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WSZYSTKIE NUNERY
HMAGH | MIECZA
PONOWNIE W SPRZEDAZY

Ponizej podajemy zawartos¢ wszystkich numeroéw,
ktére dotychczas sie ukazaty:

Nr 1

— Plerwsza czes$é systemu ~Kryszlaty czasu™: wprowadzenie;
opis ras; profesje; wspélezynniki podstawowe: wspoélezynni-
ki pomocnicze; charakier bohatera: charakterystki przykla-
dowych bohateréw wraz z przygoda dla kazdego z nich; wzér
Karty Bohatera.

- Recenzje z nowych gier.

= Artykul, dotyczacy malowania i przygotowywania fi surek.

Nr 2

— . Krysziaty czasu™: doswiadczenie i poziomy dodwiadezenia;
ruch § zmeczenie; czas; magia i czary - zasady ogdlne; wiara i
bogowie; walka - mechanizm, wspéiczynniki, brof: ciag dal-
szy opisu profesji: trzech kolejnych bohateréw wraz z indy-
widualnymi przygodami.

— Artykuly problemowe: Dziesicé przykazan Mistrza Gry;
Wplyw gier role playing na zmiany w psychice; Charakter
postaci, a specyfika sytuacji w rpg.

= Kluby: Gry gry fabulame na zywo.

Nr 3
= Krysztaty czasu”: opis miasta Ostrogar; trafienia krytyczne;
system monetarny, koszly utrzymania, podstawowy ekwi-
punek: tabele broni i zbroi; przygoda dla calej grupy .7 nie-
wielka pomoca moich przyjaciél”,
= Opis systemu ,,.Warhammer”.
~ Artukut problemowy ,.Samotna przygoda™,
— Adresy klub6w.
- Pierwszy raz Klan Milosnikéw Gier Strategicznych.

Nr 4

- .Krysztaly czasu™ procedura tworzenia nowego bohatera;
przygoda , Nieproszony gos¢”.

— Dwuglos na temat gry , Battletech”.

— Kluby: sprawozdania z . .Szedariady *93” i, Orkonu ‘03",

— Kolorowa wkiadka z rozszerzeniem gry ,Magia i Miecz”
i odpowiedziami na najpopularniejsze pytania.

- Esej czarownika Damazego o czarze , Niewidzialnosé”.

— Klan Mitosnikéw Gier Strategicznych - kolejne zadania,
kolejna mapa, zetony itd.

Nr 5

= »Krysztaly czasu™ dokoriczenie opisu profesji: pierwsze pot-
wory z ,Bestiariusza™; przygoda ,,.Demoniczna horda”,

— Recenzje nowych gier.

— Opis systemu GURPS.

— Opowiadanie Tomasza Kotodziejczaka ,.Bardzo cenny piers-
cien”.

= Kluby - powtérzenie i uzupetnienia adreséw.

- Klan MiloSnikéw Gier Strategicznych.

Nr 6

= »Krysztaly czasu™ opis Orkusa Wielkiego wraz z mapy; opis
czaréw z pierwszych dwéch Kregdw oraz Karta Czardw;
kolejne potwory; nowy bohater wraz z wini-przygods; przy
goda ,,Putpaki w pulapkach”,

~ Scenariusz do gry ,,Battletech”, _

- Samodzielna mini-gra ,Migdzy niebem a ziemia” na kolo
rowe] wkladce.

— Almanach Mistrza Gry czyli artykuly problemowe: .Rycerz”,
»Czy Wikingowie mieli rogi?”, . Nazewnictwo w tumacze-
niu”, . Bledy i wypaczenia”,

— Opis systemu AMBER.

— Esej czarownika Ewokanlego o czarze »Magiczny pocisk™.

- Kluby: .Polcon ‘93", , Samhain ‘93",  Szedariada I, Lubel-
skie Dni Fantastyki, kilka adresdw,

= Klan Mitosnikéw Gier Strategicznych.




Drodzy Czytelnicy!

Z niematg duma stwierdzam, ze mozemy zapisaé na
swoje konto bardzo powazZne, moim zdaniem, osiggniecie
- oto oddajemy Wam do rak juz DRUGI numer iMagii
iMieczal. Niestety jestto dopiero drugi numer i w dalszym
ciagu nie jestesmy pewni ile ich jeszcze bedzie. Od
naszego pojawienia sie na rynku minelo rapiem nieco
ponad dwa tygodnie i zgrzeszylibysmy niewybaczalng
naiwnoscia, oczekujac, ze w tak krotkim czdsie dowiemy
sig czegokolwiek, co by nam pozwolito patrzeé¢ w przy-
sztos¢ wzrokiem jasnym i pelnym optymizmu. Te lawiny
listow od Was, drodzy Czytelnicy, zawierajacych sugestie,
pochwaly, stuszng krytyke, artykuly problemowe, scena-
riusze przygod, zasady nowych, oryginalnych gier, prace
graficzne i miliony innych rzeczy dopieroc nas zaleja.
Fozostaje nam tylko mie¢ nadzieje, ze stanie sie to
w niezbyt odlegtej przysziosci. A na razie jestesmy rownie
madrzy, jak byliSmy przed wydaniem pierwszego numeru
i teraz, tak jak wiedy, naszym podstawowym zmartwie-
niem jestznalezienie sposobu na dotarcie do tych wszyst-
kich, ktérzy uwazajg, ze takie wydawnictwo - pismo
poswigcone grom w ogole, a grom fabularnym w szczegol-
nosci, jest potrzebne i warte nie tylko czytania, ale réwniez
wspotredagowania. Dlatego jeszcze raz powtarzam to, co
juz napisatem w pierwszym numerze - wérdd tych milio-
now listow, ktore wkrotce do nas przyjda chyba najmil-
szymi naszemu sercu bedg takie, w ktorych znajdziemy
sugestie i konkretne propozycje, dotyczace sposobu dys-
trybucji iMagii i Mieczal. Jest to kwestia w zasadniczym
stopniu okreslajaca nasze 1by¢ albo nie byéi, tym bar-
dziej, ze jesteémy pismem niskonaktadowym, adresowa-
nym do szczegéblnego typu odbiorcy i nie mozemy sobie
pozwoli¢ na znikanie wsrod setek kolorowych oktadek,
zalegajacych kioski 1Ruchut.

No dobrze, teraz z zupetnie innej beczki. W tym numerze
znajdziecie drugg czes$¢ zasad systemu fabularnego IKry-
sztaly Czasui. Tak jak juz napisatem poprzednio, w tych
dwoch pierwszych numerach pisma przedstawilismy te

zasady w sposéb dos¢ szczegélny - w formie bardzo
skondensowanej i okrojonej. Zrobilismy tak, gdyz cheielis-
my w dwoch odcinkach zmiesci¢ wszystko, co jest potrzeb-
ne do szybkiego rozpoczecia gry na podstawowym, zero-
wym poziomie przy wykorzystaniu zaproponowanych
przez nas postaci oraz wstepnych, specjalnie dla tych
postaci napisanych przygod (wszystkie one sg autorstwa
Artura Szyndlera, twoércy systemu). Stad na przykiad
szerzej opisujemy tylko te profesje, ktére sa reprezen-
towane przez stworzonych przez nas bohateréw, a nawet
te szersze opisy nie sg peilne i nie wygladaja tak, jak
bysmy sobie tego zyczyli. Oczywiscie w kolejnych nume-
rach pisma bedziemy po kolei uzupetniali wszystkie braki,
rozszerzali te czesci zasad, kidre zostaty potraktowane
zbyt skrétowo, a takze dodawali nowe, dotychczas nawet
nie zasygnalizowane. Zdajemy sobie sprawe z tego, ze
taki sposéb przedstawiania zasad moze byé powodem
powaznych niedogodnosci w pézniejszym z nich kor

taniu, ale alternatywa byto odwleczenie o kilka miesi€cy
chwili, w ktorej Wy, drodzy Czytelnicy, moglibyécie z tych
zasad zrobic¢ praktyczny uzytek, czyli po prostu zaczgt
grac w IKrysztaty Czasui. Temu samemu ceiowrrstuza

zamieszczone dotychczas mini-przygody. Sa one bﬁrdzo .

proste, nie tylko pod wzgledem sposobu konstrukcji
i fabuly, ale réwniez dlatego, iz przeznaczone sa dla
jednego tylko gracza (oraz oczywiscie Mistrza Gry). Ich
podstawowym zadaniem byto zgromadzenie wszystkich
postaci w jednym miejscu i stworzenie takiej sytuacji,
ktora w bardzo prosty sposob moze doprowadzié do ich
spotkania i potaczenia sie w druzyne. Poczawszy od
przysztego, trzeciego numeru bedziemy zamieszczad
przygody zupetnie inne, bardziej skomplikowane, dojrza-
fe i przeznaczone dla normalnej w grach fabularnych
ilosci graczy. Mamy tylko nadzieje, ze nasza cheé jak
najszybszego iuruchomienia machiny Krysztatow Czasui
spotka sig z Waszym zrozumiemieniem i poparciem.
A na razie - czekamy na Wasz odzew, na te miliony
listow!
(djt)
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I. NIE TRAKTUJ GRACZY y
JAK SWOICH PRZECIWNIKOW

Jest to szczegblnie trudne, zwtasz-

cza dla poczatkujgcych Mistrzow Gry.

MG czesto spedza wiele godzin ob-

myslajac putapki i inne triki, z ktérych

sktada sig przygoda i jesli gracze zbyt
szybko poradza sobie z nimi lub nawet

je omina, MG czesto stara sie ich
“cofna¢" i powtorzyé sytuacje. Sprawi

to frajdg MG, lecz wobec graczy nie

bedzie fair.
Aby gra byta ciekawa i wciggajaca,

MG musi nauczyé sie wspomagacé po-

Czynania graczy tak, aby rozgrywka

nie zakonczyta sie zbyt szybko. Wieluy
MG przygotowuje dla druzyny prze-

wodnika lub inne postacie NPC' spet-
niajace podobne zadania. Biora one
réwniez czynny udziat w kreowaniu

akeji, odgrywajac czesto nieposlednia -

role. Postaé ta powinna mieé wiasna

lli. NIE ZAKLADAJ
NICZEGO Z GORY

Wystrzegajac sie popelnienia tego

| btedu MG uniknie wielu problemow.

Na przykiad - spedza cata noc planu-

jac kompleks $wigtyn, po ktérych gra-
. Cze majg by¢ prowadzeni przez naj-

wyzszego kaptana. Jedynie on moze

; przejsc bezpiecznie przez labirynt pe-
- fenputapek i tylko przed nim otworzg

0sobowos¢, a nawet historie pozwala- i

jace na bezkolizyjne (w miare moz-
liwosci) przylgczenie sig do grupy
graczy. Jednak jesli gracze potraktujg
ja nieprzychylnie |ub zgota wrogo,
postac ta powinna walczyé¢ w obronie
zycia lub honoru. Dlatego tez rozsad-
nie jest przygotowaé kilku potencjal-
nych przewodnikéw i rozmiedcié ich
na roznych etapach.

Innym sposobem prowadzenia dru-
zyny moze by¢ delikatna pomoc. Gdy
na przyktad ostabiona i zmeczona
grupa wedruje nieswiadomie wprost
do pieczary olbrzyma-ludojada, jestto
najwyzsza pora na maly uémiech losu.
MG informuje ich, ze gigant ma aler-
gie na zapach elféw (jesli  takowy
Znajduje sie wérod graczy) i nie moze
przestac¢ kicha¢. Nalezy jednak pa-
mietaé, ze gra ma by¢ interesujaca dia
obu stron i zbytnie ulatwienia moga
doprowadzié¢ do znuzenia graczy.

Il. NIGDY NIE MOW: ;
"NIE MOZESZ TEGO ZROBIG”

Nie wolno ograniczac graczowi wol-
nosci wyboru i postepowania. O tym,
ze czegos robic nie powinien, nalezy
dac¢ mu do zrozumienia innymi droga-
mi niz bezposrednie upominanie. Je-
sli jakié gracz robi cos, czego wediug
logiki gry zrobi¢ nie nalezy albo po-
stuguje sie niedstepnymi dla postaci
(nie dla gracza) informacjami, to nale-
zy go ukaraé punktami karnymi. Jesli
gracz podejmuje sie czegos absolut-
nie niewykonalnego, mozna poleci¢
mu rzut kosémi, ktéry nie moze mieé
miejsca. Na przyktad:

Gracz (hobbit o wzroscie 1,2 m):
Podskakuje i chwytam sie krawedzi
Sciany (10 m).

MG: Rzu¢ 7 oczek kostka szescien-
na (1Ke).

Gdy gracz o dobrym z zatozenia
charakterze atakuje niewinng i bez-
bronng osobe, nie mow, ze mu tego
nie wolno - pozwél rozwigzaé sprawe
miejscowej policji, ktéra Przywroci
porzadek, a gracza nauczy rozwagi.
Kiedy gracz postanowi zrobié cos nie-
objetego przepisami, mozna samemu
Zinterpretowad sytuacje.

Gracz (powalony u stop przeciw-
nika): Rzucam mu garsé piasku
w twarz.

MG: Hmmm.

Po chwili, w kiorej sSprawdzit, czy
gracz lezy na piasku, skale czy trawie:
Jego glowa jest poza zasiegiem two-
ich rak, to bardzo trudne zadanie.
Rzu¢ 17 lub 18 oczek trzema kostkami
szesciennymi (3K6).

Gracz: Udalo sie.

MG: OK. Jest oslepiony. W ciggu
najblizszej tury bedzie sie poruszat
w catkowitej ciemnosci.

Trzeba pamietaé, ze uczestniczacy
w grach fabularnych maja catkowitg
swobode wyboru, ograniczong jedy-
nie logika gry, a zadaniem MG jest
arbitraz, a nie tyrania.

sig drzwi gfownego skarbca. MG za-

i . kiada, ze gracze odniosa sig do niego

z nalezytym szacunkiem, proszac

. Ooradegipomoc, oni natomiast zabijajg

go w kilka chwil po spotkaniu. MG
znajduje sig w trudnej sytuacji: fabuta

wymaga, by gracze dotarli do skarb-

ca, a ich jedynym kluczem do jego

. sekretéw byt wiagnie zabity kaptan.

Stato sie tak na skutek poczatkowego
zatozenia MG o przychylnosci graczy
do mnicha.

Gdy MG unika pewnikéw, wiedy
najprawdopodobniej pozostaje row-

~ niez w zgodzie z punktem I, Jesli zas

przygotuje dla graczy mozliwosci A,
B lub C, a oni wybiorg opcje D, wow-

- Czas rozpada sig logika i nawet dobry

plan nie moze zostac zrealizowany,
Dlatego nie nalezy stawiag wszyst-

kiego na jedng karte, lecz zawsze

przygotowa¢ przynajmniej jedno

 "wyjscie awaryjne” pozwalajace pro-
 wadzi¢ akcje w pozgdanym kierunku.
Moze to by¢ niezdefiniowany przed-

miot, magiczny artefakt lub NPC, ktory
w krytycznym momencie moze zostaé

= wykorzystany przez MG do prowadze-

nia dalszej gry bez zmieniania fabuty.

IV. PROWADZ GRE
ROZSADNIE

Staraj sie rozsadnie prowadzié roz-
grywke i swoich graczy. Kiedy poczat-
kujaca druzyna Zzaczyna zbiera¢ punk-
ty doswiadczenia i przedmioty (w tym
magiczne), czesto zdarza sieg, ze gra-
Cze zaczynajg zdobywac moc i site,
ktére przekraczaja mozliwosci obec-
nego poziomu postaci. Gdy sita gra-
czy przekroczy pewne granice, MG
nie ma innego wyjscia niz wprowadzic
syluacje, przeciwnikow i potwory za-
rezerwowane dla trudniejszych roz-
grywek i przeznaczonych dla zaawan-
sowanych graczy. Nie nalezy przesa-
dzaé w nagradzaniu graczy. Nie wolno
zbytnio pobtazaé, gdy podejmujg zbe-
dne lub przesadne ryzyko. MG musi
zachowacé umiar. Oto kilka rad moga-
cych sie do tego przydac.

1. Nie kazda przygoda jest ostatecz-
ng bitwa miedzy dobrem a ztem.

2. Nie kazdy pagorek kryje pod-
ziemia.

3. Czasami wrog jest rownie szla-
chetny i wierny w przyjazni jak czto-
nek druzyny graczy (dranie na pozio-
mie sa sympatyczni).




4. Polowanie na potwory jest OK,
ale ludzie nie sa obiektami sportowej
rywalizacji i zabéjstwa pociagaja pe-
wne konsekwencje ({aby zabié¢
cziowieka, trzeba miec¢ gtebszg moty-
wacje niz zgiodnialy ogre).

5. Nikt nie jest doskonaly. Postacie
kreowane przez graczy oprocz zalet
majg réwniez wady. Seplenig, maja
krzywe nogi, sa krotkowidzami i cza-
sami zachowuja sie tchorzliwie. Te
wady wystepuja rzadko, jednak nale-
z3 do charakterystyki postaci. Herosi
stworzeni z samych cnét sa sztuczni
i po prostu nudni. Dobrym przykiadem
moze by¢ tu "Czarnoksieznik z 0z,
gdzie bohaterowie walczg ze swoimi
stabos$ciami i ostatecznie je pokonuja.

6. Nie pod kazda skalg jest ukryte
ztoto.

7. Nie zawsze zwyciezaja przedsta-
wiciele dobra. Czasami ich zwyciest-
wo jest frudniejsze, a prawa mniejsze
i bardziej rygorystyczne. Nie nalezy
szafowac ztotem i magia. Nie zawsze
potencjalnie obiecujgce sytuacje mu-
sza przynosic dochod. Czasami gracz
pewny swego wyda dwie sztuki ztota
zna otwarcie skomplikowanego za-
mka ozdobnej szkatutki, zeby po jej
otworzeniu stwierdzi¢, ze lezy tam
jedna sztuka srebra. Nie kazdy troll
jestagresywny, bywajg rowniez mela-
ncholijne i serdeczne, a poza tym nie
zawsze noszg przy sobie caly swoj
skarbiec.

V. STARAJ SIE 0ZYWIC
| UBARWIC GRE

Gracz: Pytam przechodnia, czy jest
w tym miescie gospoda?

MG: Jest. Lezy mile dalej wzdtuz drogi.

Stop! Prowadz rozmowe, a nie tylko
odpowiadaj na pytania. Ten dialog byt
rownie ekscytujgcy jak raport z zebrania
znudzonych filatelistdw. A sprobuj zarea-
gowac tak:

Gracz: Pytam przechodnia, czy jest
w tym miescie gospoda?

MG: Idzie dale]. Przeciez nie zadates mu
pytania. :

Gracz: Dzieri dobry. Nie orientuje sig pan
przypadkiem czy w poblizu nie ma jakiej$
gospody?

MG (kfania sie i'mowi z lekkim akcen-
tem): Alez dzieni dobry, mili panowie. Czyz-
byscie szukali gospody? Oczywiscie, szla-
chetni parfistwo - mamy tu taka, ktéra zape-
wniam pandw, bardzo sie wam spodoba.
To tawerna starego Toma “Pod siedzacym
Odyficem”. Maja tam wspaniate piwo...

Gracz (przerywajac): Nie omieszkamy
sprébowacg.

MG: Szczerze radze. Pojdziecie panowie
droga prosto az do starej szubienicy, a tam
narozdrozu w lewo. (Wskazuje wam droge,
kiania sie nisko i odchodzi pogwizdujgc
stara ballade).

Nalezy pamieta¢, ze zarébwno pewne
regiony jak i klasy spoteczne majg wiasna
specyficzng stylizacje jezykowa. Rowniez
przy rozmowach z potworami nalezy pa-

mietaé, ze nie jest to ich ojczysty jezyk,
totez moga sie zacina¢ i mylié¢. Ubarwienie
jezyka stosuje sie w rozmowach graczy
z NPC - przy konwersacji z MG stylizacja
nie jest potrzebna.

VI. TRZYMAJ SIE REALIOW

Realia! Jak mozna trzymac sie realiow
w fantastycznych grach role-playing? A je-
dnak mozna, sg pewne podstawowe reguty
i zalozenia, ktérych tamaé nie wolno. Na
przyktad niezbyt silny ztodziej majgc wy-
czerpany limit no$nosci (niesie maksymal-
nadlasiebie liczbe przedmiotow) nie moze
zbyt sprawnie wspinac sie po murach i li-
nach, skaka¢ medzy dachami i przesliz-
giwac sie przez niewielkie otwory czy tez
oddzial, ktéry przemaszerowat wiasnie 25
mil w kurzu i spiekocie niosac bron i ek-
wipunek nie walczy rownie ochoczo jak
przed wymarszem. Nalezy nauczyé sie
respektowac zasady i starac sie urealnia¢
w grze pewne sprawy i sytuacje.

VIl. NIE POZWOL GRACZOM
SPIERAC SIE Z MG

Jest to jedna z kardynalnych zasad gier
role-playing. Wystuchaj uwaznie i spokoj-
nie argumentéw gracza jezeli uwaza, ze
racja jest po jego stronie, jednak twoja
decyzja musi opiera¢ sie na przepisach
i logice gry, a nie na subiektywnym po-
czuciu sprawiedliwosci. Jesli MG gra fair,
przepisy sa po jego stronie.

Viil. KONSEKWENTNIE
EGZEKWUJ POCZYNANIA
GRACZY

Jezeli gracz mowi, ze jego postaé cos
robi, to ta postac to robi, Pamietasz nasze-
go przyjaciela hobbita skaczacego na 10-
metrowg Sciane? On rzeczywiscie stracit
jedna runde na nieudany (bo jakze inaczej)
skaok. '

Gracz: Podcinam gardto naszemu wiez-
niowi i ciato spycham w przepasé. Nie,
zaczekajl Chce mu jeszcze zadaé kilka
pytan.

MG: Niestety, jest juz martwy, a jego
ciato roztrzaskato sie wiasnie o dno roz-
padliny.

Ta zasada uczy konsekwencji i kaze
graczom dobrze przemysle¢ kazda czyn-
nos¢, nim wcielg ja w zycie. Konsekwencja
wymagana jest rowniez od MG, mimo ze
czgsto miatby on ochote poéjsé na reke
graczom i pozwoli¢ na cofnigcie jakiego$
ruchu. Ustepstwa te moglyby jednak skori-
czy¢ sig naruszeniem paragrafu VII, na co
nie mozna sobie pozwolié.

IX. WYMAGAJ OD GRACZY,
ZEBY UTOZSAMIALI SIE
ZE SWOIMI POSTACIAMI

Role-playing jest sztuka wcielania sieg.
MG moze prowadzi¢ we wlasciwy sposdb
gre wtedy, gdy gracze "'staja sie”” kreowa-
nymi przez siebie postaciami. Nalezy wy-

magac, by gracze w miare mozliwosci

rozmawiali ze sobg tak, jakby rozmowa
toczyta sie migedzy postaciami. Nigdy nie
mow wiecej, niz nalezy powiedzieé. Przy-
dzielaj oprocz punktéw za do$wiadczenie
rowniez ekstra punkty za wcielanie sig
w dang postac i poinformuj o tym innych
graczy. Jezeli gracz pyta o mechanizm gry
i przepisy, to wszystko jest OK, ale jezeli
chce dowiedzie¢ sie czegos o danej sytua-
cji lub miejscu, musi zwrécié sie z pyta-
niem do NPC, nie za$ do MG.

X. NAGRADZAJ DOWCIP,
BYSTROSC | KONSEKWENCJE

Wszystkie gry posiadajg standardowe
tabele, ktére okreslajg premie punktow
doswiadczenia przyznawane za walke czy
rzucanie czaréw. Jednak zbyt czesto jakis
maty pochlebca tak szybko i sprytnie zaga-
duje gorskiego giganta, ze oddziatowi uda-
je sie wyjs¢ cafo z tego spotkania. Punkty
doswiadczenia powinny by¢ przyznawane
zawsze wtedy, gdy gracz podda udanej
prébie swg posta¢, pokonujac jej ograni-
czenia i stabosci. Nagroda nalezy sie zaro-
wno graczowi, ktéry opiera swe poczyna-
nia na bystrosci i szybkim refleksie, jak
i graczowi stosujacemu dlugoterminowa
strategie.

Gracze powinni otrzymywaé minusowe
punkty za nierozsadne postugiwanie sie
ciatem postaci, niewiernos¢ w mitosci lub
poczynania niezgodne z jej moralnoscia.
Coz, ludzie uczg sie na btedach.

Jezeli gracz postanowi zrobié¢ co$ nieco-
dziennego, nie objetego przepisami, lecz
mogacego w jaki§ sposéb wplynaé na
przebieg gry, np. staje do walki umazany
we krwi, przewracajac dziko oczami i to-
czac z ust piane, aby obnizy¢ morale
przeciwnika, to niezaleznie od tego, czy
rzeczywiscie osiagnie jakis efekt warunko-
wany rzutem kosémi, nalezy mu sie premia
za inwencjg. Jesli gracz zdecyduije sie na
rozwigzanie inne od standartowego "'zabij
lub zgint”, pozwél mu dziataé w ten sposaéb.
Czesto, gdy gracz stosuje rzeczywiscie
przemyslang taktyke, daje to nieprze-
widziane, lecz podnoszace atrakcyjnosé
rozgrywki efekty.

Gry role-playing sa z pewnoscig propo-
zycjg ciekawego, konstruktywnego spe-
dzania wolnego czasu. Na pierwszy rzut
oka konsekwentne stosowanie dziesieciu
przykazan nie ulatwia pracy MG, jednak po
zastanowieniu mozemy stwierdzi¢, ze po-
zwala nam unikng¢ wielu spiec i bredow,
a tym samym pozwala nam czerpac wigcej
przyjemnosci z gry.

(Na podstawie "Dragon Magazine’ -
Victor i Zielony).

"Zielony” Tomasz W. Stepien

* NCP (z ang. Non Player Character) - po-
stac kreowana nie przez graczy, lecz przez
MG, ktora znajduje sie pod jego catkowitg
kontrolg (wszystkie inne postacie i potwory
biorgce udziat w grze opracz graczy).



WPLYW GIER
ROLE-PLAYING
NA ZMIANY
W PSYCHICE

Gry role-playing, cieszace sie
olbrzymia popularnoscia w kra-
jach zachodnich znalazly podatny
grunt takze i w naszym regionie.
By¢ moze powodem tego jest
fakt, Ze kreuja one Swiaty jakze
odmienne od naszej szarej rzeczy-
wistosci, Swiaty przeksztalcajace
przecig¢tnego czlowieka w poszu-
kiwacza przygéd, ktéry w ciagu
krotkiego czasu moze staé sie
bogaczem lub bohaterem. W na-
szych warunkach jedynymi man-
kamentami ispotkaniai z RPG
Jest utrudniony dostep do orygi-
nalnych, zachodnich materialéw
oraz koszty zwigzane z ich spro-
wadzeniem.

Niemniej jednak zaczgly sie pojawiaé
grupy ludzi, ktérzy rozpoczeli swoja
przygodel nic zrazajac sie trudnodcia-
mi. Nigjednokrotnie, z powodu tych
trudnosci wspélnie tworzono systemy,
opierajace swe zasady na oryginalnych,
zachodnich 1ub tez catkowicie nowe.

Teraz, gdy gry fabularne cieszg sie juz
duza popularnoécig nasuwa si¢ pytanie:
jak wplywaja one na psychike cztowie-
ka? Odpowied? wbrew pozorom Jest
prosta. Tym prostsza, ze dotyczy gry,
w ktérej z przecigtnego, szarego czlo-
wieka mozna przemieni¢ si¢ w bohatera
z sumieniem jak gumowy worck, roz-
ciagajacy si¢ w zaleznoéci od potrzeb,
bohatera robigcego to co lubiiuwaza za
shuszne.

Co w rzeczywistym $wiecie bytoby
przestepstwem, w $wiecie stworzonym
przez wyobraznig jest czym$ lak
powszednim jak wypicie szklanki wody.
W trakcie gry z powodzeniem mozna sie
odprezy¢, wytadowujac swoja agresje
nie na otoczeniu, lecz na wyimaginowa-
nych postaciach, bedacych uosobie-

“niem zta. W osobach nie$mialych wzo-

17ec postgpowania w takim 1dziwnymi
$wiecie rozbudza odwage, bowiem Zad-
na czynnos¢, nawet najbardzej banalna,
nie moze narazi¢ ich na $miesznogé,
czego obawiaja si¢ w Swiecie rzeczywis-
tym. Ktéz bowiem o$miclitby sie jawnie
nosi¢ miccz lub topér na normalnej
ulicy, kto bylby dumny ze swego nis-
kiego wzrostu - w innej rzeczywistodci
mozna czué si¢ swobodnicj i nabieraé
odwagi we wlasne sily. Po zakonczeniu
rozgrywki mozna spokojnie powrdcié
do normalnego Zycia, a w pamieci zo-
staja czyny, jakich dokonato sie bedac
zupetnie innym cziowiekiem.

Czlowiekiem? Wybér rasy, jaki daja
gry fabularne pozwala zmienié nie tylko
osobowo$¢, ale i wyglad. Tutaj mozna
zapomnie¢ o swoich kompleksach,
przeksztaicajac si¢ np. z niepozornego
chudzielca w silnego, dobrze zbudowa-
nego krasnoluda, z niezdarnego gruba-
sa w wysmuklego i zwinnego elfa. Czy
kazdy z nas nie miat kiedy$ ochoty staé
si¢ kim§ zupemnie innym? Urzeczywist-
niajgc swoje marzenia mozna chociaz
na chwile pozby¢ sie komplekséw, o ké-
rych istnieniu niekiedy nie mamy nawet
pojecia, bowiem ukryte sa gleboko
w naszej pod$wiadomosci.

Przygody kreowane przez scenariusz
rozwijaja w potencjalnym graczu prze-
de wszystkim umiejetno$é¢ logicznego
myslenia. Elementy otoczenia zmuszaja
do analizy sytuacji, tworza logike, ktora
chociaz czgsto odbiega od stereotypow,
Jjednak ma swoj wlasny sens. W takim
przypadku nawet tak prosta czynnoéé
Jak otwarcie drzwi zmusza do my$lenia:
czy za nimi nie czai si¢ kto§ wrogo
usposobiony? Czy przypadkiem nie sa
one pulapky? Znalezienie odpowiedzi
wymaga od gracza analizy sytuacji, od-
powiedzi na pytanie 1Czy w miejscu,
w ktérym si¢ znajduje moge spotkaé
wrogow

Poczatkujacy gracz ma zazwyczaj
trudnosci z przestawieniem sie na nowy
sposob myslenia, lecz kiedy standarto-
we rozwigzania nie zdaja egzaminu,
zaczyna korzysta¢ z niekonwencjonal-
nych. Wraz z uplywem czasu moze sig
zdarzyc, ze cztowiek, ktéry w grze defi-
nitywnie zmienia swojga  osobowoscé,
przenosi pewne jej fragmenty do rzeczy-
wisto$ci. Jego osobowos¢ ulega dzieki
temu korzystnym zmianom, pozwalaja-
cym na odbieranie otaczajacego $wiata
w zupelnie innych kategoriach.

Koniec naszego wieku zdaje si¢ byé
okresem, w ktérym z premedytacja
usmierca si¢ ludzka wyobraznie. Ksia-
zkiistuchowiska radiowe zostaly wypa-
rte przez telewizje, ktéra narzucajac
gotowe 10brazyr zwykle nie wymaga
od swych odbiorcéw umiejetnoéci sa-

modzielnej oceny tego, co ogladaja.
Bohaterowie staja si¢ kolorowym obra-
zem, nie pozostawiajacym zadnej moz-
liwosci  wlasnej jego interpretacji.
A przeciez nie kazdemu musi podobaé
si¢ wybrany do odegrania jakiej$ po-
staci aktor. Czytajac ksiazke kazdy
z nas tworzy wlasne wizerunki jej boha-
teréw, miejsca i wicle innych szczegd-
16w, tworzy takie obrazy, jakie sam
cheialby widzieé.

Podobnie jak w $wiecie ksiazek,
w Swiecie gier fabularnych wykorzys-
tana jest umiejetnosc, jaka posiada tyl-
ko czlowick - wyobraznia. Opisy Mist-
rza Gry sa tylko niezbedna wskazowka,
lecz sam obraz $wiata, w jakim przyszio
si¢ porusza¢ graczowi powinien powsta-
wat w jego glowie. Nie jest bowiem
rzecza prosta opisanie calego miasta,
wszystkich elementéw ulicy oraz ludzi
po niej si¢ poruszajacych. To, co poka-
zataby telewizja czy kino byloby jedynie
szablonem, ktéry w zaden sposéb nie
moze ulec zmianie, lecz efektem Gry jest
obraz pozbawiony jakichkolwiek ogra-
niczet: (np. budzet filmu). Dzieki roz-
budowywanej przez RPG wyobrazni
mozna przezywaé wspaniale przygody,
ktore moga sie przytrafié¢ tylko w wyi-
maginowanym $wiecie. Co wazniejsze,
mozna je przezy¢ osobiscie i chociaz sa
tylko fantazja moga da¢ olbrzymig sa-
tysfakcje.

Gdyby pan F. miat kiedykolwiek do
czynienia z grami tego typu niewatp-
liwie stwierdzitby, ze sg one doskona-
lym lekarstwem na réznego rodzaju
nerwice i kompleksy, za$ podstawy psy-
chologii, jakie stworzyl wiele lat temu,
mialyby troche inna forme. Niestety, zyt
W czasach, kiedy to jedyna fantastyka
byly ksigzki Verne’a. Przypuszczalnie
niewielu z grajacych zdaje sobie sprawe,
jak duzy wplyw maja na nich owe ary.,
lecz nalezy mie¢ nadzieje, ze kiedyé to
dostrzega i poczuja wdziecznosé do ich
tworcow.

Carlos M.




dzne popoludnie. Czerwonawy juz
blask slorica ledwo rozéwietla po-
grazone w polcieniu uliczki miasta.
Popoludniowa cisza. Slychaé tylko dwa glosy
dobiegajace ze starej karczmy Keta. Jeden
grubszy, donosniejszy, pewniejszy - wskazuje
na o, Ze jego wlasciciel jest kimsé znaczqeym,
praswdopodobnie szlachcicem, rycerzem, w je-
go glosie slychaé jakis obcy akcent. Drugi
naiomiast - cichszy, bardziej zgrzytliwy,
skrzeezgey - to juz nie ma waqipliwosci - Jjego
wlascicielem jest stary Ket, karczmarz, ktory
pr=ybyi do miasta pigé lat temu, nie wiadomo
skad i po co.
- To moze masz i miecz dwureczny, karcz-
marzu?

Jak wynika z mych dodwiadczen, charak-
ter postaci jest rzecza czesto pomijang lub
traktowang drugorzednie, zaréwno przez
graczy, jak i przez Mistrzow Gry. Jakze
czgsto spotykane sa sytuacje, gdy gracz wy-
biera sobie charakter neutralny zly, bo pocig-
ga go brzmienie tej nazwy, czy tez po prostu
nie widzi zadnej praktycznej roznicy pomig-
dzy wszystkimi tymi pustymi stowami, jaki-
mi sy dla nicgo nazwy poszczegdlnych chara-
kterow. A przecicz charakter jest dla $wiata
fantasy czynnikiem kluczowym. Trzeba od
razu zwrocic uwage, ze polskie thumaczenie
angielskiego slowa alignment  niezbyt for-
lunnie oddaje jego prawdziwe znaczenie.

miejsce postaci pomigdzy ich idealnymi war-
tosciami. W opisie postaci nalezy wiec
uwzglednic jej stosunek do wartosci Dobra
1 Zta (moralno$¢) oraz do drugiej pary Po-
rzadek - Chaos (praworzadnosé).

Trzeba przyjac z gory, Zze w grze fabular-
nej, kibra jest przeciez interpretacja $wiata
fantasy, obowiazuja podobne zasady jak
w literaturze tego gatunku - tutaj tez moce
Dobra i 71a sa niezbedne do uksztalttowania
wlasciwego profilu $wiata, bo przeciez fan-
tasy jest stworzona przez kontrast pomigdzy
nimi, choé moze nie zawsze musza byé
bezposrednio widoczne i czynnie zaangazo-
wane we wszysikie poczynania graczy. Co

nie znaczy jednak, Ze na te

- Alez oczywiscie, panie!
Tylko u mnie znalezé¢ mozna
miecze tak przedniej roboty
i tak niskiej ceny. O - ten jest
wyborny.

- Coz, ty tak uwaiasz.
Wiec ile cheesz za to cos?

- Tylko 40 sztuk zlota, pa-
nie. By¢ moze nie doceniasz
Jeszcze jego prawdziwej war-
tosci, lecz ja cig zapewniam,
Ze nigdzie nie kupisz go ta-
niej.

Stop! Sytuacja wydawalo-
by si¢ - banalna. Checiwy
karczmarz, zachecony ob-
cym pochodzeniem goscia
probuje go po prostu oszu-
kaé¢, czy nawet okras¢ zada-
Jjac podwajnej ceny. Nie wie,
bo nie moZze przeciez wic-
dzie¢ tego, ze jego klient jest
niestety do$¢ obeznany nie
tylko z jakoscia broni, ale
rowniez z miejscowymi ce-
nami i doskonale zdaje sobie
sprawe¢ z prawdziwej warlo-
sci oferowanego mu-zlomu.
Tylko teraz - co on powinien
uczyni¢? Czy targowac sie
z mnieuczciwym karczma-
rzem, mimo ze tamten be-

poczynania nie ma wplywu
charakter postaci, czyli jej
odniesienie do tych mocy.
Jak latwo zauwazyé, moz-
liwosci wyboru charakteru,
¢zy tez moze ustawienia, ja-
kie ma gracz sa raczej dosé
ubogie - w sumie istnicje
lylko dziewigé polaczen:
chaotyczny zly, chaotyczny
neutralny, chaotyczny dob-
ry, neutralny zly, neutralny
neutralny, neutralny dobry,
praworzadny zty, praworza-
dny neutralny, praworzadny
dobry. Dla kazdej pary war-
todci ma sig do wyboru tylko
trzy polozenia - dwa ekstre-
malne i jedno neutralne, po-
srodku. Nie mozna byé dob-
rym np. w 34% - albo jest sig
dobrym albo ztym charak-
terem. PoloZenie neutral-
ne-neutralne oznacza stale
dazenie postaci do utrzyma-
nia rownowagi w Swiecie i,
w zaleznosci od aktualnego
roztozenia sil, sprzyjanie jed-
nej badz drugiej stronie.
Neutralnos¢ nie zwalnia
z podejmowania  decyzji
- przeciwnie, wymaga decy-

dzie si¢ dalej upierat przy
wyimaginowanych whasciwosciach tej nic-
zwyklej broni, jej cudownym pochodzeniu,
itd. oraz oczywiscie przy niebotycznej cenie?
Kazdy gracz odpowiedzialby - sa tu dwie
mozliwosci: albo sie potargowaé, prébujac
przekona¢ karczmarza, ze nie ma racji, albo
tez prosciej - zdenerwowaé sie i da¢ mu po
Ibie. Jest oczywiscie 1 trzecie: od razu zaplacié
wymagana sume - ale po co? Otéz mimo
niewatpliwego prymitywizmu tego pytania,
by¢ moze warto zastanowi¢ sic nad nim
glebiej. Pamietajmy czym jest gra role play-
ing. A mianowicie, ze jest ona sztuka od-
grywania rol. Od tego, jaka jest rola powinno
przeciez zaleze¢ w catosci zachowanie ak-
tora. A jaki czynnik wplywa na zachowanie
akurat w tej sytuacji? Wspotezynniki maja tu
znaczenie dos¢ niewielkie (choé oczywiscie
nie sa nigistotne). Wazniejsza moze byé pro-
fesja - jednak to nie ona jest czynnikiem
bezwzglednie warunkujacym  zachowanie
postaci. Wlasnoscia ta jest mianowicie cha-
rakter.

Wiasciwszym byloby moze zastapié je przez
ustawienic  gdyz alignment  okredla od-
niesienic postaci do podstawowych mocy
universum - Dobra i Zla, czy tez Prawa
i Chaosu. Natomiast cechy okreslajace cha-
rakter postaci (w potocznym znaczeniu) za-
zwyczaj nie sa okreslone z gory i zaleza od
indywidualnego stylu gry. Dobro i Zto lub
Porzadek i Chaos sa wartosciami podstawo-
wymi w klasycznej literaturze gatunku, na
ktérych opiera si¢ praktycznie caly swiat
fantasy i do ktorych nawiazuja zachowania
Jego bohateréw. Sa to wartosci realne, maja-
ce swoj rzeczywisty obraz w §wiecie fantasy
lecz zarazem sa to pojecia idealne, reprezen-
tujace dwa kraficowe bieguny - Dobro
w przeciwiensiwie do Zia lub Porzadek
w przeciwienstwie do Chaosu. Zgodnie z in-
terpretacja podana w podreczniku do sy-
stemu Advanced Dungeons & Dragons

porzadek Dobro - Zio oraz Prawo (Po-
rzadek) i Chaos tworza dwie odrebne chara-
kterystykiiniczaleznie od siebie wpltywaja na

7ji tylko i wylacznic whas-
ciwych w danej sytuacji. Podajmy przyklad,
Zalozmy, ze trwa wojna, w ktorej po jednej
stronie zaangazowane sg sity Dobra, a po
drugiej sity Zta. Posta¢ dobra nie ma wyboru
- musi jednoznacznie opowiedzie¢ si¢ po
stronie Dobra. Postaé neutralna moze za-
chowad si¢ réznic w zaleznodei od rozwoju
sytuacji - gdy zwycigza Dobro - powinna
poprze¢ sity Zla i przeciwnie, gdy szala
zwycigstwa przechyla sie na strong Zla, neu-
tralna postaé przywraca rownowage, pode-
jmujae decyzje na korzysé Dobra. Mimo
wszystko nie ma ona zbyt wielu mozliwosci.
7. kolei niespodzianks jest postepowanie zlej
postaci - nie zawsze staje po stronie Zla.
Dlaczego? Na tym polega istota Zta. Dobro
Jest kategoria moralna uosabiajaca spojny
zbior praw i zasad. W sytuacji, w ktorej
kategorie Dobra i Zla maja wymiar absolut-
ny sa w zalozeniach jednakowe dla wszyst- |
kich kultur. Cztowiek dobry, kiéry popetni
czyn zly, np. morderstwo, w zasadzie prze-
staje by¢ uznawany za dobrego. Nie przez
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przez ogbt oczywiscie, a Przynajmniej nicko-
niecznie. Nie jest uznawany za dobrego przez
samego siebie. Popeknit grzech i wyrzuty
sumienia nie dajg mu spokoju. Musi odbyé
pokute, ktora przy pewnym natgzeniu grze-
chu i przy absolutnym rozumieniu Dobra
moze by¢ nieskoniczona. Zto natomiast jest
odrzuceniem tych regul. Oile istota dobra za
przedmiot swej dziatalnodci uznaje spole-
czedstwo, o tyle zha posta¢ uznaje tylko
wlasne wartoici moralne. Stad wynika, ze
wszelkie czynniki jednoczace Zto do wspadl-
nego dziatania musza si¢ opicraé albo na sile
albo na wspélnych dla wszystkich ko-
rzysciach. Przymierze takie nigdy nic jest
trwale i w chwili, gdy zdrada moze przyniesé¢
wicksze korzysci niz przyjazn, zia postaé nie
bedzie miala zadnych skruputéw, by wigzi te
brzerwaé. Tstotne jest rowniez, ze we Wspo-
mnianej sytuacji zla postaé moze popetnié
czyn dobry (powszechnie uznawany za mo-
ralnie dobry), gdy tylko sie okaze, e taki
Ppostepek przyniesic jej wicksze korzysci niz,
inne zachowanie. Postaé zla nie ma wiec
takich ograniczen Jak dobra - moze przyla-
czyC sig zardéwno do Zla jak iDobra, zaleznie
od spodziewanych korzysci.

Przypusémy wiec, e podczas tej przykia-
dowej wojny opisywana postac idzie przez
las i nieoczekiwanie Spostrzega wystannika
Zta - powiedzmy, ze jest to tzw. shuga Ciem-
noscl, a wige postaé, ktéra Zh tylko shizy,
sama weale zta by¢ nie muszac. Przypusémy,
7e nasza postaé wie, ze wystannik jedzie
Z wazna misja - ma do przekazania przed-
miot, ktéry silom Zta da bezwzgledng prze-
wage nad sitami Dobra i moze przyczynic sie
do ich zwyciestwa, Zobaczmy jak w tej
sytuacji zachowaja sie rézne charaktery.

Dobra postaé, z uwagi na jednoznaczne
. opowiedzenie sig po stronie Dobra, nie moze
dopusci¢ do tego, by przedmiot o tak wielkiej
dla loséw wojny wadze dostal si¢ W rece
wroga. Musi si¢ temu przeciwstawic - bedzie
wigc probowala odebraé przesytke. Nieko-
niecznie jednak bedzie dazyla do zabicia
postatica. Zrobi to tylko w ostatecznogci
- gdy zawiedzie mozliwoéé pokojowego roz-
wiazania sytuacji. Stanie si¢ tak rowniez
W sytuacji, gdy iprzedmiot; bedzie ustna
wiadomoscia. Dobra posta¢ przeciwstawi
smier¢ jednostki cierpieniu wielu i wybierze
mnigjsze zlo.

Zaléimy teraz, 7e nasza postac jest neu-
tralna. Tu nalezy rozwazyc kilka dodatko-
wych mozliwosci - najpierw, gdy stoi ona
W tej konkretnej wojnie po stronie Dobra.
Gdy uzna, ze dostarczenie przedmiotu moze
jednoznacznie ZaPEWNIC zZwycigstwo Zh,
oczywiscie nie dopusci do tego - nieskrepo-
wana jednak moralnoscia w taki sposob, jak
posta¢ dobra, bedzie mogla wystannika spo-
kojnie pozbawi¢ zycia. Gdy natomiast uzna,
ze odwrotnie - odebranic przedmiotu Zhy
i przekazanie go Dobru nadmiernie przechy-
litoby szale na rzecz tego ostatniego, wtedy
prawdopodobnie odbierze przedmiot, lecz
nie dopusci by trafit w r¢ee sit Dobra. Gdyby
Jjednak okazalo sie, ze niedostarczenie przed-
miotu przyniostoby zdecydowana kleske sit
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Zla, pojawilby si¢ problem - byé moze sama
sprobowalaby zawladngé przedmiotem, sta-
rajac si¢ doprowadzi¢ do upragnionej row-
nowagi lub tez wybrataby inng, bardziej
pokretna droge. Gdyby dostarczenie przed-
miotu nie mialo wplywu na losy wajny, jej
postepowanic zalezaloby od sity  sojuszu
z Dobrem oraz dalszych wytycznych doty-
czacych przedmiotu. Podobnie przedstawia-
laby sie sytuacja, gdyby nasza postaé wal-
czyla po stronie Zla - nadal starataby sie
przeszkodzi¢ w zdobyciu przez Zto zdecydo-
wanej przewagi. Podobny tok roZumowania
nalezatoby przeprowadzi¢ w sytuacji braku
zaangazowania w konflikt i braku poparcia
dla kaidej ze stron. Jak z lego wynika
neutralni nie sg dobrymi sojusznikami w
wojnie ideologiczne;j,

Pozostaje sytuacja, gdy nasza postaé jest
obdarzona zlym charakterem. Prawdopodo-
bnic przepuscitaby wiedy wyslannika Iub
hawet pomogla mu bezpiecznic dotrze¢ co
celu, chyba Ze... posiadanie przedmiotu dalo-
by jej korzysci osobiste - £dyby umoziiwit jej
np. zawladnigeie $wiatem (motyw Saruma-
na, cheacego przechwycic Pierscien). Nawet
mogtaby dojsé do wniosku, 7e przekazanie
przedmiotu Dobru moze przynies¢ bardziej
wymierne korzysci materialne, zwiazane ze
stanowiskiem czy bogactwem, ni7 bierne
W tej sytuacji shuzenie Zhu. Oczywiscie postaé
zla nie mialaby juz zadnych skrupuléw przy
pozbawianiu wystannika zycia, nawet gdyby
byt jej bratem.

W tym miejscu nalezy Zauwazyc, ze warto-
sci traktowane absolutnie wprawdzie dopu-
5ZCzaja pewne niewielkie odstepstwa (np.
kto$ absolutnie zly moze mieé jakies uczucia
W stosunku do wlasnej matki), jednak mimo
wszystko warunkujg stale postepowanie po-
staci. Tak wige stwierdzenic, e zasady swego
charakteru postacie stosuja wylacznie do
obcych, natomiast w druZynie wszyscy sig
kochaja jest jawnym niedocenianiem roli
charakteru w grze. Oczywiscie blednym jest
rowniez, stwierdzenie, ze postaé dobra, gdy
tylko dowie sig, ze Jej kolega jest zly musi g0
natychmiast zabié. Takie stanowisko nie
wynika z czegokolwiek, CZgsto nmawet stoj
W sprzecznodci z prawdziwymi wytycznymi
Ppostepowania postaci (np. moralno$cia).

Warto rowniez wspomnieé o dwoch pozo-
stalych wartosciach - Prawic i Chaosie, gdyz
s4 one rzadziej uzywane j rzeczywistosci
Wwymagaja wigkszej Wprawy w postugiwaniu
si¢ charakierem. Korzystajac z zalozenia
calkowitej niezaleznosci obu par wartosci od
siebie, to w naszym przykiadzie wojny Dobra
ze Zlem praworzadna lub chaotyczna po-
slawa postaci nie ma wigkszego znaczenia,
Miataby natomiast znaczenie w przypadku
spotkania z nieuczciwym karczmarzem -
gdyby obowiazujace prawo dazylo do wyeli-
minowania takich osobnikéw postaé musia-
faby zalwec go na najblizszy posterunek
strazy micjskiej lub, po prostu, zlozyé na
niego donos. A jak by sie to miato w stosun-
kudo moralnogei, np. Dobra? Coz, to jest juz
zupehie odbrebny temat. Oczywiscie, postad¢
praworzgdna musi réwniez narzucié sobie

pewne ograniczenia w ilogci istot, ktore po-
zbawia zycia, gdyz mogg istnieé prawa, ktére |
tego zabraniaja - chyba e Jest wlaénie na |
odwrét. Bardziej ptynna moze sie tu rownies |
wydawaé granica miedzy neutralnoscig
achaosem, jednak chyba kazdy MG moze ia
sobie na podstawie tego tekstu i wlasnych |
przemyslen opracowaé we wlasnym zakresie.

Na koniec warto wspomnie¢, moze doéé
skrétowo, o istotnej przeciez kwestii, jaka sa
roznice w interpretacji charaktery zalezne od
profesji postaci. Przeanalizujmy tylko dwa
przykiady. Po pierwsze - posta¢ druida.
Druid, kaptan natury, musi mieé¢ charakter
neutralny neutralny. Jest o zwiazane nie tyle
z jego dazeniem do utrzymania absolutne;
rownowagi sit nadrzednych, ile z dazeniem
do utrzymania specyficznej odmiany tej réw-
nowagi - takiego ukladu sit, ktory jest naj-
bardziej korzystny dla przyrody i sprawia, ze
nie ponosi ona zadnych uszczerbkéw. Pro-
blemy ideologiczne Iudzi czy wszechswiata
interesuja go w mniejszym stopniu albo
weale. Z tego powodu w nicktérych sytuac-
jach moze sie zachowywaé nieco inaczej, niz
by wskazywat jego charakter.

Drugim przykiadem jest paladyn. Paladyn~
- czyli rycerz. Ale rycerz szczegolny. To, e
jest on praworzadny dobry nie wystarcza.
Wiasciwie mozna powiedzie¢, ze jest eks-
tremalnie- praworzadny  ekstremalnie-
-dobry. Jego posigpowanie, zachowanie,
w ogéle cale Zycie jest PO prostu esencja
praworzadnosci i dobra. Wynika z tego, 7e
Jest duzo bardziej praworzadny i duzo 1bar-
dziej dobry: od przecigtnej postaci o iden-
tyeznym charakterze. Poniekat jest to praw-
da, z drugiej jednak strony wynika to takze
zniezwyklej powagi, czasem Wrecz pompaty-
cznosci tej postaci - trudno jest wyobrazié
sobie Lancelota, ktory kpi sobie z karcz-
marza-oszusta robiac ghupie miny, czy tez
nawet sie z nim targuje. A juz na pewno ktos
taki jak Lancelot nie sklada donoséw! On po
prostu placi. Pozycjua, jaka paladyn zajmuje
W spotecznosci gry narzuca mu pewne kon-
wencje, do ktérych musi si¢ stosowag. Jest on
przede wszystkim Ppostacia tak szczegdlng ze
wzgledu na swa niezwykla wiarg w idealy
iuparte do nich dazenie - wiare tak 0gromna,
ze rodzi ona jego nadnaturalne zdolnosci.

Wiasciwic trzeba by jeszcze napisaé po co
to wszystko. Tym tekscikiem cheiatem wyka-
zaé, 7e wezZuwanie si¢ W sWoja postaé nie jest
tak prosty sprawg, jak to sie wiclu graczom
wydaje. Wprawdzie nie zostalo tu opisane
zbyt dokladnie jak postugiwaé sie charak-
terem, jednym z podstawowych narzedzi gry,
jednak chodzito w gruncie rzeczy o to, by
pokazaé jak do tej poprawnosci dojéé. Wias-
ciwe uzycie charakteru w grze polega na
identyfikacji agentéw Dobra lub Zta, a wszy-
stkich napotkanych sytuacji z efektami dzia-
falnosci tych agentéw. Umozliwia to popra-
wne, zgodne z charakterem ustosun kowanie
sie do kazdej sytuacji w grze i odpowiednie
si¢ w niej znalezienic. A taki sposob grania
daje po prostu wieksza przyjemnosc,

Jacek Brzezinski
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DOSWIADCZENIE | POZIOMY DOSWIADCZENIA

Podobnie jak my w realnym zyciu, tak i bohater gry fabularnej
kazdego dnia, z kazdg przygoda moze dowiadywaé sie czegos
nowego o otaczajgcym go swiecie. Moze zawedrowacé w okolice,
w ktérych dotychczas nie byl, postuzyé sie nie wykorzystywanym
dotad czarem, spotka¢ nieznanego potwora, itd. Jednak o ile
w realnym 2yciu dos¢ doktadnie zdajemy sobie sprawe z tego, co
dotychczas przezyli$my, o tyle w grze konieczne jest narzedzie,
Zza pomoca ktérego przezycia naszego bohatera moglibysmy
odzwierciedli¢, wyrazi¢, zmierzyé, ktére nadato by konkretny,
uchwytny wyraz jego do$wiadczeniom. Takim narzedziem sa
przyznawane przez MG punkty doswiadczenia (PD). Sa one
konkretng miarg dotychczasowych dokonan bohatera gry, $wiad-
cza o jego sile i znaczeniu.

Zgromadzenie odpowiedniej ilosci PD upowaznia do odbycia
specjalnego szkolenia, podczas ktorego zdobyta wiedza jest
porzadkowana i wykorzystawana do wzmocnienia posiadanych
przez postac cech, do podniesienia okreslajacych ja wspotczyn-
nikow. Po odbyciu takiego szkolenia posta¢ awansuje na WyZszy
poziom doswiadczenia (POZ). Ponizsza tabela zawiera zestawie-
nie ilosci PD, potrzebnych dia osiagniecia kolejnych poziomow
doswiadczenia.

Tabela DOSWIADCZENIE

P-TY DOSWIADCZENIA  POZIOM DOSWIADCZENIA DOSTEPNY
(FD) . (POY KRAG CZAROW
199 0 1
100-149 1 1
150-199 2 2
200-249 3 2
250-499 4 3
500-749 5 3
750-999 6 4
1000-1499 7 4
1500-249 8 5
2500-4999 9 5
5000-7499 10 6
7500-9999 11 §
10000-1249 12 7
12500-14998 13 7
15000-19999 % 8
20000-24999 15 8
25000-29999 16 9
30000-34999 17 9
35000-39999 18 10
40000-43999 19 10
50000-59999 20 Specialne/t
60000-69999 2 Specialne/1
70000-79999 2 Specjaine/2

itd., tzn. na osiggniecie kazdego kolejnego POZ potrzeba 10000
PD i kazde kolejne 2 POZ pozwalajg wiadac nowym kregiem
czarow specjalnych.

Uwaga: Rubryka "DOSTEPNY KRAG CZAROW'’ dotyczy tylko
kast, postugujgcych sig magig tzn. czarodziei i klerykow.

PRZYZNAWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA

O tym kiedy posta¢ ma otrzymaé PD i ile ich bedzie decyduje
Mistrz Gry. Jest to nadrzedna zasada, ktéra w zadnym wypadku
nie powinna by¢ kwestionowana. Jednak istnieje szereg sytuacji
typowych, w ktérych posta¢ moze spodziewad sie nagrody
w formie PD. Oto niektére z nich, najczesciej sie zdarzajace:

1. Udane wykorzystanie po raz pierwszy zdolnosci profesjo-
nalnej, jezeli przyniosto to znaczace efekty: do 5 PD, jednak
zwykle 1-2 PD.

2. Skuteczne rzucenie po raz pierwszy czaru, jesli przyczynil sie
on do pozytywnego rozwigzania problemu: 1-5 PD na krag
czaru.

3. Rozwigzanie istotnego dla danej misji czy przygody pro-
blemu: 1-100 PD w zaleznosci od stopnia trudnosci, znaczenia
i niebezpieczenstwa.

4. Wyeliminowanie w sposéb trwaly (zabicie, ubezwiasnowol-
nienie, itp.) wrogiej istoty, o ile bylo to potrzebne i zgodne
z logika gry: iloé¢ PD zalezy Scisle od sily pokonanej istoty
i sposobu, w jaki sie jg pokonato.

5. Przetrwanie efektéw dziatania niektorych czaréw, przemian,
klatw, przekleristw i nietypowych, niebezpiecznych sytuacji
(np. trzgsienie ziemi): zwykle 1-20 PD, ale MG moze przyznac
wigece;j.

6. Wyprébowanie po raz pierwszy (uzycie, uaktywnienie, roz-
poznanie cech, identyfikacja, itp.) nieznanego przedmiotu
magicznego - broni, mikstury, rézdzki, itp.: 1-20 PD, a w przy-
padku artefaktow duzo wiecej.

7. Przetrwanie wtasnego wskrzeszenia, regeneracja wlasnego
ciata czy energii zyciowej: pierwszy raz 50 PD, za kazde
nastepne - 10 PD.

B. Uratowanie (w niektérych przypadkach darowanie) komus
zycia, o ile wiazalo sig to ze znacznym niebezpieczeristwem,
bylo wyjatkowo trudne, itp.: najczesciej 10% tej ilosci PD,
ktorg otrzymuje sie za pokonanie uratowanej istoty.

9. Zakazda zdobytg monete mitrylu: 10PD, a w przypadku kasty
zlodziejskiej (ztodziej, zabodjca, kupiec) réwniez 1 PD za
kazdg sztuke platyny (bez wzgledu na sposéb, w jaki zostala
zdobyta).

10. Za kazde 100 sztuk zlota wartosci zdobytego na wilasnosé
dobra materialnego: 1 PD lub 2 PD, jezeli zdobyte dobro
stanowi majatek trwaly tzn. posiadtosé ziemska, budynek,
zamek, itp. '

11. Pozyskanie (w przypadku profesji klerycznych) nowego wy-
znawcy swego boga: 1-10 PD. '

12. Wyuczenie sig nowych zdolnosci, zawodow, umiejetnosci,
ktore przyczynity sig do wzmocnienia postaci, np. odbycie
specjalistycznego szkolenia w postugiwaniu sig bronia, ma-
gia, nowymi zdolnosciami, itp.: zalezy od rodzaju nowych
umiejetnosci, typu szkolenia, itp.

13. Udane, skuteczne i sensowne wykonanie po raz pierwszy
przemiany potboskiej: 10 PD za pierwsza i 1 PD za 1% ryzyka
zauwazenia przez bogéw przy kazdej nastepnej.

14. Wyszkolenie na nowy poziom do$wiadczenia innej osoby:
ilos¢ PD réwna poziomowi, osiagnietemu przez szkolonego.



=D zz2 wszystkie sytuacje, ktdre uzna za
codzikowym doswiadczeniem. Moze rowniez
goinie frafne prowadzenie postaci i odwrotnie
zz sprzeniewierzanie sig etosowi profesji czy
zgodne z deklarowanym charakterem.

SZKOLENIA NA POZIOMY DOSWIADCZENIA

Ccoycie szkolenia na wyzszy poziom doswiadczenia mozliwe
(==t Wylko wiedy, gdy pretendujaca do tego postaé¢ spelni na-
ssspwiace warunki:

Po pierwsze - zgromadzi odpowiednig ilosé punktow doswiad-
czemia. Ten warunek nie wymaga komentarza. Wystarczy
porownal posiadang ilos¢ PD z tabela DOSWIADCZENIE,
Zeby przekonac sie czy postaé przezyla juz dostatecznie
cuzo. by moc pretendowac do wyzszego poziomu doswiad-
czenia

Po drugie - znajdzie odpowiedniego nauczyciela czyli osobe,
«orz nie tylko reprezentuje te sama, co nasz bohater profesje

posiada wyzszy od niego POZ, ale rowniez gotowa jest
Doswiecic mu swoj czas. O ile w wiekszych miastach jest to

dos¢ tatwe (z reguly sprawdza sie to poréwnujac wynik
% rzutu z szansa rownag 1/100 czesé populacji miasta,
zmniejszona o 10% na wymagany u nauczyciela POZ), o tyle
w mniejszych osiedlach czy w wioskach jest to w zasadzie
niemozliwe.

Po irzecie - pokryje w catosci, z géry i w gotowce koszty
szkolenia. Liczone sa one w sziukach zlota w nastepujacy
sposéb: nalezy rzucié k10, wynik pomnozyé przez 10, a otrzy-
many rezultat jeszcze raz pomnozyé przez POZ, ktory ma byé
osiagniety przez szkolgca sie postac. Nauczyciel, pod grozbg
wyznaczenia nagrody za jego gtowe, ma obowigzek wysiaé
potowe tej sumy do swojej gildii lub do miejscowych organdw
wladzy, druga polowa stanowi jego zaplate.

Jedno szkolenie moze podniesé tylko o jeden poziom doswiad-
czenia. Dopiero po ukonczeniu jednego szkolenia posta¢ moze
rozpoczac nastepne, na kolejny POZ (oczywiscie jesli w dalszym
ciagu spelnia wymienione wyzej warunki). Cate szkolenie trwa
k10 dni, w trakcie ktorych posta¢ nie moze zajmowacé sig niczym
innym. Jesli, z jakichkolwiek przyczyn, szkolenie zostanie prze-
rwane, trzeba zacza¢ je od poczgtku, ponoszac jeszcze raz
wszystkie koszty. Przy szkoleniach na niskie i Srednie POZ uczen
i nauczyciel moga nalezec do innych ras oraz miec rézne, nawet
przeciwstawne charaktery. Jednak zarowno niepisane prawo, jak
i najlepiej pojety wtasny interes stanowi o tym, ze przy wysokich
POZ (powyzej 10) wiasciwie niemozliwe jest znalezienie chet-
nego nauczyciela, nalezacego do innej rasy czy reprezentujgce-
go diametralnie rézny charakter. Zakonczenie szkolenia i przejs-
cie na wyzszy POZ oznacza dla postaci przede wszystkim zmiane
jej wspolczynnikow. Te zmiany dla poszczegdlnych profesji ujete
sa w zamieszczone| nizej tabeli.

PRZYROST WSPOLCZYNNIKOW W WYNIKU PODNIESIENIA POZIOMU DOSWIADCZENIA

PROFESIA IW SF IR SZ INT MD UM CH PR Wi ZWBIEGL IL.BGB.ODP
Wojownik 4 5 3 3 1 2 11+1+ - - 3 12 +
towca 4 4 3 35132 oy 3R
Gwardzista 3 4 3 5 2 1 - 2+1+ - - 4 12 +
Barbarzyfica 5.5 4 4 - 1 - AFAF s - L2012 F
Rycerz 4 4 3 3 1 2 - 241+ 2 1 4 112 +
Paladyn 4 4 2 2 2 3 2 §F14+ 2 2 402
Czarny rycerz 4 4 2 2 3 2 2 2+1+ 2 1 4 12 +
Zlodziej o B S SR BIRR ) [ Sl DS B BT
Zahdjca 203 5 4 3.3 1 4+ + 1 3 13 +
Kupiec - [ S e R | T 1l S e | T
Kaptan 3 3 2 21 5 41+ + 3 2 213 +
Druid REs A oy W [l R W R ebne W T P
Asirolog 2 - 2 1 3 5 43+ + 3 2 1 14 +
Polhég 3 3 2 A2 B 4t Ty ¥
Mag 2 - 3 3 56 3 41+ + -« - 1 14 +
Czarnoksieznik 2 1 3 2 5 3 4 1+ + 1 1 2 13 +
lluzjonista 1 - 5§ 4 5 2 4 + 2+ - - 1 14 +
Alchemik RN s e A= KD | L s B L

"+": oznacza, ze podana liczba zwiekszana jest przez wynik

rzutu k10. ;

BIEGL.: przyrost kazdej posiadane] biegtosci, w kazdej broni.

IL.BG.: posta¢ uzyskuje mozliwosé szkolenia jednej dodatkowej -
biegioscico "x” poziomow doswiadczenia; np.: '1/3" - 1 dodat-
kowa biegios¢ co 3 POZ, a wiec na poziomie 4, 7, 10,/itd:™— -

B.ODP.: bazowa odpornosSé. W przypadku zwiekszania odporno-
$ci gracz decyduje czy wynik ten zwigkszy bazowa odpornosé
psychiczno-fizyczna, czy bazowa odpornosé fizyczng (istnieje
tez mozliwosc podniesienia, zamiast odpornosci bazowej,
jednej z odpornosci szczegotowych - w takim przypadku
o wynik rzutu 2k10).

Uwaga: Jezeli ZYW lub SF sg wyzsze od 200, to kazdy ich dalszy
przyrost (dotyczy to tez przyrostow z Ksigg Wiedzy i czardw)
liczony jest podwojnie (a wigc np. zamiast 5 pkt. na POZ
uzyskuje sie 10). Gdy sg one wyzsze od 600, przyrosty liczone
$a potréjnie, powyzej 1200 - poczwérnie, powyzej 2000 - piecio-
krotnie, itd.

RUCH | ZMECZENIE

Postag¢, idaca normalnym, niespiesznym rytmem jest w stanie
pokonac w ciagu rundy odlegtoéé (w metrach) réwna 1/10 czesci
swej aktualnej Szybkosci | meczy sie bardzo powoli, a wiec na
minute traci 1 pkt. swej Wytrzymatosci, przy czym regeneruje ja
nawet krotki odpoczynek (k10 rund).

Postac, idaca szybko jest w stanie pokona¢ w ciagu rundy
odleglosé (w metrach) rownag 1/5 czesci swej akiualnej Szy-
bkosci i meczy sig normalnie, a wiec na runde traci 1 pkt.
Wytrzymalosci, przy czym regeneruje ja nawet krotki odpo-
czynek (k10 rund).

Posta¢ normalnie biegnagca jest w stanie pokonaé¢ w ciagu
rundy odlegtos¢ réwng potowie swej aktualnej Szybkosci, ale
meczy sie szybko, tracge 5 pkt. Wytrzymatosci na runde. Postag,
biegngca sprintem jest w stanie pokonac w ciggu rundy odlegtosé
réowng swej akitualnej Szybkosci, ale meczy sie bardzo szybko,
tracgc 25 pkt. Wytrzymatosci na runde.

Podczas jednej rundy walki (najczesciej po wymianie ciosow)
postac jest w stanie normalnie przeby¢ tylko 1 metr na kazde 20
pkt. aktualnej Szybkosci, kiore jej zostaly po wykonaniu innych
czynnosci. W trakcie walki posta¢ meczy sie szybko, tracac co
runde 1 pkt. swej Wytrzymatosci, przy czym regeneruje ja nawet
krotki odpoczynek (k10 rund).

CZAS

Podobnie jak w realnym swiecie, rowniez w grach fabularnych
uplyw czasu jest zjawiskiem, na ktére nie mozna nie zwracacé
uwagi. Mistrz Gry powinien dokiadnie $ledzi¢ uptyw dni, miesiecy
i lat, mijajacych od chwili, w ktorej bohaterowie rozpoczeli swoja
droge przez stworzony przez niego Swiat,




'§-

Duzc wazniejsze jednak iest $ledzenie uplywu czasu, kiory
mija podczas rozgrywania konkretnej przygody. Zwykle nie s3 to
miesiace czy lata, a okres znacznie krotszy. W "Krysztatach

Czasu™ uzywane s3 nastepujace jednostki czasu:
i doba = 24 godziny
1 godzina 60 minut
1 mnuta = 6 rund

2 = 10sekund (patrz takze rozdzial WALKA - Ustalenie
kolejnosci dziatar)
1 segment = 10 momentow Szybkosci (patrz jak wyzej)

MAGIA | CZARY

Na Orchii magia jest zjawiskiem powszechnym i zupetnie
naturalnym, a to dzigki specyficznemu rodzajowi energii, ktora
wypetnia ten Swiat. Energia ta zwana jest potencjatem magicz-
nym (PM) i moze by¢ wykorzystywana w pewnych niewielkich
porcjach, umozliwiajgcych istotom, ktore umieja je wykorzys-
tywac rzucanie czarow. Kazda taka porcja okreslana jest jako
1 punkt PM.

Potencjat magiczny wystepuje prakiycznie we wszystkich
przedmiotach oraz istotach tej sfery egzystencji (wyjatek stano-
wig golemy - absolutnie niemagiczne j odporne na niemal cala
magig). Niektore istoty (np. wargi, trolle, gryfony) dzieki temu, ze
ich ciato jest lekko magiczne zyskuja dodatkowe punkty Zywotno-
sci i premie, zwiekszajace obrone. _ !

Powaznym problemem, zwigzanym z istnieniem PM jest to, iz
jest to energia kaprysna, zbadana w niewielkim zaledwie stop-
niu i jako taka przysparza niekiedy duzych klopotéw, szcze-
golnie tym, ktorzy nieostroznie sie z nia obchodza. Jednak mimo
tego, w oparciu o wykorzystanie PM powstaly potezne czary,
zdolne zmienia¢ oblicze $wiata, a takze cate obszary istnienia
nieznane w niemagicznych sferach egzystencji.

Istniejace juz czary podzielono na 8 grup w zaleznoéci od
profesji, kiére sie w nich specjalizuja - sa to czary kaptanskie,
druidyczne, astrologiczne, pétboskie, magow, czarnoksieskie,
iluzjonistyczne i alchemiczne. Poniewa w ramach kazdej z tych
grup czary roznia sie sita i poziomem skomplikowania, podzielo-
no je na kregi, przy czym im wyzszy krag czaru, tym jest on
potgzniejszy i bardziej ztoZzony. Dotychczas na Orchii opisano 640
czardw, nalezacych do 10 kregéw podstawowych oraz do pierw-
szego kregu specjalnego, obejmujacego czary najtrudniejsze
i najpotezniejsze.

WARUNKI RZUCANIA CZAROW

Rzucac czary potrafig tylko istoty, ktére zostaly do tego za |

miodu przyuczone i maja ku temu odpowiednie predyspozycje.
Jednak bez wzgledu na to, jaka profesje reprezentujg, czynia to
w prawie identyczny sposdéb.

Rzucanie czaréw wymaga spelnienia nastepujacych warun-
kow:

Warunek 1.

Posta¢ musi posiadaé profesjonalng zdolnosé rzucania cza-
row (zdolnos¢ nr 1 wszystkich profesji kast klerycznej i cza-
rodziei). Po osiggnieciu 10 POZ zdolno$é¢ rzucania czaréw
nabywana jest rowniez przez towcow (czary druidyczne), pala-
dynow (czary kaptanskie) i czarnych rycerzy (czary czarno-
ksieskie),

Posta¢ moze sig nauczy¢ tylko 1 kregu trudnosci czaru na
kazde 2 POZ (zn. na 0i 1 POZ jest w stanie rzucaé czary z 1kregu,
na 2 i 3 POZ moze juZ korzystaé¢ z czaréw z 2 kregu, itd.).
W przypadku paladyna, towcy i czarnego rycerza 10 POZ trak-
towany jest jak 0 (a wigc paladyn 10i 11 POZ jest w stanie rzucaé
czary tylko z 1 kregu, itd.)

Warunek 2.

Posta¢ musi posiadaé formute czaru. Jej zdobycie jestz reguty
rzeczg bardzo trudng, gdyz formuty zakleé magicznych sg zwykle
zazdrosnie strzezone przez wtascicieli.

Postacie, nalezace do kast klerycznej i czarodziei juz na
poczatku gry posiadajg kilka czarow (dokiadnie k5 z 1 kregu).
Otrzymali je za darmo od swych nauczycieli po ukonczeniu
wstepnego szkolenia, ktére (umownie) poprzedza zdobycie pro-
fesji. Jeden czar postacie otrzymuja od nauczycieli w trakcie
kazdego szkolenia na wyzszy poziom doéwiadczenia.

Inng metoda zdobycia formuty czaru jest jej kupno. Na Orchii
jest to mozliwe jedynie w stolicy (Ostrogarze) Ilub w
Gett-war-garze i to tylko podczas $wiatecznych targow w ostatnim
miesigcu roku. Gena zalezy od sity czaru i wynosi 100 sztuk ztota
za kazdy krag, przy czym jest to czar przyznawany losowo (bez
wzgledu na to czy sig go juz ma, czy nie). Jezeli postac chce kupicé
konkretny czar musi zaptacié cene o 50% wyzsza.

Na formuly czarow mozna sie takze natknaé wsréd znalezio-
nych lub zdobytych na wrogach skarbéw. Wreszcie ostatnim
sposobem pozyskania czardw jest zapisanie sie do odpowiedniegj
gildii. Kazda profesja ma swoje gildie (lub ich odpowiedniki,
zwane Bractwami w przypadku klerykéw i rycerzy), a ich filie
mozna znalezé prawie w kazdym miescie Orchii. Jednak zeby
zostac przyjetym do gildii nalezy wptaci¢ wpisowe w wysokosci
10 tys. szt. ztota lub czyms bardzo waznym sie jej zastuzyé.
Cztonek gildii ma prawo korzystaé z kazdego czaru, bedgcego
w posiadaniu innych jej cztonkow, o ile potrafi sie go nauczy¢.

Warunek 3.

Posta¢ musi rozumie¢ formule czaru (a wiec wczesniej po-
winna nauczy¢ sie ja odczytywad). Studiowanie formuty czaru
trwa 1 dzien na kazdy jego krag i jest uwieniczone sukcesem,
jezeli posta¢ wykona udany % rzut na INT zmniejszona o 10 pkt.
na kazdy krag czaru. W przypadku nieudanego rzutu, oznaczajg-
cego niezrozumienie czaru, studia nad jego formuta nalezy
zaczac od poczatku.

Czary, ktérych postaé wyuczy sie nadzwyczaj dokladnie (tzw.
Czary Autorytatywne) beda mogly byé rzucane nawet co runde.
Pozostale - tylko wtedy, gdy postaé bedzie miata przy sobie zapis
ich formuly (czytajac go w trakcie rzucania) lub, w przypadku
profesji klerycznych, po poswieceniu odpowiedniej ilosci czasu
na doktadne ich sobie przypomnienie. Procedura rzucania cza-
row jest opisana w nastepnym rozdziale.

Warunek 4.

Posta¢ musi posiadac wystarczajacy do rzucenia czaru potenc-
jat magiczny.

Rzucenie kazdego czaru zuzywa okreslona ilogé PM. Mozna go
pobierac z wlasnej Zywotnosci, ale za kazdy zuzyty 1 punkt PM
otrzymuje sie 10 pkt. obrazen. Tak wiec na dituzsza mete zna-
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cznie lepiej jest kc_;rzystaié ze specjalnych amuletow, stuzgeych
gromadzieniu i przechowywaniu PM. Amulety, majace zwykle
forme niewielkich, wydrazonych w $rodku kul ze szkia lub
kamienia, mozna znalezé wsréd zdobytych skarbow tub étworzyc'
samemu, jezeli posiada sie odpowiednie profesjonalne zdolno-
sci.

Amulety, w ktérych zgromadzona jest niewielka ilosé PM (do *

100 pkt.) mozna niekiedy kupié na cotygodniowych tafgach
miejskich, zas potezniejsze - we wlasnej gildii. W tym drugim
przypadku nalezy jednak podac cel, ktdremu ma stuzy¢ zgromas-
dzony w amulecie potencjat magiczny. Na targach cena 1 pkt. PM
wynosi 2 szt. ztota przy zakupie, natomiast przy sprzedazy tylko
potowe tej sumy.

Kazdy czarodziej i kleryk po zakorniczeniu wstepnego szkolenia
W swej profesji (umownego, odbywanego przed rozpoczeciem
gry) otrzymuje w prezencie od swego nauczyciela amulet z 2k10
pkt. PM. '

Warunek 5.

Podczas rzucagifa czarow posta¢ musi petng swobode ruchéw.
Czarodzieje nie moga miec na sobie nic cigzkiego lub ogranicza-
jgcego ich ZR lub SZ.

- Rzucajacy czar do chwili zakoficzenia jego formuly wywotaw-
czej musi zachowac peing przytomnosé umystu i niczym innym
nie moze sie zajmowaé. Jedna jego reka zawsze spoczywa na
amulecie, -druga pomaga (gestykulacjg) uaktywni¢ czar. Ges-
tykulacja nie jest wymagana w przypadku wiekszosci czaréw
klerycznych, dzigki czemu kleryk moze trzymaé symbol swego
boga lub tarcze (lub cokolwiek innego, pod warunkiem, ze nie
bedzie to uzywane podczas rundy, w ktorej rzucany jest czar).

Postac, ktérej uwaga w trakcie rzucania czaru zostanie w jaki-
kolwiek sposob rozprostona (zostanie ona zraniona, pchnigta czy
chuéby rozémieszona) nie moze ukoriczy¢ rozpoczegtego czaru,
tracac jednak uzyty PM.

TECHNIKA RZUCANIA CZAROW

Posta¢, rzucajgca czar musi wykonaé /nastepujace czynnosci:
a. Wybra¢ jaki czar i na kogo lub na co bedzie rzucany (nalezy
bezwiocznie poinformowaé o tym MG).
. Wykorzysta¢ PM to jego rzucenia i ew. odpisac od PM,
zgromadzonego w amulecie.
c. Poprawnie wypowiedzieé formu’(e czaru - jest to sprawdzane
rzutem % na UM. |
d. Uspokoi¢ swdj umyst po rzucemu czaru przez okres rowny
© jego wywolamu
Efekt wielu czar¢w zalezy od tego, czy przecnwmk obroni sie
przed nimi dzigki odpowiednigj odpornosm Sprawdza sig to
% rzutem na tg odpornos¢, pomniejszonym ewentualnie o Anty-
odpornos¢, uzalezniong od POZ rzucajacego i jego UM (odejmuje
sig 1 pkt. na kazdy POZ rzucajacego, jesli jego UM nie byty
mmejsze niz 100, ew. 2 pkt. jezeli jego UM nie byty mniejsze niz
200, itd.- patrz rozdz. ANTYODPORNOSC).
-Postag, kiorej nie powiedzie sig rzucenie czaru (nieudany
% rzut na UM) traei potencjat magiczny, kidry nan zuzyta oraz

. musi odpoczac przyna;mme; do korica biezacej rundy.

Rzucanie czaru {pez wzgledu na to, w jaki sposob) trwa tyle, ile
wynosi jege opéznienie. Jest ono liczone w segmentach. Kazdy
segment zmniejsza o 10 Szybkos$¢ postaci rzucajacej. Jezeli
opozmeme jest wigksze od catkowitej SZ postaci, to czar bedzie
rzucany ]eszcze w. nastepnej rundzie, gdyz opoznienie nie
mieszczace sie W tej rundzie przechodzi do nastepnej. Po
udanym rzuceniu czaru postaé odpoczywa tyle, ile trwato jego
rzucanie, a wiec przy skomplikowanych czarach czesto trzeba

_odpoczywac dhuzej niz jedna runde.

CZARY AUTORYTATYWNE

Postac¢, kidra posiada INT réwng co namniej 50 pkt. i przeszia -

odpowiednie przeszkolenje w rzucaniu czaréw potrafi perfekcyj-
nie zapamietac formute 1 kregu czaru (wezeéniej zrozumianego)
na kazde 10 pkt. swej Madrosci, a wiec np. czar z 3 kregu wymaga
30 pkt. Madrosci. Tak wyuczony czar (nauka frwa 2 dni na kazdy
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jego krag) nazywany 1est Czarem Autorytatywnym | postac 1e3t
w stanie go rzucacé nawet cotunde, oczywiscie o ile pozwala na to
opéznienie czaru, potencjat magiczny postaci i je] Wyltrzymatosé
na zmeczenie.

Na kazde 50 pkt. INT powyzel 50 postaé ;cst w stanie wyuczyé
sig dwukrotnie wigcej p021oméw Czarow Autorytatywnych niz by
0 wynikato z jej Madrosm
Przyktad:

Posta¢ o MD rownel 120 i INT rownej 70 nauczyfa sie do-
tychczas 2 Czarow 'Jﬂ\utoryfa'tyWnyrh z 1 kregu (20 pkt. MD),

-3z 2%kregu (60 pkt. MBY)i 1z 3 kregu (30 pkt. MD). Wynika z tego, ze

‘W przysziosci (oile nie hnieni‘sie;e; MD i/lub INT) bedzie w stanie
nauczyé sie tylko 1 Czaru Autorytatywnego z 1 kregu, gdyz
120-20-60-30=10. y

Nazwa Czary Autorytatywne pochodzr stad ze liczba i stopier:
trudnosci tych czaréw swnadcza o) znaczemu i autorytecie ich
posiadaczy.

RZUCANIE CZAROW Z MAGICZNYCH
PERGAMINOW

Udane przeczytanie czaru, wpisanego na magiczny pergafnm
(sprawdzane % rzutem na UM zmniejszone o 10 pkt. na kazdy
krag) natychmiast ten czar uaktywnia, jednakze zapis formuly
przestaje istnie¢. (pergamin jest jednorazowego uzytku).

Wykorzystanie magicznego pergaminu jest jedynym przypad-
kiem, gdy postaé moze! rzuci¢ czar z krggu jeszcze dia siebie
medost@pnego nie wymaga réwniez uzycia wlasnego PM, gdyz
czar czerpie go z magii zawartej w samym pergaminic.

Rzucenie czaru z przygotowanego pergaminu trwa doktadnie
tyle, ile wynosi "o'pq:inienie tego czaru, jednak sam proces
przygotowania p‘ergarﬁinu zajmuje 4 segmenty: 2 na wyjecie go
z tuby (stahdartowy sposéb przechowywama] i 2na jego delskat—
ne rozwinigcje.

Uwaga: Pergammy s3 mezwyk!e czute na wilgoc - ]akiekolwrek
zamogczenie-powoduje utrate przez nie mocy magicznej i nleod-
wracalne zniszczenie zapusanej formuiy czaru.

RZUCANIE CZAROW Z KSEAG

Postame ktére potraflq postugiwac sie czaram1 zwykle nie sg
w stanie przyswoié sobie ich wszystkich w formie Czaréw
Autorytatywnych. Dlatego zapisuja posiadane formuly w ksie-

' gach, dzigki czemu moga je w dowolnym czasie odczytaé

(przypomniec sobie) i w nastepnej chwili uaktywnic.'
Odczytywanie czaru' z ksiegi trwa dosc¢ diugo - zwykle 1 runde
na kazdy jego krag. Penadto czar tak odswiezony w umysle
nalezy natychmiast rzucié (najpozniej w nastepnej rundzie po
ukonczeniu lektury). W wyjatkowych przypadkach, gdy postaé¢ ma
zapewniony absolutny spokdj i moze sie intensywnie skoncen-



frowac mozliwe jest diuzsze (decyzja MG) zachowanie formuly
w pamieci.

KLERYCZNE RZUCANIE CZAROW Z PAMIECI

Klerycy (a wigc kaptani, druidzi, astrolodzy i pdtbogowie) sg
w sianie przypominac sobie formuty znanych czarow bez pomocy
ksizg. Niezbednym do tego warunkiem jest trwanie w skupieniu
| mecdylowanie (czeslo potaczone z piesniami modlitewnymi)

przez minimum 10 minut na kazdy krag przypominanego sobie

czaru. Jakakolwiek dekoncentracja kleryka w trakcie takiej medy-
tacyi automatycznie niweluje jej efekt, sprawiajac, ze mu5| on
zaczac ja od nowa.

Przypomniany sobie w ten sposdb czar kleryk musi rzucié
bezzwtocznie (najpézniej w nastgpnej rundzie po ukoriczeniu
medytacji). W wyjatkowych przypadkach, gdy ma on zapewniony
spoké] i moze sig intensywnie skoncentrowa¢ mozliwe jest
diuzsze (decyzja MG) zachowanie w pamieci formuly czaru.

KRYTYCZNE PRZYPADKI| RZUCENIA CZAROW

Podczas rzucania czaru istnieje pewna, jednak niezbyt duza
szansa, ze jego efekt bedzie rézny od zamierzonego czy tez
spodziewanego. Czasem moze byé duzo lepszy, a kiedy indziej
wrecz kompromitujacy. Tego typu odchylenia okreslane s3 jako
nadefektywne oraz pechowe rzucenie czaru.

Nadefektywne rzucenie czaru nastepuje wtedy, gdy wynik
% rzutu na UM (sprawdzajgcego czy czar sie udal) jest skrajnie
niski - 1 lub 2 oczka przy UM do 100 pkt., 1 do 4 oczek przy UM od
101 do 200 pkt., 1 do 8 oczek przy UM od 201 do 300 pkt., itd.

Pechowe rzucenie czaru ma miejsce wtedy, gdy wynik % rzutu
na UM jest skrajnie wysoki, tzn. 99 albo 100 oczek przy UM do 100
pkt. lub réwno 100 oczek przy UM wyzszych niz 100 pki.

Ponizej przedstawiamy, co moze spotkac rzucajacego w oby-
dwu przypadkach - nalezy to doktadnie sprawdzié rzutem k100.
W razie efekiu nielogicznego, nie pasujacego do sytuacji lub
sprzecznego z intencjami MG, ma on prawo wybrac¢ stabszy,
zastepczy efekt lub uznaé, ze zmiana efektu czaru objawia sie
w sposob, ktéry nie wplywa na jego dzialanie.

NADEFEKTYWNE RZUCENIE CZARU

01-05 Efekt czaru ma 10-krotnie wieksza moc np. wieksza sile
raniaca lub leczaca.

-Efekt czaru ma 2-krotnie wieksza moc np. wiekszg sile
~ raniaca Iub leczaca.

. Czar zostal rzucony jak przemiana, tzn. przeciwnik broni
- sie przed nim 1/10 czedcig odpornosci.

- Czar zostal rzucony tak precyzyjnie, ze przeciwnik broni
' sie przed nim polowa odpornosci.

-Gzar zostal rzucony tak dobrze, ze jego antyodpornosé
' zwieksza sie o 20 pkt.

Czar zostat rzucony tak dobrze, ze jego antyodpornosé
zwieksza sie dwukrotnie.

Efekt czaru jest trwaly (o ile to mozliwe; nie dotyczy
efektow ranigcych).

Efekt czaru trwa 10-krotnie diuzej.

Efekt czaru trwa 2-krotnie dluzej.

Obszar dzialania czaru jest od 2 do 5 razy wiekszy od
standartowego.

W oparciu o dziatanie czaru MG modyfikuje efekt, ale nie
silniej niz dwukrotnie.

:Rzu¢ 2 razy i zsumuj efekty.

PECHOWE RZUCENIE CZARU
' Sposob rzucenia czaru tak sie nie'spodobat bogu, ze
zestat on na rzucajacego Kare Boska (analogiczna do
zsylanych na poiboga).
Sposob rzucenia czaru tak sie nie spodobatl bogu, ze
zestal on na rzucajgcego kigtwe.
Sposob rzucenia czaru tak sie nie spodobal bogu, ze
zestal on na rzucajacego przekienstwo.
Uzyty do czaru PM eksplodowat | kazdy jego 1 pkt. zada}
10 pkt. obrazen (ew. polowe przy udanym % rzucie na
odpornos¢ na energie - odp. nr 5).
Uzyty do czaru PM eksplodowat i kazdy jego 1 pkt. zadat
- 5 pkt. obrazen (ew. potowe przy udanym % rzucie na
odpornosc na energie - odp. nr 5).
Rzucajacy odnidst obrazenia rowne uzytemu do czaru
PM (ew. ich potowe przy udanym % rzucie na odpornosé
na energie - odp. nr 5).
Blysnelo straszliwie, oslepiajac kazda istote, kiora nie
obronita sie % rzutem na odpornogé nr 5.
Czar tak osiabit rzucajacego, ze przez k50 dni jest on
krarficowo wyczerpany i nieprzytomny.
- Czar tak ostabit rzucajgcego, ze przez k50 godzin jest on
- krancowo wyczerpany i nieprzytomny.

~ Czar tak ostabit rzucajacego, ze przez k50 minut jest on
~ krancowo wyczerpany | nieprzytomny.
5  Czar tak ostabit rzucajacego, ze przez k50 rund jest on
krancowo wyczerpany i nieprzytomny.
- Rzu¢ 2 razy i zsumuj efekty.

WIARA | BOGOWIE

Kazda postac¢ na Orchii ma prawo wierzy¢é w jakiegos boga.
Wybor zalezy wytacznie od niej, jednakze etos wybranego boga
musi by¢ zgodny z charakterem i powotaniem postaci. Niekiedy
dobrze jest rowniez wzia¢ pod uwage rase postaci, gdyz nie-
ktérzy bogowie sa szczegdlnie przychylni wybranym rasom.

Przed wyborem boga powinno sie posiadaé jak najwigksza
wiedze na temat sfer jego oddziatywania, zwyczajow, upodoban,
ulubionych ofiar, itd. Przydaje sie to szczegdlnie w zetknieciu
z klerykami tego boga, gdyZ niekiedy uzyskanie od nich pomocy
uwarunkowane jest udowodnieniem, Ze jest sie wspotwyznawca.
Jestto zwiazane z tym, Zze pewne czary klerycy moga rzucac tylko
na osoby, oddajace czesc¢ temu samemu bogowi, co oni i jesli tego
nie dopilnuja, popelniaja grzech, ktory w przysztosci moze mieé
powazne dla nich konsekwencje.

Poniewaz przyjete jest okreslanie swej wiary w momencie
osiagniecia petnoletnosci (dla ludzi na Orkusie jestto wiek 15 lat),
z reguly wyznanie jest malo uzaleznione od woli rodzicow
i otoczenia.

Wiara w bbgow nie jest obowiazkowa, ale czesto bardzo sig
przydaje, szczegolnie przy leczeniach, wskrzeszaniu, zdejmowa-
niu klatw itp.

Najczesciej postacie niewierzace szybko popadaja w tarapaty,
z ktorych jedynym wyjsciem jest znalezienie sobie odpowied-
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niego boga. Najczestszymi, mitymi wszystkim bogom ofiarami sa
datki na swiatynie {min. 10 sziuk ztota, przy czym nie dotyczy to
najbiedniejszych), nawracanie niewiernych, walka w obronie
wiary, odprawianie misteriéw oraz fundowanie kaplic i oltarzy.
Ponadto kazdemu bogu szczegdlng przyjemnosc sprawiaja spec-
jalne ofiary, kitére sa wymienione przy ich opisach. Nalezy
rowniez pamietac, ze bogowie majg swoje symbole, umiesz-
czane przez wyznawcow na sztandarach, tarczach czy zbrojach,
co utatwia ich rozpoznanie i jest, o ile ich wiara jest szczera,
powodem do dumy.

CECHY SPECJALNE

Rywalizacja o wyznawcéw odbywa sie nie tylko na poziomie
klerykéw, ale ma migjsce réwnie? wérdéd bogow. Czasem przybie-
ra forme otwartego konflikiu, jednak dzieje sie to bardzo rzadko
- zwykle rozgrywana jest w duzo subtelniejszy sposob. Jednym
z jej wyrazow sa specjalne, nadnaturalne cechy, ktdrymi bog
nagradza swych najgorliwszych wyznawcow.

Pierwsza ceche specjalna wyznawca moze otrzymadé, gdy jego
Wiara osiggnie putap 50 pkt., on sam zlozy datek na Swiatynie
w wysokosci minimum 100 sztuk ztota, a klerycy odprawia dla
niego tzw. Ceremonie 1000 Swiec. Jezeli podczas tej ceremonii
postac byla w odpowiednim stanie ducha i bezbtednie sie modlita
{udany % rzut na Wiare), a ponadio zostala zauwazona przez
swego boga (% rzut na Zauwazenie), MG losuje otrzymana przez
nig ceche. W wypadku nieudanej modlitwy czy zauwazenia datek
przepada i wszystko nalezy powtorzyc od poczatku.

Jezeli bardzo zastuzony dla wiary wyznawca zlozyt datek
o wartosci minimum 1000 sztuk zlota, odpowiednio sie modlit
i zostat zauwazony (obydwa % rzuty - na Wiare i na Zauwazenie
- byly udane), bég moze ofiarowaé mu ceche, ktéra wczesniej
sobie upatrzyi.

Kolejng ceche nadnaturalng posta¢ moze otrzymac, gdy jej
Wiara osiagnie putap 100 pki, a ona sama powtorzy z pozy-
tywnym rezultatem wszystko to, co musiata uczynic¢ poprzednio.
Nastgpne cechy nadnaiuralne wyznawcy moga otrzymywac
w ideniyczny sposéb przy powiekszaniu swej Wiary o kazde
kolejne 50 pkt. (a wigc na poziomie 150 pkt., 200, 250, itd.).

MODLITWA BLAGALNA

Po wyborze boga postac uczy sie odpowiednich piesni mod-
litewnych i umiejgtnego sktadania ofiar. Umiejetnosc te okresla
oczywiscie wspofczynnik Wiara. W niekiorych sytuacjach, gdy
posta¢ rozpaczliwie wzywa swego boga na pomoc (odprawia
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modlitwe bltagaing) wazny jest rowniez wspdiczynnik Zauwaze-

nie. Przy kazdej takiej modlitwie MG sprawdza (% rzutem na

Zauwazenie), czy bog zwrocit na te posta¢ uwage.

Tak wigc w przypadku modlitw blagalnych, dzieki kiorym
postac chce uzyskac od swego boga jakas konkretna i w miare
szybkg pomoc moga zaistnieé¢ 4 rézne sytuacje (umiejetne lub
nieumiejetne odprawienie modlilwy wynika z % rzutu na Wiare
postaci, zas zauwazenie przez boga sprawdza MG % rzutem na
Zauwazenie):

1. Postac nieumiejgtnie odprawila btagalna modlitwe, ale bog
tego nie zauwazyt. W tej sytuacji kompletnie nic sie nie dzieje.

2. Postac¢ umiejetnie odprawita blagalna modlitwe, ale bog tego
nie zauwazyt. W tej sytuacji takze nic sie nie dzieje.

3. Posta¢ umiejetnie odprawita blagaina modlitwe i bog to
spostrzegt. W tej sytuacji w ciagu jednego dnia postaé moze
oczekiwac jakiejs pomocy. Najczescie| objawia sie ona jako
rada (udzielana zwykle w formie zestanego snu), dotyczaca
wlasciwego w danej sytuacji sposobu postepowania. Jezeli
wyznawca podczas modlitwy (lub przed nig) zlozyt znaczaca
ofiarg na te intencje, moze spodziewac sie natychmiastowej '
podpowiedzi. W wyjatkowo rzadkich przypadkach, gdy postaé
ztozyta naprawde wielka ofiare (decyduje MG) albo w zamian
za niezmiernie istotna ustuge w obronie | umacnianiu wiary
wyznawca moze uzyskac nagrode np. w postaci spetnienia
zyczenia czy ocalenia w krytycznej sytuacii.

4. Posta¢ nieumiejetnie odprawifa btagalng modlitwe i bog to
spostrzegi. Jezeli posiac zlozyia wczesniej na te intencje
znaczacy ofiarg, to np. moze poczuc tylko wstyd z powodu
zbagatelizowania modlitwy. natomiast jesli ofiary nie zlozyta
lub byla ona symboliczna fo jej sytuacja staje sie mocno
niewesota. Posta¢ moze by¢ ukarana upomnieniem boskim,
ktérego rodzaj losuje MG rzutem k100:

i-10 postaé rozsmieszyla boga swa nieporadnoscia, dlatego

- tylko ostrzeze on przed powtornym bagatelizowaniem

- modlitwy i mimo wszystko sie do niej przychyli;

%:przez najblizsze 24 godziny bog ignoruje wszelkie proby

= nawigzania z nim kontaktu, nawet za pomoca czarow;

30 postaé tak sig wstydzi, Ze przez najblizsze k10 dni nie

~ jest w stanie poprawnie sig modlic;

3140 postac orientuje sig, ze jezeli nie przeblaga boga wielka

ofiara majatkowa lub wyjatkowym czynem, moze juz
- nigdy nie otrzymac od niego pomaocy;
~ postac zostaje ukarana przeklenstwem (wybiera MG);
na okres k10 dni bég odbiera postaci wszelkie zdolnosci
od niego pochodzace, np. mozliwosé rzucania czarow
~ i postugiwania sie pewnymi przedmiotami, cechy
specjalne, itp.;

ostac zostaje ukarana klatwa (ktdra jednak nie moze

doprowadzi¢ do jej Smierci);

ostac tak rozzloscita boga, ze niszczy on najmilszy tej

- postaci przedmiot (najcenniejszy, najsilniej magiczny,
g itp.);

81-90 postaé tak rozzioscita boga, ze sprowadza on na nia

nieszczescie np. ciezka chorobe, smieré czlonka ro-

= ~ dziny, itp.;

~91-100 postac tak rozzioscita boga, ze zostaje natychmiast

. przez niego usmieicona.

Uwaga: Bogowie o dobrych charakierach sg bardziej wyrozu-

miali, w zwigzku z czym wynik rzutu okreslajacego upomnienie

moze zosta¢ zmniejszony o 5 oczek. | odwrotnie - zli bogowie sa
bardziej surowi, wigc ten wynik moze zosta¢ powigkszony

0 5 oczek.

Modlitwa btagalna musi trwaé minimum 5 rund. Klerycy do 10
POZ sa w stanie ja odprawiac 2 razy dziennie, zas bardziej
doswiadczeni - dowolnie czesto. Inne profesje mogag sie modli¢
o pomoc tylko raz dziennie i to bez wzgledu na skutek.

Wszystkie wymienione w punkcie 4 powyzej kary moga zostac
zestane rowniez na pothogow, ktérym podczas proby uzywania
przemiany potboskiej nie udat sie % rzut na Wiare (w tym wypadku
w swa wiasng boé.ka moc), natomiast udany byt % rzut na
Samozauwazenie. Dotyczy to takze tych postaci, ktdre dopuszcza
sie bluznierstwa przeciwko jakiemus bogu, zbeszczeszczg po-
Swiecone mu miejsce, itp. i zostang przez tego boga zauwazone.




BOGOWIE ORKUSA

Ten rozdziat, przyblizajacy sylwetki poszczegélnych bogow,
posiuguje sig nastepujgcym schematem: po imieniu boga podana
jest ulubiona sfera jego oddzialywania, nastepnie symbol, jakim
posiuguja sig jego wyznawcy, potem kolejno rasy, charaktery
i profesje. kidére jego wyznawcy reprezentuja badz moga re-
prezeniowal, wreszcie ofiara, sprawiajaca bogu najwieksza
przyjemnosc i, na koncu, specjalne cechy lub umiejetnosci,
kidrymi bég moze obdarowaé swoich najbardziej gorliwych
WYZNawcow.

BOGOWIE PRAWORZADNI-DOBRZY

ich najwieksza moc objawia sie w pierwszym miesigcu roku
(daginran).

DAGONIN BIALY

S0g magii | mocy z magia zwiazanych, strzegacy jej zasad

i potegi.

Symbol: bialy smok w zfote] poswiacie

Rasy: kazda

Charakter: kazdy _

Profesje: kazda z wyjgtkiem barbarzyncy

Ulubiona ofiara: ofiarowanie przedmiotu magicznego do Swiete-
go Skarbca swiatyni (kazda $wiatynia Dagonina ma skarbiec,
zwany Swietym)

Specjalne cechy i umiejetnosci:

* Antyodporno$c czardw, rzucanych przez postacd jest tak wielka,
Ze przeciwnicy bronia sig przed nimi tylko polowa odpowied-
niej odpornosci.

* Antymagiczno§¢, posiadana (ewentualnie) przez postaé jest
zwiekszona o 1 pkt. na jej POZ.

* Postac jest w stanie wyuczy¢ sie dwukrotnie wiecej Czarow
Autorytatywnych niz to wynika z jej wspolczynnikow.

* Postac, korzystajgc z PM wiasnego ciala odnosi tylko potowe
obrazen (tzn. 5 pkt. za kazdy uzyty punkt PM).

ASTERIUSZ WIELKI (z synem Gorlamem Walecznym)

Bog najszerzej pojetego dobra, energii gwiazd, $wiattosci,
przeznaczenia, walki orgznej w dobrej sprawie. Gorlam Walecz-
ny jest bogiem szlachetnosci, odwagi, pomocy i nadziei, bez-
wzglednej walki ze wszelkimi przejawami zta i chaosu.
Symbol: biata, piecioramienna gwiazda promieniujaca $wiattem,

a dla kransnoludéw, gnoméw, hobbitow i reptillionéw dwie

takie gwiazdy, jedna wewnatrz drugiej.
Rasy: kazda
Charakter: pr.db., pr.ntr., ntr.db., ntr.ntr., cht.db.
Profesje: kazda z wyjatkiem czarnego rycerza
Ulubiona ofiara: czyn wielkiej szlachetnosci
Specjalne cechy i umiejetnosci:

* Posiadana przez posta¢ szansa na zadanie TR krytycznego
zwigksza sig o 1 pkt. na kazde 50 pkt. jej Wiary.

* Posta¢ automatycznie wyczuwa zblizajace sie niebezpieczen-
stwo. Wie rowniez ile czasu dzieli jg od zetniecia sig z tym
niebezpieczernstwem - pod warunkiem jednak, Ze ten czas,
liczony w rundach, nie jest dtuzszy niz 1/10 UM postaci. Uwaga:
Posta¢ nie wyczuje zagrozen, zwiazanych z jeszcze nie
podjgtymi decyzjami, a takze takich, ktére pojawily z jej
wilasnej winy, z powodu jej gtupoty, nieuwagi, zaniedbania,
pomyiki, itd. W innych, niejednoznacznych sytuacjach (np.
zdrada albo tchorzostwo czfonka grupy) decyzja nalezy do MG.

* Postac, rzucajgc czar moze sie spodziewac, ze czas trwania
tego czaru bedzie 2-krotnie diuzszy, a w przypadku czarow
astrologicznych az 10-krotnie dtuzszy - od decyzji MG zalezy

ktory czar zadziata w ten sposob i kiedy sig to stanie. Dotyczy
to tylko czarow, ktérych normalny czas trwania jest diuzszy od
jednej rundy.

* Postac staje sig catkowicie odporna na strach we wszelkich
odmianach lub, jezeli juz wczesniej posiadata takg ceche,
zyskuje aurg odpornosci na strach o promieniu 2 m na kazde 50
pkt. swej Wiary, obejmujgcg wszystkich, ktérzy znajduja sie
w jej zasiggu (zyskuja mozliwo$¢ drugiego % rzutu obronnego
przeciw strachowi, jesli pierwszy byl nieudany).

BOGOWIE PRAWORZADNI-NEUTRALNI

Ich najwigksza moc objawia sie w drugim miesigcu roku (orakt-
ran).

REPTILLION WIELKI

Bog wtadzy, rzadow, spokoju, tradycji i historii; straznik
trwatosci krolestw i rodow; bog smokéw i inteligentnych gadow.
Symbol: krysztatowy kiet
Rasy: kazda
Charaktery: kazdy nie chaotyczny
Profesje: kazda z wyjatkiem barbarzyfcy i ztodzieja

ORIAK ;
Bog wiadzy, bogactwa, pieniedzy, kupiectwa, madrosci, praw

i sadow. :

Symbol: mitrylowa ksiega z brylantem na okfadce (ew. sama
ksiega)

Rasy: kazda z wyjatkiem elféw

Charaktery: kazdy nie chaotyczny

Profesje: kazda poza fowca, barbarzyrica, paladynem,. druidem
i potbogiem

BOGOWIE PRAWORZADNI-ZLI

Ich najwigksza moc objawia sie w trzecim miesiacu roku
(kosar-ran}.

KATAN
Bog ztych krolestw i ztych praw.

Symbol: zwinieta piesc na czole

Rasy: ludzie, pételfy, potolbrzymy, pétorki

Charaktery: pr.ntr., pr.zty, ntr.zty

Profesje: kazda poza barbarzynica, paladynem, zlodziejem, drui-
dem, potbogiem i alchemikiem

NSW2> A28
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KRY$TPALY <IASY

SET
Boég sit zta i ciemnosci; wiadca poteg i stworéw zta; opiekun
gorliwych szerzycieli zta.
Symbol: waz szykujacy sie do ataku (najczesciej kobra)
Rasy: kazda
Charaktery: kazdy zly i neutralny
Profesje: kazda poza paladynem

4 BOGOWIE NEUTRALNI-DOBRZY

lch najwigksza moc objawia sie w czwartym miesiacu roku
(gabse- ran).

GRAAM
Bog ‘zyciodajnej energii; opiekun prawa do wiecznego zycia,

wskrzeszen, uzdrowien i leczenia.

Symbol: srebrny kielich, a dia krasnoludéw, gnoméw, hobbitow
i reptillionow biata piesé

Rasy: kazda

Charaktery: kazdy

Profesje: kazda

ARIANNA
Bogini mitosci, obfitosci, plodnosci, dobroci, piekna, sztuki,

doskonatosci; opiekunka roslin i zwierzat.

Symbol: ztoty kwiat

Rasy: ludzie, potelfy, elfy, hobbici

Charaktery: kazdy dobry lub neutralny

Profesje: wojownik, fowca, gwardzista, rycerz, paladyn, ztodziej,
kupiec, kaptan, druid, mag, iluzjonista

Ulubiona ofiara: przyczynienie sie do rozmnozenia jakiego$
gatunku.

Specjalne cechy i umiejetnosci:

* Posta¢ jest niewidzialna i niewyczuwalna (wechem) dla zwie-
rzat (pod warunkiem, ze ich nie atakuje).

* Raz w roku na kazde 50 pkt. Wiary postaé jest w stanie uzyé
w stosunku do nasienia dowolnej rosliny lub nienarodzonego
dziecka kazdej nie-ztej istoty specjalnego blogostawieristwa,
zwanego bfogostawienstwem obfitosci. Spowoduje ono, Ze
roslina, ktéra wyrosnie z nasiona bedzie wyjatkowo dorodna
(np. zboze da dwukrotnie wieksze plony), za$ dziecko (a
w konsekwencji oczywiscie i dorosty osobnik) bedzie obdarzo-
ne wyjatkows sitg, sprawnoscig, bystroscia umystu, itp. - np.
przy losowaniu wspoéiczynnikéw takiej istoty mozna rzucaé
koscig 2 razy | wybierac lepszy rezultat.

* Raz dziennie na kazde 50 pkt. Wiary posta¢ moze za pomoca -

kilku wypowiedzianych stéw zmienié¢ na bardzo pozytywne
(przyjacielskie) nastawienie kazdej istoty, ktdra nie odparta
tego rodzaju sugestii (odpornos$é nr 2, zmniejszona o 10 pkt. na
kazde 50 pkt. Wiary postaci).

* Tworzgc lub naprawiajac dowolny przedmiot, ktéry nie jest
przeznaczony do wyrzadzania krzywdy (moze by¢ to rzecz
codziennego uzytku, dzieto sztuki, a nawet artefakt magiczny)
posta¢ ma dwukrotnie wieksza szanse na pozytywny efekt
swej pracy.
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BOGOWIE NEUTRALNI-NEUTRALNI

Ich najwigksza moc objawia sie w piatym miesiacu roku
(s-gun-ran).

SHARAMI
Bogini zywiolow powietrza i ognia.

Symbol: jezor ognia

Rasy: ludzie, polelfy, elfy, pélorki

Charaktery: kazdy nie-praworzadny

Profesje: wojownik, towca, barbarzyrica, ztodziej, zabéjca, ku-
piec, kaptan, druid, astrolog, mag, alchemik

GOTAM-GOR

Bog ziemi, mineratow, meteorow, gwiazd, ywotnosci; straznik
trwatosci i spéjnosci materii, bogactw natury i rownowagi w przy-
rodzie.
Symbol: kamien (krysztat dla gnomow; géra dla krasnoludéw).
Rasy: ludzie, potolbrzymy. péforki, krasnoludy, gnomy, reptillioni
Charaktery: kazdy
Profesje: kazda z wyjgtkiem zabdjcy, czarnoksieznika i iluzjonisty

BOGOWIE NEUTRALNI-ZLI

Ich najwieksza moc objawia sig w szdstym miesigcu roku
(bgmaa-ran).

BELL
Bag rabunku, oszustwa, kradziezy; opiekun ztodziei i kupcow.
Symbol: skrzyzowane sztylety
Rasy: kazda
Charaktery: kazdy nie-praworzadny
Profesje: wojownik, fowca, barbarzynca, ztodziej, zabojca, ku-
piec, kaptan, mag, czarnoksieznik, iluzjonista, alchemik

MORGHLITH
Bég umartych, smierci, martwiakéw; wladca umartych dusz
i strachu.
Symbol: czaszka
Rasy: kazda
Charaktery: kazdy
Profesje: kazda




BOGOWIE CHAOTYCZNI-DOBRZY
Ich nzjwicksza moc cbjawia sie w siddmym miesiacu roku
(kepon-—ran).

KAS-HANDIL
B0g szczescia, hazardu, cuddw, natchnienia, poezji i ciekawo-

Profesje: kazda

PIAN
Bog przyjemnosci, seksu, pijanstwa, dowcipu, opiekun nie-

wiernych matzonkow, ladacznic i szalonych.

Symbol: kielich

Rasy: kazda

Charaktery: kazdy nie-praworzadny

Profesje: wojownik, fowca, barbarzyrica, ztodziej, zabojca, ku-
piec, kaptan, mag, czarnoksieznik, iluzjonista, alchemik

Ulubiona ofiara: suta libacja na czesé Piana z obowiazkowa
obecnoscia minimum jednego jego kaptana

Specjalne cechy i umiejetnosci:

* Raz w roku na kazde 50 pkt. Wiary posta¢ moze wpas¢ w blo-
gostan - totalne, radosne rozleniwienie. Przez k10 dni
+ 1 dzien/10 pkt. Wiary nie musi nic je$é¢ ani pi¢, nie odczu-
wajac zadnych tego konsekwencji. Jakiekolwiek aktywne dzia-
fanie (np. podroz, walka) natychmiast przerywa ten stan.

* Raz dziennie na kazde 50 pkt. Wiary posta¢ moze natychmiast
i catkowicie wytrzeZzwiec lub przeciwnie - znalez¢ sie w stanie
upojenia alkoholowego bez potrzeby spozywania odpowied-
nich napojow.

* Raz dziennie posta¢ moze uzy¢ w stosunku do osoby, nalezacej
do przeciwnej plci odmiany oczarowywania, dzigki ktorej
% rzut, sprawdzajacy reakcje tej osoby jest zmniejszany o 10
pkt./50 pkt. Wiary postaci (np. przy 110 pkt. Wiary wyrzucenie
24 oczek oznacza wynik o 20 mniejszy, a wiec reakcje bardzo
pozytywna).

* W momencie, w ktorej posta¢ zaczyna zachowywadé sie jak
szalona (w ocenie MG), bez wzgledu na to czy rzeczywiscie
zwariowata czy tylko udaje, zyskuje boskg ochrone. Objawia
sig ona w dwojaki sposoéb - po pierwsze przeciwnik, ktéry nie
wykona udanego % rzutu na swoja odpornosé na zaklecia
(odp. nr 3) ma tylko potowe rzeczywistej szansy trafienia (RTR)
tej postaci oraz, po drugie, wszystkie obrazenia, odniesione
przez chroniong posta¢ zmniejszane sg do polowy.

BOGOWIE CHAOTYCZNI-NEUTRALNI
Ich najwigksza moc objawia sig w 0smym miesigcu roku (bakis-
ran).

BORGON CIEMNY (z zong ARANTA)

Bdg zapomnienia, czasu i iluzji, opiekun wszelkich dziwactw.
Jego zona to bogini zmiennosci, iluzji, oczarowan, widziadet,
snow i zwodniczego pigkna.

Symbol: klepsydra.
Rasy: kazda
Charaktery: kazdy
Profesje: kazda
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GOTHMED
Bog kataklizmow, burz, sztorméw i zywiotu wody. :\\‘
Symbol: linie symbolizujace pekniecia, rysy b
Rasy: kazda z wyjatkiem hobbitow A
Charaktery: kazdy ~—
Profesje: kazda
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BOGOWIE CHAOTYCZNI-ZLI

lch najwigksza moc objawia sie w dziewiatym miesiacu roku
(Shnyk-ran).

HASAR-GRUN (Chaos)

Bog zniszczenia, chaosu i negatywnej energii zawartej w chao-
sie; wtadca stworow chaosu.
Symbol: czarna plama symbolizujaca pustke
Rasy: ludzie, potelfy, pétorki, krasnoludy
Charaktery: pr.ntr., pr.zty, ntr.ntr., ntr.zly, cht.ntr., chi.zty
Profesje: kazda z wyjatkiem paladyna i druida

NATA-KRANTA (wystepuje jako siostry syjamskie)

Bogini obtedu, zdrady, szaleristwa, chaosu i jego magii;
opiekunka wynaturzen, okropienstw i strachu.
Symbol: dwie czaszki obok siebie
Rasy: kazda z wyjatkiem krasnoludow i reptillionow
Charaktery: pr.zly, ntr.zly, cht.nir., cht.zty
Profesje: kazda z wyjatkiem paladyna, kupeca i druida

W ostatnim, dziesigtym miesiacu moc znanych bogdéw prawie
nie sigga Orchii (w praktyce oznacza to zmniejszenie Zauwazenia
o 10 pkt). Z tego tez powodu jest on nazywany miesigcem
swiatecznym (kart-ran), miesiagcem pojednania lub czasami mie-
siacem zapomnianych (falszywych) bogoéw. Reguts jest, ze na ten
miesigc zawieszone zostajg wszelkie dziatania wojenne na
wieksza skalg, zas drobniejsze potyczki, aczkolwiek zdarzaja sie,
sg rowniez znacznie rzadsze | mniej intensywne.

WALKA - MECHANIZM | WSPOLCZYNNIKI

Walka jest jednym z nieodtacznych i najciekawszych elemen-
tow kazdej gry fabularnej. Nie powinna byé jej elementem
podstawowym, chociaz czasem bezposrednie starcie z wrogiem,
odwotanie sie do "racji miecza" potrafi znakomicie uproscic¢
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Es  KRYSTIALY <TASU

nawet najbardziej skomplikowane problemy. Poza tym "nic tak
nie ozywia gry jak kilka trupow’’.

"Krysztaty czasu”, podobnie jak wszystkie gry fabularne,
starajg sie nada¢ walce jak najbardziej "realistyczny” chara-
kter. Stad spora ilos¢ wszelakich wspdlczynnikow, ktére nalezy
uwzglednia¢ przez rozstrzyganiu kto kogo trafil i w jaki sposob.
Jednak gry fabularne wtasnie na tym polegajg, a owe wspolczyn-
niki pozwalaja okresla¢, a przez to 'czuc¢” prawdziwa silg
prowadzonej poprzez swiat gry postaci.

BIEGLOSCI W BRONIACH

Bieglos¢ jest to podstawowy wspolczynnik okreslajacy umie-
jetnosé postugiwania sie okreslonym rodzajem broni. Dokfadniej
- stanowi ona procent wykorzystania skutecznosci ranigcej broni
i podstawowa szanse trafienia przeciwnika. Odnosi sie zawsze
do konkretnej grupy broni, przy czym przez grupe broni rozumie-
my bronie o bardzo zblizonej technice walki, tak wiec np.
posiadanie biegtosci w sztyletach umozliwia postugiwanie sie
w identycznym stopniu dagg, puginatem i sztyletem ptomiennym.
Podzial na grupy mozna znalez¢ w tabelach, zawierajacych opisy
broni.

Biegtos¢ mozna uzyskac tylko w tych rodzajach broni, ktore sa
dostepne dla danej profesji i tylko wtedy, gdy nie zostal prze-
kroczony limit liczby biegtosci, ktore posta¢ moze osiggnac - jest
on zalezny od profesji postaci i jej poziomu do$swiadczenia (patrz
tabela BIEGLOSCI).

Procedura losowania biegtosci:

1. Postaé musi wybrac i kupié¢ bron, w ktérej zamierza sie szkolig,
a nastepnie znalezé nauczyciela - mistrza we whadaniu wy-
brang bronia.

2. Szkolenie w jednej grupie broni trwa 10 dni (tydzien), zwykle
kosztuje 10 szt. ztota (cena moze by¢ inna, jesli tak zdecyduje
MG]) i po jego zakonczeniu postac otrzymuje dodatkowo 1 PD.

3. W wyniku szkolenia postaé uzyskuje bieglos¢ w postugiwaniu
sie wybrana grupa broni réwng wynikowi rzutu k100, powigk-
szonemu o modyfikatory zwigzane z jej rasa i profesja (patrz
tabela BIEGLOSCI). W przypadku postaci, posiadajacych dwie
profesje dodaje sie wyzszy modyfikator. Jezeli wynik rzutu
k100 byt nizszy od wartosci minimalnej dla danej profesji,
przyjmuje sig, ze rzucilo sie wartos¢ minimalng i do nigj
dodaje sie modyfikatory, wynikajace z rasy i profesji.

Tabela BIEGLOSCI

ILOSC DODATKOWE  MODYFIK. BIEGLOSC
PROFESJA STARTOWA  BIEGLOSCI PROF. MINIMALNA
Wojownik 6 /2 +10 50
Lowca 6 112 +10 40
Gwardzista 6 1/2 +15 50
Barbarzyiica 6 1/2 +5 30
Rycerz 5 1/2 +15 50
Paladyn 5 1/2 +10 50
Czarny rycerz 5 172 +10 S0
Zlodziej 3 13 + 5 30
Zabojca 4 173 +15 40
Kupiec 3 13 + 5 30
Kaplan 3 1/3 + 5 30
Druid 3 173 + 5 30
Astrolog 2 114 +0 20
Polbog 3 113 + 5 30
Mag 2 114 +0 20
Czarnoksieznik 3 113 +5 30
lluzjonista 2 1/4 + 0 20
Alchemik 1 15 + 0 20

Uwaga 1: Zapis w rubryce DODATKOWE BIEGLOSCI oznacza, ze
postac uzyskuje mozliwosc szkolenia jednej dodatkowe] bieg-
tosci co "% poziomoéw doswiadczenia, np.: "1/3" - 1 dodat-
kowa biegtos¢ co 3 POZ, a wiec na poziomie 4, 7, 10, itd.

Uwaga 2: Liczby, okreslajacej biegto$é minimalng uzywa sie jako
biegtos¢ w broni, w ktorej postac nie przeszta szkolenia wg.
opisanej wyzej procedury.
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SPECJALIZACJA W BRONI

Po uzyskaniu bieglosci w okreslonej broni oraz osiggnieciu
przynajmniej 1 POZ w swoje] profesji postac ma mozliwosé
dalszego szkolenia, podnoszenia umiejetnosci postugiwania sie
wybrana bronig, czyli specjalizowania sie w niej. Dzigki spec-
jalizacji postac jest bardziej skuteczna w walce, zwieksza sie jgj
szansa trafienia przeciwnika oraz ilos¢ atakow podczas jednej
rundy.

Stopnie specjalizacji nalezy zdobywac po kolei. Nikt nie moze
od razu stac sie wielkim mistrzem - przedtem musi przejsc¢ po
kolei wszystkie, wymienione nizej etapy umiejetnosci.

Dwukrotne identyczne szkolenie w tej samej broni nic nie daje.
Kolejne stopnie specijalizacji zdobywa sie, pobierajac nauki
u nauczycieli o coraz wyzszych umiejetnosciach, coraz wyzej sis

ceniacych, coraz trudniejszych do znalezienia i wymagajacych
poswiecenia nauce coraz dluzszego okresu czasu. Generalna
zasads jest, ze szkolenie nalezy odbywac u nauczyciela, posiada-
jacego umiejetnosci cdpowiadajace przynajmniej temu stopniowi

specjalizacji, ktory chce sig osiagnac, a wiec np. ktos powadjnie

biegty musi sie uczy¢ od specjalisty, a podwodjny specjalista od
mistrza. :

Szansa znalezienia takiego nauczyciela zalezy od ilosci spot-
kanych oséb. Mistrz Gry ustala z iloma osobami postac jest
w stanie sie spotkac | rozmawiac podczas kazde| godziny, dnia
czy tygodnia, poswieconych poszukiwaniom.

STOPNIE SPECJALIZACJI

1. PODWOJNIE BIEGLY: Szansa znalezienia nauczyciela wynosi
1% na kazda spotkanag osobe. Szkolenie trwa 10 dni (po 10
godzin dziennie) i kosztuje minimum 10 szt. zlota + 5 szt. zlota
na utrzymanie (nocleg i wyzywienie) siebie i nauczyciela. Jest
ono mozliwe tylko wtedy, gdy poswieci sie na nie jedna wolna
(a wiec nie uzyta jeszcze na szkolenia) bieglosé. Dzieki
szkoleniu postac¢ zyskuje 5 PD, a biegtos¢ w wybranej grupie
broni podnosi sie o 5 pkt. Jezeli szkolenie dotyczyto broni
jednorecznych lekkich, posta¢ zyskuje jeden dodatkowy atak
w ciagu rundy (o ile pozwoli na to jej SZ).

2. SPECJALISTA: Szansa znalezienia nauczyciela wynosi 1% na
kazde 10 spotkanych oséb. Szkolenie trwa 40 dni | kosztuje
minimum 100 szt. ziota + 20 szt. ztota na utrzymanie. Jest ono
mozliwe tylko wtedy, gdy poswieci sie na nie jedna wolna
biegtosé. Dzieki szkoleniu postaé zyskuje 10 PD, a biegtosé
w wybranej grupie broni podnosi sie o 10 pkt. Jezeli szkolenie
dotyczyto broni jednorecznych lekkich lub jednorecznych,
posta¢ zyskuje jeden dodatkowy atak w ciagu rundy (o ile
pozwoli na to jej SZ).

3. PODWOJNY SPECJALISTA: Szansa znalezienia nauczyciela
wynosi 1% na kazde 100 spotkanych osob. Szkolenie trwa 180
dni i kosztuje minimum 500 szt zlota -+ 100 szt ziota na
utrzymanie. Jest ono mozliwe tylko wtedy, gdy poswieci sie na
nie dwie wolne biegtosci. Dzieki szkoleniu postac zyskuje 25
PD, a biegtos¢ w wybranej grupie broni podnosi sig o 15 pki.
Jezeli szkolenie dotyczyto broni jednorecznych lekkich, jedno-
recznych lub péhorarecznych, postac zyskuje jeden dodatkowy




atak w ciggu rundy (o ile pozwoli na to jej 8Z). Uwaga: postacie
o chaotycznym charakterze nie beda miaty cierpliwogci, by
ukonczy¢ tak dtuge trwajace szkolenie.

4. MISTRZ: Szansa znalezienia nauczyciela wynosi 1% na kazde
1000 spotkanych oséb. Szkolenie trwa 360 dni i kosztuje
minimum 2000 szt. ziota + 500 szt. zlota na utrzymanie. Jest
ono mozliwe tylko wiedy, gdy poswieci sie na nie dwie wolne
bieglosci. Dzieki szkoleniu postaé zyskuje 100 PD, a bieglosé
w wybrane] grupie broni podnosi sie o 20 pkt. Jezeli szkolenie
dotyczylo broni jednorecznych lekkich, jednorecznych, péitora-
recznych lub dwurecznych, postac zyskuje jeden dodatkowy
atzk w ciagu rundy (o ile pozwoli na to jej §Z). Uwaga: postacie
o chactycznym charakterze nie beda mialy cierpliwosci, by
ukonczye tak diugo trwajace szkolenie.

- WIELKI MISTRZ: Tak wysokich umiejetnosci w postugiwaniu
sie wybrang bronig postac nie moze nauczyé sie od zadnego
smiertelnika - ofrzymuje je w akcie taski od swego boga
w zamian za wyjatkowe dla niego zastugi (np. wypelnienie
niezwykle ryzykownej misji). Postaé¢ musi poswieci¢ jedna
wolng biegtosé i zyskuje 500 PD, a biegtosc w wybranej grupie
broni podnosi sie o 25 pkt. Jezzli wybrana bron nalezy do
kategorii broni jednorecznych lekkich, jednorecznych, poliora-
recznych lub dwurecznych, postaé zyskuje jeden dodatkowy
atak w ciggu rundy (o ile pozwoli na to jej SZ).

()]

INNE SZKOLENIA W BRONI

Ponizsze szkolenia, rowniez podnoszace efektywnosé w po-
stugiwaniu sie bronia, mozna odbywaé obok lub zamiast szkolen
specjalizacyjnych.

* OBURECZNOSC: Warunkiem odbycia tego szkolenia jest
posiadanie przynajmniej bieglosci w wybranej broni. Szansa
znalezienia nauczyciela wynosi 1% na kazde 10 spotkanych oséb.
Szkolenie trwa 40 dni i kosztuje minimum 100 szt. zlota + 20 szt.
ziota na utrzymanie. Jest ono mozliwe tylko wtedy, gdy poswieci
sig na nie jedng wolna bieglo$é. W jego wyniku nie wzrasta
biegtos¢ w wybranej broni, jednak pozwala ono wykorzystywacd
w czasie walki lewa reke réownie efektywnie, jak prawa np.
walczgc dwoma broniami naraz, a takze daje dodatkowe 10 PD.
Efekty oburecznosci w stosunku do roznych rodzajow broni:

B bron jednoreczna lekka: obie rece sg réwnie sprawne; postaé
moze walczy¢ dwiema nalezacymi do tej grupy broniami
jednoczesnie, podwajajac ilosé atakow w rundzie;

» bron jednoreczna: postaé w czasie walki moze trzymaé bron
w prawej lub w lewej rece - nie moze walczy¢ dwoma broniami
jednorecznymi naraz; jednoczesne uzywanie dwoch broni jest
dopuszczalne pod warunkiem, ze druga bron nalezy do broni
jednorecznych lekkich - posta¢ moze wykona¢ w czasie rundy
jeden atak ta bronia (oczywiscie oprocz normainej ilosci
atakow bronia jednoreczna);

B brofi péttorareczna: postaé moze uzywac jej jak broni jednore-
cznej - w tym sensie, iz lewa reka pozostaje wolna i moze
trzymac tarcze (ale nie druga bron);

» bron dwurgczna: w przypadku tej broni oburecznosé nie ma
praktycznego znaczenia.

* PODWOJNA OBURECZNOSC: Te wyjgtkowa umiejetnosé
posta¢ moze otrzymaé¢ wylgcznie jako dar od swego boga
W zamian za szczegélne dla niego zastugi. Podobnie jak w przy-
padku zwyktej oburecznosci nalezy na nig poswiegcic¢ jedng wolng
biegtosc. Postac uzyskuje 250 PD oraz nastgpujgce umiejetnosci
w poszczegolnych rodzajach broni:

B bron jednoreczna lekka: umozliwia podwojenie ilosci atakow
w ciagu rundy (oczywiscie o ile pozwala na to SZ postaci);

P bron jednorgezna: postaé moze walczy¢ dwiema nalezgcymi
do tej grupy broniami jednoczesnie, podwajajac ilosé atakéw
w rundzie;

P bron poltorareczna: postaé moze jej uzywac jak broni jedno-
recznej; dopuszczalne jest jednoczesne uzywanie dwoch
broni, jednak pod warunkiem, ze druga bron nalezy do
iednorecznych lekkich - postaé moze wykonac w czasie rundy
jeden atak tg bronia;

B bron dwureczna: postaé moze uzywac jej jak broni jednorecz-
nej w tym sensie, iz lewa reka pozostaje wolna i moZe trzymac
tarcze (ale nie druga bron); dopuszczalne sa inne, zalezne od
MG ustalenia.

* TARCZOWNIK: Jest to szkolenie, pozwalajace w maksymal-
ny sposéb wykorzysta¢ mozliwosei, plynace z uzywania tarczy.
Szansa znalezienia nauczyciela wynosi 1% na kazde 20 spot-
kanych oséb. Szkolenie trwa 100 dni i kosztuje minimum 250 szt.
ztota -+ 50 szt. ztota na utrzymanie. Jest ono mozliwe tylko wtedy,

gdy poswieci sie na nie dwie wolne biegtosci. Po ukoriczeniu
szkolenia posta¢ zyskuje 10 PD oraz nastepujace umiejetnosci:
b zastawianie sie tarcza, zwickszajace dwa razy jej obrone (np.
z 25 pkt. na 50 pkt.) kosztem dwukrotnie wolniejszych atakow;
P lepsze poznanie technik postugiwania sie tarcza pozwala
o jeden stopien zmniejszyé zwigzane z nig ograniczenia SZ
i ZR (np. z ograniczen 1/3 ZR i 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 82);
B atakowanie tarcza raz w rundzie kosztem dwukrotnie wol-
niejszych atakéw bronig; taki atak moze byé przeprowadzony
ostrymi brzegami tarczy (traktowany jak tnacy), osadzonym
w tarczy szpikulcem (kiuty) lub przez uderzenie metalowa
powierzchnig tarczy (obuchowy). Szanse trafienia oblicza sie
na podstawie minimalnej biegtosci danej profesji, zwigkszonej
0 25 oraz o modyfikatory, wynikajace z profesji, SF | ZR.
Obrazenia, kiére mozna zadad atakujgc tarcza zalezg scisle od
jej konstrukcji oraz MG | wahaja sie w granicach 10-75 (bez
dodatkowych modyfikacji z biegtosci, SF i rzutu k50) Uwaga:
Opoznienie uderzenia tarczg wynosi 1 segment + 1 na kazde
ograniczenie ZR lub SZ (a wiec np. atak tarcza ograniczajgca
ZR do 1/2i SZ do 1/3 ma opéznienie 1+2+3=6 segmentow).
P atakowanie tarcza, majace na celu wytracenie przeciwnika
z rownowagi. Mozna je wykonaé raz w rundzie kosztem
dwukrotnie wolniejszych atakow bronia. Szanse trafienia oraz
opdznienie oblicza sie identycznie jak w przypadku normal-
nego ataku. Trafiony przeciwnik musi wykona¢ % rzut na
aktualna ZR, przy czym rzut nieudany powoduje utrate rowno-
wagi (MG ocenia jaki to ma wplyw na jego aktualna sytuacje
- moze zarzadac kolejnego rzutu na aktualng ZR, zeby ustalié
czy trafiony utrzymat sie na nogach).
Uwaga: Mozliwe jest laczenie obu powyzszych atakow tarczg tzn.
jednoczesne zadawanie ran | wytracanie z rownowagi, jednak
taki atak moze byé przeprowadzony tylko raz na 2 rundy.
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SZANSA TRAFIENIA | OBRONA

W grach fabularnych walka polega zwykle na poréwnywaniu
wynikow rzutu kostkg z charakterystycznymi dla walczacych
postaci, ujetymi w liczby wspotczynnikami, okreslajgcymi ich
sprawnosé w walce, szybkosé, skutecznosé, itp. W “Krysztatach
Czasu” podstawowymi wspotczynnikami decydujacymi o prze-
biegu i rezultacie walki sa: szansa trafienia przeciwnika i zadawa-
ne mu obrazenia (rany).

Szanse trafienia (TR) uzyskujemy sumujgc osiagnieta przez
postac bieglos¢ w uzywanej broni oraz premie, wynikajace z SF
i ZR (po 1/10 czesci tych wspoétczynnikow). Tak obliczona szansa
okresla % mozliwosé trafienia nieopancerzonego, niczym nie
bronionego i poruszajacego sig powoli celu. Nieczesto jednak
posta¢ bedzie miata do czynienia z przeciwnikiem pasywnym,
nagim i nieruchawym. Pojawia sie wigc koniecznosc wprowadze-
nia wspotczynnika modyfikujacego TR, a bedacego odzwiercied-
leniem tego wszystkiego, co przeciwnik zrobit badz robi, zeby nie
daé sie zabié. Wsp6iczynnik ten nosi nazwe obrona (0OB) i jest
suma nastepujacych czynnikow:

» wartosci obronnej noszonej zbroi;

P wartosci obronnej uzywanej tarczy;

B warto$ci obronnej broni (liczona jest tylko wtedy, gdy
postaé aktywnie tej broni uzywa, izn. walczy nig, zadaje i paruje
ciosy-zalezy od rodzaju broni i osiggniete] w nigj biegtosci - patrz
nizej);

B premii, zaleznej od aktualnej ZR - ujemnej (rownej ZR-30),
jesli ZR jest nizsza od 30 lub dodatniej (rownej ZR-50), jesli ZR jest
wyzsza od 50;

P aktywnej magii;

B innych okolicznosci (patrz nizej).

Dopiero gdy od szansy trafienia (TR), posiadanej przez postac
atakujaca odejmiemy obrong (OB) postaci, ktéra sig broni uzys-
kamy rzeczywistg szansg trafienia (RTR), a wigec % mozliwosc,
poréwnywana z wynikiem rzutu k100 - rzut udany to taki, kidrego
wynik jest nizszy od wspotczynnika RTR lub mu réwny. Wynik
rzutu k100 w granicach od 1 do 5 oczek zawsze oznacza udane
trafienie, bez wzgledu na RTR i odwrotnie - wynik k100 w grani-
cach 96 do 100 oczek zawsze jest chybieniem celu.

Zaréwno OB, jak i TR moga ulega¢ zmianom pod wplywem
czynnikow i okolicznosci, ktére nie sg zalezne od postaci, jej
sprawnosci czy ubioru. Takie zmiany wplywajg oczywiscie na
rzeczywista szanse trafienia. Oto niektore z tych okolicznosci:
* OB postaci, atakowanej przez wigcej niz jednego przeciwnika

zmniejszana jest (m.in. z powodu dekoncentraciji) 0 5 pkt. na

kazdego przeciwnika powyzej jednego (np. OB postaci, atako-
wanej przez 3 przeciwnikdw zmniejszana jest o 10 pkt., przez

4 - 0 15 pkt., itd.).

* Przy obliczaniu OB postaci unieruchomionej, obezwtadnionej,
zaskoczone], atakowanej od tytu, itp. uwzglednia sie tylko
wartoé¢é obronna zbroi (ew. takze magii ochronnej), zas jej ZR
uwaza sie za réwng 0 (a wiec przeciwnik ma dodatkowy bonus
+ 30 pkt. do TR).
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* Postadé lezaca traktuje sig jak unieruchomiona, ztym, ze ma ona
prawo uwzgledni¢ wartos¢ obronna broni jednorecznej lekkigj
i/lub tarczy (jesli takowych uzywa).

% Postaé walczaca w potmroku ma UM, TR i OB zmnigjszone o 10
pkt., chyba Ze postuguje sig infrawizja lub pesiada zdolnosé
widzenia w poétmroku.

* Postaé, postugujaca sie w walce tylko wechem i/lub stuchem (a
wiec slepa lub walczgca w catkowitych ciemnosciach) ma TR
zmniejszona do pofowy.

* Posiadanie przewagi wysokosci (atak z konia, muru, dachu,
itp.) zwigksza TR o 10 pkt.

* OB i/lub TR moga by¢ modyfikowane przez magiczng brof,
profesjonalne zdolnosci zofnierskie i rycerskie oraz przez
czary (szczegdlnie kleryczne).

* Postaé $piaca, nieprzytomna, unieruchomiona. ip. moze byc
trafiona automatycznie, bez koniecznosdci wykonywania rzutu
na RTR. Atak na taka posta¢ posiada opoZnienie rowne 10 sg.,
a trafienie od razu uwazane jest za krytyczne.

OBRAZENIA

Udane trafienie przeciwnika podczas walki niemal zawsze
wiaze sie z jego zranieniem, z zadaniem mu obrazen fizycznych.
Podobnie jak niemal wszystko w grze, réwniez fe obrazenia
musza by¢ wymierne, mie¢ swoj wyraz liczbowy. Méwiac wiec
o zadanych obrazeniach, zawsze bgdziemy musieli podac kon-
kretna, wyliczona wedlug $cistych regut liczbe, okreslajaca ich
wielkosé (obrazenia réwne 50 pkt., obrazenia = 103 pki., ob-
razenia = 15, itp.).

Wielkosé zadawanych obrazen zalezy od:

1. SKUTECZNOSCI uzywanej broni - jest to jeden z charaktery-
zujacych kazda bron wspolczynnikow i mozna go znalezé
w tabelach RODZAJE BRONI. Skutecznos$¢ ta podawana jest
jako obrazenia (rany) kiute, tnace lub obuchowe, zaleznie od
rodzaju broni lub od sposobu, w jaki przeprowadzany jest atak.
Obrazenia ktute zadaja bronie, kiére sa przeznaczone do
przebijania, a takze wszelkie kolce, rogi, kiy i zeby. aczkolwiek
w przypadkach specyficznych (np. rany szarpane) ostatnie
stowo nalezy do MG. Obrazenia tnace zadaja bronie, kidre sg
przeznaczone do przecinania. Do nich takze mozna zaliczy¢
wszelkie gilotyny (np. w putapkach), ostre krawedzie czy
pazury, aczkolwiek w przypadkach specyficznych (np. bardzo
tepe ostrze) ostatnie stowo nalezy do MG. Obrazenia obucho-
we zadaja bronie, ktére sa przeznaczone do uderzania w mia-
re ptaska, nie zaostrzong powierzchnia. Do nich takze zalicza-
ne sa spadajgce kawalki muru (skal), uderzenia pigscia,
otwarta fapa, a nawet rozbicie butelki na glowie. W przypad-
kach specyficznych (np. uderzenie krawedzia) ostatnie stowo
nalezy do MG.
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2. BIEGLOSCI atakujacego w uzywanej broni - wielkos¢ tego
wspolczynnika stanowi procent, przez ktory powinna byc
mnozona skuteczno&é broni. Powinna byé, ale nie jest, gdyz
bytoby to przesadnie skomplikowane - przyjeto wiec pewne
wielkoéci érednie i dopiero one stanowia liczby, przez ktore
mnozona jest skutecznosé broni. Tych liczb uzywa sig rowniez
przy obliczaniu wartosci obronnej uzywanej broni. | tak Bieg-
tosé w granicach:

01-25: oznacza 1/4 skutecznosci i wartosci obronnej broni;

26-75: oznacza 1/2 skutecznosci | wartosci obronnej broni;

76-125: oznacza standardowa skutecznosc i wartosc obronna;

126-175: oznacza 1,5 raza wieksza skutecznosc¢ i wartosé
obronng broni;

176-225: oznacza 2 razy wieksza skutecznosc¢ i wartosc obron-
na broni;

D96-275: oznacza 2,5 raza wieksza skutecznosc¢ i wartosc
chronna broni;

276-325: oznacza 3 razy wigksza skutecznos¢ i wartosc obron-
na broni;

i tak dalej...

3. SILY FIZYCZNEJ atakujacego - zadane obrazenia zwigkszane
sg o 1/4 jej czesc.

4. CZYNNIKA LOSOWEGO (+/—k50) - okreslany jest on rzutem
k100, w ktérym 50 stanowi punkt zerowy, a wigc np. wynik 36
oczek to zmniejszenie zadanych obrazen o 14 pkt. (50-36= 14),

a wynik 93 oczka oznacza ich powigkszenie o 43 pkt. (93-

50— 43).

5. Innych dodatkowych czynnikdw - na zmiane wielkosci zadanych
obrazen moze wplywac aktywna magia, magiczna bron, prze-
byte szkolenia, metoda zadawania ciosu, itp. Szczegdty na ten
temat mozna znalez¢é w opisach tych czynnikow.

Przyktad:

Ork o Sile Fizycznej rownej 140 walczy mieczem typowym
(skutecznosé tngca = 120 lub kluta = 100), w ktorym posiada
biegtosé wynoszaca 130 pkt. Jezeli trafi przeciwnika, zada mu
obrazenia rowne 215 +/—k50 pkt. w przypadku ataku tngcego lub
185 +/—k50 pki. w przypadku ataku kiutego.

Obliczane jest to w nastepujacy sposob:
120(skut. tnaca broni) * 1.5(biegtos¢=130) + 35(1/45F) = 215
lub
100(skut. ktuta broni) * 1.5(biegtosé=130) + 35(1/4SF) = 185.

Suma wymienionych wyzej pieciu punkiow okresla wielkosé &

obrazen zadanych przez atakujgcego. Obrazenia rzeczywiscie
odniesione przez przeciwnika, tzn. te, kiére sa odejmowane od
jego ZYW sa zwykle mniejsze. O roéznicy stanowi uzywana przez
zaatakowanego zbroja (i/lub jego gruba skora), ktoéra czgsc
obrazen przejmuje na siebie. Ta przejmowana ilosc¢ obrazen jest
charakterystycznym dla kazdej zbroi wspétczynnikiem, ktory nosi
nazwe wyparowania (WYP).

MECHANIZM WALKI

Walka rozgrywana jest w rundach. Jest to podstawowy czynnik,
porzadkujacy walke, dzielacy ja na sekwencje scisle okreslonych
czynnosci - atakéw, obrony, ruchéw, rzucania czaréw, manipulo-
wania przedmiotami, itd.

Kazda runda walki musi sie sktadaé z nastepujacych etapow,
rozgrywanych doktadnie w takiej kolejnosci w jakie] zostaty tu
pedane:

1. Sprawdzenie zaskoczenia - punkt ten znajduje zastosowanie
wiasciwie tylko podczas pierwszej rundy walki i to tylko wtedy,
gdy sytuacja wskazuje na to, iz ktora$ ze stron mogta zostac
zaskoczona. W czasie nastepnych rund mozna ten etap
pominaé, chyba e zaistnieja jakies nowe okolicznosci.

2. Planowanie dzialan poszczegdlnych postaci - na poczatku
kazdej kolejnej rundy gracze powinni doktadnie okresli¢ co ich
postacie beda w trakcie tej rundy robily. Takie okreslenie moze
by¢ wariantowe, uzalezniajace podjecie jakiegos dziatania od
sytuagji (""Jezeli ta mysz mnie zaatakuje, to uciekne w strong
najblizszego wyjscia, a jesli nie - zostane tu gdzie jestem
i bede robit grozna mine.'"), jednak po rozpoczeciu rundy gracz
nie moze zmieni¢ podjetych decyzji, a jego postac (oczywiscie
o ile to mozliwe) musi dziata¢ tak, jak to wczesniej zade-
klarowat.

3. Ustalenie kolejnosci, w jakie] poszczegdlne postacie beda
dziatac - patrz nize;.

4. Wykonanie planowanych dzialan, ustalenie i wprowadzenie
w zycie ich rezultatow - patrz nizej. Jezeli walczace postacie
maja Szybkosé, ktéra pozwala im na dalsze dziafania w tej
rundzie - powrot do punktu 3.

5. Koniec rundy - powrdt do punktu 2. lub, jesli istnieje taka
potrzeba, do punktu 1.

N2> A1 24843
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SPRAWDZANIE ZASKOCZENIA

W chwili rozpoczecia walki moze dojs$é do sytuaciji, gdy jedna ze
stron (rzadziej obie) moze by¢ zdezorientowana przebiegiem
wypadkow. Postac, ktéra nie wykona w tym momencie udanego
% rzutu na refleks (czyli aktualna Szybko$c) jest zaskoczona.
Podczas rundy, w ktdrej nastapilo zaskoczenie nie jest ona
w stanie nic zrobic¢, gdyz dopiero na jej koncu zaczyna zdawac
sobie sprawe z tego, co sie dzieje. Jezeli zostanie podczas tej
rundy zaatakowana, jej OB obliczana jest bez uwzgigdnienia ZR,
zas wartosc obronna jej zbroi zmniejszana jest o 30.

W przypadku, gdy istota atakujaca byta wkryta (zasadzka,
skutecznie skryta sig w cieniu), niewidoczna (z powodu niewi-
dzialnosci, mimikry, itp.) lub zaatakowala znienacka (nagle
wpadta do komnaty, zeskoczyla z drzewa, zaatakowata mimo
rozejmu, itp.) szansa zaskoczenia jest dwukroinie wieksza (a
wigc nalezy wykonac % rzut na polowe akiualnej SZ).

Za automatycznie zaskoczona (bez mozliwosci wykonania
rzutu obronnego) uznaje sie posta¢ wtedy, gdy zostala zaatako-
wana we snie lub znienacka przez osobe, kidra uwazata za
przyjaciela.

USTALENIE KOLEJNOSCI DZIALAR

Precyzyjne ustalenie w jakiej kolejnosci po rozpoczeciu rundy
postacie beda podejmowac dziatania ma bardzo istotne, czesto
rozstrzygajgce znaczenie dla przebiegu i rezultatu walki. Pod-
stawowym czynnikiem, decydujacym o tej kolejnosci jest Szyb-
kos¢ postaci. Rodzaj wykonywanej czynnosci decyduje o tym, czy
bierzemy pod uwage SZ naturalng czy tez zmodyfikowana przez
noszong zbroje, czyli SZ aktualna. Naturalna SZ wykorzystywana
jest tylko przy wykonywaniu ataku za pomoca broni, w wypadku
wszysikich innych czynnosci pod uwage brana jest SZ aktualna.

Szybkos¢é decyduje nie tylko o tym, kio pierwszy podejmie
akcje, ale rowniez wplywa na ilosc i rodzaj czynnosci, mozliwych
do wykonania podczas jednej rundy. Dzieje sie tak dlatego, 7e
podczas walki jednostkami, za pomocg ktorych okreslany jest
czas wykonywania kazdej czynnosci nie sg sekundy czy minuty,
ale punkty Szybkosci - np. na wyjecie butelki z plecaka postac nie
zuzyje 5, 20 czy 43 sekund, ale 10 segmentéw czyli 100 pkt. SZ (1
sg = 10 pkt. 8Z), zmniejszajac tym samym o te wiasnie 100 pkt.
Szybkos¢, z jaka bedzie mogta rozpoczaé nastepne dzialania.
Punkty Szybkosci, uzywane w ten sposdb nazywane sa momen-
tami, czyli kazda posta¢ ma do dyspocji w czasie rundy tyle

- momentow, ile wynosi jej Szybkos¢. Poniewaz podczas rundy

walki kazda posta¢ ma prawo wykorzystaé swojg Szybkosé
w catosci, catkowicie ja "zuzyé", wiec postacie, u ktorych ten
wspoiczynnik jest bardzo wysoki beda mogly zrobié znacznie
wigce] niz te o Szybkosci niskiej czy przecietnej.

Liczony w segmentach czas trwania kazdej czynnosci okres-
lany jest terminem opéZnienie. Ponizej wymienione sg opoz-
nienia niektérych typowych czynnosci:

* krzyk - 1 sg

* wypowiedzenie zdania (lub hasta-zzkiecia, itp.) - 2 sg

“ wyjecie broni z pochwy - 1 sg

* wyjecie czegos zza pasa lub z kieszeni - 2 sg

* wyjecie czegos z torby - 3 sg

* wyjecie czegos$ z plecaka - min. 10 sg

* zdjecie broni, przewieszonej przez plecy (np. fuku) - 2 sg

* skrzesanie ognia (za pomoca hubki i krzesiwa) - 2+ k10 sg
* zapalenie pochodni lub latarni {od juz rozpalonego ognia)

- 2k10 sg
* przesuniecie sig o metr podczas walki - 2 sg
* zadanie ciosu bronig trwa tyle, ile wynosi okreslone w tabeli

opbZnienie tej broni
* rzucenie czaru trwa tyle, ile wynosi opdzZnienie, okreslajace

czas uaktywniania czaru.

Podczas kazdej rundy walki jako pierwsza rozpoczyna dziatanie
postac o najwyzszej Szybkosci, nastepna jest postaé o SZ nieco
mniejszej i tak dalej, wedtug wielkosci tego wspoiczynnika. Mowa
tu jest o rozpoczeciu dzialania, a nie jego zakonczeniu, gdyz
postacie moga podejmowac dziatania roznego typu, niekiedy
posiadajgce zasadniczo rozne opoZnienia.

Przykiad:

Wojownik o SZ=145 postanawia na poczatku rundy wyjac
z plecaka ulubiony gwizdek (opoznienie = 10 sg), zas obok stoi
jego przeciwnik, barbarzyrica 0 SZ = 110, ktdry rowniez wyjmuje,
ale miecz z pochwy (opéznienie = 1 sg). Gdy obaj zakoncza
podjete czynnosci SZ wojownika bedzie wynosita 45 (145-100),
zas barbarzyfnicy 100 (110-10). Poniewaz Zaden z nich nie wykorzy-
staf catej swojej SZ, wiec obaj moga jeszcze cos w tej rundzie
zrobi¢, jednak tym razem jako pierwszy dziata barbarzynca.
Wykorzystuje miecz we wlasciwy sposdb, zadajac potezne ciecie
(opdznienie miecza = 4 sg). Konczy cios przy SZ = 60 (100-40),
czyli w dalszym ciagu jest szybszy od wojownika, kiéry ciagle
diubie przy sprzaczkach plecaka nawet nie wiedzac, ze juz nie
zyje.




Przytoczmy jeszcze jeden przyklad, tym razem bardziej skom-
piikowany i skupiajacy sie na tym, co jest jadrem, sednem
i kwintesencja kazdej walki, czyli radosnej wymianie ciosow:

Ork (SZ 73), walczacy szablg (opdznienie = 3 sg) i goblin (SZ
60) z maczetg (opdznienie 2 sg) atakuja krasnoluda (SZ 55),
uzbrojonego w topdr (opdZnienie 4 sg). Poniewaz jest to pierwsza
runda walki, kazdy dobywa broni, 2 wigc orki goblin tracg po 1sg,
akrasnolud 2sg (mate i drednie topory nosi sie u pasa). Kolejnosc
atakow jest wiec nastepujaca: pierwszy cios zadaje ork, ponie-
waz jego atak konczy sie przy SZ = 33 (73-10-30). Nasigpny
w kolejnosci jest goblin, ktory swoj cios konczy przy 82 = 30
(60-10-20). Poniewaz szabla | maczeta pozwalaja wykonac 2 ataki
w ciagu rundy, wiec zardéwno ork, jak i goblin moga zadac
nastepne ciosy - goblin zakonczy swéj przy SZ = 10 (60-10-20-
20}, zas ork przy SZ = 3 (73-10-30-230). W tej rundzie krasnolud nie
ma szansy atakowad, gdyz taczne opdZnienie przekracza jege
Szybkosé (55-20-40). Ma on teraz prawo wyboru - moze kon-
tynuowac atak, przenoszac go na nastepna runde, albo go
zaniechac i nastepna runde rozpoczac standardowo.

W drugiej rundzie walki kolejnoé¢ dziatan jest nastepujaca
{(zaklada sie, Ze krasnolud kontynuowat atak). jako pierwszy
zadaje cios krasnolud, poniewaz jest to kontynuacja z poprze-
dniej rundy i jego SZ w chwili zakonczenia ataku wynosi 50, tzn.
55-5 (bo tyle SZ zabrakio mu do zadania ciosu w poprzedniegj
rundzie). Nastepny jest ork przy SZ = 43 (73-30), a potem goblin
przy SZ = 40 (60-20) oraz (jego drugi atak) przy SZ = 20 (60-20-
20). Mastepnie przy SZ = 13 (73-30-30) po raz drugi atakuje ork.
Jako ostatni w tej rundzie uderza krasnolud przy SZ = 10 (55-5-
40), gdyz jego topor rdwniez pozwala na 2 ataki/ runde.

SPRAWDZANIE TRAFIENIA

Po zakonczeniu ataku nalezy sprawdzic jego skutecznosé, czyli
ustalié czy przeciwnik zostal trafiony. Robi sig to natychmiast po
zadaniu ciosu, przed ew. dalszymi dziataniami ktorejkolwiek
z biorgcych udziat w walce postaci.

Skutecznosé ataku sprawdzana jest % rzutem na rzeczywista
szanse trafienia (RTR), ktéra ma atakujgca posta¢. Wynik rzutu
rowny RTR lub nizszy oznacza, ze cios siegnat celu, czyli
przeciwnik zostat trafiony.

Sposéb obliczenia RTR podany zostal w rozdziale SZANSA
TRAFIENIA | OBRONA.

OBLICZANIE ZADANYCH OBRAZEN

Sposéb obliczania zadanych przeciwnikowi obrazen opisany
zostal doéé doktadnie w rozdziale OBRAZENIA. Tutaj wiec ogra-
niczymy sie do wymienienia tych czynnikéw, ktore moga wplywac
na wielko&¢ odniesionych obrazen, a nie zostaly opisane gdzie
indziej.

—__

Modyfikacje czynnika losowego -+ /- k50:

# Gdy skutecznosé uzywanej broni przy standartowej biegtosci
(czyli réwnej 100) wynosi mniej niz 30 pkt., to rzut +/—k50
zmieniamy na rzut +/—k25 (tzn. wykonujemy rzut k100 i za
kazde 2 oczka powyzej 50 doliczamy 1 pkt. obrazen, a za kazde
2 oczka ponizej 51 odliczamy 1 pkt. obrazen).

+ Jezeli skutecznosé uzywanej broni przy standartowej bieglosci
jest wyzsza niz 200 pkt., to rzut +/—k50 zmieniamy na rzut
+/—k100 (po rzuceniu k100 za kazde 1 oczko powyzej 50
doliczamy 2 pkt. obrazen, a ponizej 51 - odliczamy 2 pkt.
obrazen).

Inne modyfikacje:

* w czasie walki pod woda zadane obrazenia obliczane sa
z potowy skutecznosci broni (nie dotyczy to istot wodnych);

* podczas wywazania barkiem drzwi posta¢ odnosi obazenia
rowne k50 pkt. (lub wiecej, jesli MG tak zdecyduje) zmniej-
szone o wyparowania obuchowe zbroi;

+ wiekszosé (decyduje MG) fizycznych obrazen obuchowych,
ktére nie spowodowaty $mierci, trwatych okaleczen lub zejscia
do agonii jest jednorazowo redukowana do polowy po uplywie
10k100 minut.

RUCH PODCZAS WALKI

Mozliwo$¢ poruszania sie podczas walki (pod pojgciami ruchu

i poruszania sie rozumiemy przemieszczanie sig z jednego

miejsca w drugie, a nie np. poruszenie ramieniem przy zadawa-

niu ciosu) uzalezniona jest od rodzaju wykonywanego ruchu oraz
od tego, czy posta¢ wykonuje w tej samej rundzie jakies inne
czynnosci. | tak:

+ Postac¢, ktora poswieca calg runde na wykonanie ruchu, nie
robigc w jej trakcie nic innego porusza sie wedlug nor-
malnych zasad, opisanych w rozdziale RUCH | ZMECZENIE.
Uwaga: Posta¢, poruszajaca sig z szybkos$cig wyzsza niz 50
metréw na runde ma zwigkszona obrone o 1 pkt. za kazdy
1 metr szybkosci powyzej 50.

* Jezeli postac wykonuje w czasie rundy rdwniez inne czynnosci
poza poruszaniem sie (atakuje, rzuca czary, manipuluje przed-
miotami, itp.), zuzywa 20 pkt. akt. SZ (2 sg} na przebycie
kazdego metra.

POLE WALKI

Minimalnym obszarem, potrzebnym walczgcej postaci do swo-
bodnego dzialania jest pole, ktére oznacza kwadrat 2x2 metry.
Dotyczy to oczywiscie tylko istot, kidre swymi rozmiarami sa
zblizone do cztowieka. Te, ktdre sa znacznie wigksze, potrzebuja
duzo wieksze] przesirzeni i odwrotnie - istoty bardzo mate moga
swobodnie dziataé na polu dwukrotnie (tylko!) mniejszym. Postac
o rozmiarach zblizonych do ludzkich musi mie¢ do dyspozyciji
przynajmniej 1 metr kwadratowy, zeby w ogoéle méc cokolwiek
zrobic.

Jezeli posta¢ nie posiada wystarczajacej do swobodnego
dziatania przestrzeni, np. z powodu ttoku, walki w waskim
korytarzu, itp., jego UM, TR oraz OB redukowane sg do polowy.
MG moze nakaza¢ podobne ograniczenia, jezeli postacie znajda
sie np. po kolana w wodzie, w wysokiej trawie czy na bardzo
sliskiej nawierzchni. ‘
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PROFESJE
Kasta zolnierska

BARBARZYNCA

Barbarzynca to typ prymitywnego ositka, nieustraszonego

i nieugietego, nienawidzacego wszelkich praw (z wyjatkiem
zwyczajowych) i ograniczen cywilizacyjnych. Jest niechetny
magii i unika wszelkiego z nia kontaktu.

Charakter: Kazdy niepraworzadny (ntr.db., ntr.ntr., ntr.zly,

cht.db., cht.atr., cht.zty).

Rasy: Ludzie, pololbrzymy, potorki oraz pételfy, ale wérod tych

ostatnich nieznane sa przypadki awansu powyzej 10 POZ.

Kodeks postepowania: Barbarzynce obowiazujg wiasciwie tylko

dwa ograniczenia: pierwsze dotyczy podporzadkowywania sig
jakimkolwiek obowigzujgcym prawom (nawet maizensiwo

) |

traktuja luzno), jak i obowiazkowej (zaleznie od charakteru)
wspolpracy z sitami, ktére dbaja by cywilizacja sie nie
rozszerzata. Drugie ograniczenie dotyczy unikania magii
{szczegolnie czarodziejskiej) i jej siewcow, czyli np. czarodziei
i szafujacych magia klerykow, aczkolwiek na krotko barba-
rzynca jest w stanie z nimi sie sprzymierzac, cho¢ nigdy pod
ich dowadztwem.

Laczenie profesji: Barbarzynca moze by¢ jednoczeénie ziodzie-

jem, zabdjca, kaptanem i kupcem, a w wyjatkowych okolicz-
nosciach takze druidem.

Uzywana brof: Kazda, chociaz stronia od broni skomplikowa-

nych, jak np. kusze i sieci, czy tez nie pasujacych do ich
sposobu walki, jak np. kopie czy bicze, natomiast chetnie
wybieraja bronie dwureczne. Uwaga: Barbarzynca nie ma
obowiazku posiadania biegtosci w okreslonych rodzajach
broni.

Uzywane zbroje: Kazda, ale nigdy nie uzywaja zbroi cigzkich np.

gérnych, ptaszczyznowych i pltytowych, jezeli majg do wyboru
zbroje lzejsze. Takze rzadko uzywajg tarcz.

Uzywanie magii: Nigdy nie uzywaja magii, wrecz nia gardza,
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a szczegdblnie czysta magia czarodziei. Ich wrodzona niechec
do magii objawia sie przez niewiare w jej skutecznosc, co
w wielu okolicznosciach daje im specjalna na nig odpornosc.
Moga jednak korzysta¢ z magiczne] broni, zbroi czy magii
ochronnej.

Formacje: Najczesciej spotykani sa w koczowniczych, potkoczo-
wniczych i osiadiych hordach. Niekiedy samodzielnie oddalajg
sie od plemienia, traktujac to jaka szanse zdobycia skarbow,
dos$wiadczenia i stawy. Czesto przytaczaja sie do band, patroli
czy grup awanturnikow.

Zdolnoéci profesjonaine:

Od 0 poziomu doswiadczenia:

1. Natarcie - zwigkszenie TR o 10 pki. + 10 na kazde 3 POZ
kosztem OB (poprzez analogiczne zmniejszenie Obrony).

2. Powstrzymanie - zwiekszenie OB o 10 pkt. + 10 na kazde
3 POZ kosztem TR.

3. Miynek - dwukrotnie wolniejsze ataki podwajajace szansg
trafienia krytycznego (niestety rowniez 2-krotnie bardziej
narazajace na trafienie krytyczne).

4. Przycelowanie - dwukrotnie wolniejsze, staranne przymierze-
nie sie do ciosu, zwigkszajace TR o 10 pkt. + 10 na kazde
5 POZ.

5. Roztracenie - proba przedarcia sie miedzy przeciwnikami
(zamiast atakéw w tej rundzie): udana, jesli przeciwnicy
zostali zaskoczeni (% rzut na ich akt. SZ zmniejszong o 1 pkt.
na POZ barbarzyncy) i posta¢ utrzymata réwnowage (% rzut
na akt. ZR).

6. Wysadzenie jezdZca z siodta - dwukrotnie wolniejszy atak
bronia 2-reczna; sprawdzenie - udane TR, jeZdziec broni sig
rzutem na swa akt. ZR zmniejszona o 1 pkt./POZ barbarzncy.

7. Walka w trudnych warunkach - dwukrotnie zmniejsza ograni-
czenia zdolnoéci bojowych, spowodowane warunkami
zewnetrznymi, np. pogoda, sypkim lub sliskim podtozem, itp.

8. Walka w tloku - normalna walka bronia jednoreczng na polu
o powierzchni 2 m kwadratowych.

9. Przystawienie - powstrzymanie udanego TR bronig kiutg
przed zadaniem obrazen (z mozliwoscig pozniejszego ich za-
dania), ew. zadanie niewielkich obrazen (1/10 skutecznosci
broni).

10. Przyspieszone zdrowienie - samowyleczenie 12 pkt. obrazen

po 8-godzinnym, wygodnym odpoczynku.
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Kasta kleryczna

POLBOG

Potbog to postac wierzaca, ze kroczy droga, kiéra wiedzie do
boskosci, to kaptan, szerzacy i kultywujacy wiarg w siebie
samego. Dysponuje potezng magia, jednak jako ten, ktory pcha
sie na panteon, jest w ogromnym siopniu narazony na gniew
prawdziwych bogow.

Charakter: Kazdy, zalezny od etosu.

Rasy: Kazda z wyjatkiem krasnoludow.

Kodeks postepowania: Pdtbég musi dokonaé wyboru swego
etosu, poczynajac od rodzaju swej boskosci (moze gtosi¢, iz
jest nowym bogiem, ktory zstapit na ziemig lub Ze jest synem
ktéregos z istniejacych juz bogéw, wreszcie, iz jest mes-
jaszem, gloszacym boskie przyjscie). Najwazniejszym celem
kazdego potboga jest zebranie jak najwigkszej liczby wyznaw-
cow i nie dopuszczenie do tego, by pamigc o nim kiedykolwiek
wygasta, gdyz prawdziwy bog popada w uspienie, gdy umiera
ostaini z jego wyznawcow, a moze zostac zabity, gdy zostanie
zniszczona ostatnia o nim wzmianka (jednak tylko wtedy).
Potbogowie nienawidzg innych religii i tepig kazdego innego
potboga lub kaptana, gtoszgcego inng wiare. Jednak czasami,
szczegdlnie na niskich poziomach doswiadczenia, chegtnie
wspolpracuja z kaptanami o niesprzecznych etosach. Uwaga:
Kazdy polbég musi jak najszybcie] (najpézniej do 10 POZ)
precyzyjnie okresli¢ wszystkie dogmaty swojej wiary, gdyz
jesli speini kilka warunkéw (ustalonych przez MG np. pokona
innege duzo silniejszego pétboga, wysle swego sobowtora
w niebiosa, itp.) moze zyska¢ moc wplywania na tych swoich
wyznawcow, kiérzy po spetnieniu ofiary i modlitwie zostana
zauwazeni.

Laczenie profesji: Potbog jest profesjg tak szczegolng, iz nie
moze ona by¢ lgczona z zadng inng.

Uzywana bron: Zalezy Scisle od etosu religii, ktorg glosi potbog,
jednakze wigkszos¢ pacyfistycznych i nie-ziych religii nie
zezwala na przelewanie krwi i w ich przypadku dozwolone s3
tylko bronie obuchowe.

Uzywane zbroje: Kazda, ale $ci$le uzalezniona od etosu, np.
pétbogowie etosu wojny moga uzywac zbroi i tarcz kazdego
rodzaju, a potbowie etosu milosci w ogdle nie moga ich
uzywac.

Uzywanie magii: W trakcie wstgpnego szkolenia (przed rozpo-

czeciem gry) potbog zyskuje moc postugiwania sig czarami
potboskimi. Czeéé z nich moze dostac (k5 czarow) od swych
nauczycieli albo zdoby¢ w inny sposéb. Oczywiscie obowiazu-
ja go wszelkie ograniczenia, wynikajace z INT, MD, UM i PM.
Pézniej, wyuczony przez czarodziei, jest w stanie uaktywniac
dziatanie przedmiotdéw magicznych oraz czytaCc kleryczne
pergaminy magiczne, itp. Jego zdolnosci rosna wraz z pozio-
mami doswiadczenia i zdobywanymi czarami. Potbog niechet-
nie postuguje sie magia, tylko w ostatecznosci uzywajac
przemian potboskich (mozliwe od 1 POZ).

Formacje: Pdtbogowie sa samotnikami i nie tolerujg innych

potbogow, aczkolwiek w niektérych sytuacjach moga z nimi
wspolpracowaé (np. w przypadku szkolenia - jest to jednak
bardzo ryzykowne i potbogowie czgsto szkolg sig sami po-
przez tzw. letarg medytacyjny). Pélbogowie sg szczegdinie
niechetni kaptanom, astrologom, druidom, paladynom i czar-
nym rycerzom, jednakze w sytuacjach duzej wagi nie maja nic
przeciwko wspétpracy z nimi, chyba ze ich poglady skrajnie sig
roznig. Czesto tez przylaczaja sie do matych grup awantur-
nikow, by w ich asyscie glosi¢ swoja wiarg.

Zdolnosci profesjonalne:
0Od 0 poziomu doswiadczenia:

1P

Umiejetnosé rzucania czaréw pétboskich - z pergaminéw (jesli
UM sa wyzsze niz 30 pkt.) lub z ksiegi, z pamieci oraz Czarow
Autorytatywnych (jesli UM sa wyzsze niz 50 pkt.): sprawdzane
% rzutem na UM (ew. zmniejszone o 10 pkt. na krag czaru
w przypadku pergaminow).

. Wykrycie magii - trwajaca peina runde koncentracja, po-

taczona z delikatnym dotykaniem badanej rzeczy w celu
wyczucia emanujgcej z niej magii: sprawdzane % rzutem na
UM.

. Wyssanie PM - umiejetnos¢ catkowitego przelania PM z jed-

nego amuletu do drugiego (o ile zaden nie miatl blokady)
i oceny ilosci tego PM: sprawdzane % rzutem na UM {trwa
petna runde).

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

. Identyfikacja pentagramu - rozpoznawanie figur magicznych.

Zdolnosé ta pozwala identyfikowac czary zawarte w liniach,
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tworzacych figure magiczna (jezeli wczesniej potbog nie
spotkal sie z takim czarem, okresla jego przyblizone dziata-
nie, np. stwierdza, ze czar rani ogniem): sprawdzenie % rzu-
tem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, zmniejszong o 1 pkt. na kazdy
POZ tworcy figury. ldentyfikacja trwa k10 rund i moze byc
dokonana z odlegltosci ok. 1 m. Przy kazdej badanej linii
nalezy powtarzac rzut sprawdzajacy. ldentyfikacja konczy sie
po zbadaniu wszystkich czaréw w figurze lub przy pierwszej
nieudanej probie.

. Wycieranie pentagramu - scieranie linii, tworzacych figury

magiczne (pentagramy, kregi magiczne, itp.) bez uaktyw-
nienia zawartych w nich czarow: trwa 1-10r i jest sprawdzane
% rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD, zmniejszona o 1 pkt. na
POZ twoérey figury. Kazda linia musi byé starta oddzielnie
(wymaga oddzielnego rzutu) - nieudana préba uaktywnia
zawarty w niej czar i ew. czary z pozostalych, jeszcze nie
startych linii.

. Odpornos¢ na zaklecia - zwiekszona naturalna cdpornosc na

zaklecia (odporno$c nr 3), pozwalajaca na wykonanie dodat-
kowego rzutu obronnego, jesli poprzedni byt nieudany.

. Podstawy religioznawstwa - znajomos¢ praw i dogmatow

wlasnej wiary (sprawdzana w razie potrzeby % rzutem na
MD), ew. innych lokalnych wierzen, religii, itp. (% rzut na 1/2
MD), z mozliwoscia gloszenia kazan, w czasie ktorych potbog
(po wykonaniu udanego % rzutu na CH) moze oddziatywac na
otoczenie tak, jakby miat dwukrotnie wyzsza Charyzme.

9.

10.

Nietykalnos$é - umiejetnos¢ przekonania inteligentnego, cywi-
lizowanego wroga, ze potbogowie posiadajg prawna gwaran-
cje bezpieczenstwa: udane, jezeli przekonywany wrog nie
odeprze tej formy sugestii (odpornosé nr 2 zmniejszona
o 1 pkt. na kazdy POZ poétboga).
Umiejetnos¢ zapadania w letarg medytacyjny - przez przyje-
cie odpowiedniej pozy (dowolnej, ale $cisle okreslonej, np.
kwiat lotosu) i medytacje potbdg ma mozliwos¢ obnizenia do
minimum przemiany materii oraz odigczenia sie od wszelkich
bodzcow zewnetrznych (poza bodzcami intensywnymi jak bol,
huk, znaczne zimno, itp., ktdére sa w stanie wyltraci¢ go
z letargu). Ten stan moze trwa¢ 1 dzien + 1 na POZ. Po jego
zakonczeniu potbog musi zapewni¢ sobie warunki odpowied-
niej rekonwalescencji (obfite, zroznicowane pozywienie i ni-
czym nie zakiocony odpoczynek) przez okres rowny okresowi
letargu, gdyz nie bedzie w stanie drugi raz zapasc w ten stan
(az do speinienia tego warunku). W trakcie letargu potbog
moze sam wyszkolic sig na nowy POZ (jednak nie ma
mozliwosci zyskania nowych czaréw), o ile ma odpowiednig
ilos¢ punktow doswiadczenia i bedzie nieprzerwanie medyto-
wat doktadnie tyle dni, ile wymaga szkolenie. Przyktad: Jezeli
podczas szkolenia na pierwszy POZ akurat wypadnie czas
szkolenia rowny 1 dniu (normalnie szkolenie na POZ trwa 1-10
dni) to szkolenie podczas medytacji zakonczylo sig pomysl-
nie.
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Srednio zamozny arystokrata, pocho-
dzacy z bandyckiego miasta - Tagary Cie-
mnej. Jego dochdd z dzierzaw majatku,
wyptacany co roku w rodzinnym miescie
wynosi 304 sztuki ziota.

W postepowaniu kieruje sie przestrzega-
niem prawa i dobrem (pomaga innym).
Jego podstawowym celem jest stuzba swe-
mu bogu Asteriuszowi Wielkiemu.

Za miodu poznal nastgepujace zawody:
poborca, kucharz, aktor, thumacz (zna do-
datkowo jezyk reptillionow i elfow), koleke-
joner, minerolog.

RASA: krasnolud
PROFESJA: kaptan
CHARAKTER: praworzadny dobry
WZROST/WAGA/WIEK: 124 cm, 88 kg, 51
lat
WSPOLCZYNNIKI
Zywotnosé:
Sita Fizyczna:
(udzwig 38 kg)
Zrecznoscé:
(zbroja i tarcza redukujg do 26)
Szybkosé:
(zbroja i tarcza redukujg do 22)
Inteligencja:
Madrosc:
Umiejetnosci Magiczne:
Wiara (w Asteriusza Wielkiego):
Zauwazenie (przez boga)
Charyzma:
Prezencja:
Antymagia:
ODPORNOSCI
. iluzja:
. sugestia:
. zaklecia:
szok:
. czary specjalne:
. trucizna:
. zioniecia:
ogien:
. elektrycznosé:
. skamienienie:

SO@NO O R WN
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Po zalozeniu zbroi odp. nr 7, 8 i 10 zwiegk-
szajg sie o 5 pkt.
BIEGLOSCI W BRONI

1. topory:

2. sztylety:

STARTOWA ILOSC PD:

POZIOM DOSWIADCZENIA: i

Osiagniecie 1 POZ wymaga 100 PD.

BRON

1. typowy topdr (zwykle nosi go za pasem):
waga 5 kg; atak w 4 momencie rundy;
TRAFIENIE 119 pkt.; zadaje 168 pkl.
(+/—k50) lub, po rzucie, 138 pkt
(+/—k50) obrazen tngcych oraz ew.
4 uszkodzenia zbroi przeciwnika; zwiek-
sza OB o 8 pki.

2. puginat (duzy, dlugi sztylet): waga 1,25
kg; atak w 24 momencie rundy oraz
ponownie w 4 momencie nastepnej run-
dy; TRAFIENIE 109 pkt.; zadaje 118 pkt.
(+/—k50) lub, po rzucie, 88 pkt.
(+/—k50) obrazen klutych oraz ew.
2 uszkodzenia zbroi przeciwnika; zwiek-
sza OB o 12 pkt.

ZBROJA

1. zbroja tuskowa: waga 16,25 kg; wytrzy-
matoéé 36 uszkodzen; zwieksza OB o0 24
pkt.; wyparowuje 60 pkt. obrazen kiu-
tych, 110 pkt. tnacych i 75 pkt. obucho-
wych; ogranicza ZR i 8Z do 1/2.

2. typowa tarcza metalowa (znajduje sie
na niej symbol Asteriusza Wielkiego
— dwie biate, promieniujace, pigciora-
mienne gwiazdy, jedna wewnatrz dru-
giej): waga 5 kg; wytrzymatosc 40 uszko-
dzen; zwieksza OB o 30 pkt.; ogranicza
ZR i 8Z do 1/2.

Skora krasnoludzka jest twarda i gruba,

zwiekszajac OB o 5 oraz WYP o 20 pkt.
Laczna OBRONA (zbroja, tarcza, wlasna
skora i modyfikacja z akt. ZR) wynosi 55
pkt. (do tego dodaje sig ew. OB uzywanej
broni).
POZOSTALY EKWIPUNEK
B 20 sztuk ztota w mieszku za pasem;
P symbol Asteriusza Wielkiego z osadzo-
nym posrodku pigknym krysztalem (a-
mulet zawierajgcy 80 pkt. PM) — zawie-
szony na szyi;
mut z siodfem i uprzeza;
mut juczny z 4 sakwami, a na nim: dwa
ubrania na zmiane, latarnia (oraz
2 dzbany oliwy), derka, herbowa zasta-
wa, namiot, hubka, krzesiwo, 10-—lit-
rowy buktak z winem, 5 — litrowy buktak
z piwem, 10 dziennych porcji zywnosci,
zapasowy wisiorek z symbolem boga,
kawatek kredy, szmatka (do Scierania
np. pentagramow), 3 pasma czystego
piotna (bandaze), flakonik z wodg swie-
cona.

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE kapiana

na 0 poziomie doswiadczenia — patrz

rozdziat PROFESJE w gtéwnej czesci sys-
temu.

ZNANE CZARY
(wszystkie nalezg do Pierwszego Kregu)
Aureola dobralzla [Zaklegcie]
ZUZYCIE PM: 5 pkt.
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot

vy

OPIS: Tworzy wokoél poddanej jego dziala-
niu postaci niewidzialne pole ochronne,
ktore uniemozliwia dotkniecie jej przez
istote ewidentnie zta/dobra. Przefamanie
bariery wymaga udanego % rzutu na polo-
we odpornosci nr 3 iej istoty. To zaklecie
chroni rowniez przed czarami, zwigzanymi
z ewidentnym zfem/dobrem, jednak nie
chroni przed ciosami bronig, strzatami,
runami, itp.

Biogoslawienstwo [Zaklecie]

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 1 run-
da/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

QPIS: Wsparcie duchowe, dajace bonus
do TR, OB, UM oraz do rzutu sprawdzaja-
cego uzycie zdolnosci profesjonalnych ro-
wny 1/10 (wspélwyznawcy) lub 1/20 (wy-
znawcy innych bogow) Wiary rzucajgcego
czar kaptana. Pozwala ono rowniez na
zrobienie drugiego rzutu obronnego przed
strachem w przypadku, gdy pierwszy byt
nieudany. Uwaga: Zuzycie 5 pkt. PM po-
zwala odwlec uaktywnienie czaru do mo-
mentu, gdy poddana mu postaé wypowie
sfowa: 1jestem poblogostawiony! lub do
pierwszej rundy najblizszej sytuacji stre-
sowej. Po uaktywnieniu czar dziata w nor-
malny sposadb.

Leczenie/jatrzenie lekkich ran [Energia]
ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: trwaty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo leczy 10 pkt. obrazen
+ 10 pkt. na POZ kaptana, ale maksymal-
nie 100 pkt. Nie dziata na martwiaki, istoty
z innych sfer egzystencijii te, kiére znajduja
sie w agonii, spowodowanej obrazeniami
przekraczajgcymi poloweg ZYW (obrazenia
Smiertelne).

Ten czar moze zostac odwrdcony — uzy-
ty jako JATRZENIE. Dotknietej istocie (do-
tkniecie wymaga udanego % rzutu na akt.
ZR zmniejszona o OB przeciwnika) rozjat-
rza swiezo odniesione obrazenia, jesli nie
odeprze ona tego czaru % rzutem na
odpornosé nr 5. W przypadku zranienia,
bezposrednio poprzedzajgcego rzucenie
JATRZENIA oraz kazdego, ktore nastgpi
potem postac otrzymuje dodatkowo 10 pkt.
obrazen/POZ rzucajgcego czar kaptana
(ale maksimum 100). Czar bedzie odtad
zawsze towarzyszyl postaci, dopdki nie
zostanie z niej zdjete przeklenstwo lub nie
zostanie potraktowana czarem typu Lecze-
nie Powaznych Ran, Uzdrowienie, Regene-
racja (itp). Zdolnoé¢ regeneracji lub efekt
paladynskiego Przywrdcenia Witalnosci
takze natychmiast konczg dziatanie JAT-
RZENIA. Ta forma czaru nie dziata w przy-
padku otrzymania ran psychicznych. Uwa-
ga: Obrazenia, odniesione wskutek dziata-
nia tego czaru nie wywoluja efektu samois-
tnego poglebiania sig agonii.
Rozéwietlenie [Energia]

ZUZYCIE PM: 1 pkt.
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: dotyk
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OPIS POSTAKI

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 10rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: sfera srednicy 10 m
OPIS: W niemagicznej ciemnosci tworzy
sfere pétmroku, ktorej centrum stanowi
miejsce (osoba, przedmiot), na ktore zostat
rzucony czar. W takim potmroku TR, OB,
UM oraz szanse uzycia wszelkich zdolno-
4ci ograniczone sa o 10 pkt. Uwaga: Ten
czar jest zbyt staby, Zzeby przeszkadzaé
istotom czulym na $wiatto (np. niektorym
martwiakom).

ZAGAR

Pochodzi z bogatego chiopsiwa z okolicy

stolicy ogrow — Ogragaru. Jego dochod
z dzierzaw majatku, wyptacany co roku
w rodzinnym miescie wynosi 35 sztuk ztota.

W postgpowaniu kieruje sig przestrzega-
niem prawa oraz neutralnosciag w pogla-
dach — nie lubi zaréwno skrajnego zta, jak
dobra. Gleboko wierzy, ze stanie sig bo-
giem kowalstwa oraz naturalnych bogactw
ziemi i gldwnym jego celem jest zebranie
jak najwiekszej liczby wiernych.

Za miodu poznat nastepujgce zawody:
stuzacy, miynarz, ogrodnik, drwal, kowal
(specjalista).

RASA: cztowiek

PROFESJA: potbog

CHARAKTER: praworzadny neutralny
WZROST/WAGA/WIEK: 176 cm, 72 kg, 24
lata

26

WSPOLCZYNNIKI
Zywotnosé:
Sita Fizyczna:
(udzwig 51,5 kg)
Zrecznosé:
(zbroja i tarcza redukujg do 28)
Szybkos¢:
(zbroja i tarcza redukujg do 19)
Inteligencja:
Madrosé:
Umiejetnosci Magiczne:
Wiara (we wiasna boskosc):
Samozauwazenie:
Charyzma:
Prezencja:
Antymagia
ODPORNOSCI
1. iluzja:

. sugestia:

. zaklecia:

szok:

. czary specjalne:

. trucizna:

. zionigcia:

. ogien: -

. elektrycznosc:

10. skamienienie:

Po zalozeniu zbroi odp. nr 7, 8i 10 zwiek-

szaja sie o 10 pkt., zas odp. nr 9 zmniejsza

o 10 pkt.

BIEGLOSCI W BRONI

1. mtoty

STARTOWA ILOSC PD:

POZIOM DOSWIADCZENIA:

Osiagniecie 1 POZ wymaga 100 PD.

BRON

1. krotki bojowy miot (trzymany oburacz,
posiada 2 szt.): .
waga 10 kg; atak w 8 momencie rundy;
TRAFIENIE 136 pki.; zadaje 191 pkt
{+/—k50) Ilub, po rzucie, 131 pkt
(+/—k50) obrazen obuchowych oraz
ew. 6 uszkodzen zbroi przeciwnika;
zwieksza OB o 17 pkt.

ZBROJA

1. cigzki potpancerz:
waga 23,25 kg; wytrzymatos¢ 72 uszko-
dzenia; zwieksza OB o 25 pkt.; wyparo-
wuje 70 pkt. obrazen kiutych, 125 pkt.
tngcych i 100 pkt. obuchowych; ograni-
cza ZR do 1/2 i 8Z do 1/3.

2. puklerz (mata tarcza metalowa zalozo-
na na lewe ramig):
waga 1 kg; wytrzymatosc¢ 8 uszkodzen;
zwieksza OB o 10 pkt.; nie ogranicza ZR,
do 1/2 ogranicza SZ.

Laczna OBRONA (zbroja, tarcza i modyfi-

kacia z akt. ZR) wynosi 33 pkt. (do tego

dodaje sie ew. OB uzywanej broni).

POZOSTALY EKWIPUNEK

> 5sztuk zlotai20 sztuk srebraw mieszku
za pasem;

» metalowe kowadetko na szyi (symbol
jego religii);

P wydrazony w $rodku bursztyn (amulet
zawierajacy 18 pki. PM) — przypiety na
tancuszku do pasa;

» mul juczny z 4 sakwami, a na nim:
ubranie na zmiane, latarnia i dzban
oliwy, derka, zastawa, namiot, hubka,
krzesiwo, 10 - litrowy bukfak z piwem,
5 dziennych porcji zywnosci, zapasowy
wisiorek z symbolem jego wiary, kawa-
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tek kredy, szmatka (do scierania np.
pentagramow), 3 miniaturowe zelazne
kowadeltka (dla pierwszych wiernych),
zapasowy miot bojowy, mate kowadto
i miot kowalski.
ZDOLNOSCI PROFESJONALNE poitboga
na 0 poziomie doswiadczenia — pafrz
rozdzial PROFESJE w giéwnej czesci sy-
stemu (uzupeinienie, zamieszczone w tym
numerze pisma).

ZNANE CZARY
(wszysikie nalezg do Pierwszego Krggu)
Blogostawieristwo [Zaklecie]

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 1 run-

da/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wsparcie duchowe, dajgce bonus
do TR, OB, UM oraz do rzutu sprawdzaja-
cego uzycie zdolnosci profesjonalnych ro-
wny 1/10 (wspohwyznawcy) lub 1/20 {wy-
znawcy innych bogow) Wiary rzucajacego
czar polboga. Pozwala ono rowniez na
zrobienie drugiego rzutu obronnego przed
strachem w przypadku, gdy pierwszy by}
nieudany. Uwaga: Zuzycie 5 pkt. PM po-
zwala odwlec uaktywnienie czaru do mo-
mentu, gdy poddana mu posta¢ wypowie
stowa: ijestem poblogostawionyl lub do
pierwszej rundy najblizszej sytuacji stre-
sowej. Po uaktywnieniu czar dziata w nor-
malny sposob.
Miot duchowy [Szok]

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

GZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny (ilo§¢ m = SZ)

CZAS DZIALANIA: jednorazowy efekt

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar zadaje cios, wykorzystujgcy
energie wiasnej Sity Fizycznej. Jezeli ofia-
ra nie wykona udanego % rzutu na polowe
swe] odpornosci na szok (nr 4), odnosi
obrazenia rowne 1/4 SF pétboga (w przypa-
dku Zagara 51 pkt). Obrazenia zadane
przez ten czar traktuje sie jako iumysto-
wel, a wiec nie powodujace krwawienia
(nie pogtebiajace agonii). Uwaga: Czar nie
rani martwiakow i istot z innych sfer egzys-
tencji.
Lokalizacja pozywienia/wody [Zaklecie]

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: na siebie

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: obszar o promie-

niu 1 km + 1 km/10 POZ

OPIS: Lokalizuje (ustala doktadny kieru-
nek i przyblizona odlegtoé¢ w metrach)
pozywienie lub wode, znajdujace sig w za-
siegu dziatania czaru (przenika wszelkie
niemagiczne przeszkody). W momencie
lokalizacji potbog musi byé skupiony (roz-
proszenie uwagi niweluje zaklgcie).
Straszne/przyjazne oblicze [lluzja]

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: na siebie

CZAS DZIALANIA: 5rund + 1runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjalny

OPIS: Czar naktada na twarz rzucajgcego




go polboga maske, ktéra w zaleznosci od
jego zamiaru moze budzi¢ uczucia strachu
lub przyjazni. W pierwszym przypadku
{strach) kazda istota, ktéra podczas dziata-
nia czaru spejrzy ma twarz potboga i nie
wykona udanego % rzutu na odp. nr 2 musi
natychmiast i z maksymalng predkoscia
uciekac. Na poczatku kazdej kolejnej rundy
ucieczki ofiara wykonuje % rzut na suges-
tie (odp. nr 2) — rzut udany oznacza
przerwanie dziatania czaru. W drugim
przypadku (przyjazn) istota, ktéra spojrza-
ta na twarz péitboga broni sie rzutem na
odpornosé nr 1 (hipnoza). Jesli rzut jest
nieudany staje sie ona jego wiernym i.od-
danym przyjacielem. Podczas kazdej kolej-
nej rundy ofiara moze przerwac dzialanie
czaru udanym % rzutem na odp. nr 1. Efekt
czaru przestaje rowniez dzialac, jezeli pot-
bog zacznie zachowywac sig w stosunku
do niej wrogo lub agresywnie. Uwaga:

Wopisanie tego czaru w znak runiczny two-.
rzy analogiczny, staly efekt, ktory dziata na

wszystkich, ktorzy Ispojrzq natenrun(zale-
zny od MG).

" Madroéé:

“1. wekiera (rodzaj lekkiej maczugi,' posia-

Pochodzi ze s$rednio zamoznej rodzinly
szlacheckiej z okolic Get —warr — garu. Do-
chod z dzierzaw majatku, wyptacany co
roku w rodzinnym miescie wynosi 130
sztuk zlota.

W postgpowaniu kieruje sie swym ak-
tualnym humorem oraz ciekawoscig swia-
ta. Z.reguly nie przestrzega norm praw-
nych-ani ustalonych obyczajow, nie lubi
réwniez zaréwno skrajnego zta, jak i dob-
ra. Unika wszystkiego, co wydaje mu sie
nudne lub monotonne.

Za miodu poznal nastepujace zawody:
bosman, zbrojmistrz, historyk.

RASA: pololbrzym .
PROFESJA: barbarzyrica
CHARAKTER: chaotyczny neutralny
WZROSTJWAGA)‘WIEK 217cm, 104kg, 42
lata
WSPOLCZYNNIKI .
Zywotnosé:
Sita Fizyczna:
(udzwig 49,5 kg)
Zrecznosc: o
(zbroja i tarcza redukuja do 44)
Szybkosé:
(zbroja i tarcza redukUJa do 37)
Inteligencja:

Umiejetnosci Mag:czne
Wiara (w Piana):
Zauwazenie (przez boga):
Charyzma:
Prezencja:

ODPORNOSCI

. iluzja

. sugestia

. zaklecia

szok

. czary specjalne

. trucizna

. zioniecia

. ogien

. elektrycznosé

10. skamienienie il

Uzycie tarczy zwaeksza odp.nr7,8i100 15

pkt.

BIEGLOSCI W BRONI

1. maczugi:

2. walka na pigsci:

STARTOWA ILOSC PD:

POZIOM DOSWIADCZENIA:

Osiagniecie 1 POZ wymaga 100 PD.

BrRON

w

da 2 szt.):
waga 7 kg; 2 ataki — w 90 i w B0
momencie rundy; TRAFIENIE 135 pkt.;
zadaje 149 pkt. (+/—k50) obrazen
obuchowych oraz ew. 4 uszkodzenia
zbroi przeciwnika; po trafieniu z rzu-
tu zadaje 99 pkt. (+/—k50) obra-
zeri obuchowych oraz ew. 2 uszkodze-
nia zbroi przeciwnika; zwieksza OB
o 16 pkt.

2. piesci (z reguly nosi metalowe re‘kawn-
ce):
atak w 100 momencie rundy; TRAFIENIE
101 pkt.; zadaje 89 pkt. (+/—k50) ob-
razen obuchowych oraz ewentualnie
2 uszkodzenia zbroi przeciwnika. Pigs-
ci, uzyte w walce zwigkszajg OB 0 8 pkt.

ZDOLNOSCI

ZBROJA

1. kolczuga warstwowa:
waga 20,25 kg; wytrzymatosé 62 uszko-
dzenia; zwieksza OB o 25-pkt.; wyparo-
wuje 65 pkt.,obrazen kiutych, 130 pkt.
tngcych i 70 pkt. obuchowych; ogranicza
ZR do 1/2 i SZ do 1/3.

2. duza tarcza drewniana:

: waga 8 kg; wytrzymalqsé 35 uszkodzen;
zwigksza OB o 35 pkt.; ogranicza ZR do
1/2 1 SZ do 1/3. ’

Skora potolbrzymow jest twarda i gruba,
zwiekszajac OB o 5 oraz WYP o 20 pkt.
Laczna OBRONA (zbroja, tarcza, wlasna
skora i modyfikacja z akt. ZR) wynosi 65

pkt. {do tego dodaje sie ew. OB uzywanEJ
ila

broni).

POZOSTALY EKWIPUNEK

P> 5sztuk ztota i 15 sztuk srebra w mieszku
-za pasem;

B mutjuczny z 2 sakwami, a na nim: torba
podrézna, ubranie na zmiane, latarnia
i dzban oliwy, derka, zastawa, namiot,
dwa 10—litrowe bukiaki z winem,
5 dziennych porcji zywnosci, hubka,
krzesiwo, ‘1 pasmo czystego plotna
{bandaze), pusty worek, 10 metrow liny
z hakiem. ’

PROFESJONALNE Dbarba-

rzyncy na 0 pozioemie do$wiadczenia —

patrz rozdz:ai PROFESJE w gtownej czesci

systemu (uzupemlen|e, zamieszczone

w tym numerze pisma).

[DS$O4 SO




PRIYSOPY

Pierwszego dnia shnyk-rana, przedosta-
tniego miesiaca roku, poczatkujgcy barba-
rzyfica tan Sladum jak zwykle poszed! do
swej ulubionej gospody | po pewnym cza-
sie, rowniez jak zwykle, nabral animuszu
i zaczat rozgladac sie po sali, wypatrujac
odpowiedniej kandydatki na towarzyszke
wieczoru i, byé moze, nocy. To, co udalo
mu sie zohaczy¢ bylo mato zachgcajace,
jednak w pewnej chwili do karczmy wszed!
ktos nowy - piekna, bogato ubrana kobieta.
Sposéb bycia, ruchy i stroj nowoprzybyte]
jednoznacznie swiadczyly o tym, ze jej
naturalnym érodowiskiem sa raczej palace
niz miejsca typu tej gospody. Z reguty takie
kobiety nie reagowaly na zaczepki Sladu-
ma, dlatego tez nasz barbarzynca, nagle
ogarniety smetnymi myslami, zatopit
wzrok w stojacym przed nim, kolejnym juz
tego wieczoru kuflu piwa. Po chwili jednak
intensywny zapach perfum zmusif go do
podniesienia glowy. Ze zdziwieniem stwie-
rdzit, ze nieznajoma usiadla naprzeciw
niego i uwaznie mu sig przyglada.

Nim zdazyt ochlonac¢ dziewczyna skingta
gtowa, jakby decydujac sig na cos | powie-
dziala: "Zacny zoinierzu, w tej karczmie
wygladasz mi na jedynego, ktory jest w sta-
nie podjac sig niezwykle waznego dla mnie
zadania. Nie chce, zeby$s narazat sie za
darmo - jezeli zgodzisz sie mi pomoc
otrzymasz suta nagrode. Czy chcesz wy-
stuchaé o co chodzi?" Sladum oczywiscie
z zapatem pokiwal glowsg i dziewczyna
kontynuowata: ''Potrzebuje odwaznego
awanturnika, ktory odzyskatby dla mnie
2 ztote lichtarze. Nalezaly one od pokolen
do mojej rodziny, ale niedawno zostaly
podstepnie wykradzione. Jeden z moich
przyjaciol przysiagt, ze widziat je w tajnej
komnacie Zachodniej Swiatyni Seta. Ta
Swigtynia lezy niedaleko stad i otwierana
jest tylko na noc, wiec jesli czujesz sie na
sitach, mozesz wyruszyé nawet natych-
miast. Jezeli ci sie powiedzie, przyjdz jutro
w potudnie do tej karczmy, a bede czekala
z nagroda.” :

Nie mowiac nic wigcej, dziewczyna

wstata i szybkim krokiem wyszla z karcz-
my, zostawiajgc Sladuma z niedopitym
kuflem piwa i myslami o czekajgcym go
zadaniu.
Uwaga: Akapity, poprzedzone symbolem
* zawieraja wiadomosci, przeznaczone
wylacznie dla MG i pod zadnym pozorem
nie powinny by¢ czytane przez gracza.
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1-1 Zachodnia Swiatynia Seta rzeczvwiscie.
lezy blisko ulubionej karczmy Sladuma.
Jest to jedna z mniejszych tego typu budo-
wli w Get-warr-garze - parterowy budynek,
otoczony muream o wysckosci 3 meirdw.
Jego slepe, pozbawione okien Sciany wy-
konane sa z czarnege marmuru. Wrota,
zaréwno zewnetrzne, w murze, jak i pro-
wadzace do wlasciwej swiatyni pokryte sa
plaskorzezhami przedstawiajacymi ata-
kujace kobry.

* Wrota swigtyni otwierane sa na noc,
gdyz wiasnie wiedy odbywajg sige tu
ceremonie, przyjmowani sga wyznawcy
i sktadane ofiary.

1-2 Przed swiatynig przechadza sie 2 straz-
nikéw, orkdw. Kazdy z nich ma na sobie
kurtkowa zbroje, przy pasie krzywa szable
i néz, a przez plecy przewieszony tuk.
Szczegolnym elementem ich stroju sg pro-
sie diademy z malym wezykiem posrodku
zamiast klejnotu, nalozone na heimy.

* Jezeli Sladum rozejrzy sie wokét swig-
tyni dojdzie do stusznego wniosku, ze
jedyna droga do wnetrza prowadzi przez
brame, pilnowana przez orkéw. Moze ich
zaatakowac (nikt nie bedzie sie wiracal do
bijatyki przed $wiatynia Seta) lub sprébo-
wac przekupstwa - jest to dos¢ latwe i za
5 sztuk ztota dla kazdego straznicy beda
skutecznie udawali, ze go nie widza. Jezeli
Sladum pokona straznikow w walce moze
wzia¢ diademy - sa one niewiele warte,
jednak stanowiag znak rozpoznawczy wy-
znawcow Seta.

ZBROJA:

kurtkowa ciezka + tarcza drewn.; OGRAN.
1/2ZR,1/25Z; OB +47; WYP 35kt/95tn650b.
Zdolnosci profesjonaine orkow:

1. Natarcie - zwiekszenie TR o 10 pkt
+ 10/3 POZ kosztem OB (przez analogicz-
ne zmniejszenie Obrony).

2. Powstrzymanie - zwiekszenie OB o 10
pkt. + 10/3 POZ kosztem TR.

3. Miynek - 2 x wolniejsze ataki podwajajg-
ce szansg TR krylycznego.

4. Przycelowanie - 2 x wolniejsze, staranne
przymierzenie sie do ciosu, zwiekszajace
TR o 10 pkt. + 10/5 POZ.

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

6. Wysadzenie jezdzca z siodia - 2 x wol-
nieszy atak bronig 2-reczna; sprawdzenie
- udane TR, jezdziec broni sie rzutem na
akt.ZR zmniejszona o 1 pkt/POZ wojowni-
ka.

7. Walka w trudnych warunkach - warunki
zewnetrzne (np.pogoda) nie ograniczajg
zdolnosci bojowych.

8. Walka w tloku - normalna walka bronia
jednoreczng na polu 2 m kw. . .
9. Przystawienie - powstrzymanie udanego
TR bronig kiutg przed zadaniem obrazen (z
mozliwoscia zadania ich pozniej).

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

2-1 Zachodnia Swiatynia Seta, mimo iz

AT

TS T

Sortas | Mhags

orkowie; wojownicy; POZ 0; CHAR. ntr.zty;
skarb: po 7 szt.zl.

ZYW 153; SF 166; ZR 67; SZ 67; INT 57; MD
85: UM 52; CH 52; PR 47; W1 25; ZW 3; AMg 0;
Odpornosci: 1-39; 2-66; 3-35; 4-33; 5-33;
6-62; 7-62; 8-72; 9-62; 10-47;

PD za pokonanie (obu): 14

BRON:

1.szabla krzywa - TR 100; atak w 37 i 7 mo-
mencie r.; SKUT 171tn; OB +18;

2.n6z krzywy - TR 95; atak w 47 i 27
momencie r.; SKUT 76tn; OB +43;

3.tuk refleksyjny - TR 96; strzal w 27 mome-
ncie r.; SKUT 96kt; OB -3;

z zewnalrz wyglada niepozornie, wewnatrz
sprawia wrazenie bardzo obszernej.
Oéwietlona jest wieloma migoczgcymi ka-
gankami, w powietrzu unosi sie zapach
kadzidel. Po prawej stronie, patrzac od
sirony wejscia, siol ciagnacy sie az pod
oltarz rzad law, za$ lewa strona, rowniez az
do oltarza, jest pusta. Na scianach widnieja
niezbyt sympatyczne freski, przedstawiaja-
ce sceny skladania krwawych ofiar na prze-
mian z wizerunkami giéw roznych wezy (w
wigkszosci nieznanych Sladumowi). Sciany
w tej czesci sali s3 slepe - nie wida¢ w nich
zadnych drzwi. Na pierwszy rzut oka Swiaty-
nia wydaje sie pusia.




* Rzeczywiscie wejscie do tajnej komnaty
znajduje sle na koricu sali, obok ottarza. Tu
juz nie ma nic ciekawego, freski sa tylko
tym, na co wygladaja.

2-2 Ohtarz skiada sie z dwdch zasadniczych
elemeniow - jednym jest wielki posag,
przedstawiajgcy atakujgca kobre. Jej glo-
wa skierowana jest na drugi z elemeniéw
- kamienny, pokryty ornamentami stol. Po-
miedzy posagiem, a siolem stoi ubrany
w czern pétork z amuletem w ksztalcie
weza na szyi.
+* Jezeli barbarzyica ma na sobie, w wi-
docznym miejscu, diadem z symbolem
weza, polork przywita go uprzejmie,
przedstawi sig jako nowicjusz czarno-
ksieski el Morgope i spyta jaka ofiare
Sladum zamierza ziozyé w Swiatyni.
! Jezeli Sladum zdradzi sig ze swymi
| zamiarami lub powie cos gtupiego czar-
| noksieznik go zaatakuje, za$ jesli wda
sie w przyjacielska rozmowe, Morgope
po kilku minutach podzigkuje mu i na-
kaze opuscié Swiatynie. Sladum powi-
nien zaatakowac potorka, gdyz tylko
w ten sposdb moze wejs¢ w posiadanie
kiucza do tajnej komnaty (patrz nizej),
i nalepsza po temu sposobnos¢ bedzie
7 miat w trakcie tej rozmowy - zaskoczy to
; czarnoksieznika, ktory podczas
! pierwszej rundy walki nie bedzie mogt
nic zrobié.
| Jezeli Sladum nie zrobit wtasciwego
l uzytku z diademu z symbolem weza, tzn.
nie wiozyt go, el Morgope zaatakuje go
natychmiast, gdy tylko bedzie miat oka-
zje dokladniej mu sie przyjrzec. Uzyje
czaru Czarny pocisk i bedzie go rzucat
w kazdej rundzie walki, jesli bedzie to
mozliwe.

| el Morgope

! potork; czarnoksieznik; POZ 0; CHAR. pr.
zty; skarb: amulet z 10 pkt. PM;

ZYW 145; SF 144; ZR 70; SZ 70; INT 75; MD
85; UM 75; CH 80; PR 60; W1 30; ZW 3; AMg 0
Odpornosci: 1-39; 2-66; 3-35; 4-33; 5-33;
6-62; 7-62; 8-72; 9-62; 10-47;

PD za pokonaie: 5

BRON:

1. ndz krzywy - TR 95 pkt.; atak w 50 i 30
wi momencie; SKUT 101tn; OB +43

ZBROJA:

czarne ubranie; nie ogranicza ZR i SZ; OB
+23 pkt.; WYP 10kt/15tn/200b

Zdolnosci profesjonalne czarnoksigznika
na 0 POZ - identyczne ze zdolnosciami
maga na 0 POZ, opisanymi w rozdziale
PROFESJE.

Jako poczatkujacy czarnoksigznik zostat
Wyuczony.czaru:

Czarny pocisk

ZUZYCIE PM: 1 punkt

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: daleki (ilos¢ m = 2-krotnej SZ)
CZAS DZIALANIA: jednorazowy efekt
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wywoiuje ciemna (niewidzialng
w ciemnosci) iskre-pocisk, zawsze trafiaja-
ca w cel {rowniez po fuku) i zadajaca
obrazenia rowne 10k10 pkt. + 10k10 na
kazde 10 POZ czarnoksigznika, ew. polowg

po wykonaniu przez zaatakowanego uda-
nego % rzutu obronnego na elektrycznosé
(odpornosc nr. 9).

2-2-1 Umierajacy czarnoksieznik ostatnim
tchem krzyczy: “Moj pan wkrélce mnie
pomsci, jestes martwy!”

¥ Przeszukujac zwioki czarnoksiez-
nika, Sladum z talwoscia znajdzie przy nim
duzy, ozdobny klucz.

2-3 Tyina $ciana sali (za oltarzem) pokryta
jest pitaskorzezbami, przedstawiajacymi
sceny podobne do tych, jakie znajdujg sie
na freskach, zdobigcych inne Sciany.
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% Po dokiadnym (trwajacym minimum 10
minut) badaniu tej $ciany Sladum moze
(jezeli wykona pozytywny rzut na akt.
SZ) znalezé¢ niewielki otwér, ksztattem
pasujacy do znalezionego przy czarno-
ksiezniku klucza. Whozenie klucza w ot-
wor i przekrecenie go powoduje otwar-
cie tajnego przejscia w scianie.

2-4 Czes¢ sciany odskakuje, okazujac sie
byé niewielkimi drzwiami, prowadzacymi
do nastepnego pomieszczenia.

* Wnetrze tego pomieszczenia jest je-
dnak bardzo ciemne i by co$ widziec
barbarzynca powinien zapali¢ lampe,
co jednak uniemozliwi mu korzystanie
Z tarczy.

3-1 Za tajnymi drzwiami widac dos¢ szcze-
gélna komnate. Jej sufit jest czerwony,
nieréwny - jakby pokryly dziwnymi orna-
mentami i cbniZza sie w miare oddalania od
drzwi. Przy bocznych, rowniez nieréwnych
$cianach widnieje na suficie i podiodze
rzad wysokich, bialych, jakby marmu-
rowych stozkéw.

W glebi komnaty, na jej koricu, znajduje sig

rozdwojone podwyzszenie, na kidrym cos

metalicznie blyszczy.

* Jezeli Sladum wykona udany % rzut na
INT, juz na progu zorientuje sie, ze jest
to kamienna, rozwarta paszcza jakiegos
gigantycznego weza, a marmurowe sto-
zkito jego wielkie zeby. Jesli rzut bedzie
nieudany, odkryje charakier komnaty
dopiero po wejsciu do niej i przejsciu
potowy jej diugosci.
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3-2 Podioga pomieszczenia ugina sie, jakby
byla zywa tkanka, sciany i sufit blyszczg
wilgocia, a biale slozki niepokojaco przypo-
minaja zeby jakiegos ogromnego zwierzecia.
* Jezeli Sladum wpadnie na pomyst wy-
probowania na wnetrzu paszczy swojej
broni - bedzie starat sie uszkodzi¢ pod-
toge, sufit, sciany lub zeby - stwierdzi,
Ze jego dziatania odnosza pewien sku-
tek, jednak w k5 rundzie paszcza robi
wielkie klap, zamykajac sie nagle. Sto-
jacy wewnatrz barbarzynca od uderze-
nia, uscisku i miazdzenia odnosi jedno-
razowo obrazenia 3k100 pkt. (a wigc
1-100 + 1-100 + 1-100), zmniejszane
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o wyparowania obuchowe jego zbroi (i
skory). Po godzinie paszcza zaczyna sig
lekko rozchyla¢, az wraca do poprzed-
niego polozenia. Uwaga: Jezeli barba-
rzyhca w momencie zamknigcia pasz-
czy stal blisko jej korica (w gtebi), otrzy-
muje tylko polowe obrazen.

3-3 Na konicu paszczy znajduje sie migsisie
podwyzszenie z otworem z przodu. Na
podwyzszeniu leza 2 zlote lichtarze i cigzka,
plaszczyznowa zbroja - duza (rozmiar na
okoto 190 cm wzrostu) i na pierwszy rzut oka
bardzo starannie wykonana i kosztowna.

# Lichtarze sa tymi, po ktére Sladum tu
przyszedi. Moze je wzigc i, jesli ogra-
niczy sie do tego, spokojnie opuscic¢
Swigtynie - nikt go nie bedzie niepokoit
i nastepnego dnia moze udac sig na
umowione spotkanie po odbiér nagrody
- patrz 4-1. Blizsze zainteresowanie
zbroja to inna sprawa. Jezeli samodziel-
nie wpadnie na pomyst sprawdzenia czy
nie jest ona iluzjg, zamiast niej zobaczy
zwinigtego w kiebek weza. Jesli nie,
odkryje prawdziwy charakter zbroi do-
piero w momencie dotnigcia do niegj,
gdyz zamiast metalu dotknie skéry we-
za. Waz natychmiast sprébuje go ukasic
(w dion), po czym szybko odpeiznie
i schowa sie w krtani glowy-komnaty.
Waz ma szanse trafienia (TR) rowng 120
pkt., za$ obrona (OB) dloni pélolbrzyma
(metalowa rekawica i wlasna skora)
wynosi 8 pkt. Ukaszenie zadaje 30 +/—
k25 pkt. obrazen kiutych, Sladum wypa-
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rowuje na dioni tacznie 30 pkt. obrazen
(20 skora i 10 rekawica). Jesli zostanie
zraniony musi wykona¢ % rzut obronny
na trucizng (odporno$c nr 6) - nieudany
oznacza $mier¢ w meczarniach po k5
rundach.

4-1 Piekna kobieta zjawia sie w karczmie

nastepnego dnia o uméwionej porze. Po

otrzymaniu swiecznikdw dziekuje Sladu-

mowi i proponuje, by wybral sobie dwie

nagrody sposrod trzech ponizszych:

a. Mieszek ziota (100 sziuk, czyli roczny

wikt);

b. Piekna, posrebrzana wekiera;

¢. Spedzenie dzisiejszej nocy z najpiek-

niejszg jej dworka.

* Jezeli Sladum sie uprze, ona sama
moze byc ta dworka.

4-2 Dodatkowo za dobrze spelniona misje
kobieta funduje Sladumowi podréz do Ost-
rogaru, gdyz tutaj, w Get-warr-garze po
tym co zrobil moze byé dla niego zbyt
niebezpiecznie.

* Sladum spokojnie i bez wiekszych prze-
szkéd dotrze do Ostrogaru, gdzie moze
rozejrzec sie za odpowiednimi do dal-
szych przygod kompanami. Po zakon-
czeniu przygody Sladum powinien

otrzymac od 15 do 25 PD.

ZAGARA

Nadszed! pierwszy dzien shnyk-rana,
przedostatniego miesigca roku. Poczatku-
jacy potbog Zagar wlasnie ukonczyl ostat-
rie przygotowania do dalekiej wedrowki
- Z rodzinnego Ogragaru do stotecznego
Ostrogaru, zeby tam rozpoczac zycie po-
szukiwacza przygod. Ostatnig rzecza, kto-
ra zostala mu jeszcze do zrobienia bylo
pozegnanie z nauczycielem - potbogiem el
Brandem.

Gdy wieczorem przyszed! do chaty el
Dranda zobaczyl, ze jego mistrz takze
przygoiowal sie na pozegnanie. Stot, ktéry
Zwykle siaf pod Sciana, zostal wysuniety na
STodek izby, a2 na nim lezal dziwny per-
gamin. Po zwyczajowym powitaniu sedzi-
wy e Drand powiedzial:

“Znamy sie juz wiele lat. Pomagale$ mi

W &yms cz=sie w domu, a ja uczylem cie jak

rozpoznac w tobie to, co $wiadczy o nad-
naturalnym przeznaczeniu. Gdy juz obra-
tes droge, ktdra pdjdziesz wraz ze swymi
przysztymi wyznawcami, postanowitlem
ofiarowac ci co$, dzieki czemu zawsze
bedziesz mnie pamigtal. Spetniajac twe
marzenia przygotowatem ten oto perga-
min. Jest w nim moc, kiéra moze byc
przeniesiona na twa bron. O charakterze
tej mocy powiem ci, gdy juz bedziesz miat
te bron gotowa. Powinien to by¢ miot,
jednak nie taki, jakich sg setki. Musi by¢
wykonany ze specjalnych substancji i wy-
kuty wlasnorecznie przez ciebie.

A wiec - po pierwsze, musisz zdoby¢
meteorylowy metal. Moina go znalezé
w wielkiej jamie na pdinocy miasta, w brzo-
zowym gaju. Strzeze go jednak potezny
duch i bedziesz musiat mu uduwodni¢, ze
jestes godny otrzymania metalu. Pamietaj,
sifa niczego tam nie osiggniesz. Nie mow
0 tym miejscu nikomu, gdyz jest to tajem-
nica, ktéra powierzam ci w zaufaniu.

Po drugie - idZ do $wietego gaju druida
Aorglusa. Poméz mu, a on ofiaruje ci
kawatek najtwardszego drewna ze swoje-
go lasu.

Po trzecie - zakup w miescie kilogram
srebra. Uwazaj jednak, bo ztodzieje majg
oko na takich “bogaczy”, ktdrzy kupuja
srebro.

I wreszcie po czwarte - idz do Swiatyni
Gotam-gora i uzyskaj zgode na wykucie
miota w poblizu ich olarza. Przyjdz do
mnie z gotowa bronia, a ja odczytam nad
nig ten pergamin i poinformuje cie o mocy,
ktéra dzieki niemu zyskata. A teraz idz
i wypetnij misje."

Uwaga: Akapity, poprzedzone symbolem
* zawieraja wiadomosci, przeznaczone
wyigcznie dla MG i pod zadnym pozorem
nie powinny by¢ czytane przez gracza.

1-1 Idac szybkim krokiem, Zagar moze
dojs¢ na péinocne krance miasta jeszcze
tego samego dnia. Odnalezienie brzozo-
wego gaju jest kweslia niedlugiego po-
szukiwania. W glebi zagajnika znajduje
sig, takze nietrudne do odnalezienia nie-
zbyt naturalnie wygladajace, koliste za-
giebienie. Na jego dnie, posrodku, lezy
dziwna, metalicznie polyskujaca skala, po-
pekana i jakby nadiopiona.

* Jest to krater o $rednicy okoto 10 i naj-
wigkszej gtebokosci 3 metréw. Skala to
oczywiscie potrzebny Zagarowi meteo-
ryt. Jest to pierwsze miejsce wskazane
przez mistrza - gdyby Zagar zaczat te
przygode od innej mini-misji MG powi-
nien przejs¢ do odpowiednich punktow.

1-2 Qciany krateru sa niezbyt strome i latwo

mozna zesliznaé sie po nich na dél.

* Gdy Zagar znajdzie sie na dnie krateru,
niemal natychmiast zauwazy unoszaca
sig nad ziemia, pélprzezroczysta po-
stac. Widok jest tak straszny, ze Zagar
musi wykonac udany % rzut obronny na
odpornosé nr 2 (strach) zmniejszona
0 10. Jezeli rzut bedzie nieudany Zagar
musi ucieka¢ z maksymalng predkos-
cig, powtarzajgc rzut w kazdej nastep-
nej rundzie, az strach zostanie przetfa-
many (rzut bedzie udany). Gdy Zagar
przestanie sie bac¢, moze wrécié do
krateru. Jezeli Zagar nie uciekt (albo juz
wrocit) i nie zaatakowat widma (nic mu
nie jest w stanie zrobic), nagle ustyszy
szept, rozlegajacy sie jakby wewnatrz
jego glowy: "Kazdy, kto tu przychodzj
chce otrzymac ode mnie metal z gwiazd.
Ty zapewne réwniez. Dobrze, dam ci
jego czese, ale tylko wtedy, gdy okazesz
sie tego godny. Musisz odpowiedzie¢ na
najtrudniejsza z moich zagadek. Jezeli
podasz bledna odpowiedz natychmiast




cig zabije, niszczac na zawsze twdj
umyst. Daje ci minute - namys! sig czy
chcesz stana¢ do tej proby. Mozesz

Jestem druid Aorglus. Przedstaw sig i po-
wiedz co cie tu sprowadza.”
* Aorglus dzigki czarom druidycznym po-

odmowic i odejs¢ stad, jak przyszedies.
Czekam.” Jezeli gracz zdecydowanie
powie: tak, zgadzam sie lub co$ w tym
sensie - patrz 1-3-1, jesli sie nie zgodzi
- patrz 1-3-2.

1-3-1 W tym momencie Zagar slyszy szept:

“Okazale$ odwage, godzac sie na zagadke

i tylko o to mi chodzilo. Mozesz zabraé

jeden z odtamkéw meteoru. Idz w pokoju.”

¥ Wsrod wielu odlamkéw meteoru Zagar
moze znalez¢ taki, ktory odpowiada mu
wielkoscia. Patrz 2-1.

1-3-2 W tym momencie Zagar slyszy szept:

""Okazales sie ichorzem i gdyby to zalezalo

tylko ode mnie, nie pozwolitbym ci zabra¢

nawet odrobiny metalu z gwiazd. Jednak
jeden z kawalkéw nalezy do mego brata

- popro$é go, moze on sie zgodzi.”

* Patrz 1-3-3, ale jesli Zagar wpadnie na
pomyst, zeby wzigé metal bez pozwole-
nia lub zaatakowaé widmo, poczuje nag-
ty bezwiad catego ciata i sennos¢, po-
tem straci przytomnosc, by juz nigdy jej
nie odzyskac. | na tym przygoda Zagara
zostaje zakoriczona, a gracz moze sobie
wybraé inna postac.

1-3-3 Widmo rozplywa sie w powietrzu, ale

niemal natychmiast pojawia sie inne,

o wiele wieksze i w glowie Zagara rozlega

sie nowy glos:

»Zgadnij co mam na mysli, a bedzie to

odpowiedz czy wolno ci wziaé pilnowany

przeze mnie Zelazny kamien: Swiatlo jed-
noczy z ciemnoscig i prawo z chaosem,

z dioni wrogow miecze wyjmuje i faczy je

w uscisku.”

% Zagar musi wykona¢ rzut na INT, Zzeby
sprawdzic, czy jest w stanie odpowie-
dzie¢ na zagadke. Jesli nie - przygoda
moze zosta¢ zakonczona, gdyz Zagar
nigdy tej odpowiedzi nie odgadnie,
choéby prowadzgcy go gracz znal jg
doskonale. Jesli rzut bedzie udany - MG
moze zarzadac¢ odpowiedzi od gracza
(wolno mu sig 2 razy pomyli¢) i dopiero
od niej uzalezni¢ kontynuacje przygody.
Odpowiedzig jest slowo "zgoda". Po
udzieleniu prawidtowej odpowiedzi Za-
gar moze wzigé odpowiedni kawatek
metalu i zaja¢ sig wypetnieniem kolej-
nej misji.

2-1 Swiety gaj druida Aorglusa znajduje sig
w odleglosci kilku godzin pieszej wedréwki
od krateru. Zagar zna jego polozenie i do-
ciera tam bez wiekszych trudnosci. Gaj jest
oliwny, dosé gesty i dziko rosnacy. Przed
nim wznosi sie kamienne wzgérze z ciem-
niejacycm w zboczu wejsciem do jaskini.
Zblizajac sie do wzgdrza, Zagar zauwaza
stojacego przed nim, sedziwego czlowie-
ka, ubranego w zwierzece skory i trzymaja-
cego w dioni diugi, sekaty kij. Starzec
przyglada mu sie uwaznie, a gdy Zagar
podchodzi na odleglosé 20 metréw, moc-
nym, choé nieco ochryplym glosem wola:
»Zatrzymaj sig, synu, tam gdzie jestes.

trafi w ciagu jednej rundy zmienic sig
w nietoperza. Gdyby Zagar nie przed-
stawil sig, obrazit druida, zaatakowat go
lub zrobit co$ réwnie durnego, druid
natychmiast zmieni sie w nietoperza
i odleci w las. To oczywiscie uniemoz-
liwi pozytywne zakonczenie misji, a tym
samym catej przygody. Przeszukanie
wnetrza groty nic nie pomoze, gdyz nie
ma tam nic cennego.

Jezeli Zagar zatrzyma sie, przedstawi
i w miare rzeczowo opisze cel swojego
przyjscia, druid powie: "Swiete drewno
jest najwigkszym skarbem mego gaju.
Otrzymac go moze tylko ten, kio chce
sta¢ sie Przyjacielem Drzew i przyjmie
na siebie odpowiedzialnos¢, ktora sie
z tym wigze. Polega ona na tym, ze
nigdy nie wolno mu uszkodzi¢ zywego
drzewa, a takze zobowiazany jest w kaz-
dych okolicznosciach nies¢ drzewom
wszelka pomoc, jaka bedzie konieczna
czy tez mozliwa. Tej odpowiedzialnosci
nie wolno odrzucié¢ - Przyjaciel Drzew,
ktéry naruszy umowe naraza sig na
nasza, druidow, zemste. Bedzie Scigany
przez zastepy zwierzat i wczesniej czy
pozniej swiete drewno zostanie mu ode-
brane, a on sam zabity. Zastanow sig
wiec dobrze, czy nadal chcesz dostaé
nasz skarb | podejmiesz wiazace sie
z nim zobowigzania.” Jezeli Zagar go-
dzi sie zostaé Przyjacielem Drzew, dru-
id prosi go, by poczekat przed jaskinia,
a sam odchodzi w las. Po godzinie
wraca, niosac duzy, prosty konar. Wre-

cza go Zagarowi, informujac, ze
Swiete drewno posiada dwukrotnie wig-
kszg od zwyklego drewna wytrzy-
matosé, jego posiadacz ma takze wig-
kszg od innych szanse przetrwac spot-
kanie z rozumnym drzewcem. Starzec
przypomina Zagarowi o obowigzkach
Przyjaciela Drzew, po czym, bez dal-
szych pozegnan, kryje sie w swej jas-
Kini.

Zagar moze przystapi¢ do wypeinienia
nastepnej misji.
31 Po drodze z gaju do sSwiatyni Go-
tam-gora Zagar przechodzi obok sklepu
kupca el Bandoma, o kiérym mdwia, iz
sprzedaje srebro najtaniej w calym mies-
cie. Sklep jest waskim, acz diugim budyn-
kiem, ktéry jest jakby przybudowka do sto-
jacych z tylu kamienic i do$¢ znacznie
zweza w tym miejscu brukowang, 8-mel-
rowe] szerokosci ulice. Czgsio powoduje to
zatory i tlok przy obu koricach budynku
sklepowego. Wejscie do sklepu znajduje sie
w bocznej, krétkiej jego scianie.
* W sklepie el Bandoma mozna kupic
prawie wszystko. Jest tu bron, ekwipu-
nek podrozny, a takze tarcze i zbroje.
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3-3 Zapytany o srebro, el Bandom odpo-
wiada, Zze owszem, dysponuje pewnym
zapasem, gdyz zrobit ostatnio spory zakup
u przejezdnych, krasnoludzkich kupcow.
Cena 1 kilograma w jego sklepie wynosi
5 sztuk zlota.
+* Zagar ma do wyboru: zakupi¢ srebro,
wydajac prawie wszystkie swoje pienia-
dze: moze kupié¢ na kredyt, ale co mie-
sigc kupiec bedzie podwajat zaciagnig-
ty diug; moze tez prébowac ofiarowac
co$ cennego, aczkolwiek sprzedawca
w ramach rozrachunku za potowe sumy
(za 2,5 sztuki zlota) jest gotow przyjac
tylko miot potboga. Jezeli Zagar dobije
targu i bedzie sig starat dyskretnie wy-
niesé srebro ze sklepu, to nie wzbudzi
podejrzen u ztodziejaszkow, ktorzy
uwaznie obserwuja wszystkich wy-
chodzacych ze sklepu (patrz 4-1). Jezeli
jest nieostrozny - patrz 3-5.
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3-5 Zagar wychodzi ze sklepu i prawie
natychmiast droge zagradza mu dwéch
orkéw. Jeden z nich, niezbyt imponujacej
postury, majacy na sobie zwykle ubranie,
trzyma sie z tylu i robi groZne miny. Nato-
miast drugi to miody wojownik z drewniang
tarcza i krzywa szabla w rekach. Maly ork
krzyczy do Zagara:

“Dawaj srebro i zmywaj sie, jesli ci zycie
mite!”
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* Jezeli Zagar zostawi srebro i ucieknie,
musi zdobyc je jakos ponownie lub przy-
goda zostaje zakonczona. Natomiast je-
$li podejmie walke, jego przeciwnikiem
bedzie tylko wojownik - maty ork bedzie
fylko skaka! wokoét i kibicowal swemu
koledze, a gdy walka przybierze zly dla
nich obrét - natychmiast ucieknie.

el Tgabirhor

ork; wojownik; POZ 0; CHAR. ntr.zty; skarh:
200 szt. srebra

ZYW 153; SF 1686; ZR 67; SZ 67; INT 57; MD
85; UM 52; CH 52; PR 47; WI 25; ZW 3; AMg0;
Odpornoéci: 1-39 2-66 3-35 4-33 5-33 6-62
7-62 8-72 9-62 10-47

PD za pokonanie: 7

BRON:

1. szabla krzywa - TR 100; atak w 37
i 7 momencie r.; SKUT 171tn; OB +18;

2. néz krzywy - TR 95; atak w 47 | 27
momencie r.; SKUT 76tn; OB | 4:

3. luk refleksyjny - TR 96; strzal w 27
momencie r.; SKUT 96kl; OB -3:

ZBROJA:

kurtkowa cigezka + tarcza drewn.;
OGRAN.1/2ZR,1/28Z; OB +47; WYP 35ki/
/95tn/650b.

Zdolnosci profesjonaine orkow:

1. Natarcie - zwiekszenie TR o 10 pkt.
+ 10/3 POZ kosztem OB (przez analogicz-
ne zmniejszenie Obrony).

2. Powstrzymanie - zwigkszenie OB o 10
pkt. + 10/3 POZ kosztem TR.

3. Miynek - 2 x wolniejsze ataki podwajaja-
ce szanse TR krytycznego.

4. Przycelowanie - 2 x wolnigjsze, staranne
przymierzenie sig do ciosu, zwigkszajace
TR o 10 pkt. + 10/5 POZ.

5. Roztracenie - préba (rzut % na akt.ZR)

8. Walka w ttoku - normalna walka bronia
jednoreczna na polu 2 m kw.

9. Przystawienie - powstrzymanie udanego
TR bronig kiutg przed zadaniem obrazen (z
mozliwosciag zadania ich pézniej).

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

4-1 Swiatynia Gotam-gora znajduje sie na
malym wzgérzu w centrum miasta. Jest lo
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przedarcia sig migdzy zaskoczonymi prze-
ciwviikami.

8. Wysadzenie jezd?ca z siodia - 2 x wol-
nieszy atak bronig 2-reczna; sprawdzenie
- udane TR, jezdziec broni sig rzutem na
akt.ZR zmniejszong o 1 pkt/POZ wojowni-
ka.

7. Walka w trudnych warunkach - warunki
zewnetrzne (np.pogoda) nie ograniczajg
zdolnosci bojowych.
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catkowicie kamienna, kilkupietrowa budo-

wla, duza, kwadratowa i zbudowana z mys-

la o obronie. Do jej wnetrza prowadza
zelazne drzwi z wielka kotatka.

* Zagar powinien zapukaé kotatka
w drzwi i po krotkiej chwili zostana one
otworzone. W progu stanie stary czlo-
wiek, kaptan tej swiatyni i powie: "Wi-
taj, mtody czlowieku, w najznamienit-
szej Swigtyni Gotam-gora, najwie-
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kszego z bogow. Jest to ojciec ziemi, skat
i mineratéw, niepokonany w swej pote-
dze. W jakie] sprawie tu przybywasz? Co
sprowadza do tej Swiatyni tego, ktéry nie
jest wyznawca mego Pana?"”’

Jezeli Zagar okaze szacunek i rzeczo-
wo odpowie na pytanie kaptana, bez
dalszych ceregieli dostanie pozwolenie
na wykucie miota w swiatyni. Musi jed-
nak zgodzi¢ sie, zeby nadmiar materia-
tow, pozostaly po zrobieniu broni prze-
szed! na wlasno$¢ Swiatyni, a ponadto
przyrzec, ze wykonana tu bron nigdy nie
Zostanie uzyta przeciwko tej swigtyni.
Jezeli Zagar sie na to zgodzi, ma 95%
szansg, ze wykona miot prawidtowo.
Przy pracy moze skorzysta¢ z pomocy
kilku mnichow. Po wykonaniu miota mo-
ze juz wracac do domu swojego nauczy-
ciela.

5-1 Stary pétbog oczekuje Zagara. Jego
skromna chatka wyglada tak samo, jak
wiedy, gdy Zagar ja opuszczat. Po zwycza-
jowym powitaniu pélelf moéwi: *’ Pergamin,
kiéry zostanie teraz uzyty jest moja ostat-
nia pamiatka z lat mlodosci. Zdobylem go,
penetrujac dos¢ niebezpieczny labirynt.
Bylo to tak dawno, Ze juz niemal o tej
wyprawie zapomnialem. Od tego czasu
pergamin lezal w skrzyni niewykorzysiany,
ale teraz sie przyda. Ten, kto go odczyta,
nada imie tej broni. Jezeli ja to zrobie,
mamy duzg szansg, ze formula prastarych
zaklec zostanie odczytana prawidlowo, je-
dnak ta bron bedzie odiad nosila imie
“Mtot Dranda” i tylko te slowa bedg uak-
tywnialy jej szczegdlna moc. Jezeli ty ze-
chcesz odczyiac ten pergamin, miot bedzie
nosit twoje imie, jednak masz niewielkg
szanseg, Ze zrobisz to prawidlowo. Wybér
nalezy do ciebie.”
* Szansa prawidliowego odczytania per-
gaminu przez Zagara wynosi 48%, zas




przez el Dranda - 90%. W wypadku
nieudanego odczytania - pairz 5-3.

5-2 Gdy pergamin zosial odczytany, el
Drand mowi: "Odiad dusza osoby, kiora
czytala ten pergamin jest na zawsze zwia-
zana z ta bronig. Jezeli ta osoba zginie, jej
dusza zamieszka w tym miocie i tylko
zlamanie nalozonego dzisiaj zaklegcia be-
dzie w stanie jg uwolnic. Nie to jednak jest
istota tego zaklecia. Jezeli w przysziosci
ten miot zostanie umagiczniony przez dob-
rego w swoim fachu czarodzieja, zyska
pewna nadnaturalng ceche - bedzie przej-
mowal cechy kazdego innego magicznego
miota, kiéry z jego pomoca zosianie roz-
bity. Jednak przejete cechy nie mogsg sie
nawarstwiac - poprzednie bedg wypierane
przez nastepne. W tej chwili, do momeniu
umagicznienia, ten miot ma podwdjng wy-
irzymalos¢, a ponadto jestes nim w stanie
ranic istoty, ktére mozna zranic tylko srebr-
ng bronia. To wszystko, co powinienes
wiedziec. Reszie wiadomosci zdobedziesz
sam, dzieki doswiadczeniu.”

5-3 El Drand siwierdza, Ze to juz wszysiko,
co moze zrobié¢ dla Zagara, a wiec nad-
szed! czas pozegnania.

* Jezeli Zagar bardzo wylewnie podzie-

kuje nauczycielowi za jego podarunek,
nauke i pomoc albo gdy ofiaruje lub
uroczyscie obieca mu jakis upominek,
stary potelf da mu maty kamien szla-
chetny, moéwiac: "'Daj ten kamien
dowodey koczowniczego oddziatu or-
kow, udajacego sie do stolicy. Dzieki
temu bedziesz mogt wraz z nimi bez-
piecznie dotrze¢ do Ostrogaru. Tam
zbierz grupe miodych awanturnikow
i wraz z nimi $miato wyrusz na poszuki-
wanie tego, co przeznaczyt ci los.”
Po zakonczeniu przygody, jezeli wszys-
tkie misje zostaty prawidltowo wypeinio-
ne, Zagar powinien otrzymac od 15 do
25 PD.

Nastat pierwszy dzien shnyk-rana, przed-
ostatniego miesiaca roku. Tego wiasnie
dnia Aghar Bialobrody, swiezo wyswieco-
ny kaptan Asteriusza Wielkiego w
miescie-twierdzy Tagarze Ciemnej ukon-
czyt ostatnie przygotowania do wyrusze-

nia w Swiat w poszukiwaniu przygod. Wy-
bral peine niebezpieczenstw zycie awan-
turnika, doskonale wiedzgac, ze samotne
w nim przetrwanie jest niemal niemozliwe,
ze musi zebraé¢ druzyne, znalezé kompa-
now, kiérzy pomoga mu w sytuacjach,
w ktorych samotnie bytby bezradny.

Kazdy awanturnik wie, ze w kart-ranie
- ostatnim, swiatecznym miesigcu roku
- odbywa sie wielkie spotkanie poszukiwa-
czy przygod z catej Orchii, ze wszyscy,
ktorzy maja mozliwosc zjezdzajg do Ostro-
garu, stolicy Archipelagu Centralnego, by
pi¢ i bawié¢ sie w gospodach przy Placu
Karczemnym. Tam wiasnie Aghar postano-
wit sie udac.

Przed wyruszeniem w droge odwiedzit
swego nauczyciela, krasnoluda tana Zygu-
ra Twardego, prowadzacego tajna swia-
tynke Asteriusza Wielkiego na przedmies-
ciach miasta, by sie z nim pozegnac. Stary
krasnolud, ustyszawszy o zamiarach Ag-
hara, powiedzial: ""Synu, nim wyruszysz do
Ostrogaru szukac¢ towarzyszy przysziych
wypraw musisz wykonaé pewne zadanie.
Na potudnie od nas, w odlegiosci jednego
dnia pieszej wedrowki stoja trzy chtopskie
zagrody. Wczoraj w nocy dostatem stam-
tad wiadomos¢ z wezwaniem o pomoc. idz
i pomoz tamtejszym chlopom. Gdy to zro-
bisz, zglos sie w Ostrogarze do Glownej
Swiatyni Asteriusza Wielkiego i powiedz
cos uczynil w tej sprawie. Powiedz im tez,
ze zostales przeze mnie pobtogostawiony
na droge.” Chwile potem stary kaplan
rzuca czar Bfogosfawieristwo, kiory za-
cznie dziata¢, gdy Aghar znajdzie sig
w niebezpieczenstwie. Na zakonczenie tan
Zygur ostrzega Aghara przed zagrozenia-
mi, czyhajacymi na trakcie do Ostrogaru
i radzi mu, zeby poczekat u chiopdow na
jakis koczowniczy oddziat orkow, zmierza-
jacy do stolicy i odbyt podroz w jego
asy$cie, zaptaciwszy dowddey 15 sztuk
ztota.

Uwaga: Akapity, poprzedzone symbolem
* zawieraja wiadomosci, przeznaczone
wylacznie dla MG i pod zadnym pozorem
nie powinny by¢ czytane przez gracza.

1-1 Trakt, wiodacy z Tagary Ciemnej na

poludnie jest szeroki i dobrze utrzymany.

Po obu jego stronach, w odleglosci kilku

kilometréw, wznosza sie pasma wysokich

gor o osniezonych szczytach.

* Z reguty raz na 10 dni wedruja tedy
oddzialy orkéw, eskortujace wielkie ka-
rawany i podroznych. Aghar nie ma
jednak czasu na nich czekac¢ i droge,
dzielaca go od chlopskich zagréd musi
pokona¢ samotnie - dzien wedrowki
mija jednak spokojnie i bez zadnych
przygdd.

1-2 Pod wieczdr Aghar zbliza sie do stoja-
cych po lewej stronie traktu czterech du-
zych chaiup, z ktorych najwieksza najwyra-
zniej jest karczma. Szyld nad drzwiami
glosi, iz jej nazwa brzmi “Teczowa". Wszy-
stkie domy otacza wysoki ostrokél, zaopat-
rzony w solidng brame.

* To nie sa te zagrody, ktéorych Aghar
szuka - wiasciwy cel jego wedrowki
znajduje sie kilka kilometrow dalej. Je-
zeli kaptan wejdzie do karczmy - patrz
1-3, jesli ja ominie - patrz 2-1.

1-3 Gléwna sala karczmy zbudowana jest
w dos$é szczegdlny sposdb - podioga znaj-
duje sie na trzech réznej wysokosci pozio-
mach. Na kazdym z nich stoja normaine,
typowe dla karczm stoly i tawy. W giebi
sali, na wprost wejscia znajduje sie kon-
tuar. Gdy Aghar wchodzi do karczmy, wy-
skakuje zza niego stary gnom o strach-
liwym spojrzeniu | zadziwiajagco szybko,

jak na osobe w tym wieku, podbiega do

kaplana. Przedstawia sig jako wlasciciel

tej karczmy i pyla Aghara o imie.

#* Karczmarz, nawet nie pytany, z duma
wyjasni, ze podloga zostata potozona
w taki wtasnie sposéb, zeby szlachetnie
urodzeni nie musieli miesza¢ sie z po-
spélstwem - poziom najnizszy przezna-
czony jest dla biedoty, sredni - dla
mieszczanstwa, a najwyzszy dla szlach-
ty. Aghar jest szlachcicem, dlatego tez
powinien uzywac tytulu "tan" przed
imieniem. Jezeli, przedstawiajac sie,
nie zrobi tego, karczmarz wskaze mu
miejsce w najnizszej czesci sali.

1-4 Jeden ze stoléw na najwyzszym pozio-
mie zajmowany jest przez trzy gobliny,
uzbrojone w dzidy i topory. Widok Aghara
najwyrazniej bardzo je rozbawit - pokazuja
go sobie palcami, polszeptem wyglaszaja
jakie$ komentarze i raz po raz wybuchaja
$miechem.

“* Zapytane o powod wesolosci odpowia-
dajg, ze Aghar ma bardzo zabawna
brode. Dla krasnoluddw jest to powaizna
obraza i Aghar powinien odpowiednio
zareagowac. Jezeli w wyniku tej reakcji
dojdzie do walki gobliny najpierw rzuca
dzidami, a potem bedg walczy¢ topora-
mi, zas Agharowi uaktywni sie Bfogo-
stawieristwo (daje mu ono + 10 pkt. do
TR, OB i UM).

Wspotczynniki goblindw (identyczne dla
wszystkich):

Htas, Zurg i Molib

gobliny; wojownicy; POZ O; CHAR cht.zly;
ZYW 113; SF 126; ZR 67; SZ 67; INT 57; MD
85; UM 37; CH 32; PR 17; WI 25; ZW 3; AMg 0;

Odpornosci: 1-42; 2-32; 3-32; 4-47; 5-32;
6-58; 7-58; 8-68; 9-58; 10-43;

PD za pokonanie: 9

Bron:

1. maczeta - TR 96; atak w 47 i 27 momen-
cie; SKUT 122tn; OB + 16;

2. topor typowy - TR 95; atak w 27 momen-
cie; SKUT 96tn; OB +4;

3. dzida - TR 85; atak w 47 i 27 momencie;
SKUT 82kt; OB +10;

Zbroja: kurtkowa ciezka + tarcza drewn.;
OGR 1/2 ZR,1/2 S8Z; O0OB+51; WYP
55ki/115tn/850b;

Zdolnosci profesjonalne:

1. Natarcie - zwiekszenie TR o 10 pkt.
+ 10/4 POZ kosztem OB (przez analogicz-
ne zmniejszenie Obrony)

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

3. Miynek - 2 x wolniejsze ataki podwajajg-
ce szanse TR krytycznego

4. Przycelowanie - 2 x wolniejsze, staranne
przymierzenie sig do ciosu, zwiekszajace
TR o 10pkt. +10/3P0OZ

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

6. Wysadzenie jezdzca z siodia - 2 x wol-
nieszy atak bronia 2-reczng; sprawdzenie
- udane TR, jezdziec broni sie rzutem na
akt.ZR zmniejszona o 1 pkt/POZ wojownika
7. Walka w trudnych warunkach - warunki
zewnetrzne (np.pogoda) nie ograniczaja
zdolnosci bojowych

8. Walka w ttoku - normalna walka bronia
jednoreczng na polu o pow. 2 m kw.

9. Przystawienie - powstrzymanie udanego
TR bronig kiuta przed zadaniem obrazen (z
mozliwoscia ich zadania pézZniej)

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

Pozostaly dobytek goblindw, znajdujgcy
sie w tej karczmie (Aghar moze go prze-
jac): 3 plecaki, 119 sztuk ziota, 3 derki,
3 noze, 4 wedzone szczury, 10-litrowy buk-
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z oddzialem do konca, dotrze na Plac
Karczemny. Stamtad, pytajac przechod-
niow o droge, bez trudu i dos¢ szybko
dotrze do Giéwnej Swiatyni Asteriusza.

3-2 Giowna Swiatynia Asieriusza Wielkie-
go jest imponujaca budowla, wykonang
z bardzo jasnego, niemal bialego kamie-
nia.

Niemal natychmiast po wejsciu do $rodka
Aghar zostaje przywitany przez jednego
z mieszkajgcych w $wiatyni mnichdw, mio-
dego czlowieka o sympatycznym wygla-
dzie. Po wstepnych uprzejmosciach mnich
zaprasza Aghara do jednej z bocznych
komnal, proponujac odswiezenie sie po
podrézy oraz poczestunek.

* Komnata potgczona jest z druga, mniej-

PRAYSOPY

tak wina (w potowie petny), flakon z magi-
czng miksturg (jej wypicie umozliwia wi-
dzenie w ciemnaosciach przez jeden dzien,
jednak Aghar moze sie o tym dowiedzieé
tylko przez probe - flakon zawiera 2 porcje
mikstury).

1-5 Po walce karczmarz podchodzi do
Aghara i mowi, Ze gobliny wprowadzily sie
do niego kitka dni temu i od tego czasu nie
odwiedzil go prawie nikt ze stalych klien-
tow, zaden z okolicznych mieszkancow
- gobliny bardzo skutecznie wszystkich
zniechecily do bywania w jego gospodzie.
* Jezeli Aghar zapyta karczmarza czy wie
co moze byé powodem, dla ktorego
chiopi wezwali pomoc, stary gnom wyja-
éni, ze z rozmow goblindw wynikalo, ze
dokonali kilku napadéw na okoliczne
zagrody, a z pewnoscig takie napady
planowali.

2-1 Kilka kilometréw dalej na poludnie

znajdujg sie trey samotine chaty.

* Wiasnie stad nadeszto wezwanie pomo-
cy i to jest cel drogi Aghara.

2-2 Na widok zblizajacego sie kaptana,
z chatup wybiega kilku nedznie odzianych,
wyraznie bardzo biednych pélorkow. Je-
den przez drugiego, przerywajac sobie
wzajemnie, lamentuja nad losem wlasnym

t swego wojta, Gluhara, kiory jest ciezko

ravmy i niewalpliwie wkréice wyzionie du-

cha.

* Jezell Aghar zaoferuje pomoc, prowa-
dzg go do jednej z chat, nieco wigkszej
od dwoch pozostatych, chociaz wygla-

" dajacej rownie biednie. lzba, do ktérej
ar wchodzi jest niemal catkowicie
tawiona réznej wielkosci toézkami

i postaniami, miedzy ktorymi stoi duzy
stbt z kilkoma krzestami i kilka kufrow.
W gltebi izby, obok wielkiego pieca,
znajduje sie nieco nie zajele] meblami
ptzestrzeni - urzadzono tam co$, co
przypomina pracownie rzezbiarska. Na
jednym z t6zek lezy stary, nieprzytomny
 pofork.

Jezeli Aghar wykona udany rzut % na
MD 50, rozpozna, ze starzec znajduje
sig w agonii, ze rany zostaly podwiaza-
ne, dzieki czemu zahamowano krwa-

wignie, ale pierwsza pomoc zostala
udzielona tak nieumiejetnie, ze obraze-
nia nie majg szansy sie zagoic¢. Kaplan
powinien zatozyé nowe opatrunki (po
udanym % rzucie na INT stwierdzi, ze
rany zadano bronia cieta), a nastep-
nie uzyc¢ czaru Leczenie lekkich ran.
Potork odzyska przytomnosé po wyle-
czeniu 20 pkt, obrazen (Aghar otrzymu-
je ¥ PD). Bardzo gorgco podziekuje

Agharowi, a zapytany w jaki sposob
odniodst rany, powie, iz zostal napad-
nigty przez trzy pijane gobliny. Juz
kilkakrotnie napadaty one na ich domo-
stwa, bijac wszystkich, ktorzy akurat
znajdowali sig¢ pod reka i zabierajac
resztki ich i tak nedznego dobytku.
Jezeli Aghar po drodze tutaj nie od-
wiedzif karczmy | nie walczyl jeszcze
Z goblinami, starzec informuje go, ze
wlasnie te karczme wybraly one sobie
na siedzibe i bardzo goraco prosi Ag-
hara o pojscie tam i rozprawienie sie
z rabusiami.

2-6 Uszczesliwieni z powodu pozbycia sie
goblinow wiesniacy proponuja Agharowi
goscine, tak diuga jak bedzie poirzebowal.
Dowiedziawszy sie, Zze udaje sie on do
Osirogaru radza, by poczekat u nich na
jeden z koczowniczych oddzialéw orkow,
kiore przechodza tedy co kilka lub kil-
kanascie dni. Za 10 sziuk ziota bedzie mégt
odby¢ podroz pod jego ochrona, catkowi-
cie bezpiecznie. Przygotuja mu tez pro-
wiant w wystarczajacej na cala droge ilo-
sci, zeby nie musial orkom placi¢ dodat-
kowych 5 sziuk riofa za wyzywienie.

* W trzecim dniu pobytu Aghara w wiosce,
jeden z wiesniakow przyniesie mu pre-
zent w postaci recznie wystruganego,
drewnianego symbolu Asteriusza Wiel-
kiego. Pierwszy koczowniczy oddziaf
orkow ziawi sie po pieciu dniach. Jezeli
Aghar pojdzie do jego dowddcy i zaptaci
mu 10 sztuk zlota moze przylaczy¢ sie
do innych, wedrujacych z tym oddzia-
tem podroznych i odbyé¢ calag droge do
Ostrogaru po jego ochrona.

2-8 Podroz do stolicy irwa dziesieé dni, jest

dos¢ spokojna i wygodna - wigkszos$é drogi

Aghar pokonuje, jadac na jednym z udos-

tepnionych przez orki wozow.

* Z toczonych po drodze rozméw Aghar
dowiaduje sie, ze oddzial nalezy do
jednostek podlegajacych bezposrednio
Katanowi - wiadcy wysp Archipelagu
Centralnego i jest jednym z tych, ktére
kursuja siale pomiedzy roznymi mias-
tami. Ich gléwnym zadaniem jest oczy-
szczanie traktow z grup bandyckich,
niebezpiecznych zwierzat i ze slab-
szych potworow. Dosc czesto tez stuza
tym, ktorych na to staé jako eskorta
w podrozy.

3-1 Wieczorem dziesiatego dnia od wvru-

szenia z wioski podrézni docieraja do

wielkiego miasta - Osirogaru, stolicy wysp

Archipelagu Centralnego.

* Aghar moze opuscic oddzial w dowolnej
chwili, np. w poblizu kidrej$ ze swiatyn
Asteriusza Wielkiego. Jezeli zostanie

szg, spelniajaca role tazienki - znajduje
sig tam duza misa, woda, mydlo i recz-
niki. W czasie, gdy Aghar bedzie sie myt
mnich przyniesie i zostawi w pierwszym
pomieszczeniu skromny, ale bardzo
smaczny positek. Gdy Aghar skonczy
jes¢, mnich zjawi sie ponownie i uprzej-
mie spyta go o cel wizyty. Przed wejs-
ciem tutaj, czego Aghar oczywiscie nie
moze wiedzie¢, mnich rzucit na siebie
czar wykrywajacy klamstwo. Dzigki te-
mu orientuje sig w czasie opowiesci czy
i kiedy Aghar ktamie (nie powinien tego
robi¢ - nie tylko dlatego, ze to brzydko,
ale przede wszystkim jest to postepek
niezgodny z jego charakterem oraz eto-
Sem jego wiary - za oczywiste, bezczel-
ne ktamstwa MG powinien ukarac¢ Ag-
hara stratg potowy punkidéw doswiad-
czenia).

Gdy Aghar skonczy opowiadaé, mnich
poprosi go, zeby chwile poczekat, po
czym wyjdzie na kilkanascie minut. Je-
go zachowanie po powrocie uzaleznio-
ne jest od tego, co Aghar mu powiedziat:

. Jezeli w trakcie opowiesci Aghar nie

sktamal, nie fantazjowal! i doktadnie
wszystko opowiedziatl, mnich ofiarowu-
je mu w prezencie topér podobny do
tego, jakim Aghar dotychczas sie po- |
sftugiwat, jednak z wyrzeZbionym po obu
stronach symbolem Asteriusza Wielkie-
go. Ponadto wrecza Agharowi bursz-
tyn-amulet, z ktérego krasnolud moze
przelac¢ do swojego amuletu 50 punktow
potencjatu magicznego (oczywiscie po-
tem musi bursztyn zwrocic). Gdy Aghar
upora sig z transeferem PM, mnich
bardzo serdecznie go zegna, zaprasza-
jac do jak najczestszego odwiedzania
swiatyni.

. Jezeli w trakcie opowiesci Aghar nie

sktamal w bardzo wyrazny sposéb i tyl-
ko troche pofantazjowal, otrzymuje od
mnicha tylko topér z symbolem Asteriu-
sza Wielkiego. PoZzegnanie jest nieco
chtodniejsze niz w przypadku calkowite]
prawdomownos$ci Aghara, mnich suge-
ruje rowniez, by Aghar nieco uwazniej
przesirzegal kanonow ich wspdingj
wiary.

c. Jezeli w trakcie opowiesci Aghar skta-

mal lub nie opowiedzial wszystkiego
mnich staje sig znacznie mniej serdecz-
ny, jego zachowanie jest wrecz chtodne.
Zegna Aghara, niedwuznacznie sugeru-
jac, zeby jak najszybciej opuscit Swiaty-
nie i raczej juz tu nie wracaf.

3-3 Po opuszczeniu swiatyni Aghar wraca
na Plac Karczemny, zeby znale#é sobie
w kitdrejs z gospod jakies lozko, a nastep-
nego dnia rozpoczacé poszukiwania towa-
rzyszy swych przysziych przygod.

* Po zakonczeniu przygody Aghar powi-
nien otrzymaé¢ od 15 do 25 punktow
doswiadczenia, pod warunkiem oczywi-
scie, ze wszystko zrobit prawidlowo.



szystko zaczelo sie od tego, ze
postanowilismy zrobi¢ "KON-
TUR”. W 1987 r. w kalendarzu

roifo si¢ od roznego rodzaju konwentow
fanow sf. Jednoczesnic schemat imprezy byt
znany od dawna. Jacy$ goscie, parg prelekeii,
kitka konkursow znajomosci science fiction
i masa filmow. Czas na takich zjazdach byl
spedzany wedlug znanego ryluatu i przez
dwa lata w ten sposob prowadziliSmy swoje
imprezy: 1987 - "Komiks™, 1988 - "Horror™.
W tym okresic w naszym klubie "TAU-

czy pod siedziby NPCow - dalej druzyny
meczyly si¢ same. Gorzej bylo z zasadami.
W jaki sposob okreslic wspolezynniki - sile,
moc 1 wylrzymatose? Jak rozlicza¢ walke
1 dzialania graczy w tercnic? Zakochani
w przedstawionej w "Parku Marzen™ wizji
gry fabularncj, nic umiclismy sobic wyob-
razic czym mozna zastapic hologramy 1 po-
moc kompuleréw oraz co zrobi¢, aby pod-
czas potyczek zawodnicy nie zrobili sobie
krzywdy. W koncu postanowiono: walki
wreez nie bedzie. Druzyny wyruszg na trasg

wody - tymezasem okazalo sig, ze bardzicj od
sity przydaina jest inteligencja i poczucie
humoru. Czasami nicbezpieczne okazywalo
sig samo dojscie do NPCa. Kogo mozna byto
spotkac na trasic? Ceniacego samotnosc pus-
telnika, ktory na sciczkg prowadzaca do jego
chaty rzucil trzy straszliwe zaklgcia-putapki
i w tym wiasnic migjscu kilku graczom
przewodnik musial odebra¢ punkty wytrzy-
malosci. Trzy rusalki proszace o przenicsie-
nie magicznych krazkoéw, medrea z ktorym
nalezalo gra¢ w wybijanki o jabika, olbrzyma

RUS” poznalismy przyjemnosc gier fabular-
nych. BawiliSmy sig sami, a poniewaz brak
bylo na polskim rynku materialéw paru z nas
zaczglo tworzy¢ wlasne systemy. To byla
wielka przyjemnosé: grad, przezywac zwycig-
stwa lub porazki.

Tymczasem zblizal sie rok 1989 i kolejny
"KONTUR™, Czyzby znowu miat sig odbyé
wedhug znanego schematu? Zreszty sami
mielismy tego dosy¢. Imprezy zaczynaly byc
lekko nuzace. Po kilku domowych grach szef
klubu zorganizowal sonde: a moze zrobic to
na naszym konwencie - dla innych i w tere-
nie? Moze juz czas zmieni¢ oblicze "KON-
TURU™? Projekt spotkat sie z mieszanymi

L

odczuciami - od zachwytow po skrajny pesy-
mizm. Mimo to udalo sic nam namowié
najlepszego z naszych Mistrzow Gry, Adama
Matusewicza, aby opracowat scenariusz i za-
sady. Pierwsrza czgs¢ nie przedstawiata spec-
jalnego problemu. Tytul tez byl gotowy:
?Zaginiony talizman”. Trasa zostala opra-
cowana po dwdch wycieczkach do otaczaja-
cego supraski o$rodek lasu. Zadanie: od-
nalezé zaginiony talizman i uwolnic¢ kraing
od przeklenstwa. Czas ograniczony (im szyb-
ciej tam lepiej). Droge znali przewodnicy i na
nich spoczywat cigzar podprowadzenia gra-

w odstepach czasu gwarantujacych, Ze nie

dojdzie do ich spotkania. Pdiniej okazato
sie, Zze byly to tvlko nasze pobozne zyczenia,
poniewaz roznice czasu, ktore powstaly pod-
czas wykonywania poszczegolnych zadan
i tak doprowadzily do "korkow™ na trasie.
Ustalilismy jeszcze., Zze najwazniejszy ma byc
element zabawy i pelnego relaksu, i... wcala
Polske rozestalismy wiesci: " Glownym pun-
ktem programu KONTUR’89 bedzie gra
fabularna w terenie”. Chetnych nie brako-
wato. Utworzono 8 pigcioosobowych zespo-
tow (na 89 ucrzestnikow konwentu), przy
czym w zadnej z nich nie mogto by¢ wigcej niz
dwie osoby tej samej profesji - wojownika,

czarodzigja, zlodzieja. Kazdy gracz otrzymatl
identyfikator oraz 3 punkty wytrzymalosci,
czarodzicje dodatkowo czasu, druzyna zas
5 sztuk zlota.

Gra zaczynala sic juz kilkanascic metrow
od oérodka. W przydroznej karczmie czekali
przewodnicy, ktorzy znali okoliczne lasy.
Nalezato za odpowiednia oplata wynajac
jednego z nich 1 ruszy¢ na poszukiwanie
talizmanu. Jednym udalo si¢ to za 1 sztukeg
7lota inni musieli poswigci¢ na to wigkszos¢
swoich zasobow. Wszyscy nastawieni byli na
powazne, pelne terenowych przeszkod za-

uwielbiajacego zagadki, trolla o ciekawym
hobby jakim bylo przeciaganie liny, goblina
ktory wrecz kochat walke na wypchane gab-
ka miecze, wiedZme zadajaca do rozwigzania
techniczne problemy. Za prawidtowo wyko-
nane zadanie mozna bylo otrzymac fragment
informacji o miejscu ukrycia talizmanu.
Oczywiscie na trasie rozmiescilismy kilka
putapek i fragmentéw folkloru np. czaszke
smoka czy jaskinig wscieklych krasnolud-
kow. Talizman ukryty byt w Swiatyny i strze-
zony przez jednego z trzech "mutantow”, jak
nazwal ich obserwator Krzysztof Sokolow-
ski. Ostatnim byt straznik grajacy w strzatki
{poprzednimi byli: ositek, walczacy na row-
nowage 1 podszywajacy si¢ pod elfa krasno-
lud grajacy w zaczarowane kosci. Po calej
grze tylko 7 osob moglo si¢ pochwalic, ze
wygrali z ktéryms z tej trojki./. Po pokona-
niu straznika mozna bylo wejs¢ do $wiatyni.
Jezeli druzyny mialy wystarczajaca ilo$¢ da-
nych, bez trudu identyfikowaly skrzynig z ta-
lizmanem. JeZzeli nie i otworzona zostala
niewlasciwa - czekala na nich pulapka.

© W efekcie okazalo sig, Zze gra byla dos¢

“zabojcza”. Zdarzaly si¢ druzyny zlozone
prawie w catosci z “duchow™ i wskrzeszo-
nych “zombie™”. Najbardziej nieszablonowo
grata druzyna, ktora przeszla do historii jako
"Poltonowka™. Aby zostaé jej crzionkiem
trzeba bylo si¢ poszczycié waga ponad 100
kg. W sumie 5 osob wazylo ponad 5350 kg,
a 7 bojowym jamnikiem Bablem nawet tro-
che wigeej. Dlatego tez dzisiaj mozna ujrzec
“"Zaklety talizman™ na szyi lidera zespohlu
- lLecha Olczaka. Najwigksza satysfakcje
sprawito nam jednak to, ze do zakoriczenia
imprezy nie milkly dyskusje na temat gry.
Jeszcze przy wyjezdzie stychad bylto rozwaza-
nia graczy co by bylo gdyby?” Chociaz
spotkaliémy si¢ z kilkoma zarzutami, to
jednak wszyscy gratulowali nam pomyshu
i wykonania. Warto rowniez dodac, ze swoi-
stego smaczku dodawaly tu wspaniale stroje
przygotowane przez uczestnikow gry.
Podbudowani powodzeniem, postanowili-
smy pojsc za ciosem i w 1990 roku zrealizo-
wac nastepna gre, zdecydowanie rozniaca sig
tematyka od poprzedniej. Byla to spa-
ce-opera, a jej tytul brzmial “"Wyprawa na
Lens IV”. Osrodek zamieniono w Akademig
Kosmiczna. Zorganizowalismy cykl wykta-
dow, obejmujacych zarowno potrzebne jak
i calkiem bezuzyteczne informacje o faunie
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i florze obcych planet, broni, budowie baz
kosmicznych. Ukoronowaniem zaje¢ byl
test, na podstawie ktorego przyznawalismy
stopnie wojskowe 1 specjalnodci - w wyprawie
mogli brac udziat tylko najlepsi. Na ostatnicj
bojowej odprawie zapoznalismy kursantow
z zadaniem. Bylo to odszukanie i zniszczenie
tajngj broni o niespotykanej sile raenia.
Tym razem druzyny nie mialy przewodnika
tylko mapke, a towarzyszacy im na (rasic
"nasz” cztowiek gral role komputera, ktory
w ekstremalnych sytuacjach korygowat tra-
sg, stuzyt jako radar, licznik Geigera, a cza-

sem, kiedy obstugiwal go naukowiec o od-
powiedniej specjalizacji - zamienial sig
w bank danych i udzielat skapych informacji.

Zwigkszylismy liczebnos¢ druzyn do 10
os0b. W zaleinodci od wynikow testow byli
wsrdd nich przedstawiciele korpusow: ko-
mandosow, szperaczy i naukowcow. ktorzy
posiadali po dwie wybrane przez siebie spec-
jalizacje. Wszystkich kadetéw zaopatrzyli-

smy w bron reczna - hydrolasery (strzykawki
bez igiet napelnione woda) oraz granaty
(szyszki owinigte bandazami). Druzyna
otrzymywata medpakiety i tak zaopatrzona
wyruszala na trase. Znowu przygotowalismy
niespodzianki. Z rozbitego gwiazdolotu
(przypadkowo odkryty przez nas karcz, kto-
ry do zludzenia przypominal kosmiczny
wrak) trzeba bylo wydoby¢ plytke z czescia
szyfru otwierajaca drzwi bazy, od Bygonia
mozna bylo otrzymaé skérke Slizucha, do-
okota czaily si¢ tereny skazone radioaklyw-
noécia, grozne drzewa sirzatkowe, grupy

agresywnych mutantéw i Zyj nienawidzacy
bigosu, Zyjacy sobie grzecznie w swojej jamee
i wysysajacy inteligencje z nieostroznych
graczy. Nie zapomnielismy o Wscieklych
Krasnoludkach i kupcu grajacym w kosci.
Gra byla nieco dhuzsza od poprzedniej i dla-
lego w polowie trasy kadeci otrzymywali
posilek czyli wspomniany wyzej bigos. Ci,
ktorzy rozszyfrowali kod wejsciowy. nie mie-

li problemu z wejsciem do bazy - wystarczylo
zagra¢ na elektrycznym pianinku motyw
z "Bliskich spotkan III stopnia™. Jezeli dru-
Zyna miala z tym klopot, mogla wedrze¢ sig

" sifa przy pomocy dynamitu, uruchamiajac

przy okazji robota bojowego czajacego sig na
strazy bazy. Teraz pozostawalo tylko uru-
chomi¢ system autodestrukeji i przed wybu-
chem uzyc teleportera. Dwie druzyny wypel-
nity zadanie, ale zgingly — nie potrafily
bowiem uruchomi¢ urzgdzenia teleportuja-
cego (szescian o kilku poziomach z kulka,
ktora nalezalo w okre§lonym przez nas czasie
przeprowadzi¢ na dél).

Trzeba przyznac, ze gracze, ktorzy z listow
informacyjnych znali temat gry, przygoto-
wali sig do nigj solidnie. Po przyjezdzie
przedstawili dowédey Akademii specjalne
karty potwierdzajace ich doswiadezenie bo-
jowe, odbyte kampanie i zastugi. To byla
naprawde zabawa w duzym stylu. Ogblnic
rzecz biorge, gracze mieli wigcej swobody niz
rok wezesniej i mnostwo okazji do wykaza-
nia wlasnej inwencji. Z perspektywy czasu
oceniliSmy te gre jako bardzo udana, ale zbyt
diuga. Pod koniec trasy uczestnicy byli juz
trochg zmeczeni, a przecicz nie o to nam
chodzilo. "KONTUR’90” zakonczylismy
uroczysta odprawa, na ktorej wreezylismy
patenty oficerskie (nota bene wygrala druzy-
na, ktorej trzon stanowila stawetna “pol-
tonowka™), dyplomy i zapowiedzia, e za rok
bedzie jeszcze trudniej pozegnalismy gosci.

Inadszedt KONTUR'91. Teraz uwazamy,
ze byl to rok naszego Waterloo. Rozbest-
wieni powodzeniem zaryzykowaliSmy cos
zupelie nowego, gre ktora nie miala nic
wspolnego z poprzednimi. Temat: Fantas-
tyka i Przygoda, tytul: W poszukiwaniu
Swietego Graala. Przygotowali$my 60 kart
graczy - kazda z oddzielnym zyciorysem, na
ktorej osoby obdarzone moca mialy wpisane
czary, wymienione magiczne kule, papirusy,
masci lecznicze itp. W trakcie specjalnej
ceremonii uczestnicy gry dowiadywali sig
kim sa i wychodzili ze “Swiatyni” zaopat-
rzeni w niezbedne wiadomosci i przedmioty.
Catos¢ inicjacji wypadlaby bardzo ciekawie
i nastrojowo, gdyby nie to, Ze przeciagneta
sic do 3 nad ranem. W zwiazku z tym
wszystko uleglo przesunieciu o pare godzin.
Planowany bazar wyznaczylis$my na 10 rano
dnia nastgpnego, a gre na popotudnie. W po-
danym czasie rozpoczely sie *Wielkie zaku-
py’ - zdecydowanie najlepszy fragment calej
imprezy. Trzeba bylo widzie¢ ten rozgo-
raczkowany thum, z goraczka w oczach ku-
pujacy bron (miecze i sztylety czyli poowija-
ne gabka listewki, a takze tarcze), ziola
i czary. I znowu niektory popisali si¢ wiasna
pomystowoscia. Przywiczli bowiem wilasno-
recznie wykonana bron: na przyklad ogrom-
ny miot bojowy czy lance o dwéch ostrzach.
Jezeli bron przeszla pomyslnie testy bez-
pieczenstwa na plecach organizatorow, ucze-
stnicy gry mogli ja wykupi¢ podezas bazaru.

Po obiedzie gracze zostali podzieleni na dwie
druzyny: Dobra i Z1a, a nastepnie wyruszyli do
swych twierdz. Niektorzy z nich oprocz zdoby-
cia Swictego Graala micli do wykonania
zadania specjalne np: musieli zlozy¢é w ofie-
rze jednego z czlonkéw whasnegj druzy-



ny lub przekazac jakas istotna informacje
przeciwnikom. Obok podziatu na dwie dwu-
dziestoosobowe grupy najwigksza innowacja
byto to, ze gracze nie poruszali sie po Sciez-
kach i nie wedrowali migdzy punktami, ale
mieli do dyspozycji wydzielong czesé lasu.
Mogli sig rowniez spotykaé i walczy¢ ze soba
- to bylo drugie novum. Towarzyszyly im
specjalne "duchy walki”, ktdre slyzyly jedy-
ni¢ do rozliczania walk wrecz, nie udzielaly
natomiast informacji. W terenie rozstawilis-
my tez graczy neutralnych, ktdrzy moglh
przylaczyc sig do wybranej przez siebie eki-
py. W trakcie I fazy gry druzyny mialy za
zadanie zgromadzi¢ fragmenty mapy i wska-
zowki potrzebne do zdobycia Graala. Nie
wszystko odbylo sie jak zaplanowali$my.
Pozbawione przewodnikdw grupy czuty sie
Jakby zagubione. Tylko jedna grupa "Dob-
rych™ bawila si¢ doskonale zgarniajac po
drodze wszystko co sie dalo i prawie kom-
pletujac amulet, bez ktorego nie sposob bylo
wejse do Swiatyni Dwoistosci skrywajacej
Swigte Naczynie. Pozostali biegali w poszu-
kKiwanin walki, a niektorzy - o zgrozo

- “kryli sig po krzakach”. O ustalonej godzi-
nie wszyscy, ktorzy “przezyli” stawili sie
przed Swiatynig Dwoisto$ci, aby przejéé pro-
be sil i intelektu i dosta¢ si¢ do komnaty
z Graalem. W rezullacic Swictego Graala
- ogromny szklany kielich - zdobyla “dobra™
Agnieszka Sylwanowicz. Wedhig zatozen,
I faza gry (okolo 2 godz.) miata by¢ druzyno-
wa. W tym czasie gracze powinni skompleto-
wac caly talizman i "dac sig zabi¢™. Niestety,
podobnie jak i poprzednia “Wyprawa na
Lens IV”, tak i ta gra, wbrew nadziejom
i modlom organizatorow okazala sie malo
smiercionosna. Poniewaz zaplanowalismy,
7e do Swiglyni wejdzic jedynie 5 osob, a oka-
zalo sig, ze prawic wszyscy zyja i na dodatek
zadna z druzyn nic skompletowala przed-
miotow potrzebnych do otwarcia drzwi, zo-
staliSmy zmuszeni do zmian. Zainicjonowa-
na "na zywo” koncowka okazala si¢ nie
najlepsza i wszyscy organizatorzy odetchneli
z ulga po jej zakonczeniu.

Przygotowanic calej gry zajeto nam mase
czasu i pochlongto sporo funduszy. Okazalo
sig jednak, ze prawie wszystkiego byto “za”
- za duzo swobody, za duZo rekwizytow
(zwlaszcza osoby obdarzone moca mialy
plecaki pelne czaréw “instant™), za duzy
teren do gry oraz za duze druzyny i grupy
bedace pod opicka Duchow Walki. To wszy-
stko zaowocowalo sporami na trasie i bez-
radnoscia Duchow, ktore nie zawsze mogly
poskromi¢ temperament graczy. Zreszig oni
sami niezbyt chetnie sluchali "odgdrnych
polecen™ i kilku z nich trzeba bylo odestac do
osrodka za przekroczenie przepisow.

Caly impreze konczylismy ze smutkiem.
Akurat ta zabawa, ktora przygotowywalis-
my najdluzej i najstaranniej, nie wypalila.
Myslimy jednak, ze wyciagneliSmy prawid-
lowe wnioski. Po pierwsze: na trasie potrzeb-
na jest “wykwalifikowana obsada” i dlatego
konicezna jest liczna sita wlasna™ lub po-
moc zaprzyjaznionych klubow. Po drugie:
gracze - ¢i przecigtni konwentowicze musza
mie¢ jasno i wyraznie okreslona trasg i wy-
znaczone zadana. Po trzecie: przy kazdej
druzynic MUSI by¢ opiekun (przewodnik)
- pomaga, rozlicza, stopuje lub podpuszcza
graczy, zapewnia swoiste "tlo”. Mozna do-

puscic mozliwos¢ walki migdzy druzynami,
ale ze wzgleddw oczywistych poleca si¢ poje-
dynki jeden na jeden. Nigdy nic nalezy
pozwalaé na rownoczesna walkg trzech czy
czierech par. Najlepsze sa grupy 5, w ostate-
cznodci G-osobowe. Ograniczenia czasowe
moga obejmowac poszezegdlne punkty pro-
gramu. W przypadku caloéci jest to raczej
nierealne - probowalimy, wice wiemy. Nale-
zy jednak zadbac o to, by calos¢ nie prze-
kroczyta czasu 3 - 3, 5 godziny. Dobrze jest,
gdy gracze przygotuja sobic stroje zwiazane
z tematem gry - daje to niepowtarzalny
klimat. Niektorzy wezuwaja sie w kreowana
przez siebie postac bardzo mocno. Nigdy nie
zapomhg zlodzigja, ktoéry kradt co sie dato,
W tym irzy razy woreczek z magicznymi
kulkami, osobista wlasnoéé przewodnika
(nb. otrzymal potem tytul najlepszego zto-
dzigja i zwigzany z tym dyplom).

Mamy zamiar wykorzystaé powyisze za-
sady rowniez na tegorocznym Konturze.
Ambitnie probujemy zrobié 2 gry, obie zde-
cydowanie rozniace sig zaréwno pod wzgle-
dem zasad jak i tematvki. Jak nam sig
powiedzie - nic omieszkamy poinformowad.
Na koniec pozostaje nam tylko zyczyé powo-
dzenia tym wszystkim, ktorzy zdecyduja sie
zorganizowac cof takiego u siebie. Ostrzega-
my: bez 15 - 20 o0séb obsady nie ma co
zaczynaé. Bardzo cheielibysmy zagraé biato-
stocka druzyna. Niestety, do tej pory poza
Biatymstokiem odbyly sig 3 gry (w tym jedna
nie skonczona z powodu gniewu bogow 1 zlej
aury). Dwie w Tomawie, zorganizowane
przez kluby z Lodzi i jeden z Tleniu, ktéra
przygotowywaly polaczone sily Gdanska
1 Gdyni (meska polowa tworcéw tego tekstu
startowala tam w zwycigskiej druzynie i zdo-
byla tytul najlepszego ztodzieja wérod tropi-
cieli).

I tym optymistycznym elementem konczy-
my, majac nadzieje na wielu nasladowcdw
iz gory zyczac im udanych gier. Oczekujemy
tez na zaproszenia.

Magdalena Szlezak
Grzegorz Kozubski
oboje z "TAURUSA™ Bialystok

> PLANSZOWE

Wielkie bitwy histori!
Dramatyczne operacje!
Wydarzenia, ktérych i Ty mozesz zostaé bohaterem!

Nasze gry mozna nabyé przesylajac zamowienie na adres:
DRAGON ul. E. Plater 1

GRY WOJENNE

05-070 SULEJOWEK

Prosimy o podanie swojego doktadnego i czytelnego akresu oraz
tytulu zamawianej gry. Ceny oferowanych przez nas gier wraz
z kosztami przestania:

38000 zt

,Bzura 1939

»Tannenberg 1914”7 50000 z
.-Wicdeh 1683 50000 z
»Grunwald 14107 70000 zi
wArdeny 19447 65000 zi

Nalezng kwote zamawiajgcy uiszcza na poczeie przy odbiorze gry,
zamowienia prosimy nadsylaé na kartach pocztowych.
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nie tylko!

do nabycia w sklepach prowadzacych
sprzedaz gier i naszego Magazynu, lub za

zaliczeniem pocztowym w firmie GNIADEX
00-785 Warszawa, ul. Grottgera 3 m. 13

1. Hobhit

2, WiedZma

3. Mag

4, Amazonka

5. Pielgrzym

6. Wroika

7. Kupiec

8. Satyr

9, Goblin

10. Kras, zlodzigj

11. Kras. berserker
12, Elf z szabla

13. Elf z kuszg

14. Elf z mieczem
15. Nekromanta

16. bucznik

17, Czarodz. i Smok
18. Czarow. | Stal
19. Czarownica

20. Rycerz - wodz
21. Rycerz z halabarda
22. Rycerz z wlocznia
23. Rycerz z mieczem
24, Rycerz z DW miecz.
25, (ladiator

26. Smok 1

27. Smok 2

28. Ogr |

29, Ogr 2

30. Minotaur
31.5mok 3




