$wiate, two-
rzac wokdl siebie sfere ciemnos$ci. Spaczen
wyglada tak, jakby polykat swiatlo z najbliz-
szego otoczenia. Spaczen w surowej postaci
jest bardzo niebezpieczny dla wszystkich istot.
Dlugie przebywanie w jego poblizu moze wy-
wola¢ daleko idgce mutacje lub smierc. Skave-
ni, jak rédwniez wiele innych ras Chaosu, po-
wstalych na skutek magicznego dzialania
spaczenia, juz w momencie stworzenia ulegli
deformacjom, przekazywanym potem z poko-
lenia na pokolenie.

Kazda istota znajdujaca sie przez dzien lub
diuzej w bezposredniej bliskodci spaczenia (do
10 metréw od nieostonietego kawalka) ma 5%
szans na mutacje (patrz Magia i Miecz
6(54)/98) — wykonaj rzut pod koniec kazdego
dnia, w ktorym bohater pozostaje pod jego
wplywem. Skavenscy Szarzy Prorocy majg zale-
dwie 1% szans na mutacjg, gdyz dzigki stalemu
kontaktowi z ta substancja stali sie na nia cze-
$ciowo odporni. Nawet po oczyszczeniu spa-
czen jest niebezpieczny i powinno uzywac sig
go z duza ostroznoscia.

Proces obrobki tej substancji jest bardzo
trudny. Znaja go jedynie Szarzy Prorocy, ktdrzy
dzieki spaczeniowi zyskuja magiczng energie.
Po oczyszczeniu przybiera on zupelnie
odmienng od pierwotnej postaci forme zielo-
nego proszku, Traci takze swoje wiasciwosci
znieksztalcajace, ktdre vjawniaja sie dopiero
wtedy, gdy kto$ go zje lub wchionie w jakikol-
wiek inny sposéb. Po kazdym spozyciu istnieje
1% szans na powstanie chaotycznej mutacji.
Wielu zwyklych skavendéw bardo sybko odczu-
wa skutki konsumowania tego specyfiku. Jedy-
nie Szarzy Prorocy, dzieki specjalnej odporno-
$ci, moga przyjmowac zielony proszek bez
zadnych ogranicen nie obawiajac sie dalszych
deformacji.

SKAVENSKA MAGIA SPACZENIA

Dla magéw-skavendw spaczen stanowi
zrodlo magicznej energii, skavenskie klany
uzywaja go natomiast do réznych innych ce-
low. Klan Skryre wytwarza przy jego uzyciu
wiele rodzajow tajemniczej i poteznej broni.
W procesie wytopu lub hartowania metalu
dodaje sie don — w Scisle okreslonych propor-
cjach — spaczen, dzieki czemu przedmioty
wykonane z takiego stopu zyskuja wilasciwo-
$ci magiczne. Czlonkowie klanu Moulder uzy-
waja niewielkich dawek spaczenia do wywo-
tywania zmian u jencow, tworzac cale rasy
wstretnych istot, takich jak wilkoszczury,
szczuroogry itp. Klan Pestilen wykorzystuje te
substancje do wywolywania wyniszczajacych
chordb, natomiast Klan Eshin specjalizuje sie
w produkowaniu ze spaczenia trucizn i $mier-
telnej broni. Nawet klan Lordéw Wojny zna-
lazl zastosowanie dla tego tajemniczego, po-
teZnego surowca — wytwarza z niego amulety
ochronne, wprowadzajace w szal narkotyki
bojowe i zmieniajace umysl eliksiry. Ponizej
opisano niektére magiczne przedmioty wyra-
biane przez skavendw ze spaczenia. Nie jest
ich wiele, poniewaz tyle tylko widzieli na
wlasne oczy ludzcy kronikarze. Prawie pew-
nym jest, ze skaveni produkuja jeszcze inne,
nie znane nam rodzaje broni, ktéra przecho-
wuja w swoich arsenalach.

Miotacz spaczognia

Machina ta wystrzeliwuje Zraca, ptongca sub-
stancje, sporzadzona przy wykorzystaniu magii
z przetworzonego spaczenia (polgczonego z in-
nymi skladnikami). Jest to przerazajgca bron,
$miertelna dla tych, ktdrzy stanowig jej cel, ale
réwniez grozna dla obshugi. Zaloga miotacza
ognia sklada si¢ z dwdch szczuroludzi. Jezeli je-
den z nich zostanie zabity lub ranny, z machiny
nie mozna korzysta¢ az do momentu, w ktérym
inny skaven nie zastapi zabitego kompana. Po-
zostaly przy Zyciu wyznawca Rogatego Szczura
moze porzuci¢ bron albo pozosta¢ przy niej,
dopdki nie zyska nowego pomocnika. Jeden
z obstugujacych celuje i strzela, podczas gdy
drugi dzwiga na plecach beczke zawierajaca
$mierciono$ny tadunek.




Spaczeri

Strzelanie: Przed wypaleniem bron musi zostac¢
zaladowana, totez w tej samej rundzie zaloga nie
moze jednoczesnie strzelad i poruszad sie. Mio-
tacz ognia obsluguje si¢ w nastepujacy sposob:
Celuje sig i strzela wedlug zwyklych zasad
stosowanych dla miotaczy plomieni (zasieg
miotacza spaczognia wynosi 24 metry). Nie bie-
rze si¢ pod uwage zasady ,pocisku spadajacego
u stop miotacza”, traktujac to jako niewypal.
W takiej sytuacji skorzystaj z ponizszej tabelki.

K100
01-25

Skutek

Nic si¢ nie dzieje. Zaloga moze
sprobowac ponowi¢ strzal w na-
stepnej rundzie

Zablokowanie miotacza. Zaloga
jest zmuszona spedzi¢ K6 rund
na doprowadzaniu machiny do
stanu uzywalnosci.

Miotacz eksploduje. Zatoga ginie
na miejscu. Wszystkie istoty
znajdujace si¢ w promieniu 2
metrow od miejsca wybuchu au-
tomatycznie odnosza K3 obraze-
nia o sile § 5, modyfikowane
przez punkty pancerza i Wt.
Przedmioty latwopalne znajduja-
ce sie w promieniu 2 metrow od
machiny natychmiast stajg

W ogniu.

26-75

76-100

Istoty porazone ,strzalem” z miotacza spaczo-
gnia otrzymujg 1 trafienie o 8 5, modyfikowane,
jak zwykle, przez pancerz i Wt. Istoty, ktore
przezyja ten atak, zostaja zdeformowane przez
ogien (patrz ponizej).

Opgicti spaczenia

Kazda istota, ktorg przezyla strzal z miotacza
spaczognia, musi natychmiast wykonac test
SW. Jezeli wynik testu jest niepomyslny, cialo
nieszczesnika rozsadza fala mutacji — nowe
koficzyny i nienaturalne narosla wyrastaja
z niego niczym weze. Ofiara zamienia si¢
w galaretowata, musujaca i Zraca mase, ktora
porusza si¢ w okre$lanym losowo kierunku
(w kazdej rundzie rzu¢ K8: 1 = do przodu,

2 = do przodu w lewo, 3 = w lewo itp.). Wszy-
stko to, co znajdzie si¢ na jej drodze, otrzymuje
jedno trafienie o § 5. Zmutowana istota jest
niewrazliwa na wszelkie oddziatywania psycho-
logiczne, zachowujac przy tym charakterystyke
posiadana w chwili, w ktdrej ulegla deformaciji.
Dla unikniecia mutacji, ofiara moze wykorzy-
sta¢ punkt przeznaczenia, lecz wowczas otrzy-
muje 6+K6 punktéw obledu.

Kadziclnice Zarazy

Sa to specjalnie przygotowane kadzielnice,
noszone przez niektdrych cztonkdw klanu Pe-
stilen — spala si¢ w nich oczyszczony spaczen.
Skaven poslugujacy sie kadzielnicg kolysze nia
wokdl glowy, w ten sposéb rozsiewajac w po-
wietrzu cuchnacy, trujgcy dym. Dla ochrony
przed dzialaniem oparéw odziany jest w gruby
kaptur i chuste, lecz oslona ta nie zawsze daje
pozadany efekt. Skutki dzialania dymu ze spa-
czenia sg doprawdy nieprzyjemne. Kazdy, kto
odetchnie trujacymi oparami, natychmiast zaczy-
na odczuwac bolesne nastepstwa zatrucia.
Skéra ofiary pokrywa sie bablami i puchnie,

a potem zamienia si¢ w jeden wielki, krwawig-
cy wrzod.

Wirujaca kadzielnica rozsiewa chmure truja-
cego gazu w promieniu 4 metrow. Wszystkie
istoty, ktore znalazly sie¢ w zasiggu dzialania
dymu, musza pomyélnie wykonad test L Jesli
test byl nieudany, to w czasie kazdej rundy
spgdzonej w trujacym obloku ofiary odniosa
obrazenia o § 3, modyfikowane, jak zwykle,
przez punkty pancerza i Wt. Okadzona istota
musi réwniez pomyslnie przej$c¢ test zatrucia,
gdyz w przeciwnym wypadku traci 2 punkty
Zywotnosci — obrazenia te nie s3 nie modyfi-
kowane ani przez pancerz, ani przez Wt.

W czasie kazdej rundy nalezy takze rzuci¢ K6
dla tego, kto postuguje si¢ kadzielnica. Gdy
wypadnie 6, owa istota réwniez zostaje porazo-
na trujgcym dymem, wskutek czego odnosi
okreslone obrazenia. Kadzidlo plonie, wydzie-
lajac szkodliwy dym tak dlugo, jak dlugo ka-
dzielnica jest w ruchu. Trujgcy dym przestanie
z niej plyna¢ w chwili, w ktdrej kolysacy pa-
dnie martwy lub zostanie ranny. Wygaszona
kadzielnica nadal moze stuzy¢ jako bron — trak-
towana jest wéwczas jak dwureczny korbacz.

Amulety ze spaczenia

Sa one wytwarzane z niewielkich odtamkéw
spaczenia i ksztaltowane w najrézniejsze formy.
Zwykle maja posta¢ barwnych kamieni o niere-
gularnych ksztaltach, klejnotéw lub kawatkéw
metalu (zawierajacych spaczen lub poddanych
jego dzialaniu). Amulety tego rodzaju przyno-
sza szczescie i mogg stanowic¢ pewng oslong
przed magig, lecz sg uzywane tylko przez naj-
wazniejszych skavenow (to znaczy najwigk-
szych i najnikczemniejszych). W czasie tworze-
nia predmioty te zaczynajg zy¢ wlasnym Zyciem
— ruszajg sie i wija; ponadto sa ciepte i migkkie
w dotyku. Amulety ze spaczenia sa wbijane
w cialo skavendw, czesto w okolicach glowy,
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wystajac niczym ¢wieki lub gléwki gwozdzi. Je-
$li skaven straci oko, ucho lub co$ innego, to
utracony organ moze zastapi¢ amuletem.
Spaczamulet moze pelni¢ trzy funkcje. Po
pierwsze, moze zastapi¢ utracony organ (na
przykiad oko) — spetnia jego funkcje rownie
dobrze, jak naturalna czeé¢ ciala. Po drugie,
w razie magicznego ataku wlasciciel amuletu
moze dodaé¢ +10 do kazdego testu SW. I wre-
szcie, po trzecie, kazdy skaven posiadajacy
amulet moze raz dziennie wykorzysta¢ jego
moc, aby powtorzy¢ jakikolwiek nieudany rzut.

Trojacy Wiatr

Jest to jedna z najczedciej uzywanych i najle-
piej znanych broni klanu Skryre. Siejacy zni-
szczenie magiczny wiatr zamkniety jest we-
wnatrz szklanej kuli. Kule wytwarza si¢ przy
uzyciu spaczenia, ktérego drobinki widaé we
wnetrzu szkta, Kule mozna rzucic¢ na odlegtos¢
do 12 metréw lub, jedli taka jest wola jej posia-
dacza, rozbi¢, co powoduje uwolnienie obtoku
niezwyklego gazu. Efekt dzialania tej substanciji
trwa tylko przez jedna runde — gaz dziala na
wszystkie istoty zywe, znajdujace sie¢ w promie-
niu 2-4 metréw od miejsca rozbicia kuli. Efekt
driatania Trujacego Wiatru jest rozny, w zalez-
noéci od ofiary. Jedni ucierpia bardziej, drudzy
mniej lub wcale, inni za$ rzucg si¢ na swoich
towarzyszy lub stana w miejscu, calkowicie bez-
radni. Ofiara dzialania gazu musi natychmiast
wykonad test odpornos¢ na trucizany lub otrzy-
muje K6 punktow obtedu.

Spaczgranaty

Podobnie jak trujacy wiatr, ta potezna bron
ma wyglad szklanej kuli, ktdra moze by¢ miota-
na recznie lub z procy. W jej wnetrzu zamknieta
jest latwopalna, fosforyzujaca, smolista mikstura,
podobna do tej, jakiej uzywa si¢ w miotaczach
ognia. Ciecz zapala si¢ samoistnie w momencie
zetkniecia z powietrzem. W chwili rozbicia kuli
lepka, plonaca maz rozpryskuje si¢ w promieniu
4 metréw. Wszystko, co znajduje sig w tej stre-
fie, otrzymuje K3 obrazen z § 4. Poniewaz mi-
kstura jest kleista (przykleja si¢ do kazdego
przedmiotw), kazda rzecz, ktdra stala si¢ jej ce-
lem, zaczyna plonac.

Spaczpergaminy

Sa to potezne przedmioty magiczne. Skory,
z ktorych sa wytwarzane, zapisywane sa specjal-
nym atramentem, sporzadzonym miedzy innymi
ze spaczenia. Aby byly one w pelni efektywne,
skdra musi by¢ zdarta z Zyjacego stworzenia,
a potem konserwowana za pomoca czystego

spaczenia. Tak spreparowanym pergaminem
moga postugiwaé sig¢ Mnisi Zarazy o statusie
heroséw. Rozwijanie zwoju i odczytywanie go
zajmuje skavenowi cala runde. Dopiero w na-
stepnej moze skierowac jego dzialanie prze-
ciwko pojedynczemu wrogowi lub calej ich
grupie, od ktdrej dzieli go odlegtoé¢ nie wiek-
sza niz 12 metréw, Czar dziala w promieniu 4
metréw od wybranego punktu, a jego centrum
nie moze znajdowac sig w odleglosci wigkszej
niz 12 metréw od skavena trzymajacego perga-
min. Wszystkie Zyjace istoty, ktére znalazly sie
w obszarze oddzialywania zaklecia, muszg na-
tychmiast wykonad¢ test SW. Jesli test byl nieu-
dany, to ofiary czaru zaczng si¢ gwaltownie

i nieodwracalnie starze¢ — w ciagu kilku krét-
kich chwil zejdg z tego swiata jako sedziwi sta-
ruszkowie. Aby tego uniknaé, moina wykorzy-
sta¢ punkt przeznaczenia.

Brof skrytob6jcza

Uzywana jest przez nikczemny klan Eshin —
skavenskich szpiegow i zabdjcdw. W procesie
wytwarzania dodaje sie¢ do niej niewielkie ilo$ci
spaczenia i poddaje dzialaniu czardw, utrzymy-
wanych w wielkiej tajemnicy i znanych jedynie
szczurom-zabojcom. Metal poddany tej tajemnej
obrobce staje sig nieprawdopodobnie mocny
i ostry, a w dodatku stale saczy si¢ zen $mier-
telny jad. Wigkszos¢ tego stopu wykorzystuje
sie do produkcji sztyletéw (okolo 90%), czasa-
mi jednak wytwarza si¢ z niego groty strzat lub
beltéw oraz miotanych gwiazdek (zasieg
4/8/20; SE+S uzytkownika; czas tadowania
i strzalu — 1 runda) lub innej broni o niewiel-
kich rozmiarach. Zadane nig obrazenia sg
podwajane, a punkty pancerza kazdego rodzaju
zmniejszaja si¢ o 1. Istoty zranione bronia skry-
tobdjczg musza natychmiast wykonad udany
test odpornosé na trucizny — w przeciwnym ra-
zie umieraja.

Skavesiski spaczeliksir

Mikstura ta sklada si¢ z wielu niezwyktych
ingrediencji, miedzy innymi z oczyszczonego
spaczenia. Uzywana jest do podnoszenia zdol-
noéci bojowych skavenskich wojownikdw. Na-
poj ten mogg posiadad jedynie skavenscy przy-
wddey — dysponuje nim jedynie 5% skavenskich
bohaterdw i czarownikow. Jesli jakikolwiek ska-
ven wypije go, wykonaj rzut K6 i postuz sie po-
nizsza tabelka dla okreslenia skutkéw.

1 mikstura nie wywolala Zadnych skutkdw
2 skaven zyskuje +20 punktéw do SW
przy kazdym tescie magii




Spaczeri / Mutanci skavefiscy

3 skaven staje sie podatny na nienawis¢
w stosunku do kazdego, kto nie jest
skavenem i natychmiast zaatakuje kaz-
dego nie-skavena, znajdujgcego sie

w poblizu
= skaven staje si¢ podatny na szalevstwo
5 metabolizm skavena osigga nieprawdo-

podobne tempo; jego Sz, I'i A sa
podwajane; rzu¢ K6 na poczatku kazdej
rundy — w przypadku wyrzucenia 1
skaven pada martwy.

Efekty dzialania mikstury trwajg 2K6 godzin.
Kazdy nie-skaven, ktory sig jej napije, musi na-
tychmiast wykonaé test odpornosé na trucizny.
Jedli test bedzie nieudany — umiera. Jednak je-
zeli nawet test bedzie pomy$lny, dana istota be-
dzie cierpiala potworny bdl, ktérego efektem
bedzie obnizenie wysokosci wszystkich jej cech
procentowych na K4 godziny.

Arca Chaotis

Arca Chaotis, zwana rowniez Czarng Arka,
uwazana jest za najbardziej przerazajacg bron
skavendw. Jest to chroniona magig skrzynia,
w ktorej wnetrzu wisi bryla surowego spacze-
nia, utrzymywana caly czas w jednym miejscu
przez jakie$ pole silowe. Arca jest zwykle do-
brze zamknieta, nosza ja specjalnie wyznacze-
ni tragarze, wieko za$ mozna otworzy¢ jedy-
nie specjalnym kluczem ze spaczenia. Po
uniesieniu pokrywy arka miota wokdl siebie
czarne blyskawice, zdolne niszczy¢ cale armie
i burzy¢ miasta. Bezpieczna jest wowczas je-
dynie osoba posiadajaca Kulg Prorokéw
(patrz ponizej). Czarna Arka uwazana jest za
najpotezniejsze na $wiecie Zrédlo czystej mo-
cy magicznej. Na szczg¢$cie skaveni nigdy jesz-
cze jej nie uzyli, a niektorzy watpig nawet
W jej istnienie.

Kula Prorokéw

Jest to krysztalowa kula, wewnatrz ktérej
znajduje sie kawalek surowego spaczenia. Gdy
w poblizu Kuli znajduje si¢ Arca Chaotis, kula
zarzy si¢ szczegolnie mocnym, czarnym bla-
skiem, co pozwala wykry¢ jej polozenie.

W miare zblizania sie do magicznej skrzyni
$wiatlo staje si¢ coraz jadniejsze, natomiast
w miare oddalania sie — gasnie. Jedynie Szarzy
Prorocy mogg uzywac Kuli Prorokéw. Chroni
ona swego posiadacza przed piorunami miota-
nymi przez otwarta Arke — nie moga go one
dosiegna¢, chociaz wszedzie dookola siejg cha-
os i destrukcje.

o

GRAEME DAVIS

MUTANCI SKAVENSCY

przekfad: Artur Marciniak

kaveni z klanu Moulder wykorzy-

stujg swoje mistrzostwo magii

spaczenia do tworzenia — dla
wlasnych, perfidnych celéw — zmuto-
wanych szczurobestii. Ludzcy kronika-
rze znaja SZCZuroogry, Szczury-tropicie-
le i wilkoszczury, choé¢ mozliwe, ze
istniejg inne zmutowane stwory, mniej
liczne lub jeszcze nie odkryte.

SZCZUROOGRY

Straszliwe szczuroogry sa — na szczedcie —
nieliczne. T¢ zmutowang krzyzowke skavena
i ogra, istote o ogromnej sile i rozmiarach, ho-
duje sie specjalnie do walki, uzywajac jej pod-
czas atakdw na wroga. Szczuroogry sg najwaz-
niejszymi mutantami klanu Moulder. Wodzowie
tego klanu zyskali duza wiadze polityczng dzie-
ki eksportowi tych stwordw. Przywddcy ci sa
przy tym pewni, Ze zaden z pozostalych kla-
néw nie odwazy sie ich zaatakowad — posiadajg
o wiele wiecej szczuroogrow od pozostatych
frakcji skavenskich.

Budowa ciala: szczuroogry s3 podobne do
skavendw, lecz maja ogromne rozmiary,
wzrost i site ogra. Czasami noszg zbroje, ze-
brane z pobojowiska przez nadzorcow i odpo-
wiednio dopasowane do ich budowy ciala.
Stwory te walcza za pomocg ogromnych ma-
czug, buzdyganéw lub tasakéw i nie uzywaija
broni strzeleckiej. '

Charakter: chaotyczny.

Cechy psychologiczne: szczuroogry wywotuja
strach we wszystkich istotach majacych mniej
niz 3 metry wzrostu. Sa niewrazliwe na strach

i podatne na glupote, jesli nie s3 kontrolowane
przez skavena z klanu Moulder, ktéry musi
znajdowac sie nie dalej jak 12 metréw od nich.

Atrybuty Chaosu: stwory te majg 20% szans
na k3 atrybuty chaosu — patrz Magia i Miecz
6(54)/98.

Zasady specjalne: szczuroogry moga uzywac
broni, ale moga tez walczy¢ bez niej — liczba
atakéw jest w obu przypadkach taka sama. Za
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walke bez broni stwory te nie otrzymuja zad-
nych modyfikatorow ujemnych. Nie istniejg
szczuroogry herosi ani bohaterowie.

Charakterystyka: ponizsza charakterystyka
podstawowa moze ulec zmianie w wyniku dzia-
lania jakiego$ atrybutu Chaosu,

SZCZURY-TROPICIELE

Szczury-tropiciele stworzono w rezultacie eks-
perymentéw, jakie klan Moulder prowadzil nad
wyostrzeniem zmystow skavendw. Tropiciele s3
niezastapieni w druzynach mysliwych i towcow
niewolnikdw. Ich zmysl wechu wyostrzyl sie do
tego stopnia, ze gdy raz juz zlapia slad, to pra-
wie nic nie moze ich zmylic.

Budowa ciala: szczury-tropiciele z wygladu
przypominajg gigantyczne szczury, chociaz mo-
ga posiada¢ pewne mutacje. Ich nosy sa ciut
dhuzsze niz normalnie, ale wida¢ to dopiero
przy uwaznej obserwacji stworzenia.

Charakter: chaotyczny.

Cechy psychologiczne: szczury-tropiciele sa
podatne na glupote, jesli w promieniu 12 me-
tréw od nich nie ma tresera.

Atrybuty Chaosu: szczury-tropiciele majg 10%
szanse na jeden atrybut chaosu — patrz Magia
i Miecz 6(54)/98.

Zasady Specjalne: jesli szczur-tropiciel ugryzie
ofiare, istnieje 35% szans na zainfekowanie ra-
ny. Istoty te widza w ciemnosciach na odleglos¢
20 metrow.

Charakterystyka: ponizsza charakterystyka
podstawowa moze ulec zmianie w wyniku dzia-
lania jakiego$ atrybutu Chaosu.

WILKOSZCZUR

W wilkoszezury wyposazone sa oddzialty my-
Sliwych i towcow niewolnikdw — gldwnie te,
ktére dzialajg na bagnach wokol Skavenblight.
Zadania tych istot s3 zblizone do funkgji spet-
nianych przez psy mysliwskie, cho¢ wilkoszczu-
ry sg od nich wiele bardziej niebezpieczne. Blu-
zniercza mieszanka szczura z wilkiem laczy
w sobie szczurzy spryt i przewrotnos¢ oraz wil-
czg site i zacieklo$e.

Budowa ciala: wilkoszczury sa zblizone wygla-
dem i rozmiarami do zwyczajnych wilkéw Sta-
rego Swiata i z duzej odlegtoéci mozna je ze so-
ba pomyli¢. Majg dlugie, gladkie, szczurze
ogony, a ich dhugie, przypominajace wilcze, no-
gi sa pozbawione wioséw i koncza sig szczu-
rzymi pazurami. Glowa wilkoszczura przypomi-
na wygladem lteb szczura, lecz jego paszcza jest
szersza i silniej umieéniona, skrywajac we wne-
trzu straszliwy garnitur ostrych zebow. Wilko-
szczury sa zazwyczaj brazowe lub szare, choé
spotyka sie tez nakrapiane, a nawet biale.

Charakter: chaotyczny.

Cechy psychologiczne: bojg si¢ ognia. Jesli
wykonuje si¢ test strachu przed ogniem, to na-
lezy rzuci¢ na CP tresera — jesli takowy znajduje
sie w promieniu 12 metréw od wilkoszczura.

Atrybuty Chaosu: wilkoszczury majg 10%
szans na jeden atrybut chaosu — patrz Magia
i Miecz 6(54)/98.

Zasady specjalne: atakuja gryzqgc. Wilko-
szZczury rzucaja sie na najblizsze im istoty, jesli
ich treser znajdzie si¢ w odlegiosci wigkszej
niz 12 metréw.

Charakterystyka: ponizsza charakterystyka
podstawowa moze ulec zmianie w wyniku dzia-
lania jakiego$ atrybutu Chaosu.




Zelazna Przefecz

JEFF DANIELS

ZELAZNA PRZELECZ

Przekfad: Artur Marciniak

onizsza przygoda przeznaczona

jest dla bohateréw kompletujacych

drugg lub trzecia profesje: Najle-
piej byloby, gdyby czlonkowie druzyny
dysponowali lgcznie jakimi$ 15-20 pro-
fesjami i mieli dostep do magii przynaj-
mniej pierwszego poziomu. Na poczat-
ku przygody bohaterowie powinni
przebywac¢ w odlegtych od cywilizagji
gérach — beda musieli przejs$¢ przez
rzadko wykorzystywana, potozong wy-
soko w gorach przelecz.

OPOWIESC WERNERA

Werner Silbermann byl mlodym i obiecuja-
cym czarodziejem z Nuln. Pewnego dnia nie
udat mu sie jaki$ magiczny eksperyment,

w wyniku czego zostal wilkolakiem. Przez kil-
ka nastepnych lat podrézowat to tu, to tam,
nigdzie nie zagrzewajac miejsca na dluzej,
gdyz bal sie rozpoznania i schwytania. Z uply-
wem lat Silbermann pogodzit si¢ z losem i do
pewnego stopnia nauczyl kontrolowa¢ nowe
zdolnosci.

Pewnego roku mroZna zima zastala go w le-
sie okalajacym zachodnie podndza Gér Kranca
Swiata. Od czasu ostatniego posilku mingl pra-
wie tydzien. Silbermann byl glodny i bardzo
wyczerpany. Padl w korzeniach jakiego$ drze-
wa, zrezygnowany i gotéw na $mierc.

Odzyskal przytomno$c i stwierdzil, Ze otacza
go wataha wilkéw. Zbyt staby, by sie poruszyc,
zamknal oczy w oczekiwaniu na $mier¢. Usly-
szal cichy odglos lap podchodzacego wilka, po-
czul na szyi jego goracy oddech — po czym dra-
pieznik zaczal liza¢ jego twarz. By¢ moze wilki
wyczuly, ze znaleziony cziowiek jest wilkola-
kiem i uznaly go za swojego.

Werner z wdziecznoécia przyjal goscing wil-
czego stada. Przez prawie rok zyl w wataze ja-
ko wilk. Zostal jej przywdédea i po raz pierw-
szy byl wdzieczny za mozliwo$¢ zmiany —
mogl by¢ szybkonogim wilkiem o czulym po-
wonieniu, cieplym futrze i $miertelnie ostrych
zebach.

Nastepna zima byla jeszcze cigzsza od po-
przedniej, a polowania byly zazwyczaj nieuda-
ne. W poszukiwaniu ofiar wataha krazyla po
coraz wigkszym obszarze. W koncu wilki

natkngly sig¢ na trakt handlowy, wiodacy z Im-
perium przez przelgcz Zebdw Zimy do Uskoku
i dalej, do Granicznych Ksiestw. Ludzka czesé
umystu Wernera powiedziala mu, Ze znalaz!
sposob rozwiazania problemu glodu. Wilcze
stado ukrylo si¢ w poblizu drogi; w przesto-
nigtej gestymi chaszczami jaskini. Wystawiono
czatownikow, majacych dac znaé o nadchodza-
cych podréznych.

Pierwszy atak Wernera byt udany. Podczas
dobrze zorganizowanej zasadzki wilki porwa-
ty dwoch straznikow i furmana, po czym zni-
kty w lesie, zanim pozostali ludzie zdazyli za-
reagowad. Tego dnia wilki sobie pojadtly;

w ciagu nastepnych miesiecy zaczely sie sze-
rzy¢ opowiesci o ,demonicznych wilkach”
z Wissenlandu.

Z Pfeildorfu wyslano Zolnierzy i Rangerdw.
Mieli za zadanie przeszukad lasy i pozby¢ sie
drapieznikéw. Powrdcili z futrami blisko stu
wilkdéw, lecz ataki weigz trwaly. Opowiesci
staly sie jeszcze bardziej barwne. Demonicz-
ne wilki przechodzily w nich przez skaly,

a bron nie czynita im najmniejszej krzywdy.
Niewiele brakowalo, by w Wissenlandzie wy-
buchta histeria.

Pewnego znamiennego dnia stado napadlo
na konwoj kupcow. Miejsce zasadzki wybrano
starannie. By ograniczy¢ mozliwo$¢ obrony,
atak odbyl sie w waskiej przeleczy na wschéd
od Zebdéw Zimy. Werner planowal, ze dzieki
wykorzystaniu przewagi terenu wilki uderza
i uciekna bez napotkania powazZniejszego opo-
ru. Napad przebiegal zgodnie z planem az do
momentu, gdy niespodziewanie pojawila sig tyl-
na straz karawany, zamykajac napastnikow po-
migdzy dwiema grupami obroncow. Wilki wal-
czyly z dzika zacieklodcia, lecz ich zaglada
zdawala sie by¢ nieunikniona.

Nagle jeden z furgondéw rozblysnal w ognistej
eksplozji. Obrona konwoju zalamala sig, gdy
kupcy i straznicy rzucili si¢ do ucieczki przez
przelecz. Z ziemi podnieéli sie zabici i zaatako-
wali swych niedawnych towarzyszy. Nad wrza-
skami i jekami bitwy dal sie stysze¢ $miech —
czysty, dziki $miech elfki, ktéra wylonita sie zza
spalonego wozu.

Bitwa zamienila sie w rzeZ. Wkrétce na prze-
leczy jedyna zywa istota, ktéra chodzita na
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dwdch nogach, byla kobieta. Wilki jej nie ufaly,
ale ona glaskala je, gdy pozywialy si¢ ciatami
martwych koni i ludzi. Elfka, wciaZ cicho chi-
choczac, podeszla do wilka, ktéry byt Werne-
rem. Silbermann zrozumial, ze kobieta widzi je-
go prawdziwa nature.

Tego dnia narodzil si¢ dziwny sojusz. Elfka
nazywala sie Syrilla. Byla wyrzutkiem z mrocz-
nego miasta Feiss Mabdon. Podrézowala w po-
szukiwaniu wiedzy i przygdd. Wilki wycofaty
sie do swej obecnej kryjéwki — opuszczonej ko-
palni, dzieki ktdrej przelecz otrzymala swa na-
zwe. Tam Werner i Syrilla do pdinej nocy roz-
mawiali i snuli wspdlne plany.

Wiosna oraz lato nadeszly i przeminety. Kie-
dy zima odcigta wysokie przelecze, dwdjka
sprzymierzeficéw zamienila Zelazna Przelecz
w $miertelng pulapke. Nieliczni podréznicy, ko-
rzystajacy z tej drogi, stawali si¢ latwymi ofiara-
mi, dostarczajac zaréwno pozywienia, jak i bo-
gactw. Jednoczednie rosly moce obojga
czarodziejow, ktdrzy wymieniali sie zakleciami
i gromadzili magiczne przedmioty zabrane
pomordowanym.,

W czasie podrozy przez gory, bohaterowie
beda musieli przejé¢ przez Zelazna Przelecz,
gdzie stang sie celem ataku, zdolnego zmies¢
z powierzchni ziemi oddziat wielekro¢ silniej-
szy od ich druzyny — dwoje sojusznikdw juz
dawno temu stwierdzilo, ze grupy lowcow
przygdd sa nadzwyczaj bogatym Zrédiem nie-
zwyktych skarbow.

LEGENDA DO MAPY

Mapa pokazuje okolice Zelaznej Przeleczy
By¢ moze w czasie przygody pomocne okaze
sie wykorzystanie figurek i planéw podloza.

1. Sniezna putapka

Bohaterowie podejda do przeteczy od tej
strony. Przykryty pokrywa miekkiego $niegu
grunt opada pionowo na okolo poéltora metra.
Prowadzaca grupe osoba — jeZeli nie bada $nie-
gu przed soba — bedzie tym calkowicie zasko-
czona. Zapadnie sie w $nieg na glgboko$¢ oko-
to metra. Osoby jadace konno beda musiaty
wykona¢ udany test I (Jezdziectwo +10, wolty-
zerka +10), by utrzyma¢ si¢ w siodle.

W glebokim éniegu mozna sie poruszad je-
dynie z jedng czwartg szybkos$ci ostroznej.

W $niegu nie mozna robic nic, poza prébami
parowania i wydostania sie z zaspy. Nie moz-
na stosowac unikdw ani rzucad czarow, Istoty
atakujace bohaterdw brodzacych w giebokim
$niegu robia to z dodatnim modyfikatorem +10
do WW/US.

2. Jaskinia wilk6w

W tym miejscu wilki spedzajg czas, w oczeki-
waniu na kolejng napasé. Wejscie do jaskini
chroni czar Ukrycie miejsca (patrz Nowe czary),
przez co z zewnatrz trudno je zauwazyc.

W wewnetrznej komnacie przebywaja szczenia-
ki i ich matki, Ogolem cztery suki i siedem
szczeniakdw. Nie wezma one udzialu w ataku.
Wejécie do groty ma okolo pdl metra wysoko-
$ci i jakie$ dwa szerokosci. W obronie matych
wilczyce bedg walczy¢ do $mierci, w tym cza-
sie sa w furii.

3. Wejscie do kopalni

Oryginalne drzwi z zelaza, niegdys zamyka-
jace wejscie do kopalni, wciaz s3 na miejscu,
ale korytarz za nimi zablokowat zawal. Drzwi
majg Wt 6 i 20 punktéw uszkodzen, lecz na-
wet jedli kto$ zdola je rozbi¢, wejcie do ko-
palni jest niemozliwe.

4. Grota ozywicficow

Te niewielka jaskinie przystosowano do roli
,zagrody” dla ozywiencow Syrilli. Z wyjatkiem
chwil, gdy przeprowadzany jest atak, wszyscy
ozywiency spoczywaja tu w stanie nieaktywnym.

5. Wejscie

Jak dowiecie sie z rozdzialu Prowadzenie
przygody, ofiarom pozwala sie odnalezé to
kiepsko ukryte wejécie. Samotna skala, stojgca
po jednej stronie przejscia, kryje za soba przej-
$cie (I +20 do testu odnalezienia — wykonaj taj-
ny test dla kazdego bohatera, ktory podejdzie
na odlegto$¢ 2 metrdw). Poruszenie skaly wy-
maga polaczonej Sity 10. Przesunigty kamien
odsloni korytarz wysoki na okolo 120 centyme-
trow i szeroki na jakies poltora metra.

6. Srefa §mierci

Osoby, ktérym uda sie przezy¢ napad na ze-
wnatrz i odnalez¢ wejécie (miejsce 5), znajdg sie
w tej jaskini. Wiadnie tutaj dokonuje sie ogledzin
ofiar, oceniajgc ich przydatno$é i decydujac ko-
go zabi¢ od razu, a kogo podda¢ przestucha-
niom. Ukryte drzwi w miejscu 6a s3 zaopatrzone
w judasz, ktéry umozliwia podgladanie jenicow.

7. Kwatery mieszkalne

Zaklecie Pomniejszy fantom uzyte w koryta-
rzu wiodacym do 6 wywotluje iluzje gtebokiej
przepaéci szerokiej na mniej wiecej siedem me-
tréw, Na jej dnie widad zaostrzone pale, a na
drugim koncu podniesiony, zwodzony most, za-
mykajgcy dalsza droge.
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Pomniejszy funtom

Magiczny alarm
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Komnata jest kwaterg Wernera i Syrilli. Za
prymitywne postania sluzg stosy jedwabi
i poduszek, zrabowanych z rozmaitych kupiec-
kich karawan. Poérodku pomieszczenia znajduje
si¢ wypelnione popiolem palenisko, a przy
$cianie, naprzeciw wejécia, stoi maly oltarzyk,
na ktérym leza trzy rozkladajgce si¢ ludzkie ser-
ca. Udany test Int (teologia +10) pozwoli ziden-
tyfikowa¢ oltarz jako poswiecony Khaine’owi,
Panu Mordu.

Dokladne przeszukanie postan przyniesie
efekt w postaci trzech ksigzek, ukrytych pod
sterta ubran w postaniu najblizszym wejscia. Sa
to magiczne ksiggi zdobyte na czarodziejach,
ktorzy padli ofiara zastawionej pulapki. W kaz-
dej ksiedze brakuje kilku stron (byly tam zakle-
cia, ktorych Werner nie mégl sie nauczy¢ — jest
nieco niecierpliwy), a reszta ich zawartosci
przedstawia si¢ nastgpujaco:
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Ksiega 2
Magia prosta

Iluzyjna poziom 1

Iluzyjna poziom 2

Ksiega 3
Wojenna poziom 1

Wojenna poziom 2

NS
Y]

L
e LY

Dar jezykow, Plong-
ce $wiatlo, Magiczne
zamkniecie, Zabez-
pieczenie przed de-
szczem, Uspienie
Przybranie iluzorycz-
nego wygladu, Dezo-
rientacja wroga,
Ukrycie miejsca*
Iluzoryczne lasy,
Pomniejszy fantom®*

Odporno$é na truci-
zny, Wywolanie nie-
checi

Wywolanie furii,
Wywolanie paniki

Ksiega 1
Magia prosta

Wojenna poziom 1

Wojenna poziom 2
Wojenna poziom 3

Magiczny plomien,
Magiczne zamknig-
cie, Dzwieki, Strefa
ciepta

Odpornoé¢ na truci-
zny, Sila walki

Aura ochrony
Odporno$¢ na strzaly

Zaklecia oznaczone gwiazdka (*) sa nowe.
Opisano je w dodatku Nowe czary, zamieszczo-
nym pod koniec tej przygody.

Jedng z kamiennych plyt, tworzacych dno pa-
leniska, mozna wyja¢. W odstonietej skrytce jest
troche kosztownosci: 13 ZK, 4/6 w réznych mo-
netach (10 ZK, 30 SS i 414 BP), srebrny posa-
zek Myrmidii, warty 30 ZK i dwa mate rubiny
o wartosci 5 ZK kazdy.
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PROWADZENIE PRZYGODY

W miejscach zaznaczonych na mapie rzucono
czar Magiczny alarm. Kiedy Werner zorientuje
sie, ze kto$ wchodzi w pulapke, rzuca na siebie
Aure ochrony i Odpornos¢ na strzaty, po czym
przechodzi do miejsca 7, skad przez dziurke
w 6a obserwuje obszar numer 6. Wykorzystuje
swdj Mniejszy Kamien Ziemi, za pomoca ktdre-
go przyzywa malego Zywiotaka Ziemi. Rozkazu-
je mu ukry¢ sie w skale sklepienia nad miej-
scem 0, gdzie ma oczekiwad na rozkaz
czarodzieja.

W tym samym czasie Syrilla idzie do obszaru
oznaczonego cyfra 4, gdzie rzuca zaklecie Ozy-
wienie zmartych, po czym na powstalych ozy-
wiencodw rzuca Stabilizacje.

Dla lowcow przygdd pierwszym znakiem
zblizajacego sie niebezpieczenstwa jest napotka-
nie ukrytego dolu (miejsce 1). W chwili, gdy
pierwszy bohater wpada w gleboki snieg, z ja-
skini wyskakujg wilki (k4+1 na runde, ogdtem
jest ich 14). Zmusza to druzyne do brnigcia gle-
biej w przetecz. Kiedy bohaterowie dojda do
miejsca numer 5, z wejscia do 4 wyjda ozy-
wiency, odcinajac tym samym droge ucieczki.
Do lowcédw przygdd beda sie zblizad dwie gru-
py napastnikéw, co zmusi druzyne do podejscia
do miejsca 5. Bohaterowie znajda ukryte drzwi
i schronia sie w kompleksie jaskin.

Po wejiciu do jaskin bohaterowie zostang za-
pedzeni do obszaru b. Wermner kaze zywiotako-
wi spowodowad zawal (obszar zacieniowany na
mapce), ktéry odetnie droge ucieczki do obsza-
ru 5. Deszcz odlamkoéw skalnych, spadajacych
na ramiona i glowy bohaterdw, nalezy potrakto-
wa¢ jako czar Grad kamieni. W tym samym
czasie ozywiency powracaja do miejsca numer
4, skad przechodza korytarzem do 6. Syrilla kry-
je si¢ za ich plecami. Rzuca zaklecie uzorycz-
ny wrég, by ,zwiekszyd” liczbe ozywiencdw, po
czym przyjmuje Widmowy wyglad, chcac ukry¢
sie w ich szeregach, Ozywiency stoja ramie
przy ramieniu, blokujgc przejscie do 4, ale nie
ruszajg do ataku.

Nastepuje chwila ciszy. Cztonkowie druzyny
s3 uwiezieni w jaskini, poniewaz zawat blokuje
przejscie do 5, ozywiency zagradzaja droge do
4, a iluzja skrywa przejécie do 7. Ze swych
bezpiecznych miejsc Werner i Syrilla przyglada-
ja si¢ bohaterom, oceniajac czy sa, czy tez nie
59 ,interesujacy”.

Uziycie czardw, skutecznos¢ w walce, czy
tez wymyélna reakcja na zaistnialg sytuacje
spowoduje, ze towcy przygod zostana uznani
za ,interesujgcych”. Oznacza to, Zze nie zostana

zabici na miejscu (Ogwnistymi kulami, znacznie
wiekszym zawalem itp.). Dwdjka magéw po-
stara sie pokona¢ bohaterow bez niszczenia
ich ekwipunku.

W ponizszych akapitach opisane s3 rozmaite
metody, jakie wyprdbuja Werner i Syrilla, by
pokonad bohaterdw. Nie wzieto w nich pod
uwage dzialan, jakie moga podjad lowcy przy-
gdd, gdyz dostepne im opcje sa zbyt liczne. MG
bedzie zmuszony do improwizacji opierajace;
sie na ogdlnej znajomosci planu dwdjki ztych
czarownikow i wiedzy na temat dowodzonych
przez nich sit.

Poszukiwacze przygod z pewnoécia nie bedg
siedzie¢ z zalozonymi rekoma, oczekujac na
to, co sie z nimi stanie. Daj im swobode dzia-
tania — rzecz jasna ograniczong sytuacja, w ja-
kiej sig¢ znalezli!

WALKA Z BOHATERAMI

Pierwszym krokiem Wernera i Syrilli bedzie
rzucenie Bagiennych ognikow. Poérodku obsza-
ru 6 pojawi sie rytmicznie poruszajgca sie kula
$wiatla. Werner probuje ja wykorzystac jako
obiekt konieczny do uzycia umiejetnodci hipro-
za. Wszyscy bohaterowie, oprécz tych, ktorych
gracze powiedzg, zZe staraja si¢ nie patrze¢ na
$wiatlo, musza wykona¢ test SW (z dodatnim
modyfikatorem +10, przyznanym ze wzgledu na
nietypowa metode, z jakiej korzysta Werner).
Rezultat niepomyslny oznacza zapadniecie
w trans. Kazdy bohater, ktéremu udato sie
uniknaé hipnozy, moze w jednej rundzie probo-
wac obudzi¢ jednego zahipnotyzowanego kole-
ge. Mozna krzyczec, policzkowad osoby
w transie itp. Dzieki temu zahipnotyzowani bo-
haterowie moga wykona¢ kolejny test SW (tym
razem nie modyfikowany), ktéry, jeéli bedzie
udany, oznacza wyjscie z transu.

Walka praktycznie si¢ skonczy, jesli wszy-
scy czlonkowie druzyny ulegng hipnozie.
Ockna sie w ciemno$ciach, w nieznanym te-
renie wysoko w gorach, ubozsi o wszystkie
warto$ciowe i magiczne przedmioty, biedniej-
si tez o jeden punkt przeznaczenia. I tak po-
winni by¢ zadowoleni, ze skonczylo sie tylko
na tym. Utrata punktu przeznaczenia to nic
w porownaniu z mozliwoécia utraty Zycia
w wilczej paszczy.

Jednoczesne zapadnigcie w trans wszystkich
bohaterdw jest jednak mato prawdopodobne.
Po kilku minutach obserwowania $wiatetka
prawdopodobnie wszyscy beda uparcie unikaé
jego widoku i w ten sposdb nie zostang za-
hipnotyzowani. Werner musi sprébowac cze-
gos innego.
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Sprobuje zaklecia Kradziez rozumu, ktére
rzuci na najbardziej odpowiednia osobe. Be-
dzie nia najprawdopodobniej czarodziej, zwla-
szcza taki, ktory wykorzystywal magie do
przeciwstawienia si¢ planom zlego maga. Sil-
bermann rzuci to zaklecie powtdrnie, jeéli czar
zadziala na pierwszg osobe, po czym na na-
stepng itd., az do zaczarowania wszystkich
cztonkow druzyny. Bohaterowie zostang obra-
bowani i porzuceni w sposdb opisany wyzej,
jesli Wernerowi powiedzie si¢ ten plan.

W przeciwnym wypadku czarodziej zabierze
si¢ do realizacji planu C.

Plan C polega na rzuceniu na calg druzyne
czaru Dezorientacja. Nalezy pamiegtad, ze do
przeciwstawienia sie zakleciu mozna wykonac
test SW. W chwile po rzuceniu czaru do jaskini
wedrg sie ozywiency, majacy zamiar przygnie$¢
bohateréw do $ciany i pozbawi¢ ich przytomno-
sci. Jedli do tej pory czlonkowie druzyny nie
wykazali sie zadng aktywno$cia, maja teraz oka-
zje stoczy¢ godny piesni epicki boj.

BOHATEROWIE KONTRATAKUJA

Jest malo prawdopodobne, by bohaterowie
padli ofiara préb Wernera. Jego metody s3
skuteczne w przypadku przerazonych kupcéw
czy glupich najemnikéw, ale grupa doswiad-
czonych lowcéw przygdd powinna dac sobie
rade; by¢ moze uda si¢ im nawet przeprowa-
dzi¢ kontratak,

Po wejsciu do jaskini numer 6 druzyna moze
wybra¢ jedna z trzech mozliwosci. Moga
sprobowad przebié sie przez oddzial ozywien-
codw, odnalezé ukryte drzwi wiodace do pomie-
szczenia 7, albo w jaki$ sposdb przekopac si¢
przez zawal do pomieszczenia numer 5. Oczy-
widcie gracze z wyobraznig moga wymysli¢ co$
innego, dlatego Mistrz Gry musi by¢ przygoto-
wany na odpowiednig reakcjg, oparta na znajo-
moéci planéw Wernera i Silbermanna.

PRZEKOPYWANIE SIE

Zawal, wywolany przez zywiolaka ziemi po-
zostajacego pod kontrola Wernera, rozciaga si¢
na obszarze wskazanym na mapie. Jeden boha-
ter moze oczysci¢ go recznie w ciagu 40 minut
(po zakonczeniu ataku Werner kaze to zrobi¢
zywiolakowi). Jednoczeénie zawal moga usu-
waé maksymalnie dwie osoby.

Przekopanie sie jest prawdopodobnie naj-
gorszym rozwiazaniem, chyba Ze bohaterowie
dysponuja jakim$ magicznym $rodkiem, umoz-
liwiajacym szybkie usunigcie zawalu. Jezeli
nie, Werner z pewno$cig zauwazy t¢ probe,

a czasu ma wystarczajaco wiele, by jako$ na to

zareagowac. Czlonkowie druzyny majg mniej
wigcej ture, nim Werner posunie sie do uzycia
Dezorientacji i wyslania ozywiencow.

PRZEBICIE SIE

Nie jest to wcale taki zly pomyst — zwlaszcza
jesli bohaterowie dysponuja jakim$ potgznym
przedmiotem magicznym, dajagcym si¢ wykorzy-
sta¢ w walce.

Cho¢ wydaje sig, ze ozywiencow jest bardzo
duzo, nalezy pamigtaé, ze czgé¢ z nich jest wy-
nikiem dzialania zaklecia Syrilli — Huzoryczny
wrog. Solidne, cigzkie bombardowanie czarami
Ognista kula lub Promien wybuchu powinno
oczysci¢ wejscie do tunelu 4 na tyle, by boha-
terowie utworzyli tam przyczdlek obrony.
Péiniej wystarczy po prostu przeé. Po wejsciu
do korytarza bohaterowie beda niewidoczni
z miejsca ukrycia Wernera, dlatego Silbermann
nie bedzie mdgl rzucac na nich czaréw. A wie-
dzac, ze wilkolak ceni swojg skore, mozemy
z duza doza pewnoséci powiedziel, ze raczej
nie bedzie sie wychylal tylko po to, by moc
rzucic¢ zaklecie.

Zgodnie z zasadami gry, po przegranej run-
dzie walki i nie wykonaniu testu CP, zombie
musza sie cofnad, co ma fatalny skutek dla ca-
lodci ozywienczych sil. Zombie prébujg sie wy-
cofad, szkielety zas wrecz przeciwnie — pra do
ataku. A w tym czasie bohaterowie beda probo-
wad posiekac plecy zgnilych ozywiencédw, wy-
korzystujac ,darmowe” ataki.

Kiedy tylko sytuacja w przejsciu zacznie sig
komplikowa¢, Syrilla ucieknie do obszaru 4,
rozkazujac podwladnym wycofywac sig bez
przerywania walki. To, co nastepnie uczyni,
jest uzaleznione od stanu zdrowia jej zolnierzy
— jesli w ich wypadku mozna méwi¢ o zdro-
wiu. Postara sie wciggna¢ bohateréw do jaski-
ni 4, jedli stwierdzi, ze zdola ich w niej poko-
na¢, wykorzystujac przewage liczebna swych
podkomendnych. Z drugiej strony, jezeli ozy-
wiency nie beda bohaterom sprawia¢ zadnych
klopotow, elfka obierze subtelniejsza metode
dzialania. Pozostawi ozywiencow, by wiazali
bohateréw walks tak dlugo, jak tylko zdolaja,
po czym wycofa si¢ do 4, gdzie zakonczy
dzialanie zaklecia Widmowy wyglgd. Nastep-
nie postara si¢ zrobi¢ wszystko, by wyglada¢
na nieszczesnego jenca — porwie swoje ubra-
nie, podrapie twarz i rece. Po wejsciu do ja-
skini 4 bohaterowie znajdg ja skulong i przera-
zona w kacie.

Syrilla powie, ze jest u¢zennica czarodzieja,
trzymang w niewoli oZywiencéw od czasu, gdy
jej mistrz zginal w podobnej zasadzce.
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— Trzymajgq mnie tu, by zrobic¢ ze mng cos
strasznego! WIEM O TYM! - krzyknie w udawa-
nej histerii.

Jest catkiem prawdopodobne, ze bohatero-
wie zdecyduja si¢ jg uratowac — chyba ze
w czasie walki w korytarzu ktérys$ z nich przej-
rzal przez Widmowy wyglgd Syrilli. Bohater
posiadajacy umiejetno$¢ wykrywanie istot ma-
gicznych moze wykonac test Int. Wynik po-
myslny oznacza, ze dostrzega, iz aura magicz-
na otaczajaca znaleziona kobiete jest znacznie
silniejsza, niz mozna by si¢ tego byto spodzie-
wac po zwyklym uczniu.

Jezeli bohaterowie wezma Syrille ze sobg, el-
fka sprébuje uciec nastepnej nocy, zabierajac
ze soba wszystko, co tylko bedzie mogla
wzigd, Jesli w czasie walki zobaczyla jaki$ po-
tezny przedmiot magiczny, prawdopodobnie
sprobuje uciec niepostrzezenie, wrdci na prze-
lecz, wezmie ze sobg tylu ozywiencédw, ilu tyl-
ko bedzie mogla, po czym zacznie nekaé dru-
zyne atakami, prébujac zdoby¢ skarb
bohateréw. Podréz przez géry moze zamienic
sie w diugi ciag potyczek z ozywiencami czy-
hajacymi za kazdym zakr¢tem drogi!

ZNALEZIENIE DRZWI

Odnalezienie drzwi w miejscu 6a staje sig¢
proste, jedli bohaterowie zdolaja przejized przez
iluzje. Drzwi sa zamkniete od wewnatrz (Wt 4;
14 punktéw uszkodzen), a Werner zniknie na
dlugo przedtem, nim bohaterowie zdolaja je
wytamaé. Wylamywaniem drzwi moze w tym
samym czasie zajmowac sie tylko jedna osoba -
reszta musi odpierac¢ natarcie oZywiencow,
ktérzy w wypadku odnalezienia przejécia rzuca
sie do ataku.

Werner pobiegnie do lokacji 7, zdajac sie na
iluzje przepasci, majaca za zadanie spowolnic¢
bohateréw. Schwyci swa magiczng ksiege
i przez korytarz ucieknie do 4 i dalej na ze-
wnatrz. Nastepnie ukryje ksiege pod jedng ze
skal na przeleczy, zmieni si¢ w wilka i wraz
z watahg wycofa si¢ w gory. Syrilla sama be-
dzie musiala zadba¢ o siebie — moze sprébo-
wac¢ pokonad bohaterow w lokacji 7, pod otta-
rzem Khaine'a (przy pomocy ozywiencéw),
moze liczy¢ na lut szczegdcia i sprobowac

sztuczki z odgrywaniem jenica, w konicu moze
tez po prostu uciec, zostawiajgc ozywione tru-
py, by spowolnily druzyng, kupujac sobie

W ten sposob cenny czas.

ZMIANA STRON

Syrilla zaczyna by¢ zmeczona towarzystwem
Wernera i zastanawia sie¢ nad obrabowaniem go
z wszystkich cennych przedmiotéw i wyrusze-
niem w droge. Cho¢ Werner nie ma o tym po-
jecia, elfka jest magiem znacznie silniejszym od
niego, zwlaszcza teraz, gdy osiggnela 3 poziom
Iluzjonisty. Jesli bohaterowie stawiajg wyjatko-
wo zaciety opor Wernerowi i nie weszli jeszcze
w konflikt z Syrilla, Mistrz Gry moze zadecydo-
wad, ze elfka si¢ do nich przylaczy. Osoby lu-
bigce rzuca¢ kostkami mogg wykona¢ odpowie-
dni test ,lojalnosci” — 30% modyfikowany do
+/-30, w zaleznoéci od tego, jak wysoko ocenia-
ne s3 dokonania druzyny.

Jesli Syrilla zdecyduje sie opusci¢ Wernera,
bedzie miato miejsce kilka spektakularnych wy-
darzen. Po pierwsze, ozywienicy padng na zie-
mie, gdyz elfka rzuci na nich zaklecie Unice-
stwienie oZywiencow. Nastepnie wkroczy do
komnaty, odslaniajgc ukryte drzwi Rozprosze-
niem iluzji. Rozbije je Swietlistym piorunem
i rzuci Kradziez rozumu na Wernera (ten ostat-
ni czar jest wsparty 9 punktami magii, pocho-
dzgcymi z jednego z Klejnotdw mocy Syrilli).
Jesli czar odniesie pozadany skutek, elfka
podejdzie do Silbermanna i poderznie mu gar-
dlo — w przeciwnym wypadku kilkakrotnie rzu-
ci mu w plecy Ogniste kule. Werner moze
wszystko zepsud, jezeli tylko bedzie mial szan-
se co$ powiedzied.

Czarodziejka przedstawi sie bohaterom jako
Larithiel Oakshadow (Cien Debu) z lasu Loren,
a nastepnie wyjasni, ze Werner wigzit j3, pod-
dajac dzialaniu silnych $rodkdéw nasennych.
Powie, ze przybycie druzyny opdznilo podanie
kolejnej dawki na tyle, ze zdolata odzyskac
przytomno$¢, uwolni¢ sie i zemsci¢. Zapropo-
nuje, ze na jakie$ dwa tygodnie moze przyla-
czy¢ sie do druzyny — Przynajmniej tyle moge
zrobi¢ w podziece — ale gldbwnym motywem te-
go kroku jest che¢ zbadania i ukradzenia ma-
gicznych przedmiotéw poszukiwaczy przygdd.
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CHARAKTERYSTYKI

14 Wilkéw stadnych

Zasady specjalne: atakuja gryzgc. 20% szans
na zainfekowanie ran. Ogien wzbudza
w nich strach.

12 Zombice

Zasady specjalne: podatne na niestabilnosc; nie
kontrolowane sa podatne na glupote; gdy
przegraja runde walki, musza wykonac test
CP, by bi¢ sie dalej; wzbudzajg strach w zaa-
takowanych istotach zywych; niewrazliwe na
oddzialywania psychologiczne, udane trafienie
ma 20% szans na spowodowanie grobowej
zgnilizny; ciosy, ktére nie powoduja zgnili-
zny, majg 50% szans na zainfekowanie ran.

16 Szkicletéw

Zasady specjalne: podatne na niestabilnosc;
nie kontrolowane sg podatne na glupotg; nie
mozna ich zmusi¢ do opuszczenia walki;
wzbudzajg strach w istotach zywych; nie-
wrazliwe na oddzialywania psychologiczne;
celne ciosy maja 35% szans na zainfekowa-
nie ran.

Werner Silbermann

Iluzjonista 3 poziomu/witkolak

Zasady specjalne: podatny na furig; wykonuje
test SW lub zmienia sie w wilka, co trwa do
momentu ustania przyczyn furii, do zmiany
z powrotem w czlowieka konieczny jest ko-
lejny test SW. Werner do pewnego stopnia
moze kontrolowaé swoj stan, dlatego do testu
otrzymuje dodatni modyfikator +10.

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; rzu-
canie czaréw — patrz nizej; postuch u zwie-
rzqt — tylko wilki; szacowanie; zielarstwo;

hipnoza; rozpoznawanie roslin; rozpoznawa-

nie oZywiencow; wykrywanie istot magicz-

nych; wykrywanie magii; medytacja; czyta-
nie/pisanie; opanowanie runow; wiedza

o magicznych pergaminach; sekretny jezyk —

jezyk klasyczny.

Czary: 37 punktéw magii.

Magia prosta Dar jezykéw; Plongce Swia-
tlo; Magiczny alarm; Ma-
giczny plomien; Magiczne
zamknigcie; Bagienne ogni-
ki; Zabezpieczenie przed de-
szczem; Uspienie; Dzwigki;
Strefa ciepla.

Magia wojenna

Poziom I Wywolanie niecheci; Ognista
kula; Odpornosc na truci-
zny; Kradziez rozumu; Sila
walki.

Poziom II Aura ochrony; Wywolanie
Sfurii; Wywolanie paniki.

Poziom III Odpornos¢ na strzaly.

Magia iluzyjna

Poziom I Przybranie iluzorycznego
wyglgdu; Dezorientacja wro-
ga; Ukrycie miejsca®; Oslona
dzialalnosci.

Poziom II Rozproszenie iluzji; Widmo-
wy wyglad; lluzoryczne lasy;
Pomniejszy fantom*.

Poziom III TNuzoryczny wrég; lluzja po-

teznego wyglgdu; Dezorien-
tacja.

Czary oznaczone gwiazdka (*) s3 nowymi za-
kleciami — patrz cze$¢ przygody poswigcona
nowym czarom i przedmiotom magicznym.
Przedmioty: sztylet (I+20; Obrazenia -2, P —

20); magiczny miecz (WW+10); szata wytrzy-

malosci +2; klejnot mocy (energii — 8 punk-

tow magii); amulet z wegla (2 czary Ognista
kula rzucane z drugiego poziomu); eliksir
uzdrowienia (3 dawki); pierscien ochrony
przed goblinoidami; Mniejszy Kamien Ziemi
(patrz nowe przedmioty magiczne); ksigga
z czarami.

Zasady specjalne: atakuje gryzgc, 20% szans
na zainfekowanie ran.




Warhammer: Grimuar

Syrilla

Mroczna elfka — Nekromanta 3 poziomu/ﬂu—
zjonista 3 poziomu

Zasady specjalne: Syrilla nabawila sie trupiego
wygladu, niecheci zwierzqt i utraty sity.
Wszystkie te negatywne konsekwencje sa na
poziomie pierwszym.

Umiejetnosci: aktorstiwo, oburgcznosé; jezyk
tajemny — magiczny; rzucanie czaréw —
patrz nizej; urok osobisty; wiedza o demo-
nach; szacowanie; ucieczka,; zielarstwo,; hip-
nozad, rozpoznawanie roslin; rozpoznawanie
ozywiencow; odpornosé¢ na choroby; wykry-
wanie istot magicznych; wykrywanie magii;
medytacja; widzenie w ciemnosciach — 30
metréw; czytanielpisanie — Tar-Eltharin, sta-
roswiatowy; wiedza o magicznych pergami-
nach; sekretny jezyk — jezyk klasyczny, uwo-
dzenie; znajomosc jezyka obcego —
staroswiatowy.

Czary: 47 punktéw magii.

Magia prosta Przeklenstwo, Dar jezykow,
Plongce $wiatto, Magiczny
alarm, Magiczny plomien,
Magiczne zamknigcie, Ba-
gienne ogniki, Zabezpiecze-
nie przed deszczem,
Wzmocnienie drzwi, Uspie-
nie, Dzwigki, Strefa ciszy,
Strefa ciepla.

Magia wojenna

Poziom I Whywolanie niecheci, Ognista

kula, Lot, Odpornosé na tru-

cizny, Kradziez rozumu, Si-
ta walki.

Poziom II Wywolanie furii, Wzbudze-
nie nienawisci, Wywolanie
Dpaniki.

Poziom IIT Odpornosé na strzaty, Wymu-

szenie ucieczki, Wzbudzenie
strachu, Wywolanie glupoty.
Magia iluzyjna

Poziom I Przybranie iluzorycznego wy-
glgdu, Dezorientacja wroga.

Poziom II Rozproszenie iluzji, Widmo-
wy wyglgd.

Poziom III Huzoryczny wrog.

Magia nekromantyczna

Poziom I Zniszczenie ozywienca, Re-
ka $mierci, Przyzwanie
szkieletow, Strefa Zycia.

Poziom II Kontrolowanie ozywiencow,
Rozszerzenie kontroli, Reka
Dpyiu, Stabilizacja.

Poziom III Unicestwienie ozywiencoty,

Ozywianie zmarfych,
Przedmioty: sztylet (I+20; Obrazenia -2, P —
20); klejnot mocy (energii — 8 punktéw ma-
gil); klejnot mocy (energii — 9 punktéw ma-
gii); klejnot mocy (czaru — Swietlisty piorun
rzucany z drugiego poziomu); amulet z czy-
stego srebra; pierscient ochrony przed ozywien-
cami nieeterycznymi; pierscievi-amulet — po-
trojne blogostawionej miedzi; ksigga
z czarami.

Gorrr'ummracorr

Zywiolak Ziemi (wielko$¢ 3)

Zasady specjalne: Gorrr'ummraoorr jest zwia-
zany z Mniejszym Kamieniem Ziemi Wernera
— patrz opis tego magicznego przedmiotu.




Zelazna Przefecz

NOWE CZARY ILUZYJNE NOWY MAGICZNY PRZEDMIOT
Ukrycie miejsca Maiejszy Kamied Ziemi

Poziom czaru: 1 Przedmiot ten wyglada jak kawatek granito-
Punkty magii: 4 wej skaly, wielkosci mniej wiecej piesci. Ma
Zasieg: dotyk nieregularny ksztalt, a jego powierzchnia jest

Czas trwania: do chwili rozproszenia
Sktadniki: pdl litra krwi kemeleopija

Opisywane zaklecie moze dziata¢ na terenie
o maksymalnej wielkosci trzech metréw sze-
Sciennych. Zaklecie ukrywa przedmioty znajdu-
jace sie w obszarze jego dzialania — drzwi,
skrzynie ze skarbami itp. — zaczarowane miejsce
wygladem nie rézni si¢ od reszty otaczajacego
je terenu.

Gléwnym zadaniem tej iluzji jest zniechecenie
ewentualnych intruzow do doktadnego przeszu-
kania zaczarowanego miejsca. Osoby przeszu-
kujace obszar, na ktorym dziala ten czar, przej-
rza przez iluzje po pomyslnym wykonaniu testu
Int (Iluzjonidci +10 za kazdy poziom). Test jest
jak zwykle modyfikowany poziomem osoby
rzucajjcej czar.

Pomnicjszy fantom

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 6
Zasieg: dotyk
Czas trwania: do chwili rozproszenia
Skladniki: model pozadanego terenu
Czar ten tworzy iluzyjny teren o obszarze do
3 metréw szesciennych. Moze to by¢ dowolna
rzecz, ale iluzja nie moze zawiera¢ wyobrazen
niczego Zywego ani ruchomego. W tym samym
miejscu nie mozna rzuci¢ innej iluzji, jesli tak
si¢ stanie, obie iluzje ulegaja rozproszeniu.
Osoby przygladajace sie tej iluzji z odlegtosci
24 metréw lub mniejszej moga wykonac test
Int. Udany rezultat oznacza, Ze udalo si¢ im
przejrzed przez iluzje. Test jest jak zwykle mo-
dyfikowany poziomem osoby rzucajacej czar.

pokryta runami zwigzanymi z zywiolem Ziemi.
Po przejiciu testu Int osoba posiadajaca
umiejetnosc wykrywanie magii zda sobie
sprawe, ze przedmiot ten jest zwigzany

z zywiolem Ziemi.

W kamieniu jest uwieziony maly Zywiolak
ziemi, ktory raz dziennie moze zostad przyzwa-
ny przez osobe trzymajaca kamien. Odbywa sie
to kosztem dwdch punktéw magii osoby trzy-
majacej kamien, co oznacza, ze przyzwania
moze dokonad jedynie czarodziej — uzytkowni-
cy nie posiadajgcy PM nic nie wskodraja. Po we-
zwaniu, Zywiolakowi mozna kaza¢ wykonac
maksymalne trzy zadania. Rozkazy mozna wy-
dac jednoczesnie, badz tez w pewnym odstgpie
czasu. W tym pierwszym przypadku wzywajacy
musi okresli¢, w jakiej kolejnosci zywiolak ma
wykona¢ zadane prace — w przeciwnym razie
wykona je w kolejnosci ustalonej przez siebie
(losowe okreslenie przez Mistrza Gry).

Wykonanie zadan powierzonych Zywiolakowi
nie nastepuje automatycznie. Pierwszy rozkaz
zostanie wykonany zawsze, ale drugi ma juz
tylko 60% szans — przy rezultacie rzutu 61 lub
wiecej na k100, zywiolak udaje sie¢ tam, skad
przybyl, i nie mozna go przywotac przed uply-
wem pelnego dnia. Trzecie polecenia ma jedy-
nie 30% szans na wykonanie.

Nalezy zauwazyt, Ze Zywiotakowi Ziemi nie
mozna rozkaza¢ zrobienia rzeczy, ktorych ten
nie jest w stanie wykonad¢, lub takich, ktére
w rezultacie spowoduja jego zniszczenie. Po
wydaniu mu takiego rozkazu zywiotak zniknie
i nie mozna go przyzwac przed uplywem na-
stepnego dnia.




KATALOG PRODUKT(

WARHAMMER FANTASY ROLE PLAY

Stary Swiat. Kraina z pozoru spokojna, zyzna i rozlegla,
z licznymi, tetnigcymi Zyciem miastami, z zamieszkanymi
przez elfy lasami i wynioslymi gérami, w ktorych krasnolu-
dy tocza odwieczny bdj z hordami goblindw.

Jednak cien wisi nad tym swiatem — cien mrocznego, nio-
sacego zniszczenie Chaosu.

Od niepokojnych przez piratdw wybrzezy Tilei po uforty-
fikowane wioski barbarzynskiego Wschodu wedruja boha-
terowie — jakze nieliczni — wiasna piersia probujac po-
wstrzyma¢ potezne, naplywajice z polnocy fale Chaosu.
Jednak Chaos zadaje ciosy takze od wewnatrz. Jego sekret-
ni studzy nie szczedza wysitkdw, cheac rzuci¢ $wiat na ko-
lana przed Mrocznymi Bogami.

Warhammer Fantasy Role Play — podrgcznik podsta-
wowy jest przeznaczony zaréwno dla graczy, jak i Mistrzow
Gry. Zawiera kompletne zasady i informacje dla przemierza-
jacych Stary Swiat bohateréw. Opisano w nim ponad 100
profesji — od aptekarza do Zolnierza — a kazda z nich pomy-
$lano tak, by bohaterowie byli jasno zdefiniowanymi i roz-
nigcymi sie od siebie indywidualnosciami. Bohaterowie mo-
g4 korzysta¢ z wybranych sposrdd 130 umiejetnosci — od
aktorstwa do Zzebractwa — dzieki czemu kazdy z nich bedzie
jedyny w swoim rodzaju. Oczywiscie w podreczniku opisa-
no réwniez system prowadzenia walki — szczegdlowy, a jed-
noczebnie dynamiczny i latwy w prowadzeniu — a takze Sta-
Iy Swiat: krainy, miasta i zamieszkujgce je rasy. Chcge
utatwi¢ pierwsze kroki nowym graczom umieszczono
w nim takze gotowy scenariusz — Kontrakt Oldenhallera,

Richard Halliwell, Rick Priestley, Graeme Davis, Jim Bar-
bra, Phil Gallagher i inni

ISBN 83-86572-00-0

Format: A4, rwarda oprawa, 368 stron c-b, 8 kolor

#WHRPG Cena: 79 zi

LICZMISTRZ

Ten podrecznik zawiera obszerng przygode pomyélana
dla poczatkujacych bohaterdw, pos$wiecajacych sie pierw-
szej profesji. Moze sie ona jednak okaza¢ wyzwaniem rzu-
conym odwadze i umiejetnosciom tak graczy, jak i prowa-
dzonych przez nich postaci.

Carl Sargent i Rick Priestley

ISBN 83-86572-05-2

Format: A4, migkka oprawa, 112 stron

#WHLIC

POTEPIENIEC

W tej kampanii bohaterowie muszg stawi¢ czolo silom
Chaosu i oZywiencom, a ich celem bgdzie odnalezienie i po-
grzebanie ciata cziowieka, ktdrego duch, nie mogac znalezé
spokoju po tragicznej Smierci, blaka si¢ teraz po ziemiach Im-
perium. Przygoda znajduje final w starym domu, w ktdrym
hohaterowie musza pokonad straszliwego przeciwnika — po-
teznego ducha Chaosu — lub sami zostana na zawsze uwie-
zieni w mrocznym krélestwie Morra. W podreczniku znajdu-
je sie rowniez opis wielu nowych czaréw i magicznych
przedmiotoéw oraz zmienione zasady walki.

Carl Sargent i inni

ISBN 83-86572-06-X

Format: A4, miekka oprawa, 104 strony

#WHPOT

GALERIA BOHATEROW

Dodatek zawierajacy 50 czystych kart, przeznaczonych do
uzytku w grze fabularnej Warhammer Fantasy Roleplay oraz

Cena: 22 zt

Cena: 22 zi

78

YW WFRP

dwie broszurki — pierwsza uzupelnia i rozszerza zasady
tworzenia nowych bohaterdw, a druga opisuje typowa go-
spode Starego Swiata. Wérdd nowych regut znajduja sie do-
datkowe informacje dotyczace wygladu zewnetrznego po-
staci oraz tabele z informacjami o ich miejscu urodzenia
i rodzinach. Druga broszure uzupetnia szczegdtowa mapa
gospody Graf Manfred, w ktdrej mozZna rozegraé wiele inte-
resujacych przygod.

Graeme Davis

ISBN 83-86572-01-9

Format: A4, miekka oprawa, dwie broszury po 16 stron
plus 50 czystych kart postaci

#WHBOH

KSIEGA WIEDZY TAJEMNE]

W tym podreczniku znajdujg sie przygody oraz rdznorod-
ne artykuly, ktére pozwolg graczom i Mistrzom Gry Korzy-
sta¢ z nowych profesji, przedmiotow magicznych i czarow,
oraz rozszerza podstawowe zasady gry. Ponadto w Ksigdze
opisano postacie, wystepujace w ksiazce Jacka Yeovila pod
tytutem Czarnoksieznik Drachenels.

Thomas Byd, Mike Bruntn, Ken Cliffe, Graeme Davis, Saul
Dooley, Neal Harvey, Carl Sargent i Andy Warwick

ISBN 83-86572-10-8

Format: A4, miekka oprawa, 90 stron

#WHKWT

EKRAN MISTRZA GRY

Ten zestaw zawiera czteroczesciowy ekran z wszystkimi
tabelami potrzebnymi Mistrzowi Gry do prowadzenia oraz
mapg Starego Swiata. Ponadto umieszczono w nim dwie
broszury, z ktérych jedna zawiera ulepszony system trafien
krytycznych, a druga kompletny indeks do podrecznika
gléwnego gry Warhammer Fantasy Roleplay.

Graeme Davis i inni

ISBN 83-86572-73-6

Format: A4, karton, dwie broszury po 16 stron

#WHEMG Cena: 22 zi

MROCZNY CIEN SMIERCI

Ten podrecznik to zbidr przygdd i informacji, przeznaczo-
nych zaréwno dla poczatkujacych, jak i zaawansowanych mi-
los$nikow gry Warhammer Fantasy Roleplay. Poza almana-
chem Kreutzhofen i mniejszej osady Weilberg, ksigzka ta
zawiera cztery krétkie przygody, szkice szesciu dalszych, opi-
sy dodatkowych miejsc wraz ze scenariuszami oraz jedng
dhuzsza, pelna mrocznych intryg i niebezpieczenstw przygo-
de, zatyrulowang Klatwa Reichenbachdw, Znajdziesz tu takze
rozdzial, poswiecony wykorzystywaniu w kampaniach boha-
terdw najstynniejszych opowiedci ze $wiata Warhammera.

Carl Sargent

ISBN 83-86572-02-7

Format: A4, miekka oprawa, 128 stron

#WHMRC

ZAMEK DRACHENFELS

Ten dodatek opracowano na podstawie powiesci
Jack’a Yeovil'a Czarnoksieznik Drachenfels. Zawarto w nim
historie Konstanta i jego siedziby oraz uwagi dotyczace pro-
wadzenia przygdd we wnetrzu mrocznej twierdzy, kilka po-
mystow na scenariusze, gotowe schematy bohaterdw graczy
oraz nowe potwory, czary i przedmioty magiczne.

Carl Sargent

ISBN 83-86572-71-X

Format: A4, miekka oprawa, 112 stron

#WHZAD

Cena: 20 zt

Cena: 22 zi

Cena: 24 zi

Cena: 21 zi



KAMPANIA WEWNETRZNY WROG

I'w wyznaczonym czasie powstaniemy z miejsc ukrycia

i zdobedziemy miasta oraz osady Imperium. Nasi bracia
wyjdg z laséw, by zabijac i palic. Chaos ogarnie ziemig,
a my— wybrani studzy — zostaniemy wyniesieni w Jego
oczach. Niech bedzie pozdrowiony Tzeentch — Ten, Ktory
Zmienia Drogi/

Wewngtrzay wrog

(pierwsza czgs$¢ kampanii)

Ten podrecznik to pierwsza czes¢ epickiej kampanii, to-
czacej sie na ziemiach niemal calego Imperium i nie tylko.
Ponadto zawarto w nim wiele waznych informacji dotycza-
cych Imperium — jego religii, mieszkancdw i historii.

Jim Bambra, Phil Gallagher i Graeme Davis

ISBN 83-86572-20-5

Format: A4, mickka oprawa, 64 strony, kolorowa mapa
formatu A2

#WHWEW

Cienie nad Bagenhafen
(druga czes¢ kampanii)
Bogenhafen wyglada na spokojne miasto, w ktérym wia-

$nie odbywa sie doroczny festiwal Schaffenfest. Ale sielan-

ka jest tylko pozorna. Poszukiwacze przygod podczas blo-
giego odpoczynku natrafiajg na $lad tajnej organizacji, ktorej
macki siegaja najwyzej postawionych osobistosci. Bohatero-
wie zostaja wplatani w $miertelng gre, ktdrej stawka jest
ocalenie Bégenhafen.

Ten obszerny scenariusz mozna wilaczy¢ do kampanii

Wewnetrzny wrog lub poprowadzi¢ zupelnie oddzielnie.
Graeme Davis, Jim Bambra i Phil Gallagher
ISBN 83-86572-50-7
Format: A4, miekka oprawa, 64 strony, kolorowa mapa

formatu A2
#WHCBO

Cena: 22 zi

Cena: 19 zl

Smier¢ na rzece Reik

(trzecia cze$¢ kampanii)

Czarne mury zamku Wittgenstein rzucajg cien na wody
rzeki Reik. Ponura twierdza skrywa tajemnice ciazacej nad
rodem klgtwy. Czy bohaterowie podolajg nowemu zadaniu?

W tym podreczniku — opréez przygody — znajdziecie
szczegolowy mape czedci Imperium oraz przepisy dotycza-
ce rzecznego handlu i wodnych podrézy.

Jim Bambra, Phil Gallagher i Graeme Davis

ISBN 83-86572-51-5

Format: A4, migkka oprawa, 128 stron, kolorowa mapa
formaru A2

#WHSRR Cena: 24 7l

Szara eminencja

(czwarta cze$¢ kampanii)

Bohaterowie staja przed kolejnym wyzwaniem. Beda mu-
sieli wykaza¢ sie sprytem i sila, by rozplata¢ sie¢ intryg,
ktéra oplotla Middenheim. Ttem tej ekscytujacej przygody
jest tradycyjny karnawal, pelen rozrywek, hulanek, turnie-
jow i innych szalenstw. Jednak poérod radodci, $miechu
i zabaw czai sie zlo, ktére przez wiele sesji bedzie trzymalo
graczy w napieciu.

Te czwarta juz cze$¢ kampanii wyposazono w liczne po-
moce dla graczy i Mistrzow Gry. Mozna jej rdéwniez nie wia-
cza¢ do calego cyklu, a poprowadzi¢ oddzielnie.

Carl Sargent

ISBN 83-8G572-37-X

Format: A4, mieckka oprawa, 116 stron

#WHSZE Cena: 24 zi

Zle sig dzieje w Kislevie

(piata cze$é¢ kampanii)

Coraz wigcej zwierzoludzi najezdza spokojne wioski, zabija,
pali i rabuje. Nieumarli chodza ulicami posréd zywych. A co
gorsza, nikt nie przejmuje si¢ tym, ze martwi nie zaznali spo-
koju... Car Kislevu zwraca si¢ z proshg do swego starego
sprzymierzerica, grafa Borysa Todbingera z Middenheim, a ten
wysyla mu na pomoc swych ,najlepszych” Rycerzy Pantery.

W tym podreczniku poza kolejna czedcig kampanii (skla-
dajaca si¢ z trzech powiazanych ze soba przygdd) zawarto
rowniez histori¢ Kislevu, pomoce dla graczy i wiele innych
TZECZY.

Ken Rolston

ISBN 83-86572-97-3

Format: A4, miekka oprawa, 144 strony, kolorowa mapa
formatu A3

#WHKIS Cena: 35

Imperivm w plomieniach

(szdsta i ostatnia czes§¢ kampanii)

W tej ostatniej czesci epickiej kampanii bohateréw czeka
niezwykle trudne zadanie — muszg odnalez¢ Ghal-maraza,
bront Sigmara Mlotodzierzcy. Tylko w ten sposdb zdolajg
uratowa¢ Imperium i ochroni¢ Stary Swiat przed straszliwa
grozbg Chaosu.

Na stronach tego podrecznika zawarto wiele niebezpiecz-
nych przygod, niezwyklych wydarzen i nieoczekiwanych
zwrotéw akeji. Scenariusz ten mozna rozegra¢ niezaleinie
od catej kampanii.

Carl Sargent i inni

ISBN 83-86572-08-6

Format: A4, miekka oprawa, 152 strony

#WHIMP

MIDDENHEIM: MIASTO BIALEGO WILKA

W tym podreczniku opisano dokladnie to tytulowe miasto-
panstwo i podano informacje o kazdej gildii, kazdej dzielnicy,
kazdej waznej osobistosci, o zwykiych mieszkancach i bez-
domnych szaleficach. Wsréd licznych plandw budynkow i nie-
spodzianek mozna réwniez znalez¢ pomysly na przygody.

Ta pozycja to doskonale uzupelnienie Szarej eminencji
— czwartej czedci kampanii Wewnetrzny wrog.

Carl Sargent

ISBN 83-86572-42-6

Format: A4, mickka oprawa, 96 stron, kolorowa mapa for-
matu A2

#FWHMBW

KAMPANIA KAMIENIE ZAGLADY

Cena: 32 zt

Cena: 22 zt

Otaczajq nas hordy orkéw...
ich liczba znacznie przewyzZsza naszq...
czujemy obecnos¢ potgznego artefakiu...

prosze, przyslijcie pomoc...

ta rzecz... rzecz, kiorg posiadajq...

nalezy im jq zabrac...

nasze tajemnice rowniez nie mogq wpasc w ich rece...

Ogies w gorach

(pierwsza cze$¢ kampanii)

Dolina Yetzin znajduje sie na poludniowym krancu gor
Przeskok. Setki lat temu zajeli ja orkowie z Przymierza
Krwawego Topora. Szybko jednak opuscili to miejsce —
w strachu i rozsypce. Teraz — po latach — bohaterowie ma-
ja szanse wyruszy¢ tropem orkow i ich wodza, wojownika-
kaptana imieniem Torgoch. W ten oto sposdb natrafiaja na
$lad Krysztalu Ognia, artefaktu kryjacego potgzna moc.

Basil Barnett

ISBN 83-86572-04-3

Format: A4, miekka oprawa, 104 strony

#WHOWG Cena: 32 zt
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Krew w ciemnosei

(druga czes¢ kampanii)

Podaz stuletnim szlakiem wyprawy wodza orkdw, rene-
gata Torgocha, wiodacym u podnodza Gor Przeskok. Odkryj
$lady dawnego buntu, wskazowki prowadzgce do starodaw-
nej, krasnoludzkiej swigtyni oraz kryjowki, w ktorej spoczy-
wa drugi Krysztal Mocy. Znalezienie wejscia do kompleksu
to dopiero poczatek emocji — dalej kryje si¢ stary labirynt
pelen niebezpiecznych pulapek i mieszkancow...

Simon Forrest, Brad Freeman, Graeme Davis

ISBN 83-80572-34-5

Format: A4, miekka oprawa, 80 stron

#WHKWC

Skafa dmierci

(trzecia czg$¢ kampanii)

Po stu latach orki z Przymierza Krwawego Topora po-
nownie zagrazaja Dolinie Yetzin. Ich cel to wspanialy kla-
sztor Orle Gniazdo, wzniesiony na szczycie skalistej turni,
gorujgcej nad Przetecza Mroznych Klow. To wlasnie tutaj
krasnoludzki mag Yazeran schronil si¢ z cudownym Kry-
sztalem Powietrza, kiedy gobliny po raz pierwszy najechaty
doline. Smialkowie muszy dotrze¢ do klasztoru i odnalezé
artefakt, zanim armia orkéw, prowadzona przez nowego,
poteznego wladce, przypusci atak. Problem stanowi tylko
drobna lamigtéwka, ktorg pozostawil Yazeran.

Basil Barret

ISBN 83-86572-59-0

Format: A4, miekka oprawa, 96 stron

#WHSKS

Cena: 29 zi

Cena: 29 zi

Krasnoludzkic wojny
(czwarta czg$¢ kampanii)
Na poludniu Kranca Swiata zanosi sie na wojne domowg

miedzy krasnoludzkimi krolestwami. Teraz, kiedy konflikt

przybral na sile, odkryto zapomniang warowni¢ Kadar Gra-
vning, twierdze legendarnego Hargrima, wybitnego krasno-
ludzkiego monarchy. Dla krasnoludow z Kranca Swiata nie
ma wspanialszego symbolu wladzy od jego korony. Ten, kto
ja posiada jest prawdziwym krdlem, wigc jedli dojdzie do woj-
ny, strona, ktéra zdobedzie artefakt, z pewnoscig zwyciezy.

Ale znalezienie korony nie bedzie tatwe. Sto lat temu Kadar-

Gravning spladrowaty orki. Duza czesé warowni lezy w gru-

zach, a krolewskie grobowce chroni pierScien $miertelnych

pulapek. No i ten, kto dotrze do fortecy pierwszy, moze by¢
pewien, ze wrog nie pozostal daleko w tyle. W tym samym
czasie co krasnoludzkie ekspedycje do Kadar-Gravning zbli-
7a siec mala grupka $mialkdw, Przybyli tu z wlasnych powo-
dow: poszukujg zaginionego Krysztalu Wody, czwartego

z Kamieni Zaglady. Ale czy krasnoludy uwierza w ich histo-

rie? Bohaterowie mogg przeciez chcie¢ korony dla siebie,
Simon Forrest
ISBN 83-87968-8540
Format: A4, mickka oprawa, 104 strony
#WHEKRW

KSIAZKI
JEZDZCY WILKOW

Zbidr osmiu opowiadan pod redakcjg Davida Pringle, au-

torstwa m.in.: Billa Kinga, Iana Craiga i Jacka Yeovila.
ISBN 83-86572-25-6
Liczba stron: 256
#BEJEW

CZERWONE PRAGNIENIE

Zhidr szedciu opowiadan pod redakcja Davida Pringle,

autorstwa m.in.: Billa Kinga, Iana Craiga i Jacka Yeovila.
ISBN 83-86572-30-2
Liczba stron: 256
#BEDRA

Cena: 32 zt

Cena: 9,90 zi

Cena: 12,00 zl
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SMIECH MROCZNYCH BOGOW

Zbiér osmiu opowiadan pod redakcjg Davida Pringle, au-
torstwa m.in.: Billa Kinga, Briana Craiga i Jacka Yeovila,

ISBN 83-86572-86-8

Liczba stron: 240

#BESMB Cena: 15,90 zi

KONRAD
ZRODZONY Z CIENIA
OSTRZE

TOM 1

Dom Konrada zniszczono, a jego ukochana zabili wystan-
nicy Chaosu. Jedyne, co mu pozostalo, to wyruszy¢ w swiat
w poszukiwaniu zemsty i prawdy o swoim pochodzeniu
oraz przeznaczeniu. Tropem chlopca wyrusza tajemniczy ry-
cerz, dosiadajgcy demonicznego rumaka, a na jego drodze
stajg przeciwnicy, zarOwno z tego swiata, jak i najglebszych
otchlani Chaosu...

TOM 2

Konrad zostaje zakuty w zbroje Chaosu. Demoniczny ar-
tefakt zmienia go powoli w potwora, podobnego do tych,
z ktorymi przyszlo mu walczy¢. Jedyng nadzieja na ocalenie
wydaja si¢ by¢ krasnoludy i ich pradawna sztuka...

TOM 3

Czamne chmury zbierajg si¢ nad $wiatem. Chaos staje sie
z kazdym dniem silniejszy. Konrad wyrusza na ostatnia bi-
twe, dzierzac tarcze swojego ojca. Od wyniku tej bitwy be-
dzie zalezalo, czy pozostanie soba, czy te§ zostanie pochio-
niety przez mrok...

David Ferring

ISBN 83-8G572-30-2

Liczba stron: 192, 192 i 216

#BEGK], #BEGK2, #BEGK3

WIECZNA GENEVIEVE

Pazury Genevieve rozszarpaly mu spodnie, zlobigc
krwawe bruzdy, ale nie byly to cigzkie rany. Animus kop-
nal kolanem Reinhardta w podbrodek wampirzycy i prze-
rzucil ja przez calg sceng. Zaczelo rozblyskiwaé coraz wie-
cej Swiatel. Animus wupadl cigzko na Genevieve,
przyciskajac kolanem jej cialo. Dionie Reinhardta chwyci-
ty ja za glowe. Wampira mogt zabi¢ jedynie kolek, whity
w serce albo srebro. Ale oderwanie glowy réwniez nie wy-
szloby jej na zdrowie.

Jack Yeovil

ISBN 83-86572-80-9

Liczba stron: 242

#BEGEN

CZARNOKSIEZNIK DRACHENFELS

Ponad nimi, na tle szkarlatnego nieba, rysowata sie syl-
wetka twierdzy Drachenfels. Jej siedem baszt, przywodza-
cych na mys3l szponiaste palce zdeformowanej reki, bez-
ustannie wygrazalo niebu. Brama u szczytu urwiska,
niczym wielka paszcza w murze, ziala czarnym otworem.
W jej wnetrzu Genevieve ujrzala oczy — oczy na wpdt
urojonych, nieprzyjaznych ksztaltdw przemykajgcych za
niezliczonymi oknami, ktére ksztaltem réwniez przypo-
minaly oczy. Tam ich przygoda miala dobiec korica.
W zamku o murach tak szarych i postrzepionych, jak ota-
czajgce go gory. W twierdzy starszej od Imperium i cie-
mniejszej niz $mier¢. W jaskini wielkiego czarnoksiezni-
ka. W Drachenfels.

Jack Yeovil

ISBN 83-86572-36-1

Liczba stron: 256

#BEDRA

Cena: 13,90 zt (za tom)

Cena: 14,50 zt

Cena: 12,00 z1
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GRIMUA

Oto tajemna ksigga wiedzy, zawierajaca wiele zapomnianych i zaginionych
w otchfani dziejéw informacji. Wielu uczonych medrcéw czufo niepokdy,
a nawet strach, biorac ja w dionie. Czy 1 Ty jestes jednym z nich?
Czy odwazysz si¢ zapoznal z kartami ,,Grimuaru?

Trzymasz w rgkach zbiér wybranych, a dzi$ juz praktycznie niedostepnych
tekstow, opublikowanych przed laty na famach czasopisma Magia 1 Miecz.
Znajdziesz tu klasyczne przygody (Tancerze wojny, Maruderzy Morgluma
czy Zelazna przelecz), artykuly opisujace popularne rasy (m.in. Co w norce
piszczy) 1 najbardziej plugawe stwory (Fimir, a takze Skaveni) oraz rozszerzenia

zasad (Reka przeznaczenia). Ale to jeszcze nie wszystko. Na kartach ,,Grimuaru®

pojawiajg si¢ roéwniez informacje dotyczace niezwykle popularnej wiréd graczy

profesji: tancerzy wojny. I wiele, wiele innych cudéw Starego Swiata.
&

Grimuar to wspaniate uzupelnienie zbioru podrecznikéw do gry
WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY,
ktore winno usatysfakcjonowaé zaréwno starych,
jak 1 nowych fanéw tego systemu.

Na licencjt GAMES WORKSHOP Ltd.
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sa zastrzezonymi znakami handlowymi, bedacym: wlasnodcia
Games Workshop Ltd.
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