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Drodzy Czytelnicy!

Na wstepie chciatbym goraco przeprosic wszystkich tych,

torzy czekali i czekali i czekali na ten trzeci numer Magii
i Miecza, a jego ciagle nie byto i nie byto. Cheiatbym moc uzyé
znanej formulki i napisac, iz to opdznienie nastapito z przyczyn
obiektywnych i catkowicie niezaleznych od redakcji, ale nie
bytaby to cala prawda. Mam jedynie nadzieje, ze w przysziosci
Wasza cierpliwost nie bedzie wystawiana na podobne proby.

A teraz do spraw przyjemniejszych. Jest w tym, frzecim
numerze kilka rzeczy nowych. Pierwsza z nich to objetoscé.
W wielu listach zarzucano nam (nota bene - niezbyt stusznie) zbyt
mafa objetosé w stosunku do ceny. Zauwazcie jednak prosze, iz
kazdy z kolejnych numerow jesl o cztery strony grubszy od
poprzedniego. Jezeli utrzymamy tg tendencje, to fatwo obliczyc,
ze styczniowy numer z roku 2000 bedzie liczyl przynajmniej 364
strony. Czego sobie i Wam zyczymy. Niestety nie potrafie w tej
chwili powiedzied ani ile bedzie kosztowal, ani w jakie] walucie ta
cena bedzie wyrazona.

Druga, znacznie wazniejsza | zastugujaca na bardziej powazne
traktowanie nowos¢ to nowe dzialy, ktore mam nadzieje zagesz-
cza na naszych tamach na stale. Najbardziej obszernym z nich
i majacym najwiekszy ciezar gatunkowy jest dziat gier strate-
gicznych. Redagowany jest on w calosci przez jedna osobe i jakby
nieco poza gronem, wymienionym w stopce. W zwigzku z tym
powinien by¢ traktowany jak niezalezny dodatek do Magii
i Miecza, ktorej zasadniczy charakter i ukierunkowanie przede
wszystkim na gry fabularne w najm'nieis;zym nawet stopniu sie nie
zmieniaja. Uwazamy jednak, ze gry strategiczne sa na tyle
interesujacym i znaczacym rodzajem gier, a ponadto posiadajg
tak ogromna ilos¢ zagorzalych zwolennikow, ze powinny u nas
znalezc¢ swoje miejsce. Co niniejszym uczynily.

Dwa kolejne nowe dziaty to LISTY oraz KLUBY. Chcielibysmy,
aby byly one dzialami stalym, goszczacymi w kazdym numerze
pisma. O ile w przypadku listow jest wielce prawdopodobne,
a chyba nawet pewne, o tyle wiadomosci kiubowe docieraja do
nas dosc skapo i, o ile nic sie nie zmieni, zapewne nie bedziemy
dysponowali dostateczna iloscig materiatow, by ten dzial poja-
wial sie co miesigc. Bedziemy bardzo mile zaskoczeni, jesli
stanie sig inaczej. Czego sobie i Wam zyczymy.

7 satysfakcja i wdziecznoscia musze stwierdzi¢, ze sztuka
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pisania listdw nie calkiem jeszcze zanikla, a moja osobista
niechgc do komunikowania sig na pismie na szczescie nie jest
jeszcze choroba ogdlna. Dzigkujemy za juz i prosimy O jesz-

cze. Poniewaz jestesmy limitowani objeloscia nie mozemy
odpowiadac na biezaco na wszystkie zawarte w listach pytania,
ustosunkowywac sie do wszystkich propozycji. Bedziemy to robili
sukcesywnie, wylawiajac najciekawsze problemy zardwno z ko-
respondencji, kiéra wiasnie nadeszia, jak i wracajgc do tej, ktora
otrzymalismy nieco wczesnie]. lylko, oczywiscie, stala prosba
- piszcie, piszcie, piszcie... Chciatbym tutaj zasygnalizowac,
podpowiedzie¢ pewnien temat, z kidrym sie nosimy i ktory
wkrotce doczeka sie szerszego potraktowania. Mam na mysli
kwestie jezykowe - musimy wspdlnie stworzyé jesli nie jezyk, to
chocéby dialekt gier fabularnych, znalez¢ najbardziej tralne pol-
skie odpowiedniki powszechnie stosowanego nazewnictwa i ter-
mindéw angielskich - chodzi tu nie tylko o rzeczy tak podstawowe
jak chocby nieszczesny NPC (non-player character), ale rowniez
o nazwy potworow, czardw, przedmiotéw magicznych, itd. Nie
jest to tylko kwestia akademicka, gdyz naprawde istniejg juz
polskie tltumaczenia wielkich systemow RPG i nalezato by je jakos
ujednolici¢ pod wzgledem jezykowym, chocby po to, zeby te same
rzeczy nie nosity miliona roznych nazw.

Nasz podstawowy dzial - KRYSZTALY CZASU - ma w tym
numerze dosc¢ szczegolny charakter. Sami to stwierdziliscie, jesli
juz przejrzeliscie caly numer. No coz, nicodrodng czescia kaz-
dego systemu fabularnego sa tabele, tabelki i zestawienia. Nie
martwcie sie, bedzie ich jeszcze wigcej. W nastgpnym numerze
zamiesécimy wreszcie system tworzenia wlasnych bohaterow,
rowniez obfitujacy w rowne kolumienki liczb.

Zamieszczamy rowniez pierwsza z przygod, przeznaczonych
dla catej druzyny. Sktamatbym, twierdzac, iz mamy ich tysiace
- wrecz przeciwnie - nie mamy ich prawie wcale. Dlatego wielka
proéba - jesli kios napisal cos wiasnego, stworzyl przygode
(niekoniecznie utrzymana w konwencji KRYSZTALOW CZASU),
kiora bawita zaréwno jego, jak i graczy - niech nie bedzie
samolubny i pozwoli rowniez innym.sig zabawic. Bedziemy
wielce radzi mogac ja przedstawi¢ wszystkim, ktérzy zagladaja
do naszego pisemka. Oczywiscie po dogtebnej i wnikliwej anali-
zie, hej! :

To tyle teraz. Pozdrowienia dla wszystkich statych i nies{a#y_ch,
Piszcie. .

(djt)
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Nasz apel z poprzednich numerdw o miliony listow zaczyna spotykac sie
z odzewem, moze jeszcze nie tak szerokim, jak pragnelibysmy, jednak juz

usprawiedliwiajacym zasadnos¢ powolania do zycia rubryki LISTY

prosze!). Mamy nadzieje, ze stalej.

(fanfary,

Postaramy sie odpowiadac na Wasze listy nie tylko tutaj, w tej rubryce, gdzie
z koniecznosci problemy beda musialy by¢ trakiowane nieco wybiérczo, ale
rowniez indywidualnie. W zwigzku z tym wielka prosba - postarajcie sie
pamietac¢ o umieszczaniu swoich adreséw nie tylko na kopercie, ale rowniez
wewnairz, na samym liscie. Koperty po oddzieleniu od zasadniczej tresci
korespondencji majg dziwny zwyczaj popadania we frustracje, wywolana
zapewne nagla utrata znaczenia, i wedrowania w miejsca, w ktérych nie zawsze

mozemy je odnalez¢.

Na razie, w tym numerze, mocno sie ograniczyliSmy w objetosci fragmentéw
i wyborze problemow, zawartych w listach. Musimy zobaczy¢ jak to wyglada w
praniu. Byé moze w przyszlosci powickszymy te rubryke, by rzeczywiscie
odpowiadac na wszystkie Wasze pytania.

Piszcie, piszcie, piszcie, piszcie ...

Poniewaz jest to pierwsza edycfa tej rub-
ryki, a i samo pismo nie pokrylo sie jeszcze
patyna pozwolimy sobie na rzecz, ktdrej
wiasciwie nie powinno sie robi¢ - na stron-
nicze zamieszczenie kilku fragmentow, re-
prezentujacych ten ton w Waszych listach,
ktory szczegdlnie sfodko brzmi w naszych
uszach:

Bardzo sig cieszeg, ze komus zechciato sie
by¢ prekursorem gier RPG na polskim
rynku. | od razu chcialbym zapewnic, ze
Wasze obawy, dotyczace pisma, Waszej
ewentualnej przyszlosci sa nieuzasadnio-
ne. Kto cho¢ raz zakosztuje smaku przygo-
dy w grach role playing, ten bedzie to
musiat robi¢ dalej, gdyz che¢ gry {a nawet
prowadzenia systemu) jest silniejsza od
wszystkiego. Mozecie wiec by¢ przekona-
ni, ze Wasze pismo, Wasz pomyst propago-
wania gier fantasy na pewno chwyci. Jesz-
cze zobaczycie, ze zostaniecie zmuszeni
przez wiernych czytelnikow do zwigksze-
nia naktadu, objetosci, czestszego wyda-
wania Waszego pisma.
Michat Narczewski
(uczen LO, 19 lat)
Gdansk Oliwa

18 wiosen czekatem na taka gazete. Pisa-
tem do klubow, stowarzyszen i nic. A tu
nagle Wy! Chwata Wam za to. Prawie
podartem koperte, gdy zobaczytem na niej
pieczatke GNIADEXU (hasz dystrybutor -
przyp.red.), a srodku... Magia i Miecz,
a w niej... Krysztaty Czasu. Ten facet,
ktéry to napisat powinien by¢ bogiem w tej
grzel(...) Do tresci i formy miesiecznika nie
moge mied¢ zadnych pretensji, bo po prostu
nie ma zadnych wad! (hmmm...) Mozecie
pisac¢ nawet na pitytach chodnikowych i tak
bede Was kupowat!

Tomasz Wojasinski

Bardzo mnie ucieszylo pojawienie sie
Magii | Miecza, pisma, ktére powinno
ukazac sie juz dawno. Tym bardziej nalezy
panom podziekowac i pogratulowac pomy-
stu. Mam jedynie nadzieje, ze nie skonczy
sie na jednym czy dwoch numerach, tak jak
stato sie kilka lat temu z podobnym wydaw-
nictwem pt. Joker.  (my réwniez...)

Stawomir S. Szlachcinski

Przepraszamy za te¢ odrobine préznosci,
jednak - wierzcie lub nie, kochani - ale ten
ton pobrzmiewa niemal we wszystkich li-

stach, ktdre otrzymalismy. Jeszce milej by
bylo, gdybysmy rzeczywiscie na le wszysi-
kie pochwaly zastugiwali. Dziekujemy jed-
nak z gltebi serca, bardzo nas Wasze mite
sfowa podnosza na duchu.

W Krysztatach Czasu uzywana jest ko-
stka 10-Scienna, a u nas kostkg klasyczna
jest szescienna. Czy mozna nabyc taka,
10-$ciennag, kostke?

Robert Oleszczuk
Gdynia

Wybratem krociutki fragmencik, sygnalli-
zujgey ogromny problem, kitory pojawia
w bardzo wielu listach. Systemy RPG rze-
czywiscie uZywaja niestandartowych ko-
stek, poczgwszy od 4-sciennych az do
20-sciennych (chociaz widziatem rozne
wynalazki, nawet kosci procentowe,
100-scienne), ktore na naszym rynku sa po
prostu niedostepne. W tym numerze za-
mieszczamy fadne zdjecie kompletu takich
kostek - dla wszystkich, ktorzy nie bardzo
wiedzg jak one wygladaja. Krysztaly Cza-
su [ tak bardzo sie pod tym wzgledem
ograniczaja. Mozna tylko powtérzyc dobre
rady na temat sposoboéw zastepczych. Jed-
nym z nich sa Zelony - dwa zestawy po 10,
ponumerowane od 0 do 9. W przypadku
koniecznosci wykonania rzutu procento-
wego nalezy te zetony losowac z dwodch
pudelek - jeden zestaw fo dziesiatki, drugi
Jjednosci. innym sposobem jest wykonanie
dwdch rzutow 2K6, czyli dwiema kostkami
szesciennymi (odpowiednio dia dziesiatek
i jednosci), ignorufac wyrzucone dwie
6 oraz odejmujac jeden od wyniku. Mam
jednak réwniez dobra wiadomosé - po-
slanowilismy sprowadzic z zagranicy pew-
na, nha razie bardzo ograniczona, ilosé
oryginalnych kostek 10-sciennych. Juz sa
zamowione, zapfacone i podobno wystane.
Beda one sprzedawane w kompletach po
2 sztuki wysytkowo za zaliczeniem poczto-
wym przez GNIADEX (00-785 Warszawa,
ul.Grottgera 3 m. 13; cena w tym przypadku
bedzie wynosita 30000 zt za komplet), firme
w kidrej mozna rowniez zamawiac prenu-
merate MiM oraz przez ksiegarnie U Izy
(Warszawa, rog Wilczej i Emilii Plater).

Problemem wielu osob, pasjonujacych
sie grami planszowymi jest brak partnerow
go gry. Sam aktualnie jestern w takiej
sytuacji - majac w domu prakitycznie wszy-
stkie tytuty, jakie ukazaly sie w Polsce

- moge sobie co najwyzej pozwoli¢ na
walke sam zesoba, czegoniestety nieda
sig pordwnac do starcia z drugg osoba.
Pisze starcia - gdyZz moim konikiem sa
gry slrategiczne - batalistyczne, cho¢ nie
stronie od innych.

W takiej sytuacji logicznym bytoby stwo-
rzenie specjalnej rubryki dla osob poszu-
kujacych partnerow do gry.

Jarostaw Andruszkiewicz
(student, 24 |ata)
Warszawa

Oczywiscie, Ze tak - taka rubryka z pewno-
scia z czasem stanie sie konieczna jako
twor osobny, zajmujgcy swoje stale, okres-
lone miejsce w pismie. Zalezy to tylko od
ilosci otrzymanych przez nas zgltoszen.
Duzym ulatwieniem z poszukiwaniu part-
nera do gry moga byc¢ kluby mitosnikéw
gier - sa to przeciez zrzeszenia ludzi,
zfednoczonych jedna pasja - grac... Na
razie jednak, na dobry poczatek, po-
zwalamy sobie zamiescic Twoj adres:
Jarostaw Andruszkiewicz
ul. Maklakiewicza 2/2
Warszawa

i jeszcze raz...

Od 2 lat jestem mitosnikiem RPG WAR-
HAMMER. Gtéwnym powodem, dla kidrego
do was pisze jest che¢ poznania innych
grajgcych w tym systemie. W grupie znajo-
mych pozostaje glownym MG i scenariu-
sze innych opieraja sie na moich ttumacze-
niach francuskiego podrecznika gry.
Chciatbym nawiazac kontakt z innymi MG
w celu wymiany doswiadczen, scenariuszy
oraz publikacji dodatkowych do systemu
WH. Jeszcze bardzo gorgca prosba: moja
ksigzka do gry z powodu nadmiernej eks-
ploatacji stracifa kilka stron. Byt wsrod nich
caly przewodnik konsumenta 2z cenami
towarow i ich wagg. Czy ktos mogtby mi
przestac kserokopie tych stron (jezyk obo-
jetny). Z gory dziekuje.
Cyryl Lechowicz
Os. B.Smialego 32 B m. 15
60-682 Poznan

| to na razie wszystko - musze niestety
zmiescic sie na jednej kolumnie. Pozdro-
wienia dla wszystkich wojownikow, ma-
gow, kaptandw, ztodziei... (dla zwyklych
ludzi rowniez - nie fraccie nadziei - | TY
ZOSTANIESZ PALADYNEM!). Piszcie, pi-
szcie, piszcie, piszcie... (djt)
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Miody kaplan ostroznie stawia stope na
szczeblu przerdzewialej, zelaznej drabiny.
Przyby! tu w poszukianiu legendarnych skar-
bow Alcar-Thana. Jest Noc Zmarlych - ta
jedyna, szczegdlna noc i stojacy w pelni
ksigzve oswietla prowadzacy przez cmentarz
sciezke. Po poszukiwaniach wérod zwietrza-
tych, pokruszonych nagrobkow znalazl
w koncu wejscic do podziemnych krypl,
ukryte w przerosnictych kolczastych krze-
wach. Z zapalona latarnia, z przygotowana
tarcza 1 ciezkim miotem kaplan schodzi do
podziemi - samotnie.

Samotnie? W jaki sposob chee przezyé bez
wojownika, ktory bedzie odganiat potwory,
bez maga, mogacego przelamac¢ magiczne
zapory zagradzajace z pewnoscia drogg po-
przez podziemia, wreszeie bez zlodzieja, ot-
wicrajacego zamki, usuwajacego pulapki

i odnajdujacego ukryte skarby? Musi by¢
szalony. zeby wyruszac na taka wyprawe bez
grupy shuzacych mu pomoca towarzyszy!

Woeale nie jest, podobnie jak gracz, kiory
go prowadzi. Prawda jest, Ze wigkszos¢ sys-
temow gier fabularnych zostala stworzona
z mysla o tym. 7e towarzyszace im przygody
beda rozgrywane przez grupe przynajmmniej
czterech postaci o roznych profesjach, pro-
wadzonych przez taka sama liczbe graczy.
Jednakze przygody dla jednej postaci maja
pewne znaczace zalety i nie powinno sie
o nich zapomina¢, nawet jesli Mistrz Gry
musi sprosta¢ nowym wyzwaniom, by gra
toczyia sie gladko 1 byla logiczna.

Jedna z przyezyn, dla ktorych warto proje-
ktowat i prowadzi¢ przygody dla jednej
postaci jest natury praktycznej. Nawet dla
grupy zaangazowanych i zainteresowanych
gra 0s0b czasem moze byc trudne znalezienie
odpowiadajacych  wszystkim  termindw,
w ktorych moglaby by¢ rozgrywana dhuga,
skiadajaca sie¢ z wielu sesji przygoda czy
kampania. Czesto sig zdarza, Zze jedna czy

" dwie osoby sa chetne do gry, jednak musza

z niej rezygnowac gdyz pozostali gracze nie
maja wlasnie czasu.

Przezywana samotnie przygoda zacheca
rowniez do rozwoju postaci i identyfikacji
z nia w stopniu, z ktorym przygoda grupowa
nie moze sie rownac. Decyzje podejmowane
przez gracza podczas samotne] wyprawy nie
sa ogramiczane koniecznodcia pozostania
7 grupa czy tez postepowania zgodnie z przy-
jetym przez grupe planem. Samotny gracz
nie jest rowniez narazony na niebezpieczens-
two stama si¢ potakiewiczem, gdy bardzigj
wygadani czlonkowie grupy narzucaja in-
nym wszystkie wazne decyzje. Kazda decyzja
musi by¢ podjeta samodzielnie przez gracza

1 dzieki temu ma on bardzie) wyrazne po-
czucie rzeczywistego uczestnictwa w przebie-
zu zdarzen i wigksza satysfakcje z odniesio-
nych w przygodzie sukcesow. Taki gracz
zwykle czuje sig bardziej zwigzany z prowa-
dzona postacia, glebiej si¢ z nia identyfikuje
- a prezeciez to wlasnie jest sensem i istota gier
fabularnych.

W koncu wreszeie, koniecznose rozegra-
nia przygody dla jedngj postaci czgsto jest
logiczna konsekwencija wydarzen w duzej,
grupowej przygodzie. Posta¢ moze miec¢ do
wykonania jakie$ specjalne, indywidualne
zadanie lub tez chee zbadaé cod na wlasna
reke, niezaleznie od grupy. Moze zostac
oddzielona przez wydarzenia od towarzyszy
lub tez zmuszona do rezygnacji z dalszej
czescl grupowe] wyprawy z powodow zdro-
woltnych. Mozna sobie wyobrazi¢ ogromnyg

ilo§¢ sytuacji, ktére wymagaja rozegrania
samotnej przygody.

Przygoda, przeznaczona dla jednego gra-
cza musi oczywiscie by¢ napisana nieco ina-
cze] niz taka, w ktorej ma uczestniczyc cata
grupa. Zagrozenia powinny by¢ nieco mniej-
sze, a fabula dostosowana do profesji po-
staci, jej poziomu doéwiadczenia 1 specjal-
nych umiejetnoscei.

Planowanie przygody, jak wiedza wszyscy
Mistrzowie Gry, jest dopiero poczatkiem;
najtrudniejszym wyzwaniom trzeba czesto
stawi¢ czola dopiero w trakcic rozgrywki.
W przypadku przygody dla jednej postaci
niezwykle trudnym dla Mistrza Gry moze si¢
okaza¢ bycie logicznym i sprawiedliwym
i jednoczesnie utrzymanie samotnego boha-
tera przy zyciu. W jaki sposob tego dokonac?
Jak poprowadzi¢ interesujaca, niebezpieczng
przygode, ktora bedzie wyzwaniem dla gra-
cza, ale nie smiertelna pulapka 1 koncem
kariery? Ten artykul zawiera kilka podsta-
wowych rad, przydatnych, by przetrwac sa-
motna przygode.

Po pierwsze musimy zdawac sobie sprawe
z czym si¢ zetkniemy. Jakie problemy sa
charakterystyczne dla samotne] przygody.
a nie pojawiaja sig przy grze grupowej?
Scenariusz przygody dla jednego gracza po-
winien te problemy omija¢ badz umozliwiac
ich rozwiazanic.

Problem pierwszy: Jezeli samotny bohater
zostaje w wyniku walki (lub innych okolicz-
nosci) pozbawiony przytomnosci, nie ma
przy nim nikogo, kto mogiby go uleczy¢.
Tak wigc jeden nieszczesliwy rzut kostka
moze calkowicie zrujnowac cala przygode.
W grze grupowej zwykle tylko powazny
blad w ocenie sytuacji moze doprowadzic
do wyelinowania wszystkich postaci, przy

grze samotnej wystarczy zwykly brak szcze-
Scia.

Problem drugi: Jezeli cel przypody nie
moze zostac¢ osiagniety jednym podejsciem,
bohater bedzie musial wycofac si¢ w jakies
bezpieczne miejsce, by odzyskac sily, a potem
zmierzy¢ sie z przygoda po raz wtory. Jesli
napotka lakie same przeszkody, prawdopo-
dobnie nie zajdzie dale) niz za pierwszym
razem. Duza druzyna moze po prostu uzyc
czystej sily, by przedrzeé sig na nizsze pozio-
my podziemi lub w bardziej odlegte rejony
niezbadanych gor czy lasow. Samotny boha-
ter prawdopodobnie nie bedzie posiadal wy-
starczajacych sil, zapasow, ekwipunku, by
dotrzec¢ do konca przygody 1 wrocic zywym
do domu. Zostanie zmuszony do powlarza-
nia bez konca wstgpnych etapow przygody,
niezdolny do przezwycigzenia poczgtkowych

przeszkod bez koniecznosci wycofania sig,
by wyleczy¢ rany i odzyskac sily.

Problem trzeci: Samotiny gracz nic moze
liczy¢ na wspolne z innymi rozwiazywanie
problemow, na grupowa burzg mozgow,
w wyniku ktorej rodzi sig najlepsze wyjscie
z trudnej sytuacji. Moze polegac tylko na
sobie i ewentualnie na Mistrzu Gry, dla
ktorego rowniez jest to dodatkowa trudnosce
- musi pogodzi¢ rolg bezstronnego zrodta
informacji z rola doradcy, nie psujac przy
tym calej zabawy.

Opisane nize] metody radzenia sobie z ty-
mi problemami zostaly wyprébowane pod-
czas sesjl z uczestmictwem postaci dopiero
rozpoczynajacych kariery, na niskich pozio-
mach doswiadczenia. Jednak takich metod
moze byc tyle, ilu jest Mistrzow Gry. U pod-
staw opisywanych rozwiazan leglo zalozenie,
1z gra jesl interesujaca wiedy, gdy daje po-
staci mozliwoscl rozwoju, a 1o wymaga zaro-
wno stawiania przed nia rzeczywiscie trud-
nych zadan, jak i umozliwienia jej przezycia
wielu przygod, przetrwania przez dhugi czas.

Przetrwanie

Samotny bohater, szczegolnie niezbyt do-
Swiadczony, stoi przed nieustannym niecbez-
pleczenstwem naglej $mierci. Jego odpornoscé
na obrazenia moze w ciggu jednej czy dwoch
rund spasc¢ do zera, pozostawiajac go mart-
wym lub nieprzytomnym i bezbronnym. Je-
den rzut ko$émi moze zdecydowac o paralizu
lub $miertelnym zatruciu w sytuacji, gdy
w poblizu nie ma nikogo, kto mogtby natych-
miast go wyleczy¢. Typowe, czesto stosowane
pulapki i zagrozenia staja sig nagle $miertelnie
niebezpieczne, gdy pod reka nie innych, $pie-
szgceyeh z szybka pomoca cztonkdw druzyny.




Jednym z rozwiazan problemu nagtej
$mierci moze by¢ - po prostu w jakis sposab
pozwoli¢ postaci zy¢ bez wzgledu na Lo, co sig
zdarzylo. Jest to oczywiscie powazne naru-
szenic zasad gry, a je§li gracz uswiadomi
sobic, ze MG stosuje tego typu polityke,
zapewne szybko straci zainteresowa nie przy-
goda, z ktorej wyeliminowane zostaly wszel-
kie mozliwosci porazki.

Innym rozwiazaniem jest wprowadzenie
postaci niezaleznych, kontrolowanych przez
Mistrza Gry (NPCow). Sprawdza si¢ ono
bardzo dobrze, jesli nie jest naduzywane. Po
prostu zbyt wiele postaci niezaleznych moze
nadaé¢ przygodzie, kiora miala by¢ prze-
maczona dla jedncgo bohatera charakler
zwyklej przygody grupowej z Mistrzem Gry,
ktory wzial na swoje barki cigzar odgrywania
tylu roznych rol, Ze cierpi na tym sama gra.
Nalezy pamigtaé o tym, ze kazda wprowa-
dzona postaé niezalezna, majaca towarzy-
szy¢ bohaterowi przygody rozluznia  gra-
cza i zmnigjsza poczucie zagrozenia, a tym
samym zaangazowanic w gre. Tego typu
reakeja u gracza jest w tym przypadku nawet
glebsza niz wiedy, gdy uczestniczy on w przy-
godzie grupowej, gdyz zdaje on sobic sprawe.
7¢ prowadzacy postacie niezalezne Mistrz
Gry zna najlepsze rozwiazania wszelkich

liwodei ucieczki oraz zaleczenia ran przed
dalszym kontynuowaniem wedrowki. Dla
podkreslenia powagi zdarzenia, bohater po-
winien poniesc jakas dotkliwg strate - utracic
zbroje, przedmioty magiczne, ekwipunek,
a byé moze nawet punkt czy dwa z ktoregos
7 odpowiednich wspolezynnikow. Nalezy je-
dnak pamietac o Lym, Ze pewne istoty w zad-
nych okolicznosciach nie sa sktonne do ba-
wienia sie w sentymenty i z pewnoscid po-
zbawia nasza postac zycia - w takiej syluacji
nalezy $cisle egzekwowaé wydany przez rzu-
ty kogémi wyrok. Banda goblinow, na przy-
klad, moze ograniczy¢ si¢ do obdarcia boha-
tera z wszelkich rzeczy wartosciowych i spo-
kojnie odejsé; sfora dzikich psow ZEZIe WSZY-
stkie zapasy zywnosci, ale nicprzytomnego
zostawi w spokoju, jednak ghoul z pewnoscia
swoja ofiare zabije.

Bohaterowic powinni mieé szansg unik-
nigeia konfrontacji lub tez ucieczki. Nie za-
wsze jest to mozliwe, ale jesli tak, to samotnej
postaci powinno by¢ fatwicj uciec i wymknac
sie poscigowi - jest aczywiste, Ze jedna osoba
moze bice szybciej i lepiej si¢ ukrywac niz cata
grupa, usilujaca robi¢ to samo.

Dobra rada dla graczy, prowadzacych
swoje postacie poprzez samoine przygody:
nie badzie ghupi i nie liczcie na cuda. Jezeli

trudnych sytuacji. Jezelh w przygodzie uczes-
tniczy tylko jedna czy dwie postacie niezalez-
ne, problem naglej $mierci istnigje w dalszym
ciagu, niewiele tracyc na ostrosci. Dwaj
bohaterowie nie moga mieé takich zdolnosci
przetrwania, jakie posiada pelna druzyna.

Najlepszym rozwigzaniem lego problemu
jest lekkie nagigcie regul, jednak w sposob
z gory okreslony i zdyscyplinowany. Mistrz
Gry nie moze czekac z pytaniem Jaka regule
powinienem feraz zlamaé? azbohater stanie
w obliczu $mierci. To nieuchronnie prowadzi
do wspomnianego wyzej scenariusza z gwa-
rancja pelnego bezpieczenstwa. Oto kilka
podpowiedzi, dotyczacych najezgscie] spoty-
kanych sytuacji:

Utrata przytomnosci podezas walki: Jezeli
przeciwnicy bohatera nie walcza wylacznie
po to, zeby go zabi¢, nalezy stwierdzi¢, iz po
prostu odchodza z pola walki lub tez biora go
do niewoli. Bohater ocknie si¢ kilka godzin
pé#nicj, posiadajac najpewnicj jakié$ moz-

zawedrowaliscie w pojedynke w jakies glebo-
kie podziemia i widzicie czterech uzbrojo-
nych zlodziei, podazajacych w wasza strong.
to co robicie? Ten, kto sam nie szuka klopo-
tow, ma szansg dozy¢ poingj starosci...
Odrobina zdrowego rozsadku ulalwi zycie
nie tylko wam, ale 1 Mistrzowi Gry, a jedno-
czeénie doda przygodzie realizmu.

Smiertelne pulapki: Najlepiej w ogole ich
nie stosowaé, chyba ze przygoda zapewnia
graczowi dostateczna ilos¢  informacji
i ostrzezen, by mogt ich uniknac. Jezeli
jednak tego typu urozmaicenia  sa niezbed-
ne, nalezy wprowadzi¢ liberalne rzuty obron-
ne, wykorzystujace zrecznosé i umiejgtnosci
dodatkowe, stosowaé efekty czgSciowe,
szczesliwe przypadki, itd.

Trucizny i paraliz: Te efekty zwykle moga
zostaé calkowicie wyeliminowane bez wigk-
sz¢j szkody dla przygody, czasem jednak
logika gry wymaga ich slosowania, czy Lo
w imie racji fabularnych, czy tez dla zwyk-

lego urozmaicenia i utrudnicnia wydarzen.
Jednak szansa ich unikniecia powinna by¢
zawsze wicksza niz zadzialania, gdyz w po-
blizu raczej nic bedzie kaptana zdolnego
zaaplikowa¢ odpowiednie antidotum. Jezeli
juz trzeba stosowac lrucizng, powinna by¢
ona stabsza, nie powodowac émierci, a naj-
wyzej czusowa niezdolnosc postaci do dziata-
nia, a jej efekt powinien byé opozniony.
Podobne uwagi odnosza si¢ do paralizu,
jakkolwick w tym przypadku trudniej jest
odsunaé w czasie moment zadzialania efek-
tu, szezegolnie jesli jest on wywolany przez
jakie$ magiczne lub nadnaturalne istoty.

I konicowa w tej czesci uwaga - dobrze jest
nieco zliberalizowa¢ zasady, wymagajace diu-
gicgo odpoczynku, wymaganego do regena-
racji sil po utracie przylomnosci. Nie znaczy
to, 7ze postaé moze nicmal natychmiast po-
wstaé i, jakby nic sig stalo, kontynuowaé
przygode od miejsca, w ktorym ja przerwata.
Nalezy jednak daé jej mozliwosé skutecznej
obrony podezas wycofywania si¢ w jakies
bezpieczne migjsce, badz nawet pozwolic jej
wycofag sie catkowicie spokojnie. Zaleznie od
syluacji, mozna na przyklad nie przyznawac
postaci punktow dodwiadczenia za polwory,
zabile podezas takicj ucieczki.

Podziemia jednorazowego uzytku

Rozwiazanie drugiego problemu - projek-
towania i prowadzenia przygody, ktora mo-
glaby zosta¢ ukonczona nie od razu, a dopie-
ro po kilku kolejnych probach - zwigzane jest
7 wykorzystaniem koncepcji podziemi jed-
norazowego uzytku. Oznacza to, iz kolejne
przeszkody na drodze do celu, ktore zostaly
juzraz pokonane nie musza by¢ pokonywane
powtornie, przy kolejnej probie. Na przy-
kiad, jezeli posta¢ odnalazla i zniszczyta
gniazdo wezy, odnoszac przy tym takie ob-
razenia, iz musiata si¢ wycofa¢ na zewnatrz,
po powrocie czyli powtornym zjawieniu sig
w tym miejscu nie bedzie juz przez te weze
nigpokojona.

Oczywiscie czgsto jest Lo normalny wynik
toczacej sie, postgpujacej naprzod przygody.
Jesli jest ona oparta na stalych zagrozeniach,
na spotkaniach z potworami, rezydujacymi
w Scisle okreélonych miejscach, Mistrz Gry
po prostu te zagrozenia i spotkania wykresla
z planu gry. Sytuacja ulega nigjakiej kom-
plikacji, je§li przygoda przewiduje rownicz
konfrontacje 7 potworami przypadkowymi.
Nic powinno si¢ rezygnowac z tego lypu
spotkan, gdyz cicrpi na tym atra keyjnosc
przygody. staje si¢ ona zbyt przewidywal-
na, azdrugiejstrony raczej trudno wykona-
Ine jest ciagle prowadzenie i sledzenie drogi
wszystkich przewidzianych grup przypadko-
wych potworow.

Z tym zagadnieniem mozna sobie poradzic
popizez inteligentne uzycie systemu regulacji
sily tego typu grup w miarg pOStEpOW ary.
Mistrz Gry moze opracowaé znakomita ta-
bele przypadkowych spotkan dla swej przy-
gody, idealnie dostosowanych do sily i umie-
jetnodci postaci, jednak jezeli gracz bedzie
musial kilkakrotnie stawi¢ czola takim sa-
mym zagrozeniom, nawet najlepszy scena-
riusz po pewnym czasie stanie sie nudny.




Rozwiazanic polega na dostosowywaniu
prawdopodobienstwa przypadkowych spot-
kan do aktualnej liczebnosci potworow na
danym obszarze. Tak wige podziemia jed-
norazowego uzytku powinny by¢ zamiesz-
kiwane przez potwory jednorazowego uzyt-
ku. o© ograniczonej liczebnosci, jednak wlo-
czyce sie po calym obszarze gry, nie lrzy-
majace sie jednego miejsca. Prawdopodo-
bieristwo natknigcia sig na nie bedzic sic
zmniejszalo wraz z ich liczebnoscia.

Dos¢ latwo jest opracowac realistyczne
zasady, rzadzace prawdopodobienstwem
przypadkowych spotkan, a bedace odbiciem
aktualngj ilosci przebywajacych na danym
obszarze polworow. wielkoscl obszaru, na
ktorym mozua je spotkac. szybkosci ich poru-
szania si¢ i liczebnosci poszezegolnych grup.
Prawdopodobienstwo takich spotkan bedzie
sig stopniowo zmnigjszalo w miarg elimino-
wania kolejnych potworéw. Oto jeden ze
sposobow osiagnigcia porzadanego rezuliatu:

Zalozmy, ze kolejny z periodycznych rzu-
tow sprawdzajacych wskazal, iz bohater na-
tknat sie wielkie szczury. Planujac przygode,
Mistrz Gry zalozyl, iz w tym rejonie podziemi
jest tych szczurdow tylko 20. Pierwsze z nimi
spotkanie nalezy traktowac jak zwykle spot-
kanie z przypadkowymi potworami. Powie-
dzmy, ze bohatera zostal zaatakowany przez
6 szczurdw. z ktorych 4 zabil, a pozostata
dwojka uciekla. Jezeli ktorys z kolejnych
rzutow sprawdzajacveh znowu wskaze spot-
kanie ze szczurami, nalezy rzucic k20. Wy-
rzucenie 1. 2. 3 lub 4 oznacza, ze do spotkania
nie dochodzi. gdvz 4 szczury 7 tej grupy sa juz
martwe. Zabicie naslepnych szczurow jeszcze
bardziej zmniejsza prawdopodobienstwo rze-
czywiste] konfrontacji. az wreszcie, po zlik-
widowaniu przez bohatera calej grupy, wska-
zane przez rzut sprawdzajacy przypadkowe
spotkanie ze szczurami oznacza cisze i spokoj.

Uzycie tego systemu powoduje, iz na po-
czatku przygody przypadkowe spotkania sy
rmacznie czestsze niz pozniej. Pozwala to
bohaterowi pozby¢ si¢ wigkszosci uciazliwych
natretow wtedy, gdy jest jeszcze w pehni sit
i stosunkowo blisko wyjscia, a potem wejs¢
juz glebie] w podziemia bez specjalnego stra-
chu przed przypadkowymi zagrozeniami.
W ten sposob mozliwy jest do osiagnigeia
pozadany efekt - bohater moZe jednym pode-
isciem przebic sig do dalszych etapow przygo-
dv bez koniecznosci powlarzania poczatko-
wych walk. a jednoczesnie zachowany zostaje
dreszezyk emocji, plynacy ze $wiadomosel ist-
nienia nie dajacych sie przewidzie¢ zagrozen.

Przyjete tu zostalo oczywiscie zalozenie, ze
populacja potworow nie odnawia si¢ zbyt
szybko. Ze nic istnigje zaden drugi rzut,
uzupelniajacy ubytki w jednostkach pierw-
szolmiowych. Prawdopodobne jest zatem, ze
nie ma juz w podziemiach nikogo, kto usta-
wilby na nowo raz rozbezpicczone pulapki
czy w jakis inny sposob przeszkadzal bohate-
row postcpowac w glab przygody.

Jezeli koncepeja podziemi  jednorazowe-
go uzviku mie jest wykorzystywana, goraco
sie zaleca 7eby jedynymi walkami byly kon-
frontacie 7 potworami przypisanymi do
jednego miejsca.  by¢ moze jedynie z jednym
czy dwoma przvpadkowymi spotkaniami, by
zacheci¢ gracza do pospiechu.

Przyjazny Mistrz Gry

Rola Mistrza Gry w przygodzic rozgrywa-
nej przez jednego gracza rézni si¢ nieco od
tej, jaka spelnia on przygodzic grupowej.
MG nie jest juz arbitrem, rozstrzygajacym
spory migdzy graczami czy tez probujgcym
utrzymac tempo wydarzen w obliczu nickon-
czacych sig dyskusji nad jaka$ blahostka.
Zamiast tego musi on stawié czola innego
typu wyzwaniom - chocby temu, iz jest
jedynym dostepnym dla gracza zrodlem roz-
rywki 1 interesujacych sytuacji, nawet jesli to
gracz. samodzielnie podejmuje wszystkic de-
cyzje i sam jest wszystkiemu winien.

Mistrz Gry nie powinien odgrywac roli
innego gracza, krytykujac decyzje bohatera
lub gratulujac mu tralnych rozwiazan (a
w kazdym razie nie w trakcie rozgrywki).
Qczywiscie MG zna whasciwe rozwiazanic
kazdego problemu, tak samo, jak wic co
czyha za kazdym zakretem i co jest ukryle
w kazdej komnacie. Nie posiadajacy pewno-
ici siebie gracz, ktory normalnie zdaje si¢ na
decyzje innych cztonkow druzyny moze czgs-
to zwracac si¢ do MG o pomoc. MG nic
powinien ulegac, nic moze odbierac graczowi
wolnosci wyboru 1 niezbywalnego prawa do
podejmowania blednych decyzji. Moze 1 po-
winien odpowiada¢ na pylania, dotyczace
zasad gry 1 tego, co bohater widzi, slyszy.
czuje 1 wie (niezwykle szezegotowo, jesli o
konieczne), ale nigdy nie powinien reagowac
na kwestie typu No  ico mam leraz zrobic?,
bez wzgledu na to czy wygloszona wprost,
czy tez starannie zakamuflowana. Jezeli ule-
gnie, ucierpi na tym i sama gra i salysfakcja
gracza z ukonczonej przygody.

Co wicc MG powinien zrobi¢, gdy bohater
jest zagubiony, sfrustrowany i bezradny? Czy
ma po prostu usias¢ wygodniej na krzesle
i obserwowac jak slworzona przez niego
przygoda rozsypuje si¢ w proch? Oczywiscie
nie. Kazdy doswiadczony MG nigjednokrot-
nie mial okazje stwierdzic, iz musi od czasu do
czasu podrzucié graczom jaka$ podpowiedz.
czy to przekazana przez postac niezalezna, czy
naskrobana na murze, wygloszong przez ma-
giczne usta, czy tez w jakikolwiek inny, byle
nic bezposredni, sposob. Nicktorzy nawet
ucickaja si¢ do interwengji sit nadprzyrodzo-
nvch, kierujacych graczy z powrotem na
wlasciwa $ciezke. Podczas rozgrywki wiclo-
osobowe] tego Lypu rozwiazania powinny by¢
uzywane tylko w ostatecznosci, natomiast
w przygodzie z jednym bohaterem moga by¢

wykorzystywane czesciej, a nawet stac sig

nieodrodng czgscia biegu wydarzen.
Udzielanie hezposredniej pomocy wyma-
ga od MG sporej dozy subtelnosci. By¢ moze
najlepszym tu rozwiazaniem jest zachgcenie
gracza, by zrobit cokolwick, uczynit jakikol-
wick ruch. Nie nalezy mu pozwoli¢ trwac
w niezdecydowaniu. Jezeli podjeta przez nie-
2o decyzja prowadzi do katastrofy, nalezy jej
wykonanie jakos uniemozliwic (drzwi nie
beda chcialy sie otworzy¢, korytarz zostanie
zablokowany osypiskiem, postac niezalezna
nagle odwroéci sig i zacznie uciekac, korek nie
wyjdzie z butelki, podczas czytania magicz-
nego pergaminu nagle zgasnie latarnia, itp.).
Jedli jednak gracz zrobi cos, w czym jest
choéby $lad sensu, nalezy mu na to pozwolic.

Poimie] zapewne zdarzy sig okazja, by na-
prawit popetnione bledy, a jesli nie. to zawsze
mozna nieco zmieni¢ fabule przygody. Le-
picj, by wydarzenia toczyly sig wartko, niz by
bohater utknal w jakims zaulku, gdyz MG
gry koniecznie chee zrealizowac to, co za-
planowat i w zaden sposob nie potrafi zmie-
ni¢ wezesniej narvsowanej mapy.

Wszystkie powyzsze rady sy przydatne
podczas kazdej gry, jednak w przygodzie dla
jednego gracza moga si¢ okazac¢ niezbedne.
Jesli gracz podczas grupowej sesji straci
nagle wiarg w to, co robi albo utknie, nie
mogac znaleZé rozwigzania, zawsze moze
zrobié sobic przerwe i pozwoli¢ innym roz-
wiazac problem za nicgo, a potem wrocic¢ do
gry juz w nieco lepszym nastroju. Samotny
gracz nie moze si¢ wycofaé i czekaé, by
sprawy same si¢ rozwigzaly. MG musi sig
stara¢, by morale gracza utrzymywalo sig
stalym, wysokim poziomie.

Najlepsza rada, jakicj MG moze udzielic
samotnemu graczowi jest powslrzymanie sig
od wszelkich rad. Zamiast lego powiniens
w sposob subtelny i niezbyl oczywisty pod-
suwaé podpowiedzi i by¢ dostatecznie gigt-
kim, by pozwoli¢ graczowi trzymac przez
caly czas bieg spraw w swoich rgkach. Jesli
MG pozwoli, by gracz utracit kontrolg nad
swym bohaterem, jednoosobowa przygoda
stanie si¢ przvgoda zeroosobowa.




MIASTO OSTROGAR
ARCHIPELAG CENTRALNY

Cheac uzmystowié sobie gdzie znajduje sie stolica orkdw i najwigksze
miasto Archipelagu Gentralnego, nalezy najpierw obja¢ spojrzeniem cata
Orchie.

Na poczatku przyjrzyjmy sig potkuli Zachodniej, krainie tysigcy wysp.
W jej poludniowej czgsci rozeigga sie bezkresny ocean, peérodku ktorego
lezy niewielki kontynent- Angchor. Legendy glosza, ze wybierajacy sigtam
awanturnicy nigdy juz nie wracaja.

Wedrujac wzrokiem na péinoc od rownika, widzimy dziewie¢ symetrycz-
nie rozmieszczonych skupisk wysp. Sg to wielkie archipelagi, ktorych nazwy
zwiazane sa z potozeniem kazdego z nich: Potnocno-Zachadni, Potnocny,
Potnocno-Wschodni, Zachodni, Centralny, Wschodni, Potudniowo-Zachodni,
Potudniowy i Potudniowo-Wschodni. Pierwsze trzy leza na wysckosci kota
podbiegunowego, nastgpne trzy znajduja sie w kregu cieptego klimatu
umiarkowaneqo, za$ ostatnie trzy to tropikaine i gorace lady podzwrot-
nikowe. Wszystkie one rozdzielone sg nitkami wysp, tworzacych tajemniczy
i niebezpieczny Archipelag Pajgczy.

Teraz skupmy uwage na Archipelagu Centralnym, zajmujacym centrum
poinocnej czesci potkuli Zachodniej, ktory swym ksztattem nieco przypo-
mina widziane z boku wzgdrze. Jego wierzcholek tworza wyspy Orkus
Maty, Orkus Wielki, Orkus Tan i Orkus Wschodni. Pod nimi znajduje sie pig¢
palkolistych ciagow wysp, kolejno od pétnocy: Ciag Grua (czyli wyspy
zlotych twierdz krélestwa Osmundu), Ciag Arianom (wyspy puste i dzikie),
Ciag Walgaru (z najwigksza wyspa Wal i z najpotezniejszym reptilionskim
miastem-twierdza Archagasta), Ciag Elmanalu (wyspy, zamieszkate giow-
nie przez elfy), oraz Gigg Gutum Guru (wyspy kupieckie). Pomigdzy
Ciagiem Elmanalu, a Ciagiem Gutum Guru znajduje sie ptytkie Morze
Ziote, w kiorego piaskach ciagle jeszcze pobiyskuje ztoto. Od giownego
skupiska wysp Archpelagu Centralnego odchodzi kilka pasm wysp, ktare
przez marynarzy nazywane sg wasami. ltakw potudniowo-zachodniej
czesci Archipelagu Pajeczego znajduja sie Wyspy Smocze, w zachodnigj
czesci Wyspy Kocie, na potnocnym zachodzie kolejno: Wyspy Ztotych
Wywern, Wyspy Malaukow (czwororgkich olbrzymow) i Wyspy Korsarskie.
Na pétnocnym wschodzie znajduja sie Wyspy Czerwonych Piratow, a na
potudniowym wschodzie Wyspy Bialych Piratow.

Najciekawszymi wyspami Archipelagu Centralnego sa Orcusy. Najbar-
dziej na zachod wysuniety jest trojkatny Orkus Maty, druga pod wzgledem
powierzchni wyspa Archipelagu Centralnego. W jego Srodkowej czesci
mieszcza sig tajemnicze Gory Troglodytow, poprzecinane licznymi, nie-
zwykle niebezpiecznymi dolinami i wawozami. Na Orkusie Matym lezy
kilka bardzo bogatych i rozlegtych miast, z ktorych prym wioda: elficka
Ogina, orkowy Orwin-gar, krasnoludzkie Taram-dur i Gotam-dur, gnomi
Alwidon i hobbicka Halandia.

Obok Orkusa Matego lezy rownie cywilizowany i ludny Orkus Wielki,
wyspa o ogromnej powierzchni, pokryta kamienistymi gorami i wietkimi
potaciami lasow i puszcz. W jej srodkowo-wschodnie] czesei znajduje sig
duze i glebokie jezioro z wielka wyspa posrodku. Na wschod od jeziora lezy
jeden z najciekawszych obszaréw Orkusa Wielkiego - otoczona wysokimi
gorami, rozlegta i zyzna Dolina Tagar. Znajduja sie tu trzy zamieszkale
niemal wylacznie przez ludzi miasta: Tagara Biata, Szara i Ciemna. Od
niepamigtnych czasoéw sg one w stanie permanentnej, okrutnej wojny
i chyba tylko niezbadane wyroki bogow sprawiaja, ze fe miasta nadal stoja.

Poza Tagarami najwigkszymi i najciekawszymi miastami Orkusa Wiel-
kiego sa: Ostrogar - stolica imperium boga orkow Katana, Gasta - najbar-
dziej niedostgpne miasto reptillionow oraz Get-warr-gar, slyngcy z nie-
zwyklej aktywnosci handlowej. Miasta Orkusa Wielkiego nie sa zbyt ludne,
w porownaniu z ich odpowiednikami na innych wyspach, jednak ich
powierzchniai przepych budzi podziw nawetu przybyszow z Archipelagow
Wschodnich.

Zanim zajmiemy sig szczegdiowo Ostrogarem - najznamienitszym
miastem Orkusa Wielkiego pare stow o innych wyspach Giagu Orkusa. Na
wschod od Orkusa Wielkiego lezy Orkus Tan, nazywany takze Wyspa
Ksiazeca, gdyz jego mieszkancami sg niemal wytacznie orki rasy Uruk-hai.
Pobudowano tu kilkaset poteznych zamkow i palacow, przescigajacych sig
w oryginalnodci rozwigzan architektonicznych. Wszystkie one polaczone
sa pasmami wysokich murow, pomigdzy ktorymi biegna szerokie, bardzo
ruchliwe drogi. Dla przybysza z zewnatrz ta wyspa posiada dwie zasad-
nicze wady. Po pierwsze kazda myslaca istota, ktéra znajdzie sig na niej
bez specjalnego zezwolenia traktowana jest jak szpieg i moze zostac na
miejscu zabita przez kazdego napotkanego Uruk-hai. Po drugie na tej
wyspie pobieraja nauki miadociani (i nie tylko) cztonkowie rodu Katandw.
Nalezy bardzo starannie ich unikac, zeby nie sta¢ sig przedmiotem ich
niezwykle okrutnych i perwersyjnych zabaw.

Kolejna duza wyspa jest Orkus Wschodni. Posiada on kilka ufor-
tyfikowanych portéw, w ktorych stacjonuja zaglowce i galery wojenne. lch
ogromna ilos¢, $wietnie wyszkolone zalogi i zaplecze - 15 spokojnych
miast, zapewniajacych staly doptyw zywnosci i nowych marynarzy - po-
zwalaja utrzymac ciagla komunikacje pomiedy wigkszoscia wysp Ar-
chipelagu Centralnego. Umiejscowienie floty Katana nie jest jednak
przypadkowe. Niedaleko bowiem na poocny wschod leza niezbadane
Wyspy Czerwonych Piratow, ktorzy staraja sig kontrolowac szlaki morskie
biegnace ku wschodnim i potnocnym archipelagom. Nastepne wyspy
Ciagu Orkusa to Orkus-Tabadan, Czerwony Orkus i Swigty Orkus. Or-
kus-Tabadan to zamieszkata przez ludzi wyspa ksigZzgcego rodu Tabadan.
Ich pancerni rycerze, posiugujacy sie pegazami zamiast koni stanowia
najpotezniejsza powietrzng flote tej czesci Archipelagu Centralnegoe. Na
potudniowy wschad od tej wyspy lezy garzysty Czerwony Orkus, na ktorym
obok miast Czerwonych Piratow znajdujg sig miasta zwykiych orkow czy
ludzi. Bedace tutaj na porzadku dziennym ladowe, morskie i niekiedy
nawet powietrzne starcia pomiedzy sprzymierzencami Katana, a Czer-
wonymi Piratami i ich wasalami sa doskonatym poligonem dla wszystkich
rodzajow wojsk. Ostatnig wigksza wyspa tego Ciagu jest Swigty Orkus,
bedacy najwigkszym w Archipelagu Centralnym skupiskiem s$wiatyn
i kaplic niemal wszystkich bogow, a takze ogromnym cmentarzem pefnym
grobowcow, krypt, piramid, zapieczetowanych grot, kurhanow i katakumb.
Nieciekawa strong tej wyspy sa nieprzeliczone rzesze martwiakow oraz
kilkunastu poteznych czarnych rycerzy, bytujacych tu ze swymi mart-
wiaczymi armiami.

POLOZENIE | OGOLNY OPIS OSTROGARU

Siolica stolic Ostrogar lezy w centralngj czesci Orkusa Wielkiego, nad
jeziorem Dan Ugar (w jezyku orkéw oznacza to tarcze imperium ; potocznie
Dan Ugar nazywane jest Jeziorem Ryb). Przewazajaca cze$¢ miasta potozona
jest na duzej, zajmujacej piata czes¢ powierzehni jeziora wyspie, pokrywajac
wschodnia jej polowe.

Takie umiejscowienie stalicy, na wyspie, posiada kilka ogromnych zalet. Po
pierwsze woda speinia funkcje obronne, zabezpieczajac miasto i jego najbliz-
sze okolice przed niespodziewanymi odwiedzinami zaréwno wrogich od-
dziatow zbrojnych, jak i nie potrafigcych latac martwiakéw, potwordw i dzikich
zwierzat. Druga zaleta sg nieograniczone zapasy slodkiej wody, a.iakie
niewyczerpywalne zasoby ryb w jeziorze. Ich ilos¢ jest tak duza, ze siolica nie
tylko jest samowystarczalna pod wzgledem Zywnosci, ale zaopatruje w nia
wszystkie garnizony na Orkusie Wielkim.

Cale miasto jest otoczone diugim, niezbyt spojnym murem. Od strony
wschodniej (gdzie znajduje sig podchodzacy az do jeziora Plac Karczemny)
samiast muru co kilkanascie metrow stoja wysokie i obszerne wieze.
Kazda swa wielkoscig | budowa (szczegdlnie od wewnatrz) przypomina maly
kasztel i z reguly nalezy do kiorejs z arystokratycznych rodzin. Na




kilku z tych wiez zamontowane sa ruchome pomosty, umozliwiajgce
wejscie do nich bezposrednio z pokiadu statku. Od strony potnocno-
i poludniowo-wschodniej mur takze jest zredukowany do minimum.
Poniewaz w tej czesci miasta znajduja sie przystanie rybackie i przetadun-
kowe mur tworzy wchodzace w gtab jeziora kamienne mierzeje, na korcu
ktorych znajduja sie mini-zameczki, w wiekszosci stuzace jako koszary
albo siedziby kupcow i portowych dygnitarzy.

Zachodnia cze$¢ miasta to dzielnice zamozne i bogate. Tutaj, mniej
wiecej w ich centrum, stoi gigantyczna, ponura budowla, otoczona
ogromnej wysokosci murem - Patac Katana. Wiasciwie jest to zamkniete
i niedostepne dla zwyklych $miertelnikow miasto w miescie, oddzielone
dodatkowo od reszty $wiata szerokim, kamiennym pasazem, gdyz w pro-
mieniu 50 metréw od jego murdw nie wolno niczego budowac. Podziemia
Pafacu Katana sa najbardziej tajemniczym miejscem w catym Ostrogarze.
Jak glosza legendy rozciagajg sie one niemal pod catym miastem, a ich
macki siegaja nawet poza jezioro. O tych podziemiach, nazywanych
Labiryntem Katana przez analogie do Labiryntow Smierci, niczego whas-
ciwie nie wiadomo na pewno, jednak prawdopodobnie, jak wigkszosc¢
Labiryntéw Smierci, sktadaja sie one z 10 czesci, utozonych w 3 poziomy
i 1 podpoziom. Gdzie$ w ich gtebi ukryte sa gromadzone przez wieki skarby
Katanéw, poswigcone im $wiatynie oraz ich dziwni sprzymierzency,
o ktorych mowi sig, ze dysponuja moca zdolng znies¢ Ostorgar z powierz-
chni ziemi.

Poza patacem Katana i ciagnacym sig od jego wschodnich scian Placem
Karczemnym Ostrogar posiada jeszcze 4 dzielnice. Na potnoc od siedziby
Katana znajduje sie arystokratyczna Zfota Dzielnica. Na powierzchni wielu
kilometrow kwadratowych pobudowano tu setki patacow, zamkow, swiatyn
i kaszteli. Po ulicach tej dzielnicy nie mozna poruszac sig konno. Prawo to
nie obowiazuje rycerzy oraz powozacych rydwanami, jest jednak scisle
przestrzegane przez mieszkancow i egzekwowane przez patrole gwardii.
Zostalo ono wprowadzone, gdyz podstawowym tu budulcem, stuzacym
rowniez do wykladania ulic, jest marmur i tylko mury zamkoéw stawiane sg
z granitu. W tej czeéci miasta znajduje sig wiele bogatych karczm
i zajazdow, areny gladiatorow i do¢ duzy Plac Rycerski, bedacy ulubionym
miejscem rycerskich pojedynkow. Wieczorami ulice zamieniaja sig w pro-
menady, kiorymi przechadzaja sie zamozni mieszkancy wraz z rodzinami
i strazami. Prawie wszedzie wida¢ mate i duze lektyki, noszone przez
specjalnych tragarzy lub niewolnikow. Nad bezpieczenstwem Ztotej Dziel-
nicy czuwa elitarna gwardia Uruk-hai, kiorej patrole ce kilka minut
przemierzaja kazda wazniejsza ulice. Maja one niesympatyczny zwyczaj
aresztowania na kilka (k10) dni wszystkich osob nie szlacheckiego
pochodzenia, ktére nie posiadaja pisemnego zaproszenia od ktéregos
z mieszkancow tej dzielnicy.

Rownie bogata dzielnica, ale juz dostepna dla wszystkich jest willowa
dzielnica Poludniowa. Jest tu stosunkowo niewiele wysokich, potgznych
budowli o charakterze obronnym. Z powodzeniem zastepuje je mrowie
kilkupietrowych doméw i kaszteli, otoczonych duzymi ogrodami i w miarg
wysokimi murami. Znajduje sie tu tez kilka wigkszych parkow i swiatyn.
Ulice sa starannie brukowane, ale marmur spotyka sig rzadko, glownym
materiatem jest granitowa kostka. Panuje na nich dos¢ duzy ruch, czestym
widokiem sa kupieckie wozy, dostarczajace towary bezposrednio do
domow. Wieczorami ulice pustoszeja, a jedynymi przechodniami sg
patrole orkéw i wracajgcy do domoéw, nierzadko mocno rozbawieni
i podchmieleni mieszkancy tej dzielricy.

Dwie kolejne dzielnice - Srebrna Przystan, lezaca w poinocno-wschod-
niej czesci miasta i Chtopskie Krocze na potudniowym wschodzie maja
podobny, pertowo-mieszkalny charakter. W Srebrnej Przystani znajduje
sie rybacki port, w ktérym cumuja réwniez statki i okrety jeziornej floty
miasta. W czesci mieszkalnej tej dzielnicy przewazajg wolnostojace,
kilkupietrowe kamienice ze sklepami, sktadami towaréw, karczmami, itp.
przybytkami na parterze lub dolnych pietrach. Na ptaskich dachach domow
zwykle znajduja sie wygodne miejsca wypoczynku dla mieszkancow
kamienicy, czesto upigkszone egzotycznymi roglinami, marmurowymi
posagami, na niektérych pobudowano nawet niewielkie baseny. Ogdlnie
Srebrna Przystan jest dzielnicg zamieszkata w przewazajacej czgsci przez
sredniozamozne i zamozne mieszczansiwo.

Najbiedniejsza dzielnica Ostrogaru jest jego potudniowo-wschodnia
czeét, nazywana Chiopskim Kroczem. Znajdujgcy sig tam port siuzy
giéwnie barkom i niewielkim statkom, ktére zapewniaja regularne potgcze-
niz z pofozonymi na stalym ladzie przedmiesciami Ostrogaru. Polozone
w giebi i dzielncy domy najczescie] sa parterowe lub 1-2 pigtrowe, mocno
stloczone. ale na szezedcie murowane, co juz wielokrotnie zapobiegio
wybuchowi wiekszych pozarow. W dzien wigkszo$¢ mieszkancow tej
dzielnicy ciezko pracuje w portach, na barkach lub w stuzbie u moznych,
nocami z2$ okupuje nieliczne tu knajpy i karczmy (z ktorych najbardziej
znanz jest Pod Srebrna Mewa), ewentualnie bawi sie w rozbdj,
samosady lub walki uliczne. Niemal wszyscy w Ostrogarze wiedza

doskonale, ze niki, kto ma przy sobie choc odrobing gotowki lub jest nieco
zamoznie] ubrany nie powinien wieczorami i noca wypuszczaé sie
samotnie do tej dzielnicy. Ma niemal zapewnione nieprzyjemne przebu-
dzenie w jakim$ zautku z tkwiacym w plecach nozem. Nawet zbrojne
patrole orkéw niechetnie zanurzaja sie noca w tamtejszych waskich
i kretych uliczkach.

Jednak najwigkszg w Ostrogarze stawg cieszy sig dzielnica powstata
samoistnie na wielkim placu, znana w tej chwili, z racji swej przeszitosci
i funkcji, jako Plac Karczemny. Powierzchniowo stanowi ona przeszfo
polowe miasta. Jej wigksza czes¢ przylega do wschodniego wybrzeza
wyspy i fagodnie sptywa ku jezioru. Granicg miedzy miastem, & jeziorem
znaczy diugi szereg warownych wiez. Najbardziej charakterystyczna
cecha Placu Karczemnego sa ciagnace sie kilometrami, krete uliczki,-
zabudowane $wiatyniami, setkami karczm i zajazdow, tysigcami kramow,
sklepikow, stragandw i wieloma innymi budynkami o najréznorodniejszym
przeznaczeniu. Jednak ta dzielnica stynie przede wszystkim z tego, Ze
mozna tu niemal dostownie wszystko sprzeda¢ i kupi¢, szczegdlnie
w kart-ranie, miesiacu swiatecznym. Zwykle nieco senne i powolne zycie
stolicy nabiera na te kilka dni szaleficzego tempa, ulice wypeiniajg sig
ttumem zaaferowanych przybyszow, w czasie dnia zatatwiajacych najroz-
niejsze, czasem bardzo dziwne interesy, a wieczorami i w nocy pijacych,
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épiewajacych, bawigcych sie na catego. Wiasnie na Placu Karczemnym
znajduja sie najwigksze, najlepiej prosperujgce i najbardziej znane
karczmy. Najznamienitsze z nich to: Ztota Perta, Parujacy Kielich, Trzech
Mieczy, Pajecza i Smocza. To ane wiasnie stanowia najczestsze miejsce
spotkan poczatkujacych poszukiwaczy przygod. W tych karczmach nie
tylko moga sie poznaé, zaprzyjazni¢, stworzyé grupy, ale takZe znalezt
sponsorow, otrzymaé zlecenia do wykonania, czasami rzeczywiscie opfa-
calne, a niekiedy wymagajace narazania sie na niebezpiczeristwa jedynie
za obietnice przysziych skarbow i stawy. Od czasu do czasu zjawia sig
jakas mniej lub bardziej znana grupa awanturnikow poszukujac 0s6b
okreslonych profesji, majacych zastapié tych, ktérzy z takich czy innych
przyczyn od niej odeszli. Dia poczatkujgcych poszukiwaczy przygod
wiasnie miesiac $wiateczny spedzony na Placu Karczemnym stanowi
zwykle poczatek ich prawdziwego, cho¢ niekiedy krétkiego zycia.

WLADCY

0d niepamietnych czasow wiadze w calym Imperium Archipelagu
Centralnego nieprzerwanie dzierzy w swych rekach arystokratyczna rasa
orkow Uruk-hai. Jeden z ich niezliczonych klanéw za pomoca najbardziej
uznawanego czlonka swej rodziny {Katana) niepodzielnie wiada wigkszos-
cig wysp Archipelagu. .

Obecnym (jest rok 9455) whadca jest Katan By-Rygyn V1. Jak kazdy Katan
jest on gwardzista 20 POZ i pétbogiem 20 POZ. Jego siedzibg jest Zioty
Zamek, lezacy na terenie Patacu Katanéw. Przed nim, w latach 9315 -9445
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panowal jego dziadek, Katan Orio-gar han. Wedlug astrologow By-Rygyn
VI utrzyma sig przy whadzy do roku 9 555, po nim do roku 9 593 panowac
bedzie Katan Imgrum Czarny, a od 9 595 do @ 738 jego syn Horing Madry.

Zarzadzanie biezacymi sprawami Ostrogaru, zbyt btahymi, zeby za-
przata¢ nimi wiadce Imperium, spoczywa W rekach Rady Miejskiej
(podobne Rady zarzadzaja wszystkimi wigkszymi miastami Imperium).
W jej sktad wchodzi pa dwoch najbardziej znanych i doswiadczonych,
a ponadto osiadiych na state w Oslrogarze przedstawicieli kazdej awantur-
niczej profesji. Dodatkowo jej cztonkami jest dowddca najwiekszego
garnizonu w miescie, jego zastepca oraz jeden z cztonkdw rodziny Katana
wraz ze swym doradca.

Obecny skiad Rady Ostrogaru przedstawia sig nastepujaco:
Wojownicy:

- tan Mayor; malauk (czwororeki olbrzym); POZ 23; praworzadny dobry;
wiada znajdujacym sie w Ziotej Dzielnicy zamkiem Bialych Malaukéw
i dowodzi najemnym garnizonem malaukéw w tej dzielnicy;

- hrabia Osmundu tan Gazdan Szary; cziowiek; POZ 14; neutraliny zly;
dowadzi stacjonujgca w dzielnicy Potudniowej armig 1000 osmun-
dzikich krolewskich kosciotrupow;

Lowcy:

- tan Hargor; pétork; POZ 25; praworzadny zly; dowbdca 4 garnizonu
Ostrogaru oraz elitarnej jednostki Lowcdw Smierci (fowcy/zabojcy,
wytgcznie uruk-hai);

- tan Gildamil, Wielki Tropiciel Painocy; elf; POZ 19, praworzadny
neutralny; dowodca najemnej armii Elfich Lwow, najlepszej jednostki
tuczniczej na potnoc od Ostrogaru;

Gwardzisci:

- tan Barkuba; Uruk-hai; POZ 30; praworzadny zfy; dowddca 2 garnizonu
Ostrogaru oraz elitarnich (8-12 POZ) oddzialow gwardzistow Uruk-hai,
patrolujacych Ziota Dzielnice;

- tan Golian; potelf; POZ 18; praworzadny zly; dowddca 3 garnizonu
Ostrogaru, w jego kompetencjach lezy utrzymanie spokoju na ulicach
Potudniowe]j Dzielnicy;

Barbarzyncy:

- tan Guzda; pétolbrzym; POZ 26; neutralny neutralny; dowodca hordy
zachodniej, odpowiada za utrzymanie spokoju w okolicach miast
Ora-gar i Ogra-gar; siedziba jego i podleglej mu hordy sg warowne
wioski: Imbir, Got-gor, Targor i Opta, znajdujace sie na poinoc-

nym-zachodzie zewngtrznego wybrzeza jeziora;

- tan Ghun; hobgor; POZ 20/17 zabdjca; chaolyczny zly; dowodca hordy
potudniowo-wschodniej, skiadajacej sig wylacznie z elitarnych jedno-
stek hobgoblindw i goblindw; odpowiada za ochrong przedmiesc
stolicy;

Rycerze:

- tan Adinon Ongan, ambasador Tabadanu i Wielki Ksiaze Olginu;
olbrzym; POZ 25; praworzadny dobry; odpowiada za stosunki z kréle-
stwami Tabadanu i Olginu (ludzkiego panstwa Ziotych Twierdz); jego
siedziba jest Zamek Biatych Wiez w poludniowej czesci Ztotej Dziel-
nicy; do jego dyspozycji jest najemna kohorta {500 ludzi) pancernych
ie7dzcow pegazdw,

- tan Aegodon Stalowy; pofolbrzym; POZ 18; praworzadny neutralny,
dowddca 5 garnizonu Ostrogaru, w kiorego skladzie znajduja sie
stacjonujace w Ztotej Dzielnicy rycerskie jednostki odpowiadajace za
utrzymanie w czasie dnia spokoju w dzielnicy Chiopskie Krocze;
dowodzi takze najemnym rycerstwem z zamku Gua-mor, wynaj-
mowanym Gildii Kupieckiej i przydzielanym do eskortowania mnigj-
szych karawan;

Paladyni:

- tan Mangua Ongan, ambasador Tabadanu i Wielki Ksiaze Olginu;
olbrzym; POZ 23; praworzadny dobry; nadworny doradca i emisariusz
Katana, odpowiadajacy za dyplomatyczne rozwiazywanie wszelkich
istotniejszych problemow Imperium; dysponuje znajdujacymi sie
w Ztotej Dzielnicy zamkami Kas-mor, Tabad-mor i Olg-mor;
tan Indion Jasirzebi; pételf; POZ 14; praworzadny dobry; dowddca
Smoczego Skrzydta garnizonu Ostrogaru; przyjaciel antycznego ztote-
go smoka tan Mohmunda Wiecznego, w jeqo dyspozycji znajduje sie 10
mtodych ziotych smokow, kiore posiadaja swa siedzibg w Smoczym
Zboczu nad kamieniotomami a wschodnim zewnetrznym wybrzezu
jeziora;

Czarni Rycerze: .

- tan Idiuru han, ambasador Wysp Malauk i gandar Swigtego Orkusa;
malauk; POZ 28; praworzadny ziy; whasciciel szeéciu zamkow w Ztote]
Dzielnicy (Indir han, Indir-mor, Dag-mor, Arach-mor, Qbgur-mor
i Hogh-mor) oraz zamku Goran-mor na Swietym Orkusie; odpowiada
za stosunki z rasa malaukéw; dowodzi Czarnym Legionem Zachod-
niego Przymierza (10 tysiecy martwiakow);

- tan Yryn Yrgan; olbrzym; POZ 12; praworzadny zty; dowodca 4 floty
Orkusa Wschodniego, sktadajacej sig z okolo 70 zaglowchw i 30 galer




Zlodzieje:

- tan Barhar; ork; POZ 24; neutralny neutralny; uwazany za Wielkiego
Mistrza Gildii Ztodziejskiej Ostrogaru; jego siedzibg jest patac Gutum
znajdujacy sie na Placu Karczemnym, jesl wlascicielem przyleglych
do tego patacu karczm - Slodkiego Gasiora, Slodkiej Beczutki
i Stodkiegoe Dzbana;

- tan Gutam Szczurzy, polork; POZ 23; neutralny zly, zarzadca portu
Srebrnej Przystani; jest wiascicielem kaszteli Kor, Kor-kor i Idun; jego
rodzina zarzadza takze czterema kamienicami przy ulicy Stalowej oraz
Placem Lez w dzielnicy Srebrna Przystan;

Zabojcy:

- tan Igar Brodaty; krasnolud; POZ 40; praworzadny zly; posadzany
o przywodctwo Gildii Zabojeéw Ostrogaru; podobno jest doradcg
Katana, zas jego siedziba jest prawdopodobnie jeden z poziomow
Labiryntu Katana;

- tan Esmallandil Lysy; potelf, POZ 20; neutralny zly, zarzadca portu
w dzielnicy Chtopskie Krocze; wlasciciel bractwa gladiatorow w Zolej
Dzielnicy i jednej ze znajdujgcych sie tam aren;

Kupcy:

- tan Got-garhar Zielony; ork; POZ 27; neutralny neutralny; Wielki Mistrz
Gildii Kupieckiej Ostrogaru; kontroluje potdw i sprzedaz ryb z jeziora
oraz $wiateczny handel na Srebrnym Placu, lezacym na terenie
Srebrnej Przystani; posiada zamki Inchna-mor, Edgun-mor i Sakal-mor;

- tan Migardun Szczodry; krasnolud; POZ 14; praworzadny dobry; zarzad-
ca barek poriu w dzielnicy Chiopskie Krocze; wiasciciel floty 113 barek
jeziornych oraz karczm Pod Paniskiem i Zioly Rog ; kontroluje
poludniowy szlak karawan (do Gasty i Olgrionu);

Kaptani:

- tan Gilgor Targar, arcykapian Morghlitha; krasnolud; POZ 38; neutralny
zly; posgdzany o przywodctwo Bractwa Krwi, przetozony, a w rzeczywi-
stosci wiasciciel 13 $wiatyn Smierci, znajdujacych sie w Czerwonej
Dolinie w Gorach Archonskich na zachod od jeziora;

- tan Botianen Szalony, arcykaplan Bela; czlowiek; POZ 19; chaotyczny
neutralny; kontroluje dziatania Gildii Ztodziejskiej na Placu Karczem-
nym; przetozony irzech $wiatyn-karczm z Placu Karczemnego (Wznios-
fej, Ruiny i Matej);

Druidzi:

- tan Ohara Czarny, druid Morghlitha z Kregu Smierci; potork; POZ 18;
neutralny zly, zarzadca pierwszego poziomu Labiryntu Katana; od-
powiedzialny za oczyszczanie Labiryntu z nieproszonych gosci;

- tan Adron Maly, druid Asteriusza z Kregu Rownowagi; cztowiek; POZ 14;
neutralny neutralny; wojskowo-polityczny doradca Katana w sprawach
Archondw;

Potbogowie:

- tan Ginsza Obgur, Brat Bogow i Mitosierdzia; gnom; POZ 23, praworzad-
ny dobry; wiasciciel 7 swiatyn Ginszy, umiejscowionych po jednej
w kazdej dzieinicy miasta; dysponuje armig 100 nadnaturalnych sit
potboskich, z klorych kaida utozsamiana jest najczesciej z istotg
przywolywang czarem Przywolanie sily;

- tan Ogidarion, Brat Bogow i Snéw; elf; POZ 20; prawocrzadny dobry;
whasciciel pigciu Swigtyn Snow oraz czterech znajdujacych sig w Ziolej
Dzielnicy Wzniostych Piramid (wierzcholek piramidy przechodzi w bar-
dzo wysoka wieze);

Astrolodzy:

- tan Dragin Miecz; pétolbrzym; POZ 38/11 pétbog; praworzadny neutral-
ny; Wielki Mistrz Bractwa Mieczy; doradca i wyznaweca Katana; nadwor-
ny przepowiadacz losow Katanow i czlonkéw ich rodzin; dysponuje
Zamkiem-Swiatynia Niebios, znajdujaca sig na terenie Palacu Katana;
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- tan Madua Bialy, gnom; POZ 13; praworzadny dobry; wyznawca
Dagonina, doradca Gildii Bialych Magow; jego siedzibg jest Palac
Biatych Wiez, znajdujacy sie na pograniczu 4 dzielnic (Ztotej, Srebrnej
Przystani, Patacu Katana i Placu Karczemnego), podziemia tej budowli
podobno tacza sie z Labiryntem Katana;

Magowie:

- tan Miragiun; elf; POZ 28/28 kaptan (arcykaptan Morghlitha); praworzad-
ny zly;, sadzi sie, iz jest Wielkim Mistrzem Ciemnej Gildii, ale nic
pewnego o nim nie wiadomao, ani skad przybywa na posiedzenia Rady,
ani jakie reprezentuje soba sily - plotki glosza, ze pochodzi z ktorejs
z innych sfer egzystenciji;
tan Shara garum; reptillion; POZ 22/23 astrolog; praworzgdny dobry;
Wielki Mistrz Gildii Biatych Magow; zarzadca Zamku Biatych Wie#;
odpowiedzialny za przesylanie przepowiedni i ostrzezer nadnatural-
nym, sfuzacym dobru istotom;

| :._h.l.'i'!m-f“'ll'i"' " 1
w”‘. ..Emw;,, (:5
. .‘“ r||r_|i‘:ﬁi!ll '!?.

A2 ;
or : ‘(«{ T

Czarnoksieznicy:

- tan Ouara Karas; pétork; POZ 17; praworzadny zty; Wielki Mistrz Czarnej
Gildii, wyznawca Morghlitha; zarzadea 17 Trupich Wiez w Poludniowej
Dzielnicy i lezacych pod nimi podziemi;

- tan Athlar Atlarel; cztowiek; POZ 17/13 kaptan (Seta); praworzadny zty;
wiasciciel miasta-twierdzy Duramil oraz 2 swiatyn Seta: Matej i Wielkiej
Athlarii; kontroluje handel niewolnikami na Placu Karczemnym; jeden
z najokrutniejszych czionkow Rady Ostrogaru;

lluzjonisci:

- tan Miiawian Piekna; cztowiek; POZ 33; neutralny zty; Wielka Mistrzyni
Gildii Wezowych Cieni - najwigksze]j Gildii Archipelagu; ceny jej ustug sa
niebotyczne, ale nawet przeznaczenie moze nie uchronic od wykonania
przez nia wyroku;

- tan Kosturian; potolbrzym; POZ 23; prawocrzadny neutralny; wiasciciel
karczm: Ztotej Perty, Pajeczej i Smoczej; jeden z najbardziej wptywo-
wych czionkow Gildii Kupieckiej; odpowiedzialny za bezpieczenstwo
nalezacych do Gildii karczm;

Alchemicy:

- tan Ferugion Stary; cztowiek; POZ 27; neutralny zty; wyznawca Dagoni-
na; zarzadca Laboratorium Katana i wlasciciel Czarnego Laboratorium
na Placu Karczemnym; w jego pracowniach za odpowiednie pienigdze
mozna zaopatrzy¢ sie w prawie kazdy rodzaj trucizny lub antidotum;
tan Derman Glupi; Uruk-hai; POZ 13/23 rycerz; prawocrzadny dobry;
dowddea gwardyjskiej strazy miejskiej; odpowiedzialny za organizacje
i wspoldziatanie wszystkich garnizonéw i oddziatow gwardii; giowny
organizator fajerwerkow w miesigcu Swigtecznym;

Dowodcy Pierwszego Garnizonu Osirogarskiego:

- tan Ghorom Wielebny, jeden z braci Katana; Uruk-hai; gwardzis-
ta/kapian Katana/pothog Katan POZ 12/17/16; praworzadny neutralny;
odpowiedzialny za bezpieczenstwo Patacu Katana; emisariusz do
specjalnych poruczen;

- tan Ghorom Maly, syn Ghoroma Wielebnego; Uruk-hai; potbég Katan 18
POZ; praworzadny zty, uznawany przez wszystkich za zdziecinniatego
pyszatka; zastepca ojca podczas jego nieobecnosci;
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Czlonkowie rodziny Katana: g 595 - 9 738 jego syn Horing Madry
- tan Egrura Zywa, pierwsza zona Katana; Uruk-hai; kaptanka/poibog 9740 - 7 (az do poczatkow nowego transu) Katan Horing Stary

a POZ 12/13; praworzadna dobra; zarzadza haremem Katana, od- {zwany tez Dlugowiecznym)
Q powulednalna za inne zony i umilanie zycia mezowi; mowi sig, ze |€] MIESZKARNCY
N zdanie z reguly decyduje o werdyktach Katana; . ) . i )
v - tan Egrura Druga, pierwsza corka Katana Uruk-hai; kaptanka/potbog Ostrogar liczy w roku 9 445 okoto 153 tysigce statych mieszkancow. Nie
POZ 4/16; praworzadna zla; odpowiedzialna za likwidowanie intryg na jest to jednak pefna liczba. Nalezy do niej doliczyé niemal drugie tyle
J)" terenie Patacu Katana oraz referowanie Katanowi postanowien Rady mieszkancow Palacu Katana, nie uwzglednianych woficjalnych rejestrach.
| [ =% i odwrotnie. Sg to przewaznie orki Uruk-hai i orki typowe, ich (czesto stali) goscie,
] Q ) stuzba i niewolnicy. Rowniez okoto 150 tysiecy gtow liczg faczn ie wszystkie
1 <« HISTORIA OSTROGARU garnizony Ostrogaru. Nalezy réwniez uwzglednic przyjezdnych, ktérych
4 u g liczba w ciagu roku waha sie w granicach 100-200 tysigcy, a zwielokroinia
- p o Ostrogar nie zawsze byl miastem orkow. Kilka tysiecy lat temu bylo fo sie w miesiacu $wiatecznym. Jak wida¢ z powyzszego zestawienia ogolnie
' 221l jedno z najbogatszych miast reptilliofiskich o diugiej, wielowiekowej w miescie kazdego dnia znajduje sie okoto 600 tysiccy przedstawicieli
a2 || - historii. Jednak w trakcie wielkich wojen rasowych z Kartanem pierwszy, humanoidalnych, myslacych ras. Na szczescie Ostrogar zosta tak pomys-
reptilionski Ostrogar zosta! doszezetnie zniszczony, a jego mieszkaficy lany i tak zbudowany, ze bez trudu moégiby pomiescic kilkukrotnie wigksza
wyrznieci w pien. Od tego jednak czasu miasto zostato catkowicie liczbe ludnosci. Swiadcza o tym chocby setki opuszczonych i strzezonych
| 2 odbudowane, a wlasciwie zbudowane na nowo. Poniewaz jednak Katanom jedynie przez dozorcow, czy tez zbrojnych najemnikow patacow, zamkow,
| bardziej zalezato na wtasnym bezpieczenstwie niz na rozkwicie miasta, kaszicli i kamienic. Wiele z nich prawdopodobnie od lat, pokolen, czy nawet

rozbudowywali przede wszystkim poziemny labirynt. Jest on najstarsza wiekow nie bylo odwiedzanych, a ich wiasciciele by¢ moze juz dawno nie
czeécia miasta, pochodzaca jeszcze z czasow potggi reptillionow. Jak 3yja. Najbardziej kontrowersyjnym problemem administracyjnym stolicy
glosza zapiski zostal zatozony przez panujacego rekordowo jak na byia zawsze liczebnos¢ slatych mieszkancow Labiryntu Katana. Ogolnie
reptilliona diugo (ponad 1100 lat) antycznego wiadce Musaga Duru. Jego uznaje sie, ze w tych rozleglych podziemiach stale przebywa co najmnicj

" kosci do dzié spoczywaja w najnizszej czesci Labiryntu. 300 tysigcy istot.

Historia Ostrogaru obfituje we wszelakie klgski - wojny, zarazy, powo- W Ostrogarze mieszkaja przedstawiciele wszystkich ras humanoidal-
dzie. Wszystkie one odbijaly sig na lempie wzrostu miasta, na liczebnosci nych, wystepujacych na Archipelagu Centralnym, jednak ogromng wigk-
mieszkaricow. Dopiero panowanie rodu Katanow z rodziny Minagow, sz05¢ ludnosci stanowia orki, przede wszystkim Uruk-hai z Patacu Katana
aszczegolnie Minaga Madrego doprowadzito do catkowitej jego przebudo- oraz garnizondw wojskowych. Bardzo liczni w stolicy sa tez ludzie. Jestich
wy, dzieki ktorej Ostrogar przybrat ksztalt, w ktérym znamy go dzisiaj. okolo 50 tys., zarbwno zolnierzy, jak i typowego mieszczanstwa. Po

Zostala ona przeprowadzona z ogromnym rozmachem, wedtug dobrze kilkanascie tysiecy licza zamieszkujace miasto grupy krasnoluddw, gno-
dopracowanych planéw, a jednym 2z najceiniejszych jej rozwiazan byio mow, potelfow, eliow, olbrzyméw, potolbrzyméw, czy nawet goblindw.
wyburzenie starych, drewnianych zabudowan w dzielnicy Chtopskie Kro- Najmniej liczne s3 spolecznosci hobbickie, reptillionskie i malauckie.
cze i postawienie na ich miejscu nowych, chociaz tanich | niezbyt
okazatych, jednak murowanych. W znacznym stopniu przyczynilo sig to
ograniczenia liczby pozarow, nekajacych szczegolnie tg czest miasta.
Drugg wielka zasltuga tego legendarnego Katana dla Ostrogaru byto
zawarcie ugody z reptillionami, dzigki czemu zdjeli oni z miasta antyczna
klatwe, rzucona w czasie wojen z Kartanem, ktora byta przyczyng wielu
systematycznie powtarzajacych sie nieszczese.

Od tego czasu miasto zaczglo rozwija¢ sie nieco zwawiej, przede
wszystkim jego dzielnice portowe | Zamek Katanow. Gdy rybolostwo stato
sie znaczaca galezia gospodarki, zaczeli naptywac kupcy, a za nimi
arystokracja i zwykli, wielorasowi osiedleficy. Budowano nowe domy
i rezydencje. Do Patacu Katanow zjezdzaly w coraz wiekszej liczbie cate
rody Uruk-hai. Potwierdzeniem znaczenia miasta bylo przeprowadzenie
sie tu z wyspy Orkus Tan calej elity rodziny Katana oraz jego samego.
Dzieki temu Ostrogar zaczal peinic role rzeczywistego centrum politycz-
nego, gospodarczego i administracyjnego Imperium, a gdy ludnosé miasta
przekroczyta 100 tysigoy oficjalnie przeniesiono tu stolice Archipelagu
Centralnego.

Tak dynamiczny rozwoj byt mozliwy dzigki ogromnym sumorm, fozonymna
miasto przez kolejnych Katanéw. Dia ich upamietnienia imiona kolejnych
wiadcow i daty panowania wyryto na wewnetrzngj stronie muréw Palacu
Katanéw. A oto fragment tego swoistego drzewa genealogicznego, dotycza-
cy ostatnich 2 tysiecy lat:

7 980 - 8 140 Katan Goz Gurgur

8 141 - 8 210 Katan Indira Muz

8 210 - 8 350 Katan Ming Szczodry

8 350 - 8 555 Katan Ming Madry

8 450 - 8 491 Katan Ming Biaty

8 492 - 8 530 Katan Ming Hauan

8 555 - 8 594 Katan Osguran Ming

8 595 - 8 710 Katan Amurdan Slepy

8 710 - 8 750 Katan Tredur Czarny

8 750 - 8 780 Katan Amurdan Slepy

8 780 - 8 901 Katan Gerkaba Wielki

8 902 - 8 911 Katan Gerkaba Mitody

8912 - 8 990 Katan Gerkaba Jednoreki

8 990 - 8 999 Katan Gerkaba Garaman

9000 - 9 121 Katan Baskaba Wielki

9 121 - 9 201 Katan Baskaba Drugi

9 201 - 9 230 Katan By-rygyn Maly

g 231 - 9 315 Katan By-rygyn Pigty

9 315 - 9 445 Katan Orio-gar han

9 445 - 7 Katan By-Rygyn Szosly
wediug przepowiedni Astrologow:

9 445 - 9 555 Katan By-Rygyn Szosty
0 555 - 9 593 panowac bedzie Katan Imgrum Czarny
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Glowne zajecia cywilngj ludnosci stolicy to kupiectwo, rybactwo oraz
wszelkiego lypu ustugi, w tym rowniez bardzo szczegdlne i nietypowe.
Kupcy ostrogarscy przescigaja sie w sprowadzaniu wszelkich rodzajow
broni, zbroi i najwymysiniejszych ubioréw, wywozac do innych miast
ogromne ilosci suszonych i wedzonych ryb. Niemal wszyscy rybacy nalezg
do poteznego i nie znoszacego konkurencji cechu rybnego. Wody jeziora
dostarczaja przede wszystkim sledzioksztattnej piskator,  wielkich (2-3
metrowych) wegorzy amu i ttustych fososi ingra.  Rybacy uwazaja, ze
jezioro ma podziemne potaczenie z oceanem, gdyz mozna tu czasem
natknac sie na ryby czy stwory typowo morskie.

Przede wszystkim Ostrogar jest jednak stolicg Imperium ze wszystkimi
wynikajacymi z tego konsekwencjami - jest nie tylko centrum politycz-
no-odministracyjnym, ale takze miejscem, w ktérym zalatwiana jest
wiekszos¢ mniejszych lub wiekszych interesow i w ktdrym kazdy, kto chce
sig liczyé w zyciu Imperium musi albo mieszkag, albo przynajmniej czesto
bywad. W zwiazku z tym otwarto tu dziesiatki, jesli setki karczm i zajazdow.
Najbogatsi moga wynajac pigkne kasziele, zamki i paiace.

RELIGIA

Mimo, ze Ostrogar lezy pod samym bokiem boskich Katanow, znajdujg
sie w nim przybyiki poSwiecone wielu innym bogom. Prawie kazda liczaca
sie religia posiada tu swoje Swialynie | kaptandéw. Ogromana ilogé
przyjezdnych oraz bezpieczenstwo miasta czynig ftutejsze sanktuaria
najbogatszymi na Orkusie. Ponizej podajemy 50 najwigekszych sposréd
nich. Po nazwie Swiatyni podane sa kolejno - imie boga, ktéremu jest ona
poswiecona, liczba stug $wiatyni i poziomy najwyzszych kaptanow,
Majciekawsze z nich opatrzone sg dodatkowo matym komentarzem.
Dzielnica PALAC KATANA:

Niebios - Katan; 946; 38, 24; ma forme zamczyska, stuzy wptywowym

I moznym;

Ungra - Katan; ?; 23, 22; ma ksztalt piramidy; otwarta dla wszystkich;

Kartan - Katan; ?; 29, 4; typu patacowego; tylko dla rodziny Katanow;

Urukan - Katan; 7; 21, 18; Swialynia obronna, twierdza; tylko dla
wojskowych orkéw, szczegodlnie Uruk-hai;

Dzielnica ZLOTA:

* Miraba - Dagonin; 120; 27, 15; znajduje sig w kompleksie budynkéw
zamku-patacu Biatych Wiez; otwarta dla wszystkich, jednak szcze-
golnie chetnie widziane sa istoty posiugujace sig magia;

Jumba - Pian; 105; 26, 19; zajmuje wiclka biata kamienice na pograniczu
ze Srebrnag Przystania; raczej dla bogatych;

Klarkon - Asteriusz; 102; 24, 16; w formie poteznego i niedostgpnego
zamczyska; stuzy gtownie rycerzom i elicie; mozna wjezdzac do nigj
konno;

Kuarba - Morghlith; ?; 29, 11; zbudowana z czarnego kamienia; dla
bogatych wyznawcow przybywajgcych z wlasnymi ofiarami;

Hauron tan - Oriak: 123; 28, 15; w formie kasztelu; otwarta dla wszystkich;

Wielka Czelusé - Morghlith/Hasar Grun; 87; 23, 22/28, 25, wspdlina,
dwupietrowa $wiatynia dwoch bogow; jedna z bardziej tajemniczych
i budzacych najwieksza groze;

Pieciu Wrot - Graam; 10; 25, 19, 17, jej kaptani - Khoura, Aghar i Emanai
sa duchami; tylko dla sfawnych i powazanych wyznawcow;

Przystan Ciemnosci - Hasar-Grum; 82; 28, 18; zamek z ciemnego
kamienia i marmuru; ma bardzo ponura siawe; dostepna dla
wszystkich;

Dzielnica POLUDNIOWA:

Mazalzaucka - Tiam: 2 18, 17; niewiele o niej wiadomo; glownie dla biatych
malaukow;

Replex - Reptillion; 23; 39, 14; nalezy do klanu kaptandw-rycerzy
Reptexow; posiada prawie 30 metrowej wysokosci mury; )
Ograntan on tan - Gotam Gor; 28; 21, 14; zbudowana w ksztalcie w formie
kamiennego wzgdrza-kasztelu; straz stanowia kamienne golemy;

dostepna dla wszystkich;

Hugos - Set; 58; 19, 17; parlerowa, z wielkim posagiem kobry na dachu;
ma bardzo ponura stawe; dostepna dla wszystkich;

Orko tan - Katan; 34; 18, 11; w formie duzego kasztelu; dostgpna dla
wszystkich,

Krysztatowa - Asteriusz; 31; 16, 12; dostepna dla wszystkich;

Biatej Pigsci - Graam; 50; 14, 12; dostepna dla wszystkich;

Ztotej Kuli - Kas-handil; 16; 16, 13; wielki dom, pokryty runami i penta-
gramami; dla wszystkich;,

Wiecznego Ognia Indarii - Sharami; 38; 25, 17; zamek wokdt Swietego
kopca, na ktérym plonie zywy ogien (tzn. zywio! ognia);, dla
wszystkich;

Serca - potbog Ginsza; 55; 19, 16; w formie kasztelu; broniona migdzy
innymi przez specyficzne sily polboskie; dla wszystkich;

Dziglnica SREBRNA PRZYSTAN:

Mata Athlaria - Set; 6 15, 8; wewnairz malej kamienicy; niezbyt
bezpiecznie jest chodzié nocg w jej poblizu; dla wszystkich;

Opasma - Borgon Ciemny; 69; 17, 7; w duzej, kilkupietrowej kamienicy;
dla wszystkich;

Wielki Gothmed - Gothmed; 80; 14, 4; wewnatrz kasztelu-zamku na
wodzie; dysponuje wtasna flota; dla wszystkich;

Orkos - Katan; 77; 14, 2; w formie kasztelu na wodzie; dla wszystkich;
Dzielnica PLAC KARCZEMNY:

Wzniosta - Bell; 58; 27, 6; wysoki kasztel; dla wszystkich, ale szczegblnie
dla kupcéw;

Ruina- Bell; 12; 19, 3; w ruinach domu-kasztelu; tylko dla nielicznych {np.
cztonkow niektorych gildii;

Mata - Bell; 21; 15, 9; mala karczma z przybudowka $wiatynna; nie
zawsze dla wszystkich;

Wielka Athlaria - Set; 12; 15, 8; duzy budynek swiatynny; podobno
znalazio w nim schronienie wiele martwiakdw; tylko dla zamoznych
wyznawcow,

Zloty kielich - Graam; 14; 11, B; dom-kasztel; obok znajduje sig nalezaca
do $wiatyni, ekskluzywna karczma o tej samej nazwie; dla wszyst-
kich;

On Wan - Katan; 70; 186, 8; dla wszystkich;

Inaduril - Asteriusz; 74; 14, 7, dla wszystkich;

Agragor - Gotam-Gor; 20; 12, 2; wysoki dom-kasztel o duzych walorach
obronnych; dla wszystkich;

Batawal - Nata-kranta; 4; 18, 4, zamczysko posrod ogrodzonego murem,
matego cmentarza; przypadkowi goscie z reguly z niej nie wracaja;

EL Idios - Pian; 47; 15, 1; w formie czteropoziomowej karczmy - gérne
pietra to Swiatynia; dla wszystkich;

Gringor - Katan; 41; 17, 8; dla wszystkich;

Maduja Ztota - Arianna; 103; 23, 8; patac, mieszczacy rowniez dom
rozpusty; bardzo popularna we wszystkich srodowiskach;
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Cztery Psy - Morghlith; 21; 18, 9; dom-kasztel z ogrodem i matg arena;
Najwyzsza Swiatynia Morghlitha na Orkusie; dla wszystkich;

Koss dur - Graam; 75; 22, 9; dwupoziomowe podziemia; tylko dla
krasnoludow;

Kintar - Reptillion; 52; 18, 6; potgzna, warowna twierdza; dla wszystkich;

Hasara - Hasar-grun; 73; 11, 7; zamek o bardzo ponurej stawie; dla
wszystkich;

Cudéw - Kas-handil; 4; 18, 1; kasztel na wodzie, na granicy ze Srebrna
Dzielnica; dla wszystkich, lecz szczegdlnie dla biednych;

Ciemnej Klepsydry - Borgon Ciemny; 48; 12, 2; dla wszystkich;

Tysiaca Mieczy - Oriak; 60; 11, 3; wieza, na kiorej murach zawieszono
tysiac diugich mieczy; dla wszystkich;

Dzielnica CHLOPSKIE KROCZE:

Dwa Zebra - Morghlith; 99; 9, 7, kasztel, chroniony dodatkowo przez
znajdujaca sie obok twierdze rycerska; dla wszystkich;

Tysiaca Wrot - Bell; 30; 24, 6; w formie rozleglego, warownego domu,
ktorego mury co kilka metrow posiadaja metalowe drzwi; dla
wszystkich;

Nasza - Katan; 25; 12, 7; dla wszystkich.

OBRONNOSC

Ostrogar nalezy do najbezpieczniejszych miast na Orkusie Wielkim,
moze dzigki temu, ze w dyspozycji Rady Miejskiej znajduja sie bardzo
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znaczne sily zbrojne, dbajgce o bezpieczenstwo zarowno zewngtrzne, jak
i wewnetrzne. Te sily zorganizowane sg w garnizony i hordy.

Koszary garnizonow znajduja sie najczesciej wewnatrz murdw miejskich.
Sa to przewaznie duze, obszerne zamki bad# twierdze lub, budowane
specjalnie z mysla o celu, ktéremu maja stuzy¢, szeregi wielopietrowych,
otoczonych wysokim murem kamienic. W kazdym garnizonie na Orkusie
Wielkim stacjonuje 1 legion, podzielony na 10 kohort - w sumie okoto 10
tysiecy zotnierzy. Dodatkowo garnizon obslugiwany jest przez niezalezny
oddziat w sile kohorty. W jego szeregach stuza juz najczesciej starsi
wiekiem weterani. Ma on zabezpiecza¢ koszary podczas nieobecnosci
gtownych sif.

A oto najwazniejsze garnizony Ostrogaru:

B Garnizon Palacowy - w sile legionu; stacjonuje w Palacu Katanow; 10
tys. biekitnie odzianych gwardzistow (6-14 POZ), wytacznie Uruk-hai
szlacheckiego pochedzenia;

B Pierwszy Garnizon - stacjenuje w Ziotej Dzielnicy; uprzywilejowany,
elitarny legion wyjatkowo starannie dobieranych Uruk-hai (gwardzi-
§ci 10-14 POZ); uzywany to ttumienia rozruchow w miescie; normalnie
7 rzadka, ale z przesadna dokiadnoscia patroluje wszystkie dzielnice
stolicy,

P Drugi Garnizon - stacjonuje w Ztotej Dzielnicy; elitarny legion miejs-
cowych Uruk-hai (gwardzisci 8-12 POZ), patrolujgcy Ztota Dzielnice;
kazdy z nich na plaszczu posiada zloto haftowany herb Katana;

» Trzeci Garnizon - stacjonuje w dzielnicy Pofudniowej; elitarny legion
miejscowych orkéw (gwardziscl | wojownicy 6-10 POZ), ktorego
zadaniem jest utrzymanie spokoju w dzielnicy Poludniowej i od-
grodzenie jej od metow z Chlopskiego Krocza; chodzg w zbrojach
zdobionych srebrem;

»Czwarty Garnizon - stacjonuje w Ziolej Dzielnicy; legion najemnych
biatych malaukéw, najczesciej rycerzy, wojownikow i gwardzistow
(POZ 0-10); ia pancerna, chot piesza jednostka uzywana jestnajczes-
ciej do walki z potworami i wielkimi zwierzetami;

B Piaty Garnizon - stacjonuje w Ztotej Dzielnicy; pancerny legion
miejscowego i najemnego rycerstwa {4-12 POZ), ktorego zadaniem
jest utrzymanie w czasie dnia spokoju w Chlopskim Kroczu; dodat-
kowo grupy tych rycerzy stuza za eskorle maiym karawanom,
wyruszajacym z Ostrogary;

B Szosty Garnizon - stacjonuje w Ztotej Dzielnicy; legion migjscowych
orkow (wojownicy i gwardzisci 0-8 POZ); patroluja okolice Ostrogaru;

- Siodmy Garnizon - stacjonuje w Ziotej Dzielnicy; legion najemnych
orkéw (lowcy i wojownicy 2-8 POZ), patroluja szlaki handlowe,
prowadzace do stolicy, formujac tzw. oddzialy koczownicze; ciesza
sie duzg sympatia ludnosci, zamieszkujacej polozone przy traktach
wioski i osady;

» Osmy Garnizon - stacjonuje w dzielnicy Srebrna Przystan; legion
miejscowych orkow (gwardziéci 2-8 POZ), majacy patrolowac Srebng
Przystan; w duzej mierze pozostaje na ustugach miejscowych kup-
cOow,

» Dziewiaty Garnizon - stacjonuje w dzielnicy Srebna Przystan; elitarny
legion, ztozony wytacznie z ludzi (wojownicy, gwardzisci i rycerze
2-10 POZ), ktérego zadaniem jest patrolowanie Placu Karczemnego
i znajdujacych sie tu karczm; jedna z najbardziej przekupnych
formacji w stolicy;

» Dziesiaty Garnizon - stacjonuje w dzielnicy Srebrna Przysian; wielo-
rasowy legion (wojownicy, towcy, gwardzisei i rycerze 2-10 POZ),
ktory za cel ma ochrong floty miejskiej, zarowno rybackie], jaki barek;
w miesiacu $wiatecznym, gdy ustajg potowy, wspomaga patrole na
Placu Karczemnym; kazdy z zotnierzy jest lez marynarzem,

» Jedenasty Garnizon znajduje sig poza Ostrogarem, w poblizu Tagar;
elitarny legion, ztozony z ludzi (wojownicy, gwardzisci i rycerze 6-10
POZ), ktorego zadaniem jest ochrona kazdej z Tagar przed dwoma
sasiednimi i utrzymywanie migdzy nimi wzglednej rownowagi;

» Dwunasty Garnizon - stacjonuje na zewngtrznym wybrzezu jeziora,
naprzeciwko Chiopskiego Krocza; jest to legion najemnych i miejs-
cowych orkdw (wojownicy z 0-6 POZ), ktorego zadaniem jest ochrona
tego rejonu;

P Trzynasty Garnizon - stale przebywa w Labiryncie Katana, stacjonujge
w poblizu prowadzacego don z Palacu Katana wejscia; legion
kosciotrupdw (wojownicy, gwardzisci i rycerze 6-14 POZ), kiorych
zadaniem jest ochrona podziemi przed niepozadanymi odwiedzinami
7 zewnatrz, lecz takze $wiata zewnetrznego przed istotami, zamiesz-
kujacymi labirynt.




TRAFIENIA KRYTYCZNE

Podczas walki, w ktdrej zwykle dzieje sie bardzo wiele, zawsze
istnieje pewna szansa na przypadkowe trafienie, kiorego efekt
jest o wiele powazniejszy w skutkach od normalnego. Takie
wiasnie dosc rzadkie trafienie nazywamy trafieniem krytycznym.
Jest ono uzaleznione od RTR postaci oraz od rodzaju uzywanej
przez nig broni, a raczej od rodzaju obrazen, ktdre ta bron zadaje
(tnace, ktute lub obuchowe). Po stwierdzeniu, ze nastapito
trafienie krytyczne (patrz tabela), nalezy ustali¢ jego efekt,
rzucajac k100 i poréwnujgc wynik z odpowiednimi do rodzaju
broni zestawieniami.

Z rzadka, jednak mozliwy jest przypadek trafienia krytycznego
nie tej osoby, ktéra byta celem, a kogo$ zupeinie innego, np.
stojacego obok przyjaciela lub wrecz siebie samego (jesli miato
sig wyjatkowego pecha mozna np. nadzia¢ sig na wlasna bron).
Mozliwos¢ zaistnienia takiego przypadku zostata uwzgledniona
w tabeli TRAFIENIA KRYTYCZNE, zas jego szczegotowy efekt
nalezy odnalezc¢ w zestwieniu TRAFIENIA KRYTYCZNE W SIEBIE.

Tabeia TRAFIENIA KRYTYCZNE, -

RZECZYWISTA
SZANSA TRAFIENIA

WYNIK RZUTU K100
trafienie wroga trafienie w siebie

01- 05 97100
06 - 100  99-100
f01-200 oi-o4 100
01-08 100
01-16 ' 100

Niektore zdolnosci profesjonalne (np. mtynek, morderczy cios),
specjalne szkolenia (np. kardz, asaur) i magia (np. czar Reka
Boska) moga w mniejszym lub wiekszym stopniu zmienic praw-
dopodobienstwo trafienia krytycznego.

Przy odczytywaniu efektu trafienia krytycznego z podanych
ponizej szczegolowych zestawien nalezy uwzglednic nastepuja-
ce uwagi:

P W przypadku niezgodnosci logicznej efektu, odczytanego
w wyniku rzutu k100 z konkretna sytuacja w grze o modyfikac-
jach decyduje MG.

P W przypadku trafienia selektywnego lub zadanego w konkret-
na czesc ciata poza tutowiem, liczag sie tylko wyparowania
trafionego miejsca. W przypadku kazdego trafienia krytycz-
nego o ilosci wyparowan decyduje ponizsza tabelka (rzut
k100):

1-10 - bez wyparowan
11 - 25 - wyparowania o wielkosci 10% normalnych
26 - 58 - wyparowania o wielkosci 50% normalnych

51 -99 - normalne wyparowania
100 - wyparowania dwukrotnie wieksze
B W przypadkach, w ktérych obrazenia mnozone sa przez 3 (lub
wiecej) postaé musi wykonac % rzut na biezaca ZR lub stracic
rownowage i upascé.

1 - rozbicie czaszki (Smieré, ew. obrazenia x 10 w przypad-
- ku niektorych potworow);
2-3 - zlamanie kregostupa (obrazenia x 10 + ew. paraliz
~ ciataw przypadku utrzymania sig trafionego przy zyciu);
4-5 - pekniecie czaszki (obrazenia x 5 + ew. % rzut na 1/2
odpornosci nr 4: nieudany oznacza wstrzgs mozgu);
67 - zmiazdzenie klatki piersiowej (obrazeniax 3 + ew. 2k10
obrazen/runde przy poruszaniu sig);
8 - zlamanie zeber (obrazeniax 3 + ew. k10 obrazen/runde
przy poruszaniu sig);
S-10 - zmiazdZzenie barku (obrazenia x 3 + utrata potowy SF);
11-12 - zmiazdzenie biodra (obrazenia x 3 + utrata polowy SF
i90% ZR i SZ);
3214 - przeiracenie kregoslupa (obrazenia x 3 +
liwosé catkowitego paralizu);
15 - ziamanie miednicy, ew. podstawy kregostupa (obraze-
nia x 2 + 10% mozliwos¢ catkowitego paralizu);

90% moz-

1630 - obrazenia x 3;

. 81 - uszkodzenie tuku brwiowego (obrazenia x 1 + % rzut

- na odpornosé nr 4: nieudany oznacza ogtuszenie oraz

= 10% mozliwosé utraty oka)

32-35 - zmiazdzenie reki (obrazenia x 2 - niedowtad, jezeli

: obrazenia przekraczaja 50% ZYW, ew. utrata, jesli

- przekraczaja 100% ZYW);

36-38 - zmiazdzenie nogi (obrazenia x 2 - niedowtad, jezeli
obrazenia przekraczaja 50% ZYW, ew. utrata, jesli
przekraczaja 100% ZYW);

39 - ziamania zeber (obrazenia x 2 + dwukrotnie szybsze
zmeczenie);
40 - uszkodzenie organu wewnetrznego np. watroby, zotad-
ka (obrazeniax 2 + 35% mozliwosc degeneracji organu
i smierci po 2k10 gedzinach);
41-42 - uszkodzenie glowy (obrazenia x 2 + ew. % rzut na
i odpornoéé nr 4: nieudany oznacza ogluszenie -+ 25%
mozliwosé wstrzasu mozgu);

43-45 - wybicie k10 zebéw (obrazenia x 1 i utrata k10 pkt. PR);

46-47 - zlamanie szczeki (obrazenia x 1 + utrata 50% zdolnosci

i mowienia);

48-50 - zlamanie nosa (obrazenia x 1 utrata 2k10 pkt. PR);

51-80 - obrazZenia x 2;

81-890 - trafienie selektywne (1-40: nogi, 41-80: rece, 81-100:
gtowa); .

91-99 - skuteczny cios: obrazenia + 50 (zamiast rzutu kostka);

100 - rzué dwa razy | zsumuj efekty.

TRAFIENIA

1 - przeklucie serca (Smier¢, ew. obrazenia x 10 w przypad-
ku niektorych potworow);

2 - przeklucie mozgu (obrazenia x 10 + ew. catkowity
paraliz w przypadku utrzymania sie trafionego przy
Zyciu);

3-5 - przeklucie krtani (obrazenia x5 + k100 obrazen/runde);

6 - przeklucie pluca (obrazenia x 5 + 50% mozliwosc
infekcji i smierci w ciagu k10 dni);

7-8 - uszkodzenie gardia (obrazenia x 5);

9 - trafienie w oko (obrazenia x 3 + utrata oka + 20%
mozliwose infekcji | Smierci w ciagu k10 dni);

10-11 - uszkodzenie brzucha {obrazenia x 3 + k10 obra-

i zenfrunde przy poruszaniu sie i 50% mozliwosé infekeji
i $mierci w ciagu k10 dni);

12-13 - uszkodzenie rdzenia kregowego (obrazenia x 3 + 90%
mozliwosc catkowitego paralizu);

14-15 - uszkodzenie kregostupa (obrazenia x 3 + 50% moz-

: liwosé catkowitego paralizu);

16-30 - obrazenia x 3; .

31-85 - wyklucie oka (obrazeniax 1 + —20do TR i 0 20 gorsza

: OBRONA);

35-40 - uszkodzenie reki - (obrazenia x 2 - niedowlad, jezeli
obrazenia przekraczajg 50% ZYW, ew. utrata, jesli

! przekraczaja 200% ZYW);

41-45 - uszkodzenie nogi - (obrazenia x 2 - niedowtad, jezeli

| obrazenia przekraczaja 50% ZYW, ew. utrata, jesli

Bl przekraczaja 200% ZYW);

46-47 - uszkodzenie piuc (obrazenia x 2 + dwukrotnie szybsze

~ zmeczenie);

“48-49 - uszkodzenie organu wewnetrznego np. watroby, zotad-
ka (obrazeniax 2 + 35% mozliwos¢ degeneracji organu
i $mierci po 2k10 godzinach);

50 - uszkodzenie glowy (obrazenia x 2 + rzut na odpornosc¢
nr 4: nieudény oznacza ogtuszenie);

51-80 - obrazenia x 2;

81-90 - trafienie selektywne (1-40: nogi, 41-80: rece, 81-100:

- gtowa);

91-99 - skuteczny cios: obrazenia + 50 (zamiast rzutu kostka);

100 - rzué dwa razy i zsumuj efekty.

odciecie glowy (Smierc, ew. obrazenia x 10 w przypadku
niektorych potworow);

przecigcie poprzeczne (Smier¢, ew. obrazenia x 10
w przypadku niektorych potworow);

przeciecie krtani (obrazenia x 10 + k100 obra-
zen/runde);

N§w2> A1 243




KRYSTIALY <TASU

11212 - przeciecie gardia (obrazenia x 5);
13-14 - odcigcie barku (obrazenia x 3 + utrata konczyny);
15 - przeciecie brzucha (obrazenia x 3 + ew. k10 obra-
zen/runde przy poruszaniu sie i 80% mozliwos¢ infekcji
i $mierci po k10 dniach);

16-30 - obrazenia x 3;

31-33 - przeciecie duzej tetnicy (obrazenia x 2 + k100 ob-
razen/runde);

3436 - uszkodzeniv reki (obrazenia x 2 - niedowtad, jezeli
obrazenia przekraczaja 50% ZYW, ew. utrata, jesli

e przekraczaja 100% ZYW);

37-40 - uszkodzenie nogi (obrazenia x 2 - niedowtad, jezeli

_ obrazenia przekraczaja 50% ZYW, ew. utrala, jesli
 przekraczaja 100% ZYW);

- uszkodzenie plic (obrazeniax 2 + dwukrotnie szybsze
. zmeczenie);

. przeciecie migéni karku - obrazenia x 1 + utrata 50%
SF;

| uszkodzenie glowy (obrazenia x 1 + rzut na odpornosé
nr 4: nieudany oznacza ogtuszenie oraz 10% mozliwosc
~ wstrzasu mozgu);

_ przeciecie $ciggna (obrazenia x 1 + ew. utrata 50% SZ
i ZR);

! odciecie ucha (obrazenia x 1 + utrata 50% stuchu);

- odciecie nosa (obrazenia x 1 uirata 2k10 pkt. PR);

. obrazenia x 2,

trafienie selekiywne (1-40: nogi, 41-80: regce, 81-100:
gtowa);

skuteczny cios: obrazenia + 50 (zamiast rzutu kostka);
rzué dwa razy i zsumuj efekty.

. trafienie krytyczne w inna istote niz sie zamierzato:
. wylosuj w kogo i sprawdz efekt w zestawieniach wg.
. rodzaju uzytej broni; ]

5 - trafienie krylyczne w siebie — sprawdz efekt w ze-
~ stawieniach wg. rodzaju uzytej broni;

69 - trafienie selektywne w inng istote niz sie zamierzato
= - wylosuj w kogo;

| frafienie selekiywne w siebie;

trafienie w inna istote niz sie zamierzalo - wylosuj
w kogo, obrazenia x 1;

trafienie w siebie - obrazenia x 1;

odsloniecie sie (do kornica nastepnej rundy postaé¢ ma
potowe OB i polowe wyparowan);

. przewrdcenie sig | automatyczne ogtuszenie na 1k10
- rund;

. przewrécenie sig | % rzut na odpornos¢ nr 4 lub
~ ogtuszenie na 1k10 rund;

= utrata réwnowagi (% rzutna ZR) lub upadek i % rzut na
- odpornosé nr 4 (nieudany oznacza ogluszenie na 1k10
! rund);

- utrata rownowagi (% rzut na ZR) lub zwichnigcie kostki
 (czasowe oraniczenie ZR i SZ do potowy);

. utrata réwnowagi (% rzut na ZR) lub zwichnigcie
- nadgarstka (— 10 ZR, — 10 OB, polowa TR i zadawanych
obrazen);

utrata réownowagi (% rzut na ZR) lub upadek;
wyrzucenie broni na maksymalna odlegtosé (ilos¢ met-
row rowna 1/10 SF);

| upuszczenie broni lub tarczy;

v, rzut na ZR albo upuszczenie broni lub tarczy;

silne nadwyrezenie broni; % rzut na potowe je] wy-
trzymatosci lub bron zostaje ztamana;

- nadwyrezenie broni; % rzut na jej wytrzymatoéé lub
' | bron zostaje ztamana;

 stgpienie broni (—10 do TR i zadaje polowe obrazen);
wymagana naprawa, np. ostrzenie przez 1-10 godzin
w przypadku broni ktutych i tnacych (ten rzut krytyczny
- nie dotyczy broni obuchowych - rzu¢ jeszcze raz);

. utrata atakéw do konca nastepnej rundy;

ostabione uderzenia do konca nastepnej rundy; obraze-
nia zmniejszone o 50 pkt. (zamiast losowego dorzutu);
rzué dwa razy i zsumuj efekty.

SYSTEM MONETARNY, KOSZTY UTRZYMANIA,
PODSTAWOWY EKWIPUNEK —

Na calej Orchii, a przynajmniej w tej jej czesci, ktora jest
dostepna dla graczy obowigzuje jednolity system monetarny.
Podstawowym srodkiem platniczym jest niewielka (srednicy 1.5
cm) moneta, wykonana ze srebra. Poza nigw obiegu znajduja sie
monety o wigkszej wartosci, wykonane ze ztota, platyny i mitrylu.
A oto ich wzajemne przeliczenia (w nawiasie skrot, ktorym
bedziemy sie postugiwac):

1 sztuka srebra (srb) - moneta podstawowa

1 sztuka zlota (z) = 100 sztuk srebra

1 sztuka platyny (plt) = 10 sziuk ziota

1 sztuka mitrylu (mtr)= 10 sztuk platyny.

Przecietnie skromne utrzymanie jednej osoby kosziuje mie-
siecznie 10 sziuk zfota, jednak zdarza sie, szczegolnie na
prowincji, ze ceny sg nawet dziesieciokrotnie wyzsze.

A oto érednie ceny najwazniejszych rzeczy, ktore mozna nabyc
na targowiskach, w sklepach i karczmach Orkusa {rzeczy dostgp-
ne tylko na Placu Targowym w Ostrogarze i Get-warr-garze
zaznaczono symbolem %;  waga zostala podana w jednostkach
Sity Fizycznej):

Noclegi:

— Nocleg (poko6j 2-osobowy) - 10 srb
- Nocleg (pokdj 10-osobowy) - 5 srb

— Nocleg w stajni - 1 srb

— Oporzadzenie konia - 2 srb

Zywnosé: _
sniadanie/kolacja:
— placek z agawy - 2 srb

— ser - 1srb
— piwo (0,5 litra) - 1 srb
obiad:

— gotowana agawa - 2 srb

— zupa jarzynowa - 1 srb
gulasz z opasa - 3 srb

— piwo (0,5 litra) - 1 srb

inne:

— dzban (1 litr) wina - 10 srb

— dzban wodki - 30 srb

— dzban spirytusu - 60 srb

% dzban krasnoludzkiego spirytusu - 5-10 zit (spirytus krasno-
ludzki jest tak silnym trunkiem, Zze po wypiciu 0,1 litra nalezy
wykonaé % rzut na szok (odp. nr 4 - rzut nieudany oznacza
zamroczenie na k10 rund) oraz % rzut na trucizne (odp. nr
6 - rzut nieudany oznacza natychmiastowe upojenie al-
koholowe). Rzut na trucizne nalezy powtarzaé po wypiciu
kazdej kolejnej setki, zmiejszajac za kazdym razem
odpornosé o 10 pkt.




Naczynia:

Zywnosé podrdzna:
buktak piwa (5 litrow) - 10 srb (+ 50 za buktak); waga 23
— buktak wina (5 litrow) - 50 srb (+ 50 za bukfak); waga 23
— dzienna porcja jedzenia (trwatos¢ do 10 dni) - 25 srb; waga 5
— dzienna zelazna porcja jedzenia (trwatosc do 5 lat) - 1 zit;
waga 5
* dzienna porcja elfiego chleba (trwatosé do 1 roku)
waga 1
Bardziej urozmaicona zywnosc i lepszej jakosci trunki sa z reguty
kilkakrotnie drozsze.

-5 zit;

Ekwipunek podré:
— ubranie zwykte + sandaly - 50 srb; waga 4
— szaty podrozne zamiast zbroi + buty skorzane wysokie - 310
srb; waga 13
— derka (ew. koc) - 50 srb; waga 5
— namiot 2-osobowy - 15 zit; waga 10
namiot rycerski, 6-osobowy - 120 zit; waga 200
plecak (pojemnos¢ maks. do wagi 100) - 2 zH; waga 10
(ogranicza Szybkosc o potowe, nie sumuje sie to z ograni-
czeniami spowodowanymi zbroja)
torba podrézna (pojemnosé maks. do wagi 40) - 50 srb; waga 3
Strzaly i betty:
— kotczan (na 10 strzal) - 50 srb; waga 3
— pek 10 strzat (dowolnej dlugosci) - 50 srb; waga 2-3
— pek 20 bettow - 50-100-200 srb, a waga 5-8-10 zaleznie od
dlugosci (1 bett do kuszy watowej kosztuje 75 srb i wazy 10)
* srebrna bron lub strzaty (ew. betty) o srebrnych grotach
kosztujg 10-krotnie wiecej od normalnych, jednakze posiadaja
dwukrotnie mniejsza wytrzymatosé i sa bardziej podatne na
uszkodzenia

I.m;c pﬁmm do wspmaczkn

— 1 metr grubej liny (wytrzymamsc do mezaru 2000] 20 srb;
waga 6-10
— 1 metr cienkiej linki (wytrzymatos¢ do 400 SF) 1ztt; waga 2
— hak - 50 srb; waga 5 (prawidtowe zarzucenie wymaga
udanego % rzutu na 1/2 aktualnej ZR)
— kotwiczka 5 zit; waga 10 (prawidlowe zarzucenie wymaga
udanego Yo rzutu na aktuaina ZR)

»

== SlekJerka 2 z)(t waga 12

— noz - 2 zit; waga 1

— nozyk - 1 zlt; waga 0,5

* pek 10 wytrychow - 10 zit; waga 2 (sprzedaja tylko po 1 peku
i to tylko znajomym)

* komplet narzedzi (miotek, haki, linki, pitka, itp.) do zaklada-
nia/rozbezpieczania prostych konstrukcji, putapek, itp. - 50
zit; waga 50

— hubka + krzesiwo (100 porgji} - 10 srb; waga 1

— pochodnia (wystarcza na 5 godz.) - 3 srb; waga 10 (przypale-
nie pochodnia - po udanym TR - zadaje 2k10 pkt. obrazen,
a w przypadku istot wrazliwych na ogien k50 pkt.)

— latarnia (na oliwe) - 15 zit; waga 10

— 2-litrowy dzban oliwy (wystarcza na 50 godzin) -40srb + 10
za dzban; waga 15 (wylany na kogos - po udanym % rzucie
na ZR - i w nastepnej rundzie podpalony zadaje k100 pkt.
obrazen, ew. potowe po udanym % rzucie oblanego na odp.
nr 8. W kazdej nastepnej rundzie istnieje 50% szansa (ew.
25% w wypadku aktywnego gaszenia), ze ogien sig utrzyma.
Istotom wrazliwym na ogien zadaje obrazenia dwukrotnie
wieksze.

— dzban gliniany (2-litrowy) - 10 srb; waga 6

— dzban miedziany (2-litrowy) - 120 srb; waga 10
szklany stoik lub butelka (1 litr) - 1 zit; waga 3

— flakon (0,5 litra) - 75 srb; waga 2

— flakonik (0,25 litra) - 50 srb; waga 1

flakonik z woda swiecong - 10 zit; waga 2 (martwiakom

i istotom ewidentnie ztym zadaje k100 pkt. obrazen, ew.

pofowe po udanym % rzucie na odp. nr 8; wykonanie 1 porcji

wody Swiecone] wymaga uzycia 0,25 litra oczyszczonej

magicznie przez alchemika wody, na ktéra rzucany jest czar

Biogosiawierstwo).

bukizak skorzany (pusty, 5-litrowy) - 50 srb; waga 3

‘— komplet do pisania: karafka z atramentem i piéro - 250 srb
(waga 5)

* tuba ochronna na pergaminy (do 5 szt) - 10 zit; waga

5 (wykonana z trudnopalnej, twardej skory - wytrzymatosé

na uszkodzenia 75 pki.)

flakon atramentu z ziotem adar sordo pisania formut czarow

(10 porcji) - 12 ztt; waga 5 (1 porcja tego atramentu wystarcza

na zapisanie 1 strony)

ksiega magiczna mata (5 stron) - 25 zit, waga 20

ksiega magiczna srednia (10 stron) - 40 zit; waga 20

ksiega magiczna duza (25 stron) - 85 zit; waga 21

ksiega magiczna wielka (50 stron) - 160 zit; waga 24

koszt przepisania 1 strony czaru (jesli przediozy sie orygi-

nat) - 25 zit; trwa 1 godzme

?'Aparalura alchemlczna- L

*
N2> A1V 28AY3

X % % |

% przenosna (o 10% utrudﬂla ekstrakcje) - 500 zit; waga 100
* typowa - 100 zit; waga 200

(0 5% uJatma okstra

'k teleskop (powieksza 2 20 razy) 250-2500 zit, waga 200-2000

* wyposazenie obserwatorium astrologicznego (bez telesko-
pu, np. mapy nieba, cyrkle pomiarowe, itp.) - 500-1000 zit;
waga okoto 500

""Eﬁ:wipunek kaﬁ: 'kl :

— sakwa konska (polemn g 1 zn waga
10 (kor bojowy | osiol moga nosic 2 sakwy, kon juczny i mut - 4)

— uprzaz - 1-5 zit (zaleznie od jakosci); waga 20
siodlo - 10 zH; waga 50

— siodlo rycerskie - 50 zit; waga 50 (zwigksza 0 20% szanse na
utrzymanie sie na koniu np. w przypadku proby zdjecia
jezdzca)

'Zi'.vi'er'_zegta: e
— Kkon juczny (udzwig 720-760-880) - 10-15-30(%) zit w zalezno-
sci od sity, wieku, itp.
— kon bojowy (udzwig 900-920-1040)
leznosci od sity, wieku, itp.
— mut (Gdzwig 600-640) - 8-10 zit
— osiol (udzwig 300) - 5 zit
— pies (wHCzur} 7 zh (% tresowany lub obronny éredmo 3-5
wspolczynnlki ma bardz_o zbliz

- 30-40(¥)-50(*]) zht w za-

* rydwany patrz tabele uzbrOJenla
— bryczka (1 lub 2-konna; tadownosc do 1000) - 50 ztt (SZ jak
typowego rydwanu)
— furmanka (1 lub 2-konna; fadownosc do 2000) - 40 zit (SZ jak
ciezkiego rydwanu}
Ceny innych, nie wymienionych tu przedmiotéw i ustug ustala
MG w oparciu o przedstawione tu ceny podstawowe.




KRY$ZPAEY <TASU

TYP MIN. SF SKUTECZNOSC : 20- [ATAKI |
GAURA BRON . m | @ |wsF |uzvea| sg [kitnob  (daleka) | 100 |UszK. | NA |RUNDE UWAGI
Nazwa broni
OBR.
1 2 3 4 5 6 i 8 9 10 11 12 13
BICZE
Bicz PT 234 3 5 60 6 Wt x0.5 3 +14 1
Bat J 12 1 2 40 4 20 tn x0.5 1 +16 2
CEPY =
— ciezki metal. DW 1,2 51 50 100 6 | 160 ob X2 75 +18 1 130cm
cigzki drewn. Dw 1,2 2 30 a0 4 | 140 ob %1 45 | +20 1 130cm
— typowy bojowy PT 1,2 3 25 50 4 11100b x1 38 18 2
— krotki J 0 21 18 40 3 70 ob x1 a7 | +17 3
Arcykorbacz DW 1 10! 80 160 9 |180¢cb x2 120 | +17 1
Marning Star J 1 2 18 4 3 |1200b x1 27 +16 1
Korbacz potrany J 1 81 35 10 6 |1400b x3 2|+ 1
DZIDY
Dzida typowa J 1,2 2 8 30 2 |10k {100 ki) | x1 0| +21 2
GLAZY ] :
— duzy oW 1 0 800 | 1000 15 |600cb (500 ob) | x3 1600 | +13 | ti2r. |1 atakna2 rundy
— typowy Dow 0 0 | 320 400 8 40000 {300 0b) | %2 640 | +12 1 .
— maty DW 0 0 240 300 6 |2000b (150 ob) | x2 320 +6 1
Duzy kamien PT 0 0 100 120 4 |1300b (1000ob) | x1 200 +3 1
Maly kamief JL 0 0 1 20 1 40 ob 30 ob) | x05 2 +0 4
GWIAZDKI i
Gwiazdka plaska JL 0 1! 0,5 20 1 40 tn 150 tn) x1 5 +1 4
HALABARDY i
— szeroka oW 1,2 9! 50 100 8 [130 ki, 170 tn 2 55 | +22 1 |150cm
— typowa PT 1,2 7 30 60 6 1120 ki, 140 in x2 KX I T 1 130 cm
— krétka PT 1 6! 24 50 5 |10k, 150 tn X2 32 +16 1
HARPUNY ' _
— cigzki bW 1.2 10! 40 120 5 | 150 ki (130 khy | x2 44 1 +20 1 150 ¢cm; wtdrna autom
— typowy PT 1 8! 28 90 4 120 kb (110 ki) X2 3| +20 1 wtorna autom.
KOPIE ; ik _
— ciezka J 23 10! 50 a0 5 | 150 ki x2 55 +0 1 150 cm; szar., odpr., wior.
— typowa J 23 8 30 60 5 | 140kt X2 33 +0 1 150 cm; szar., odpr., widr.
LANCE ' _
- ciezka J 23 5 18 30 4 1130 kt x1 16 +6 1 150 cm; szar., wior.
— typowa J 1,2 3 10 20 3 |10kt x1 9 | +12 1 | 150 cm; szar., wior.
krotka J 1 1 P 10 2 90 ki (70 k) x1 3 +16 2 szar., wior.
KOSA : i i i i
— bojowa Dw 1.2 4 14 50 5 90 kt, 180 tn X2 15 26 1 140 cm
KUSZE CIEZKIE | |
— walowa DW 600 | 150! 150 300 20 (300 khy x2 75 +0 143r. | +10TR; +1 strzat z natad.
— ciezka DW 160 40! 40 80 12 (180 ki) x1 20 10 1/2r. | +10TR; +1 sirzaf z nalad.
KUSZE TYPOWE et
tyowa PT 120 20 25 60 5 (150 ki) | x 13 +0 1 +10TR; +1 strzat z nalad.
— dwustronna PE 120 0# Bd 60 10 (150 ki) byl 13 +0 | 23r. | +10TR; 2 sg opdznienia
— reczna J 60 15! 10 il 4 (90 kH) 11 6 +0 2 +10TR; +1 strzat z nalad.
Minikusza JL 20 28! o 10 3 (60 ki) %1 3 0 2 +10TR; +1 strzat z nalad.
EARCUCHY i |
— ciezki DW 1,2 3 120 150 10 140 ob (300b) | x1 240 +35 1
— typowy J 1,2 2 40 50 5 90 ob (200b) | xi 80 | +30 1
LUKI PROSTE
— wielki DW 170 ] 150 # 15 170 7 (150 k) | x1 8 +0 1 180 cm
— dlugi oW 120 30! 12 120 5 130k} | x1 6 +0 1 170 cm
— typowy DWW 80 8 8 a0 3 {100 ki) x1 5 +0 2 150 cm
— krotki ow 60 5 ] €0 2 (80 kb x1 4 +0 &
LUKI REFLEKSYJNE :
— refl. cigzki oW 180 4! 15 160 ] (140KH | x1 8 +0 1 170 cm
— refl. typowy Dw 110 20 10 110 5 (110 ki) x1 5 +0 1 150 cm
— refl. lekki ow 90 10 8 a0 4 okl | x 5 +0 2
MACZUGI i
— ciezka oW 1 151 90 180 g |[1700b (120 0b) | x4 99 | +15 1 |170cm
— typowa PT 1 10 T 140 7 |180 ob (100 ab) | 3 i 118 1 140 cm
Wekiera J 1 5 a2 70 3 |1000ch (500b)| x2 35 | +186 2
MIECZE CIEZKIE i :
Espadon oW 1,2 501 50 100 7| 120 kI, 200 tn %3 00 | 422 1 180 cm
— dwureczny typ DW 1,2 40 40 80 6 |120 ki, 180 tn %2 80 | +24 1 180 cm




L pE— b,
1 2 3 4 5 8 7 8 9 10 1 12 13
e <
— potterareczny PT 1,2 20 28 60 5 110 ki, 150 tn *2 56 +22 1 140 cm ~
Bastard pr | 1 | srf 31| w | 6 |20k 160m x | 70 | 41| 1 |10em o
MECZELERKE: CCEiE e sk e R AT N
— diugi typowy J 1 10 20 40 4 100 ki, 120 tn x1 40 +20 1 _.*
— krotki J 1 8 151] 30 3 |100K, 80t x1 30 | +16 | 2 ;>
Mieczyk JL 0 5 10 20 2 80 ki, 60 tn 11 20 +12 2 czarodzieje s
MEOTY el I ! i e il ~
— wielki pow 1,2 10 80 160 & |1800b (120 0b) | x5 120 +22 1 180 cm -~
— dwureczny Dw 1,2 5 50 100 6 160 ab (80 ob) x4 75 +23 1 130 em A
krotki bojowy PT 1 4 40 80 5 |140 ob (800b) | x3 60 | +17 | 1 ;>
— ltypowy J 1 3 32 65 4 |1200b (50 ob) x3 48 +12 1 VA
NOZE =i e I i ' B = B A
Kindzat JL 0 6! 1 5 2 |50k 70tn x1 8 +8 2 |wiér., odpr., droz.
Kordelas JL 0 3 1 ] 2 60 ki, 60 tn (50 k) %1 i +8 2 wtor., odpr., droz.
N6z typowy JL 0 2 1 4 1 40 kt, 50 tn (50 ki) %1 2 I5 3 widr., odpr., droz.
Mozyk JL 0 i 05 3 1 |40kl 30tn (30 ki) x 1 +4 4 lwtor., odpr., droz.
OSKARDY . | e e ' : S e el SR
— lypowy PT 0 7 25 75 4 140 ki x4 38 15 2 skut. TR niweluje nastep.
— ciety PT 0 25 #| 20 60 4 130k, 70tn (50 tn) x3 30 +5 2 | skut. TR niweluje nastep.
Oszczep J 1 il 10 40 3 |90k (140 Kf) | xd 11 +21 2 | wtdr.
Kloda drewniana DW 1,2 05 150 | 200 10 {200 ob (80 ob) x3 165 +40 i 170 cm
Pata PT 1,2 01 24 80 5 |800h (50 ob) x1 26 +32 2 | 2xOB przy OBURECZN.
Laska o 1,2 0 12 45 3 |60ab (30 ob) | x05 13 26 3 2x0B jesli trzymany DW
3 PIKI - R R i R e
— dhuga DW 2,34 8 20 60 5 180 ki x1 22 +22 1 130 cm; a-szar.
— typowa J 23 6 14 45 4 | 160 ki x1 15 +26 1 130 cm; a-szar.
& Partyzana PT 23 8 16 50 5 1130 ki tn. 100 11 17 +28 1 130 cm; a-szar.
i PROCE e ) REETE B R
— drzewcowa PT 50 1 10 50 4 (80 ob) x 5 +0 2
— skérzana J 30 05 1 0 3 (60 ob) | x05 1 +0 3
POLTALERZE ' il L A | | = iR :
— wielki pw 1,2 sp. #| 30 120 7 300tn (dysk 500tn)f x5 60 |+30(50)f 1 180 cm; 750/2000ztt |
: — typowy PT 1 sp. #| 20 80 5 |200tn (dysk 300tn)| x4 40 [+20(35)] 1 | 150 cm; 500/1000zit |
! RAPIERY [ SZPADY : s : L |
Rapier J i 15 12 16 2 1120k, 80 tn x1 24 17 1 f
Szpada typowa J 1 8 4 8 1 100 ki x1 8 +15 2
‘Koncerz J 2 121 15 20 2 140 ki x2 30 +18 1
Rapiernik DW 1,2 20 # 20 60 5 | 130kt (100 k) | x1 40 +28 2
Igietka JL 0 02 01 1 1 20 kt (20 ki) x0,5 1 +1 fy czarodzieje |
S g i o R
— ciezka kulkowa pw 23 20! 28 90 20 | nie zadaje % 56 +15 1/3r. | 1110TR obezwtadnia
— cigzka haczyk PT 23 15! 20 60 15 | nie zadaje i 40 +17 172r. | 1110TR obezwiadnia
— lekka haczyk. J 2 !t 13 40 10 | nie zadaje X- 10 +18 1 1110TR obezwiadnia
— rybacka oW 2 5 10 4 8 nie zadaje - 5 451 1 1110TR obezwtadnia
Sierp Ju 0 3 5 30 2 |50kl 80tn x1 10 +4 2
SZABLE | : i e S e
— wielka ow 1,2 90 ! 60 120 6 |90kh190tn %2 120 +12 1 190 cm
— cigika PT 1,2 601 | 92! 80 5 |80kh 170 tn X2 64 +14 1 140 em
— typowa d 1 8 16 30 3 |60k 120t xd 2 | +18 | 2
i — krzywa J 1 6 16 30 3 40 ki, 130 tn x1 32 +18 2
| — palasz PT 1 01| 2 50 4 |40kt 140 tn %1 44 +16 1
& Tasak J 1 4 15 30 4 |20kt 140 tn & 30 +22 1
i Maczeta JL 0 2 8 16 2 |40kl %0t 11 16 +16 2 |czarodzigje
: S e e S : 7 TR
Arcyszlaper Dw 12 | 500 £} 60 180 9 150 ki, 250 in x5 120 +14 1 190 cm
— wielki oW 12 1430 £ 50 150 8§ 120K, 22010 xd 100 +16 1 [190cm
— clezki zebaty PT 1,2 | 110 #] 30 120 7 200 tn x5 60 +16 1 190 cm
— typowy zebaty PT 1,2 60 #| 23 100 6 180 tn xd 46 +18 1
i — typowy J 1 20+ 18 | 50 5 150t 3 | a2 | +18 | 1
| — zebaty krotki J 1 14 #] 15 60 4 130 tn x3 30 +14 2
Szlaparek JL 0 10#] 9 40 3 |50khS0n %2 18 +10 2 |czarodzigje
| — typowy JL 0 4 3 6 1 60 ki, 30 tn (50 ki) x1 6 +10 3 |droz., odpr.
| — plomienny JL 0 91 2 18 2 70 ki, 50 tn x2 4 +12 2 droz., odpr.
' Puginal JL 0 51 5 2 2 80 ki, 40 tn (50 ki) x1 10 +15 2
| Daga Ji 0 5 5 10 2 |90k, 30t xd 10 | +15] 2




KRYSZALY <TASY

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13
"TOPOROMIECZE ' - : ' [EE B P
— cleiki PT 1 30! 28 60 4 120 ki, 150 tn X2 56 +14 1 130 cm
— typowy J 1 10! 20 40 3 100 ki, 130 tn x1 40 +16 1
Puginat JL 0 51 5 12 2 80 ki, 40 tn {50 ki) %1 +15 2
Daga JL 0 5 5 10 2 |90k, 30tn x1 +15 2
TOPORY OBUSIEGZNE ; i : E i i
— diugi oW 1,2 251 50 150 7 180 tn X2 5 +14 1 160 cm
— krotki oW 1 20! 40 120 5 160 tn x2 60 +10 2 140 em
— lekki J 0 10! 18 60 3 140 tn x1 27 +8 2
Puginat JL 0 5t 5 12 2 80 ki, 40 tn (50 ki) x1 10 +15 2
Daga JL 0 5 5 10 2 |90k, 30tn x1 10 15 2.
TOPORY KOLISTE |1 [ s e S i i
— wielki Dw 1.2 30! 58 180 8 200 tn X2 87 +14 1 160 cm
— typowy PT 1 0] 40 120 6 |170 x2 60 +13 1
TEPORY TYPOWE ! HlE S i B
— ksigzycowy Dw 0 30! 40 120 ] 200 tn %3 60 +6 1
— ciezki PT 1 12 30 90 L] 160 tn (80 tn) %2 45 +13 1
— bojowy J 1 8 20 60 4 1130 (100tn) | x2 30 +8 2
Berdysz PT 1,2 15! 32 100 6 (150t %2 48 +14 1 160 cm
Siekiera cigzka PT 1 6 25 75 5. |1401n (120} | x1 38 +14 1
Siekiera typowa J 1 4 18 55 3 |10t (100tn} | x1 7 49 2
Toporek JL 0 2 12 35 2 |80tn (80 tn) x1 18 +6 2 |czarodzigje
TROJZEBY } sl i :
— wielki DW 1.2 25 # 70 210 8 180K {150 ki) x3 140 +20 1 200 cm; wior.
— stalowy PT 1,2 20 35 10 5 150 ki {120 ki) %3 70 |22 1 150 cm; widr.
— krotki JL 0 10 10 30 2 |90kt (70 kt) x3 20 +15 1 wior., czarodzieje
Widly typowe PT 1,2 2 12 40 4 |10k {100 ki) x3 18 +21 1 widrny
TARSARY : : L T A R
Arcytarsar DwW 1,2 750 #| 80 180 10 | 200 ki, 250 tn x4 60 14 1 190 cm
— wielki Dw 1,2 580 #] 60 140 8 180 ki, 200 tn x3 120 +16 1 190 cm
— wypukly Dw 1,2 | 410 £ 70 160 9 1220tn x4 140 +10 1 190 cm
— dwustronny PT 1,2 50 #| 35 90 6 150 ki, 130 tn -t %2 70 +20 1
— typowy diugi J 1 20 # 20 60 4 1120k, 110 tn x2 40 +20 1
— krotki J 1 15 # 15 50 4 |120 ki, S0 tn x2 30 +15 1
Tarsarek JL 0 10 # 10 30 3 |90k 50tn %2 20 +12 2 |czarodzieje
WALKA BEZ BRONI | : LA
Aniko-Karate PT 0,1 25 100 2 90 ob x0,5 | spec. | +12 1 1/10TR moze ogluszyc
Drajiku-Kung Fu PT 0,1 25 80 2 80 ob x0,5 | spec. | +14 1 1/10TR moze ogluszyt
Branniu-Judo PT 0,1 30 70 4 specjalny ob X- spec. | +14 1 TR moze obezwl.; +jw.
Zapasy DW 0 20 60 4 specjalny ob ¥ spec. | +10 1 TR moze obezwl., +j.w.
Boks J 0 10 40 1 50 ob, ew. 80 x0,5 | spec. | +8 1 1/10TR moze ogluszyé
WLOCZNIE sl caba Ol : = e R R
— ciezka PT 1,2 5 18 40 5 150 ki, 50 ob (120 ki) x1 36 28 1 140 cm; a-szar., wior.
— lypowa o J 1,2 35 14 30 4 120 ki, 30 ob (100 ki) x1 24 +24 1 a-szar., wtor.; 2x0B DW
OBJASNIENIA: rowna 1/10 SF postaci, ktora nimi rzuca (w metrach), tylko

TYP - oznaczenie sposobu, w jaki bron jest uzywana:

DW - dwureczna - do jej uzywania potrzebne sg dwie cal-
kowicie wolne rece;

PT - pottorareczna - normalnie jest traktowana jak dwurecz-
na, jednak odbycie odpowiednich szkoler umozliwia
traktowanie jej jak broni jednorecznej;

J - jednoreczna-broni moznauzywac jedna reka, wdrugiej
trzymajac cos innego (np.tarcze);

- jednoreczna lekka - bron traktowana jest jak jednorecz-
na, ale postugujac sie nig mozna w tym samym reku
trzymac dodatkowo jakis niewielki przedmiot (np. mone-
te), ponadto ze wzgledu na jej rozmiary mozna po-
stugiwac sie taka bronia w nienaturalnie ucigzliwych
warunkach np. w uscisku, wiszac i przytrzymujac sie
czegos druga reka, itp.;

ZASIEG: 0 - bron stuzy tylko do walki z przeciwnikiem stojgcym

na polu obok;

1 - bron stuzy tylko do walki z przeciwnikiem stojacym na
polu obok, jednak moze rowniez stuzyé do utrzymania
na odlegtos¢ kogos, kio posiada bron krotsza (0);

2 - broni mozna uzywac¢ do walki z przeciwnikiem, od-
dalonym o dwa pola (miedzy walczacymi znajduje sig
jedno pole puste), moze rowniez stuzy¢ do utrzymania
na odlegtosc kogos, kto posiada bron krotsza (0 lub 1);

3 - broni mozna uzywac¢ do walki z przeciwnikiem, od-
dalonym o trzy pola (miedzy walczacymi znajduja sie
dwa puste pola), moze réowniez stuzy¢ do utrzymania na
odlegtosc kogos, kio posiada bron krotsza (0,1 lub 2);

bronie miotane - ich zasieg trudno okreslic, jednakze

Ju

przyjmuje sie, Ze moga one skutecznie razic¢ na odlegtosé

w przypadku oszczepow i dzid odlegltosc ta jest dwukrot-
nie wieksza;
bronie strzeleckie - podano zasieg skutecznego razenia; _

CENA - podana w sztukach zfota; za potowe lub trzecia czesc tej
sumy mozna bron odsprzedac:

! - bronie, ktoérych ceny zaznaczono symbolem ! mozna
kupi¢ tylko w Ostrogarze i Get-warr-garze w miesiacu
swiatecznym;

7 broni, ktorych ceny zaznaczono symbolem # nie mozna
kupi¢, jedynie znalez¢; podana cena jest orientacyjna
suma, za ktdéra mozna taka bron odsprzedad;

WAGA - podana w jednostkach Sity Fizycznej;

SF UZYCIA - minimalna Sita Fizyczna, ktéra trzeba posiadac,
zeby moc postugiwac sie ta bronia;

OPOZNIENIE - w przypadku broni strzeleckiech, takich jak tuki czy
kusze podane opoznienie dotyczy strzalu oraz czasu
tadowania tej broni; jezeli bron jest przygotowana (strza-
fa jest natozona na cieciwe) opoznienie zawsze wynosi
tylko 1 sg;

SKUTECZNOSC - obrazenia, zadawane przez bron (bez dodatku
z SF czy magii), przy zatozeniu, ze postac, kitora sie nia
postuguje posiada w niej biegtosc rowna 100 pkt. (+/—
25). Bron moze byc¢ przystosowana do zadawania ran
kiutych (ki), tnacych (tn) lub obuchowych (ob). Skutecz-
noéc¢ daleka (w nawiasie) - podaje jakie obrazenia bron
zadaje po rzuceniu jej czy wystrzeleniu pocisku (bez
dodatku z SF).

WSP. USZK. - wspolczynnik uszkodzen, zadawanych zbroi przeciw-
nika - liczba, przez ktora nalezy pomnozy¢ wartos¢ bazowa,
rowng 1/100 zadanych obrazen (zaokraglajac w gore);




WYTRZ.USZK. - wytrzymatosé broni na uszkodzenia - podawana wior. (wtérna) - jest mozliwe przerobienie tej broni na
jest w pkt. i decyduje ile uszkodzenn bron moze bron wtdrna (bron posiada diugi, haczykowaty zadzior
otrzymac¢ zanim zostanie zniszczona. W niektorych przy grocie, ktéry uniemozliwia jej wyjecie  z rany, ||7%
wypadkach % rzut na aktualng wytrzymaitosé broni a wyszarpniety zadaje dodatkowo obrazenia réwne ~
decyduje o jej dalszej uzytecznosci. Bronie wykonane potowie normalnej skutecznosci tej broni); —(
z adamandytu, ew. magiczne maja dwukrotnie wiek- szar. (szarza) - brofi mozna uzyé do szarzy i w przypa- || WA
sza wytrzymatose, a wykonane z mitrylu az dziesie- dku trafienia zadac nig dwukrotnie wieksze obraze- ~N
ciokrotnie wigksza. nia; nalezy sprawdzi¢ (% rzut na jej wylrzymatosc) =
OBRONA - zwigkszenie OB w walce wrecz uzyskane dzigki tej czy bron nie ulegnie przy tym zniszczeniu (ztamaniu); §
broni przy biegtosci w niej rownej 100 pkt. (+/— 25); a-szar. (antyszarza) - bron wbita drugim koncem (nie || o&
ATAKI/RUNDE - ilos¢ atakow w ciagu 1 rundy mozliwa do ostrzem!) w ziemie i ustawiona przeciwko szarzujace- —(
przeprowadzenia pod warunkiem, ze pozwala na to mu zadaje (jesli trafi) podwojna ilos¢ obrazen; rownie
opoznienie broni; skutecznie mozna jg stosowac przeciwko odmianom A
UWAGI - dodatkowe wiasciwosci broni: szarzy - obalanie, tratowanie, taranowanie itp.; nalezy N
droz. (drozna) - jest mozliwe przerobienie tej broni na sprawdzic (% rzut na jej wytrzymalosé) czy bron nie b
bron drozng (posiadajgca rowki na trucizne); ulegnie przy tym zniszczeniu (zfamaniu); A
odpr. (odpryskowa) - jest mozliwe przerobienie tej wzrost - podana ilosé centymetréw (np. 140 cm) oznacza £
broni  na bron odpryskowa (przy wyjmowaniu broni minimalny wzrost, ktéry musi mie¢ posta¢ chcaca
z ciata odtamuje sie mata drzazga, zostajac jako postugiwac sie ta bronia;
odtamek i zadajac przy ruchu 1 pkt. obrazen na czarodzieje - bron moze byé uzywana rowniez przez postacie,
runde); nalezace do kasty czarodziei;
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OGRANICZ.
IR SZ it

WYPARCWANIA
wSF Dt kute/tnace/obuch

odlewana 205/250 /210 | 174 | +30

P“ miarowa 114 13 |2000 1] 132 185/230 /190 | 198 | +25 [ NAZWA - opisywane zbroje sa komplet-
4 ciezka 14 1/4 144 165/210/ 170 | 206 | +25 nymi zestawami wszystkich ele-
typowa 114 1/3 132 145 1190 / +20 mentéw skfadowych;

'j FPEASZCZYZNOWE —F——— | | OGRANICZ. - ograniczenia Zrecznosci
e odlewana 12 1/3 |2000!| 107 | +88 | 155/210/170 | 140 | +25 i/lub Szybkosci postaci uzywaja-
miarowa 143 1/3 |[1000!| 119 | + 77 | 145/200/ 160 152 | +25 cej zbroi, np. 1/3 1/3 oznacza
ciezka 143 1/4 231 1| %31 | +61 | 125/180/140 | 170 | +20 ograniczenie ZR i SZ do 1/3 (nie

typowa 13 1/3 129 19 | + 56 | 125/170/135 | 150 | +20 o 1/31);

3 N et e T EE T T - | CENA - podana w sztukach ztota; za poto-
gorna miarowa 143 12 | 600! | 103 | +55| 120/160/130 | 116 | +20 we lub irzecia czgsc tej sumy
gérna cigzka 173 1/3 136 107 | +48 | 957160/ 110 10 mozna zbroje odsprzedac:
gérna typowa 142 13 99 9 | +36 | 75/130/90 80 ! - zbroje, kidrych ceny zaznaczono

i kirys 172 113 64 85 | + 31 70/ 115/ 85 110 . symbolem ! mozna kupi¢ tylko
! napiersnik 12 12 36 66 + 20 55/ 1{)5;’85 61 w Ostrogarze i Get-warr-garze
\NCERZ I e w miesigcu swiatecznym;

61 110 + 27 85!130;‘100 83 +15 # - zbroi, kiorych ceny zaznaczono

703110!80 symbolem # nie mozna kupic,
jedynie znalezc¢; podana cena jest
orientacyjna suma, za kiorg moz- -
na takg zbroje odsprzedac;

WAGA - podana w jednostkach Sily Fizycznej;

cr!ezkl
nor

1251 100
+20 | 55/115/85

normalny
Eieliteral

warstwowa cne 113 1/3 172 | 75/ 170 OBRONA - zwiekszenie Obrony (OB) po-
warstwowa typowa 12 13 124 ! 65/ 150/ 70 staci po natozeniu zbroi;

ciezka 172 173 39 65/ 130/ 60 WYPAROWANIA - ilos¢ pkt. obrazen, za-
typowa 12 172 26 40 /120 / 40 trzymywana przez zbroje (przej-

mowana na siebie) zaleznie od
rodzaju ataku;

WYTRZ. - wytrzymatosé zbroi, decydujaca
o tym, ile uszkodzen zbroja moze
odniesc, zanim ulegnie zniszcze-
niu. W niektérych wypadkach
% rzut na aktualna wytrzymatosé
zbroi decyduje, czy nadaje sie ona
do dalszego uzytku. Zbroje wyko-
nane z adamandytu, ew. magiczne
majag dwukrotnie wigksza wytrzy-
malosé, a wykonane z mitrylu az
dziesieciokrotnie wigksza (doty-
czy to rowniez obrony i wyparo-

1 warn).

WPLYW NA ODPORNOSCI - bonus, jaki
dodaje postac, noszgca zbroje do
e odpornoscinr 7, 81 10 (tzn. zionie-
Y- SMOCZE : # it i cia, ogien i skamienienie). Uwaga
gruba - 13 |1000 #f, 54 + 44 1557170/ 110 38| +10 - wszystkie zbroje wykonane cal-
__p'f’i?f!?f‘ia L. — 12 41 + 23 80 /80 / 60 26 . kowicie z metalu obnizajg o 10 pkt.

: NIE PODROZNE : i = odpornosc przed elekirycznoscig
typowe Zt 3 13 + 3 10/15/20 15 — (nr 9).

20/ 70

lekka

m.érowa T 13 12 [5001| 102 | +41| 125/170/ 110 | 82
ciezka 1/3 118 "7 | + 41| 1157160/ 110 85
typowa 100/ 140/ 90

85 /130 / 95
60/110/75

:
40/80/65

45/95/65
55

/140
gruba — 25 | 41 [+11]| 25/60/80
— — | 1 17 |+ 7| 15735750




| ol OGRANICZ. CENA | WAGA |OBRONA WYTHE. WPLYW
3 NAZWA R 7 " wSF | it PRZEZNACZENIE okt |NAODP, UNAGI
W/ ciezka piechoty 14 /4 13 50 + 60 piechota 100 | +20 wbicie przed soba w ziemie uwalnia reke
typowa jazdy 13 173 8 20 I 45 jazda 40 +:5 przed uzyciem umocowuje sie do zbroi
)" matla jazdy 172 172 5 12 + 25| jazda . 24__ . ____}.w, + umozliwia walke brontq_dwg_reczna
<l | duia 3 113 | 20 | 32 |+45 piechik 70 | +15
i—, typowa - 13 12 10 25 |+ 40| piechota, jazda 55 | +10
¢ piechota 56 | +10 e
Y normalna 12 12 2 20 + 30 piechota, jazda 40 +5
v mata - 12 0,5 12 + 20 piechota, jazda 24 =
puklerz — 172 1 4 + 10 piechota, jazda 8§ =
parawan 13 14 7 40 + 50 piechofa 44 +20
duza 2 U3 2 32 + 35 piechota 3 +10
normalna 12 112 1 15 + 30 piechola, jazda 16 +5
mata — 12 05 10 + 20 piechota, jazda 11 —

OBJASNIENIA: Znaczenie poszczegolnych kolumn jest identyczne jak odpowiadajacych im kolumn w tabeli ZBROJE.

Tabela ZBROJE KONSKIE _

-l. OGRANICZ. CENA | WAGA |OBRONA | WYPAROWANIA | WYTRZ. | WPLYW
L NAZWA ZR SZ 2t | wSF | pkt | Kiuteftnacelobuch. | pkt  [NA ODP.
1 114 173 1451 100 + 84 170 /180 7 190 170 -
o . g : F
80 + 56 90/ 110/ 120 130 +10
| T g e Y <1 OSSR 1R B WOTin T80 T
— 12 45 40 + 13 20/ 80/ 40 25 —
iR R B 80 | mid2] | e0r90/100 55 e [
12 113 50 80 + 21 50 /90 /120 150 +10
: t4 2N
| OBJASNIENIA: Znaczenie poszczegdlnych kolumn jest identyczne jak odpowiadajacych im kolumn w tabeli ZBROJE,
i N oczywiscie z tym, Ze w tym przypadku wszelkie modyfikacje dotycza nie jeZdica, a samege wierzchowca.

Tabela ZAPRZEGI KONNE

OGRANICZ. CENA WAGA | OBRONA MAKSYMALNY WYTRZ. | WPLYW

NAZWA SZ koni 2 wSF | pkt | UDZWIG ZAPRZEGU | pkt. UWAGI

rydwan ciezki do 1/4 3501 1800 + 60 1-5 osab (1500) 2-4 bojowe konie; +10%TR; tratowanie

- rydwan fypi llsoiiiliisdar | 3 080hy (00} |1+ bojowe konie:! +110%TH; fratowan
rydwan lekki 400 + 20 1-2 osoby (600) 1-3 bojowe konie; +10%TR; tratowanie

furmanka= & BB T S e e I R
bryczka 600 — 1-3 osoby (1000) 350 1-2 juczne konie;

OBJASNIENIA:

OBRONA - zwigkszenie Obrony (OB} osob jadacych pojazdem;
WYTRZ. - wytrzymalos¢ pojazdu na uszkodzenia.




WPROWADZENIE

Z niewielka pomoca moich przyjaciél
jestzamknieta, niezalezng przygoda, prze-
znaczonga dla grupy 4-6 poczatkujacych
postaci - doskonale beda sig do niej nada-
wali bohaterowie mini-przygéd z poprzed-
nich numerdw Magii i Miecza. Jezeli nie
ma mozliwosci wykorzystania wszystkich
z nich, dobrze by bylo zostawi¢ w grupie
zlodzieja i maga.

Akcja przygody dzieje sie w dzielnicy
Chiopskie Krocze w Ostrogarze (patrz za-
mieszczony w tym numerze MiM opis tego
miasta), jednak MG moze zaproponowac
wiasne miasto (pod warunkiem, ze bedzie
co najmniej sredniej wielkosci).

Przygoda zostala tak pomyslana, by gra-
cze mieli mozliwosé uzyé mozgow zanim
dobeda mieczy. Dokonano porwania i gru-
pa zostaje wynajeta do pomocy w odbiciu
zakladnika. Gracze powinni starannie za-
planowaé swoje dzialanie, jednak jesli wy-
padki nie polocza sie po ich mysli, by¢
moze beda zmuszeni do szybkich improwi-
zacji. )

| jeszcze jedno - caly tekst, znajdujacy
sie ponizej tego wprowadzenia jesi prze-
znaczony wytacznie dla MG i nie powinien
by¢ czytany przez graczy, jesli nie chca oni
popsué¢ zabawy sobie i kolegom.

POJAWIA SIE EL AGUBA

Przygoda rozpoczyna sie w chwili, w kto-
rej do bohaterow podchodzi do$é chudy
gnom i przedstawia si¢ jako el Aguba
Garoba. Ubrany jest w dobrej jakosci, jed-
nak dos¢ znoszone ubranie i ma niemal
idealnie okragta gltowe, ktorej najwieksza
ozdoba sa nawoskowane na sztywno, nie-
prawdopodobnie diugie wasy. El Aguba
bezustannie je gtadzi i najwyrazniej jest
z nich bardzo dumny. Moéwiac, zacina sie
lekko i przeciaga samogtoski - nie wiado-
mo czy jest to rzeczywiscie wada wymowy
czy tylko manigra, majaca nasladowac
mode panujaca w niektorych arystokraty-
cznych domach - mozesz to zignorowac,
albo tez uzy¢ swoje] wyobrazni i, czytajac
wypowiedzi el Aguby, odpowiednio je mo-
dyfikowaé. Zapytany odpowiada, ze pocho-
dzi z Tagary Ciemnej, z rodziny noo...,
duzo lepszej niz przecietna.... Szczegdlo-
wa charakterystyka gnoma podana jest na
koncu przygody.

El Aguba jest do$¢ znanym prywatnym
detektywem, pracujacym w tej chwili nad
przypadkiem kidnapingu i poirzebuje po-
mocy - grupy odwaznych, godnych zaufa-
nia awanturnikow. Udziela bohaterom po-
danych nizej informacji - przeczytaj gtosno
jego wypowiedz albo przekaz te informacje
w formie pytan i odpowiedzi.

Moi drodzy, jestem, jak wam zapewne
wiadomo, najwiekszym detektywem na Or-
kusie i nie jest wykluczone, ze rowniez
w jego okolicach. Musieliscie niejednokro-
tnie styszeé o el Agubie, nieprawdaz?

Zostatem wynajety, zeby uratowac po-
tomka jadnej z, hmm..., najznamienitszych
ludzkich rodzin w miescie, przeslicznego
chiopczyka o imieniu Darno. Zostal on
bezczelnie porwany i ztoczyricy zadaja
okupu w wysokosci 5000 sztuk ztota, a ta,
hmm..., znakomita rodzina - popatrzcie
tylko jakie nieszczescie! - jest obecnie

odrobine bez funduszy. Bezecne fotry..., ci
porywacze, twierdza, ze jesli nie otrzymaja
zadanej sumy do poinocy trzeciego dnia od
dzisiaj to oddadza chiopca, jedynego spad-
kobierce tej, hmm..., szlachetnej rodziny
pokrojonego na mate - o, takie cieniukie...,
plasterki.

Ale ja, stynny detektyw el Aguba Garoba,
oczywiscie do tego nie dopuszcze! Dzieki
swym, hmm..., wyjatkowym zdolnosciom
z tatwoscia wysledzilem kryjowke tych
bandytow, wsiretna nore, w ktérej na pew-
no trzymaja to, hmm._., szlachetnie urodzo-
ne dziecko. Wiasciwie mogibym sam je
odzyskac, ale pomyslalem sobie, ze trzeba

by¢ wielkodusznym i czasem dac tez innym
szanse, hmm..., wykazania sie. Potrzebuje

wiec grupy odwaznych i dyskretnych
0sOb... -przerywaiprzyglada sie z powa-
tpiewaniem naszym bohaterom, jednak po
chwili ciagnie dalej - takich jak wy, by
mieli na oku kryjowke tych tobuzow i, gdy
nadejdzie wtasciwa chwila, wyratowali sta-
mtad chiopca. Zgadzacie sie oczywiscie?

Zapytany, Aguba powie, ze straz miejska
nie zostala powiadomiona, gdyz, tu na-
chyla sie konfidencjonalnie i Scisza gtos,
jest to w przewazajgcej czesci banda nie-
zdarnych idiotow, ktorzy z pewnoscia spar-
taczyliby robote i chlopiec zostatby zabity.
Za uratowanie chiopca catego i zdrowego
oferuje nagrode w wysokosci 100 sztuk
ztota (dla catej grupy); jesli chtopiec bedzie
odrobing uszkodzony grupa otrzyma 50
zit, ale jesli zostanie zabity - nic.

Jesli gracze podejma sig zadania (nie
maja innego wyboru, jesli przygoda ma by¢
rozegrana), el Aguba umawia sie z nimi na
spotkanie w domu, lezacym niedaleko kry-
jowki porywaczy. Znajduje sie on w dziel-
nicy Chtopskie Krocze, najgorszej w mie-
$cie, w Zautku Slepych Wron pod numerem
12. Aguba nalega, zeby bohaterowie ogra-

niczyli sie do lekkich zbroi, ... zadnych
pobrzekujacych pancerzy, dobrze? Jesli
grupa jest bez pieniedzy, moze naciggnac
go na zaliczke w wysokosci 20 zH, ale nie
wiece].

PODZIAL ZADAN

Jezeli MG uzywa miasta stworzonego
przez siebie, kryjowka porywaczy powinna

znajdowac sig w jego najgorszej dzielnicy, |

im bardziej plugawej tym lepiej. W przypa-
dku Ostrogaru bedzie to Chiopskie Krocze
(patrz artykul na temat Ostagaru w tym
numerze MiM-a).

Po drodze na miejsce uméwiconego spot-
kania grupa hedzie kilkakrotnie nagabywa-
na przez zebrakow, by¢ moze tez spodoba
sig jakiemus ztodziejaszkowi - zostawiamy
to uznaniu MG, jednak nie powinno dojsé
do otwarte] walki. Ruch na ulicach jest
stosunkowo ozywiony, jednak gdy postacie
dotra do Zautka Slepych Wron i obszaru
sgsiadujacego z domem nr 12 (patrz mapa
nr 1), muszg zauwazy¢, ze nagle wokol
nich zrobito sie dziwnie pusto. (Mieszkan-
cy tej ulicy wiedza, ze cos sie dzieje pod
numerem 17, jednak rozsadnie wola nie
wtyka¢ nosa w cudze sprawy, poza tym
wréble éwierkaja, ze dos¢ niezdrowo jest
krecié sie w okolicy tego budynku.)

Wewnatrz budynku nr 12 czeka Aguba.
Prowadzi grupe na pietro i okresla zada-
nia, ktore musza byé wykonane. Mowi, ze
porywacze ukryli sie w budynku nr 17 po
przeciwnej stronie ulicy. Kios powinien
obserwowac, oczywiscie dobrze ukryty za
zaciagnigtymi zastonami, front tego budyn-
ku przez lunete - Aguba wrecza ja z nama-
szczeniem jednej z postaci (... tylko ostro-
znie, bo to drogi i delikatny przyrzad...).
Pozostali musza znalezé punkt obserwa-
cyjny, pozwalajacy sledzic¢ co sig dzieje
z tylu, na zapleczu podejrzanego domu.
Powinni starannie notowac (lub zapamiety-
wac) kto wehodzi i wychodzi oraz starac sie
dostrzec jak najwiecej z tego, co sie dzieje
wewnatrz. Pod zadnym pozorem nie wolno
im podejmowacd jakichkolwiek akcji, ktére
mogtyby wzbudzi¢ podejrzenia porywaczy.

Potem Aguba wychodzi, zeby ...spraw-
dzi¢ $lady, dotyczace pewnych, hmm..,
powiazan tych tobuzdw.... Wréci o poino-
cy, zeby wystuchaé¢ sprawozdania z wy-
nikéow obserwaciji.

LUNETA

Postac, obserwujgca kryjowke porywa-
czy przez lunete ma stosunkowo fatwe
zadanie: musi tylko stara¢ sie nie usnaé
oraz nie wypasé przez okno.

Przez lunete widzi frontowe drzwi oraz
sypalnie 1 i sypialnie 3 na pierwszym
pietrze. Przyjrzawszy sie doktadniej, za-
uwazy, ze wszystkie pozostale okna za-
sloniete sg okiennicami, a drzwi frontowe
wydaja sie by¢ w bardzo dobrym stanie.
Jednak na dachu znajduje sig Swietlik,
kiory sprawia wrazenie stluczonego albo
Wyrwanego...

ZAPLECZE

Jedna lub kilka postaci musi znalezé
miejsce, z ktorego mozna prowadzic ob-

AGOOAIU
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serwacje tylu budynku nr 17. Powinny byé
przy tym podjete (wyraznie zadeklarowane
przez graczy) Srodki ostroznosci, takie jak
ciche i ostrozne poruszanie sie, unikanie
rozmow, hatasow, itp. Postacie, ktore ta-
kich srodkéw nie podejma (patrz rozdzialik
Przemykanie sie cudzymi podwérkami

na koncu przygody) lub zbyt zbliza sie do
domu nr 19 sprowokuja mieszkajacg tam
niezbyt sympatyczna dame do wybiegnie-
cia przed drzwi i rozdarcia twarzy na calg
dzielnice (konkretne inwektywy pozosta-
wiamy uznaniu MG). Nie bedzie to miato
powazniejszych nastepstw dla dalszego

nymi rozrabiakami, wynajetymi specjalnie
do tego skoku.  Stuchajg rozkazow Agro-
sa giownie dlatego, ze niezle im placi i ze
wiedzg co Maragor im zrobi, jesli sie
sprzeciwia. Mimo tego niezbyt-sa chetni,
by umiera¢ za 2 sztuki zlota dziennie.
Piesek Agrosa, Pchetka, to warg, kiéry
dfugag i doktadng tresurg zostal nauczony
nienawisci do wszystkiego, co sie rusza.
Chiopiec, Darno, lezy ze zwigzanymi reko-
ma i nogami w piwnicy i bardzo pragnie
znaleZ¢ sie gdzie indziej.

Doktadna charakterystyka wszystkich po-
rywaczy znajduje sie na koncu tekstu.

przebiegu przygody, ale nie nalezy tego
mOwIC graczom.

Jestkilka dobrych miejsc, z ktorych moz-
na prowadzi¢ obserwacje tytu domu nr 17,
w tym opuszczony budynek stojacy bezpo-
srednio za nim. Przynalezny temu budyn-
kowi wychodek, stojacy tuz obok podob-
nego przybytku, nalezacego do nr 17, jest
jeszcze lepszy, chociaz znacznie mniej
komfortowy.

Z zajetych pozycji bohaterowie (wszys-
cy, fgcznie z luneta) widza front i tyt
budynku, trzy sypialnie na pierwszym pigt-
rze oraz kuchnie na parterze. Pozostale
pomieszczenia sg przestoniete zamkniety-
mi okiennicami, odstoniety jest jedynie
swietlik na dachu.

PORYWACZE

W domu nr 17 znajduje sig 6 porywaczy,
jeden zajadly pies oraz bardzo nieszczes-
Iwy chiopiec. Mozg catej operacji, Horis-
dum Agros, jest zly, okrutny i nieufny. Jego
najblizszy pomocnik i prawa reka, Mara-
gor. o paiologiczny sadysta, uwielbiajacy
swego szefa | dokladnie, bez wahania
wypeiniajacy jego rozkazy. Pozostali
czionkowie gangu (orki - Gruby Goroth,
H=kar, Bugarba i Ahel) sa typowymi ulicz-

PLAN PORYWACZY

Po zgarnigciu chiopca banda schronita
sie w domu nr 17. Horisdum Agros wystal
do rodziny Darno (przez przypadkowego
postanca) list z zadaniem 5000 sztuk ziota
okupu i terminem 72 godzin na jego zgro-
madzenie. Ponadto list polecal rodzinie
chlopca czekac na dalsze instrukcje, pre-
cyzujgce jak i gdzie ztoto ma by¢ przekaza-
ne. Teraz Agros czeka az uptyng rzeczone
72 geodziny, a potem ma zamiar wystacé
wiadomosé, zeby okup zostal dostarczony
przez jedna osobe do pewnej knajpy na
terenie Chlopskiego Krocza, skad ma by¢
odebrany przez Maragora.

W przypadku nie dostarczenia okupu,
Agros amputuje chtopcu ktas z mniej waz-
nych czesci ciala i przesle ja rodzinie jako
ponaglenie i zachete do wspotpracy. Jezeli
Maragor wroci z pieniedzmi, Agros zabije
chtopca (przeciez nie ma sensu zostawiaé
Swiadkow), a potem banda rozproszy sie
i zniknie.

Na szczescie dla chtopca Agros nie
wzial pod uwage wspaniatego el Aguby,
ktory dokonat niemal niemozliwego wy-
czynu, ustalajgc, ze papier na ktérym napi-
sano list z Zadaniem okupu zostat zakupio-
ny w pewnym sklepie na Placu Karczem-

nym. Witasciciel sklepu, chetny do wspol-
pracy ze smiesznym gnomem sigjgcym
wokot sztukami ztota, podat Agubie do-
ktadny opis paskudnie wygladajacego fa-
ceta z wielkim, paskudnie wygladajacym
psem, ktory kupit u niego papier. Dla
detektywa o talencie el Aguby wykrycie
kryjowki porywaczy byfo juz dziecinng za-
bawa.

Agros nie podejrzewa, ze kitokolwiek
znajduje sie na jego tropie, jednak to wcale
nie znaczy, ze jest nieostrozny. Chiopiec
jest starannie zwigzany i zamkniety w piw-
nicy. Agros i Maragor przez caly czas
przebywaja w salonie na parterze; w sieni
oraz w kuchni wystawione s3 stale straze.
Pozostalych dwaéch, nie petnigcych stuzby
wartownikéw odpoczywa na pietrze, w sy-
pialni 1.

Agros ma nadzieje, ze jesli zdarzy sie
cos nieoczekiwanego wartownicy utrzyma-
ja sig dostatecznie diugo, by on sam zdgzyt
otworzy¢ drzwi do piwnicy, zbiec na dot,
chwyci¢ chiopca, przystawic mu néz do
gardia i grozba, ze go zabije wymoc na
napastnikach wolna droge dla bandy. Je-
zeli wypadki potocza sie naprawde zle,
Agros rozkaze Pchelce zaatakowac chlop-
ca, liczac na to, ze uda mu sig uciec, gdy
napastnicy beda zajeci ratowaniem Darno.

OBSERWACJA

Ponizej opisane jest fo, co sie dzieje
w budynku nr 17 z podaniem czasu wyda-
rzen, z rozpisaniem ich na godziny. Zwraé
uwage na to, ze porywacze sa okreslani
imionami, ktérych gracze na tym etapie
przygody jeszcze nie moga znac, powinie-
nes wiec przypisac im jakies cechy fizycz-
ne i uzywac ich opowiadajac kogo bohate-
rowie przygody widza (ork o krzywym
pysku, wysoki czlowiek ztwarzg morder-
cy, itp.).

Start (potudnie)

Sypialnie 2 i 3 sg puste i takie pozostaja.
W sypialni 1 dwoch orkéw (Gruby Goroth
i Bugarba) gra w karty. Jeden ork (Hakar)
kreci sie po kuchni.

godzina 12.30

Ork (Ahel) wchodzi do kuchni i odryg-
lowuje drzwi, prowadzace na zaplecze
domu, wypuszczajac Hakara na zewnatrz,
potem z powrotem je zamyka i rygiuje.
Hakar ostroznie niesie niewielki cebrzyk
(zawierajacy odchody Agrosa, Maragora
i Darno). Wchodzi do wychodka, spedza
w nim dluzsza chwile, potem wraca do
tylnego wejscia do domu.

Kazdy z awanturnikéw, znajdujgcych
w odlegtosci mniejszej niz 6 m od tych
drzwi ma szanse 30% (lub 70% w przypad-
ku zlodzieja, deklarujgcego uzycie zdolno-
$Sci profesjonalnej nastuchiwanie), ze
ustyszy, iz Hakar puka cztery razy | mowi
Wpus¢ mnie, to ja, Hakar. Po wejsciu do
domu, Hakar przechodzi przez kuchnie
i znika obserwatorom z oczu.

godzina 13.00

Hakar wraca do kuchni, a Ahel z nigj
wychodzi, znikajac w gtebi domu. Po chwili
otwieraja sie frontowe drzwi i Ahel wy-
chodzi na ulice. Wysoki cztowiek (Maragor).
zamyka je za nim, potem rygluje. (Ktos
z grupy moze wpasé na pomyst Sledzenia
Ahela - idzie on do najblizszej gospody,
kupuje zywnos¢ dla siedmiu oséb oraz
spory ochtap surowego miegsa.)




godzina 14.00

Ahel wraca, niosac spory koszyk. Puka
cztery razy we frontowe drzwi i co§ mowi
(obserwator nie jest w stanie go uslyszed).

Maragor otwiera drzwi, Ahel wchodzi do
srodka i drzwi sie zamykaja. Po Kkilku
minutach obserwator tylu domu widzi, ze
Ahel wchodzi do kuchni, daje Hakarowi
jedzenie i butelke, wchodzi na pietro i do-
statrcza pozywienie Gorothowi i Bugarbie.

godziny 15.00 do 23.30

Goroth, Bugarba (sypialnia 1) oraz Ahel
zjadaja positek, robia wycieczki do wy-
chodka (postepujac tak samo, jak wezes-
niej Hakar, co oznacza, 7e gracze moga
poznac ich imiona), a potem ucinaja sobie
krotkg drzemke. Hakar szweda sie po ku-
chni, wyraznie sie nudzac. Robi jeszcze
jedna wycieczke na zewnatrz w sprawie
osobistej (tym razem w towarzystwie duze-
go psa o niesympatycznym wygladzie).
Pies, rowniez w sprawie osobistej, obwa-
chuje ogrodek, itp. Obserwatorzy, ukryci
w pustym budynku lub nalezacym do niego
wychodku sa bezpieczni, jednak wszyscy
inni moga zostaé¢ wywachani!

godzina 23.30

Ahel wchodzi do kuchni i razem z Haka-
rem idag na pigtro, Zeby obudzi¢ Grubego
Gorotha i Bugarbe. Dwojki zamieniajg sig
miejscami: Ahel | Hakar idg spa¢, Goroth
zaczyna warte w kuchni, a Bugarba obej-
muje jaki$ nieznany posterunek w gtebi
domu na parterze (doktadniej - w sieni).

godziny 24.00 - 8.00 -

Sypialnia 1 jestcicha i ciemna. Znudzony
Goroth gapi sie przez okno w kuchni, Od
czasu do czasu pojawia sie Bugarba, nape-
fniajac z niewielkiej beczulki trzy kubki
i szturchajac Gorotha, jesli ten zaczyna
drzemac.

godzina 8.00 i pézniej

Pies jest znowu wypuszczany na chwile
na zewnatrz, w tym czasie Goroth i Bugar-
ba jedza Sniadanie. Zmiana wart nastepuje
0 11.00 i potem wszystko przebiega wedlug
tego samego schematu, co wczoraj.

POWROT EL AGUBY

El Aguba wraca do domu nr 12 tego dnia
0 potnocy. Wystuchuje sprawozdania ze
zdarzen w nr 17, gtadzac w zamysleniu
wasy i moéwi: Aha! To niezwykle inte-
resujgce, nieprawdaz? Wnioski jakby sa-
me sig narzucaja. | co o tym myslicie,
przyjaciele?

Teraz nadarza sie okazja, aby gracze
udowodnili, ze te dlugie godziny, spedzone
na ogladaniu filméw kryminalnych nie po-
szty na marne. El Aguba zacheca ich
i wymaga, zeby przedstawili swojg inter-
pretacje zebranych informacji, pyta o suge-
stie dotyczace sposobu uratowania Darno.
Oczywiscie najwigkszy detektyw Orkusa
juz wydedukowal wszystko, co mozliwe
przy takim zasobie informacji, jednak chce
ustyszeC zdanie cztonkéw grupy, chocby
po to, by, krytykujac ich plany, pokazaé im
jak jest madry.

WNIOSKI EL AGUBY

Gdzie jest Darno?

Chiopiec nie jest trzymany na poddaszu
- nie wystawiono tam strazy, poza tym
porywacze naprawiliby swietlik, gdyby tam
wiasnie go wiezili.

Obserwacje wskazujg, ze chlopca nie
ma réwniez w zadnej z sypialni. Mozliwe
jest, ze zamknieto go w ktéryms z dwdch
pomieszczen pomocniczych, jednak w ta-
kim wypadku polecono by choc¢by jednemu
straznikowi caty czas tam czuwad, a nie
spokojnie spac. Z tego wynika rowniez, ze
Darno w ogdle nie jest trzymany na pierw-
szym pietrze.

Tak wiec chiopiec, jesli jeszcze zyje,
znajduje sig gdzies na parterze albo w piw-
nicy. Poniewaz jednak porywacze miesz-
kaja na parterze, bardziej prawdopodob-
na jest ta druga mozliwosc - ze Darno jest
uwieziony w piwnicy.

llos¢ bandziorow

Szesciu: dwoch na pietrze, jeden w kuch-
ni plus jeszcze trzech gdzies na parterze
(Bugarba napetnial trzy kubki).

MOZLIWOSCI ATAKU

Zywno$é: Cos zostaje dodane do jedze-
nia, ktére porywacze kupuja w gospodzie.
Istnieje jednak niebezpieczenstwo, ze ktos
ich ostrzeze Iub tez ze sami zauwaza
trucizne.

Atak frontalny: Ahel w czasie swej wy-
prawy do gospody zostaje obezwadniony
i do frontowego wejscia podchodzi ktos

Atak od tytu: Ktorys z porywaczy zostaje
obezwladniony w czasie wyprawy w spra-
wach osobistych izastapiony przez czton-
ka grupy. Minusami tego planu sa: koniecz-
nosc bardzo szybkiego i cichego dokona-
nia zamiany oraz mozliwoé, ze mimo
wszystko straznik w kuchni co$ uslyszy.

Wejscie przez $wietlik w dachu: Wyraz-
nie najstabiej broniona droga do $rodka
domu, co moze oznaczaé, ze zostata tam
zatozona putapka. Jest to rowniez punkt
bardzo odlegly od miejsca, w ktorym praw-
dopodobnie wigziony jest Darno i wejscie
tamiedy wiaze sie z niebezpieczna i za-
pewne hatasliwa wedréwka po dachu.

PLANOWANIE AKCJI
RATUNKOWEJ

AJOOAY

Teraz gracze musza ulozy¢é jakis
plan dziatania. Powinni przejrzeé¢ to,
czym dysponuja i wybra¢ rzeczy, kto-
re moga im by¢é pomocne w pokona-
niu porywaczy. Za posrednictwem el
Aguby mozesz im przypomnieé ¢ nrzed-
miotach, umiejetnodciach czy zdolnos-
ciach, o ktorych zapomnieli. Nie ukladai
za nich planu, jednak mozesz dos¢ spokoj-
nie wytknaé im wyrazne przeoczenia czy
btedy.
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przebrany za niego. Najprawdopodaobnigj
hastem jest po prostu imie wchodzacego,
podobnie jak przy tylnych drzwiach.
Gdy drzwi zostaja otworzone, pozostali
cztonkowie grupy, ukryci w poblizu, wpa-
dajg do érodka i rozprawiaja sie w pory-
waczami. Oczywiscie ten plan spali
na panewce, jezeli hasto jest inne lub jesli
przebrana posta¢ zostanie rozpoznana
przed otworzeniem drzwi. Poza tym, musi
ona sie obroni¢ do czasu, az nadbiegnag
pozostali cztonkowie grupy.

By¢ moze bedziesz zaskoczony ory-
ginalnoscia i btyskotliwoscia planu, ktory
zostanie utozony przez twych graczy.
Zwykle tak sie dzieje, ze walka wybu-
cha nagle i niespodziewanie - kto$ otwie-
ra drzwi, ktérych nie powinien ruszaé
i chwile poézniej banda rozezlonych
goblinow usiluje pozbawi¢ go glowy. Taki
przebieg wypadkow moze by¢ oczywis-
cie bardzo zabawny, jednak zostawia
graczom niewiele czasu do namystu. Daj
im poét godziny, by mogli spoekojnie .




PRIYSODY

wysili¢ swoja wyobraznig, a wymysla cos
takiego, ze wpadniesz w ostupienie.

Bez wzgledu na to, jaki plan zostanie
przez graczy przyjety, postaraj sie byc
uczciwy i daj im szanse jego realizacji. By¢
moze opracujg sposob, a mozna to sobie
wyobrazi¢, uratowania Darno w ogéle bez
walki. Jesli tak, nie staraj sig pokrzyzowad
im szykéw. Nigdzie nie jest napisane, ze
obowigzkiem MG jest doprowadzenie, na-
wet jesli nie wymaga tego sytuacja, do
finatowego, radosnego i rozwiazujacego
wszelkie problemy mordobicia. Z drugiej
strony - jesli plan bedzie koslawy i nie-
przemyslany, to rowniez ich sprawa. Jesli
potrafia mieczami wyrabac¢ sobie droge
poprzez wiasne bledy, tym lepiej dla nich.
Jedli nie - no coz, szkoda biednego Darno
i reputacji el Aguby, troche mniej szkoda

o naszych bohateréw.

EL AGUBA ODLACZA SIE

Gdy gracze ustala plan, nadejdzie czas,
by el Aguba odiaczyt sie od grupy. Osta-
tecznie ta przygoda nie zostata napisana
dla niego, tylko dla graczy. Powinien jed-
nak pozosta¢ gdzies w poblizu na wypadek,
gdyby bohaterom potrzebna byta jakas
pomoc - czy to wzmocnienie grupy podczas
walki, czy tez co$ bardziej niekonwenc-
jonalnego.

Jest kilka prostych sposobéw natural-
nego i nie prowokujacego graczy do sprze-
ciwu wyeliminowania gnoma z bezposred-
niego uczestnictwa w zaplanowanej akgji.
Najprostszy z nich to czasowe pozbawie-
nie go przytomnosci, chocby przez niezbyt
mocno sie trzymajgca belke w opuszczo-
nym i zaniedbanym domu nr 12, ktéra
w decydujgcej chwili postanawia spas¢ el
Agubie prosto na gltowe.

Nieco madrzejszy sposob to wprowa-
dzenie elementu, ktory moze zagrazac
powodzeniu calego przedsiewzigcia i el
Aguba jest niezbedny, by ratowaé sytuacje.
Na przyktad - gdy gnom i bohaterowie
czaja sie na tytach domu nr 17, gotowi
zaatakowac Hakara, gdy tylko poczuje on
poirzebe wyjscia na zewnatrz w sprawie
osobistej, do Zautka Slepych Wron wma-
szerowuje oddzial strazy miejskiej i zaczy-
na wali¢ do kazdych drzwi po kolei z wyraz-

nym zamiarem przeszukania wszystkich
domostw. El Aguba méwi wiedy, ze postara
sig jako$ ich zatrzymaé, by¢ moze do-
statecznie diugo, by grupa miata czas
zrealizowac swoj plan.

Wreszcie el Aguba moze po prostu
stwierdzic, ze bedzie czatowal na ulicy, by
moc podazyc za uciekajacym porywaczem,

gdyz ... takifobuz moze mnie zaprowadzic¢
do, hmmm..., jakiej$ znacznie grubszej
ryby....

DO DZIELA!

Ostateczne wejscie do domu nr 17 i ura-
towanie chtopca moze byé zadaniem tak
fatwym lub tak trudnym, jakim gracze go
uczynig. Zamiarem Horisduma Agrosa
w razie naglych klopotdw jest zejscie do
piwnicy, otworzenie drzwi, wziecie chiopca
(zajmie mu to 4 rundy) i powr6t z nim na
parter (dalsze 2 rundy), podczas gdy Mara-
gor i pies Pchetka maja mu to umozliwié,
zatrzymujac atakujgcych. Obaj natych-
miast zaszarzuja na kazdego, kto wtargnie
do budynku, starajac sie zatrzymaé atak
jak najblizej drzwi wejsciowych. Agros,
wrociwszy z powrotem, zagrozi zabiciem
chtopca, jesli napastnicy nie wycofaja sie
i nie puszczg ich wolno.

Gdy rozlegna sie okrzyki bojowe | stal
zacznie dZwieczeé, pojawia sie orko-
wie-straznicy (poczynajac od najblizszego
- z kuchni) i beda starali sie dotrzeé
do Agrosa, jednak kazdy z nich, jesli jego
zycie zostanie powaznie zagrozone,
bez wiekszych skruputow wezmie nogi
za pas i oddali sie w bezpieczniejsze
okolice.

ROZSTRZYGNIECIE

Istinieja dwa mozliwe rozwigzania tej
sytuacji: grupa pochwyci lub zabije Agrosa
zanim dotrze on do chtopca, lub tez Agros
przystawi chiopcu néz do gardia i wygtosi
klasyczng kwestie: ..cofna¢ sie albo
szczeniak zaraz sie udtawi!

Rezultatem drugiego z tych rozwiazan
moze byé pat, sytuacja nierozstrzygnieta:

Agros nie moze uciec, a grupa nie moze
uwolnic chiopca. Nastapi prawdopodobnie
osire targowanie sie, gdy Agros i bohatero-
wie bedg prébowali jakos postawi¢ na swo-
im. Porywacz zgodzi sie w koricu oddad
Darno za pienigdze (100 sztuk zlota zatatwi
sprawe) i gwarancje bezpieczenstwa, jak-
kolwiek mocniej nacisnigty, zrezygnuje ze
ztota | zadowoli sie bezpiecznym wyjéciem.

Grupa musi jednak przekonac Agrosa,
ze rzeczywiscie ma zamiar dotrzymad
umowy i pusci¢ go wolno. Jest to praw-
dziwe pole do popisu dla pomysiowosci
graczy - mozliwym rozwigzaniem jest za-
oferowanie sie przez jednego z bohateréw
w charakterze zakladnika, zajecie przez
niego miejsca chiopca. Jest to bardzo
niebezpieczne, jednak Agros niewiele by
skorzystal na zabiciu zakfadnika - nie ma
w tym pieniedzy, a jedynie nowi, najmniej
mu teraz potrzebni wrogowie. Jezeli ktoras
z postaci dokona tego heroicznego czynu,
wynagrodz jg oszczedzajac jej zycie - Ag-
ros poprowadzi ja kilka uliczek dalej, trzep-
nie w glowe, pozbawiajac przytomnosci
i zniknie.

Oczywiscie jeéli Darno zostanie zabity
lub porywacze przeniosa sig wraz z nim
gdzie indziej, grupa nie wykona zadania,
zawiedzie. Nie pociagnie to za soba jakichs
dalszych, szczegdlnie negatywnych skut-
kow - nie beda sciagani ani przez rodzine
chiopca, ani przez wladze. Najpewniej jed-
nak el Aguba juz nigdy nie bedzie chciat
miec¢ z nimi do czynienia, chyba ze niepo-
wodzenie bylo wynikiem wyjatkowego bra-
ku szczescia (tzn. plan operacji ratunkowej.
byt dobry).

| POZNIEJ...

* Mozesz rozwinac dalej fabute, rozpo-
czetg w tej przygodzie - Horisdum Agros
jest cztonkiem rodzinnej organizacji prze-
stgpczej z Ostrogaru, dosé¢ podrzednej,
jednak groznej i bezwzglednej. Porwanie
chlopca bylo z jego strony dziataniem na
wiasng reke, jednak niepowodzenie spla-
milo honor catej rodziny i teraz bracia
Agrosa dysza zadza zemsty, marzac
o chwili, w ktérej dostang w swoje rece el
Agube i naszych bohateréw. :

* El Aguba moze byé jeszcze niejedno-
krotnie wykorzystywany, zréwno jako na-
uczyciel zlodziejskiego fachu na niskich
poziomach doswiadczenia, jak i jako nieza-
stgpione Zrodio kontaktdw i informag;ji.

* Jezeli Darno zostal uratowany, jego
rodzina, w rzeczywistosci bardzo zamozna
chociaz skapa, bedzie zachwycona. Boha-
terowie otrzymajg zaproszenie na obiad do
ich patacu w Ziotej Dzielnicy, gdzie beda
mogli pozna¢ wielu przedstawicieli ostro-
garskich wyzszych sfer i nawigzac¢ pozy-
teczne kontakty. Lub tez, co jest bardziej
prawdopodobne, zrobi¢ z siebie totalnych
idiotow.

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Jakosé¢ planu: od 10 do 100 PD dla kazdego.
Nagradzaj zarowno zdrowy rozsadek, jak
i pomysty niekonwencjonalne (byle inteli-
gentne). Najwiece] punktow powinien
otrzymac gracz, ktory mial najwiecej dob-
rych pomysiow i sugestii.

Rozprawa z porywaczami: 15 PD dla kazdej
postaci za kazdego wyeliminowanego (to
nie musi oznaczac¢ - zabitego) badziora,
wliczajgc w to psa. Schwytanie Agrosa
zywcem i oddanie go strazy miejskiej jest
warte extra 20 PD oraz 100 sztuk brzecza-
cego ztota nagrody.

Uratowanie Darno w stanie (mniej wiecej)
nienaruszonym: 30 PD dla kazdego.




ZAULEK SLEPYCH WRON NR 17
Poddasze

Préba przedostania sie do domu ta dro-
ga wiaze sie z szeregiem rzutéw spraw-
dzajgcych czy grupa nie zostata usltyszana
przez straznikow w sypialni 1. Jesli nie
$pia, majg oni 30% szanse uslyszenia

- naszych bohaterdow, jesli spia - 10%.

Swietlik zaskrzypi podczas otwierania,
chyba Ze zawiasy zostang naoliwione (rzut
sprawdzajgcy). Od swietlika do podiogi
jest ok. 2.5 m - rzut sprawdz. jesli przy
zejsciu grupa nie uzywa liny. Poddasze jest
zawalone starymi meblami, naczyniami,
tkaninami, itp. Kazdy z poruszajacych sie
tam moze sie potkna¢ (i na pewno ktos to
zrobi - rzut), chyba Zze grupa ma ze soba
zrodio swiatta lub w calosci postuguje sie
infrawizja. Klapa w podtodze, prowadzaca
na pierwsze pigtro réwniez skrzypi (jak

Swietlik), ponadto drabina, prowadzaca
w dol ma wylamany szczebel. Jezeli nie
zostanie dokladnie obejrzana, pierwsza
schodzaca posta¢ musi wykonaé % rzut na
aktualna ZR minus 10 (poza ztodziejem,
ktory wykonuje rzut na petng akt. ZR) albo
spasc (rzut sprawdz. z podwdjna szansa
ustyszenia).

Pietro

Walka na pietrze oznacza, iz kazdy w do-
mu ma 60% szanse uslyszenia hatasu
(40% jesli $pi). Uzywana jest tylko sypial-
nia 1 - przebywa w niej 2 straznikéw (gra
w karty lub $pi - patrz OBSERWACJA).
Chwycenie broni zajmie im 1 runde, jednak
jesli spia musza zuzyc 2 rundy na obudze-
nie sig, 1 runde na chwycenie broni i 4 run-
dy na wiozenie zbroi (jesli to robia).

Parter

Walka tutaj wiaze sig z takimi samymi
rzulami sprawdzajacymi jak walka na piet-
rze. Zaréwno w sieni, jak i w kuchni znaj-
duje sig straznik (w zbroi i z bronia w reku),
za$ w salonie stale przebywaja Agros,
Maragor i pies. MezczyZni $pia na zmiane
(Agros w nocy). Spiacy potrzebuje na przy-
stapienie do walki takiego samego czasu,
jak straznik na pietrze. Pies budzi sie
i atakuje w ciagu jednej rundy.

Przemykanie sie cudzymi
podwdérkami

Dzien: 30% szansa zauwazenia przez mie-
szkancow najblizszego domu (ztodziej -
10%).

Noc: 10% szansa zauwazenia przez miesz-
kancow najblizszego domu (ztodziej - 5%).

Spacerki po dachach (tylko noc)

Dwupietrowe domy maje 6 metrow wyso-
kosci.

Trzypietrowe domy maje 9 metrow WYS0o-
kosci.

Upadek oznacza k10 pkt. obrazen na kazdy
metr wysokosci, z ktorej on nastapit.

Wspinanie sie: zlodzie] wspina sie bez
przeszkod, postacie posiadajgce zdolnosé
infrawizji - % rzut na aktualna ZR lub

upadek (wysokosé¢ okreslana losowo), po-
zostate postacie musza byé wciagniete na
linie,

Chodzenie po dachu: zlodzie] ma 10%
Szansg spadnigcia z dachu, postacie po-
siadajace zdolnosé infrawizji - % rzut na
aktualna ZR lub spadniecie, pozostate po-
stacie - % rzut na akt. ZR minus 20 lub
spadnigcie (bez asekuracji).

)
\

Skoki: zlodziej ma 20% szanse spadniecia
z dachu, postacie posiadajgce zdolnosé
infrawizji - % rzut na aktualna ZR minus 10
lub spadnigcie, pozostate postacie - % rzut
na akt. ZR minus 30 lub spadniecie (bez
asekuracji).

Halasy: mieszakncy maja 30% szanse
ustyszenia, ze ktos sig wspina, chodzi lub
skacze po dachu (- 10% jesli ten ktos nosi
metalowa zbroje; -20% jeséli stuchajacy
$pig lub sa pijani; +40% jesli ktos spad-
nie).




PRIYSODY

DRAMATIS PERSONALE:

EL AGUBA GAROBA

gnom; zfodziej-astrolog; POZ 4/1; charak-
ter: ntr.ntr.;

wzrost: 121 cm, waga: 59 kg, wiek 79 lat;
ZYW 97: SF 57; ZR 112; SZ 109; INT 142;
MD 153; UM 92; CH 59; PR 107; W1 56; ZW 7;
AMg 0

Odpornosci: 1-114; 2-87; 3-84; 4-51; 5-61;
6-63; 7-64; 8-27; 9-27; 10-50

BRON:

1. toporek - biegtosc¢ 125; TR 142; atak 89
i 69 moment; SKUT. 92tn (rzut: 92in); OB +6
2. kusza reczna - biegtosc¢ 86; TR 101; atak
69 i 29 moment; SKUT. 102kt; OB 0
ZBROJA: kurtkowo-metalowana; OGRAN.
-ZR, 1/28Z; OB + 11; WYP 40k{/80tn/650b.
Laczna OBRONA (nie wliczajac broni): 75.
Laczne wyparowania (kilute, tnace, obu-
chowe): 50/90/75.

EKWIPUNEK: torba, pek wytrychow, krotki
teleskop (luneta), 81 szt. ztota, amulet z 15
PM, rodowy pierscien.

ZNANE CZARY:

Objawienie natury istoty/przedmiotu [Za-
klecie]

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przed-
miot

OPIS: Pozwala wykry¢ i okreslic nature
przedmiotu lub istoty. Jest w stanie okres-
li¢ zto, dobro, neutralnosc w istotach (lub
przedmiotach) ewidentnie  zlych/dob-
rych/neutralnych, a takze ich prawdziwy
wiek oraz nature (martwiak, lykantrop, is-
tota z innej sfery egzystencii, iluzja, itp.).
Pozwala ponadto wykry¢ inteligencje (wo-
le, itp.) w niektorych szczegbinych przed-
miotach magicznych. W przypadku mikstur
okresla, czy zachowaty jeszcze swoje wia-
$ciwosci (astrolog nie musi wiedzie¢ jakie
one sa).

Czerwony symbol [Czar specjalny]
ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: stale

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot (znak
runiczny)

OPIS: Symbol ten przedstawia czerwony
znak. Moze zostaé natozony na ostrze

broni lub jakiego$ innego, ostrego przed-
miotu. Uaktywnienie czaru (jednorazowe)
nastepuje, gdy takie ostrze zasmakuje
krwi - czar zadaje wtedy dodatkowo k100
pkt. obrazen (przestajgc dziatac). Gdy po-
sta¢, postugujaca sie bronia z nie uaktyw-
nionym jeszcze symbolem zaczyna jej uzy-
waé, podczas kazdej rundy istnieje 50%
szansa, ze symbolzostanie zniszczony nim
uda sie go uaktywnic.

Czar moze zosta¢ natozony tylko na
nieruchoma i suchg powierzchnig ostrza
broni kiutej lub cietej oraz na ostrza kol-
cow, bolcow, pretow (np. w putapkach).
Niszczy go dtugo dziatajaca wilgog, fizycz-
ne naruszenie lub pierwsze zadziatanie.

HORISDUM AGROS
cztowiek; wojownik-zabdjca;
CHAR. ntr.zly;

ZYW 138; SF 181; ZR 85; SZ 75; INT 96;
MD 142; UM 6; CH 105; PR 85; WI 58; ZW 3;
AMg 0;

Odpornosci: 1-73; 2-78; 3-83; 4-88; 5-73;
6-48; 7-48; 8-48; 9-58; 10-33;

BRON :

1. rapier (specjalista): TR 130; atak w 551 35
momencie r.; SKUT. 165k; OB +17

2. puginal (obureczny) TR 125; atak w 55 i35
momencie r.; SKUT. 125k, OB +12
UWAGA: postuguje sie jednoczesnie rapie-
rem i puginatem.

ZBROJA: kurtkowo-metalowana; OGRAN.
-ZR, 1/2SZ; 0B + 11; WYP 40ki/ 80tn/ 650b.
taczna OBRONA 66 pkt, z bronig 95 pkt.
Laczne wyparowania: 60ki/100tn/650b.
SKARB: mieszek z 7 zlt i 83 srb, pierscien
z czaszka (warty 2 zH), pierscien z tuping
(magiczny - roztacza wokot wiasciciela
aure ochronna, ktora zwigksza jego OB
0 20 pkt. i wszystkie wyparowania o 20 pkt.).

POZ 4/0;

MARAGOR

czlowiek; wojownik-zabojca; POZ 2/0; CHAR.
ntr.zty;

ZYW 123: SF 161; ZR 75; SZ 65; INT 86, MD
111; UM 36; CH 75; PR 56; W1 28; ZW 4; AMg 0;
Odpornosci: 1-60; 2-65; 3-70; 4-75; 5-60; 6-44;
7-44; 8-44; 9-54; 10-29;

BRON :

1, rapier (specjalista): TR 110; atak w 45 i 25
momencie r.; SKUT. 160kl; OB +17

2. puginat: TR 115; atak w 451 25 momencier.;
SKUT. 120kt; OB +12

ZBROJA: kurtkowo-metalowana; OGRAN.
-ZR, 1/2 SZ; OB +11; WYP 40ki/ 80tn/ 650b.
taczna OBRONA 36 pkt., z bronia 53 pkt.

SKARB: mieszek z 12 zit i 28 srb, pierscien
z czaszka.

GRUBY GURRUH, HAKAR, AHEL, BUGARBA
orki; wojownicy; POZ 0; CHAR. ntr.zty;
ZYW 189; SF 201; ZR 50; SZ 55; INT 55; MD
70: UM 50; CH 58; PR 56; WI 40; ZW 4, AMg 0;
Odpornosci: 1-26; 2-51; 3-26; 4-41; 5-52;
6-55; 7-55; 8-75; 9-55; 10-40;

BRON:

1. krzywa szabla: TR 95; atak w 25 momen-
cie r.; SKUT. 115tn; OB +9

2. krzywy noz: TR 90, atak w 35 i 15
momencie r.; SKUT. 90tn; OB +4
ZBROJA: kurtkowo-metalowana + mata
tarcza metalowa; OGRAN. - ZR, 1/2 8Z; OB
+31; WYP 40k!/ 80tn/ B50b.

taczna OBRONA 26 pkt., z bronig 35 pkt.
SKARB (kazdy): mieszek z 2 zit i 12 srb.
PCHELKA

warg; POZ (8); CHAR. zly;

ZYW 190; SF 180; ZR 120; SZ 120; INT 52; MD
30; UM -; CH (90); PR 90; W1 -; ZW -; AMg 0;
Odpornosci: 1-47; 2-62; 3-47; 4-62; 5-37;
6-67; 7-67; 8-77, 9-77; 10-57;

BRON: pysk: TR 171; atak w 90 momencie
rundy (patrz nizej); SKUT. 165 ki; OB +30;
UWAGA: z racji swej SZ bedzie starat sig
zaatakowad i odbiec (1 metr/20 pozostatej
SZ), nim dosiegnie go cios przeciwnika
(moze tak atakowaé co 2 runde).
ZBROJA: gruba siersé; OGRAN. nie ma;
OB +75; WYP 15kH/25tn/ 350b.

SKARB: zlocona obroza (warta 2 zit).
ZDOLNOSCI:

+ doskonaly stuch: dwukrotnie trudniej go
zaskoczyé (liczona jest jego podwojona SZ);

+# doskonaly wech: wykrywa zapachy
z odleglosci rownej swej SZ
(pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem
dwukrotnie stabiej);

% skradanie sie: umiejetnosé bezsze-
lestnego podchodzenia zdobyczy (atako-
wany broni sig przed zaskoczeniem pofo-
wa swej akt. SZ)

+ rozszarpywanie: dwukrotnie wolniej-
szy atak, zadajacy jednak obrazenia, kto-
rych catkowite wyleczenie jest mozliwe
tylko przy pomocy regeneracji, w normalny
sposéb tylko potowicznie. Zbroja atakowa-
nego zostaje uszkodzona w stopniu, row-
nym 1/10 odniesionych przez niego obra-
zen.



* obalenie: umiegjetnosé, po minimum
10-metrowym  rozbiegu, przewrocenia
przeciwnika, ktéry nie wykona % rzutu na
akt. ZR + 1/10 SF.

SASIEDZI

nr 12 (2 pielra): El Aguba Garoba i wesola
kompania.

nr 13 (3 pietra): Pusty.

- nr 14 (3 pietra): Pan i pani Zokko, ludzie.

Skromni lokalni sklepikarze. Nie chca zad-
nych kiopolow, fatwo ich zastraszyc lub
przekupic.

nr 15 (3 pietra): Krut, Brut i Gret, orki.
Miejscowi robotnicy. Pracuja caly dzien,
pija cafla noc. Latwo ich przekupi¢ lub
oszukac. (Prawdopodobnie i tak przespia
cate zamieszanie.)

nr16 (2 pietra): El Gundrich i Syn. Kotlarze.
Podejrzliwi i nieglupi. Zwykli najpierw
strzela¢ do intruzow, a potem strzelac
jeszcze raz (ciezkie kusze, trafiaja kaz-
dego na 25%).

nr 17 (3 pietra): Porywacze.

nr 18 (3 pietra): Panny Petra i Marie, ludzie.
Panienkio czesto naruszanejcnocie. Placa
za ochrone miejscowym patrolom - nie
zawahaja sie wezwac ich na pemoc, jesli
poczuja sie zagrozone. Notorycznie prze-
kupne, chociaz niezbyt tanie.

nr 19 (2 pigtra): Pani Else Koch, cztowiek,
oraz Vlad, wyjatkowo paskudny i rozjaz-
gotany piesek. Podejrzliwa, ztosliwa stara
zrzeda o wyjatkowo donosnym glosie.
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Wyobraz sobie $wiat u schylku sredniowiecza. Wigkszy od naszego kilka razy,
i ale kilkadziesiat razy bardziej niebezpieczny.
Swiat, w ktorym twoje zycie moze zmieni¢ si¢ radykalnie z powodu sympatii,
jaka poczuje do ciebie ktorys z bogow Chaosu
- 1 nie jest wazne czy bedzie to Khorne - bog krwi
czy moze Slaanesh - pan cielesnych zadz i olbrzymich, zdeprawowanych przyjemnosSci
_ - sympatii, za sprawg ktorej mozesz zosta¢ obdarzony ktoryms z licznych pigtn Chaosu.
Swiat, w ktorym konflikt sit Dobra i Porzadku z mocami Z1a i Chaosu nigdy si¢ nie konczy
i ktorego wynik - niestety - jest z gory wiadomy...
Sily Chaosu nie zwycieza jutro, ani za tydzien, ani nawet za kilka lat,
ale to one zaleja swiat ohydna, bezksztaltna masa plazmy,
a jedynymi dZwiekami rozlegajacymi si¢ pod niebem,
na ktorym wisza dwa ksiezyce beda potepiencze jeki i zawodzenie umeczonych dusz...
Taki $wiat istnieje, a ty mozesz si¢ w nim znalez¢ i by¢ moze zdolasz opozni¢ jego Koniec...

Odkryje si¢ on przed toba,
jezeli otworzysz gruba ksiege,
zatytutlowang

Jako mieszkaniec Starego Swiata mozesz
weieli¢ sie¢ w jedng z czterech ras, zamiesz-
kujacych $wiat, ktory uksztaltowany zostat
10 000 lat wezesniej przez przybytych z kos-
mosu Starych Slannow. Mozesz by¢ szlache-
tnym elfem - czlonkiem rasy, ktérej $wiet-
nosé juz przemija; upartym i dumnym, nigdy
nie tamiacym danego stowa krasnoludem;
poczciwym, grubiutkim, ale niestychanie zre-
cznym halfingiem oraz oczywiscie czlowie-
kiem -przedstawicielem rasy pretendujacej
do miana wladcow swiata (tak im si¢ przy-
najmniej wydaje).

Znudzony swym dotychczasowym zyciem
postanawiasz zosta¢ poszukiwaczem przy-
£6d, a nadchodza one lak predko, Ze mozna
sic w nich zagubi¢. Bedziesz stawial czola
licznym niebezpieczenstwom, bgdziesz sciga-
ny przez wyznawcow zakazanych bostw - ta-
kich, ktorych imion nikt w pelni rozumu nie
osmiela sie wypowiadac. Lub ty ich begdziesz
$cigat. Bedziesz forsowal gorskie przelecze,
broniac si¢ przed atakami hord goblinow
i orkow, bedziesz penetrowal dawno zapom-
niane grobowce, w ktérych stychac tylko jeki
ich niematerialnych mieszkancow. A wszyst-
ko dla stawy, pienigdzy lub innych, nikomu
oprocz ciebie nie znanych celow.

Pracownicy firmy GAMES WORKS-
HOP, ktora wydata WFR wykonali napraw-
de dobra robote. Do reki uzytkownika (czyli
gracza lub Mistrza Gry) trafia opasle tomis-
g ko zawierajace wszystko, co potrzebne do

wezucia  sie w tg gre, do wejscia w odmien-
ny od naszego $wiat i do duchowego zjed-
noczenia sig  ze stworzona postaciy. Plerw-
sze wydanie ukazalo si¢ w roku 1986 niejako
zapoczatkowujac caly cykl gier, kiore dzieja
si¢ w Starym Swiecie. Oprocz opisywanego
przeze munie systemu WARHAMMER
FANTASY ROLEPLAY ukazal si¢ WAR-
HAMMER FANTASY BATTLE, zawiera-
jacy reguly rozgrywania na powierzchni sto-
hu przy pomocy figurek bitew z udzialem tak
niezwyklych oddziatow, jak hordy szkiele-
tow, grupy trolli czy jednostki orkow. Kolej-
nym produktem byl WARHAMMER 40
000 - takze system bitewny. lecz tym razem
dzigjacy sie 41 tysiacleciu. Ludzkos¢ opano-
wala duza czes¢ znanego Wszechswiata, ale
wclaz przeciez sa nowe planety do podbicia.
zbuntowane $wiaty do ukarania, czy tez
grozni kosmiczni piraci...

W tym artykule zamierzam opisa¢ tylko
pierwszy z wymienionych systemow. Ksiega,
bedaca jego opisem podzielona jest na 8 sek-
cji. Sa to, kolejno:

B Sekcja Gracza - zawiera podstawowe
wiadomosci dolyczace tworzenia posta-
ci, wybor kilkunastu dostepnych karier
oraz opisy ponad 130 umiegjetnosci - od
akrobatyki do wrestlingu.

P W sekeji drugiej. Mistrza Gry, zawarte sa
wiadomosci niezbedne do kontrolo-
wania przebiegu rozgrywki - warto wie-
dzie¢ czy twoj cios trafil przeciwnika lub

czy udalo ci sig przekupi¢ wigziennego
straznika.

P Rozdzial trzeci zapoznaje z tym co naj-

trudniejsze do realistycznego odtworze-
nia - z walka.

B> Magia opisana jest w czwarlej czgsci
podrecznika. Znajduje si¢ tu opis kilku
mozliwych karier czarodziejskich oraz
opisy czarow 1 zakle¢ odpowiadajacych
specjalnosci czarownika.

P Piata sekcja dotyczy religii i wiary. Za-
warto w niej opis Wielkich Bogow, kilku
bogdéw pomniejszych, po jednym bogu
ras nie-ludzkich, a takze bardzo skréto-
we omowienie bogéw Chaosu. Pelna
charakterystyka tych ostatnich zawarta
jest w suplemencie, w dwutomowym
dziele, zatytulowanym REALMS OF
CHAOS - Krolestwo Chaosu.

» Bardzo waznym rodzialem jest bestia-
riusz, zawierajacy opisy wszystkich mniej
lub bardziej inteligentnych ras, zamiesz-
kujacych Ziemie Poznane (cywilizowa-
na czes¢ Starego Swiata) oraz wystepu-
jacych tam zwierzat i potwordw.

P Siodmy, przedostatni rozdzial, to prze-
wodnik po éwiecie gry. Zawiera jego
skrotowa historie oraz do$¢ pobieiny
opis - bardziej szczegotowe opracowania
sa zawarte w publikowanych osob-
no scenariuszach lub pozostawione in-
wencji Mistrzow Gry.

B Wreszcic ostatni, 6smy rozdzial to przy-
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bardzo dobrze wprowadzajacy w atmosferg
Starego Swiata.

P Na samym koncu podrecznika znajduja
si¢ plany kilku najczgéciej spotykanych ty-
pow budynkéw oraz zebrane z calego pod-
rgcznika tabele, zestawienia, itd...

A teraz moze troche bardziej szczegotowo.
Sekcja Gracza zawiera wszystko, co jest
potrzebne do stworzenia za pomoca otowka,
kostek i kartki papieru wlasnego bohatera
gry. Tu opisano wszystkie charakteryzujace
go wspolezynniki (w luznym przektadzie
- Szybkos¢, Walka wrecz, Strzelanic, Sita,
Odpornose, Wytrzymatosc, Inicjatywa, Ata-
ki, Zrecznosc, Cechy przywodcze, Inteligen-
¢ja, Opanowanie, Sita woli i Towarzyskosc).
Nastgpnie podano skrotowy opis ras,
w przedstawicieli ktorych mozemy si¢ weie-
li¢. Jak juz wspomniatem w podreczniku
opisano cztery rasy, lecz w 86 numerze
czasopisma WHITE DWARF mozemy zna-
lez¢ piata - gnomy. Oprocz tego, wykorzys-
tujac REALM OF CHAOS, mozna swym
bohaterem uczynic¢ wyznawceg ktoregos z Za-
kazanych Bogow, gdyz ten suplement zawie-
ra miedzy innymi informacje na temat po-
szezegdlnych etapow budowania kariery po-
staci chaotycznej.

Kazdy z graczy rzutem kostki losuje dla
swego bohatera jego dotychezasowy zawdd
(karierg). Jest on oczywiscie uzaleZzniony od
ogodlnej klasy postaci (jest ich cztery) - cigzko
wyobrazi¢ sobie gracza, deklarujacego na
poczatku gry, ze chcialby zostaé wojow-
nikiem, a nastepnie obierajacego zawod nau-
czyciela (co innego w trakcie gry - wiedy
wszystko jest mozliwe, chociaz czasami trud-
ne do realizacji). Poczatkowych karier jest
63. Mozna wsérdod nich znalez¢ zwyklego
robotnika, czy tez stuzacego, ale tez tak
ekscytujace postacie jak zlodziej, czy rabus
grobowcow. Pod kazda z karier wydrukowa-
ny jest tzw. Schemat Awansu. Pokazuje on
ktore ze wpdlezynnikow i o ile moga zostac
podniesione w trakcie wykonywania danego
zawodu (oczywiscie w zamian za zdobyte
w czasie przygdéd punkty doswiadczenia
- nie ma lekko, coé za cos). Oprocz Schematu

zamieszczony jest tez krotki opis danc) karie-
ry oraz lista juz nabytych umicjgtnoscei i wy-
posazenia. Na samym koncu wyliczono za-
wody, bedace w miarg naturalnym przejs-
ciem z dotychczasowego (np. z najemnika na
sierzanta najemnikow) i dostgpne dla postaci
po wypelnicniu Schematu Awansu. System
zmiany karier opisany w podrgczniku jest
troszeczke abstrakcyjny 1 ulegt on, praw-
dopodobnie wlasnic z tego powodu, zmianie.
Nowa wersj¢ zamieszezonG w zbiorze scena-
riuszy opublikowanym pod wspolnym tytu-
fem THE RESTLESS DEAD.

Mocna strona gry jest duza ilos¢ wystepu-
jacych w nigj umiejglnosci. Kazda daje gra-
czowi okreslone profity. Dzigki nim latwicj
jest wykonac pewne zadania - nie oznacza to,
Zc postac nie posiadajaca umiejgtnosci jaz-
da konna nie bedzie mogla zazyé prze-
jazdzki - moze, tylko jest to znacznie bardziej
nicbezpieczne, a upadek z konia zaréwno
w $wiecie realnym, jak i tym z gry nie nalezy
do rzeczy najprzyjemniejszych. Podobnie nie
radze probowaé plywania bez posiadania

odpowiedniej umiejglnosci - jest to pewny
spos0b na pozbycie sig swojej postaci (o
czym przekonalo sig juz kilku moich przyja-
ciol). W podreczniku opisano okolo 130
takich umiejetnosci, ale od czasu do czasu
w publikowanych scenariuszach znalezé mo-
zna nowe - jak na przyklad jedzenie spa-
ghetti.

Zostawmy leraz graczy - niech sig przyjrza
swoim bohaterom (Kurcze, jak mam grac,
skoro moja walka wrecz to 21 na 100? - To
zostan czarodziejem. - Z inteligencja 257),
a zajmijmy sie tym, co w czekoladzie najlep-
sze... Jeden z rozdzialdw jest przeznaczony
dla Mistrza Gry, ktory, dzigki zawartym
w nim wiadomosciom, zapewne swoje zada-
nic uzna za znacznie latwiejsze. Rozdzial
zawicra bowiem opisy kilkudziesigciu z moz-
liwych zachowan graczy oraz odpowiadajace
im mechanizmy gry (kiedy rzuci¢, czym,
przeciwko czemu, co dodac i po co - co$
w tym stylu). Wérod tych dziatan mozna
znalezé takie jak przeszukanie, ukrycie, sle-

dzenia, czy przekupstwo. Znajduja sig lu tez
sugestie, jakic wspolczynniki bohatera moz-
na dopasowac do sytuacji, kiora nie znalazla
dla siebic migjsca w podreczniku.

Oprocz tego zawarlo w tym rozdziale
kilkanascie przyjemnostek (dla Mistrza Gry)
jak: trucizny i ich efekty, pulapki (mechani-
zmy, dzialanie itp.), ogiei, choroby, fobie...
To wszystko czeka na ujawnienie w ktdéryms
(z reguly niezbyt szezesliwym dla graczy)
momencie gry. W tej sekcji zawarto tez opisy
karier zaawansowanych, dajacych graczowi
mozliwos¢ uczynienia ze swej postaci super-
bohatera (no... prawie). Tych karier jest 36 (z
tym, ze czarodzieje dziela si¢ na jeszcze
cztery, ale o tym za chwilg), 1 sa wsrod nich
np. templariusz, alchemik, kaptan i wiele
innych, rownie ciekawych (jak na przyklad
towca czarownic). Do pelnego rozwinigcia
takie] kariery potrzeba z reguly olbrzymie)
ilosci punktow doswiadczenia, np. dla zaboj-
cy - ok. 4000 (dla pordéwnania - za jedng
przygode o srednim stopnin komplikacji
i niebezpieczenstwa mozna z reguly uzyskac
maksymalnie okolo 200 punktow). 7 tego
rozdziahu mozna tez dowiedzie¢ sig jak proje-
ktowac wlasne scenariusze, jak sprawic, by
byly one atrakcyjne.

Nastepnym rozdziatem ktory chee omé-
wic szerzej jest rozdzial poswigcony walce.
Poniewaz firma, ktora wydala gre jest tez
wlascicielem jednej z najwickszych wytworni
figurek do gier fantasy 1 science fiction
- CITADEL MINIATURES - pierwszych
kilka stron tej sekcji poswigcono sposobom
przedstawienia walki i ruchu za pomoca
modeli. Oprocz tego, ta czgsé podrecznika
zawiera to, co cata gre czyni atrakcyjna, czyli
przepisy pozwalajace na zamienienie wy-
rzucitem 32, mam dwurgezny miecz, trafilem
go? nagdy ujrzale$ go wyraZniej, podbicg-
teé do niego z wyciagnietym mieczem, udato
ci sig zanurkowaé¢ pod jego pazurzastym
ramieniem 1 rabnaé mieczem po nicoslonig-
tych 7ebrach. Z satysfakcja przyjrzales sie
dokonanemu zniszczeniu, gdy nagle zauwa-
7asz, ze zza zakretu korytarza wybiegajq...




- dosé! Chyba troszke sie zagalopowalem.
Jednym slowem, to tu sa przepisy, pozwala-
jace na stwierdzenie czy rzut kostka byl
udany, a jezeli tak, to co spowodowal.
Oproécz tego, zawarto tu tez tabelg rzutow
krytycznych, pozwalajacyh na uczynicnie
walki znacznie bardziej krwawa (jezeli
Mistrz Gry po twym udanym ciosic ze smet-
na ming i nutka zalu w glosic poprosi cig¢
o rzut koscia procentowa, to mozesz byc
prawie pewnym, Ze z kontrolowanym przez
niego potworem jest krucho!). Dopelnieniem
rozdziatu jest opis wszelkicgo rodzaju broni
- od kastetéw i nozy do halabard i samorepe-
tujacych sie kusz.

Mistrz Gry, lubiacy wysyla¢ przeciwko
graczom harpie, smoki i inne latajace pas-
kudztwo (ja lubig!) wlasnie w tym rozdziale
znajdzie reguly dotyczace ich poruszania sig
czy walki. Stwory latajace podzielono na
3 rodzaje, w zaleznosci od ich umiejetnosci
latania i dla kazdego gatunku podano pred-
kodci lotu, przyspieszenia itp. Wydawaloby
sig, ze wszystko to wyglada zadowalajaco.
I rzeczywiscie - jezeli ma sig¢ ochote na gre
szybka, ale abstrakcyjna to wszystko jest
w porzadku. Jednak klopoty zaczynaja sig
w chwili, gdy gracz o$wiadcza, Zze chee pod-
biec okolo 20 yardéw, wyciagnac¢ wlocznig
i uderzy¢ silnie przeciwnika od tylu, a Mistrz
Gry odwraca w tej chwili kontrolowana
przez siebie postaé. Jednym slowem nie wia-
domo co bedzie pierwsze, co zajmuje ile
czasu i co po czym nastepuje. Jest to bardzo
wazne, gdyz kazdy chyba wie, Ze pierwszy
cios czasami decyduje o zwycigstwie lub
porazce. Problem ten doczekat sig czgdciowo
rozwigzania w suplemencie, o ktorym juz
wspomnialem - w THE RESTLESS DEAD
(naprawde jest on warty swej ceny - oprocz
wspomnianych juz regul tzw. zaawansowa-
nych, zawiera nowe czary, przedmioty ma-
giczne i kompletna kampamig, sktadajaca sie
z kilku powiazanych zc soba scenariuszy),
poprzez wprowadzenic tzw. efeklywnej inic-
jatywy, jednak nadal nic mozna powiedziec,

2 by nawet po zastosowaniu nowych regul wszy-
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stko bylo jasne i precyzyjne. Pod wzgledem
realizmu i precyzyjnosci systemu walki bez-
konkurencyjne sa KRYSZTALY CZASU.

Pod koniec rozdzialu poswigconego walce
znajduja sie przepisy, bez ktorych Zzycie na-
szych postaci byloby krotkie 1 zakonczone
spektakularng $miercia. Sa to reguly doty-
czace leczenia, postaci ktore moga leczye
oraz wplywowi, jaki na postaé maja od-
niesione rany. Ten podrozdzialik, wedhig
mnie, autorzy potraktowall takze po maco-
szemu. Dochodzi do tego, Ze postac spro-
wadzona do 0 (kazda nastepna odniesiona
rana to koniecznos¢ rzutu na Tabeli Rzu-
tow Krytycznych, o czym wyzej, albo na
Tabeli Naglej Smierci - nazwa méwi sama
za siebie) moze w mys$l regul zawartych
w podrecznku prawie zawsze uciekac, wal-
czy¢, itp. Jest to chyba drobna niekonsek-
wengja. Podsumowujac, ten rozdzial jest
zdecydowanie najgorzej napisana pod wzgle-
dem realizmu czgécia gry.

W koncu sekcja stanowiaca o tym, co
w naszym, realnym Swiecie rzadko mozna
spotkac (ja osobidcie wierze, ze mozna, tylko
nie wiem gdzie mam szukaé - moze kto§ z was

mi pomoze) - MAGIA. Jest to jeden z naj-
wazniejszych rozdzialow w ksiazee. Zawicra
Schematy Awansu do karier: alchemika,
czarodzigja, demonologa, nekromancera,
iluzjonisty i elementalisty wraz z odpowied-
nimi czarami. W odroznieniu od pozostalych
postaci, osoby parajace si¢ magia znajduja
sic na jednym 7 czterech poziomow - od
pierwszego, najstabszego - do czwarlego,
najsilniejszego. Uzaleznia to dostgpnosé ma-
gika do poszczegoInych czarow oraz liczbe
zakle¢ jakie zna 1 jest w stanie wykorzys-
tywac. 7 tej czesci podrecznika mozna do-
wiedzie¢ sie tez gdzie i jak nauczy¢ sig
nowych czardw, jak je rzuca¢, dlaczego cza-
rodzieje rzadko nosza zbroje, co to jest
magiczny pergamin i do czego stuzy, jak
rozpoznaé¢ magiczny przedmiot oraz zapoz-
naé¢ sic z kilkoma z nich i temu podobne
ciekawostki. Tu tez znajduja si¢ opisy karier
duchowych - kaplanow rozmaitych bostw

orazdruidow. Znajduja sig tu, a nic w nastep-
nym rozdziale, dotyczacym religii 1 wiary
dlatego, 7e tez posiadaja moce magiczne,
jednak dla nich przewidziano odrgbne karie-
ry, a czary jakich moga uzywac uzaleznione
sa od czczonego przez nich boga.

Skoro juz jeste$my przy sprawach boskich,
przejdzmy moze do nastgpnej czgscl podrecz-
nika zatytulowanej Religia i Wiara. W tej
sekcji zawarto opisy wszystkich Wielkich
Bogow Starego Swiata (w grze jest o od-
powiednik Europy), a sa to: MANANN
- bog morz; HORR - bog smierci; MIRY-
DIA - bogini wojny; RANALD - bog zlo-
dziei; SZALJA - bogini zdrowia 1 taski;
TALL - pan natury i dzikich miejsc;
ULRYK - bog bitwy, wiadca wilkow 1 zimy;
VERENA - bogini nauki i sprawiedliwosci.
Opisano tez kilka bostw pomnigjszych, do
ktorych naleza preykladowo: zakazany bog
KHAIN - pan mordu, czczony przez zaboj-
cow, mordercow i nozownikow; RHIJA
- Bogini Matka powigzana z wiara druidycz-
na oraz trzech przedstawicieli panteonu
hostw ras nie-ludzkich - krasnoludow, elfow
i niziotkow czyli halflingdw. Sa to w kolejno-
$ci: GRUNGNI - bog gornictwa; LIADREL
- bog piesni i wina oraz bogini ESMERATL-
DA - halflindzka opiekunka domow i serc.
Procz tego opisano tez Stara Wiare, prak-
tycznie zapomniane wyznanie, czczace Mat-
ke Nature i sily przyrody, ktorego wyznaw-
cOw mozna jeszcze czasami spotkaé w §wig-
tych miejscach kultu - w zagajnikach 1 ka-
miennych kregach.

Wszystkie te boskie osobistoéci opisane sa
wedhug okre$lonego schematu, podajacego
opis bostwa, obszar na ktérym jest czczone
i organizacie kultu, przyjaciol i wrogdw,
swigte dni. charakter bostwa, jego symbol,

wymagania kultu, dla kogo jest on otwarty,
jakich czarow moga uzywaé kaptani danego
boga czy bogini, umiejetnoéci i blogosta-
wienstwa od niego otrzymywane oraz zsyla-
ne przez niego od czasu do czasu na jakiegos
wyjatkowo niepokornego wyzwawcg proby.

Oprocz  kilkunastu  bogdéw  opisanych
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w tym rozdziale w wiclu scenariuszach opub-
likowano opisy innych, jak chociazby
wENEMY WITHIN - boga Sigmara Mloto-
dzierzcg - zlozyciela Imperium, najpotezniej-
szego panstwa Starego Swiata, ktdrego opis
w podreczniku zawiera wiele nigjasnosci
i ogolnie biorac pozostawia wiele do zycze-
nia. Pod koniec tego rozdziatu znajduje si¢
tez bardzo skrotowy opis bogow Chaosu
i Porzadku - dwoch przeciwstawnych sobie
pradow. Pewng ciekawostka jest zamieszcze-
nie tu opisu boga Malala - chaotycznego
renegata wykluczonego przez pozostale bos-
twa z ich kregu. Wykluczonego za to, Ze
chociaz sam jest bogiem Chaosu, walczy ze
wszystkimi innymi. Jest to ciekawostka dla-
tego, ze nie pojawia si¢ on w kompendium
wiedzy o Chaosie - w REALMS OF CHA-
08, cho¢ swego czasu byl postacia szeroko
wykorzystywana migdzy innymi w serii ko-
mikséw dzigjacych si¢ w $wiecic WARHAM-
MERA. Brakuje tu tez opisu dwoch pozo-
stach chaotycznych bogéw - Slaanesha
i Tzentcha - pana mulacji i zmian. Ci jednak
w dodatku opisani sa bardzo szczegdlowo
(REALMS OF CHAOS sklada sig z dwu
czesel - pierwsza Lost and The Damned
opisuje Khorna i Slaneshaa, a druga Slaves
to Darkness Nurgla - boga chordb i plag
oraz Tzentcha). Moim skromnym zdaniem,
rozdziat pos$wigcony bogom jest jednym
z najlepiej napisanych w catym podrgczniku.
Ostatnia czeScia gry, o ktorej cheiatbym
napisac jest bestiariusz. Podzielony jest onna
dwie czesci - pierwsza opisuje rasy inteligent-
ne (lub uwazajace si¢ za takie), wérod kio-
rych zamieszczono charakterstyki krasnolu-
dow, elfow (wraz z ich podzialem na cztery
rodzaje), fimiréw, gigantow, gnomow, gob-
linéw, halflingéw, hobgoblindow, oczywiicie
ludzi, jaszczuréw, ogrow, orkow (kilka ro-
dzajow), skawenow, snotlingdw, entow, tro-
clodytow, trolli i zwierzoczlekow, minotau-
row oraz wojownikow Chaosu. Druga czedé
to przedstawiciele zwierzat i potwordw, 7a-
mieszkujacych $wiat gry. Spotkamy tu na

przyktad tak mife stworzonka jak bazyliszki,
mimiki (znane z opowiadania Andrzeja Sap-
kowskiego Wieczny Ogieni - roznia si¢ od
tamtych tylko zmiang charakteru, sa diaboli-
cznie zle), smoki, hippogryfy, dzaberwoki,
martikory i wiele, wiele innych przedstawi-
cieli fantastyczne] menazerii (zawsze mozna
czyms$ zaskoczyé graczy - jest z czego wybie-
ra¢, he, he...). Kilka nowych potworow za-
mieszczonych jest w  WARHAMMER
FANTASY BATTLE, migdzy innymi quatl
- latajacy, pierzasty waz. Oprocz tych, tatwiej
czy trudnicj, lecz mozliwych do pokonania
7wykta bronia przeciwnikow, spotykamy tez
takich, ktdrych zwycigzyé mozna tylko ma-
gia (lub mieczem tyle, ze zakletym). Mo-
wi¢ o wszelkiej masci demonach, duchach,
lichach, zmorach i innych, podobnych zja-
wach (nawiasem mowigc, sa Lo bardzo sym-
patyczne  stworzonka). To przeciwnicy,
z ktorymi nawet najlepsi i najbardziej do-
$wiadczeni gracze maja problemy i dlatego
nie radz¢ ich uzywaé przeciwko malo roz-
winigtym postaciom - wynik takiej konfron-
tacji jest z gory wiadomy.

Oprocz samego podrecznika GAMES
WORKSHOP wypuscit na rynek szereg sce-
nariuszy, z reguty mozliwych do polaczenia
w jedna caloc. Prezentuja one pod kazdym
wzgledem bardzo wysoki poziom. Jezeli
w takim scenariuszu co$ sig dzieje, gracz
moze byé pewny, 7e jest to w pelni uzasad-

nione. Chlubne tradycje kontynuuje obecnie
firma FLAME PUBLICATIONS, bedaca
oddzialem firmy GW. Ma ona na swym
koncie okolo dziesigciu zbiordéw gotowych
scenariuszy, poziomem i jakoscia nie od-
biegajacych od poprzednich - nic dziwnego,
w koncu to ci sami ludzie. Ostatnia jak dotad
propozycja tego wydawnictwa jest zbior ma-
teriatow dotyczacych zamku Drachenfels.
Jest to liczgee sobie 128 stron opracowanie,
zawierajace rozmaile plany, opisy magii
dziatajacej w tej starozytnej i wielce ponurej
budowli, postacie kontrolowane przez Mist-

rza Gry i wiele, wiele innych atrakcji. Jest to
opracowanie bazujace na niezwykle w Wiel-
kiej Brytanii popularnej ksiazce Jack’a Yeo-
vill'a DRACHENFELS dziejace] sie
w Swiccie gry, a Scislej w tym zamku. Zamek
ten polskim czytelnikom jest zreszia takze
znany - w 103 numerze Nowej Fantastyki

zostalo opublikowane opowiadanie pod na-
zwa Nie ma zlota w Szarych Goérach tegoz
autora, dziejace sie w pigtnascie lat pozniej,
a za tlo majace wlasnie posgpne wnetrza
starego zamczyska. Oprécz tego opowiadai,
Nowa Fantastyska opublikowata jeszcze
dwa dziejace sie w Starym Swiecie. Byly to
Geheimnisnacht  wnumerze 95 oraz Klat-

wa znumeru 96. Te dwa ostatnie opowiada-

nia zapoznaja nas z parg bohaterow - kras-
noludem Gotrekiem Gurnissonem,
zabdjca trolli oraz z Feliksem Jaegierem, jego
ludzkim towarzyszem. Kto jeszcze nie czytal,
powinien to zrobié, sa to niezle opowiadania
i bardzo dobrze oddaja klimat swiata, w kto-
rym si¢ dzicja.

Oprocz  scenariuszy  publikowanych
w zbiorach, GAMES WORKSHOP wydalo
tez kilkadziesiat miniprzygod 1 artykutow na
temat WFR we wlasnym miesigezniku, zaty-
tutowanym WHITE DWARF czyli Biaty
Krasnolud. Jego to zreszta sylwetke mogli-
§my podziwia¢ na okltadce jednego z nume-
row Fantastyki. Na zakonczenie cheial-
bym poinformowaé, 7ze polska wersja gry
WARHAMMER ma w ciagu roku ukazac
si¢ na rynku (trwaja ostatnie ustalenia z fir-
ma GAMES WORKSHOP), o czym maga-
zyn Magia i Miecz nie omieszka poinfor-
mowac swych czytelnikow.

Drogi czytelniku, jezeli gdzies na bezdro-
zach lub w jednej z licznych gospod Starego
Swiata spotkasz mlodego, wysokiego, bro-
datego mezezyzne, ubranego w stréj czaro-
dzieja, z gruba ksigga pod pacha i reka
zacisnigta na kilku koéciach, nie radz¢ ci go
zaczepiac, bowiem bedg to




Ch cielibyémy, zeby w naszym pismie
zagoscita w miarg regularna rub-
ryka, poSwigcona klubom mitosnikow gier
fabularnych, planszowych, strategicznych.
Zamieszezaliby$my w niej nie tylko adresy
klubéw lub nawet szersze o nich informa-
cje, ale rowniez zawiadomienia o planowa-
nych imprezach czy tez reportaze z imprez
juz odbytych. Prosimy wszystkie kluby,
ktére chcialyby przedstawic sie bardziej
szezegblowo niz tylko poprzez adres,
o nadsylanie do nas wszelkich materiatlow
na swoj temal, zawiadomien o spotka-
niach, sesjach, imprezach, materiatach,
ktorymi dysponuja i w ogole wszystkiego,
co im przyjdzie do glowy. Na razie zamiesz-
czamy adresy, bedace w naszym posiada-
niu oraz informacje o planowanym OR-
KONIE 93 w nadziei, ze w nastepnych
numerach pisma rubryka klubowa rozros-
nie si¢ do bardziej imponujacych rozmia-
row.

Gdanski Klub Fantastyki ALKOR
(spotkania - czwartki, godz. 17-21
oraz soboty, godz. 9-18)

Dom Kultury im. S.Przybyszewskiej
ul. Natkowskiej 3

Gdansk Morena

Gdynski Klub Fantastyki COLLAPS
adres kontaktowy:

Jarostaw Banachowicz

ul. Hetmanska 24/1

81-412 Gdynia

Plocki Klub Fantastyki ELLGALH’AI
adres kontaktowy:

Jacek Aninowski

ul. Patronatu ZMS 9/25

09-400 Plock

Krakowski Klub Fantastyki
Klub Srodowiskowy STRYCH
ul.Masarska 14

Krakow

adres kontaktowy:

Mateusz Tomezyk

ul. Dunin-Wasowicza 20/4
30-112 Krakow

Lodzki Klub Milosnikow Gier Fabularnych
Klub ATUT

ul. Nawrot 27

Lodz

adres korespondencyjny:

Jacek Waliszewski

ul. Nastrojowa 56/3

91-489 Lodz

Warminski Klub Fantastyki
adres korespondencyjny:
Tomasz Wostozewicz

ul. Twaszkiewicza 26/27
10-081 Olsztyn

Lubelska Sekeja Gier CYTADELA
ul. Kiepury 5a

20-838 Lublin

lub

Fukasz Chec

ul. Koncertowa 7

20-843 Lublin

Warszawski Klub Gier Fabularnych
AWANTURNIK

(spotkania - $rody, godz. 17-20)
Osiedlowy Klub SURMA

ul. Biatobrzeska 17

Warszawa

lub

Artur Szyndler

ul. Whoécianska 18/1

01-710 Warszawa

Stowarzyszenie Milosnikéw Gier Fabular-
nych

MUZEUM TECHNIKI

azlres kontaktowy:

Pawet Oleksiak

ul. Agawy 12 m.11

01-158 Warszawa

Slaski Klub Fantastyki - Sekcja Gier RPG
(spotkania - wtorki, godz. 16-18)
ul.Pocztowa 16a

Katowice

adres korespondencyjny:

Tomasz Misiorek

ul. Darwina 4/81

43-100 Tychy

SMSW REBELS CLUB
Miodziezowy Dom Kultury
ul.Gliwicka 212

Katowice

adres kontaktowy:

SMSW REBELS CLUB
Grzegorz Biegalski

ul. Bogustawskiego 2/2a
40-850 Katowice 4

Gdanski Klub Fantastyki ANGMAR
(spotkania - srody, godz. 17-19
oraz soboty, godz. 13-15)

ul. Opolska 2

Gdansk Przymorze

Stowarzyszenie SZEDAR
adres koresondencyjny:
Przemystaw Przestrzelski
ul. Czolgistow 17

52-211 Wroctaw

- Sekeja RPG

Bialostocki Klub RPG TAURUS
adres kontaktowy:

Daniel Wiktotr Wiktorowicz
ul.Rakietowa 17

15-684 Bialystok

Nowo powstajacy klub w Poznaniu
adres kontaktowy:

Piotr Narloch

Os. Czecha 10/8

61-286 Poznan

tel.77-60-46

KKMF i KMF SCAS
gre terenowa ORKON "93, ktora odbedzie
sie w dniach 16-19.VII1.1993 w Jurze Kra-
kowsko-Czestochowskiej. Teren gry polo-
zony jest na Szlaku Orlich Gniazd.

74praszaja na

ORKON 93 utrzymany bedzie w kon-
wencji fantasy. Warunkiem uczestnictwa
jest posiadanie stroju, odpowiedniego dla
wybranej profesji. Przewidujemy tu naste-
pujace mozliwosci:

- wojownik

- mag

- kaptan

- zlodzig)

- bard

Doswiadczenie zdobyte w grze bedzie
mialo wplyw na charakterystykg postaci
podczas kolejnych ORKONOW.

Po nadestaniu zgloszenia przeslemy list
informacyjny zawierajacy opisy wybra-
nych profesji, regulamin, zasady akredyta-
cji. sposob dojazdu i dokladny program
imprezy.

Zgloszenia, zawierajace nazwisko i ad-
res, wybrana profesje 1 ewentualnie nazwe
reprezentowanego klubu prosimy nadsyltac
do 10.VI 1993 na adres:

Mateusz Tomczyk - KKMF
ul.Dunin-Wasowicza 20/4
30-112 Krakow

Mile widziane beda zgloszenia catych dru-
7yn (4 - 6 0s0Db).

KOMPLET TYPOWYCH KOSCI ULYWANYCH

W GRACH FABULARNYCH

AT




WSTEP

Chcielibyémy przedstawi¢ wam gre, ktorej przepisy bedg
uniwersalne dla wszystkich bitew i konfliktéw rozgrywanych
w okresie Il wojny swiatowej.

Skala biorgcych udziat w grze jednostek to bataliony i dy-
wizjony (artyleria), choé nic jest wykluczone, iz mozliwy bedzie
podziat na kompanie.

Przepisy, ktore macie przed sobg, moga stuzy¢ wam do
wiasnych rozgrywek, jak tez bedg przydatne w rozwigzywaniu
zadan zamieszczanych w kazdym nastgpnym numerze. Pierwsze
zadanie zamieszczamy juz dzis.

ZASADY GRY
1.0. Rekwizyty

1.1. Plansza — poszczegdlne czesci planszy drukowane bedg
w kolejnych numerach czasopisma i w miarg ich druku bedg
tworzy¢ jedng catosc. Tresé mapy jest wymyslona i opracowana
tak, by mozna byto na niej rozegrac kazdy rodzaj boju poczgwszy
od desantéw powietrzno-desantowych, a skoriczywszy na boju
spotkaniowym itp.

1.2. Zetany bojowe — reprezentuja oddziaty wojskowe w skali
batalionu (artylerie, regimenty, dywizjony lub baterie). Posiadajg
one awers, na ktorym znajdujg sie wszystkie dane o rodzaju
jednostki oraz rewers, na ktérym to jednostki sa zamaskowane
przed przeciwnikiem. Wszystkie dane o sile, zasiggu i inych
parametrach jednostek znajduja sie na ,kartach jednostek”.
Uwaga: wszystkie jednostki wchodzace w kontakt bojowy
nieartyleryjski muszg by¢ odwrécone awersem do gory.

1.3. Rodzaje jednostek
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2.0. Zasada ruchu

Sprowadza sie do jednego. Kazdy oddzial moze poruszac sig

~w dowolnym kierunku we wiasnej fazie ruchu (lub w formie

poscigu i ucieczki) wykorzystujagc do tego zasob wiasnych
punktéw ruchu.

Podczas faz ruchu gracze moga przesungc tyle jednostek ile chea,
w dowolnym kierunku, kolejnosé przesuwania oddziatow jest
obojetna. Poruszanie sig oddziatéw dozwolone jest tylko we
wtasnej fazie ruchu (wyjatek stanowi ucieczka).

2.1. Oddzial nie moze zajgé ani przejs¢ przez pole zajmowane
przez wrogi oddziat.

2.2. Oddzial nie moze wydaé w danej fazie wiekszej ilosci
punktdw ruchu niz wynosi jego zdolno$é poruszania sig (oddziat
nie musi wyczerpaé calego limitu punktéw ruchu).

2.3. Punkty ruchu nie wykorzystane w jednej fazie nie mogg by¢
wykorzystane w fazie nastepnej.

2.4. Oddzialy nie moga przekazywac sobie punktow ruchu.

3.0. Wplyw terenu na ruch

3.1. Oddzial przesuwajacy sie po drodze wydaje 1/2 punk-
tu ruchu. (Wydajac jeden punkt ruchu oddziat przesuwa sie
o 2 pola.)

3.2. Oddzial wkraczajacy na droge z boku wydaje punkty ruchu
wg. terenu, z jakiego na te droge wkracza.

3.3. Rzeki mogg by¢ przekraczane w dowolnym miejscu, lecz
przy przejéciu oddziat musi dodatkowo wydac jeden punktruchu.
Wojska pancerne i zmotaryzowane nie mogg przekraczac rzek
(tylko przez mosty — wyjatek stanowia oddziaty rozpoznawcze).
3.4. Duze rzeki moga by¢ przekraczane tylko przez jednostki
piechoty, rozpoznawcze, oddzialy spadochronowe, kawaleria.
3.5. Oddziat wchodzacy na pole zawierajgce las wydaje dodat-
kowo 1 punkt ruchu (jednostki piechoty spadochroniarzy) lub
3 punkty ruchu (jednostki pancerne i zmotoryzowane).

3.6. Wchodzac na tereny podmokie oddziaty piechoty i spado-
chroniarzy wydajg dodatkowo 1 punkt ruchu za kazde pole
z terenem podmoklym.

3.7. Pozostate informacje, dotyczace wplywu terenu na ruch
i walke, pokazuje tabela 1.

4.0. Koncentracja jednostek

4.1. Jedno pole moze byé zajmowane przez oddziaty o mak-
symalnej sile 24 punktow.

5.0. Sjtrefa kontroli

Strefa kontroli oddziatu jest to szes¢ sasiednich heksow otacza-
jacych heks zajmowany przez ten od-
dzial. Kazdy oddziat kontroluje szesc
sgsiednich heksow.

5.1. Wszystkie oddziaty, z wyjgtkiem
jednostek artylerii, przez caly okres
posiadaja strefy kontroli niezaleznie
od etapu i fazy gry. Jedyny wyjgtek
stanowi tu utrata strefy kontroli na
okres jednego etapu przez oddziat,
ktory w wyniku walki zostat zmuszo-
ny do wycofania sie o 4 pola (B4S).

6.0. Strefa kontroli a ruchy jednostek

6.1. Wchodzac w strefe kontroli wrogiego oddziatu nalezy na-
tychmiast zatrzymac poruszang jednostke.

6.2. Strefy kontroli nie maja wptywu na jednostki uczestniczgce
w poscigu.

6.3. Wchodzac we wroga strefe kontroli nie ponosimy dodat-
kowych kosztéw w punktach ruchu.

7.0. Wyjécie ze strefy kontroli

4 Oddz'ia‘u moze opusci¢ wroga strefe kontroli podczas trwania
wlasnej fazy ruchu i wejé¢ w inng strefe kontroli wrogiego
oddziatu.

8.0. Walka

8.1. Oddziaty mogg walczy¢ jedynie wtedy, gdy znajdujg sie na
sasiednich polach.

8.2. Jednostki artylerii moga atakowac wroga znajdujgcego sie
w zasiegu ich ognia nie majac z nimi wspdlnej strefy kontroli.
8.3. Graczem atakujgcym jest ten, ktdry poruszat sie w danej
fazie, jego przeciwnik jest graczem bronigcym sig (obroncy).
8.4. Oddziat przeciwnika mozna zaatakowac wchodzgc wiasng
jednostkg w strefe kontroli przeciwnika,

8.5. W celu rozstrzygniecia walki nalezy przeprowadzic¢ nastepu-
jgca procedure, wykorzystujac tabele ,rezultaty walk™

8.56.1. Gracz atakujgcy wskazuje oddziat atakowany oraz jedno-
stki, ktorymi atakuje. Jezeli w ataku uczestniczy artyleria jako
wspierajgca, nalezy jg wskazac.

8.5.2. Obrofica moze wspiera¢ obrong wiasna artylerig (nie
musi). Obowigzany jest wtedy wskaza¢ wspierajgca artylerie.
8.5.3. Porownujac sume sit atakujacego i obroncy otrzymujemy
jej wzajemny stosunek, np. 25:7 czyli 3,57:1. Wyniku po-
szukujemy w kolumnie 4:1. Jezeli stosunek wynosi 3,6:1,
wyniku poszukujemy w kolumnie 3:1.

8.5.4. W tabeli ,rezultaty walk” odnajdujemy pozadang kolumne.
8.5.5. Rzucamy dwiema kostkami.

8.5.6. Wynik walki znajdujemy na przecieciu wiersza odpowia-
dajgcemu liczbie oczek i kolumny stosunku sit.

9.0. Nakazy przeprowadzenia atakow

9.1. Jednostki wroga, ktére znajdujg sie w strefie kontroli gracza
atakujgcego muszg zostac zaatakowane. Nie dotyczy to jedno-
stek wiasnych, znajdujgcych sie w umocnieniach polowych badz
fortyfikacjach lub za rzekg (te nie majg obowigzku atakowania).
9.2. Wroga jednostka moze by¢ atakowana przez tyle oddzialow,
ile znajduje sie w jej strefie kontroli — sumuje sie wtedy sity
wszystkich oddziatow.

9.3. Jezeli na jednym polu broni sig kilka jednostek, to atakujacy
musi zaatakowac je wszystkie. Nie mozna rozdziela¢ ognia na po-

szczegolne oddziaty.
Oddziat A

2
musi

zaatakowac
oddziaty 1, 2, 3. —( _/_\,__

Oddziaty 1, 2, 3, 4
Mmuszg
zaatakowac oddziat A.

Jednostki A 1 B atakuja oddziat 1,
a jednostka C atakuje oddziat 2.

L
9.4, W przypadku, gdy atakujgce jednostki zajmu)g jedno pole, to
mozliwe jest rozdzielenie atakow.

9.6. Gracz atakujacy decyduje o kolejnosci rozstrzygania atakdw.
9.6. Dany oddziat moze by¢ atakowany tylko raz w jednej fazie.
9.7. Dany oddziatl moze tylko raz w ciggu jednej fazy atakowac.

10.0. Skutki atakow

Objasnienia znakow z tabeli ,, Rezultaty walk”

A 2 — wszystkie atakujgce oddziaty muszg wycofacé sig o 2 pola,
A 2 (—1) — wszystkie atakujace oddziaty musza wycofac sie
0 2 pola i tracg jeden punkt sity,

A1 (—1) — wszystkie atakujace oddziaty muszg wycofac sie
o 1 pole i tracg jeden punkt sity,

A1 — wszystkie atakujgce oddzialy muszg wycofac sigo 1 pole,
A Z — wszystkie atakujace oddzialy ulegajg zniszczeniu,
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A (=1). B (1) — oddzial atakujacy oraz oddziat bronigcy traca
po jedaym punkcie sily,

21 — wszystice oddzialy bronigce musza wycofaé sie o 1 pole,
= 2 — wszystoe oddzialy bronigece muszg wycofaé sie o 2 pola,

2 3 — wszystkie oddzialy bronigce musza wycofaé sie o 3 pola,

<4 — wszystkie oddzialy bronigce musza wycofaé sie o 4 pola,

= I — wszystkie oddzialy bronigce ulegaja zniszczeniu,

= =1}, B 1 — atakujgcy traci punkt sily, a bronigcy musi
wyCcofac sie o jedno pole.

707 Oddziat zmuszony do ucieczki musi cofnaé sig o nakazang

:):'..*ea"osc od pola, na ktorym stat podczas walki (w dowolnym

Kisrunku) .

T0Z Oddzialy moga odzyskiwaé punkty sity we wiasnych

D=z=ch zaopatrzeniowych.,

103 Jezeli wiasny oddziat bedzie stal w bazie zaopatrzeniowej

orz=z calg Jedng faze wihasnego ruchu, to odzyskuje jeden punkt

=Y.

704 Bronigey sam decyduje, ktére z pokonanych jednostek

T=cz punkty sity oraz ile ich traca.

105 Jednostka, ktora traci wszystkie punkty sity ulega zniszczeniu.

106, Artyleria posiada tylko jeden punkt sity w walce bezpo-

Sredniej.

10.7. Oddzial wycofujacy sie po walce nie moze wejsé we wrogg

sirefe kontroli ani wyj$é poza plansze. Jezeli jednostka nie ma

mnego wyjscia ulega zniszczeniu.

10.8. Oddzial moze sig wycofywaé tylko przez pola wolne od

wiasnych jednostek. Mozliwe jest jednak oczyszczenie drogi

ucieczki przez usunigcie wiasnych oddziatow z drogi wycofujgcej

sie jednostki.

10.9. Oddzialy wycofujg sig niezaleznie od posiadanej ilosci

punktdw ruchu i rodzaju terenu. (Oddzialy pancerne nie moga

wchodzi¢ na gory, nie mogg uciekac przez duzg rzeke.)

10.10. W celu zapewnienia wolnej drogi ucieczki, nalezy prze-

miescic whasny oddziat lub oddzialy tak, aby na drodze ucieczki

nie byto zadnych jednostek.

10.11. Przemieszczenie nie moze by¢ wieksze niz o jedno pole.

10.12. Przemieszczany oddziat nie moze wyjéé am wejsé we

wrogag strefe kontroli.

10.13. Przemieszczenie jest niezalezne od terenu.

10.14. Jezeli jednostek nie mozna przemiescié, zniszczeniu ule-

22 wycofujgey sie oddzial.

10.15. Podczas jednej fazy jednostka moze byé przemieszczana

wielokrotnie.

11.0. Poscig

11.1. Jezeli pokonana jednostka zostata zmuszona do ucieczki,
0 wszystkie oddzialy atakujgce jg mogg wykonaé poscig, poru-
szajgc sie wzdluz drogi odwrotu o te samg iloéé poél, o jaka
zmuszona byta wycofaé sie pokonana jednostka.

712, Oddziatl wykonujgcy poscig wzdtuz drogi odwrotu ig-
noruje strefy kontroli wrogich jednostek.

71.3. Jezeli kilka pokonanych jednostek wycofalo sie w réznych
werunkach, to poscig moze by¢ prowadzony wzdtuz jakiejkol-
wesk drogi odwrotu.

1714 Oddziat wykonujgey poscig musi zatrzymad sie na pierw-
szym nie nalezgcym do drogi odwrotu polu.

71.5. Oddzial wykonujgcy poscig porusza sie niezaleznie od
oosiadanych punktéw ruchu i rodzaju terenu.

1.8 Jednostki artylerii nie moga uczestniczy¢ w poscigu. Jezeli
ookonany oddziat ulegt zniszczeniu, to zwycigzca moze wejsé na
== —owane przez wyeliminowang jednostke pole.

“20 Wpiyw terenu na walke

27 Wk walki zalezy od terenu, na jakim stoi obrofica.

"ZZ Wonyw terenu kumuluje sie — np. atakujac przez rzeke
Dos=a oy znajduje sie w lesie — otrzymujemy przesuniecie
=== - 7 =s = 1) o dwa rzedy w lewo. Poréwnujac sily
m:-—mm otrzymujemy 15:3, czyli 5:1, wyniku po-
s =cnax w kolumnie przesunietej o dwa rzedy w lewo,

T2 S==¢  —osty maja wplyw na walke tylko wtedy, gdy

mEmese =coosto atzkujgee znajdujg sie po ich przeciwnej
=rome

12.4. Jezeli atakowanych jest kilka oddzialéw jednoczesnie,
a kazdy z nich stoi w innym terenie, to obrofica przyjmuije dla
siebie najbardziej korzystny teren, jaki zajmuje jedna z broniacych
sig jednostek (patrz tabela 1).

13.0. Desant spadochronowy

13.1. Wcelu ujednolicenia nazw wszystkie oddziaty powietrzno-
-desantowe bedg odtad nazywane oddziatami desantowymi.
13.2. Czas i miejsce ladowania sq dowolne (ladowaé mozna we
wiasnej fazie ruchu).
13.3. Jezeli na polu ladowania znajduje sie wrogi oddzial
(ale nie artyleria p-lot), nalezy przeprowadzié¢ walke. Polega
ona na tym, ze gracz reprezentujgcy strong ,ladujacy” rzuca
kostka.
Wynik: 654 — oddziat [adujgcy zostaje zniszczony,
3,2 — oddzial ladujacy zwycigza lecz traci dwa pun-
kty sily, oddziat bronigcy ginie,
1 — oddzial desantowy lgduje bez strat oddziat
bronigcy ulega zniszczeniu.
13.4. Jezeli na polu sgsiadujgcym z polem ladowania stoi oddzial
niemiecki (nie artyleria p-lot) przeprowadzana jest walka. Gracz
reprezentujgcy strong aliancka rzuca kostka.
Wynik: 6,5 — oddzial ladujgcy ulega zniszczeniu,

4,3,2 — oddzial ladujacy zwycieza, lecz traci jeden

punkt sily, oddziat bronigcy ginie,

1 — oddzial laduje bez strat, oddziat bronigcy ginie.
13.5. Jezeli oddzial Igduje na polu zajetym przez kilka wrogich
jednostek, to kazda z nich musi walczy¢ oddzielnie. Ta sama
procedura obowigzuje gdy oddziat lagduje na polu sasiadujacym
z polem (polami) zajetym przez obrorice.

14.0. Wplyw artylerii p-lot

14.1. Oddziat desantowy moze bez strat lgdowaé w odleglosci
dwoch pél od artylerii p-lot.
Jezeli oddziat lgduje na polu sasiadujgcym z artylerig p-lot, to
musi z nig walczy¢. Gracz reprezentujgcy strong aliancka rzuca
kostka.
Wynik: 6,54 — oddzial ladujgcy ginie,
3.2 — oddziat ladujgcy zwycieza, lecz traci dwa
punkty sity,
1 — oddzial lgduje bez strat, oddzial obrofcy ginie.
14.2. Jezeli oddzial Iaduje na polu zajetym przez artylerie p-lot to
musi z nig walczy¢. Gracz reprezentujacy strong aliancka rzuca
kostka.
Wynik: 654,32 — oddzial ladujacy ginie,

1 — oddziat ladujgcy wygrywa walke lecz traci dwa

punkty sity, oddzial obroricy ginie.
Uwagi:
— Wsr6d jednostek desantowych znajduje sig batalion artylerii.
— Podczas lgdowania podlega on wszystkim zasadom dotyczg-
cym wojsk desantowych.
— Po wyladowaniu artyleria podlega zasadom dotyczacym
wojsk lagdowych.
— Jezeli oddziat Igdujgcy spotyka sig z oddziatem pancernym na
sgsiednim polu, to musi z nim walczy¢ tak jakby go atakowat
z ladu (kazdy oddziat ladujacy walczy oddzielnie).
14.3. Artyleria p-lot uniemozliwia bombardowanie pola, na
ktérym stoi.
14.4. Jezeli bombardowane jest pole sasiednie do artylerii p-lot.,
tomusimy kostka rzucic 1,2,3,4, by méc bombardowaé; oczka 5,6
uniemozliwiajg to.

156.0. Artyleria

15.1. Jednostki artylerii mogg jako jedyne uczestniczyé w walce
nie bedac w strefie kontroli oddziatu przeciwnika. Mogg ata-
kowa¢ samaodzielnie, wspieraé ataki oraz obrone wiasnych je-
dnostek.

15.2. Wszystkie jednostki artylerii posiadaja cztery punkty sily
walki bezpoéredniej,
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15.3. Walka.

15.3.1. Artyleria moze atakowac tylko we wtasnej fazie walki
i w fazie obrony oraz w fazie kontratakéw (patrz kontratak).
15.3.2. Uzyskanie wyniku walki jest zgodne z procedurg obo-
wigzujacy oddziaty nieartyleryjskie.

15.3.3. Artyleria moze atakowac tylko jedno pole.

15.3.4. Kilka jednostek artylerii moze atakowac jedno pole.
15.3.5. Atakowany oddzial musi znajdowac sig w zasiggu ognia
artylerii.

15.3.6. Artyleria prowadzac walke ogniowa nie ponosi zadnych
strat.

15.3.7. Jednostka artylerii nie moze uczestniczyé w poscigu.
15.3.8. Jednostki artylerii nie majg stref kontroli {nie dotyczy to
artylerii przeciwpancernej).

15.3.9. Jednostki artylerii nie moga po samodzielne] walce
wycofac sig, tracg wiedy odpowiednig ilo$¢ punktow sity wspar-
cia (np. B 2 — oznacza, ze dany oddzial artylerii traci 2 punkty
wsparcia artyleryjskiego).

15.4. Wsparcie ataku.

15.4.1. Jezeli artyleria wspiera wiasny atak, to do sumy sit
jednostek atakujgcych dodaje sie site (badz sume sit) ognia
artylerii wspomagajacej.

15.4.2. Jezeli artyleria wspiera atak wykonywany na kilka od-
dziatow wystarczy by tylko jeden z nich znajdowat sie w jej zasiegu.
15.4.3. W danejfazie jednostka artylerii moze wspierac atak tylko
raz.

15.5. Wspomaganie obrony.

15.5.1. Jednostki artylerii mogg wspiera¢ obrone podczas fazy
walki przeciwnika.

15.5.2. Artyleria nie moze wspierac¢ obrony jezeli w danej fazie
znajduje sie w strefie kontroli przeciwnika.

15.5.3. Artyleria wspomagajgca obrone dodaje site swego ognia
do sily ognia atakowanej jednostki.

15.5.4. Jednostka wspierana musi znajdowac sie w zasiegu
ognia danej artylerii.

15.5.5. Jezeli obiektem ataku przeciwnika jest kilka oddziatow,
to wspierajac obrone wystarczy aby jeden z nich znalazt sig
w zasiegu ognia wspomagajgce]j artylerii.

15.5.6. Jednostka artylerii — moze tylko raz w danej fazie
wspiera¢ obrone — wspierajgca obrone nie ponosi zadnych strat.
156.5.7. Jednostka artylerii, ktora znajduje sie w strefie kontroli
wrogiego oddziatu atakujgc uzywa wskaznika ,,sita walki bezpo-
$redniej’” czyli 4 punktéw (jezeli zajmuje pole z inng jednostkg
nieartyleryjska moze dzialac¢ jak zwykta artyleria).

15.6. Jednostkiartylerii nie mogg przekraczad rzek w brod (mogg
to tylko uczynié¢ przez mosty).

16.0. Artyleria przeciwpancerna

16.1. Jest ona wyjgtkowo skuteczna w walce z czolgami i od-
dziatami przeciwpancernymi.

16.2. Jezeli do ataku (lub obrony) na oddzialy zmotoryzowane
ma oddziatywac jeden oddziat artylerii przeciwpancernej, to ich
site dzielimy przez 2; jezeli majg dziata¢ dwa oddzialy przeciw-
pancerne, to site dzielimy przez 3, itd.

16.3. Artyleria przeciwpancerna nie oddziatywuje w ten sposéb
na oddzialy niezmotoryzowane.

17.0. Prom

17.1. Podczas jednej fazy ruchu promem mozna przeprawic
jeden batalion (dowolnego rodzaju wojsk).

17.2. Podczas fazy nocnej promem mozna przeprawi¢ dwa
dowolne hataliony.

17.3. Przed transportem oddziat transportowy musi sta¢ na polu,
z ktérego odptywa prom. W nastgpnej fazie oddzial moze
przeprawié sig przez rzeke, lecz dalej nie moze sig juz poruszac (w
tej samej fazie).

17.4. Transport promem jest dozwolony tylko wtedy, gdy oby-
dwa korice sg wolne od oddzialéw wroga.

17.5. Prom moze ulec zniszczeniu, jezeli jeden z graczy wykona
na niego atak artyleryjski. Wyrzucenie kostka 1 oczka oznacza
zniszczenie promu.

17.6. zniszczonego promu nie mozna odbudowac.

18.0. Saperzy

18.1. Uczestniczg w walkach jako bataliony piechoty.

18.2.0. Jako jedyne jednostki mogg budowaé mosty oraz je
odbudowywaé ,,budowa mostu”.

Batalion saperéw zajmuje pole, na ktérym rozpoczyna budowe
{odbudowe) mostu. Stoi na nim jedng wiasng faze. W nastepnej
przesuwa si¢ na pole po drugiej stronie rzeki, gdzie stoi przez
nastepna faze.

18.2.1. Po spetnieniu tej procedury stawiamy znak ,,Most”.
18.2.2. Batalion budujacy most moze jednoczesnie prowadzié
walke.

Uwaga: Jezeli zostanie zmuszony do ucieczki, musi rozpoczgc
budowe od nowa.

18.3. Saperzy moga budowaé most na rzekach: Dolny Ren oraz
Waal, lecz muszg pozostad na kazdym brzegu obok fazy whasnego
ataku.

18.4. Saperzy moga minowac pola. Jezeli na danym polu oddziat
saperow bedzie stat przez jedng fazg wilasnego ruchu, to moze na
nim postawié zeton pél minowych. Zetony p6l minowych moga
by¢ fatszywe, totez stawiajacy je gracz musi sobie zapisywac, ze
pole minowe X jest prawdziwe, zas pole minowe Y jest falszywe.
Kazdy oddziat saperow moze postawic trzy pola minowe praw-
dziwe, potem musi sie uda¢ na jedng faze ruchu do bazy
zaopatrzeniowe] po miny (jezeli chca je dalej stawiac saperzy
minuja pola, na ktérych stojg). Pola minowe majg wplyw na
oddziaty wlasne i przeciwne. Nie majg wplywu jezeli na polu
minowym stoi wiasny oddzial saperdw (dotyczy to réwniez pol
minowych przeciwnika}.

19.0. Mosty

19.1. Most moze zosta¢ wysadzony, jezeli ktdry$ z graczy ustawi
swoja dowolng jednostke po ktorejkolwiek stronie mostu i we
wiasnej fazie ruchu zdeklaruje wysadzenie mostu, mozna to tez
wykonaé w fazie kontrataku.

19.2. Most zniszczony utrudnia zaopatrzenie, przez co wszystkie
jednostki znajdujgce sie za zniszczonym mostem tracq polowe
zdolnosci poruszania sie (zaokraglajac w dot).

19.3. Atak przez most traktowany jest jak atak przez rzeke.

20.0. Dowddztwa Dywizji

20.1. Nie posiadajg stref kontroli.

20.2. Posiadajg 3 punkty sity. ]
20.3. Moga w jednej fazie pokonac¢ 8 pdl. 43
20.4. Mogg zajmowac pole wraz z innymi jed-

nostkami (ich site dodaje sie do sity tych od- numer
dziatow). dywizji

20.5. Moga zostaé zniszczone, jezeli podczas fazy ruchu wojsk
nieprzyjacielskich przeciwnik przejdzie przez pole, na ktdrym stoi
dowddztwo dywizji (jezeli na danym polu stoi tylko dowddztwo
dywizji).

20.6. Wplyw dowddztwa dywizji

@ Jezeli oddzial bronigey sie lub atakujgcy znajdzie sie w odleg-
tosci mniejszej niz pie¢ podl od dowddztwa dywizji, to po
obliczeniu stosunku sit walczacych temu, kto posiada wplyw
dowédztwa dywizji dodaje sie jeden punkt

np.: wynik = 5:1 bronigcy posiada dowodztwo dywizji

wynik = 4:1.

21.0. Umocnienia polowe

Wszystkie jednostki z wyjatkiem dowddztwa dywizji mogg we
wiasnej fazie budowaé¢ umocnienia polowe. (Zaznaczy¢ nalezy
. T na karcie jednostki.)

21.1. Moga one by¢ budowane w dowolnym terenie (z wyjat-
kiem terenow podmokiych, bagien).

21.2. Moga by¢ budowane wielokrotnie na jednym terenie. By
teren byl umocniony co najmniej potowa oddziatéw na nim sig
znajdujacych musi byé umocniona (ich wielkodé — iloé¢ nie
wplywa na zwiekszenie obronnosci).

21.3. Wptyw na walke

Jezeli oddziat zaatakowany znajduje sie w umocnieniach polo-
wych, sita jego obrony zwiegksza sig 0 1 punkt sity.
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22. Zaopatrzenie - oo '_ Sl 24.0. Samodzielne ataki artyleryjskie

22.1. Jezeli droga zaopatrzenia wojsk alianckich jest prz'ec_ieta dla atakowanych jednostek od 1 do 12 punktéow

choé w jednym punkeie (zniszczony most lub oddziat niemiecki '

na drodze lub na polu z niq graniczacym) to powoduje to ut lloéé atakujacych jednostek artylerii
zmniejszenie mozliwosci poruszania sig o.polowe wszystkich Wn

jednostek w ten sposéb odcietych. Nie dotyczy to jednostek 0stKa 1 2 3 4 5 6 7 | 8
desantowych. Zaopatrzenie nie ma wplywu na punkty sity. | : > > 3 " "
Zaopatrzenie dostarczane jest tylko drogami z baz zaopatrzenia. : _ ! = 5 = i _
Bazami zaopatrzenia sg te miasta o powierzchni wigkszej niz pigc¢ 2 -1 -1 -1 -2 -2 | -3 —4 -4
pél (opanowane przez wiasne wojska). : 3 5 R 5 > 5 3 | =
23. Walka og'niowa @ 4 0 0 = | -1 -2 -2 | =2 -3
23.1. Oddzial moze prowadzié ostrzal pol dalszych niz sgsiednie 5 0 A i =l 2 -2 =
(np. oddzialy Tygrysow, Panter itp.), jezeli na jego karcie (] 0 0 0 0 = . B

jednostki widnieje znak @ 2 (moze wtedy ostrzeliwac w promie-
niu dwdch pol). ! : | . :

23.2. Procedura ostrzatu: Lo :
Kazdy oddzial wchodzgcy w strefe ostrzatu 'musi si¢ zdtrzymad.

dla atakowanych jednostek od 13 do 24 punktow

Gracz ostrzeliwujacy rzuca kostka, wynik::1,2,3 - brak efektu’
ostrzelania, przeciwnik -moze przemieszczaé sig dalej; 4,56 rzut lloéé atakujacych jednostek artylerii
— przeciwnik traci 1 punkt sily (moze dalej poruszac sig, ale jego kostka : : %
straty wzrastajg do 2 punktow sily). . : L 2 A 2 3 e ts 8
Przyktad: Jezeli na pole X, znajdujace sie pod ostrzalem 1 3 3 4 4 5 5 6 7
wrogiej jednostki wchodzi nasz wiasny oddziat (niewazny jest 5 3 3 | 3 Pt 2 5 6 7
efekt), to kazdy nastepny wiasny oddzial wehodzacy w to, pole
nie moze by¢ ostrzeliwany i moze np. wejéé w.strefe kontroli -3 2 3 3 3 4 4 5 6
oddziatu ostrzeliwujacego. - B . P 5 3 3 3 3 ) 5 5
23.3. Réwniez atakujac mozna najpierw ostrzelad przeciwnika. -
W : . o ? . T <] 1 2 2 3 _ 3 3 5 6
nastepnym numerze opiszemy nastgpujgce 'opcje:
@ Lotnictwo i ® Maskowanie 2 1 1 2 = g E i °
— bombowe @ Minowanie = .
— rozpoznawcze L ! ® Bazy zaopatrzenja J
@ Kontrataki = . '@ Fazy ruchu . Ci z was, ktorzy zdobeda najwigcej punktow w zadaniach, beda
Zasady szczeg6towe bedg zamieszczane w kolejnych numerach nagrodzeni ksigzkami o tematyce wojskowej, jak tez zaproszeni

np. desant morski do ,.wielkiej gry” w pazdzierniku 1993 roku.

KOMPUTER NASI GORA!!!

..,ARDENY 1944

W nattoku zagranicznego oprogramowania dobre polskie programy stanowig nieliczne i nie zawsze chlubne wyjatki. Jezeli chodzi.
o oprogramowanie uzytkowe, sytuacja jakby sig troche poprawita i kazdy nastepny rok przynosic chyba bedzie kolejne produkty
coraz lepszej jakosci i sprzedawane w sposéb nieznany jeszcze dla naszego odbiorcy — tadne, dobrej jakosci pudetka, pelne
i wyczerpujace instrukcje itd. Jednak ,nie samym chlebem cztowiek zyje” — kazdy nawet najbardziej zagorzaty wrog gier
komputerowych czasami potrzebuje rozrywki i one wiasnie mu ja zapewniaja. | tutaj zdziwienie — ezyzby nasi programici zapomieli
o tak przeciez znanym i niewatpliwie zajmujgcymizajeciu jak pisanie programow dla rozrywki? A moze brak im umiejetnosci? Whrew
chyba powszechnemu sgdowi, to wiasnie na tym polu trzeba wykazaé sie prawdziwg wirtuozerig przy klawiaturze, wydobywajac
z komputera wszystko co mozliwe i niemozliwe!l!l _
Oprécz nielicznych wyjatkow (tak naprawde to znam jeden —,, Electrobody” — dobize zrobiony, ladnie wydany) na tym polu nic, ale
to zupetnie nic sig nie dzieje. Na pewno duzym problemem jest tutaj koniecznoéé liczenia sig z bezkarnym kopiowaniem nowego
programu, tak przez ,zwyklych” graczy, jak i ludzi, ktorzy pozniej za 10-20 tys. zlotych sprzedaja na gieldzie produkt czgsto catego
roku pracy programisty. Specjalistyczne programy uzytkowe bronig sig przed tym ztozong instrukcja, koniecznoscig stalej konsultacji
z wytworca i innymi posrednimi zabezpieczeniami, lecz gry na tym polu sg stracone — brak pewnego $rodka zabezpieczajacego je
przed kopiowaniem. : ! - . ;
W tych wiagnie warunkach, po tym przydiugim chyba wstepie mam dla wszystkich mitosnikdéw gier strategicznych dobrg nowine:
powstata nowa polska gra pt.:, Ardeny — Ostatnia Niemiecka Ofensywa’ (. Ardennes — The Last German Offensive”). Gra symuluje
prébe przejecia przez wojska niemieckie inicjatywy strategicznej na froncie zachodnim w grudniu 1944 r. _ :
Warto tez powiedzie¢ o wymaganiach sprzgtowych, kidre jak na dzisiejsze czasy ogromnej ilosci MHz-0w sa bardzo niewielkie:
— komputer klasy IBM PC (XT, AT, 386, ...) wyposazony w min. 640 kb pamigci oraz dysk twardy zmin. T MB wolnego miejsca;
w przypadku posiadania komputera XT nie zalecana jest praca w trybie innym niz Hercules w zwigzku z jego niewielkg szybkoscia;
— jedna z kart grafiki: Hercules; EGA lub VGA. - :
Chwilowo powstata tylko wersja gry na IBM, ale planowane jest (juz rozpoczeto prace) powstanie gry na Amige! O powstaniu tej
wersji, strategii gry, szczegdlowych informacjach o grze, a takze o wszystkich wiadomosciach na temat gry., powiadomimy
czytelnikéw w nastepnych artykutach z tego cyklu. Warto w tym miejscu powiedzie¢ jeszcze parg sidw o sposobie zdobycia zdobycia
gry lub jej wersji demo — trwaja aktualnie pertraktacje na temat sprzedazy programu tak w Polsce, jak i moze za granica. Kazdy, kto
jest zainteresoany, moze otrzymac wersje demo gry w jeden z nastepujacych sposobow: ) ;
— wysylajac list wraz z 20 tys. ziotych (na koperte, znaczek itd.) na adres: Jarostaw Chudziak, ul. Egejska 1m.13,02-764 Warszawa;
— dzwoniac do jednego z warszawskich BBS-6w i pozostawiajac list na nazwisko: Jarostaw Chudziak.

Jarostaw Chudziak & Marcin Popkiewicz
photo: Cezary Chojnowski

LARDENY - .’ TO-GRA DLA 'PRAWDZIWEGO KONESERA GIER STRATEGICZNYCH!!
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: Zadanie 1

twoj ruch twoja walka
faza ruchu walka faza ruchu | walka _ T - zdobyé most na rzece Waal
aliantow ) Niemcow Niemcow 2 — zaja¢ 1 pole. Mayern oddzialem zmotoryzowanym
: . 3 - oczysci¢ droge z Meyern do Aarchus z nieprzyjaciela

Przyznane punkty:

— Za zdobycie Mayern (za kazde zajete pole miasta 1 punkt) ........................ S T el M L e b 3 p.=

— Za zdobycie nie zniszczonego mostu 5 punktow .......... T S ......... ML ESIINN ) & R Eiv 5 p.

— Za doprowadzenie do Mayern choé jednego oddziatu zmotoryzowanego s e K ey T el 2 pii

— Za kazdy zniszczony oddzial przeciwnika 1 p. ... R A T A RS R R A 6 po
— Za kazdy nie uzyty do walki oddziat powietrzno-desantowy 5 punktow ...... X - S e 30 p.

— Za oczyszczenie z wojsk przeciwnika drogi z Aarchus do'Mayern 5 p. ..ivoceeiiiiiieeeieiiiinnnnn, SR, R L e 5.._p.- 2

(na drodze ani na polach sgsiednich nie moze znajdowac sig przeciwnik, most musi byc niezniszczony)

Za elementy zadama nie wykonane, np. most zostanie zniszczony lub nie zostame opanowany gracz atakujacy traci punkty (w tym

przypadku traci ich 5).
Uwaga: Zarowno w tej |ak i nastepnych grach oddziaty porusza 3 sie tylko po caiych polach

______________________________ e L iyt Pe S
Tabela ruchdw Kolgjnosé atakc’)W g : '_ g i , -
jednostka pole poérednie | pols koricowe : Jaka ' . Jakich wiasnych
; 5 om z Atak*** jedno- . jednostki -
2/5 5 ] , nr stke .. uzyjész? . ! = =
/5 e ataku;es_z? + artyleria % § 4 =
- ’ o 2t ] s 24
9/5 5 } b7 )15 : 22 | o i) : %
3Rozp 5 2k b 0%y e ] .
- : 11/22 (il ' 5
|17, s . \ ! % = ;
o - . s Z
2117 5 = = :
T ~N .
4 ppanc. 5 /22 s
. o, =
S5plot. 5 = 5
i1 i :
LB EESE5 -, - = i
e , - | @ =
PR/1T 5 o et i
< . : n/1 s :
CBH/11 5 . : . . = ;
4 o
% Lyt o By
IRC/11. & 5y 506b. =
va i = = 2
/4 1 1
na A
101 1 :
114 51 .
156/1 1 - 94

= Jezeli ruch wykonywany jest bez speqalnych Jkomplikacji” wystarczy podac nr pola koécowego
“* W przypadku artylerii, jezeli dane pole jest ostrzeliwane, przy liczbie na polu kofcowym wpisujemy B. Jezeli art. jest przemieszczana, to Wype{mamy
normalnie. :
*** 1, 1/22 pp 1 — czyli jako pierwszy atakujag | batalion 22 putku piechoty 1 dywizji.

Poczatkowe rozstawienie zetondw: : ; :
Rozwigzanie zadania nr 1 i ewentualne zamoéwienie na-
_ stepnych numerdw prosze kierowac na adres:

— WOJCIECH ZALEWSKI

— sztab b DPanc. kanadyjskiej stoi w Aarchus zas wszystkie jednostki tej
dywizji-nie dalej niz dwa pola od niego

— jednostki niemieckie stoja na polach: A =
1/22 — 2046 I/1 — 2086  506b. — 2135 _ = Worsravyatiz-7ed
/22 —~ 2051 /1 — 2132 ot I j S PigEitad 610

11/22 — 2039 it/1 - nie biescs udziatu w te] grze - St o

-maksymalnie-

suma 51 p.

)




