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Drodzy Czytelnicy!

Podobno najtrudniej jest zacza¢, a my poczatek wlasnie zro-
bilismy - oto oddajemy w Wasze regce pierwszy numer miesigcz-
nika Magia iMiecz. Jestto poczgtek podwojny, eksperyment do
kwadratu. Pismo jest nowe, ale nowoscig jest rowniez temat,
ktéremu mamy zamiar poswigcac¢ wiekszosé uwagi - gry fabular-
ne.

Tak Smiesznie sie ostatnio porobito na naszym rynku wydaw-
niczym, ze wystapienie z kazdg nowa inicjatywa, proba wcis-
nigcia czytelnikom do rgk nowego tytutu, oznacza podjecie
ryzyka, o jakim jeszcze kilka lat temu wydawcy nie $nili nawet
w najbardziej meczacych nocnych koszmarach. My na szczescie
nie mamy pretensji do wielkosci, nie chcemy (a przynajmniej nie
od razu) pokry¢ Polski rowng warstwg egzemplarzy naszego
magazynu - Magia i Miecz zostata pomyslana jako pismo
typowo hobbystyczne o stosunkowo niskim naktadzie - wiec by¢
moze w naszym przypadku to ryzyko jest nieco mniejsze. Swoje
nadzieje na powodzenie wigzemy roéwniez z oryginalnoscig
tematu - jakkolwiek na $wiecie juz od dtuzszego czasu znakomi-
cie prosperuja magazyny poswigcone grom fabularnym, w na-
szym kraju jestesmy pierwszymi, ktorzy wchodzg do tego lasu.
Jestto u nas obszar tak dziewiczy, ze sami nie jestesmy pewni czy
to juz las, czy dopiero rzadki zagajnik. Istnieje uzasadniona
niestety obawa, ze aby stuzy¢ zaspokojeniu potrzeby, bedziemy
musieli najpierw sami ja stworzyé. | bardzo dobrze, gdyz gry
fabularne sa tak znakomita zabawag, tak pieknie potrafig zrelak-
sowac, oderwac na jakis czas od nielekkiej najczescie| rzeczywi-
stosci, ze wprowadzajac je na nasz rynek spetniamy tylko dobry
uczynek, wykonujemy prace spolecznie uzyteczng, jak to sie
tadnie okreslato w jezyku nie do korica jeszcze przebrzmiatym.

Pismo jest nowe, jego formuta wtasciwie nie zostala jeszcze
ustalona. Ten pierwszy numer byt robiony nieco na wariackich
papierach, przezzespd!tak skromny, ze niemal nie zastuguje na
te nazwe i takimi Srodkami, jakie mogli$my znalez¢ w naszych
pustych kieszeniach. To wszystko niestety musiato sie¢ odbi¢ na
jego jakosci i to zaréwno pod wzgledem edytorskim, jak i meryto-
rycznym. Wybaczcie nam, ale po prostu chcieli§my zacza¢, zrobi¢
ten pono¢ najtrudniejszy poczatek. ChcieliSmy stworzyé pod-
stawe, na ktorej bedziemy mogli budowac przyszty, ostateczny
kszatlt pisma - nie decydujac o nim samodzielnie, ale majac
mozliwos¢ uwzgledniania tych opinii, ktére sa najwazniejsze,
najbardziej znaczace - czyli Waszych. Liczymy nie tylko na uwagi
dotyczace ksztattu pisma, jego pozadanej tresci, ale rowniez na
pomoc merytoryczng, na artykuty i opinie o znanych Wam
systemach gier fabularnych i nie tylko - réwniez o grach strategi-
cznych, planszowych, nawet komputerowych. Zdajemy sobie
sprawe z tego, ze w tej chwili nie moga one dotyczy¢ produktéw
dostepnych na naszym, polskim rynku, gdyz takie po prostu nie
istniejg, ale z czasem z pewnoscia to sig zmieni. Bardzo chetnie

satiaeiiy

poszerzylibysmy zespé! o statych wspoipracownikéw, ktérzy
wzigliby na siebie trud prowadzenia jakiej$ okreslonej dzialki.

Z niewystowiong wprost radoscig powitamy takze wszelkie
sugestie, dotyczgce sposobu rozprowadzania Magii i Miecza,
wszelkie w tym wzgledzie inicjatywy | pomoc. Stoweimn - liczymy
na Was.

I na koniec kilka stéw o tresci tego numeru. Jest on w przewaza-
jacej czesci poswigcony systomowi fabularnemu Kryeztaly Cza-
su Artura Szyndlera. Zastanawiajgc sie nad trescig pisma,
dyskutowali§my na temat zasadnosci skupienia sie na znanych
nam systemach zachodnich, takich jak Advanced Dungeons and
Dragons, Warhammer, GURPS czy Runequest. Ich wielkg
zaletg jestto, ze sg, istniejg od dawna w formie mniej lub bardziej
kompletnej. Natomiast ich wadg jest to, ze istnieja, ale nie tutaj,
nie po polsku. | ta wada przewaza wszelkie zalety. Mamy
nadzieje, ze z czasem uda nam sie wydac ich ttumaczenia, ale to
jeszcze $piewka przysztosci, moze niezbyt odleglej, ale jednak.
Tymczasem od kilku lat odbywajg sie spotkania, sesje po-
Swiecone systemowi catkowicie polskiemu, opracowanemu tutaj
iwnaszym jezyku - Krysztatom Czasu. PostanowiliSmy wiec, ze
ten wiasnie system bedzie, przynajmniej na poczatku, wiodacym
w naszym piémie. Zeby tak sig stato, musimy go najpierw
przedstawi¢, gdyz Krysztaty Czasu majg z wielkimi systemami
zachodnimi wiele cech wspdlnych, ale najwazniejsza wsérdd nich
jest to, ze réwniez nie sg szeroko dostepne. Zmieszczenie
kompletnych zasad tak rozbudowanego systemu w jednym nume-
rze pisma o naszej objetosci jest oczywiscie niemozliwe, chcemy
jednak, zebyscie mogli jak najszybciej zacza¢ graé¢, nawet nie
posiadajac jeszcze petnej instrukcji. Dlatego obok czesci gléwnej
zasad od razu, od tego numeru zaczynamy zamieszczac przygo-
dy, przeznaczone dla konkretnych, stworzonych przez nas po-
staci - teraz dla trzech | w nastgpnym numerze, ktéry powinien
ukaza¢ sie bardzo szybko, za tydzien lub dwa, dla trzech
dalszych. Te przygody oraz cze$ci zasad, zamieszczone w dwoch
pierwszych numerach powinny juz pozwoli¢ na rozpoczecie gry.
Na razie w uktadzie dwojkowym, czyli Mistrz Gry i jeden gracz
- pozniej, w trzecim numerze, zamiescimy przygode, w ktérej
wszystkie postacie beda juz dziataly wspdlnie. Zamieszczamy
rowniez przyktady kart, na ktére powinny by¢ przeniesione
wszystkie informacje o postaci. W kolejnych numerach Magii
i Miecza bedziemy drukowaé¢ nastepne czesci systemu oraz
przygody. Mamy nadziejg, ze w ciagu najblizszego roku uda nam
sig wydac¢ Krysztaly Czasu w formie ksiazki, w ktorej wszystko
bedzie w jednym miejscu, pouktadane i posegregowane. Na razie
jednak robimy to, co lezy w zakresie naszych mozliwosci,
zebyscie jak najszybciej mogli znalezc sie w magicznym swiecie
Orchii.

A wiec - dobrej zabawy! | pamigtajcie - bez Was nie mamy
szansy na przetrwanie. (tid)
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ROBIN HOOD

Mam wrazenie, z¢ Wydawnictwo “Sfera”
zajeto juz trwale miejsce w polskim 'bizne-
sie” gier. Zdotato nie tylko przekaza¢ milo-
$nikom okreslona ilos¢ swoich wyrobow,
utrwali¢ w pamigci charakterystyczny znak
firmowy, ale rowniez wytworzy¢ swoj wlasny
styl. Polega on na starannym doborze gier
i dobrym ich przygotowaniu edytorskim.
Kazda z nich posiada klarowna instrukcje,
doskonale przygotowane, niemal gotowe do
uzycia elementy /zetony, plansze, karty/,
pomystowe rozwiazania “techniczne”, no
a przede wszystkim - nienaganne opracowa-
nie plastyczne. Pudetka z grami przyjemnie
bierze si¢ do re¢ki, a niektore z rysunkow - na
przyklad postaci - bardzo bym chcial mie¢
w oryginale i powiesi¢ sobie na $cianie.
W kazdym razie, nabywca otrzymuje za
niezbyt w koncu duze pieniadze produkt
o niewatpliwych walorach merytorycznych
i estetycznych.

"Robin Hood” jest kolejnym potwierdze-
niem tego “stylu » Sfery« ™, Nie bede si¢ juz
zajmowal opracowaniem plastycznym i tech-
nicznym - wszystko co napisalem wyzej od-
nosi si¢ rowniez do "Robin Hooda™ - ale
pare stow chcialbym poswigci¢ zatozeniom
samej gry.

Kto jest jej bohatrerem, nie trzeba chyba
wyjasniac.

Ale... z ktérym Robinem mamy wiasciwie
do czynienia? Tradycyjnym szlachetnym ba-
nitg, ktory walczyl mieczem i sprytem, i k1o-
rego ostatnio ogladalismy w “Robin Ho-
odzie - ksieciu zlodziei™? Oczywiscie, nie.
Bylby to tylko miecz - a gdzie typowa dla
fantasy magia? Omawiana gra nawiazuje
raczej do watku ktory wprawdzie nie funk-
cjonuje w oryginalnej legendzie o Robin
Hoodzie, ale mimo to stat si¢ niezwykle
popularny dzigki niedawno wys$wietlanemu
serialowi.

Z niego wlasnie autor zaczerpnal glowny
motyw gry - konieczno$¢ skompletowania
swietych Mieczy i trzeba przyznac, ze zrobil
to nader zr¢cznie, wprowadzajac rowniez
inne elementy magiczne - istotne w grze, a nie
klocace si¢ z ogdlna poetyka.

Jest to tym bardziej istotne i godne uzna-
nia, Ze gra nie jest licencyjnym produktem,
przettumaczonym i adaptowanym przez
"Sfer¢”, ale w pelni polskim, oryginalnym.
Jej autor, Adrian Markowski, bardzo staran-
nie i pomystowo skompilowat watki legend
- arturianskiej i o Robin Hoodzie - dodat
motywy z mitologii celtyckiej, polaczyt je
z watkami serialowymi i dostosowat wszyst-
ko do potrzeb gry.

Trzeba przyznac, ze udalo mu si¢ dobrze
zespoli¢ elementy “heroiczne™ z “magicz-
nymi”, a przyjete zalozenia gry - cel, po-
stacie, wydarzenia - pozwalaja prowadzi¢ gre

w dobrym tempie, bez przestojow, watpliwo-
Sci i sytuacji oczywistych. W tej ostatniej
kwestii chodzi mi przede wszystkim o to, Ze
w czasie rozgrywki, jej rezultat czgsto prawie
do konca pozostaje niepewny i nalezy za-
chowa¢ czujnos¢, “przeglad sytuacji” oraz
zmyst taktyczny niemal do ostatniego mome-
ntu.

Na plynnosé¢ gry ma rowniez duzy wplyw
charakterystyczna dla sfery klarownosc in-
strukcji. Wystarczy ja dwa razy uwaznie
przeczytac, potem zagladac¢ w czasie dwoch
pierwszych gier, no a przy nastgpnych wias-
ciwie nie bedzie juz potrzebna.

Oczywiscie, prostota jest czasami przy-
stowiowym kijem o dwoch koncach, w nie-
ktorych bowiem sytuacjach moze graniczy¢

GRUNWALD 1410

,»Grunwald 1410” jest kolejng, wyda-
ng przez firm¢ DRAGON, gra wojen-
ng, rekonstruujaca bitwe, ktora roze-
grata si¢ na polach, lezacych w okoli-
cach Stegborku i Lodwigowa, pomigdzy
wojskami zakonu krzyzackiego a polg-
czonymi sitami Polski i Litwy.

Gra toczy si¢ na olbrzymiej planszy,
przedstawiajacej mape terenu, ktory byt
teatrem dramatycznych zmagan przed
blisko 600 laty. W grze uczestniczy
ponad 200 zetonow, symbolizujacych
oddzialy, ktore braty udzial w bitwie.
Po stronie Zakonu sa to choragwie
krzyzackie oraz positkujace je oddziaty
gosci z Europy Zachodniej. Wojska
Sprzymierzone reprezentowane sa przez
jednostki: polskie, litewskie oraz tatars-
kie. Wszystkie oddziaty kawalerii posia-
daja historyczne nazwy, pochodzace
najczesciej od imienia dowodcy badz
rejonu, w ktorym dokonywano zaciagu.

Przepisy gry sa srednio skompliko-
wane i ich opanowanie nie powinno
sprawia¢ problemow nawet poczatkuja-
cym graczom. Gra przeznaczona jest
zasadniczo dla dwoch osob, chociaz ze
wzgledu na do$¢ znaczng liczbe wy-
stgpujacych jednostek zalecane jest
uczestnictwo wigkszej ilosci graczy.

Szanse obydwu stron na odniesienie
zwycigstwa sa dos¢ wyrOwnane, jakkol-
wiek atuty mozliwe do wykorzystania
przez kazdego z graczy sa nieco odmien-
ne. Jazda gracza dowodzaczego wojs-
kami Zakonu goruje zdecydowanie nad
przeciwnikiem sila swego uderzenia.
Ponadto Krzyzacy posiadaja mozli-
zliwos¢ rozmieszczenia licznych pula-
pek w postaci wilczych dotow, ktore
przy umiejgtnym ustawieniu moga oka-

zaC si¢ grozna zapora przeciwko od-
dzialom jazdy polskiej. Staba strong
armii krzyzackiej jest system dowodze-
nia, ktory w duzym stopniu uniemoz-
liwia skuteczne kierowanie walka na
calym odcinku frontu. Wojska pols-
ko-litewskie liczebnie znacznie przewy-
zszaja oddzialy przeciwnika, ustgpuja
im jednak pod wzgledem sity bojowej
(szczegolnie jednostki litewskie i tatars-
kie). Slabos¢ tych oddziatow jest jednak
w duzym stopniu rekompensowana ich
dos¢ duza ruchliwoscia i manewrowos-
cia. W otwartym starciu z¢ zwartymi
szykami jazdy zakonnej lekka kawale-
ria szybko ulega rozbiciu, lecz z chwila,
kiedy szyk wojsk krzyzackich zostaje
zmieszany 1 poszczeg6lne oddziaty wal-
cza w odosobnieniu, przewaga lekkiej

* jazdy litewsko-tatarskiej jest bezsporna.

Dodatkowym atutem, jaki posiadaja
sprzymierzeni, jest skuteczny system
dowodzenia, ktory zapewnia oddzia-
tom maksymalna aktywnos$¢ na duzym
obszarze walki.

»Grunwald 1410 symuluje bitwe,
w ktorej zderzyly si¢ czotowo olbrzymie
masy wojsk. Odtworzenie starcia o ta-
kim wiasnie charakterze z reguty obniza
atrakcyjnosc¢ gry, czyniac z niej typowa
~przepychanke”, podczas ktorej niemo-
zliwe jest zastosowanie blyskotliwego
manewru, ktory pognebilby przeciwni-
ka. Istotnie, wrazenie takie odnosi si¢



z umownoscig. Jeden przyklad to choéby
jazda konno.

Rozumiem, ze gdyby nie “pospieszac”
jezdzca co dwie kolejki, miatby on zbyt duzg
manewrowosc, ale tak naprawdeg, to te konie
musialyby by¢ strasznymi chabetami.

Najbardziej jest to jednak widoczne w spo-
sobie toczenia walki. Jest pomystowy, bar-
dzo dynamiczny i dobrze oddaje losowy
charakter starcia, a co najwazniejsze, cal-
kowicie oryginalny /ja przynajmniej z ni-
czym podobnym dotad si¢ nie spotkalem/.
Ale i tu mamy klasyczny przypadek “co$ za
co§™.

Wzgledna prostota, dynamizm wywolata
Znowu pewne uproszczenia. Na przyklad
nastapilo pewne zunifikowanie broni i ro-
dzajow walki. A przeciez tuk dobry jest
w walce na dystans, ale kiedy dochodzi do
walki wrgez, wart jest tyle co cisowy Kkij,
miecz za$ niewiele zrobi stojacemu w nieco
wigksze) odleglosci tucznikowi. Coz, realizm
pada tutaj ofiara “usrednienia™, ale warto
pamigtac, ze walka jest tylko jednym z wielu
clementow gry.

Bez wzglgdu jednak na te zastrzezenia,
mozna pogratulowac autorowi pomystowo-
sci. Jest to sprawna, wciggajaca gra, do
ktorej chetnie si¢ wraca i1 w ktorg moie
zagra¢ zaréGwno milto$nik gier planszowych
“w ogble™, jak tez ktos, kto uznaje jedynie
gry z watkami fantastycznymi. Podobnie
dosyc szeroka moze by¢ rozpigtos¢ wicku.
Mam wrazenie, Ze da sobic z nia radg¢ czter-
nastolatek, a gornej granicy po prostu nie
ma. Sam gralem juz par¢ razy w Robin
Hooda™ i moge stwierdzi¢, ze cho¢ trudno
mnie i moich patrnerow uznac za ludzi nawet
wzglednie mtodych, wcale si¢ przy tym nie
nudzilismy. Czego | wam zyczg.

Emil Trapowski

po rozstawieniu catosci sit na planszy
— wielka liczba oddzialow, ustawio-
nych w kilku liniach naprzeciw siebie.
Sytuacja zmienia si¢ jednak diametral-
nie z chwilg rozpoczecia walki. Po kilku
etapach na planszy panuje zupelny za-
met, masy rozbitych wojsk mieszaja sig
z oddzialami idacymi do bitwy, naste-
puja poscigi i okrazenia — trzeba nie
lada wysilku, rozwagi i mocnych ner-
wow, aby zapanowacC nad chaosem,
Nawet wytrawni i doswiadczeni gracze
moga mie¢ problemy z opanowaniem
sytuacji i kontrolowaniem przebiegu
bitwy.

Pomimo rozbudowanych przepisow
sama rozgrywka wolna od skompliko-
wanych procedur przebiega dos¢ szyb-
ko, nie nuzac graczy zmudnymi czyn-
nos$ciami.

Gre¢ opracowano starannie nie tylko
pod wzglgdem historycznym, zadbano
rowniez o jej estetyke i szate graficzna,
jedynym mankamentem wydaje sie ko-
niecznos$¢ samodzielnego klejenia i roz-
cinania Zetonow.

MR

Recenzja
Cztery mini-gry "Sfery™

Nie ulega raczej watpliwosci, ze
Sfera™ do tej pory nawigcej uczyni-
fa dla promocji gier fantasy i SF.
Wystarczy przeciez wspomnie¢ cala
seri¢ "Magii 1 Miecza”, ”Przeklens-
two Mumii” czy tez uroczego "Wa-
mpira”. Teraz z kolei wprowadzita
Zupelnie nowy rodzaj gier.

Ostatnio ukazaly si¢ mianowicie
cztery gry “'kieszonkowe” - niewiel-
kiego formatu broszurki, kartoniki
z zetonami i plansze 35x21 cm.
- w eleganckiej foliowej torebce.
Wszystkie cztery - *’W cieniu Staur-
na’’, "Kosmiczna wojna”, "Wojna
w Arktyce” oraz "Potyczka” sa
grami batalistycznymi, z tym ze trzy
pierwsze rozgrywaja si¢ w przyszto-
sci: na ksigzycu Saturna, w kosmo-
sie i w Arktyce XXI wieku, nato-
miast "Potyczka™ toczona jest me-
todami bardziej konwencjonalnymi
- na miecze, topory, tuki i temu
podobna bron historyczna. R6zni-
ca polega jednak nie tylko na tym
czym i kiedy walczymy, ale jak
wyjasni¢ to pozniej, jest o wiele
bardziej zasadnicza, dotyczy bo-
wiem samych zalozen gry.

Koncepcja i przeznaczenie trzech
pierwszych gier sa, powiedzmy, sta-
ndardowe. Gracze otrzymuja to co
zawsze - zasady, zalozenia scenariu-
sza, zetony i mapy, a potem roz-
grywaja swoje wojny. Pod tym
wzgledem wszystkie trzy gry sa is-
totnie bardzo dobre. Maja stosun-
kowo proste zasady, ktore jednak
pozwalaja dobrze symulowac sytu-
acje wynikajace ze scenariusza, spe-
cyfiki teatru wojennego i posiada-
nego sprzetu, a takze, jak na przy-
klad w grze ”W cieniu Saturna™,

umozliwiaja opracowanie wias-
nych, wariantowych scenariuszy.
Kiedy juz opanuje si¢ reguly po-
stgpowania, metody pOSmngﬂnlﬂ
si¢ tabelami i wszelkie inne “tech-
niczne” elementy gry /a nie powin-
no sprawia¢ to wigkszych trudno-
$ci/, ma si¢ zagwarantowane zajecie
na wiele kolejnych seansow. | co
istotne, 'kieszonkowe™ wymiary
gier, wcale nie oznaczaja, ze emocje
rowniez sa zminiaturyzowane.
Wregcz przeciwnie - w porownaniu
z ’pelnowymiarowymi” grami,
w ktorych rozmieszczenie jedno-
stek, ich ruch zajmuja niekiedy
strasznie duzo czasu - tutaj rozgry-
wki przypominaja raczej prowadzo-
ne w duirym tempie “wojny blys-
kawiczne™, gdzie starcia nastgpuja
szybko po wprowadzemu jednostek
do walki. Warto jednak zwrocic
uwage, ze nie ma to nic wspolnego
z prymitywna lomotaning. Jezeli
chce sie odniesé sukces, nalezy wy-
kazac si¢ sporymi zdolnosciami tak-
tycznymi, umiejetnoscia wykorzys-
tywania atutéw terenu i sprzgtu,
a takze przewidywania rozwoju sy-
tuacji. Wszelkie ataki "na zalmanie
karku” koncza sie zazwyczaj w dos¢
oplakany sposob.

Jak juz wspomnialem, omawiane
do tej pory gry, uktadem, koncepcja
nie odbiegaja od znanego juz stan-
dardu gier batalistycznych, takich
jak "Kreta™, "Bzura”, i inne. ROz-
nica polega jedynie na rozmiarach,
realiach i szybkosci toczenia rozgry-
wki.

”Potyczka™ natomiast jest gra, kto-
rej zatozenia i cele sa zupelnie inne.
W mniejszym stopniu jest to gra
“sama w sobie”’, bardziej natomiast
stanowi ona uniwersalna metodg.

Stanistaw Belina



AUTOR SYSTEMU
ARTUR SZYNDLER

Zapraszamy Was do krainy gier fabularnych. Mamy przyjem-
no$¢ przedstawic oryginalny, catkowicie polski system. Ten krétki
wstep przeznaczony jest dla tych, ktérzy dotychczas w ogole nie
zetkneli sie z grami fabularnymi, ktérzy nie wiedza czym to sig
je. Bardziej doswiadczeni gracze, tacy, ktérzy mieli juz okazje
zapoznaé sie z innymi systemami jak DUNGEONS AND DRA-
GONS czy WARHAMMER, moga go pomingé i od razu przej$é do
czesci gtobwnej systemu.

Gra fabularna daje szanse na przyjemne spedzenie czasu
w towarzystwie, na wspolng zabawe - jej celem jest przezywanie
egzotycznych, fantastycznych przygod w magicznych swiatach.
Gry fabularne naleza do gier zespotowych i przynoszg najwiek-
szg przyjemnos$é, gdy bierze w nich udziat 4-6 osoéb. Stuchajgc
rozméw graczy, utozsamiajgcych sig ze swymi wyimagowanymi
bohaterami ma sie wrazenie uczestnictwa w stuchowisku radio-
wym. Jesli ponadto kazdy z uczestnikow korzysta z metalowych
figurek, gra nabiera wigkszego realizmu i dzigki temu staje sie
znacznie bardziej zabawna. Kazdy z uczestnikbw gry moze
wybrac jedng z dwoch gtéwnych rél: prowadzi¢ swego bohatera
lub zosta¢ Mistrzem Gry, czyli kim$, kto wymysia fantastyczne
Swiaty, tworzy przygody i spetnia w nich role gtbwnego arbitra.
Mistrzowie Gry, ktorym brakuje inwencji lub czasu moga korzys-
taé z gotowych scenariuszy, drukowanych w naszym magazynie.
Najlepszym rozwigzaniem jest jednak nabycie do$wiadczenia
zaréwno jako Mistrz Gry, jak i poszukiwacz przygod.

Zadaniem gracza Krysztatlébw czasu jest utozsamienie sig ze
swoim, zyjgcym w Swiecie gry bohaterem i aktywny wptyw na
przezywane przez niego przygody. Psychiczne cechy Twojego
poszukiwacza przygdéd nie musza odpowiada¢ cechom Twojej
osobowosci; wrecz przeciwnie, zawsze nalezy wyprobowacé no-
we, obce Ci zachowania. Wyobraz sobie takie postaci jak ksigze
lub czarnoksieznik. Z iloma z nich spotkates sie w zyciu? Swiatem
gry kieruje Mistrz Gry. W trakcie rozgrywki gracze przezywaja
przygody i wydarzenia wykreowane wlasnie przez niego. Spra-
wuje on kontrole takze nad innymi, wystepujacymi w grze
istotami, ktére moga stanac ci na drodze - potworami, wszelkiego
autoramentu przeciwnikami lub sprzymierzeficami, itp.

Reguty gry

Reguly gry Krysztaly czasu tworzg ustalong rzeczywistosc,
ktora taczy graczy i sprawia, ze Swiat gry jest zrozumiaty. Zasady
te reguluja przebieg gry w mozliwie najbardziej doktadny sposéb,
decyduja o zdobywanym przez poszukiwaczy przygod doswiad-

czeniu, o ich szansach na powodzenie. Pozwalaja na rotrzyg-
nigcie ewentualnych sporow i zastrzezen graczy, dotyczacych ich
zachowan w swiecie Krysztatéow czasu. Przypusémy, ze Twoj
bohater chce otworzy¢ drzwi i wej$é do pokoju, a MG oznajmia, ze
sa one zamkniete na klucz. Gracz nie moze po prostu stwierdzi¢,
Ze je otwiera - o tym czy mu sig to uda i w jaki sposéb bedzie mogt
tego dokonaé¢ decydujg reguty gry. O rezultacie podjetej akciji
zwykle rozstrzyga wynik rzutu koscig, poréwnywany z odpowied-
nimi, okreslonymi liczbowo umiejetnosciami postaci. Oczywiscie
o powodzeniu podejmowanych przez postaci dziatarn decyduje
nie tylko $lepy los, czyli wynik rzutu kostka, ale réwniez, a moze
przede wszystkim, inwencja gracza, jego pomystowos¢, general-
na, przyjeta w grze strategia. Podsumowujgc, Krysztaty czasu
stanowig cigg wzajemnych oddziatywan miedzy graczami, ktorzy
kierujg stworzonymi wedtug $lisle okreslonych regut poszukiwa-
czami przygod, a Mistrzem Gry, kierujgcym $wiatem, w ktérym ci
poszukiwacze zyjg. Wigkszg czesc gry stanowig dialogi - gracze
mowig gtosem swoich bohateréw, sterujg ich zachowaniami
i reakcjami, a Mistrz Gry okresla czy sg one zgodne z regutami
gry i z logika stworzonego przez niego $wiata.

Przebieg gry

Na Mistrzu Gry cigzy odpowiedzialno$é za przygotowanie
scenariusza przygody i obiektywne jej prowadzenie. Na przyktad
na poczgtku gry moze on po prostu stworzy¢ kompleks jaskin,
zamieszkatych przez nieprzyjazne potwory czy bandytow i wpro-
wadzi¢ tam graczy. Jednak musi pamigta¢ o tym, by przeciwnicy
byli wystarczajgco sprytni i przebiegli, w przeciwnym razie gra
stanie sig nudna. Jednoczes$nie jego obowigzkiem jest przestrze-
ganie zasad sprawiedliwosci i powstrzymanie sie od arbitralnych
decyzji, wymierzonych przeciwko graczom, nawet gdy uda im sie
w koricu pokona¢ wszelkie postawione na ich drodze przeszkody.
W miare nabywania przez Mistrza Gry do$wiadczenia moze on
budowac coraz bardziej ztozone scenariusze. Krysztaty Czasu
sg elastycznym systemem, pozwalajacym na tworzenie wielu
basniowych swiatdéw. Jednak muszg one by¢ ciekawe i oryginal-
ne, w przeciwnym razie gracze je porzuca.

Gracz

Pierwszym przykazaniem gracza jest prowadzenie bohatera
zgodne z jego charakterem i ograniczeniami, ktérym on podlega.
Nawet jesli gracz jest wspaniatym chemikiem, jego poszukiwacz
nie moze zatozy¢ sklepu alchemicznego bez uprzedniego zdania
odpowiednich, obowigzujgcych w $wiecie gry egzaminéw. Umie-



jetnos¢ utozsamiania sig z prowadzong postacia decyduje o przy-
jemnosci jaka gra moze przynies¢. Po kilku sesjach poruszanie
sie w gaszczu zasad, tworzgcych system gry stanie sig tatwiej-
sze. Wystarczy, jesli przed startem gracze beda zaledwie pobiez-
nie sie w nich orientowali, powinni jednak dos¢ dobrze zdawac¢
sobie sprawe z mozliwosci i ograniczen swojej postaci. Muszg
przy tym pamieta¢, ze w trakcie rozgrywki beda one ulegac¢
czasem dos$¢ zasadniczym zmianom.

Wspoltpraca i wspoétzawodnictwo

Grupa wzajemnie ze sobg wspétpracujacych oséb moze stwo-
rzy¢ daleko bardziej interesujacy $wiat niz jedna osoba. Pod-
stawowg zasadg jest zgodna wspoétpraca graczy dla osiggniecia
wspolnego célu - pokonania przeciwnika czy tez niekorzystnego
ukfadu sit, bedacego pod kontrolg Mistrza Gry. Poszukiwacze
przygdd nie przezyjg spotkania z grupg potworow, jesli nie bada
wzajemnie sobie pomagac i wykorzystywac dla wspoélnego dobra
swoich, czasem bardzo réznych umiejetnosci. Wspétpracowaé
musz3 nie tylko poszukiwacze, ale i sterujacy nimi gracze. Ztym
nawykiem, ktéry moze doprowadzié nawet do rozpadu grupy jest
np. wyémiewanie sie z tych, ktoérych postacie miaty pecha, ktérym
co$ sie nie udato. Jesli masz pomyst, ktéry mozna zastosowaé
w danej sytuacji - podziel si¢ nim z innym graczem, powstrzymu-
jac sie od uwag. Wzajemne animozje z realnego $wiata nie moga
przenosi¢ sig do Swiata gry. Wspélpraca musi istnie¢ takze
miedzy graczami, a Mistrzem Gry. On tez chce sig¢ bawic, dlatego
gracze powinni skierowaé swoje sily raczej przeciwko swiatu gry,
niz jej Mistrzowi. MG powinien interesowac si¢ opiniami graczy
na temat gry, a gracze z kolei powinni wspoélnie rozwiazywaé
pojawiajace sig watpliwosci i wyprébowywaé nowe rowigzania.
Decyzje Mistrza Gry sg zawsze ostateczne i rostrzygajgce. Kiedy
twardo obstaje on przy swoim zdaniu, gracze powinni ustapic.
Dobrym jednak zwyczajem jest wypracowywanie rozwigzan
spornych sytuacji droga dyskusji, pod warunkiem, ze te roz-
wigzania nie koliduja z ogélnymi zasadami gry badz z przyjeta
przez MG logika przygody. W grach fabularnych nie ma konkret-
nych zwycigzcow - nie wygrywa jej Mistrz Gry, czy grupa
poszukiwaczy przygdd. Wygrang jest ukonczenie przez poszuki-
waczy misji lub wyprawy, rozwigzanie postawionego przed nimi
problemu. Jedynymi przegranymi sg ci, ktérzy ging w sposéb
ostateczny i wypadaja z gry. Nawet wtedy satysfakcjg moze by¢
Swiadomos¢ przetrwania w piesniach bardéw i legendach. Pa-
migtajcie, ze podstawowym celem gry jest zabawa.

Zycie i $mieré

Niebezpieczenstwo jest solg zycia poszukiwacza. Mozna zna-
lez¢ pewna doze satysfakcji w zyciu spokojnym i ustabilizowa-
nym, jednak giéwng atrakcjg gry jest mozliwosé sprawdzenia
poszukiwacza w sytuacjach niebezpiecznych, grozacych utrata
zycia. W realnym $wiecie umrzeé¢ moznatylko razi nikt si¢ do tego
doswiadczenia nie kwapi, natomiast gra pozwala nam bez
strachu stangé oko w oko ze $mierteinym niebezpieczenstwem,
bez zadnych rzeczywistych, fizycznie przez nas odczuwalnych
konsekwencji. Ale nawet bez rzeczywistego ryzyka bedziesz sie
cieszyt, gdy twoj bohater zwyciezy i rozpaczat, gdy umrze. Graczy
faczg z poszukiwaczami mocne, prawdziwe wiezi - im dluzej
gracz prowadzi swojego bohatera, poznajac wszystkie jego
dobre i zte strony, wiedzac jak osiagnat stawe i rozglos, tym
bardziej odczuje jego strate. Z tego powodu nigdy nie nalezy
angazowac si¢ w gre do konca i bez reszty. Konieczne jest
utrzymanie pewnego dystansu. Bez wzgledu na to, jak rzeczywis-
ta moze wydawac sie gra, jest to tylko $wiat wyobrazni. Prowadz
jednak swoich poszukiwaczy z odwagg i bez strachu, w sposéb,
w jaki sam chciatby$ zyé, gdyz im wigecej mozesz straci¢, tym
wiekszg bedziesz odczuwalt rados¢ z sukcesu.

Kilka stéw o wyprawie

Wyprawa jest poszukiwaniem, zwykle trudnym i dtugim. Wigze
sie z podrézami, magig i zapierajgcym dech w piersiach niebez-
pieczenstwem. Nagroda jest osiggnigcie celu, przegrang - utrata
nadziei. Smieré nie przerywa wyprawy, poniewaz opowiesci
o heroizmie i odwadze polegtych inspirujg nastepnych poszuki-
waczy przygod do podjecia wyzwania, ktébremu inni nie sprostali.

Poszukiwacze, ryzykujacy jedynie kilka mniej lub bardziej
niezpiecznych spotkan, chcacy spenetrowacé jakies, mniejsze czy
wigksze, podziemia i ewentualnie zarobiC troche grosza biorg
udziat w przygodzie, ci natomiast, ktérzy cele stawiajg przed sobg
wielkie - generalne pokonanie zta, zniszczenie jego zrédta na
jakim$ obszarze - biorg udziat w wyprawie. Wyprawa jest wigc
pojeciem szerszym, mogacym w grze obejmowac szereg przy-
god, w tracie ktorych postacie realizujg poszczegélne etapy, cele
czagstowe, kitore w rezultacie ziozg sie na wykonanie gitownego,

stajgcego przed catg wyprawg zadania.

TABELA SKROTOW

CH - Charyzma

ZYW - Zywotnosé

SF - Sita fizyczna

ZR - Zrecznosé

SZ - Szybkosé

INT - Inteligencja

MD - Madros¢

PR - Prezencja

WI - Wiara

WYT - Wytrzymatosé

MG - Mistrz Gry

TR - Trafienie

RTR - Rzeczywista szansa trafienia
UM - Umiejetnosci magiczne
PM - Potencjat magiczny
POZ - Poziom do$wiadczenia
PD - Punkty do$wiadczenia
OB - Obrona

AOdp. - Antyodpornosé
AMg. - Antymagia

ENZ - Energia zyciowa

ZW - Zauwazenie

SKUT - Skutecznos¢ broni
WYP - Wyparowania

Baz. - Bazowa

BPsych. - Bazowa odporno$¢
psychiczna

BFiz. - Bazowa odpornos$é
fizyczna

odp. - odpornosc

sg. - segment

r. - runda

Biegt. - biegtos¢

szt. zt. - stuka ztota

K - kostka do gry

kt. - ktute

tn. - tngce

ob. - obuchowe

ew. - ewentualnie

akt. - aktualnie

b. - bonus

dz. - dziennie

pr. db. - praworzadny dobry

pr. zty - praworzadny zty

ntr.db. - neutralny dobry

ntr.ntr. - neutralny.neutrainy

ntr. zly. - neutralny zly

cht. ntr. - chaotyczny neutralny

cht. db. - chaotycny dobry

cht. zty - chaotyczny zty



KRYSZTALY CZASU

OPIS ORCHII

Swiat, w ktérym wasi bohaterowie urodzili sie, zyja i po ktéorym
wedruja od przygody do przygody nazywa sie Orchia. Swiat to
bardzo stary, rzadzgcy sie prawami stanowionymi zaréwno przez
jego mieszkancow, jak i przez bogéw, regutami, ktére u swego
Zzrédta majg w rownym stopniu przyziemne prawa natury, jak
i nieogarnione sity magii, wszechobecnej, odciskajgcej swe
pietno na kazdym niemal przejawie zycia. Swiat, ktory obok wielu
ras humanoidalnych zamieszkujg mityczne potwory, gdzie obok
tetnigcych zyciem miast znalez¢ mozna ruiny $wiadczace o cywi-
lizacjach dawno wymartych i przez wszystkich zapomnianych.

W wyniku dziatania ogromnych sit, mocy zaréwno naturalnych,
jak i boskich wyglad Orchii czgsto ulegat radykalnym zmianom.
W tej chwili planeta podzielona jest na dwie gtéwne czegsci.

Jedna z nich jest pétkula wschodnia - od niezliczonych lat
owiana tajemnica, dla zwyktych $miertelnikéw nieznana i nieo-
siggalna. Strzepy zachowanej wiedzy pozwalajg przypuszczag, iz
znajduje sie tam legendarny Ocean Burz i niedostepny Zapom-
niany Kontynent...

Druga pétkula (zachodnia) to ogromne ziemiomorze podzielo-
ne na 10 archipelagdéw. Najbardziej cywilizowanym z nich jest
Archipelag Centralny, a szczeg6inie jego najwigksza wyspa
- Orcus Wielki. Jest to miejsce specjalne, gdyz wiasnie tutaj, na
Orkusie rozpoczynaja sie wszystkie przygody...

Podstawowa rosling jadalng na Orkusie, stanowigcg gtowny
pokarm nie tylko wszystkich osiadlych ras, ale i zwierzat ros-
linozernych jest bogata w sktadniki odzywcze, szybko rosngca
odmiana agawy - wysoka na metr, o grubych, dtugich i soczystych
lisciach.

Najpospolitszg humanoidalng rase Orchii stanowia orki, wraz
ze swymi mieszancami (potorki), pobratymcami (gobliny, hob-
gobliny) i kanibalistycznymi wynaturzeniami (orkony, gobory,
hobgory). Od niepamietnych czasow rzadzita nimi, ustanawiajgc
wszedzie wlasne prawo arystokratyczna podrasa Uruk-hai. Dzie-
sig¢ do dzis nie wygastych rodéw Uruk-hai urosto w taka site
i moc, ze wodz jednego z nich zostat najmtodszym i jednym
z najpotezniejszych bogow Orchii, przyjmujac imie Katan. Odtad
wszyscy wodzowie rodow, z ktorych kazdy rzadzi innym Ar-
chipelagiem, przyjmuja to imie, uwazajac sie za jego potomkéw
i zarazem wcielenia. Mimo ogromnej ilosci zamieszkujgcych
Orchie ras, orkom pod wodzg Katanow udato sig wszystkie je
podporzadkowad i ustanowié¢ sprawiedliwe, choé srogie rzady.
Kazda rasa ma zapewniong wolnos¢ i prawo zycia wedtug
wtasnych zasad i zwyczajow, aczkolwiek musi sig podporzad-
kowaé woli i zwierzchnictwu rzgdzacego rodu Uruk-hai. tagodne,
sprawiedliwe i czgsto protekcyjne traktowanie obcych ras w za-
mian za oficjalne uznawanie wtadzy Katanéw po wielu wojnach
doprowadzito do powstania wielorasowej, pozbawione] antago-
nizmow i w miare spojnej cywilizacji. Kazdy Katan rzadzi innym

Archipelag Centralny jest polozony w péinocnej czesci potkuli
zachodniej, nieco na pétnoc od zwrotnika. Wokét niego lezy
8 symetrycznie rozrzuconych Archipelagéw, z ktérych 3 potu-
dniowe znajdujg sie na wysokosci rownika, a 3 potnocne lezg
w okolicach kota podbiegunowego. Te 9 archipelagéw otacza
zewszad i oddziela od siebie najstarszy, najstraszliwszy i najbar-
dziej tajemniczy archipelag Orchii, zwany Pajeczym. Na potudnie
od réwnika tworzy on miniaturowy kontynent - Angchor (Smierci).

Klimat Orcusa Wielkiego i innych wysp Archipelagu Central-
nego, a wiec tego obszaru, na ktérym rozgrywane beda przygody
jest poréwnywalny z klimatem morskim strefy zwrotnikowej
i umiarkowanej dzisiejszej Ziemi.

ROWnii s "

Archipelagiem (poza Pajeczym), sprawujac tam wtadze nie tylko
nominalng, ale i rzeczywistg. W utrzymaniu postuszenstwa
pomaga mu to, iz $wiat ten zamieszkuje wielka liczba istot dzikich
i niebezpiecznych, wiec miasta wrecz domagajg sie, by na ich
terenie stacjonowaty garnizony orkéw. Katanowie, przestrzega-
jacy polityki nie mieszania sie do spraw miejscowych wiadcow,
czesto spetniajg role sedziow i rozjemcow w lokalnych konflik-
tach. Chociaz z natury sg okrutni i bezlitosni, doskonale zdaja
sobie sprawe z tego, ze aby utrzymac wtadzg nad wszystkimi
mniejszymi spolecznosciami musza by¢ dia nich pozyteczni
i niezbyt ucigzliwi.



Legenda Krysztatiow Czasu

Historia Orchii rozpoczyna sie od legendy o 13 Krysztatach
Czasu. Glosi ona, ze te Krysztaly powstaty u zarania dziejow,
podczas stworzenia Pierwszej Sfery Materialnej przez dziatajgce
zgodnie, po raz pierwszy i na razie ostatni, najwieksze sity dobra,
zta i neutralnosci, potegi $wiatta, ciemnosci, zywiotow i chaosu.
Kazdy Krysztat to ogromna, przezroczysta, krysztalowa kula,
wewnatrz ktérej znajdujag sie trzy Kule Mocy - Zielona, dajaca
zycie; Czerwona, sprowadzajgca smier¢ i Czarna, przynoszaca
zapomnienie. Krysztaty sa tak poteznymi artefaktami, dysponuja
tak wielkg mocg magiczna i wtadzg nad przeznaczeniem, ze ich
nieumiejetne uzycie grozi naruszeniem réwnowagi elementar-
nych, lezgcych u podstaw stworzenia sit, co moze prowadzi¢ do
zniszczenia, odejscia w niebyt i zapomnienia catych krain,
Swiatow czy nawet Sfer Egzystencji. Moc ta nie oszczedza nawet
bogow.

Niezliczone legendy opiewaja potege, jaka staje sie udziatem
tego, kto wejdzie w posiadanie Krysztatu i zawtadnie jego moca.
W kazdej z nich mozna odnalezé nowe elementy, nowe aspekty
tej mocy, jednak wszystkie zgodnie stwierdzajg, ze Wiadca
Krysztatu staje sie nie$miertelny, zachowuje wieczng miodosc
i jego zyczenie zawsze jest spetniane.

Posiadacz Krysztatu nie od razu staje sig jego Wtadca. Wpierw
musi przetrwaé tzw. Probe Istnienia, czyli przezwyciezy¢ moc
Krysztatu oraz mie¢ go w swoim posiadaniu przynajmniej przez
rok, uniemozliwiajgc wszystkie préby odebrania. Jakkolwiek
samego Krysztatu w zaden spos6b nie mozna zlokalizowac, to
wiele poteznych istot z duzg tatwoscia odnajduje osoby, ktére
sie z nim zetknely, widziaty go lub cokolwiek o nim wiedza.
Mozna by¢ pewnym, ze kazda wzmianka o pojawieniu sie
Krysztatu spowoduje natychmiastowa reakcje nadnaturalnych
poteg i ze zaangazujg one cala swg moc w odnalezienie
i zawtadniecie Krysztatem. Istnieje bardzo czesto przytaczana
legenda, ktéra glosi, ze jeden z Krysztatéw Czasu zostat kiedy$
ukryty na Orchii, na najwiekszej z centralnie potozonych wysp
tego $wiata... b~ fC LRrY Tolp oo™

KOSTKI DO GRY

W Krysztatach Czasu uzywany jest wtasciwie tylko jeden typ
kostek - kostki dziesigcioscienne. Mimo tego zostat zachowany
tradycyjny dla gier fabularnych (cho¢ spolszczony) spos6b okres-
lania przedziatu, w jakim musi sie miesci¢ wymagana w danym
momencie liczba losowa. Sposéb ten najlepiej wyjasni¢ na
przyktadach. A wiec - jesli np. wymagane bedzie wyrzucenie
liczby z przedziatu od 1 do 10 oczek, w tekscie zostanie to
okreslone jako rzut k10 czyli rzut kostkg 10-scienna; liczba
z przedziatu od 2 do 20 oczek to 2k10 - czyli rzut dwiema kostkami
10-8ciennymi i zsumowanie wynikow; 2k5 to rzut dwiema kost-
kami 5-ciennymi i zsumowanie wynikéw (czyli przedziat od 2 do
10) - kostek 5-Sciennych oczywiscie nie ma, rzucamy wigc
10-$cienng, wynik dzielagc na 2 i, jesli trzeba, zaokraglajac
w gore; i tak dalej... W ten spos6b mozna generowac liczby
losowe, mieszczgce sie w kazdym z potrzebnych tu przedziatow.

Czasem pojawi sig koniecznos¢ uzycia tzw. modyfikatorow
wyniku rzutu. Sg to liczby dodawane na koncu do uzyskanej
normalng drogg liczby losowej, na przyktad - okre$lenie 5k10+8
oznacza, ze nalezy rzuci¢ 5 kostkami 10-Sciennymi (oczywiscie
rownie dobrze mozna rzucic¢ 5 razy jedng kostka), wyniki zsumo-
wac i do uzyskanej sumy dodac 8.

Podstawowe miejsce w Krysztatach Czasu zajmuje rzut k100,
generujacy liczbe losowa, mieszczaca sie w przedziale od 1 do
100. Jest to tzw. rzut procentowy i bedzie wymagany wszedzie
tam, gdzie pojawi sie¢ symbol %, a mowa bedzie np. o szansie.
Jest on wykonywany dwoma kostkami 10-Sciennymi, najlepiej
o rdéznych kolorach, z ktérych jedna odczytywana jest jako
dziesigtki, a druga jako jednosci. Rzut k100 jest rowniez wykorzy-
stywany przy losowaniu liczb, mieszczgcych si¢ w innych dziw-
nych przedziatach, np. k50 (przedziat od 1 do 50) to k100
podzielone na 2 i wynik zaokraglony w gore.

Podczas lektury instrukcji niejednokrotnie natkniecie sig na
dos¢ dziwna konstrukcje stowng, wygladajgca np. tak: rzut na
Wytrzymato$é albo udany rzut na Odpornos¢. W gwarze gier
fabularnych oznacza to, ze nalezy wykonaé rzut procentowy,

a uzyskany rezultat poréwna¢ z wymienionym wspotczynnikiem.
Za rzut udany uwaza sie taki wynik, w ktérym liczba oczek jest
mniejsza od wymienionego wspétczynnika lub mu réwna, zas za
nieudany - gdy liczba oczek jest od niego wieksza.

Wyrzucenie od 96 do 100 oczek zawsze oznacza rzut nieudany,
bez wzgledu na wielko$¢ wspotczynnika, do ktérego ten rzut jest
poréwnywany. Z tego powodu wymagany jest rzut k100 rowniez
w odniesieniu do wspotczynnikdéw, ktoére sg wyzsze niz 100.
Jednak w tym przypadku, jesli rzut bedzie nieudany (poniewaz
wynik jest wyzszy od 95) gracz moze nastepny raz rzuci¢ k100
i porowna¢ wynik z tg liczba, o ktorg wspdtczynnik przewyzsza
100. Przy wspétczynnikach wigkszych od 200 gracz ma prawo do

trzech rzutéw, wigkszych od 300 - do czterech, itd.

" |jeszcze jedno - uzywane w tekécie skroty 1/10, 172, 1/20, itd. nie
majg nic wspdlnego z rzutami kostka, oznaczajg po prostu
utamek i nalezy je odczytywac¢ jako doktadnie jedng dziesiata,
jedng druga czy jedng dwudziestg czes¢ czegos tam (zwykle
wspodiczynnika), a nie jako liczbe losowg, wyrzucang k10, k2 czy
k20.

TWORZENIE POSTACI

W zasadzie kazdy z grajgcyh posiada peing swobode wyboru
swego bohatera - postaci, ktorg bedzie prowadzit w trakcie gry.
Powinien jednak wzigé¢ pod uwage dwa czynniki, ktére tg swobo-
de nieco ograniczaja:

- po pierwsze - grajacy w jednej grupie nie powinni miec
krancowo réznych charakteréw, oraz

- po drugie - druzyna ma znacznie wigksze szanse na sukces
w grze, jesli nie jest jednolita zawodowo, 1tzn. sg w nigj
przedstawiciele wszystkich kast, a wiec wojownicy (lub rycerze),
kaptani, czarownicy i ztodzieje.

WYBOR RASY

Pierwsza decyzja dotyczy wyboru rasy bohatera. Swiat Krysz-
tatlébw Czasu jest swiatem basniowym, a wigc rasy, ktore go
zamieszkujg rowniez wywodzg swoj rodowdd z fantazji. Kazda
z nich ma szczegélne, wyrézniajace jg cechy - wyglad zewnetrz-
ny, zwyczaje, preferencje dotyczace wykonywanych zawodow.
Mozna jednak z czystym sumieniem stwierdzié, ze wszystkie one
maja robwne szanse na sukces w grze - przewaga nad innymi
rasami w jednej dziedzinie jest zwykie réwnowazona niedo-
skonatoscig w innej.

Ludzie

Mimo, ze jest to rasa najbardziej przecietna pod wzgledem
wspoltczynnikdéw, najszybciej rozwija sie cywilizacyjnie, jest
ciekawa nowosci i do$¢ odwazna. Zyje w spotecznosciach
feudalnych z silnym rycerstwiem, klerem, kupiectwem i bogatym
chlopstwem.
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Ludzie zamieszkujacy Archipelag Centralny maja przewaznie
$niadg karnacje skdry i ciemne wtosy, jakkolwiek czesto zdarzaja
sie wsrod nich blondyni i rudzi. Mezczyzni zwykle nosza geste
brody.

Wzrost: 151-200 cm. Waga: 51-100 kg. Wiek: Zyja do 100 lat,
dojrzewajg majac lat 15, a wiek starczy zaczyna sie od 51 lat.

Profesje: Kazda, z pewng skfonnoscia ku kastom rycerskiej
i klerycznej.

Ulubione zbroje i bronie: Mimo wspoéiczynnikéw nie gwaran-
tujgcych fizycznej potegi, ludzie lubig uzywac zbroi ciezkich, jako
bror wybierajgc najczesciej kusze, kopie, lance, miecze, rapiery
i wtbcznie.

Znane jezyki: Narodowym jezykiem ludzi jest wspéiny, ponadto
ludzie w pewnym stopniu znaja jezyk orkow (szansa poprawnego
porozumienia sie w tym jezyku wynosi 50%).

Pételfy

Pierwotnie rasa pételfow powstata ze zwigzkéw ludzi z elfami.
Teraz jest dos¢ liczna, gdyz potelfem jest kazdy, w czyich zytach
ptynie, bez wzgledu na proporcje, krew zaréwno ludzi, jak i elfow.
Pételfy nie tworzg oddzielnych struktur spotecznych, wolac zyé
wsréd ludzi, elféw, czy nawet pétorkéw lub orkow.

Wygladem, poza twarzg, ktéra zwykle ma wyrazne cechy elfie,
w niczym nie odbiegaja od ludzi. Mimo to ich ruchy sa bardziej
sprezyste, mowa bardziej ptynna, a wlosy najczesciej dlugie
i proste. Z elfich cech zostaty im lekko szpiczaste uszy, ciemne,
glebokie i duze oczy oraz kilka cech specjalnych, jak mozliwosé
oswojenia wzroku z ciemnoscig (infrawizja), dlugowiecznosé,
nieche¢ do iluzji i barbarzynstwa.

Wzrost: 51-200 cm. Waga: 51-100 kg. Wiek: Zyja do 200 lat,
dojrzewajg majac lat 30, a wiek starczy zaczyna sie od 101 lat.

Profesje: W praktyce moga mieé¢ kazdg profesjg, jednak rzadko
spotyka sie wsrod nich barbarzyncow, iluzjonistéw i aichemikow,
za$ dos¢ czesto towcow, magow i ztodziei.

Ulubione zbroje i bronie: Swiadomi elfiego dziedzictwa staraja
sie nasladowac przodkéw w wyborze uzbrojenia, a wiec najchet-
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niej uzywaja kolczug i takiej broni, jak miecze, tuki i wiécznie.

Znane jezyki: Jako narodowych uzywaja jezyka wspéinego
i jezyka elféw, ponadto pételfy w pewnym stopniu znajg jezyk
orkéw (szansa poprawnego porozumienia sie w tym jezyku
wynosi 50%).

Elfy

Rasa o bardzo starym rodowodzie i burzliwej przesztoéci. Ich
osady prawie zawsze znajduja sie wéroéd wielkich laséw, z dala
od pél uprawnych i zattoczonych miast innych ras. Wiekszo$é
z nich mieszka w matych wioskach, ale tam, gdzie zyja ich wtadcy
mozna znalez¢ piekne, zbudowane z wielkiem kunsztem patace
i zamki.

Elfy sg rasg niezwykle dlugowieczna. Z wygladu przypominaja
ludzi, jednak ich sylwetka jest bardziej wysmukta, ruchy wregcz
taneczne, wiosy zawsze proste, a uszy majg szpiczastg mai-
zowing. Majg duze, najczesciej ciemne i lekko skoéne oczy
i zwykle bardzo regularne rysy twarzy. W parze z ich legendarng
wprost urodg idzie melodyjno$¢ gtosu, zamitowanie do $piewu,
poezji i pigkna. Wykonywane przez nich przedmioty - ozdoby,
ubrania, zbroje czy bronie - sg zwykle prawdziwymi dzietami
sztuki.

Wzrost: 161-210 cm. Waga: 41-90 kg. Wiek: Zyja do 800 lat,
dojrzewajg majac lat 120, a wiek starczy zaczyna sig od 401 lat.

Profesje: Najczesciej wsrod elféw spotyka sig magéw, towcow
i wojownikéw, natomiast nigdy nie zostajg barbarzyrficami, astro-
logami, iluzjonistami i alchemikami.

Ulubione zbroje i bronie: By zachowa¢ duzg swobode porusza-
nia sie, elfy korzystajg wyfgcznie ze swych kunsztownie wykona-
nych kolczug. Ich ulubiong bronig sg miecze i proste tuki. Sg
w nich tak zakochani, ze praktycznie nigdy nie korzystajg z innych
broni, moze z wyjatkiem wiéczni i sztyletow.

Znane jezyki: Ich narodowym jezykiem jest elfi, ponadto
w pewnym stopniu znajg jezyk orkéw i wspdlny (szansa popraw-
nego porozumienia sie w tych jezykach wynosi 50%).



Pétorki

Rasa potorkéw powstata ze zwigzkéw ludzi z orkami. Jest
bardzo liczna - nie tylko dlatego, ze pétorkiem jest kazdy, w czyich
zytach plynie, bez wzgledu na proporcje, krew zaréwno ludzi, jak
i orkow, ale moze przede wszystkim dzigki ich duzej ptodnosci.

Pétorki z reguly tworzg wspolne struktury spoteczne z orkami,
a nie z ludzmi, giéwnie dlatego, ze ludzie uwazajg ich za rase
nizsza, zas wsrdd orkéw sg powazani, ustgpujgc tylko pozycji
klanu Uruk-hai. Wspélne z orkami spoteczno$ci sa bardzo spéjne
i solidarne i majg zwykle charakter militarny.

Wygladem zewngtrznym poétorki bardzo przypominaja ludzi,
majg jednak charakterystyczny dla orkéw, silnie zadarty do géry
nos oraz lekko skosne oczy, ponadto rzadko noszg zarost. Ich
rece sg troche krétsze od ludzkich, zakonczone duzymi, silnymi
diorimi. Chodzg na odrobine zgietych nogéch, lekko przygarbieni,
dodatkowo upodabniajgc sie tym do orkéw, a ponadto sprawiajac
wrazenie nizszych niz sg w rzeczywistosci.

Wzrost: 151-200 cm. Waga: 51-100 kg. Wiek: Zyja do 100 lat,
dojrzewajg majac lat 15, a wiek starczy zaczyna sig od 51 lat.

Profesje: Praktycznie nie spotyka sie wsrod nich paladynow
i magbw, a najczesciej znani sg jako wojownicy, ztodzieje,
zabojcy i czarnoksigznicy.

Ulubione zbroje i bronie: Podobnie jak orki, najchetniej uzywa-
ja zbroi kurtkowych, pétpancerzy lub, rzadziej, zbroi tuskowych.
Ich ulubione bronie to typowo orcze szable, noze i tuki refleksyj-
ne.

Znane jezyki: Narodowymi jezykami poOtorkow sa wspoéiny
i jezyk orkdow.

Pétolbrzymi

Rasa po6tolbrzyméw powstata ze zwigzkéw ludzi z olbrzymami
i, podobnie jak inne rasy mieszane i z tych samych powodéw, jest
do$é¢ liczna. Potolbrzymi lubig byé wolnymi cztonkami réznego
typu spotecznosci plemiennych (np. hord), jednak wielu z nich
mieszka w miastach, tworzgc zwykle liczace sig grupy. Czuja sie
dobrze w kazdym niemal miejscu, tatwo przystosowujac sig do
nowych sytuacji.

Sg proporcjonalnie zbudowani, wysocy i potezni. Po przodkach
ze strony olbrzymow pozostata im réwniez dlugowiecznos¢,
a takze dos¢ gruba skoéra i typowa dla olbrzyméw duza sita
fizyczna i zywotnos$¢ oraz niezbyt wysoka zrecznos¢ i inteligen-
cja.

Wzrost: 181-230 cm. Waga: 101-150 kg. Wiek: Zyja do 200 lat,
dojrzewajg majac lat 30, a wiek starczy zaczyna sie od 101 lat.

Profesje: Z racji swych predyspozycji silowych najczesciej
zostajg barbarzyricami, lowcami i wojownikami. Nie ma wsrod
nich magoéw i alchemikow.

Ulubione zbroje i bronie: Z reguty jest im obojetne jakich zbroi
uzywayjg, najczesciej jednak stosuja rozne odmiany skér (na wzér
barbarzynicéw). Lubujg sie w ciezszych odmianach broni, tj.
w miotach, maczugach i patach. Czesto siggaja takze po duze
kamienie lub walcza na piesci.

Znane jezyki: Narodowymi ich jezykami sg wspélny i jezyk
olbrzyméw, ponadto w pewnym stopniu znaja jezyk orkow
(szansa poprawnego porozumienia sie¢ w tym jezyku wynosi
50%).

Krasnoludy

Jest to jedna z najbardziej znaczgcych w dziejach Orcusa ras.
Spotecznosci krasnoludzkie sg z reguty zamkniete dla obcych, za
to ich samych (szczegéblnie najemnikéw lub kupcéw) spotkaé
mozna niemal wszedzie. Wioski i miasta krasnoludzkie potozone
sg zwykle w gérach i na podgdrzach, najczesciej w specjalnie do

tego celu przebudowanych jaskiniach lub kopalniach. Styng one

z bogactwa, praktycznego urzadzenia i $wietnej obronnosci.

° Szczegblng cecha spotecznosci krasnoludzkich jest bardzo
mata (zaledwie okoto 10% populacji) liczba kobiet. Dlatego tez
prawo zawarcia maizénstwa jest przywilejem, na ktéry trzeba
zastuzyé. Jest to powédd, dla ktérego wielu miodych krasnoludow
wyrusza w $wiat w poszukiwaniu bogactwa i stawy. Typowy

krasnolud to osobnik niski, o bardzo szerokich ramionach i krét-
kich, grubych koriczynach z duzymi dtormi i stopami. Geste brwi
i bardzo wydatny nos nadajg jego obliczu wyraz srogi i nieprzy-
stepny. Nic bardziej fatszywego, gdyz krasnoludy sg zwykle
pogodne i towarzyskie, jakkolwiek bardzo czule na punkcie
honoru, wiasnej wielkosci i zwyczajow. Jednym z tych zwyczajow

jest hodowanie dtugich, siegajacych pasa bréd, ktére s za-

platane w najrozmaitszy sposoéb, z reguty charakterystyczny dla
reprezentowanego klanu.

Do .ich specjalnych zdolnosci nalezy dobre oswajanie wzroku
z ciemnos$cia (infrawizja) i gruba skoéra. Wyréznikiem krasno-
ludow jest tez wyjatkowy pociag do bogactwa | wiadzy.

Wzrost: 101-150 cm. Waga: 51-100 kg. Wiek: Zyja do 400 lat,
dojrzewajg majac lat 60, a wiek starczy zaczyna sig od 201 lat.
Profesje: Najczes$ciej sa wojownikami, gwardzistami i kupcami,
bywaja réwniez, chociaz rzadziej, kaptanami i astrologami. Od
czasu do czasu zdarzajg sie ws$réd nich ztodzieje i zabdjcy,
jednak zwykle sg to profesje dodatkowe do ktérej§ z trzech
pierwszych.

Ulubione zbroje i bronie: Bardzo duza wage przywijzujg do
zbroi, do jej solidnosci i jako$ci wykonania. Z tego tez powodu
ponad inne przedktadajg zbroje metalowe, szczeg6inie warst-
wowe kolczugi. Wé&rbd broni preferuja wszelkiego typu topory,
oskardy i bronie obuchowe oraz kusze (réwniez ciezkig). Jednak
w pewnych okoliczno$ciach chetniej siggaja po witdcznie, sztylety
i fuki krotkie. Ze wzgledu na swoj wzrost nie sg w stanie uzywac
wigkszosci innych rodzajéw broni.

Znane jezyki: lch narodowym jezykiem jest krasnoludzki,
ponadto w pewnym stopniu znajg jezyki orkéw i gnomow (szansa
poprawnego porozumienia sie w tych jezykach wynosi 50%).

Gnomy

Gnomy zyjg praktycznie wszedzie i to najczesciej w wigkszych,
zasiedziatych rodzinach. Od poczatku znanej historii Orcusa rasa
ta nigdy nie stworzyta wiasnego panstwa, zadowalajac sie
wykorzystywaniem swych ogromnych mozliwos$ci intelektualnych
do umocnienia pozycji w strukturach panstwowych, tworzonych
przez inne rasy.Gnomy z daleka podobne sg do krasnoludéw,
jednakze nie maja tak szerokich ramion, a ich ciata sg bardziej
proporcjonalne. Nie lubig nosi¢ zbroi, jesli nie ma ku temu
oczywistej potrzeby. Nade wszystko lubig smacznie i duzo zjes¢.
Wyrézniajg sie humorem i znajomoscig rozmaitych zabaw. Jako
naréd pogodny i niezbyt wojowniczy sg chetnie przez wszystkich
widziani. Do specjalnych cech tej rasy mozna zaliczy¢ wysoka
zdolno$¢ oswajania wzroku z ciemnoscig (infrawizja) i dos¢
grubg skore.

Wzrost: 101-150 cm. Waga: 51-100 kg. Wiek: Zyja do 400 lat,
dojrzewaja majac lat 60, a wiek starczy zaczyna sie od 201 lat.
Profesje: Gnomy spotyka siq najczeéciej wéréd klerykéw, kupcéw
i iluzjonistow, jednakze wielu z nich to wojownicy, gwardzisci,
ztodzieje i alchemicy.

Ulubione zbroje i bronie: POki moga w ogole nie korzystajg ze
zbroi, ale gdy juz zajdzie taka potrzeba, to tapig wszystko, co
wpadnie im w rece. Najcze$ciej uzywajg broni obuchowych
(mtotdéw) i oskardoéw, rzadziej toporéw, wioczni, krétkich tukow
i krétkich mieczy. Ze wzgledu na swéj wzrost nie sg w stanie
uzywac wigkszosci innych broni.

Znane jezyki: Ich narodowym jezykiem jest gnomi, ponadto
mogg w pewnym stopniu znaé jezyk wspoiny, orkéw, krasno-
ludéw i elféw (szansa poprawnego porozumienia sie w kazdym
z tych jezykow wynosi 50%).

Hobbici

Hobbici to lud spokojny, poswiecajacy sie gtéwnie uprawie roli.
Nie wyksztatcili nigdy wtasnego panstwa ani wlasnych formag;ji
wojskowych, za to bez szemrania podporzadkowujg sie, oczywis-
cie w granicach rozsadku, silniejszym rasom. Najczesciej zamie-
szkujg wzgorza, gdzie system ich podziemnych nor - chatek
tworzy cate wioski lub mate miasteczka. ich ulubionym zajeciem,
poza leniuchowaniem, jest uprawa chmielu, tytoniu i zbieranie
lisci agawy. Wiekszos$¢ plondw sprzedaja krasnoludom lub reptil-
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lionom, zyskujgc tym ich militarng protekcjg.Hobbici przypomina-
ja kartowatych ludzi, albo niewyrosnigte gnomy lub krasnoludy,
wyr6zniajg sie jednak prawidtowymi proporcjami ciata oraz
gestym, kreconym owlosieniem, czgsto porastajgcym tez dionie
i stopy. Uchodzg za bardzo spokojnych i zwykle unikajg miesza-
nia sie na wigksza skale do spraw innych ras. Cechami specjal-
nymi tej rasy jest dos¢ gruba skoéra oraz bardzo duza zrecznos¢.

Wzrost: 91-140 cm. Waga: 31-80 kg. Wiek: Zyja do 200 lat,
dojrzewajg majac lat 30, a wiek starczy zaczyna sie od 101 lat.
Profesje: Hobbici najczesciej sa kupcami i ztodziejami, ale
trafiajg si¢ ws$rod nich réwniez wojownicy, towcy, kaptani,
druidzi, a nawet astrologowie i iluzjonisci.

Ulubione zbroje i bronie: Hobbici gustujg w zbrojach lekkich,
nie ograniczajacych ich wysokiej wrodzonej zrgcznosci. Uzywaja
tez lekkich broni (ze wzgledu na wzrost), np. krétkich mieczy,
sztyletow, krétkich tukéw oraz proc i kamieni.

Znane jezyki: Ich narodowym jezykiem jest wspoiny, ponadto
w pewnym stopniu znajg jezyki orkéw i elféw (szansa popraw-
nego porozumienia sig¢ w tych jezykach wynosi 50%).

Reptillioni

Jest to jedna z najstarszych ras na Orchii i przez dtugi czas
najliczniejsza i najbardziej prezna. Spotecznosci reptillionéw
mieszkajg gtéwnie w naturalnych jaskiniach, chronionych przez
pobudowane przy wejsciach kamienne twierdze, ktére swa
potega budza podziw nawet ws$réd krasnoludow. Te mias-
ta-twierdze, mimo iz niekiedy bardzo ludne, rozrzucone sg po
catym Archipelagu Centralnym i przez to nigdzie nie odgrywajg
wigkszej roli. Reptillioni styng gtéwnie z sily swych wojsk
(szczegolnie rycerstwa) i wynajem oddziatow (np. do ochrony
karawan) przynosi im pokazne zyski i pozwala utrzymaé niekiedy
nawet bardzo przeludnione siedziby.
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Reptillion (czasem nazywany btednie cztowiekiem-jaszczu-
rem) jest dwunoznym gadem o wyprostowanej postawie ciata
i catkowicie humanoidainej sylwetce. Zauwazalne na pierwszy
rzut oka réznice to glowa, ktéra zachowata pewne gadzie cechy,
metrowej diugosci ogon i skora, pokryta twardymi, kilkucentymet-
rowej srednicy tuskami o zabarwieniu oliwkowo-ztocistym. Jego
koriczyny sg ksztaltem podobne do ludzkich, chociaz z reguty
koricza je kilkucentymetrowe pazury.

Reptillioni sg rasg dos¢ pogodna, obdarzona duzym poczuciem
humoru i, co moze sie wyda¢ dziwne, muzykalnoscia. Szczegol-
nie, dzigki wrodzonym predyspozycjom gtosowym, znani sg
z czestego gwizdania roznych melodii i melodyjek.

Wzrost: 151-200 cm. Waga: 51-100 kg. Wiek: Zyja do 200 !at,
dojrzewajg majac lat 30, a wiek starczy zaczyna sie od 101 lat.
Profesje: W swych dziejach reptillioni parali sie niemal wszyst-
kimy, obecnie jednak, ze wzgledu na to, iz ich charakter uksztal-
towat sie jako praworzadny-dobry lub praworzgdny-neutrainy,
wiele profesji jest dla nich niedostepnych. Najlepiej sprawdzaja
sie jako rycerze, mimo ze nie sa w stanie nosié typowo rycerskich
zbroi.

Ulubione zbroje i bronie: Z powodu posiadanej tuski nie sg
w stanie uzywac zbroi, ktore bardziej niz dwukrotnie ograniczajg
zreczno$é lub szybko$é, nie sg takze w stanie chodzi¢é w smo-
czych skérach. Moga postugiwac sie wtasciwie kazdym rodzajem
broni, najwigksze jednak predyspozycje przejawiajg do swej
pradawnej, narodowej broni, tzn. toporomieczy. Czgsto tez uzy-
wajg normalnych mieczy, kusz, a takze wtasnych pazuréw - te
ostanie stuzg jednak wytacznie pospolstwu, gdyz postugiwanie
sig bronig naturalng jest w ztym guscie.

Znane jezyki: Ich narodowym jezykiem jest reptillioniski, po-
nadto w pewnym stopniu znajg réwniez jezyki orkéw i wspélny
(szansa poprawnego porozumienia sie w tych jezykach wynosi
50%).

PROFESJE

Profesja jest okresleniem, pod ktérym nalezy rozumieé obrana
przez posta¢ droge Zyciowa, jej karierg, specjalizacjg w okres-
lonym fachu. W Krysztatach Czasu gracz moze wybra¢ dla
swego bohatera jedng z 18 profesji. Przedstawiamy je wszystkie
ponizej, przy czym, ze wzgledu na podobieristwo, zostaty one
potaczone w grupy, zwane kastami.

Istnieje mozliwos¢ grania postacia, ktéra posiada zdolnosci
dwéch niesprzecznych ze soba profesji, jednak ze wzgledu na
potrzebng duzg wiedze na temat ich zdolnosci polecamy to tylko
doswiadczonym graczom.

Najbardziej znang kastg jest kasta zotnierska, ktéra obejmuje
nastepujgce profesje:

WOJOWNIK
Najpopularniejsza i najbardziej znana z profesji zotnierskich.
Dostepna wtasciwie dla kazdego, jednak najlepiej sprawdzajg sie

w niej, podobnie jak i w innych nalezacych do tej kasty profesjach,
postacie o duzej sile fizycznej, wysokiej zrecznosci i zywotnosci.

LOWCA

towca to szczegodlny rodzaj wojownika, dia ktérego zywiotem
jest dzika, nieujarzmiona przyroda. To tropiciel, mysliwy, ale



przede wszystkim straznik i opiekun tego, co w przyrodzie jest
naturalne, dzikie, nieskalane cywilizacja.

GWARDZISTA

Gwardzista to Zzotnierz, najmujacy sie do stuzby w zamian za
okreslone korzys$ci materiaine - staly Zotd, optacenie szkolen, itp.
Jest czesciowo ubezwlasnowolniony, jednak zwykle Swietnie
wyszkolony i bardzo niebezpieczny w walce.

BARBARZYNCA
Barbarzynca to typ prymitywnego ositka, nieustraszonego
i nieugietego, nienawidzgcego wszelkich praw (z wyjatkiem

zwyczajowych) i ograniczen cywilizacyjnych. Jest niechetny
magii i unika wszelkiego z nig kontaktu.

Kasta rycerska
RYCERZ

Rycerze to elitarna grupa wojownikéw pochodzenia szlachec-
kiego, kierujaca sie w zyciu wiasnym, $ciéle przestrzeganym
kodeksem.

Charakter: Kazdy praworzadny (pr.db., pr.ntr., pr.zly), przy
czym najmniejsze uchybienie wobec praworzadnos$ci moze po-
ciggna¢ za sobg bardzo ostre konsekwencje.

Rasy: Ludzie, potelfy, elfy, potolbrzymy, reptillioni oraz czasa-
mi, jednak bardzo rzadko poétorki.

Kodeks postepowania: Rycerz w swym postgpowaniu Kieruje
sie Kodeksem Rycerskim, ktérego wytyczne przedstawione sa
ponizej, aczkolwiek moga by€ cze$ciowo zmieniane w zaleznosci
od krainy, obowigzujacych w niej praw i zwyczajéw. Kodeks ten
stosowany jest przede wszystkim, a czasem nawet tylko wobec
przeciwnikbw o wysokim statusie spotecznym, takich, ktérych
rycerz moze uznaé za réwnych lub lepszych od siebie.

Kodeks Rycerski:

* Rycerz jest szlachetny i uczciwy w walce - jesli to mozliwe
dazy do rozstrzygnigcia konfliktu pojedynkiem, nigdy nie stosuje
forteli, podczas walki stara sie dostosowaé do broni przeciwnika
(jesli to ma sens), itp.

* Rycerz jest waleczny i odwazny - poddaje sie tylko w osta-
tecznosci, nie narzeka na trudnosci, wysitek i bol, nigdy nie cofa
sie przed walka, chyba ze suweren rozkaze mu odwr6t lub gdy
jest ona bezsensowna np. przeciwko dziesigciokrotnie liczniej-
szemu wrogowi, ale nawet wtedy wycofuje si¢ jako ostatni,
chronigc uchodzacych sojusznikéw i przyjaciét.

* Rycerz zachowuje sie przyzwoicie, godnie i dystyngowanie
- nigdy nie przekracza pewnych norm moralnych i obyczajowych,
dba o honor swoj i 0sdb, ktére reprezentuje, odznacza sig ogtada,
opanowaniem i umiarem.

* Rycerz jest postuszny i lojalny wobec swego suwerena - bez
wahania wykonuje kazde jego polecenie, o ile nie koliduje ono
z przyjetymi zasadami morainymi i Kodeksem Rycerskim.

* Rycerz jest dworny wobec dam - taktowny, uprzejmy, godny
zaufania, nienaganny pod wzgledem etycznym i towarzyskim,
gotéw walczy¢ o ich czes¢ i honor.

* Rycerz walczy i naraza sie wylacznie dla stawy i chwaly
rycerskiej, nie dla bogactw materialnych - dokonanie boha-

terskiego czynu, udziat w zwycigskim boju, pokonanie silnego
przeciwnika lub potwora jest dla niego znacznie wazniejsze od
tupow, ktore przy okazji mogg wpasc mu w rece.

tgczenie profesji: Rycerz moze byé jednoczesnie tylko kap-
tanem, jednak MG, zaleznie od okolicznosci, moze zezwoli¢ na
potgczenie profesji rycerskiej z astrologiem, czarnoksieznikiem,
a nawet alchemikiem.

Uzywana bron: Kazdy rycerz ma obowigzek posfugiwania sie
trzema rodzajami broni, z czego jedng z nich jest bron drzewcowa
do walki konnej (kopia albo lanca). Druga to tzw. bron pod-
stawowa z klasy bialej (miecz, szabla, rapier), a trzecia to bron
zastgpcza typu biatej (mioty, maczugi, topory, korbacze, a nawet
oskardy). Praktycznie poza bronig biata (zasadniczo kazda,
réwniez kréotka jak sztylety itp.) i drzewcowa do walki konnej
rycerze moga uzywac tez wtoczni, oszczepow oraz broni rzadkich
typu tarsary, szlapary, nawet péttalerzy, natomiast gardzg bro-
niami dalekiego zasiegu jak tuki czy kusze, cho¢ w niektérych
wypadkach wolno im sig nimi postugiwac (np. rycerz - elf moze
postugiwac sig tukiem, potork i niekiedy rowniez cztowiek - ku-
szg), jednakze nigdy, pod grozbg utraty honoru rycerskiego, nie
uzyja jej podczas starcia w otwartym polu, a szczegolnie przeciw-
ko innym rycerzom.

Uzywane zbroje: Rycerze moga uzywac¢ kazdej zbroi, jednak
zdecydowanie preferujg zbroje cigzkie (gorne, tutowiowe, ptasz-
czyznowe, plytowe), postrzegajgc je jako jedyne godne ich
profesiji.

Uzywanie magii: Rycerze gardza magig i nie umiejg sig nig
postugiwaé, chociaz lubig korzystaé z magicznych broni, zbroi,
tarcz, ochronnych talizmanéw, itp. W rzadkich przypadkach
i w zaleznosci od potrzeb, poinstruowani wczesniej przez czaro-
dzieja, mogg sie nauczy¢ uaktywniania niektérych przedmiotow
magicznych, np. przywotania upuszczonego miecza, itp. Nigdy
jednak nie uzyja tego typu magicznych efektow w waice zamiast
broni.

Formacje: Rycerzy spotyka sie praktycznie w kazdej formacji,
od samotnych awanturnikow po wielkie armie. Jednak bez
wzgledu na formacje, rycerz musi mieé¢ okreslone, logiczne
uzasadnienie dla przebywania wtasnie tu, a nie gdzie indziej.
Jezeli jest to legalnie mozliwe rycerz bedzie sig starat zostaé
przywddcg kazdej grupy, w ktorej sie znajdzie, ustepujgc tylko
postaciom, ktére uzna za lepsze od siebie, stojace wyzej w hierar-
chii profesjonalnej czy spotecznej. Uwaga: Rycerze niemal
zawsze tworzg formacje konne - kawalerig. Rycerze reptilioni, ale
tylko najbogatsi, uzywaja w charakterze wierzchowcéw oswojo-
nych, pancernych jaszczuréw - antaréw.

Zdolnosci profesjonaine:

Od 0 poziomu dos$wiadczenia:

1. Wyzwanie - umiejetnos¢ uzycia odpowiednich stéw (% rzut
na CH) w celu wyzwania przeciwnika (zotnierza lub rycerza) na
pojedynek: udane jesli wyzwany nie odpart tej formy sugestii
(odpornos¢ nr 2 zmniejszona o 1 pkt. na POZ rycerza).

2. Wytrwatosé - dwukrotnie wolniejsze uleganie zmeczeniu,
tzn. Wytrzymatos$é na typowe zmeczenie (np. w walce) rowna sig
2/10 aktualnej ZYW + 2/10 wolnej (nieobciazone]) SF.

3. Zamaszyste cigcie - dwukrotnie woiniejszy, nadzwyczaj silny
i wymagajgcy duzego zamachu cios tnacy: jesli przeciwnik nie
uchyli sie (nie wykona udanego rzutu na aktualng ZR minus 1 pkt.
na POZ rycerza) odnosi dwukrotnie wieksze obrazenia (udane
uchylenie sig oznacza catkowite uniknigcie obrazen).
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4. Powalenie - dwukrotnie wolniejsze, nadzwyczaj silne ude-
rzenie pozwalajgce przy udanym trafieniu wytrgci¢ z rownowagi
osobe¢ o podobnym cigzarze: atakowany musi wykona¢ udany
% rzut na aktualng ZR (zmniejszong o 1 pkt. na POZ rycerza) albo
przewraca si¢ (lub spada z konia), co uniemozliwia mu czynng
obrone i ataki do czasu, az sig podniesie (jesli w dalszym ciggu
jest atakowany musi wykonaé udany % rzut na aktuaing ZR; nie
atakowany podnosi sie automatycznie w nastepnej rundzie).

5. Gniew rycerski - rodzaj szatu bojowego, w ktory rycerz moze
wpasé pod wptywem silnych bodzcéw emocjonalnych, np. w chwi-
li Smierci przyjaciela, w wyniku ciezkiej zniewagi, itp. Powigksza
on szanse trafienia (TR) o 5 pkt. + 5 pkt. na 3 POZ i trwa przez
3 rundy + 1 runda na POZ rycerza.

6. Jezdziectwo - umiejetnos¢ perfekcyjnej jazdy i walki konnej
dajgca premie +10 pkt. do TR w stosunku do piechoty oraz
zwigkszajgca o 10 pkt. szanse utrzymania sie na koniu w krytycz-
nych momentach (np. po trafieniu lancg).

7. Dworno$¢ - umiejetnos¢ wiasciwego zachowania sie w towa-
rzystwie, prowadzenia rozmow, itp., pozwalajagca na wykonanie
drugiego rzutu na reakcje wzgledem siebie (% rzut na CH), jesli
poprzedni byt niekorzystny.

8. Podtrzymanie zycia - zachowanie przytomnosci w agonii
oraz ryzykowna umiejetnosé ignorowanja swoich ran (w stanie
agonalnym) i wynikajacej z nich stabosci ciata przez 5 rund
+ 1 runda na POZ rycerza pod warunkiem wykonania udanego
% rzut na szok (odpornos¢ nr 4; rzut nieudany oznacza natych-
miastowy zgon). Jesli rzut byt udany rycerz moze nadal dziatac,
nawet walczyé, jest jednak dwukrotnie wolniejszy (2 razy mniej-
sza SZ i ilos¢ atakow/r.).

9. Odporno$é na strach - naturalna dodatkowa odpornos$é na
strach, pozwalajgca na wykonanie dodatkowego rzutu obronnego
przed strachem, jesli poprzedni byt nieudany.

10. Przyspieszone zdrowienie - samowyleczenie dodatkowych
10 pkt. obrazeri po wygodnym (np. w t6zku), nieprzerwanym $nie
przez 8 godzin.

PALADYN

Kodeks Rycerski paladyna, obok typowych dla tej kasty za-
chowan, obejmuje réwniez bezwzgledny nakaz tepienia wszel-
kiego zta, za$ obrony tego, co dobre i zgodne z prawem. Paladyn
posiada (w ograniczonym stopniu) moc kaptanska i uzdrowiciels-
ka.

CZARNY RYCERZ

Czarny rycerz to odwrotno$é paladyna - bezlitosny wojownik,
siejgcy $mierc i zniszczenie wsrod istot, ktore kierujg sie dobrem
i prawem. Z czasem poznaje tez (w ograniczonym stopniu) tajniki
czarnej magii.
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Kasta zlodziejska
Zt ODZIEJ

Zlodziej to mistrz bogacenia sig kosztem innych. Nie sg mu
straszne zadne zamki, putapki ani zabezpieczenia. Jest niezbyt
skuteczny w otwartej walce, jednak posiada specjalne zdolnosci,
dzigki ktérym moze sta¢ sig¢ naprawde grozny dla kazdego
przeciwnika.

Charakter: Kazdy niepraworzadny (ntr.db., ntr.ntr.. ntr.zly,
cht.db., chi.ntr., cht.zty).

Rasy: Kazda z wyjatkiem reptillionéw, jednak wséréd potolb-
rzymow i krasnoludéw nieznane sg przypadki awansu powyzej 15
POZ.

Kodeks postepowania: Zwykle unika bezposrednich staré i ot-
wartej walki, upatrzone mienie stara sig zdobyé¢ po cichu i skrycie,
wykorzystujgc swe profesjonalne zdolno$ci. Uwaza sig za najlep-
szego speca od wszelkich zabezpieczen czy putapek i usuwanie
ich traktuje jako sprawe honorows.

taczenie profesji: Ztodziej moze by¢ jednoczesnie wojow-
nikiem, barbarzyrnica, Raptanem, magiem, iluzjonistg, alchemi-
kiem, ew. czarnoksieznikiem lub kupcem, a nawet (decyzja MG)
fowca.

Uzywana bron: Kazda, chociaz ztodzieje niezwykle rzadko
i tylko w wyjatkowych okolicznosciach siggajg po bronie diugie (a
przez to nieporeczne) jak piki, partyzany, halabardy, a szczegol-
nie kopie i lance.

Uzywane zbroje: Kazda lekka, maksymalnie dwukrotnie ogra-
niczajgca ZR i SZ.

Uzywanie magii: Ztodzieje nie umieja postugiwac sie magig,
jednakze intryguje ich ona i lubig jg wykorzystywaé. W rzadkich
wypadkach, poinstruowani przez czarodzieja, moga nauczy¢ si¢
uaktywniania niektorych przedmiotow magicznych. Ponadto sg
w stanie postugiwacd sie czarodziejskimi pergaminami, ale z moc-
no ograniczong szansg na sukces (% rzut na potowe UM,
pomniejszong o 5 pkt. na kazdy krag czaru).

Formacje: Ztodzieje najcze$ciej dziatajg samodzielnie, choé
bardzo lubig stowarzyszaé sie z postaciami, ktére moga zapew-
ni¢ im wzgledne bezpieczenstwo (np. grupa awanturnikéw),
a czasem, w zamian za opieke i ochrone oferujg swoje ustugi
osobom moznym i poteznym (wtadcom, arystokracji,. itp.).
Zdolnosci profesjonalne:

Od 0-go poziomu doswiadczenia:

1. Wykrycie - przeszukiwanie okre$lonego miejsca w celu
znalezienia putapki, ukrytego przejscia, itp.: pobiezne, trwajace
5 rund, sprawdzane jest % rzutem na sume 1/5 INT i 1/5 SZ,
a szczegolowe, trwajgce ok. 15 minut - % rzutem na sume 1/2 INT
i 1710 MD. Podany czas przeszukania odnosi sie do typowych,
niewielkich pomieszczen jak nieduzy pokéj, fragment korytarza,
itp. "

2. Ukrycie - tworzenie ukrytych przejs¢, schowkéw, zaktadanie
putapek (o ile ma sig odpowiednie przyrzady i plany) - trwa to min.
1-10 godzin w przypadku prostych putapek lub min. 1-10 dni
w przypadku przej$¢, zapadni, itd. (decyzja MG) i sprawdzane jest
% rzutem na sume 1/2 akt.ZR i 1/10 INT.

3. Rozbezpieczenie - umiejetnos¢ unieszkodliwiania lub bez-
piecznego uruchamiania widocznych i dostgpnych mechanizméw
w putapkach, ukrytych przej$ciach, itp. - trwa to 1-100 rund
(decyzja MG) i sprawdzane jest % rzutem na sumeg 1/2 akt. ZR
i 1/10 MD.

4. Nastuchiwanie - wyczulenie stuchu w celu np. podstuchania
rozmowy, sprawdzenia czy ktos$ jest za drzwiami, czy w poblizu
cos sig porusza, itp. - dziata na maksymalng odlegto$¢ réwng 1/10
SZ (w metrach), chyba ze MG zdecyduje inacze;.

5. Ocena wartosci - okreslenie przyblizonej wartos$ci kamienia
szlachetnego, cennego przedmiotu, itp. - trwa 1-10 rund i spraw-
dzane jest % rzutem na sume 1/2 MD i 1/10 INT.

6. Jezyk mimiczny - umiejetnosé rozpoznawania (% rzut na
sume 1/2 INT i 1/10 MD) i przekazywania (% rzut na sume 1/2 INT
i 1/10 ZR) wiadomosci (ew. silnych emocji) przy pomocy mimiki.

7. Otwieranie zamkéw - przy pomocy wytrychu lub, przy
wigkszych zamkach, przy pomocy sztyletu: trwa 1-10 rund i spra-
wdzane jest % rzutem na sume 1/2 akt.ZR i 1/10 INT. W wypadku
nieudanej préby wytrych lub sztylet zwykle sig tamie (% rzut na
jego wytrzymatos¢). Proba moze byé powtarzana, oczywiscie
jezeli ztodziej ma jeszcze sztylet lub wytrychy.

8. Ukrycie wartosdci - umiejetnoéé zwigkszenia lub zmniejszenia
wartosci przedmiotu poprzez polerowanie, zabrudzenie, zmato-
wienie, itp. Zmiana warto$ci musi sie mieéci¢ w granicach -
10-100% pierwotnej wartosci przedmiotu + 20% na POZ ztodzie-



ja. Trwa ona 1-100 rund i sprawdzana jest % rzutem na sume 1/2
akt.ZR, 1/10 INT i 1/10 MD.

9. Przystawienie - powstrzymanie sie przez ztodzieja przed
zranieniem skutecznie trafionego przeciwnika (ew.zadanie mu
niewielkich obrazen, np. policzenie tylko 1/10 skutecznosci bro-
ni).

10. Krycie sie w cieniu - umiejgtno$¢ wykorzystywania dostep-
nych kryjéwek: zacienionych miejsc, zakamarkow, zatomoéw
muru, itp. - ztodziej musi przy tym pozostawac¢ w jednym miejscu
i nie moze wykonywa¢ zadnych gwaltownych ruchéw. Spraw-
dzenie skutecznosci ukrycia sig¢ sprawdzane jest % rzutem na
akt. ZR. Atakujgc z ukrycia zlodziej ma znacznie wigksze szanse
zaskoczenia swej ofiary (patrz rozdz. MECHANIZM WALKI - Spra-
wdzanie zaskoczenia).

ZABOJCA

Zabodjca to postaé, ktéra specjalizuje sie w skrytym elimi-
nowaniu niewygodnych osoéb, najczesciej za pienigdze (najemny
morderca). Poza wiasnymi, specyficznymi zdolno$ciami, posiada
réwniez szereg zdolnosci ztodziejskich.

KUPIEC

Kupiec to profesja, ktérej celem jest bogacenie sie droga
handlu i posrednictwa. W walce jest staby, jednak stoi za nim sita
pieniadza i dar przekonywania, ktére w niektorych sytuacjach
potrafig zdziala¢ wigcej niz broi czy magia.

Kasta kleryczna

KAPLAN

Jego gidbwnym zadaniem i celem zyciowym jest szerzenie
wiary w wyznawanego boga. Jest niezastapiony w grupie jako
ten, ktérego magia chroni i leczy innych.

Charakter: Kazdy, zalezny od wyznawanego boga.

Rasy: Kazda, jednak ws$réd elféow i krasnoludéw nieznane sa
przypadki awansu powyzej 15 POZ, a ws$rod potolbrzymoéow
i hobbitow - powyzej 10 POZ.

Kodeks postepowania: Nadrzedng zasada, kierujaca zyciem
kaptana jest wierna stuzba i catkowite oddanie swemu bogu.
Kaptan nigdy nie zezwoli na obrazanie swej wiary, niszczenie
$wietych dla jego religii miejsc, budowli, relikwii, itp. Wiekszos¢
kaptanoéw (jednak jest to zalezne od etosu) aktywnie troszczy sie
o wspotwyznawcdéw, ochrania ich i dba o ich dobro. ’

taczenie profesji: Kaptan moze by¢ réwniez wojownikiem,
towca, gwardzista, barbarzyncg, rycerzem, czarnym rycerzem,
zlodziejem, zabdjcg, kupcem, magiem, czarnoksieznikiem, iluz-
jonista lub alchemikiem.

Uzywana bron: Zalezy $cisle od wyznawanej przez kaptana
religii, jednakze wigkszo$¢ pacyfistycznych i nie-ztych religii nie
pozwala przelewac krwi i dlatego w ich przypadku dozwolona jest
tylko bron obuchowa.

Uzywane zbroje: Kazda, ale $cisle uzalezniona od etosu np.
kaptani bogéw wojny moga uzywac zbroi kazdego rodzaju, za$
kaptani bogow mitosci w ogéle nie moga ich uzywac.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu wstepnego szkolenia kaptan
zyskuje zdolno$¢ postugiwania sie czarami kaptanskimi. Formuty
Kilku z nich (k5 czaréw) otrzymuje od nauczycieli w trakcie
szkolenia. Oczywiscie kaptana obowiazuja wszelkie ogranicze-
nia, wynikajgce z INT, MD, UM i PM. Wyuczony wczesniej przez
czarodziei, jest w stanie uaktywnia¢ przedmioty magiczne, czytaé¢
kleryczne pergaminy magiczne, itp. Jego zdolnosci rosng wraz
z poziomami doswiadczenia i zdobywanymi czarami.

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0-go poziomu do$wiadczenia:

1. Umiejetnos¢ rzucania czaréw kaptarnskich - z pergaminéw
(jesli UM sa wyzsze niz 30 pkt.) lub z ksiggi, z pamieci oraz
Czaréw Autorytatywnych (jesli UM sa wyzsze niz 50 pkt.):
sprawdzane % rzutem na UM (ew. zmniejszone o 10 pkt. na krag
czaru w przypadku pergaminéwy).

2. Wykrycie magii - trwajgca petng runde koncentracja, pota-
czona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu wyczucia
emanujgcej z niej magii: sprawdzane % rzutem na UM.

3. Wyssanie PM - umiejetno$¢ catkowitego przelania PM
z jednego amuletu do drugiego (o ile zaden nie miat blokady)
i oceny ilosci tego PM: sprawdzane % rzutem na UM (trwa petng
runde).
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4. Wykrycie blokady PM - stwierdzenie, czy badany amulet jest
zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez nieupowaz-
nione osoby: sprawdzane % rzutem na UM (trwa peing runde).

5. Identyfikacja pentagramu - rozpoznawanie figur magicznych.
Zdolno$¢ ta pozwala identyfikowaé czary zawarte w liniach,
tworzacych figure magiczna (jezeli wezesniej kaptan nie spotkat
sie z takim czarem, okresla jego przyblizone dziatanie, np.
stwierdza, ze czar rani ogniem): sprawdzenie % rzutem na sume
1/2 UM i 110 MD, zmniejszong o 1 pkt. na kazdy POZ twércy
figury. Identyfikacja trwa k10 rund i moze by¢ dokonana z odlegto-
sci ok. 1 m. Przy kazdej badanej linii nalezy powtarzaé rzut
sprawdzajgcy. Identyfikacja koficzy sig po zbadaniu wszystkich
czaréw w figurze lub przy pierwszej nieudanej prébie. .

6. Wycieranie pentagramu - $cieranie linii, tworzacych figury
magiczne (pentagramy, kregi magiczne, itp.) bez uaktywnienia
zawartych w nich czaréw: trwa k 10 r. i jest sprawdzane % rzutem
na sume 1/2 UM i 1/10 MD, zmniejszong o 1 pkt. na POZ twércy
figury. Kazdg linia musi by¢ starta oddzielnie (wymaga oddziel-
nego rzutu) - nieudana préba uaktywnia zawarty w niej czar i ew.
czary z pozostalych, jeszcze nie startych linii.

7. 0dpornos¢ na zaklgcia - zwiekszona naturalna odpornosé na
zaklecia (odpornos$¢ nr 3), pozwalajgca na wykonanie dodat-
kowego rzutu obronnego, jesli poprzedni byt nieudany.

8. Podstawy religioznawstwa - znajomos$é praw i dogmatow
wiasnej wiary (sprawdzana w razie potrzeby % rzutem na MD),
ew. innych lokalnych wierzen, religii, itp. (% rzut na 1/2 MD),
z mozliwoscig gloszenia kazan, w czasie ktérych kaptan (po
wykonaniu udanego % rzutu na CH) moze oddziatywaé na
otoczenie tak, jakby miat Charyzme dwukrotnie wyzszg.

9. Nietykalno$¢ - umiejetnos¢ przekonania inteligentnego,
cywilizowanego wroga, ze kaptani posiadaja prawng gwarancje
bezpieczernstwa: udane, jezeli przekonywany wrog nie odeprze
tej formy sugestii (odpornosé nr 2 zmniejszona o 1 pkt. na kazdy
POZ kaptana).

10. Tworzenie kregu witalnosci - poprzez polaczenie dtoni
kaptani tego samego boga umozliwiaja jednemu z nich rzucanie
czarow, ktore czerpia PM z Zywotnosci wszystkich kaplanow
kregu (obrazenia, odnoszone na skutek ubytku PM rozktadaja sie
rownomiernie na kazdego z nich). Antyodporno$é rzuconego
w ten sposob czaru jest dwukrotnie wieksza.
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DRUID

Druidzi sa kaptanami bogoéw natury - opiekunéw dzikiej przyro-
dy i obszaréw nietknigtych cywilizacja. Magia druidyczna potrafi
wtadaé zwierzetami, roslinami oraz pogoda i zywiotami.

ASTROLOG

Astrolog to kaptan gwiazd i przeznaczenia, ktéry poSwigca swe
zycie zdobywaniu i szerzeniu wiedzy na ich temat, gloszgc przy
tym wiare w ktéregos$ z bogoéw przeznaczenia, gwiazd, czasu lub
rébwnowagi.

POLBOG

Potbég to postaé wierzaca, ze kroczy droga, ktéra wiedzie do
boskosci, to kaptan, szerzacy i kultywujacy wiarg¢ w siebie
samego. Dysponuje potezna magia, jednak jako ten, ktéry pcha
sie na panteon, jest w ogromnym stopniu narazony na gniew
prawdziwych bogéw.

Kasta czarodziejow
MAG

Mag to czarodziej, ktérego specjalnoscia jest wigzanie czystej
magii z magia natury (np. zywiotéw). Najbardziej dla niego istotne
jest badanie tych wlasnie aspektéw potencjalu magicznego.
Dysponuje silnymi czarami bojowymi i ochronnymi.

Charakter: Kazdy.

Rasy: Ludzie, polelfy i elfy, a reptillioni tylko do 10 POZ.

Kodeks postgpowania: Gtéwnym motorem postepowania ma-
géw jest che¢ zdobycia jak najwigkszej wiedzy na temat sit
nadprzyrodzonych i sit natury oraz dazenie do zawtadnigcia nimi.
Diatego tez ogromna wage przywigzuja do poszukiwarn nowych
czaréw, talizmanéw, przedmiotéw magicznych - stowem wszyst-
kiego, co moze zwiekszyé ich moc czarodziejskg. Swoich zdoby-
czy strzegg niezwykle zazdros$nie, niemal nigdy ich nie wymienia-
jac, nie sprzedajac ani nie przekazujac (wyjatkiem sg uczniowie
i oczywiscie spadkobiercy). Magowie bardzo czesto (jednak
zaleznie od etosu i charakteru) pomagaja w sytuacjach, w ktérych
zostala zachwiana naturalna rownowaga sit, np. wywolujgc
deszcz na terenie nawiedzonym przez susze.

Laczenie profesji: Mag moze by¢ rownocze$nie wojownikiem,
towca, ztodziejem, zabdjca, kupcem, kaptanem, druidem, astro-
logiem, czarnoksigznikiem, iluzjonistg lub alchemikiem.

Uzywana bron: Magowie mogg uzywac kazdej broni jednorecz-
nej, najczesciej jednak postuguja sig réznego rodzaju laskami lub
bronig nie rzucajaca sie w oczy np. sztyletem czy nozem. Wiele
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gildii wrecz zabrania postugiwania sie bronig ciezszg, np.
mieczami.

Uzywane zbroje: Magowie z reguty uzywaija tylko takich zbroi,
ktére nie ograniczajg ZR i SZ. Moga rzuca¢ czary w zbrojach
nieco cigzszych, ograniczajgcych SZ (tylko), jednak zbroje te
w réwnym stopniu jak SZ, ograniczajg ich UM.

Uzywanie magii: Po zakonczeniu wstepnego szkolenia mag
zyskuje zdolno$é postugiwania sie czarami magoéw, uzywania
i identyfikowania przedmiotéw magicznych, czytania magicznych
pergaminéw, itp. Oczywiscie obowigzujg go wszelkie ogranicze-
nia, wynikajace z INT, MD, UM i PM. Od swych nauczycieli na
droge dostaje k5 czaréw, jednak sam musi zakupi¢ magiczng
ksiege, w ktérej mogiby je zapisa¢. Jego zdolnosci rosng wraz
z poziomami do$wiadczenia i zdobywanymi czarami.
Zdolnosci profesjonalne:

Od 0-go poziomu do$wiadczenia:

1. Umiejetnosé rzucania czaréw maga - z pergaminéw (jesli UM
sa wyzsze niz 30 pkt.) lub z ksiegi oraz Czaréw Autorytatywnych
(je$li UM sa wyzsze niz 50 pkt.): sprawdzane % rzutem na UM (ew.
zmniejszone o 10 pkt. na krag czaru w przypadku pergaminow).

2. Wykrycie magii - trwajaca petng runde koncentracja, pota-
czona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu wyczucia
emanujacej z niej magii: sprawdzane % rzutem na UM.

3. Wyssanie PM - umiejgtno$é catkowitego przelania PM
z jednego amuletu do drugiego (o ile zaden nie miat blokady)
i oceny ilosci tego PM: sprawdzane % rzutem na UM (trwa peing
runde).

4. Wykrycie blokady PM - stwierdzenie, czy badany amulet jest
zabezpieczony przed pobieraniem z niego PM przez nieupowaz-
nione osoby: sprawdzane % rzutem na UM (trwa petng runde).

5. |dentyfikacja runu - rozpoznawanie znakéw magicznych.
Pozwala rozpoznawaé znaczenie runéw i identyfikowac zawarte
w nich czary: sprawdzenie % rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD,
zmniejszona o 1 pkt. na kazdy POZ twércy runu. Identyfikacja trwa
k10 rund i moze by¢ dokonana z odlegtosci ok. 1 m.

6. Wycieranie runow - scieranie znakow magicznych bez
uaktywnienia zawartych w nich czaréow: trwa 1-10 r. i jest
sprawdzane % rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, zmniejszona
o 1 pkt. na POZ tworcy runu. Nieudana proba starcia runu
powoduje zadziatanie zawartego w nim czaru.




7. Tworzenie blokady PM - uniemozliwienie wykorzystania
zgromadzonego w amulecie PM poprzez stworzenie blokady,
powodujacej jego eksplozje w momencie pobrania go przez
osobe do tego niepowotana. Zalozenie blokady trwa k10 rund,
wymaga poswigcenia min. 1-100 PM (najczesciej daje sig duzo
wigcej) oraz udanego % rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT.
Zalozenie blokady chroni réwniez zawarty w amulecie PM przed
rozproszeniem magii, samoroztadowaniem (co moze nastgpic¢
w wyniku np. zbyt diugiego przebywania w wodzie), itp. przypad-
kami.

8. Zniszczenie blokady PM - zlikwidowanie zatozonej na amulet
blokady PM. Zakoriczenie likwidacji sukcesem wymaga poswie-
cenia PM réwnego temu, ktéry zostat wtozony w blokade oraz
udanego % rzutu na UM zmniejszone o 100 pkt. W przypadku
nieudanej préby zniszczenia blokady, PM zawarty w amulecie
eksploduje, zadajac kazdym swoim 1 punktem 10 pkt. obrazen
(ew. potowe po udanym rzucie obronnym przed energig - odpor-
nos$¢ nr 5).

9. Wpisanie czaru - umiejetno$¢ przeniesienia wybranego
czaru na przygotowany do tego, umagiczniony symbol lub karte
pergaminu w taki sposéb, by ten czar nie uaktywnit sie az do
naruszenia struktury symbolu lub odczytania pergaminu: spraw-
dzane % rzutem na UM zmniejszone o 100 pkt. Wpisanie czaru
zajmuje k10 godzin.

10. Przepisywanie czaru - umiejgtno$¢ przeniesienia formuty
czaru z pamieci lub jej przepisania na strony magicznej ksiegi:
sprawdzenie % rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 ZR. Przepisanie
trwa 1 godzine na krag czaru oraz wymaga poswigcenia k10 pkt.
PM na jedng zapisang strong (czar zajmuje 1 strone ksiegi na
kazdy swoj krag).

Czarnoksieznik to czarodziej, ktérego specjalnoscia jest wia-
zanie czystej magii z magig nekromantyczng (czyli czarng
- zwigzang ze $miercig i istotami umartymi) i ktéry w swych
badaniach skupia sie na tych wiasnie aspektach potencjatu
magicznego.

ILUZJONISTA

Specjalnoscig iluzjonisty jest taczenie czystej magii z magia,
oddziatujgca na umyst (np. iluzje, miraze, itp.). Potezni iluzjonisci
potrafig uzalezni¢ od siebie niemal kazdg istote.

ALCHEMIK

Alchemik to specjalista w tworzeniu r6znego rodzaju mikstur.
Magia alchemiczna stuzy gtéwnie do analizy substancji i ich
przemian, jednakze moze by¢ wykorzystywana takze do innych
celow, np. jako magia bojowa.

WSPOLCZYNNIKI PODSTAWOWE

Teraz przychodzi kolej na okre$lanie cech postaci, czyli tzw.
wspoéiczynnikow. Podstawowe z nich okreslajg 10 najbardziej
znaczacych dia postaci cech. A wiec:

ZYWOTNOSC (ZYW)

Wspélezynnik podstawowy, decydujacy o fizycznej odpornoéci
postaci, o jej sklonnosci do zmeczenia, a przede wszystkim o tym,
jak wielkie obrazenia posta¢ moze odnie$¢, utrzymujac sie przy
Zyciu.

Ustalenia szczegbtowe:

* Posta¢ moze normalnie funkcjonowaé, tzn. poruszaé sie,
atakowa¢, broni¢, itp. jezeli odniesione obrazenia (wyrazone
liczbowo) sa mniejsze od jej Zywotnosci; jesli sa rowne lub
wigksze postac traci kontrole nad swoim ciatem - o takiej postaci
moéwimy, ze znajduje sie w stanie agonii.

* Posta¢, znajdujgca sie w stanie agonii spowodowanej przez
rany fizyczne w kazdej rundzie jej trwania traci 10 punktéw ZYW.
Jezeli byly to rany wywotujace krwawienie (a wiec tngce lub
ktute), a obrazenia nie sg wieksze niz péttorakrotna ZYW mozna
te utrate zahamowaé poprzez podwiazanie.

* Posta¢, bedaca w agonii nie ma kontroli nad wtasnym ciatem
(poza przypadkiem opisanym nizej), chociaz istnieje szansa, ze
jest przytomna - gracz musi wykona¢ pozytywny % rzut na
wielko$é wspotczynnika przetrwania (odporno$é nr 4) postaci.

* Jezeli postaé znajduje sie w agonii, ale obrazenia, ktére ja
spowodowaty byly tak niewielkie, ze nie przekroczyty 1/10 czesci
ZYW, postaé moze wykonywaé nie wywolujgce zmeczenia oraz
nie wymagajgce koncentracji ruchy i czynnosci np. szeptac,
podwigzaé rany, powoli sie czotgaé czy wyjac co$ z kieszeni.

: Postaé, ktéra choéby przez chwile znalazta sie w agonii nie
bedzie w stanie nic robi¢ przez najblizsza dobe (tzn. 24 godziny)
po wyleczeniu - jest to stan analogiczny do wyczerpania z powodu
zmeczenia.

* Smieré postaci nastepuje wtedy, gdy odniesione obrazenia

’ dwukrotnie przekrocza jej Zywotnosé.

* Gdy postaé otrzyma obrazenia trzykrotnie przekraczajace jej
Zywotnos$é, oznacza to, ze jej ciato zostato zmasakrowane (a wiec

" do ewentualnego przywrocenia zycia potrzebna jest regeneracja

w postaci czaru).
SILA FIZYCZNA (SF)

Wspotczynnik podstawowy, informujacy o sile mieéni postaci,
a wiec decydujacy o tym, jaki cigzar posta¢ moze podnies¢, jak
bardzo moze by¢ obcigzona podczas normalnego dziatania,
a przede wszystkim jak powazne obrazenia zadaje przeciwnikowi
podczas walki.

Ustalenia szczegoétowe:

* SF, liczona w kilogramach, okresla maksymalny nacisk, jaki
posta¢ jest w stanie przezy¢, zanim nastgpi je] zgniecenie,
rozerwanie, itp.

*.1/2 SF to obciazenie catkowite, oznaczajace maksymalng
liczbe kg, ktére postac jest w stanie podnies¢, toczy¢, ciagnag, itp.

* 1/4 SF to maksymalna liczba kg, jaka posta¢ moze byé
obcigzona i ciggle méc wykonywaé wymagajace wysitku fizycz-
nego (wywolujgce zmeczenie) czynnosci, takie jak walka, rzuca-
nie czaréw, wspinaczka, itp. Postaé przecigzona porusza sie co
najmniej dwukrotnie wolniej i co najmniej dwukrotnie szybciej sie
meczy (nie jest rébwniez w stanie czynnie sie bronié, itp).

* Obrazenia, zadawane przeciwnikowi podczas walki zwiek-
szane s3 o 1/4 SF.

* Szansa trafienia przeciwnika podczas walki powiekszana jest
o 1/10 SF.

* SF umozliwia tez rozginanie krat, uwalnianie si¢ z uscisku,
rwanie lin, itp. Szansa pozytywnego wykonania tego typu czynno-
§ci wynosi z reguly 50% +/— 1% za kazde 5 pkt. réznicy miedzy
SF postaci, a okreslong w scenariuszu sitg czy wytrzymatoscia
przeszkody (kraty, liny, itp.)

ZRECZNOSC (ZR)
Wspotczynnik podstawowy, decydujacy o akrobatycznych zdol-

nosciach postaci, o umiejetnosci zachowania réwnowagi, o sku-
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tecznosci wykonywanych przez nig unikow, o powodzeniu w ma-
nipulacji réznymi przedmiotami, itp.

Poniewaz ZR jest wspotczynnikiem, ktéry moze byé bardzo
mocno modyfikowany przez noszong przez postac zbroje, w grze
wprowadzono rozréznienie pojeciowe migdzy:

- naturalng Zrecznoscig postaci tzn. wspoétczynnikiem czystym,
bez jakichkolwiek modyfikacji, dodatnich czy ujemnych, rownym
doktadnie tej liczbie, jaka zostata okreslona w trakcie tworzenia
postaci oraz

- aktualng Zrecznoscig czyli ZR naturalng zmodyfikowang przez
noszong zbroje i ew. inne czynniki, np. czary, mikstury czy
przedmioty magiczne.

Ustalenia szczegétowe:

* Jezeli aktualna ZR postaci jest wigksza niz 50, to nadwyzka
ponad te liczbe powigksza Obrone (OB) tej postaci przed trafie-
niem. Wyjgtkiem jest sytuacja, w ktérej postaé znajduje sie
w ruchu, ale nie ma mozliwosci wykonywania unikéw, a wiec np.
gdy jest zaskoczona, czy atakowana od tytu.

*Jezeli aktualna ZR postaci jest nizsza niz 30, to r6znica migedzy
tymi dwoma wielkosciami zmniejsza Obroneg tej postaci przed
trafieniem. Jezeli posta¢ pozostaje w bezruchu, a wigc np. jest
kompletnie zaskoczona, unieruchomiona, lezy, itp., to jej Obrona
jest zmniejszana o cate 30 punktow.

*1/10 cze$¢ naturalnej ZR powigksza szansg Trafienia przeciw-
nika.

SZYBKOSC (S2)

Wspotczynnik podstawowy, decydujacy o refleksie, zachowa-
niu w sytuacjach zaskakujgcych, szybkos$ci poruszania sie, itp.

Poniewaz SZ, podobnie jak ZR jest wspolczynnikiem, ktory
moze byé bardzo mocno modyfikowany przez noszong przez
postaé zbrojg, wiec w grze wprowadzono rozroéznienie pojgciowe
migdzy:

- naturalng Szybkoscia postaci tzn. wspotczynnikiem czystym,
bez jakichkolwiek modyfikacji, dodatnich czy ujemnych, rownym
doktadnie tej liczbie, jako zostata dla SZ okreslona w.trakcie
tworzenia postaci oraz

- aktualng Szybkoscig czyli SZ naturalng zmodyfikowana przez
noszong zbroje i ew. inne czynniki, np. czary, mikstury czy
przedmioty magiczne.

Ustalenia szczegotowe:

* Aktualnej SZ rowna jest % szansa natychmiastowej reakcji na
niespodziewana sytuacje - atak znienacka, nagte zadziatanie
putapki, itp., czyli refleksowi postaci. (patrz rozdziat ZASKOCZE-
NIE)

* Od aktualnej SZ zalezna jest szybko$¢ poruszania sie postaci.
(patrz rozdziat RUCH | ZMECZENIE).

* Naturalna SZ stuzy do ustalania w jakiej kolejnosci postacie
bedg dziataly (atakowaty bronia, rzucaly czary, itp.) w czasie
walki (patrz rozdziat MECHANIZM WALKI - Ustalanie kolejnosci
dziatan).

INTELIGENCJA (INT)

Wspétczynnik podstawowy, okreslajacy najszerzej pojeta byst-
ro$¢ umystu - umiejetno$¢ podejmowania decyzji, rozwigzywania
probleméw, analizowania sytuaciji, intuicje, itp.

Ustalenia szczeg6towe: X

* INT okresla % szansg (ew. zmodyfikowang) wyjscia obronng
reka z sytuacji, w ktérych wymagane jest popisanie sie zdolnos-
ciami mentalnymi. Na przykfad: Larkis, rycerz bez skazy czyli teb
dos¢ zakuty, chce przejsé przez most, pilnowany przez wrednego
trolla. Troll méwi: Puszczeg cig, bratku, jesli mi powiesz dlaczego
miody, zielony goblin biegnie do mlodego, zielonego lasu?.
Oczywiscie prowadzacy Larkisa gracz zna odpowiedZ na to
trywialne pytanie, ale wykonuje % rzut, zeby przekonac sie czy
jego rycerz jest rownie btyskotliwy. Wynik jest wyzszy niz INT
Larkisa, a wiec dla niego zagadka jest za trudna, wobec czego
wredny troll stwierdza: Przejdziesz, ale dopiero po moim
trupie!l. Poniewaz to stwierdzenie nie wymaga rzutu na INT,
Larkis moze odpowiedzie¢ w swdj ulubiony sposoéb, tzn. siegajac
po miecz.

Jezeli rzut bytby udany MG moégiby stwierdzié, ze Larkis
odpowiedziat prawidtowo i wredny troll przepuscit go bez dal-
szych ceregieli, ale raczej powinien (co jest znacznie zabawniej-
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sze) zazadaé odpowiedzi od gracza i dopiero od niej uzalezni¢
zachowanie wrednego trolla.

* Modyfikacje % szansy w sytuacjach takich, jak powyzsza
zalezg od oceny stopnia trudnosci zagadki i albo sg narzucane
przez scenariusz, albo ustalane przez MG.

*1/10 cze$é INT jest sktadowa bazowej odpornosci psychiczno-
fizycznej, a ponadto zwigksza odpornosé na wszelkie iluzje,
hipnozy, ztudzenia, miraze, itp.

*1/10 czg$c¢ INT okresla intuicje postaci. W sytuacji krytyczngj,
gdy wyczerpaly sie juz wszystkie pomysty graczy, dotyczgce np.
sposobdw ucieczki z lochu, MG moze wykonaé % rzut na intuicje
postaci - jednej lub wszystkich po kolei. Udany rzut oznacza, ze
gracze majg prawo do uzyskania od MG daleko idacych pod-
powiedzi, jednak za rozwigzany w ten sposdb problem postacie
nie otrzymuja Punktéw Doswiadczenia.

* INT warunkuje takze zdolno$é uczenia sie czaréw (patrz
rozdziat MAGIA | CZARY).

MADROSC (MD)

Wspoétczynnik podstawowy, decydujgcy o wiedzy postaci, o jej
zdolnosci do zapamigtywania i przypominania sobie wiadomosci.
MG moze wymagac wykonania % rzutu na MD (ew. zmodyfikowa-
nego) w sytuacji, gdy uzna, ze nalezy sprawdzi¢ czy postaé
dysponuje okreslong wiedza - czy zna fakty historyczne, legendy,
czy wie o wspdlczesnych wydarzeniach na jakimé obszarze czy

tworze, ktéry stanat na jej drodze.

Ustalenia szczego6towe:

* 1/2 czg$¢ MD stanowi % szanse umiejetnego targowania sig
podczas zakupéw czy sprzedazy towarow.

*1/10 czg$¢ MD jest sktadowg bazowej odpornosci psychiczno-
fizycznej, a ponadto zwigksza odporno$¢ na wszelkie sugestie,
oczarowania, uroki, elokwencje, itp.

*1/10 cze$¢ MD to wielko$¢, decydujaca o tym, iloma jezykami
posta¢ jest zdolna wtadac. (patrz rozdziat JEZYKI ORCHII).

* MD warunkuje takze zdolno$¢ uczenia sie czarow.(patrz
rozdziat MAGIA | CZARY).

UMIEJETNOSCI MAGICZNE (UM)

Wspoétczynnik podstawowy, okreslajacy zdolno$é do postugi-
wania sie magig, rozumienia i odczuwania zjawisk z nig zwigza-
nych, a takze do manipulowania otoczeniem przy jej pomocy.

UM okreslajg % szanse prawidtowego rzucenia czaru (patrz
rozdzial MAGIA | CZARY), a takze szanse umiejetnego uzycia
niektérych przedmiotow magicznych.



Ustalenia szczegotowe:

* Od 1 do 100 punktéw to normalne UM.

*Od 101 do 200 pkt. to wysokie UM. Antyodpornos¢ (patrz nizej)
czaru, rzucanego z takimi UM jest zwigkszona o 1 pkt. na kazdy
POZ rzucajacego.

* Od 201 do 300 pkt. to bardzo wysokie UM. Antyodpornosé
czaru, rzucanego z takimi UM jest zwigkszona o 2 pkt. na kazdy
POZ rzucajgcego. Posta¢ o takich UM ma rowniez mozliwosé
rzucania dwéch czaréw w czasie jednej rundy (o ile pozwalajg na
to ich opéznienia).

* Od 301 do 400 pkt. to nadnaturalne UM. Antyodpornosé czaru,
rzucanego z takimi UM jest zwigkszona o 3 pkt. na kazdy POZ
rzucajgcego, ponadto kazdy rzucany czar ma o 10 pkt. Szybkosci
(1 segment) mniejsze opdéznienie (czyli rzucany jest szybciej), ale
opdznienie minimalne musi wynosi¢ 10 pkt. SZ (1 segment). llo$¢
punkiéw powyzej 300 okresla réwniez szanse automatycznego
wykrywania magii wzrokiem i jej identyfikowania tylko przy
pomocy dotknigcia przedmiotu magicznego.

* od 401 do 500 pkt. to boskie UM. Tak wysokie UM pozwalajg na
10-krotne skrocenie czasu rzucania czaru oraz na traktowanie go
jako Przemiany Poétboskiej.

WIARA (WI)

Wspbiczynnik podstawowy, okreslajacy site i glebie wiary
w wybranego boga, a takze stopien znajomosci ceremonii
religijnych, umiejetnos¢ odprawiania prawidtowych modtéw, itp.

1/10 cze$¢ Wiary zwigksza odpornos¢ na wszelkie zaklecia,
klatwy, przeklenstwa, itp.

Szczegbtowy opis znaczenia i zastosowania tego wspoétczyn-
nika znajduje sie w rozdziale WIARA | BOGOWIE.

CHARYZMA (CH)

Wspoétczynnik podstawowy, okreslajacy whadczosé, ton i do-
stojenstwo gltosu, sposdb wystawiania sie, elokwencje. Decyduje
o wptywie postaci na zachowanie innych oséb. Charyzme posia-
dajg tylko postacie, ktére potrafig méwié, ewentualnie postuguja
sie specyficzng, stuzaca przekazywaniu informacji mimika.

Ustalenia szczeg6lowe:

* Od 1 do 100 pkt.: Udany % rzut na CH, mieszczacg sig w tym
przedziale liczbowym, oznacza, iz rozméwca jest przekonany
o prawdomoéwnosci postaci, wierzy, ze postaé¢ méwi szczerze i nie
stara sie go oszukaé, jednak jego dalsze zachowanie zalezy
wytacznie od niego samego.

% rzut na CH wymagany jest réwniez w sytuacjach krytycznych
(np. wyjatkowo niebezpiecznych) jako sprawdzenie lojalnosci
osob, ktore dotychczas wykonywaty polecenia postaci (oddziat
wojska, stuzacey, itp.) - rzut nieudany oznacza, ze te osoby po
prostu odmawiajg postuszenstwa.

* Od 101 do 200 pkt.: Udany % rzut na CH—100 oznacza, ze
posta¢ ma szanse narzuci¢ rozmdéwcy swoje zdanie, wmowi¢ mu,
ze powinien gteboko wierzy¢ w to, co wtasnie ustyszati w zwigzku
z tym odpowiednio postgpowaé. Wmébwienie takie jest skuteczne,
jesli rozmoéwcy nie uda sig % rzut na jego odpornos¢ na sugestie
(odpornosé nr 2).

Posta¢, dowodzgca oddziatem wojska moze zagrzewaé do boju
swych podkomendnych, wygtaszajac trwajaca minimum 3 rundy
przemowe. Jesli sie to uda (% rzut na CH—100) Zoinierze
wpadajg w uniesienie bojowe, traktowane jak fanatyzm (zwiek-
szenie BPsych., TR i OB o 10 pkt. plus 10 pkt. na kazdy POZ
zotnierza) i trwajgce przez runde na kazdy POZ dowddcy (od
zakoriczenia przemowy).

* Od 201 do 300 pkt.: Udany % rzut na CH— 200 oznacza, ze
posta¢ moze wydawac innym bezposrednie rozkazy i spodziewac
sie ich natychmiastowego wykonania. Rozkaz zostanie bez
szemrania wykonany, jesli osobie, do ktérej zostat skierowany
nie uda sie % rzut na jej odpornosé na sugestie (odpornosé nr 2).
Jesli rozkaz w spos6b oczywisty naraza osobe, ktéra ma go
wykona¢ na $mieré lub kalectwo (Wykap sie w tej lawie,
robaczku, i to juz!) moze ona wykonac drugi % rzut obronny, tym
razem jednak tylko na polowe swej odpornoéci na sugestig (odp.
nr 2).

* Jesli posta¢ wydaje rozkaz osobie wrogo nastawionej lub
nalezgcej do zupetnie innej, nie spokrewnionej rasy, jej efektyw-
na CH (uzywana przy sprawdzeniu skutecznoéci tego wiasnie
rozkazu) zmniejsza sig do potowy.

PREZENCJA (PR)

Wspodiczynnik podstawowy, okres$lajacy urode postaci, decydu-
jacy o wrazeniu, jakie wywiera ona na spotkanych po raz
pierwszy osobach.

Ustalenie szczegotowe:

* Od 1 do 100 pkt.: Przy PR mieszczgcej sig w tych granicach
% rzut okresla nastawienie spotkanej osoby do postaci. Rzut
udany to sympatia, nieudany - nieche¢. Przy skrajnych wynikach
MG moze zalozy¢ np. milo$é od pierwszego wejrzenia lub
irracjonalng nienawisé.

* Od 101 do 200 pkt.: Poza tym, co normalnie wigze sie z du2g
uroda (zainteresowanie i komplementy z jednej, a zawié¢ i ob-
mowy z drugiej strony) tak wysoka PR daje postaci mozliwosé
wykonania % rzutu na PR—100 w przypadku dostania sig do
niewoli. Rzut udany oznacza, iz posta¢ na pewno nie zostanie
usmiercona ani skazana na najbardziej dolegliwe kary (galery,
praca w kopalni, itp.), a raczej bgdzie zachowana w dobrym
zdrowiu w celu np. wymiany na okup lub korzystnej sprzedazy do
najblizszego haremu.

* Od 201 do 300 pkt.: Posta¢ o tak wielkiej urodzie wywoluje
powszechne poruszenie, wrecz sensacje w kazdym miejscu,
w ktorym sig pojawi. Niemal niemozliwe jest, zeby ktokolwiek, kto
ja ujrzal mégt o niej szybko zapomnie¢ czy zeby udato jej sie
znikngé wtlumie. Udany % rzut na PR — 200 gwarantuje postaci
traktowanie z najwyzszg uprzejmoscia w kazdej sytuaciji, w ktorej
sig znalazta, nawet w niewoli.

* Jesli sprawdzana jest reakcja osoby wrogo nastawionej lub
nalezgcej do zupetnie innej, nie spokrewnionej rasy, jej efektyw-
na PR (uzywana przy sprawdzeniu tej wiasnie reakcji) zmniejsza
sie do potowy.

* Prezencja nalezy do tych nielicznych wspotczynnikéw, ktére
moga fatwo ulega¢ zmianom. MG moze nakaza¢ obnizenie PR
z powodu np. cigzkich lub szpecacych ran (po wyleczeniu lub
regeneracji PR wraca do poprzedniej wartosci), choroby, wynisz-
czenia organizmu czy nawet wyjgtkowo niesympatycznego za-
chowania postaci. Rowniez ubior moze zmienia¢ PR: brudne,
zniszczone fachmany moga ja obnizyé, za$ szaty eleganckie
i bogate - podwyzszyc.
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WSPOLCZYNNIKI POMOCNICZE
ODPORNOSCI

Odpornosci sg to niezmiernie wazne wspoétczynniki, decydujg-
ce o szansie przetrwania niemal kazdej formy ataku poza
Zwyklym ciosem bronig. Jest ich w sumie 10. Sg one uzaleznione
zaréwno od wspoiczynnikdw podstawowych, na podstawie kt6-
rych wylicza sie tzw. bazowe odpornosci, jak i od modyfikatoréw,
wynikajacych z rasy, profesji, odbytych szkolen czy nawet noszo-
nej zbroi.

Bazowe odpornosci to:

* bazowa psychiczno-fizyczna (BPsych.), okres$lajgca podsta-
wowag odporno$¢ postaci na wszystko, co oddziatuje na jej umyst
oraz niektére czynniki, odziatywujgce na ciato (w jej sktad
wchodzi 1/10 INT + 1/10 MD + 1/20 ZYW + rzut k10).

* bazowa fizyczna (BFiz.),okreslajgca podstawowa odpornosc
postaci na czynniki oddziatujace na jej ciato (w jej sktad wchodzi
1/10 ZYW + 1/10 SF + rzut k10).

Ponizsze zestawienie obejmuje wszystkie uzywane w grze
rodzaje odpornosci:

* nr 1: Odpornos$¢ na iluzje, hipnoze, itp. (BPsych. + modyfika-
cje z rasy, profesji i INT);

* nr 2: Odporno$¢ na strach, sugestig, uroki, itp. (BPsych.
+ modyfikacje z rasy, profesji i MD);

* nr 3: Odporno$¢ na zaklecia, klatwy, przeklenstwa, itp.
(BPsych. + modyfikacje z rasy, profesji i WI);

* nr 4: Odporno$¢ na szok podczas wskrzeszenia, ogtuszenie,
paraliz umystu, itp. (BPsych. + modyfikacje z rasy i profesji);

* nr 5: Odpornos$¢ na energie (z wyjatkiem energii elektrycznej,
cieplnej, itp.) oraz-na wiekszo$¢ czarow i efektéw specjalnych,
czyli takich, ktérych dziatanie nie jest sprecyzowane (BPsych.
+ modyfikacje z rasy i profesji);

* nr 6: Odporno$¢ na trucizny, choroby, paraliz ciata, itp. (BFiz.
+ modyfikacje z rasy i profesji);

* nr 7: Odpornos$¢ na gazy, wyziewy, oddechy smocze, pyty, itp.
(BFiz. + modyfikacje z rasy i profesji, ew. ze zbroi)

* nr 8: Odpornos$¢ na kwas, ogien, mréz, itp. czynniki fizyczne
(BFiz. + modyfikacje z rasy, profesji i ze zbroi)

* nr 9: Odporno$¢ na elektrycznos¢, magnetyzm, itp. (BFiz.
+ modyfikacje z rasy, profesji i ze zbroi)

*nri0: Odpornoéé na polimorfie i petryfikacje (BFiz. + modyfi-
kacje z rasy, profesji, ew. ze zbroi).

ANTYODPORNOSC (AOdp)

W wielu sytuacjach rzut obronny na dang odpornos$é moze byé
modyfikowany zaleznie od sity oddziatywujgcego czynnika. Mo-
dyfikacje te zostaty nazwane antyodpornoscia, gtéwnie dlatego,
ze zwykle odporno$¢ zmniejszajg i zalezg nie od bronigcej sig
postaci, a od umiejetnosci rzucajgcego czar, sity efektu, czy
nawet poziomu do$wiadczenia przeciwnika.
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ANTYMAGIA (AMg):

Antymagia to na wskro$ niemagiczna sita, mogaca catkowicie
zanegowac efekt kazdej aktywnej magii czyli ochronié postaé
przed kazdym skierowanym przeciwko niej atakiem magicznym.
Jest to nieodrodna, naturalna cecha postaci, ktéra nie moze byé
przeniesiona na nikogo ani nic innego. Oznacza to takze, iz dziata
ona zawsze i posta¢ nie musi wykonywa¢ zadnych specjalnych
czynnosci, aby jg uaktywnia¢. Wielkos¢ AMg nigdy nie ulega
zmniejszeniu, bez wzglgdu na antyodpornosé efektu magicznego
czy inne, podobne czynniki.

Antymagia chroni przed kazdg, nawet najsilniejszg magia,
natomiast zupelnie nie wptywa na czynniki niemagiczne czy tez
normalne rany zadawane magiczna bronig. Ponadto antymagia
nie jest w stanie uchroni¢ przed przeznaczeniem, a wigc klgtwami
i przeklenstwami, a takze przed zjawiskami czy zdarzeniami
posrednio wywotanymi przez magie np. przed naturalnymi btys-
kawicami wywotanymi z magicznie przywotanej burzy, czy przed
wpadnieciem do szczeliny w ziemi powstatej w wyniku magicznie
wywotanego trzesienia ziemi. AMg nie stanowi réwniez ochrony
przed zionigciem magicznej istoty (np. smoka, chimery), a takze
przed magicznymi truciznami. ’

Wielko$¢ antymagii stanowi % szanse obrony przed magicz-
nym atakiem, przy czym na kazdy rodzaj tego ataku, na kazdy
oddziatywujgcy na postaé magiczny czynnik nalezy wykonaé
odrebny rzut k100 (np. przy oddziatywaniu 3 czaréw rzuca sig na
kazdy osobno). Antymagia nie niszczy magii, ale (w przypadku
udanego rzutu k100) powoduje, ze wszelkie jej efekty, bez
wzgledu na ich rodzaj, omijajg chroniong istotg nie czynigc jej
najmniejszej krzywdy.

ZAUWAZENIE (ZW)

Wspétczynnik pomocniczy, okres$lajacy szanse zwrocenia na
siebie uwagi boga, w sensie pozytywnym - poprzez ofiary
i modlitwe, badZz tez negatywnym - przez bluznierstwa lub
bezczeszczenie jego Swiatyn.

Ta szansa jest bardzo niewielka, gdyz postacie spoza kasty
klerycznej losujg ZW jako k5, a klerycy jako k10. Poza ewentual-
nymi przyrostami, zwigzanymi ze zmiang poziomu dos$wiad-
czenia lub z nabyciem zdolnosci ponadnaturalnych tego wspét-
czynnika tego nic nie jest w stanie zwigkszy¢.

Znaczenie i sposéb postugiwania sig ZW opisany jest szczego-
towo w rozdziale WIARA | BOGOWIE.

/o

ENERGIA ZYCIOWA (EN2)

Energia zyciowa jest doktadnie tym, na co wskazuje jej nazwa.
Stanowi ona sume 1/10 cze$ci wspbtczynnikow podstawowych (a
wiec ZYW, SF, ZR, SZ, INT, MD, UM, WI, CH i PR). Jej wprowadze-
nie jako osobnego wspoétczynnika jest uzasadnione przez do$é
czesto zdarzajgce sig sytuacje, w ktoérych rany fizyczne nie sg
jedynymi i na pewno nie najwazniejszymi obrazeniami, grozacy-
mi bohaterom gry. Takie sytuacje to np. walka z niektérymi
potworami (przede wszystkim martwiakami), zetkniecie sie ze
Sferg Egzystenciji Negatywnej, efekty dziatania niektérych czarow
czy przedmiotdéw magicznych. Wszystko to moze spowodowaé
ubytek sit witalnych postaci, jej wyssanie - czyli strate energii
zyciowej. Rozmiar tej straty zalezy od sity potwora czy zjawiska,
ktore ja spowodowato, jednak catkowita utrata ENZ (czyli jej
spadnigcie do 0) oznacza zwykle ostateczny, nieodwracalny
koniec istnienia postaci (przynajmniej w dotychczasowej formie).
Energia zyciowa zmienia sie wraz ze zmianami wspotczynnikow,
na podstawie ktorych jest obliczana, ponadto kazdy rok zycia
regeneruje si¢ 1 jej punkt.



WYTRZYMALOSC (WYT)

Wspétczynnik réowny 1/10 cze$ci sumy aktualnej ZYW i niewy-
korzystanej SF, informujacy po ilu rundach bardzo meczacego
zajecia (np. walka, rzucanie czaréw, szybki bieg, itp.) tub po ilu
minutach, je$li zajecie byto nieco |zejsze postac ulega zmeczeniu
(wyczerpaniu sil). Wspétczynnik ten jest ptynny i zmienia sig wraz
ze zmianami wchodzgcych w jego sktad wspotczynnikow.

Postaé zmeczona jest niezdoina do normalinego dziatania
i musi odpocza¢ przez minimum k10 rund. Zaatakowana podczas
takiego odpoczynku nie jest w stanie atakowac ani aktywnie sig
broni¢, a na OB sktada sie tylko jej bierna cze$¢, tzn. obrona zbroi
(zmniejszona o 30 pkt. z powodu unieruchomienia).

CHARAKTER POSTACI

Jednym z tych czynnikéw, ktére w najwiekszym stopniu ograni-

cza)a swobode dziatania postaci jest jej charakter. Trudno sobie -

wyobrazic¢, zeby ktos$, kto deklaruje poszanowanie dla prawa
i mitos¢ do swych bliznich spedzat czas na gwattach, rabunkach
i puszczaniu wiosek z dymem. Z drugiej strony postac, okreslona
przez gracza jako zta do szpiku ko$ci i majgca wszelkie zasady
w nosie lub innej czesci ciata raczej nie bedzie sktonna do wspie-
rania nieszczgsnych wdéw i sierot. Tak wigc przypisany postaci
charakter w do$¢ powazny sposéb warunkuje jej zachowanie
w trakcie gry. Przy jego wyborze gracz moze sie kierowaé
wyobrazeniem o swej wiasnej osobie lub wizja roli jakg jego
bohater ma spefnia¢ w Swiecie gry, moze podporzadkowac¢ sie
wymogom, stawianym przez grupe, do ktérej chce dotgczyé badz
ograniczeniom, narzuconym przez scenariusz przygody, w ktérej
jego grupa bedzie uczestniczyé. Bez wzgledu na to, dlaczego
wybierze taki, a nie inny charakter, jego posta¢ powinna prze-
strzega¢ zwigzanych z nim zasad.

W Krysztatach Czasu charakter postaci ma dwa aspekty.
Pierwszy z nich to stosunek postaci do praw ludzkich i boskich,
struktur spolecznych i organizacji wszelkiego typu, natomiast
drugi okre$la posta¢ w najbardziej podstawowych kategoriach
moralnych - w kategoriach dobra i zta. W ramach obu tych
aspektow wyréznione zostaly po trzy zasadniczo rézne postawy:
w pierwszym - praworzadna, neutralna i chaotyczna, w drugim
- dobra, neutralna i zta. Postawy nalezace do réznych aspektow
taczone sg ze sobg w pary, tworzac peiny (w grze) charakter
postaci. Takich kombinacji jest dziewigé i sposréd nich gracz
wybiera charakter swego bohatera. Tak wigc ten charakter moze
by¢: praworzadny dobry (pr.db.), praworzadny neutralny (pr.ntr.),
praworzadny zty (pr.zty), neutralny dobry (ntr.db.), neutralny
neutralny (ntr.ntr.), neutralny zty (ntr.zly), chaotyczny dobry
(cht.db.), chaotyczny neutralny (cht.ntr.), chaotyczny zty (cht.zly).

ASPEKT SPOLECZNO-PRAWNY

Postawa praworzadna - prawo, organizacje spoteczne i polity-
czne, wreszcie spoteczenstwo jako cato$é sa dobrami nadrzed-
nymi i nienaruszalnymi. Postaé praworzadna uwaza, ze zycie
zaréwno jednostek, jak i catych zbiorowosci powinno podiegaé
scisle sformutowanej i egzekwowanej regulacji prawnej, w zwig-
zku z czym nigdy prawa dobrowolnie nie naruszy, aczkolwiek jest
w stanie je roznie interpretowacé. Mimo, ze jest ona ograniczona
w dzialaniu, zastaniajagc sig¢ prawem moze robi¢ praktycznie
wszystko.

Postawa neutralna - postacie neutralne uwazajg, ze powinna
by¢ zachowana petna rownowaga miedzy prawem a chaosem, ze
wszystkie sprawy $wiata i jego mieszkancow nalezy pozostawié
ich naturalnemu biegowi. Opowiedzenie sig po stronie jednej ze
skrajnych postaw, prawa badz chaosu, jest dopuszczalne, a na-
wet konieczne wtedy, gdy zaistnieje realna grozba zaktdcenia
rownowagi migdzy tymi sitami.

Postawa chaotyczna - istoty chaotyczne nie uznajg zadnych
trwatych autorytetéw, w postepowaniu kierujg sie¢ potrzebag
chwili, nie zwazajac na dalsze konsekwencje swych czynow dla
otoczenia, a czesto réwniez dla samych siebie. Dla postaci
o takiej postawie zyciowej najwazniejsza jest ciggta zmiana
sytuacji i otoczenia oraz nieustanny bunt przeciw temu, co na
dituzej moze ograniczy¢ jej swobode.

ASPEKT MORALNY

Postawa dobra - posta¢ o takiej postawie moralnej nigdy
sdwiadomie i bez bardzo dobrze uzasadnionej potrzeby nie
wyrzgdzi krzywdy innym istotom. Wrgcz przeciwnie - jej pod-
stawowym dazeniem i najwiekszg zyciowa przyjemnoscia jest
niesienie pomocy tym, ktérzy jej potrzebuja. Nie oznacza to, iz
jest zdeklarowanym pacyfista, nigdy nie sigegajgcym po bron,
gdyz mogitby kogos$ skaleczyé. Jednym z jej podstawowych
obowigzkéw jest walka z istotami ztymi badZ czynigcymi zto,
niszczenie ich i wszystkiego, co sie z nimi wigze.

Postawa neutraina - postaé o takich zapatrywaniach nie znosi,
gdy w jej poblizu otwarcie czynione jest zto, ale réwnie niechetnie
odnosi sie do przesadnego pomagania innym, szczeg6lnie wtas-
nym kosztem.

Postawa 2ta - postac zta buduje swa potege kosztem innych, nie
zwazajgc na nic i na nikogo. W imie wiasnych celéw gotowa jest
dopusci¢ sie kazdej nieprawosci, z sadystyczna przyjemnoscia
zniszczy¢ kazdego, kto jej stanie na drodze. Tego typu postacie
czesto ukrywaja swojg prawdziwg nature, szczeg6lnie w $rodo-
wiskach, w ktérych zio jest potepiane.

Posta¢ bezwzglednie musi przestrzegaé przyjgtych zasad
postegpowania. Jezeli gracz chce prowadzi¢ posta¢ niezgodnie
z jej charakterem, MG ma prawo arbitralnie zakazaé jej pewnych
zachowan i uczynkow, a jesli gracz sig upiera - upomnieé postaé
np. wyrzutami sumienia z powodu niewtasciwego uczynku, ktére
sprawiaja, ze nie jest ona w stanie uzywac przez pewnien czas
swych nadprzyrodzonych zdoinosci. W krytycznych sytuacjach
MG moze zredukowaé punkty doswiadczenia postaci do potowy,
a nawet stwierdzié, ze od tej chwili postaé nie przyswaja (nie
dostaje) nowego doswiadczenia. Odzyskanie dawnego statusu,
czyli uzyskanie przebaczenia od swego boga uwarunkowane jest
uzyskaniem rozgrzeszenia od kaptanéw i wypetnieniem natozo-
nej misji pokutnej. CDN
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OPIS POSTACI

tan GNORIK
HOBBIT 116 cm, 42 kg, 24 lata

Pochodzi ze szlachty, mieszkajacej
w stolicy ogréw - Ogragarze. Roczny do-
chéd z dzierzaw majatku wynosi 144 sztuki
ztota (tyle otrzymuje co roku w rodzinnym:
miescie).

W postgpowaniu kieruje sie zawsze dob-
rem (pomaga innym), wiarg w przeznacze-
nie (wedtug niego los kieruje catym jego
zyciem) i dazeniem do nielegalnego po-
wigkszania swego majgtku (nie bedzie jed-
nak okradat biednych).

Za mtodu poznat takie zawody jak: his-
toryk, szuler, ztotnik,

WSPOLCZYNNIKI tana Gnorika:
Profesja :Ztodziej
Charakter: neutralny dobry

Zywotno$é: 64
Sita Fizyczna: 83
(udzwig 20,75 kg)
Zrecznosé: 99
Szybkos¢: 64
(po zatozeniu zbroi i tarczy redukuje sie
do 32)
Inteligencja: 128
Madrosé: 134
Umiejetnosci magiczne: 67
Wiara (w Arianne): 69
Zauwazenie (przez boga): 3
Charyzma: 75
Prezencja: 67
1. Odpornos¢ na iluzje (itp.): 61
2. Odpornos$é¢ na sugestie (itp.): 77
3. Odpornos¢ na zaklecia (itp.): 81
4. Odpornos¢ na szok (itp.): 38
5. Odpornosc¢ na czary Specjalne: 48
6. Odpornos¢ na trucizneg (itp.): 59
7. Odpornos¢ na zioniecia (itp.): 47
8. Odpornos¢ na ogien (itp.): 23
9. Odpornos$¢ na elektrycznosé (itp.): - 23
10. Odpornos¢ na skamienienie: 23
Biegtos¢ we wiadaniu Sztyletami: 98
Biegto$¢ we wiadaniu Proca: 103
Startowa ilo$¢ pkt. doswiadczenia: 30
Poziom do$wiadczenia: 0

By osiggna¢ 1 POZ musi zgromadzi¢ 100
punktéw doswiadczenia.
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W walce postuguije sig jedna z ponizszych
broni:

- puginatem (duzy, dtugi sztylet); waga 1,25
kg; dZga nim wroga w 44 momencie rundy
i ponownie w 24 momencie rundy; szansa
TRAFIENIA wynosi 116 pkt.; po skutecz-
nym trafieniu zadaje 101 pkt. obrazen
kiutych (+/— k50 pkt.) oraz ewentualnie
2 uszkodzenia zbroi przeciwnika. Po sku-
tecznym ftrafieniu z rzutu zadaje 71 pkt.
obrazen ktutych (+/— k50 pkt). oraz ewe-
ntualnie 1 uszkodzenie zbroi przeciwni-
ka. Ta bron zwigksza OBRONE o 12 pkt.
proca drzewcowo-skérzana (skérzana
proca na koncu kija); waga 2,5 kg; ciska
nig kamien w 24 momencie rundy; szansa
TRAFIENIA wynosi 121 pkt.; po skutecz-
nym trafieniu z rzutu zadaje 101 pkt.
obrazen obuchowych (+/— k50 pkt.) oraz
ew. 2 uszkodzenia zbroi przeciwnika. Ta
bron nie zwieksza OBRONY postaci.

W podrézy i podczas walki uzywa:
kurtkowej zbroi z elementami metalowy-
mi; waga 7 kg; wytrzymatosc 29 pkt. (po
tylu uszkodzeniach rozpada sig); zwigk-
sza OBRONE o 11 pkt.; wyparowuje 40
pkt. obrazen kiutych, 80 pkt. obrazen
tnacych oraz 65 pkt. obrazen obuchowych
(o tyle zmniejsza obrazenia zadane przez
wroga); nie ogranicza ZRECZNOSCI, do
1/2 ogranicza SZYBKOSC.

- puklerza (jest to mata tarcza metalowa,
przytwierdzana do lewego ramienia); wa-
ga 1 kg; wytrzymatosé 8 pkt. (po tylu
uszkodzeniach rozpada sig); zwigksza
obrone postaci o 10 pkt.; nie ogranicza
ZRECZNOSCI, do 1/2 ogranicza SZYB-
KOSC.

Skora hobbitéw jest twarda i gruba, przez

co zwigksza obrone o 5 pkt. i kazde wypa-

rowanie o 20 pkt.

taczna wielko$¢ OBRONY (zbroja, tarcza,

wlasna skora i modyfikacja z akt. ZR)

wynosi 75 pkt. (do tego dodaje sie ewen-
tualnie obrong uzywanej broni).

Pozostaty Ekwipunek:

- 20 sztuk ztota w mieszku za pasem;

- przy boku 2 mieszki (z ktorych kazdy
miesci po 10 kamieni do procy);

- mut juczny (wraz z uprzeza i 4 sakwami),
a na nim:
torba podrozna (o pojemnosci do 10 kg),
2 zmiany ubrania, latarnia (+ 2 dzbany
oliwy), derka, zastawa, namiot, 1 (5-
glitrowy) buktak z winem, 1 (5-litrowy)
buktak z piwem, 5 dziennych porcji jedze-
nia, hubka, krzesiwo, 10 merow cienkiej
liny z kotwiczka, pek wytrychow (10
sztuk), mtoteczek, dtuto, mata topatka.

Zdolnosci profesjonaine ztodzieja na 0 po-
ziomie doswiadczenia: patrz rozdziat PRO-
FESJE w czesci gltéownej systemu.
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KSIAZE CEDRYK
CZLOWIEK 174 cm, 75 kg, 24 lata

Pochodzi z Kkupieckiego miasta Get-
warr-garu. Jego roczny dochéd z dzierzaw
majgtku wynosi 2000 sztuk ziota (tyle wy-
ptacajg mu co roku w rodzinnym miescie).
Jego rodzina uchodzi za jedng z najbar-
dziej wptywowych w tym miescie.

W postgpowaniu kieruje sie zawsze
przestrzeganiem prawa, dobrem (pomaga
innym) i honorem rycerskim (nie zrobi nic,
co przyniosto by mu ujme).

Za miodu poznat takie zawody jak: pisarz,
poeta, akademik, jezdziec, kolekcjoner.

WSPOLCZYNNIKI ksiecia Cedryka:

Profesja: Rycerz

Charakter: praworzadny dobry

Zywotnos¢:

Sita Fizyczna:

(udzwig 37,75 kg)

Zrecznosé: 86
(po zatozeniu zbroi i tarczy redukuje sie
do 43)

Szybkos¢: ) 64
(po zatozeniu zbroi i tarczy redukuje sie
do 21)

127
151

inteligencja: 118
Madrosé: 132
Umiejetnosci Magiczne: 98
Wiara (w Asteriusza Wielkiego): 52
Zauwazenie (przez boga): 5
Charyzma: 120
Prezencja: 77
1. Odpornos¢ na iluzje (itp.): 65
2. Odpornosé na sugestie (itp.): 75
3. Odpornosé na zaklecia (itp.): 68
4. Odpornos¢ na szok (itp.): 79
5. Odpornos$¢ na czary Specjalne : 53
6. Odpornos$¢ na trucizne (itp.): 35
7. Odpornoéé na zioniecia (itp.): 62

(+10 od zbroi)



8. Odporno$¢ na ogien (itp.): 49
(+ 10 od zbroi)
9. Odporno$¢ na elektryczno$é (itp.): 64

10. Odporno$¢ na skamienienie : 35
(+10 od zbroi)

Biegtos¢ we wiadaniu kopiami: 114
Biegto$¢ we wiadaniu typowymi

mieczami: 70
Biegtosé we wtadaniu cepami: 109
Bieglos¢ we whadaniu sztyletami: 84
Startowa ilo$¢ pkt. doswiadczenia: 51
Poziom doswiadczenia: 0

By osiagngé 1 POZ musi zgromadzié¢ 100
punktéw doswiadczenia.

W walce postuguje sig jedng z ponizszych
broni:
- ciezkg kopig (waga 125 kg, ma jg przy
koniu): atakuje nig w 14 momencie rundy;
szansa TRAFIENIA wynosi 148 pkt.; po
skutecznym trafieniu, zadaje 188 pkt. ob-
razen kiutych (+/— k50 pkt.) oraz ewen-
tualnie 4 uszkodzenia zbroi przeciwnika.
Po skutecznym trafieniu z szarzy zadaje
376 pkt. obrazen kiutych (+/— k50 pkt.)
oraz ewentualnie 4 uszkodzenia zbroi
przeciwnika. Ta bron nie zwigksza
OBRONY.
krétkim mieczem (waga 3,75 kg, ma go
przy koniu): atakuje nim w 34 momencie
rundy i ponownie w 4 momencie rundy;
szansa TRAFIENIA wynosi 94 pkt.; po
skutecznym trafieniu, zadaje 88 pkt. ob-
razen kiutych (+/— k50 pkt.) lub 78 pkt.
obrazen tngcych (+/— 50 pkt.) oraz ewe-
ntualnie 1 uszkodzenie zbroi przeciwni-
ka. Ta bron zwieksza OBRONE o 8 pkt.

- korbaczem trzykulkowym (waga 8,75 kg);
uderza nim w 4 momencie rundy; szansa
TRAFIENIA wynosi 133 pkt.; po skutecz-
nym trafieniu, zadaje 178 pkt. obrazen
obuchowych (+/— k50 pkt) oraz ew.
6 uszkodzen zbroi przeciwnika. Ta bron
zwigksza OBRONE o 17 pkt.

- daga (duzy sztylet o trojkatnym ostrzu);
waga 1,25 kg); dzga nim w 44 momencie
rundy i ponownie w 24 momencie rundy;
szansa TRAFIENIA wynosi 108 pkt.; po
skutecznym trafieniu zadaje 128 pkt. ob-
razeh kilutych (+/— 50) pkt. oraz ewen-
tualnie 2 uszkodzenia zbroi przeciwnika.
Ta bron zwieksza OBRONE o 15 pkt.

Podczas podrézy i walki uzywa:

- grubej smoczej skéry (w kolorze zielo-
nym; w jej posiadaniewszedt dzigki swe-
mu zamitowaniu do kolekcjonerstwa,
majatkowi i wptywom rodzinnym). Waga
tej zbroi wynosi 13,5 kg., jej wytrzyma-
fos¢ 38 pkt. (po tylu uszkodzeniach roz-
pada sig). Zwieksza obrone o 44 pkt,
wyparowuje 155 pkt. obrazen kiutych, 170
pkt. obrazen. tngcych oraz 110 pkt. ob-
razerh obuchowych (o tyle zmniejsza ob-
razenia zadane przez wroga). Nie ograni-
cza ZRECZNOSCI, ogranicza natomiast
do 1/3 SZYBKOSC.

-typowej tarczy rycerskiej (widnieje na niej
godio jego boga: promieniujgca, biata
piecioramienna gwiazda); waga 6,25 kg;
wytrzymatosé 55 pkt. (po tylu uszkodze-
niach rozpada sig); zwieksza OBRONE
o 40 pkt.; ogranicza do 1/2 ZRECZNOSC
i do 1/2 SZYBKOSC.

taczna wielkos¢ OBRONY (zbroja, tarcza

i modyfikacja z akt. ZR) wynosi 88 pkt. (do

tego dodaje sie ewentualnie obrone uzy-

wanej broni).

Pozostaty Ekwipunek:

- 20 sztuk platyny i 75 sztuk ztota w mieszku
za pasem;

- srebrny diadem (zatozony na hetm);

- ciezki kon bojowy (wraz z siodtem rycers-
kim i uprzeza); -ciezki kon juczny (wraz
zuprzeza i 4 sakwami), a nanim: 2zmiany
ubrania, latarnia (+2 dzbany oliwy), der-
ka, herbowa zastawa, proporzec z her-
bem, wielki namiot rycerski, 2 duze (10-lit-
rowe) buktaki z winem, 10 dziennych
porcji jedzenia, hubka, krzesiwo.

Zdolnosci profesjbnalne rycerza na 0 po-
ziomie doswiadczenia: patrz rozdziat
PROFESJE.

el SILVARAN
ELF 185 cm, 81 kg, 132 lata

Dotychczas byl typowym mieszczani-
nem z kupieckiego miasta Get-warr-garu.
Roczny dochéd z dzierzaw majatku wynosi
74 sztuki ztota (tyle wyptacajg mu co roku
w rodzinnym miescie).

W postgpowaniu kieruje sig zawsze dob-
rem (pomaga innym), wiarg w przeznacze-
nie (wedlug niego los kieruje calym jego
zyciem) i checig poznania tajemnic magii.
Za mtodu poznat takie zawody jak: zebrak,
stajenny, piekarz, architekt.

WSPOLCZYNNIKI el Silvarana:
Profesja: Mag
Charakter: neutralny dobry

Zywotnosé: 91
Sita Fizyczna: 89
(udzwig 22,25 kg)
Zrecznosé: 78
Szybkos¢: 96
Inteligencja: 138
Madros¢: 104
Umiejetnosci Magiczne: 125
Wiara (w Dagonina Biatego): 44
Zauwazenie (przez boga): 3
Charyzma: 99
Prezencja: 54
1. Odpornos$é na iluzje (itp.): 76
2. Odporno$¢ na sugestie (itp.): 72
3. Odpornos¢ na zaklecia (itp.): 46
4. Odporno$¢ na szok (itp.): 42
5. Odpornos$¢ na czary specjalne: 77
6. Odpornos$¢ na trucizne (itp.): 36
7. Odpornos$¢ na zioniecia (itp.): 36
8. Odpornos¢ na ogien (itp.): 36
9. Odpornos¢ na elektrycznosé (itp.): 63
10. Odpornos$é na skamienienie: 70
Bieglo$¢ we wiadaniu sztyletami: 81
Startowa ilo$¢ pkt. doswiadczenia: 47
Poziom doswiadczenia: 0

By osiggnaé¢ 1 POZ musi zgromadzi¢ 100
punktéw doswiadczenia.

W walce postuguje si¢ nastgpujgca bronia:

- sztyletem typowym (ma przy sobie 4 sztu-
ki); waga 1,25 kg; dzga nim wroga w 86
momencie rundy oraz ponownie w 76 i 66
momentach rundy; szansa TRAFIENIA
wynosi 98 pkt.; po skutecznym trafieniu
zadaje 82 pkt. obrazen kfutych (+/— k50
pkt.); jesli trafi rzucajac zadaje 72 pkt.
obrazen kiutych (+/— k50 pkt.) oraz ew.
(w obu przypadkach) 1 uszkodzenie zbroi
przeciwnika. Ta bron zwieksza OBRONE
0 10 pkt.

Podczas podrézy i walki uzywa:

-ubrania podréznego (jest to jedyny rodzaj
tego typu ochrony,ktérego moze uzy¢ - nie
wolno mu zatozy¢é zadnej zbroi); waga
3,25 kg; wytrzymatosé 15 pkt. (po tylu
uszkodzeniach rozpada sie); zwigksza
OBRONE o 3 pkt; wyparowuje 10
pkt.obrazen ktutych, 15 pkt. obrazen tna-
cych oraz 20 pkt. obrazen obuchowych (o
tyle zmniejsza obrazenia zadane przez
wroga). Nie ogranicza ZRECZNOSCI ani
SZYBKOSCI.

t gczna wielkos¢ OBRONY (ubranie i mody-

fikacje z akt. ZR) wynosi 31 pkt. (do tego

dodaje sie ewentualnie obrone uzywanej
broni).

Pozostaty Ekwipunek:

- 40 sztuk ztota i 50 sztuk srebra w mieszku
za pasem;

- wydrgzony w $rodku bursztyn (zawieszo-
ny na szyi; jest tojego amulet, w ktérym
zgromadzit 55 punktéw Potencjatu Magi-
cznego);

- mut juczny (wraz z uprzeza i 4 sakwami),
a na nim:torba podrézna (o tadownosci do
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OPIS POSTACI

10 kg), ubranie na zmiane, latarnia (+
2 dzbany oliwy), derka, zastawa, namiot,
1duzy (10-litrowy) buktak z winem, 1 (5-lit-
rowy) buktak z winem, 10 dziennych porcji
jedzenia, hubka, krzesiwo, pusta ksiega
(z piecioma magicznymi stronicami - be-
dzie w niej zapisywatl nowo poznane cza-
ry), 2 karty pergaminu do notatek, 2 pidra
do pisania, flakonik z niebieskim atra-
mentem do pisania, flakonik ze specjalis-
tycznym atramentem do pisania formut
czardw (zrobiony z ziota Adar-sor - 5 po-
rcji).

Zdolnosci profesjonalne maga na 0 po-
ziomie doswiadczenia: - patrz rozdziat
PROFESJE. Podczas wstepnego szkolenia
Silvaran nauczyt sie nastepujgcych cza-
row:

KRAG PIERWSZY:
MAGICZNA TARCZA (czar nr 7)

rzucenie tego czaru zuzywa z amuletu 10
pkt. PM;

czar zwigzany jest z odpornosciag nr 3 (za-
klecia);

czar rzucany jest w 86 momencie rundy
(czas rzucania - czyli op6éznienie - wyno-
si 1 segment);

czar dziata przez 6 rund + 6 r./POZ maga,
ew. krécej;

czar ten moze by¢ rzucony tylko na siebie;

czar dziata na obszarze tuz przed magiem;

OPIS: Tworzy niewidzialng bariere ochra-
niajagcg z przodu maga i ew. oscbe
znajdujgcag sie tuz za jego plecami.
Ochrona ta daje bonus + 10 do odporno-
$ci na wszelkie czary rzucane od przodu
oraz pozwala zatrzyma¢ pociski wy-
strzelone z tego kierunku. Zaabsorbo-

MINI PRZYGODA

GNORIKA

W pierwszym dniu Shnyk-rana, przedo-
statniego miesigca w roku, nowicjusz zto-
dziejski tan Gnorik opija swoj nowy status
w karczmie POD WIELKIM MLOTEM,
jednej ze stynniejszych w Ogragarze. Po
pewnym czasie do towarzystwa przysiada
sie nieznany gnom, ktory przedstawia sig
jako el Grumb - kupiec. Po kilku godzinach
wspoélnej biesiady i wielu toastach Grumb
prosi, by Gnorik wystuchat jego opowiesci.

Ja, el Grumb - zaczyna - bytem swego
czasu bardzo zamoznym, szanowanym
obywatelem tego miasta. Przez wiele lat
ciezko na to pracowatem, padtem jednak
ofiarg swej tatwowiernosci. Jeden z moich
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wanie przez ten czar jednego strzatu tub
pocisku (rowniez magicznego, jak: magi-
czny/czarny pocisk, ognik, iluzyjny szty-
let, pseudobtyskawica) powoduje skro-
cenie dziatania czaru o 1 r. Nie chroni
przed pociskami obszarowymi np. z ka-
tapulty, jednakze w bezposrednim star-
ciu magiczna tarcza podwyzsza obrone
maga od przodu o bonus 20 pkt. + 1/POZ
maga. Uwaga: Tarcza ta przemieszcza
sie wraz z magiem, a jej centrum znaj-
duje sie na wprost jego piersi.

ROZKOJARZENIE (czar nr 2)

rzucenie tego czaru zuzywa z amuletu
1 pkt. PM;

czar zwigzany jest z odpornoscia nr 2 (su-
gestia);

czar rzucany jest w 86 momencie rundy
(czas rzucania 1 sg.);

czas dziatania czaru zalezy od szczescia
ofiary (patrz OPIS);

czar ten moze by¢ rzucony na maksymaling
odlegtos¢ 96 metrow;

czar dziata na 1 istote¢ + 1/POZ maga;

OPIS: Czar zupetnie dezorientuje potrak-
towane nim istoty - nie moga one pode-
jmowac zadnych dziatan (atak, obrona,
rozmowa itp.). Czar trwa, az do jego
odparcia udanym % rzutem na odpor-
nos¢ nr 2 (jeden rzut na poczatku kazdej
r.). W momencie bezposredniego zagro-
zenia (np. gdy zblizy sie ktos niebez-
pieczny) posta¢ moze uciec, a jesli nie
jest mozliwe, biernie sig broni¢ (bez
obrony z tarczy, broni i zdoinosci).

MAGICZNY POCISK (czar nr 1)
rzucenie tego czaru zuzywa z amuletu
1 pkt. PM;

klientow, goblin Trasda, zaprosit mnie pe-
wnego dnia na uroczysta kolacje z okazji

udanego interesu. Tam otumanit mnie za- *

trutym zapewne winem, a gdy doszedtem
do siebie, stwierdzit, powotujgc sie na
Swiadectwo swoich podejrzanych przyja-
ci6t, ze poprzedniego wieczoru przegra-
fem w karty caly majagtek. Usitowatem
protestowaé, ale przystawit mi maczete do
gardta i nakazat, bym podpisat mu w trzech
kopiach akt darowizny. Co miatem robic,
podpisatem. Potem Trasda przejat wszyst-
kie moje posiadtosci, caly méj majatek.
W tej chwili prawo popiera jego, gdyz ma te
dokumenty. Jezeli jednak bym je odzyskat,
mogtbym wytoczy¢ mu proces. Ziomkowie
potwierdziliby moje roszczenia. Bez tych
dokumentow jestem jednak niczym. Jezeli
ty, zacny hobbicie, podjatbys sie odnalez¢
i dostarczy¢ mi te dokumenty, na zawsze
bytbym twoim dtuznikiem i nie tylko miat-
by$ u mnie rabat, ale i kupowatbym od
ciebie wszystko, co chciatby$ sprzedac.
Nawet, jezeli pochodzenie tych towaréw
mogtoby budzié podejrzenia. Jezeli Gnorik
godzi sie podjaé tego zadania, el Grumb
informuje go o dokiadnym umiejscowieniu
sklepu, w ktorym rezyduje zachtanny Tras-
da. Ostrzega tez, ze najlepiej wkrasc sie
tam noca, i to od strony dachu, gdyz

czar zwigzany jest z odpornoscig nr 9 (ene-
rgia elektryczna);

czar rzucany jest w 86 momencie rundy
(czas rzucania 1 sg.);

efekt czaru znika po zadziataniu;

czar ten moze by¢ rzucony na maksymalng
odlegiosc¢ 192 m;

czar dziata na 1 istote;

OPIS: Wywotuje jasng (niewidzialng
w Swietle stonecznym) iskre-pocisk za-
wsze trafiajgeg w cel (tez po tuku) i zada-
jaca k100 pkt. obrazen + k100 pkt. na
kazde 10 POZ maga, ew. potowe po
udanej obronie przed elekirycznoscig
(pozytywny % rzut na odpornosé nr 9).

MAGICZNA SILA (czar nr 6)

rzucenie tego czaru zuzywa z amuletu
1 pkt. PM;

czar zwigzany jest z odpornoscig nr 5 (ene-
gia magiczna);

czar rzucany jest w 86 momencie rundy
(czas rzucania 1 sg.);

czar dziata przez 10rund + 5r./POZ maga,
ew. krécej;

czar moze byé rzucony na maksymalng
odlegtos¢ 10 metrow;

czar dziata na obszarze o promieniu réw-
nym zasiegowi (10 m);

OPIS: Telekinetyczna sita, pozwalajaca na
przemieszczanie matych i niezbyt ciez-
kich przedmiotow (o maks. wadze row-
nej 1/10 UM maga) - konieczna do tego
jest petna koncentracja rzucajgcego.
Rzucony na spadajacg istote o potowe
zmniejsza jej szybkos$¢ spadania, neu-
tralizujgc o tyle samo doznawane od
wstrzgsu obrazenia.

w dzien sklep jest pilnowany przez wynaje-
tych straznikow. Najlepiej jest przedostac,
sig kominem do wewnetrznego pokoju,
a z niego do piwnicy, gdzie powinny by¢
ukryte skarby goblina i poszukiwane doku-
meny. Ostrzega réwniez, ze w nocy posiad-
tosci pilnuje biegajacy wolno, wielki wil-
czur.

Uwaga: Akapity, poprzedzone symbo-

* zawierajg wiadomoséci, przeznaczo-

ne wylacznie dla MG i pod zadnym pozo-

rem nie powinny by¢ czytane przez gracza.
1-1 Kierujac sie wskazéwkami gnoma

Gnorik z tatwoscia moze odszuka¢ na

przedmiesciach Ogra-garu sklep pod na-

zwa: Towary rézne - Trasda. Skup - Sprze-
daz. Jest to pietrowy kamienny budynek

z drzwiami i dwoma zakratowanymi ok-

nami od poludniowej strony. Dach jest

plaski z wielkimi kominem posrodku. Catla
posiadto$¢ otoczona jest kamiennym mu-
rem, z wielkim dwuskrzydiowymi wrotami.

Przy murze rosnie kilka duzych wierzb

placzacych o roztozystych konarach.

* Jezeli Gnorik przybedzie zbyt wczesnie
(przed zamknigciem skiepu), to stwier-
dzi, ze przed posesjg wiuczy sig grupa
5 uzbrojonych po zeby orkéw. Walka
Z nimi jest bezsensowna, Gnorik nie
miatby zadnych szans na zwycigstwo.
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1-2 Punktuainie o péinocy skiep |jest
solidnie zamykany, a jeden z okolicznych
mieszkancéw przyprowadza wielkiego
czarnego wilczura i wypuszcza go na tere-
nie posiadtosci. Na scianach umieszczone
zostaja stabo $wiecace lampy oliwne.

* Gnorik ma 3 mozliwosci dostania sie do
$rodka:

a) moze przej$é nad wrotami (uda mu
sig, jesli wykona udany % rzut na ZR
zmniejszong o 30, w przeciwnym razie,
spadajac na ziemie, odniesie obrazenia
rowne k10 pkt.);

b) moze przejs¢ przez mur (udany
% rzut na ZR zmniejszong o 50 lub
obrazenia 2k10 pkt.);

c) moze przej$¢ po ktérejs z wierzb
(udany % rzut na ZR zmniejszong o 10
lub obrazenia k5 pkt.).

zaskoczy¢ (w tym wypadku liczona jest
jego podwojona SZ);

* doskonaly wech: wykrywa zapachy
z odlegtosci rownej swej SZ (pod wiatr
dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie
stabiej); )
* skradanie sie: umiejetnos¢ bezszelest-
nego podchodzenia zdobyczy (atakowa-
ny broni sig przed zaskoczeniem potowg
swej aktuainej SZ);

* rozszarpywanie: dwukrotnie wolniejszy
atak, zadajgcy jednak obrazenia, ktérych
catkowite wyleczenie jest mozliwe tylko
przy pomocy regeneracji, w normalny
sposéb tylko potowicznie. Zbroja atako-
wanego zostaje uszkodzona w stopniu,
rownym 1/10 odniesionych przez niego
obrazen.

* obalenie: umiejetno$é, po minimum

szanse, ze przy upadku cos sobie uszko-

dzi (zwichnie/ztamie).

2-2 Na dachu widaé wielki otwarty komin.
* Zjezdzajgc po linie lub zsuwajac sie po

Scianach komina mozna zejs¢ do wygas-

tego kominka, ktéry znajduje sie w gtow-

nej sali skiepu.

2-3 Sklep przedzielony jest na dwie cze-
sci. Potowa z drzwiami i oknami jest typo-
wa czescig dla klientéw. Znajduja sie tu
dwa stoly z taboretami i wielka lada. Metr
za ladq wisi ¢zarna, nicdokiadnic zasunig-
ta kotara. Sadzac z pouktadanych tu towa-
réw - dziennych porcji zywnosci, pustych
lamp, stert workéw, plecakow i lin jest to
sklepowy magazyn.

* Nie ma tu rzeczy na tyle cennych, by je
zabieraé, jednak gracz moze zadecydo-
waé inaczej (najbardziej przydatna jest

Jezeli Gnorik poswieci troche czasu na
obserwacje posiadtosci MG powinien
wykonaé % rzut na potowe jego INT. Jesli
rzut byt udany, powinien stwierdzi¢, ze
w wyniku obserwacji Gnorik doszedt do
wniosku, iz najdogodniejszym sposo-
bem dostania sie do $rodka jest przejscie
po wierzbach. Ponadto, siedzac na gate-
zi moze bezkarnie razi¢ z procy znaj-
dujgcego sig¢ po drugiej stronie muru
wilczura. Jesli go w ten spos6b nie
pokona, to po zejSciu bedzie musiat
stoczy¢ z nim walke wrecz.

A oto parametry strzegacego posiad-
tosci wilczura i jego zdolnosci:

Mtody wilk;

POZ.0; CHAR. ntr.ntr.;

ZYW. 85; SF 100; ZR 85; SZ 95; INT 20;
MD 20; UM 0; CH 40; PR 40; WI 0; ZW -3;
AMg 0;

Odpormosci: 1-23; 2-38; 3-23; 4-38;
5-13; 6-33; 7-33; 8-43; 9-43; 10-23;

Punkty doSwiadczenia za pokonanie: 9

Bron: 1. Zeby: TR 99; Atakuje w 75
momencie rundy; SKUT. 75 ki; OB +20;

Zbroja: wilcze futro; OGRAN. 0 ZR,
0 SZ; OB +37; WYP. 5ki/ 10tn/15 ob;

Zdolnosci:

* doskonaty stuch: dwukrotnie trudniej go

10-metrowym rozbiegu, przewrdcenia

przeciwnika, ktéry nie wykona % rzutu

na akt. ZR + 1/10 SF.

Uwaga: mozliwy jest jednoczesny atak
zebami.

2-1 Po pokonaniu wilczura Gnorik moze
probowac wejs¢ na dach budynku, jednak
jest to mozliwe tylko poprzez wdrapywanie
sie po wystepach $ciany lub po linie (jesli
uprzednio Ja zarzuci). Wejscie do $rodka
budynku, nawet po bardzo doktadnym
obejrzeniu $cian, wydaje sie¢ niewykonal-
ne.

* Sciany domu majg wysoko$¢ 3 metrow.

a. jezeli Gnorik wspina sie po wy-
stepach, to po pokonaniu kazdego metra
wysokosci musi wykonaé udany % rzut
na ZR zmniejszong o 40 lub spada;

b. jezeli Gnorik wspina sig po linie, to
po pokonaniu kazdego metra wysokosci
musi wykona¢ udany % rzut na ZR
zmniejszong o 10 lub spada; Jezeli upa-
dek odbywa sig z wysokos$ci 1 lub 2 met-
réw, to hobbit nie odnosi obrazen, acz-
kolwiek ma szanse 1 lub 3% (odpowied-
nio), ze co$ sobie zwichnie lub ztamie
-(ustala MG).

Przy upadku z 3 metréw, odnosi ob-
razenia rowne k50, a ponadto ma 6%

zywnos$¢ - 1 dzienna racja warta jest

1 szt. ztota i wazy 1.25 kg.) Nawet pobiez-

ne przeszukanie podtogi w czgsci maga-

zynowej pozwala znalez¢ klape, zasta-
niajaca wejscie do piwnicy.

Gnorik musi te klape znalezé, gdyz

w przeciwnym wypadku juz moze i§¢ do

domu.

2-5 Klapa w podilodze zamknigta jest od
goéry wielkim skoblem, ktéry w normalny
sposob nie daje si¢ odsungé.

* Skuteczne uzycie Wykrycia (zdolnosé
profesjonalna - patrz rozdziat PROFE-
SJE) lub doktadne obejrzenie skobla po-
zwala stwierdzi¢, ze jest on zabezpieczo-
ny zapadka (ktéra tatwo usungé sztyle-
tem) i dopiero po jej wyjeciu mozna go
przesuwac (a wigc i otworzy¢ klape).
2-6 Po otworzeniu klapy widaé¢ drew-

niane, prowadzace w dét schody.

3-1 Schody koricza sie¢ w centrum bar-
dzo obszernej piwnicy. Na $cianie na
wprost wisi portret goblina, ubranego
w bogate szaty. Po prawej stronie stoi
pusty regal. Na lewej scianie widnieje
kamienna tablica, a pod nia 3 dzwigienki.
Sciana z tylu jest odgrodzona mocna kra-
ta, za ktéra znajduje sie troche siana
i kilka beczek.
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Za obrazem znajduje si¢ jeden z po-
szukiwanych dokumentéw. Drugi ukryty
jest w schowku za regatem. Po doktad
nym przyjrzeniu si¢ odgrodzonej krata
czesci mozna zauwazy¢ wielkie, wysta-
jace zza beczek nogi.

3-2 Nagle zza beczek podnosi sie brud-
ny, rozczochrany poélolbrzym. Patrzy na
Gnorika i mowi: Nazywam sie tan Gruk-
gul. Jesli masz w sercu choé¢ odrobine
litosci poméz mi, gdyz jestem wiezniem
tego niegodziwego goblina. Miesiac temu
dat mi doprawione jakim$ proszkiem wino,
a gdy usnatem wrzucit do tej piwnicy
i odtad tu trzyma, prébujac na mnie wymu-
sié, bym napisal do mego ojca list z prosba
o wplacenie okupu.

* Klucze do krat ma tylko wtasciciel skle-
pu. Gnorik moze uzyé profesjonalnej
zdolnosci Otwieranie zamkéw (patrz roz-
dziat PROFESJE). Z wytrychow, ktére ma
przy sobie do tego zamka pasuje tylko k5,
szansa ztamania sie wytrychu w przypa-
dku nieudanej proby wynosi 90%. Po
ewentuainym uwolnieniu uradowany
potolbrzym dziekuje Gnorikowi, przep-
rasza, ze nie moze go w tej chwili od-
powiednio nagrodzi¢, ale zaprasza do
kasztelu swego ojca.

Prosi o pokazanie mu drogi na zewnatrz,
potem odchodzi. Za uwolnienie pétolbrzy-
ma Gnorik powinien otrzyma¢ 3 PD.

3-3 Na lewej $cianie piwnicy widnieje
kamienna tablica, a pod nig 3 dzwigienki.
Na tablicy widoczne sa nastepujace stowa,
ulozone w 5 rzedéw: Tan Gar Archon
Adamor Omistu Gwinda Orwena. Kazda
litera tych stéw znajduje sie na oddzielnej
minitabliczce.

Catos¢ jest magiczna, cho¢ Gnorik tego
nie wie. Po naci$nigciu liter w kolejnosci
imienia goblina (Trasda) w sScianie ot-
wiera sie skrytka, w ktérej znajdujg sie
2 mieszki (kazdy po 26 sztuk ztota) kolej-
ny z poszukiwanych dokumentéw oraz
tadny, posrebrzany sztylet.
Po naci$niegciu ktorejkolwiek z dzwigni
pod nogami hobbita otwiera si¢ zapad-
nia, a on sam spada do dziury o gtgboko-
$ci 3 metréw, odnoszac k25 pkt. obrazen.
Na dnie dziury lezy pek wytrychow. Wy-
jécie z dziury mozliwe jest tylko poprzez
wspiecie sie na sciane. Po pokonaniu
kazdego metra wysokosci Gnorik musi
wykonaé udany % rzut na ZR zmniej-
szong o 20 lub spada.

Konsekwencje upadku sg identyczne, jak

opisane w punkcie 2-1.

3-4 Po zdobyciu wszystkich 3 dokumen-
tow Gnorik moze prébowaé opuscié¢ skiep
tq sama droga, ktéra tu przyszedt.

* Musi wspigé sie kominem na dach (pro-

cedura jest analogiczna do wychodzenia

z dziury w p-cie 3-3), nastepnie zejs¢

z dachu (po linie lub wystepach w murze

- patrz 2-1), a nastepnie przej$¢ przez

mur, by wydosta¢ sie na ulice.

4-1 Po dostarczeniu dokumentéw gnom
Jest tak zadowolony, ze proponuje Gnori-
kowi, by mu towarzyszyl w podrézy do
Ostrogaru, gdzie bedze sie upominat
0 swoje prawa.

Tak oto tan Gnorik moze bezpiecznie

dojecha¢ do stolicy, gdzie podczas Swiate-

cznego miesiaca bedzie dobierat sobie
kompanéw do dalszych podrézy.
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SILVARANA

Nastat pierwszy dziefi Shnyk-rana,
przedostatniego miesiaca w roku. Tego
wiasnie dnia Silvaran, poczatkujacy mag
z Get-warr-garu, ukoriczy! ostatnie przygo-
towania do wyruszenia w $wiat w poszuki-
waniu przygéd. Wybrat peine niebezpie-
czenstw zycie awanturnika, doskonale
wiedzac, ze samotne w nim przetrwanie
jest niemal niemozliwe, ze musi zebraé
druzyne, znalez¢ kompanow, ktérzy pomo-
ga mu w sytuacjach, w ktorych samotnie
byiby bezradny.

Kazdy awanturnik wie, ze w Kart-ranie
- ostatnim, swigtecznym miesigcu roku
- odbywa sie wielkie spotkanie poszukiwa-
czy przygod z catej Orchii, ze wszyscy,
ktérzy maja mozliwos¢ zjezdzaja do Ostro-
garu, stolicy Archipelagu Centralnego, by
pi¢ i bawi¢ si¢ w gospodach przy Placu
Karczemnym. Tam wiasnie Silvaran po-
stanawia sie uda¢.

Przed wyruszeniem w droge el Silvaran
postanawia odwiedzi¢ swego mistrza, elfa
tana Dantinara. Stary mag proponuje, by el
Silvaran, zanim uda sie do Ostrogaru w po-
szukiwaniu towarzyszy wspoéinych przy-
god, najpierw samotnie odbyt pewna mi-
sje.

Dawno temu - méwi - jakies 300 lat

przed twoim urodzeniem, stawny tan Ori-
mor Bialy przenidst sie do Get-warr-garu
i swoja siedzibe zalozyt na przedmies-
ciach naszego miasta. Ten pélelf poswiecit
zycie zaréwno czystej magii, jak i stuzbie
naszemu bogu, Dagoninowi Bialemu, wiec
o domu, ktéry wybudowat okoliczni miesz-
karicy méwia jako o Biatej Kaplicy. U jej
wewnetrznych wrét Orimor postawit straz-
nika - ogromnego kamiennego golema,
ktorego zadaniem jest zatrzymanie kaz-
dego, kto nie jest magiem lub kaptanem
Dagonina Bialego. Zeby przejé¢, nalezy
dotknaé golema amuletem w ksztatcie mi-
niaturowej, biatej r6zdzki, bedacym zara-
zem symbolem naszego boga. Daje ci
teraz taki symbol. Przelej do niego swoéj
potencjat magiczny, udaj sie do Bialej
Kaplicy i przynies mi stamtad formule
rytualu wzmacniajacego.
Uwaga: Akapity, poprzedzone symbolem
* zawieraja wiadomoci, przeznaczone wy-
tacznie dla MG i pod zadnym pozorem nie
powinny by¢ czytane przez gracza.

1-1 Po doktadnym rozpytaniu sie okolicz-
nych mieszkarcow, el Silvaran bez trudno-
$ci odnajduje mate wzgoérze, ktérego jedno
zbocze przerobione jest na wejscie do
Swiatyni. Po podejsciu do bramy, widzi
w oknie starego elfa, ktory przedstawia sie
jako odzwierny tej kaplicy i pyta czym
moze stuzyé.

»

Jezeli mag pokaze symbol Dagonina
Biatego lub wyjawi prawdziwy cel swojej
misji odzwierny go wpusci do Srodka.

1-2 Odzwierny mowi, ze przykazano mu,
by kazdego kto chce wejsé¢ do srodka
uswiadomit o grozacych tam klatwach
i niebezpieczen- stwach. Mowi tez, ze
kilkanascie lat temu do sSwiatyni wszedt
|nny elf i nigdy juz nie wyszedt.

* Jezeli mimo przestrogi Silvaran nie rezy-

gnuje, odzwierny wygtasza 3 ostrzeze-

nia:

Pierwsze brzmi:

Niewierni, odmieficy nie wchodzZcie
w me progi,

Bo urwg sie tutaj wszystkie wasze drogi.

Takze jesli nie wiesz jak mnie utagodzié

Wchodzac tu ze $mierciag musisz sie
pogodzié.

Drugie brzmi:

Chron sie tym, co i wojownikéw chroni

Jesli tego nie masz nic Cie nie obroni.

Trzecie brzmi:

Glupi, ktéry okragéé mnie przyszedt

Zginie, ktéry okradajac mnie wyszedl.

2-1 Po ostrzezeniu odzwierny pokazuje
dtugi korytarz i méwi: Idz prosto ta droga,
trzymaijac sie celu, ktéry cie tu przywioédt.
Macha reka | odchodzi, nile zwracajac juz
na Silvarana uwagi.

2-2 Po pewnym czasie wida¢, ze korytarz
prowadzi do cilemnej sali. Przed wejsciem
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do niej stoi ogromny posag, przedstawiaja-
cy pochylonego, stojacego na szeroko roz-
stawionych nogach czlowieka, z roztozo-
nymi, siegajacymi podlogi ramionami. Je-
dyna droga do groty wiedzie pod posa-
giem, miedzy jego ramionami i nogami.

* Jezeli Silvaran bedzie chciat przejs¢ pod
posagiem bez uprzedniego dotknigcia
go swym nowym amuletem, rece golema

natychmiast sig zacisng. Silvaran ma
szanse€ uniknigcia zmiazdzenia, jesli nie
zostanie zaskoczony (wykona udany
% rzut na potowe aktualnej SZ) i zdota
uskoczy¢ (udany % rzut na ZR).

3-1 Korytarz laczy sie z ogromna sala.
W $cianie, polozonej naprzeciw i w $cia-
nach bocznych znajdujg sie obszerne ni-
sze. W niszy naprzeciwko wejscia stoi
nieruchoma, niewielka figura.

* Po bizszych ogledzinach widaé, ze jest to
kamienny, stojgcy na niskim, walcowa-
tym cokole posag, wyobrazajacy matego
cztowieczka z krotkim tukiem. Kamienna
strzata nalozona na kamienng cigciwe
wycelowana jest w wejscie do pieczary.

3-1-1 W niszy po lewej stronie stoi potez-
ny, sprawiajacy wrazenie kamiennego
st6l. Na jego blacie lezy wielka i niewatp-
liwie bardzo ciezka ksiega w czarnej, zdo-
bionej oprawie.

3-1-2 W niszy na prawo widoczny jest
maty kamienny oltarzyk, a na nim kosciana
rézdzka pokryta zawilymi wzorami.

3-1-3 Na podiodze namalowana jest bia-
ta linia, odgradzajaca reszte sali od wejs-
cia.

* Dotkajac je] mag moze sprébowaé
wykryé magie (patrz odpowiednie zdol-
nos¢ profesjonalna - linia jest magiczna).

3-2 Do sali nie mozna wejs¢ nie prze-
kraczajac biatej linii.

* W chwili, w ktorej Silvaran to zrobi,
posag z niszy naprzeciw wystrzeli w jego
kierunku biata strzate (jest ona niemate-
rialna i znika po trafieniu). Jej szansa TR
réwna jest 120, a wigc by sprawdzié czy
trafita nalezy wykonaé % rzut na te
wielko$¢é, zmniejszong o OB maga (120
- 31 = 89).

Jezeli Silvaran wyciggnagt wiasciwy
wniosek z 2 ostrzezenia i przed prze-
kroczeniem linii rzucit na siebie czar
Magiczna Tarcza, nie odnosi zadnych
obrazen. Jesli nie, a strzata trafita, ob-
razenia wynosza 80 pkt. +/- k50 (ponie-
waz jest to magia, wiec obrazenia nie
redukowane sa o wyparowania kiute
ubrania maga).

Uwaga: Kazde przejscie tej lini wywotuje
analogiczny efekt, a wiec za kazdym
razem nalezy sprawdzi¢, czy strzata tra-
fita i ew. jakie zadata obrazenia.

W zaleznosci od tego, co Silvaran zrobi
po przekroczeniu linii przejdz do punktu
4-1, 5-1, 6-1 lub 7-1.

4-1 Kamienny posag przedstawiajacy
tucznika jest odgrodzony od reszty sali
czerwong linia. Na scianie, za posagiem,
widnieja jakies napisy. Rozgladajac sie

uwaznie wokol, mozna zauwazy¢ lezace

na korncu czerwonej lini, doszczetnie

spalone zwloki.

* Przejscie przez linie powoduje, iz po-
sag otaczajg ptomienie, zadajgce k50
pkt. obrazen w kazdej rundzie, w ktorej
sie w nich przebywa. Po wyjsciu z ob-
szaru oznaczonego linig plomienie
znikajg.

Zwtoki kryjg wydrazony w srodku ru-
bin. Jest to amulet, w ktérym zawarte
jest 45 punktow Potencjatu Magiczne-
go (sam rubin wart jest 112 sztuk zlota,
ale Slvaran nie potrafi go tak doktadnie
wycenié).

Napisy na $cianie to wypisana w 10
jezykach (w tym w elfim) formuta rytua-
fu wzmacniajgcego. Przeczytanie ich

* Bez wypowiedzienia hasta (Orimor) roz-
dzki nie mozna wynie$¢ z sali - za pro-
giem rozpadnie si¢ na tysigce okruchdw.
Jezeli Silvaran bedzie chciat przywilasz-
czy€ sobie te réozdzke, MG moze powi-
nien potraktowac¢ to jako swietokradzt-
wo, bezczeszczenie wiasnej Swiatyni
- patrz rozdziai WIARA | BOGOWIE. Wy-
powiedzenie hasta i dotkniecie ré6zdzka
rannego uzdrawia go ze wszystkich fizy-
cznych ran. Po 14 leczeniach (tyle ma
fadunkow) rozdzka rozpada sig.

7-1 Silvaran moze w dowolnej chwili opus-

ci¢ sale.

* Przekroczenie biatej linii wywoluje atak
ze strony kamiennego tucznika - patrz
punkt 3-2.

zza linii wymaga dos$¢ silnego $wiatta
(pochodni lub latarni), elfia zdolnos¢
widzenia w ciemnosci nie wystarczy.
Silvaran musi te formute przepisaé
(zajmie mu to 2 godziny), gdyz jest ona
zbyt trudna, by mogt sie jej nauczyé na
pamigé.

5-1 W niszy po lewej stronie sali stoi
potezny stét, ktéry wyglada na kamien-
ny, jednak po blizszym przyjrzeniu si¢
mozna stwierdzi¢, ze pierwotnie byt
wykonany z drewna, ktore z wiekiem
skamienialo. Na blacie lezy wielka
ksiega ,,MAG” w czarnej, ozdobionej
ornamentami oprawie. Na jej wierzchu
widaé napis w 10 jezykach.

* Ksiega zostata tak spreparowana, ze
po otworzeniu i przeczytaniu jakiej-
kolwiek strony uaktywnia sie zawarty
W niej run ognia, wywotujac wybuch,
ktéry zadaje 20-200 + 100 pkt. ob-
razen w promieniu 2 metrow (20-200
czytaj jako: (2k10)x10). W przypadku
udanego % rzutu na odporno$é na
ogien (odp. nr 8) odnosi sie tylko
potowe ran. W wyniku wybuchu
ksigga ulega catkowitemu zniszcze-
niu.

6-1 W niszy na prawo widoczny jést ma-
ty, kamienny oftarzyk, na ktérym lezy kos-
ciana rézdzka pokryta zawilymi wzorami.
Na przedniej $cianie oltarzyka widnieje
napis Przywotaj mnie.

8-1 Po wyjsciu z Bialej Kaplicy i pozeg-
naniu sie z odzwiernym mag spokojnie
moze wroci¢ do swego mistrza.

* Jezeli Silvaran wréci z gotymi rekoma
(bez formuty rytuatu wzmacniajgcego),
tan Dantinar zyczy mu tylko powodzenia
w dalszych przedsiewzieciach i pozeg-
na, klepiac po plecach. Jesli natomiast
zakonczy misje sukcesem, w nhagrode
dostanie od starego maga dwie rzeczy.
Po pierwsze mistrz nauczy go rozumie-
nia i wykorzystywania formuty wzmac-
niajgcej. Moze by¢ ona uzyta tylko przez
wyznawcoéw Dagonina Biatego i pozwala
zwigkszy¢ site czaru bojowego. Przywo-
tanie formuly powinno nastgpic tuz przed
rzuceniem czaru - trwa ono 3 segmenty
(czyli o 30 momentow opdznia rzucenie
czaru) i polega na wtasciwym nakres-
leniu w powietrzu runu ognia (spraw-
dzenie przez rzut % na UM), na co nalezy
zuzy¢ 1 punkt potencjatu magicznego
oraz wypowiedzeniu specjalnej litanii.
Efekt ranigcy wzmocnionego w ten spo-
s6b czaru zwigksza si¢ o dodatkowe 10
pkt. obrazeri od ognia. Efekt wzmacniajg-
cy nie dziata, jezeli czar nie powoduje
obrazen lub jesli ich nie zadat.

Druga nagroda jest pokrycie przez Dan-

tinara kosztéw, zwigzanych z podrozag

Silvarana do stolicy, a wiec zapewnienie

mu eskorty oddziatu koczowniczego oraz

zaptacenie za ekwipunek podrézny.

Dzieki temu Silvaran bez dalszych przy-

god moze znaiez¢ sie na Placu Karczem-

nym w Ostrogarze. Mag otrzymuje takze
za wykonanie zadania 20 PD.
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PRZYGODY

MINI PRZYGODA

KSIECIA CEDRYKA

Nastat pierwszy dzien shnyk-rana,
przedostatniego miesigca w roku. Tego
wiasnie dnia Cedryk, $wiezo pasowany
rycerz i najmfodszy syn Ksigcia-Namiest-
nika Get-warr-garu, ukornczyt ostatnie
przygotowania do wyruszenia w Swiat
w poszukiwaniu przygéd. Wybrat petne
niebezpieczenstw zycie awanturnika, dos-
konale wiedzgc, ze samotne w nim prze-
trwanie jest niemal niemozliwe, ze musi
zebraé druzyne, znalez¢ kompanow, ktérzy
pomoga mu w sytuacjach, w ktérych samo-
tnie bytby bezradny.

Kazdy awanturnik wie, ze w kart-ranie
- ostatnim, $wigtecznym miesigcu roku
- odbywa sie wielkie spotkanie poszukiwa-
czy przygéd z catej Orchii, ze wszyscy,
ktérzy majg mozliwos¢ zjezdzajg do Ostro-
garu, stolicy Archipelagu Centralnego, by
pi¢ i bawi¢ sie¢ w gospodach przy Placu
Karczemnym. Tam wfasnie Cedryk posta-
nawia sie udaé.

Ostrogar lezy w odlegosci 80 dni pieszej
wedréwki, badz 40 dni konno od
Get-war-garu. Trakt tgczgcy oba miasta
jest dos¢ dobrze utrzymany, jednak bardzo
niebezpieczny - przede wszystkim ze
wzgledu na liczne bandy rozbojnikow, czy-
hajgce na kupcoéw i nierozwaznych, samo-
tnych podréznikéw. Cedryk postanawia
wigc przytgczyc¢ sig do jednego z regular-
nie przemierzajgcych ten trakt oddziatéw
orkéw. Za 30 sztuk ztota od osoby zapew-
niajg one ochroneg i wyzywienie przez cata
podroz.

Uwaga: Akapity, poprzedzone symbo-
lem * zawieraja wiadomosci, przeznaczo-
ne wylacznie dla MG i pod zadnym pozo-
rem nie powinny byé czytane przez gracza.

i-1 Oddzial orkéw, z ktéorym Cedryk
wyrusza w droge liczy 90 wojownikow i ich
10 dowddcéw. Kazdy wojownik ma na
sobie zbroje kurtkowo-metalowana, zas
dowédcy noszg zbroje tuskowe. Wszyscy
uzbrojeni sa w tuki refleksyjne, szable,
noze i drewniane tarcze. Na kazdych 20
orkow przypada 1 konny wéz z zapasami
na droge. Poza Cedrykiem z oddziatem
podrézuje 3 kupcéw, kazdy na swym wias-
nym wozie.

* Z toczonych po drodze rozmoéw Cedryk
moze sie dowiedzie¢, ze oddzial nalezy
do jednostek podlegajgcych bezposred-
nio Katanowi - wtadcy wysp Archipelagu
Centralnego i jest jednym z tych, ktore
stale kursujg pomiedzy réznymi mias-
tami.

Oddzialy takie nazywane sg oddziatami

koczowniczymi. Ich giébwnym zadaniem

jest oczyszczanie traktéw z grup bandyc-
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kich, niebezpiecznych zwierzat i ze stab-

szych potworéw. Dos¢ czesto tez stuzg

tym, ktérych na to sta¢ jako eskorta

w podrozy.

Kupcy s3 ludzmi, typowymi i nieciekawy-

mi.

1-2 Podroz odbywa sie szerokim trak-
tem, ktéry w przewazajacej czesci wiedzie
przez tereny lesne. Straz przednia i tylnia
orkéw z reguly nie préznuje, jednak nie
pozwala podréznym mieszac si¢ do jakich-
kolwiek staré¢ po drodze (dla ich bezpie-
czenstwa).

* Orkowie sg bardzo mili dla eskortowa-
nych oséb i nawet obrazeni nie reagujg
agresja.

2-1 Po pewnym czasie oddziat zbliza sie
do malego obozowiska, sktadajacego sie
z dwéch namiotow - rycerskiego i zwyk-
lego, rozbitych na niewielkim pagérku.
W poblizu pasie sie kilka koni. Przed na-
miotem rycerskim stoi 2 orkéw i mioda
dziewczyna (cztowiek).

* Dwa z pasacych sie koni to konie bojowe,
pozostate 2 - juczne. Jezeli Cedryk do-
ktadniej przyjrzy sie dziewczynie, zau-
wazy, ze ma ona okoto 17 lat, jest bardzo
tadna (Prezencja 118) i ma na sobie
droga, bogato zdobiona, cho¢ nieco sfa-
tygowanga suknie.

2-2 Dziewczyna, zauwazywszy, ze zbli-
zajacy sie oddzial sklada sie nie tylko
z orkow, rzuca sie naprzod, wotajac: Po-
mocy, pomocy, porwano mnie! Jeden zto-
warzyszacych jej orkow lapie ja i brutalnie
wrzuca do namiotu.

* Zaden z kupcow czy zotnierzy z oddziatu
nie reaguje na to zdarzenie. Zareagowac
i to aktywnie, tzn. natychmiast zaatako-
waé badz podjechac blizej i zarzadaé
uwolnienia dziewczyny, powinien Ced-
ryk. Jesli tego nie zrobi, w sposéb jask-
rawy sprzeniewierzy sie Kodeksowi Ry-
cerskiemu i MG powinien: po pierwsze
- ukarac go utratg potowy PD i po drugie
- nakazaé¢ graczowi, zeby wybral sobie
posta¢ o innej profesji i charakterze,
gdyz najwyrazniej nie wie co to znaczy
rycerskie zachowanie.

Obaj orkowie sg lowcami niewolnikéw.

Walcza jednoczesnie, chyba ze Cedryko-

wi uda sig wyzwac kioregos z nich na

pojedynek (patrz odpowiednia zdolnogé
profesjonalna, za udane uzycie Cedryk
otrzymuje dodatkowo 3 PD).

Wspotczynniki orkow (identyczne dla obu):

Gorhas i Thog

orkowie; fowcy, POZ 0, CHAR ntr.zly;

Skarb: po 20 szt.zt,;

ZYW 153; SF 166; ZR 67; SZ 67; INT 57; MD

85; UM 52; CH52; PR 47; W1 25;: ZW 3: AMq 0:

Odpornosci: 1-39; 2-66; 3-35; 4-33; 5-33;

6-62; 7-62; 8-72; 9-62; 10-47;

Punkty doswiadczenia za

(obu): 7

Bron:

1. szabla zakrzywiona: TR 100; Atak w 37
i 7 momencie r.; SKUT 171tn; OB +18;

2. n6z zakrzywiony: TR 95; Atak w 47 i 27
momencie r.; SKUT 76tn; OB +4;

3. tuk refleksyjny: TR 96; Strzat w 27
momencie rundy; SKUT 96kt; OB 0
Zbroja: kurtkowa ciezka +tarcza drewnia-
na; OGRAN. 1/2ZR, 1/28Z; OB +47; WYP.
35kt/95tn/650b

Zdolnosci profesjonalne (ich wykorzys-
tanie powinno by¢ specjalnie zapowiedzia-
ne):

1. Natarcie - zwigkszenie TR o 10
pkt. + 10/4 POZ kosztem OB (przez analogi-
czne zmniejszenie Obrony)

2. Powstrzymanie - zwiekszenie OB o0 10
pkt. + 10/4POZ kosztem TR

3. Miynek - 2 x wolniejsze ataki pod-
wajajgce szanse¢ TR krytycznego

4.Przycelowanie - 2 x wolniejsze, staran-
ne przymierzenie sig do ciosu, zwigkszajg-
ce TR o 10pkt. + 10/3P0OZ

5. Roztracenie - proba (rzut % na akt.ZR)
przedarcia sie miedzy zaskoczonymi prze-
ciwnikami

6. Wysadzenie jezdzca z siodfa - 2 x wol-
nieszy atak bronig 2- reczng; sprawdzenie
- udane TR, jezdziec broni sie rzutem na
akt. ZR zmniejszong o 1 pkt na POZ towcy

7. Walka w trudnych warunkach - wa-
runki zewnetrzne (np.pogoda) nie ograni-
czajg zdolno$ci bojowych

8. Walka w ttoku - normaina walka bronig
jednoreczna na polu 1x1m.

9. Przystawienie - powstrzymanie uda-
nego TR bronig ktutg przed zadaniem ob-
razen (z mozliwoscia ich zadania pozniej)

10. Przyspieszone zdrowienie - samowy-
leczenie 8 pkt. obrazen po 8-godzinnym
odpoczynku.

2-3 Po pokonaniu porywaczy Cedryk mo-
ze zabra¢ ich konie i rzeczy.

* Kupcy w karawanie za kazdego konia (2
nalezg do dziewczyny - patrz nizej) za-
ptaca po 25 szt. ztota, a za ekwipunek
orkéw po 10 szt. ziota.

3-1 Dziewczyna przedstawia sie jako
Adrana, ksiezniczka z Tagary Bialej. Dzie-
kuje za wyratowanie z opresji i mowi, ze
towcy niewolnikow napadli ja, gdy byla
w drodze do Ostrogaru, do mieszkajacych
tam dziadkéw. Zabili stuzacych i ochrong,
a ja samg uprowadzili. Prosi o odprowa-
dzenie do Ostrogaru, gdyz tam bedzie juz
bezpieczna.

* Naleza do niej 2 konie (bojowy i juczny

z uprzezami, sakwami i siodlem) oraz

namiot rycerski, wraz z tym, co sie w nim

pokonanie



znajduje (jest to jej osobiste ubranie, 90
szt. ztota i zapas jedzenia na 10 dni).
Oczywiscie Cedryk w zadnym wypadku
nie moze rosci¢ sobie do tych rzeczy
pretensji, nie powinien réwniez pozwo-
li¢, aby ktokolwiek inny zabrat je dziew-
czynie.
Jesli w trakcie wstepnej rozmowy z Arad-
ng Cedryk w sposéb udany uzyje zdolno-
Sci prof. Dwornos¢ powinien otrzymac
dodatkowe 2 PD.
3-2Podroz przebiega w miare spokojnie.
Z powodu braku powazniejszych przeciw-
nikow eskortujacy karawane orkowie s:

et

il

Cobed

w bardzo dobrych humorach. Wieczorami,
przy ogniskach chérainie Spiewaja wesole
piosenki, niezbyt melodyjne i proste w tre-
éci, opisujgce dlugie podroze, zabawy
w karczmach, bijatyki i stawigce ich boga
- Katana.

3-3 Kilka dni po spotkaniu ksieznej Ad-
rany podrdzni zauwazaja inny oddziat ko-
czowniczy, nadciagajacy z przeciwnej
strony, a wiec najprawdopodobniej jadacy
z Ostrogaru do Get-warr-garu. Oni takze
eskortuja jakichs podréznych. Obydwa od-
dziaty orkow wylewnie sie witajq i natych-
miast zaczynajq przygotowania do wspol-
nej biesiady.

Jezeli Cedryk poinformuje, ze przyglada
sie temu z nalezytg uwaga, to zauwazy,
ze jeden z podréznych wedrujgcych
z druga grupa, najwyrazniej réwniez ry-
cerz, podjezdza do dowodcy orkéw, es-
kortujacych Cedryka. Rozmawia z nim
dtuzszg chwile, co pewnien czas wska-
zujac rekg ksiezniczke Adrane. Po pew-
nym czasie ork przytakuje i rycerz pod-
jezdza do Adrany.

3-4 Nagle do ksiezniczki Adrany podjez-
dza jeden z podréznych, wedrujacych do
Get-warr-garu. Jest to rycerz, odziany
w czarng plaszczyznowa zbroje, siedzacy
na ciemnym, przykrytym tuskowa koriska

*

zbroja wierzchowcu. Potezna sylwetka
znamionuje wielka sitg. Uzbrojony jest
w ciezka kopig, dlugi, zdobiony miecz
i przytroczong do siodla, mala maczuge.
Zatrzymuje sie przy boku Aradny i dono-
$nym glosem moéwi: Jestem tan Orgar Var
Huron, czarny rycerz w stuzbie ostrogars-
kiej Swiatyni Seta. Polecilem stugom przy-
prowadzi¢ mi te oto kobietg, abym moagt ja
ofiarowa¢ memu bogu. Jednak, jak widze,
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zostata uwolniona. Czy jest tu ten, ktory

odwazy! sie tego dokonac? Niech wystapi

i walczy ze mna, gdyz mam zamiar ode-

bra¢ swojg wilasnos¢.

* Cedryk oczywiscie musi przyja¢ wyzwa-
nie. Jesli tego nie zrobi - patrz punkt 2-2.
3-5 Widzac Cedryka, czarny rycerz moé-

wi: "Walczmy i niechaj lepszy zwyciezy.

Przedstaw sie i odjedz na 10 dlugosci

konia. Zetrzemy sie w tym miejscu. Najaz-

dy kopia zaczynamy, gdy ta dziewczyna

(Adrana) opusci reke. Proponuje, zeby

pokonany zostal opatrzony, a nie dobity.

Straci jednakze swa zbroje, brofi i wierz-

chowca. Jesli sie zgadzasz, tedy zaczyna-

my.

* Z reguty czarni rycerze wola pojedynki
na $Smieré¢, z jakiego$ jednak powodu tan
Orgar woli nie ryzykowa¢é (byé moze ma
jakas misje do wykonania). Bedzie wal-
czyt do $Smierci, jesli Cedryk sobie tego
zazyczy. Wtedy zwycigezca ma réwniez
prawo do pienigdzy pokonanego.

3-6 Tan Var Huron zawraca swego cigz-
kiego wierzchowca i odjezdza na uméwio-
na odlegtos¢. Tam czeka az to samo uczyni
ksiaze Cedryk. Wszyscy orkowie i kupcy
rozchodza sie, tworzac szeroki szpaler.
Jedni kibicujag Cedrykowi, drudzy Orgaro-
wi. W poblizu miejsca starcia pozostaje
tylko ksiezniczka i jeden z dowddcow or-
kéw z przygotowanymi bandazami.

* Ork uzyje bandazy, by opatrzy¢ rannych

tylko wtedy, jesli pojedynek nie zakoficzy

sie Smiercig jednego z przeciwnikow.

3-7 Honorowe pojedynki rycerskie od-
bywaja si¢ w tej krainie w scisle ustalony

sposodb. Pierwsze trzy ciosy (najazdy) kaz-
dy z rycerzy powinien zadaé lanca lub
kopia. Nastepnie powinna nastapi¢ zmiana
broni na bron podstawowa (a wiec na
miecz, szable lub rapier). Po trzech run-
dach walki ta bronig nastepuje kolejna
zmiana - na bron zastepcza. Moze to byé
jakis typ cepu, maczugi lub topora. Po
nastgpnych trzech rundach ponownie
zmienia sig bron na kopie lub lance. Takie
wymiany broni powtarza sie az do zakon-
czenia walki.

* Wspotczynniki:

tan Orgar Var Huron pétolbrzym; czarny
rycerz; POZ 0; CHAR. pr.zty;
ZYW 187; SF 200; ZR 45; SZ 69; INT 54; MD
68; UM 20; CH 81; PR 115; WI 45; ZW 4;
AMg 0;
Odpornosei: 1-34; 2-37; 3-34: 4-67: 5-33;
6-47; 7-96; 8-81; 9-27; 10- 87;
Punkty doswiadczenia za pokonanie: 19
Bron:

1 kopia ciezka: TR 114; Atak w 19

momencie rundy; SKUT 200k} OB 0
B TS T i
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2. miecz t.: TR 84; Atak w 29 momencie
rundy; SKUT 110tn; OB +10

3. wekiera: TR 84; Atak w 39 i w 9@ mo-
mencie r.; SKUT 100ob; OB+8

Zbroja: ptaszczyznowa + tarcza ryce-
rska; OGRAN. 1/3ZR, 1/3SZ; OB+ 86;
WYP. 145kt/190tn/1550b

Zdolnosci profesjonalne czarnego ry-
cerza sg identyczne ze zdolnosciami
rycerskimi, opisanymi w tekscie gtéw-
nym (patrz rozdziat PROFESJE).

Majatek Orgara, poza koniem bojo-
wym, zbrojg i bronia, sktada sie z jucz-
nego konia, wraz z rycerskim namiotem,
derkg, mandoling, powrozami, 10 porcja-

mi jedzenia i 3 buktakami wySsmienitego

wina. W siodle konia bojowego ukrytych

jest 213 sztuk ziota.

3-8

* Jezeli Cedryk zwyciezy, moze wzigé tu-
pyY, przyjaé podziekowania Aradny i ru-
szy¢ w dalszg droge do Ostrogaru. Jesli
przegra, ale nie zginie bedzie widziat, ze
czarny rycerz uprowadza Aradne i powi-
nien Slubowaé jej uwolnienie. A jesli
zginie - no c6z - gracz moze wybraé sobie
nastepna postacd.

4-1 Po dojechaniu do Ostrogaru mioda
ksiezniczka jeszcze raz dziekuje za po-
moc, zapraszajac Cedryka, by odwiedzit ja
w domu jej dziadkow, zegna sie¢ i odjezdza
w asyscie dowddcy orkéw. Cedryk moze
uda¢é sie na Plac Karczemny, by zrealizo-
wac swoje pierwotne zamiary, ale to, co go
tam czeka - to juz dalsza historia.
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KARTA CECH POSTACI DO GRY:

e I K R YSZTALY CZASUWUU -
IMIE: RASA: PLEC:
WZROST (w cm) WAGA (w kg/w SF) WIEK (w latach)
PORTRET
STATUS SPOLECZNY IMIE BOGA SYMBOL BOGA
EKWIPUNEK
W TORBIE (itp.) W SAKWACH
HERB
EKWIPUNEK
ZOSTAWIONY W DOMU
MIASTO RODZINNE
MAJATEK
MONETY PRZY SOBIE
Mitryl (1 82t.=100 szt. 21.)
Platyna (1 szt.=10 szt. zt.)
Zioto (1 82t.=100 szt. sr.)
Srabro
Uwazaj, aby$ sig nie przecigzyt 1!
WIERZCHOWIEC: NAZWA: UDZWIG (W SF):
€O ma:
YW Ataki: Obrazenia:
SZ akt. Obrona (ew. ze zbroji) wyp. kt/ tn/ ob
SKUTECZNOSC W WALCE: ling AN | Bpidie- | Vot
Nazwa broni: TRAFIENIE | SKUTECZNOSC | Obrona | 21aKOW | uszko- | nie- | pry
1.
2.
3
4
SKUTECZNOSC OBRONY: NAZWA ZBROJI:
OBRONA | ew. TARCZY:
z OBRONA WYPAROWANIA WYTRZYMA-| USZKODZENIA
BRONIA DALEKA Kt Losc
NR g’;

ZDOLNOSC! PROFESJONALNE:

(1—10 dostgpne sq od 0-wego poziomu, 11—18 od 1-go poziomu, a 189—20 od 10)

1. 1.
2 12.
3. 13.
4 14.
6. 16.
8. 16.
7. 17.
8. 18.
9. 19.
10.. 20..




PROFESJA:

POZIOM:

CHARAKTER: DOSWIADCZENIE: (PUNKTY)

WYUCZONE JEZYKI: STOPIEN '

NAZWA ZNAJOMOSC TRUDNOSCI

1.

2.

3

4,

5.

YUCZONE ZAWODY: ULOMNOSC!:

1. 4. |

2 5. ' zpoLnosc:

3. 6. NADNATURALNE:

ZYWOTNOSC OBRAZENIA:

WYTRZYMALOSC na zmeczenie (1/10 ZYW + 1/10 SF): rund
SILA FIZYCZNA ZRECZNOSC AKT, ———
BONUS DO PREZENCJI (1/10 SF) Modyfikcja Obrony (z Akt.): to co poniz. 30 zmniejsz.,

BONUS DO ZADAWANYCH OBRAZEN powyzej 50 zwigksza

BONUS DO TRAFIENIA (1/10 SF + 1/10 ZR) PRZESZUKIWANIE (1/10 SZ + 1/10 INT (trwa 6 r. na motr. pow.)
SZYBKOSC A INTELIGENCJA
CHOD (1/10 md) BIEG x 5, SPRINT x10 BONUS DO ILUZJI (1/10)
MADROSC UMIEJETNOSCI MAGICZNE

BONUS DO SUGESTII

TARGOWANIE (1/2 MD. minus 10 na kazde sprawdzenie):
PREZENCJA | CHARYZMA

REAKCJA (PR + 1/10 SF):
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Do czego stuzg figurki Metal—Magic?

Mitosnicy gier fantasy takich jak "Magia
i Miecz”’ zaznaczali pozycje swojego boha-
tera na planszy, wykorzystujac w tym celu
kartoniki z jego wizerunkiem. Ci, ktorzy
znaja i grajg w gry role playing, czyli gry
fabularne, maja do swojej dyspozycji tylko
kartke papieru i otéwek. Czesto skarza sie,
ze gra bylaby atrakcyijniejsza, gdyby mogli
swego bohatera zobaczy¢. Wtedy fatwiej
bytoby okresli¢ jego pozycje podczas walki
lub oceni¢ szanse na wykrycie putapki. Do
tej pory nie byto takich mozliwoéci. Teraz
wprowadziliSmy do sprzedazy metalowe
figurki, ktore przedstawiajg fantastyczne
postacie z tych gier — Metal—Magic.

Malowanie tych figurek moze by¢ hobby
samym w sobie. Jest wielu ludzi, ktérzy nie
uczestniczg w grach, natomiast caty swoj
wolny czas spedzaja wiasnie na kompleto-
waniu i malowaniu miniaturowych postaci.
Nie jest to takie proste. Wymagana jest tu
odpowiednia technika i wtasnie jej przy-
blizeniu ma stuzy¢ ten artykut.

Przeznaczony jest on gtéwnie dla tych,
ktorzy po raz pierwszy zajma sie¢ nowym
hobby. Tym wszystkim moéwie: "Witajcie
i zaczynajcie malowanie wraz ze mna!”
Wytrwali bedg mogli poréwnaé pomalowa-
ne wilasnorecznie figurki w organizowa-
nych corocznie konkursach! Dla najlep-
szych fascynujgce nagrody, ktérych jesz-
cze nie zdradze. A wiec, do dzieta!

WPROWADZENIE

Metalowe figurki Metal—Magic majg
okoto 5 cm. wysokosci. Pakowane pojedyn-
czo w przezroczyste torebki kosztujg 15
000 ztotych, co nie jest duzym wydatkiem,
zwazywszy, ze 20 000 ztotych zapewnia
nam rozrywke w kinie w czasie mniej
wigcej dwbch godzin, a nasza figurka do-
starczy nam zabawy. Stopniowo na rynku
beda pojawiaty sie figurki innych bohate-
réw, rozmaitych potworéw, a nawet i smo-
kéw. Ich cena bedzie zalezata od wielkosci.

Gdzie kupowaé figurki Metal—Magic?

Po pierwsze, w sklepach gdzie sg sprze-
dawane gry "Magia i Miecz”.

Po drugie, w naszym czasopismie be-
dziemy publikowaé liste wszystkich skle-
pow, ktore sprzedaja figurki Metal—Magic.
W kolejnych numerach znajdujg sie ar-
tykuty omawiajgce nowe wzory figurek na
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rynku. Krotki kurs ich malowania. Mamy
nadzieje, ze kacik korespondencji pozwoli
pozna¢ ludzi o podobnym hobby i uzupet-
nia¢ wtasne kolekcje.

Po trzecie, bedziemy zawiadamia¢ z wy-
przedzeniem o konwentach, na ktérych
mozna dostac katalog figurek i na miejscu
zakupi¢ modele.

No i na koniec, mozna zamowic figurki za
zaliczeniem pocztowym, piszgc na adres
czasopisma. Ten system ma jednak swoje
wady, z ktorych najwigkszg jest jakosc
ustug naszej poczty. Zawsze istnieje praw-
dopodobienstwo zagubienia lub uszkodze-
nia przesytki "'z przyczyn niezaleznych”,
€0 0znacza, ze czasami zamowienie docie-
ra do adresata dopiero po wielu tygod-
niach.

Czasem sklepy zabawkarskie lub mode-
larskie majg w sprzedazy plastykowe mo-
dele zwierzat. Po odpowiednim pomalowa-
niu mozemy je wiaczy¢ do naszej kolekcji
potworéw. Inne mozemy ulepi¢ z modeliny,
sprzedawanej zazwyczaj w sklapach pa-
pierniczych lub zabawkarskich. W tym wy-
padku mozemy wykorzysta¢ wszystkie po-
mysty jakie nam przyjda do gtowy. Elemen-
ty przyrody mozna budowa¢ z kawatkow
plastyku, kartonu, kamykéw i innych,dowo-
Inych materiatow. Przyklejamy je do plas-
tykowych lub kartonowych podstawek, lub
matych kawatkéw skiejki (do nabycia
w sklapach modelarskich tub specjalisty-
cznych). Do klejenia najlepiej nadajg sie
kleje uniwersalne, sprzedawane w skle-
pach modelarskich lub chemicznych.

MALOWANIE FIGUREK

Kazdy gracz ma swoje wtasne metody
malowania, dzieki ktérym osigga zaplano-
wany efekt. Zasada jednak jest prosta;
koncowy rezultat zalezy od dwéch rzeczy:
praktyki i cierpliwosci. Kazdy z was z cza-
sem wypracuje swojg metode, ale na razie
podam sposob, ktéry odpowiada mi najbar-
dziej. Mam nadzieje, ze informacije te przy-
dadzg sie kazdemu, kto po raz pierwszy
zaczyna malowac figurki.

ETAP 1: NARZEDZIA, FARBY | PEDZLE

Zanim zaczniemy malowa¢, przedsta-
wie podstawowe narzedzia potrzebne do
przygotowania naszego modelu. Wyjasnig
dziatanie roznych klejow i opisze rdzne
farby.

Narzedzia i kleje

Podstawowym narzedziem jest pilnik.
Najlepszy bedzie stary, metalowy pilniczek
do metalu. Dobrze jest mieé pod reka kilka
pilnikéw réznych ksztattéw i grubosci np.
jeden plaski i jeden okragly. Mozna je
kupié¢ w sklepach dia majsterkowiczéw lub
w Sktadnicy Harcerskiej. Zapytaj o rade
kogos doswiadczonego.

Pilniki stuza do opitowania zbednych
fragmentow metalu, ktore zostaty na figur-
ce po wyjeciu jej z formy. Kiedy model
skiada sie z kilku czesci, nalezy przed ich
skiejeniem doktadnie opitowac powierzch-
nie styku. Wtedy klej bedzie sie lepiej
trzymal i figurka nie rozpadnie sie po
upadku ze stotu.

Do sklejania czesci figurek — na przy-
ktad do przyklejenia tarczy do ramienia
wojownika lub skrzydet do grzbietu smoka
—stuzarézne kleje. Najlepsze sa szybkos-
chnace kleje do metalu lub szybkoschnace
kleje uniwersalne np. Pattex Super—Gel
(w matej tubce), ktore mozne kupi¢ w skle-
pach chemicznych lub modelarskich. Be-
dzie ci potrzebny takze klej epoksydowy.
dwuskfadnikowy, na przykfad polski klej
Distal. Pracujac nad figurka, ktora sktada
sie z wielu czeéci, taka jak duzy smok,
klejem tym wypetnisz szczeliny wokof sty-
ku kazdej czesci. Sposéb uzycia kleju po-
dany jest na opakowaniu.

Farby

Mamy do wyboru trzy rodzaje farb
dostepnych w sklepach modelarskich lub
plastycznych (w Warszawie polecam skie-
py na Mazowieckiej, Koszykowej Ilub
Wspbélnej). Sa to emalie do metalu, w ma-

tych puszeczkach np. Humbrol lub Revell.
Sg tez i farby akrylowe. Polecam akryle

w tubkach, jakich uzywajg arty$ci malarze
np. Decorfin w stoiczku lub Rubens w tub-
ce. Obecnie wszyscy uzywajg akryli. Ich
zaletg jest krotki czas schnigcia, Czasem
juz po 15 minutach mozna natozy¢ nastep-
ng warstwe. Akryle sa farbami wodnymi
i rozciefczamy je woda.

Natomast po wyschnieciu sg niezmywal-
ne. Dzieki temu mozna tatwo mieszaé roz-
ne kolory, a do mycia pedzelkow wystarczy
woda. Na poczatek bedg potrzebne na-
stepujace kolory: czarny, bialy, ztoty, sreb-
rny, cielisty, czerwony, zielony, niebieski
i zOMy. Potem mozesz rozszerzy¢ zestaw
w zaleznosci od rodzaju malowane;j figurki.

ETAP 2: WSTEP DO PRACY

W tej czesci cheielibysmy zwrécié uwa-
ge na zalety dobrej jakosci pedzli i powie-
my jak sie je wybiera i o nie dba. Nastepnie
wyjasnimy jak mieszaé ze sobg farby
i przygotowac miejsce pracy. Z tymi infor-
macjami mozesz juz zajaé sie swoja figur-
ka.



Pedzle

Bedziesz potrzebowac pedzli. Do nakita-
dania podktadu najlepsze sg pedzle tanie
stare. Do malowania wtasciwego i wykon-
czenia detali musisz mie¢ dwa lub trzy
dobrej jakosci.

Dobre pedzle nie tylko dajg lepszy efekt,
ale sg wygodniejsze w uzyciu. Najlepiej
nadajg sie pedzelki z sobolowego wiosia,
ktére mozna kupi¢ w kazdym sklepie plas-
tycznym lub modelarskim. Maja one r6zna
numeracje — od 000 (najciensze) do 3 (naj-
grubsze). Do malowania detali nalezy uzy-
waé pedzelkéw cieniutkich (000 lub 00),
a do naktadania warstwy podktadu i malo-
wania duzych powierzchni grubszych (0, 1,
2i3).

O dobre pedzle musisz dba¢. Nie nabie-
raj i nie mieszaj nimi farby. Do tego wystar-
czy zapatka lub wykataczka (poza tym jest
tansza). Nie wkltadaj pedzla do sloiczka
Z farba, bo zniszczysz wiosie. Jezeli farba
dostanie sie pod metalowg obsadke pedz-
la, bedzie wyciekaé na zewnatrz pedzla
i brudzi¢ inng farbe, albo zasychajgc
— zmieniaé utozenie wtosia. Do mieszania
farb uzywaj palety. Jezeli jej nie masz,
mozesz w tym celu wykorzystaé nakretke
od stoika lub kawatek sklejki czy tektury.
Zapatke zanurz w stoiczku z farba, albo
wybierz farbe z tubki na palete. Jesli korzy-
stasz z akryli w tubce, musisz je rozcien-
czyé wodg. Zanurz zapatke w wodzie
i przenie$ jej krople na palete. Powtarzaj te
czynno$¢ az do uzyskania wtasciwej gesto-
$ci farby. W ten sposéb mozesz rozcien-
czacé farby i mieszaé kolory.

Po naniesieniu jednego koloru na figur-
ke, optucz doktadnie pedzelek w stoiczku
z wodg i wytrzyj go ligning lub chusteczka
higieniczng. Nie pozwdl, by farba zaschia
na wtosiu. Po zakonczeniu malowania,
poki jest jeszcze wilgotny, umyj go doktad-
nie w czystej wodzie z dodatkiem piynu do
mycia naczyn, pamietajac o umyciu meta-
lowej obsadki. Po umyciu pedzla nalezy
utozy¢ wiosie w tak zwang fezke, dzigki
czemu osiggniesz lepszy efekt w czasie
malowania. Aby doktadnie wykoriczyé
wszystkie detale nalezy uzywaé dobrych
pedzli z sobolowego wlosia. Lepszy jest
drogi pedzelek, ktoéry wystarczy na dtugo,
anizeli tani, ktory stale gubi wiosie i roz-
mazuje farbe.

Miejsce pracy

Mozesz pracowaé wszedzie. Doskonale
sie do tego nadaje stot kuchenny lub biur-
ko, ale pamietaj, aby najpierw przykry¢ go
ceratg lub starg gazetg. Najlepiej, gdy
twoje miejsce pracy jest blisko okna, po-
niewaz dzienne $wiatlo pozwala tatwiej
dostrzec rézne szczego6ly, na przyktad sa-
kiewke u pasa lub herb na tarczy. Poza tym
wydobywa ono naturalny kolor farb.

Najlepiej mie¢ state miejsce pracy,
w ktérym gdzie mozesz trzyma¢é wszystkie
przybory: narzedzia, pedzle z paleta, farby
i gdzie figurki moga schnaé.

ETAP 3: PRZYGOTOWANIE MODELU

Pamigtaj, ze dobry efekt koricowy wyma-
ga wstepnego przygotowania modelu. Pie-
rwszym krokiem jest wiasciwe jego oczy-
szczenie. Figurki, ktore trafiajg do twoich
rak nie sa jeszcze gotowe do malowania.
Po wyjeciu z formy zostaje pod pachami
lub na ostrych krawedziach przedmiotow
zbedny metal. Musimy go usunagé, najlepiej
spitowujac jego nadmiar pilnikiem. Jezeli
miecz ma nieréwng powierzchnig, nalezy
go przed pomalowaniem wygtadzi¢. Figu-
rki, ktore sktadaja sig z wielu czgsci, wy-
magajag dodatkowego przygotowania.
Wszystkie ztgcza powinny do siebie paso-
wac. Jezeli tak nie jest, wystarczy spitowaé
lekko wystajgca cze$€. Czasami musimy
przyklei¢ smokom skrzydta. Skrzydta z re-
guty maja na $rodku bolec, ktéry wktadamy
do otworu na grzbiecie figurki. Czasami
bolec jest zbyt duzy i trzeba go dopasowac.
Jezeli musimy umocowaé wojownikowi ta-
rcze i otwor w niej jest za plytki, nalezy go
pogiebiésrbokretem.

Do potaczenia poszczegédlnych czesci
figurki uzywamy szybkoschngcego kleju

- uniwersalnego, np. Pattex Super—Gel.

Obie cze$ci ztgcza smarujemy niewielka
iloscia kleju i przyciskamy je do siebie, az
do wyschniecia. Trwa to tylko kilka chwil.

Jezeli bedziemy budowaé swoje wiasne
modele np. wyobrazenia zywiotéw, to po-
szczegoblne elementy przyklejamy do gru-
bego kartonu, listewki lub do kawatka skle-

a przy malowaniu fatwiej nam zauwazy¢
wszystkie detale. Podkfad musi by¢ od-
powiednio rzadki, by nie zakrywat szcze-
gotow rzezby. Nanosimy go duzym i naj-
lepiej starym, wytartym pedzielkiem. Jeze-
li w danej chwili pracujemy nad kilkoma
figurkami jednoczesnie, najlepiej bedzie
uzy¢ farby w sprayu. Najlepszy jest biaty,
matowy tzw. grunt do samochodéw w spra-
yu. Mozna tez kupi¢ grunt malarski w pusz-
ce (holenderskiej firmy Gesso). Jest to
biata maz, ktérg nalezy rozciericzyé z wo-
da. Jezeli dysponujemy pistoletem natrys-
kowym, to nic nam juz nie brakuje do
szczes$cia. Pamietaj, aby podczas rozpyla-
nia gruntu w pomieszczeniu, w ktérym
pracujesz byto otwarte okno. Trzymaj roz-
pylacz z daleka od twarzy! Tego typu meto-
da gruntowania figurek jest bardzo szybka,
ale réwnie dobre efekty osigga si¢ nano-
szgc farbe zwyktym, starym pedzelkiem.

Pamietaj, zeby farbe nanosi¢ cienkg
warstwg! Nie przesadzaj! Lepiej parq cien-
kich warstw; niz gruby podktad, ktéry ukry-
je wszystkie detale.

ETAP 5: NANOSZENIE WARSTWY POD-
STAWOWEJ

Najwazniejszym i zarazem najbardziej
ekscytujgcym etapem jest wybdr wtasciwe-
go koloru figurki i stworzenie odpowiedniej
atmosfery. Modele fantasy muszg odpo-
wiadaé opisowi ich ras. Orki i gobliny
nosza ciemne, ziemiste ubrania, sg przy-
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jki. Uzywamy w tym celu odpowiedniego
kleju, np. do przykiejenia kamykow lub
gabki mozemy uzyé kleju Uniwersal.
Schnie on troche wolniej, ale jest taficzy.
Oczywiscie, nadaje sie do tego tez Pattex
Super—Gel. Jezeli bedziemy przykleja¢
kawatki plastyku, musimy uzyé do tego
specjalnego kleju, w przeciwnym razie
nasz model moze sie rozpusci¢. Na opako-
waniu kleju, ktoéry nadaje sie do klejenia
plastyku jest napis "'polystyrene cement”.
Takim klejem jest np. klej "’Liquid Poly”
firmy Humbrol.

ETAP 4: NAKLADANIE PODKLADU

Po przygotowaniu figurki i wybraniu
farb, naktadamy pierwszg wartwe, tzw.
podkiad. Uzywamy do tego rozcieniczonej
biatej lub szarej farby. Chodzi o to, by farba
weszta we wszystkie zatamania i szczeli-
ny. Dzigki podkiadowi, farba dtuzej sie
trzyma i nie odpryskuje. Poza tym, na
biatym podkiadzie farba lepiej wyglada,

blakte i majg zielong skore. Lesne elfy sg
eleganckie, a ich ubrania utrzymane sg
w tonacji zieleni, z6ici i brazu, upodab-
niajac ich do nturalnego otoczenia. Malu-
jac staraj sie odda¢ charakter postaci,
uwzgledniajgc Srodowsko w jakim ona zy-
je.

Rozpoczynajgc praceg, ogranicz liczbe
uzytych w kazdym modelu koloréw do
trzech lub czterech. Czasami figurka utrzy-
mana w jednym kolorze moze by¢ bardziej
interesujgca niz wielobarwna.

Warstwa podstawowa ma pokry¢ kazdg
wiekszg powierzchnie figurki réwng i cien-
ka powtoka farby wybranego koloru. Malu-
jesz nig odkryte powierzchnie ciata, zbroje
i broA, ubranie, futro, wiosy, itp. Czesto
rodzaj powierzchni narzuca wyboér koloru
— na przyktad skora ludzi i krasnoludéw
ma kolor cielisty lub blado—brazowy.
Oczywiscie, sg to postacie fantasy i masz
prawo wykorzystaé¢ naj$mielsze pomysty,
jakie ci przyjda do gtowy np. pomarah-
czowe wiosy lub niebieskie twarze.
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Mozesz przystagpic¢ do mieszania farb. Po
uzyskaniu wlasciwego koloru, natéz farbe
na figurke. Pamietaj, aby wszystkie figurki
danej rasy miaty ten sam kolor ciata i podo-
bny kolor ubrania oraz tarczy. Poszczegé-
Ini osobnicy beda sig rézni¢ jedynie kolo-
rem dodatkowego ekwipunku np. sznura,
sakiewki, plecaka, itp. Najlepiej za jednym
razem malowacd grupe na przyktad dziesie-
ciufigurek danej rasy. Po naniesieniu farby
odstaw figurke do wyschnigcia. Pamigtaj,
aby nowa warstwe nanosi¢ po catkowitym
wyschnieciu poprzednie;j.

ETAP 6: CIENIOWANIE MODELU

Po naniesieniu warstwy podstawowej,
powinnismy doda¢ naszej figurce wyrazis-
todci cieniujgc ja. Zauwaz, jak uktada sie
$wiatto w faldach materiatu lub we wio-
sach. Twoim celem jest oddanie podob-
nego efekty na twojej figurce. A oto kilka
prostych technik.

Cieniowanie

Najlepszy efekt osiagniemy rozciericza-
jac farbe o odcieniu ciemniejszym niz kolor
podstawowy. Np. jezeli podstawowa warst-
wa ma kolor jasnobrazowy, to do namalo-
wania cieni uzywamy brgzowego lub ciem-
nobrgzowego. Podobnie, jezeli warstwa
podstawowa jest biata, to cienie malujemy
kolorem szarym. Rozjasniajac farbe do
cieniowania powinnismy uzyskaé konsys-
tencje mleka. Dzigki temu farba wniknie we
wszystkie szczeliny modelu. Farba do cie-
niowania powinna by¢ na tyle rzadka, by
nie zakry¢ warstwy podstawowej i na tyle
gesta, by nie wnikata w oddalone szczeli-
ny.

Po przygotowaniu farby do cieniowania,
naktadaj jej rowng i cienkg warstwe czys-
tym i lekko wilgotnym pedzelkiem. Efekt
bedzie natychmiastowy.

Jezeli jest to tylko mozliwe zamiast do-
dania do farby czarnego koloru uzywaj
gtebszego odcienia wartwy podstawowej.
Dodajgc do farby kolor czarny otrzymasz
co prawda ciemniejszy, ale nieco inny
odcien, podczas gdy tu chodzi o pogtebie-
nie koloru podstawowego. Na przyktad
jasny bfekit cieniujesz mocnym niebies-
kim, a nie brudnym niebieskozielonym ko-
lorem. Z6ity zmienia swoj kolor po dodaniu
czarnego i dlatego co dieniowania zéitego
najlepiej uzy¢ jasnobrgzowego zamiast
mieszac kolor podstawowy z czarnym. Po-
dobnie bialy. Po przyciemnieniu go czar-
nym lub szarym daje nieprzyjemne wraze-
nie zimna. Dlatego najlepszym cieniem
badzie jasny bez lub jasny btekit/zielen.
Idac dalej mozemy naktadaé kilka warstw
cieni, za kazdym razem uzywajac ciem-
niejszej tonacji. Wtedy warstwa podstawo-
wa bedzie bardzo jasna, nabierajgc stop-
niowo koloru po kazdym natozeniu cienia.
Pamietaj, ze nastepng warstwe naktadamy
po catkowitym wyschnieciu poprzedniej.

Obrysowanie konturem

Jest to inna technika polegajgca na
obrysowaniu wszystkich powierzchni,
gdzie jedna czes$¢ figurki faczy sig z inng
— na przykfad stawu miedzy ramieniem
a dtoniag, krawedzi pasa lub miejsc tacze-
nia sig wltoséw lub hetmu z twarzg.

Najlepszy efekt daje ciemnoszary lub
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ciemnobrazowy kontur. Przy bardzo ciem-
nych powierzchniach, na przykiad broni,
uzywamy czarnego.

Do rysowania konturéw uzywamy bar-
dzo rozcienczonej farby. Ta technika wy-
maa wyjatkowo pewnej reki i duzej cierp-
liwosci.

Mieszanie

Daje wyjagtkowe efekty, ale wymaga
pewnej wprawy. Polega na nakfadaniu cie-
mnych cieni w zatamania, a nasigpnie
rozprowadzeniu farby az na sasiednie po-
wierzchnie. W tym celu potrzebujemy czys-
tego pedzelka. Jasne cienie naktadamy dla
zaznaczenia $wiatta padajgcego na wypu-
ktg powierzchnig i stopniowo rozsmarowu-
jemy. Pamietaj, ze pracujesz teraz na nie-
wielkim polu. Cienie musza tagodnie prze-
chodzié jeden w drugi.

ETAP 7: ROZJASNIANIE

Rozjasnianie jest przeciwienstwem cie-
niowania. Rozjasnianie pozwala na wydo-
bycie efektu Swiatta padajgcego na wypuk-
te powierzchnie. W tym celu bedzie po-
trzebny stary, wytarty pedzelek.

Najpierw musimy przygotowac sobie od-
powiedniego koloru farbe. Do rozjasniania
uzywamy farby w jasniejszym odcieniu niz
kolor podstawowej warstwy. Moczymy pe-
dze! w farbie i wycieramy jej nadmiar
z wlosia, najlepiej kawatkiem ligniny, pa-
pieru toaletowego lub chusteczki higieni-
cznej. Na pedzelku powinna zosta¢ prawie
niewidoczna ilo$¢ farby. Nastepnie delikat-
nie omiatamy pgdzlem wystajgce fragmen-
ty powierzchni, ktére chcemy rozjasnic.
Mozemy kilkakrotnie powtarzaé ten pro-
ces, za kazdym razem uzywajac jasniej-
szego odcienia i delikatniej przyciskajgc
pedzelek do malowanej powierzchni. Ko-
lejno rozjasnij wszystkie matowane ptasz-
czyzny figurki. Efekt bedzie natychmias-
towy — twoja figurka nabierze wyrazisto-
Sci. Nie musisz obawiac sig przesady, ale
mozesz zakoriczy¢ ten etap gdy bedziesz
zadowolony z efektow.

ETAP 8: DETALE

To jest ostatnia faza malowania. Teraz
zajmujesz sig takimi szczegoétami jak: pa-
sy, hetmy, wiosy, bron itp. Przy malowaniu
detali postepujesz tak jak przy malowaniu
gtownych elementow, z tym, ze wymaga
sig tu wigkszej precyzji. Najlepiej uzy¢ do
tego najmniejszego pedzelka. Pamiegtaj,
zeby nieostroznym ruchem nie zamazaé
calej swojej pracy. Twarze malujemy
wczesniej, przy pracy nad duzymi frag-
mentami. Teraz musimy rozjasnié nos i na-
nies¢ ciemny cief w oczodoty. Przy malo-
waniu oczu, najlepiej pomalowa¢ je naj-
pierw na bialo, a po wyschnigciu farby
doda¢ czarng kropke zrenicy. Oczy ob-
rysowujemy czarnym konturem. Jezeli ta
linia bedzie lekko zachodzita na oko to
uzyskamy w ten sposéb powieke. Nasza
figurka nie bedzie wytrzeszczata oczu.

Nastepnie malujemy usta. Do malowa-
nia ust humanoidéw mieszamy czerwong,
26H3 i biatg farbe. Obie wargi oddzielamy
czerwonobrgzowg kreska, lub gdy nasza
figurka ma otwarte usta, purpurowa. Na-
stepnie doktadnie malujemy zeby np. biata
farba.

Paski, kratki i inne wzory wykonujemy
najcienszym pedzelkiem i rozcienczong
farbg. Przy malowaniu paskow najpierw
naktadamy ciemniejszy kolor, na jasniej-
szy. Jezeli chcesz zrobi¢ jasny pasek na
ciemnym tle, najlepiej namaluj go bialg
farbg, a po jej wyschnigciu pokryj jasnym
kolorem. ’

Malujac kratke nie réb kazdego pola
osobno. W pierwszym ruchu malujesz pa-
ski wzdtuz danej powierzchni, a nastepnie,
innym kolorem, paski poprzeczne.

PO pewnym Czasie DEUZIESZ Z pewnos-
cig chcial doda¢ nowe szczegbdly — na
przyktad herb na naramiennikach rycerza
lub tatuaz. Najlepiej nadaje sie do tego
cienkopis. Z poczgtku wyda ci sig to trudne,
ale po pewnym czasie osiggniesz zdumie-
wajgce mistrzostwo! ‘

ETAP 9: PODSTAWKI

Kazda figurka stoi na metalowym krazku
lub kwadracie, ktory jest podstawka. Jg
takze musimy wykonczyé. W tym celu sma-
rujemy jg cienkg warstwg kieju np. szyp-
koschngcym klejem do metalu lub uniwer-
salnym i zanurzamy w pudetku z drobnym
piaskiem. Jezeli sami modelujemy nasze
potwory lub elementy przyrody, to po po-
malowaniu musimy je przyklei¢ do kawal-
ka drewnianej sklejki lub kartonu. Dopiero
potem wykoriczamy podstawke.

Po przyklejeniu piasku i wyschnigciu
kleju nanosimy na podstawke warstwe
podstawowa — na przyktad malujemy jg
zielong farbg, a nastepnie cieniujemy roz-
ciericzonag farbg ciemnozielona i rozjas-
niamy jasniejszym odcieniem zieleni.

W podobny sposéb wykanczamy tarcze
i flagi. Najpierw nanosimy na tarcze pod-
ktad, nastepnie malujemy warstwe pod-
stawowa a na koniec cieniujemy, rozjas-
niamy i malujemy herb. W przypadku flagi
mozemy namalowac¢ herb, albo inny wzér
na papierze, lub cienkiej metalowej folii,
a potem przyklei¢ go do flagi.

OSTATNIE UWAGI

Jezeli zechcesz rozegra¢ swoimi figur-
kami gre, dobrze jest zabezpieczyé farbe
przed $cieraniem malujac figurke lakie-
rem. Mozna uzy¢ tu matowego bezbarw-
nego lakieru, chociaz lakier btyszczgcy
daje lepsze zabezpieczenie. Jezeli nie
chcesz by twoja figurka blyszczala sie,
mozesz jg pokry¢ biyszczgcym bezbarw-
nym lakierem, a nastepnie nanie$¢ cienka
warstwe lakieru matowego. Pamiegtaj, ze
metalowa zbroja i bront powinna sig btysz-
czed.

Zapewne zanim dotrzesz do konca kur-
su, bedziesz juz miat pomalowana figurke.
Na poczagtku pojawig sig tysigce watpliwo-
Sci. Z czasem jednak rozwigzesz wszystkie
problemy i znajdziesz sposob, ktéry naj-
bardziej bedzi ci odpowiadat. Pamietaj, ze
wiele osob zajmuje sie tym samym co ty.
Podziel sie z nami swoimi do$wiadczenia-
mi. Twoje rady przydadza sig innym. Jezeli
masz jakie$ problemy, pytaj! Moze ktorys
z czytelnikébw miat podobne kfopoty i juz
znalazt ich rozwigzanie. Pomagajmy sobie
wzajemnie. Temu stuzy to pismo!
Zachecam do préb i zycze wszystkim dob-
rej zabawy!

Czesd!
Kaska
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Powyzej przyktad Diorany wykonanej z uzyciem dostepnych juz u nas figurek.

Ponizej wspaniata Diorana z zagranicy.
W nastepnych numerach napiszemy, jak wykona¢ poszczegoline elementy Diorany.




< Przydatne narzedzia do obrobki
figurek Pitka do metali, pensety, skal-
pel, pilniczki (ptaski okragty, tréjkat-
ny) mini wiertarka, szczypee, cazki.

< Przygotowania | ob- ZesLaw pedzelkéw P
robka figurki przed ma- od.000 do nr 3
lowaniem | 3

Zaznaczanie obrysu ;(ontu-
réw biatg farbg na czarnym
podktadzie.

2 ~ 5
A a) Pojemnik z'farba.

A b) Po nabraniu farby
# nadmiar usuri chusteczkg.

A c)Pousurigciunadmia- A d) naktadaj

ru farby wzdluz konturéw figurki.  towo skonturowany. -~
A Nakmdanhpod}hdu na figurki przed' malowa- Na przyk*idzie tej Tiroki caly proces malowania surowej firugk po
niem b natozeniu podktadu, po naniesieniu barw podsmwpwyw pg.eienlowaniu po

~ 3 . v rozjasmanlu wykonczeniu detali. = 8-

s . ~
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