MAGAZYN GIER \
SF FANTASY

GRA TRATEGICZ

nowe zadanie




|| l | "]IT TF” .||
W) WL IR 7 10 .

W PIATY]

WL N

"KRYSZTALY CZASU"

wszystkie pozostate profesje
pierwsze potwory z BESTIARIUSZA
*
NOWA PRZYGODA
*
GRA STRATEGICZNA
dalszy ciag zasad, nowe zadanie
* > »
"CENNY PIERSCIEN"

umiejscowione na Orchii opowladanie

Tomasza Kotodziejczaka

*
... i nie tylko!

. GDZIE KUPIC NASZ MAGAZYN:

WARSZAWA I OKOLICE
w W KIOSKACH JARD-PRESSU

w W KSIEGARNIACH:
- Ulzy
— Belwederska
GDANSK
@ W SIECI DAT-PRESSU POPRZEDNIE NUMERY
LODZ JESZCZE DO NABYCIA
= W SIECI BURPRESSU ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM
POZNAN W FIRMIE
w W SIECI UNIVERSSU GNIADEX
OD NR 4 TAKZE
W KIOSKACH RUCHU! 00-785 WARSZAWA

ul. Grottgera 3 m.13




bijgc sie przy tym w piersi, ale to nasza wina z tym
opéznieniem. MieliSmy ambitny plan samemu zlozy¢ i
zlamaé numer, ale bandy goblinéw i watahy wargéw
ciagle niszczyly nam to, co zrobilismy.

Sami wiecie jak trudne i ciezkie jest zycie w Orchii.
Sadzimy jednak, ze wmeé}éémy na tyle potezne mury

obronne, iz od tego numeru zadne bandy nie zagrozg

nam w terminowym u iniu sig kolejnych numerow.
Méwiac serio, na opoznienie ziozylo sie kilka przyczyn.

Powiecie zaraz — tak, wakacje, redakcja zwinela manat- |

ki i pojechala odpoczywac. Niestety nie, chociaz bardzo

by$my tego chcieli. Cale wakacje spedzilismy przy kom-

puterze, najpierw walczac z raznymi jego kaprysami, a
potem uczac sie obslugi programow DTP. Wszystko to

nam urozmaicag |

mamy nadzieje zaowocuje w przysziosci, pozwalajac
wzbogacac

nasz/wasz magazyn.

Druga przyczyna opbznienia bylo oczekiwanie na re-

jestracje naszego tytutu w Sadzie i wpisanie go do rejes-
tru czasopism. OtrzymaliSmy ja dopiero 8 wrzesnia.
Rynek dystrybucyjny zmusil nas do sprzedawania od
nr 4 pewnej partii egzemplarzy za posrednictwem kios-
kéw RUCH. Mamy nadzieje ze dzieki temu latwiej be-
dziemy dla Was osiggalni. Wprowadzamy, takze od tego
numeru, cene detaliczng na okiadke, gdyz MiM byla
sprzedawana po przeréZnych cenach - od 25 000 do
35 000 zi. W dalszym ciggu nasze | wasze pismo kszial-
tuje swoje oblicze | czy wyjdzie z niego piekna ksigznicz-

g:émim a z drugiej strony Wy ]er:: uadmm musieli bie-
go szukac. Oczywiscie jest w tym calym systemie
wiele raf i niedogodnosci, jak chociaibv zgubienie
przesylki przez poczte, jest to jednak nikly procent z
calosciowej wysylki | w takich wyjatikowych przypadkach
redakcja wysle do prenumeratora pisrno ponownie.
Chcialbym w tym miejscu zapowiedzie¢, ze prenume-

ratg na dotychczasowych warunkach przyjmujemy do 7
numeru wiacznie. Dalej sami nie wiemy jak bedg sie

ksztaltowaly ceny, itd. Dlatego w grudniowym numerze.
zamiescimy informacje o warunkach prenumeraty na

piemszy kwartat 1894 roku. Jednacmn prosimy na-
; prenu

Oddajemy wam wrasicta 4r|umer "Mmii i Maﬁ

plsmem Musze tym giosom przyznaé racje, padnak e
ceng naszego magazynu gltéwnie ma wplyw niewielki

nakiad — 5000 egz. | z tym wiazq sie wysokie koszty
wiasne, koszty druku i przygotowania kazdego numeru,
GdybySmy mieli np. nakiad tylko 4 razy wigkszy | sprze-

dawali sie w B0%, to w tej samej cenie pismo moglo by .

by¢ w polowie kolorowe albo kosztowaé znacznie mnigj.

~Niestety nasza wysoka cena jest konsekwencjg niskiego
- nakladu | mozemy ;adynie obiecaé,ze dotozymy wszel-

kich staran, aby pismo przynosito satysfakcje i bylo

warte swojej ceny. Z kazdym kolejnym numerem sta-

ramy sie wychodzié naprzeciw zyczeniom naszych
‘czytelnikow i uatrakcyjniaé zawartosc.

Przechodzgc teraz do biezacego numeru MiM, chce
zwrécié Wasza uwage na kilka nowych rzeczy. Jesli
chodzi o “Krysztaly Czasu”, to przyspieszyliémy druk

i :sposubow tworzenia nowych bohateréw. Dopominaliscie

sie tego w licznych listach. W nastepnych numerach za-
miescimy opis pozostatych profesiji, bogow i czary z

_pierwszych kregdw magii. Jest to jednak obszemy mate-

rial i dlatego musimy go dzieli¢. Od 5 numeru * Magia i
Miecz" bedzie miata 48 sir., co pozwoli nam przyspie-
szy¢ wprowadzanie systemu *Krysztaly Czasu", a po-
zostanie jeszcze miejsce na inne mateﬂaty Ponad‘ko
interesujaca przygoda, a wtasciwie mozecie ja potrak-
towac jak czes¢ wigkszej kampanii, gdyz w piatce za-
miescimy jej kontynuacje. Z innych materiatow dwie re-
lacje z imprez RPG, jakie odbyly sig w tym roku — jedna
tuz przed wakacjami i druga zapowiadana przez nas
RPG na zywo, ktéra odbylta sie w lipcu. Ponadto dwie
recenzje z gry BATTLETECH i staly juz dzial dla mifo$-
nikéw gier strategicznych. Chcialbym Wam jeszcze
zwrocié uwage na interesujgcy artykut “Czarownik

~ Damazy - O niewidzialnosci”. Jest to opracowanie czaru

Niewidzialnos¢ na podstawie systemu Advanced Dun-
geons & Dragons i jesli ta forma i tego typu artykuty
spotkaja sie z waszym zainteresowaniem, to bedziemy
kontynuowali ten cykl. PrzygotowaliSmy takze niespo-

 dzianke dla wszystkich mitosnikow gry planszowej ‘Ma-
‘gia | Miecz". W tym numerze publikujemy dodatkowe

rozszerzenie do modulu “Miasto”. Wytnijcie karty i

dotgczcie do calego zestawu gry. Na odwrotnej stronie

zamiesciliSmy liste pytari i odpowiedzi na najczesciej
spotykane problemy z interpretacjg niektérych zasad.
*Na zakm‘lczenis zycze wszystkm pfzyjemnej lektu-




Drodzy Czytelnicy!

Tym razem wigksza cze$¢ kacika korespondencji troche w stylu Sage
Advice. Na wybrane przez siebie listy i zawarte w nich pytania odpo-
wiadajq nasi dwaj Mistrzowie — jako pierwszy Artur Szyndler, tatus KRY-
SZTALOW CZASU (i nie tylko), a po nim Wojtek Zalewski, sprawca i au-

tor dzialu strategicznego.

Na poczatku dziekuje za listy, ktére do-
tarfy do redakcji. Na wszystkie skierowane do
mnie staratem sie odpowiedziec¢ indywidual-
nie. Niektére z nich zawieraty szczegélowe
pytania, dotyczace zasad KRYSZTALOW
CZASU. Wybratem kilka z tych pytari i chce
na nie odpowiedzie¢ jeszcze raz, na famach
tej rubryki. Oto one:

W jaki sposéb, pomijajac zmiang POZ,
mozna zwigkszy¢ takie wspélczynniki jak
WIARA i ZAUWAZENIE? Jakie czyny mo-
ga je zwiekszy¢, jakie zdolnosci ponad-
naturaine?

Pawet Luty, Krakow

Wspélczynnik WIARA na state mozna
podnies¢ kilkoma sposobami. Po pierwsze —
w KRYSZTALACH CZASU istnieja czary (typu
Cud czy Zyczenie), ktére moga ja podnies¢ o
k5 pkt. Po drugie - MG moze w swej przy-
godzie stworzy¢ taka sytuacje, podczas ktérej
zachodzi wizualny kontakt z prawdziwym
obliczem béstwa. Tego typu doswiadczenie
zwykle przyczynia sie do podniesienia Wiary
o premiowany rzut 2k10 pkt. Po trzecie —
przeczytanie magicznych ksiag (a szczeg6l-
nie Ksiag Wiedzy) moze podnies¢ Wiare o
wielkosé, podana w opisie takiej ksiegi. Po
czwarte - MG moze zalozy¢, ze bardzo
diugie (np. przez 5 lub 10 lat), nieprzerwane
przebywanie z kapfanami wfasnej wiary
moze zwigkszy¢ ten wspéiczynnik o zalezna
od niego wielko$¢, np. o k5 pkt. Po piate
wreszcie MG moze stwierdzié, ze Wl moga
zwiekszy¢ heroiczne czyny, dokonane w
obronie swego béstwa (np. o k2 pkt). Wszyst-
kich sytuacji, ktére moga wpfynac na pod-
niesienie tego wspdéfczynnika nie sposéb
wymieni¢; tworzy je samo Zycie naszego
“awanturnika”. Na niektére z tych mozliwos-
ci mozna natkna¢ sie, przegladajac zdolnosci
nadnaturalne lub liste zawodéw.

Wspéiczynnika Zauwazenie w teorii nie
mozna podnosi¢, gdyz nie zalezy on bez-
posrednio od postaci, a od bogéw. Z tego tez
powodu poza jedna wrodzona nadnaturalna
zdolnoscia (Ulubieniec bogow) i kilkoma spe-
cyficznymi ksiegami wiedzy nie mozna go
podnosi¢. MG jednak jak zawsze moze stwo-
rzy¢ sytuacje, w ktérej podniesienie ZAU-
WAZENIA moze si¢ dokonac.

Czy istnieje mozliwo$¢ zmiany charak-
teru postaci w trakcie gry (na zyczenie
gracza). Jesli tak, to w jaki sposob i w ja-
kich okolicznosciach?

Pawel Luty, Krakow

Charakter postaci w KRYSZTALACH CZA-
SU mozna teoretycznie zmieni¢ w dowolnym
momencie, zarbwno na Zyczenie gracza, jak i
MG. Jest to jednak obwarowane trzema
ograniczeniami.

Po pierwsze — przy dowolnej zmianie cha-
rakteru, niezaleznie od tego — $wiadomej czy
nie, ilos¢ punktow doswiadczenia postaci

ulega jednorazowemu, statemu zmniejszeniu
o potowe. Nie traci si¢ jednak aktualnego,
osiagnietego dotychczas POZ. Na przyktad
rycerz, posiadajacy 300 PD i bedacy na 4
POZ, ktory zmienia charakter z prawo-
rzadnego ztego na praworzadny dobry traci
150 PD, ale nadal zachowuje 4 POZ. jednak
teraz, zeby awansowaé na 5 POZ musi
zdoby¢ 350 PD, a nie 200, ktére mu bra-
kowato przed zmiang charakteru.

Po drugie — na zyczenie gracza mozna
zmieni¢ charakter tylko na taki, ktéry jest
dostepny dla profesji postaci, co oznacza, ze
np. charakter paladyna lub czarnego rycerza
w ogble nie moze ulec zmianie. W wyjat-
kowych przypadkach, nakiadajac ogranicze-
nia na niektére zdolnosci lub/i stwierdzajac,
ze posta¢ odtad bedzie otrzymywata tylko
poflowe naleznych jej za dana akcje punktéw
doswiadczenia, MG moze odejs¢ od tej
reguly i pozwoli¢ np. by paladyn, rycerz czy
gwardzista zmienit charakter z prawo-
rzadnego na neutralny. Po trzecie — zmiana
charakteru musi by¢ udowodniona czynami,
ktore sq szczegblnie zgodne z nowym cha-
rakterem, np. postaé, chcaca stac sie zta musi
wczesniej te swoje checi udowodni¢ poprzez
jakies typowo zfe uczynki.

Jak rozumieé zwrot: “Szansa znale-
zienia nauczyciela wynosi 1% na kazde
10 spotkanych oséb.” Jak powinien pos-
tapi¢ MG, gdy gracz po przybyciu do
miasta deklaruje, Ze szuka nauczyciela?

Pawet Luty, Krakow

Powiedzmy, ze nasz bohater po dlugiej
wedréwce przybywa do miasta, ktére liczy
15 tysiecy mieszkaricéw i postanawia odby¢
szkolenie, w ktérym szansa znalezienia nau-
czyciela wynosi 1% na kazde 10 spotkanych
0s6b. MG powinien oczywiscie przetozyc¢ to
na konkretna, dajaca sie wykorzystac w zaist-
niafej sytuacji liczbe. Robi sie to w naste-
pujacy sposéb. Najpierw musi od spolecz-
nosci miasta odjac kobiety, dzieci, starcéw,
kalekich i osoby na pewno bezuzyteczne
bad? niedostepne dla naszego bohatera (a
wiec np. wiezniéw, kucharzy, itp) - dla ulat-
wienia mozna przyjaé, ze stanowia oni ok.
90% ogélnej populacji. A wiec poszukiwany
nauczyciel moze by¢ znaleziony tylko wsréd
pozastatych 10% (1500 os6b) i tylko te osoby
sa brane pod uwage. W tym przypadku nasz
bohater, poswiecajac pewna ilos¢ czasu (np.
dzieri) z pewnoscia znajdzie potrzebnego
nauczyciela, jako ze majac 1500 os6b do
dyspozycji ma szanse réwna 150% (1 % za
kazde 10 osob). W pewnych sytuacjach pula
0s6b, wsréd ktérych mozna znalez¢ nauczy-
ciela bedzie mocno modyfikowana przez
MG. Moze to by¢ spowodowane na przykfad
przez to, ze nasz bohater nalezy do innej
rasy, ze ludzie obawiaja sie zarazy i unikaja
kontaktéw z przybyszami z zewnatrz, ze w
miescie rozwiazano jaki§ duzy oddziat wojs-
ka i wyszkoleni zofnierze szukaja zajecia,

cho¢by jako nauczyciele, itd. Pomystowy
MG moze opracowaé swdoj wiasny sposéb
prowadzenia obliczen lub wprowadza¢ do-
wolne, logiczne ograniczenia lub ufatwienia.

Powiem jeszcze, co ja robie w takich wy-
padkach. Ot6z zatozytem sobie, ze biegfos¢
w jakiejs standartowej broni mozna uzyskac
w dowolnej wiosce lub miescie. Przyjatlem
tez, ze pozostale szkolenia z wyjatkiem kilku
najbardziej zaawansowanych mozna odby¢
tylko w miastach, natomiast te zaawanso-
wane (jak podwdjny specjalista, mistrz, a
nawet tarczownik) tylko w Ostrogarze lub
Get-warr-garze i to tylko pod warunkiem, ze
ma sie odpowiednie znajomosci.

Dlaczego w 1 numerze czasopisma “Ma-
gia i Miecz” planeta nazwana jest raz Or-
chia, a innym razem Ochria? Czy to tylko
blad w druku?

Janek Kowal, Gdansk

Wszyscy mieszkaricy $wiata istniejacego w
grze KRYSZTALY CZASU nazywaja swoja pla-
nete Orchia, co ma symbolizowac, ze panuja
na niej orki i ré6zni ich pobratymcy. Wszyscy,
z wyjatkiem ludzi — ci bowiem twierdza, ze
jako istoty najbardziej wszechstronne sa przy-
najmniej wspéfwiascicielami tego $wiata. Z
tego tez powodu przekrecaja jego nazwe i
nazywaja calg planete Ochria. Jak wiec wida¢
obydwie nazwy sa prawidtowe.

(Artur Szyndler)

Dziekuje za liczna korespondencje z
uwagami na temat kacika gier strategicznych.
Wiekszos¢ z Was chwali pomyst stworzenia
takiego dziafu i deklaruje che¢ dalszego
udziatu w “Zadaniach”. Nie moge sie pows-
trzyma¢ przed zacytowaniem choéby dwéch
tego typu listéw.

Bardzo ucieszylo mnie pojawienie si¢
po raz pierwszy na rynku (i w “Magii i
Mieczu”) klanu milosnikéw gier strate-
gicznych. Jest to (chyba?) pierwszy tego
typu kacik dla ludzi zafascynowanych
grami strategicznymi. To bardzo dobrze,
ze kto§ (wielkie dzigki!!!) wpadl na tak
fantastyczny pomysl. Niestety glownym
problemem fanéw gier wojennych jest
brak partneréw do tej wspaniatej gry.
Uczestnictwo W “klanie” pozwoli na gre,
sprawdzenie si¢ oraz nawigzanie kontak-
tow z podobnymi jak ja fanatykami.
Przeprowadzony ranking pozwoli na zo-
rientowanie si¢ w swoich mozliwosciach i
umiejetnosciach (czego nie da nam walka




z komputerem czy partmerem, ktory jest
nam dobrze znany). Poznanie kilku 0s6b
o podobnych zainteresowaniach pozwoli
na rozgrywanie bitew o wigkszym stopniu
komplikacji (kto$ dowodzi korpusem i
przekazuje rozkazy dla dowodcow bry-
gad czy dywizji) oraz samodzielne two-
rzenie i rozgrywanie bitew z innych okre-
s6w niz I1 Wojna Swiatowa.

A na koniec troche krytyki. Pojawily
si¢ w tekscie bledy typu pominietego lub
przekreconego wyrazu czy kilku, co zu-
pehlie zmienialo sens i logike danego
przepisu (oczywiscie starzy wyjadacze i
tak wiedza o co chodzi i dlaczego alian-
ckie jednostki pancerne nie moga prowa-
dzic walki ogniowej).

I to wszystko co chcialo mi sie wyszukac.

Z wodzowskim pozdrowieniem,
TPK-2203
(alias TPK-7 or Black Eye)

Brawa za kacik strategiczny! Przeglada-
jac “Magie i Miecz” odkrytem ten dziat
mimo, ze kto§ wlozyl imponujacy wysitek
w ukrycie go przed okiem potencjalnego
klienta. Nalezaloby jego istnienie wyraz-
nie zaznaczac¢ na okladce. KLAN MILOS-
NIKOW GIER STRATEGICZNYCH za-
powiada si¢ na pierwszy w Polsce (a przy-
najmniej pierwszy spotkany przeze mnie
i moich znajomych) profesjonalnie zro-
biony dziat poswiecony klasycznej strate-
gii. Czegos$ takiego jeszcze nie bylo. Gra
planszowa (mamy nadzieje, ze beda dal-
sze mapki, najlepiej taczone z poprzed-
nimi!), jest napisana wedlug najlepszych
kanonow gatunku, chociaz autor nie
ustrzegt sie pewnych niedociagniec. Sta-
nowczo niedopracowany jest desant spa-
dochronowy, ktory wymaga poprawek
(np. stosunkowo slabym desantem moz-
na zniszczy¢ znacznie silniejszego przeci-
wnika, a oddzialy przeprowadzajace walke
przy ladowaniu moga po jej wygraniu
przemiesci¢ si¢ i wziac¢ udzial w kolejnym
starciu). Jednak te niedociagniecia nie
przestaniaja dobrej roboty autora. Popie-
ramy inicjatywe! Oby tak dalej!

Marcin Kucharski

Niektérzy nadestali uwagi, dotyczace
samych przepiséw i ich ewentualnych nies-
cistosci. Na dwa listy chciatbym zwrécic¢
szczegdina uwage.

Pierwszy z nich to list pana Janusza T. J.
Kusiriskiego z Warszawy. W korespondencji
swej zawarf Pan szczegbtowa analize kolej-
nych punktow z instrukcji, wytykajac im bra-
ki i niejasnosci. Duza czes¢ Pariskich uwag
byta stuszna, totez w nastepnych numerach
naszego czasopisma bedziemy uzupefniali
przepisy, stwarzajac system o wiele bardziej
szczegblowy. Pamietajmy jednak, ze system
ten bedzie uzupetniany w zasadzie caly czas
stosownie do konkretnych sytuacji na polu
bitwy.

Drugi list, o ktérym chciatbym tutaj wspo-
mniec to korespondencja Pana Macieja Matu-
szewskiego z Gdariska, ktéry pokusit sie o
rozwiazanie Zadania nr 1 przyjmujac wyjat-
kowo duzy stopieri ryzyka (nie bede go na ra-
zie omawiac, by nie ufatwic innym rozwiaza-
nia tego problemu). Serdecznie Panu dziekuje
za wyjatkowo rzetelng i doglebna analize
Zadania nr 1, zawierajaca szczeg6iowy

algorytm postepowania, a w nim wiele za-
fozeri uwarunkowanych zwyciestwem lub
porazka oddziatéw desantu powietrznego.
Rzadko sie zdarza czytac cos napisanego z
taka znajomoscia rzeczy.

| jeszcze jedno. W wielu listach pytacie
jak beda rozstrzygane walki (rzuty kostka).
Ot6z autor zadar zanim dostanie pierwszg
odpowiedZ, rzuca kostkami i odpowiednim
atakom przypisuje pozniej odpowiednie war-
tosci. W ten sposéb zapewnione sa réwne
szanse dla wszystkich graczy.

Awizuje réwniez problem “Wielkiej Gry
Wojennej”, ktéra odbedzie sie 10 pazdzierni-
ka 1993 roku. Wszystkich zainteresowanych
prosze o kontakt ze mna.

(Wojciech Zalewski)

W poprzednim numerze MiM zapowiedzie-
lismy utworzenie w dziale listow specjalnej
rubryki, przeznaczonej dla wszystkich poszu-
kujacych partnera do gry. Teraz jej prawdzi-
wa inauguracja. A wigc: jezeli jestes sam,
nie masz z kim graé w swoim miescie, poz-
natbys chetnie innych graczy i zmierzyt sie z
nimi w grach fabulamych, strategicznych czy
innych - napisz do nas, a zamie$cimy twoj
adres.

Ponizej pierwsze z takich adresow:

Chciatbvm spedzi¢ chociaz kilka dni w
Orchii. Jesli na terenie Kielc jest jakas
grupa czv mistrz prosz¢ o kontakt.

Alex Pszczota
ul. Piekoszewska 323
25645 Kielce

Chcialbym nawiaza¢ kontakt z wielbi-
cielami RPG w moim wieku.

Krzysztof Pilarz (lat 13)

ul. Krepa 10

59-325 Przemkow

Wychodzac naprzeciw tym, ktérzy nie
maja mozliwoéci zagrania w gre fabular-
na tylko dlatego, ze brak jest zainteresowa-
nia w gronie ich kolegéw pragne zalozyé¢
wraz z przyjaciéimi Klub Gier RPG, w
ktorym nie tylko mozna bedzie graé, ale
tez wykazac sie¢ umiejetnosciami tworczy-
mi, zostajac Mistrzem Gry. Za posredni-
ctwem “Magii i Miecza” chcialbym zaa-
pelowa¢ do tych, ktérzy mieszkaja w Go-
rzowie Wielkopolskim lub okolicach, by
skontaktowali sie ze mna:

Mariusz Rutkowski
ul.Kotrzeby 6,/27
66—400 Gorzéw Wielkopolski

Jesli jest kto§ w Augustowie interesu-
jacy sie grami, a w szczegolnosci RPG
chetnie nawiaze z nim kontakt.

Dariusz Maciejczyk (lat 20)
ul. Mickiewicza 17/3
16-300 Augustéw

Jesli jestes wiascicielem gry “Traveller
2300” lub wiesz kto ja posiada BLAGAM
NAPISZ.

Karol Egeman
. ul.Raciborska 12
42-21 Czestochowa

Jestem mitosnikiem gier strategi-
cznvch i RPG, moim problemem jest

brak partneréw do gry. Chetnie nawiaze

kontakt ze wszystkim1 mitosnikami gier
RPG i strategicznych,

Wojtek Ratter (lat 14)

ul. Hawajska 18 m. 17

02-766 Warszawa —Ursynow

Szukam kontaktu z GRY-FANAMI =z
Kielc. Cel — gra w RPG.

Norbert Skorodzien

ul.Czarnieckiego 46

95-136 Kielce

Moim konikiem sg gry strategiczne, nie
mam jednak okazji do czestych rozgry-
wek z powodu braku doswiadczonego
przeciwnika. Chetnie nawiaze kontakt z
innymi zapalericami “Ardenow” czy “Bzu-
ry” w celu wspolnej gry i wymiany dos-
wiadczen.

Maznowski Andrzej
ul.11 Listopada 19/2
09-200 Sierpc

Wraz z przyjacidlmi zamierzam zalozyé¢
klub RPG. Zainteresowane osoby prosze
o kontakt.

Marcin Kubiak
ul. Polaka 3/134
02-777 Warszawa

Zwracam si¢ do wszystkich milonikow
gier RPG z szeroko rozumianych okolic
Wroclawia z prosba o kontakt ze mna w
celu wspdlnej gry.

Michat Wisniewski
ul. Budziszyniska 124/19
54-436 Wroclaw

I jeszcze kilka luznych adresdw:

Jakub Adamczyk
ul. Doroszewskiego 13 m. 25
Warszawa

Stawomir Giminski
ul.Warnericzyka 4/68
89-100 Torun

tel. 33163

Jan Motyczynski
ul. Irysowa 2
87-100 Torun

Jesli przyjrzeliscie sie stopce (a od czasu
do czasu warto to zrobi¢), pewnie zauwazy-
liscie, ze zmienilismy adres koresponden-
cyjny. A wigc od teraz na listach do nas
umieszczajcie adres:

Jacek Rodek
MAG

00-657 Warszawa
Plac Konstytucji 5/10

Mozecie takze dzwonié (tel. 416874 w
Warszawie), ale wielka prosba - tylko w
poniedziatek w godz. 9.00-1.6.00.

Jedli macie jakie$ pytania do Artura Szyn-
dlera, twércy KRYSZTALOW CZASU, podaje-
my jego domowy telefon: (W-wa) 6634271.
Artur si¢ na to zgodzit, ale uméwmy sie, ze
takim dniem na konsultacje bedzie czwar-
tek w godzinach 16-22.
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BATTLETECH®

Wielki przetom na matych

heksach

Z czystym sumieniem mogg powiedzie¢,
ze na polskim rynku gier pojawilo sie co§
nowego. Czym bowiem dotad fascynowali
si¢ krajowi mitosnicy gier planszowych?
Zaczelo sig od prostych systemow w stylu
“stu na jednego” (np. RATUJ SWOIJE MIA-
STO). Pojawily si¢ pierwsze gry paragra-
fowe (DRESZCZ, ODKRYWCY NOWYCH
SWIATOW, WOJOWNIK AUTOSTRA-
DY, itp.). Gry typu BITWA NA POLACH
PELLENORU czy WOJINA O PIERSCIEN
pozwalaly rozegra¢ wielkie epickie sceny z
historii tolkienowskiego Srédziemia. Zda-
rzaly sie gry strategiczno-handlowe (np.
GWIEZDNY KUPIEC). Wykonano tez pier-
wszy niesmialy krok w strong gier fabu-
larnych - MAGIA 1 MIECZ (czyli TALIS-
MAN firmy Games Workshop) wraz z jej
licznymi rozszerzeniami. Firma Dragon
wypuscila kilka bardzo dobrych symulacji
bitew historycznych (np. KRETA, ARDE-
NY czy GRUNWALD). Cigzko jest jednak
poréwnywac je z grami fantastycznymi z
tego prostego powodu, Ze opisuja wy-
darzenia realne i podbudowane sg bogatym
tlem historiograficznymi. W ostatnim cza-
sie pojawily si¢ tez cztery miniaturki firmy
Sfera (przedstawione czytelnikom w MiM
nr 2), z ktérych czwarta, POTYCZKA, nie-
slusznie potraktowana marginesowo, zastu-
guje na szezegblng uwage, gdyz jest raczej
uniwersalnym systemem walki w realiach
§wiata fantasy niz gra samg w sobie.

Dlaczego BATTLETECH jest inny niz
wszystko, co dotad znamy? Céz takiego
sprawia, ze prowadzgc do boju swe mon-
strualne machiny wojenne gracze zyskuja
co§ na kszialt podwdjnej Swiadomosci,
podwdjnej (taktycznej i indywidualnej)
skali odbioru zdarzen? Otéz BATTLE-
TECH jest hybryda, gigantyczng mutacjg
wielu systeméw strategicznych, pozos-
tajac jednoczesnie systemem indywidual-
nej walki. Jest doskonalsza, przyszlosciowa
wersjg wspomnianej uprzednio POTYCZ-
KI. Rozdzwigk pomiedzy zmaganiami od-
dzialéw, a pojedynkami poszczegélnych
maszyn nie istnieje, bowiem kazdy indywi-
dualny manewr, kazdy zadany cios, kazde
odniesione uszkodzenie wielkim sprzeze-
niem zwrotnym sigga podstaw przyjetej
taktyki walki. Pojedyncze trafienie otrzy-
mane przez BattleMecha, bedgcego skrzy-
zowaniem ciezkiego czolgu, golema i cy-
borga z wyrafinowanymi systemami neuro-
elektronicznej technologii moze w nieod-
gadnionej przysziosci rozgrywki okazac sig
tym jedynym, fatalnym i zakoficzy¢ sie
zniszczeniem maszyny, a przez to kleska
calej formacji.

Tak wigc miloénicy takiyki oddziatow
odnajdg tu skomplikowane manewry, po-
szukiwanie stabych punktéw w liniach ob-
rony, wykorzystanie do maksimum warun-
kéw terenowych badz waloréw technicz-
nych sprzetu. Mitosnicy heroicznej fantasy
z pewnoscig dostrzega inny aspekt gry.
Waleczace giganty przywodzg bowiem na
my§l okutych w cigzkie zbroje antycznych
wojownikow, toczacych zazarty boj o honor

swego rodu. Z zabdjcza precyzja uzywaja
ramion i nég podczas walki w zwarciu, bez-
lito$nie roztrzaskuja i przetapiaja maszyny
przeciwnika lecz bez wahania, nie baczac
na wlasne bezpieczefistwo §piesza na po-
moc rannemu przyjacielowi z oddziatu.

Z wlasnego doswiadczenia moge stwier-
dzi¢, ze podczas gry nastgpuje naturalne
sprzgzenie gracz - maszyna rownie silne, jak
podczas prowadzenia postaci w grach fabu-
larnych. W niematym stopniu wynika to z
oprawy graficznej, dzieki ktérej grajacy
latwo moga wezué sig w role pilotow me-
chanicznych gigantéw. Solidne pudetko jest
ozdobione efektownym posterem i przy-
ciaga wzrok juz z daleka. Réwnie elegancko
prezentuje si¢ instrukcja gry, katalog ma-
szyn oraz dwie kolorowe plansze o rozmia-
rach 45/56 cm, przedstawiajace pole bitwy.
Atrakcja gry i calkowita nowoscig w Polsce
sg figurki maszyn bojowych w skali 1:285,
ktérych uzywa si¢ zamiast tradycyjnych
zetonéw. Calosci dopelniajg kostki, zdjecie
z przykladami malowania BauleMechéw
oraz kolorowy mikroposter. Moim zdaniem
polska edycja BATTLETECH-a bezsprze-
cznie obala mit, jakoby gry wydawane w
naszym kraju z zalozenia musialy prezen-
towaé si¢ gorzej od swych zachodnich pier-
wowzoréw. Majac w rgku oryginalng edycje
amerykanska uwazam, ze poréGwnanie wy-
pada zdecydowanie na korzy$¢ wydania
polskiego (moze z wyjatkiem figurek, ktére
jako jedyny element gry przywedrowaly do
nas zza oceanu i pochodza, zdaje sig, z
nieco uzywanych matryc).

Do&¢ oryginalng koncepcja i prawdo-
podobnie najwazniejszg zaleta BATTLE-
TECH-a jest jego “otwarta” struktura. In-
strukcja nie narzuca graczom jakiegos je-
dynie prawdziwego, opracowanego w szcze-
gotach scenariusza rozgrywki - stuzy prze-
de wszystkim wyjasnieniu mechaniki gry
wraz ze wszystkimi opejami i zasadami do-
datkowymi, majacymi uczyni¢ z catoSci
mozliwie najwierniejsza symulacje rzeczy-
wistosci. Temu rowniez stuza cztery zawar-
e lam scenariusze lreningowe, znacznie
ulatwiajace graczom stawianie pierwszych
krokéw. Isinienie 14 réznych typow ma-
szyn, kilku wariantéw ulozenia plansz oraz
opisy realiow swiata roku 3050, dajac same
z siebie wielka ilo§¢ kombinacji, zachecaja
graczy do przygotowania wiasnych, czesto
bardzo zlozonych scenariuszy.

BATTLETECH jest rowniez czyms wig-
ce] mz tylko wewnetrznie spéjna, samoisina
gra. Jest przede wszystkim pierwszym ele-
mentem wielkiego systemu gier, powiesci i
encyklopedii. opisujacych wyimaginowana
rzeczywistosS¢ trzeciego tysiaclecia, rzeczy-
wistos¢, w kidrej mieszczg sig setki planet z
ich geografig, historia, polityka i techno-
logig. Poszczegdine fragmenty systemu uzu-
pelniaja sie wzajemnie, tworzac misterna
mozaike alternatywnego $wiata dalekiej
przysziosci.

Podsumowujgc, uwazam, ze ukazanie sig
poiskiej edycji BATTLETECH-a jest w
dziedzinie gier autentycznym, wieloplasz-
czyznowym przelomem i nawet wysoka w
poréwnaniu z innymi “planszéwkami” cena
(280 1tys. zl) nie powinna odstraszyc
milosnikéw tego typu intelektualnej rozry-
wki. Naprawde warto!

Adam Bialke *“Dziki”

BATTLETECH"

Rozwazania o przyszle;
taktyce?

Jako wicloletni gracz i milosnik gicr,
symulujacych historyczne bitwy 1 kampanie
wojenne, ktére potocznie nazywane sj stra-
tegicznymi (niestusznie zreszta. ale to temat
na osobny artykut), z pewna doza nie§mia-
losci siggnatem po wydana przez firme En-
core polska edycje gry fantastycznej BATT-
LETECH. Byla ona zapowiadana juz od
pewnego czasu jako udane polaczenie gier
strategicznych tzw. gléwnego nurtu z przy-
godowymi grami fantastycznymi. Jestem
osobnikiem z gruntu do§¢ nieufnym wobec
wszelkich nowinek i niechgtnym sztucznym
systemom wojowania, bylem jednak bardzo
ciekaw jak tworcy SF wyobrazaja sobie
taktyke, sztuke operacyjng i strategie w
trzecim tysigcleciu.




Okazatlo sig, Ze moja ciekawo$¢ bedzie
musiala nieco poczekac na pelne zaspoko-
jenie, gdyz gra BATTLETECH w 1ej formie,
w jakiej nam jg przedstawiono jest jedynie
wycinkiem calego systemu o tej samej naz-
wie i to wycinkiem dod¢ skromnym. Sto-
sujac pewne zapozyczenia jezykowe mozna
13 nazwac skrzyzowaniem regulaminu wo-
Jjskowego z podrecznikiem taktyki. Dwie
mapy, ktére sg dotaczone do gry mogy stu-
zy¢ jedynie jako poligon dla lokainych roz-
grywek, a zawarte w instrukeji dodatkowe
watki geopolityczno-historyczne pomijam
Jjako nieistotne dla samego przebiegu rozgry-
wki. Nabieraja one, moim zdaniem, znacze-
nia dopiero przy kampaniach typu role-play-
ing lub przy czytaniu ksigzek SF, réwniez
wchodzacych w sklad systemu.

Nie oznacza to jednak, ze nalezy sie znie-
checac 1 od razu rezygnowac z gry lub cze-
ka¢ na ukazanie si¢ calosei systemu. Nieod-
zalowane] pamigci tow. Lenin mawiat bo-
wiem, iz: “trzeba uczy¢ sig, uczyé i jeszcze

raz uczyc¢”, a z czasem przyjdzie doskona-
lo§€. Ta gra sluzy przede wszystkim do tego
wihasnie, do nauki.

Nie powinno to réwniez przeszkodzi¢ w
toczeniu powazniejszych kampanii, szcze-
golnie przy zastosowaniu map z innych gier
lub narysowaniu wlasnych, koniecznie z
siatkg heksagonalng. Tym, co przemawia za
potraktowaniem BATTLETECH-a jako
pewnego rodzaju szkoly oficerskiej (lub
raczej jako szkoly mech-wojownikéw) jest
ograniczenie Srodowisk walki tylko do ladu
oraz pewna ubogos§¢ map i treSé niekiérych
przepisow. Ale jak juz wspomnialem, nie
nalezy si¢ tym zbytnio zrazaé, tym bardziej,
ze juz wkrétce maja ukazaé sie pozostale
czedcei systemu - AEROTECH, wprowadza-
jacy element wsparcia lotniczego i walk
powietrznych; CITYTECH, pozwalajacy na
prowadzenie walk w terenie zurbanizo-
wanym; BATTLETECH-KOMPENDIUM,
bedace zbiorem wszystkich zasad 1 przepi-
sow w calym systemie; czy wreszcie zasady
typu rpg, pozwalajace na praktycznie nieo-
graniczone wykorzystanie sprzetu w wielu
srodowiskach réznych Swiatow.

Jednak na razie musimy zadowoli¢ sie
dowodzeniem kompanig réznych Battle-
techéw na dwéch, budzacych niestety moje
zastrzezenia mapach. I tu dochodzimy do
sedna sprawy, czyli do sposobu walki, ktéry
jest gléwng ideg calej gry (a raczej systemu
gier). O16z w trzecim tysigcleciu podsta-
wowym Srodkiem walki jest Batiletech czyli
wielki, humanoidalny, mechaniczny stwér.
Potgznie uzbrojony i opancerzony. W po-
réwnaniu z nim czolgi cigzkie, nota bene
rowniez uczestniczace w grze, wydajg si¢
by¢ dziecinnymi zabawkami (raczej z powo-
du réznic wielkoscei niz masy - maksymalna
masa Mecha wynosi 100 ton, czyli tyle, ile
niektérych prototypéw czolgéw niemiec-
kich z Il wojny §wiatowej). Ponadto w trak-
cie niektérych kampanii mozna si¢ natkngé
na oddzialy uniwersalnego migsa armat-
niego, czyli piechote.

Autorzy gry zalozyli, iz w trzecim tysiagc-
leciu, ze wzgledu na wyczerpanie si¢ zapa-
sow tudziez zbyt mala precyzje¢ razenia
broni jadrowej, nastapi renesans sztuki wo-
jennej. Jest to dokladne odbicie panujacej
obecnie w Swiecie doktryny ograniczonej
wojny konwencjonalnej, powstalej pod
koniec lat 60 w USA i przyjetej rowniez
przez odeszly w niebyt Zwiazek Radziecki,
po wielu latach panowania w tym kraju
dokiryny taktycznej wojny jadrowej. Jed-
nakze w trzecim tysigcleciu, czy to na sku-
tek zbyt péZnego renesansu tejze doktryny,
czy tez z powodu przeciagajacych sie wo-
jen sukcesyjnych doszlo do tak znacznego
zniszezenia przemystu i nauki, ze walczace
strony zupelnie zatracily zdolnoé¢ pro-
dukeji nowych Battletechéw. Nastapila
wigc pewna regresja w strong Srednio-
wiecza - Battletechy traktowane sg jak 6w-
czesne zbroje i przekazywane z ojca na
syna. Nie jest to jedyne nawiazanie do wie-
kow srednich, gdyz Battletechy po wys-
trzeleniu amunicji lub utracie broni, walcza
wrecz, pigsciami lub kawalkami otoczenia.

Istnieje wiele rodzajéw i odmian Battle-
techéw. Generalnie naleza one do trzech
klas: cigzkich, Srednich i lekkich. Jezeli do-
damy do tego modele latajgce (Aerotechy),
a moze nawet plywajgce. to mozemy sobie
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wyobrazi¢ zlozono§¢ catego systemu i pre-
zentowane przez niego roznorodne mozli-
wosci walki. Poszczegélni gracze graja po-
jedynczymi Mechami lub dowodza zlozo-
nymi z kilku Mechéw oddzialami, ktérych
struktura organizacvina odpowiada struk-
turze wspolczesnych wojsk pancernych (3-
4 czolgi w plutonie, 4 plutony w kompanii,
itd). Tyle tylko, ze tutaj pluton nazywany
Jjest bancy, a od szezebla kompanil w gorg
dochodza jednostki lotnicze. W tym miejs-
cu pojawiajg si¢ jednak pewne ogranicze-
nia, spowodowane iloscia szczegoléw. Ot6z
najwyzszym zwigzkiem taktycznym, wystg-
pujagcym w BATTLETECH-u (bardzo rzad-
ko stosowanym) jest dywizja. Na podstawie
wlasnych doSwiadczen z gry doszedlem do
wniosku, ze maksymalng jednostky, ktéra
powinien dowodzi¢ jeden gracz moze by¢é
kompania. Pojedynczy gracz nie jest w
stanie efektywnie dowodzi¢ wiekszg liczbg
maszyn ze wzgledu na klopoty z oceng ak-
tualnej sytuacji poszezeg6lnych jednostek i
utrate laczace] z nimi wigzi emocjonalnej,
nie méwige juz o ogromnych klopotach z
przeliczaniem. Widocznie producent do-
szedl do tych samych wnioskow, gdyz gra,
zawierajgca 14 figurek réznych Mechow
(silna kompania) oraz mape nie pozwala na
sensowniejsze wykorzystanie wigkszej ilos-
ci Battletechéw na raz. Wracajge do map —
pozostawiaja one, moim zdaniem, nieco do
zyczenia. [los¢ szezegolow terenu przy hek-
sach o dlugosci przekgtnej odpowiadajgce;j
30 cm nie jest zbyt wielka (brak rzek, mo-
czaréw, bagien, drég), a rozmieszczenie
tych elementéw, kiére wystepuja wydaje
si¢ nieco schematyczne. Producent zaleca
wprawdzie rézne wzgledem siebie ulozenie
map (obie s identyczne), ale wydaje mi
sig, Ze sa to jedynie pétérodki. Na dluzsza
mete trzeba bedzie zmienia¢ mapy albo roz-
grywa¢ kampani¢ na zupelnie innych, o
wigkszej skali, a na tych rozgrywac jedynie

pojedynki mniejszych oddzialow.
Reasumujac — mimo tych zastrzezen
mozna jednak stwierdzi¢, ze produkt firmy
Encore zasluguje na pozytywng ocene za-
rowno pod wzgledem wykonania, jak i sa-
mego pomystu, Wady gry sa raczej niewiel-
kie i wlasciwie nie mozna jej zarzucié zad-
nych powazniejszych uchybien (cho¢ np. do
dzi§ nie wiem jak mozna “zajaé pozycje
wokét Zrédel wody takich jak strumienie,
plytkie rzeki” — instrukcja “Grafik Standar-
dowej Kampanii Wojennej™). Réwniez ce-
na, cho¢ wydaje si¢ wysoka, jest do zaak-
ceptowania jesli wzia¢ pod uwage wykona-
nie gry, wielkos¢ calego systemu i to, Ze ze
wzgledu na strukturg pododdzialéw pozo-
stale czeSci mozna juz kupowaé na spétke
z innymi graczami (np. w kompanii oprécz
12 Battletech6éw sa 2 mysliwce, wiec z jed-
nego zestawu moze korzystaé wielu graczy,
dzielgc pomigdzy siebie walczgce maszyny).
Robert Bajno

an, L. Ross

Autorzy: Jordan K. W




Czurowmk Dumuzy

O NIEWIDZIALNOSCI

Stowo “niewidzialno§¢™ jako pojecie mo-
ze by¢ rozumiane dwojako. Po pierwsze — w
szerszym aspekcie znaczeniowym oznacza
“stan bycia niewidzialnym” w ogdble, a po
drugie — ujmujac sprawe technicznie i z
czysto magicznego punktu widzenia jest to
Niewidzialno$¢, czyli zaklecie powodujace
stanie sie¢ niewidzialnym. Tak definiuje nie-
widzialno§¢ starozytny czarownik Abra-
kadabrowicz, a za nim zgodnie wszystkie
wspblczesne szkoly magii.

Juz na pierwszy rzut oka widac, ze przy-
toczone definicje nie sa szczegolnie zrecznie
sformulowane. Logicy powiedzieliby nawet,
iZ s3 one z gruntu nieprawidlowe, poniewaz
kryja w sobie jeden z podstawowych ble-
dow defmwymych Opisujg “to samo przez
to samo™ (idem per idem — brzmig jak masto
mas$lane) i chociaz dobrze oddaja caly cha-
rakter niewidzialno$ci to nie mogg by¢ uz-
nane za oficjalne definicje sensu stricto.

Wydaje sig jednak, ze innego, radykalnie
réznigcego sie w swej istocie sposobu okre-
§lania czym jest niewidzialno§¢ nie ma. Poje-
cia “niewidzialno$¢”, “niewidzialny” i inne
pochodzace od nich stowa sg bowiem zna-
czeniowymi aksjomatami, ktére mozna co
najwyzej opisa¢ za pomoca wyrazéw im
bliskoznacznych, jak na przykiad “niewido-
czny” lub metoda pokretno—opisowsd, np.
“niewykrywalny dla wzroku”, Kazda istota
choéby $rednio inteligentna doskonale rozu-
mie o co chodzi, gdy mowa o niewidzialnosci
czy byciu niewidzialnym — wiedy po prostu
albo si¢ kogo$ nie widzi, albo samemu nie jest
sie widzianym — i to wszystko.

Istnieja dwa podstawowe prawa niewi-
dzialnosci, dwa fundamenty, o ktérych nalezy
pamigtac¢ uzywajac zaklecia. Sg to: primo —
niewidzialny sam siebie nie widzi oraz secun-
do — niewidzialni nie widzg si¢ nawzajem. W
swietle ostamich badar, kwestia owego “nie-
widzenia” nieco si¢ komplikuje, gdyz nie
zawsze jest ono do korica prawda. Jednakze
taka jest generalna zasada, obowiazujaca w
ogromnej wiekszosci przypadkéw. (O wyjat-
kach, jakze ciekawych, bedzie mowa w dal-
szej czesci pracy, przy omawianiu poszcze-
gélnych typéw Niewidzialnosci.)

Na stosunkowo duzg popularno$¢ zakle-
cia ma wplyw kilka gtéwnych czynnik6w.
Pierwszy 2 nich i chyba najwazniejszy to jego
Znaczna uzytecznosc — czar znajduje zastoso-
wanie bardzo czesto i w wielu sytuacjach.

Jest przydatny w obronie, gdy pozwala
zniknaé w niebezpiecznym momencie ratujgc
zycie albo choéby dajac chwile wytchnienia
konieczng do opracowania takiyki dalszej
walki. Bywa niezwykle pomocny podczas
ucieczki czy prébach wymkniecia si¢ komus
lub czemus, takze przy skradaniu sig, za-
kradaniu i wkradaniu, przy czajeniu si¢ i czy-
haniu, przy ukrywaniu si¢ oraz zachodzeniu
od tytu. Niejeden ztodziej datby wiele, by w
pewnych sytuacjach méc staé sie niewi-
dzialnym; czar ten bardzo ulatwia wyko-
nywanie zlodziejskiego rzemiosta, a niekiére
ze zlodziejskich zdolnoéci (np. krycie sie w
cieniu) wrecz zastepuje i to z o wiele lepszym
skutkiem. Przy szpiegowaniu, Sledzeniu, pod-
stuchiwaniu 1 podgladaniu Niewidzialno§¢
oddaje wrecz niecocenione uslugi, niejed-
nokrotnie decydujace o powodzeniu misji.
Uciekajgc ulicami miasta przed straza, czy
lesnymi bezdrozami przed banda zbdjcow,
rozjuszonym gigantem lub wécieklym ogrem,
mozna nagle zniknac, usia$¢ spokojnie gdzie§
z boku i przeczekal bezsilng furi¢ przes-
ladowcow. Wejﬁ:w. bedac niewidzialnym do
dobrze strzezonego kupieckiego domu i
wyniesienie z niego jakiegos szczeg6lnie cen-
nego przedmiotu staje sie zadaniem niemal
dziecinnie prostym. Przykiady moina by
mnozy¢ w nieskoniczono$é, gdyz kazdy chy-
ba zna ogromng ilos¢ konkretnych sytuaciji,
w ktdrych z powodzeniem zastosowano nie-
widzialnosé. Uzywaé jej bowiem mozna nie-
mal zawsze.

Jest jednakze wyjatek, jedna sytuacja, w
kiérej Niewidzialnos¢ nie dziala. Kio§
moéglby powiedzie€ — a c6z to takiego jeden
przypadek przy calej fantastycznej gamie
zastosowari! Jest to jednak bardzo szczegdl-
ny przypadek, sytuacja do§¢ wyjatkowa.
Moina bowiem by¢ niewidzialnym przez
cale zycie, robi¢ wszystko — gra¢ w golfa,
uprawiac ogrodek, pisa¢ ksiegi — lecz wys-
tarczy, ze si¢ diofi na kogo$ podniesie, nawet
gola, a czar natychmiast pryska!. Fenomen
tego zjawiska frapowal magéw od samego
powstania zaklgcia i choé do kofica nie zostal
wyjasniony, jednak znaleziono na niego spo-
s6b (ale o tym péZniej).

Jak wspomnialem, wszelka akcja podjeta
przeciwko drugiej osobie (istocie) celem
bezposredniego jej skrzywdzenia, obezwlad-
nienia, zranienia czy uczynienia jakiegokol-
wiek uszczerbku automatycznie przywraca

widzialno$¢ osoby atakujacej. Fakt takiego,
niespotykanego nigdzie indziej w magii
wyroznienia pewnej ludzkiej reakcji i, mozna
powiedzie¢, stanu psychicznego — dos¢
szczegblnego i w oczywisty sposob dajacego
sie wyodrebnié z calej palety czlowieczych
zachowan — sprawilo, ze Niewidzialnofé
bywa czasem zwana “zaklgciem pokoju”,
badz przez niektérych “zakleciem pacyfis-
tycznym”. Trzeba przy tym wyraZnie zaz-
naczy¢, ze omawiana wilasciwosé wystepuje
jedynie w chwili bezpoSredniego ataku, w
chwili zadania ciosu. Wszelkie zabdjcze
knowania, obmyé[a.me planéw morderstwu,
zastanawianie si¢ gdzie, jak, czym i kiedy
zada¢ cios, nawet specyficzne zaangazowanie
umystu atakujacego iz przed uderzeniem nie
wplywa w zaden sposéb na pozostawanie
niewidzialnym. Jedynie i tylko cios, chwila
dotknigcia przeciwnika orezem lub dionig,
ktére majg rani¢ wazy na zaniku zaklecia.
Dlaczego tak jest? Wiasciwie nie wiadomo,
Nawet najwybitniejsi magowie inwizibilisci
(zajmujgcy si¢ badaniem niewidzialnosci)
nie potrafia precyzyjnie i jednoznacznie
odpowiedzie¢ na to pytanie. Powstalo jedy-
nie kilka teorii, z ktérych niestety zadna nie
wyjasnia zjawiska w sposob kompleksowy.
Ujmujg one co najwyzej kilka aspektow
sprawy, naswietlajac problem z pewnych
punktéw widzenia; najgorsze zas z owych
teorii mozna, méwiac najogledniej, spuscié z
woda w klozecie.

Najlepsza i najbardziej obiektywny zdaje
sig by¢ teoria syndromu zabdjcy, opra-
cowana przez stynnego czarownika inwizi-
biliste Owicydego Wielkiego, kontynuatora
klasycznej myéli inwizibilistycznej?. Teoria
syndromu zabéjcy méwi, ze pryskanie zakle-
cia w chwili pierwszego ataku i skutecznego
trafienia wroga nastgpuje z powodu niezwy-
klego stanu umyshu atakujacego. Umys! ten
jakoby ma by¢ w momencie uderzenia cal-
kowicie i bezgranicznie pochloniety wolg
zabijania, a w kazdym razie czynienia krzy-
wdy, co przychodzi zupelnie mimowolnie i
nie jest kontrolowane przez Swiadomosé.
Taki stan §wiadomosci trwa by¢ moze ula-
mek chwili, lecz wystarczajacy jest sam fakt
jego zaistnienia. by nagla erupcja zbrodni-
czej nienawidei spowodowala zanik zaklgcia,

Po przeczytaniu przytoczonej tu po-
krétce teorii od razu nasuwa si¢ kilka wat-
pliwoéci i pytan, Pierwsze z nich to stale




powracajgce: dlaczego? Teoria Owicydego,
cho¢ zgrabnie i logicznie napisana, nie od-
powiada na to fundamentalne pytanie. Dla-
czego jest wlasnie tak, a nie jako§ inaczej? I
czy w ogdle tak jest? Mimo, iz rozumo-
wanie Owicydego w tym waznym punkcie
wyraznie Kuleje i wlasciwie kazda taka
wzieta z sufitu, nie poparta odpowiednimi
dowodami teoria powinna zostac odrzucona,
teoria syndromu zabdjcy funkcjonuje. Dos-
wiadczenie bowiem wyraznie pokazuje, ze
przynajmniej pewien stopiefi prawdy o nie-
widzialnosci zostat przez Owicydego uch-
wycony, a poza tym do tej pory lepszej teorii
po prostu nie ma.

Nastepne pytanie dotyczy faktu niezwykle
drazliwego, ktéry dlugo stawial pod znakiem
zapytania prawdziwo$¢ mysli Owicydego. W
oczach niektorych magéw nawet dzis fakt 6w
$wiadczy o nieprawidlowosci tej doktryny.
Chodzi tu mianowicie o zjawisko pozos-
tawania przez napastnika w dalszym ciggu
niewidzialnym w przypadku chybionego ata-
ku (stowo niezgody od redakcji — redakcja z
duzq przyjemnoSciq i gdy tylko ma okazje
przebywa w stanie niewidzialnosci, jednak w
zadnym ze $wiatéw, po kidrych od czasu do
czasu wedruje, a juz na pewno nie na Orchii,
nie udato jej sie pozostaé niewidzialng po
wykonaniu jakiegokolwiek ataku — udanego czy
tez nie). Przeciez, argumentuja przeciwnicy
Owicydego, nie powinno by¢ réznicy miedzy
stanem umystu cztowieka, ktéry trafit wroga
i takiego. ktdéry go nie trafit w momencie
hipotetycznego uderzenia. poniewaz zamiar
pozostaje ten sam. a ewentualna porazka jest
niezamierzona i nieprzewidyw alna. Wynika

swych uczuciach. Natomiast w przypadku
chybienia dominujagcym w pierwszej chwili
doznaniem jest rozczarowanie, zawdd, moze
w niewielkim stopniu zniechecenie, co obni-
za przez swoj raczej bierny charakter poten-
cjal morderczej woli i pozwala sie wkrasé w
psychiczny monolit mordercy uczuciom go
ostabiajacym. Myl o zabgjstwie nie osiaga
wiec koniecznej mocy i zaklecie trwa nadal.
Jest to oczywiscie jakies wyjasnienie. ale
trzeba przyzna¢ obiektywnie. niezupelnie
przekonywujace. Jednak, jak powtérze i tvm
razem, lepszego wytlumaczenia nie ma.
Drugim w hierarchii wazno$ci czvnni-
kiem, rzutujacym na znaczng popularnosé
Niewidzialnosci jest dhugi potencjalny czas
trwania zaklecia. O tej cesze napomknatem
posrednio méwiac, ze mozna cate Zycie spe-
dzi¢ w niewidzialnosci pod warunkiem, ze
nikogo sie nie zaatakuje. Nie jest to do konca
prawda. Zaklecie ma ograniczone dziatanie
czasowe: moze trwaé¢ maksymalnie 24 go-
dziny, po czym samoistnie zanika. Jest to
oczywiscie dalekie od ideatu jakim bytaby
permanentno$¢ czaru (“wiecznietrwalo§é”
Jak méwi Owicydy Wielki), lecz patrzac z
czysto praktycznego punktu widzenia nawet
“nedzna” doba wydaje si¢ by¢ czasem wys-
tarczajagcym. Przewazajaca wiekszo$¢ akcji
w celu wykonania ktdrych bywa rzucana
Niewidzialno$é, daje sie zrealizowaé w cza-
sie krétszym niz 24 godziny. Dobry zlodziej,
na przyktad, potrzebuje duzo mniej czasu na
wykradzenie nascyjnika = pociskami? z sejfu
w kupieckim domu. Podobnie urwanie sie
poscigowi zadnych krwi i ziota zbdjcow
wymaga raczej godziny lub dwéch niz kilku

ona z przyczyn sprzecznych intencyjnie
zamyslom atakujgcego i obcych jego woli
{tzn. z pecha, z dobrej zbroi atakowanego,
ewentualnie z jego intuicyjnego uniku).
Owicydy oponuje na takg retoryke, dowo-
dzac szeroko w swej pracy, liczacej kilka-
dziesiat stron pelnych historycznych przyk-
tadéw i wypowiedzi istot dos§wiadczonych w
obcowaniu z niewidzialnoscia, ze réznica w
psychice jednak jest. Owicydy utrzymuje, iz
trafiwszy przeciwnika cziowiek czuje satys-
fakcje i rados¢ z osiggniecia zamierzonego
celu. a tukze. zachecony dobrym przebiegiem
akeji. jest w pewnym sensie utwierdzony w

dni. Wzgledng ciagloéé Niewidzialnosci mo-
zna osiggnad, jesli jest to konieczne, rzucajac
na siebie ten czar nastepnego dnia, tuz przed
uptywem poprzedniej doby trwania zaklecia;
wowczas pozostaje sie niewidzialnym przez
nastepne 24 godziny. Istnieja oczywiscie
nieszczgsliwe sytuacje, gdy pozadana bylaby
niewidzialno$¢ trwajyca diuzej niz jedny
dobe, a z przyczyn obiektywnych nie mozna
poddac sig dziataniu zaklgcia po raz witéry.
Na przykiad, czarownik siedzacy na drzewie
w zagajniku skrupulatnie przeczesywanym
przez straz ksigcia Gniewosza moze byé
zmuszony do spedzenia tam Kilku nocy.

Niepodobienstwem jest nalezycie wypoczac,
wyuczy¢ czaru na nowo i rzuci¢ go, wyko-
nujgc prawidlowo wszystkie ruchy jedno-
cze$nie kulac si¢ na gafezi i kryjac wéréd
lisci. Poza tym stowa zaklecia niechybnie
zaalarmowatyby straznikéw, zdradzajac im
kryjéwke maga. Na szczescie takie sytuacje
nie sa zbyt czeste.

Na zakoficzenie dziatania Niewidzialnos-
ci ni¢ trzeba naturalnie czekac ai 24 godzin.
Zaklecie moze zostaé przerwane na kazde
zyczenie czarownika, kt6ry je rzucil. Wystar-
czy wowczas wypowiedzieé na glos “chce
by¢ widzialny”, “koniec zaklecia” lub co o
tym znaczeniu i czar natychmiast pryska. Ze
wzgledu na to, iz Niewidzialno$é w przypad-
ku checi jej zakonczenia reaguje wylacznie
na stowo wypowiedziane, czarownik musi
by¢ w owej chwili zdolny do méwienia. Nie
moze by¢ zakneblowany, magicznie wyci-
szony w jakikolwiek sposob czy mieé wias-
nie obciety jezyk. Myélenie o przerwaniu
zaklecia nie ma na nie zadnego wplywu.
Trzeba pamietad, ze tylko ten. ktéry rzucit
konkretma Niewidzialnos¢ moze ja na zycze-
nie zakonczy¢.

Trzecim czynnikiem zapewniajacym Nie-
widzialnosci duzyg popularnosé jest efek-
tywno§¢ tego zaklecia. Chodzi tutaj zaréw-
no o efektywno$¢ samego czaru, ktéry dziata
za kazdym razem gdy jest rzucany, jak i o
efektywnos¢ czynnosciowa, zwiazang z dzia-
taniami podejmowanymi w stanie niewi-
dzialnosci. W przewazajacej wigkszosci
przypadkdw owe dziatania zostaja uwien-
czone sukcesem, czy to chodzi o skryte
podejscie przeciwnika w celu niespodzie-
wanego zaatakowania go, czy o ukrycie sie,
¢zy tez o wkradniecie do jakiego$ wnetrza.

Czwartym czynnikiem, wiasciwie juz
dos$¢ silnie zaznaczonym przy omawianiu
uzytecznosci czaru jest fakt, ze czar Niewi-
dzialnos$é zapewnia istocie, znajdujacej sie
pod jego dziataniem bezpieczenistwo, spo-
k6j, pozwala odetchnac i zrelaksowaé sie.
W domu mozna zniknaé z oczu zonie i
rozrabiajacym dzieciom, w walce wrogowi,
nikt tez ci¢ nie okradnie ani z zasadzki nie
pobije, poniewaz nawet nie bedzie przypu-
szczal, ze znajdujesz si¢ gdzie§ w poblizu.
Mozna spokojnie stroié gtupie miny i do
woli pokazywaé jezyk, mozna wali¢ w
drzwi nielubianego sasiada i patrze¢ z satys-
fakcja jak ten wscieka sie, nie mogac zna-
lez¢ sprawcy. Mozna wreszcie bezpiecznie
podgladaé kobiety kapiace sie czy przebie-
rajace si¢ w sypialni 1 do woli je podszczy-
pywad. Dzieki Niewidzialnosci uzyskuje sie
niezwykly komfort psychiczny. Czar pozwala
unikna¢ wielu streséw codziennego zycia.

Czynnik piaty, majacy niezwykle istotny
wplyw na rozpowszechnienie zaklecia i
gwarantujacy duza potencjaing popularnosé
czaru to banalny fakt przynaleznosci Nie-
widzialnosci do zaledwie drugiego kregu
magii. Podstawowe zaklecie jest dostepne
nawet dla mato doswiadczonych i niezbyt
poteznych czarownik6w, ktérzy chetnie go
uzywajg, gdyz na pewnym poziomie jest to
Jeden z niewielu posiadanych (przynajmniej
teoretycznie) przez nich czaréw. Poza tym
zaklgcie bywa pozyteczne i niejednokrotnie
sprawia duzg satysfakcje. Wzgledna tatwosé
i krotki czas rzucania nie pozostajg tutaj bez
znaczenia: wystarczy kilka gestow, prosta
formuta, niewielka ilo§¢ komponentéw
materialnych. Jak tu takiego czaru nie lubi¢?

Ostatnie dwa czynnikli, szdsty i siédmy,
wlasciwie przytaczam ponizej jedynie z
poczucia obowiazku i koniecznosci rzetel-
nego opracowania tematu. Niosa one tresci
Juz dzi§ nie tak istotne jak niegdys, choé w
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pewnych $rodowiskach konserwatywnych
magow, ktdrzy nie sa na biezaco z najnow-
szymi badaniami mogg owe czynniki nadal
W znacznym stopniu rzutowaé na popular-
nos¢ Niewidzialnosci. Mam tu na mysli
nieprawdziwe w $wietle dzisiejszych od-
kry¢. a ntrwalone zwyczajowo wsréd mas
przekonanie o nieomylnos$ci zaklgcia oraz o
tym, Ze jest ono niegrozZne dla poddanego
jego dziataniu osobnika. Uwazni i popedli-
wi studenci mogg si¢ w tym miejscu obru-
szy¢: ¢6z to znaczy, ze zaklecie sie myli,
skoro przy omawianiu jego efektywnosci
wyraZnie zostalo powiedziane, iz Niewi-
dzialnos¢ dziata zawsze? By¢ moze tkwi w
tym zestawieniu poje¢ pewna sprzecznos$é,
lecz zaraz jg wyjasnie. To, ze zaklecia zaw-
sze dziata oznacza kazdorazowe wystapie-
nie jakich$§ magicznych efektéw w ogéle,
niekoniecznie tych najbardziej pozadanych,
natomiast fakt omylnosci méwi o mozli-
wych do wystapienie nieprzewidywalnych
wariacjach podstawowego celu zaklecia.
Nie jest to miejsce na szczegétowe rozwaza-
nie tej kwestii, zostanie ona doktadnie omé-
wiona przy charakterystyce poszczegdlnych
odmian Niewidzialnosci, ponizej. Teraz,
zeby Szanowni Czytelnicy nie niepokoili sie
niepotrzebnie, zaznacze tytko pokrétce, ze
wyzej wymienione wariacje nie sg, rzecz
jasna, dowolne i zawieraja si¢ zawsze w
kategorii stanéw, ktére mozemy okresli¢
jako “niewidzialno$é”. Co do niebezpie-
czefistwa, zwigzanego z przyjmowaniem na
siebie niewidzialnosci ~ tez jest to wynik
jednej z odmian zaklecia (patrz nizej).
Wariacje Niewidzialnosci sa bardzo
rzadkie i by¢é moze dlatego najnowsze
badania dokonaty nalezytej ich systema-
tyzacji. Przykre jest jedynie to, Ze niektérzy
czarownicy uparcie odzegnuja sie od ich
istnienia, uwazajac owe badania za szuka-
nie dziury w catym i wychowuja miode
pokolenia adeptéw magii w zasciankowe;j
nie§wiadomosci, narazajac ich w przysz-
tosci nie tyle moze na $miesznosé, co na
zupelnie realne niebezpieczenstwo.

Rodzaje Niewidzialnosci

Niniejsza praca nie ma na celu wylozenia
od podstaw wszystkich aspektdw Niewid:zial-
nosci. Przeciwnie nawet — zaktada. ze ele-
mentarne wiadomosci o tym zakleciu zostaty
przez czytelnika przyswojone i mozna si¢ do
nich odwotywaé. Dlatego tez czytelnik nie
znajdzie w tym opracowaniu podreczniko-
wego opisu czaru, a jedynie pewne wyjasnie-
nia i rozszerzenia. Wtasnie one sa gidwnym
celem niniejszej pracy. Po szkolne informacje
o niewidzialno$ci nalezy siggna¢ do odpo-
wiednich ksiag®. Podany nizej podziat zakleé,
ktérych zadaniem jest wywotanie niewidzial-
noéci ma charakier przypomnienia i stuzy
jako podstawa niezbedna dla jasnego prze-
prowadzenia dalszych wywodéw.
Niewidzialnos¢
Zaklecia czarodziejskie

1. Niewidzialnos¢

(1 krag magii)

2. Niewidzialnosc¢,
promier 3 metry

(1 krag magii)

3. Masowa niewidzial-
nosé (7 krag magii)

4. Poprawiona niewi-
dzialnosd

(4 krag magii)

Poprawiona niewidzialnosé to wtas-
nie ten czar, ktéry umozliwia zaatakowanie
przeciwnika i pozostanie niewidzialnym. Ma
on jednak bardzo ograniczony czas dziatania,

Zaklecia kaptanskie

L. Niewidzianosé
dla zwierzqt
(2 krag magii)

2. Niewidzialnos¢
dla marmwiakow
(3 krgg magii)

liczony w minutach. Jest to swoisty koszt,
Jaki trzeba ponies¢ za niezwykle udogod-
nienie, osiggane dzigki temu zaklgcius,
Dotychczasowe rozwazania dotyczyly
wylacznie Niewidzialnosci czarodziejskich i
tak pozostanie do korica.. Niewidzialnosci
kaptanskie sa stabszymi zakleciami, dziata-
jacymi w nieco inny sposéb, co wynika z
faktu, ze chronig przed wzrokiem jedynie
okreslonej grupy stworzen. Ponadto sa nie-
dostepne dla magéw, wigc choéby z tego
wzgledu nie beda nas interesowaé. Nizej
opisanych wariacji niewidzialno$ci nie
stwierdzono w przypadku Niewidzialnosci
kaptaniskich. By¢ moze dlatego, ze kaptani
zasadniczo nie prowadza magicznych badan i
nie systematyzuja swej wiedzy. Szkoda, choé
nas, jako czarownikéw niewiele to obchodzi.
Pod pojeciem wariacji, odmiany, rodzaju
(w rdéznych pracach stowa te uzywane sa za-
miennie) rozumiem takie efekty dziatania
zaklecia, ktore w jakis sposéb réznig sig od
jego efektu standartowego, normalnego.
Doktadnie zostaly opisane wariacje Niewi-
dzialnosci czarodziejskich. Najnowsze bada-
nia magdéw inwizibilistéw z czarownikiem
Sunlichtem na czele ostatecznie uporzad-
kowaly wiedz¢ o odmianach Niewidzialnosct
i przedstawily ja w odpowiednio sformali-
zowany sposob. Nowe swiatlo, rzucone przez
sunlichtowcéw nas efekty dziatania Niewi-
dzialnosci pozwala dokladniej zrozumie

nature zaklecia i nareszcie ogarnal cala
game jego mozliwosci. Wariacje sa takie
same dla wszystkich zakle¢ Niewid-ialnosci
(czarodziejskich), wymienionyvch w tabelce.
Przedstawiam je uporzadkowane wedlug
kryterium czestotliwosci wystepowania.

1. Niewidzialnos¢ zwykia (przezroczysta)

Najczestszy rezultat dziatania zaklecia,
standardowy i. jak zwykfo sie méwi¢ w §ro-
dowisku magéw, “oczekiwany”., Wiasciwie
nie jest to wariacja Niewidzialnosci. a natu-
ralny jej efekt. Osoba poddana dzialaniu tej
odmiany czaru staje sie¢ wraz z calym ubra-
niem i ekwipunkiem doskonale przezro-
czysta i przez to niewykrywalna dla oka.
Ponadto zaklecie skutecznie ekranuje pro-
mienie infraczerwone (ktdre sg podstawy
infrawizji), emitowane przez wszelkie cieple
obiekty. Tak wigc zarébwno zwykly wzrok,
jak 1 infrawizja sa bezradne i nie potrafia
wykry¢ osoby niewidziainej. Nalezy jednak
pamigtac, ze taka osoba materialnie istnieje i
moze zosta¢ odkryta innymi zmystami niz

wzrok. Niewidzialny rycerz, na przykiad,
nadal bedzie pobrzekiwal zbroja i bedzie go
mozna dotkna¢, buty beda stuka¢ o ziemig,
a nie myty od miesiecy pélork bedzie nie-
mozliwie §mierdzial. Co jest szczegdlnie
wazne — niewidzialna posta¢ normalnie rzu-
ca cieft. Nalezy wigc wystrzegac si¢ jasnego
Swiatta czy to stonecznego, czy rzucanego
przez pochodnie. Zawsze stanowi ono zag-
rozenie i moie byC przyczyng wykrycia
niewidzialnej postaci. Swiatlo jako jedyne
nie moze sta¢ si¢ niewidzialne. Nie jest
przeciez “rzecza”. na ktéra mozna rzucié
czar. I chociaz Zrédlo $wiatta (lampe, tu-
czywo) da sie zaczarowad, to bijacy z niego
blask bedzie zawsze doskonale widoczny.
Dlatego druzyna poszukiwaczy skarbow,
idaca podziemnym tunelem z zapalang po-
chodnia moze spokojnie zwolni¢ swojego
czarownika z obowigzku rzucenia Niewi-
zialnosci, promieti 3 metry. Gobliny mimo
tego zobaczy Swiatlo, niosyce sig daleko w
ciemno$ciach korytarza oraz szybko zorien-
tuja si¢ po olbrzymich cieniach na $cianach i
suficie. Zze przeciwnikow jest ledwie pieciu.

2. Niewidzialno$¢ biata

Ta odmiana niewidzialnosci sprawia, ze
osoba poddana dziataniu zaklecia staje si¢
doskonale biata. Obserwatorzy widza wéw-
czas w miejscu cztowieka biata plame, co$
w rodzaju “cienia” wewngetrznie jednorod-
nego, co znaczy, ze biel jest jednakowo
intensywna we wszystkich jego punktach —
nie wystepuje zadne zjawisko $wiatlocienia,
np. na zatamaniach ubrania. Jedynym wy-
roznikiem “cienia” sg kontury, ale 1 te nale-
zy traktowacé nieco wzglednie. Rycerz, ktdry
splecie ramiona na piersiach ogladany od
przodu bedzie si¢ wydawat nie mie€ rak w
og6le. Podobnie, podkurczywszy jedna
noge i stojac na drugiej jak bocian bedzie
wygladat jak istota jednonoga. Tenze rycerz
moégiby trzymac wyciagnigty przed siebie
miecz, ale dopdki trzymatby go “na tle cia-
ta” wrdg z przodu nie mégliby go zobaczy¢
broni. Efekty, jakie widza obserwatorzy
osoby “biatej” da si¢ poréwnaé do oglada-
nia “zajaczké6w”, puszczanych na $ciang
przez kogos umiejetnie skladajacego dionie
naprzeciw zZrédta §wiatta. Mechanizm ich
powstawania jest podobny.

Niewidzialnos¢ biata nie chroni catko-
wicie przed wzrokiem. W zwiazku z tym
niewidzialny widzi sam siebie, oczywiscie
takze jako plame bieli. Dla infrawizji osoba
“biata” pozostaje niewykrywalna tak jak w
przypadku niewidzialno$ci zwyklej, wiec
istoty postugujace sie wytacznie tg forma
patrzenia niczego nie dostrzegg. Osoba nie-
widzialna nic réwniez nie zobaczy, jesli be-
dzie prébowala spojrze¢ na siebie infrawizja.

Niewidzialnosé biata, jak wynika z badan,
wystepuje czescie] za dnia niz w nocy. Biel
bowiem. jako jedna z dwéch skrajnie antago-
nistycznych barw jest przypisana wlasnie jas-
nej czesci doby, w przeciwienstwie do czerni,
ktéra jest kolorem nocy. Rzadko, ale czasem
zdarza si¢ nieszczeSliwy przypadek poja-
wienia si¢ biatej niewidzialnoséei noca. Wow-
czas ofiara czaru jest mniej wigcej tak samo
widoczna jak ognisko rozpalone o péinocy
na wzgorzu, wznoszacym si¢ posrodku bez-
kresnych rownin. Po prostu pech.

3. Niewidzialno$¢ czarna

O niewidzialnos$ci czamej mozna powie-
dzie¢ dokfadnie to samo co o biatej, z tym,
ze wystepuje ona duzo czedciej noca niz
dniem. Osoba “czama” (odpowiednik osoby
“biatej” z poprzedniego rodzaju niewi-
dzialnosci tylko idealnie czarny) jest w




nocy duzo mniej widoczna niz “biata” w
dzien; doskonata czerii odréznia si¢ jednak
znacznie od czerni zwyklej, nawet najbar-
dziej nieprzeniknionej (np. zalegajacej w
bez§wietlnych podziemnych jaskiniach).
Stworzenia, ktére zwykly zy¢ w ciemno$-
ciach przy pewnym szcze$ciu moga zoba-
czy¢ “czarnego”, chocby stat on nierucho-
mo pod Sciang podziemnego korytarzas.

Posta¢ doskonale czarna nie odcina si¢ tak
wyraznie od otoczenia dziennego jak osoba
“biata” od mrokéw nocnych. Wynika to z
faktu, Ze czert jest og6lnie mniej rzucajaca
si¢ w oczy niz biel.

4. Inny kolor

Jest to niezwykle rzadka wariacja niewi-
dzialno$ci. Osoba, na kt6rg rzucono czar
przybiera dowolny kolor, inny niz biaty i
czarny (na podobnej, “cieniowej” zasadzie).
Nie ma reguty méwiacej jaka ta barwa be-
dzie, wydaje sie, ze na ten efekt nie wply-
waja zadne zewnetrzne czynniki. Inny kolor
jest odmiang niewidzialnosci o tyle cieka-
wy. iz oddziatuje na czlowieka takze przez
pewien czas po zakoniczeniu zaklecia. Nie
jest to oddziatywanie mite, cho¢ nie jest tez
specjalnie szkodliwe dla zdrowia. Inny ko-
lor powoduje okresowe (zazwyczaj), deko-
racyjne zmiany wygladu: barwy skory,
wloséw. itp. Kolor tych zmian jest taki sam
jak ten. ktéry sie uzyskalo poprzednio w
wyniku zaklecia. Zmiany trwajg zwykle
przez jaki$ okres po zakonczeniu czaru
(godzing, dzien. tvdzien: lub powtarzajg sie
cyklicznie co pewien czuas. Moga zostac
usunigte przez czary usuwajace przeklenst-
wo. Doktadna liste tych dolegliwosci. tak
zwanych efektéw poczasowych. podaje pod
koniec pracy.

5. Dezintegracja

Najrzadsza, najdziwniejsza, najciekaw-
sza 1 najbardziej niebezpieczna odmiana
niewidzialnosci. Trzeba powiedziec, niewi-
dzialnosci specyficznie rozumianej. Dezin-
tegracja w imi¢ zapewnienia czlowiekowi
ochrony przed wzrokiem innych unicestwia
go catkowicie. Rozbicie ciala na atomy
moze by¢ wprawdzie pojete jako pewna
forma niewidzialnosci, ale przeciez nie o to
chodzi. Nie jest celem czarownika stanie si¢
niewidzialnym przez nieistnienie. Jednak
zaklecie w taki wlasnie sposéb prébuje
niewidzialno§¢ osiagnad.

Dezintegracja jest niezwykle rzadkim
rezultatem Niewidzialnosci. Nigdy nie poja-
wia si¢ bez zaistnienia specjalnych warun-
kéw magicznych, najczesciej jakiejs silnej i
w miarg stalej czarodziejskiej aury. Moze
wigc uaktywnic si¢ w obecnosci potgznego
artefaktu czy reliktu, w miejscu szczegol-
nego nagromadzenia magicznych substancji
i przedmiotéw (np. komnata poteznego
czarownika) — z tym, ze tych rzeczy musi
by¢ naprawde duzo. Dezintegracja moze
takze pojawi€ si¢ przy otwartych wrotach
do innej sfery egzystencji lub przy innych
efektach, zwiazanych z dziataniem czaréw
dziewigtego (najwyzszego) kregu magii.
Czarownik, ktéry rzuca jakie§ bardzo
potezne zaklgcie obok kolegi przygotowu-
jacego Niewidzialno$¢ moze niechcacy by¢
sprawca dezintegracji poddanej temu czaro-
wi istoty.

Powyisze przyklady zostaly bardziej
wyrozumowane niz wziete z zycia, gdyz
dezintegracja jest ekstremalnie rzadkim
efektem Niewidzialnoci i w historii magii
odnotowano zaledwie jeden jej przypadek.
Chodzi naturalnie o stynne losy czarownika
Destrukcjusza, ktéry unicestwil si¢ we

wiasnej pracowni. gdy probowat zniknad
meoczekiwanie wy wolanemu. niepostusz-
nemu demonowi Nalfeszni.

Na tym koncze moja prace o Miewidzial-
nosci. zdajac sobie sprawe. Ze temat w dal-
szym ciagu pozostaje otwarty. Nowe bada-
nia moga doda¢ $wieze aspekty omawia-
nego problemu, a juz zbadane rozwinac.
Nalezy tylko mie¢ nadziejg, iz takie docie-
kania beda prowadzone. Istnieja przeciez
prezne szkoty inwizibilistyczne: czarodzieja
Sunlichta, neoowicydowcy, czy nawet prze-
zZywajaca ostatnio powazny kryzys szkota
klasyczna. Nie ma bowiem nic gorszego nad
niewiedz¢ i ignorancje.

PRZYPISY | KOMENTARZE:

1. Oczywiscie pomijam w tych rozwazaniach
konsekwencje rzucenia jednego zaklecia na
drugie, tzn. sytuacji, gdy na cztowieka pod-
danego dziataniu jakiego$ czaru rzuca sie
inny; wtedy naturalnie Niewidzialnos¢, jak
kazde inne zaklgcie rowniez przestaje dziataé.

2. Owicydy Wielki byt réwniez prekursorem
nowoczesnych sposobéw walki ze szkod-
nikami roslin uprawnych.

3. Naszyjnik z pociskami — ang. Necklace of
Missiles, patrz: AD&D 2nd Edition, Dun-
geon Master s Guide, str. 175.

4. Poniewaz ten tekst napisatem w oparciu o
Niewidzialno$¢ z systemu AD&D, wiec
mam na mySli przede wszystkim 2nd Edition
Player s Handbook, str. 142, 150, 159, 184.

5. Tabelka: podzial i nazwy oczywiscie z
AD&D. Thimaczenia nazw dowolne, ale
chyba dla wszystkich oczywiste. Niewi-
dzialnog¢, promien 3 metry — w oryg. Invi-
sibility, 10 Radius. Nie wiem czy do kofi-
ca stusznie, ale dla lepszego wyobrazenia
stopy pozwolilem sobie zamieni¢ ja na
metry, zaokraglajac w dél. Nie ma to
zadnego znaczenia.

6. Naturalnie na powierzchni ziemi osobe
czarng mozna nocg dos$¢ latwo zauwazyd.
W przypadku, gdy mamy osobe czamg i noc,
oraz gdy posta ta posiada zdolnos$¢ ukry-
wania si¢ w cieniu MG moze pozwolié
wykonaé procentowy rzut na szanse ukrycia
si¢ w cieniu pomnozong razy 3. Szansa ta
nie moze jednak przekroczy¢ 95%.

TABELE

T1. WYSTEPOWANIE WARIAC]I
%  WARIACJA - TAK LUB NIE
01-96 Nie wystepuje, tzn. efektem
jest niewidzialno$¢ zwykta
(przezroczysta)
97-00 Wariacja wystepuje — rzué 1k20 w
tabeli T2

T2: RODZAJE WARIACH

1k20 RODZAJ WARIACJI

01-10 Niewidzialnoé¢ biata w dzien lub
czarna nocg

11-15 Biata w nocy lub czarna w dzien

16-19 Inny kolor — wybér MG

20 Dezintegracja — musza wystapié

specjalne warunki; jesli ich nie
ma, wychodzi niewidzialno$¢
zwykla (przezroczysta).

T3: EFEKTY POCZASOWE

%  EFEKT POCZASOWY

01-20 Wtosy kolorowe przez 1k20
godzin po zakoficzeniu czaru

21-30 Wiosy kolorowe przez 1k20 dni
godzin po zakoficzeniu czaru

31-50 Skora kolorowa przez 1k6 godzin
godzin po zakoficzeniu czaru

51-60 Skora kolorowa przez 1k6 dni
godzin po zakoficzeniu czaru

61-70 Krew kolorowa (chyba, ze czer-
wona, wtedy nic) przez 1k4
miesigcy godzin po zakoficzeniu
czaru

71-80 Plamisto$¢ skory przez 1k4 tygod-
ni po zakoficzeniu czaru

81-90 Zmiana barwy ze¢b6éw na 1k6
miesigcy po zakoficzeniu czaru

91-96 Trwala zmiana koloru wloséw

97-99 Trwala plamistos$¢ skéry

100 Trwata zmiana koloru skéry

Mistrz Gry moze oczywiscie wymysli¢
swoje efekty poczasowe — ich efekty mogg
by¢ tak zwariowane, jak tylko mu przyjdzie
do glowy. Ewentualne zmiany charyzmy
réwniez zaleza od MG.




Zawarte w tym rozdziale wiadomosci sa kontynuacja, uzupetnieniem i rozszerzeniem
opublikowanych w poprzednich numerach MAGII | MIECZA zasad, ktore okreslaja sposob tworzenia
nowych postacl Sa takze ich szczesliwym dokonczemem wiec teraz mozecie juz wreszcie
wykreowac wiasnego, przycietego wedtug Waszych Zyczen i wyobrazen bohatera. Moze niezbyt
fortunnie sie stato, ze te zasady nie zostaty zgromadzone w jednym miejscu,

w jednym numerze pisma, jednak po pierwsze - bylo to niemozliwe ze wzglgdu na ich objetos¢,

a po drugie - zamierzone, jak to juz kilkakrotnie wyjasnialiSmy.

TWORZENIE NOWEGO BOHATERA

Opisana nizej metoda tworzenia nowej postaci, opierajgca sig¢
na wstepnym wyborze rasy i profesji bohatera, a dopiero péz-
niejszym losowaniu wspotczynnikéw jest metodg podstawowsg i
bez watpienia przez nas preferowana. Na koficu rozdziatu wspom-
nieliémy jednak o dwoch sposobach alternatywnych, ktérych
uzycie moze byé w pewnych okolicznosciach bardziej uzasad-
nione niz metody podstawowej. MG powinien jednak podchodzi¢
do nich z duza ostroznoscia, gdyz powstajace dzieki tym metodom
postacie s3 duzo silniejsze od przecietnych.

| jeszcze dwie uwagi wstepne. Pierwsza — jezeli gracz od po-
czatku deklaruje, iz jego bohater bedzie rycerzem, MG powinien
pozwoli¢ mu najpierw wylosowac pochodzenie spoteczne, a do-
piero pézniej wybraé rase — ma to znaczenie przy wyborze profesiji
alternatywnej w przypadku “niewtasciwego urodzenia”, ktére
uniemozliwia poswigcenie sig rzemiostu rycerskiemu.

| uwaga druga: dosé¢ czesto polecamy wykonywac rzut kostka,
ktéry nazywa sig rzutem premiowanym — wyrzucenie w nim 10
oczek upowaznia do nastgpnego rzutu (drugiego i ew. kolejnych w
przypadku ponownego uzyskania 10 oczek), ktérego rezultat do-
daje sie do tej wyrzuconej poprzednio 10.

Proces tworzenia postaci sktada sie z nastepujacych krokow:

. WYBOR RASY | PLCI

Il. LOSOWANIE POCHODZENIA

. LOSOWANIE ULOMNOSCI | ZDOLNOSCI NADNA-
TURALNYCH
IV. WYBOR PROFESJI
V. LOSOWANIE WZROSTU | WAGI
VI. LOSOWANIE WSPOLCZYNNIKOW PODSTAWOWYCH
ORAZ WSTEPNEGO DOSWIADCZENIA
VIl. OBLICZANIE ODPORNOSCI
Viil. LOSOWANIE ZAWODOW.
IX. OBLICZANIE BIEGLOSCI W BRONIACH
X. OBLICZENIE WIEKU
XI. OKRESLENIE CHARAKTERU POSTACI

Wymienione czynnoséci nalezy wykona¢ w takiej kolejnosci,
w jakiej zostaty wyzej przedstawione — dotyczy to zwtaszcza pierw-
szych szesciu, pdzniej kolejnosé jest juz nieco bardziej dowolna.

Przyktad

Chcac Wam nieco ufatwi¢ przyswojenie dos¢ skomplikowa-
nego i diugiego, trzeba przyznac, procesu tworzenia nowej
postaci zilustrujemy go przyktadem, rozwijajac od niebytu
naszego wlasnego herosa in spe, ktéremu nadamy dzwieczne
imie Llewelyn.

I. WYBOR RASY | PiCl

Wybér rasy jest pierwszg, rozpoczynajgca proces tworzenia
nowego bohatera decyzja, ktéra musi byé podjeta przez gracza. W
obecnej wersji KRYSZTALOW CZASU moze on wybieraé wéréd
dziewieciu ras: ludzie, potelfy, elfy, pétolbrzymy, pétorki, krasno-
ludy, gnomy, hobbici i reptillioni.

Doktadniejsze opisy poszczegéinych ras zostaty zamieszczone
w MiM nr 1 — przed dokonaniem wyboru nalezy sie zapozna¢ za-
rowno z tamtymi opisami, jak i poddaé analizie zamieszczone
nizej, w tym numerze, dane — radzimy zwréci¢ szczegéing uwage
na posiadane przez niektdre rasy preferencje profesjonalne.

A oto kilka dodatkowych informacji na temat poszczegdlnych
ras, ktére nie znalazty sobie miejsca w poprzednich numerach -
przede wszystkim premie, powiekszajace biegtosci w poszcze-
golinych rodzajach broni (patrz nr 2. MiM) oraz pewne inne cechy
specjalne:

Ludzie: +5 pkt. do biegtoéci w mieczach, lancach, kopiach,
kuszach, wtdczniach i rapierach; samouzdrowienie (czyli
automatyczne odzyskiwanie punktéw Wytrzymatoéci, utra-
conych w wyniku odniesionych obrazen) 2 pkt. obrazen po
kazdych 8 godzinach wypoczynku;

Pételfy: +10 pkt. do biegtosci w mieczach oraz +5 pkt. w
tukach, wtéczniach i lancach; infrawizja (zdolno$é widzenia
w naturalnych ciemnoséciach) o zasiegu réwnym 1/10 SZ
(metrow); samouzdrowienie 1 pkt. obrazen po 8 godzinach
wypoczynku:

Eify: +10 pkt. do biegtosci w mieczach i tukach (z wyjatkiem re-
fleksyjnych) oraz +5 pkt. we widczniach i sztyletach; infrawizja
o zasiegu rownym 2/10 SZ; dwukrotnie wiekszy niz wynika-
jacy ze wspotczynnikdw zasieg stuchu i wzroku; samouzdro-
wienie 1 pkt. obrazen po 8 godzinach wypoczynku;

Pétolbrzymy: +5 pkt. do biegto$ci w kamieniach, maczugach,
patach, mtotach oraz w walce na piesci; dodatkowa Obrona
+5 pkt. | Wyparowania +20 pkt., wynikajace z grubosci skéry
(wszelkich obrazen, odniesionych w wyniku kazdego rodzaju
ataku — ktutego, tnacego lub obuchowego); samouzdro-
wienie 4 pkt. obrazen po 8 godzinach wypoczynku;

Pétorki: +10 pkt. do biegtosci w szablach, tukach refleksyjnych
oraz +5 pkt. w nozach; infrawizja (1/10 SZ); samouzdrowie-
nie 2 pkt. obrazen po 8 godzinach wypoczynku;

Krasnoludy: +10 pkt. do biegtosci w toporach oraz +5 pkt. w ku-
szach, miotach, oskardach i sztyletach; infrawizja (2/10 SZ);
dodatkowa Obrona +5 pkt. i Wyparowania +20 pkt.; samo-
uzdrowienie 3 pkt. obrazen po 8 godzinach wypoczynku;




Gnomy: +10 pkt. do bieglosci w miotach i toporach oraz +5 pkt. w
krétkich mieczach; infrawizja (2/10S2); dodatkowa Obrona +2
pkt. i Wyparowania +10 pkt.; samouzdrowienie 3 pkt. obrazen
po 8 godzinach wypoczynku;

q Hobbici: +10 pkt. do biegloéci w kamieniach oraz +5 pkt. w krot-

kich tukach, sztyletach i krétkich mieczach; dodatkowa Obrona

| +5 pkt. i Wyparowania +20 pkt.; samouzdrowienie 3 pkt. obra-
| zen po 8 godzinach wypoczynku;

| Reptillioni: +10 pkt. do biegtosci w toporomieczach i w ataku

| pazurami oraz +5 pkt. w mieczach i kuszach; nie moga nosié¢

smoczych skér i zbroi o ograniczeniach wigkszych niz 1/2 ZR,

1/2 SZ; dodatkowa Obrona +20 pkt. i Wyparowania +60 pki.;
samouzdrowienie 5 pkt. obrazen po 8 godzinach wypoczynku.
Nastepna decyzja to wybor pici bohatera. Jest to chyba zrozu-
miale samo przez sig i nie wymaga szerszych komentarzy. Zakia-
damy, co nie wymaga specjalnego wysilania wyobrazni, iz plci sa

A dwie: mezczyZni i kobiety — odnosi sie to do kazdej z ras, dostep-

| nych dla prowadzonych przez graczy postaci. Celowo uzyliémy ter-

f minu “mezczyzni i kobiety”, a nie “plci: meska i zenska”, gdyz w

| przysztosci bedziemy raczej pisa¢ “ork—kobieta”, a nie “ork plci

zenskie|".

Przykifad

Marzy nam sie posta¢ o dwéch profesjach, wladajaca
zaréwno magia, fak i mieczem {jakze by inaczej), postana-
wiamy wiec, iz Llewelyn bedzie pélelfem i mezczyzna.

Wiasciwie, prawde mowiac, to dlatego bedzie pélelfem, ze
jest to ulubiona rasa piszacego te slowa (tzn. djt), a mezczyzna,
gadyz trudno by mi sie byfo wczué w psychike plci jakze odmie-
nnej od mej wlasnej. | to, uwazam, jest wlaéciwe podejscie,
chociaz przyjrzalem sie réwniez dokladnie zamieszczonym

nizej zestawieniom.

Il. LOSOWANIE POCHODZENIA

Pochodzenie bardzo pomaga przy okreslaniu zyciorysu postaci,
ktora bedzie sig grato. Daje szanse w wielu sytuacjach, np. na ko-
neksje, mozliwosci rozeznania terenu, a i z powodu znajomosci
lokalnej historii jest czesto pomystem do wielu przygéd. W pop-
rawnie wylosowanym pochodzeniu poza miejscem urodzenia | sta-
tusem spolecznym powinna by¢ tez wartos¢ poczatkowego majat-
ku, ktorym dysponuje posta¢, zawody, do ktérych za miodu mozna
byto sie przyuczy¢ (patrz punkt VIIl.) i pewien element rodzinny, o
ktorym decyduje juz MG (jak np. kim byli rodzice, iloé | losy ro-
dzenstwa, itp). Zaawansowani gracze czesto zakladajg cate rodzi-
ny, czy wrecz dynastie, kolejno grajac ich czlonkami (zwykle jednak
tylko wtedy, gdy im sie dobrze wiedzie).

Losowanie miejsca vrodzenia

W niektorych sytuacjach miejsce urodzenia tworzonej postaci
moze by¢ bardzo wazne, dlatego tez powinni$my wylosowaé mias-
to, w ktérym nasz bohater przyszedt na $wiat. Rzucamy k100 i
sprawdzamy rezultat w ponizszej tabeli. Przyjmuje sie, ze wigk-
szos¢ awanturnikow pochodzi z miast najwiekszej wyspy Archipe-
lagu Centralnego, Orcusa Wielkiego.

llo. Tabela MIEJSCE URODZENIA

© Ostrogar - stolica Archipelagu Centralnego i orkéw; ok.
- 153 tys. mieszkanicéw — orki, pétorki, ludzie, pétolbrzymy,
. potelfy, elfy, gnomy, krasnoludy, hobbici;
Get-warr-gar — miasto portowe | stolica kupiectwa; ok.72
- 1ys. mieszkancow — ludzie, potorki, orki, pételfy, elfy, kras-
noludy, gnomy, hobbici, reptillioni;
Ranhar-gar — ok.44 tys. mieszkancoéw - elfy, potelfy, pot-
- orki, orki, ludzie, gnomy, hobbici;
Ora-gar — stolica p6tolbrzyméw, miasto portowe; ok. 34
- tys. mieszkancow — pélolbrzymy, olbrzymy, orki, potorki,
- krasnoludy, reptillioni;
38 Gasta — stolica reptillionéw, miasto — twierdza; okolo 34
- lys. mieszkanicow — reptillioni, krasnoludy, hobbici, gnomy

~ i ludzie; :

82 Olgrion - stolica elféw; ok. 31 tys. mieszkaricow — elfy,

| potelfy;

- Tagara Ciemna — jedna ze stolic ludzkich; ok. 29 tys.
- mieszkancow — ludzie;
I6-48 Ongir-gar — miasto portowe; ok. 24 tys. mieszkancow —
o elly, potelfy, ludzie, pétorki, orki;

Aria-gar — ok. 22 tys. mieszkancow — orki, pétorki, ludzie,
hobbici, gnomy, reptillioni;
Inchra-gar — ok. 21 tys. mieszkancéw — orki, polorki,
ludzie;
Tagara Szara - jedna ze stolic ludzkich; ok. 19 tys.
mieszkancow — ludzie;
Tagara Biata — jedna ze stolic ludzkich; ok. 15,5 tys.
mieszkancéw — ludzie, krasnoludy;
Ogragar — stolica ogrow, miasto portowe; ok. 13 tys.
mieszkancow — ogry, potorki, orki, krasnoludy;
rejony Orcusa oddalone od miast; wiejskie, ew.
samotne posiadtosci;
wyspy, lezace wokot Orcusa;
miejsce urodzenia nieznane (postaé moze pochodzié
np. z innego archipelagu, lub tez po prostu nie wiedzieé
gdzie sie urodzita).
Po nazwie miasta podana jest przyblizona liczebno$¢ statych
mieszkancéw i giéwne rasy, zamieszkujace dane miasto (dane z
poczatku 455 roku 4 Ery Nowych Czaséw 13 Transsu).

Losowanie pochodzenia spotecznego

Spoteczenstwo Orchii jest spoleczerstwem feudainym, w
zwigzku z czym pochodzenie spoleczne peini niezwykle istotng
role. Jest ono losowane (rzut k100 i porownanie z tabelg Iib.)
i nazywane KLASA SPOLECZNA. Poza nig gracz posiada takze

i
k. -
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identyczny (przynajmniej z poczatku) STATUS SPOLECZNY,
ktory informuje o aktualnym znaczeniu postaci, co jest szczegéinie
wazne na wyzszych poziomach doswiadczenia. Status spoteczny,
w odréznieniu od klasy spotecznej, moze sig zmieniaé. Najczesciej
iego wzrost nastepuje wraz z osiagnieciem 10 POZ, a potem ko-
lejno 15, 16, 17, 18, 19, 20 itd., oczywiscie o ile oficjalnie zatwierdzi

-to wiadca danej krainy. Istnieja réwniez sytuacje, w ktérych wladca

moze podnies¢ status spoleczny postaci w uznaniu jej niezwyklych
zastug, np. po osiagnieciu najwyzszego w profesji postaci w danym
krélestwie poziomu doéwiadczenia, po ocaleniu parnstwa przez
zwycigstwo w wojnie lub bitwie, czy po zdobyciu duzego majatku
(posiadiosci ziemskich), itp. Czestym sposobem zmiany aktualnego
statusu spotecznego sa malzenstwa. W praktyce obydwoje mal-
zonkowie uzyskujg po $lubie ten sam status spoteczny, bedacy
§rednig ich poprzednich statuséw. Dziecko w chwili urodzenia
nalezy do klasy spotecznej okreslonej przez aktualny status
spoteczny swych oficjalnych rodzicow. Zdarza|a sig tez przypadki
utraty osiggnietego statusu spolecznego, np. po udowodnieniu
zdrady panstwa spada sie o klase nizej, deklasuje rowniez zostanie
gladiatorem (zaleznie od sytuacji | MG) lub niewolnikiem (redukuje
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do najnizszej klasy), itp. W takich wypadkach wiele zalezy od
miejscowych wtadz, obyczajow, religii i MG. Oczywiscie wraz ze
zmianami statusu spotecznego ulega zmianom Charyzma postaci
i jej ew. coroczne dochody majatkowe.

Iib. Tabela WYJSCIOWA KLASA SPOLECZNA

: BIEDOTA (chiopstwo)
“01-05 ' NIZSZA KLASA NIZSZA (NKN) — nizsza biedota (ubogie
chtopstwo); roczny dochéd 1k10 sztuk ztota; Charyzma
—15 pkt.;
",:;' SREDNIA KLASA NIZSZA (SKN) — érednia biedota
 (typowe chiopstwo); roczny dochéd 2k10 sztuk ztota;
~ Charyzma -10 pkt.;
WYZSZA KLASA NIZSZA (WKN) — wyzsza biedota
{bogate chiupstwo} roczny dochod 5k10 szt. zlota; Cha-
SN ryzma -5 pkt.; umie czytac;
ESZCZANSTWO (ma prawo uzywaé tytuiu EL przed imieniem)
35 NIZSZA KLASA SREDNIA {NKQ) - ubogie mieszczan-
stwo; roczny dochdd k50 zht; umie czytac i pisac;
. SREDNIA KLASA SREDNIA (SKS) - érednie miesz-
' czanstwo; roczny dochod k100 zit; umie czytac i pisac;
d © WYZSZA KLASA SREDNIA (WKS) bogate mieszczan-
{000 stwo;roczny doch6d 2k100 zit; umie czytaé i pisac;
SZLACHTA (moze uzywaé tytulu TAN przed imieniem; tylko
_czionkowie tej klasy spotecznej moga zostac rycerzami)
m NIZSZA KLASA WYZSZA (NKW) - uboga szlachta;
5 roczny dochod k100 zit; umie czytaé i pisac; CH +5 pkt.;
' SREDNIA KLASA WYZSZA (SKW) — érednia szlachta;
- roczny dochod 2k100 zit; umie czytac i pisac; CH +10;
| WYZSZA KLASA WYZSZA (WKW) - arystokracja i boga-
. ta szlachta; ruczny dochod 5k100 zit; umie czytac i pisac;

-? .'b;: u,;-ﬂ

ponadto wie, gdzie za odpowiednig ofiarg moze zostaé
wskrzeszony; CH +20 pkt.

Powyzsze zestawienie przedstawia klasy spoteczne, ktére
mogg by¢ wylosowane jako pierwotne dla tworzonych postaci, przy
czym procentowy rozklad spoteczefistwa dotyczy tylko tych osob,
ktore jako droge zyciowa wybierajg awanturnictwo (poszukiwanie
przygod, skarbow, stawy itp.), a nie rzeczywistej struktury klasowej
spoteczeristwa. Naprawade proporcje ciazg nieco bardzie] ku
dotowi.

Kasta rycerska moze pochodzi¢ tylko ze szlachty, diatego tez
nikt, kto nie wylosuje takiej klasy spotecznej nie moze wybraé sobie
profesji rycerskiej, natomiast posta¢ pochodzgca z biedoty (tak
okresla sig na Orchii chiopstwo), ktéra zechciata nauczy¢ sie jakisjs
profesji magicznej automatycznie podczas szkolenia na te profesje
uczy sie tez czytac i pisac.

o .’-." Y :
g.‘%:&y pisac; ma prawo sprowadzania bardzo rzadklch broni;
B4

Nalezy takze pamigeta¢ o bardzo waznym prawie, panujgcym
pod rzadami Katanow — przedstawiajaca sie oficjalnie postaé, ktéra
nie wymieni przed imieniem swego tytulu, traktowana jest jak nale-
£aca do klasy nizszej, co w przypadku jakiegokolwiek zatargu ze
strézami prawa naraza jg najczesciej na eliminacje, a w najlepszym
wypadku na zywot niewolnika.

Poczqtkowy majgtek postaci

Postac, rozpoczynajac Zywol poszukiwacza przygod, moie wyb-
ra¢ sposdb zagospodarowania posiadanego majatku. Najczescie]
oddaje sie go w dzierzawe i co roku w miesigcu swigtecznym od-
biera kwote rowna wymienionemu w tabeli llb. dochodowi. Niekiedy
jednak jest zmuszona, badz chce swoj majatek sprzedaé — w takim
przypadku musi w miesiacu $wigtecznym ztozyé oferte Radzie
rodzinnego miasta. Nastepnego dnia Rada, korzystajac z pomocy
Mistrza Kupieckiego, dokonuje analizy tej oferty | z wiasnej kasy
wyplaca jednorazowo sume o wartosci 10-krotnie wiekszej od
rocznej dzierzawy. Jezeli postac jest kupcem (decyzje o sprzedazy
majgtku mozna podjac po wyborze profesji) albo kupca wynajmie,
godzac sie zaptacié mu 50% ewentualnego zysku plus 10 zit na
jego POZ, moze sig targowac z pomagajacym Radzie Mistrzem Ku-
pieckim i jesli odniesie sie sukces, otrzyma kwote dwukrotnie
wyzsza. Kupiec otrzymuje PD za wytargowang nadwyzke ponad
sume, ktéra by normalnie dostal, a jesli targowat sie po raz pierw-
szy, llosé tych PD jest podwojona.

Gdyby postaé cheiala catly rok pracowa¢, dogladajgc i pomna-
zajac swodj majatek, moze zarobi¢ kilkakrotnie wiecej niz wynosi
roczny przychod z jego dzierzawy — MG decyduje o wielkosci tego
dochodu i jego formie, gdyz nie zawsze musi to by¢ wytgcznie
gotowka.

Przykfad

Przekonajmy sie teraz, gdzie i w jakiej rodzinie zdarzylo sig
Liewelynowi urodzi¢. Pierwszy rzut, ustalajacy miejsce urodzenia
wynosi 89 i wskazuje, ze Llewelyn nie pochodzi z Orkusa
Wielkiego - przywedrowal tu z ktérej$ z okolicznych wysp. By¢
moze kiedys ustalimy dokfadnie z ktérej, na razie ma to jedynie
znaczenie negatywne - na Orkusie nie ma miejsca, ktére mozna
okreslic jako jego "strony rodzinne". Drugi rzut, okreslajacy
pochodzenie spoleczne: 79, czyli uboga szlachta, NajwyraZniej
nasz bohater jest najmiodszym synem zasciankowego wiadyki na
chalupie i dwdch krowach i zrobil najrozsadniejsza rzecz, jaka
mogl zrobié - wynidsl sie z domu, unoszac 35 sztuk zlota
(rzucifem k100) szuka¢ szczeécia w szerokim $wiecie.

1. LOSOWANIE ULOMNOSCI | ZDOLNOSCI
NADNATURALNYCH

Ill.a Utomnosci

Ze wzgledu na zatrwazajacq mnogos$c¢ przeréznych klgtw, przek-
lenstw i tym podobnych wielce nieprzyjemnych inicjatyw, dziata-
jacych niekiedy dziedzicznie nawet na cate rody, na Orchii praktycz-
nie co pigta osoba ma nieszczescie przyjsé na swiat z jakas utom-
noscia ~ jest fizycznie, umystowo badz moralnie zdeformowana.

Niestety dotyczy to réwniez tworzonych przez nas bohaterow.
Sprawdzamy to rzutem k100 — wynik mniejszy badz réwny 20 ozna-
cza, iz postac posiada jakgs utomnosé. Na tym nie koniec — nalezy
sprawdzi¢ czy nie ma nastepnej. Tym razem szansa na jej posiada-
nie jest o 5% mniejsza (wynik 15 lub mniej przy rzucie k100). Jezeli
stwierdzito sie u postaci 2 ufomnosci, to ma ona 10% szanse, ze
bedzie sie miata kolejna. Gdy posiada 3 utomnosci, istnieje 5%
szansa, ze ma sig jeszcze jedna i za kazdym razem, gdy sie ja wy-
losuje nalezy sprawdzic¢, czy nie ma sie kolejnej (juz ta sama 5%
szansa), itd.

Jezeli stwierdzimy, ze tworzona przez nas postaé jest ulomna,
nalezy okresli¢ charakter tej ulomnosci rzutem k100 i odczytaniem
rezultatu w zamieszczonym nizej zestawieniu. Nalezy to sprawdze-
nie powt6rzy¢ dla kazdej posiadane] przez posta¢ utomnosci.

Posiadanie utomnosci nalezy do bardzo przykrych rzeczy, jed-
nakze gracz musi je zaakceptowac | prowadzi¢ postaé zgodnie z
narzuconymi przez nie ograniczeniami. Istnieje mozliwosé poz-
niejszego pozbycia sie niektorych z nich, ale wymaga to kosztow-
nych i nietatwych zabiegéw i nie jest w stanie zlikwidowaé wigk-
szosci utomnosci fizycznych (cho¢ umozliwia ich ew. zregene-
rowanie, itp.). Kazdg utomnosé trakiuje sie jak kigtwe boskg, w




zwiazku z czym jej usuniecia moze dokonaé tylko kaptan tej samej
wiary | w ten sam sposoéb jak zdjecia kigtwy. Dia przypomnienia —
petent musi najpierw ztozy¢ ofiare, wynoszgcg min. 1000 sztuk
zlota, a kaptan odprawi¢ godne nabozefistwo (jego koszt to nastep-
ne 1000 zit) i uzyskac od swego béstwa zgode na prébe zdjecia tak
silnej klgtwy (wymaga to udanej modlitwy, tzn. udanego % rzutu na
WI i ZW petenta). Jezeli z jakichkolwiek przyczyn modlitwa nie
zostanie wystuchana (np. nie wyjdzie % rzut na WI) to oznacza, ze
ten konkretny kaptan nie jest w stanie podjaé sie usuniecia ufom-
nosci. Jezeli modlitwa zostata wykonana prawidiowo (za pierwszym
razem) | bog to zauwazyt, kaptan nabywa mocy, dzieki ktérej moze
podjg¢ probe (ma szanse 1% na swéj POZ) likwidacji ulomnosci
poprzez nalozenie dioni. Jesli mu si¢ uda efekt utrzymuije sie az do
$mierci postaci (tzn. jesli ulegnie wskrzeszeniu, utomnosé auto-
matycznie wrdci).

Ponizsze zestawienie zawiera liste najpospolitszych utomnosei,
z ktérymi nasz bohater magt sie urodzié. Jezeli wptywaja one na
jego wspétezynniki lub/i na cechy fizyczne (wzrost, wage) nalezy
wzigc to pod uwage przed lub po ich wylosowaniu i zastosowaé
wynikajace z utomnoéci modyfikacje.

7
'
(2

':1,,“,/ A

lllo. Tabela ULOMNOSCI

karzel: wzrost postaci jest mniejszy od minimalnego
. wzrostu jego rasy o 20 + k10 cm (patrz punkt V oraz
| tabela V.a); konsekwencjg tego jest zmniejszenie SZ
| postaci o potowe tej réznicy;
* kulawy: dwukrotnie zmniejsza szybko$¢ poruszania sie
© postaci oraz o 2k10 pkt. jej PR;
" platfus: o 10 + k10 zmniejsza szybko§¢ poruszania sie
| postaci;

zezowaty: zmniejsza PR o 10 + k10 pkt. oraz powoduje,
| ze kazda podijeta przez posta¢ akcja ma o 1 segment
wigksze opoznienie;
" garbaty: o 10 + k10 zmniejsza PR i ZR postaci;
nieptodny: posta¢ nie moze posiadaé naturalnego po-
omstwa;
| grubas: nadmierna otytosé, dwukrotnie zwigkszajaca na-
turalng (wylosowana) wage postaci ze wszystkimi tego
konsekwencjami dla SF, ZYW, SZ i ZR (patrz punkt V);
| jednoreki: druga reka wyksztalcita sie w postaci kikuta,
co oznacza, ze SF, ZR i UM sg nizsze o 1/4, ponadto
| uniemozliwia to walke broniami péttorargcznymi | dwu-
ecznymi;
| flegmatyk: postaé posiada dwukrotnie mniejszg naturalng
(wylosowang) Szybkosé;
" krétkowidz: postaé widzi tylko do odleglosci réwnej 1/10
swej SZ (w metrach);

| dalekowidz: posta¢ widzi tylko od odleglosei réwnej 1/10
\ﬁ swej SZ (w metrach);
| jakata: 0 30 + k10 zmniejsza to CH postaci;

>~26 obzartuch: z powodu zwigkszonej przemiany materii
postac musi jes¢ dwukrotnie wigce| niz inni, w przeciwnym

-

_ razie bardzo szybko stabnie, itp.;

. szpetny: postac posiada nienaturalne (w opinii jej rasy)
rysy twarzy, ktére dwukrotnie zmniejszajg jej PR i wszelkie
| |e] ew. pozniejsze przyrosty;

| Spioch: posta¢ musi spaé dwukrotnie diuzej niz to przy-
. jete, inaczej dwukrotnie szybciej sig meczy, itp.;

I pryszczaty: zmniejsza to PR o 20 + k10;

| alergik: w kazdym tygodniu postaé ma 10% szanse naba-

" jest analogiczny do wyczerpania podczas walki;
dotkniety amnezijg: postaé ma dwukrotnie mniejszg MD i
|ej ew. przyrosty;
jednooki: przypadiosé o 10 pkt. zmniejsza SZ postaci
oraz o 2 sg zwieksza opdznienie wszelkich jej dziatan;
cierpigcy na klaustrofobie: przebywaiac w zamknietej
przestrzeni, posta¢ musi co 10 rund wykonywa¢ % rzut na
szok (odpornosé nr 4) — nieudana proba oznacza, iz pos-
ta¢ wpada w panike, histerie, traci éwiadomosé, itp. (decy-
| zja MG);
. cierpigey na lek wysokosci: jesli postaé znajdzie sie na
wysokosci wigkszej niz 1 metr ponad powierzchnia, kiéra
. moze uznac za “staly grunt”, musi co runde wykonywac
* % rzut na szok (odpornos$¢ nr 4) z szansg zmniejszona o
1 pkt. na kazdy m wysokoéci — nieudany rzut oznacza, iz
postac wpada w panike, histerig, traci wiadomosg, itp.
(decyzja MG);
debil: postac posiada 1/10 wylosowanej INT, ponadto
nigdy jej INT nie moze wzrosnaé powyzej 30 pkt. (w spo-
sob naturalny); MG ma prawo nie dopuscic takiej postaci
do gry;

nadwrazliwy na magie: odpornosci na wszelkie efekty
wywolane przez magie sg dwukrotnie nizsze;
sodomita: postaé¢ czuje nienaturalny pociag piciowy do
zwierzat;
. nekrofil: posta¢ czuje nienaturalny pocigg piciowy do
- trupow;
biseksualista: posta¢ czuje réwny pociag piciowy do
- obojga pici;
homoseksualista: postaé czuje pociag plciowy wylacznie
~ do wiasnej pici;
masochista: posta¢ odczuwa nienaturalng przyjemnosé
podczas odczuwania bélu:
sadysta: posta¢ odczuwa nienaturalng przyjemnoé¢ pod-
czas zadawania bolu innym;
ztosliwiec: postac odczuwa nienaturalng przyjemnosé z
. uprzykrzania innym zycia;
zgrywus: posta¢ odczuwa nienaturalng przyjemnosé z ro-
bienia innym kawalow (najczescie| gtupich);
. skaplec: posta¢ odczuwa nienaturalng przyjemnosé z
gromadzenia i skrzetnego przechowywania pieniedzy i
" wszelkich innych débr materialnych;
| rozrzutnik: posta¢ odczuwa ciagla, nieodparts potrzebe
| natychmiastowego, nawet bezsensownego wydawania
. pienigdzy, ktdre znajdg sie w jej posiadaniu;
* zarozumialec: posta¢ ma tendencje do wywyzszania sig
~ ponad innych; sprawdzajgc reakcje oséb, z ktérymi postaé
| sig styka nalezy wykona¢ dwa rzuty % i wybraé gorszy
 rezultat;

D kiamca: posta¢ odczuwa nienaturalna, nieodpartg pot-

| rzebe przedstawiania faktéw innymi, niz sa w rzeczy-

: wistosci; w przypadku ujawnienia ktamstwa jej CH
- obniza sig dwukrotnie w stosunku do tej osoby, ktéra o
tym wie; ponadto posta¢ nie moze mie¢ praworzadnego
charakteru;
- zachtanny: postaé czuje nieodpartg potrzebe zagamiania
) (to jednak nie znaczy kradziezy) dla siebie wszystkiego,
| CO znajdzie sie w zasiegu jej rak, a co moze przedstawiaé
. sobg jakgkolwiek wartosé;
" pechowiec: postaé ma o 10 pkt. mniejszg szanse wyko-
| nania czynnosci czy dziatan, ktérych sukces uzalezniony
jest od % rzutu sprawdzajacego; w przypadku trafien kry-
' tycznych oraz rzutéw, zwigzanych z intuicjg — dwukrotnie
% mniejszg szanse,;

. wié sig trwajgcej k10 dni choroby uczuleniowsj, ktére] efekt i
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6 samotnik: postaé nie moze diuzej przebywaé w wiek-
szym niz trzyosobowe towarzystwie, inaczej czuje sie
poirytowana, oslabiona, zastraszona, itp. i za wszelkg
cene bedzie unikala takich sytuacii;
bezlitosny: postac nie odczuwa najmniejszych skrupuléw
stosujac tortury wobec jencow, dobijajac pokonanych
wrogow i generalnie wyrzadzajac krzywde innym istotom;
ta cecha uniemozliwia posiadanie dobrego charakteru;
ryzykant: postac¢ nie odczuwa zadnych oporéw przed
podejmowaniem dziatan, mogacych narazi¢ ja na niebez-
pieczenstwo; jej naturalna odpornos$é na strach (czesc
odpornosci nr 2) jest dwukrotnie wigksza;
hazardzista: postac nie jest w stanie oprze¢ sie jakiejkol-
wiek pokusie hazardu (zaréwno w grach hazardowych,
jak i w roznych innych sytuacjach);
alkoholik: posta¢ nie potrafi oprzeé sie zadnej okazji
do upicia sie (konsekwencjg jest trwate obnizanie sig INT
albo MD - na przemian, o 1 punkt/10 dni upojenia alko-
holowego);
nerwus: posta¢ denerwuje sie z byle powodu, realnego
czy tez wymyslonego przez nig sama; w praktyce gry
(oczywiscie poza stosunkiem innych do jej zachowania)
oznacza 1o, ze traktuje ona inne postacie tak, jakby mialy
potowe swej CH (i ew. PR);
8| tchérz: posta¢ ma tylko polowe swej naturalnej odporno-
" &ci na strach (odpornosé nr 2), ponadto w kazdej niebez-
piecznej sytuacji istnieje 50% szansa, ze rzuci sig¢ do
ucieczki, a jezeli nie jest to mozliwe, musi wykonaé rzut na
" szok (odp. nr 4) lub zemdlec;
D" lizus: posta¢ ma tendencje do namiernego przypochle-
. biania sie osobom, z ktorymi rozmawia, co efektywnie
zwieksza wobec nich jej CH o 30 + k10, jednak ci, ktorzy
wiedzg o jej lizusowstwie traktujg ja tak, jakby miata CH o
polowe mniejszg niz w rzeczywistosci;
brudas: posta¢ zupeinie nie dba o czystosc, przez cow
oczach innych cywilizowanych istot ma PR mnigjszg o
20 + k10 pkt.;
podrywacz: postaé czuje niepohamowang che¢ uwodze-
nia wszystkich osob plci przeciwnej, jakie znajdg sie w jej
- poblizu;
86 gtuchy: posta¢ ma dwukrotnie mniejszg szanse obrony
* przed zaskoczeniem, ponadto nie jest w stanie rzucac
S czardw;
glupiec: postaé posiada 1/10 wylosowanej MD, ponad-
. to nigdy jej MD nie moze wzrosna¢ powyzej 30 pkt. (w
= spos6b naturalny); MG ma prawo nie dopuscic takiej
" postaci do gry;
0" arcyutomnosé, zalezna od MG, a powstata poprzez wy-
* mieszanie sie kilku utomnosci;

lil.b Zdolnosci nadnaturalne

Bogowie w tym $wiecie bardzo czesto, jednak z sobie tylko
znanych powodéw mieszajg sie w sprawy swoich wyznawcow.
Pewnie dlatego co dziesigta posta¢ rodzaca sig na Orchii zostaje
obdarzona jakaé zdolnoécig nadnaturalng, cecha, ktéra w pozyty-
wny sposob wyrdznia jg sposréd innych. Tworzone postacie maja
10% szanse (sprawdzenie rzutem k100), Ze spoczeto na nich tas-
kawe oko ktéregos z bogow.

Posta¢ moze oczywiscie posiadac kilka takich zdolnosci nadna-
turalnych i jezeli ma juz jedna, gracz powinien sprawdzi¢, czy nie
ma drugiej i kolejnych. W tym przypadku szansa na nie jest mniej-
sza i wynosi 5% (dla wszystkich, poczawszy od drugiej).

Niekiedy zdarza sie, ze postac jakas zdolnos¢ wylosuje ponow-
nie. Oznacza to, ze jej efekty sie sumujg (o ile to mozliwe), ew. pow-
staje jeszcze jakas dodatkowa wiasciwosé, Jezeli wylosowana zdol-
no$¢ nadnaturaina jest sprzeczna z posiadang utomnoscig MG
powinien je zmodyfikowaé, np. w przypadku postaci, ktéra wyloso-
wata debila, a nastepnie geniusza mozna przyjac¢, ze postaé nor-
malnie zachowuje sig jak debil, ale pod wplywem jakiegos bodzca
lub w stosunku do okreslonych zagadnier jej umyst zaczyna pra-
cowac jak umyst geniusza.

lilb. Tabela ZDOLNOSCI NADNATURALNE
twardziel: wytrzymatoéé postaci na obrazenia (Zywot-
nosc) jest dwukrotnie wigksza; réwniez dwuktrotnie wigk-
sze sg wszystkie przyszle przyrosty ZYW;
sitacz: SF postaci ma wielko§é maksymaing dla danej
rasy, zwigkszong dodatkowo o 20 + k10 (premiowane);

D6 akrobata: ZR postaci ma warto§é maksymalng dla danej
. rasy, 2wigkszong dodatkowo o 20 + k10 (premiowane);

szybki: SZ postaci ma wartos¢ maksymalng dla danej
rasy, zwigkszong dodatkowo o 20 + k10 (premiowane);

| geniusz: INT postaci ma warto§¢ maksymaling dla danej

rasy, zwiekszong dodatkowo o 20 + k10 (premiowane);
medrzec: MD postaci ma wartoéé maksymalng dla danej

. rasy, zwiekszona dodatkowo o 20 + k10 (premiowane);

magik: Umiejetnoéci Magiczne postaci majg wartosé

. maksymalng dla danej rasy, zwigkszong dodatkowo o
. 20 + k10 (premiowane);

fanatyk: WI postaci ma warto56é maksymalng dia danej

= rasy, zwigkszong dodatkowo o 20 + k10 (premiowane);

przy losowaniu kar i upomnien boskich moze odjaé od

" wyniku rzutu odpowiednio 10 i 20 pkt.;
l ulubieniec bogow: Zauwazenie postaci ma wartosé

maksymalng dla danej rasy, zwigkszong dodatkowo o 20
+ k10 (premiowane); przy losowaniu kar i upomnien boskich

.~ moze odjac od wyniku rzutu odpowiednio 10 i 20 pkt.;

elokwentny: CH postaci ma wartoé¢ maksymalng dia
danej rasy, zwigkszong dodatkowo o 20 + k10 (premio-
wane);

pieknis: PR postaci ma warto§¢ maksymalng dla danej
rasy, zwiekszong dodatkowo o 20 + k10 (premiowane);

poliglota: postac¢ posiada niebywata zdolno$¢ uczenia sie
(i kojarzenia znaczenia) nieznanych stéw, przez co jej po-

| jemnosc jezykowa jest dwukrotnie wieksza (normalnie
“ rowna sig 1/10 INT) oraz dwukrotnie szybciej uczy sie
| nowych jezykow;

. diugowieczny: wiek, do kibrego posta¢ moze dozy¢ (o ile

wczesniej nie zostanie zabita) jest rowny maksymalnemu

= dla danej rasy, zwigkszonemu dodatkowo o 20 + k10 (pre-
" miowane); naturalna staros¢ takiej postaci zaczyna sie od

& potowy jej limitu wieku, przy czym w jej przypadku nie sa
| wykonywane rzuty sprawdzajgce ewentualno$¢ smierci ze
" staroscl;

i fechmistrz: wszelkie biegtosci w broni biatej postaci majg
. wartos¢ maksymalna dla danej rasy, zwigkszong do-
 datkowo o 20 + k10 (premiowane);

i odporny na iluzje (odp. nr 1): posta¢ ma zwigkszong

odpornosé na iluzje, hipnoze, widziadta, itp. 0 20 + k10

. (premiowane); ponadto przy wykonywaniu rzutu spraw-
' dzajgcego na te odpornosé ma prawo rzuci¢ powtérnie,




 jesli pierwszy rzut byl nieudany; w wypadku efektow
‘g.j zadajgcych obrazenia wykonanie dodatkowego rzutu
~ moze zredukowac ich liczbe do polowy;

. odporny na sugestie (odp. nr 2): postaé ma zwigkszona

- odporno$¢ na sugestie, oczarowanie, zauroczenie, itp. o
- K20 + 10 (premiowane); ponadto przy wykonywaniu rzutu
- sprawdzajacego na te odpornosé ma prawo rzucié pow-

 tornie, jesli pierwszy rzut byl nieudany; w wypadku efek-
tow zadajacych obrazenia wykonanie dodatkowego rzutu
- moze zredukowac ich liczbe do potowy;
4 odporny na zaklecia (odp. nr 3): posta¢ ma zwigkszona
' odp. na zaklecia, przeklenstwa, klatwy, itp. o 20 + k10
' (premiowane); ponadto przy wykonywaniu rzutu spraw-

| dzajgcego na te odporno$é ma prawo rzucié powtarnie,
| jesli pierwszy rzut byt nieudany; w wypadku efekidéw

. zadajacych obrazenia wykonanie dodatkowego rzutu
~ moze zredukowac ich liczbe do polowy;
- odporny na szok (odp. nr 4): posta¢ ma zwiekszona
odpornosé na szok, paraliz umystowy, itp. 0 20 + k10 (pre-
. miowane); ponadto przy wykonywaniu rzutu sprawdza-
| jacego na te odpornos¢ ma prawo rzucié powtornie, jesli
pierwszy rzut byt nieudany; w wypadku efektéw zada-
jacych obrazenia wykonanie dodatkowego rzutu moze
- zredukowat ich liczbe do polowy;

| odporny na magie (odp. nr 5): posta¢ ma zwiekszona
odp. na energie magiczna, czary specjalne itp. o0 20 + k10
{premiowane); ponadto przy wykonywaniu rzutu spraw-
dzajgcego na te odporno$¢é ma prawo rzucié powtdrnie,
jesli pierwszy rzut byt nieudany; w wypadku efektéw
zadajacych obrazenia wykonanie dodatkowego rzutu
moze zredukowac ich liczbe do potowy;
odporny na trucizny (odp. nr 6): posta¢ ma zwigekszong
odpornos¢ na wszystkie trucizny, jady, niektére choroby
(szczegdlnie zakazne), paraliz ciala, itp. 0 20 + k10 (pre-
miowane); ponadto przy wykonywaniu rzutu sprawdza-
jacego na te odpornosé ma prawo rzucié powtérnie, jesli
pierwszy rzut byl nieudany; w wypadku efektéw zada-
~ jacych obrazenia wykonanie dodatkowego rzutu moze
 zredukowac ich liczbe do polowy;
odporny na gazy (odp. nr 7): postaé¢ ma zwigkszona
- odpornos¢ na wszelkie szkodliwe gazy, wyziewy, smo-
cze zionigcia, itp. 0 20 + k10 (premiowane); ponadto
- przy wykonywaniu rzutu sprawdzajacego na te odpor-
nos¢ ma prawo rzuci¢ powtérnie, jesli pierwszy rzut byt
nieudany; w wypadku efektéw zadajgcych obrazenia
wykonanie dodatkowego rzutu moze zredukowa¢ ich
liczbe do pofowy;
odporny na wszelkie czynniki fizyczne (odp. nr 8):
posta¢ ma zwigkszong odpornosé na wszelkie czynniki
" fizyczne i cieplne, jak kwas, ogiefi, zimno, itp. 0 20 + k10
(premiowane); ponadto przy wykonywaniu rzutu spraw-
dzajgcego na te odpornosé ma prawo rzucié powtornie,
jesli pierwszy rzut byt nieudany; w wypadku efektéw
zadajacych obrazenia wykonanie dodatkowego rzutu
" moze zredukowat ich liczbe do potowy;
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m odporny na magnetyzm (odp. nr 9): postaé ma zwigk-
. szona odp. na elekirycznosé, magnetyzm, itp. o 20 + k10
. (premiowane); ponadto przy wykonywaniu rzutu spraw-
. dzajacego na te odpornosé ma prawo rzucié powtdrnie,
. jesli pierwszy rzut byl nieudany; w wypadku efektow
zadajgcych obrazenia wykonanie dodatkowego rzutu
. moze zredukowac ich liczbe do potowy;
. odporny na polimorfig (odp. nr 10): postaé ma zwiek-
' szong odpornos¢ na kazda forme polimorfii i petryfi-
| kacji, itp. o 20 + k10 (premiowane); ponadto przy wyko-
| nywaniu rzutu sprawdzajacego na te odpornoéé ma
prawo rzuci¢ powtérnie, jesli pierwszy rzut byt nieuda-
ny; w wypadku efektéw zadajgcych obrazenia wykona-
nie dodatkowego rzutu moze zredukowac ich liczbe do
potowy;
odporny na gléd: postaé jest w stanie przetrwac bez
jedzenia iloé¢ dni réwng 2/10 ZYW (czyli dwukrotnie
diuzej niz normalnie), ponadto ostabienie z powodu braku
pozywienia ma dwukrotnie mniejszy efekt;
odporny na pragnienie: postac jest w stanie przetrwaé
bez napojéw ilos¢ dni réwna 1/10 ZYW (czyli dwukrotnie
diuzej niz normainie), ponadto ostabienie z powodu prag-
| nienia ma dwukrotnie mniejszy efekt;
- odporny na chiéd: postaé moze zyé i dzialaé w
- chiodnym otoczeniu, do lekkich mrozéw wiacznie, bez
~ koniecznosci uzywania cieplych ubioréw; ponadto nie
* podlega ograniczeniom (np. w walce, podczas rzucania
- czardw, itp.) z powodu zbyt niskiej temperatury;
3 odporny na gorgco: fizjologia postaci przystosowana jest
- do egzystenciji w goracym otoczeniu bez obawy o przeg-
- rzanie, udar sfoneczny, itp.; ponadto nie podlega ograni-
- czeniom (np. w walce, podczas rzucania czardw, itp.) z
powodu zbyt wysokiej temperatury;
8 | odporny na zmeczenie: organizm postaci jest przys-
. tosowany do diugotrwatych wysitkéw, co pozwala jej
. na wytrzymywanie bez odpoczynku dziesieciokrotnie
| diuzej niz innym, normalnie funkcjonujacym osobom

NS2> AI9L25]




KRY$TTALY <TASY

" réwng sumie 1/10 ZYW i 1/10 SF), ponadto postac
ma zwiekszong ZYW o 20 pkt. + k10 (premiowane);
ta cecha moze rowniez by¢ przydatna w innych sytu-
! acjach, np. zmniejsza efekty czarow, wywotujacych
zmeczenie;

odporny na choroby: posta¢ posiada wrodzong, natu-
ralng odpornoéé na wszystkie rodzaje chorob (rowniez za-
. kaznych), a przy tym jej odpornosé na wszelkie trucizny,
jady, itp. jest wigksza o 20 + k10 (premiowane); postac
~ takze dwukrotnie szybcie] niz normalnie odzyskuje
zdrowie;

odporny na przemiany: postac posiada nadnaturalna,
dziesieciokrotnie wigksza odporno$é na przemiany poi-
boskie i boskie (mormalnie odparcie przemiany wykonuje
sie na 1/10 danej odpornosci);

63-64 widzenie noca: wzrok postaci jest przystosowany takze
do widzenia w ciemnosciach (zasieg i ostrosc sa identy-
; czne jak w dzien);
65-66 przenikliwy wzrok: oczy postaci odbieraja takze inne niz
" widzialne rodzaje promieniowania, dzieki czemu jest ona
. w stanie widzie¢ w kazdych warunkach (mgta, dym), po-
nadto posiada mozliwosc automatycznego dostrzegania
istot niewidzialnych i nlemateriainych;
B7-68 nadzwyczajny stuch: postac ma takdobry stuch, ze nas-
: tuchujac (musi byé skupiona) moze rozpoznawac odgiosy
z odieglosci rownej swej SZ — przy lekkim zagtuszaniu
: dwukrotnie mniej, w kompletnej ciszy dwukrotnie wiecej;
69-70 nadzwyczajny wech: posiac posiada wyostrzony, psi
: wech, dzieki ktoremu potrafi wyweszy¢ zapachy z odleg-
. tosci rownej swej SZ (musi byé skupiona) — z wiatrem
- dwukrotnie mniej, pod wiatr dwukrotnie wiecej;
7172 sokoli wzrok: posta¢c ma nadzwyczaj ostry wzrok, co
- pozwala jej podczas wypatrywania (musi byc skupiona)
. widzie¢ szczegotowo na odleglosé réwna dziesieciokrot-
nej SZ — w czasie zmierzchu czy podczas brzydkiej pogo-
dy dwukrotnie blizej, a przy pigknej pogodzie i z dobrego
. punktu obserwacyjnego dwukrotnie dalej;
74 znachor: postaé posiada zdolnos¢ przywracania witalnos-
ci — przez nalozenie rak (trwa to k100 rund) moze uleczyc
. rannego z polowy posiadanych przez niego obrazen; w
" ten sposéb potrafi takze leczy¢ niektore lekkie choroby;
| przy zastosowaniu ziot wzmacniajacych efekty leczenia
sg dwukrotnie wieksze;
%6 znawca Dawne| Mowy: posta¢ posiada nadzwyczajng
| zdolnosé postugiwania sie jgzykiem zwanym Dawnag Mowa
— przy jego pomocy moze porozumiewac si¢ m.in. z posia-
* dajacymi inteligencie martwiakami;

. abdarzony zdolnoscig regeneracji: posta¢ wraca do
zdrowia wielokrotnie szybciej niz inni (§rednio regeneruje
1 pkt. obrazen na 5 rund), przy czym ta regeneracja doko-
nuje sie w kazdych warunkach (postaé nie musi lezec |
odpoczywad); ponadto postaé jest w stanie powstrzymac
agonig o ile jej wartos¢ nie przekroczyta punkiu kryty-
. cznego (tzn. obrazen réwnych polowie ZYW ponizej zera);
| potrzebujacy mniej snu: postaé potrzebuje 2 razy mniej
~ snu niz inni, by w petni wypoczaé (4 gedziny zamiast 8);
82 telekinetyk: posta¢ potrafi (jezeli jest skupiona) prze-
. mieszczaé przy pomocy fal mézgowych przedmioty o
" maksymalnym ciezarze réwnym 1/10 INT, liczonym w
punktach SF, na odlegtoéé réwna 1/10 SZ m/runde;
telepata: posta¢ potrafi (jesli jest skupiona) przekazywac
swe mysli innej, znajdujgcej sig w zasiggu wzroku osobie,
tak by odbierata je ona jak mowe; nie musi przy tym znac
jezyka, ktérym rozmowca sie posiuguje;
. wieszcz: postaé potrafi przepowiedziec czy i w jaki spo-
s0b nastapi w przysziosci jakies konkretne, wazne wyda-
rzenie (jednorazowy % rzut na 1/10 INT; astrolog ma
dwukrotnie wiekszg szanse); przepowledziane wydarze-
' nie moze byé zmienione tylko przez aktywne dzialanie
wiedzacych o nim postaci;
" hipnotyzer: postaé posiada nadzwyczajng zdoino$c¢ usy-
~ piania na okres 10k100 rund cudzej aktywnosci umys-
towe] i przejmowania nad nig kontroli, przy czym kontrolo-
wana istota moze wykonywac na zlecenie hipnotyzera

nieskomplikowane czynnosci; wyrwac z hipnozy moze ja
tylko sam hipnotyzer lub bardzo mocny bodzie¢ zew-
netrzny, np. silny bol;

intuicjonista: posta¢ posiada nadzwyczajng zdolnos¢ ko-
jarzenia faktow, co powoduje, ze jej intuicja jest rowna
~ 2/10 INT i doatkowo podwaja sig przy aktywnym wyko-
nywaniu czynnosci, ktérych sukces zalezy od intuicji;
imitator: postaé potrafi bezbtednie nasladowac styszane
' wczesniej odglosy naturalne lub czyjs glos | sposob wys-
_ tawiania sie; niektére, bardziej skomplikowane odgtosy

" wymagajg % rzutu na sume 1/10 MD, 1/10 INT i 1/10 CH;

-84 orator: posta¢ ma dar niezwykle sugestywnego wysia-
" wiania sie, dzieki ktéremu oddziatywuje na stuchajacych z
" charyzma dwukrotnie wyzsza od rzeczywiscie posiadanej;
. wyczuwajacy zachwianie rownowagi sit: koncentrujac

| sie | skupiajac uwage, posta¢ potrafi wyczuc zblizanie sie

I~ ewidentnie ziej, dobrej lub neutralnej istoty oraz rozpoz-

' na¢ magie, charakterystyczna dia ktdregos z tych aspek-

- téw: jezeli pézniej wyuczy sie podobnej zdolnosci (np.

' jako druid), bedzie potrafila korzysta¢ z niej automaty-

. cznie, bez koniecznosci skupiania uwagi;

97-98 szczesciarz: posta¢ moze dodaé 10 pkt. do wyniku nie-

. mal dokladnie kazdego rzutu sprawdzajgcego, bez wzgle-

du na to, co jest sprawdzane (dotyczy to réwniez TR, UM

OB); jedynymi wyjatkami sa rzuty sprawdzajace trafienia

krytyczne oraz sytuacje, w ktarych w gre wehodzi intuicja

| — w obu tych przypadkach szansa powodzenia jest pod-
| wojona (dwa razy wigksza), a nie zwiekszona o 10 pkt.;




U nia klamstwa, itp.;

' | postac zostata poblostawiona przed narodzeniem przez
© kaptana Arianny blogostawieristwem obfitosci — moze dwu-

* " krotnie rzucaé kostka przy okreélaniu kazdego ze wspoi-

czynnikow podstawowych, wybierajac lepszy rezultat.
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Przykiad

To, co za chwile ustale moze by¢ bardzo przykre, lub wrecz
przeciwnie - niezwykle korzystne.

Przekonajmy si¢ wigc w jakim bogowie byli humorze, gdy
decydowali o losach niejakiego Llewelyna. Pierwszy rzut -
utomnosci: 78. Czyli ponad 20 i glebokie westchnienie ulgi.
Drugi rzut - zdolnosci nadnaturalne: 20, réwniutko. Na szczes-
cle teraz, a nie przed chwila. A wigc Llewelyn niczym szczegol-
nym sie nie wyréznia, ani in plus, ani in minus. Bogowie naj-
wyraZnief go zignorowali. Niech im bedzie, skoro kosci sobie
tego zycza.

Moze stowo wyjasnienia, dotyczace tych progéw — stwierdzenie,
iz postaé nie powinna awansowaé powyzej pewnego poziomu dos-
wiadczenia nie oznacza, ze absolutnie nie moze, ze jest to iej
zabronione z jakich$ wydumanych powodéw, a jedynie, iz bedzie
miafa klopoty ze znalezieniem nalezacego do tej samej rasy nau-
czyciela — mistrza, ktory moglby ja wyszkoli¢ na tak wysoki stopien
umiejgtnosci. Bedzie zmuszona do szukania wéréd przedstawicieli
innych ras, a to, ze wzgledu na paskudne i zupetnie nieuzasad-
nione uprzedzenia rasowe, rzadko koriczy sie powodzeniem. Oczy- |
wiscie zawsze mozliwe jest przeszkolenie sie na wyzszy poziom
doswiadczenia w sposéb podobno naturalny, tzn. poprzez odcze-
kanie ilosci lat rownej POZ, kidry chee sig usiggngg.
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Kasta zotnierska

WOJOWNIK: ludzie, pételfy, elfy, pétolbrzymy, potorki, krasnolu-
dy, gnomy (15 POZ), hobbici (15 POZ), reptillioni;

EOWCA: ludzie, pdlelfy, elfy, potolbrzymy, pétorki, krasnoludy (10
POZ), gnomy (10 POZ), hobbici (10 POZ), reptillioni;

GWARDZISTA: ludzie, pdlelfy, elfy (15 POZ), pélolbrzymy, potorki,
krasnoludy, gnomy (15 POZ), reptillioni;

BARBARZYNCA: ludzie, pélelfy (10 POZ), pétolbrzymy, pétorki.

Kasta rycerska
RYCERZ: ludzie, pélelfy, elfy, pélolbrzymy, pélorki, reptillioni;
PALADYN: ludzie, polelfy, elfy, pélolbrzymy (10 POZ), pdlorki (10
POZ); reptillioni;
CZARNY RYCERZ: ludzie, péielfy, elfy, pololbrzymy, pélorki.

Kasta zlodziejska

ZtODZIEJ: ludzie, pételfy, elfy, potolbrzymy (15 POZ), potorki,
krasnoludy (15 POZ), gnomy, hobbici;

ZABOJCA: ludzie, polelfy, elfy, potolbrzymy, pétorki, krasnoludy
(10 POZ), reptillioni;

KUPIEC: ludzie, pételfy, elty (15 POZ), pétolbrzymy (15 POZ),
potorki, krasnoludy, gnomy, hobbici, reptillioni.

Kasta kleryczna

KAPEAN: ludzie, potelfy, elfy, pétolbrzymy (10 POZ), potorki, kras-
noludy, gnomy, hobbici (10 POZ), reptillioni;

DRUID: ludzie, pételfy, elfy, pélolbrzymy (15 POZ), hobbici (15
POZ), pétorki (16 POZ), gnomy (15 POZ);

POLBOG: ludzie, pélelfy, elfy, potolbrzymy, pétorki, gnomy, hobbi-
ci; reptillioni;

ASTROLOG: ludzie, pétolbrzymy (10 POZ), pétorki (10 POZ),
krasnoludy, gnomy, hobbici (10 POZ), reptillioni (15 POZ).

Kasta czarodziejska

MAG: ludzie, pételfy, elfy, reptillioni (10 POZ);

CZARNOKSIEZNIK: ludzie, pételfy, elfy, pdlolbrzymy (15 POZ),
potorki;

ILUZJONISTA: ludzie, pételfy (10 POZ), pélolbrzymy, pétorki (10
POZ), gnomy, hobbici (10 POZ), reptillioni (10 POZ);

ALCHEMIK: ludzie, potelfy (15 POZ), pdtorki (15 POZ), gnomy (15
POZ), reptillioni (10 POZ).

Przykifad

Od poczatku dokladnie wiedzielismy o co nam chodzi,
mielismy jasno sprecyzowana koncepcje naszego bohatera, a
poniewaz tutaj, w tym przykladzie, mozemy sobie pozwoli¢ na
zupelng dowolnos¢ (co nie zawsze jest mozliwe, nawet w KRY-
SZTAEACH CZASU), w dalszym ciagu kierujemy sie osobistymi
sympatiami i wybieramy dla Llewelyna profesje fowcy i maga.
Pozwola mu one, tak jak chcieli$my, wiada¢ zaréwno mieczem,
jak i magia.

IV. WYBOR PROFESJI

Kolejnym krokiem jest wybér profesji postaci. Szczegétowe ich
opisy rozpoczeliSmy w MiM nr 1, kontynuowali$my w 2, a dokosi-
czymy w nastepnym. Ponizej, dla ostody, zamieszczamy zbiorcze
zestawienie ras, dla ktorych dostepne sa poszczegoine profesie.
Uwagi w nawiasach przy niektérych z nich (*15 POZ", “10 POZ") to
progi, powyzej ktérych postac reprezentujaca te rase i te profesje
nie moze (a wiasciwie nie powinna) awansowaé — uwzgledniicie te
uwagi przy wyborze profesji, pomoze to unikngé w przysziosci
przykrych niespodzianek.

V. LOSOWANIE WZROSTU | WAGI

Teraz, gdy juz wiemy jaka bedzie profesja naszego bohatera,
powinnismy wylosowac jego wzrost (wyrazony w centymetrach)
oraz wage (w kilogramach). W tym celu wykonujemy dwa rzuty
k100, po jednym dia wzrostu | wagi i poréwnujemy ich rezultat z
ponizszym zestawieniem oraz z tabelg V.a Wzrost, waga i wiek (na
wiek na razie nie zwracajcie uwagi — jego obliczanie to kwestia
nieco pozniejsza, a umieszczony jest on tutaj, w tej tabeli, by nie
mnozy¢ bytéw, a konkretnie tabelek, ponad potrzebe: oczywiscie
liczby w tej kolumnie oznaczajg lata).




Zestawienie wynikéw rzutéw k100 oraz ich konsekwenciji dia
wzrostu | wagi:
wzrost lub waga sa wigksze od podanej w tabeli wielkosci
minimalnej dla danej rasy o wynik wykonanego rzutu k100
(nie rzucamy jeszcze raz, chodzi o wynik tego rzutu, ktéry
nas tutaj skierowal - jezeli rownat sie on 12, to krasnolud
bedzie mierzyt 112 cm lub wazyt 62 kg);
oznacza Srednig dla danej rasy wage lub wzrost, przy
czym do dolnej granicy okreslonego w tabeli przedziatu
sredniego dla danej rasy dodajemy jednosci wykona-
nego rzutu k100 (patrz wyzej; jesli wyrzuciliSmy 36 kras-
nolud bedzie mierzyt 120 + 6 = 126 cm, lub wazyt 70 + 6 =
76 kg);
wzrost lub waga sa wieksze od gdrnej granicy przedziatu
sredniego dla danej rasy o nadwyzke wyniku rzutu k100
ponad 80 (jesli wynik rzutu réwnat sie 91 krasnolud bedzie
mierzyl 130 + (91 — 80) = 141 cm lub wazyl 80 + (91 —80) =
91 kg)
wzrost lub waga sq wigksze o premiowany rzut k10 od po-
danej w tabeli wielkosci maksymalnej dla danej rasy (a
wiec krasnolud przy dodatkowym rzucie k10 rownym 8
bedzie mierzy! 158 cm lub wazyt 108 kg).

KRY$ZTALY <TASU

V.a Tabela WZROST, WAGA | WIEK
RASA WZROST

WAGA  WIEK DOJ-
min. $redni maks. min. Sedniamaks. RZALOSCI

P LFY 150 170180 200 50 7080 100 30

LORKI

150 170180 200 50 7080 100 15

KRASNOLUDY 100 120130 150 50 7080 100 60

HOBBICI S0 110120 140 30 5060 80 30

Uwaga: podane w tabeli wielkosci dotycza mezczyzn — kobiety sa
generalnie o 10 cm nizsze i o 10 kg [zejsze, z wyjatkiem potol-
brzyméw, w przypadku ktérych jest odwrotnie.

Przykfad

Teraz przekonajmy sie jakiej nasz bohater bedzie postury.
Pierwszy rzut k100 to wzrost Llewelyna: 58 oczek. Taki rezultat
dla pélelféw oznacza wzrost przecietny, a dokladnie 178 cm
(dolna granica wielkosci Srednich, czyli 170 plus jednosci z rzutu,
czyli 8). Teraz waga: 00 (100! - tyle w tej chwili wyrzucilem). Ten
wyjatkowo wysoki rezultat oznacza, ze Llewelyn zapowiada sie
na grubaska (zadnego tluszczu, same migsniel). Juz wazy przy-
najmniej 100 kg. Dodatkowy premiowany rzut k10: 8 oczek.
A wigc Llewelyn wazy 100+8=108 kg. Potega! Cziowiek...,
przepraszam, pélelf-szafa, niemal szerszy niz wyzszy.

VI. LOSOWANIE WSPOLCZYNNIKOW
PODSTAWOWYCH

Gdy gracz juz wie jaka nowotworzony bohater.reprezentuje rase
i profesje, skad pochodzi, czy wyréznia sie jako$ z thumu oraz ile
mierzy i wazy nastepuje etap chyba najbardziej w procesie two-
rzenia interesujacy, budzacy zawsze i w kazdym systemie gier fabu-
larnych najwieksze emocje — ustalanie jego podstawowych

wspoiczynnikow. Postepujemy przy tym w nastepujacy sposob:

a. W tabeli Vi.a Podstawowe wielkosci wspotczynnikow
odnajdujemy liczbe, bedgca bazowg wielkoscig danego
wspotczynnika dla rasy tworzonego bohatera (z uwzglednie-
niem jego pici);

b. Modyfikujemy wielkosci podstawowe wedlug wskazan, zawar-
tych w znajdujgcym sie nizej zestawieniu Vi.b Pierwotne
modyfikacje wspélczynnikéw.

c. Na niektore z obliczonych w punkcie b. wspélczynnikéw ma
wplyw waga postaci — a wigc dokonujemy, jesli zachodzi taka
potrzeba, nastepnej modyfikacji — patrz punkt VI.c ponizej.

d. Kolejng i na razie ostatnig zmiang wspotczynnikow podsta-
wowych jest zwigkszenie niektorych z nich, wynikajace z obra-
nej profesji — te przyrosty sq zebrane w tabeli Vi.d.

Tak obliczone wspétczynniki bedg ulega¢ dalszym modyfi-
kacjom, wyniklym z dodatkowych cech, charakteryzujgcych tworzo-
na postac, ale bedziemy je omawia¢ w miare pojawiania sig takiej
potrzeby.

Vl.a Podstawowe wielkosc wspotczynnikow
PLECZYW SF ZR SZ INTMD UM CH PR W1 ZW QW

Wyjasnienia:
O/MW: OBRONA i WYPAROWANIA (wszelkich obrazeri, powstatych

w wyniku kazdego rodzaju ataku — klutego, tngcego i obucho-
wego), wynikajace z grubosci skory niektérych ras — nieodro-
dne i pierwotne dla nich wielkosci tych wspétczynnikow.

m,k: mezczyzna, kobieta

++: rzut k100

+: rzut k5 lub zwykly k10

Przykiad

Odczytujemy z tabelki, ze bazowe wielkosci wspétczyn-
nikow Llewelyna wynosza: ZYW 90; SF 40; ZR 40; 5Z 35; INT
70; MD 60; UM 45; CH 35; PR 30; Wl 0; ZW 0.

VL.b Pierwotne modyfikade wspotczynnikow

ZYWOTNOSC: teraz nie jest modyfikowana i pozostaje na pozio-
mie wielkosci bazowej dla danej rasy;
SILA FIZYCZNA: do wielkosci bazowej dodajemy wynik rzutu k100;
ZRECZNOSC: do wielkosci bazowej dodajemy wynik rzutu k50;
SZYBKOSC: do wielkosci bazowej dodajemy wynik rzutu k50;
INTELIGENCJA: do wielkosci bazowej dodajemy wynik rzutu k50;
: do wielkosci bazowej dodajemy wynik rzutu k50;
UMIEJETNOSCI MAGICZNE: do wielkosci bazowej dodajemy
wynik rzutu k50 (w przypadku ludzi zalezy tylko od rzutu k100);
WIARA: do wielkosci bazowej (najczesciej rownej 0) dodajemy
wynik rzutu k50;
ZAUWAZENIE: zalezy wylacznie od rzutu k5 (w przypadku
klerykow k10);
CHARYZMA: do wielkosci bazowej dodajemy wynik rzutu k50;
PREZENCJA: do wielkosci bazowej dodajemy wynik rzutu k50.
Przy te] metodzie losowania postaé, okreslajac najwazniejszy
dia jej profesji (jednej lub obu, jesli jest dwuprofesyjna) wspolczyn-
nik ma prawo rzuci¢ kostka 2 razy i wybra¢ korzystniejszy wynik.
Najwazniejszym wspdlczynnikiem dla kast zotnierskiej i rycerskigj
jest SF; dla kasty zlodziejskiej ZR; dla kasty klerycznej Wl i ZW
(dwa rzuty dla obu); zas dla kasty czarodziejskiej UM.




B g e el T

Przykiad

I znowu rzuty kostka. A wiec wyniki kolejno dia: ZYW nic,
gdyz tu akurat nie rzucamy; SF 47 i 60 (k100 dwa razy, gdyz
Llewelyn jest lowca i jest to najwazniejszy dla tej profesji
wspdlczynnik); ZR 35 (wynik k100 = 69 podzielony na 2, gdvz
rzucamy k50 i zaokraglamy w gére); SZ 48 (! - niemal maksi-
mum); INT 41 (tez bardzo.dobrze); MD 46 (znéw znakomicie);
UM 11 i 27 (przecigtnie, ale na szczeScie dwa razy, gdyz Llewe-
Iyn jest réwniez magiem, a po pierwszym rzucie prawdo
nie niezbyt by w tej profesji blyszczal); CH 30; PR 34: Wi 19
(stabo, ale nie mozna mie¢ wszystkiego); ZW 4 (k10 = 7 i
podzielone na 2, gdyz rzucamy k5). W sumie rzuty bardzo
pomysine - niemal wszystkie powyzej przecietnej, niektére dosé
powaznie. Gorzef wypadfa jedynie Wiara.

Tak wigc w tej chwili wspélczynniki Llewelyna wygladaja
nastepujaco: ZYW 90; SF 100 (40+60); ZR 75 (40+35); SZ 83
(35+48); INT 111 (70+41); MD 106 (60+46); UM 72 (45+27);
CH 65 (35+30); PR 64 (30+34); WI 19 (0+19); ZW 4 (0+4).

Vl.c Modyfikacje wynikajgce z wagi

Waga jest czynnikiem, ktéry wptywa modyfikujaco na Site Fizy-
czng postaci, jej Zywotnosé, Zrecznoéé i Szybkosé. Okreslajac ten
wplyw dokladniej uzyjemy poje¢ nadwaga i niedowaga. Nadwaga
postaci jest to réznica miedzy jej waga, a gorng granicg przedziatu
sredniego dla danej rasy (w przypadku Llewelyna wynosi ona 28
kg). Niedowaga cdwrotnie — jest to réznica miedzy dolng granica
przedziatu $redniego, a wagq postaci.

Niedowaga zmniejsza SF oraz ZYW o swa wielkoS¢ (np. niedo-
waga 7 kg zmniejsza SF o 7 pkt. i ZYW o 7 pkt.), ale o potowe swej
wielkosci (zaokraglenie w gore) zwieksza ZR | SZ (ta sama niedo-
waga dodaje do obu wspélczynnikéw po 4 pkt.).

Nadwaga na odwrot — zwigksza SF oraz ZYW o swg wielkosé
(nadwaga 7 kg zwigksza SF o 7 pkt. i ZYW o 7 pkt.), ale o polowe
swej wielkosci (zaokraglenie w gore) zmniejsza ZR i SZ (ta sama
nadwaga odejmuje od obu wspétczynnikéw po 4 pkt.).

Przykiad

No tak, teraz zagra nam to sadelko. Llewelyn ma 28 kg nad-
wagi, tak wiec jego SF zwieksza sie o 28 pkt. | wynosi teraz
128, a ZYW, réwniez zwiekszona o 28, osiaga pulap 118 pkt.

I odwrotna strona medalu - zmniejszenie ZR i SZ o 14 pku.
(polowa 28), wynikajace z mniejszej ruchliwosci grubaska:
czyli odpowiednio do 61 i 69 pkt.

Vl.d Przyrosty zaleine od profesiji

W ponizszej tabeli odnajdujemy profesje tworzonej postaci | do
kolejnych, obliczenych wczeéniej wspatczynnikow dodajemy odczy-
tane z I1Iej modyﬂkatory

1o+zm 200 ": - s -

= (10+120+10+10+ 10+3)+

' = noq 2n+

Uwaga 1 \melkoécr w namasach oznaczajq. ze przyrost zalazy od
etosu kleryka, czyli pacyfisci zwiekszajg sobie INT, a ci bar-
dziej krewcy — ZYW lub SF;

Uwaga 2: symbol “+" oznacza, ze w przypadku tego wspdiczynni-
ka nalezy wykonaé premiowany rzut k10 (patrz wstep do tej
czesci zasad) | jego wynik dodac do liczby, znajdujacej sie
przed plusem, o ile jakas tam jest.

Przykiad

W tym odcinku przykladu uporamy sie z przyrostami wspol-
czynnikéw, wynikajacymi z treningu, jaki posta¢ przeszia
szkolac sie w wybranej dla niej profesji. W przypadku Llewely-
na sa to dwie profesje i sprawa jest nieco bardziej skompli-
kowana niz wtedy, gdy mamy do czynienia z postacia o mniej
zlozonych zainteresowaniach. Bardziej skomplikowana, ale tez
korzystniejsza, gdyz z przyrostéw, okreslanych przez obie pro-
fesje wybieramy ten, kiéry bardziej naszego bohatera wzmac-
nia. A wiec: ZYW wezmiemy od lowcy, gdyz profesja maga nic
nam w tym wzgledzie nie proponuje — przyrost o 10 pkt. plus
premiowany rzut k10, réwny 2 pkt. (tyle w tej chwili wyrzu-
cifem), co w sumie daje 118 + 12 = 130 pkt. | jedziemy dalej —
SF (rowniez od towcey): 128 + 10 + 5 (rzut k10) = 143 pkt.;
ZR (wszystko jedno, fowca czy mag) — 61 + 10 + 10 (hop,
wyrzucilem 10 oczek, a rzut jest premiowany, czyli moge wy-
konac nastepny) + 4 = 85 pkt.; SZ (wszystko jedno): 69 + 10 + 7
= 86 pkt.; INT (tym razem mag): 111 + 20 + 7 = 138 pkt.; MD
(lowca): 106 + 10 + 5 = 127 pkt.; UM (mag): 72 + 20 + 8 = 100
pkt.; CH (wszystko jedno): 65 + 10 + 1 = 76 pkt.; PR (fowca):
64 + 10 + 10 (znowu premia) + 4 = 88 pkt.; Wi (lowca): 19 +
10 + 8 = 37 pkt,; ZW nie podlega zmianie i ciagle = 4 pkt.

Vii. OBLICZANIE ODPORNOSCI

Na temat odpornosci i ich roli pisaliSmy w MiM nr 1. Przypomi-
namy wiec, ze kazda odpornos¢ skiada sie z odpowiedniej bazowsj
odpornosci oraz z dodatkoéw rasowych i profesyjnych, ktére mozna
znalez¢ w tabelach Vila i Viib.

Bazowg odpornos¢ psychiczng (BPsych.;czes¢ sktadowa odpor-
nosci od 1 do 5) stanowi suma 1/10 INT, 1/10 MD, 1/20 ZYW oraz
rzutu k10 (premiowanego). Bazowg odpornosé fizyczna (BFiz.;
czesc skladowa odpornoséci od 6 do 10) stanowi suma 1/10 ZYW,
1/10 SF oraz rzutu k10 (premiowanego). Odpornosci szczegdlowe
uzyskujemy, dodajgc do tak obliczonych odpornosci bazowych licz-
by, odczytane z tabel, a w niektérych przypadkach réwniez do-
datki, wymienione w nawiasach w ponizszym, przypominajacym
poszczegdlne odpornosci zestawieniu:

odpornosé nr 1: iluzja | hipnoza (+1/10 INT);

odpornosc nr 2: sugestia i uroki {+1/10 MD);

odpornosé nr 3: zaklecia, przekleristwa i kigtwy (+1/10 WI);
odporno$é nr 4: szok i paraliz umystowy;
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odpornosé nr 5: energia magiczna i efekty specjalne;
odpornos¢ nr 6: trucizny i paraliz fizyczny;

odpornosé nr 7: gazy | wyziewy;

odporno$é nr 8: temperatura (ogien, mroz) i kwasy;
odpornosé nr 9: elektrycznosc i magnetyzm;

odporno$é nr 10: polimorfia i petryfikacja (skamienienie).

Vila. Tabela WZROST ODPORNOSCI ZALEZNY OD PROFESJI
: ooPonHosc NR
PROFESJA [0 23 .
WOJOWNIK
QWA TR
GWARDZISTA

L ﬂ e T 0+ 20+ 104
Symbol " dodatkowy premlowany rzut k10

Viib. Tabela ODPORNOSCI RASOWE
ODPORNOSC NR

RASA «*@Wﬁ%»‘%‘f‘ﬂ&" T80
LUDZIE - 20 10 10 - -
0 vmmwm*

KHASNOLUDY
HOBBICI

VIil. LOSOWANIE ZAWODOW

Zaklada sie, iz kazda postac istniata i zajmowata sie czyms réw-
niez zanim rozpoczeta zywot poszukiwacza przygod, a wigc miata
okazje nabycia pewnych umiejetnosci, czyli wyuczenia sig kilku
zawodow (nie myli¢ z profesja — te dwa pojecia nie tylko brzmia
inaczej, ale réwniez zupeinie co innego oznaczaja). Rodzaj tych za-
wodéw w sposéb zasadniczy zalezy od pochodzenia czyli wyloso-
wanej klasy spotecznej postaci, a wiec jej rodzinnych i regionalnych
powiazan, a ich maksymalna ilos¢ — od jej MD.

Sprawdzenie ilu zawodéw nowotworzona posta¢ mogta sig na-
uczyé polega na wykonaniu rzutu % i poréwnaniu wyniku z jej MD.
Wynik rzutu wyzszy niz MD oznacza, ze postac nie byla w stanie
wyuczy¢ sie jakiegokolwiek zawodu. W wypadku rzucenia ponizej
MD, kazde 20 punktéw réznicy (réwniez niepeine) pozwala na nau-
czenie sig jednego zawodu — np. gnom z MD réwna 110 wyrzucil
43 oczka, co oznacza, ze mogl nauczyé sie 4 zawodow, gdyz
(110-43)/20=3.35 czyli 4

Przykiad

Czeka nas teraz troche Zmudnego liczenia. Najpierw bazo-
wa odpornos¢ psychczna Llewelyna: 14 (1/10 INT, zakraglona
do najblizszej liczby catkowitej) + 12 (1/10 MD) + 7 (1/20
ZYW; moglo by¢ 6, ale rzucifem kostkq i wyszto mi zgokragle-
nie w gore) + 7 (rzut k10) = 40 pkt. Teraz bazowa odpornoesé
fizyczna: 13 (1/10 ZYW) + 14 (1/10 5F) + 9 (rzut k10) = 36 pkt.
1 po kolei odpomosci szczegélowe: odp, nr 1: 40 (BPsych,) + 14
(dodatek 1/10 INT) + 0 (zadna z profesji nic nam nie daje) + 10
(modyf. rasowa - pételf) = 64 pkt.; odp. nr 2: 40 (BPsych.) + 12
{dodatek 1/10 MD) + 10 (podst. modyf. lowey) + 5 (dorzut k10
fowey) + 10 (polell) = 77°pkt.; odp. nr 3: 40 (BPsych.) + 4 (do-
datek 1/10 WI) + 10 + 9 (podstawa i dorzut fowcy) + 10 {pételf)
= 72 pkt.; odp. nr 4: 40 (BPsych.) + ... zadnych pluséw = 40
pkt.; odp. nr 5: 40 (BPsych.) + 20 + 3 (mag) + 10 (pélelfl = 73
pkt.; odp. nr 6: 36 (BFiz.) + 10 + 8 (fowca) = 54 pkt.; odp. nr 7:
36 (BFiz.) + 10 + 7 (fowca) = 53 pkt.; odp. nr 8: 36 (BFiz.) + 10
+ 10 (hop, dziesiatka, wiec ;eszcze raz) + 10 (o, nastepna, no to
jadziem dali) + 6 (szkoda, tak sie fajnie rzucafo) = 69 pkt.; odp.

nr 9: 36 (BFiz.) + 20 + 6 (mag) + 10 (pélelf) = 72 pkt.; odp. nr
10: 36 (BFiz.) + 20 + 5 (mag) + 10 (péielf) = 71 pkt. Uff, mam
nadzieje, Ze nie pomylilem sie gdzie§ w dodawaniu.

Gracz nie wybiera zawoddw tworzonej postaci, ale je losuje. W
swym "realnym” zyciu postaé uczy sie tych zawodoéw przed szkole-
niem w wybranej profesji, choé w praktyce jej tworzenia okreéla sig
je dopiero teraz. Ustalenie zawodoéw jest jednorazowe i pozniej, w
trakcie normalnej gry, postaé nie moze juz zdoby¢ nastepnych (nie
dotyczy to zawoddw, poznawanych przy pomocy magicznych
Ksiag Wiedzy). Posta¢ moze wykorzystaé uzyskany w wyniku nauki
jednego zawodu wzrost MD (o ile mialo to miejsce) do nauki za-
wodu kolejnego, do ktérego przy starym poziomie MD nie miata juz

a. i

Nauka jednego zawodu trwa dwa lata, przy czym wiele z nich
wymaga pos$wiecenia dodatkowego czasu. Oznacza to, ze wcho-
dzac do gry postac jest starsza o tyle lat, ile trwata facznie nauka
wszystkich jej zawodow. W trakcie nauki roczne dochody postaci sg
wydawane do ostatniego grosza na jej utrzymanie, optaty, itp. Za
kazdy wyuczony zawod, o ile nie jest zaznaczone inaczej przy jego
opisie, postaé otrzymuje 2k10 PD.

Czesto sie zdarza, ze jaki$ zawdd zostanie wylosowany
ponownie. Oznacza to, ze posta¢ wyuczyia sie go tak dobrze, ze
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stala sig w nim specjalista. Przy trzykrotnym wylosowaniu za-

- wodu postac staje sig w nim mistrzem. Umiejetnosci specjalisty

umozliwiajg wykonywanie danej pracy z dwukrotnie wieksza
efektywnoscia, tzn. posta¢ ma dwukrotnie wiekszg szanse na to,
ze poprawnie ja wykona. Ponadto, o ile jest to uzasadnione
logicznie, praca moze by¢ wykonywana dwukrotnie szybciej. MG
moze wprowadzi¢ dodatkowe ulatwienia, np. ptatnerz—specjalista
moze wyklepywac uszkodzenia zbroi, ktérych zwykly platnerz nie
bytby w stanie naprawi¢, a mistrz ptatnerski moze nawet reperowaé
zbroje magiczne, itp.

| jeszcze jedna uwaga dotyczaca kupcow — przedstawiciele tej
profesji po zakonczeniu normalnego losowania maja prawo wybraé
sobie jeszcze jeden dodatkowy zawod, oczywiscie z dostepnych dla
ich klasy spoteczne.

Przykfad

Llewelyn, posiadajac MD = 121 pkt., nie musi oczywiscie
sprawdzac czy nauczy! sie w mlodosci czegokolwiek, gdyz rzu-
cafac k100 nie da sig osiagna¢ wyniku wyzszego od 121, Mu-
simy jednak rzuci¢ kostka, zeby sprawdzi¢ w ilu zawodach
przyszlo mu przed wyszeniem w $wiat terminowac: wynik 51
oczek, a wiec (121-51)/20 = 3.5, czyli nasz heros nauczyl sie 4
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Uwaga: Jezeli posta¢ nalezy do nizszej podklasy swojej klasy
spotecznej, przy losowaniu odejmuje 10 od wyniku rzutu k100,
a wiec taka postaté ma mniejsze szanse na wylosowanie “bo-
gatszych” zawodow; jesli nalezy do podklasy wyzszej — do
wyniku rzutu losujgcego dodaje 10, przy czym elita wiadzy do-
daje az 20 (te dodatki nie dotycza naturalnego wyniku od 87
do 100).

Lista zawodéw klasy nizszej

01-03 zebrak — w odpowiednich okolicznosciach potrafi umiejet-
nie (% rzut na Charyzme) wyludzaé jatmuzne, tak by nie
zmienito to pozytywnej reakciji potencjainego ofiarodawcy
do niego lub zmienito zte nastawienie na pozytywne;

04-06 pastuch — posiada umiejetno$¢ dogladania (% rzut na
MD) stad zwierzat hodowlanych, np. potrafi je powstrzy-
mac przed rozproszeniem sie w razie niebezpieczenstwa,
znajdowac najlepsze pastwiska, itp.; ponadto moze ob-
taskawia¢ zwierzeta roélinozerne, tak by zmienily one
nastawienie z wrogiego na neutralne, z neutralnego na
dobre, a z dobrego na przyjacielskie (% rzut na sume
1/2CH, 1/10 INT i 1/10 MD, trwa 1-5 rund, nieudany rzut
uniemozliwia dalsze proby); .

07-09 stajenny — potrafi umiejetnie obchodzié sie z koAmi (oraz
zwierzetami pokrewnymi, np. pegazami), dzieki czemu
kon dwukrotnie szybciej odpoczywa po diugiej jezdzie

{normalnie na kazde 3 godziny jazdy potrzebuje godzing

10-12

13-15

16-18

19-21

22-24

25-27

31-33

wypoczynku) oraz dwukrotnie szybciej zdrowieje; ponadto
potrafi obtaskawiaé konie, tak by zmienity one nastawie-
nie z wrogiego na neutraine, z neutrainego na dobre, 2 2
dobrego na przyjacielskie (% rzut na sumeg 1/2CH, 1/10
INT i 1/10 MD, trwa 1-5 rund, nieudany rzut uniemozliwia
dalsze proby);

gornik — posiada umiejetno§é wydobywania kruszcow,
kopania chodnikow oraz okreslania potencjalnego bezpie-
czenstwa podziemnych korytarzy, jaskin, itp. (% rzut na
MD); ten zawod zwieksza SF postaci o premiowany rzut
k10+20 oraz podnosi o 10 pkt. bieglosci w oskardach; w
niekiorych okolicznosciach MG moze zadecydowaé o do-
datkowym wykorzystaniu mozliwosci tego zawodu;
goniec — dwukrotnie wolniej meczy sie podczas biegu, a
jesli nie jest niczym obciazony, to az pieé razy wolniej;
tragarz — jest przyuczony do noszenia duzych ciezardw,
w zwigzku z czym jego wytrzymato$¢ na zmeczenie jest
dwukrotnie wieksza; umie dzwigaé, tzn. unie$é nad ziemie
i przemiesci¢ na karku dwukrotnie wigksze ciezary niz
mogt dotychczas, a jego SF wzrasta o 10 pkt.;

stuzgcy — posiada duzg wprawe w odpowiednim zwraca-
niu sie do innych osob, dzigki czemu ich niekorzystne
nastwienie moze ulec zmianie (w praktyce oznacza to
dwukrotny rzut na reakcje, przy czym wybiera sie wynik
korzystniejszy); ponadto dzigki temu, Ze postac potrafi sig
zachowywaé w sposéb mity | ukladny je] Prezencja wzra-
sta 0 10 pkt.;

rybak — nabywa umiejetnosci potowu ryb w kazdych
warunkach przy pomocy sieci, harpunu itp. narzedzi;
ponadto umie znajdowaé dobre towiska (% rzut na MD);
przy okazji postac uczy sie ptywaé, a jej biegtos¢ w pos-
tugiwaniu sie sieciami i harpunami wzrasta o 10 pkt.;
drwal — potrafi dwukrotnie sprawniej i szybciej Scinac
drzewa oraz dwukrotnie wolniej sie przy tym meczy; SF
wzrasta o premiowany rzut k10+10, zas bieglos¢ we
wiadaniu siekierg o 10 pkt.;

pilot — posiada doglebng znajomos¢ lokalnych akwenow
wodnych i ich linii brzegowych (% rzut na MD), ponadto
potrafi z dziobu okretu wypatrze¢ kazde naturalne niebez-
pieczenstwo (% rzut na sume 1/2 INT i 1/10 SZ); przy oka-
zji postac uczy sie tez ptywac | to 3 pkt. wzrasta jej MD;
ptywak — moze podjaé prace jako nauczyciel ptywania
(po potrocznej nauce % rzut na ZR czy byt dobrym nau-
czycielem i czy jego uczen nauczy! sie ptywac) lub jako
ratownik (potrafi ptyng¢ mimo znacznego obcigzenia); SF
postaci wzrasta o premiowany rzut k10+10; (normalnie
plywanie sprawdza sie % rzutem na SF-10 na kazde
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37-39

49-51

52-54

przeplynigte 50 metréw, w przypadku plywaka i nurka —
na kazde 200 m, a w przypadku nie umiejacych plywac na
kazde 2 m;)

marynarz - potrafi prowadzi¢ statki o dowolnym napedzie
(wioslowym lub zaglowym); przy okazji zdobywa umiejet-
nos¢ ptywania i o 2 pkt. wzrasta jej MD;

flisak — potrafi umiejetnie splawia¢ drewno rzekami, bu-
dowac tratwy | bezpiecznie nimi kierowaé, a takze roz-
poznaje (% rzut na MD) cechy rzek — prady, plycizny,
brody, itp.; flisacy z reguly umiejg plywag;

nurek — potrafi Swietnie plywac (patrz plywak) i moze
dwukrotnie dluzej niz inni przebywa¢ pod woda (normal-
nie sprawdzenie czy postac nie utongta wykonuje sie
podczas kazdej rundy przebywania pod wodg % rzutem
na odpornosc nr 4, zmniejszang o 10 pkt. za kazda kolej-
ng runde, w przypadku nurka odp. nr 4 zmniejszana jest o
5 pkt.); nurek ma zwigkszong o 10 pkt. odpornosé na szok
(nr 4);

murarz — posiada umiejetnos¢ fachowego (% rzut na akt.
ZR) stawiania muréw, kladzenia murowanych podiég,
stropdw, itp.; potrafi takze oceniac jakosé i trwalosé bu-
dowli, grubosé Scian, technike wykonania budynku, itp. (%
rzut na 1/2 MD);

tkacz — jezeli posiada odpowiednie surowce i przyrzady,
moze wyrabiac nici i przedze, tkac tkaniny, wyrabiac liny,
sznury, sieci itp.;

rzezbiarz — artysta, potrafigcy wykonywaé rzezby i itp.
przedmioty (% rzut na 1/2 ZR), a ponadto naprawia¢ tego
typu dzieta sztuki (% rzuty kolejno na 1/2 ZR i 1/2 INT);
umie w przyblizeniu oceni¢ ich warto$é; rzezbiarz ma o 5
pkt. zwigkszona ZR;

krawiec — potrafi szy¢ oraz naprawiac ubrania i inne tego
typu okrycia (% rzut na ZR);

pszczelarz — posiada umiejetnos¢ zaktadania pasiek i
odnajdywania pszczelich gniazd (% rzut na MD); potrafi
utrzymywac hodowle przez wiele lat oraz na umiejetnie
obchodzi¢ sig z dzikimi pszczotami i pokrewnymi owadami
(% rzut na INT); elf, specjalista w tym zawodzie, ktéry jed-
noczesnie jest piekarzem potrafi wytwarzaé lembasy
(chleb elféw);

grabarz — praktyka w tym zawodzie umozliwia wykonywa-
nie pochowku wedtug obowigzujgcych kanonéw danej re-
ligii (% rzut na MD); poczatkowo grabarz uczy sig obrzedéw
pogrzebowych dodatkowych dwach, poza wiasna, religii;
ponadto potrafi przeprowadzi¢ analize struktury grobow-
cow, a takze rozpisac ich plany, itp. (% rzut na 1/2 INT);

61-63

64-66

6769

73-75

76-78

79-81

82-84

85-87

88-90

91-93

97

00

stolarz — umie przetwarzaé¢ odpowiednie kawatki drewna
na meble, narzedzia czy bron drewniang (% rzut na ZR),
ponadto wykonywac niektore machiny obleznicze
(% rzuty kolejno na 1/2 ZR akt i 1/2 MD);

ogrodnik - posiada umiejetnosé¢ zakladania i pieleg-
nacji ogrodéw (% rzut na MD), ktéra umozliwia rozpoz-
nawanie gatunkow i wlasciwosci wszelkich roélin ogro-
dowych oraz ich uprawe (% rzut na 1/2 MD); ogrodnik
specjalista potrafi rozpoznawa¢ takze inne reéliny;
zielarz — nauka zawodu trwa 4 lata, po uplywie ktérych
zielarz nabywa umiejetnosci, opisanych pod nr 13 (pod-
stawy zielarstwa) i nr 14 (preparowanie wywarow) zdol-
nosci profesjonalnych druida - z tym, ze poczatkowo
uczy sie wiasciwosci k10 zidh;

garncarz — potrafi wyrabia¢ naczynia i inne przedmioty
z gliny (% rzut na ZR); ma o 5 pkt. zwiekszong ZR;
kucharz — posiada umiejetnos¢ wiasciwego przygotowy-
wania positkow (% rzut na MD), ponadto w sytuacjach
stresowych (gtéd) potrafi przyrzadzaé mieso wiekszosci
dzikich zwierzat i niektérych innych istot, tak by nadawato
sie ono do zjedzenia; ze wzgledu na 1o, ze kucharz jest
niemal wszedzie mile widziany, jego PR wzrasta o 10 pkt.;
hodowca — potrafi umiejetnie opiekowac sie zwierzetami
hodowlanymi (% rzut na MD), ponadto po rocznej prak-
tyce w opiece nad okreslonym gatunkiem potrafi powaznie
zwigkszy¢ rozmiary hodowli (% rzut na 1/2 INT); w niek-
torych wypadkach ten zaw6d pozwala przyuczy¢ sie do
hodowli zwierzat normalnie uwazanych za dzikie;
woznica — umie sprawnie powozié i manewrowaé kazdym
rodzajem zaprzegu konnego, w tym rydwanami; potrafi
dwukrotnie lepiej wykorzystywac naturalng obrone wozu
oraz instruowac innych jak walczy¢ z wozu lub na wozie
w trakcie ruchu (+10 pkt. do TR) itp.; woznica—specjali-
sta potrafi jednoczesnie walczy¢ i powozic;

rolnik — posiada umiejetnos¢ zaktadania pél uprawnych i
efektywnej uprawy roli (% rzut na MD); ponadto potrafi
rozpoznawac gatunki i wiasciwosci wszelkich roslin upra-
wnych (% rzut na 1/2 MD);

piekarz — potrafi wypiekaé pieczywo (% rzut na MD) oraz
ciasta i inne wyroby cukiernicze (% rzut na 1/2 MD);
garbarz — przy pomocy ziola amun—sor potrafi zabezpie-
czac dowolna skore zwierzeca, a takze skoéry wiekszosci
innych istot (np. smokéw) przed gniciem i nasigkaniem
woda; wyprawiona skora zachowuije 1/4 (lub 1/2 w przy-
padku specjalisty) swych oryginalnych Wyparowan oraz
petne, pierwotne ograniczenia ruchu;

kowal — umie przetwarzac¢ zelazo (% rzut na akt. ZR) na
proste narzedzia | przedmioty; w potaczeniu z zawodem
ptatnerza daje dwukrotnie wieksza skutecznosé w napra-
wianiu uszkodzen zbroi; ten zawdd zwieksza SF postaci o
premiowany rzut k10+20 oraz podnosi o 10 pkt. bieglosci
w miotach;

milynarz — jezeli ma ku temu odpowiednie warunki potrafi
prowadzi¢ wydajny przemial ziarna na make (rzut na MD);
miynarz ma zwigkszong SF o premiowany rzut k10+10;
zawod lokalny — charakterystyczny dla miejsca urodzenia,
tradycji rodzinnych postaci, itp. (decyzja MG z uwzgled-
nieniem sugestii gracza);

rzuc jeszcze raz i sprawdz na liscie zawodéw klasy
Sredniej;

rzué jeszcze raz i sprawdz na liscie zawodéw klasy
wyzszej;

zawod niezwykle rzadko spotykany — decyzja MG.

Lista zawodow klasy sredniej

Opis zawodéw, ktére zostaly zostawione bez komentarza jest
analogiczny do znajdujgcego sie na liscie zawoddw klasy nizsze.

01
02-02
05-07
08-10
11-13
14-16
17-18
20-22
23-25
2628

rzu¢ jeszcze raz i sprawdz na liscie zawodéw klasy nizszej;
zebrak;

goniec;

stajenny;

gornik;

marynarz;

tragarz;

sluzacy;

kucharz;

dozorca — potrafi czuwaé catg noc (% rzut na odpornosé
nr 4 czy nie usnie) i nie odczuwaé potem zmeczenia



29-31
32-34

35-37

3840

59-61
62-64

68-70
71-73

(% rzut 1/2 Zywotnosci, ew. na potowe tej szansy przy ko-
lejnym czuwaniu bez snu); koncentrujac sie, jest w stanie
wyczué ukryte lub zblizajace sie niebezpieczenstwo (%
rzut na MD); ma dwukrotnie wieksza szanse na uniknigcie
zaskoczenia, jesli stoi na warcie;

krawiec;

treser — jezeli ma odpowiednig wiedze o zwierzeciu (jed-
norazowy % rzut na 1/2 MD, pézniej juz automatycznie),
potrafi je oblaskawi¢, tak by zmienilo nastawienie z wro-
giego na neutralne, z neutralnego na dobre, z dobrego na
przyjacielskie (% rzut na sume 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD,
trwa 10-100 dni - nieudany uniemozliwia dalsze proby,
ale w przypadku powodzenia nastawienie zmienia sie nie
tylko w stosunku do tresera, ale i do innych ludzi); treser
moze nauczy¢ oswojone zwierze prostych sztuczek (mak-
simum 1 préba na kazde 2 pkt. MD powyzej 10, nauka
trwa k100 dni, wymaga rowniez udanego % rzutu na INT
zwierzecia);

fryzjer — posiada umiejetnosc uktadania wloséw i golenia
(% rzut na ZR); umie (% rzut na 1/2 INT) tak wykonaé
fryzure, ze dzieki niej osoba uczesana do najblizszego
snu ma zwiekszong Prezencje (+10 pkt., a w przypadku
kobiet +30 pkt.);

ptasznik — potrafi umiejetnie opiekowac sie ptactwem do-
mowym (% rzut na MD), ponadto po rocznej praktyce w
opiece nad okreslonym gatunkiem potrafi powaznie zwigk-
szy¢ rozmiary hodowli (% rzut na 1/2 INT); w niektorych
wypadkach ten zawod pozwala przyuczy¢ sie do hodowli
ptakéw normalnie uwazanych za dzikie;

woznica;

murarz,

tkacz;

rzezbiarz;

garbarz;

bosman — potrafi dowodzi¢ zalogami statkow, wymusza
na nich rozwijanie maksymainej predkosci i sprawne ma-
newrowanie (ew. % rzut na MD w sytuacjach stresowych),
ponadto po dodatkowym trzyletnim stazu jest w stanie
wczesniej o 1 godz. na kazde 10 pkt. MD przewidzie¢ nad-
chodzgca zmiane pogody (% rzut na 1/2 INT); w niekto-
rych sytuacjach ten zawod ma dodatkowe zastosowania,

= "'h"ll” i

e = A

np. podczas wyboru metody zejécia z mielizny, improwizo-
wanych napraw statku, itp.; bosman posiada umiejetnosé
plywania, a po dodatkowym stazu o 5 pkt. wzrasta jego
Madros¢;

grabarz;

piekarz;

kowal;

stolarz;

gamcarz;

74-76

83-85

89-91

skryba — potrafi dwukrotnie szybcie] pisaé (przepisywaé
lub pisac pod dyktando), ponadto ma szansg odczytania
zamazanych, zniszczonych, itp. nieczytelnych tekstow
jezeli jego INT jest co najmniej dwukrotnie wigksza od
wyrazonego w % stopnia zniszczenia tekstu;

kat — posiada umiejetnosé¢ fachowego przeprowadzania
“badan Il stopnia" (% rzut na 1/2 INT — nieudany pro-
wadzi do kalectwa lub $mierci ofiary, zas po udanym tor-
turowany nieszczesnik musi wykonaé rzut obronny na

swojg odp. nr 4, czyli na szok lub zaczaé mowic); po do-
datkowym dwuletnim stazu kat nabiera wprawy w dekapi-
tacji skazaricow, o 10 pkt, zwigkszajac swoja bieglosc w
toporach i mieczach (mieczami Scina sig wylgcznie arys-
lokracje);

ttumacz - posiada 100% znajomosc¢ wszystkich jezy-
kow specyficznych dla jego rasy oraz 50% znajomosc
dwoch jezykow dodatkowych (wybdr MG); specijalista
rowniez te jezyki dodatkowe zna w 100%;

architekt — posiadanie tego zawodu umozliwia wyko-
nywanie planow okreslonej budowli (% rzut na sume 1/2
INT i 1/10 MD, modyfikowane w przypadku wigkszych lub
bardziej skomplikowanych konstrukeji) oraz umiejetne
dogladanie jej wznoszenia {% rzut na MD) z mozliwos-
cig biezacego korygowania planéw lub wykonania; w niek-
torych sytuacjach umiejetnosci architekta moga by¢ wyko-
rzystywane dodatkowo, np. przy ocenie trwatosci kon-
strukcjl, przy poszukiwaniu ukrytych przejsc, itp.;
minerolog — posiada umiejetnosc¢ identyfikacji mine-
ralow (% rzut na MD) oraz rozpoznawania ich wiasciwo-
$Ci (% rzut na sume 1/2MD i 1/10 INT); po rocznym
stazu potrafi opracowaé metode najbardziej wydajnego
wydobycia okreslonego mineralu, kruszcu czy rudy;
specjalista ma szanse (% rzut na sume 1/10 INT i 1/10
MD) znalez¢ na jakimsé obszarze zioze okreslonej kopa-
liny czy kruszcu, oczywiscie o ile ono tam istnieje —
badanie terenu musi trwa¢ min. k10 dni na metr giebo-
kosci, na jakiej potozone jest poszukiwane zloze;
ptatnerz — ten zawod daje umiejetnos$é naprawy potowy
nowych, tzn. dotychczas jeszcze nie naprawianych usz-
kodzen zbroi i tarcz — naprawa zajmuje godzine na 1
uszkodzenie i wymaga udanego % rzutu na sume 1/2
ZR, 110 INT i 1/10 MD; ponadto ptatnerz, posiadajgc
odpowiednie materialy | warunki moze wykonac okres-
long czes¢ zbroi, przy czym trwa to 4 dni na 1 kg wagi
zbrol (przy zbrojach miarowych czas ten wydluza sie
dwukrotnie, a odlewanych az czterokrotnie); ptatnerz
potrafi rowniez okreslaé warto$¢ lub/i cechy charaktery-
styczne zbroi:

zlotnik — potrafi wycenia¢ (% rzut na MD) oraz wyrabiac
i naprawiac (% rzut na ZR akt) przedmioty wykonane ze
zlota i innych kruszcéw; poczatkowy (losowany) majatek
postaci jest zwigkszony o k100 zit;
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# 95-97 jubiler — potrafi doktadnie wyceniaé (% rzut na sume
1/2MD i 1/10 INT, inaczej podaje wartosc przyblizong)
wartos¢ klejnotow (itp. precjozdw) oraz cigé je i szlifo-
wac (% rzut na ZR akt); poczatkowy (losowany) majg-
tek postaci jest zwiekszony o k100 zit;

98 zawod lokalny — charakterystyczny dla miejsca uro-
dzenia, tradyciji rodzinnych postaci, itp. (decyzja MG z
uwzglednieniem sugestii gracza); ,

99 rzu¢ jeszcze raz i sprawdz na liécie zawoddw klasy
wyzszej;

00 zawod niezwykle rzadko spotykany — decyzja MG.

Lista zawodéw klasy wyiszej

Opis zawodow, kiore zostaly zostawione bez komentarza jest
analogiczny do znajdujgcego sie na jednej z poprzednich list.

01 rzué jeszcze raz | sprawdz na liscie zawodoéw klasy

nizszej;

02 rzuc jeszcze raz i sprawdz na licie zawodéw klasy $red-
niej;
poborca — posiada umiejetnosé egzekwowania podat-
kow i dlugéw, np. poprzez zastraszenie (% rzut na 1/2
INT | % rzut na sugestie czyli odp. nr 2 ofiary czy temu
ulegnie); zawdd poborcy pozwala takze na crientowanie
sie w roznych systemach podatkowych itp. zdziers-
twach; poborca ma zwiekszona o 10 pkt. szanse targo-
wania sig oraz 10 + prem. k10 pkt. CH;
marynarz,
bosman;
skryba;
kucharz;
zbrojmistrz — ten zawod daje umiejetnosé naprawy po-
fowy nowych, tzn. dotychczas jeszcze nie naprawia-
nych uszkodzen broni, o ile jest to mozliwe — naprawa
zajmuje godzine na 1 uszkodzenie | wymaga udanego
% rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD; ponadto
zbrojmistrz, posiadajgc odpowiednie materialy | warun-
ki moze wykonac okreslong brof, przy czym trwa to 4
dni na 1 kg wagi broni; zbrojmistrz potrafi rowniez okre-
sla¢ wartos¢ lub/i cechy charakterystyczne broni, a tak-
ze sporzadzaé plany katapult, machin oblezniczych, itp.;
piatnerz;
malarz — artysta, potrafigcy wykonywac rysunki i obrazy
(% rzut na 1/2 ZR), a ponadto naprawiac tego typu
dziela sztuki (% rzuty kolejno na 1/2 ZR i 1/2 INT); umie
w przyblizeniu oceni¢ ich wartos¢;
zlotnik;
bibliotekarz — ten zawod uczy efektywnie wykorzystywac
wiedze, zawarta w ksiegach — pieciokrotnie skraca czas
wyszukiwania pozadanych informacji oraz pozwala odno-
si¢ wigksza korzys¢ z przeczytania ksigzki, np. czytajac
magiczng Ksiege Wiedzy bibliotekarz moze zyska¢ 10 do
100% wiecej niz kto inny albo tyle samo mniej stracic;
Madros¢ bibliotekarza wzrasta o 20 pkt.; bibliotekarz—
specjalista zyskuje dodatkowo 20-200 (10 razy 2k10)
punktéw doswiadczenia;
33-35 treser;
36-38 jezdziec — ten zawod umozliwia doskonate opanowanie
jazdy konnej; jezdziec na koniu ma o 10 pkt. wigksza
szanse trafienia przeciwnika (TR) oraz o 10% mniejsza
szanse na upadek np. przy probie Sciggniecia z konia, itp.;
w niektérych sytuacjach ten zawod moze byé wykorzysty-
wany do nauczania jazdy konnej, startow w wyscigach,
itp., ponadto kumuluje sig ze zdolnoécia jezdziectwa u
rycerzy,
sokolnik — potrafi umiejetnie prowadzi¢ hodowle sokotéw
oraz ukiadac je do polowan (% rzut na MD), ponadto po
rocznej praktyce potrafi powaznie zwigkszyé rozmiary
hodowli (% rzut na 1/2 INT); w niektérych wypadkach ten
zawdd pozwala nauczy¢ sie hodowania innych drapiez-
nych ptakow;
woznica — woznica, nalezacy do tej klasy spolecznej ma
takie same cechy, jak kazdy inny, jednak jest mato praw-
dopodobne, Zeby dat sig naméwic, jesli nie musi, do po-
wozenia innym rodzajem pojazdu niz rydwan;
45-47 jubiler;
tkacz gobelinéw — jezeli sg ku temu odpowiednie surow-
ce i przyrzady, ten zawdd pozwala na wyrabianie nici,
przedzenie, wyrob makat, gobelinéw, dywanow, itp.
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ozdobnych wyrobow tkackich; ponadto umozliwia wycene
(% rzut na MD) tego typu wyrobow;

rzeibiarz;

tancerz — postac poznaje (% rzut na MD) rozne tance,
najczesciej regionalne oraz zdobywa umiejetno$é perfek-
cyjnego ich wykonywania (% rzut na ZR); tafczac, wywie-
ra o wiele lepsze wrazenie niz normalnie, co pozwala na
dwukrotny % rzut na reakcje i wybér bardziej korzystneao
wyniku); tancerz ma o 10 pkt. zwiekszona ZR;

tlumacz;

architekt;

minerolog;

szkutnik — umozliwia wykonanie planéw okreslonego
statku morskiego (i itp. fodzi, % rzut na sume 1/2 INT +
1/10 MD, modyfikowane w przypadku wigkszych kon-
strukgji) oraz umiejetne dogladanie (% rzut na MD)
wykonywania danej todzi, by poprawi¢ btedy w planach
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lub budowniczych. Uwaga: w niektorych sytuacjach umie-
jetnosci szkutnika mogg by¢ dodatkowo wykorzystywane
(np. przy ocenie trwatosci konstrukcji, przy poszukiwaniu
ukrytych schowkow na statku, itp), szczegolnie, ze bez
planéw sporzadzonych przez szkutnika nie mozna napra-
wia¢ zadnych powazniejszych uszkodzen statkéw czy
nawet wigkszych todzi;

$piewak — postac potrafi komponowac piesni (% rzut na
1/2 INT) oraz znakomicie $piewac (% rzut na CH, przy
czym jesli rezultat byt wyjatkowo niski stuchacze moga
zosta¢ oczarowani — muszg wykonaé udany rzut na od-
pornos¢ nr 2 lub ich reakcja w stosunku do $piewaka na
stale zmieni sie na lepsza);

aktor — pofrafi na osobach, ktérych reakcja jest niechetna
wywrzec¢ nowe, lepsze wrazenie (dodatkowy % rzut na
reakcje | wybor bardziej korzystnego rezultatu); PR aktora
wzrasta o 20 pki.;

poeta — postac potrafi pisa¢ wiersze i w ogdle postugiwac
sig lekstem wigzanym (% rzut na sume 1/2 INT i 1/10 MD),
ponadto umie przejmujaco swoja poezje recytowad (%
rzut na CH, przy czym jesli rezultat byl wyjatkowo niski
sluchacze moga zosta¢ oczarowani — muszg wykonaé uda-
ny rzut na odp. nr 2 lub ich reakcja w stosunku do poety
na state zmieni sie na lepszg); INT poety wzrasta o 5 pkt.;
pisarz — postac szkoli sie w umiejetnosci poprawnego (%
rzut na MD) tworzenia opowiesci, potrafi ubieraé w stowa i
przelewac na papier swoje pomysly, spisywaé prawdziwe
lub fikcyjne historie, a takze wyciagaé prawidlowe wnioski
z juz istniejacych opowieéei, legend | opiséw; MD picarza
wzrasta o 5 pkt., zas pisarz specjalista zyskuje dodatkowo
5k10 PD;

gracz (szuler) — posta¢ zdobywa wiedze o wszelkich od-
mianach gier hazardowych (wymagany % rzut na MD lub
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na ZR), nabiera wprawy w technikach pomagania losowi
w tych grach (wymagany % rzut na sume 1/2 ZR i 110
SZ), a takze nabywa doswiadczenie w wykrywaniu tego
typu praktyk (% rzut na sume 1/2 INT i 1/10 §2). Po rocz-
nym stazu szansa postaci na sukces w grze hazardowej
jest 0 10% wigksza (w praktyce oznacza to np. dodawanie
1 punktu do wyniku rzutu kilkkoma kostkami, itp).

mysliwy — posta¢ zdobywa wiedze na temat lesnych zwie-
rzat i potrafi je wytropi¢ w ich naturalnym Srodowisku
(wymagany % rzut na MD, podchodzenie zwierzyny zaj-
muje k10 godzin). Po wytropieniu zwierza mysliwy potrafi
sig do niego zblizy¢ na odlegtos¢ strzatu z fuku lub rzutu
oszczepem, nie sploszac go (% rzut na sume 1/2 ZR i
1/10 INT). Po dwuletnim stazu mysliwy nabiera rowniez
wprawy w postugiwaniu sie lukiem, kusza albo oszcze-
pem (+10 do biegtosci w wybranej broni).

religioznawca — postac zyskuje kompletna wiedze ( zys-
kujac +5 pkt. do MD) na temat lokalnych religii, wiasci-
wych obrzadkdw i zwyczajow, zna odpowiednie rodzaje
sktadanych ofiar, darow, itp. (ew. wymagany % rzut na
MD), ponadto po dodatkowym rocznym stazu zdobywa
czesciowa wiedze na temat religii starozytnych, poznaje
historie religii, itp. (tez +5 do MD po udanym % rzucie na
1/2 MD). Religioznawca-specjalista zdobywa wiedze na
temat religii antycznych, itp., ponadto zyskuje dodatkowo
10k10 PD. A
kolekcjoner — postac zajmuje sie zbieraniem, wymiana, a
nawet handlem dziefami sztuki wszelkiego typu, zyskujac
przy tym umiejetnos¢ bezblednej ich wyceny (% rzut na
sume 1/2 MD + 1/10 INT), konserwaciji, itp. Po rocznym
stazu, polegajacym na przeprowadzaniu odpowiednich
transakcji, dokonywaniu wymian, itp. kolekcjoner moze
podwoi¢ majatek wiozony w zebrane dzieta sztuki, oczy-
wigcie o ile 53 ku temu odpowiednie mozliwosci (dotyczy
to glownie koniecznosci przeprowadzania wszelkich ope-
racji w duzych miastach, itp).

historyk — postac zdobywa kompletng wiedze (+5 do MD)
na temat lokalnej historii (wymagany % rzut na MD), po-
nadto po rocznym stazu poznaje czesciowo historie
starozying (tez +5 do MD po udanym % rzucie na 1/2
MD). Historyk—specjalista jest w stanie posias¢ wiedze w
dziedzinie historii antycznej, a takze zyskuje 10k10 PD.
akademik — po piecioletniej nauce postac zdobywa dodat-
kowa wiedze (+20 do MD) i umiejetnosci pojmowania (+10
do INT) wszelkich nauk matematycznych, podstaw astro-
nomii, biologii, geografii, itp. Akademik—specjalista zyskuje
dodatkowo 20k10 PD.

zawod lokalny — charakterystyczny dla miejsca urodze-
nia, tradycji rodzinnych postaci, itp. (decyzia MG z uwzgle-
dnieniem sugestii gracza);

zawod niezwykle rzadko spotykany — decyzja MG z
ewentualnym uwzglednieniem sugestii gracza;

Przykfad

Przekonajmy sie wiec jak nasz bohater spedzil miode lata.
Juz wiemy, ze nie préznowal i poswiecil co najmniej 8 lat na
nauczenie sie czterech, a by¢ moze wigkszej ilosci zawodow.
Pytanie tylko — jakich?

Llewelyn pochodzi z ubagiej szlachty, wiec odpowiedzi na
te kwestie poszukamy w zestawieniu zawodow klasy wyzszej,
odejmujac 10 od wyniku rzutu kostka (nizsza podklasa swojej
klasy spofecznej).

A wiec rzucamy: 7, odejmujemy 10 i to réwna sie 1 (oblicz-
cie jeszcze raz, cos mi sie tu nie zgadza). Jeszcze jeden rzut i
sprawdzenie w zestawieniu zawoddw klasy nizszej: 27 — drwal.
Zdaje sie, ze cieniutko musiato by¢ na ojcowym dworze skoro
syna w las za chlebem wyslano. Jednak cos mu to dalo — mody-
fikujemy SF (k10+10): 143+ 6 (rzut) + 10 = 159 pkt. i pamie-
tamy o premii do bieglosci w siekierach.

Drugi zawod: 81 - 10 = 71, a wiec aktor. Ciekawe zesta-
wienie. Llewelyn szczegdlnie blyszczal w roli pnia spréchnia-
fego debu w Smetnej, acz pouczajacej opowiesci o starym
Drzewcu i pieknej Brzozce zapoznanego wieszcza Orchii tana
Arta Zsyndla. W czasie ostatniego przedstawienia w Dzikiej
Puszczy - ostatniego, bo Llewelyn ja w pieri wycial i nie miaf
Juz gdzie grac - ukradli mu siekiere. Zniechecilo go to zaréwno
do aktorstwa, jak i drwalstwa (czyli scinactwa badZ rabactwa
drzewnego) i zostal... o tym za chwilg, na razie dodajmy premig
do PR: 88 + 20 = 108 pkt. i pamigtajmy, ze Llewelyn robi dobre
wrazenie.

A wiec zostal (46 — 10 = 36) jeZzdZzcem. No tak, oczyscil
kawal ziemi z lasu, to mial sobie gdzie pojeZdzié. Zapiszmy, ze
tan Llewelyn sprawniej thy Scina z konia niz stojac na ziemi.

| wreszcie, jak go juz tylek od siodfa rozbolal, nasz bohater
zostal: 92 - 10 = 82. Szuler. Hmm, bez komentarza. Widocznie
warunki go zmusily. Ciezkie dziecinistwo... itd.

Musze sie cofnac kilka krokéw, zeby naprawic pewne
przeoczenie. Ot6z po okresleniu wspétczynnikéw podsta-
wowych zapomniatem dodac do Charyzmy premie +5 pkt.,
nalezng Llewelynowi z racji pochodzenia spolecznego. Tak
wiec jego CH wynosi 81, a nie 76 pkt.

IX. OBLICZENIE BIEGLOSCI W BRONIACH

Zanim przystapimy do obliczania biegtosci w okreslonych gru-
pach broni, te grupy powinny stac¢ sie okreslone, czyli musimy zde-
cydowac jakie rodzaje oreza bedg dla naszego bohatera podsta-
wowe i ulubione. Radzimy tutaj kierowa¢ sie nie tylko skutecznoscia
broni (patrz Tabela BRON w nr 3 MiM), ale i preferenciami rasowy-
mi, wymienionymi w | czesci niniejszego tekstu — zostaly tam
okreslone modyfikacje, ktére dla wiasnego dobra warto uwzglednic.

Procedura obliczania biegtosci zostata dos¢ szczegétowo opisa-
na w numerze 2 MiM i nie bedziemy jej juz powtarza¢. Przypomni-
my tylko o koniecznosci dodania wspomnianych wyzej modyfikacji
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rasowych oraz wszelkich ewentualnych premii, uzyskanych w trak-
cie wykonywania takiego czy innego zawodu.

Ponadto jest jeden wyjatek od w sumie spéjnej zasady ogdinej -
mianowicie kasta rycerska. Jest ona w pewnym sensie preferowa-
na, gdyz zaklada sig, iz nalezace do niej postacie specjalizujg sie w
sztuce walki w sposob szczegolny, przechodzg tak dobrg szkote
walki i fechtunku, ze daje im to prawo do dwoch rzutéw | wyboru ko-
rzystniejszego wyniku przy losowaniu biegtosci w broniach typowo
rycerskich.

X. OBLICZENIE WIEKU POSTACI

Wiek, w ktorym tworzona postaé¢ rozpoczyna zywot poszuki-
wacza przygod, czyli wchodzi do gry zalezy od kilku réznych czyn-
nikow — jej rasy, ilosci profesiji i wyuczonych zawodow oraz elemen-
tu losowego.

Oblicza sie go w nastepujgcy sposob: do zaleznego od rasy
wieku dojrzalosci (patrz tabela Va. Wzrost, waga i wiek) dodaje sie
2 lata spedzone na szkoleniu w wybranej profesji, k5 lat na czynniki
losowe, ktdre to szkolenie mogly przedtuzyé oraz po minimum 2
lata za kazdy wyuczony zawod. Postaciom dwuprofesyjnym wyu-
czenie sie drugiej profesji zajmuje dwukrotnie wiecej czasu, tzn.
dolicza sig za nig 4 lata + k10 za czynniki losowe.

Przykiad

Z tabeli Va wynika, ze wiek dojrzatosci pélelféw wynosi 30
lat. Taka jest wyjsciowa liczba lat Llewelyna. Dodajemy do niej
lata spedzone na wykonywaniu 4 okreslonych poprzednio za-
woddw (w sumie 8) oraz dodatkowy rok, poswiecony na odby-
cie stazu | doskonalenie umiejetnosSci w ostatnim zawodzie
(szuler), a wiec mamy juz 39 lat.

Llewelyn jest postacia dwuprofesyjnd. Na nauke profesji
towey poswigcit 2 + 1(k5) = 3 lata, za$ zostanie magiem zajelo
mu 4 + 4k10) = 8 lat.

Tak wiec w momencie. w ktérvm go poznalem | lewelvn
mial 50 lat, co oznacza, ze byl pélelfem dojrzalym, ale jeszcze
dostatecznie miodym, by ryzykowac konfrontacje z jakims

sadystycznym Mistrzem Gry.

X1. OKRESLANIE CHARAKTERU POSTACI

| znowu odwotamy sie do wczeéniejszego numeru naszego pis-
ma — charakter postaci, jego aspekty i znaczenie zostaly omowione
w MiM nr 1.

Przypomnijmy wiec tylko, ze ten charakter skiada z kombinacji
dwoch aspektéw — spoleczno-prawnego (postawy: praworzadna,
neutraina i chaotyczna) oraz moralnego (postawy dobra, neutralna i
zta). W sumie daje to do wyboru dziewieé réznych postaw
zyciowych

INNE METODY TWORZENIA BOHATEROW

Druga metoda losowania to tzw. metoda wspéiczynnikowa.
Postac¢ rzuca jeden raz na kazdy wspétczynnik, po czym w zalez-
noéci od rezultatow, czyli wielkosci wspdlczynnikow wybiera sobie
rase | profesje. Wszystkie inne aspekty tego losowania sg analogi-
czne do pierwszej metody.

Trzecia metoda losowania, to tzw. metoda preferencyjna. Od
metody profesyjnej rézni sig ona tym, ze postac na kazdy wspol-
czynnik podstawowy z wyjatkiem ZYW rzuca dwa razy i wybiera
lepszy wynik. Odnosi sie to tylko do rzutow k100 i k50 (SF, ZR, SZ,
INT, M, UM, WI, CH i PR), a nie do rzutéw, wynikajacych z profesji
czy z zawoddéw. Metoda ta daje znacznie wyzsze wspolczynniki niz
dwie pozostale. Dlatego tez jest zalecana tylko dla graczy poczat-
kujacych i dla tych, ktérym wyjatkowo sie nie wiedzie (np. szybko i
definitywnie stracity dwie postacie pod rzad).




NIEPROSZONY GOS

Przedstawiamy nastepna z naszej serii samodzielnych
przygod. Podobnie jak poprzednie, rowniez i te przemysi-
ny Mistrz Gry moze z tatwoscia wiaczyé do stworzonej
przez siebie, wiekszej kampanii. “Nieproszony gosé” jest
przeznaczony dla postaci, ktore juz przeszty to i owo i
zdazyty zgromadzié troche punktow doswiadczenia - nie
za duzo, ale tyle, by starczyto na 2-4 POZ - gdy:z bohate-
rowie beda musieli udowodnié nie tylko, ze umiejg mys-
le¢, ale rowniez wykazaé sie umiejetnosciami czysto bo-
jowymi. Podobnie, jak to byto w przypadku przygody z
poprzedniego numeru MiM rowniez tekst “Nieproszonego
goscia”, od tego miejsca w dét, jest przeznaczony wyta-
cznie dla Mistrza Gry i nie powinien byé czytany przez
graczy. Chyba, ze nie lubig si¢ bawié.

WSTEP

Rzecz dzieje si¢ w malej wiosce, polozonej w okolicy wyzyn-
nej lub gorskiej, obok ktorej znajduje sie niewielka, czynna
kopalnia srebra. MG moze umiesci¢ te wioske gdziekolwiek,
zaleznie od potrzeb swojej gry, w naszym jednak przypadku
nosi ona nazwe Impur-Kir i lezy na pétnocny-zachéd od jezio-
ra Dan Ugar, na pogérzu Gor Archonich. Polaczona jest z
gtownym traktem, wiodacym z Ostrogaru do Ranhargaru do-
brze utrzymana, najwyrazniej uczeszczana lesng droga. Co dzi-
wne dla osad gérniczych (na Orkusie gléwnie krasnoludzkich)
Jest zamieszkata przez ludzi. Gracze moga zosta¢ wprowadzeni
w akcje w dwojaki spos6b. Po pierwsze moga z jakiejs przy-
czyny zboczy¢ z gléwnego traktu i dojecha¢ do Impur-Kir. W
tym przypadku zostana zaczepieni przez naczelnika wioski,
Noha Debreka, ktéry opowie im przytoczona nizej historie i
bedzie starat si¢ zdoby¢ ich pomoc.

Drugi sposéb na wciagniecie graczy w te przygode to jeszcze
bardziej nieswiezy niz powyiszy pomyst z karczma w duzym

miescie i poszukujacym grupy odwaznych poszukiwaczy szczes-
cia naczelnikiem z malej, za to znajdujacej si¢ w duzych
klopotach wioski. Ow naczelnik, rzeczony Noh Debrek, widzi
rozwiazanie wioskowych probleméw raczej w wynajeciu grupy
awanturnikéw, niz w udaniu sie z petycja do wladz i proszeniu
o przystanie oddziatu regularnego wojska, gdyz tak sie ztozylo,
ze Impur-Kir od pewnego czasu nie wywiazywata si¢ z obo-
wiazku wysylania Katanowi naleznego mu kontyngentu srebra
i Debrek woli nie przypomina¢ czynnikom oficjalnym, ze taka
wioska w ogéle istnieje. Oczywiscie nie znaczy to wcale, ze
zwierzy sie z tego naszym bohaterom!

WPROWADZENIE DLA GRACZY

Historia, opowiedziana przez Debreka jest prosta. Jest na-
czelnikiem Impur-Kir, wioski, ktérej mieszkancy maja jedno
tylko Zrédlo utrzymania — niewielka kopalnie srebra. Dochéd
z niej jest mizerny, ale wystarcza na pokrycie biezacych pot-
rzeb, chociaz na nic wiecej. Ostatnio jednak w kopalni znik-
neto dwéch gornikéw. Poszli i nie wrocili. Ahel Mulur zniknat
19 dni przed spotkaniem Debreka z bohaterami przygody, a
Krut Dervan 8 dni pééniej. Obaj poszli do kopalni samotnie
w celu dokonania drobnych robot naprawczych. Nie znalezio-
no ich cial, jednak odzyskano czes¢ nalezacego do nich ekwi-
punku. Byl rozrzucony na znacznej przestrzeni w kopal-
nianym korytarzu. W ciagu ostatnich dni wielu mieszkaricow
wioski slyszalo réwniez nienaturalne hatasy, dochodzace z
gtebin kopalni. Gérnicy sa przerazeni i nie $mieja wroci¢ do
pracy. Stawia ich to w rozpaczliwej sytuacji, gdyz kopalnia jest
ich jedynym Zrédtem utrzymania, a poza tym korytarze i wyro-
biska musza by¢ na biezaco dogladane, gdyz moga nastapi¢
zawaly, ktére w ogéle uniemozliwia dalsze z nich korzystanie.
Debrek oferuje naszym bohaterom 50 sztuk zlota na gtowe,
Jjesli zajma si¢ wyjasnieniem zagadki znikniecia gérnikow i




PRIYSGODY

usuna czajace si¢ w kopalni zagrozenie. Jesli druzyna zacznie
narzekac, Ze to strasznie malo Debrek podniesie te nagrode
do 70 zlt, ale nie wyzej, gdyz wiesniacy po prostu nie maja
wiecej pieniedzy. Jezeli druzyna podejmie si¢ zadania (a prze-
ciez na tym polega przygoda), wiesniacy wypozycza jej wszelki
gorniczy ekwipunek, jakiego gracze zazadaja. Dodatkowo
wioska posiada przedmioty nieczesto spotykane — dwie magi-
czne lampy, ktére réwniez moga zosta¢ druzynie wypozyczone
(patrz rozdzial W KOPALNIANYCH KORYTARZACH).

. IMPUR-KIR

Impur-Kir liczy sobie 30-40 dorostych mieszkaricéw, z ktorych
wiekszo$¢ jest gornikami (kobiety tez). Nie zalaczamy mapy
wioski, gdyZz nie powinno to by¢ w grze potrzebne. Nie ma w
niej zadnych szczegolnych budynkow ($wiatyni, itp.), a prze-
cietny dom mieszkalny jest skromny i wygladajacy doé¢ ubogo.
Musisz da¢ graczom wyrainie do zrozumienia, ze Impur-Kir
nie kryje zadnych bogactw i niczego tu nie znajda! Jedvnvmi
wyréiniajacymi sie budowlami sa - karczma “Pod Srebrna
Jama” oraz kuinia, dodatkowo pelniaca role sklepu. W wiosce
nie ma kapfana, nie utworzono réwniez wiejskiej milicji. Kar-
czma “Nad Srebrna Jama” prowadzona jest przez niejakiego
Dorfa Sulata, majacego do pomocy barmanke o imieniu Areha.
Oboje sa dos¢ ponurzy i burkliwi, jednak uczciwi i dobrze go-
tuja. Kowalem i miejscowg “ztota raczka” jest Feso Hartam —
potrafi nie tylko podku¢ konia, ale takze naprawi¢, a nawet
zbudowa¢ zupelnie porzadny woz, pobieznie tata¢ zbroje, wy-
konywa¢ drobne przedmioty z zelaza, itp. On oraz naczelnik
sa gléwnymi odpowiedzialnymi za prace naprawcze w kopalni
(Mulur i Dervan byli pomocnikami).

Specjalnymi przypadkami wéréd mieszkaricow sa Watho Korh,
wioskowy glupek oraz Marin Kuroz — gérnik, ktéry ma nie cat-
kiem czyste sumienie. Wiecej wiadomosci na ich temat znajdu-
je sie w rozdziale nizej.

ROZPYTYWANIE W WIOSCE

Nasi bohaterowie z pewnoscia beda chcieli zada¢ mieszkan-
com wioski kilka pytan - jeieli nie wpadna na ten pomyst i
beda chcieli natychmiast schodzi¢ do kopalni, musisz ich nie-
co przytrzymad, np. stwierdzajac, iz Debrek potrzebuje troche
czasu na zebranie potrzebnego im ekwipunku (lin, lamp, os-
kardow, itp.). Gdy beda czekali, stang si¢ obiektem pytan ze
strony ciekawych gomikéw, ktérzy przy okazji moga przekazac
im trochg przytoczonych nizej informacji.

Wioskowe skarby

Jesli gracze wyrainie zechca dowiedzie¢ sie czego$ blizszego
na temat zamozno$ci wioski, daj im do zrozumienia, iz gérni-
¢y z pewnoécia nie Smierdza groszem, ze nie sta¢ ich na dal-
sze, bezproduktywne wyczekiwanie, Ze sa sytuacja, w jakiej sie
znalezli niemal zrozpaczeni. Ktérys z ponurych gérnikéw mo-
ze powiedzie¢ cos w stylu: “Wszyscy mamy nadzieje, ze pewne-
go dnia trafimy na nia, na grubag zyle czystego srebra. Ale na
razie, a i odkad siegam pamiecia zbieramy tylko odpadki. Zylty
Jjak nie bylo, tak nie ma.” W swej przemyslnosci gracze moga
wpas¢ na pomyst, zeby po zakonczeniu zasadniczej czesci
przygody przejac wladze w wiosce i eksploatowa¢ kopalnie na
wlasny rachunek. Jesli tego sprébuja, pozwél im przez pewien
czas mysle¢, ze im si¢ udato. Po kilku jednak dniach czy ty-
godniach wprowadz do wioski silny oddziat wojska, przybyty,
zeby upomnie¢ si¢ o naleine Katanowi srebro. Jego dow6dca
z pewnoscia obarczy naszych bohateréw wina za wstrzymanie
wysylki kontyngentu.

Zaginieni gornicy

Jezeli cztonkowie druzyny beda pyta¢ o dwoch zaginionych
gornikow, dowiedza sie jedynie, ze zaden z nich nie wyrézniat
si¢ niczym szczegélnym. Ahel Mulur byt Zonatym, 35-letnim
mezczyzna, za$ Krut Dervan zaledwie 17-letnim, cichym i zam-
knietym w sobie mlodzienicem. Mulur lubit sobie wypi¢ i po-
tem rozrabial, ale to przeciez nic szczegblnego. Jego zona
Etelka ciagle, mimo jego wad, po nim rozpacza i nie jest w
stanie udzieli¢ druzynie zadnych uzytecznych informacji. Na
mapie zaznaczone sa miejsca, w ktorych zostal znaleziony
ekwipunek zaginionych, jednak jest to szczeg6l bez wickszego
znaczenia dla przebiegu przygody.

Mapa kopalni

Noh Debrek z urzedu przechowuje mape kopalni i powi-
nien dac ja druzynie. Co prawda w tej chwili jej nie ma, ale o
tym nie wie — patrz podrozdzial Marin Kuroz. Mapa si¢ znaj-
dzie i druzyna ja otrzyma, ale powinna o niej uslysze¢ dopiero
po pierwszym spotkaniu z Kurozem.

Mapa 1, czyl: ta, ktora jest zamieszczona w tej przygodzie
nieco dalej, jest przeznaczona dla ciebie (Mistrza Gry) 1 obok
normalnych korytarzy i wyrobisk pokazuje tunele wyryte przez
hor-gura. Ta, ktéra od Debreka otrzymaja nasi bohaterowie
przedstawia tvlko koryiarze znane gérnikom. Jej proygoto-
wanie spoczywa na tobie — nie musi by¢ dokladna, narysuj ja z
grubsza na kawalku papieru, pomijajac wszelkie symbole z
mapy 1. Kopalnia sama w sobie jest do§¢ bezpieczna, mimo iz
w niektérvch miejscach od czasu do czasu powstaja niewielkie
skupiska gazu. Gaz nie jest trujacy, mozna nim oddychad, jed-
nak jest latwopalny i w obrebie skupiska druzyna nie moze
uZywac otwartego ognia (pochodni, zwykltych lamp), a takze
czarow typu Plongce dionie, Kula ognia, itp. Wiecej na ten temat
w rozdziale W KOPALNIANYCH KORYTARZACH.

Inne pytania

Wioska juz od lat nie byta napadana przez bandytow - uz-
nali, ze nie jest tego warta — stad tez nie powotala milicji.
Kazdy z gornikéw posiada jednak odpowiednik zbroi kurt-
kowej i w razie potrzeby wszyscy potrafia zrobi¢ dobry uzytek
ze swoich oskardow.

Wioska ma dwéch waznych z punktu widzenia tej przygody
mieszkancow, ktérzy moga udzieli¢ druzynie pomocnych i in-
teresujacych informacji — wspomnianych juz Waiho Korha
oraz Marina Kuroza.

Waiho Korh, wioskowy glupek

Druzyna moze natkna¢ si¢ na Waiho w jakimkolwiek, pasu-
jacym ci momencie. Jest to wysoki, okolo 60-letni cztowiek o
sylwetce stracha na wréble ze splatana, siwa broda i réwnie po-
targanymi wlosami. Cierpi na paranoje i chociaz z poczatku
jego stowa moga brzmie¢ zupehie rozsadnie, z uplywem czasu
zeslizguje si¢ w swa chorobliwa monomanie. Wierzy, ze wkrot-
ce, lada dzien lub miesiac, nastapi koniec $wiata, a istota,
ktdra pojawita sie w kopalni jest demonem o imieniu Ridley,
polujacym na dusze i unoszacym je do swych piekielnych

!




mocodawc6w. Sprobyj te jego manie mocno zaakcentowad,
chociaz przez pierwsze chwile po spotkaniu Korh powinien ro-
bi¢ wrazenie osoby spokojnej i zréwnowazonej.

Jesli bohaterom uda sie zachowaé powage, Waiho, wylewajac
potoki stéw na swoj ulubiony temat, przekaze im mimocho-
dem pewna pozyteczng informacje. Otéz nie pierwszy to juz
raz w glebi kopalni pojawit sie jaki§ dziwny gosc¢. Piec¢dziesiat
lat wczesniej czterej mezczyini zostali tam pozarci przez
ogromnego potwora (wedtug Korha réwniez byt to demon,
chociaz nie ten sam). Na krotko przed tym zdarzeniem kopal-
ni¢ odwiedzil czarnoksieznik o zapomnianym juz imieniu,
szukajacy ukrytych tam pono¢ magicznych skarbéw (spytany
wprost, Korh stwierdzi stanowczo, ze ich nie znalazl). Korh
utrzymuje, ze ten czarnoksieinik przyzwat wtedy demona do
kopalni i w zwiazku z tym uwaza, ze inny czarnoksieznik musi
by¢ odpowiedzialny za pojawienie si¢ Ridleya. Moze nawet os-
karzy¢ o to ktéregos z postugujacych sie czarami (wszystko jed-
no jakimi) czlonkéw druzyny.

W wiekszej czesci sa to oczywiscie bzdury, jednak zawieraja
ziarno prawdy. Wazna rzecza jest, by w swiadomosci graczy
utrwalilo sie, iz podobne wydarzenie juz miato kiedy$ miejsce i
ze w jakis sposob byl w nie zamieszany czarnoksieznik. Jesli bo-
haterowie beda pytali o to innych mieszkaricow wioski, jeden
czy dwoch starcéw potwierdzi, iz istomie 50 lat wezesniej w ko-
palni zniknelo czterech mezezyzn i ze widziano wéwczas jakas
wielka, groing istote (teraz nikt niczego nie zauwazyl). Moga
nawet pamieta¢ niejasno czarnoksieznika, ktory odwiedzit
wioske, jednak nikt nic nie wie o ukrytym magicznym skarbie.

Zwiazek miedzy tym wydarzeniem z przeszlosci, a przypad-
kiem obecnym moze zosta¢ podkreslony dwoma sposobami.
Po pierwsze przez wprowadzenie magicznych lamp (patrz roz-
dziat EKWIPOWANIE DRUZYNY). Po drugie za$§ — przez
rozegranie spotkania z Marinem Kurozem (patrz nizej).

Marin Kuroz

Marin jest bardzo wysokim i silnym dwudziestokilkulatkiem.
Podobnie jak wigkszo$¢ mieszkaricow wioski jest gornikiem i
nie wyr6znia sie sposrod nich niczym szczegélnym. Jest jednak
bardzo dobrym fachowcem i niemal zawsze pracuje na przod-
ku. Debrek, jesli to on bedzie go przedstawial druzynie, pod-
kresli wyraznie jego umiejemosci 1 znajomosé kopalni. Marin
ma pewien starannie skrywany sekret. Miesiac temu zostat za-
czepiony przez nieznajomego czarnoksieznika, ktéry przyje-
chat do wioski w towarzystwie ogromnego wojownika, prawdo-
podobnie swej ochrony lub poplecznika i wypytywat wszystkich
o kopalnie.

Czarnoksieznik zaproponowat Marinowi 30 sztuk ztota w za-
mian za informacje. Dwom przyjezdnym nie udato sie namé-
wi¢ Debreka, zeby wpuscit ich do kopalni (patrz rozdzial
EKWIPOWANIE DRUZYNY). Czarnoksieznik zwierzyt sie Ma-
rinowi, iz poszukuje ukrytego w kopalni skarbu, jednak ost-
rzegt go, ze zemsci sie, jesli ta informacja zostanie komukol-
wiek zdradzona. Kuroz pokazal mape Debreka przybyszom i
przez dwa kolejne wieczory w tajemnicy, po zakonczeniu nor-
malnych robét, schodzit z nimi na dé}, stuzac za przewodnika.
Trzeciego dnia czarnoksieznik i wojownik zeszli samotnie i juz
nie wrécili. Marin nie ma pojecia co sie z nimi stalo, jednak
wkrétce potem zniknat Ahel. Oczywiscie, podobnie jak WSZyScy
w wiosce, zna teorie snute przez Korha. Jakkolwiek w przesz-
tosci nigdy nie brat ich powaznie, teraz obawia sie, ze czarno-
ksieznik, ktorego wpuscit do kopalni rzeczywiscie przyzwat de-
mona, pozerajacego teraz gornikéw. Gryzie go sumienie, ale
Jjeszcze wieksza obawa napawa go perspektywa odkrycia przez
mieszkaricéw wioski, iZ to on jest posrednim sprawca ich obec-
nego nieszczesnego polozenia.

Oczywiscie Marin nie wyjawi tego wszystkiego druzynie od
razu, dobrowolnie i przy pierwszym spotkaniu. Musi to by¢
stopniowo od niego wyciagane. Jakkolwiek gracze powinni o
tym wszystkim od niego uslysze¢, nie ulatwiaj im zadania i
pozwol, by uszczkneli nieco z niezmierzonych zasobéw swego
sprytu i przemyslnosci. Przy pierwszym spotkaniu sprawdz tes-
tem na intuicje czy nasi bohaterowie zauwaza, ze Marin jest
nienaturalnie spiety i nerwowy, nawet biorac pod uwage
niezwykla sytuacje w wiosce. Gdy pézniej Debrek bedzie chciat
przekaza¢ druzynie mape kopalni, stwierdzi, ze znikneta ona
ze schowka, w ktérym normalnie jest przechowywana. Naczel-
nik wie, iz jedyna poza nim osoba, ktéra ma dostep do mapy
jest Marin Kuroz i nie omieszka podzieli¢ si¢ ta informacja z

druzyna. Marin pozyczyt mape przy okazji uktadu z czarno-
ksieznikiem i po prostu zapomnial odlozy¢ ja na miejsce —
zwréci ja natychmiast, gdy zostanie o nig spytany.

Jednak naczelnik moze by¢ tym przypadkiem doé¢ poru-
szony i by¢ moze zechce dowiedzieé si¢ na ten temat czegos
blizszego, poddajac Kuroza sledztwu typu: po co ja wzial?
kiedy to bylo? czemu nie oddal? itd. Kuroz oczywiécie bedzie
odpowiadal doé¢ metie i to moze by¢ Jjeden ze sposobow napro-
wadzenia druzyny na trop wydarzenia, ktére zostalo opisane
wyzej. Nie musisz uzywac tego sposobu (Kuroz odda mape, a
naczelnik powie “dziekuje” i na tym koniec), mozesz zdaé sie
na inwencje graczy. Kuroz moze zdradzic nascyrn bohatcrom
cze$¢ swej tajemnicy bedac np. w stanie upojenia szczodrze
fundowanym alkoholem. By¢ moze nawet, jesli czlonkowie
druzyny beda petni wspolczucia i obiecaja, ze nic nikomu nie
powiedza, mlody gérnik opowie im wszystko doktadnie i ze
szczeg6lami. W kazdym razie przed wyjawieniem sekretu powi-
nien trzymac sie caly czas w poblizu naszych bohaterow, wrecz
si¢ ich uczepic. Targaja nim sprzeczne uczucia - z jednej stro-
ny boi sie, ze jakos sami wszystko odkryja i opowiedza innym
gornikom, a z drugiej - ma rozpaczliwa nadzieje, ze zbrojni
przybysze wybawia wioske ze straszliwych tarapatow, ktérych
przyczyna, jak $wigcie wierzy, jest on sam. Jesli druzyna po poz-
naniu jego historii zdecyduje sie ja zdradzi¢ naczelnikowi czy
innym gornikom, Marin prawdopodobnie zostanie w niezbyt
uprzejmy sposob wygnany przez nich z wioski.
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EKWIPOWANIE DRUZYNY

Nasi bohaterowie beda prawdopodobnie potrzebowali lin,
oskardéw, tyczek i tym podobnych przedmiotéw. Wszystko to
zostanie im natychmiast i chetnie dostarczone przez gorni-
kéw. Zupekie inna sprawa jest bron — po pierwsze cztonkowie
druzyny powinni mie¢ swoja wlasna, a po drugie — w wiosce,
poza narzedziami gérniczymi, kiére w razie potrzeby moga
stuzy¢ do rozbijania tbéw, jest tylko kilka posledniej jakosci
mieczy, tukéw i sztyletow. Najwazniejszymi przedmiotami, w
ktére druzyna powinna sie zaopatrzy¢ sa lampy. Ze wzgledu na
to, iz gérnicy nie zostawiaja w kopalni zadnych srodet swiatla,
a przede wszystkim dlatego, ze w niektorych miejscach zbiera
si¢ tam dziwny, latwopalny gaz, niezbedne jest posiadanie bez-
piecznych lamp gérniczych. Wioska oczywiscie je ma i zostana
one wypozyczone druzynie.
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Kazda z tych lampek, trzymana nad glowa, rozéwietla krag o
promieniu 3 metréw. Poza nimi druzyna moze réwniez otrzy-
macé (pozyczy¢) 3 normalne latarnie z ostonami — gdy ostony
sa zamkniete latarnia o$wietla tylko najblizsze p6él metra, a gdy
rozsuniete promien $wiatta (60-stopniowy tuk) ma dhugosé 15
metréw. Gornicy trzymaja oliwe do lamp w niewielkich flasz-
kach, wazacych 3 jedn. SF. Lampa gornicza zuzywa 1 flaszke
oliwy na 6 godzin, za$ latarni wystarcza ona na 3 godziny. Do-
brze by bylo, zebys dokladnie wiedzial, ile tych flaszek druzyna
wzigla ze soba i na biezaco notowat ich zuzycie.

Wioska jest réwniez w posiadaniu dwoch szczeg6lnych, ma-
gicznych lamp, ktére rowniez moga zosta¢ pozyczone naszym
bohaterom. Debrek wyjasni, o ile zostanie o to spytany, ze zos-
taly one kupione od czarnoksie¢znika, ktéry miesiac temu przy-
byl do wioski wraz ze swym towarzyszem — wojownikiem. Powie
réwniez (o ile nic nie wie o tajemnicy Marina Kuroza), ze oka-
zalo sie, iz czarnoksi¢znik, sprzedajac im te cudowne lampy,
chcial zdoby¢ ich przychylnosé i dosta¢ sie do kopalni. Odmo-
wili mu, gdyz niezbyt im si¢ podobat i obaj przybysze w gnie-
wie odjechali.

Magiczne lampy to niewielkie kuliste krysztaly, wysylajace
promien $wiatla o identycznej jasnosci jak latarnie, czyli oswie-
tlajace 60-stopniowy tuk na odleglos¢ 15 metréw. Swiato jest
stale i ciagte, chyba ze chcesz by¢ zlosliwy i stwierdzi¢, ze nato-
zony na krysztaly czar ma dzialanie czasowe i skonczyl! si¢ aku-
rat wtedy, gdy druzyna zeszla gleboko pod ziemie.

W KOPALNIANYCH KORYTARZACH

Korytarze kopalni tong w catkowitych ciemnosciach, powie-
trze przesycone jest wilgocia i stechlizna. Gdzies w oddali ka-
pie woda, od czasu do czasu co$ si¢ osunie, zaskrzypi drewno,
jednak wszystkie te odglosy sa niewyrazne i przyttumione. Za
to glosnym, czystym echem odbijaja si¢ halasy, czynione przez
druzyne. Sciany korytarzy poznaczone s3 wilgotmymi plamami
i poroste niezdrowym, wygladajacym jak liszaj mchem.
Podloga jest nieréwna i kamienista. Na zalaczonej mapie znaj-
dziesz szczegoly, wyrdiniajace poszczegélne czesci kopalni.

Tunele, ktore zostaly wyryte przez hor-gura sa nieregularne
i pelne kamieni, jednak wszedzie doé¢ szerokie, by mogly nimi
is¢ obok siebie dwie osoby. W niektorych z nich (patrz mapa)
jest szczegoélnie duzo kamiennego gruzu i szybkos¢ marszu
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musi by¢ zmniejszona do polowy. Dla druzyny powinno byé
zupelnie oczywiste gdzie koncza si¢ normalne kopalniane ko-
Iytarze, a zaczynaja wnele, wyryte przez hor-gura, nawet jesli
nie posiada ona mapy Debreka. Musisz wyraznie zaznaczy¢, ze
bohaterowie doszli do odgalezienia korytarza, ktére sprawia
wrazenie wyrytego przez co$, co przebijalo si¢ przez kamienne
$ciany jak przez masto.
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Pecherze gazu

Na mapie zaznaczone s3 miejsca, w ktérych gaz wystepuje w
szczegolnie duiej koncentracji. Mozesz je dowolnie zmieniaé,
likwidowa¢ lub wprowadza¢, szczegélnie jesli druzyna spedzi w
kopalni kilka dni. Gaz ma tam tak duze stezenie, iz obecnosé
otwartego ognia (pochodnia, latarnia) moze spowodowac je-
go zapalenie sie i wybuch, zadajacy 2k100 pkt. obrazen wszyst-
kim, ktérzy znajduja sie w promieniu 3 metréw (udany % rzut
na odpornos¢ nr 5, czyli energie, zmniejsza obrazenia do po-
towy). Wybuch powoduje takze zawal (patrz nizej). Szansa, iz
taki zapton i wybuch nastapia wynosi 50% plus k50 (tzn.
51-100%), chyba ze uzyty zostal czar typu Ognistej kuli — wtedy
wybuch jest pewny (100%).

Gaz jest calkowicie bezwonny i wtasciwie nie jest trujacy —
jego wdychanie nie powoduje zadnych natychmiastowych
skutkéw (wbrew temu, co jest napisane na mapie — byla ona
sporzadzona przez poprzednie pokolenie gornikow, ktorzy
uwazali ten gaz za trujacy). Jednak kazde 8 godzin, spedzone
w kopalni (wszystko jedno gdzie) powoduje kumulujacy sie
efekt — przytepienie zmystéw, przejawiajace sie w praktyce




Gunele hor-gura pod kopalnia
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obnizeniem o 10 pkt. Szybkosci i Zrecznosci. Gérnicy na tyle
Jjuz przywykli do gazu, iz w znacznym stopniu sie nan uodpor-
nili. Niemal o nim zapomnieli i sami na jego temat nic dru-
zynie nie powiedza - jednak przypomna sobie, jesli zostana
wyrainie spytani o znane im niebezpieczenstwa. Utracone
punkty SZ 1 ZR sa odzyskiwane po 2 godzinach odpoczynku na
$wiezym powietrzu.

Zawaty

Kopalnia od tygodnia nie byla dogladana i skutki tych za-
niedban zaczynaja by¢ juz widoczne ~ rozlegte katuze skapu-
Jjacej z sufitu i splywajacej ze $cian wody, obsunigte gdzie-
niegdzie podpory, inne skrzypiace Jjakby ostrzegaly przed
zblizaniem si¢ do nich, itd. Jednak szansa normalnego (to
znaczy niczym nie sprowokowanego) zawatu wynosi tylko 10%
na kazde 12 spedzonych w kopalni godzin, przy czym naste-
puje on w losowo wybranej czesci kopalni (chyba, ze chcesz by
zawalilo sie gléwne wejscie, blokujac druzynie droge na zew-
natrz). Zawal powoduje zablokowanie ziemia 1 kamieniami
2k10 metrow korytarza. Szansa, iz ten obszar zostanie catko-
wicie zablokowany (zawali sie sufit) wynosi 25%, pozostate
75% oznacza, ze blokada jest tylko czesciowa (obsuna sie scia-
ny, sufit pozostanie wlasciwie nietkniety). Catkowicie zabloko-
wany korytarz moze zostac¢ oczvszczony z szybkoscig 1 metra
na 3 “roboczogodzinv”, czesciowo zablohowanv - dwukrotnie
szybciej (1 roboczogodzina w naszym przvpadku oznacza 1 bo-
haterskiego poszukiwacza przygod ciezko pracujacego oskar-
dem przez 1 godzing).

Kazdy wybuch automatycznie powoduje zawal, catkowicie
blokujacy obszar o promieniu 10 metrow, Dlatego gracze po-
winni by¢ mocno zniechecani do uzywania otwartego ognia
czy posiugiwania si¢ niebezpiecznymi w tej sytuacji czarami
(jesli czar zostanie uzyty mimo uprzednich ostrzezen, druzyna
automatycznie zostanie przez zawat schwytana). Kazdy z czton-
kow druzyny, ktéry znajdzie si¢ na obszarze, na ktérym nas-
tapit zawat musi wykonac % rzut na zaskoczenie. Postacie zasko-
czone odnosza 100+1k100 pkt. obrazeri obuchowych (zbroja
chroni w normalny sposéb). W przypadku udanego rzutu i
zadeklarowania natychmiastowej ucieczki obrazenia zmniej-
szane sa do polowy.

Musisz doéé ostroznie uzywaé zawaléw jako narzedzia w
grze. Lepiej raczej za ich pomocy sterowac druiyna, kicrowac
Ja w pozadana strone niz zgniata¢ wszystkich na miazge (chyba
ze sami o to prosza). Jednak nie jest wykluczone, ze dobrze im
zrobi jaki§ mniejszy (k5 metrow), spuszczony wprost na glowy
zawalik. Moze go spowodowa¢ wyjatkowo nieostrozne zacho-
wanie, ostry hatas lub nawet sprowokowany nieszczesliwy przy-
padek (np. potkniecie na kamieniu). Mozesz to zastosowaé
automatycznie lub wprowadzi¢ ogranicznik np. szanse 25%.
Taki mniejszy zawat zada 50+1k50 pkt. obrazeni z taka sama
mozliwoscia obrony.

Czesciowo zawalone fragmenty kopalni

Mapa pokazuje obszary, na ktérych nastapily juz mniejsze
zawaly. W korytarzach blokuja one czesciowo droge, w piecza-
rach, w ktérych znajduja si¢ wyrobiska dostarczaja dogodnej
ostony w czasie walki lub nawet kryjowki. Jest to wazne, jesli
druzyna bedzie chciala zwabi¢ hor-gura w zasadzke.

Szyby

Na mapie zaznaczone sa szyby, laczace goérmne i dolne pozio-
my kopalni. Maja one okolo 20 metrow glebokosci i 2,5 metra
szerokosci. W ich ciany, po obu stronach, wbite sa zelazne
klamry, stuzace do wchodzenia i schodzenia — doéé mocne,
mogace bezpiecznie utrzymac kazdego z cztonkow druiyny
(chyba, ze postanowisz, iz ktoras jest luzna...).

Whneki

Na mapie zaznaczonych jest kilka niewielkich wnek w écia-
nach kopalnianych korytarzy. Zawieraja onc zostawione tam
przez gornikéw uzyteczne przedmioty - liny, oskardy, topaty,
worki, 1td.

Poruszanie si¢ i mapa

Nawet jesli druzyna posiada mape Debreka, bedzie musiata
od czasu do czasu zatrzymywac sie i sprawdzaé, gdzie jest (chy-
ba, ze sklada sie wylacznie z krasnoludéw), mozesz wiec jako
normalne w tych warunkach ustanowié¢ poruszanie si¢ ostrozne
(a wigc z predkoscia réwna 1/20 akt. SZ). Jedynie w sytuacjach
stresowych, jak ucieczka postacie poruszaja sie z normalna
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PRIYSGODY

predkoscia (1/2 akt. SZ ), maja jednak 75% szanse na zgubie-
nie sie, zmylenie drogi. Jezeli gracze nalegaja na wigksza pred-
ko$¢ ruchu albo sa do niej zmuszeni (np. nie obronia sie
przed aura strachu, otaczajaca hor-gura) musza co runde w
sytuacjach szczegélnych lub co 10 minut, jesli nic sie nie
dzieje wykonywac rzut sprawdzajacy na akt. ZR (z modyfika-
torem +20 pkt. jesli po prostu szybko ida lub -10 pkt. jesli
uciekaja, zdjeci strachem) - nieudany rzut oznacza wywréce-
nie si¢, 2k10 pkt. obrazen oraz strate 1 rundy na podniesienie
sie i ponowne ruszenie w droge.

TEN NIEDOBRY

Gléwnym i jedynym przeciwnikiem druzyny w tej przygodzie
(o ile gracze nie wpadna na znakomity pomys! wyrzniecia w
pieni wioski) jest potwor, nazywajacy sie hor-gur. Bestia to zai-
ste potworna, mierzaca prawie 3 metry w klebie i okrutnie za-
wzicta. Ma jednak swoje stabe punkty!

&\ G A, .
K . :
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Hor-gur

RASA: hor-gur (potwér); POZ: (odpowiednik) 8; CHAR: ntr.

zly (ewidentnie); SKARB: patrz nizej;

ZYW 1020; SF 640; ZR 76; SZ 126; INT 12; MD 20; UM 68;

CH 0; PR 25; WI 0; ZW 0; AMg 0;

ODPORNOSCI: 1-95; 2-80; 3-80; 4-80; 5-95; 6-231; 7-241;
8-231; 9-231; 10-241;

PD za pokonanie: 188 (x2 w wypadku dobrych charakterow);

BRON (w trakcie jednej rundy walki moze atakowa¢ dwoma
fapami oraz zuwaczkami):

1.lapy z szablastymi szczypcami: TR 173; bieglos¢ 101%;
obrazenia 310 pkt. tnace; wsp. uszkodzen x3; opéin. 5 sg;
zasieg 11 0; OB +40 pkt. (jedna tapa +20 pkt. — wazne jesli
atakuje kazda lapa innego przeciwnika);

2. zuwaczki z khujka: TR 168; bieglos¢ 96%; obrazenia 210
ktute; wsp. uszkodzent x3; specjalne (patrz nizej); opéznie-
nie 6 sg; zasieg 0; OB +10 pkt. (walka wrecz);

ZBROJA:

pancerz chitynowy: OGR brak; OB +40 pkt; WYP 120kt/
130tn/ 1500b;

OBRONA w sumie: daleka 76 pkt., bliska 126 pkt.

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

~ Udane TR zuwaczkami oznacza, oprocz obrazen, ztapanie
i unieruchomienie ofiary (nie dotyczy istot silniejszych).
Podczas kazdej kolejnej rundy, w czasie ktorej ofiara jest
trzymana hor-gur za pomoca ktujki wstrzykuje jej soki tra-
wienne, zadajace 1k100 ran (automatycznie i bez wyparo-
wan). Posta¢ trzymana moze broni¢ si¢ tylko bronia jedno-
reczng lekka, za$ szansa wyrywania sie jest rowna 1/10 jej
akt. ZR (jedna préba na rundge).

— Hor-gur jest niemal $lepy i moze nie zauwazy¢ nierucho-
mej i zachowujacej sie cicho postaci, jednak bezbtednie
wyczuwa wibracje. Z odleglosci 126 (=SZ) metrow okreéla
kierunek. w jakim nastapil jaki$ hatas (krzyk, tupniecie,
wsrzas) 1 w nastepnej rundzie rusza w jego strone. Doklad-
nie lokalizuje poruszajacy sie postac, bedac w odleglosci
13 mewréw od niej.

- Za pomoca dotvku automatycznie wyczuwa magie. Kazdy
znaleziony magiczny przedmiot przenosi zuwaczkami do
swego legowiska. Spanie na magicznych przedmiotach
poprawia mu samopoczucie, a przede wszystkim dwukrot-
nie zwigksza zdolnosc¢ samozdrowienia (normalnie potwory
i zwierzeta regeneruja 1/100 ZYW na godz. odpoczynku).

— W rakcie jednej minuty (6 rund) jest w stanie przekopac
chodnik o $rednicy 1,5 metra i glebokosci | metra.

~ Przez wicle dni potrafi zy¢ w Srodowisku, w ktorym nie ma
tlenu.

— Jego Prezencja jest tak niska, ze kazda istota nie nalezaca
do jego rasy, ktora na niego po raz pierwszy spojrzy musi
wykona¢ % rzut na odporno$é nr 2 (strach), zmniejszona
dodatkowo o réznice pomiedzy wartoscia graniczna rowna
30, a potowa jego Prezencji (w tym wypadku réznica 17
pkt.). Nieudany rzut oznacza wpadniecie w panike i ucie-
czke z maksymalna predkoscia. Rzut obronny powtarzany
jest co runde, pierwszy udany rezultat oznacza przetama-
nie strachu.

Skarb w legowisku:

Na $rodku barlogu potwora leza 3 przedmioty (pozostatos¢
z pokonanych wedrowcéw). Sa to: typowa tarcza rycerska. (bez
herbu), rézdzka (precik o dlugosci 30 cm, wykonany z kosci
jakiego$ zwierzecia) oraz srebrny lancuszek z maltym bursz-
tynem (wydrazonym w srodku).

Wszystkie te przedmioty sa magiczne. Magia tarczy rycerskiej
zwieksza dwukrotnie jej Obrone i wytrzymalo§é. W praktyce
wiec ta tarcza ma 98 pkt. wytrzymalosci (jest lekko uszkodzona)
i zwieksza Obrone o 80 pkt. Lancuszek z bursztynem jest amu-
letem. Moze zmagazynowaé do 1000 pkt. PM, z ktorych zos-
tato w nim jeszcze 720. Nie ma blokady PM. Rozdika jest tez
magiczna. W swietle stonecznym mozna na niej odczyta¢ stowo
Ignac. Jest ono hastem do jej uaktywnienia. Istota dotknieta
rozdzka w momencie wypowladania hasta staje si¢ niewidzial-
na (jak w przypadku czaru - opis tej odmiany czaru Niewidzial
nos¢, ktora dziata w KRYSZTAEACH CZASU znajduje sie pod
zasadniczym tekstem przygody). Trzecim (précz dotniecia i
wypowiedzenia hasta) koniecznym warunkiem zadzialania
rozdzki jest udany % rzut na UM uzytkownika. Rozdzka moze
by¢ uzyta jeszcze 55 razy, potem definitywnie przestaje dzialac.

Hor-gur — ruch w pionie

Hor-gur nie moze wspina¢ si¢ po zelaznych klamrach w szy-
bach (patrz nizej), ale znakomicie sobie radzi ryjac tunele w
gore czy w dol, chociaz oczywiscie nie moga one by¢ doktad-
nie pionowe. Przemieszczenie sie z nizszego poziomu kopalni
na wyzszy zajmie mu 30 minut — wynurzy si¢ w miejscu odleg-
lym o 2k10 metréw od tego, w ktérym zaczal ry¢ poziom nizej.
Na mapie oznaczony jest tunel (pochylnia) juz wczesniej wyry-
ty przez potwora miedzy dolnym poziomem kopalni, a tunela-
mi bedacymi wylacznie jego dzielem. Pokonanie tej pochylni
(w gore lub w dol) zajmie mu 10 minut.

Ranny hor-gur

Jezeli Zywotno$é hor-gura zostanie zredukowana do 300
pkt. lub nizej, potwér zacznie si¢ wycofywac i bedzie prébowat
ukry¢ sie w labiryncie wyrytych przez siebie tuneli. Jego sto-
sunkowo wysoka Szybkos¢ (oczywiscie pod ziemia nie podle-
gajaca zadnym redukcjom) powinna pozwoli¢ mu bez proble-
mu wymkna¢ si¢ druzynie. Jego ostatecznym schronieniem
bedzie legowisko, oznaczone na mapie jako Odcigta komora.
Polozy si¢ w niej na zebranych magicznych przedmiotach i
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bedzie odzyskiwat nadszarpniete zdrowie (patrz Hor-gur -
ZDOLNOSCI SPECJALNE). Nie wynurzy si¢ stamtad przed
uptywem 12 godzin. Z pewnoscia ostatecznym zadaniem dru-
zyny powinno by¢ wytropienie go, osaczenie i bezlitosne wy-
konczenie tam wlasnie.

SZCZEGOLNE MIEJSCA W KOPALNI

Na mapie znajduje sie wiele miejsc szczegdlnych, wyréznia-
Jjacych sie ponad kopalniang przecietnosé, np. wyrobiska —

zwykle, male, porzucone. Akurat one ttumacza si¢ chyba same

przez si¢: np. porzucone wyrobisko to takie, ktére zostalo
wyeksploatowane (ale ciagle jest dogladane w celu utrzymania
calej kopalni we wzglednym porzadku). Niektore z zaznaczo-
nych na mapie miejsc wymagaja jednak nieco bardziej szcze-
golowych wyjasnien.

Whneki

Sa to stosunkowo niewielkie wglebienia w $cianach kory-
tarzy, stuzace do przechowywania gérniczych narzedzi pracy i
biezacych zapaséw. Zwykle stoi tam kilka mocnych skrzynek,
na kt6rych gérnicy zwykli siada¢ w czasie przerw na positek.
Nalezy zaznaczy¢, iz w zadnej z wnek nie ma zapasowej oliwy —
jest ona na biezaco zuzywana podczas wspomnianych przerw.

Szyby

Szyby sa pionowymi przejéciami miedzy poziomami kopalni.
Zasadniczych, znanych gérnikom poziomow jest dwa ~ odleg-
tos¢ miedzy nimi, czvli dhugosé szybow wynosi ok. 20 metréw.
Trzeci poziom, lezacy ok. 20 m ponizej drugiego, to wyryte
przez hor-gura tunele i zaden szyb z nim nie laczy.

Jak 1o juz bvio napisane, wchodzenie i schodzenie szybami
jest mozliwe dzieki dwom naprzeciwlegtym szeregom whitych
w kamienne scianv, zelaznvch klamer — dosé mocnych, jako ze
musza utrzymac ciezar gornikow niosacych worki rudy.

Zwioki

W tych miejscach leza ciata dwoch zaginionvch gornikow —
Ahela Mulura i Kruta Dervana. Wlasciwie to, co tam lezy nie
bardzo zastuguje na nazwe ciat ~ to raczej bardzo sfatygowane
strzepy, rozszarpane, pogryzione. Te ciala sprawiaja nieod-
parte wrazenie resztek obiadu. nie dojedzonego przez jakas
wyjatkowo niechlujna osobe.

Niebezpieczne miejsca

W miejscach, w ktorych istnieje grozba zawatu podpory i
zabezpieczenia sa wyjatkowo stabe. Wiasnie tutaj rozne kopal-
niane odglosy — skrzypienie drewna, osvpvwanie si¢ ziemi, ka-
panie wody — beda slyszalne szczegélnie wyraznie.

Rumowiska

Rumowiska sa stertami kamieni
i ziemi, ktore przeszkadzaja w nor-
malnym marszu, jednak go nie
uniemozliwiaja. Powstaly wskutek
osuniecia sie §cian lub czesci sufitu,
zawalenie sie podpér, sa gruzem
wyrzuconyin przez hor-gura z kopa-
nych tuneli i tak dalej. Mozesz us-
tali¢ jak bardzo beda one przesz-
kadzaly druzynie w normalnym
poruszaniu sie — przejicie przez nie
moze im zabiera¢ 2-krotnie wiccej
czasu, lub 6-krotnie wigcej, lub ile
sobie zvezysz. Jezeli ktos bedzie
chcial przebiec przez rumowisko,
mozesz zazadac od niego wykona-
nia rzutu % na akt. ZR, zeby spraw-
dzi¢ czv sie nie przewrocit.

KONIEC PRZYGODY

Naczelnik wioski zaplaci dru-
Zynie obiecana nagrode, Jjesli otrzy-
ma dowod, iz hor-gur zostat rzeczy-
wiscie usmiercony. Po kilku chwi-
lach podzickowan i ogélnej radosci
goérnicy pospiesza do kopalni, by
Jjak najszybciej znéw podjac prace, a druzynie nie pozostanie
nic innego, tylko wroci¢ skad przyszta. Oczywiscie po uprzed-
nim odwiedzeniu karczmy “Nad Srebrna Jama”. Ostatecznie —
po co sa pieniadze?

Punkty Doswiadczenia

Poza nagroda za usmiercenie hor-gura, cztonkowie druzyny
moga otrzymac od ciebie 25 do 50 PD kazdy — oczywiicie zale-
zy od twojej oceny ich zachowania w trakcie gry.

Poniewaz dotychczas nie bylo okazji zamicszczenia opisu
czaru Niewidzialnosé, a chcemy, zeby znaleziona w legowisku
hor-gura rézdika do czegos sie przydata, oto ten opis:

Niewidzialnosc [Tluzja]

KRAG: 3 (czar nr )

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAIANIA: maksymalnie 1 dzier (24 godziny)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: W trakcie grwania czaru istota lub przedmiot o roz-
miarach maks. 2 m9 + 2 m3/10 POZ rzucajacego jest, dzieki
iluzyjnym zatamaniom powietrza, niewidzialna dla istot orien-
tujacych sie przy pomocy wzroku.

Warunkiem zachowania niewidzialnosci jest powstrzymanie
sie od wykonywania czynnosci agresywnych lub/i energicz-
nych. Niewidzialnej postaci jest przy pierwszym ataku dwukrot-
nie tatwiej zaskoczyé ofiare (% rzut na zaskoczenie liczony
wzgledem polowy jej akt. SZ). Istoty, przed ktérymi chroni ten
czar nie sa w stanie zlokalizowaé postaci niewidzialnej, jesli
znajduje sic ona w kompletnym bezruchu i ciszy. Z tego zakle-
cla moina zrezygnowac w dowolnym momencie lub automaty-
cznie, gdy wykona sie jakiekolwiek agresywne, hatasliwe lub
energiczne posuniecie.

Niewidzialna posta¢, broniaca sie biernie ma liczona z calej
akt. ZR premie do Obrony.
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SZEDARIADA “93

Tegoroczna SZEDARIADA odbyla sig
w dniach 1 do 3 maja we Wroclawiu, Jak
twierdzili z dumg organizatorzy, po raz
pierwszy na zjezdzie poswigconym wyla-
cznie grom liczba uczestnikéw przekro-
czyla 100 oséb. Opinii tej zaprzeczyli
wprawdzie czlonkowie LSG CYTADELA,
utrzymujac, ze pierwsza impreza o podob-
nej frekwencji byl organizowany w Lubli-
nie konwent GEHEIMNISNACHT ‘93,
nie posiadam jednak danych dotyczacych
rzeczywistej liczby uczestnikéw lubelskiej
imprezy.

Do Wroclawia przyjechali gracze i Mis-
trzowie Gry ze wszystkich stron Polski -
pojawili si¢ reprezentanci klubéw z Biale-
gostoku, Gdyni, Lublina, Lodzi, Katowic,
Krakowa, Poznania i Warszawy oraz licz-
ne grono oséb niezrzeszonych. Wyjat-
kowo sprawnie rozwigzano kwestie iden-
tyfikator6w (§wietne rysunki Daniela
“Victora” Wiktorowicza), problemy poja-
wily si¢ dopiero przy rozlokowaniu ucze-
stnikéw w sypialniach. Osobiscie odnio-
slam wrazenie, Ze liczba go$ci zaskoczyla
troche organizatorow. Ale prawdziwy

ORKON “93

Jezeli kiokolwiek zdecydowal sig wyb-
ra¢ na wezasy do Jurajskiego Parku Krajo-
brazowego w okolice Mirowa, a w dodatku
spedzil tam weekend 17-18 lipca mial oka-
zje, czy wrecz byl nawel skazany na bierne
uczestnictwo w dos¢ niecodziennych wy-
darzeniach. Liczne w tej okolicy skatki
oraz ruiny dwoéch catkiem niezle zacho-
wanych zamkéw Mirowa i Bobolic byty
penetrowane przez watahy dziwnych prze-
bieraricéw, ktére budzily powszechne zdu-
mienie i zaciekawienie ze strony mimo-
wolnych obserwatoréw, zar6wno turystow
jak i tubylcéw. Krélowala opinia jakoby
mialy to by¢ préby dla statystéw do jakie-
go§ podrzednego filmu historycznego, trak-
tujacego o ciemnocie Wiekéw Srednich.
Rzecz jasna mylono sig, kazdy bowiem,

wojownik wy§pi sie nawet na podlodze,
nieprawdaz?

Tuz po otwarciu odbyl si¢ obejmujacy
15 pytan konkurs wiedzy o grach. Spraw-
dzaniem zebranych kartek zajmowaé sig
miala specjalna komisja, kiéra jednak ule-
gla rozbiciu ma dwie cze$ci — podobno
wskutek réznicy zdani na temat prawidlo-
wosci odpowiedzi. Ostatecznie wigc posia-
nowiono przyzna¢ dwie niezalezne nagro-
dy. Przeprowadzono takze inny konkurs -
na najlepszego Mistrza Gry. Niestaty trze-
ba stwierdzi¢, ze nie cieszy! sig on zbytnig
popularmnoscia.

Do dodatkowych atrakcji mozna bylo za-
liczy¢ zorganizowang spontanicznie przez
uczestnikéw konwentu nocna wyprawe na
Ostrow Tumski. Specyficzny nastréj tego
miejsca, wiekowe budowle, mroczny park
silnie oddziatywaly na rozwinigta w grach
wyobraznig¢. Jednak pograzone w tajem-
niczych ciemnos$ciach ulice musialy gdzies
prowadzi€ i po kilku godzinach wszyscy
powtbmie znaleZli sie¢ w dobrze znajomym
budynku. Reszta nocy uplynela juz bez
wigkszych atrakcji.

Zapowiadane w informatorze stoisko z
ksiazkami i akcesoriami do gier ograniczy-
to sig do wywieszonej w poblizu ksero
listy ksiazek, ktére mozna byto sobie odbié
(600 zi za strone). Gwoli sprawiedliwosci
nalezy wspomniec, ze wykaz oferowanych

kfo cho¢ raz zetknal sie z te-
matyka gier fabularnych
nieomylnie moglby rozpoz-
na¢ w tym wszystkim tere-
nowa gre fantasy. Tak tez
bylo w istocie, za$§ owa gra
fabularna na zywo nosila
dumne miano: ORKON *93.

Impreze¢ zorganizowal
Krakowski Klub Miloéni-
kow Fantastyki i byt to pier-
wszy ORKON na tak duza
skale. Wzieto w nim udzial
prawie stu fanéw z calej Pol-
ski, nie liczac sporej grupy
NPCéw, no i oczywiscie or-
ganizatoréw. Utworzono dziewigé druzyn,
w sklad ktérych wchodzito $rednio 9 oséb
(w porywach do 11, w zalozeniach maksi-
mum 6) o wybranych profesjach: wojow-
nik, mag, kaptan, bard i ztodziej. Startowy
poziom doSwiadczenia kazdej postaci wa-
hal sie od 1 do 3 i zostal okreslony w dniu
przyjazdu metods réznorakich testéw. Wo-
jownik musial wykonaé test sity, ktérym
bylo przeciaganie liny; zlodziej — test zre-
cznofci, czyli w czasie 3 minut zlowié na
wedke trzy lezace na ziemi bransolety;
mag — rozwigzac krotki test na inteligencije;
kaplan — ulozyé¢ i od$piewa¢ inkantacje,
za$ bard po prostu co§ zaSpiewad, wyrecy-
towaé lub zagraé na przywiezionym przez
siebie instrumencie. Kazdej z druzyn przy-
dzielono Ducha Opiekuriczego, ktdry nie
byl jednak przewodnikiem, lecz biernym
obserwatorem reagujacym jedynie w skraj-
nych, dotyczacych giéwnie kwestii przes-
trzegania zasad gry przypadkach, “niema-
terialnym®™, tj. nie istniejgcym w realiach
Swiata gry. To wlasnie Duszki kontrolo-
waly punkty zycia, kiére byly symbolizo-
wane przez paski samoprzylepnej folii o
okreslonym dla kazdej grupy kolorze, skad

pozycji byl dos¢ bogaty. Akcesoriéw jed-
nak ani §ladu.

Pozytecznym wynalazkiem okazala sie
natomiast ustawiona mz obok recepcji tab-
lica, na ki6rej umieszczano informacje o
wigkszos$ci rozgrywanych w danym mo-
mencie i rozpoczynajgcych sie w ciggu naj-
blizszych godzin gier. Utatwiato to znacz-
nie orientowanie sig w miejscach rozgry-
wania oraz tematach poszczegélnych sesji i
zapobiegalo dzikim poszukiwaniom pod
haclem “Gdzie by m zapgradé?’. Prowadan.
no okolo 20 systeméw, zaréwno tych naj-
popularniejszych (AD&D, WARHAM-
MER, STAR WARS, CALL OF CTHULHU)
jak i mniej znanych, a takze, co zastuguje
na podkreslenie, parg systemow autorskich.
Nie nalezy wprawdzie spodziewaé sig, ze
wazrost liczby gier tworzonych przez naszych
Mistrzow wplynie na znaczacy spadek
zainteresowania systemami zachodnimi, z
calg pewnoscig wnosza one jednak godne
uwagi urozmaicenie.

Podsumowujac — konwent mozna zali-
czy¢ do udanych. Pewne minusy (warunki
noclegu, cena ksero) organizatorzy nadra-
biali zwigkszong troskg i zaangazowaniem.
SZEDARIADA ‘93 przeprowadzona zos-
tala sprawnie i pozostaje tylko zywié na-
dziej¢. ze przyszioroczna impreza z tego
cyklu okaze sig jeszcze lepsza.

Kiro

tez wzigly sig potoczne nazwy grup: nie-
biescy, zieloni, biali, itp. Zwycigestwo w
walce polegalo na zerwaniu przeciwnikowi
paska zycia, przyklejonego w widocznym
miejscu na wysokosci klatki piersiowej, co
na jaki§ czas rannego w taki sposdb elimi-
nowalo z gry — az Duszek przydzielit mu
nowy pasek z limitu ustalonego oddzielnie
dla kazdej profesji (np. wojownik posiadat
najwigcej punktéw zycia, bo az 9). W
przypadku wyczerpania limitu nastgpowata
“Smierc” i “martwy” gracz mégt dalej to-
warzyszy¢ druzynie jedynie jako bierny
zombie.

Gra rozpoczeta si¢ w samo poludnie so-
boty 17 lipca, kiedy to wszystkie druzyny
wyruszyly z pola namiotowego, czyli Osa-
dy, w wyznaczony teren, kidrego powierz-
chnia wynosifa blisko 25 km2. Wszyscy
zostali zaopatrzeni w niezbedna, liczong w
sztukach zlota i srebra gotéwke. informa-
tory zatytulowane “Odnalezione zapiski
Ndrugg Schada” czyli wprowadzenie do
gry, za$ kaplani i magowie dodatkowo w
scrolle — pergaminy z czarami jednorazo-
wego uzytku. Niestety ku zalowi wojow-
nikéw w Osadzie musiala zostaé wszelka




bron “wigksza od scyzoryka”, w zwigzku z
czym caly ten stos toporow, mieczy, wio-
czni, mlotéw bojowych, nie wspominajac
o morgenszternach, tukach i sztyletach, za-
silit miejscowa zbrojownig (na wypadek
oblezenia, oczywiscie).

Tak oto wyruszyla poéréd wielu innych
i nasza druzyna — zielona druzyna sir Cob-
busa z Vlodavii. OdwiedziliSmy ruiny
Zamku Trzech Wiatréw, gdzie spotkali-
Smy maga sprzedajacego scrolle i kompo-
nenty do czaréw, za$ na zamku Ragszetag
zobaczylidémy straszne, aczkolwiek dosé
maloméwne demony, wigzione tam mocg
poteznego i, jak si¢ pézniej okazalo, za-
béjczego dla nas, Smiertelnikow zaklecia.
Po drodze natkneliSmy si¢ na Jana, zwa-
nego nie wiadomo dlaczego Kowalem,
cho¢ tak naprawde petnil w okolicy par-
szywa funkcje kata. ZrobiliSmy zasadzke,
w ktora niemal wpadli Bogu ducha winni
tury$ci. W nasza tajna bron, sie¢, pochwy-
ciliSmy barda, ktérego nastepnie sprzedali-
smy w Osadzie za magiczny napdj, zawie-
rajacy substancje nazywana kofeina, czyli
coca cole. Tego napoju ogromnie pragneli
medytujacy na Skale kaplani i w zamian
ofiarowali nam szereg cennych informacji,
ktére po zweryfikowaniu u mistrza gildii
zlodziejskiej, nota bene karczmarza z Osa-
dy, udato nam sig jako tako poskitadaé w
jedng catos¢ i tym samym odkry¢ cel gry,
do tej pory pozostajacy jedynie w sferze
przypuszezefi. DowiedzieliSmy sie zatem,
1Z nasza misja zakoriczy sie sukcesem,
jesli odnajdziemy potomka wybitej do
nogi dobre p6l wieku temu rodziny kré-
lewskiej i osadzimy go na tronie w Zamku
Trzech Wiatréw. Jednak w dalszym ciggu
pozostawalo dla nas tajemnica w jaki spo-
sOb nalezy tego wszystkiego dokonaé i kim
jest 6w potomek. Tak. wraz z nadejéciem
godziny 9 wieczorem i ogloszeniem “pax
Dei” czyli powszechnego zawieszenia bro-
ni, zakonczy! si¢ “dzieft pierwszy™.

Nastgpnego ranka druzyny znéw ruszyly
w pole. Sytuacja powoli zaczela sig stabili-
zowaé. Wiadomo juz bylo, ze pierwotne
zaloZenia scenariusza dawno wzigly w leb
i trzeba si¢ zdaé na zdolnoSci improwiza-
cyjne organizatoréw oraz, a moze przede
wszystkim, NPCéw. Wszystkiemu oczy-
wiscie bylo winne nieszablonowe, nie
przewidziane scenariuszem posigpowanie

graczy, kiorzy po pierwsze — woleli na-
padac innych i w ten oto prosty oraz nie-
watpliwie najmniej pracochionny sposéb
pozyskiwac wszystkie niezbedne informa-
cje; po drugie — rozpuszczali tyle falszy-
wych informacji, ze w koficu dostownie
nikt, facznie z organizatorami, nie mogl sie
polapac o co w tym wszystkim tak nap-
rawde chodzi (w tej dziedzinie najbardziej
zastuzyl si¢ pewien renegat gildii zlodziej-
skiej — nota bene NPC); po trzecie — jesli
juz odnalezli jaki§ niezbedny do ukor-
czenia gry przedmiot magiczny, z obawy
przed napa$cig chowali go najlepiej jak
umieli, a co si¢ z tym wiagze — nie wykorzy-
stywali w przewidziany sposob.

Niemniej jednak improwizacje mozna
bylo uzna¢ za udang i cel gry zostal w
koricu osiagniety, cho¢ zadna z druzyn nie
mogta pochwali¢ sig¢ mianem zwycieskiej,
gdyz gre ukoficzono zbiorowym wysil-
kiem wszystkich, z koniecznosci zjedno-
czonych grup. Final stanowila uroczysta
koronacja ksigzniczki, pokaz fajerwerkow
oraz konkurs strojéw, w ktérym pierwsze
miejsce zajeta oczywidcie druzyna zielona
— czyli my.

Pomimo licznych star¢, czgsto z udzia-
lem wielu grup, nikt nie doznal obrazen
powazniejszych niz otarcie tokcia. Byl tyl-
ko jeden trup, a i jego péZniej wskrzeszono,

oczywiécie za odpowiednig oplatg w brze-
czgcej zlotem monecie. Whrew obawom
organizatoréw nie doszio do zadnej bijaty-
ki, za 1o powszechnie stosowano wzajemne
obrzucanie si¢ inwektywami. Zostato wiec
potwierdzone, ze gry fabularne sa domeng
ludz kulwralnych i myélgeych, nie zad, jak
nicktdrzy czasem nas okre§laja, psychopa-
16w i szaleficow,

Kulminacyjnym momentem gry bylo,
nie przewidziane naturalnie w scenariuszu,
oblezenie Zamku Trzech Wiatrow. Braly w
nim udzial jedynie dwie grupy (w tym na-
sza — Vlodavia!), za§ muréw bronit potez-
ny mag, zwany Magiem z Zamku, wraz ze
zdrajca Janem Kowalem. Miréw od wie-
kéw nie byt Swiadkiem takiego oblezenia.
Podczas ponawianych co pare minut sztur-
mow trup slal sie gesto, a ranni byli z pos-
wigceniem wynoszeni na plecach przez
swych towarzyszy, nie baczacych przy tym
na mordercze czary, wéréd kiérych naj-
wigksze zniwo zbieral sltynny Waterball
(jego gléwny komponent materialny sta-
nowita napeilniona woda prezerwatywa).
“Bitwa pod Zamkiem” trwala blisko cztery
godziny i miala licznych widzéw wéréd tu-
rystow i miejscowej gawiedzi.

Te dwa dni naprawde ci¢zkiej gry wy-
magaty od wszystkich zelaznej kondycji
fizycznej, a i tak pod koniec nawet naj-
twardsi ledwie powléczyli nogami. Orga-
nizatorzy nabrali do§wiadczenia (gracze
réwniez) i zapewnili wszystkich, ze OR-
KON ‘94 na pewno si¢ odbgdzie. Mamy
Jjednak nadzieje, ze poziom doswiadcze-
nia, niewatpliwie wyiszy w przyszlym
roku, bedzie mial nieco wigkszy wplyw na
mozliwosci postaci. Teraz byl on w zasa-
dzie jedynie pustym okrefleniem, tylko
magom i kaptanom dajac wiekszy zestaw
czarow, a zlodziejom troche wigcej gotow-
ki. Dla tych ostatnich bylo to i tak bez zna-
czenia, kradli bowiem co mogli — nawet
wedzone kurczaki, o czym przekonal sie
sir Deryl z Vlodavii.

Byla to jednak przede wszystkim dobra
zabawa i pod tym wzgledem gra spelnita
swe zalozenia. Czekamy na ORKON ‘94,

Rafal Gatecki “Hunter”
Maciej Kocuj “Evocus”
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24.0 Lotnictwo
Przydzielone jest odgornie (jezeli ma stuzyé w zadaniach) lub
zalezy od ilosci posiadanych lotnisk. Za kontrole nad jednym
lotniskiem otrzymujemy 5 punktow lotniczych (pl), czyli np.
kontrolujgc 4 lotniska dysponujemy 20 pl.

Punkty lotnicze mozemy wykorzysta¢ do rozpoznania lub bom-
bardowania wojsk przeciwnika i jego obiektow — mostow,
kolei, lotnisk, drog, miast, portow, itp.

24.1 Lotnictwo rozpoznawcze.

Zeton lotnictwa rozpoznawczego kladziemy na dowolnym
polu na planszy. Przeciwnik zobowigzany jest do odwrocenia
awersem do gory wszystkich wiasnych jednostek znajduja-
cych sie na tym polu oraz na polach sasiednich.

Uwaga: Gracz, rozstawiajgcy zetony rozpoznania lotniczego musi
najpierw rozstawic wszystkie zetony, ktorych ma zamiar uzyc
i dopiero wtedy przeciwnik odstania swoje jednostki.

24.1.1 Opcja 24.1 nie dotyczy wojsk stojacych w gorach | w miastach.

24.2 Lotnictwo bombowe (Ib)

Lotnictwa bombowego mozna uzywac tylko w fazie bombar-
dowan. Stawiamy wtedy zetony Ib na dowolnych polach i
przeprowadzamy ich bombardowanie (rzucajac kostka). Jed-
no pole moze bombardowac tylko jedna jednostka Ib.

24.21 Efekty bombardowania obiektow:

rzutkostka: 1 2 3 4 5 6 Z : zniszczenie
efektt - - - - Z Z - : bez efektu
Jezeli cel zostat zniszczony stawiamy zeton “zniszczenia”.

24,22 Efekty bombardowania wojsk (liczby oznaczajg % strat,

zaokraglajgc w dot):
rzutkostka: 1 2 3 4 5 6
efekt: 0 10 10 20 20 30

24,23 Nie mozna bombardowaé oddziatéw przeciwnika, majacych
stycznosé z jednostkami wiasnymi.

24.3 Wplyw artylerii przeciwlotniczej na lotnictwo.

Jezeli zeton lotniczy postawimy na polu zajmowanym przez
wrogaq artylerie p-lot, to musimy rzucié kostkg. Wynik:
1 — Mozemy kontynuowaé misje.
2do6 — Zeton jest eliminowany z gry.
24.4 Kazdy zeton lotniczy ma okreslony numer.

25.0 Nawaly artyleryjskie.

25.1 Jednostki artylerii uzyte podczas tej fazy nie moga wspierac
wiasnych wojsk w fazie swojego ataku.

25.2 Wyniku nawat artyleryjskich poszukujemy w tabeli samodziel-
nego ostrzatu artyleryjskiego.

25.3 W nawale artyleryjskiej muszg bra¢ udziat co najmniej trzy
jednostki artyleryjskie.

26.0 Kontrataki

W tej fazie gracz bronigcy sie moze przesunaé swe jednostki
o jedno pole. Po przesunigciu oddzial musi sie znalezé w
strefie kontroli oddzialu przeciwnika.

26.1 Kontratakow nie moga przeprowadzaé oddzialy, ktére po
fazie ruchu przeciwnika znalazly sie w strefie kontroli jego
Jednostek.

26.2 Nie wolno w tej fazie przemieszczac oddzialéw, kidre nie
bedg walczyly w fazie walki.
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26.3 Do kontratakéw moze by¢ uzyta artyleria, jednak nie moze
ona by¢ przemieszczana.

27.0 Minowanie

27.1 Rozminowywanie — jezeli na pole zaminowane wejdzie od-
dzial saperow i bedzie na nim przebywat przez jeden peiny
etap, pole to zostaje uznane za rozminowane.

27.2 W trakcie rozminowania mozna prowadzi¢ walke.

27.3 Patrz rowniez 18.4 (w poprzednim numerze MiM).

28.0 Maskowanie

Dotyczy tylko gier “jawnych”, tzn. takich, w ktorych przeciwni-
cy grajacy na jednej planszy widzg zetony przeciwnika.

28.1 Zetony maskowania na awersie posiadajg symbol przyna-
leznosci, na rewersie za$ liczbe, pod ktérg na odpowiedniej
kartce zlozone sg oddzialy wiasne. Jezeli chcemy przerzucic¢
w inne miejsce na planszy wiekszg liczbe oddziatéow, usta-
wiamy je na wybranym polu i zastepujemy zetonem masko-
wania, potem przemieszczamy tylko zeton maskowan.

28.2 Jest to jedyny przypadek, gdy na jednym polu moze prze-
bywac wiecej niz 24 punkty. Jezeli taki zeton zostanie za-
atakowany, to walczy takg sila, jaka posiada, lecz nie wiek-
szg niz 24 punkty (nie moze zosta¢ w tym samym momencie
zamieniony przez jednostki bojowe).

UWAGI | UZUPELNIENIA

3.3 Rzeki moga by¢ przekraczane w dowolnym miejscu, lecz przy
przejsciu oddzial musi wyda¢ odpowiednig ilo§¢ punktow
ruchu (patrz tabela WPLYW TERENU NA WALKE | RUCH).

8.5.7 Pierwszy wskazuje uzytg do ataku artylerie gracz atakujacy.

11.5.1 Nalezy przy tym uwzgledniac niedostepnosé danego terenu
dla scigajgcych wojsk.

13.3 Wynik rzutu kostka: 6 - A Z 5-AZ B(-3)
4-AZ B(2) 3-A(-3),B2(-1)
2-A(-1),B2 1-B2

Podane poprzednio wyniki nalezy anulowaé.

13.4 Wynik rzutu kostkg: 6 - A Z 5—A(-4),B(-1)
4-A(-2),B(-2) 3-A(-1),B1(-1)
2-B2(-1) 1-B2(-2)

Podane poprzednio wyniki nalezy anulowad.

13.6 Oddzialy, ktére walczyty podczas lgdowania nie moga sie
dalej poruszaé.

13.7 Oddzialy, ktére nie walczyly podczas desantu moga poru-
szac sie w danej fazie ruchu z predkosScia réwna polowie
swoich punktow ruchu.

13.8 Desant powietrzny podlega wplywowi wiatru. Nalezy rzucié
kostkg — wynik: 1 do 4 — desant zostal zniesiony przez wiatr

5 lub 6 — lgdowanie bez przeszkod

Jezeli desant zostat zniesio- (1)
ny, wykonujemy nastepny
rzut kostka. Liczba oczek (5 S
decyduje, w jakim kierunku. (4

Oddzial, ktry w takim przypadku laduje w morzu lub w jeziorze
ulega zniszczeniu. Jezeli oddzial laduje w lesie, na bagnach
lub w gérach, traci polowe punktow sity, zaokraglajac w dét.




15.2 Wszystkie oddzialy artylerii posiadaja 1 (jeden) punkt sity w
walce bezposredniej.

15.3.6 ...chyba Ze prowadzi walke ogniowa z inna artyleria.

15.3.9 ...(jezeli byty atakowane z sgsiednich pdl i nie bylo z nimi
zadnego innego oddzialu nieartyleryjskiego).

15.5.2 ...(wyjatek 15.5.7).

15.5.7 ...czyli 1 punktu...

15.7 Jednostki artyleryjskie, ktére poruszaly sie w fazie ruchu nie
moga prowadzi¢ ognia w fazach NAWALY ARTYLERYJ-
SKIEJ | WALKI. Nie dotyczy to artylerii samobieznej.

16.1 (nie przeciwpancernymi, a zmotoryzowanymi)

16.4 Sita ognia bezposredniego artylerii p-panc wynosi 3 punkty

' (niezaleznie od opcji 16.2.).

TABELA RUCHOW | WALKI

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

18.5 Oprocz drog zaopatrzenie dostarczane jest poprzez 4 dowo-
Ine pola. Linia zaopatrzenia nie moze przebiega¢ przez géry,
|eziora, bagna i skarpy.

40.0 Uwagi szczegotowe

40.1 Jezeli oddziat atakowany jest z czterech stron to atakujacy
zyskuje przesunigcie o 1 punkt w prawo, jezeli z pigeiu stron
to o 2 punkty, z szesciu stron — 0 3 punkty.

40.2 Jezeli w lesie znajduje sie oddzial pancerny i nie ma z nim
zadnego oddziatu piechoty lub oddziatu zmotoryzowanego.
to jego sila jest o polowe nizsza (zaokraglajac w dot). Ta za-
sada odnosi sie rowniez do walki w miescie.

ETAP DZIENNY 1 ETAP DZIENNY 2 ETAP NOCNY
~LJozpoznawRza. | - _fozpeznawcza_ |
FAZA LOTNICZA Tombowa FAZA LOTNICZA Sathbciie
DESANT POWIETRZNY DESANT POWIETRZNY DESANT POWIETRZNY
DESANT MORSKI DESANT MORSKI DESANT MORSKI

NAWALY ARTYLERYJSKIE

NAWALY ARTYLERYJSKIE

NAWALY ARTYLERYJSKIE

RUCH JEDNOSTEK WEASNYCH

RUCH JEDNOSTEK WEASNYCH

RUCH JEDNOSTEK WEASNYCH

KONTRATAK PRZECIWNIKA

KONTRATAK PRZECIWNIKA

KONTRATAK PRZECIWNIKA

WALKA

WALKA

WALKA

FAZA ZAOPATRZENIOWA

FAZA ZAOPATRZENIOWA

FAZA ZAOPATRZENIOWA

— po wykonaniu etapu przez pierwszego z graczy ten sam etap wykonuje gracz drugi; trzy etapy z tabeli stanowig jeden dzien.

TABELA NAJLEPSZYCH WYNIKOW OSIAGNIETYCH PRZEZ GRACZY W ZADANIU 1: 4 I e
70.59% Maciej Matuszewski  80-462 Gdafisk ul. Meissnera 12c/2 ~ A0108 —— 4
80.78% Tomasz Kisiel Warszawa  ul. Lezajska 2/4 A 0103 ,—?
60.78% Pawel Salwowski T - Raszyn = ul Mieszka | 48 ADIRE - 00—/

56.86% Piotr Miednifski 40-147 Katowice ul. Bytkowska 70/21 A 0116

56.86% Sebastian Lotyczewski 40-145 Katowice ul. Jozefowska 116/67 A 0117

54.90% Tomasz Mosakowski  87-611 Grochowalsk Szpiegowo A0114

54.90% Marcin Popkiewicz 02-782 Warszawa  ul. Nutki 3/54 A 0100

45.10% Sebastian Szczyrba  41-707 Ruda Slaska ul. Oswiecimska 85/1 A 0112

43.14% Ratal Nojgeburski 25-020 Kielce ul. Checifiska 21/36 A 0113

43.14% Tomasz Pajak 02-647 Warszawa  ul. Bachmacka 6a/11 A 0107

33.33% Marcin Kowalski 02-529 Warszawa ul. Narbutta 76/4 A 0101

33.33% Janusz T.JKusinski  03-778 Warszawa  ul. Ks.Ziemowita 2/20 A 0102

29.41% Ireneusz Borkowski 02-784 Warszawa  ul. Pieciolinii 5/14 A 0104

29.41% Janusz Giedrowicz 84-230 Rumia ul. Stalowa 17 A0115

21.57% Piotr Cztowiekowski  23-370 Kielce ul. Zeromskiego 29/6 A 0108

21.57% Dariusz Kloc 02-538 Warszawa  ul. Sezam 10 A0111

Peine rozwiazanie Zadania nr 1 podamy w nastepnym odcinku KLANU, w nr 5 MiM,
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W CO | JAK GRAC? W CO | JAK GRAC? W CO | JAK GRAC?

OdpowiedZ na fo pytanie stanowi niemaly problem dla wszystkich, ktdrzy graja w gry strategiczne, planszowe oraz kompute-
rowe. Nie brakuje ludzi (gidwnie w krajach zachodnich, gdzie liczba takich gier idzie w setki), ktérzy podejmuja sie stworzenia
gry. mie mysiac tak naprawde o graczach i przyjemnosci jakg powinni oni mie¢ z gier. Podstawowym przykiadem (negatywnym)
53 gry rozgrywane na szczeblu dywizji, w ktérych jeden z graczy dowodzi dwiema armiami w czasie jednego czy dwaéch miesiecy
i bez problemu pokonuje slabszego przeciwnika metodq “na wyczerpanie”, a nastgpnie kontratakiem. Wszystko wydaje sie na
razie w porzadsu, lecz tego typu gry nigdy nie beda oddawaty realiow pola bitwy. Te dwie armie na realnym polu boju mogty nie
mie¢ lgcznosci, a wiec wspdldzialanie miedzy nimi mogto nie byé mozliwe (oczywiscie w grze taka sytuacja nie moze sie zda-
rzyc). Strona siabsza mogia by naipierw zniszczy¢ pierwsza z armii przeciwnika, a nastepnie przerzucié¢ wojska i zniszczyé dru-
ga armie. Zakiadajac, ze w gre te graja przynajmniej $rednio do$wiadczeni gracze tego typu rozwigzanie nie jest mozliwe.

Takich przykiadow mozna podac dziesigtki. Jak wigc wybrnaé z tego “nierozwigzywalnego” problemu? A moze dla gier plan-
szowych przyjac nastepujaca opcje: Operacje rozgrywane sa w skali batalionu i baterii, a gracze dowodzg jedna, dwiema dywiz-
jami. Gra toczy sie jest na polach o krawedzi 2 km (oczywiscie w skali). Nic nie stoi na przeszkodzie, by w grze uczestniczyta
jeszcze jedna osoba — jako naczeiny dowddca.

Taka gra zostata juz rozegrana, gralo w nig dziesie¢ osob. Pieé dowodzito 3 i 4 Armig niemiecka, pozostatych pieé Armiami:
POMORZE, MODLIN; SGO NAREW; GO WYSZKOW, Rozgrywana byta bitwa na obszarze Polski péinocnej w dniach 1-4 wrzes-
nia 1939. Na gre podobng do w/w pragniemy was zaprosi¢ w pazdzierniku. Im wiekszy bedzie Wasz odzew, tym wigksza bedzie
skala gry. A wiec kosci zostaly rzucone!

T




ZADANIE 2

Wojska niemieckie zdobyty przyczétek na Sorai. Catkowite wykorzystanie tego sukcesu zwigzane jest jeszcze z pokonaniem stabo
bronionej linii rzeki Narwa. Celem dla oddziatéw zmotoryzowanych sa: lotnisko, Skidra oraz Gory Potnocne. Ograniczona ruchliwo$é
wojsk pancerno-motorowych utrudnia rozwiniecie sukcesu. Czy pozostaje tylko mozoine przebijanie kanadyjskich pozycji? A moze
sprébowac inaczej? A wiec:

Przyznawane punkty:

1. Zajaé lub kontrolowac lotnisko koto Skidry.
2. Opanowa¢ Skidre.
3. Zdoby¢ nie zniszczony most w Gtebokich.

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

maksymainie

- Za zdobycie Skidry i jej utrzymanie: 5 p. 5p.
- Za zdobycie nie zniszczonego mostu koto G{eboklch 2p. 2p.
- Za kazdy zniszczony oddziat przeciwnika: 2 p. ... 14 p.
- Za kazdy wtasny oddziat, ktory przekroczyt rzeke Narwe lub wszedt na Wzgérza Pomocne 1 p 20 p.
- Za zdobycie lotniska lub kantrole nad nim: 10 p. 10 p.
suma 51 p.
Za elementy zadania, ktdére nie zostaty wykonane nie otrzymuje sie punktow.
Tabela ruchow Kolejnos¢ atakow
jednostka |pole poczatkowe| pole koricowe Jaka Jakich wtasnych
Korpus Her- Atak jedno§tke jec_inostek
man Goering nr atakujesz uzywasz - - o
1 1HG s |8 &
4PLDG/12 « §
173} 1HG 3
2 1HG
LRSR/12
/2 1HG
=
/PzR 1HG WR/12 °
W/PzR 1HG @
N
IMAR 1HG Sap. 5 2
I/2AR 1HG o
I/3AR  1HG 11/1BPanc o
a
Rozp. 1HG °
Sap. 1HG 12/1BPanc @
3
IMAR HG =
INAR HG A N
3
I/2AR HG =
®
I/2AR HG
Sap. HG
bpanc. HG
177 b.dz.szt.
Rozp. 2HG Prosimy o czytelne pismo. Dzigkujemy!

"~ Poruszamy jednostki tylko po catych polach.

— Jezeli dane pole jest poddane ostrzatowi artyleryjskiemu, przy liczbie na polu koAcowym wpisujemy B,
przemieszczana, wpisujemy normalnie.

Poczatkowe rozstawienie zetonow:

— Kanadyjczycy:

4PLDG/12
LRSR/12
WR/12
Sap.
11/1BPanc
12/1BPanc
i

g,

1

1073
1059
1070
1044
1001
1014
1026

— Niemcy:

Korpus Herman Goering
Rozp. 1HG

Rozp. 2HG

1131
1132
1132

jezeli artyleria jest

Wszystkie pozostate oddziaty Korpusu Herman Goering (HG)
oraz oddziaty 1 Dywizji Spadochronowo-Pancernej Herman
Goering (1HG) nie dalej niz dwa pola od pola numer 1092

UWAGA: Gra rozpoczyna sie w etapie dziennym 1 i trwa tylko ten jeden etap.




KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH
KARTY JEDNOSTEK

NIEMCY

HoKews 1| [IPGR 1HG| [WiPGR 1HG| [12PGR 1HG| [W2P6R 1HG

— punkty sity ’_7_IT punkty sity — - punkty sity S mar punkty sity ST
[3]2]1] [sTa4]3]2]1 |5{4{3}-12 s 4 3 211 [s]4]3]21]1

sz [1o e |8 |6 kK e [0

umocniony | T | N |

[ umocniony | T I N ]

| umocniony | T [ N}

| umocniony {T | N |

{ umocniony [T | N |

I/PzR 1 HG
@,

punkty sity

131211

PR 1 HG

punkty sity

12111

1009 |8 |7]6

1019 |8 7] 6

5143 2 1

S| 432 1

I/1 AR 1HG I/2 AR 1 HG I/3 AR 1 HG
punkty sity ®2 punkty sity &2 punkty sity

(6 ] Fe | 8|76
[543 ]2]1 [sTal3]2]1] s 4:3]2]1

zasieg 12
ruchu

zasigg 12
ruchu

[ zasieg ruchu [5]

| zasieg ruchu E

| zasieg ruchu I : I

[ zasieg ognia [5]

zasieg ognia I : I

[ zasieg ognia [5]

| umocniony | T | N |

[umocniony [T N

‘ umocniony | T} N |

rumocniony [TINI

[(umocniony [T N]

Rozp 1 HG

punkty sity

zasigg
ruchu 22

Sap 1HG

punkty sity

bn. panc. HG
&2

punkty sity

131211
10019 8 716

[ef3T2]1]

5141312 1

zasigg
ruchu s

zasieg 12
ruchu

Sap HG

177 bn. dz. szt.

punkty sity
Ky sit 11
t
pamcy ST 0]98]7]6
[4T3]2]1] 543 (21
zasieg zasigg
ruchu 5 ruchu 8

[umoeniony [T N]

[Tumocniony [T [N |

[ umocniony [T N]

[ umocniony [T N1

[ wmocniony [T N]

1/2 AR H I/1 AR H II/1 AR HG II/2 AR HG
punkty sity f!’.‘ 2 punkty sity s 2 punkty sity o punkty sity

6 | (6 ] 6 6 |
[sTaJ3]2]1 [5Ta4]3]2[1 [sTals3]2]1 [5]4]3]2]1

l zasieg ruchu E]

[ zasigg ruchu lzl

[ zasieg ruchu I—i_]

[ zasieg ruchu E

I zasieg ognia E

I zasieg ognia [1]

| zasigg ognia m

zasigg ognia I : I

Rozp 2HG

punkty sity

zasieg 22
ruchu

[ umocniony | T [ N |

[ umocniony [T [ N]

[ umocniony TT]N]

rumocniony [ TIN]

[ umocniony [T | N |

______________________________________________ S o ottt e
ALIANCI

11/1 ppanc 5 12/1 ppanc §| |4PLDG/12 §| |LRSR/12 §i |WR/12 5
punkty sih punkty sity

09 2 76!

10198 7|6

punkty sity

punkty sity

punkty sity

s 4 3 T s a3 ]2]1 [5]a]3]2]1] [5]4[3]2]1] (5 {4]3]2]1]
zasieg | zasieg zasigg zasieg zasigg
ruchu 12 ruchu 12 ruchu S ruchu 5 ruchu 5

_umocniony [T [N ]

umocniony | T | N}

| umocniony | T { N |

‘ umocniony § T | N |

l umocniony | T | N |

J

Sap 5

punkty sity

1 1

punkty sity

[al3l2]1]

s 4 3 201 ]

zasieg
ruchu s

zasi¢g
[ ruchu 5

umocniony | T | N |

[umocniony [T [N}
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KILAN MILOSNIKOW GI1

Teren plaski - 1 1 1 1 1
Wazgdrza +2 +1 ' 42 +1 4+ +2
Rzeki +1 +1 przekraczanie +4 +3 przekraczanie
niemozliwe niemozliwe
Duze rzeki +3 +3 niemozliwe po przeprawie po przeprawie przekraczanie
zatrzymane zatrzymane niemozliwe
Lasy +1 +1 +3 +2 +2 +3
Mosty zalezy od rodzaju rzeki drogami 1/2 terenem drogami 1/2 terenem drogami 1/3 terenem drogami 1/2 terenem drogami 1/2 terenem
plaskim 1 . terenem plaskim 1 ptaskim 1 plaskim 1 plaskim 1
Droga - 1/2 1/2 1/3 1/2 1/2
Miasto +2 +1 +2 +1 +1 +3
Tereny podmokle (bagna) +1** +1 niedostepne +3 +1 niedostepne
Gory +3 +4 niedostgpne niedostgpne +6 niedostepne
(odddzialy gdrskie +2)
Skarpy +3 +5 niedostgpne niedostepne niedostepne niedostgpne
(oddzialy gorskie +2)
° Przesunigcie w tabeli wynikow na korzyéé obroricy
** Jezeli wiekszos¢ oddzialow atakujgcych naciera z bagien
REZULTATY WALKI STOSUNEK Sit. ATAKUJACY : OBRONCA
15 1:4 13 142 1:1 28 3:1 4:1 6:1 6:1 ikt 8:1 9:1 10:1
2 |A(-1),B(-1) - B1 B1(-1) B1(-1) B2(-1) B2(-2) B2(-2) B3 (-3) B 3(-3) B 4 (-4) B45S(-4) Bz BZ
3 |A(-1). B(-1) |A(-1). B(-1) - B1 B1 B1(1) B2(-1) B2(-1) B2(-2) B 3(-3) B3 (-3) B4 (-4) B4S(-4) BZ
4 A1 A(-1), B(-1) |A(-1). B(-1) - B1 B1 . B1(-1) B2(-1) B2(-2) B2(-2) B3(-3) B 3 (3) B4 (-4) B4S(-4)
5 A1l A1 A(-1), B(-1) |A(-1), B(-1) - J. B B1(-1) B2(-1) B2(1) B 2(-2) B3(-2) B3(-3) B3(-3) B 4 (-4)
6 A1(-1) A1l A1 A(-1), B(-1) |A(-1), w?u: ; m.._ B1 B1(1) B 2(-1) B2(-1) B2 (-2) B3 (-2) B 3 (-3) B3 (-3)
7 A1 (-1) A1l(-1) A1 A1 A(-1), B(-1) - B1 B1 B2 B2(-1) B2 (-1) B3(-2) B3(-3) B3(-3)
8 A2(-2) A1 (-1) Al (-1) A1 A1 - B1 B1 B1(-1) B2 B2(-1) B2(-2) B3(-2) B3 (-2)
9| A2(-2) A2(-2) A1(-1) A1(-1) A1 A (-1) B (-1) o B1 B1 B2 B2(-1) B2(-1) B2(-2) B3(-2)
10 AZ A2(-2) A2(-2) A1(-2) A1(-1) |A(-1)B(-1) - - B 1 B1 B2 B2 B2(-1) B2(:2)
1 AZ AZ A2(-2) A2(-2) A (-1) A1 A1 - - B1 B2 B2 B2 B2(-1)
12 AZ AZ AZ A2(-1) A1(-2) Al Atl(-1) >.?,.: A (1) A (-1) A(-1),B1 | A(-1).B2 | A(-1).B2 | A(-1).B2
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