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Drodzy Czytelnicy!

Tym razem postanowiliSmy nieco zmienié styl — zamiast kilku fragmen-
tow i odpowiedzi na nie, jeden list, za to zupetnie bez echa z naszej
strony. Przyznam sig, Zze naszym pragnieniem jest otrzymywanie wtasnie
tego typu korespondencji ~ zawierajgcej wiasne uwagi i przemyslenia
(choéby niezbyt odkrywcze) i dzielacej sie nimi ze wszystkimi, ktorzy
zechcg czytac. Mam nadziejg, Ze bedzie jej wiecej i ze czesciej bedziemy
mogli wypetni¢ cata te strone jednym, sensownym listem.

Szanowna Redakcjo,

Nazywam sig Marcin Zajdel i jestem uczniem 1
klasy liceum. Od dawna interesuje si¢ fantastyka, a
w szezegolnodei grami tego gatunku. Wasze pis-
mo bylo dla mnie i na pewno dla wielu innych
0s6b mitym zaskoczeniem. Jestedcie pierwsi i chy-
ba jedyni.

Jednak pisze do was z innego powodu. Okoto
trzech lat temu wraz z moimi kelegami opra-
cowalem wlasny system role playing. Nazwalismy
go “Najemnicy”. Rdézni si¢ on pod pewnymi
wzgledami od KRYSZTAEOW CZASU (szcze-
golnie w kwestii walki, magii, itd.), ale podstawo-
we zasady sg prawie lakie same.

Od blisko trzech lat gramy w “Najemnikéw”
gdy tylko mamy czas, wigec mozna powiedzied, ze
mamy doswiadczenie. Przez wigkszo$¢ czasu ja
bylem graczem prowadzgcym i cheialbym po-
dzieli¢ sig z wami moimi spostrzezeniami.

1. Jezeli Mistrz Gry przygotowal diuzszy scena-
riusz (przygode), np. odnalezienie talizmanu, zabi-
cie smoka, itp. niech nie przechodzi od razu do
rzeczy i niech odwlecze wlasciwy cel przez do-
danie jakich§ mmiejszych przygdd, np. turniej ry-
cerski, béjka w gospodzie, itp. Podczas turnieju
gracze moga zdoby€ pienigdze lub lepszg bron.

2. Gracze na poczatku nie powinnl by¢ zbyt do-
brzy w walce. Jezeli oberwa kilka razy, nauczy sie
szacunku dla wroga i nastgpnym razem nie beda
postepowad zbyt pochopnie. Prosze mi wierzyé,
znacznie przyjemnie) jest zdobywaé¢ doswiadcze-

Oj€MNe;Sira ‘blczno iypu ‘fal

nie powoli, w miare postepéw misji niz I:wL‘ od
razu super-wojownikiem.

3. Nie warto przedtuzaé nieszczescla. Jezeli
gracze calkowicie zchrzanili sprawe, lepiej zaczac
nowy scenariusz niZ na sile ciggnac dalej stary.

4. Zbynie ulatwianle wszystkiego grajacym jest
niewskazane, poniewaz przy wigkszych trudnos-
ciach beda oni znlecheceni.

5. Dobrym sposobem na uatrakcyjnienie gry sa
bitwy, np. gracz dowiaduje si¢, ze dwa sasiadujace
ze soby ksigstwa prowadza wojne, Moze wiedy
przylaczy¢ si¢ do jednego z nich, aby zdobyé
pienigdze czy stawe (znanemu wojownikowi moze
poméc ludnosé, przylgeza sig do niego wiecej
NPC-6w). Bitwy odbywa sig tak, jak normalne po-
tyczki, z tym, ze MG musi kontrolowaé wigkszg
ilos¢ walczacych. Nie pokazuje oczywiscie catego
pola walki (przy spotkaniu dwéch tysiecznych
armii mialby pewne problemy), ale jedynie jego
wycinek. Nie musi tez przeprowadzaé kazdej wal-
ki dokladnie (jezeli nie uczestniczy w niej jeden z
graczy wystarczy, ze powie jak zostala rozstrzy-
anieta),

6. Inng wazny rzeczg jest wierne oddanie at-
mosfery miejsca, w ktorym znajdujg sie gracze i
czynnosci, kidre aktualnie wykonuja, np. jezeli
gracze biegng przez las, uciekajac przed po§-
cigiem, MG powinien mowi¢ troche szybciej,
mniej doktadnie przedstawiaé sytuacje (czlowiek
biegnacy nie dostrzega wielu rzeczy) i dawaé
grajacym mniej czasu na zastanowienie. Jest to

trudne, ale warte zachodu,

7. Prowadzyey nie moze dopuscié, aby chogiaz
Jeden z graczy nudzil sle. Kazdy powinien ¢os ro-
bié, by¢ réwnie wazny dla druzyny co inni

8. Gracze przed akcja powinni wybraé sposrad
siebie dawddce, ktory bedzie kierowal poczyna-
niami druzyny, ale uwaga: nie maze on by¢ tyra-
nem (byloby to pogwalceniem punkiu 7).

9. Mistrz Gry nie powinien zbyt szybko wzmac-
niac graczy, poniewaz bedzie musial stawiac im na
drodze coraz silnigjszych przeciwnikow | gra straci
sens.

10. Po skoriczeniu naprawde dlugiej i trudne)
misji np. uratowanie ksigzniczki, samo “...i zyli
dluga i szczesliwie™ nie wystarcza niektdrym gra-
czom. Warto wtedy pociagnaé scenariusz dalej
(my jesteSmy na efapic posiadania wiasnych
krélestw i borykania sig z problemami z nimi
zwigzanymi).

11. Po kilku grach trzeba zmienic¢ prowadzacego,
poniewaz zaden czlowiek nie ma niewyczerpane]
wyobrazni, a MG tez cheialby czasem zagrac.

Mam nadzieje, ze moje uwagi komus na cos sie
przydadzz.

Marein Zajdel
Gidansk
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RLUBY

Spetniajagc Wasze prosby, pow-
tarzamy z numeru 3 MiM liste
kluboéw wraz z biezgcymi uzupet-
nieniami:

Gdanski Klub Fantastyki ALKOR
Dom Kultury im. S.Przybyszewskie|
ul. Natkowskiej 3

Gdarisk Morena

(spotkania — czwartki, godz. 17-21 oraz
soboty, godz. 9-18)

Gdynski Klub Fantastyki COLLAPS
Jaroslaw Banachowicz

ul. Hetmanska 24/1

81-412 Gdynia

Plocki Klub Fantastyki ELLGALH Al
adres kontaktowy:

Jacek Aninowski

ul. Patronatu ZMS 9/25

09-400 Plock

Krakowski Klub Fantastyki
Kiub Srodowiskowy STRYCH
ul. Masarska 14

Krakow

adres kontaktowy:

Mateusz Tomezyk

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

E6dzki Klub Mitosnikow Gier
Fabularnych

Klub ATUT

ul. Nawrot 27

E6dz

adres korespondencyjny :

Jacek Waliszewski

ul. Nastrojowa 56/3

91489 Lodz

Warminski Klub Fantastyki
Tomasz Wostozewicz

ul. Iwaszkiewicza 26/27
10-081 Olsztyn

Warszawski Klub Gier Fabularnych
AWANTURNIK

Osiedlowy Klub SURMA

ul. Bialobrzeska 17

ul. Wioscianska 18/1
01-710 Warszawa
(spotkania — Srody, godz. 17-20)

Stowarzyszenie Milosnikéw Gier Fabu-
larnych

. |

Bialostocki Klub RPG TAURUS

Slaski Klub Fantastyki - Sekcja Gier RPG
ul. Pocztowa 16a

Katowice

adres korespondencyjny :

Tomasz Misiorek

ul. Darwina 4/81 .

43-100 Tychy

(spoikania-wiorki, godz. 16-18)

SMSW REBELS CLUB
Miodziezowy Dom Kultury
ul. Gliwicka 212

Katowice

adres kontaktowy :

SMSW REBELS CLUB
Grzegorz Biegalski

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

Gdanski Klub Fantastyki ANGMAR

ul. Opolska 2

Gdansk Przymorze

(spotkania — $roda, godz. 17-19, oraz sobota,
godz, 13-15)

Stowarzyszenie SZEDAR - Sekcje RPG
adres korespondencyjny :

Przemystaw Przestrzelski

ul. Czolgistow 17

52-211 Wroclaw

adres kontaktowy :
Daniel Wiktorowicz,
ul. Rakietowa 17
15-684 Biatystok

Klub Milosnikow Fantastyki
ZEOTY TOPOR

DOM KULTURY

ul. Pitsudskiego 14

Mysélenice

adres korespondencyjny :

Andrzej) Wardas

ul. Piastowska 18

32-410 Dobrzyce
(spotkania-czwartki, godz. 15-19)

Otwocki Klub Gier Fabularnych i Fantasy
WYVERN

Mtodziezowy Dom Kultury

ul. Poniatowskiego 10

Otwock

tel. kontaktowy : 779-59-91

Tomasz Chiopecki

(spotkania—soboty, godz. 9-16)

Klub Gier Przygodowych
Staromiejski Dom Kultury
Rynek Starego Miasta 2 1 pigtro
(spotkania-soboty, godz. 9-15)

FELIKS W. KRES
STRAZNICZKA ISTNIEN

Ksigzke opatrzong autografem autora mozna otrzymaé wplacajge
przekazem pocztowym 33.000 zi na adres: Wydawnictwo PRZEDSWIT,
Al Ujazdowskie 16/49, Warszawa, tel. 21-67-64.

KONKWISTADORZY 1
OSADNICY PRZYBYLI
NA NOWA ZIEMIE PO
ZEOTO 1 SLAWE,
ZNALEZLI RUINY
MIAST, PIERWOTNA
PUSZCZE, POTWORY
Z PRADAWNYCH
LEGEND. NA ICH
DRODZE STANELI
MIESZKANCY NOWEGO
SWIATA,
NIESMIERTELNI
NISZCZYCIELE I
EGAHEER -
STRAZNICZKA ISTNIEN.




Nowe mini gry
SFERY

Po mniej wigcej polrocznej przerwie na
rynku pojawily si¢ nowe gry firmy Sfera
nalezace do serii MINIATURY.

Tym razem s3 to dwie gry, ktére naleza
do nurtu fantasy. Pierwsza z nich to MAG
— odpowiednik POTYCZKI. Roznice zaz-
naczajg si¢ w rodzaju uzywanej broni, cza-
rownicy nie postuguja sig tak prymitywna
bronig jak miecze czy kusze. Do swojej
dyspozycji maja znacznie ciekawsze meto-
dy walki — czary, zaklecia, iluzje i temu
podobne ciekawostki nie mieszczace sig
w granicach pojmowania przecig¢tnie
inteligentnego orka.

Podobnie jak w poprzednich pozycjach
z tej serii, w niewielkiej foliowej torebce
znajdujemy instrukecje (weale pokaina),
komplet zetonéw do wycigcia oraz oczy-
wifcie mape regulujgca poruszanie sig i
walke stworzonych przez graczy postaci.

Sama instrukcja ma uklad podobny do
wczesniejszych propozycji z tego cyklu —
najpierw objaénienie poszczegolnych
charakterystyk, p6Zniej mechanizmy wal-
ki, a na koncu przykladowa rozgrywka
oraz jej szczegolowa analiza.

Duza czes¢ podrecznika to Ksigga Magi-
ezna — opisy czarow, iluzji i zakleé, jakie
zostaly postawione do dyspozycji graczy
przez autoréw gry. Czaréw co prawda jest
dos¢ duzo, lecz nie s3 ani specjalnie orygi-

nalne, ani nowatorskie. Poza tym czesciowo
powtarzajg si¢ ze zmienionymi charakterys-
tykami (moc, czas trwania, zasieg, itd.).

Sama rozgrywka jest plynna i latwa do
opanowania nawet dla mlodego i niedos-
wiadczonego adepta magii (czyli dla niez-
byt doroslego gracza).

Stopieri komplikacji regut gry jest na
tyle niewielki, Ze ich opanowanie nie po-
winno nikomu sprawia¢ klopotu. Sam
proces grania sprawia duza frajde (w
koficu nie ma nic przyjemniejszego niz
widok pokonanego przeciwnika — moze
tylko kufel wybornego, krasnoludzkiego
piwa), jednak dopiero polgczenie MAGA
z wezeSniejszq POTYCZKA pozwala w

peini docenié walory tych obu gier. Tu
juz trzeba mysleé. Nie moina pozwolié
sobie na chwile nieuwagi poniewaz wrég
nie §pi (chyba ze ukolyszemy go do snu
odpowiednim zakleciem), a strzala z tuku
zabija réwnie skutecznie jak ognista kula.

Skoro mowa juz o lyczeniu POTYCZ-
KI i MAGA, przejdimy moze do nastgp-
nej gry z tej serii czyli SMIERTELNE]
PROBY.

Nie jest to wlasciwie gra w petnym tego
slowa znaczeniu, ja nazwatbym ja scena-
riuszem, do rozegrania kiérego niezbed-
na jest znajomos$é zasad POTYCZKI, a
pozadana MAGA.

Scenariusz stanowi ciekawa i rzeklbym
udang kompilacje dwoch rodzajow gier —
wojennych i ksiazkowych (czyli para-
grafowych — w rodzaju znanych na pol-
skim rynku kolejnych WOJOWNIKOW
AUTOSTRADY czy DRESZCZA).

Typowy dla wyzej wymienionych gier
ksigzkowych sposob rozgrywki — czyli odsy-
lanie do numerowanych paragrafow, roz-
nych w zaleznoéci od podjetych decyzji -
uzupelniono rozgrywang na powierzchni
mapki walka. Dzigki uZyciu specjalnych

zeton6w mozliwa jest modyfikacja powierz-
chni, na krorej walczq nasi bohaterowie, a
co si¢ z tym wiaze — uniknigcic nudy oraz
zmiana strategii uzywanej w poszczegol-
nych komnatach,

Dzigki polaczeniu tych wszystkich ele-
mentow powstala gra, ktéra daje graczowi
przedsmak tego, co czeka na niego w
prawdziwych grach fabularnych jak
KRYSZTAEY CC7ZASH] czy WARHAMMER
Dla starych wyjadaczy gry te beda zbyt
wielkim uproszczeniem w stosunku do
RPG, ale po mimo ich prostoty gra jest
rzeczywiscie woiagajaca.

Gry te wlasciwie przeznaczone sg dla
poczatkujacych adeptéw magii i miecza
co w polaczeniu z ich niska cena wydaje
si¢ wrozyc im spore powodzenie.

Artur Marciniak

: opracowanie zbiorowe

SFERA Sp. z 0.0. 1993

TROLL
FOOTBALL

“Dawno temu, gdy §wiat zamieszkiwalo
tyle ras co gwiazd na niebie, pewien stary
Troll oberwat po glowie od swojego wnu-
ka donicg z kaktusem...

Tego samego wieczora, gdy wyjmowal
kolejne kolce z obolatego grzbietu, kak-
tusowe igly do tego stopnia wzmocnily
procesy myslowe w jego pustej mobzgow-
nicy, Zze wpadl na genialny pomysl. Moze
by tak kolczasta pilka poobkladali si¢
miodzi. Od tego wieczora rozpoczela sie
historia najstynniejszej we wszystkich $wia-
tach gry - TROLL FOOTBALL.”

Tyle méwi legenda. Niestety dobre cza-
sy, gdy wychodzac na ulice mozna bylo
spotka¢ Sekieletora, Orka czy Zombie daw-
no si¢ skoriczyly, Co najwyzej peta sie po
bramach Lomiarz, sadzac z porozwiesza-
nych wszedzie plakatéw, malo przystojny.

Tak wigc, przedstawicielu rasy mydt-
k6w, ktora w koricu wyparta Stare Istoty,
moZesz co najwyzej wyobrazi¢ sobie te
wspaniale widowiska, jakimi byly spotka-
nia Troll Footballu.

Dysponujesz plansza zast¢pujaca bois-
ko i pionami reprezentujacymi zawodni-
kéw kilku druzyn. Wybieraj, oto oni: Zwa-
liste Zawadiaki (Trolle), Agresywne Gna-
ty (Szkieletory), Elfy z Mroku (wiadomo
co), Mordercze Byki (Ludzie), Zabdjcze
Muchomory (Krasnoludy), Podstepne
Pyski (Orki), Zgnile Lobuzy (Zombie),
Zielone Paskudy (Gobliny), Wiciekli Sza-
leficy (Goule). Nie wystarczy? Spokojnie,
w przysztych numerach “Magii i Miecza”
zaprezentujemy ci innych mistrzow Ligi




Lo

Zlotego Kaktusa, genialnych zawodni-
kéw, najbrutalniejszych obroficéw, naj-
szybszych napastnikéw i najbardziej zbyd-
lecialych sedziéw. Obejrzyj sobie, jeéli be-
dziesz mogl, parti¢ futbolu, rozgrywang
przez cherlawych, powolnych zdechlakéw
w krainie zwanej Ameryka. To da ci cieri
smaku (i pomoze w zrozumieniu strategii
i taktyki) szajbnietego kaktusowego sza-
lenistwa,

Wiemy, wiemy, dzisiejsze zniewiesciale
pokolenia zabawiaja sie ogladaniem ta-
kich tagodnych i dziecinnych rozrywek
Jjak koszykowka, boks czy rollerball. Jedli
wiec nie masz zielonego pojecia na czym
polega rozgrywka, wyjasniamy:

Trener dysponuje druzyna ztozona z je-
denastu zawodnikow (+3 rezerwowych).
Kazdy z nich moze poruszaé sie po bois-
ku z pitka lub bez, podawa¢ ja reka i ko-
pac. Celem gry jest przeprowadzenie kak-
tusa przez nalezaca do przeciwnika

polowe boiska i przytozenie na polach
punktowych. Potem atakujacy moga jesz-
cze podwyzszy¢ wynik, oddajac dodatko-
wy strzal na bramke. Oczywiscie obroncy
nie préznujg. Staraja sie powali¢ zawodni-
ka z pitka i jego kompanoéw, przeja¢ pod-
anie, przychwyci¢ kopni¢ta niecelnie,
bezpariska pitke. Oczywiscie, walka to jest
to, co kochaja zawodnicy Troll Footballu
i dlatego co chwila ktérys z nich z mnicj-
sza lub wigkszy kontuzja laduje na lawce
rezerwowych. A jesli dojdzie na boisku do
solidnej kottowaniny to motze si¢ zdarzy¢,
ze bedziesz musial wznawiaé gre w niepel-
nym skladzie,

Przewidziano dwa warianty regut: dla
poczatkujacych i grywajacych w Troll
Football sporadycznie oraz dla bardziej
doswiadczonych treneréw zrzeszonych w
Lidze Ziotego Kaktusa, prowadzacej ofi-
cjalne rozgrywki.

W tej drugiej wersji uwzglednione zos-

taly cechy poszczeg6lnych zawodnikéw
wynikajgce z rasy, pozycji w druzynie (na-
pastnicy, obroricy, rzucajacy, przechwytu-
Jacy) oraz ich doswiadczenia. To kompli-
kuje gre, ale tez cho¢ troche oddaje
prawdziwy przebieg boiskowych mordo-
bi¢. Radzimy szybko zaliczy¢ etap poczat-
kowy, dokooptowaé jeszcze kilku trene-
row i rozpoczac regulame ligowe puje-
dynki. A wtedy moze, choé¢ na krétka
chwile, przeniesiecie sie w wspaniale cza-
sy, kiedy krasnoludy mialy cale péhora
metra wWzrostu, a nie pietmascie centymet-
row jak ich zdegenrowani potomkowie
kurduple, 7yjacy w norach i lazacy w czer-
wonych czapeczkach.

Kilka uwag o sposobie wydania gry.
Plansza jest nieco za miekka, warto ja
nakleié na tekture, Podstawki pionkow sg
wieksze niz pola boiska, wigc niestety, kie-
dy dochodzi do porzadnej kottowaniny
cigzko zmiesci¢ wszystkich zawodnikéw w
odpowiednim miejscu. Niezbyt wygodne
Jest ciagle przekrecanie kart powalonych
zawodnikow w podstawkach —warto przy-
gotowac sobie kilka zagi¢tych paskéw pa-
pieru i nim zaznacza¢ sfaulowanych gra-
czy. Szkoda tez, ze na kartach zawodni-
kéw nie zostawiono miejsca na wpisanie
ich imion, cech i wsp6lczynnikow istot-
nych w Lidze Zlotego Kaktusa. Pewne
watpliwosci pozostawiaja tez reguly, np.
nie zostala opisana sytuacja, w ktérej ata-
kujacy uderza obrorice, zeby oczyici¢ po-
le dla swojego partnera z pitka (nalezy
zastosowac wtedy tabele stopowania w ob-
ronie, co nie oddaje w pehi sensu podej
mowanej akcji). Nie napisano tez, jak in-
terpretowac wynik rzutu kostka przy pod-
aniu lub wykopie, kt6rego nikt nie prze-
chwytuje.

Trzeba natomiast pochwalié¢ wydawce i
grafika, Piotra Lukaszewskiego, za este-
tyczne i staranne wydanie oraz bardzo
tadne opracowanie plastyczne gry. Jesli
przyjdzie do nas sporo listow od mitosni-
kéw i graczy TROLL FOOTBALLU, od
czasu do czasu po$wiecimy tej grze jedng
lub dwie strony pisma — postaramy sig
wprowadza¢ nowe zasady, sylwetki graczy,
rasy zawodnikow. A kto wie, moze za jaki§
czas zorganizujemy Trollfootballowe Mis-
trzostwar

Tomasz Kolodziejezak

Autor: Katarzyna Makowska

Producent: SFERA Sp. z 0.0, 1993




Od potowy lat 70, czyli czaséw powstania
DUNGEONS&DRAGONS, pierwszego uz-
nanego systemu role playing popyt na ten ro-
dzaj zabawy wzr6st tak bardzo, Ze obecnie
juz nikt nie liczy istniejacych na §wiecie sys-
tem6w. Jest ich przynajmniej kilkadziesiat,
jesli nie kilkaset. I bez watpienia jednym z
najbardziej znanych i popularnych jest
GURPS — Generic Universal Role Playing
System. Zostal on stworzony w USA przez
Steve’a Jacksona i sprzedal sig w wystarcza-
jaco duzej ilosci egzemplarzy, Zzeby doczekaé
sie trzeciego wydania.

Czym rézni sig GURPS od innych, zna-
nych wezesdniej systemow? Przede wszyst-
kim pozwala na stworzenie rzeczywistosci o
dowolnym stopniu rozwoju. Moze to byé cu-
downa kraina fantasy, w ktorej kréluje
wszechpotgzna magia; Dziki Zachéd, gdzie
walki kolonistéw z dzikusami sa na porzad-
ku dziennym; §wiat wspélczesny (gracze
woielajg sie w detektywow, agentéw stuzb
specjalnych badZ zwyklych mieszczuchéw
rzuconych w wir niesamowitych zdarzen) al-
bo tez $wiat, osadzony w blizej nieokre§lonej
przyszlosci i galaktyce, §wiat robotéw, stat-
kéw kosmicznych i broni laserowej. Elemen-
ty magii i techniki mozna taczyé w dowol-
nych proporcjach, wszystko zalezy od in-
wencji graczy. Dla leniwych firma Steve'a
Jacksona przygotowala podreczniki opisujg-
ce szczegblowo kilka rodzajéw rzeczywis-
todci (np. “Swiat Czarownic” na podstawie
powiesci Andre Norton, “Robin Hood”, “Im-
perium Rzymskie™). Kazda z tych ksiazek
zawiera niezbgdne informacje dotyczace wa-
runkéw klimatycznych, uksztattowania tere-
nu, zasobéw gospodarczych, systemu poli-
tycznego i rozwoju technologicznego Swiata.
I tak np. w podrgczniku “Dziki Zach6d™ ma-
my szczegblowy opis wszystkich rodzajow
broni uzywanych w tamtym okresie: waga.
zasieg strzalu, skutecznosé, cena, itd. Brama
do wejécia w §wiaty GURPS a jest podrecz-
nik podstawowy “Basic Set” opisujacy zasa-
dy niezbgdne do opanowania systemu. Infor-
macje w nim zawarte sa wystarczajace do
rozpoczgcia gry w dowolnej symulacji rze-
czywistosei.

Gre rozpoczynamy od stworzenia postaci.
I tu napotykamy na dwie mile niespodzianki.
Wszystkim graczom najpopularniejszego jak
dotad w Polsce systemu AD&D (Advanced

SYSTEM UNIWERSALNY

Dungeons and Dragons) znany jest problem
kostek. System ten, jak i wiele innych wyma-
ga zestawu kostek wielodciennych, ktére sg
na polskim rynku niedostgpne. Jakiez bylo
moje zdziwienie, gdy okazalo sig, ze do
GURPS'a wystarcza 3 kostki szeScio$cienne.
Drugim zaskoczeniem jest sposéb tworzenia
postaci. We wszystkich systemach, z jakimi
sig zetknglem (a jest ich siedem. nie liczac
GURPS’a) gracz mial znikome pole do po-
pisu przy generowaniu postaci, okreslal tylko
jej profesje, a dalej szty w ruch kostki i wszy-
stko odbywalo si¢ na zasadzie losowej. Do-
piero w GURPS "ie moZna stworzy¢ takiego
bohatera jakiego chee sig mieé. Przede wszy-
stkim nikt nie jest na state przypisany do ok-
re§lonego fachu. Nie istnieje pojecie “pozio-
méw do§wiadczenia™. Gdy znudzi cie bycie
zlodziejem, mozesz zaczaC uczy¢ sig magii i
zosta¢ czarodziejem (nie tracqc oczywiscie
nic ze swoich poprzednio nabytych umiejet-
nosci) lub wstapic¢ do klasztoru i zostaé mni-
chem. Wszystko, czego potrzebujesz, zeby
zdobyé nowy fach to opanowanie odpowied-
nich umiejetnosci. Jezeli nauczysz sig obréb-
ki metalu, to nic nie stoi na przeszkodzie,
aby$ zostal kowalem, a jezeli do tego znasz
kilka uzytecznych czaréw to tym lepiej. Przy

tworzeniu wiasnej postaci kostki nie sa pot-
rzebne, przydadzy si¢ dopiero pozniej, W
grze. Kazdy gracz olrzymuje pewna pule
punkiéw, z kiorych jak z klockéw lego budu-
je swego bohatera. Karta cech osobowych
Jest bardzo prosta: sila, zrgcznos$c, inteli
cja i zdrowic. Na podstawie tych czterec
cech okredla si¢ parametry dodatkowe jak:
predko&¢ poruszania sig i udzwig. Po okre§-
leniu cech osobowych mozna zazyczy¢ sobie.
cech szczegdlnych, np: absolutne wyczucie
kierunku, lepszy wzrok lub stuch, podwyz-
szong odpomos$¢ na choroby, itd. Kazda do-
datkowa cecha kosztuje, dlatego stworzono
mozliwo$¢ powiekszenia standardowej puli
punktowej do budowy postaci o pewng war-
tos¢. Jednakze i w tym przypadku nie ma nic
za darmo. Uzyskanie dodatkowych punktéw
wigze si¢ z konieczoseig nabycia jakiej§ ce-
chy negatywnej — kazda taka cecha ma swujé
warto§¢, ktorg dodajemy do naszej puli punk-
téw podstawowych. Lista cech negatywnych
Jjest dos¢ obszerna i obejmuje ulomnosci za-
réwno fizyczne (brak palea lub oka) jak i
psychiczne (alkoholizm, kleptomania lub lgk.
wysokosei). Jezeli po stworzeniu pelnej oso-
bowosci naszej postaci mamy do dyspozycji
jeszcze jakies punkty, nalezy je spozytkowaé
nanauke uzytecznych bieglosci. I tutaj lista
dostepnych umiejetnosei jest wyjatkowo ob-
szerna, mamy do dyspozycji kilkaset bieg-
tosci — od umiejetnosci czytania i pisania po
inzynierig genetyczng. Oczywiscie nie wszy-
stkie te umiejetnosdci sa dostepne dla nasze-
go bohatera (jezeli gramy w §wiecie fantasy,
to mozemy zapomnieé o takich dziedzinach
wiedzy jak elektronika, mechanika precyzyj-
na lub inzynieria genetyczna). Dalszy rozwéj
postaci odbywac¢ sig bedzie juz w grze, nie
ma co rozpaczac, ze nie starczylo nam pun-
kiow na nauke wszystkiego. Jedynym wyjat-
kiem sa cechy szczegélne, ktére mozna ot-
rzymac tylko przy kreowaniu osobowosci.
Dalsze zdobywanie umiejetno$ci odbywa sig
przez nauke, natomiast ich poglebianie przez
doswiadczenie. Nalezy wykorzystywaé zdo-
bytg wiedzg, zeby przyniosta dalsze korzysci
w mysl powiedzenia “trening czyni mistrza”,
Po stworzeniu postaci trzeba zapozna€ sie z
zasadami walki, poruszania sig, postugiwa-
nia magia i rzutami okreslajacymi prawdopo-
dobienistwo sukcesu kazdej podjetej akcji,
czyli z tym wszystkim co sklada sie na serce




systemu. GURPS stwarza duze pole do dzia-
tania dla milosnikow figurek. Wszystkie za-
sady ruchu i poruszania zostaly tak opraco-
wane, zeby umozliwi¢ doktadng rekonstruk-
cje zdarzefi przy uzyciu figurek poruszanych
na podiozu podzielonym na pola o ksztalcie
szesciokyta foremnego (heksy).

Na szczegdlng uwage zashuguje tez system
magii. Magia, jak w wielu innych grach, zos-
tala podzielona na kregi. Kazdy krag jest
dostepny dla dowolnej postaci, ale pod wa-
runkiem, Ze podczas tworzenia swojej 0so-
bowosci wziglismy “Magery”, czyli wrodzo-
ne zdolnodci w postugiwaniu sig magia. Nie
posiadajge ich tez mozemy studiowaé dzie-
dziny magiczne, jednakze bedziemy potrafili
nauczy¢ sie tylko najprostszych zaklec i cza-
réw. Edukacja przyszlego czarodzieja nie jest
sprawg prosta, mozna jg poréwnaé do eduka-
cji wspélczesnego inzyniera, wiedzg zdoby-
wa si¢ powoli i stopniowo, Aby nauczy¢ si¢
na przyklad czaru Enchant, podstawowego
zaklecia w sferze Enchantment, nalezy znaé¢
co najmniej po jednym czarze z dziesigciu
innych sfer. 1 tak jest z kazdym czarem za
wyjatkiem tych najprostszych, Nauczenie si¢
jakiegos bardziej skomplikowanego zaklgcia
jest uwarunkowane znajomoscia kilku in-
nych, poSledniejszych. Inwestowanie czasu i
wysilku w nauke sztuk magicznych bardzo
szybko przynosi wymieme korzysci. Jednak
jak w kazdej innej dziedzinie, tak i tu nie ma
rozy bez kolcéw. Na przyszlego wielkiego
maga czyhajg liczne nicbezpieczeristwa.

Podstawowym zagroZeniem jest niestabil-
no$¢ magii. Przy kazdym zakleciu istnieje
szansa utraty kontroli nad sitami magiczny-
mi, a skutki tego mogg by¢ oplakane dla nie-
doszlego czarodzieja. Moze on spowodowaé
eksplozje lub przywola¢ demona, ktéry roz-
szarpie go na kawatki. Jezeli nasza znajomo§é
czaru, kidrego cheieliS§my uzyé jest bardzo

wysoka, wéwczas mamy duze szanse, ze w
przypadku utraty kontroli nad nim efekt be-
dzie niegroZny (np. kompletnie wylysiejemy,
lub dostaniemy czkawki). W kunszt wiedzy
magiczne] wchodzg takze tak pozyteczne
umiejetnosci, jak zdolno§é wytwarzania elik-
sir6w (alchemia) oraz przedmiotéw magicz-
nych. Wymagane sg tu bardzo wysokie
umiejetmodci, ale za to mamy pewno$¢, ze
magia przywolana w ten sposdb nie sprawi
nam jaki§ przykrych niespodzianek. Jezeli
cof zlego ma si¢ przytrafié, to stanie si¢ to w
trakcie produkcji, potem przedmiot nie sta-
nowi juz zagrozenia.

System walki jest podobny jak w grze
“RuneQuest”. Ciato przeciwnika jest podzie-
lone na obszary. Najlatwiej jest atakowac tu-
16w, trudniej rece i nogi, jeszeze trudniej glo-
we, a najtrudniej oko. Do unieruchomienia
przeciwnika wystarczy cigcie lub strzal w
noge, ewentualnie uderzenie w glowe. Taka
akcja jest czasami potrzebna, jezeli nie chee-
my zabija¢. Z drugiej strony dZgnigcie szty-
letem w oko, chociaz jest najtrudniejsze do
wykonania, moze powali¢ najsilniejszego
wroga, gdy tymczasem drasnigcie w noge
lub tuléw, tylko go rozjuszy. Taki rodzaj
przepiséw walki stwarza wigksze pole do
dzialania dla graczy pomyslowych, kiérzy z
sytuacji wydawaloby si¢ beznadziejnej pot-
rafia wyj$¢ obronna reka dzieki odrobinie
szezeSeia i wlasnej pomystowoSci.

Trzecie wydanie “Basic Set”, podstawo-
wego podrecznika do gry, sklada sie z dwu-
dziestu trzech rozdzialéw, zajmujacych w su-
mie dwiescie pigcdziesiat stron, wstepu napi-
sanego przez samego Steve'a Jacksona oraz
krétkiej przygody dla szescioosobowej gru-
py awantumikéw. Ponizej przedstawiam opis
kazdego rozdziatu w kolejnosci w jakiej wy-
sigpuja one w podreczniku,

1. ATRYBUTY PODSTAWOWE

Porady dla nie moggcych sie zdecydowad,
ktéry z czterech podstawowych atrybutow
(sita, zrecznosé, inteligencja, zdrowie) bedzie
dla ich postaci najwazniejszy i na co kazdy z
nich wplywa. Wybér tych parametréw okres-
la nasza sprawnos¢ fizyczng i umyslowa,
dlatego tez nalezy zdecydowacé sige czy be-
dziemy preferowac rozwdj intelektualny, czy
tez wolimy postaé mniej blyskotliwa, ale za
to bardziej waleczng. Oczywiscie kazdy z
tych parametréw moze by¢ zwigkszany w
trakcie gry, jednakze nalezy bra¢ pod uwage,
Ze jest to proces dlugotrwaty i im wyzszy
stopieri danego atrybutu chcemy osiagna¢,
tym wigcej bedzie nas to kosztowato. Tutaj
tez okreslamy, czy nasza postaé¢ bedzie pra-
worgczna czy leworgczna.

2. WYGLAD ZEWNETRZNY

W tym miejscu ustalamy takie cechy fi-
zyczne jak waga i wzrost (w gtéwnej mierze
na podstawie atrybutu “Sita™) oraz naszg po-
wierzchowno§¢ — ta cecha jest szczeg6lnie
wazna w kontaktach migdzyludzkich, czlo-
wiek szpetny nie bedzie budzil zaufania, gdy

tymczasem pigkno§é ma zawsze wigksze
szanse przebicia muru ludzkiej obojetnosei.
Gre mozemy rozpoczaé z urody przecigtng,
ponadprzeciging i ponizej standartu. Po-
wierzchownosé zaliczana jest do cech szeze-
gblnych lub negatywnych i podlega rygorom
punktowym tworzenia postaci (oznacza to,
Ze za urode placimy z puli punktéw, a za
brzydote dostajemy punkty),

3. STATUS | MAJATEK

Te dwie cechy sg ze soba nierozerwalnie
zwigzane. Wigksze pieniadze dajg wieksze
wplywy, wieksze wplywy daja szanse na
zrobienie wiekszych pienigdzy. Kazdy gracz

ma poczatkowo do dyspozycji 1000 jednos-
tek monetarnych. Mozna rozpocza¢ gre z
wyzszym lub nizszym kapitalem (i tu tez
ktaniajg sig rygory punktowe tworzenia pos-
taci). Wyzszy status spoleczny daje wigksze
przywileje, ale tez pozera wigeej gotéwki
(utrzymanie luksusowej posiadtodei, stuzby,
itd.). Dodatkowa cecha, czgsciowo powiaza-
ng ze statusem i bogactwem jest reputacia.
Osobistosci bogate i wplywowe sg czeéciej
obiektem oceny i plotek niz przeciginy oby-
watel, a to. ohok slawy | rozglosu. decyduje
0 jego obrazie moralnym i reputacji. Osoby
z okreflong reputacija sg tez czgseiej rozpoz-
nawane w thumie niz inni.

4. CECHY NADNATURALNE

Ten rozdzial opisuje nieprzecigtne cechy
fizyczne i psychiczne, kidre sa dostepne tyl-
ko przy generowaniu postaci i w ktére moz-
na zaopatrzy¢ swego bohatera, placae punk-
tami startowymi (i to do§é wysoko). Do tych
cech naleza wszystkie podwyzszone wsp6l-
czynniki percepcji: stuch, wzrok, intuicja,
wech, a takZe nieprzecietne zdolnosei w
niektérych dziedzinach: muzyka, matematy-
ka, chemia, fizyka, itd. oraz wszelkie zdol-
nosci magiczne.




5. CECHY NEGATYWNE

Ta opcja zostala stworzona dla graczy, kié-
rych nie zadowala startowa pula dostepnych
punktéw do tworzenia postaci i cheieliby jg
odrobing powigkszy¢. Za kazda ceche nega-
tywng powieksza si¢ swoja pule punktowa
postaci. Nalezy jednak pamigtac, zeby nie
przedobrzy¢ w tej materii, gdyz charakter o
zbyt wielu cechach negatywnych bedzie mial

bardzo cigzkie zycie i najprawdopodobniej
krotkie, np. alkoholik z hemofilig i przes-
wiadczeniem, ze potrafi fruwaé, wezesniej
czy poznie) (ale raczej wezesdniej) narobi du-
zego zamieszania odbywajac radosny, acz
krétki lot z miejscowego ratusza w dét (ku
uciesze wrogéw 1 wicieklosci wierzycieli).

6. NAWYKI

Dodatkowym sposobem na zarobienie 5
punktdw jest przypisanie wlasnej postaci pie-
ciu nawykéw. Jest to opcja do wyboru przez
gracza i niekoniecznie trzeba bra¢ az pieé na-
wykéw, mozna tylko jeden lub dwa, ale nie
wigcej niz piec. Kazdy nawyk (za ktéry ot-
rzymuje si¢ 1 punkt) wymy§lany jest przez
gracza, podrgcznik podaje jedynie kilka
przykladéw, zeby mozna si¢ bylo zoriento-
wac o co w tym wszystkim chodzi, np: spu-
szczanie wzroku przy klamstwie, zacieranie
rak, gdy wszystko idzie po naszej my§li lub
przyjmowanie zaplaty tylko w ztocie, czy
tez nieuzasadniona niecheé wobec wszel-
kich gaddw.

7. UMIEJETNOSCI

W tym rozdziale znajdziemy szczegélowy
opis wszystkich umiejetnosci, sposobu ich
nauki i ulepszania juz posiadanych, a takze
zasad wykorzystywania tych, ktérych sig nie
uczyli§my, ale s nam w danej chwili pot-
rzebne. Tak, tak, nie nastgpifo tu zadne prze-
Jezyczenie. Nie musimy sig czego$ uczyé,

Zeby mée to wykorzystywaé — mozna prze-
ciez strzela¢ z broni palnej nie majac o niej
zielonego pojecia (za celno§é nie recze) lub
dokonac¢ operacji nastawienia skomplikowa-
nego ztamania nie bedgc lekarzem (no céz,
biada pacjentowi, ktéry odda sie w rece rzez-
nika). Przy tego rodzaju praktykach zawsze
istnieja szanse (choéby niewielkie), ze akcja
si¢ powiedzie lub czesciowo powiedzie, a to
zawsze lepsze niz nic, gdy nie ma pod rekg
fachowca. Oczywiscie istnieja umiejetnosci,
w ktorych nie odniesie sig sukcesu bez odpo-
wiedniej wiedzy i narzedzi, jak choéby teleg-
rafia: nie znajgc alfabetu Morse'a i nie posia-
dajac dostgpu do telegrafu jeste$my w tej
dziedzinie bezsilni. Kazda umiejetnoéé po-
wigzana jest z jednym z gtownych atrybutow
postaci, np. “Jazda Konna” zalezy od naszej
zrgcznosei. Postacie wyszkolone w jezdzie
konnej majq te bieglo$¢ réwng parametrowi
“zrgeznosc” lub wyzsza, podezas gdy nowic-
Jusze majg umiejetnosc jazdy konnej réwng
“zrecznosci minus pigd”. Aby uzmystowié
rzad wielko$ci podam, Ze wszystkie rzuty
wykonuje sig trzema kostkami szeScio§cien-
nymi, co daje nam przedziat liczbowy od 3
do 18. Jezeli na przyklad nasza zreczno§é
wynosi 12, a zechcemy sobie pogalopowaé
na ognistym ogierze nie bedac szkoleni w
jeidzie konnej, wowczas suma punkiow z
rzutu trzema ko§¢mi musi by¢ mniejsza lub
rowna 7 (12-5), zeby przejazdika nie skoni-
czyla si¢ bolesnym upadkiem z konia. I tak
jest ze wszystkimi umiejetnosciami nie wy-
magajacymi wiedzy specjalistycznej.
8. EKWIPUNEK | OBCIAZENIE
Teraz nalezy zaopatrzy¢ sie w to Wszyst-
ko, co bedzie nam niezbedne i skalkulowaé
wage ekwipunku. I mtaj mala przestroga dla
wojowniczych “hurraoptymistéw”, nie ku-
pujcie od razu cigzkiej i drogiej zbroi plyto-
wej —chwile potem mozecie odkryé, ze zab-
raklo wam funduszy na koszulg, kiéra bedzie
chroni€ cialo przed otarciem. Nie raz juz si¢
zdarzylo, ze “zielony™ gracz rozpoczynal
przygode od wyprzedazy za bezcen tego, co
przed chwila zakupil, poniewaz zapomniat
pozostawié troche grosza na tak przyziemne
sprawy jak jadio i dach nad glowg.

9. TWORZENIE POSTACI

Krétka, poparta przykiadem lekcja o tym,
w jaki spos6b stworzy¢ pelng charakterysty-
kg postaci.
10. ROZWOJ POSTACI

Tutaj dowiadujemy sig, co zrobié z punk-
tami, ktérych nie zuzyliSmy przy kreowaniu
bohatera oraz w jaki sposdéb rozwijaé w
przysziosci nabyte juz umiejetnosei, a takze
w jaki sposéb zmienia naszg postaé uptyw
czasu.

11. POSTACIE PRZYPADKOWE

Ten rozdzial jest przeznaczony dla Mist-
rzow Gry, kiérzy dla zwigkszenia atrakeyj-
no§ci epizodu pragng wprowadzi¢ kilka

przypadkowych postaci nie zwigzanych z fa-
bulg scenariusza. Do dyspozycji otrzymuje-
my zestaw tabel, gdzic w sposéb losowy,
szybko i tatwo mozemy stworzyé pelng cha-
rakterystyke postaci (wyglad zewngtrzny, ce-
chy fizyczne, cechy nadnaturalne, ulomnosci
i umiejetnosci). Jednym stowem, jesli mamy
miasteczko. burmistrza i kapitana strazy
miejskiej, to warto tez wykreowaé kilku
przypadkowych mieszczan na wypadek,
gdyby grupa ignorowata wysitki mistrza gry
dgzacego do bezposredniej konfrontacji z
postaciami kluczowymi w miescie. Tak przy-
gotowany scenariusz staje si¢ bardziej atrak-
cyjny. W przeciwnym razie (gdy wszyscy
mieszczanie bedg tacy sami) gracze bardzo
tatwo rozszyfrujg, ktére napotkane osoby od-
grywaja w przygodzie wazng role, a ktdre sg
jedynie statystami {np. czy informator to tyl-
ko zwykly zebrak czy tez postaé, majaca w
intrydze, w kiorg si¢ wplgtali miejsce spec-
jalne.

12 RZUTY PRAWDOPODOBIENSTWA

Dokladny opis systemu okreslajacego
prawdopodobiefistwo wykonania dowolnej
czynnosci lub akeji. Sukces w tym przypadku
zalezy od dwiéch elementéw: granicy naszych
mozliwosci w okredlonej dziedzinie i rzutu
koscmi. Jezeli wynik rzutu wypadnie réwno
lub ponizej tej granicy wowczas odniesliSmy
sukces. Niektore czynnoscei sg tak trywialne,
Ze aulomatycznie mozna uzna€, ze zostang

wykonane prawidlowo. Rzuty prawdopodo-
biefistwa stosuje sig w przypadku, gdy istnie-
Jje jakakolwiek szansa, Zze czynno$é moze za-
koriczy¢ sig fiaskiem, lub gdy mamy do czy-
nienia ze wspélzawodnictwem kilku postaci.

13. WALKA PODSTAWOWA

Zasady walki, opis manewréw, rodzajéw
ataku i obrony w wersji podstawowej. S3 to
reguly, kiére nalezy zna¢ na pamig¢, aby gra
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przebiegala sprawnie bez ciaglego zagladania
do podrecznika po pomoc. Zasad tych jest dos¢
duzo w por6wnaniu np. z systemem AD&D,
ale nie da si¢ unikna¢ ich stosowania, jesli
pragniemy, zeby rozgrywka byta realistyczna.

14. WALKA ZAAWANSOWANA

Jest 1o powtérka rozdziatu poprzedniego
wzbogacona o elementy punktéw ruchu, w
celu umozliwienia dokladnej rozgrywki przy
uzyciu planszy heksagonalnej i figurek. Kaz-
dy element walki i ruchu (krok do przodu,
obrot, skion itd.) zostal podzielony na seg-
menty i pochtania punkty ruchu postaci.
Umozliwia to dokladna konirele upiywu
czasu w walce i nie stwarza chaosu, jaki cza-
sami obserwowalem w innych systemach,
gdy wszyscy gracze naraz zaczynali méwié
co robia, przekrzykujac si¢ nawzajem i nie
mogac dojéé do tadu kto rozpoczyna akcje i
co jest w stanie wykonaé zanim do walki
wlgczg sie inni. Dodatkowo system zostal
wzbogacony o zasady podziat ciata przeciw-
nika na strefy, tj. tuléw, reka, dlon, stopa, no-
g4, szyja, glowa, oko, itd. oraz sytuacje spec-
jalne: zaskoczenie, atak tarczg, obezwladnia-
nie, walka na roznych wysokoSciach.

15. RANY, CHOROBY | ZMECZENIE

Zycie poszukiwacza przy £6d nie zawsze
jest pelne chwaly i szczedliwe. Nasi bohate-
rowie sg podatni na obrazenia, meczg sig, a
nawet, 0 zgrozo, zapadajg na przerézne cho-
roby. W rozdziale tym opisano wszystkie
mozliwe dolegliwosci fizyczne, jakie moga
gnebié naszych heroséw.

16. WALKA KONNA | PRZY UZYCIU
POJAZDOW

Poniewaz twércy systemu zapomnieli w
punkcie WALKA o tak waznym elemencie,
jak wplyw predkoéci poruszajgcego sie
obiekiu na szanse skutecznego ataku lub ob-
rony, zrekompensowali to niedociggnigcie

calym rozdzialem opisujgcym specyfike wal-
ki przy uzyciu §rodkéw lokomocji.

17.L0T

Jezeli z jakiego$§ niewiadomego powodu
wyrosng nam skrzydta lub odkryjemy, ze pot-
rafimy lata¢ (najprawdopodobniej stanie si¢
to za sprawa zloSliwego czarodzieja, ktéry
zamieni nasze postacie w stado pstrokatych
wrobli) wéwezas potrzebne nam beda reguty
zawarte w tym rozdziale. Sg one proste i lat-
we do zapamigtania, a dotycza sposobéw po-
ruszania si¢, manewréw i walki powietrzne;.

18. ZWIERZETA

Kazdy $wiat zamieszkany jest nie tylko
przez gatunki inteligentne, ale i przez orga-
nizmy na nizszym stopniu rozwoju. Fauna i
flora krainy, z ktérg zwiazane sg losy na-
szych bohateréw, powinna by¢ opracowana
przez Mistrza Gry w poczgtkowym etapie
kreowania §wiata, zaraz po tym, jak zostanie
uzgodniony klimat interesujacego nas regio-
nu. Majac juz przygotowane Srodowisko na-
turalne, nalezy je zasiedli¢ jakimi§ formami
zycia, takze niebezpiecznymi, Zeby §wiat nie
byl nudny i gracze nie czuli si¢ zbyt bez-
pieczni. W rozdziale tym otrzymujemy
wskazéwki pozwalajgce nam przystosowac
dowolnie wybrane lub wymy$lone zwierze
do potrzeb gry, zasady walki réznych gatun-
kéw, sposoby tresury i ceny rynkowe, a tak-
ze bardzo pozyteczna tabele opisujaca najpo-
pulamniejsze zwierzeta wierzchowe, ich para-
metry, predkosci poruszania, wage i ceny.
19. MAGIA

Specyfika Swiatéw fantasy jest istnienie
dziedziny wiedzy okre§lanej jako magia.
Wiedza tajemna przyciaga do siebie graczy
jak plomiefi émy — na pewno jedna lub wig-
cej 0s6b w grupie zechce zglebiaé tajniki tej
wiedzy. I wlasnie dla nich przeznaczony jest
ten rozdzial. Czego mozemy si¢ z niego do-
wiedzie¢? Praktycznie wszystkiego: jak sig
uczy¢ magii, jak rzucac czary, w jaki sposéb
korzystaé z magicznych przedmiotéw, jakie
niebezpieczenstwa nam groza i jak si¢ przed
nimi chronié. Podano tez zestaw okolo stu
zakle¢ z dokladnym opisem (dla tych, kté-
rym to nie wystarcza firma wydala osobny,
zatytuowany “Magia” podrecznik, zawiera-
jacy pelny opis ponad czterystu czar6w).

20. PSIONIKA

Alternatywna wzgledem magii dziedzina,
dajaca te same efekty, ale oparte na sile umy-
stu a nie energii magicznej. Do§¢ powszech-
nie stosowana w §wiatach futurologicznych i
wspolczesnych, gdzie magia nie pasuje do
otoczenia zdominowanego przez technike i
maszyny.

21. PROWADZENIE GRY

Dobre rady i wskazéwki dla poczatkuja-
cych Mistrzéw Gry. Jak prowadzi¢ gre, zeby
byla pelna napigcia i fascynujaca dla graczy,
w jaki sposéb rozgrywac role postaci nie

zwigzanych z grupg i postugiwac sig elemen-
tami pomocniczymi (mapy, figurki itd. ) —
czyli wszystko to, co dobry Mistrz Gry wie-
dzie¢ powinien.

22. SWIATY

Krétki opis sposobu budowania wlasnego
§wiata gry. Najpierw okre§lamy poziom roz-
woju technologicznego, a Z nim: meaycyne,
Srodki transportu, uzbrojenie, itd. Nastgpnie
ustalamy warunki klimatyczne, prawa i oby-
czaje, ekonomig czyli przecietny standard
zycia, pracg, zarobki, koszty utrzymania,
podatki, itd. Kolejnym krokiem jest okresle-
nie systemu politycznego i wplywu réznych
instytucji na zycie mieszkancéw naszego
§wiata (religie, gildie, korporacje, zorganizo-
wana przestepczosc itd.).

23. PISANIE WEASNYCH PRZYGOD

Kolejny rozdzial przeznaczony w catoéei
dla Mistrzéw Gry, opisujacy schemat pows-
tawania scenariusza przygody.

Podrecznik koficzy si¢ zestawem najwaz-
niejszych tabel, do kiérych z pewnoScig be-
dziemy zaglada¢ w trakcie gry i ktére warto
skopiowac i miec¢ pod reka.

Z wlasnego doS§wiadczenia moge $mialo
powiedzied, ze jest to najbardziej realistycz-
ny system, z jakim sig do tej pory spotkatem

i przy tym bardzo latwy do przyswojenia
przez graczy.

Dla tych, ktérzy po przeczytaniu tego ar-
tykutu za wszelka ceng zechcg zdoby¢ zes-
taw podrecznikéw do GURPS’a, podaje pa-
kiet jakiego sam uzywam z mojg grupa,
przenoszgc sig w basniowa kraing fantasy,
stworzona przez Steve'a Jacksona, jego
wspolpracownikéw oraz naszgq wtasng fanta-
zj¢: “Basic Set”, “Magic”, “Magic Items”,
“Magic Items 27, “Martial Arts”, “Fantasy
Bestiary”, “Fantasy Folk™.

Dariusz Paszkowski




PROFES.IE

Tym razem juz szczesliwie dokonczymy opis
profesji, rozpoczety w numerze 1. MiM i kontynuo-
wany w 2. Zostala zachowana forma, w jakiej pop-
rzednio pisaliSmy o profesjach, jednak przy niekto-
rych z nich - tych, ktére zostaly juz czesciowo
przedstawione — teraz znajdziecie tylko te wiado-
mosci, ktére stanowig dopetnienie informaciji poda-
nych wczesniej.

Jeszcze kilka stow na temat korzystania ze zdol-
nosci profesjonalnych. Ot6z nalezy pamietac, ze nie
dziatajg one automatycznie — wystarczy je miec i
juz. Konieczna jest wyrazna deklaracja gracza, ze w
najblizszej czy jakiej$ innej, ale scisle okreslonej
rundzie bedzie korzystat z danej zdolnosci. Ponadto
w ciggu jednej rundy zwykle mozna postuzy¢ sie tyl-
ko jedng zdolnoscig profesjonalna, chociaz MG mo-
Ze by¢ w tym wzgledzie bardziej wyrozumiaty.

Przy niektérych zdolnosciach uzyte jest okresle-
nie “dwukrotnie wolniejszy atak”. Oznacza ono, ze
na wykonanie danej czynnosci nalezy poswiecic
dwa potencjaine ataki, a nie, Ze jej op6znienie jest
dwukrotnie wigksze niz zwykiego ataku. Jezeli chce-
my wykorzystac¢ kiorgs z takich zdolnosci (np. zama-
szyste ciecie), a mamy tylko 1 atak na runde, to
zwigzang z nig czynnos$¢ wykonujemy dopiero w
drugiej rundzie (bo z niej musimy “pozyczy¢” braku-
jacy atak). W przypadku tarczownika efekt tej zdol-
nosci zaczyna dziata¢é w momencie ztozenia dekla-
racji, e sie z niej bedzie korzystaé, jednak ilos¢ ata-
kow jest oczywiscie odpowiednio zmniejszona.

Kasta zotnierska

WOJOWNIK

Najpopularniejsza i najbardziej znana z profesji Zotnierskich. Dos-
tepna wiasciwie dla kazdego, jednak najlepiej sprawdzajg sie w niej,
podobnie jak | w innych nalezgcych do tej kasty profesjach, postacie
o duzej Sile Fizycznej, wysokiej Zrecznoscl | Zywotnosci.
Charakter: Dowolny.

Rasy: Kazda, chociaz wsréd gnomadw i hobbitéw nie trafiajg sie wo-
jownicy powyzej 15 POZ.

Kodeks postgpowania: Za najwazniejszg rzecz w Zyciu wojownicy
uwazajg rzemiosto wojenne, dlatego inne sposoby walki (czary
lub skrytobojstwo) sq dla nich mniej wazne. Niemniej niekiedy z
nich korzystaja, w miare potrzeb i mozliwosci. Dla wojownikow li-
czy sie przede wszystkim walka, przy czym sposoéb jej prowadze-

nia jest mniej wazny (czesto wykorzystujg fortele). Heroiczne gzyny,

zdobycle slawy wojennej i uznania otoczenia jest dla nich duzo
wazniejsze niz gromadzenie débr czysto materialnych.

kaczenie profesji: Wojownik moze poswiecié sie jednoczesnie do-
wolnej profesji czarodziejskiej (mag, czarnoksigznik, iluzjonista,
alchemik), ztodziejskiej (zlodziej, zabdjca, kupiec) lub klerycznej
poza pétbogiem (kapfan, druid i astrolog).

Uzywana bron: Moze uzywac kazdego rodzaju broni i nie obowig-
zuja go w tym wzgledzie zadne nakazy ani zakazy.

Uzywane zbroje: Kazdego rodzaju, chociaz ze wzgledu na cheé za-
chowania duzej ruchliwosci wojownicy unikaja zbroi ciezkich (a
wigc typowo rycerskich) — ptytowych, plaszczyznowych, a nawet
gérnych. Ponadto w krainach wtadanych przez rycerzy (Orcus)
posiadanie takich zbroi jest czesto zabronione, co powigksza ich
niepraktycznosé.

Uzywanie magii: Nie umieja postugiwac sig¢ magia, jednakze intry-
guje ich ona i lubia jg wykorzystywa¢ do swoich celow. W rzad-
kich wypadkach, poinstruowani wczesniej przez czarodzieja mo-
g3 nauczy¢ sie uaktywniania niektorych przedmiotéw magicz-
nych, szczegdlnie broni.

Formacje: Moga dzialaé zaréwno samodzielnie, jak i grupowo.

Stronnicy i posiadtosci: Wojownik z POZ 10-14 powinien posiadad
wtasng siedzibe o charakterze obronnym, np. zameczek, ob6z
warowny, grod, itp. oraz réwng 1/10 jego CH ilosé stronnikéw. Po
przekroczeniu POZ 15 musi wybudowac lub zdobyé na wlasno$é
zamek albo twierdze (szczegoinie w niebezpiecznych okolicach)
oraz utrzymywac armie, liczgca minimum 100 Zolnierzy na kazdy
osiagniety POZ powyzej 15. Wojownik o poziomie doswiadczenia
powyze| 20 Jest zobowigzany do posiadania wiasnego miasta
oraz musi mie¢ wplyw na wiadze na otaczajacym obszarze.

Zdolnosci profesjonaine:

Od 0 poziomu doswiadczenia:

1 |Natarcie— zwigkszenie w walce wrecz szansy TR 0 10 pkt.+10
na kazde 3 POZ poprzez analogiczne zmniejszenie Obrony.
Powstrzymanie — zwigkszenie OB o 10 pkt..+10 na kazde 2
POZ kosztem TR.

Miynek — dwukrotnie wolniejsze ataki podwajajace szanse tra-
fienia krytycznego (niestety réwniez dwukrotnie bardziej na nie
narazajace tego, ktéry tej zdolnosci uzywa).

Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne przymierze-
nie sig do ciosu, zwigkszajace TR o 10 pkt.+10 na kazde 5 POZ.
Roztracenie — proba przedarcia sie migdzy przeciwnikami (za-
miast atakéw w tej rundzie): udana, jeéli przeciwnicy zostali zas-
koczeni (% rzut na ich akt. SZ minus 1 pkt. na POZ wojownika) |
postaé utrzymata réwnowage (% rzut na akt. ZR).
Wysadzenie jezdzca z siodta — dwukrotnie wolnigjszy atak
bronig dwureczng; sprawdzenie — udane TR; jezdziec broni sie
rzutem na swa akt. ZR zmniejszong o 1 pkt./POZ wojownika.
Walka w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza ograni-
czenia zdolnosci bojowych, spowodowane warunkami zewnet-
rznymi, np. pogoda, sypkim lub §liskim poditozem, itp.

Walka w tfoku — normalna walka bronia jednoreczna na polu o
powierzchni 2 m2,

Przystawienie — wstrzymanie sie przed zadaniem obrazen po
udanym TR bronig kiutg (z mozliwoscig pozniejszego ich zada-
nia), ew. zadanie niewielkich obrazen (1/10 skutecznosci brani).
Przyspieszone zdrowienie — samowyleczenie 10 pkl. obrazen
po 8-godzinnym, wygodnym odpoczynku.

s
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Od 1 poziomu dos$wiadczenia:

A% Szal bitewny — furia bojowa, w ktorej wojownik moze sie utrzy-

" mywac przez pierwsze rundy bitwy (trwa 1 runde na POZ wo-

jownika; w bitwie musi bra¢ udziat min. 10 walczacych jedno-

~ czednie os6b na POZ wojownika), Ta zdolnos¢ pozwala na wy-

. konanie podwodjnej ilosci atakéw w walce wrecz dzieki zmniej-
zeniu do polowy opoznienia broni.

Wyluskanie — umiejetnoscé wytracenia broni z reki przeciwnika
lasng bronig o podobnych rozmiarach (zamiast ataku): warun-
iem powodzenia jest udany % rzut na polowe biegtosci we
tasnej broni (jednak maks. 95 pkt.), oraz nieudany analogiczny

a czesc ciala poza tutowiem. Przy probie uderzenia w glowe
R zmniejsza sle o 80 pkt. minus 5 pkt./POZ, przy ciosie w kori-

§

fiona czgéé ciata staje sie bezwtadna | bezuzyteczna; gdy cala
ZYW - odcieta, zmiazdzona, itp. (przy trafieniu w glowe ozna-

Fechtunek — umiejetnosé¢ odparowania ciosu bronig-o podob-
nych rozmiarach (maks. o klase gorsza) kosztem rezygnacji z
wiasnego ataku — sprawdzenie % rzutem na 1/2 bieglosci. Uzy-
ta brof ulega uszkodzeniom réwnym 1/100 sity ataku razy
wspotczynnik uszkodzen | moze sie ztamaé (% rzut na jej ak-
tualng wytrzymatosc).

Unik — uchylenie sie przed jednym, spodziewanym, diugo syg-
nalizowanym atakiem (szarza, obalenie, tratowanie), ciosem
(przetracenie, zamaszysty | straszliwy atak) lub przed 1 strza-
tem z daleka: sprawdzenie % rzutem na akt. ZR. W niektérych,
zaleznych od MG sytuacjach skuteczny unik moze zmniejszy¢ o
potowe efekt zioniecia, eksplozji, itp.

Zaslona — dwukrotnie wolniejszy atak przy wykorzystaniu natu-
ralnych oston (mebli, kamieni, itp.) w celu odgrodzenia sig od
przeciwnika — zwieksza obrone od 5 do 50 pkt. lub nawet bar-
dziej — zaleznie od sytuacji, rodzaju ostony, itp. —decyzja MG.
Zapozyczenie umiejetnosci — pozwala wojownikowi na nau-
czenie sig jednej ze srednich (nr 11-18) zdolnoéci profesyinych
towcey, gwardzisty lub barbarzyricy z mozliwoscia jej uzywania
odpowiednio do wiasnego POZ. Z tej zdolnosci mozna zrezyg-
nowac, zyskujac w zamian bieglos¢ w dodatkowej broni. Raz wyb-
rana (nauczona) zdoino§¢ nie moze byé juz nigdy zmieniona.
Podstawy piatnerstwa — umiejetno$é naprawy potowy no-
wych, tzn. dotychczas jeszcze nie naprawianych uszkodzen
zbroi i tarcz. Naprawa zajmuje 1 godzing na 1 uszkodzenie i jej
sukces zalezy od udanego % rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 INT i
/10 MD wojownika.

Od 10 poziomu doswiadczenia: .
i Finezyjny atak — umiejetnoéé wykonania dodatkowego ataku |
 ciatem (pigscia, noga, kantem dioni, itp. — przy ciosach specja-
listycznych, bokserskich czy karate konieczne jest posiadanie
odpowiedniej bieglosci) rownoczesnie z atakiem bronia. Naj-
czesciej uzywang odmiang tej zdolnosci jest podciecie — wylra-
enie z rownowagi przeciwnika nie wiecej niz dwukrotnie cigz-
szego od siebie — udane, gdy wykona si¢ % rzut na sume 1/10 SF,
/10 akt. ZR i 1/10 INT, a przeciwnik nie wykona % rzutu na
"~ swa akt. ZR, zmniejszona o 1 pkt. na POZ wojownika. |
' Ogluszenie — nie zadajgce obrazer TR obuchem w glowe wk
| celu pozbawienia przeciwnika przytomnosci — sprawdzenie
przez % rzut na potowe odpomoéci atakowanego na szok (odp.
r 4) zmniejszonej o 1 pkt. na kazde 10 pkt SF wojownika.

LOWCA

towca to szczegdiny rodzaj wojownika, dla ktorego Zywiotem jest
dzika, nieujarzmiona przyroda. To tropiciel, mysliwy, ale przede
wszystkim straznik i opiekun tego, co w przyrodzie jest naturalne, dzi-
kie, nieskalane cywilizacjg.

Charakter: Kazdy, aczkolwiek uzyskanie od druidow pomocy w po-
zyskiwaniu czarow druidycznych (jesli zostaty wezesniej spetnio-
ne odpowiednie warunki), a przede wszystkim otrzymywanie od
bogéw mozliwosci rzucania tych czarow jest mozliwe tylko dla
towcéw o charakterach dobrych (pr.db., ntr.db., chi.db.) lub neut-
ralnych (ntr.ntr., ntr.zty).

Rasy: Kazda, jednak wsrod hobbitow, krasnoludow | gnomow nie tra-
fiaja sie towcy powyzej 10 POZ.

Kodeks postepowania: towca jest profesja, dia kidre| najwazniej-
szymi rzeczami w zyciu sg walka oraz dzika, dziewicza przyroda.
Potrafi walczyé réwnie dobrze jak wojownik i te umiejetnosci po-
winien wykorzystywaé przede wszystkim w obronie przyrody
przed bezmys$inym niszczeniem, Powinien ostro i robigc uzytek
ze wszystkich swych mozliwosci reagowaé na wszelkie przejawy
wandalizmu w tej materii — polowania dia zabawy, podpalanie la-
su, nieuzasadnione wycinanie drzew, itp. Jest to jego obowigz-
kiem, ktdrego ignorowanie wiaze sie z dotkliwymi karami (np. do
czasu “rehabilitacji” nie otrzymuje nowych punkiéw doéwiadcze-
nia). Kodeks postepowania towcy moze byé¢ znacznie modyfiko-
wany w zaleznosci od jego etosu — mozliwa jest fowiecka spec-
jalizacja, daleko odbiegajaca od zatozen pierwotnych, np. skupie-
nie sie na polowaniu na ludzi (lowca nagrod, towca czarownic,
towca gtow, itp.)

kgczenie profesji: Zwykle fowca moze jednoczesnie byé tylko kup-
cem, kaptanem, druidem | magiem. W wyjatkowych i gteboko
uzasadnionych przypadkach MG moze zezwoli¢ na polaczenie
profesji fowcy ze zlodziejem, zabdjcg, astrologiem, iluzjonistg,
czarnoksieznikiem lub alchemikiem.

Uzywana brof: Kazda, jednak towca musi by¢ b:egh,r w broni razg-
cej na odleglosé (tuk, kusza, proca, oszczep, itd.), w broni biatej
(uzywanej w walce wrecz, jak miecz, szabla, topor, wiocznia,
miot, itd.) oraz obowigzkowo jeszcze w jakie|$ krotkiej broni biafej
(sztylet, néz, itd).

Uzywane zbroje: Lowcy moga uzywac kazdej zbroi, jednakze dob-~
rowolnie nigdy nie wiozg zbroi ciezkich czy moeno krepujgeych
ruchy. Ich ulubione zbroje to skéry zwierzece, lekkie kolczugi,
zbroje kurtkowe | w trudniejszych sytuacjach tuskowe i tusko-
wo—metalowe. Lowcey z reguly nie uzywajg tarcz, wolgc posiadaé
oburgcznoéé i atakowadé obu uzywanymi broniami.

Uzywanie magii: Do osiagniecia 10 POZ towcy nie zajmuja sie i nie
interesujg magig, cho¢ w rzadkich wypadkach, poinstruowani
wezesniej przez czarodzieja, moga sie nauczy¢ uaktywniania niek-
térych przedmiotéw magicznych. Dopiero powyzej 10 POZ towcea,
ktérego Wiara w okreslonego boga natury jest wigksza od 50 pkt.
moze zgtlosi¢ sie do druidéw, by mu wyznaczyli swietg misje. Po
jel wypeinieniu, podczas ceremonii sktadania ofiary swemu bogu,
moze zostac przez niego zauwazony | obdarzony mocg postugi-
wania sie czarami druidycznymi dostepnymi dla druidéw z 0 POZ.
Umiejetnoéé postugiwania sie magia druidyczna rosnie wraz ze
wzrostem do$wiadczenia, tzn. np. na 18 POZ towca postuguje sie
czarami jak druid z 8 POZ — r6znica zawsze wynosi 10 POZ.
Oczywiscie obowiazuja go przy tym wszelkie ograniczenia, wyni-
kajace z INT, MD, UM, PM i WI. Uwaga: fowca nie zyskuje zad-
nych umiejetnosci druida, nie moze postugiwac sie jego zdolnos-
ciami profesyjnymi czy przedmiotami magicznymi, a czary drui-
dyczne z magicznych pergaminow rzuca z potowa normalnej
szansy powodzenia (% rzut na potowe UM zmniejszonych o 5 pkt.
na kazdy krag magii czaru).
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Formacje: towcy najczesciej wedrujg samotnie lub w najwyzej w kil-

kuosobowych grupkach. Z reguty nie sg zdyscyplinowani i nie-
chetnie stuchajg cudzych polecer, jednakze czesto wynajmuje
sie ich do réznych specjalnych zadar i misji.

Stronnicy i posiadiosci: towca z POZ 10-14 powinien posiadaé
wtasng siedzibe o charakterze obronnym np. zameczek, gréd,
ob6z warowny, itp. oraz réwna 1/10 jego CH ilo$¢ stronnikéw. Po
przekroczeniu POZ 15 musi mie¢ posiadiosc lesna o charakterze
wojskowym, np. warowna wioska, wiekszy gréd albo twierdze
(szczegblnie w niebezpiecznych okolicach) oraz utrzymywac ar-
mig, liczacg min. 100 zolnierzy na kazdy osiagniety POZ powy-
2ej 15. kowca o poziomie doswiadczenia powyzej 20 jest zobo-
wigzany do posiadania wiasnego terytorium le$nego, ew. innego,
zaleznego od etosu obszaru (np. stepu) oraz mie¢ wptyw na wia-
dze na otaczajgcym obszarze.

Zdolnosci profesjonalne:

©Od 0 poziomu doswiadczenia:

Natarcie — zwigkszenie w walce wrecz szansy TR o 10 pkt.+10
na kazde 4 POZ poprzez analogiczne zmniejszenie Obrony.
Powstrzymanie — zwigkszenie OB o 10 pkt.+10 na kazde 4
POZ kosztem TR.

Miynek — jak wojownik.

Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne przymierze-
nie sie do ciosu, zwiekszajace TR o 10 pkt.+10 na kazde 3 POZ.
Rozirgcenie — jak wojownik.
Wysadzenie jezdzca z siodla — jak wojownik.

Walka w trudnych warunkach — jak wojownik.

Walka w ttoku — jak wojownik.

Przystawienie — jak wojownik.

Przyspieszone zdrowienie — samowyleczenie 8 pki. obrazen
po 8-godzinnym, wygodnym odpoczynku.

Od 1 poziomu doswiadczenia:

: Tropienie — umiejetnos¢ odnajdowania | identyfikacji $ladow,
zostawionych przez znane lowcy istoty: sprawdzenie % rzutem
| na sume 1/2 MD, 1/10 INT i 1/10 SZ — zmniejszona o polowe,
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jesli tropienie odbywa sie w wyjatkowo niesprzyjajacych warun-
kach, o 1 pkt. za kazdg godzine, ktéra uplynela od zostawienia
sladow i zwigkszong o 2 pkt. za kazdg Istote powyzej pierwszej
przy $ladach zostawionych przez grupe. Odszukanie i analiza
tropu trwa k10 rund; odnalezionym tropem towca moze poda-
Zac przez 10k100 rund, potem go gubi.

Mylenie sladéw — celowe zostawianie fatszywych, mylacych
$ladow — ich prawdziwa natura moze byé wykryta tylko przez
tropienie (patrz wyzej): skuteczne po udanym % rzucie na su-
me 1/2INT, 1/10 MD i 1/10 ZR fowcy. W trakcie wykorzystywa-
nia tej zdolnosci towca porusza sig dwukrotnie wolniej.
Podchodzenie zwierzyny — bezglo$ne poruszanie sie w wa-
runkach naturalnych: sprawdzane co runde % rzutem na akt.
ZR, ponadto lowca porusza sie dwukrotnie wolniej.

Precyzyjny strzal — dwukrotnie wolniejszy, oparty na zaskocze-
niu strzat lub rzut, mierzacy w newralgiczne, mniej opancerzone
miejsca. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona % rzutu na akt. SZ
(zmniejszong o 1 pkt. na POZ lowey), to liezy sie tylko polowa
jego wyparowar.

Zamaszysty atak — dwukrotnie wolniejszy, nadzwyczaj silny,
wymagajacy duzego zamachu cios lub rzut, celujacy w newral-
giczne miejsca: jesli trafiany przeciwnik nie uchyli sie (nie wy-
kona udanego rzutu na akt. ZR zmniejszong o 1 pkt. na POZ
towey) podwaja zadane przez atak obrazenia; po udanym uchy-
leniu sie trafiany nie odnosi zadnych obrazer.
Rozpoznawanie zwierzat i roslin — identyfikacja typowych dia
rodzinnych stron towey zwierzat i roslin, lacznie z ich zwycza-
jami i cyklem Zyciowym: % rzul na sumg INT i 1/10 MD, pulem
juz automatycznie (ew. % rzut na MD — decyzja MG).
Obtaskawienie — umiejetnos¢ odpowiedniego zblizenia sie do
dzikich zwierzat (maks. jedno na POZ towcy) oraz dalszego, fa-
godnego z nimi postepowania: sprawdzana % rzutem na sume
1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD. Oblaskawione zwierze zmienia
swoje nastawienie do towcy o jedna kategorie w gére, tzn. z
wrogiego na neutralne, z neutralnego na dobre, z dobrego na
przyjacielskie. Jedna préba trwa k10 rund, przy ezym nieudana
uniemozliwia dalsze (w stosunku do tego samego zwierzecia).
Zwierze glodne lub z natury agresywnie nastawione moze za-
atakowac, nim towca zdazy je oblaskawi¢.

Zdobywanie Zzywnoéci— umiejetno$é znajdowania w natural-
nym Srodowisku rzeczy nadajacych sie do jedzenia: % rzut na
sume INT i 1/10 MD, poszukiwanie trwa k10 godz. Lowca jest
w stanie w petni wyzywi¢ siebie | 1 osobe na kazde 5 POZ. MG
moze to modyfikowa¢ zaleznie od warunkow geograficznych lub
klimatycznych.

Od 10 poziomu doéwiadezenia:

Czary druidyczne — patrz wyzej: Uzywanie magii.
Selektywny atak — jak wojownik (zdolno$¢ prof. nr 13), z tym,”
ze redukcja zmniejszer TR wynosi minus 5 pkt.

GWARDZISTA

Gwardzista to zotnierz, najmujgcy sie do stuzby w zamian za ok-
reslone korzysci materialne — staty zotd, optacenie szkolen, itp. Jest
czesciowo ubezwtasnowolniony, jednak zwykle Swietnie wyszkolony
i bardzo niebezpieczny w walce.

Charakter: Kazdy praworzadny (moze by¢ neutralny lub chaotyczny,
jednak wtedy otrzymuje potowe punktéw doswiadczenia).

Rasy: Wszystkie poza hobbitami, jednak wsrod gnomoéw i elféw niez-
nane sg przypadki awansu powyzej 15 POZ.

Kodeks postepowania: Jest to profesja, dla ktérej droga do osiag-
nigcia sukcesu zyciowego jest zolnierska stuzba u innych. Za-
ciagnigcie sie do takiej stuzby wigze sie ze spisaniem umowy, co
najmniej miesigcznej, a najczesciej rocznej lub 5-letniej, w ktdrej
pracodawca zobowigzuje sie do zapewnienia zakwaterowania,
wyzywienia | wyptacania statego miesiecznego zotdu w wysokos-
ci co najmniej 1 sztuki ztota na POZ gwardzisty (gwardzista z 0
POZ otrzymuije 50 szt. srebra) oraz rocznej premii réwnej co naj-
mniej miesiecznemu zotdowi, za$ gwardzista — do catkowitego
poswigcenia w niesieniu pomocy, obronie, eskortowaniu oraz do
zdyscyplinowania i podporzadkowania sie wszelkim rozkazom
(oczywiscie wylaczajac samobdjstwo, samookaleczenie, itp.). Do
umowy mogg oczywiscie by¢ dolgczone dowolne, sensowne
punkty. Od innych profesji zotnierskich gwardzista rézni sie tez
posiadaniem Kodeksu Gwardzisty, kiéry stanowi m.in. o tym, ze
nie wolno mu zdezerterowac czy w inny sposéb opusci¢ swego
pracodawcy, szczeg6lnie w niebezpiecznej sytuacji. W tym ko-
deksie moga znajdowac sie tez inne punkty, zalezne od praw w
danej krainie (i MG). Gwardzista powinien, a raczej musi, szukaé
pracodawcy, ktérego sposob postepowania, postawa zyciowa,
charakter sa niesprzeczne z jego wiasnymi.

taczenie profesji: Gwardzista moze jednoczesnie by¢ tylko zabdjeg
i kaptanem. W wyjatkowych i wysoce uzasadnionych okoliczno$-
ciach MG moze zezwoli¢ na taczenie profesji gwardzisty z kup-
cem, astrologiem, magiem, czarnoksieznikiem, iluzjonistg lub al-
chemikiem.

Uzywana bron: Kazda, jednak gwardzisci od poczatku rnusza po-
siadac biegtos¢ w jakiej$ broni dalekiego zasiegu (luk, oszczep
lub kusza), drzewcowsj (pika,wldcznia, partyzana, halabarda, ew
trojzgb) oraz biatej (miecz, szabla,topér, miot, itp.).

Uzywane zbroje: Kazda, ale ulubionymi sa nalezace do éredniej ka-
tegorii: tutowiowe, kirysy, péipancerze i kolczugi. Gwardzisci na
wyzszych POZ lub zatrudnieni u bardzo bogatych pracodawcow




czesto uzywaja zbroi cigzszych, tzn. gérnych, ptaszczyznowych,
a niekiedy nawet ptytowych. Zawsze chetnie uzywaja tarcz, zwia-
szcza, ze sg w tym specjalnie szkoleni. Zwykle uzywaja ich ciez-
szych odmian (np. pawezy).

Uzywanie magii: Nie postugujg sie magia, niekiedy wrecz od nigj
stronig. W rzadkich wypadkach, poinstruowani wczesniej przez
czarodzieja mogag sie nauczyé uaktywniania niektdrych przedmio-
téw magicznych.

Formacje: Dzialajg przewaznie w malych oddziatach, podlegajacych
okreslonemu dowédcy czy bezposrednio panu, ktory ich wynaj-
muje. Gwardzistow samotnych prakiycznie sig nie spotyka. Gwar-
dzista moze dofaczy¢ do grupy awanturnikéw pod warunkiem, ze
jeden z nich wynajmie go na sluzbe, przy czym musi to byé ktoé
przewyzszajacy go statusem spolecznym, doswiadczeniem, ma-
jatkiem, itp. Jezeli kogos takiego w grupie zabraknie (np. zginie),
gwardzista odigczy sie w poszukiwaniu nowego pracodawcy lub
zaciagnie do najblizej stacjonujacych, niesprzecznych z jego cha-
rakterem oddzialéw wojska.

Stronnicy i posiadlosci: Gwardzista z POZ 10-14 powinien posia-
dac wiasng siedzibe o charakterze wojskowym, np. koszary, ob6z
warowny, itp. oraz rowng 1/10 jego CH ilos¢ stronnikéw. Po prze-
kroczeniu 15 poziomu doswiadczenia musi posiadac wtasny gar-
nizon albo twierdze (szczegdlnie w niebezpiecznych okolicach)
oraz utrzymywac oddziaty wojska, liczace min. 100 zotnierzy na
kazdy osiagniety POZ powyzej 15. Gwardzista o poziomie dos-
wiadczenia powyzej 20 zobowigzany jest do posiadania wiasnej
najemnej armii oraz musi mie¢ wpltyw na wiadze na obszarze, na
ktérym stacjonuje.

Zdolnosci profesjonaine:

Od 0 poziomu doswiadczenia:

| Naiarcie — jak wojownik.

'owstrzymanie — jak wojownik.

Mtynek — jak wojownik.

rzycelowanie — 2-krotnie wolniejsze, staranne przymierzenie
ie do ciosu, zwigkszajace TR o 10 pkt.+10 na kazde 3 POZ.
oziracenie — jak wojownik.

Wysadzenie jezdZca z siodla — jak wojownik.

Walka w trudnych warunkach - jak wojownik.

Walka w tfoku — jak wojownik.

rzystawienie — jak wojownik.

rzyspieszone zdrowienie — samowyleczenie 4 pkt. obrazen
po 8-godzinnym, wygodnym odpoczynku.

Od 1 poziomu doséwiadczenia:

Szal bitewny — jak wojownik.

anatyzm — rodzaj szatu bojowego, w ktéry gwardzista wprowa-
za sig podczas oczywistego (decyzja MG) zagrozenia zycia

i badZ zdrowia pracodawcy, zwigkszajgcy TR, OB i bazowg od-
: pornos¢ psychiczno—fizyczng o 10 pkt.+10 na kazde 5 POZ. Je-
zeli ogarnigty fanatyzmem gwardzista zginie, jego odpornoéé na
| szok podczas ew. wskrzeszenia (odp. nr 4) jest chwilowo wyz-
| sza 0 wyZej wspomniang wielkos¢.
. Precyzyjne pchnigcie — dwukrotnie wolniejszy, oparty na zas-
oczeniu atak bronig ktutg, celujacy w newralgiczne, mniej
opancerzone miejsca. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona uda-
ego % rzutu na swojg akt. SZ zmniejszong o 1 pkt. na POZ
| gwardzisty, liczy sig tylko polowa jego wyparowari.
| Precyzyjne cigcle — jak wyzej w stosunku do broni tnacej.
Precyzyjny strzal — jak towca (zdolno$é prof. nr 14).
Jezdziectwo — umiejetnosé perfekeyjnaj jazdy | walki konnaj.
zwigkszajaca o 10 pkt. szanse TR pieszego przeciwnika oraz o
0 pkt. zwigkszajaca szanse utrzymania sie na koniu w krytycz-
ych momentach (np. po otrzymaniu trafienia kopig lub lanca).
asy niskie (np. krasnoludy) zamiast tej zdolnosci zdobywaja
| umiejetnosci woZnicy (np. rydwanéw — patrz TABELA ZAWO-
| DOW w poprzednim numerze MiM).
| Podstawy tarczownika — umiejetne zastawianie sie tarcza
- kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw, dwa razy zwieksza-
 jace jej OB (w tym przypadku tarcza przyjmuje potowe uszko-
dzeri — normalnie 1/4) oraz umiejetnos¢ takiego wykorzystywa-
| nia tarczy, jakby miata o klasg mniejsze ograniczenia SZ | ZR
1 (np. z ograniczeniado 1/3 ZR i 1/4 SZ na 1/2 ZR i 1/3 82).
Walka w szyku — umiejetnosc walki w zwartym szyku (jesli kios
. weczesniej go sformowal), pozwalajaca 4 gwardzistom normal-
nie walczyé na 1 polu (2 m?). Zwigksza to kazdemu z nich obro-
ne o 10 pkt.+10 na kazde ich 5 POZ (§rednio, nie w sumie),
plus dodatkowo o 5 pkt. za kazdego sojusznika, stojgcego na
. ktéryms z sagsiednich p6l (obok lub na skos).
Od 10 poziomu doswiadczenia:
Formowanie szyku — umiejetnos¢ ustawienia 4 gwardzistow
lub 2 innych zotnierzy na jednym polu tak, by walczgc obok sie-
bie nie przeszkadzali sobie wzajemnie: udane po pomysinym %
rzucie na sume 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD; szyk utrzymuje sig
przez 1 runde na POZ ustawiajacego lub do jego rozbicia.
Selektywny atak — jak towca (zdolnos¢ prof. nr 20).

BARBARZYNCA

(poczgtek opisu — patrz MiM nr 2)

Stronnicy i posiadtosci: Barbarzyfica z POZ 10-14 powinien po-
siada¢ wtasng siedzibe o charakterze obronnym np. koczowisko,
obdz warowny, itp. oraz réwng 1/10 jego CH ilo&¢ stronnikéw. Po
przekroczeniu POZ 15 musi mie¢ wilasng wioske albo twierdze
(szczegdinie w niebezpiecznych okolicach) oraz utrzymywaé hor-
de, liczacg min. 100 barbarzyfcéw na kazdy osiagniety POZ po-
wyzej 15. Barbarzyrica powyzej 20 POZ zobowigzany jest do wia-
dania wiasnym plemieniem oraz musi mie¢ wplyw na wiadze na
otaczajacym obszarze.

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu doswiadczenia — patrz MiM nr 2.
Od 1 poziomu doéwiadezenia:

. Szai bitewny — jak wojownik.

Furia - umiejetno$¢ wprowadzenia sie w szat bojowy w okolicz-
osciach, ktore to uzasadniajg (decyzja MG, ale typowe to —
rowokacja, wielka obraza, odniesienie powaznych obrazen od
 jednego ciosu, walka przeciwko magii, $mier¢ przyjaciela). Furia
rwa 2 rundy na POZ, zwigksza dwukrotnie SF barbarzyricy
raz dwukrotnie zmniejsza odczuwanie przez niego obrazen (w
praktyce odlicza mu sie ich tylko polowe). Ciezsze zbroje, duze
beigzenie lub ograniczenia ruchu dwukrotnie zmniejszajg czas
trwania furii.

Wytrwalosé — dwukrotnie mniejsza podatnosé na zmeczenie,
n. Wytrzymatosé na typowe zmeczenie (np. w walce) wynosi
2/10 aktualnej ZYW + 2/10 wolnej (nieobcigzonej) SF.
Niewiara w magie — naturalna dodatkowa odporno$é na magie,
pojawiajgca sie jesli w ciggu ostatnich 24 godzin barbarzyrica
nie mial z magia zadnego, choéby przypadkowego kontaktu.
Pozwala na wykonanie jednego dodatkowego rzutu obronnego
przeciw magii | jej efektom, jesli poprzedni byt nieudany.
Unik — jak wojownik.

Nastuchiwanie szmeréw — wyczulenie stuchu w celu np. pod-
stuchania kogo$ lub czego$ (maks. do odlegtosci 1/10 SZ pél
wokot, ew. zaleznie od warunkow | MG). :

| Podstawy wspinaczki — umiejetnosé wspinania sie na skaty,
| drzewa, spekane mury: sprawdzana % rzut na sume akt. ZR,
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110 INT i 1/10 MD, zmniejszonej o 1 pkt. na kazdy metr wyso-
' kosci powyzej 2 — sprawdzenie musi byé powtarzane co 2 metry.
wypadku barbarzyncéw pochodzacych z nizin MG moze za-
ienic tg zdolnos¢ na jezdziectwo (patrz zdolnoéé prof. nr 16
barbarzyncy), ew. na umiejetnosé powozenia.

Widzenie w ciemnosciach — umiejetnos¢ widzenia w natural-
ych ciemnosciach jak w pétmroku (zmniejszenie o 10 pkt. TR,
B, UM i szansy udanego wykorzystania zdolnosci prof.) oraz
w potmroku jak w petnym Swietle.

poziomu doswiadczenia:

Wyczucie magii — umiejetnosé wykrycia w poblizu (1/10 SZ
okdt) obecnosci magii (bez doktadnej lokalizacii): sprawdza-
a % rzutem na UM, konieczna koncentracja uwagi.
iszczenie magii — umiejgtno$é mechanicznego niszczenia
np. miotem) przedmiotéw magicznych: sprawdzenie % rzutem
a UM, konieczny nieudany % rzut na wytrzymatosé przedmio-
u zmniejszong o 1 pkt. na POZ barbarzyricy; szansa uniknig-
ia eksplozji zawartego w niszczonym przedmiocie PM réwna
ie 5% na POZ barbarzyncy. Mozna wykona¢ tylko jedna pré-
e w stosunku do 1 przedmiotu, przy czym artefakty itp. przed-
ioty specjalne sg z reguty niezniszczalne.

Kasta rycerska
RYCERZ

(poczagtek opisu — patrz MiM nr 1)

Stronnicy i posiadlosci: Rycerz z POZ 10-14 powinien posiadac
wiasng siedzibe o charakterze obronnym np. kasztel, zameczek,
gréd, itp. oraz réwna 1/10 jego CH ilos¢ stronnikéw. Po przekro-
czeniu POZ 15 musi wybudowaé lub zdoby¢ na wiasnos¢ zamek
albo twierdze (szczegdlnie w niebezpiecznych okolicach) oraz
utrzymywac witasny poczet rycerski (jazde} w sile min. 10 rycerzy
na kazdy POZ powyze] 15. Rycerz powyze] 20 POZ zobowigzany
jest do posiadania wtasnego ksigstwa, np. miasta wraz z otacza-
jacymi obszarami.

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu doswiadczenia — patrz MiM nr 1.

Od 1 poziomu doswiadczenia:

Szat bitewny — jak wojownik.

Niszczace ciecie — umiejetnos¢ dwukrotnie wolniejszego zada-
wania ciosow tngcych, kidre szczegolnie ciezko uszkadzaja
broje: ilos¢ uszkodzen przy udanym TR jest dwukrotnie wiek-
sza niz normalnie + dodatkowo 1 uszkodzenie na POZ.
Ofensywny atak — catkowite zrezygnowanie z OB broni w celu
zwigkszenia szansy TR — zwigksza sig ona o tyle, ile wynosita
OB, z ktorej rycerz zrezygnowat.

Defensywny atak — podwojenie OB broni kosztem TR, ktore
mniejsza sie o tyle, o ile wzrasta OB.

Podstawy tarczownika — jak gwardzista (zdolno$¢ prof. nr 17).
Przystawienie — jak wojownik (zdolnos¢ prof. nr 9).
Wytuskanie — jak wojownik (zdolnoéé prof. nr 12).

Znajomosé heraldyki— znajomoscé godet | herbow rodéw szla-
checkich, a nawet ich historii, jesli pochedzg z rodzinnych stron
rycerza: sprawdzana % rzutem na MD+1/10 INT.

Od 10 poziomu doswiadczenia:

Formowanie szyku - umiejetnoscé ustawienia 4 zotnierzy lub 2
rycerzy na jednym polu tak, by walczgc obok siebie nie przesz-
kadzali sobie wzajemnie: udane po pomysinym % rzucie na su-
me 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD; szyk utrzymuije sie przez 1 run-
e na POZ ustawiajgcego lub do jego rozbicia.

Straszliwe ciecie — umiejetnosé stosowania zamaszystego cie-
cia przeciwko kilku przeciwnikom naraz, o ile stojg oni w prostej
inii i s w zasiegu broni (stosowanie i efekty zalezne od MG).

PALADYN

Paladyn to rycerz, ktéry w zyciu kieruje sie, poza Kodeksem Ry-
cerskim, réwniez bezwzglednym nakazem szerzenia dobra, prawo-
rzadnosci | wtasnej wiary — potgczenie natchnionego rycerza bez
skazy z obroficg wiary typu kaptana.

Charakter: Wylacznie praworzadny dobry. Jesli paladyn chece uczy-
ni¢ cos wbrew charakterowi, MG ma prawo czasowo przeja¢ pos-
tac¢ i sam nig pokierowac we wiasciwy sposdb, a jesli jest to nie-
mozliwe — wywotac u paladyna poczucie winy z powodu popet-
nienia niewtasciwego uczynku, wyrzuty sumienia, ktére powodu-
|a, ze nie jest on w stanie uzywac swych nadprzyrodzonych zdol-
nosci. W skrajnych tego typu sytuacjach MG maze adabraé pa-
ladynowi potowe punktéw do$wiadczenia iflub wstrzymaé przyz-
nawanie mu nowych PD.

Rasy: Ludzie, elfy, potelfy i reptillioni, bardzo rzadko pétolbrzymy i
potorki, ale tylko do 10 POZ.

Kodeks postgpowania: Umiejgtna gra paladynem nalezy do rzeczy
niebywale trudnych, dlatego tej profesji nie powinni wybieraé gra-
cze niespokojni, niestali, itp. Paladyn, jak kazdy rycerz, w swym
postepowaniu Scisle kieruje sie Kodeksem Rycerskim (patrz opis
rycerza w MiM nr 1). Sciste przestrzeganie praw i obyczajow oraz
wystepowanie w ich obronie sprawiaja, ze paladyni sg bardzo
mile widziani i nierzadko darmowo goszczeni w kazdych cywili-
zowanych stronach, szczegdlnie gdy nie naduzywaja goscinnosci
i chetnie deklarujg pomoc zbrojng w okolicznych problemach. Na-
czelnym celem paladyna |est szerzenie dobra przez np. ustana-
wianie dobrych praw, niszczenie siedlisk zia i ztych istot, przywo-
tywanie istot dobrych, gloszenie wiary w dobrych bogow, itp. Pa-
ladyn powinien zawsze $pieszy¢ z pomoca wszystkim, ktorzy jej
potrzebuja bez ogladania sie na osobiste korzysci.

tgczenie profesji: Paladyn moze jednoczesnie by¢ tylko astrolo-
giem.

Uzywana brofi: jak rycerz — patrz MiM nr 1.

Uzywane zbroje: jak rycerz — patrz MiM nr 1.

Uzywanie magii: Poczatkowo, do 10 POZ, paladyni nie umieja sie
postugiwac magia, chociaz mogg korzystac z magicznych broni,
zbroi, tarcz, ochronnych talizmanow, itp. W rzadkich wypadkach i
miare potrzeb, poinstruowani wczesniej przez czarodzieja, mogg
nauczy¢ sie uaktywniania niektérych przedmiotow magicznych.
Dopiero powyzej 10 POZ paladyn, ktérego Wiara w wyznawane-
go boga jest wieksza od 50 pki. moze zglosic¢ sie do swych kapla-
ndw, by mu wyznaczyli Swieta misje. Po jej wypetnieniu, podczas
ceremonii skfadania ofiary swemu bogu, moze zostac przez nie-
go zauwazony i obdarzony mocg postugiwania sig czarami kap-
tafiskimi jak kaptan z 0 POZ. Umiejetnos¢ postugiwania sig cza-
rami kaptariskimi ro$nie wraz ze wzrostem doéwiadczenia, np. na
18 POZ paladyn postuguje sie czarami jak kaptan z 8 POZ — réz-
nica zawsze wynosi 10 POZ. Oczywiscie obowiazuja go przy tym
wszelkie ograniczenia, wynikajgce z INT, MD, UM, PM i WI. Uwa-
ga: paladyn nie zyskuje zadnych umiejgtnosci kaptana, nie moze
postugiwac sie jego zdolnosciami profesjonalnymi czy przedmio-
tami magicznymi, a czary kaptanskie z magicznych pergaminéw
rzuca z polowg normalnej szansy powodzenia (% rzut na polowe
UM zmniejszonych o 5 pkt. na kazdy krag magil czaru). Ponadto
paladyni mogg postugiwaé sie specjalnymi przedmiotami magicz-
nymi, np. tarczami paladyriskimi, Swietymi mieczami paladyriskimi
czy biatymi zbrojami paladyfiskimi (uaktywnianie ich poszczegél-
nych wiasnosci jest mozliwe dopiero po otrzymaniu przez pala-
dyna odpowiednich wskazéwek od maga lub astrologa). Ponadto
paladyn ma moc (rzut na UM) przywotywania swego specjalnego
wierzchowca (gdy juz go zdobedzie).

Formacje: Kazda, aczkolwiek najczesciej spotyka sig paladynow
jako samotnych wedrowcéw lub w matych grupach awanturnikéw.
Jednak bez wzgledu na formacje, paladyn musi mieé okreslone,
logiczne uzasadnienie dla przebywania wiasnie tu, a nie gdzie in-
dziej. Jezeli jest to legalnie mozliwe bedzie sie staral zostaé przy-
waodcq kazdej grupy, w ktérej sie znajdzie, ustepujac tylko posta-
ciom, ktére uzna za lepsze od siebie, stojgce wyzej w hierarchii
profesjonalnej czy spolecznej oraz koniecznie o niesprzecznym
charakterze. Paladyni niemal zawsze tworza formacje konne —
kawalerig.

Stronnicy i posiadtosci: Paladyn z POZ 1014 powinien posiadaé
wlasng siedzibe o charakterze obronnym np. kasztel, zameczek,
gréd, itp. z ufundowana (i poswiecona) kapliczka wiasnego bost-
wa oraz réwng 1/10 jego CH ilos¢ stronnikow. Po przekroczeniu
POZ 15 musi wybudowac lub zdoby¢ zamek albo twierdze, szcze-
gdlnie w niebezpiecznych okolicach oraz utrzymywac wiasny



poczét rycerski (jazde) w sile min. 10 rycerzy (niekoniecznie pala-
dynow, jednak muszg mieé niesprzeczny charakter) na kazdy
POZ powyzej 15. Paladyn powyzej 20 POZ jest zobowigzany do
posiadania wtasnego ksigstwa, np. miasta wraz z otaczajacymi
obszarami oraz ufundowac swiatynie wtasnemu bostwu | otaczaé
ja stala opieka.

Zdolnosci profesjonalne:

0 poziomu doswiadczenia:

dolnosci od 1 do 9 identyczne jak rycerza — patrz MiM nr 1,
Przyspieszone zdrowienie — samowyleczenie dodatkowych 12
kt. obrazen po wygodnym (np. w t6zku), nieprzerwanym $nie
rzez 8 godzin.

Od 1 poziomu doswiadczenia:

| Szal bitewny — jak wojownik.

Przywrdcenie witalno$ci — dostepna raz na 24 godziny moc
eczenia lekkich obrazer poprzez nakiadanie rak; paladyn musi
otykac leczonego przez peing ruride; uzdrawia 10 pkt. obra-
eri na POZ (maks. 100 pkt.)

Wykrycie zachwiania réwnowagi sif — wyczucie i lokalizacja
rodta zachwiania rownowagi podstawowych sil, spowodowa-
ego obecnoscia ewidentnie ztych, dobrych lub neutralnych
stot. Dziata w promieniu rownym 1/2 SZ paladyna (w metrach) i
. wymaga skupienia uwagi przez petna runde.

. Emanacja dobra — moc roztaczania wokot siebie aureoli dob-
a, uniemozliwiajacej dotknigcie (ew. zranienie) przez istoty ewi-
entnie zle lub magiczne o ztym charakterze, kiére te bariery
ie przetamig (rzutem na potowe swaojej odp. nr 3, zmnigjszonegj
1 pkt. na POZ paladyna). Aureola jest w stanie neutralizowaé
ptyw niektorych czaréw, opartych na mocy zta.

Podstawy tarczownika — jak gwardzista (zdolno&c¢ prof. nr 17).
Przystawienie — jak wojownik (zdolnoéé prof. nr 9).

Modlitwa — podnoszaca morale pieéfi modlitewna, $piewana
odezas walki — o ile paladyn wykonal udany % rzut na Wiare,
emu | jego towarzyszom znajdujacym sie w promieniu 1/10 SZ

dziennie i trwa 1 runde na POZ paladyna. Efekty modlitwy pala-
dyriskief moga sie kumulowaé z efektami modlitwy kaptariskiej.

obrych przedmiotéw magicznych (artefaktow, mieczy paladyn-
kich): sprawdzana % rzutem na sume1/2 UM, 1/10 INT i 1/10
D; pierwsze uaktywnienie konkretnego przedmiotu trwa k10
ni, kolejne tylko 1 runde.

| Czary kaptanskie — palrz wyzej: Uzywanie magii.

niszczenie martwiaka — przez odpowiednig modlitwe (% rzut
a Wiare) i ukazanie symbolu swego boga, paladyn moie zmu-
i¢ znajdujgcego sie przed nim martwiaka do ucieczki (trwajg-
© caj iloéé rund réwng POZ paladyna) lub go zniszezyé — ucieez-
a nasteptije, jesli martwiak nie wykona udanego rzutu na swo-
g odp. na zaklecia (nr 3), zmniejszong o 1 pkt. na POZ palady-
a; zniszczenie — jesli ponadto nie wykona udanego % rzutu na
nalogicznie zmniejszong odp. nr 4.

CZARNY RYCERZ

Czarny rycerz to odwrotno$¢ paladyna — bezlitosny wojowriik, sie-
jacy smierc i zniszczenie wsrod istot, ktore kieruja sie dobrem. Z cza-
sem poznaje tez (w ograniczonym stopniu) tajniki magii czamoksies-
kiej.

Charakter: Wytacznie praworzadny zty. Jesli czarny rycerz chce
uczyni¢ co$ wbrew swemu charakterowi, MG ma prawo czasowo
przejac postac i sam nia pokierowa¢ we wlasciwy sposob, a jesli
jest to niemozliwe — wywolat u czarnego rycerza uczucie niepo-
koju z powodu sprzeniewierzenia sie swemu charakterowi, ktore
powoduije, ze nie jest on w stanie uzywac¢ swych nadprzyrodzo-
nych zdolnosci. W skrajnych tego typu sytuacjach MG moze
odebrac¢ czarnemu rycerzowi potowe punktow doswiadczenia
ilub wstrzymaé przyznawanie mu nowych PD.

Rasy: Czarnymi rycerzami moga by¢ ludzie, potelfy, elfy, potolbrzymy
i potorki.

Kodeks postepowania: Czarny rycerz musi §ciéle kierowaé sie us-
taleniami Kodeksu Rycerskiego (patrz opis profesji rycerz w nr 1
MiM) oraz podgzac za swoim etosem, nakazujgcym mu szerze-
nie zia we wszelkiej postaci (unikajac jednak, jesli to mozliwe,
chaosu), np. przez ustanawianie ztych praw, niszczenie siedlisk
dobra i dobrych istot, przywolywanie istot ztych, tworzerie pod-
loza pod panowanie zia, itd.

kaczenie profesji: Czarny rycerz moze jednoczeénie by¢ kaptanem,
a niekiedy ew. astrologiem.

Uzywana bron: jak rycerz — patrz MiM nr 1.

Uzywane zbroje: jak rycerz — patrz MiM nr 1.

Uzywanie magii: Poczatkowo, do 10 POZ, czami rycerze nie umieja
posiugiwac sie magia, chociaz moga korzystaé z magicznych
broni, zbroi, tarcz, ochronnych talizmanéw, itp. W rzadkich wypad-
kach i miare potrzeb, poinstruowani wczesniej przez czarodzieja,
moga nauczyc sig uaktywniania niektérych przedmiotéw magicz-
nych. Dopiero powyzej 10 POZ czarny rycerz, ktérego Wiara w
wyznawanego boga jest wigksza od 50 pkt. moze zglosié sie do
swych kaptandw, by mu wyznaczyli wieta misje. Po jej wypetnie-
niu, podczas ceremonii skiadania ofiary swemu bogu, moze zos-
tac przez niego zauwazony | obdarzony moca postugiwania sie
czarami czarnoksigskimi jak czarnoksigeznik z 0 POZ (ta umiejet-
nos¢ rosnie wraz ze wzrostem doéwiadczenia, np. na 18 POZ
czarny rycerz postuguje sig czarami jak czarnoksieznik z 8 POZ —
réZnica zawsze wynosi 10 POZ). Oczywiscie obowiazujg go przy
tym wszelkie ograniczenia, wynikajgce z INT, MD, UM, PM i WI.
Czarny rycerz nie zyskuje zadnych umiejetnosci czarnoksiezni-
ka, nie moze postugiwac sig jego zdolnosciami profesjonalnymi
czy przedmiotami magicznymi, a czary z magicznych pergami-
now rzuca z polowa normalnej szansy powodzenia (% rzut na po-
towe UM zmniejszonych o 5 pkt. na kazdy krag magii czaru).
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Ponadto czarni rycerze moga postugiwac sie specjalnymi przed-
miotami magicznymi, przeznaczonymi dla istot ztych np. przekle-
tymi ognistymi pejczami, mieczami nicosci czy czarnymi zbroja-
mi (uaktywnianie ich poszczegdinych wiasnosci jest mozliwe do-
piero po otrzymaniu przez czarnego rycerza odpowiednich wska-
zowek od czarnoksieznika lub astrologa). Ponadto czarny rycerz
ma moc (rzut na UM) przywolywania swego demonicznego wierz-
chowca (gdy juz go zdobedzie).

Formacje: jak paladyn, oczywiscie z poprawka na charakter.

Stronnicy i posiadiosci: Czamny rycerz z POZ 10-14 powinien po-
siadaé wiasng siedzibe o charakterze ocbronnym np. kasztel, za-
meczek, grod, itp. wraz z odpowiedniej wielkoci podziemiami
oraz rowna 1/10 jego CH ilos¢ stronnikéw. Po przekroczeniu POZ
15 musi wybudowaé |lub zdoby¢ na wiasnosé zamek albo twier-
dze (szczegodinie w niebezpiecznych okolicach), réwniez z odpo-
wiednimi podziemiami oraz utrzymywac wiasny poczet rycerski
(iazde) w sile min. 10 rycerzy na kazdy POZ powyzej 15. Czarny
rycerz powyzej 20 POZ zobowigzany jest do posiadania wtasne-
go ksigstwa, np. miasta wraz z otaczajacymi obszarami oraz dys-
ponowac elitarng armia, zlozona gtéwnie z martwiakow (zaleznie
od etosu).

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu doswiadczenia:
#=8 Zdolnosci od 1 do 9 identyczne jak rycerza — patrz MiM nr 1.
. Przyspieszone zdrowienie — samowyleczenie dodatkowych 10

' Szal bitewny — jak wojownik.

Ukrycie witainosci - dzialajgca raz dziennie przez 5 rund na
| POZ czarnego rycerza umiejetnosé ukrycia wiasnych sit zycio-
wych przed wykryciem Zycia przez martwiaki — gwarantuje to
ietykalnosé z ich strony o ile czarny rycerz nie zachowuje sie
gresywnie: udane po pozytywnym % rzucie na MD.

Wykrycie zachwiania rownowagi sif — jak paladyn.
Emanacja zta — moc roztaczania wokot siebie aureoli zta, unie-

pkt. na POZ czarnego rycerza). Aureola jest w stanie zneutrali-
owac wptyw niektérych czarow, opar!ych na mocy dobra.

ka, ktéry nie wykona udanego % rzutu na odp. nr 3, zmniejszo-
a 0 1 pkt. na POZ czarnego rycerza o jedng kategorig w gore
z wrogiego na neutralne, z neutralnego na przyjazne, z przy-
aznego na poddaricze): sprawdzenie przez % rzut na 1/2 Wi
1/10 INT +1/10 MD; 1 préba trwa k10 rund i nieudana unie-
mozliwia nastepne. Szalony, wysoce inteligentny (powyzej 120
NT), przeklety lub z natury wrogo nastawiony martwiak moze
aatakowac nim czarny rycerz zdazy go pozyskac.

PrzeraZenie — dwukrotnie wolniejsze atakowanie z roztacza-
iem wokol aury przerazenia: przeciwnik, ktéry nie przetamie
trachu (odp. nr 2, zmniejszona o 1 pkt. na POZ czarnego ry-
cerza) nie moze atakowac i musi wykona¢ jeszcze jeden rzut

a analogicznie zmniejszong odp. nr 2 — powtérne niepowodze-
ie oznacza, iz rzuca sie do ucieczki, ktora trwa do pierwszej u-
anej proby przetamania strachu (sprawdzenie co rundg). Ko-
rzystanie z lej zdolnosci jest mozliwe tylko raz dziennie; aura ut-
rzymuje sie 1 runde na POZ czamego rycerza.
Identyfikacja mariwego — umiejgtnos¢ okreslenia rodzaju mar-
twiaka oraz jego podstawowych cech: sprawdzenie % rzutem
a MD.
Uaktywnianie zia — moc uaktywniania efektéw ewidentnie
tych przedmiotéw magicznych (artefaktéw, mieczy nicosel):
prawdzana % rzutem na sumei/2 UM, 1/10 INT i 1/10 MD:
ierwsze uaktywnienie konkretnego przedmiotu trwa k10 dni,
olejne tylko 1 runde.
Od 10 poziomu doswiadczenia:
Czary czarnoksieskie — patrz wyzej: Uzywanie magii.
Porazenie zlem — dwukrotnie wolniejsze atakowanie z wiasci-
oscig zadawania bardziej dotkliwych obrazen (dodatkowe 5
kt. na POZ czamego rycerza). Korzystanie z tej zdolnosci jest
mozliwe tylko raz dziennie przez 1 runde na POZ czarnego ry-
arza.

Kasta ztodziejska

ZEODZIE)

(poczatek opisu - patrz MiM nr 1)

Stronnicy | posiadtosci: Zlodziej z POZ 10-14 powinien dyspono-
wac tajng siedziba, np. karczma, gospoda, zajazdem oraz peing
liczbg stronnikow, réwng 1/10 jego CH. Po przekroczeniu POZ 15
musi wybudowac lub zdoby¢ duzg siedzibe (zameczek, patacyk)
oraz kontrolowac organizacje zlodziejska, liczaca min. 10 ostb
na POZ ziodzieja powyzej 15. Powyzej POZ 20 musi kontrolowaé
caly okoliczny potéwiatek zlodziejski oraz zbierac staty haracz z
danego obszaru (dzielnica, wioska, mate miasteczko, itp).

Zdolnosci profesjonaine:

Od 0 poziomu doswiadczenia — patrz MiM nr 1.

Od 1 poziomu doswiadczenia:

Podstawy wspinaczki— jak barbarzyrica (zdolno§¢ prof. nr 17).
Cichy chéd — umiejetnosé bezglosnego poruszania sie (skra-
ania): sprawdzenie co rundg % rzutem na akt. ZR, ponadto
todziej porusza sie dwa razy wolniej niz normalnie.
Kieszonkowsiwo — umiejgtnos¢ uwalniania innych oséb od
matych przedmiotéw np. sakiewki, ozdoby, itp.: sprawdzenie %
zutem na sume 1/2 akt. ZR | 1/10 SZ z mozliwoscia wykrycia
rzez ofiare lub osoby towarzyszace po udanym % rzucie na su-
me ich 1/10 §Zi 1/10 INT, zmniejszong o 1 pkt. na POZ ztodzie-
a. Odczekanie na odpowiedni moment trwa minimum k10 rund.
Przesliznigcie — umiejetno$é ominiecia mechanicznej, zwykle
owierzchniowej putapki (np. zapadni) bez jej zadziatania:
prawdzana % rzutem na sume 1/2 akt. ZR | 1/10 SZ; préba
rzejécia 1 pola z wykorzystaniem tej zdolnosci trwa k10 rund.
Po udanej probie ztodziej moze poinstruowaé swoich towarzy-
zy (zrozumieja po udanym % rzucie na MD kazdego z nich)
oni rowniez mogg proébowac omina¢ te konkretng pulapke (%
rzut na 1/2 akt. ZR kazdego).

Unik - jak wojownik.

Odczytywanie pergaminéw — umiejetnos¢é rzucania czarow z
magicznych pergaminéw: sprawdzenie % rzutem na 1/2 UM,
zmniejszone o 5 pkt. na krag magii czaru. Z tej zdolnosci moga
korzystac tylko ztodzieje 0 UM wyzszych od 30 pkt.
Oswobodzenie — umiejetnos$é uwalniania sie z wiezéw, niekté-
rych putapek czy stabego uscisku (o ile jest to logicznie reaine):
prawdzenie % rzutem na sumeg 1/10 SF, 1/10 INT i 1/10 ZR.
Oswobadzanie trwa od 1 rundy w przypadku uscisku i do k10
odzin'w przypadku wiezow.
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. Zapozyczenie umiejetnosci— jak wojownik (zdolnoé¢ prof. nr

17), z tym, ze oczywiscie zapozyczenie od kupca lub zabéjcy.

Od 10 poziomu doswiadczenia:
Analiza putapki — umiejetnosé identyfikacji mechanizmu i in-
nych parametréw mechanicznej putapki, umozliwiajgce (o ile
jest to mozliwe) znalezienie bezbtednego sposobu jej uniesz-
kodliwienia lub ominiecia: pobiezna, trwajaca 1 runde, spraw-
dzana % rzutem na sume 1/10 INT i 1/10 MD; szczegdtowa,
trwajgca min. k10 godzin, sprawdzana % rzutem na sume 1/2
INT i 1/10 MD. Po wykonaniu udanej analizy putapki ztodziej
zwykle potrafi sam zatozy¢ putapke tego typu.
Wycieranie symboli magicznych — jak Wycieranie pentagra-
mu (zdolnoéé prof. nr 6 kaptana), polaczone z Wycieraniem
rundw (jak mag — zdolnoéé prof. nr 8).

ZABOJCA

Zabojcy to osoby, specijalizujace sig w skrytym eliminowaniu nie-
wygodnych oséb, najczesciej za pienigdze (najemni mordarcy).
Charakter: Kazdy nie—dobry.

Rasy: Wszystkie poza gnomami i hobbitami, jednak wéréd pétolbrzy-
méw i krasnoludéw nieznane sa przypadki awansu powyzej 10 POZ
Kodeks postepowania: Zabodjcy staraja sie zawiera¢ kontrakty na
eliminacje okreslonych oséb niemal wylacznie z bogatymi | waz-

nymi osobistosciami, gdyz daje im to pewna rekojmie ochrony w

przypadku wpadki. Z tego tez powodu nigdy nie zdradzajg tozsa-

moéci swego pracodawcy, a w razie niemozno$ci wywigzania sig

z kontraktu zwykle zwracajg otrzymang zaliczke.
kaczenie profesiji: Zabojca moze byt jednoczesnie wojownikiem,

gwardzista, barbarzyrica, kaptanem, magiem, czamoksigeznikiem,

iluzjonista i alchemikiem, ponadto w wyjatkowych sytuacjach MG
moze pozwolié na potaczenie profesji zabdjcy ze zlodziejem lub
kupcem.

Uzywana bron: jak zlodziej.

Uzywane zbroje: jak zfodziej.

Uzywanie magii: jak zlodziej.

Formacje: jak zlodziej.

Stronnicy i posiadiosci: Zabojca z POZ 10 do 14 powinien dyspono-
waé tajng siedzibg, np. karczma, gospoda, zajazdem oraz peing

liczbg stronnikéw, réwng 1/10 jego CH. Po przekroczeniu 15

poziomu doéwiadczenia musi wybudowaé lub zdoby¢ duza siedzi-
be (zameczek, patacyk) oraz kontrolowaé organizacje zabojcow, li-
czacg minimum 10 oséb na kazdy POZ zabojcy powyzej 15. Po-
wyzej POZ 20 musi kontrolowaé wszystkie okoliczne organizacje
zabéjcdw oraz mieé wplyw na wiadze na danym obszarze (dziel-
nica, wioska, mate miasteczko, itp).

Zdolnosci profesjonalne:

0Od 0 poziomu doswiadczenia:
Identyczne jak analogiczne zdolnosci zlodzieja.
Precyzyjne pchnigcie — jak gwardzista (zdolno§é prof. nr 13).
Identyczne jak analogiczne zdolnosci ztodzieja.

Od 1 poziomu doswiadczenia:
Podstawy wspinaczki - jak barbarzyfica (zdolnos¢ prof. nr 17).
Cichy chéd — jak ziodziej.
Precyzyjny strzal — jak towca (zdolnos&é prof. nr 14).

Pchnigcle w odkryte — dwukrotnie wolniejszy, niespodziewany
(oparty na zaskoczeniu) atak jednoreczng lekka bronig kiutg,
celujacy w odkryte lub slabo chronione miejsca. Trafiany prze-
ciwnik, ktéry nie wykona udanego % rzutu na swa akt. SZ,
zmniejszong o 1 pkt. na POZ zabdjcy i udanego % rzutu na swa
akt., analogicznie zmniejszong ZR, otrzymuje maksymalne ob-
razenia, jakie zabdjca moze zadag; jesli ktérys z tych rzutow byt
udany, otrzymuje obrazenia réwne polowie maksymalnych, a
jesli oba byty udane — zadnych.

Identyfikacja trucizny — umiejetno$¢ rozpoznawania dawki, ro-
dzaju, skladnikéw i dziatania standartowo uzywanych trucizn (0
ile dostepna jest odpowiednia probka | mozliwosé jej rozcien-
czenia): sprawdzenie % rzutem na sume 1/2 MD i 1/10 INT;
identyfikacja trwa k10 rund i jest przeprowadzana oddzialnia dila
kazdego sktadnika trucizny oraz kazdego aspekiu jej dziatania
czy zastosowania.

Odczytywanie pergaminow — jak ztodziej.

Przycelowanie — jak fowca (zdolnos¢ prof. nr 4).
Charakteryzacja — umiejetnoS¢ zmiany wygladu zewnetrznego
(twarzy, ubioru, zachowania), pod warunkiem, ze dostepne sa
odpowiednie rekwizyty | przybory: sprawdzana % rzutem na su-
me 1/2 akt. ZR i 1/10 MD, zajmuje min. k10 godzin. W przypad-
ku nieumiejetnej charakteryzaciji lub podejrzanego zachowania
osoby, ktére miaty byé zwiedzione wykonujg co runde % rzut na
swojg odpornoéé na iluzje (nr 1), zmniejszong o 1 pkt. na POZ
zabojcy, sprawdzajgc czy zorientuja sie w sytuacii.

Od 10 poziomu doswiadczenia:

Preparowanie trucizn — umiejetnosc przygotowania trucizny,
rozpoznanej kiedy$ przez identyfikacje trucizn: sprawdzana %
rzutem na sume 1/2 MD i 1/10 INT; przygotowanie trucizny trwa
k10 godzin, wymaga posiadania odpowiednich sktadnikéw oraz
wyposazenia i jednorazowo dostarcza k10 porcii o trwatosci 1
dziefi na POZ zabdjey (odpowiednio zabezpieczona, np. cza-
rem, moze byé przechowywana o wiele diuzej).

Morderczy cios — dwukrotnie wolniejszy atak, polegajacy na
zadaniu pchnigcia w odkryte (w stabo chronione miejsce), ktore
automatycznie jest trafieniem krytycznym (oczywiscie wyparo-
wania sie nie liczg).

KUPIEC

Kupiec to profesja, ktérej nadrzednym celem jest bogacenie sig
droga handlu i posrednictwa.

Charakter: Kazdy nie—chaotyczny (pr.db., pr.ntr., pr.zty, ntr.db.,
ntr.ntr., ntr.zly).

Rasy: Kazda, jednak wéréd potelfow i pétorkéw nie spotyka sig kup-
cow powyzej 15 POZ, a wérad péiolbrzymow, reptilliondw i elfow
powyzej 10 POZ.

Kodeks postepowania: Kupiec kieruje sie przede wszystkim checig
pomnozenia swego majatku za pomocg zyskownych operacii
handlowych lub finansowych. W zwiazku z tym unika przemocy.
swoje sukcesy mierzgc raczej miarka sukceséw natury merkan-
tyinej. Niekiedy kupcy s organizatorami, a czasem | sponsorami
grup awanturnikéw, z ktérymi moga ruszyé¢ na poszukiwanie no-
wych rynkéw zbytu.

kaczenie profesji: Profesja kupca moze byé lgczona z kazdg inng,
poza profesjami rycerskimi.

Uzywana brof: jak zlodziej.

Uzywane zbroje: jak zlodziej.

Uzywanie magii: jak zlodziej. -

Formacje: Najczesciej dzialaja samodzielnie, chociaz unikajg diuz-
szych podrézy bez silnej eskorty w postaci oddziatu gwardii, ry-
cerstwa czy grupy awanturnikow.

Stronnicy i posiadlosci: Kupiec z POZ 10-14 powinien dyspono-
waé wiasnym sklepem lub zajazdem oraz peing liczbg stronnikow,
réwna 1/10 jego CH. Po przekroczeniu POZ 15 musi mie¢ duzy
punkt handlowy jak targowisko, gielda, itp. oraz organizacje ku-
piecka (karawany, grupy sklepow), zatrudniajaca min.10 oséb na
POZ kupca powyzej 15. Powyzej POZ 20 musi mie¢ wtasny cech
kupiecki oraz catkowicie kontrolowaé¢ na danym obszarze (dziel-
nica, miasteczko, itp.) hande! ktéryms z podstawowych towaréw.

Zdolnosci profesjonalne:

0Od 0 poziomu dos$wiadczenia:
Identyczne jak analogiczne zdolnosci ztodzieja.
Podstawy targu — znajomos¢ lokalnych praw handlowych i ryn-
koéw (% rzut na MD, ew. modyfikowane przez MG) oraz umiejet-
noéé bardziej skutecznego targowania sig¢ — trwa ono k10 rund,
sprawdzane % rzutem na sume 1/2 MD, 1/10 CH i 1/10 INT
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" wszystkich targujacych sie postaci. Postaé, ktérej rzut spraw-
| dzajgcy jest nieudany przyjmuje cene drugiej, jesli rzuty obu
| postaci sg niedane, cena jest Srednig ich propozyeii, a jedli rzut
| obydwu jest udany - albo nie dobijajg targu albo wykonuja rzuty
ponownie, z tym, ze odejmujac 10 pkt. od wyniku.

Wil Identyczna jak analogiczna zdolnosé zlodzieja.

Od 1 poziomu doswiadczenia:

‘11" Natarczywoséé — pozwala po odpowiedniej przemowie (trwaja-
" cej k10 rund plus udany % rzut na sume 1/2CH i 1/10 MD kup-
ca) zainteresowac potencjalnego nabywce do oferowanych to-
warow, ew. do ponownego rozpatrzenia swej decyzji na temat
zakupu: % rzut na sugestie (odp. nr 2) zmniejszong o 1 pkt. na
| POZ kupca. Zbyt naiwna natarczywos$é moze spowodowad
miane reakcji w stosunku do kupca.

Przejrzenie intencji — pozwala po zachowaniu klienta (przez
okres k10 rund) przejrze¢ jego zamiary co do rzeczywistej che-
" ¢l zakupu towaru lub wykryé nastawienie wzgledem siebie:
| % rzut na sume 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 SZ.

| Nielykalnosc - jak kaplan (zdolno$é prof. nr 9).

Podstawy falszerstwa — umiejetnos¢ (przy posiadaniu odpo-
| wiednich narzedzi | materiatow) wykonania kopii malo skompli-
kowanego przedmiotu (réwniez kosztownosci) np. w celu sprze-
dazy lub zabezpieczenia sig przed kradzieza oryginatu: % rzut
na sume 1/10 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD (trwa k100 godzin).
Odczytywanie pergaminéw — jak ziodziej (zdoinosé prof. nr 16).
Unizony ton — umiejetnosé zmiany nastawienia nieprzychyinej
osoby na lepsze — pozwala na wykonanie dodatkowego % rzutu
| na reakcje w stosunku do kupca (% rzut na CH).

Reloryka — umisjetnos¢ doboru odpowiednich stow (% rzut na
sume 1/2CH i 1/10 PR, trwa 1 runde) w celu zwiekszenia efek-
tu uzycia innej zdolnosci prof. kupca; daje dwukrotnie wieksza
antyodpornosc na sugestie przy wmdwieniu, natarczywosci, nie-
tykalnaéci, itp. — zalezne od MG; postuzenie sie retoryka pod-
| nosi tez o 1 pkt. na POZ kupca szanse udanego uzycia innej
' zdolnosei.

Wmowienie — przekonanie jakiej$ osoby (% rzut na sume CH,
1/10 PR i 1/10 MD), ze koniecznie musi kupié dany przedmiot
czy cokolwiek: obrona % rzutem na sugestie (odp. nr 2), zmniej-
szong o 1 pkt./POZ kupca; nieudane uzycie tej zdolnogci wobec
wrogo nastawionych postaci moze byé niebezpieczne.

Od 10 poziomu doswiadczenia:

Analiza wartosci - identyfikacja i bezbledna wycena okres-
| lonego towaru lub jego czesci (zaréwno misternej roboty naszyj-
| nika z klejnotami, jak i nawet catej budowli lub zamku): pobiez-
| ne — trwa min. k10 rund, sprawdzenie % rzutem na sume 1/10
~ INT i 1/10 MD kupca lub doktadne — trwa min. k100 godzin,
| sprawdzenie % rzutem na sume 1/2 INT i 1/10 MD.
Przekupstwo — przekonanie kogo$ (% rzut na sume 1/2 CH i
1/10 PR), ze w zamian za pienigzng gratyfikacje (o wysokosci

zaleznej od pozycji przekenywanego | wagi sprawy, ktéra chce
sie zatatwi¢, $rednio k100 szt. zlota) powinien pomée kupcowi
w okreslony sposob; przekupywany broni sie % rzutem na poto-
we swoje] odpornosci na sugestig (odp. nr 2) zmniejszong o 1
pkt. na POZ kupca.

Kasta kleryczna

KAPLAN

(poczatek opisu — patrz MiM nr 1)

Formacje: Zalezne od etosu kaptana, spotyka sie ich w niemal kaz-
dej formacji.

Stronnicy | posiadtosci: Kaptan z POZ£ 10-14 mus) wybudowat
swigtynie, na ktérej czele sam stanie oraz mie¢ peina, réwna 1/10
jiego CH liczbe stronnikéw. Po przekroczeniu POZ 15 musi dodat-
kowo wybudowac¢ klasztor, w ktérym bedg sie szkolié przyszli
kaptani jego wiary oraz posiadaé sluzbe $wiatynna w liczbie min.
10 osob na kazdy POZ powyzej 15. Powyzej POZ 20 kaplan mu-
si mie¢ wplyw na wiadze na danym terenie, doprowadzié do tego,
by jego $wigtynia byta najznamienitsza na danym obszarze oraz
zeby w jej otaczeniu przewazali jege wepélwyznawey.

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu doswiadczenia — patrz MiM nr 1,
0Od 1 poziomu doswiadczenia:
[41° Rozgrzeszenie - jednorazowe odpuszczenie wspolwyznawey
- grzechu, zdjecie z niego przeklefistwa, klatwy lub Klatwy Bos-
' kie]. Kazda taka czynno$¢ wymaga kaptana, kiéry jest jg w sta-
| nie wykonac (szansa, iz konkretny kaptan moze sig podjaé
. Kloregos z tych zadan wynosi 4% na POZ kaplana w przypadku
~ zwyklego odpuszezenia grzechu i potem odpowiedric 9% na
. POZ, 2% na POZ i 1% na POZ kaptana w przypadku Klatwy
 Boskiej), datku, ktorego Iwia czesé przypada na koszty uroczys-
~tosci (odpowiednio do rodzaju rozgrzeszenia — k10 szt. zlota+1
~ na POZ kaptana, 10 ztt+10 na POZ kaptana, 100 zit+10 na
| POZ kaptana | 1000 zit+10 na POZ kaptana), ofiary lub optace-
| niajej zakupu, jesli jest wymagana przez obrzadek i ew. pokry-
. cia kosztow czaréw wspomagajacych. Jesli zostaty spefnione
£ powyzsze warunki kaptan musi wykonaé udane % rzuty na
= swoja Wiare i Zauwazenie, by rozgrzeszenie odniosto skutek.
- W przypadku nieudanego rozgrzeszenia nastepne préby nie
. moga by¢ podejmowane przez tego samego kaplana. :
12 Modlitwa — podnoszaca morale piesr modlitewna, $piewana
| podczas walki; jesli kaptan wykona udany % rzut na WI, jemu i
= jego towarzyszom, znajdujgcym sie w promieniu 1/10 SZ (w
« metrach) zwigkszy sig o 10 pki. odpornosé na strach (odp. nr 2)
|oraz o 10 pkt.+10 na 10 POZ kaptana OB i TR; mozliwa tylko
= raz dziennie i trwa 1 rundg na POZ kaptana. Efekty modiitwy kap-
lanskiej moga sie kumulowaé z efektami modiitwy paladyriskiej.
Identyfikacja martwiaka - umiejgtno$é okreélenia rodzaju mar-
| twiaka oraz jego podstawowych cech: sprawdzenie % rzutem
| na MD, zmniejszong o 5 pkt. na typ martwiaka.
| Odegnanie (pozyskanie) martwiakéw — poprzez odpowiednia
| modiitwg (% rzut na Wiare), zachowanie sig i ukazanie symbolu
- swego bostwa pozwala odstraszy¢ martwiaki, ktére nie odparty
 tej formy zaklecia (odp. nr 3 zmniejszona o 1 pkt. na POZ kap-
lana). W kazdej nastepnej rundzie (az do skutku) odstraszone
| martwiaki moga nadal prébowag odeprze¢ zaklecie. Jednorazo-
. wo kaplan moze odegnaé najwyzej 1 martwiaka na swoj POZ.
| Kaplan o odpowiednim, najczescie] ztym etosie, ew. wyznajacy
 zle bostwa w ten sam spos6b moze pozyskiwaé martwiaki, co
. pozwala zmieni¢ ich nastawienie wzglgdem niego na przyjazne
| — przed proba pozyskania ani on, ani nikt z jego otoczenia nie
. moze zachowywac sie agresywnie.
niszczenie (przejecie) martwiaka — jak zdolnosé prof. nr 20
. paladyna, przy czym kaptani, bedacy wyznawcami zlych bogow
|zamiast préby zniszczenia martwiaka moga proébowaé go
| przejgc tzn. catkowicie podporzadkowaé swej woll — warunki
| powodzenia takiej proby s takie same jak przy zniszczeniu.
| Tworzenie figur magicznych — rysowanie (na stalym, twar-
dym, ptaskim i gtadkim podiozu) oraz czasowe umagicznianie
takich figur jak koto, oko, tréjkat, kwadrat, pentagram, heksag-
| ram, itd. Koto obrysowane na kazdej z figur musi mieé Srednice
min. 1 m, a kreska, ktora taka figure tworzy skiada sie z niez-
| wykle cienkich linii ulozonych réwnolegle do siebie o iloéci réw-
- nej liczbie bokéw (kolo magiczne sktada sie z jednej linii, oko z
dwdch, a pentagram z pigciu). Narysowanie 1 linii wymaga
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9% rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM (trwa k10 godzin),
a jej umagicznienie % rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 WI, zuzywa
k100 PM | zajmuje k10 rund, po czym w najblizszej po zakori-
czeniu rysowania rundzie nalezy zacza¢ wpisywaé w nig wyb-
rany czar (zamykajac w ten sposob korice tej linii), by nie ulegta
rozmagicznieniu.
Wpisanie czaru — jak mag (zdolno$¢ prof. nr 9)
Oddanie bogu — moliwoé¢ dobrowolnego ofiarowania wiasne-
go zycia bogu (popetnienie samobdjstwa) w celu wyjednania u
niego np. zemsty na kims: udane po % rzutach na Wiare i pod-
wéjne Zauwazenie. Zemsta boga zalezy od MG i objawia sig
najczesciej w przeciagu k100 dni jako Kara Boska, zeslana na
tych, ktérych kaptan miat na mysli. Kaptan po smierci, odniesio-
nej w wyniku oddania bogu ma mniejszg szansg zostac wskrze-
szonym (odporno&é nr 4 zmnniejszona do potowy).
0Od 10 poziomu doswiadczenia:
8l Namaszczenie — przy pomocy odpowiednich olejkéw (uzyska-
" nych z 1 litra foju z magicznej istoty), poswigcenia PM (k10)
" oraz ceremonii (% rzut na W lub uzycie czaru Ceremonia) kap-
tan moze namascié jedna humanoidalng istote. Powoduje to
dwukrotne zwigkszenie jej ZYW (czyli modyfikuje réwniez od-
pornoéci | Wytrzymato§¢) i ew. wyparowarn oraz OB wtasnej
skéry. W momencie zejécia do normalnej ZYW np. z powodu
odniesionych ran efekt ten przestaje dziataé.
Przeklenstwo — poprzez udang modlitwe (udane rzuty na Wia-
' e | na Zauwazenie, maks, 2 razy dziennie) kaplan ma mozli-
i wosé nalozenia przeklefistwa na wybrang przez siebie istote
* (ktéra broni sig na potowg swej odp. nr 3 zmniejszonej o 1 pkt.
na POZ kaptana) lub na przedmiot (automatycznie). Przekien-
stwo wywoluje np. uciazliwg przyware, uaktywniajacq sie w ok-
| re$lonych okolicznosciach, jednakze nie moze bezposrednio
spowodowaé $mierci, kalectwa itp. Uwaga: z przedmiotu przek-
| lefistwo moze przeniesé sie na pierwsza istote, ktéra go dotk-
" nie, chyba ze kapian zazyczy sobie, by stalo sie inaczej, np. w
okreslonych okalicznosciach.

DRUID

Druidzi sa kaptanami bogéw natury, opiekunami dzikiej przyrody i
obszaréw nietknietych pigtnem cywilizacji.

Charakter: Tylko czysto neutralny (ntr.ntr.) — jesli na danym obszarze
istnieja odpowiednie Kregi Druidyczne (szansa okoto 20%, za-
leznie od MG), to dozwolone sq charaktery ntr.db. czy ntr.zly.

Rasy: Kazda za wyjatkiem polorkéw, krasnoludéw i reptillionow, po-
nadto wéréd potolbrzymoéw, gnomoéw i hobbitéw nie spotyka sie
druidow powyzej 15 POZ.

Kodeks postepowania: Druidzi sg bardzo zwigzani z przyroda i na-
czelnym motywem ich dziatania jest dazenie do ochrony wszys-
tkiego, co naturalne oraz do zachowania réwnowagi sit w przyro-
dzie. Bezlitosnie tepia wszelkich wrogow i niszczycieli natury bez
wzgledu na ich charakter, znaczenie i motywy, jednak kierujac sie
przy tym rozsadkiem, {zn. np. nie sg przeciwni polowaniom na
zwierzyne w celu zdobycia niezbednej zywnosci. Druidzi nie zno-
sza wszelkich wytworéw cywilizacji, a szczegolnie duzych miast.
Sg bardzo czuli na zachwiania réwnowagi sit w otaczajgcym ich

.  Swiecie i za beda za wszelka cene starali sig ja przywrocic.

Laczenie profesji: Druida moze jednoczesnie by¢ wojownikiem,
towca, magiem, a w uzasadnionych sytuacjach takze barbarzyri-
ca lub kupcem. MG moze zezwalié na potaczenie profesji druida,
nalezgcego do Kregu Czasu (tylko) z profesja astrologa.

Uzywana bron: Sciéle uzalezniona od etosu, przy czym z reguly jest
to bror pochodzenia naturalnego (np. laski, cepy, maczugi) lub
bron naturalna (sierp, siekiera, néz, miot, itp.). Druidzi z Kregu
Ognia lub Réwnowagi mogg uzywacé broni zelaznych, z Kregu
Powietrza wiéczni i tukéw, z Kregu Wody szabli | trojzgbow, a z
Kregu Ziemi maczug, miotow, itd.

Uzywane zbroje: Tylko pochodzenia naturalnego (tzn. skéry). Drui-
dzi o specjalnych etosach (np. z Kregu Ognia lub Réwnowagi)
moga uzywaé zbroi metalowych lub z metalowymi dodatkami.

Uzywanie magii: Po zakoficzeniu szkolenia druid powinien ztozy¢
ofiare wiasnemu béstwu | jesli zostanie zauwazony (MG moze to
pominaé, uznajgc, ze w trakcie szkolenia musiato juz do tego
dojéé), zyskuje moc postugiwania sie czarami druidycznymi, z
ktérych czesé (k5) dostaje od swych nauczycieli. Oczywiscie dru-
ida obowiazuja wszelkie ograniczenia, wynikajgce z INT, MD, UM
i PM. Wyuczony wczeéniej przez czarodziei moze uaktywniaé
przedmioty magiczne, czytac kleryczne pergaminy magiczne, itp.
Jego zdolnosci rosng wraz ze wzrostem doéwiadczenia i zdoby-
wanymi nowymi czarami.

Formacje: Druidzi najczesciej sg samotnikami, chociaz czasem, 2
takiej czy innej przyczyny, przylaczaja si¢ do malych grupek
poszukiwaczy przygéd i towarzysza im w podrézach. Na diuzsze
wyprawy decydujg sie bardzo niechetnie i tylko 2 bardzo waznego
powodu. Ze soba spotykaja sig zwykle tylko w obrebie swego
Kregu, najczesciej w okredlonym czasie lub za sprawg bardzo
waznego wydarzenia (naruszenie réwnowagi sit). Poza takim
przypadkiem nigdy nie spotyka sie ich w grupie. Kazdy druid po

R \

-}/..
\

®
¢

zakoficzeniu szkolenia musi zadeklarowac swa przynalezno$é do
okreslonego Kregu, ktérego etosem odtad bedzie sig icisle kie-
rowal. Przyjecie do Kregu uwarunkowane jest wypetnieniem
specjalnej misji. Kregi zapewniaja swym czlonkom pomoc (do-
radztwo, szkolenia, misje), ucza lepiej wykorzystywac czary, wys-
tepuja takze jako wewngtrzne trybunaty (wykluczenie z Kregu oz-
nacza praktycznie niemoznosé dalszego funkcjonowania jako
druid). Od 10 POZ druidzi w ramach swych Kregow moga otrzy-
ma¢é pewne dodatkowe, proste umiejetnodci zwigzane z ich spec-
jalizacja (zalezy to wylacznie od lokalnychobyczajow i MG).
Oto 16 istniejgeyeh na Orehii Kregow Druidycznych:
Wielki Krag Zycia: Krag Roslin, Krag Zwierzat, Krag Zycia, Krag
Smierci.
Wielki Krag Réwnowagi: Krag Prawa, Krag Neutralnosci, Krag
Chaosu, Krag Pojednania.
Wielki Krgg Czasu: Krag Przesztoscl, Krag Preysziosal, Krag Te-
razniejszosci, Krag Istoty
Wielki Krag Zywiotéw: Krag Ognia, Krag Wody, Krag Powietrza,
Krag Ziemi

Stronnicy i posiadtosci: Druid z POZ 10-14 musi mie¢ poswigco-
na, naturalng siedzibe (np. grotg) oraz peing, réwna 1/10 jago CH
liczbe stronnikéw. Po przekroczeniu 15 POZ musi miec pod swo-
ja wylaczng kontrolg jaki$ naturalny obszar i dba¢, by nikt go nie
niszczyt lub cywilizowal — wraz z sanktuarium oraz grupa zwie-
rzat obronnych, liczaca min. 10 sztuk na jego POZ powyzej 15.
Powyzej POZ 20 musi posiadac dodatkowo Swigtynig natury oraz
najwyzszy wplyw na okoliczng wiadze.

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu doswiadczenia:

Umiejetnosé rzucania czaréw druidycznych — z pergaminow
(jesli UM sg wigksze od 30 pkt.) lub z ksiegi | z pamigci oraz
czar6w autorytatywnych (jesli UM sg wigksze od 50 pkt.):
sprawdzenie % rzutem na UM (ew. —10 pkt. na krag czaru w
przypadku pergaminow).

Identyczne jak analogiczne zdolnosci kaptana.

Pozyskanie zwierzat — umiejetnos¢ odpowiedniego zblizenia
sig do dzikich zwierzat (maks, k10+1 na POZ druida) oraz dal-
szego, fagodnego z nimi postepowania, tak by zmienity one
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nastawienie do druida na obojetne (sprawdzenie % rzutem na
sume 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD druida) lub przyjacielskie, jesli
nie obronig sig przed ta forma oczarowania (sprawdzenie %
rzutem na odp. nr 2 zwierzecia minus 1 pkt. na POZ druida).
Préba pozyskania trwa k10 rund i pierwsza nieudana uniemozli-
wia dalsze. Bardzo glodne lub wrogo nastawione zwierze mo-
ze zaatakowaé, nim druid zdazy je pozyskad.
Od 1 poziomu doswiadczenia:

Identyfikacja natury — zdolno$¢ rozpoznania kazdej lokalnej
formy zycia i naturalnych formacji nieozywionych (np. rodzajow
skat) — automatyczna w przypadku typowych zwierzat, roélin i
mineraiéw, w pozostatych przypadkach po udanym % rzucie na
MD. Zdolnos¢ ta pozwala ponadto (po udanym % rzucie na su-

me 1/2 MD i 110 INT) rozpoznawa¢ formy Zycia, nie nalezace
do ojezyste| dla druida fauny czy flory. Druid, ktéry wykryje cen-
ne mineraly, rudy czy kruszce nigdy nikomu nie przekaze tej
informacji, gdyz mogto by to doprowadzié do zachwiania réw-
nowagi w przyrodzie (przez np. prébe ich wydobycia).
Wykrycie zachwiania réwnowagi — jak paladyn (zdolnosé
prof. nr 13).

Podstawy zielarstwa — umiejetnoéé znajdowania znanych, dzi-
ko rosnacych ziét (% rzut na 1/2 INT; trwa k10 dni, modyfikowa-
ne w zaleznosci od znajomosci terenu; pozwala zebraé k10 dkg
$wieze] masy) oraz okreslania ich cech (% rzut na 1/2 MD, trwa
k10 godzin). Poczatkowo druid zna k5 gatunkéw zi6t. Odpo-
wiednie spreparowanie ziola moze da¢ wywar o okreslonych
wiasciwosciach (lista zidt i ich wiasnoéci w nastepnym numerze
MiM). Suszenie zi6t trwa k10 dni | obniza ich mase o 1-99%
(ustala MG w zaleznosci od ziela i pogody).

Preparowanie wywaréw — z posiadanych zi6t okreélonego ga-
tunku pozwala spreparowac wywar (zajmuje to k100 godzin;
uzyskuje sig k10 porcji na 10 dkg zi6t; wymagany % rzut na 1/2
MD dla kazdej porcji czy zachowata, ew. zmienila wasciwosci
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ziota), ktéry czasowo (k100 dni, ew. 10-krotnie diuzej po uma-
gicznieniu) ma okreslone wilasciwosci.
Zdobywanie zywnosci - jak fowca zdolnoéé prof. nr 18).
Wtopienie w nature — umiejetnos¢ cichego poruszania sie i
krycia, bez zostawiania sladéw, w naturainym otoczeniu: wyma-
ga % rzutu na akt. ZR i min. dwukrotnego spowolnienia chodu,
Ta zdolno$¢ pozwala druidowi dwukrotnie zwigkszy¢ swa szan-
s¢ zaskoczenia przeciwnika,
Wpisanie czaru — jak mag (zdolnoéé prof. nr 9).
Trzeiwos¢ umysitu — raz dziennie drud moze, skupiajac sie,
uodpornié swéj umyst na wszelkg iluzjg i sugestie, przy czym
jakiekolwiek jego dziatania niweluja ten stan.
Od 10 poziomu do$wiadczenia:
Naznaczenie zwierzgcia - pozwala dotykane (przez min. k100
rund) zwierze umagicznié (kosztem k100 PM), tak by podczas
skupienia uwagi druid mégt odbieraé wrazenia jego zmystami
(wzrok, stuch, dotyk) przez okres 1 dnia na POZ: % rzutna 1/2
UM. Umagicznienie dwukrotnie zwigksza zwierzeciu Zywotno&é
oraz ew. Obrone i wyparowania skory.

Wyssanie PM z nieozywionej natury — umozliwia pobranie raz
dziennie PM z nieozywionego elementu, naruszajacego natu-
ralny porzadek (np. z fragmentu muru, mostu czy sciany usta-
wionych w puszczy) i przelanie go do amuletu: sprawdzenie %
rzutem na UM powyzej 100 pkt. (trwa k10 rund). Jednorazowo
druid jest w stanie pobraé PM z masy maks. 10 kg na POZ,
uzyskujgc k10 PM ze 100 kg | sprawiajac, ze element, z ktérego
pobiera ulega uszkodzeniu (10 uszkodzen na 1 pkt. PM).

ASTROLOG

Astrolog to kaptan gwiazd | przeznaczenia, ktory poswieca swe zy-
cie zdobywaniu i szerzeniu wiedzy na ich temat, gloszac przy tym wia-
re w ktregos z bogéw przeznaczenia, gwiazd, czasu lub réwnowagi.
Charakter: Kazdy, zalezny od wyznawanege boga,

Rasy: Kazda z wyjatkiem elféw i péleliow: wéréd pélolbrzymow, pél-
orkéw i hobbitéw nie trafiajg sie astrologowie powyzej 10 POZ.

Kodeks postepowania: Astrolog w swym postepowaniu kieruje sie
checig zdobycia jak najwigkszej wiedzy i rozwigzania jak najwigk-
szej ilosci tajemnic. Pradawna magia, relikty przesziosci, niezba-
dane artefakty i lady, prastare grobowce | wszelkie przedmioty
magiczne zawsze przyciggaja jego uwage i pobudzajg cieka-
wos¢. Wystarczy mapa w starej ksigdze, niedokoriczona historia
czy nieznana legenda, by astrolog wyruszat (najczeéciej z grupa
awanturnikéw) w celu jej zbadania. Astrolog gromadzi uzyskana
wiedze, zbiera wszystkie tajemnicze czy magiczne przedmioty.
Swa wiedza chetnie dzieli sig (niekiedy odptatnie) z innymi i jeze-
Il nie musi klamac, zawsze mowi prawdg (ktamstwo moze okry¢
astrologa wielkg niestawg i sprawic, ze np. nikt nie zechce go
szkoli¢). Podobnie jak druidowi, tak i astrologowi z reguly nie za-
lezy na usilnym przekonywaniu do swojej wiary.

kqczenie profesji: Astrologa moze byé réwniez wojownikiem, kup-
cem, magiem, alchemikiem, iluzjonista lub czaroksieznikiam, sw
rycerzem, paladynem lub czarmym rycerzem, a jesli MG zezwoli
to nawet gwardzista albo towca. Niekiedy MG moze zezwolié tak-
ze na polgczenie profesii astrologa i druida z Kregu Czasu.

Uzywana bron: jak kaptan, jednak astrologowie generalnie nie lubig
broni i jesli juz si¢ decydujg na jej posiadanie, musi byé to brof
nie rzucajaca sie w oczy.

Uzywane zbroje: jak kaptan.

Uiywanie magii: Po zakoriczeniu szkolenia, gdy astrolog zlozy ofia-
re swemu bogu i zostanie zauwazony (MG moze to pominag, uz-
najac, ze w trakcie szkolenia musiafo juz do tego doj$é) uzyskuje
moc postugiwania sig czarami astrologicznymi, z ktérych czesé
dostaje od swych nauczycieli (k5 czaréw). Oczywiscie astrologa
obowiazujg wszelkie ograniczenia, wynikajgce z INT, MD, UM i
PM. Wyuczony przez czarodziei lub po dokonanej przez siebie
identyfikacji moze uaktywniaé przedmioty magiczne, czytaé kle-
ryczne pergaminy magiczne, itp. Jego zdolnosci rosng wraz z
POZ i zdobywanymi nowymi czarami.

Formacje: Zalezne od etosu, ale niezbyt liczne — nigdy nie tworza
wigkszych zgrupowan.

Stronnicy i posiadtosci: Astrolog z POZ 10-14 musi wybudowaé
wlasne obserwatorium oraz mieé peina liczbe stronnikéw (rowng
1/10 jego CH). Po przekroczeniu POZ 15 musi wybudowaé Swig-
tynig oraz mie¢ stuzbe swigtynna, liczacg min. 10 osob na jego
POZ powyzej 15. Powyzej 20 poziomu doéwiadczenia musi za-
pewni¢ absolutne bezpieczefstwo swemu obserwatorium, np.
poprzez wybudowanie zamku oraz mieé zasadniczy wptyw na
wtadze na pobliskim obszarze.

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu doswiadczenia:
Umiejetnosé rzucania czaréw astrologicznych — typowa,
patrz np. zdolnos¢ prof. nr 1 druida.
Identyczne jak analogiczne zdolnoéci kaplana.
Podstawy astrologii — rozpoznawanie konfiguracii ciat niebies-
kich, ich wzajemnych powiazan, ruchéw, itp. (np. % rzut na MD
pozwala okresli¢ potozenie w stosunku do ojczystego miasta w
kazdym momencie obserwacji gwiazd). Zdolnosé ta daje tez
szanse (50% +1% na POZ astrologa) na znalezienie dla okres-
lonej postaci szczesliwej w danym miesiacu gwiazdy (wytycze-
nie horoskopu). Jezeli ta posta¢ byta obecna przez calg noc
przy stawianiu horoskopu i znajdowata sie pod bezposrednim
blaskiem gwiazd, to w tym miesiacu zyskuje (lub traci, jesli zdol-
nos¢ sie nie udata — nic nie da jej powtérzenie) premie +/— 5
pkt. (podwajang na kazde 10 POZ astrologa) do szansy TR,
OB, UM, WI i odpornosci oraz o tyle samo modyfikujaca szanse
pomysinego wyjscia wrozby.




Od 1 poziomu doswiadczenia:

Czytanie przeszlosci— pozwala na jednorazowe odczytanie z
gwiazd (noca, przez k10 godzin) tego, co przez ostatnie dni
(k10+1 na POZ) dziato sig z dotykang istotg lub przedmiotem
magicznym: % rzut na sume 1/10 UM, 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10
WI (zuzywa 10 PM).

Wykrycie — jak ztodziej (zdolnos¢ prof. nr 1).

Ocena wartosci — jak ziodziej (zdolnoéé prof. nr 5).

Podstawy wréZenia — Przepowiadanie przysziosci na podsta-
wie wlasnej wiedzy | utozenia rozrzuconych kilkunastu matych
kosci, ew. na podstawie czysto$ci wnetrznosci zwierzat ofiar-
nych — mozliwe raz dziennie i zajmuje k10 godz. Wrézba sig
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uda przy udanym % rzucie na sume 1/10 MD, 1/10 INT i 1/10
WI, zmodyfikowanym o element losowy — pomysine ulozenie
kosci (szansa réwna 40%) lub odpowiednia czystos¢ wnetrz-
noéci zwierzat ofiarnych (szansa réwna 60%). Pomy$inos¢ ele-
mentu losowego dwukrotnie zwigksza szanse udanej wrozby, a
niepomy$ino$é¢ analogicznie zmniejsza. Wrézbe mozna przep-
rowadzié tylko raz na dang okolicznoé¢ i odpowiada ona na py-
tanie: Czy pomysine bedzie ... ?

Tworzenle znakéw magicznych — jak zdolno$¢ prof. nr 16
kaptana, z tym wyjatkiem, iz dotyczy nie figur, a niewielkich zna-
kéw — runéw. Odstoniecie runu uaktywnia jego czar.
Tworzenie figur magicznych — jak kaptan.

Wpisanie czaru — jak mag (zdolnos¢ prof. nr 9)

Identyfikacja — Rozpoznawanie kolejnych cech przedmiotow
magicznych: zidentyfikowanie 1 cechy trwa nieprzerwanie k10
godzin | wymaga k10 PM oraz % rzutu na sumg 1/2 UM i 1710
MD minus 1 pkt. na POZ tego, ktéry nadat przedmiotowi tg ce-
che (zwykle jest on nieznany — przyjmuije sig 20 POZ). Nieudana
préba uniemozliwia dalszg identyfikacje. Gdy zidentyfikowang
cechg jest np. zupetnie nieznany czar lub zdolnos¢, astrolog mo-
ze powiedzieé o niej co$ bardzo ogéinego. Ta zdolnosé nie iden-
tyfikuje cech artefaktéw i podobnych przedmiotéw magicznych.
Od 10 poziomu doswiadczenia:

Objawienie — Raz dziennie pozwala przywola¢ aktuainy wizeru-
nek znajomej postaci lub miejsca. Widzenie nie obejmuje swym
zasiegiem zadnych szczegdléw otoczenia: sprawdzenie % rzu-
tem na WI (ew. zmniejszonym przy stabszej znajomosci). Wizja
trwa 1 runde na POZ astrologa.

Przekleristwo — jak kaptan.

POLBOG

(poczagtek opisu — patrz MiM nr 2)

Stronnicy i posiadtosci: Polb6g z POZ 10-14 musi wybudowac
poswiecona sobie $wiatynie (najlepiej dobrze ukryta — np. w pod-
ziemiach, w gérach) oraz mieé¢ peing liczbg stronnikéw (rowng
1/10 jego CH). Po przekroczeniu POZ 15 musi wybudowa¢ dob-
rze ukryty grobowiec dla siebie (np. w labiryncie, piramidzie, itp.)
oraz posiadaé fanatycznych obroricéw wiary w niego w liczbie
min. 10 istot na jego POZ powyzej 15. Powyzej POZ 20 musi

mieé wplyw na wiadze na danym terenie, najlepiej w panstwie teo-
kratycznym oraz zadbaé, by przewazali w nim jego wyznawcy.
Cecha szczegolna: Bezposrednio po przejsciu potboga na wyzszy
POZ Mistrz Gry wykonuje jeden % rzut — wynik mniejszy Iub
rowny aktualnemu POZ pétboga oznacza zauwazenie przez
niechetne mu béstwo. Poibég musi wykonaé udane rzuty na
swojg WI oraz ZW, inaczej zsytana jest na niego Kara boska.

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu doéwiadczenia — patrz MiM nr 2,
Od 1 poziomu dos$wiadczenia:
Umiejetnoséé¢ uzywania przemian péiboskich — Nadzwyczaj
ryzykowna umiejgtnos¢ zmiany rzeczywistosci, oparta na Sa-
mozauwazeniu | “podiaczeniu® sie do mocy przyjaznych béstw.
Wykonanie przemiany uwarunkowane jest wykonaniem uda-
nych % rzutéw na WI | Samozauwazenie, nie bgdgc przy tym
Zauwazonym przez nieprzychylnych bogéw (szansa Zauwaze-
nia jest zalezna od uzywanej przemiany). W wypadku Zauwa-
Zenia przez wrogie bostwa na potboga spada Kara boska —
pétbdg moze sie przed nig obronié udanymi % rzutami na WI i
Samozauwazenie, jednak oczywiscie nie udaje mu sie przemia-
na. Patrz nizej — listy przemian paiboskich | Kar boskich.
Widzenie w ciemnosciach — jak barbarzynca (nr 18)
Zatajenie charakteru — Uniemozliwia wykrycie charakteru pot-
boga wszelkimi typowymi czarami i zdolno$ciami.
Umagicznienie ciata — Umicjptnoéé wytwarzania w stanie le-
targu medytacyjnego k5 PM dziennie | gromadzenia go w sobie
(pétbég moze maksymalnie zgromadzi¢ 10 PM na kazdy 1
punkt swej ZYW, nadmiar rani). PM mozna uzywa¢ do rzucania
czardw lub do uzupelniania amuletéw. Uwaga: W chwili skumu-
lowania w sobie PM o maksymalnej dopuszczalnej wartosci cia-
fo potboga staje sie czasowo magiczne, co daje mu dwukrotnie
wigksza ZYW i ew. wyparowania ze skory. Efekt ten koriczy sig
wraz z uzyciem do rzucenia czaru choéby 1 punktu zgromadzo-
nego PM. Zetkniecie sig z woda diuzsze niz 1 runda catkowicie
usuwa ten PM i magicznos¢ ciata.
Wykrycie zachwiania réwnowagi sif — jak paladyn (zdolnos¢
prof. nr 13).
Tworzenle figur magicznych — jak kaptan.
Wpisanie czaru — jak mag (zdolnos¢ prof. nr 9).
Spostrzeganie niewidzialnych — Umiejetno$¢ normalnego wi-
dzenia istot niewidzialnych i niektérych niematerialnych. Ko-
nieczna petna koncentracja uwagi.
0Od 10 poziomu doswiadczenia:
. Objawienie — jak astrolog.
Przeklenistwo — jak kaplan.
Przemiany polboskie
Poprzedzajgce nazwe % to ryzyko, ponoszone przez péiboga
podczas uaktywniania przemiany — szansa zauwazenia przez nie-
przychylne bostwa czyli zestania przez nie Kary boskiej. W poblizu
miejsc poéwigconych innym béstwom, w poblizu kaptanow tych
béstw czy przy glosnym wymawianiu imienia obcego bostwa szan-
sa ta jest dwu- lub wielokrotnie wyzsza. Takie zauwazenie automaty-
cznie uniemozliwia powodzenie wykonywanej przemiany.
Istota, bedaca celem przemiany pétboskiej broni sie przed nig
tylko 1/10 wielkosci odpowiedniej odpornosci.
Otwarcie przejécia: pozwala jaki$ obszar np. drzwi (maks.
powierzchnia 1 pola o grubosci do 10 cm na POZ) zmienié
w przenikalny dla kazdej materii (na okres 10 rund na POZ);
Odwrécenle czaru: niszczy kazdy rzucony czar (ale nie je-
go juz istniejacy efekt np. powstaly pozar czy wywotane
nim wzmocnienie ciata);
Prosba: postaé, ktéra nie odparia sugestii (odp. nr 2) musi
wykonaé okreslong przez pétboga (nie bezposrednio sa-
mobéjcza) czynnosé;
Uspienie sitg woll: istoty (maks. 1 na POZ pétboga), ktére
nie odepra hipnozy (odp. nr 2) zasypiajg na okres 2k10 rund,
Autoteleporiacja: bezbledna teleportacja w dowolne wezes-
niej widziane miejsce w tej samej sferze egzystencii (tylko
sam potbog i to bez nadmiernego obciazenia);
Uspokaojenie zywiolu: uspokaja zywiol, ktéry nie opart
zaklecia (odp. nr 3), ew. automatycznie kazdy przejaw je-
go niepokoju np. burze, wichure;
Postawienie budowli: na ptaskim terenie lub w jaskini
tworzy kamienng budowle o dowolnym wnetrzu (maks. o
objetosci 20 m® na POZ);
Zabicie sitg woli: zniszczenie umystu istot, ktore nie odep-
rg tego zaklecia (maks. 1 na POZ pétboga);
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| Wola boska: dziata analogicznie jak czar (Wola boska z
~ 10 kregu czarow pétboga) na istoty, ktére nie odparty tej
formy zaklgcia. Pélbog moze uzywac tylko tych efektéw
(np. powtarzac czary), ktére juz raz widziat lub odczut;
Gniew bozy: natychmiast sprowadza losowy (realnie moz-
iwy) kataklizm na obszar wokét pétboga o promieniu k10
+10 m na jego POZ;

Kontrola Zywiofu: pétbdg przejmuje kontrole na 10 rund
na POZ nad zywiotem, ktéry nie odpart zaklecia, ew. auto-
matycznie nad kazdym przejawem jego niepokoju;
Cofnigcie czasu: cofa rzeczywistosé o runde na POZ pél-
boga z zachowaniem przez niego $wiadomosci o minionym
© czasie, jednak w wypadku wskrzeszenia szansa na Zau-
| wazenie przez niechetne béstwa jest dwukrotnie wigksza;
| Enkfawa: na okres k100 rund plus 1 na POZ pétboga ota-
| cza obszar 10 pél na POZ bariera nieprzenikalng dla
| wszelkie] materii i magii;

' Pomoc boska: pozwala uzyskac¢ od przychyinego béstwa
pomoc w postaci np. Prawdziwej woli boskiej, ukazania ob-
icza, itp., ki6rg jest w stanie dysponowac w przez 1 runde
na POZ. Efekt zalezy Scisle od etoséw bostw | MG;
Boska aureola: na 1 dziei daje potréjna obrone (dodatko-
we rzuty) przed magia, przemianami, niektérymi ranami, itp.
- Przywolanie lub obudzenie boga: sprowadza (najczes-
ciej sobowtora) lub budzi okreslone béstwo, nie wywotujac
. jego gniewu na czas zalezny od MG | wagi problemu;
Pobranie mocy: jednorazowo pozwala wyssac z powierz-
chni ziemi PM do 1000 pkt. na POZ pétboga. Uwaga na
' konsekwencje jego magazynowaniall

. Siworzenie polsfery egzystencji: czasowo (k100 dni na
| POZ) potbog tworzy wiasna polstere egzystencii, tzn. zas-
wiat, oparty na ojczystej sferze egzystencji z ustalonymi
| przez pélboga (i MG) elementami, do ktérego prowadzi
| wejscie (brama) znane poczatkowo tylko pétbogowi (i MG);
| Boska moc: czasowe (k100 rund) upodobnienie sie do
. prawdziwego bostwa, pozwalajace wiadac¢ Prawdziwg wolg
boska | posiadaé Boskag aureole;

. Uspienie bostwa: jesli dane bdstwo nie odeprze (min. 3-5
| razy z posiadanej aury) tego typu zaklecia, zapada w tzw.
Boski letarg na okres k10 lat +1 rok na POZ péitboga.
Uzyskanie niesmiertelnosci: hamuje proces starzenia sig
organizmu, uniemozliwiajac $mier¢ ze starosci lub zwyk-
| tych przyczyn, jak choroby, typowe trucizny, itp.

. Unicestwienie bostwa: jesli dane bostwo nie odeprze tej
formy zaklgcia (min. 3-5 razy z posiadanej aury) zostaje
wtirgcone w niebyt na okres k100 lat na POZ péitboga lub
na zawsze — szansa réwna 1% na POZ péiboga;

Zapomnienie béstwa: jesli dane béstwo nie odeprze te]
formy zaklgcia (min. 3-5 razy z posiadanej aury), ta
przemiana wymazuje pamiec¢ o nim — inni bogowie lub spe-
cyficzne okolicznosci moga do tego nie dopuscic.
Kary boskie (zsylane w przypadku Zauwazenia przez nieprzychyl-
ne béstwa — rzué k100; obrona pétboga przed nimi polega na wyko-
naniu udanych rzutéw na Wi i ZW):
natychmiastowa $mieré, nim uda sie przemiana;
j-w. oraz utrata doswiadczenia z ostatniego POZ;
jw. i utrata doswiadczenia z k10 POZ (utrata wigksze] ilogci
PD niz si¢ ma oznacza nieodwracalng eliminacje postaci);
émier¢ | zmniejszenie do potowy POZ oraz wszystkich
wspolczynnikéw postaci (nie dotyczy wieku, wzrostu, itp.)
émieré poprzez starcie z powierzchni ziemi | wymazanie
pamigci o pétbogu ze wszystkich umystéw i zapiskow — eli-
minacja potboga;
jak wyzej plus pokaranie $miercia wszystkich przyjaciét,
kamratéw, wyznawcaw, itp. (nie musi byé natychmiastowe).

Kasta czarodziejska

MAG

(poczatek opisu — patrz MiM nr 1) I

Stronnicy i posiadtosci: Mag z POZ 10-14 musi posiadaé wlasna i
wiezg wraz z tronem magii oraz peina liczbe stronnikéw (réwna
1/10 jego CH). Powyzej POZ 15 musi posiadaé siedzibe (np. pa-
tac, zameczek, zamek, itp.) oraz stuzbe, liczacg min. 10 os6b na
POZ powyzej 15. POZ 20+ musi mie¢ wplyw na wiadze na pob-
liskim terenie oraz podporzadkowaé sobie (w dowolny, zalezny y
od charakteru sposdb) innych czarodziei na tym obszarze.

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu doswiadczenia — patrz MiM nr 1.

Od 1 poziomu doswiadczenia:

Tworzenie znakéw magicznych - jak astrolog (nr 15)
Umagicznienie — Pozwala skumulowaé PM w jednoczescio-
wym, wykonanym z twardej substanciji przedmiocie tak, by stal
sig on magiczny (zwigksza to podwojnie wyltrzymalosc itp. ce-
chy przedmiotu). Umagicznienie trwa k10 rund, wymaga k100
PM na 1 kg wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi eksp-
lozjg uzytego PM) rzutu na % UM powyzej 100 pkt. Przedmiot
zachowuije magie przez 10 rund + 1 na POZ maaga (jezeli w tym
czasie zostanie dokonane udane zalozenie blokady PM, to za-
chowuije on te wtasciwosc na state). W prawie identyczny spo-
sob mag moze umagiczniaé przedmioty w sposéb, pozwalajacy
na p6zniejsze nadawanie specyficznych cech magicznych, ale
wymaga to udanego % rzutu na UM powyzej 200 pkt.
Identytfikacja — jak astrolog (zdolnosé prof. nr 18)

Wykrycie oczarowania — Pozwala podczas trzymania glowy
danej istoty w rekach zorientowaé sie czy jest ona pod wply-
wem jakiegos (bez rozroznienia) typu sugestii: sprawdzenie %
rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 INT; trwa 1 runde; mozliwe 1 raz
na osobe ew. sytuacje.

Rozproszenie magii — Pozwala, poprzez kierunkowe wyslanie
(maks. 1 m na 10 pkt. UM) Potencjalu Magicznego z amuletu
na state zneutralizowac kazda nie zabezpieczong blokadg PM
magie, kiérej tgczny PM jest mniejszy od uzytego do rozprosze-
nia. Blokada, zabezpieczajgca magig moze zostaé rozproszo-
na przez uzycie 100-krotnie wigkszej ilosci PM niz uzyto do jej
zatozenia. W identyczny sposdob 10000 razy wigkszy PM jest w
stanie rozproszy¢ magie Przemian Boskich | artefaktow.
Pozyskanie komponentu — Pozwala mechanicznie, przy po-
mocy noza i wody oddzieli¢ jakis element (najczeséciej magicz-
ny) np. organ ciata czy skiadnik mieszaniny tak, by mozna go
bylo wykorzystac pézniej jako komponent — trwa to 1 godz. na
kg oddzielane] substanciji i wymaga udanego % rzutu na sume




= 1/10 ZR, 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 UM (przy kilkakrotnym

uzyskiwaniu tego samego komponentu w taki sam sposob MG
moze zwigkszy¢ te szanse). Przy tego typu oddzielaniu traci sig
50% komponentu, ponadto jesli nie zostanie on oczyszczony,
to szansa pdzniejszego wykonania z niego dobrego ekstrakiu
jest o potowe mniejsza. (Lista komponentéw zostanie zamiesz-
czona w jednym z nastepnych numeréw MiM.)

Zapozyczenie umiefjetnosci— Pozwala magowi na nauczenie
sie jednej ze $rednich (nr 11-18) zdolnosci profesjonalnych
czarnoksieznika, iluzjonisty lub alchemika oraz na je] uzywanie
odpowiednio do wlasnego POZ. Mag moze zamieni¢ te zdol-
nosé na dodatkows biegto$é w broni. Raz wybrana | wyuczona

" zdolnos¢ nie moze by¢ juz nigdy zmieniona.

' Preparowanie mikstur— Pozwala porcje esencji tak rozwodnic
| | spreparowacé, zeby powstata z tego mikstura zachowala ma-

" giczne wiasciwosci uzytej esencji — ich wykorzystanie mozliwe

jest przez 1 runde po wypiciu mikstury (w przypadku szczegdl-
nych efektéw przez 1 runde na POZ maga lub zaleznie od MG).
Sprawdzenie prawidlowosci wykonania mikstury % rzutem na

£ sume 1/10 INT, 110 ZR i 1/10 UM.
Od 10 poziomu doswiadczenia:
J#90 Nadanie cechy magicznej— Pozwala na takie manipulowanie

magia, zawarta w specyficznie i na state umagicznionym przed-
miocie, by ten zyskal okreslong magiczng zdolnosé (np. przez
odpowiednie pocieranie uaktywniat zawarty w nim czar). Zdol-

'_ " nos¢ taka musi byé nieskomplikowana i nie moze niczego two-
| rzy€ ani niszczyé (pozostale efekty zalezg Scisle od MG). Uda-

ne nadanie cechy magicznej wymaga poswiecenia k10 godz.
oraz wykonania udanego % rzutu na sume 1/2 UM i 1/10 INT.
Nieudana proba powoduje eksplozje uzytego PM. Jezeli w da-

i nym przedmiocie blokada PM nie zostala zatozona osobiscie,

- szansa poprawnego nadania cechy magicznej jest dwukrotnie

nizsza.
Analiza magii — W oparciu o posiadang wiedze i przy wyko-
rzystaniu odpowiadnich komponentéw i innych materialow mag,

. pracujac nieprzerwanie (zaleznie od MG lub k10 godzin dzien-

nie) przez k10 lat + rok na poziom trudnoéci moze opracowac |
skonstruowac niezwykle silny w dziataniu przedmiot magiczny,
ktérego cechy odpowiadajg w przyblizeniu sile artefaktu (dzia-
tanie artefaktu czesciowo oparte jest na rownowadze sil ma-
gicznych lub naturalnych sit zta i dobra; sprawia to, ze przed-
miot jest bardzo silny, ale i niebezpieczny dla uzywajacego).
Szansa wykonania takiego przedmiotu w ogéle réwna sie su-
mie 2/10 UM, 2/100 INT i 2/100 MD, za$ tylko polowa te] szan-
sy pozwala na wykonanie go w prawidtowy sposéb, czyll tak,
jak mag sobie zyczyl i jak to sobie zaplanowal. Przedmiot wyko-
nany nieprawidiowo zachowuje sig nieobliczalnie, z trudnymi do
przewidzenia konsekwencjami jego uzycia, np. eksploduje pod-
czas pierwszej proby uaktywnienia. Przy pomocy tej zdolnosci
mag ma Identyczng szanse wykonywania innych czynnosci,
zwigzanych z silng magia — takich jak przepisywanie Ksigg Wie-
dzy, uaktywnianie nieznanych artefaktow, itp. MG ma peine pra-
wo dowolnego modyfikowania tej szansy.

CZARNOKSIEZNIK

Czarnoksieznik to czarodziej, ktérego specjalnoscia jest wiazanie
czystej magii z magia nekromantyczna (czyli czarna — czerpiaca moc
ze smierci, zwigzang z istotami umartymi) | ktory w swych badaniach
skupia sie na tych wiasnie aspektach sily magicznej.

Charakter: Kazdy zly (pr.zly, ntr.zly, cht.zly). W niektérych przypad-
kach (jesli okolicznosci zostang magicznie zmienione np. przez
Zaklgcie Assanu) lub gdy czarnoksieznik sam sig na to zdecydu-
je. MG moze zezwoli¢ na posiadanie przez niego innego charak-
teru, jednak postacie uzyskuje odtad tylko polowe naleznych jej
punkiéw doswiadczenia.

Rasy: Tylko ludzie, potelfy, pétorki i patolbrzymy, ale wérod tych os-
latnich nie spotyka sig czarnoksieznikow powyze| 15 POL.

taczenie profesji: Czarnoksieznik moze jednoczesnie byc wojow-
nikiem, zabojca, kupcem, kaptanem, astrologiem, magiem, iluz-
jonistg lub alchemikiem, ew. takze rycerzem (2eby rzucaé czary
musi by¢ bez zbroi) lub ztodziejem. W odpowiednich okolicznos-

ciach MG moze zezwoli¢ na taczenie profesji czarnoksieznika z

profesjami towcy lub gwardzisty.

Uzywana brofi: jak mag.

Uzywane zbroje: jak mag.

Uzywanie magii: Po zakoriczeniu szkolenia czarnoksigznik nabiera
mocy postugiwania si¢ magig i czarami czarnoksieskimi, uzywa-
nia i identyfikowania przedmiotéw magicznych, czytania magicz-
nych (czarodziejskich) pergamindw, itd. Jego moe roénie wraz z
poziomami doswiadczenia | zdobywanymi czarami z uwzglednie-
niem ograniczen, wynikajacych z INT, MD, UM i PM, Od swych
nauczycieli czarnoksieznik otrzymuje k5 czaréw, jednak do ich za-
pisania musi sam zakupi¢ magiczng ksiege (w ostatecznosci po-
zyczyc).

Kodeks postepowania: Czarnoksigznik w swym postgpowaniu kie-
ruje sie checig zdobycia jak najwigkszej wiedzy na temat wtadzy
nad sitami nadprzyrodzonymi, zta i nekromancji (np. nad martwia-
kami) oraz zabezpieczeniem je| przed dostaniem sie w niepowo-
tane rece. Z tego tez powodu poszukuje wszystkiego co zwiek-
szy jego moc czarodziejska (np. nowych czardw, talizmanow,
przedmiotéw magicznych), a z drugiej strony jeszcze bardziej
dba, by jego dorobek nie dostat sie w obce rece. Powoduje to, ze
prawie nigdy (za wyjgtkiem swoich uczniow, spadkobiercow, ro-
dziny i bliskich oséb) nie wymienia i nie sprzedaje tych daébr.
Czarnoksieznicy bardzo czesto (zaleznie od etosu i charakteru)
probujg przeja¢ kontrole nad wszelkimi sitami zta | podleglymi im
istotami, uwazajac, ze moc czarnoksieznika zalezy w zasad-
niczym stopniu od mocy kontrolowanego zta.

Formacje: Najczesciej spotyka sie ich pojedynczo, ale lubig miec to-
warzystwo (np. grupy awanturnikow czy martwiakow), a takze
stowarzyszac sie z innymi czarmoksigznikami.

Stronnicy i posiadlosci: Czarnoksieznik z POZ 10-14 musi posia-
dac wiasne lochy, podziemia, itp. wraz o tronem ciemnoéci oraz
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petna liczbe stronnikéw (réwng 1/10 jego CH). Po przekroczeniu
POZ 15 musi dodatkowo posiadaé siedzibe (patac, zamek, itp.)
oraz sfuzbe, liczacq minimum 10 oséb na POZ czarnoksieznika
powyzej 15. Powyzej POZ 20 musi mie¢ wptyw na wiadze na ota-
czajacym terenie oraz podporzadkowaé sobie w dowolny sposéb
innych czarodziei na tym obszarze.

Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu doswiadczenia:
Umiejetnos¢ rzucania czaréw czarnoksieskich — z pergami-
now (jesli UM sg wigksze od 30 pkt.) lub z ksiegi | z pamieci
oraz czaréw autorytatywnych (jesli UM sa wieksze od 50 pkt.):
sprawdzenie % rzutem na UM (ew. —10 pkt. na krag czaru w
przypadku pergamindw).

Qd 1 poziomu doswiadczenia:
Tworzenle znakéw magicznych — jak astrolog (zdolnoéé profe-
sjonalna nr 15).
Umagicznienie — jak mag.
Identyfikacja — jak mag.
Ukrycie witalnosci — jak czamy rycerz (zdolno$é prof. nr 12).
Pozyskanie mariwiaka — jak czarny rycerz (zdolnoéé prof. nr
15).
Tworzenie figur magicznych — jak kaptan.
Identyfikacja martwiaka — jak kaptan (zdolnos¢ prof. nr 13).
Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie rodzaju figur ma-
gicznych oraz czaréw, zawartych w skiadajgcych sie na nie li-
niach: sprawdzane % rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 MD,
zmniejszong o 1 pki. na POZ tworcy figury; trwa k10 rund; musi
by¢ dokonywane z odleglosci ok. 1 m. W przypadku kazdej linii
rzut nalezy powtérzy¢; identyfikacja konczy sie po catkowitym
zbadaniu czaréw figury magicznej lub w momencie pierwszej
nieudanej proby.

Od 10 poziomu doswiadczenia:
Wyssanie PM z martwej materii — Umozliwia pobranie raz
dziennie PM z martwego ciafa (trupa) i przelanie go do amuletu:
sprawdzenie % rzutem na UM powyzej 100 pki.; trwa nieprzer-
wanie k10 rund. Jednorazowo czarnoksieznik jest w stanie pob-
ra¢ z nie zabezpieczonego ciata maksymalnie 1 PM na 100 pkt.
Zywotnosci istoty, ktéra to cialo byto za zycia, powodujac przy
tym, iz ulega ono uszkodzeniu (10 uszkodzen na 1 PM), ktdre
objawia sig powolnym rozsypywaniem w proch (ze starosci —
przed ew. wskrzeszeniem potrzebna jest regeneracia energii Zy-
ciowej i regeneracja ciata). )
Umagicznienie martwego — Pozwala dwukrotnie podnies¢ Zy-
wotnos¢ konkretnego martwiaka oraz réwniez dwukrotnie
zwigkszyé jego naturalng obrone (skory, aury, itp.), chociaz nie
wplywa to na jego obrong ze ZR, broni, itp. Udane umagicznie-
nie wymaga k100 PM na 100 pkt. ZYW martwiaka, udanego
rzutu na 1/2 UM minus 10 pkt. na typ martwiaka oraz trwa k10
rund + 1 runde na typ martwiaka. W przypadku niektorych mar-
twiakéw umagicznienie moze powodowac dodatkowe efekty,
np. zwigksza antyodpornosé strachu, upiomego wycia, itp.

ILUZJONISTA

Specjalnoscig iluzjonisty jest laczenie czystej magii z magia od-

dziatujgca na umyst (np. lluzje, miraze, itp.).

Charakter: Kazdy.

Rasy: Ludzie, pétolbrzymy i gnomy, réwniez pételfy, pétorki, hobbici i
reptillioni, jednak wsréd nich nie spotyka sig iluzjonistéw powyzej
10 POZ.

Kodeks postepowania: lluzjonista w swym postepowaniu kieruje sie
checig zdobycia jak najwiekszej wiedzy na temat wiadzy nad sifa-
mi nadprzyrodzonymi i sitami umystu oraz zabezpieczeniem jej
przed dostaniem sie w niepowolane rece. Z tego tez powodu po-
szukuje wszystkiego, co zwigksza jego moc czarodziejskg (no-
wych czaréw, talizmanow, przedmiotéw magicznych, itp.), a z dru-
giej strony jeszcze bardziej dba, zeby to wszystko nie dostato sie
w obce rece. Sprawia to, ze prawie nigdy (z wyjatkiem swoich
uczniéw, spadkobiercéw, rodziny, itp. bliskich osdb) tych débr nie
wymienia i nie sprzedaje. lluzjoniéci styna z wykonywania naj-
dziwniejszych magicznych i zwyklych sztuczek, dlatego sa mile
widziani na wielu arystokratycznych dworach.

kaczenie profesji: lluzjonista moze byé réwniez wojownikiem, zio-
dziejem, zabojca, kupcem, kaptanem, astrologiem, magiem, czar-
noksieznikiem, ew. alchemikiem, a w niektérych okolicznosciach
nawet z fowcg lub gwardzista.

Uzywana brof: jak mag.

Uzywane zbroje: jak mag.

Uzywanie magii: Po zakoficzeniu szkolenia iluzjonista zyskuje moc
poslugiwania sie magia i czarami iluzjonistycznymi, uzywania i
identyfikowania przedmiotéw magicznych, czytania magicznych
(czarodziejskich) pergaminéw, itp. Jego moc roénie wraz z pozio-
mami doswiadczenia | zdobywanymi czarami z uwzglednieniem
ograniczeri, wynikajgcych z INT, MD, UM i PM. Od swych nau-
czycieli iluzjonista otrzymuje k5 czaréw, jednak do ich zapisania
musi sam zakupi¢ magiczng ksiege (w ostatecznosci pozyczyé).

Formacje: jak mag.

Stronnicy i posiadtosci: lluzjonista z POZ 10-14 musi posiadaé
wiasny patacyk wraz z tronem iluzji oraz petna liczbe stronnikéw
(réwng 1/10 jego CH). Po przekroczeniu POZ 15 musi dodatko-
wo posiadac siedzibe (patac, zameczek, zamek, itp.) oraz stuz-
be, liczaca min. 10 0s6b na POZ iluzjonisty powyze| 10. Fowyze|
POZ 20 musi mie¢ wplyw na wiadze na otaczajgcym terenie o-
raz podporzadkowa¢ sobie w dowolny, zalezny od charakteru
sposob innych czarodziei na tym obszarze (np. poprzez rdzne or-
ganizacje).

Zdolnosci profesjonaine:

Od 0 poziomu dos$wiadczenia:

Umiejetnosé rzucania czaréw iluzjonistyeznych — z perga-

mindw (jesli UM sg wigksze od 30 pkt.) lub z ksiegi | z pamieci

oraz czardw autorytatywnych (jesli UM sg wieksze od 50 pkt.):

sprawdzenie % rzutem na UM (ew. —10 pkt. na krag czaru w

przypadku pergamindow).

Zdolnosci od 2 do 10 identyczne jak analogiczne zdolno$ci pro-
fesjonalne maga.

Od 1 poziomu doswiadczenia:

Tworzenie znakéw magicznych — jak astrolog (nr 15).

Odpornos¢ na iluzje — Naturaina dodatkowa odpornosé na llu-

zje, pozwalajgea na wykonanie kazdorazows dodatkowags ru-

tu obronnego przed iluzjg, jesli poprzedni byt nisudany.
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Identyfikacja oczarowania— Pozwala podczas trzymania w re-
kach gtowy jakiejs istoty zorientowag sig czy jest ona pod wply-
wem jakiegos typu sugestii, np. oczarowania, uroku, przejecia,
itp.. sprawdzenie % rzutem na sume 1/2 UM i 1/10 INT: trwa 1
runde. Przeprowadzenie szczegdtowego badania (% rzut na su-
me 1/2 MD i 1/10 INT, trwa 2k10 rund) pozwala rozpoznaé ce-
chy tej sugestii lub innych efektéw, ubezwlasnowalniajgcych
umyst wraz z rozpoznaniem objawéw, czasu trwania, sposobu
zdjecia, itp. Mozliwe tylko 1 raz na osobe lub sytuacje.

Zdjecie oczarowania — Pozwala na jednorazowg probe (% rzut
na sume 1/10 INT, 1/10 ZR, 1/10 MD | 1/10 UM, trwa 2k10 rund)
rozproszenia dowolnej formy uroku , oczarowania, przejgcia, itp.
Nasladowanie glosu — Pozwala na nasladowanie dobrze zna-
nego gltosu {min. przez 1 godzine, % rzut na MD, moze byé mo-
dyfikowany jesli iluzjonista chce powtérzyé glos stabo znany,

nietypowy, itp.).

P R




Trzezwosé umystu — Raz dziennie po zadeklarowaniu i sku-
pieniu sig pozwala uodporni¢ swéj umyst na jakakolwiek iluzje i
sugestie na okres 1 rundy na POZ. Jakiekolwiek aktywne dzia-
tanie iluzjonisty niweluje ten stan.
Sztuczka — Umiejetnosé wykonania absorbujgcych uwage
sztuczek kuglarskich: sprawdzana % rzutem na akt. ZR, mody-
fikowanym w zaleznosci od zafozonej trudnosci sztuczki. Osoby
przygladajace sie sztuczkom sg dwukrotnie tatwiej zaskakiwa-
ne, ponadto MG moze modyfikowa¢ stosunek widzéw do iluz-
jonisty (np. dwukrotny rzut na reakcje).
Identyfikacja — jak astrolog (zdolno$é prof. nr 18)

Od 10 poziomu dos$wiadczenia:
Identyfikacja iluzji — Umiejetno$é rozpoznawania kolejnych
cech obserwowanej iluzji (itp. form magii): zidentyfikowanie 1
cechy trwa nieprzerwanie k10 rund i wymaga udanego % rzutu
na sume 1/2 UM i 1/10 INT minus 1 pkt. na POZ twércey iluzji —
nieudany uniemozliwia dalsze identyfikowanie. Gdy zidentyfiko-
wang cechg jest np. zupelnie nieznana funkcja, czar lub zdol-
nosé, iluzjonista jest w stanie powiedzieé o niej tylko cos bar-
dzo ogolnego. Ta zdolnosé nie identyfikuje cech artefaktow i
podobnych przedmiotéw magicznych.
Wessanie PM z iluzji — Umozliwia pobranie raz dziennie PM z
potrzeczywiste] iluzji (o ile nie byla w zaden sposéb zabezpie-
czona przed wyssaniem PM) i przelania go amuletu: sprawdze-
nie % rzutem na UM powyzej 100 pkt.; trwa nieprzerwanie k10
rund. Jednorazowo iluzjonista jest w stanie pobraé PM réwny
10 pkt. + 1 pkt. na 10 pkt. PM uzytego do stworzenia tej iluzji.
Wessanie PM powoduje automatycznie zniszczenie iluzji.

ALCHEMIK

Aichemik to specjalista w tworzeniu réznego rodzaju mikstur. Ma-
gia alchemiczna sluzy gtéwnie do analizy substancji i ich przemian,
jednakze moze by¢ wykorzystywana takze do innych celéw, np. ja-
ko magia bojowa.

Charakter: Kazdy.

Rasy: Ludzie, ponadto pételfy, potorki i gnomy, choé nie spotyka sie
wsréd nich alchemikéw powyzej 15 POZ oraz reptillioni, wéréd
ktérych nie spotyka sie alchemikow powyzej 10 POZ.

Kodeks postepowania: Aichemik w swym postepowaniu kieruje sie
checig zdobycia jak najwigkszej wiedzy na temat wiadzy nad sita-
mi nadprzyrodzonymi i sitami rzadzacymi transmutacjg materii
oraz dazeniem do zabezpieczenia jej przed dostaniem sig w nie-
powotane rece . Z tego tez powodu poszukuje wszystkiego, co
moze zwigkszy¢ jego moc czarodziejskg (nowych czardw, taliz-
mandw, przedmiotéw magicznych), a z drugiej strony jeszcze bar-
dziej dba o to, by to wszystko nie dostato sie w obce rece. Powo-
duje to, ze prawie nigdy (z wyjatkiem swoich uczniéw, spadko-
biercéw, rodziny, itp. bliskich os6b) tych débr nie wymienia i nie
sprzedaje. Alchemicy w swych badaniach najczeéciej pracujg nad
przetwarzaniem probek (komponentéw) z magicznych istot w ma-
giczne, najczesciej ptynne (np. mikstury) substancje uzytkowe. Z
tego tez powodu lubig podrézowaé z grupami awanturnikéw, by
zdoby€ (przy okazji oczyécic | zakonserwowaé przed rozktadem)
poszukiwane komponenty.

taczenie profesji: Profesje alchemika mozna taczy¢ z profesjg wo-
jownika, ziodzieja, zabdjcy, kupca, kaptana, astrologa, maga,
czarnoksigznika, ew. rycerza lub iluzjonisty, a w ostatecznosci,
jesli MG zezwoli, nawet fowcy lub gwardzisty.

Uzywana brorni: jak mag.

Uzywane zbroje: jak mag.

Uzywanie magii: Po zakoriczeniu szkolenia alchemik zyskuje moc
postugiwania sig magig i czarami alchemicznymi, uzywania |
identyfikowania przedmiotéw magicznych, czytania magicznych
(czarodziejskich) pergaminéw. Jego moc roénie wraz z pozioma-
mi doswiadczenia i zdobywanymi czarami z uwzglednieniem og-
raniczen, wynikajgcych z INT, MD, UM i PM. Od swych nauczy-
cieli alchemik otrzymuje k5 czaréw, jednak do ich zapisania musi
sam zakupi¢ magiczng ksiege (w ostatecznosci pozyczyd).

Formacje: jak mag.

Stronnicy i posiadtosci: Poziom 10-14 musi posiada¢ wtasna sie-
dzibg np. dom, wieze, itp. wzbogacong o pracownig oraz peing
liczbg stronnikéw (réwng 1/10 CH). Poziom 15-19 dodatkowo
musi posiada¢ siedzibe (patac, zameczek, zamek) oraz stuzbe,
liczacg min. 10 oséb na POZ alchemika powyzej 15. Poziom 20+
musi mie¢ wplyw na wtadze na otaczajgcym terenie, swobodny
dostep do komponentéw (kopalnie) oraz podporzadkowaé sobie

(w dowolny sposcb, zalezny od charakteru) innych czarodziei na

tym obszarze (np. poprzez rézne organizacje).

NSW2> AW ZIANY

ol V=
Zdolnosci profesjonalne:

Od 0 poziomu do$wiadczenia:
Umiejetnos¢ rzucania czardw alchemicznych — z pergami-
now (jesli UM sg wigksze od 30 pkt.) lub z ksiegl | z pamieci
oraz czarow autorytatywnych (jesli UM sa wigksze od 50 pkt.):
sprawdzenie % rzutem na UM (ew. —10 pkt. na krag czaru w
przypadku pergaminéw).
Zdolnoéci profesjonalne od 2 do 10 identyczne jak analogiczne
zdolnosci maga.
Od 1 poziomu doswiadczenia:
Umagicznienie — jak mag (zdolnos¢ prof. nr 12)
Odpornosé na trucizny — Naturalna dodatkowa odpornosé na
trucizny, pozwalajgca na wykonanie nastepnego rzutu obronne-
go przed trucizng, jesli poprzedni byt nieudany.
Identyfikacja - jak mag.
Preparowanie wywaréw — Z posiadanych ziét okreslonego ga-
tunku pozwala jednorazowo (przez okres k100 godzin) sprepa-
rowac wywar (k10 porcji na 10 dkg ziot, % rzut na 1/2 Madrosci
dla kazdej porcji czy zachowala wilasciwosci ziota), ktéry ¢za-
sowo (k100 dni, ew. 10-krotnie diuzej po umagicznieniu) ma ok-
reslone wlasciwosci.
Identyfikacfa materii — Pozwala stwierdzié za pomocg dotyku
(przez 2k10 rund, sprawdzenie % rzutem na sume 1/10 INT,
110 MD i 1/10 UM + ew. 5 pkt. na kazde kolejne, udane bada-
nie danej rasy), jakie dana istota ma wlasciwo$ci magiczne (do-
tyczy to catej rasy). Alchemik moze ustalié (k10 godz., spraw-
dzenie jak poprzednio) jaka czes¢ magicznej istoty, jaki jej or-
gan czy narzad najlepiej nadaje sie do wykorzystania jako kom-
ponent.
Pozyskanie komponentu — jak mag (zdolnogé prof. nr 16)
Preparowanie esencji — Pozwala w odpowiednim laboratoriurm
(suche pomieszczenie, szklane naczynia do ekstrakeji, podg-
rzewanie, czysta woda, kwas) wytworzy¢ z 3 kg magicznych
komponentéw, odpowiednio uprzednio przygotowanych (np.
oczyszczonych, stezonych) 1 porcje magicznej esenciji. Wyma-
ga to poswiecenia 10k10 godzin i sprawdzane jest % rzutem na
sume 1/10 UM, 1/10 INT, 110 MD i 1/10 ZR. Jednorazowo al-
chemik moze przetwarzaé 1 kg komponentéw na 10 uzywanych
odpowiednich naczyn, ale nie wigcej niz 1 kg na POZ.
Preparowanie mikstur — jak mag.
Od 10 poziomu do$wiadczenia:
Nadanie cechy magicznej— jak mag.
Analiza magil — jak mag.




KRYSZTALY <TASY

GOBLIN NIZINNY

RASA: Gobliny nizinne; CHAR: pr.zly, ntr.zly;

WZROST: 120 - 170 em; WAGA: 40-90 kg

ZYW 90; SF 40; ZR 20; SZ 20; INT 30; MD 40; UM 10; CH5; PR S;
ZBROJE: 1. whasna skora: OB 5 pkt, WYP 20k}/20m/200b;

2. zewngtrzne: kurtkowe typowa i cigzka; kurtkowo-metalowana cipika; uskowe ty-
powa i cigzka; tuskowo-metalowana cigzka; tarcze drewniane mala, normalng i
cigzka; tarcza metalowa duda;

BRON: 1. topory: bieglo§¢ +10 pkt., SKUT 130, OB +8; opé#nienie 4sg; uszk. x2;

2. maczeta: SKUT 90tn, OB +16, opén. 2sg;

3. dzida: bgl. +5 pkt., SKUT 100k, OB +21, opzn. 2sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +10; 6: +10; 7: +10; 8: +20; 9: +10;

WYGLAD:

Gobliny nizinne nalezg do ssakéw o humanoidalnej postawie. Chodza najezgéciej na
lekko ugigtych nogach, co upodabnia je do orkéw, aczkolwiek bardzo odréinia je niski
wazrost i masywnos$é ciata, co z kolei upodabnia je do Krasnoludéw. Ich krgpe, ci j kar-
nucji ciato pokryte jest szczeciniastymi, kreconymi, krétkimi wiosami, nie tworzgcymi jed-
nak futre. Twarz majy raczej okragly, o wydatnych, jakby nabrzmiatych policzkach i war-
gach oraz o nieco zbyt duzych zebach (szczegdlnie klach).

TRYB ZYCIA:

Gobliny nizinne zyjg do 100 lat i najezgécie] sq olnierzami, zlodziejami (takze zabGjca-
mi i kupcami) lub klerykami (astrologowie do 10 POZ). Czasem , jaednak bardzo rzadko
moina wir6d nich spotkaé alchemikéw i iluzjonistéw (do 10 POZ), Zyjq najezedeiej w
licznych spolecanodciach, struktury przypominajgcych wioski. Ich mezezyéni odznaczaja
sig ogromng ruchliwoécig i agresywnodciy. Rodziny golinéw s nadzwyczaj liczne, tym
bardziej, ze panujgey u nich system h y umoiliwia icom wspolng opieke nad
dzie¢mi. Niezonaci mgZezyini najezesciej zbierajg si¢ w bandy (w stronach cywilizowanych
tworzi oddziaty typuy wojskowego), kidre poza wojacizka maja za zadanie zapewnienie
Zywnosei reszcie spolecznoéci. Najezesciej wladzg wérdd nich dzierzy najsilniejszy i najbo-
gatszy goblin, ktérego doradcami jest rada starszych, sczkolwiek bardzo sklonni sa pod-
dawaé sig wiadzy istol silniejszych, np. orkéw, ogréw, giganiéw czy nawet smokow,

Gobliny bardzo rzadko podejmuja otwarty walke - prakiycznie czynig to tylko podczas obrony swych siedzib. Ich ulubionym stylem walki sy zasadzki (szczegdlnie nocne) i
walka podjazdowa, stad dosé duzg czesC ich oddziaiow stanowia lowey. Najbardziej znane ich jednostki to “czambuly™ - szybko poruszajacy si¢ po duzych terenach jezdzcy wargéw.

WYSTEPOWANIE:

Gobliny nizinne zamieszkuja najczesciej obszary o klimacie umiarkowanym. Na terenach cywilizowanych tworzy warowne wioski,
* Male szpiegowskie grupy tworzy najezesciej 1-5 starszych wojownikéw (24 POZ) z dowbdcy (6-8 POZ).
* Do patrolowania terendw znajdujacych sig blisko wiosek wystawiane s3 najezeéciej hordy skladajace sig ze 2k10 wojownikéw (4 POZ + weteran dowddea),

* Z powodu licznych star¢ z innymi rasami czefciej spotykane sa oddzialy liczace k100 zdolnych do walki goblinéw, skladajace sie z mlodocianych kadetéw (0 POZ), typowych

wojownikdw (4 POZ) lub weterandw (8 POZ),
* Typowy czambul skiada sig z 2k 10 jeddicéw na wargach (6-10 POZ),
SPECJALNE ZDOLNOSCI:
# Infrawizja 2/10 SZ (%).

GOBLIN NIZINNY (Wojownicy)

MEODY WOJOWNIK; POZ 0; CHAR nir.zly: SKARB: *: 1A1: PDodw. 3
ZYW 105; SF 105; ZR 60; SZ 60; INT 55; MD 80; UM 35; CH20; PR 5; W1 25: ZW 2
ODPORNOSCT: 1-38; 2-31; 3-25; 4-38; 5-23; 6-50; 7-50; 8-60; 9-50; 10-35; AMg 0
BRON 1: topér typ.; bgk. 70, TR 86; opin. 4; SKUT 94mm; OB +4; SP B; AT 2
BRON 2: maczeta; bgl. 70, TR 86; opzn. 2;: SKUT 63tm; OB +8&; SP B: AT(2)
ZBROJA: kurt.typ.; tdr.m.; OGR —,1/2; OB bl./dal, 38/34 : WYP 40/60/65

WETERAN; POZ 6; CHAR pr.ntr.; SKARB: % % 1SA2: PDogw. 20

ZYW 129; SF 170; ZR 89; SZ.89%; INT 71: MD 103: UM 41: CH 56; PR 41; WI25: ZW 3
ODPORNOSCI: 1-60: 2-53; 3-45; 4-58; 5-43; 6-75; 7-75: 8-85; 0.75; 10-60; AMg 0
BRON 1: topor typ.; bel. 128, TR 154; opn. 4; SKUT 237m; OB +12; SP 2B: AT 2
BRON 2: maczets; bgt. 128, TR 154; opén. 2; SKUT 177tn; OB +24: SP 2B: AT(3)
BRON 3: dzida: bel. 112, TR 138; opén, 2; SKUT 142kt OB +21: SP B: AT(2)
ZBROJA: lusk.typ.;tdram.; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 70 /58: WYP 80/130/ 90

KADET; POZ 2; CHAR nir.zly; SKARB: *; 5A1; PDoéw. 9

ZYW 113; SF 126; 7R 67; SZ 67; INT 57: MD 85; UM 37; CH 32; PR 17, WI 25; ZW 3
ODPORNOSCI: 1-48; 2-40; 3-34; 4-47; 5-32; 6-58; 7-58; 8-68; 9-58; 10-43: AMg 0
BRON 1: topdr typ.; bgl. 76, TR 96; opén. 4; SKUT 161tmn; OB +8; SP B; AT 2
BRON 2: maczeta; bel, 76, TR 96; opzn. 2; SKUT 122tn; OB +16; SP B; AT(2)
BRON 3: dzida; bgl. 65, TR 85; opén. 2; SKUT 82k OB +10; SP B; AT(2)
ZBROJA: kurt.c.; tdr.nrm.; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 59/51; WYP 55 /115/85

STARY WETERAN; POZ §; CHAR pr.nir,; SK.: % *; 20A23B1.1D1(m2), IF1; PD 35
ZYW 140; SF 180; ZR 95: SZ.95; INT 73; MD 107; UM 53; CH 88; PR 73; W135: ZW 4
ODPORNOSCL: 1-67; 2-61; 3-53; 4-65; 5-50; 6-82; 7-82; 8-92; 9-82; 10-57; Amg 0
BRON 1: topér typ.: bgl. 144, TR 171; opn. 4; SKUT 240m; OB +12; SP'S; AT 3
BRON 2: maczeta; bgl.134, TR 161; opzn. 2; SKUT 180m; OB +24; SP2B: AT(3)
BRON 3: dzida; bgl. 118, TR 145; op#n. 2; SKUT 145kE; OB +21; SP B; AT(3)
ZBROJA: tusk.c.; Ldr.d; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 82 /70; WYP 105/150/110

STARSZY KADET; POZ 4; CHAR pr.zly; SKARB: * *; 10A1; PDoéw. 13
ZYW 121; SF 140; ZR 73; SZ 73; INT 59; MD 89; UM 39; CH 44; PR 29; W1 25: ZW 3
ODPORNOSCI: 1-52; 2-45; 3-38; 4-51: 5-36; 6-66: 7-66; 8-T6; 9-66; 10-51; AMg 0
BRON 1: topér typ.; bgl, 87, TR 107; opzn. 4; SKUT 165tn; OB +8; SP2B: AT 2
BRON 2: maczets; bl 82, TR 102; opzn. 2; SKUT 125tn; OB +16; SP B AT(2)
BRON 3: dzida; bgl. 71, TR 92; opzn. 2; SKUT 85kk; OB +10; SP B; AT(2)
ZBROJA: kurt.-met.c.; tdrnm.; OGR 1/2,1/2; OB bl/dal. 61/53; WYP 65/125/85

LORD: POZ 10; CHAR prootr; SK.: % #; 50A3,1582,10C1,10D1(m2),10F2; PD 85
ZYW 148; SF 220, ZR 111; SZ111; INT 85: MD 121; UM 65; CH 140; PR 95; WI140; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-75; 2-6%; 3-61; 4-72; 5-57; 6-92; 7-92: 8-102; 9-92; 10-77; AMg 0
BRON I: topér typ.: bgl.160, TR 193; apzn. 4; SKUT 250tn; OB +12; SP S; AT 3
BRON 2: maczeta: bgl. 160, TR 193; opin, 2; SKUT 190in; OB +24; SP S: AT(4)
BRON 3: dzida: bgl.134, TR 167; opén. 2; SKUT 205k1; OB +31; SP B; AT(2)
ZBROJA: tusk.-metc.;merd.; OGR.1/3,1/3; OB bl/dal. 97/85; WYP 135/180/130
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OGRE

RASA: Ogry; CHAR ntr.zly, cht.zly;
WZROST: 1,75-2,25 m; WAGA: 100-150 kg;
ZYW 240; SF 140; ZR 20; SZ 20; INT 30; MD 30; UM 10; CH 10; PR 20;
ZBROJE: 1, wihasna skdra: OB 12; WYP 50k#/50tn/500b;
2, zewnetrzne: grube skéry i futra zwierzece; tarcze drewniane;
BRON: 1. maczugi: bieglo¢ +10 pkt.; SKUT 1500b; OB +16; opén. 8 sg.; uszk. x3;
2, paty: SKUT 80ob; OB +32; opzn. 5 sg.;
3. pigsci: bieglosc +5 pki.; SKUT 70o0b; OB +8; opén. 3 sg.;
PREMIE DO ODPORNOSCI: 4: +10; 5: +10; 6: +10; 7: +10; 8: +10; 10: +10.

WYGLAD:

Ogry nalezy do ssakéw o humanoidalnej, lekko zgarbionej postawie. Swym wygladem
przypominajg bardzo krgpych, grubych, prymitywnych ludzi. Od tych ostatnich odroinia
je jednak wyzszy wzrost i glowa o prymitywnych cechach, charakterystycznych dla przod-
kéw ludzi (z wyjgikiem uszu, kttre sy lekko szpiczaste). Cialo ogréw wyrdinia si¢ gruba,
dodé gesto owlosiony skdrg i ciemng karnacjy. Duza warstwa podskémego tluszczu
powoduje, ze sg one odporne na chidd i lekkie urazy.

Ogry ubrajy sig najezgsciej w niedbale przewieszone grube skiry zwierzgce z zawies-
zona w poprzek duza skorzang torbg. W stronach cywilizowanych i w stuzbie u imnych ras
dbaja jednak o swdj ubidr, korzystajge czesto nawet ze zbroi.

TRYB ZYCIA:

Ogry zyja do 200 lat, ale dojrzalos¢ osiagaja juz w wieku 15 lat. Najezgscie] zajmujq
si¢ wojaczky i polowaniami (szczeg6lnie na opasy, ale nie gardzy tez | migsem ras hu-
manoidalnych). Z tego tez powodu najezescie] sq wojownikami, lowcami i barbarzyficami.
W stronach cywilizowanych spotykani s wéréd nich takze gwardzifei, zlodzieje, kupey, a
nawet wszelacy klerycy (do 10 POZ) czy iluzjonidci (do 10 POZ).

Zyj4 najczeciej w spolecznodciach klanowych, przypominajacych strukiurg male
wioski. Kazdy klan rzadzony jest zwykle przez rade Lord6w, kidrej glows z reguly jest ogre
najstarszy wiekiem. Ochrong siedziby zajmuja si¢ samice, a takie rzadko opuszczajacy
wioske Lordowie, z ktorych kazdy dysponuje osobistg obstaws w postaci gardw - ogriw-
welerandw.

Poza swe siedziby ogry najczesciej wychodza w matych bandach, kifre poza wojaczky
(najezescie] jest to grabienie karawan i zewngtrzna obrona wiasnych siedmb) maja za
zadanie zapewnié wyZywienie reszcie spolecanosci.

Mezczy#ni odznaczajy sie ogromng agresywnoscig i pewnodcis siebie. Zwykle podej-
mujq otwarts walke, probujac swa sily zmusié przeciwnika do ucieczki | zadowalajac sic
ofiarami starcia i ew. porzuconym majytkiem.

WYSTEPOWANIE:

NEV2> A1V 25433

Ogry zamieszkujy wszelkie niezbyt gorace obszary, najezgécic] jednak z dala od wickszych akwenéw wodnych. W dzikich stronach swe siedziby najezedciej zakladajy w Jask-
inidach czy w zdobytych cudzych wioskach. W stronach cywilizowanych zamiesziujy okolice miast, czgsto wiapiajge sig w miejskie spolecznosei i cywilizujac. Jest to szczegdlnie
widoczne na péinocnym zachodzie Orkusa Wielkiego, gdzie jedno z miast (Ogra-gar) do tego stopnia zostalo przez nich zaludnione, 2e potocznie mawi sig, i7 jest 1o stolica ogréw

(dysponuje np. wlasnymi ogrowymi oddziatami wojska).

* Najczesciej spotykani sq w bandach liczacych 2k10 osobnikow (6 POZ), z kiérych jeden lub dwoch to stare ogry (8 POZ).
* Wigksze hordy (2-6 POZ) lub oddziaty wojskowe (6 POZ) liczq Srednio od 50 do 150 osobnikdw plus dowddey (10 POZ).
* Male siedziby licza najczebeiej w granicach 50 osobnikéw, zaé wigksze (z wyjatkiem miejskich) 100-500.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
* Infrawizja 2/10 SZ (%).
* Przetrgcanie - wojownicy jako zdolnos¢ zapozyczong posiadaja umicjetnosE za-
maszystego uderzenia bronig obuchowa. Jesli ofiara nie wykona naturalnego uniku
(% rzut na akt. ZR minus 1 pkt. na POZ wojownika), otrzymuje podwdjne
obrazenia; udany unik calkowicie chroni przed zramieniem.

OGRE (Wojownicy)

SAMIEC; POZ 6; CHAR nir.zly; SKARB: * *; 10A1; 5B1; PDoéw. 54

ZYW 318; SF 300; ZR 88; 5Z 88; INT 71; MD 92; UM 56; CH 85; PR 95; W10; ZW ()
ODPORNOSCL: 1-59; 2-76; 3-52; 4-77; 5-62; 6-107; 7-107; 8107, 9-97; 10-92; AMg 0
BRON 1: palu; bgl. 114; TR 153; opin. 5, SKUT 1550b; OB +32; SP B; AT(2)
BRON 2: maczuga; bgl. 119; TR 158; opn. 8; SKUT 2250b; OB +16; SP 2B; AT |
BRON 3: pigéci; bgl. 109; TR 148; apén, 3; SKUT 1450b; OB +8; SP B, AT(1)
ZBROJA: gruba skéra zwierz.; OGR —,1/2; OB bl./dal. 87/71; WYP 75/100/120

MLEODA SAMICA; POZ (; CHAR ntr.zly; SKARB: % %% SAl; PDosw. 9
ZYW 270; SF 220; ZR 60; SZ 60; INT 55; MD 70; UM 40; CH 45; PR 55; W1 0; ZW 0

BRON 1: pala; bgl. 71; TR 99; opén. 5; SKUT 950b; OB +16; SP B; AT 2(7)
BRON 2: maczuga; bat. 71; TR 99; opén. 8; SKUT 130cb; OB +8; 5P B; AT(1)
BRON 3: piesci; beh. 66; TR 94; opzn. 3; SKUT 90ob; OB +4; SP B; AT(1)
ZBROJA: nie ma; OGR ——; OB bl./dal. 38/22; WYP 50/50/50

STARY SAMIEC; POZ §; CHAR chrzly; SKARB: * *; 15A2; 10B1; PDosw. 73
ZYW 340, SF 320; ZR 94; SZ 94; INT 73; MD 96; UM 58; CH 95; PR 105; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCL: 1-66; 2-84; 3-59; 4-84; 5-69; 6-116; 7-116; 8-116; 9-106; 10-101; AMg 0
BRON 1: maczuga; bgl.135; TR 176; opin. 8; SKUT 3050b; OB +24; SP S; AT 1
BRON 2: pala; bgl.120; TR 161; opin. 5; SKUT 160ob; OB +32; SP B; AT(2)
BRON 3: pigéci; bgh.115; TR 156; opzn. 3; SKUT 1500b; OB +8; SP B; AT(1)
ZBROJA: futro zwierz.; OGR —1/3; OB bl./dal. 98/74; WYP 110/150/190

MLODY SAMIEC; POZ 2; CHAR nir.zly; SKARB: * * %; 5Al; PDoéw. 19
ZYW 286; SF 240; ZR 66; SZ 66; INT 57; MD 74: UM 42; CH 55; PR 65; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-43; 2-59; 3-37; 4-62; 5-47; 6-88; 7-88; 8-88; 9-78; 10-73; AMg0
BRON 1: pala; bgh. 77; TR 108; op#n. 5; SKUT 1400b; OB +32; SP B; AT 2(?)
BRON 2: maczuga; bgl. 77; TR 108; opzn. & SKUT 2100b; OB +16; SP B; AT(1)
BRON 3: piesci; bgl. 72; TR 102; opin. 3; SKUT 950b; OB +4; 8P B; AT(1)
ZBROJA: gruba skra zwiere; OGR —,1/2; OB bl./dal. 81/49; WYP 75/100/120

LORD; POZ 10; CHAR ntr.zly; SKARB: *; 25A5; 15B1; 5CI; 5D1(m2); PD 135
ZYW 360; SF 360; ZR 110; SZ 110; INT 95; MD 120; UM 70; CH 140; PR 125; WI10; ZW 0
ODPORNOSCE: 1-78; 2-96; 3-69; 4-94; 5-79; 6-127; 7-127; 8-127; 9-117; 10-112; AMg 0
BRON 1: maczuga; bgt.141; TR 188; opzn. 8; SKUT 3150b; OB +24; SP §; AT(1)
BRON 2: pala; bgl. 141; TR 188; opan. 5; SKUT 1700b; OB +48; SP S; AT 3

BRON 3: pigsci: bgl. 126; TR 173; opin. 3; SKUT 1950b; OB +12; SP 2B; AT(1)
ZBROJA: futro zw.; tarcza drew.; OGR —,1/3; OB bl./dal. 173/125; WYP 1 10/150/190

SAMICA: POZ 4; CHAR ntr.zly; SKARB: *; 5A1; PDodw. 32

ZYW 302; SF 260; ZR 72; SZ 72; INT 59; MD 78; UM 44; CH 65; PR 75; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCE: 1-50; 2-67; 3-44; 4-69; 5-54; 6-96; 7-96; 8-96; 9-86; 10-81; AMg 0
BRON 1: pata; bgl. 83; TR 116; opén. 5; SKUT 1450b; OB +32; SP B; AT 2(7)
BRON 2: maczuga; bgl. 83; TR 116; opén. 8; SKUT 2150b; OB +16; 5P B; AT(1)
BRON 3: piesci; bgl. 78; TR 111; op#n. 3; SKUT 1350b; OB +8; SP B; AT(1)
ZBROJA: gruba skéra zwierz.; OGR. —,1/2; OB bl./dal. 87/55; WYP 75/100/120

GAR: POZ 12; CHAR pr.zty; SKARB: *; SSAS; 45B1; 35C1: 25D1(m2); PD 182
ZY'W 400; SF 400; ZR 100, SZ 100; INT 77; MD 110; UM 70; CH 130; PR 105; W10 ZW 0
ODPORNOSCT: 1-82; 2-85; 3-89; 4-99; 5-84: 6-140; T-140; B-140; 9-130; 10-125; AMg O
BRON 1: maczuga; bgl. 147; TR 188; opén. 8; SKUT 3250b; OB +24; SP S; AT(1)
BRON 2: pala; bgl. 147; TR 188; opzn. 5; SKUT 1800b; OB +48; SP S; AT 3

BRON 3: pigdei; bl 142; TR 173; opén. 3; SKUT 2050b; OB +12; SP §; AT(1)
ZBROJA: futro zw.; tarcza drewn.; OGR - 1/3; OB bl/dal, 163/115; WYP 110/150/1%0




KRYSTTAEY <TASU

SMOK BLOTNY

RASA: Smok blomy; CHAR: ntr.ntr, (rzadko ntr.db. lub ntr.zly);
WIELKOSC: 3-6 metrow dhugosci; WAGA: 150-400 kg
ZYW 300; SF 100; ZR 30; SZ 60; INT 50; MD 20; UM spec.; CH 20; PR20
ZBROJA: luska: OB 24 pkr.; WYP 60ki/60tn/900b;
BRON: 1. pysk: biegloéé +10 pkt., SKUT 80ki, OB +14;
2. lapy: biegl. 45 pkt., SKUT 40tn, OB +10;
3. ogon: podcinanie;
4, skrzydla: SKUT 10ab, OB +6;
PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +10; 2: +10; 3: +10: 6: +35; 7: 435; 8: +15: 9: +15; 10: +35;

WYGLAD:

Smok blotny nalezy do grupy matych smokéw. Ten gad na pierwszy rzut oka pray-
pomina duzego jaszezura z dlugy, gietks szyja, wysokim tulowiem i duzymi, bloniastymi
skrzydlami, ktére normalnie nosi zlozone. Szyja, uléw i ogon zajmujg po okolo 1/3 diugos-
¢i ciata. Glowa smoka blotnego jest wydluzona, opancerzona tarczkami i 0 mocno
uzghionym pysku. W odréznieniu od wigkszodei innych smokéw jego glowa jest w miarg
pladka, a wige nie posiada grzebieni, rogow i guzkow. Bardzo charakierystyczne sy tapy
iego smoka — masywne, dosé krétkie, opatrzone mocnymi, spigtymi blong pltawng pazura-
mi. Rozpostarte skrzydla przypominajy w kszialcie orle, sq jednak bloniaste.

Cialo smoka blotnego pokryte jest w wigkszodci twardy, elastyczng tuska, jedynie
brzuch pokryty jest luska nieco bardziej migkks. Ta cecha odréznia wszystkie mate smoki
od ich wiekszych, magicznych kuzyn6w, u ktérych zamiast fusek wystepujs tarczki. Kolor
ciala tego gada jest oliwkowo-brunatny, przypominajacy troche kolor bagien.

TRYB ZYCIA:

Smok blomy to typowo dzienny, zi wodny gad, posiadajgcy jednak zdolnost la-
tania. Zywi sie duzymi ptakami, rybami oraz wszelkimi ssakami. Mimo to jednak tylko
duze smoki sy w stanie napasé na ssaki wielkosci czlowieka. W poblizu swoich bagiennych
legowisk czasami polujg stadnie, a wiedy potrafia zaatakowaé niewielki oddzial, np. poczet rycerski, maly karawanl; lub grupe awanturnikéw. Starsze osobniki poza cialami ofiar
zhierajg tez cenniejsze przedmioty, a szczegblnie magiczne ksiggi.

Legowiska blomych smokéw nalezs do najlepiej ukrytych | zabezpieczonych przed intruzami, S to przewaznie duze nory, czgsto wielkodei sporej komnaty, do kidrych jedyne we-
jécie anajduje sig kilka metrow pod powierzchnia bagna. Jedynym sposobem dostania sig do takiej nory jest jej doklagne zlokalizowanie | dokoparie sig do nie) od gory. Nory -
jezescie) znajdujy sig pod samotnymi i suchymi wysepkami na bagnach.

Ulubionym sposobem polowania smoka blotnego jest zaczajenie si¢ w toni bagna i nagle wyskakiwanie na zaskoczong ofiarg. Starsze smoki starajy sig weiagnaé w glab bagna
i utopié schwytane pyskiem ofiary, Cigzko ranny smok blotny najczeéciej stara sie ukry¢ w toni bagna i wrécié do swego legowiska.

Wiele starszych osobnikéw potrafi poshgiwaé sic magiq iluzjonistyczng, co czgsio wykorzystuja do polowania i ukrywania swych siedzib. Niekiedy dla poznania jej tajnikéw sa w
stanie wsp6lpracowa z inteligentnymi h i, dzigki czemu czesto uczy sig ich jezykdw, Niekiedy nawet dochodzi do zawigzania bardzo trwalych i szczerych przyjagni,
szezegolnie, ze stare samce majy bardzo Iﬂ.godny i :ipnko]ny charakter.

Smoki blotne Zyji okoto 200 lat. Standariowo postuguja sig jezykiem zwanym przez ludzi mowa malych smokéw (3 stopien trudnosci). Dodatkowo niektore, szezegolnie starsze
osobniki majy szanse (3-5% na POZ) znajomosci réwniez jakichs innych, miejscowych jezykéw (np. wspéiny czy orkowy).

WYSTEPOWANIE:

Smoki botne zamieszkujg wigksze bagna, trzgsawiska lub podmokle torfowiska. Z tego powodu spotykane sg od zatok morskich az po wyzyny. Czasem, jednak dos¢ rzadko
mozna sig na nie natknad w czesciowo zalanych wodg jaskiniach i labiryntach.
Smoki blotne nalezg do najbardziej pospolitych 1 najliczniej wystepujacych smokéw. Spotyka sig je zaréwno pojedynczo (1-2 z 6-12 POZ), juk i w wielorodzinnych zbiorowiskach
(2k10 z 0-12 POZ). Legendy méwig o ich ogromnej mnogodei na wielkich, starych bagnach (100 x 1k10 sztuk 2 POZ 0-20).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* umiejptnosé plywania i nurkowania w bagnie (z predkoéeia 1/10 aktualnej SZ, liczonej w metrach/runde) — nie sy weiggane przez bagno;

* mimikra — potrafia w' ciggu 1-5 rund zmieni¢ barwe ciala tak, by nie odréiniata ich od bagiennego podloza;

* umiejetno$¢ zaskakiwania podczas wynurzania sig z bagna (zaskoczenie na 1/2 akt. SZ) — jesli byl niewidoczny;
¥ yzansa 5% na POZ (sprawdzane | raz na kazdym POZ), ze smok wyuczy sig¢ zdolnodci iluzjonisty (rzuca czary, jesli je Zdob{sdnc] ~ nie moZe jednoczesnic rzucac czar i -
atakowac;

* doskonaly wech: wykrywa zapachy na odleglosé réwna swej SZ — pod wiatr dwukrotnie lepiej, 2 wistrem dwukrotnie stabiej;

* latanie — za pomocy skrzydel z predkosicia 1/2 akt. SZ liczonej w metrach na runde (wzlot trwa 2 rundy);

* podeinanie — po udanym trafieniu ogonem (premia do TR tym sposobem +15 pkt.),
ofiara musi wykonaé % rzut na akt, ZR lub upada; smok nie moze atakowad
ogonem stojacych z przodu;

* ogluszanie skrzydlami — w stosunku do oséb bedgeych w zasiegu bliskim lub $red-
nim (€ lub 1) i to tylko zamiast ataku lapami (oczywiscie gdy stoi na ziemi); po
udanym Trafieniu ofiara musi wykona¢ % rzut na odpornoéé nr 4 (szok) zmniej-
szong o 2 pkt./POZ smoka lub upada ogluszona na 1k10 rund.

MLEODA SAMICA; POZ 4; CHAR nir.ntr.; SK.: *; 3A1; 5BS5; 3C3; 5SE2(m1); PD 47
ZYW 410; SF 200; ZR 90; SZ 112; INT 98; MD 49; UM 62; CH 65; PR 80; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCE: 1-70; 2-65; 3-60; 4-50; 5-50; 6-111; 7-111; 891; 9-91; 10-111; AMg 0
BRON 1: pysk; bgl. 88, TR 117; opén. 3; SKUT 130kk; OB +14; SP 2B; AT 1 4%
BRON 2: tapy; bgl. 78, TR 107; opzn. 3; SKUT 90in; OB +20; SP B; AT 2

BRON 3: skrzydia; bgl. 78, TR 107; opfn. 3; SKUT 70ob+sp.; OB +24; SP B; AT (2)

A
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SMOK BEOTNY

ZBROJA: tuska; OGR ——; OB bl./dal. 98/64; WYP 60/60/90

MEODZIK; POZ 0; CHAR nir.ntr.; SKARB: *; 1B1; 1E1(m1); PDosw. 15

ZYW 350; SF 180; ZR 70; SZ100; INT 90; MD 45; UM 50; CH 45; PR 60; WI0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-55; 2-50; 3-45; 4-35; 5-35; 6-93; 7-93; 8-73; 9-73; 10-93; AMg 0
BRON 1: pysk; bgl. 71, TR 96; opin. 3; SKUT 85ki; OB +7; SP B; AT |

BRON 2: lapy; bgl. 66, TR 91; opén. 3; SKUT 635in; OB +10; SP B; AT 2

BRON 3: skrzydta; bgl. 66, TR 91; op#n. 3; SKUT 500b+sp.; OB +12; SP B; AT (2)

ZBROJA: luska: OGR ——; OB bl./dal, 61/44; WYP 60/60/90

DOROSLY SAMIEC; POZ 6; CHAR nir.nir.; SK.: *; 3A%:7B7:5C5;7E1{m1); PD 85
ZYW 440; SF 260; ZR 110; SZ 128; INT 114; MD 61; UM 93; CH 85; PR100; WI0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-80; 2-75; 3-69; 4-59; 5-59; 6-125; 7-125; 8-105; 9-105; 10-125; AMg0
BRON 1: pysk; bgt. 129, TR 166; opZn. 3; SKUT 185kl; OB +21; SP §; AT 2
BRON 2: tapy; bgl. 108, TR 145; opzn. 3; SKUT 105m; OB +20; SP 2B; AT 2
BRON 3: skrzydia; bgt. 103, TR 140; opin. 3; SKUT B5ob+sp.; OB +24; SP B; AT(2)
ZBROJA: luska: OGR ~—; OB bl//dal. 127/86; WYP T0/70/100

MLODY SAMIEC; POZ 2; CHAR nir.ntr.; SK.: %; 1A1; 3B3; 1C1; 4E1{m1); PD 26
ZYW 380; SF 190; ZR B0; SZ106; INT 94; MD 47; UM 56; CH 55; PR 70; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCE: 1-61; 2-57; 3-52; 4-42; 542; 6-102; 7-102; 8-82; 9-82; 10-102; AMg 0
BRON 1: pysk: bgl. 77, TR 104; opén. 3; SKUT 127k; OB +14; SP B; AT |

BRON 2: lupy; bgl. 72, TR 99; opén. 3: SKUT 67m; OB +10; SP B; AT 2

BRON 3: skrzydia: bgt. 72, TR 99; opin. 3; SKUT 52ob+sp.; OB +12; SP B; AT (2)
ZBROJA: luska; OGR —~; OB bl./dal. 78 /54; WYP 60/60/90

DOROSEA SAMICA: POZ §; CHAR ntr.zly; SK.: *; 5A3:989;7C7;9E1(m1); PD 105
ZYW 460; SF 280; ZR 120; SZ 134; INT 120; MD 63; UM 99; CH 95; PR 110; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCL: 1-89; 2-82; 3-76; 4-66; 5-66; 6-134: 7-134; 8-109; 9-109: 10-134; AMg 0
BRON 1: pysk; bgl. 135, TR 175; op#n. 3; SKUT 190kt OB +21; SP S; AT 2
BRON 2: lapy; bel. 114, TR 154, opén. 3; SKUT 110m; OB +20; SP 2B; AT 2
BRON 3: skrzydia; bgl. 109, TR 149; opzn. 3; SKUT %00b+sp.; OB +24; 5F B; AT (2)
ZBROJA: tuska: OGR ——; OB bl/dal. 140/9%; WYP 80/80/110
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STARY SAMIEC; POZ 10; CHAR nir.db,; SK.: %; 5A5;11B11:9C9:9E2(m1); PD 170
ZYW 500 SF 320; ZR 140; SZ 150; INT 136; MD 75; UM 120; CH 115; PR 130; W10, ZW 0
ODPORNOSCT: 1-90; 2-83; 3-76; 4-76; 5-76; 6-112; 7-112; 8-112; 9-112; 10-112; AMg 0
BRON 1: pysk; bgk. 151, TR 197; opén. 4; SKUT 200kk; OB +21; SP S; AT 2
BRON 2: lapy; bgl. 140, TR 186; opén. 4; SKUT 140m; OB +30; SP S; AT 3

BRON 3: skrzydta; bgt. 125, TR 171; opzn. 4; SKUT 100ch+sp.; OB +24; SP B; AT (2)
ZBROJA: luska: OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 107/56; WYP 100/100/130

STARA SAMICA; POZ 12; CHAR nir.zly; SK.: %7AS:13B13:11C11;10E2(m1); PD 198
ZYW 520, SF 360; ZR 150; SZ 156; INT 142: MD 77: UM 130; CH 125; PR 140; W1 0: ZW 0
ODPORNOSCE: 197, 2-91; 3-83; 4-83; 5-83; 6-123; 7-123; 8-123; 9-123; 10-123; AMg 0
BRON 1: pysk; bgl. 157, TR 208: opin. 4; SKUT 210kk; OB +21; SP S; AT 2
BRON 2: lapy; bgl. 152, TR 203; opén. 4; SKUT 150m; OB +30: SP S: AT 3
BRON 3: skrzydta; bgl. 131, TR 172; opzn. 4; SKUT 1150b+sp.; OB +36; SP B; AT (2)

WARG

RASA: Warg; CHAR: nir.zty (niekiedy inny);

WIELKOSC: 150-200 em diugosci; WAGA: 80-180 kg

ZYW 140; SF 60; ZR 50; SZ 30+; INT 20+; MD 0; UM 0; CH 25; PR 20;
ZBROJA: wiasna skara: OB § pkt.; WYP 15ki/25m/350h

BRON: pysk: bieglos¢ +20 pki.; SKUT 80kl; OB +20; opén. 2 sg;

PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +10; 2: +10; 3: +10; 4: +10; 8: +10; 9: +10;
WYGLAD

Warg to duzy ssak z rodziny psowatych. Jego wielkos¢ odpowiada rozmiarom
kucyka. Odznacza si¢ mocng sylwetks, wydluzonym mlowiem z wasks klatks pier-
siows, dhugimi koficzynami i puszystym ogonem, nieco krétszym od polowy dhugos-
ci ciata. Sier$¢ diuga, puszysta i plowa, raczej jednobarwna, barwy od srebrzystej
do czamej. Czaszka masywna, wysoka, z dobrze rozwinigtymi, dlugimi klami i sil-
nymi lamaczami.

TRYB ZYCIA

Aktywny w nocy, chociat w odludnych okolicach poluje réwniez za dnia.
Prowadzi koczowniczy tryb zycia i tylko w okresie wychowu miodych przebywa
dhuzej w jednej okolicy. Gdy brakuje pozywienia, fgczy sie w stada prowadzone
przez stare samee. W tym czasie poluje zespolowo, najczedciej na wszelkiego rodza-
ju kopytne i pojedyficze zwierzeta, aczkolwiek nie gardzi takze grupkami hu-

idéw czy mnicjszymi potworami. Biega szybko i wytrwale. Cagsto kreci sie w
poblizu réznych oddzialéw, wiosek i karawan, napadajac na oddalajgcych sig od
grupy.

Wargi pojmane do niewoli dajg sig oswajaé jezeli zapewni im si¢ odpowiednig
opieke | zrozumienie ich krwiozerczych potrzeb, Ceche t¢ z powodzeniem wyko-
rzystujg gobliny, dzigki czemu wiele wargdw jest tresowanych jako wierzchowce.
Taki duet, goblin—warg, laczy czasami cof wigcej niz tylko przyjasn,

Z powodu wysokiej INT i MD starszych osobnikéw (minimum po 30), s one
zaliczane juz do potworéw, a nie zwierzqt.

WYSTEPOWANIE:

Wargi zamieszkujy zardwno obszary lesne, gérskie i nizinne, jak i stepy. Na-
Jezgsciej spotyka sig je w stadach (k50 sziuk 2 2-4 POZ i k5 z 6-8 POZ). W okresie

POZ).
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

I
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ZBROJA: tuska; OGR 1/2,1/3; OB bl/dal. 118/67; WYP 120/120/150

zimowym tworzg z reguly jeszcze liczniejsze stada — odwrotnie latem (szczegélnie w lasach) — spotyka sie w tedy doé¢ male grupki (2k10 sziuk z 0-6 POZ) lub pojedynczo (0-10

* doskonaty stuch: warga dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (jego SZ liczone jest podwéjnie);

* doskonaty wech: wykrywa zapachy na odleglos¢ réwng swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej):

* skradanie sig: umiejetnosc bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie na polowe akt. SZ);

* rozszarpywanie: dwukrotnie wolniejszy, odrywajacy kawalki ciala atak, przeprowadzony poprzez odpowiednie ruchy glowy; zadawane obrazenia mozna catkowicie wyleczyé
Jedynie za pomoca regeneracii, normalne $rodki skutkuja tylko potowicznie; w wyniku tego ataku zbroja otrzymuje ilo§¢ uszkodzed rdwnag 1/10 sity ranigeej;

* obalanie: umiejeinos¢ przewrdcenia przeciwnika po minimum 10-metrowym rozbiegu; obrona polega na wykonaniu % rzutu na akt. ZR+1/10 SF.

WARG (drapieznik)

MLODY WARG; POZ 0;: CHAR ntr.zly; SKARB: —; PDosw. 11

ZYW 155; SF 125, ZR 80; SZ90; INT 35; MD 25; UM (; CH 50; PR 50; WI0; ZW 0
ODPORN.: 1-31; 245; 3-28; 4-43; 5-18; 6-42; 7-42; 8-52; 9-52; 10-32; AMg 0
BRON: pysk: bgl. 81, TR 101; opzn. 2; SKUT 111kL; OB +20; SP B; AT |
ZBROJA: skéra; OGR —, —; OB bl./dal. 55 /35; WYP 15/25/35

STARY SAMIEC; POZ 6; CHAR nir.zly; SKARB: —; PDosw, 35
ZYW 190; SF 180, ZR 120; SZ 120; INT 52; MDD 30; UM 0; CH 90; PR 90; WIG; ZW 0
ODPORN.: 1-52; 2-65; 347; 4-62; 5-37; 6-67: 7-67: 8-77: 9-77; 10-5T: Amg 0
BRON: pysk; bgt. 141; TR 171; opzn. 3; SKUT 165kk; OB +30; SP 2B: AT |
ZBROJA: skéra ; OGR —,1/2; OB bl./dal. 105/75; WYP 15/25/35

SAMICA; POZ 2; CHAR nir.zly; SKARB: —; PDosw. 12

ZYW 165; SF 140, ZR 90; SZ 96; INT 39; MD 25; UM 0, CH 60; PR 60; W10; ZW 0
ODPORN.: 1-38; 2-51; 3-34; 4-49; 5-24; 6-50; 7-50; 8-60; 9-60; 10-40; AMg 0;
BRON: pysk; bgt. 91, TR 114; opzn. 2; SKUT 115kl ; OB +20; SP B; AT 1
ZBROJA: skéra; OGR —, —; OB bl./dal. 65 /45; WYP 15/25/35

SAMOTNIK; POZ 8; CHAR nir.zly; SKARB: —; PDosw. 70
ZYW 200, SF200; ZR 130; SZ 126, INT 56: MD 30; UM, CH 100; PR 100 WG, ZW 0
ODPORN.: 1-60; 2-72; 3-54; 4-69; 5-44; 6-75; 7-75; 8-85; 9-85; 10-65; AMg 0
BRON: pysk; bgt. 161, TR 194; opzn. 3; SKUT 170kt; OB +30: SP §: AT 2
ZBROJA: futro; OGR -,1/2; OB bl./dal. 120/90; WYP 30/50/70

SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr.zly: SKARB: —; PDosw. 20

ZYW 175, SF 160, ZR 100; SZ 102; INT 43; MD 25; UM 0; CH 70 PR 70, WIO; ZW ()
ODPORN.: 1-44; 2-57; 340; 4-55; 5-30; 6-58; 7-58; 8-68; 9-68; 10-48; AMg0
BRON: pysk; bgt. 101, TR 127; opzn. 2; SKUT 120kk; OB +20; SP B: AT 1
ZBROJA: skéra; OGR —, —; OB bl./dal. 75/55; WYP 15/25/35

ZABIJAKA; POZ 10; CHAR nir.zly; SKARB: —; PDosw. 85

ZYW 225; SF240; ZR 150; SZ 140, INT 60, MD 30; UM(; CH 120; PR 120 WI0,ZW 0
ODPORN.: 1-66; 2-78; 3-60); 4-75; 5-50; 6-86; 7-86; 8-96; 9-96; 10-76; Amg 0
BRON: pysk: bgl. 181, TR 220; opzn. 3: SKUT 220kl; OB 440 SP §: AT 2

ZBROIJA: futro; OGR —,1/2; OB bl./dal. 150/110; WYP 30/50/70
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ARTUR SZYNDLER

DEMONICZNA
FORDA

Przygoda, ktorg Wam proponujemy moze by¢ roz-
grywana jako kontynuacja NIEPROSZONEGO GOS-
CIA — scenariusza z poprzedniego numeru MiM, jako
wydarzenie zupetnie odrebne i samodzielne lub w do-
wolnej innej konfiguracji, np. jako czgé¢ wlasnej kam-
panii przemy$lnego MG. W pierwszym przypadku
osobg wprowadzajac graczy w wir wydarzen bedzie
Waiho Korh, a karczma, w kidrej grupa sig znajdzie
bedzie najprawdopodobniej nosila nazwe “Nad Sreb-
mag Jamyg”. Jezeli przygoda mialaby rozpoczac si¢ tam
whadnie, nalezy pominaé punkty od 1-3 do 2-2. W
drugim przypadku MG ma prawo dowolnie wybrac
karczme i kopalnig, bedace miejscem startu do przy-
gody. Powinny one jednak znajdowac si¢ w poblizu
duzego miasta. W naszym przypadku wszystko zaczy-
na si¢ w Ostrogarze.

I jeszcze jedna uwaga wWsigpna — Eracze moga czy-
1a€ tylko akapity wytluszezone — tekt, wydrukowany
zwykla czcionkg jest przeznaczony wylgcznie dla
Mistrza Gry.
1=

Na zewnatrz jest nieprzyjemna, deszczowa po-
goda, ale wy — nieustraszeni poszukiwacze przyg6d
— siedzicie sobie w cieplej karczmie i spokojnie
sgczycie piwo, Nagle drzwi otwieraja sie i wehodzi
przemokniety, zablocony meiczyzna o jakby nieco
nawiedzonej twarzy. Rozglada sie przez chwilg,
potem podchodzi do karczmarza i diuisza chwilg z
nim rozmawia. Gdy rozmowa sie konczy, kieruje
sie prosto ku stolowi, przy ktorym siedzicie.
Spoglada z szacunkiem na wasze ogorzale oblicza,
potem odzywa si¢ uprzejmie: “Czcigodni goscie
tego przybytku, mysle, Ze jestescie tymi, kiérych
szukam juz od pewnego czasu, a jesli nawet nie, to
i tak nimi jestedcie. Z tego to wlasnie powodu mam
wam przekaza¢ w imieniu rady mej wioski pewng
propozycje. Jesli nie macie nic przeciwko temu, by
Jjej wyshuchag, to przysiade sie i opowiem wam, co
mnie tu przywiodlo.”

Jezeli grupa rzeczywiscie nie ma nic przeciwko te-
mu, siada i opowiada.

1-2

“Ja sam nie jestem osobg na tyle ciekaws, by
was zainteresowac, wigc od razu przejde od konk-
retow. W kopalni, ktéra nalezy do mojej wioski
niedawno grasowal wielki demon. Dzigki lasce
bogdéw, miedzy innymi, teraz jui go nie ma i naszg
kopalni¢ udato nam si¢ ku ogélnemu zadowoleniu
ponownie uruchomic. Wszystko szio bardzo dob-
rze i oczywiscie, juk to w takich przypadkach
bywa, musiato sie w kodcu popsué, Otéz podczas
prac porzadkowych odkryliémy bardzo dziwne
przejécie. Jeden z naszych poszed! nim, a gdy wré-
cil dlugo musielismy la¢ w niego gorzatke nim
zdolal wykrztusi¢ choé stowo. Taki sprytny. Udato
sie nam jednak dowiedzieé, Ze za przejiciem jest
dlugi, ciemny korytarz. On liczy¢ nie umiat, a
choéby i umial, to by z przejecia zapomnial, jed-
nak z tego, co gadal wnosze, Ze moze si¢ ciagnac

fatwo sie moze zawali¢, jednak na koricu podob-
no jest §wieze powietrze. I wiasnie ten koniec ko-
rytarza jest przedziwny. Jest to komnata skalna,
w ktorej stoja dwa wielkie posagi jakichs istot i
wszedzie pelno jest zakrzeplej krwi. Naczelnik
naszej wioski podejrzewa, e bedzie tam duio
skarbéw, jednak nas one nie interesujy. Mamy
wiec dla was pewieny propozycje. Jeieli pojdzie-
cie i zniszezycie te posagi, to wszystko co tam
znajdziecie jest wasze. Nasza wioska zadowoli si¢
tym, 7e bedziemy bezpiecznie pracowali, bo teraz
znowu wzigl nas strach. Na koniec cheiatbym do-
dat, 7e jesli si¢ zgodzicie, tedy nie musicie tam iS¢
od razu. Mozemy poczekaé nawet miesige lub
dwa. Gdy jui bedziecie gotowi, damy wam prze-
wodnika. Doprowadzi was do wylotu korytarza.
No wiec jak?”

Jezeli grupa sig zgadza, Waiho Korh proponuje, ze
w umdawionym terminie spotka si¢ z nimi przy promie
w Srebmej Przystani. Jedli przygoda rozpoczynala sie
w karczmie "Nad Srebmg Jama", oczywiscie pomija-
my wszystkie akapity od punktu 1-3 do 2-2.

Szczegdléw misji grupa dowie sig od Waiho w
trakeie przeplywania promem jeziora Dan Ugar (co
zajmuje prawie dzies). W tej chwili musi on opusci¢
grupe, gdyz ma za zadanie powiadomié wioske o roz-
woju wypadkéw. Jezeli grupa ma ochotg na natych-
miastowy wyjazd, oczywifcie przygoda zaczyna sig
od razu. MG powinien sprawdzi¢ ekwipunek druzy-
ny. Gdy wszystko jest juz zapigte na ostani guzik,
mozna przej$¢ do ponownego spotkania z Korhem i
do opisu drogi.

1-3

Spotkanie z Waiho Korhem przebiega tak, jak wy-
obrazala sobie grupa. Ten dod¢ gadatliwy czlowiek
jest w stanie opowiedzied o poprzednich problemach
kopalni, a jesli grupa uczestniczyla w ich usunigciu
(patrz nr 4 MiM), wychwala ja pod niebiosa, co jakié
czas jednak wspominajge o tym, ze moze nastapic ko-
niec swiata, a demony opanujg wszystko.

Po zatatwieniu prowiantu na drogg grupa moze bez
problemu uda¢ si¢ w kierunku osady Impur-Kir. Op-
fata za podrdz barkq na drugg strong jeziora Dan Ugar
(wraz z calodobowym, do$§¢ zno$nym jedzeniem)
wynosi 50 srb od osoby i 100 srb za kazdego konia
lub podobne zwierze. Po wyladowaniu, ustaleniu szy-
ku oddziatu (przyda sie to w dalszej czgdci przygody)
i kolejnosci noenych wart, szlak w kierunku nieznanej
tajemnicy stoi otworem. Rozpoczyna si¢ przygoda.
2-1

Grupa powoli zbliZa si¢ w okolice Impur-Kir.
Okolica jest pagorkowata i zalesiona. Wiodaca w
kierunku celu droga zwykle biegnie wzdluz byst-
rych potokow i skrajem gestego lasu. Niewielka
odlegios¢ wioski od Ostrogaru daje pewne efekty —
podroi przebiega bowiem wyjatkowo spokojnie i
bez niespodzianek.

Jezeli grupa sig ociaga w podrézy, MG oczywiscie
moze wprowadzi¢ niepodzianki, na przyklad w
postaci bandy goblindw czy kilku zblakanych ogrow.

2-2

Tym, ktdrzy tej przygody nie rozgrywajy jako kon-
tynuacje scenariusza “Nieproszony go§¢™ przyda sie
pewnie kilka wizdomosci o niejscu akejl. Jest to jed-
nak powtérka z poprzedniego odcinka i teoretycznie
nie obowigzuje graczy, ktdrzy robili poprzednia przy-
gode. MG moze umiesci¢ wioske gdziekolwiek, za-
leznic od potrzeb swojej gry-

Grupa zmierza do malej wioski, polozonej w wy-
zynnej lub gérskiej okolicy, obok kiérej znajduje sig
niewielka, czynna kopalnia srebra. Osada nosi nazweg
Impur-Kir i lezy na pélnocny—zachdd od jeziora Dan
Ugar, na pogdrzu Gor Archonich. Polgczona jest z
glownym trakiem, wiodgcym z USTogar do Kanhar-
garu dobrze utrzymana, najwyrazniej uczgszczang les-
ng drogg. Co dziwne dla osad gémiczych (na Orkusie
gléwnie krasnoludzkich) jest zamieszkala przez ludzi.
2-3

Podczas pobytu w karczmie “Nad Srebmg Jamg”
grupa moze dowiedziec sig nastgpujacych rzeczy:

Po pierwsze, obecny w karczmie gérnik Danu
Morlan, kiéry byl w jaskini zla, jak nazwat komnate z
posagami mowi, ze nowo odkryta droga prowadzaca
do niej z najnizszego poziomu jest bardzo niebez-
pieczna. Jeden nierozwazny ruch lub krzyk moze spo-
wodowac tapniecie i osuniecie si¢ ziemi. Radzi, by
grupa byla bardzo ostrozna. Podczas marszu najlepiej
trzymaé sig razem, gdyz jeden drugiego moze ostrzec
przed nierozwaznym gestem. Postacie, bedgee gomi-
kami moga chodzi¢ samotnie, jednak bezpieczniej jest
i$€ calg grupy w Kilkumetrowych odstepach. Poza tym
po dotarciu do komnaty wszyscy moga by¢ naraz pot-
rzebni. Na koniec daje jeszcze jedng rade: “Jezeli na-
potkacie wielkie zto, nie dajcie sig rozdzieli¢, lubi bo-
wiem ona niszezyé tych. co sa oddzielnie i 1o bez
wzgledu na to czy sq na réwninach, w podziemiach
czy w kamiennych pancerzach zamkéw. Sila nas, istot
$miertelnych. polega na tym, ze jeste$my razem i
potrafimy ze soba wspoldziatac.”

Po drugie, podczas luznej rozmowy Waiho Korh
jakby mimochodem wspomina, iz slyszal o skarbach
istot nadprzyrodzonych, tak poteznych, ze sita tych,
co je zdobedg moze wzrosna¢ wielokrotnie. W takich
skarbuch sg worki zlota, magiczne zbroje, zaklgte mie-
cze i ksiegi z czarami tak straszliwymi, ze same o nich
opowiadanie budzi groze. "Gdy tylko cof takiego
majdziecie — méwi — podzielcie od razu miedzy sie-
bie, gdyz zawsze moze sig to przydac, a szczegdlnie
w najmniej spodziewanym momencie. Wasi czaro-
dzieje lub astrolodzy niech starajy sig jak najszybciej
zidentyfikowaé te przedmioty”.

Po trzecie, naczelnik wioski Impur-Kir, Noh Deb-
rek, ktory takze spotkal sie z grupq w karczmie oznaj
mia, ze po diugich dysputach wybrano dla nich prze-
wodnika. Jest to najmiodszy z gérmikéw, 17-letni Tur-
ko Curbe. Chlopiec jest on po prostu nie§wiadomy
niebezpieczefistwa i dlatego si¢ zgodzil, alc wgo
oczywicie Debrek nie mowi. Turko nastepnega dnia
o §wicie zglosi sig do druzyny z niezbednym ekwi-
punkiem i poprowadzi jg do wylotu odpowiedniego
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korytarza, Tam zostanie i bedzie na nig czekal.

Wioska zapewnia darmowy nocleg i jedzenie w
karczmie do czasu wyruszenia do kopalni. Ma to
nastapic nastepnego lub najdale] drugiego dnia po
dotarciu do Impur-kir.

3-1

Nastat §wit dnia wypelnienia misji. Po spokoj-
nej nocy i mitej pobudce, po umyciu sig i wyekwi-
powaniu czlonkowie grupy wychodzy z karczmy.
Na zewnatrz czeka nich wysoki, muskularny i do§¢
przystojny mlodzieniec o rudej grzywie i wesolych
oczach. W rekach trzyma lampe i oskard, przez ra-
mi¢ ma przewieszony duiy zwdj cienkiej liny. Na
plecach wisi mu ogromny, wypelniony do granic
mozliwosei plecak.

W plecaku chlopea znajduje sig 10 dziennych por-
cji jedzenia i 2 buklaki ze sredniej jakosci winem,

Po przywitaniu si¢ i przedstawieniu chiopiec pro-
ponuje, by po wejsciu do kopalni kazdy przytrzymy-
wat sig liny, dla bezpieczerisiwa, gdyz wiekszod¢ cza-
su grupa bedzie poruszala sie w ciemnosui 1 lepiej sie
nie zgubié. Zupewnia, ze korytarze kopalni zna jak
wiasng kieszefi, wige on bedzie przewodzil. Mowi tez,
by lepiej na wyzszych poziomach nie zapalaé niczego,
co mogloby spowodowaé eksplozje najdujacego sie
w niektérych miejscach gazu,

Gdy grupa jest juz gotowa Turco Curbe prowadzi
Jjaw glab kopalnianych korytarzy, Dla przypomnienia
w punkcie 3-3 dajemy ich opis. Na zalgczonej do nr
4 MiM mapie MG znajdzie szczegdly, wyrdinisjace
poszezegolne czesei kopalni. W tej jednak przygodzie
nie bedzie o istone, o ile oczywiscie grupa nie zech-
ce chodzié na whasna reke.

5—3

Korytarze kopalni sy pograzone w calkowitych
ciemnoSciach, powietrze jest przesinkniete wilgo-
cig i stechlizna. Z oddali stychaé¢ kapanie wody, od
czasu do czasu cof si¢ osunie, gdzie§ zaskrzypi
drewno, jednak wszystkie te odglosy sa niewyraz-
ne i przytlumione. Jedynie halasy, czynione przez
druiyne odbijajg si¢ gloénym, czystym echem.

sciany poznaczone sy wilgotnymi plamami, poros-

te gdzieniegdzie niezdrowym, wygladajacym Jjak
liszaj mchem, Podloga miejscami jest nieréwna i
kamienista.

Chlopiec z niebywalg wprawg prowadzi grupe. Po-
za potknigciami nic sig nie przytrafia az do kofica 3
poziomu kopalni. Mijane lub uzywane przez grupe tu-
nele nie g3 jednakowe. Te z wyzszych pozioméw ko-
palni wygladajg na typowe wyrobiska. Tunele, ktére
zostaly wyryte przez hor-gura s nieregularne i pelne

kamieni, jakkolwiek wszedzie dostatecznie szerokie,
by mogly nimi i$¢ dwie osoby obok siebie. W niektd-
rych z nich, zawierajacych szczegdinie duzo kamien-
nego gruzu szybkod¢ poruszania sig jest zmniejszona.

Po dluzszym czasie grupa dochodzi w koficu do
odkopanego przejécia. Znajduje sig ono w do$é duzej
Jaskini. Byla ona kiedys legowiskiem hor—gura — jest
lo miejsce, oznaczone na mapie (w nr 4 MiM) jako
"odcieta komora”.

3-4

Nareszcie wida¢ odkopane przez gornikow przej-
scie. Powstalo ono po usunigcin duzego zawatu zie-
mi, kiory zatykal dawno nie uzywany podziemny
korytarz. Jego Sciany sa zrobione z bardzo mocno
zbitej masy zwiru, gliny i ziemi, W §wietle latarni
wida¢ miejscami oderwane kawaly ziemi, ktére
mmiej lub bardziej tarasujy chodnik,

Mimo, ze ten korytarz wyglada dos¢ niebezpiecz-
nie, mozna nim przejs¢ zupelnie normalnie, nawet nie
schylajac glowy. Poza tym wcale nie ma zamiaru sie
zawali¢, chyba ze grupa bardzo si¢ bedzie starala. W
kazdym razie jeszcze nie teraz.
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U wylotu odkopanego korytarza chlopiec oznaj-
mia, ze wypelnit swojq czgS¢ roboty. Teraz zostaje
mu tylko czekaé na powrét grupy, a potem odpro-
wadzié jg az na powierzchnie. Dodaje, ze bedzie
spal, po czym kladzie swéj plecak na miejscu daw-
nego legowiska hor—gura i szykuje si¢ do snu. Na
zakoficzenie mowi, 7e ma jedzenie dia wszystkich,
tak Ze grupa moze zamarudzic¢ nawet caly dzien,
Po chwili kiadzie si¢ i faktycznie zasypia.

Jezeli kios poswieci w glgb korytarzi, zobaczy go
w calej okazalodei. Grupowy gomil: (509 szanse ma
tez architekt, akademik lub minerolog) jest w stanie
autorytatywnie stwierdzi€, ze chodnik jest w miarg
bezpieczny oraz ze otrzymana w karczmie rada, by
trzymac si¢ ruzem jest jak najbardziej rozsadna. MG
powinien, wykorzystujac czyjas intuicje, da¢ do zro-
zumienia, Ze rozdzielanie si¢ byloby jednym z najg-
tupszych pomystéw, na jakie grupa moglaby wpasc,

4-1

Po ustaleniu szyku grupa wehodzi w odkopany
korytarz, Droga jest dos¢ trudna, ale idgc powoli,
radzac sobie nawzajem o co mozna, a o co nie moz-
na si¢ oprzec unika si¢ upadkow i osunie¢ ziemi.
Wedrowanie w ten sposéb jest jednak troche me-
czgee. Na szczescie po pewnym czasie czué Swiez-
sze i troche wilgotniejsze powietrze —oznacza to, 7e
niedhugo korytarz si¢ skosiczy.

Droga korytarzem jest zupelnie bezpieczna. W
praktyce liczy ona przeszio 900 metrdw. Zawalenie te-
go korytarza moze nastgpic¢ jedynie po czarach typu
Wybuch, Eksplozja lub Grzmot. W takim jednak przy-
padku nie przezyje nikt, kto sig tam znajdowal,
4-2

T oto pierwsza osoba wechodzi do kopulastej jas-
kini. Jej oczom ukazuje si¢ straszliwy widok. Na
wprost, na kamiennej podlodze, stoi straszny
hor—gur, a tuZ za nim potwor jeszeze okropniejszy
= prawdopodobnie demon.

Nim taka osoba dokladnie przyjrzy sie posagom, o-
garnia jg uczucie przerazenia. Musi wykonaé % rzut
na strach (odp. nr 2) zmniejszony o 45 pkt. (jesli juz
kiedys widziala hor—gura — tylko o 25 pkt). Nieudany
rzut oznacza, e postad upada i traci przytomno&é na
110 rund. Jest to spowodowane nie tylko wi dokiem
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potwordw, ale | okolicznodciami oraz specyficzng wo-
nig kadzidla, kiéra czesciowo oslabia odpomnoéc na
strach. Efekt strachu dziala na kazdego, kto wejdzie
nastgpny, jezeli osoba przed nim stracita swiadomosé.
Jedli postaé odparta strach lub wrécila jej przytom-
nost, moze w Swietle latami przyjrzed sig dokladniej
i zorientowacé sie, ze $q to tylko posagi (ich opis znaj-
duje sig w punktach 4-3-1 i 4-3-2),

4-3

Po uwainiejszym przyjrzeniu si¢ jaskini mozna
wreszeie zauwazy¢ szezegdly. Po pierwsze, wyrag-
nie wida¢, ze obydwa potwory to tylko kamienne
posygi. Jeden z nich (ten przypominajacy demona)
znajduje si¢ na postumencie z tylu sali, drugi zas z
prazodu, dosé blisko wejscia. Obydwa odwrocone sg
przodem do korytarza, Poza tym sala jest pusta,
jednak cala podloga jest pokryta sczernialy juz,
dawno zakrzeply krwia. Pomieszczenie ma okofo 9
metrow Srednicy i okolo 11 metréw wysokosci.

Poza dwoma posggami w komnacie nie ma nic
istotnego. W zaleznoei od tego, co grupa zrobi patrz
pkt. 4-3-1 lub 4-3-2,

4-3-1

Pierwszy posgg przedstawia potworng, mierza-
cy prawie 3 metry bestie. Ma ona diugie tapy z
szablastymi szczypeami i potezne tuwaczki, czym
raczej przypomina jakiego$§ wynaturzonego owa-
da. Jej lapy sq rozchylone, jakby w oczekiwaniu,
e kto$ migdzy nie wejdzie, by go mogla rozerwac.

Zaleznie od 1ego, co gracze zrobig z posagiem wy-
bierz opcje — jezeli posag zostanie przesunigty patrz
4-4; jezeli posag zostanie tylko rozbity patrz 4-5; je-
zeli posgg zostanie przewrdcony patrz 4-6. Jezeli gru-
pa w ogéle nie wpadnie na pomys! zrobienia czegos z
posagiem hor—gura, moze nastapi¢ przedwczesny ko-
piec przygody.
4—3-2

Posgg na piedestale w tyle komnaty wyglada nie
muiej przerazajgco niz pierwszy, a na dodatek jest
prieseo pottorakrotnie wigkszy. Przedstawia on is-
tot¢ z inej sfery egzystencji o potgznym, pokrytym
guzami tulowiu, glowie do polowy zaglebionej w
ciele, czgSciowo zrosnigtej z tulowiem oraz o dwoch

parach lap, 2 ktérych kaida zamiast palcow ma 6
ostrzy w ksztalcie klingi maczety. Catosci dopelnia
para nieproporcjonalnie malych, nietoperzych
skrzydel i wielki wgzowy tulow zamiast doinych
konczyn. Przy podstawie posggu wezowe zwoje 53
zwinigte i jakby czgsdciowo zespolone z piedestalem.

Tego posggu nie mozna przewrécié i jest bardzo
trudno go zniszezy¢€ — konieczny do tego jest miot, os-
kard lub w ostatecznosci glaz. Inna bron nie jest w sta-
nie wyrzgdzi¢ posagowi wigkszej krzywdy, wrecz od-
wrotnie — sama doznaje uszkodzen. Zniszczenie po-
s4gU przy uzyciu wyzej wymienionej broni uwarunk-
owane jest zadaniem mu ponad 400 uszkodzen. Posag
trakiuje sig tak, jakby miat Obrong rowng 60 puktow,
przy czym zmniejsza si¢ ja o 30 pkt. ze wzgledu na to,
iz cel jest nieruchomy. Inteligentni gracze znajda na
pewno kilka zdolnoéci, zapewniajgcych wigkszg sku-
tecznosé trafiania lub zadawanych uszkodzen.

Dla przypomnienia: ilos¢ zadawanych uszkodzen
to 1/100 czgsc zadanych obrazen (zaokraglajac do gé-
ry) razy wspélczynnik uszkodzen broni. Podczas
przeprowadzania rzutdw z reguly nie stosuje sie da-
rzutéw losowych (zaklada sig 0). Rzuty w ogéle wy-
konuje sig z jednego tylko powodu. Podczas tylu ude-
rzef jest duze prawdopodobiefistwo zadania ciosu
krytycznego. Krytyczne uderzenie w cel przyspiesza
z reguly proces jego niszczenia. W wypadku krytycz-
nego w siebie niekiedy mozna stracié bror, a wige i
mozliwoé¢ eniszezenia danego przedmiotu. MG mo-
ze postgpic inaczej i np. zadecydowaé: “Darujg ci te
50 rzutdw, ale uwazam, Ze mialy miejsce przynajm-
nigj 2 krytyczne w siebie. Jeéli ty i twoja brofi je
przetrwalidcie, uznaje, Ze posag jest zniszczony.”

4—4

Cigiko, bo cigzko, ale posag hor-gura moZna
przesungé z miejsca, na ktérym stal, Tu jednak
pewne rozczarowanie — pod spodem nie wida¢ zad-
nej klapy.

Jezeli ktof dokiadnie przyjrzy si¢ 3 miejscom, w
kiGrych posgg byt oparty o ziemie, zauwazy w nich 3
symbole (magiczne). Patrz punkt 5-1
4-5

Proba zniszczenia posagu bronia szybko prowa-
dzi do stwierdzenia, e zapewne latwiej, chociai nie
wiadomo czy bezpieczniej byloby to zrobi¢ jaka$
inng metodg, np. przewracajac go na ziemie,

Posag jest dosé trudno zniszezy¢ sposobami "silo-
wymi”. Grupa musi uzy¢ miota, oskardu lub w osta-
tecznosci glazu. Inna brof nie jest w stanie wyrzadzic
posagowi wiekszej krzywdy, wrecz odwrotnie — sama
doznaje uszkodzen. Zniszczenie posagu przy uzyciu
wyZej wymienionej broni uwarunkowane jest za-
daniem mu 50 uszkodzen. Posag traktuje sig tak, jak-

by mial Obrong réwng 60 pkt., przy czym zmniejsza |

znajdzie przysypany odlamkami i pylem pergamin.
Jesli ko go zechee odezytaé (zostal napisany w jezy-
ku orkowym) — patrz punkt 5-2. Jezeli dodatkowo
kto§ zacznic usuwaé resztki gruzu, moze natkngé sig
na 3 (magiczne) symbole, Patrz nizej.

5-1

Na podiodze, w trzech miejscach, w ktérych posag
opieral si¢ o ziemig widniejg si¢ trzy dziwne znaki,

Kazdy czarodziej lub atrolog jest w stanie je od ra-
zu zidentyfikowaé jako magiczne symbole (nagroda 2
PD) . Ten symbol, ktéry jest pod lewg konczyng oraz
ten pod prawy to symbole magicznej pulapki, Nieu-
miejeme dotknigcie znaku b niguddnd probd Jego
starcia (podczas wykorzystywania odpowiedniej zdol-
nosci profesjonalnej) powoduje uaktywnienie astrolo-
gicznego symbolu putapki i eksplozje, ranigcq wszys-
tkie postacie w promieniu 2 metréw. Dostajg one po
180 + (1k10*10) pkt. obrazeri lub polowe w wypad-
ku udanego % rzutu na odporno$¢ nr 5 zmniejszong o
9 pkt.. Naruszenie symbolu lezacego w miejscu, o ktd-
re byl oparty zad hor—gura powoduje likwidacje zata-
zonego w tym miejscu astrologicznego symbolu uta-
Jenia. Patrz punkt 5-3.

S—2

Lekko podniszezony juz pergamin wyglada na
jakis testament lub list. Jest tam cala lista dziwnie
opisanych przedmiotéw, zloonych, jak wynika z
tekstu, w ofierze jakiemus$ demonowi.

Pergamin jest spisem 1 opisem przedmiotow, kiore
zostaly podarowane d i znajdujq stp w ukey
tym symbolami skarbcu. Opisy przedmiotéw nie za-
wieraja oczywiscie dokladnych danych na temat
przedmiotéw, nie podajg np. o ile pki. dana brof
zwigksza zadane obrazenia. wygladajg raczej po-
wiedzmy w taki sposdb:

“Jakze pigkny i stawny jest miecz zwany Duszq In-
tu. Silniejszy niz typowe miecze magiczne, skuteczny
nawet w walce z martwiakami, odpornymi na rany
zadawane zwyklym, nawet przecietnie magicznym
orezem. Jedyng jego wadg jest brak srebra w ostrzu,
gdyz bez niego jest bezradny wobec bardzo potgznych
martwych i demonicznych istot.”

A oto zawarta na pergaminie lista magicznych
przedmiotow:

~ mala tarcza - jej magia zwigksza dwukrotnie
standartowg Obrong | wytrzymalos¢ tarczy;

— pokryty runami néz — znany jako Iskra Nocy;

si¢ ja o 30 pkr. ze wzgledu na to, iz cel jest nierucho- |}

my. Inteligentni gracze znajdg na pewno kilka zdol-
nosci, zapewniajgcych wigkszg skutecznoéé trafiania
lub zadawanych uszkodzer.

4—5-1

Po wielokrotnych, cierpliwych uderzeniach, po-
sag rozsypuje sie i rozpada. W jego Srodku ukazu-
je si¢ mala komora.

Jezeli ko€ przeszuka to miejsce (otrzymujgc SPD),
najdzie przysypany odlamkami i pylem pergamin.
Jedli ktog go zechce odezytac (zostal napisany w jezy-
ku orkowym) — patrz punkt 5-2. Jezeli dodatkowo
kio§ zacznie usuwac resztki gruzu, moze natknad sig
na 3 (magiczne) symbole. Patrz punkt 5-1
4-6

Posgg hor-gura daje si¢ dos¢ latwo pchnaé. Z
hukiem wali sie na podloge, rozsypujac si¢ na
drobne kawalki. W jego Srodkowej czeéci widaé
Jjakays komore.

Jezeli ktos przeszuka to miejsce (otrzymujac 5PD),
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wladajacemu nim zwigksza o 20 pkt. TR i o 40 pkt.
zadawane obrazenia; jezeli znajduje si¢ w zasiegu
waroku, np. po rzucie, mozna kosziem 3 segmentiw
opéinienia z powrotem przywotac go do reki, wypo-
wiadajac jego imig — ta cecha dziala, jezeli podczas
wypowiadania imienia postaé wykona udany % rzut
na UM;

— pokryty runami, silnie magiczny miecz typowy —
nany jako Dusza Intu; wladajgcemu nim zwieksza o
30 pkt. TR i 0 60 pkt. zadawane rany;

~ cigzki magiczny topor — tzw. topdr Birbanda;
uzywajgeemu go pozwala w czasie ataku wykonywac
zamaszyste cigcie — analogiczne z odpowiednig zdol-
nodcig rycerska; jezeli postaé juz posiada te zdolnosé,
albo zdolnos¢ zamaszysty atak, to zadawane obrazenia
sy zwigkszone czterokroinie (a nie dwukrotnie jak
normalnie);

= .f'wigts Laska Almaryka - jest to okuta srebrem
magiczna laska, ktéra kazdy skutecznie trafiony cios
w nieczysty moc typu np. martwiak, demon lub czar-
ny rycerz polgguje do roli ciosu kryrycznego;

— magiczny miedziany pierfcien — jest to pierfcien
szezgfcia — noszgcemu go automatycznie daje takie
same cechy, co zdolno¢ nadnaturalna szezefciarz.

— magiczny zelazny sygnet — jest to pierscien wypa-
rowai —noszacemu go automatycznie zwieksza Obro-
ng 0 10 pki. oraz o 100 pkt. wyparowania na rany klute
10 10 pkt. na rany cigte i obuchowe

— 3 pergaminy magowskie — pierwszy z nich za-
wiera czar z | kregu Rozkojarzenie, jest on jednak rzu-
cony przez maga z 18 POZ, a wige naraz potrafi obja¢
az 21 postaci, jego antyodpomno$é do polowy obniza
odpomo$¢ na sugestie, a uzyskang w ten sposdb war-
toéé jeszeze o 36 pki; drugi zawiera 7 identycznych
czardw 2 1 krggu Magiczny Pocisk, jest on jednak rau-
cony przez maga z 18 POZ, a wigc naraz potrafi zadaé
2k10*10 pkt. obrazen (ewentualnie polowe), jego an-
tyodporno$é do polowy obniza odpomoéé na elekt-
rycznosc, a uzyskang w ten sposoh warto§C jeszeze o
36 pkr.; trzeci pergamin zawiera 2 identyczne czary z
X kregu Zyczenie; opis tego czaru znajduje sie na
koficu niniejszego tekstu; zazyczenie sobie tym cza-
rem dowolnego czaru “bojowego” powoduje, ze an-
tyodporno$é tego czaru do polowy obniza odpomosé
na niego, a uzyskang w ten sposob warto&¢ jeszcze o
36 pkt,

— magiczne srebme koliste kolezyki — sa to kolezy-
ki mitogei; podarowane kobiecie tej samej lub bardzo
pokrewnej rasy bezposrednio do reki natychmiast
budza w niej uczucie wielkiej mitosci do darczyficy;
kolezyki nie dzialaja pojedynczo; ich moc uaktywnia
si¢ tylko raz na rok;

W 18-;11 L.W
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— magiczna platynowa moneta — jest to moneta ci-
chego powrotu — jezeli kio$ w promieniu 10 metrow
od nigj glosno pstryknie palcami, pojawia mu si¢ ona
w dloni, znikajac oczywiscie z poprzedniego miejsca;

— pas trollowej sify — jest to magiczny, bardzo sze-
roki pas o wadze 10 pk. SF i wytrzymatosci na znisz-
czenia 30 pkt.; noszacemu go zwigksza SF do 400 pkt.
lub do tego poziomu obniza wraz z wszelkimi lego
konsekwencjami dla TR, odpomoéci, itd.;

— zlote bransolety — s3 to magiczne bransolety sify;
dziataja tylko, jesli s3 naloZone w parze; noszacemu je
zwigkszajq SF o 40 pkt.; waga ich wynosi 10 pkL. SF;

— magiczna aparatura alchemiczna — posiada pod-
waéjng w stosunku do zwykiych naczyn wytrzymalosé
i0 25 pkt. zwigksza % szansg udanego przeprowadza-
nia ekstrakciji.

S5

Efektem zniszczenia symbolu najbardziej odda-
lonego od wejécia jest ukazanie sig klapy z wyry-
tym niewyrainym napisem w jezyku olbrzymow.

Jezyk olbrzyméw jest mnany réwniez pélolbrzy-
mom. Napis brzmi nastepujaco:

“Panie nasz z olchlani, za ustugi twe wielkie

Wielce ci oddani skarby te skladamy wszelkie.

Odejs¢ teraz musisz, kres naszej zaplaty

Nikogo nie zdusisz — nie zaznale$ straty.”

Przy prébie otworzenia klapy patrz 5-4. Jezeli gru-
pa nie otworzy klapy (np. przestraszywszy sig ostrze-
Zenia), moze spokojnie wracic do wioski koficzac mi-
sjg i nic na niej nie zyskujac. Czlonkowie grupy otrzy-
mujg tylko po 10 PD.

S5—4

Klapa jest zabezpieczona solidnym zamkiem.
Whyglada na wykonang z grubej warstwy zelaza, co
moina wnioskowaé 2 diwieku, jaki wydaje jesli sie
w nig uderzy.

Klape moina otworzy¢ tylko przy pomocy. wytry-
chéw albo zadajac zamkowi 20 uszkodzed, W wypad-
ku wigkszoSci zamk6w ten drugi sposdb jest z reguly
mato skuteczny.

5-5

Otworzenie klapy wywoluje dwa efekty. Po pier-
wsze z korytarza dobiega daleki huk, za$ po drugie
- komnata jakby rozéwietla sie blaskiem ukrytych
w komorze pod klapa skarbow. Jest tam wielka,
uchylona skrzynia (w praktyce niemozliwa do wy-
jecia) oraz kilka przedmiotow lezacych w jej cieniu.
Nawet stad, z gory moina dojrze¢ w skrzyni stos
przedmiotéw oraz kilkanascie pekatych mieszkow,

Wyjasnienie zaslyszanego huku znajduje si¢ w
punkcie 6-1. Jedna szczupla i zrgezna osoba moze bez
trudu wypakowac przedmioty z niszy i ze skrzyni.

Pod skrzynig (kt6ra nie moze zostaé wyjeta z racji
swej wagi | rozmiarow) znajduje sie mala nisza, w
ki6rej spoczywa mieszek z mitrylem — 1k 100 sztuk. O
obecnosdci niszy pod skrzynig mozna dowiedzied sig
ostukujac jej dno (gluche dudnienie). Oczywiscie na
ten pomysl muszg wpas¢ sami gracze. Wyjecie czego§
z niszy moliwe jest dopicro po przebiciu duoa skrzyni.

W skarbezyku znaleziono nastepujace przedmioty:

— mala tarcza, pokryty runami néz, pokryty runami
typowy miecz, ciezki lopér wojenny. okuta srehrem
laska, miedziany pierSciefi, Zelazny sygnet, 3 pergami-
ny, para srebmych kolistych kolczykéw, osobno odlo-
Zona platynowa moneta, wielorazowo okrecany wo-
kol talii pas, 2 identyczne zlote bransolety oraz skrzy-
neczka z ogromny iloscig fiolek, stoikéw, menzurek,
szalek itp. szklanych naczyfi (nalezgeych prawdopo-
dobnie do jednego kompletu), Wszystkie te przedmio-
ty sq magicane. Z wyjgikiem pergaminow majg tez po-
zaktadane blokady PM (Srednio po okoto 2k 100 PM).

W skarbezyku znajduja sig rowniez dwa pelne (po
100 sztuk kazdy) mieszki z platyng oraz 10 pelnych
mieszkow ze sztukami zlota,

MG powinien w Lym momencie (a wige po znale-
zieniu i podzieleniu pomigdzy sicbic skarbéw) dad
graczom po 15 PD. Dodatkowe doswiadczenie dosta-
ng osoby z kasty zlodziejskiej, a wigc po 1 PD za kaz-
da przypadajaca im w udziale sztuke platyny. Jezeli
dodatkowo grupa znalazla mitryl i juz go rozdzielila,
2a kazdg jego sztuke nalezy przydzieli¢ 10 PD. Za
identyfikacje przedmiotu magicznego (patrz odpo-
wiednia zdolnos¢ profesji czarodziejskich) otrzymuje
sig 5 PD za kazda magiczng ceche.

MG powinien surowo wymagac od graczy wpisa-
nia do karty, co kto niesie (i przy okazji powinno sie
sprawdziC czy niki mie jest przeciazony).

6—1

Po kilkunastu minutach od pierwszego huku
halas zaczyna narastad, staje si¢ coraz glosniejszy.
Zaczynajg mu teztowarzyszy¢ wyrainie wyczuwal-
ne drgania podloza.

Otworzenie klapy spowodowalo uaktywnienie sie
calego zespotu czarow, zabezpieczajacych skarbezyk
przed kradziezy. Ich efektem jest powolne, jednak
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nieodwotalne zawalanie sig czesci kopalni. Narastaja-
¢y huk $wiadczy o tym, ze proces osadzania si¢ kopal-
ni nie ustal, wrecz odwrotnie — przesuwa si¢ w kierun-
ku graczy, kompletnie odcinajgc im odwrot.

6-2

Ziemia zaczyna drieé coraz bardziej. Stychaé
Jjuz wyrainie huk opadajacej ziemi w zgniatanych
chodnikach. Nagie z korytarza do jaskini wpada
Turco Curbe. Jest spocony i sapie niczym miech
kowalski. Po pewnym czasie odzyskuje glos i za-
czyna mowic, nie zwracajac kompletnie uwagi na
wyglad jaskini:

“Pobilem chyba swoj rekord szybkoéci. Chyba
nikt jeszeze tak szybko nie uciekat przed zawalem.
Caly trzeci poziom zawalony, Na szczescie dia mnie
wszystko dziato sig za wolno, by odciaé mi droge
do tej jaskini.”

Nastepnie chwile przyglada si¢ kopule jaskini i
kontynuuje:

“Jest tak, jak myslatem - moje gornicze dos-
wiadczenie mowi mi, Ze ta jaskinia oprze sig nie-
czystym sitom natury. Na wszelki wypadek odejdz-
my jak najdalej od wylotu korytarza, Widze, ze
Sciana po jego stronie widze nie jest tak solidna jak
po przeciwnej.”

Daj graczom kilka chwil na przedyskutowanie
syluacji, ewentualne pytania i przejécie na druga
strong komnaty. Zwr6é baczna uwage na to, kto
przeszedl, a kto byl na tyle durny, zeby zostaé w
poblizu korytarza,

6735

Kilka minut pozniej rozlega sie ogluszajycy
rumor. Na t¢ cze§¢ komnaty, ktéra przylega do
korytarza sypig sig z géry coraz wicksze kawalki
skatl. Nagle §ciana peka i jej potezny fragment osu-
wa sig, kompletnie przystaniajyc wylot korytarza,
a tym samym odcinajac grupie droge powrotna.

Potem nagle zalega cisza. Ci, ktorzy zastosowali
sig do rady miodego g6rnika nie odniesli szkod, jed-
nak jesli ktos zostat po przeciwnej stronie komnaty
nie ma zadnych szans na przezycie. Wielki jak scia-
na chaty kawal skalnego sufitu zalega to miejsce.

Jezeli ktod znajdowal si¢ po pechowej stronie jest
wladciwie nie do uratowania — moze z wyjatkiem jo-
kiego§ kawalka dloni lub stopy (jesli MG uzna , ze cod
wystaje). Dla postaci bedacych na érodku MG powi-
nien zalozy¢ 50% mozliwo$é, 7e taka posta otrzyma-

la uderzenie czyms spadajgeym z géry i odniosia
1k100 *10 obrazeri obuchowych.
6—4

W pewnym momencie czué wyrazny powiew
wilgotnego, zimnego i §wiezego powietrze, Cruje go
tez mlody Turco, bowiem odzywa sig:

*“Chyba z nami jest jakis paladyn, bo widac, ze
niebiosa si¢ nad nami zlitowaly. Tam na gorze
prawdopodobnie znajduje si¢ wyjscie. Trzeba sie
tylko wspia¢. Weicie swoje rzeczy, ja bede prae-
wodnikiem, a wy idzcie za mna.

I faktycznie, gdy tylko opadl pyl wida¢ duzg szcze-
ling u gory. Sgdzac po postgpach wspinajgcego sie juz
chlopca-gémika nie trzeba by¢ wyjatkowo zrecznym,
zeby sie 1am dostaé po stercie lezgeych pod Sciang od-
lamkéw skalnych. Jedyny problem to oczywiscie
zbroje, ale mozna je zdjac i do$€ latwo przeniesé, w
razie koniecznodei wehodzac i schodzae dwa czy trzy
razy. Mistrz Gry powinien jednak przyjaé 20% szan-
¢, Z& Wspinajacy sie awanturnik moze mieé pecha i
bedzie musiat % rzutem na aktualng Zreczno$é udo-
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wodni€, ze nie spadl ze stoku, otrzymujac przy tym
1k100 pki. obrazefi od wstrzasu przy upadku (a wigc
bez wyparowar).

7-1

Szezelina, ktora uwolnita awanturnikéw od nie-
uniknionej Smierci jest przejéciem do ogromnej,
podziemnej pieczary. Wehodzgcym do niej od ra-
zu rzucajy sie w oczy dwa prowadzace na zew-
natrz wyjscia. Jedno z nich to gérna czeéé piecza-
ry, ktora w przewazajacej czeéei nie posiada stro-
pu. Przez wielki otwor widaé niebo, tego dnia dosé
zachmurzone i nieprzyjemne.

Ta drogg nie mozna wyjéé, poniewaz éciany pie-
czary s3 zbyt strome.

7-2

Drugie wyjscie z jaskini to dos¢ duzy otwor pray
powierzchni gruntu. Znajduje sie on jednak po
przeciwnej sironie jaskini, Jest jednak pewien
problem z dostaniem sie tam, juko ze §rodkowa
czgsc jaskini jest kompletnic zalann wodag.

Jeieli grupa postanowi tu odpoczaé, Turco przypo-
mina, Ze nie ma przy sobie jedzenia — zostawil je,
wriz z reszig swego ekwipunku w zawalonej kopalni.
Jedli zostanie zapytany. moze powiedzieé, ze 1a
pieczara znand jest w jego winsce pod nazwa Smocza
Grota. On sam nigdy tu nie byl, wie jednak, ze od te-
2o miejsca do wioski prowadzi mata drozka. Czescio-
wo wiedzie ona przez wzgorza, las i bagna, jednak o
tej porze roku jest catkowicie do przebycia,

7-3

Po dluzszym lub krotszym odpoczynku grupa
moze wydostaé sie na wieze powietrze. Droga
wrdluz wewnetrznej czesei jaskini, choé moeno ka-
mienista, doprowadza w koricu do wylotu jaskini.
Stad juz mozna przyjrzeé sig okolicy na zewngtrz.
7. przejécia widaé¢ wysokie géry na zachodzie, roz-
legla porsky polang oraz Sciezke opadajgca w dél,
w kierunku pélnocy. Wszedzie pelno kwiatow, ka-
mieni i ... ogrow. Najwyrazniej na wprost wyjécia
z pieczary rozbita oboz doé¢ liczna banda ogrow.

W obozie ogrow znajduje sig okoto 30 dzieci, 5
mlodocianych ogréw (POZ 0), okolo 20 samic (po
réwno z POZ 2 i 6) oraz 5 poteznych starych wojow-
nikéw (POZ 8) - kaidy okryty 2wierzecym futrem i z
ciezka maczugy. Poniewa? jednak bronig oni swojego
obozu, ich zachowanie bedzie dodé dziwne.
Dokladnigjsze dane licebowe - paire str. 27 biczgeego
numery MiM.
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Wyrainie wida¢, ze ogry wiedza o awanturni-
kach wewngtrz jaskini. Od pewnego czasu wérod
ich najstarszych wojownikow trwa narada. Po
pewnym czasie w obozie zaczyna si¢ wigkszy ruch
- ogry sie rozdzielajy. Wszystkie samice i miode
cala wataha Kieruja si¢ w gore polany, ponad wy-
jscie z jaskini. Dwa najbardziej rosle ogry staja
kilka metréw pod nimi. Pozostale trzy samce idg
prosto na grupe, dzierzge w swych mocarnych
dioniach poteine maczugi. Najpewniej to whasnie
oni maja rozstrzygna¢ walke, za$ ich postawa
wskazuje na to, iz nie maja najmniejszej checi do
pertraktacji.

Inteligentniejsi awanturnicy zdaja sobie sprawe,
ze jezeli pokonaja tych trzech straznikow klanu,
los moze si¢ do nich uSmiechnyé, jako Ze nie widac,
by pozostale ogry mialy cheé dolgyezyé do walki.

Rzeczywifcie jest wlasnie tak — tylko te trzy, naj-
bardziej zte ogry, nie bioracy jencow “zabdjey™, cheg
zwycigska walka popisaé sig wobec swych samic. W
wypadku ich porazki, przewodzgey obozowi gar,
ktory zostal przy samicach i mlodych nie bedzie sig
mieszal. Chyba, ze kio$ bedzie sie pastwil nad zwlo-
kami jego ziomkdw. Wspolczynniki ogréow walcza-
cych z grupg (wszyscy 8 POZ) znajduja sie w Bestia-
riuszu (str. 27 biezgcego numeru). Jako zapozyczona
zdolno$¢ wszystkie te ogry maja tropienie.
=5

Dochodzi do walki. Potezne maczugi zaczynaja
uderzac w przelgknionych i zdezorientowanych
czlonkow druzyny.

Z racji niskiej INT ogry raczej nie bedg nzvwaly
zdolnosci wojowniczych. Zaczng ich uzywaé dopiero
wiedy, gdy szala zwycigstwa wyraznie przechyli sig
na korzys¢ druzyny. Jesli ci trzej wojownicy zostang
pokonani, pozostale ogry przepusza grupe, obser-
wujge ja tylko czujnie. W przypadku porazki grupa
zostanie zjedzona. Turco nie bedzie uczestniczyl w
walce, jako Ze ...nie umie walczyé, W razie porazki
podda sig ogrom.

8-1

Po zejécin ze zboczy Gor Archonich grupa po-
woli kieruje si¢ w kierunku Tmpur-Kir, czyli
rowniez w strong stolicy. Turco twierdzi, ze drozka,
prowadzgea od Smoczej Pieczary jest jedynym zej-
Sciem z gor.

Jezeli grupa zechce poszukac innej drogi, okaze
sig, Ze jest to niemozliwe z powodu wielkiej iloSci rbz-
padlin, przepascii stromych zboczy.
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Powoli grupa wkracza do nieckowatej, do$¢ du-
iej kotliny. Jej Srodek zajmuja rozlegle bagna. Je-
dyny szlak, ktéry pozwala bezpiecznie przekroczyé
trzesawiska wydaje sie by¢ nadal tg sama $cieika,
ktora grupa idzie.

W tym bagnie zyje para blotnych smokéw. Sg bar-
dzo glodne i z pewnoécia zaatakujs grupe. Stanie sie
to, gdy druzyna dotrze do polowy drogi przez bagno.
Atak nastapi natychmiast po niespodziewanym wynu-
rzeniu si¢ smokéw z bagna. Awanturnicy musza
wykona¢ udany % rzut na akiualng SZ, inaczej przez
pierwsza runde ataku smokéwsa kompletnie zasko-
czeni. Wspolczynniki smokéw (6 i 8 POZ) opisane s3
w Bestiariuszu (patrz str. 28).

8-3

Oddalajgc sig od bagna, grupa mija maly prze-
fgcz. W pobliiu jest duzo kolezastych krzewow, a
takie kilka bardzo duiych glazéw. Za jednym z
nich siedzi duzy ogre, tatwo zauwazalny i do§é nie-
udolnie ukryty. Siedzi jednak w miejscu, do ktéGre-
go moina podejsé tylko od przodu.

Siedzgcy za glazem ogre tak naprawde weale nie
ma zlych zamiar6w. Jest to bardzo cigzko ranny sa-
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miec (charakter praworzqdny neutralny), ktéry probo-
wal sig dostaé do stada, ale zostal napadniety przez
blotne smoki i ledwo zdolal im uciee. Pozostalo mu
Jjuztylko 11 pkt. Zywntnoéci, ale w wypadku zaatako-
wania bedzie sie bronil (8 POZ).

Jezeli ogre nie zostanie zaatakowany, a wrecz prze-

ciwnie — kto§ zaofiaruje mu pomoc medyczny lub
zywno§¢, zostanie nawigzana rozmowa, w ktdrej ogre
moze, w podziece za ofiarowang pomoc, zadekla-
rowat cheé przylaczenia sie do grupy i, w zamian za
wikt i opierunek, przebywania z nig przez rok w
charakterze sluzacego i ochrony — jednak raczej nie
calej grupy, a jednej, wybranej postaci, najlepicj wij,
kiéra byla dla niego najbardziej uprzejma. Uprzedza
jednak, ze przy zlym traktowaniu odejdzie bez uprze-
dzenia. Jezeli grupa sie godzi, a szczeglnie ten z jej
czlonkéw, kidrego ogre wybrat jako swego pana, tego
starego wojownika mozna dotgezyc do grupy, W kaz-
dym innym wypadku ogre odchodzi.

et

Od miejsca spotkania z ogrem zostalo jeszeze
kilka godzin drogi do Impur—kir. Sciezka nie rozd-
waja sig, nie ma odglezieri, a wige idgc nig moina
dotrze¢ tylko do wioski. Jednak okolica staje sie co-
raz bardziej lesista i mroczna, a droga coraz bar-
dziej kreta. Nagle zza kolejnego zakretu pojawia
sig gromada dziwnych istot. Dopiero po chwili wi-
daé, ze sy to jeidicy wargow, jedna 2 najbardziej
niebezpiecanych jednostek goblinow.

Osoba, posiadajaca zdolnodé profesjonalna heral.
dyka dost szybko jest w stanie stwierdzic (5PD), 7e z
proporcéw na dzidach wynika, iz jest to jeden z pod-
Jjazdéw zbuntowanego przeciw Katanowi ksigcia gob-
linéw o imieniu Guar, Grupa orientuje sie, ze w wy-
padku porazki zostanie migsem dla goblinich wierz-
chowcow. Po kilku rundach oczekiwania 10 jezdécow
rozpoczyna atak z dzidami. W ataku uczestiniczg
réwniez stuzgce jako wierzchowee wargi. Rozpoczy-
na sig ostra i zawzieta walka. Wspdlezynniki wargdw
(6 POZ) i goblindw (8 z 4 POZ, 2 z 6 POZ) podane sg
w Bestiariuszu (str. 26 i 29 niniejszego numeru MiM).
Po odniesieniu strat przekraczajacych 50% (wliczajac
W o wargi) gobliny zaczng niekontrolowany, beztad-
ny odwrdt —najchetniej prosto w las. Pokonani nie
majg przy sobie, poza ekwipunkiem, nic ciekawego,
92

Wkrétce po pokonaniu goblinéw grupa dociers
do ich prowizorycznego, opuszczonego jui oborzu.
Niespodziewanie znajduje sie tam 9 koni (w tym 3
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bojowe) oraz zwiazany i Zywy jeszcze czlowiek.
Jest to mezczyzna w zaawansowanym wieku, zag-
todzony, bardzo wyczerpany i nagi. Obok niego
znajdujy sie szezatki siedmiu ludzKich cial. Z
rozrzuconej wokél zbroi, pogniecionej i znisz-
czonej, jednak fatwo rozpoznawalnej, moina
wywnioskowac, ii byli to pogwardziSci i rycerze,
zapewne poczatkujyey skoro zostali pokonani
przez gobliny. Ich odciete glowy zostaly wbite na
ostrza osadzonych w ziemi dzid.

Byty niewolnik goblinéw jest polprzytomny z wy-
cienczenia. Nie grozi mu natychmiastowa Smier¢, jed-
nak wymaga troskliwej opieki przez kilka najbliz-
szych dni. Osoby o praworzadnych charakterach po-
winny tez pochowad ciala nieszeze$nikdw (niedopel-
nienie lego obowiazku moze kosztowac takie osoby
10 PD}.

10-1

Skorzystanie z koni bardzo przyspiesza podréi
do Impur-kir. Juz widaé karczme i wigkszos¢ do-
mostw wioski, gdy nagle zdarza si¢ co§ zupelnie
nieoczekiwanego.

Poteine wycie osadza w miejscach konie i pod-
roinych. Zza najbliiszego domu wypelza demon,
w rzeceywistodci stokro¢ ohydniejszy niz jej ka-
mienny wizerunek z podziemnej §wiatyni, gdzie po
raz pierwszy zobaczyla go grupa.

Potwor ten jest istoty z innej sfery egzystencji o
5 metrowym wzroscie i dwa razy diuiszym, weio-
wym ogonie. Posiada poteiny, pokryty guzami
korpus, glowe do polowy zaglebiong w ciele i czes-
ciowo zrosnigty z tulowiem oraz 2 pary lap, ktore
zamiast palcow zaopatrzone sy w 6 ostrzy, podob-
nych do klingi maczety. Calosci dopelnia para
nieproporcjonalnie matych, nietoperzych skrzydel
i wielki wezowy tuléw zamiast dolnych koliczyn.

Példemon — jego wspotezynniki i zdolnodci:

SLAN MOR

(Pétdemon)

Rasa: Slan Mor (pétdemon); POZ (odpo-
wiednik) 10; CHAR. cht. zly (ewidentnie);
WZROST/WAGA: 5 metréw/1500 kg;
ZYW 1800; SF 600; ZR 50; SZ 60; INT 70;
MD 60; UM 340; CH 70; PR 70; WI0; ZW 0;
AMg 25:

Odpornoéei: 1-155; 2-175; 3-125; 4-125; 5-
125; 6-250; 7-250; 8-250; 9-250; 10-250;

PD za pokonanie: 550 (x2 w wypadku dob-
rych charakteréw);

BRON (w trakcie jednej rundy walki potrafi
atakowac naraz 4 fapami )

T

AN
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lapy z dlugimi pazurami w ksztalcie klingi
maczety: TR 166; bieglo§¢ 101; obrazenia 330
pkt. ngce; wspélezynnik uszkodzen x6; opoz-
nienie 6 sg; zasieg 2, 1 i 0; Obrona +120 pkt.
(jedna tapa 430 pkt.);

ZBROJA:

magiczna powloka; OGR brak; OB +10 pkt;
WYP 20ki/ 30tn/ 500b;

OBRONA: daleka 10 pkt., bliska 130 pkt.;
ZDOLNOSCI SPECJALNE:

Pétdemon Slan Mor przebywajac w otoczeniu zu-
pelnie dia siebie nienaturalnym traci mozliwos¢ uzy-
wania wigkszodci ze swych zdolnosci. Nizej podaje-
my tylko te, kiére byl w stanie zachowac.

— Aura zla —w kazdej rundzie kazda atakujaca pos-
taé musi wykona¢ % rzut na polowe swej odpor-
noéci na zaklecia zmniejszonej o 30 pk. Nieuda-
ny rzut 0znacza, e postaé rezygnuje z ataku i nie
moze nic innego robié¢ do korica mundy. Jesli gra-
cze wymyglg jakié sposdb dodajacy im otuchy lub
zachowujg w trakcie tej walki bardzo duzy opty-
mizm, MG moze o 10-20 pkt. zmniejszy¢ anty-
odpornos¢ Aury. Odpornosé mniejszq od 5 pkt,
traktuje sig jako réwng 5 pkt.

—Awra strachu — kazda istota, ktéra na niego spojrzy
po raz pierwszy musi wykonaé % rzut na odpor-
nos¢ nr 2 (strach), zmniejszona o 30 pkt. Nieuda-
ny rzut oznacza paraliz umystowy na 1k10 rund.

— Za pomocg wzroku automatycznie wykrywa magie,

— Jest odporny na brak tlenu w powietrzu i przez
wiele dni potrafi si¢ bez niego obchodzié.

Spos6b walki:

Slan Mor z raciji okolicznoéei, w jakich ta walka sig
odbywa bedzie zachowywal sig dos¢ glupio, Po pier-
wszych 2 rundach, w trakcie kiorych wykrywa magie
wzrokiem, wybiera jako cel ataku najbardziej oddalo-
ng od grupy postac, tzn. stara sie wybraé pojedyncza
ofiare, unikajac zblizania sig do postaci stojacych blis-
ko siebie. Jezeli awanturnicy zbija si¢ w minimum 3
osobowg grupe, demon czeSciowo traci animusz i
poprzestaje na krgzeniu wokdél ofiar.

Z powodu rozmiaréw demona awanturnicy zysku-
japo 25 pkt. do obrony — Slan Mor ma problemy ze
skupianiem sie na tak malych przeciwnikach.

Pokonany demon traci swa forme i ulatuje, zosta-
wiajge cienka magiczng powloke. Jest to jeden z naj-
cenniejszych alchemicznym komponentéw,

11-1

W wiosce nareszcie moina odpoczaé. Ci ktorzy
przezyli te niebezpieczng trase zapewne jak naj-
szybciej wybiory si¢ do stolicy, Prosi o to zreszta
dochodzacy do siebie byly niewolnik goblinéw.

Po dowiezieniu bytego wigznia do Ostrogaru okaze
sig, Ze jest on prominentnym czlonkiem Gildii Bialych
Magdéw. W zamian za opieke i uratowanie zycia wy-
bierze jedng osobe z grupy i umozliwi jej bezptatne
wstgpienie do tej organizacji. Opis gildii — nizej.
11-2

Po zakoriczeniu przygody wszysey ci, kiérzy ja
przezyli dostajg od 40 do 75 PD (decyduje MG).

GILDIE

Gildie to organizacje, zajmujace si¢ promocja
okreglonej profesji lub zawodu. Najbardziej znane z
nich to stowarzyszenia zlodziejskie i czarodziejskie.
W zasadzie Gildia w swych szeregach skupia tylko
osoby z jednej profesji.

Od tej zasady istniejg jednak wyjatki, aczkolwiek
prawo to rozréznia w zasadzie gildie od bractw.
Przyktadem takiego wyjgtku jest Gildia Biatych Ma-
gow skupiajaca wszystkich czarodziei i klerykéw,
postugujacych sig magiy, sluéguy secroko rozumia-
nemu dobru. Z drugiej strony takze Gildia Morska
reprezentuje interesy wszystkich profesji i zwyktych,
zwigzanych z morzem zawodow.

Do cech wepdlnych dla kazdej gildii nalezy jej
struktura wewngtrzna i zewnetrzna.

Struktura wewnetrzna w zasadzie jest dwustopnio-
wa. Na czele kazdej gildi stoi Wielki Mistrz. Ma on
kompletng wladze w organizacji, reprezentuje na zew-
ngirz jej interesy i na nim spoczywajq wszelkie prob-
lemy zwigzane z deiatalnosciy gildil. Kaz wybrany
Mistrz Gildii petni te role dozywotnio. Gildia moze
mieé dowolng liczbe cztonkéw. Tworzg oni co§ w ro-
dzaju rodziny, dla ktérej interesem nadrzednym jest
interes gildii. Jednostka w tym przypadku moze reali-
zowaé swe interesy tylko jesli nie jest aktualnie pot-
rzebna gildii. Ostatnia warstwe strukturalng gildii two-
rzq kandydaci na czlonkow. Najczgsciej 54 to osoby,
kidre jeszcze mie spelnily wygérowanych warunkéw
przyjecia.

Struktura zewnetrzna gildii polega na tym, ze orga-
nizacja stara sig mie¢ swy siedzibe mozliwie w kaz-
dym miescie. W praktyce filie jednej gildii sg sobie
rownorzedne. W kazdym miedcie jest takze mianowa-
ny Mistrz Gildii danego miasta, z tym, ze podlega on
naczelnemu Mistrzowi z miasta macierzystego gildii.

Warunki przyjecia do gildii, korzysci jakie ona
przynosi, filie gildii w innych miastach oraz historia
gildii omawiane bedy bardzicj seczegdlowo prey opi-
sach poszczegdlnych gildii.

GILDIA BIALYCH MAGOW

Gildia Biatych Magéw skupia wszysikich czaro-
dziei i klerykdw, postugujacych sig magia, stuzacq
szeroko rozumianemu dobru. Gléwnym celem jej
czlonkéw jest przepowiadanie i eliminacja wszelkich
wigkszych naruszefi réwnowagi, wywolanych przez
zlo, Niekiedy Gildia zajmuje sig tez sponsorowaniem
wypraw najbardziej znanych awanturnikéw wyrusza-
jacych do Labiryniéw Smierci lub w inne czelusci zta.

SIEDZIBY GILDII:

Glowna jej siedzibg jest zamek—palac Bialych
Wiez w Ostrogarze, znajdujacy si¢ na pograniczu
czterech dzielnic (Zlotej, Stebmej Przystani, Palacu
Katana i Placu Karczemnego); podziemia tej potgznej
budowli sigaja Labiryntu Katana. Poza Labiryntem
Katana jest to najbardziej magiczne miejsce na terenie
stolicy.

Potgine zamczyska — patace Biatych Wiez — znaj-
dujg si¢ rowniez w Get-warr—garze, w Tagarze Bialej,
w Archagadcie, w Tabadanie i w dwdch innych mniej
istomych miastach, to znaczy w elfickiej Oginie oraz
w stolicy krélestwa Osmundu — Grua—gar.

Filie Gildii Bialych Magdw, a wige ich potgéne pa-
tace-zamczyska znajdujg sig¢ takze na innych Archi-
pelagach. Najwiecej, bo az 4 miesci sig na Zachod-
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7. Czlonek Gildii moze zostat wskrzeszony, jedli do
Gildii zostanie przyniesione jego martwe cialo i
uprzednio zdeponowal w Gildii sumg nic mnigj-
sz niz 1100 szruk ztota. Ci, kiérzy nie posiadali
pienigdzy albo podezas wskrzeszania nie WYIrzy-
mata i pekla ich dusza (nie udal im sig rzut na
szok — a wige juz nigdy nie bedzie mozna ich
wskrzesié) sg uroczyseie chowani w katakumbach
Gildii na jej koszt.

8. W momentu przyjecia czlonek Gildii zyskuje na
powadze i znaczeniu, W praktyce oznacza 1o pod-
niesienie klasy spolecznej o jeden poziom (a wige
np. ze Srednivgo micszezalsiwa (1o WYZSZeg0
mieszezafistwa),

9. Po doé¢ krétkim okresie od czasu preyjecia Cha-
Tyzma postaci wzrasta o 10 pkt.+ premiowane k10,

10. W chwili przyjecia postaé otrzymuje od Mistrza

Gildii dwie rzeczy. Pierwsza z nich to magiczny

pergamin (z blokady PM) z zapisanym regulami-

nem oraz stwierdzeniem, ze ta whadnie osoba (dok-
ladnie opisana) jest cztonkiem Gildii Rialyeh Mo
gow. Druga rzecz to tak zwany przewodni przed-
miot magiczny, kiéry w podarunku zostaje przy-
dzielony jako symbol przynaleinosci do Gildii,
Ma on specjalne cechy magiczne, dzieki kiGrym
moze sig przydac profesji reprezentowane; przez
przyjmowang postaé, Przedmiot ten losuje (lub
wybiera) MG, Musi by¢ on jednak wielce uzytecz-
ny i nie mie¢ ograniczen pod wzgledem ilosci la-
dunkéw czyli moze byé uzywany nieograniczong
ilose razy. Mozna te? zabodyé azanss, réwng okolo

10%, ze bedzie to jaki§ pomniejszy artefaki.

W Gildii jest tez mozliwa wymiana 3-5 przed-

miotéw magicznych, posiadajgcych specyficzne

cechy na 1 przedmiot magiczny (wybiera lub lo-
suje go MG), ale za to przydatny.

Catonkowie tej organizacji maja tez prawo otrzy-

mania misji w celu wypeniania statutowych zalo-

2efi gildii. Niekiedy jednak na takie zlecenie — mi-

8j¢ mozna oczekiwaé nawet ponad rok.

VIOOA Y

nim, po 3 znajdujg si¢ na Pénocno-Zachodnim i Pél-
nocno-Wschodnim, po 2 posiadajg Archipelagi Polud-
niowo-Zachodni, Poludniowy i Poludniowo—Wschod-
ni, za$ po jednej posiada Wschodni i Pajeczy,

WLEADCY GILDII BIALYCH
MAGOW

Wielkim Mistrzem Gildii Bialych Magéw jest rep-
tilliofiski ksigze Sanmadian — niebywale stary (kilku-
setletni) wyznawca Asteriusza Wielkiego, glowny
przepowiadacz naruszen réwnowagi; praworzadny
dobry; mag/astrolog 19/36 POZ.

Mistrzem Gildii w Ostrogarze jest w zastgpstwie
Wielkiego Mistrza sedziwy pélork, ksigze Ingramus —
wyznawca Gorlama Walecznego, zwany “dobrym az
do obrzydliwosci™; praw.dobry; kaptan/czamoksies-
nik 23/18 POZ.

Naczelnym Doradea Gildii jest astrolog tan Madua
Bialy, gnom; wyznawca Dagonina, mistrz Wiesz-
cz6w; POZ 13; praw.dobry).

Warunki przyjecia do gildii Biatych Magéw oraz
ograniczenia, jukie naklada ona na czlonkéw:

1. Nalezy na rzecz gildii wplaci¢ 10 tysigey sziuk

wzgledu na koszty, osobiste animozje i wykony-
wane zadania. Wyjgtek stanowig specjalne misje i
rozkazy nadane przez Gildie.

Przyjecie spelnieniajacego powyzsze warunki
kandydata do Gildii Bialych Magéw odbywa sie po
roku od zgloszenia checi przystapienia do niej,

Natychmiastowe przyjecie do Gildii jest mozliwe | 11.
tylko wtedy, gdy zostanie jej podarowany przedmiot
magiczny posiadajaey jakies specjalne cechy magicz-
ne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez 13
organizacje. 12,

Korzyei, ktére przynosi czlonkostwo w Gildii Bia-
tych Mag6w:

1. Mozliwos¢ bezpltnego szkolenia podczas podno-
szenia si¢ na poziomy do$wiadczenia, ale tylko w
profesji, ktérg reprezentuje Gildia. Z reguly bez
problemu mozna szkoli¢ sig do 15 POZ. Standar-
towo istnieje kumulatywna szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dyspo-
nuje odpowiednimi nauczycielami. Szkolenie na
kolejny poziom do§wiadczenia w gildii trwa
dwukrotnie diuzej od standartowego, ale szkolg-
cego sie nic nie kosztuje.

Zyczenie (Czar specjalny) -
KRAG: 10 (czarnr 1)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 10 segment6w:
ZASIEG RZUCANIA: specjalny;
CZAS DZIALANIA: specjalny;
OBSZAR DZIALANIA: specjalny:

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzEczy

i

zlota (lub réwnowartos¢ w klejnotach), Od tej
oplaty moze zwolni¢ Mistrz Gildii, Zdarza sie to
wiedy, gdy w istotny sposob pomogto sie intere-
som Gildii lub jej Mistrzowi.

» Nalezy by¢ czarodziejem lub klerykiem, W wy-

jutkowych sytuacjach zgoda moze byé udzielona
paladynom i lowcom z POZ wyzszego niz 10,

- Nalezy posiadac dobry charakter. Podczas przyj-

mowania do Gildii charakter jest magicznie
sprawdzany. Zawajenie charakteru moze zostac
ukarane nawet émiercig. Losowo tez sprawdzany
Jest charakter w péiniejszym czasie (nie mozna
mieé nic przeciwko temu).

(=]
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. Czlonek Gildii ma prawo korzystac z kazdego

czaru, bedgcego w posiadaniu innych jej czlon-
kéw o ile potrafi si¢ go nauczyé. Z terenu Gildij
nie moze jednak wynosi¢ bez zgody Mistrza zad-
nych magicznych ksigg 2 czarami ani pergami-
now. Dotyczy to tez wszystkich magicznych
przedmiotéw.

. Czlonek Gildii Biatych Magéw moze w czasie

50+k50 dni nauczy¢ sig pojmowaé dwukrotnie
Wwigcej autorytatywnych czarbw niz normalnie. Ta
zdolnosé nie kumuluje sie z analogiczna zdolnos-
cig, uzyskang z tytulu przynaleznoéei do innych
gildii lub bractw,

wistnienie woli maga. Przy jego pomocy mozna
wywotac dowolny czar z nizszego kregu o ile je-
£0 PM nie przekracza 500 pkt. albo na otrzyma-
nie dowolnej informacji (ale nie imienia wiasne-
£0 istol, dla KLorych jest ono zatajone np. demo-
now), legendy, opisu. itp. Energia ta ma zdolnog-
ci tworzenia matych, niemagicznych przedmio-
tww, ale nie cenniejszych niz okolo 500 szt, zlota
albo moze naprawiaé uszkodzone przedmioty.
Czar ten jest w stanie sprowadzi¢ pojedynczy, nie-
duzy przedmiot niemagiczny o ile zna sie jego
dokladng lokalizacje. Interpretacja tego czaru w
Jego szczepbinych zastosowaniach zalezy wylacz-

4. Wymagana jest pisemna deklaracja lojalnosci 4. Czlonek Gildii Biatych Magéw, potrafigey rzucaé nie od MG, jednakze nigdy nie jest w stanie zmie-
wobec Gildii oraz wobec jej Mistrzéw. Z 1ego po- czary po okolo 100 dniach nauki w Gildii jest w ni¢ przeznaczenia (np. boskiego), a wiec np. przy
wodu nie mozna mieé tajemnic wobec Mistrza stanie jednorazowo zwigkszy¢ swoje UM (o 10 iego pomocy nie mozna wplynaé na jakiekolwiek
Gildii i 0s6b, ktére on wskaze. : pkt. + premiowane k10). przeklefistwa lub klgtwy. Czar ten jest w stanie

5. Wymagana jest pisemna deklaracja stwierdzajgca, | 5. Czlonek Gildii Biatych Mag6w, potrafiacy rzuca¢ zwigkszy¢/zmniejszyé na stale dowolny (z wyjat-
ze cele Gildii s nadrzedne w stosunku do wias- czary moze raz do roku zakupi¢ w Gildii 1000 pkt. kiem Zauwazenia) wspélczynnik, Jjednak najwy-
nych. Oznacza to, ze w pierwszej kolejnodci be- PM w cenie | zit za jeden pkt. PM. Nie wolno Jjed- zej o k10 pki. ZYW czy SF albo o k5 pkt. ktdrys
dzie nalezy wykonywaé¢ zadania postawione przez nak tym potencjatem szastaé (a wiec bezmyséinie z pozostatych, zdolno$¢ lub biegloéé (o k3 pkt), e-
gildie. Podejmowania wlasnych misji uzaleznione rzucat czary, sprzedawaé go lub obdarowywaé o- wentualnie moze odmiodzi¢ o 1 rok lub stworzy¢
Jest od uprzedniej zgody Mistrza Gildii, soby nie bedace czlonkami Gildii). Dodatkowo po dodatkowq biegloé¢, itd. (zaleinie od MG),

6. Wymagana jest pisemna zgoda na przyjecie naj- cenach standartowych (2 zit za 1 pkt. PM) moina ;
wyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdra- rocznie zakupié dla siebie do 10000 pkt, PM.
dy tajemnic Gildii. 6. Czlonek Gildii Bialych Magéw ma prawo dwa ra-

+ Wymagana jest pisemna deklaracja, ze bedzie sie

niosto pomoc kazdemu cztonkowi Gildii, Jjezeli
zaistnieje taka potrzeba. Obowigzuje to bez

zy do roku zakupi¢ w Gildii za 1000 zit czar typu
Zyczenie albo jego odpowiednik z innych profesji
(np. Cud, Wola, Dar Natury, Kaprys).
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Krzyk rozlegt si¢ niedaleko, za rogiem.
Dalian i Berrok przyspieszyli kroku.

Za dnia te waskie uliczki i mate podwér-
ka nalezaly do biegajacych dzieci, rozwie-
szajgcych pranie kobiet i starcéw grzejgcych
kosci na progach doméw. W nocy dzielnica
Chlopskie Krocze przechodzita we wiadanie
takich jak oni — rzezimieszkow, zlodziei,
mordercéw. A te akurat ulice, od roku,
odkad wywalczyli sobie to prawo zabijajac
poprzednikéw, nalezaty do nich — czlowie-
ka Daliana i pétorka Berroka. Wigc gdy
ustyszeli krétki, zdtawiony krzyk, przerwa-
ne w pél wolanie o pomoc, natychmiast
poderwali sie do biegu. Kto§ grasowal w ich
rewirze, ktos tupit ich klientow!

Wypadli zza rogu wyciagajac spod plasz-
czy dlugie sztylety. Nie zawahali sie ani na
chwilg widzac, Ze majg przed sobg az trzech
przeciwnikéw.

Zaskoczyli tamtych. Sztylet Berroka zagle-
bil si¢ w migkkim ciele nim dwaj pozostali
podjeli prébe oporu. NajwyraZniej byli
nowicjuszami w zlodziejskim fachu. Pozwo-
lili ofierze krzyknaé, potem dali si¢ za-
skoczyé. Na dodatek, miast braé nogi za pas,
widzac prawowitych whadcicieli terenu, pré-
bowali si¢ broni¢. Wkrétce wszyscy gryzli
ziemig. Skoficzyli jak wigkszo§¢ kandydatow
do zlodziejskiej kasty — tylko nielicznym
udawato si¢ przetrwaé rywalizacje sity, spry-
tu i bezwzgledno$ci. Dalian i Berrok znajdo-
wali sie gdzie§ w §rodku zlodziejskiej hierar-
chii — i to miejsce im wystarczato. Byli wys-
tarczajaco wysoko, Zeby szanowano ich w
bractwie, a dostatecznie daleko od wierzchol-
ka, by nie zostaé wplatanym w krwawe roz-
grywki o wiladze, toczone przez hersztéw
zlodziejskiego cechu.

Trzy ciata drobnych rzezimieszkéw zosta-
ng tu do rana. Zobacza je ludzie i tam gdzie
trzeba dotrze wiadomo$é, ze Dalian i Berrok
dobrze strzegg swojego terytorium.

Napadniety, ofiara tamftych, to zupeinie
inna sprawa — ubrany z cudzoziemska, star-
szy czlowiek, mocno zbudowany. Pare lat
temu sam pewnie by sobie poradzit z tyloma
napastnikami. Lezal na ziemi nieruchomo,
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oddychajac cigzko, chrapliwie. Nie mogli go
tu zostawi¢ — gwardziSci Katana ucieszg sig
na pewno ze $mierci irzech zlodziei, ale
zab6jstwu przybysza zechcg przyjrzec sig
blizej. Poza tym, obcy mégt mie¢ przy sobie
co§ cennego, a moze zostawil cos jeszcze w
ktérejs z gospdd. Warto sprawdzic.

— No, bierz go. Jeszcze trochg pociagnie —
powiedziat Dalian, obejrzawszy rany czio-
wieka. — Ale jak si¢ nie pospieszymy, to
moze si¢ przekreci¢ na naszych rekach.

— Uff, cigzki jak wdél — jeknat Berrok,
dzwigajac do gory ciato. — Idziemy.

Krokiem tak szybkim, na jaki pozwalal
niesiony cigzar przeszli kilka uliczek, az sta-
neli przed drzwiami malej szopy, przylega-
jacej do §ciany dwupigtrowego budynku.
Berrok stuknal w nie dwa razy, odczekat
chwilg, znéw puknal. Po chwili rozlegto sig
szuranie, drzwi skrzypnely, a w szparze
blysnal kaganek, pojawila sig¢ zniszczona
twarz starej kobiety.

— No, co tam, synek, ze$ta zrobili?

— Otwieraj, stara, szybko — syknal Berrok,
napierajac na drzwi ramieniem. Wnieéli cia-
to do komérki i potozyli na podiodze. Ko-
bieta kucngta i przytozyla ucho do piersi
rannego.

— Dycha — spojrzata z bliska na jego
twarz. — A z pyska to podobny do twojego
wuja, Garama, tego co go pachotki tana
Beora za nogi obwiesili na zamkowym dzie-
dzificu. Co to za jeden?

— Cicho matka, zagrzej no lepiej wodg —
Berrok pochylit si¢ nad mezczyzng, podetk-
nal mu pod nos kubek zimnej, cho¢ §émier-
dzacej wody, kilka razy uderzyl w twarz.
Przy okazji doktadniej obejrzat rany. Trzy
pchniecia sztyletu w pier§ — bez szans na
przezycie.

— Ej ty, czlowieku, jak ci tam?

Ranny jeknal. Otworzy!l oczy, zamrugal
powiekami.

— Gdzie jestem? — jekngt.

— Wziglismy cig od tych zb6jéw, co cig
napadli. Rano do felczera zaniesiemy. Co§
za jeden, co?

— Dzigki, dobrzy ludzie, dzigki — wychry-
pial stary. Nagle drgnal, zbierajac resztke sil,
podniést si¢ nieco. — Gdzie mi tam, do fel-
czera, gdzie... czuje, ze Zycie ze mnie wycie-
ka... Pomézcie mi jedng rzecz zalatwié, a

oplaci sie wam to zdrowo, oj optaci... dob-
rzy ludzie...

Eyknal wode, ale nie zdolal jej poltknaé,
wyciekla mu z ust cienka struzkg.

— Stuchajcie...

2. BN

— Wchodzi¢ w to, matka, czy nie — Berrok
ciezko podniést glowe, rozejrzal sig przekrs
wionymi oczyma. Dalian zaklal w duchu, bo
nie lubil, jak pijany Berrok z twardego zbo-
ja zamienia si¢ w synalka trzymajacego sig
maminej kiecki.

Wchodzié, synek, w trymiga — stara
kobieta nie byla trzeZwiejsza od swego pier-
worodnego, jedynego zreszta, kiérego uda-
to si¢ jej uchowaé. Dwaj mlodsi dawno juz
gnili w ziemi zabici przez zolnierzy Katana.
Byla wielka, silna i pewnie sama moglaby
chodzi¢ na tupieskie wyprawy, gdyby nie
reurnatyzm, kiéry wykrecil jej nogi tak, ze
ledwie wlbczyla si¢ po ziemi.

Minely dwa dni, odkad znaleZli konaja-
cego czlowieka — przybysza z dalekiej ko-
walskiej wsi. Zmarl niedtugo po tym, jak
opowiedzial im swojg historie i poprosit o
pomoc. Jeszcze przed Switem wyniesli tru-
pa poza swéj rewir i cisngli gdzie§ w krza-
kach. Od tamtego czasu pili tanie, mtode
wino, rozwazajac calg sprawe.

— Weciggamy w to Anunala? — znéw spytat
Berrok. Anunal byt orkiem, z ktdérym mieli
uklad — pomagali sobie w sprawach, do kté-
rych potrzeba bylo wigcej oséb. Do niedaw-
na nawet nigdy sie solidnie nie pobili, gdy
dochodzilo do podziatu lupéw. Ostatnio jed-
nak ich kontakty nieco ochlodty.

— Nie! — zarzadzita Maydyra stanowczo —
z Anunalem juz si¢ nie da uczciwie zalat-
wiaé nieuczeiwych intereséw, synek.

— Ehem — mruknal Berrok, a Dalian uz-
nal, ze czas wigczyé¢ sig do dyskusji.

— Sami robimy — warknal. — Ty, stara, wie-
cej juz nie pij, musisz nam przyszykowaé
zacie na droge. Ty Berrok idZ, wsadz teb w
koryto, wylrzeZwiej. Ja tam tez zaraz przyjde.

— Patrzcie, no go, rzadce — zaczela zrze-
dzi¢ Maydyra, ale jak zwykle postuchata
Daliana — wstala i poszia do kuchni.
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— No chlopie, powiedz tak naprawde —
Dalian klepnat Berroka w ramie. — Podoba
ci sig ta robota?

— Jakze inaczej, podoba — Berrok u$mie-
chnat si¢ od ucha do ucha, wyszczerzajac
wyszczerbione zgby. — A najbardziej to mi
si¢ podoba, zeSmy tego starego pigknie
wykiwali, co?

Zarechotali glodno, dopili wino z kubkéw
i ruszyli ku sieni, w ktérej stal cebrzyk z
deszczowa woda. W myslach weiaz rozwa-
zali historig, ktérg udalo im sie utozyé =z
wystekiwanych drzgeym glosem siéw umie-
rajgecego czlowieka.

Przybysz pochodzil z bogatej kowalskiej
rodziny z wyspy Tadem i nazywal sig¢ Orrik.
Przybyt do Ostrogaru. zeby dopetni¢ pokuty
za przewing, ktérej dopuscil sie przed czter-
dziestu prawie laty. Mial wtedy siedemna-
Scie wiosen i ojciec, glowa rodu, zabral go
w miesigcu §wigtecznym do Ostrogaru na
wielki targ. Ojciec cheial tam kupié¢ najlep-
szg rude, jako Ze dostal wezesniej zaméwie-
nie na wiele przednich mieczy. Niestety, w
czasie podrézy, ojca Orrika dopadta i powa-
lita jakas choroba, wkrétce zmarl, Mlody
Orrik, choé w zalobie, ani myslal wracaé do
domu. Pierwszy raz znalazl sie w wielkim
§wiecie i zamierzal troche go poznac.
Sluzaeych odeslal na rodzinng wyspe z cia-
tem ojca, a sam zabral zloto przygotowane
na zakup surowca i pod pozorem szukania
kontrahenta, zostal w stolicy. Zdjal tez ojcu
z palca rodzinny piersciefi niezwyklej war-
tosci, przekazywany w kowalskim rodzie z
pokolenia na pokolenie. Oby nigdy lego nie
uczynil — przeklety!

Pienigdze na zakup zelaza szybko przetra-
cil: wiele pokus czyha w wielkim miescie na
niedo$wiadezonego miokosa — wino, sprze-
dajne kobiety. hazard. A w burdzie, w kidry
sie wplatal, stracil tez rzecz najcenniejszg —
6w niezwyklej wartosci pierscien.

Wrécil do rodzinnej wsi pohanbiony i zla-
many. Przekazal kuzni¢ drugiemu po star-
szefistwie bratu, zrezygnowal z dziedzictwa
i Znéw ruszyl w §wiat, tym razem, by odna-
lez¢ to, co onegdaj stracil. I teraz wlasnie
ztapal trop, wiedzial juz gdzie jest klejnot,
gdy dopadia go ta niespodziewana i przy-
padkowa Smierc.

Prosil ich, Daliana i Berroka, o odnalezie-
nie pierscienia i odniesienie go do rodzinnej
wsi, oddanie bratu. Obiecywal, ze zostana
hojnie wynagrodzeni.

Obaj rzezimieszkowie nie miali zaufania
do stanu sakiewek kowali z odleglego Ta-
dem, znali za to warto§¢ klejnotéw na czar-
nym, rynku Ostrogaru. Tu tez zamierzali
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przehandlowaé piercien, tym bardziej, ze
daleka wyprawa nie wydawata si¢ najbez-
pieczniejsza. Ich rewir byl tutaj — na kil-
kunastu uliczkach i placykach Ostrogaru.
Gdzie tam im, miejskim szczurom, widczy¢
sig po Swiecie.

Juz samo zdobycie pierScienia wymagato
sporego wysitku.

Trzymal go bowiem w swym skarbezyku
tan Or-ego, polelf, jeden z tych rycerzy, ki6-
rzy wléezg sig po swiecie gloszac oficjalnie,
7e thukg zle stworzenia, a tak naprawde szu-
kajac po prostu coraz to nowych karczm i
dziewek. Pierécief dostal si¢ w jego rece
dos¢ pokretna droga, o ktérej Orrik nie zdo-
fal juz opowiedzieé. Or-ego zbierul egzo-
tyczne (co znaczylo to sfowo ani Berrok, ani
Dalian nie mieli najmniejszego pojecia)
przedmioty i pono¢ pierdcien kowali z Ta-
dem bardzo mu przypadl do gustu, Kiedy
umart dziesieé¢ lat temu, pochowano go w
grobowcu na cmentarzu przy klasztorze
boga Oriaka, a na piersi polozono pierscien.
Orrik poznal losy rodzinnej pamigtki juz
wiedy, gdy rycerz nie zyl. Przez kolejne dwa
lata krazyl po Orkusie i okolicznych wys-
pach, szukajac kogo§, kto bylby w stanie
rozpoznac i unieszkodliwié czar zamykajg-
cy drzwi grobowca. Wreszcie udato mu sie
1 teraz przekazal formule zdejmujacy zakle-
cie im, swoim wybawicielom, zeby mogli
odzyskac pierscien.

Dalian i Berrok na codzien gardzili szaka-
lami, zakradajgcymi sig na cmentarze i plad-
rujacymi groby bogatych mieszczan i szla-
chty. Czasem, gdy mieli pewnosé tatwego i
obfitego lupu, brali si¢ jednak i za taka
robotg. Opowiesci starego czlowieka o war-
tosci, jaka ma pierScien, rozbudzily ich chei-
woS¢ dostatecznie, by si¢ zdecydowali,
Myl o tej pracy, byla tym przyjemniejsza,
im czg$ciej przypominali sobie, jak 1o pigk-
nie wyprowadzili w maliny swoja ofiare.

3. LB

— Tfu, parszywa robota — mruknat Berrok
— Czy o nie lepiej sobie jaki§ uczciwy fach
znalezé, szewcem zostad, albo zdunem? Na
leb ci nie cieknie, stryczek nie grozi, robota
spokojna, kurturalna.

— Kulturalna — poprawit go Dalian. — A co
ci sig tak na mgdralowanie zebralo, barania
glowo. Pilnuj lepiej, Zeby nas jaki§ patrol
nie przyuwazyl.

— Bo myéle tak sobie — Berrok byl tej
nocy w wyjatkowo filozoficznym nastroju —
pozlodziejowac troche: dobra rzecz. Majate-
czek uskrobad, zycia trochg schwycié, zeby
potem do Smierci w spokoju doczekaé, A
my ze sziyletem w plecach skoficzymy, albo
na katowskim piefiku, zobaczysz.

— Przestan zrzedzi¢, cztowieku — syknal
Dalian. — Bo co zlego wywolasz. Patrz,
dochodzimy.

wigtynia i przylegajaca do niej nekropo-
lia lezaly na obrzezach Poludniowej Dziel-
nicy. Niski gmach ostonigety drzewami i
krzewamj, otaczony zywoplotem, stal na
niewielkim wzniesienin. Mur ze starej, sy-
pigcej sig cegly otaczal cmentarzysko.
Dochodzili wlagnie do plotu, gdy zabily
dzwony Swiatynne. na znak. e przyhytek
Oriaka dzi§ zamyka juz podwoje.

Dwaj mezezyZni zeszli z drogi i ukryli sig
w przylegajacych do ptotu chaszczach. Po
niedlugim czasie kolo nich przeszli ostatni
wierni, wracajacy z wieczornych modiéw.
Na szczelcie deszez przestal padac, a noc
zapowiadala si¢ zimna i ciemna — tarcze
ksigzyca zaslanialy chmury.

Dobra pora dla mordercéw, zlodziei i
cmentarnych hien.

— Zaktadaj — Dalian podal Berrokowi
maly medalion. — Kupilem dzi$ od starego
Gassona.

-~ Na co mi to paskudztwo? — Berrok
obracal w dioniach srebrna kulke zawieszo-
na na zlotym lanficuszku.

— Mnisi moze i nie pilnujg cmentarza, ale
nie sg pewnie tak glupi, zeby nie zastawic
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paru pulapek, na takich jak my. Medaliony
pokaza nam, kiére miejsca lepiej ominac.

- Przeciez tam nic strasznego nie ma!
SprawdzaliSmy...

Caly poprzedni dzieni spedzili na cmenta-
rzu, dokladnie ogladajac wszystkie Sciezki i
zapamigtujac polozenie grobowca rycerza.
Swobodnie poruszali si¢ po terenie calej
nekropolii, nie znajdujac zadnych stref zaka-
zanych czy putapek.

— Dazien to dziefi, a noc to noc. Kto by im
tam, tysym patom, wierzyl? — mruknat Dalian.

— A po co, na demony, te tyse paly mialy-
by w nocy pilnowa¢ spréchniatych mogit
bezimiennych mnichéw? Hieny nie na ta-
kich cmentarzach szukajg zarobku.

— Durny$§ Berrok — mrukngl Dalian. —
Réwny$ w tej materii swojej mamusce. Nie
moéwie o wielkich czarach obronnych, tylko
ot, o takich zabaweczkach, coby si¢ na
cmentarzu zadne parki nie gzity, a nekrofo-
laki nie organizowaly swoich sabatéw. A'bo
to jeden mozny tak sobie dom obstawia?

— Dobra, dobra — Berrok weiaz gladzil
palcami srebrng kulke. Wydawala mu sig
dziwnie ciepla — mimo chlodu na dworzu.

Szybko, lecz po cichu wygramolili si¢ z
krzakGw. Poruszane wiatrem galgzie drzew
szumiaty dostatecznie glo$no, by nikt nie
ustyszat przeklenstw zlodziei, gdy gramolili
si¢ przez mur. Zeskoczyli obaj prawie réw-
noczesnie. Szybko wstali, bacznie rozglada-
jac sig dookota. Obaj czuli lekki, podskémy
niepokaj.

Byta noc, a oni znajdowali si¢ na klasztor-
nym cmentarzu,

— Mam nadzieje, ze dzialajg — mruknat
Dalian, kiadac dlon na medalionie. — Taka
kupa forsy...

— Jaka kupa? — Berrok zatrzymal sie
gwaltownie.

— Ciii — Dalian przytozyt palec do ust. — A
co ze§ my§lal? ze darmo dajg? Zaptacitem
dwadziescia sztuk zlota.

— Ile?! — Berrok zlapal si¢ za glowe. —
Dwadzie§cia sztuk zlota?! Toz to majgtek,
skades je wyciagnat?

— Zwroci sig przeciez, nie?

— Ano, zwroci — mrukngl Berrok — ale ja
matke chyba zabije, ze ci szkatulke data...

— No juz, zamknij sig, co? — fuknal Dalian
i ruszyl dalej.

Chmury wciaz zakrywaty ksiezyc.

Wok6t dwich mezezyzn pietrzyly sie nie-
regularne bryly szarych glazéw. Skryte mie-
dzy drzewami, otoczone krzewami — wyzna-
czaly miejsca ostatniego spoczynku mni-
chéw. Blizej klasztoru znajdowaly si¢ naj-
starsze groby — ryte w stokach jaskinie,
zakoriczone okrgglymi komorami, wygrze-
bywane w ziemi tunele, grobowce przeorow,
ktérych imiona odnalez¢ mozna bylo tylko
w najstarszych klasztornych ksiggach. Gro-
béw tych strzegly pojedyricze oznaczajace
wejScia kamienie, niegdy$ bogato zdobione.
Do dzi€ nie dotrwaly nie tylko malunki, ale i
plaskorzezby, zniszczone przez wiatr i
wode. Im dalej od bramy, tym czeSciej sta-
rozytna surowos¢ ustepowala miejsca zbyt-
kowi. Do zbiorowych mogil mnichéw pro-
wadzily ozdobne bramy z wykutymi w pias-
kowcu portalami, ornamentami i rzeZbami.
Regula klasztoru zabraniata sktadowania w
grobowcach cennych przedmiotéw, jednak
pozwalala na dowolne zdobienie samych
mogil. Hieny cmentamne nie ukradng wszak
kamienia.

Ta czes¢ cmentarza, przez kitérg szli Ber-
rok i Dalian zabudowywano od niedawna —
staly tu na razie gléwnie grobowce dobro-
czynicow klasztoru, ktérzy cheieli zostac
pochowani w jego okolicy. W jednym z nich
pochowano tana Or-ego.

Nagle Berrok poczul, ze amulet na jego
piersi staje si¢ strasznie gorgcy. MeZczyzna
az syknal z bélu. Zatrzymal sig, dostrzega-
jac, ze co§ dziwnego dzieje sig takie z
Dalianem.

— Co jest... — zdazyl wyszeptaé.

— Cii... — Dalian przylozyt palec do ust. -
To moze by¢ jakis czar ochronny.

— Co teraz?

— W krzaki — zadecydowat Dalian. — Lyse
paly na pewno nie byly rozrzutne, postawili
pewnie te czary gdzieniegdzie, musimy je
ominac.

Klnac 1 sapige weisneli sig migdzy obras-
tajace Sciezke krzewy. Temperatura amule-
t6w natychmiast spadta, jednak nowa trasa
nie okazata si¢ zbyt wygodna — galezie dra-
paly, ziemia pod nogami byla nieréwna i
grzaska. Na dodatek narobili sporo hatasu,
walczgce z czepiajgcymi sie ubraf galeZmi.
Gdyby cmentarza pilnowal kto§ jeszcze
oprécz — jak sprawdzili wezesniej — starego
mnicha, wlasciciela nie mniej wiekowego,
tysego i1 gluchego psa, na pewno zostaliby
ustyszeni.

— Psiakrew, co za fach! — warknal Berrok,
czujgc jak mu buty przemakajg od blota . —
Ot, nowe kamasze kupitem... Oz ty! — jeknal,
bo nagle stracil rownowage i wywrdcil sig.

Dalian nie mégl powstrzymaé u§miechu.

— A skade§ srebro wzial na ten zakup —
stangl nad gramolgcym sie z ziemi, umaza-

nym blotem Berrokiem. — Czy z maminej,
czy moze z mojej sakiewki, co?

— A zeby cig... — mruknat Berrok, wycie-
rajgc twarz w rekaw, a mokre dlonie w
nogawice spodni.

Szli teraz wzdluz drogi, przez wysokg do
kolan, wilgotng trawe, co chwila zlorzeczac.
Kazda jednak préba zblizenia si¢ do §ciezki
gwaltownie rozpalala medaliony. Gdyby ich
nie mieli — pewnie juz lezeliby na drodze.
zamroczeni lub martwi.

“Nie wiadomo, co gorsze — Berrok powo-
li odzatowywal wydanego na medaliony
ziota — znalezliby nas o §wicie nieprzytom-
nych i ani chybi oddali katu.”

Na te¢ my$l Berrok az sie wzdrygnat.

— Za dobrze idzie — mruknal.

— Tfu, zamknij dziéb, kruku jeden — skar-
cit go Dalian i zamilkl,.bo dostrzegl przed
sobg jasny, prostokainy kszialt. — To tam.,

Grobowiec tana wykonano niezwykle sta-
rannie, ale bez zbgdnego przepychu. Przed-
nig §ciang ozdobiono dwoma plaskorzezba-
mi przedstawiajacymi mnichéow-ryterzy —
stojgeych na szeroko rozstawionych nogach,

wspartych o miecze. Figury byly naturalnej
wielkosci i Berrok az si¢ wzdrygnal — przez
chwile myslal, ze to prawdziwi ludzie strze-
gq grobowca tana. Kute w brazie drzwi
szczelnie przylegaly do kamiennego porta-
lu. Nie mialy zamka — zasuwy, haka, czy
otworu na klucz.

— No, wyciagaj ten papier — szepnal Ber-
rok. Dalian chwile grzebal w przewieszonej
przez pier§ sakwie, wreszcie wyjal maty
arkusik pergaminu.
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— Ciemno, psiakrew, jak w lochu — mruk-
ngl, starajac sig¢ odczytac litery.

— Miale§ sig tego nauczy¢, nie? — sapna}
Berrok. — Zeby to piorun palnat! Patrz!

W reku trzymal urwany rzemiefi - resztki
sakiewki, ktéra zwykle nosit u pasa.

— A zeby cig pokrecilto, gangreno jedna,
gdziezes to zgubil?

— Nie wiem.

— Ale ja wiem, ze piwo chlale§, zamiast
sig przygotowac...

— Mialem krzesiwo! Pewnie kiedy sie
przewrécitem... I co teraz?

— Ano — Dalian zawiesil na chwile glos -
kto§ tu musi mys$leé, durniu jeden. Na
wszelki wypadek ja sie tego hasta nauczy-
lem. Jeszcze sie kiedy$ przyda, nie? Moze
nie tylko grabarze trumny, ale i klucznicy
skarbezyki nim zatrzaskuja...

Urwal, bo co$ zaszelescito w krzakach.

— Ykyhym — rozlegt si¢ warkotliwy, suchy
glos, jakby szczeknigcie.

Przypadli do ziemi, siegajac od razu po
sztylety i wpatrujac sie¢ w czarne zarysy
drzew i grobowcéw, ledwie widocznych w
ciemnosci. Znéw ten szelest, jakby co§ prze-
dzieralo si¢ przez krzaki. Co§ duzego.

Berrok ruszy! sig, cheial sie przeczotgaé
za r6g grobowca tana, ale Dalian przytrzy-
mal go ruchem dloni.

— Nie drgnij nawet — szepnal.

Cos parskalo gniewnie, pojekiwalo, pry-
chalo, przeciskajac si¢ miedzy krzakami,

Nagle wszystko ucichlo.

Dalian poczul, jak poci mu si¢ reka §cis-
kajaca rekojes¢ sziyletu.

“Nigdy wigcej na cmentarz — obiecywal
sobie w myslach Berrok — uczciwe tupies-
two jest na ulicy, nigdy wiecej...”

Tajemnicze stworzenie znéw si¢ poruszy-
lo, lecz, ku zdziwieniu obu zlodziei, Lym
razem zaczg¢lo sig oddalaé. W koficu przesta-
li je styszeé.

- Co to bylo? — spytal Berrok. — Moze
nam sig zdawato tylko?

— Co to, ja gtupi, czy co? Albo to jakis
zwierz z lasu wylazl, albo...
~1 przez plot przelazi, Zeby sobie po mni-

sim cmentarzu pochodzié. Co ty pleciesz...

~ Na pewno sg jakie§ dziury w murze,

mogl przejsc.

—No to i moze wrécié, zaczynamy robote,

Weigz byto ciemno.

Dalian jeszcze raz i znéw na prézno pré-
bowal cokolwiek odczytaé z pergaminu.
Pokiwal glowa, zmial kartke i zamknat
oczy. Wyciggnal reke i dotknal palcami
chlodnej powierzchni drzwi. Powoli, uwaz-
nie zaczgl recytowaé podane im przez kowa-
la hasto otwierajgce. Jesli tamten co$ skno-
cit, to moga mie¢ teraz spore klopoty.

W tym czasie Berrok zaczal polewac krawe-
dzie i zawiasy drzwi, zabrang z domu oliwg.

1 oto drzwi drgnety. Skrzypnely raz, dru-
gl, jakby cicho zajeczaly, niezadowolone, ze
kto§ porusza je ze snu, zmusza do pracy.

— Dziata — szepnal uradowany Berrok.

Lecz nagle ruch ustal — drzwi otwarly sie
tyle tylko, by cztowiek mégl sie przez nie
przecisnaé. Sprébowali popchnac je dalej,
ale nawet nie drgnety.

— Albo stary co§ pokrecil — powiedzial
Dalian. — Albo miat tylko takie zaklecie.
Wchodzimy.

\}/

jest zwierze!

~ Ciemno zesz ma¢ — mrukngl Berrok,
lecz zaraz zamilkl. Byt zlodziejem i morder-
ci. to prawda. Kradl i zabijal bez litodei — to
fakt. Lecz rzadko pladrowat groby i nawet
na nim zrobila wrazenie surowo$é wnetrza
grobu.

Oczy mezezyzn stopniowo przyzwyczaja-
ty si¢ do ciemnosci, zaczgli dostrzegaé coraz
wiecej szezeg6léw. Katafalk stal naprzeciw
wejécia. Prowadzity do niego dwa szerokie
stopnie, na ktérych ustawiono onegdaj wiele
mis z plongcym olejem. Ogien dawno juz
si¢ wypalit, a dym wsigkngt w §eiany gro-
bowca.

— Smierdzi trupem — mruknat Berrok pod-
chodzygc do katafalku.

A co myslale§, ze bedzie pachnieé
nasturcja? — uSmiechnat si¢ Dalian.

Spowite w migkkq tkaning ciato pételfa
nie poddalo si¢ rozkladowi, widocznie
wezesnic) mnisi dobrze je zakonserwowali,

“Na szczgscie — pomy§lat Dalian — gdy-
bym mial wyciaga¢ pierécieri z kupy gnija-
cego miesa..,”

— Dobra, bierz zloto i idziemy — Berrok
tracit go w ramie.

— No, juz — Dalian wszed! na stopnie,
pochylil sig nad katafalkiem. Nawet nie zdjgl
zastony oddzielajace] twarz rycerza, siegnal
tylko pod spowijajaca jego pier§ materi¢.
Zamkngl dton na chlodnym i co dalo sie
wyczué, misternie zdobionym ksztalcie.

~ Jest!

Dalian wyciggnal zza pasa n6z i przecial
rzemien, na ktérym wisial pier§cien.

— Aaaa — zaskowyczal nagle z bélu Ber-
rok. — Pali! *

[ wtedy Dalian tez poczul. Wiszgcy na
piersi, ochronny amulet rozgrzal si¢ nagle,
palac piers mezczyzny. Cenny pierdciefi
potoczyl sie po posadzce.

Zza drzwi uszu mezezyzn dobieglo groz-
ne sapanie i odglos ciezkich krokéw. Kiog
stal na progu grobowca.

Prébujac zerwa¢ z piersi palgcy cialo
amulet, Dalian zdotat sformuowa¢ tylko jed-
ng my§l. My§l, od ktérej wiosy zjezyty mu
sie na glowie.

“To nie jest zwierze! O Bogowie, to nie

Berrok zaskowyczal ze strachu. On pier-
wszy zobaczyl.

Drzwi grobowca drgnety, otwierajgc sie
na petny szerokos¢. Stangfa w nich, przesta-




niajac potezng sylwetka prawie cale wejscie,
szara posta¢. Dalian rozpoznat ja. Ozywio-
nego kamiennego rycerza, strzeggcego dotad
wejscia grobowea.

Strach zawladngl rozumem Daliana. Ale
zlodziejski instynkt, odziedziczony po ojcu
zlodzieju, ktdry przejat go z kolei od swego
ojca rzezimieszka, dal o sobie znac. Umysl
Dalian jekngl z trwogi, mig¢énie czlowieka
dziataty.

— Berrok! — krzykngt. — Bron sig!

I jego przyjaciel nie byt w ciemig bity.
Rycerz nie rycerz, z kamienia nie z kamie-
nia — kazdego, kto miecz nosi, mieczem
mozna zabié,

Przynajmniej tak im si¢ zdawato.

Bo gdy kamienny wojownik zrobil krok
w ich strone zrozumieli, Ze zywi nie wyjda
z tego grobowca. Stapal sztywno i powoli,
podnoszac nogi jakby z trudem. Weiaz jed-
nak blokowal drzwi i gdy machngl mie-
czem, to bylo oczywiste, Ze mogiby Sciac
dwie glowy na raz.

Berrok skoczyl do przodu. Zamarkowal
atak, przygial sie do ziemi, a gdy cigzki
miecz §wisnal mu nad glows wyprowadzil
blyskawiczny cios sztyletem. Stal zadzwig-
czala, sypnely sie skry, lecz rycerz nawet nie
zadrzal, Nie czul b6lu. Teraz dopiero Dalian
dostrzegl, ze 6w kamienny stwor nie ma
twarzy. W miejscu glowy tkwila jajowata
kula, jakby rzeZbiarzowi zabraklo czasu czy
ochoty na dokonczenie dziefa. Dalian nie
mial nawet czasu si¢ wzdrygnaé, bo oto w
drzwiach stangt drugi rycerz z ptaskorzezby.
Ten mial twarz, za to zdawalo sie ze nie
wyrzezbiono mu dloni — kamienny miecz
wyrastal prosto z jego przedramion.

I nagle Dalian zrozumial, dlaczego pierw-
szy straznik nie zabit ich od razu. Cheial
pojmaé ich Zywcem, by jego wihadca, ten
ktéry tchngl w kamienne truchla zycie, mogl
si¢ do woli nacieszyé ciatlami ztodziejasz-
kéw. A moze... moze potrzebowal ich do ja-
kich§ magicznych do§wiadczen, Dalian po
raz pierwszy w zyciu bal sie naprawde.

Kamienni rycerze ruszyli ku ludziom -
korice ich mieczy drzaty.

— Dalian... — rozpaczliwie jekngl Berrok.

Zrobil unik przed uderzeniem, ki6re nie-
chybnie pozbawiloby go' przytomnosci.
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W oddali, na dworze, rozlegly si¢ pierwsze
nawolywania przeczesujacych cmentarz
mnichéw.

Dalian cofnal si¢ jeszcze krok, opierajac
biodrami o katafalk. Miecz kamiennego
rycerza zawingt o wios od jego twarzy.

Nieeee — to Berrok stracil panowanie nad
sobg, gdy kamienna reka opadla na jego
ramie, §ciskajac je w miazdzacym uSciskn.
Dalian poczul, ze dlofimi opiera sig juz o tru-
pa tana. Nie bylo gdzie dalej uciekac.

Gniewne nawolywania byly coraz blizej.
Nagle, tuz obok, rozlegl sig jeszcze jeden
glos. Gniewny pomruk, sapniecie, gulgot
wécieklego zwierzgcia.

W drzwiach grobowca stangta pokraczna
postaé. Kamienni straznicy zawahali sie,
obaj odwrécili w kierunku wyjscia.

— Ykyhym — stekneto stworzenie stajac w
drzwiach.

— Chodu! — Dalian odzyskal przytomno$¢
umystu. Odwrécit sig, chwycil lekkie truchio,
cisnal w rycerza. Kamienny miecz przecigl je
juk stomkg. Lecz nim obudzony czarem straz-
nik wyprowadzit drugi cios, Dalian §migngl
pod jego ramionami. katem oka dostrzegl, ze i
Berrok rzucit si¢ do ucieczki. Ustyszal krzyk
przyjaciela, gdy koniec kamiennego miecza
zahaczyl o jego ramig, ale na szczescie Berrok
zachowal rownowage.

Dalian upadt na ziemie. Poczut bél, cos
whilo mu si¢ w bok, przebijajac kaftan i
skore. Wiedzial co to jest — pierScien ryce-
rza. Dalian zgarnat tup z podtogi, poderwat
si¢ z posadzki i skoczyt ku wyjsciu, wrzesz-
czqgce jak oszalaly.

Stworzenie w drzwiach — pokrecony,
dygocacy pélork, ubrany w jakie§ szmaty, z
zasliniong geba — przerazilo sie tego krzyku,
bo odwrdcilo sig i pognalto miedzy krzaki.
To dalo wlamywaczom wolng droge. Wyp-
rysneli z grobowea, niczym race odpalane z
wyrzutni przez ostrogarskich rakietnikéw w
czasie jarmarku. Zobaczyli dziesiatki ogni-
kow — mnisi byli tuz tuz. Nie zatrzymujac
sie ani na chwilg, mgzezyZni pognali wprost
przed siebie, by jak najszybciej dotrzeé¢ do
granicy cmentarza.

- Za plecami styszeli krzyki ludzi, gniewny
ryk kamiennych straznikéw i przerazliwy
skowyt szalonego pétorka.

Berrok kustykal, Dalian czul b6l w prze-
bitym przez pier§cieri boku.

Uciekali, a co najwazniejsze — mieli ze
sobg lup, po ktéry tu prayszli, Nadzicja
rychlego bogactwa dodawala ich nogom
szybkoSci nie mniej, nizli strach przed mni-
chami Oriaka i ich magia.

Uciekli.

4. X

— A zeby zaraza wybila do nogi cale
kowalskie plemig! — Dalian chodzil po izbie
tam i z powrotem klngc na czym §wiat stoi.

— A zeby! — Berrok byl juz porzadnie pija-
ny. Zalewat b6l skreconej nogi i wéciekloéé.

~ Ledwosmy z zyciem uszli. 1 zloto
wydane, co za dzief, o bogowie! — jeczal
wcigz Dalian.

— Trzeba sig pakowac — niespodziewanie
Berrok podjat decyzje. — Statek odplywa o
Swicie.

— Statek, statek, mi od ptywania to si¢ zy-
wol psuje.

Stara Myadyra spala w kacie, chrapiac
glosno.

— Nie wymigasz si¢, Dalian, o nie. Moze
ja ghupi jestem, ale nie az tak. Jedziemy
razem. albo weale!

— A niech to... — Dalian pociagnal tyk

piwa. — I mySmy niezgorsze durnie. Tak sig
da¢ podpuscic.

Musieli jednak poplyna¢ na Tadem. Tak
jak ich prosit Orrik. 3

Nie oktamal ich. tej puacklej nocy nie raz
doktadnie powtarzali sobie jego stowa. Tak,
powiedzial, ze pierdcien jest bardzo cenny.

I ze na Tadem kowale zaptaca za niego ile
sig da — bowiem jest to ich rodowy, pradaw-
ny znak. Dla nich, pierciei ma ogromng
wartos¢.

Ale tylko dla nich. Na zadnym z ostrogar-
skich targowisk Berrok i Dalian nie dostali-
by za niego choéby i dwéch sztuk srebra.
Dlatego musieli jechaé na Tadem, liczge, ze
odzyskaja chocby to ztoto, ktére wydali na
magiczne amulery.

Na stole, pomigdzy pustymi kuflami, w
katuzy rozlanego piwa lezal pieknie wyku-
ty, stary, dla kowalskiego rodu bardzo cen-
ny — ale tylko zelazny — pieréciefi.
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29.0 Koleje

W czasie gry stuza one jako drogi szybkiego transportu (po-
ciagi transportowe) dla wojsk lub szlaki dla pociagéw pancer-
nych.

29.1 Kazdy pociag transportowy (P.T.) moze przewozié jeden bata-
lion lub dywizion artylerii na odlegto$é 80 pél (w ciggu jednej
fazy). Warunkiem jest istnienie nie zniszczonych toréw. Jézeli
tor jest zniszczony, koszt przejécia przez zniszczone pole wy-
nosi 20 punktéw ruchu. Po wydaniu tych punktéw tor uwaza
sie za sprawny.

29.2 Na zniszczonym torze kiadziemy zeton zniszczen.

29.3 Zatadowanie do pociagu
Dowolny batalion wchodzi na pole zajmowane przez P.T. i juz
W nastepnej fazie ruchu mozemy przemieszczaé pociag wraz
z oddzialem. :

29.4 Wytadunek.

Jezeli w danej fazie ruchu P.T.nie wykonat ruchu, to oddziat
transportowany moze zej$¢ na dowolne pole przylegte do pola,
na ktérym stoi pocigg, ale do korica tej fazy ruchu ten oddziat
nie moze sig przemieszczaé. (Czotgi nie moga wytadowywaé
sig z pociagow w gérach — patrz wplyw terenu na ruch).
Pociag moze tez odjechaé, pozostawiajac dany oddzial w
miejscu wyladunku. Oddzial, ktéry wytadowat sie z transportu
moze od razu prowadzi¢ walke, ale tylko potowg swoich punk-
tow (zaokraglajac w dot).

29.5 Na jednym polu moze staé tylko jeden pociag.

29.6 Pociggi moga sie wymijaé.

29.7 P.T. zaatakowany przez nieprzyjacielskie wojska ladowe ulega
zniszczeniu bez walki. Jezeli w takim pociggu znajdowaty sig
oddziaty, one takze ulegajg zniszczeniu. Opcja ta dotyczy
réwniez walki w poscigu i kontrataku.

29.8 Pociag, ktéry w czasie walki stoi na polu wraz z innym od-
dzialem moze uczestniczyé w ucieczce pod warunkiem, ze na
drodze ucieczki leza tory - jesli ich nie ma pocigg ulega znisz-
cZeniu.

29.10 Pociagi pancerne (P.P.)

Ich sila, mobilnosé, zasieg ognia umieszczone s3 na kartach
jednostek.

28.11 Kazdy pociag pancerny posiada organiczng kompanie
piechoty, ktora moze walczyé jak zwykia piechota bgdz
wspierac pociag podczas walki bezposredniej.
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29.12 W starciu bezposrednim P.P. posiadaijg 2 punkty sity.

30.0 KOMANDOSI

Oddziaty te nie dysponujac bronia wsparcia piechoty (czotgi,
armaty), nie posiadajg zatem duzej sity przebojowej. Ich zaletg
jest mozliwoéé szybkiego pokonywania terenu oraz omijania
wrogich stref kontroli, dzieki czemu moga tatwo przemieszczaé
sig w glab nieprzyjacielskiego ugrupowania, by tam zajmowaé
obiekty | oczekiwaé na nadejécie wlasnych wojsk. Koszt poru-
szania sig oddziatéw komandoséw w danym terenie jest
dwukrotnie nizszy niz oddziatéw piechoty (nie dotyczy to tere-
nu “czystego” i drég), zaokraglajgc w dét.

Przyklad: przechodzac duzg rzeke komandosi wydajg 2 punk-
ty ruchu, w gérach 3 punkty ruchu

30.1 Oddziaty komandoséw moga dokonywaé zniszczen wszelkich
obiektéw (tunele, lotniska, mosty, itp.), Odbywa sie to przez
proste umieszczenie we wiasnej fazie ruchu na polu, przez
ktére przechodzit oddziat komandoséw zetonu zniszczer:. Kas-
de zniszczenie pociaga za sobg strate 1 punktu ruchu.

30.2 Komandosi moga byé zrzucani na spadochronach — podlegaja
wtedy zasadom desantu powietrznego.

30.3 Komandosi mogg by¢ desantowani z morza — podlegajg wiedy
zasadom desantu morskiego.

30.4 Sila i mobilnoéé¢ oddziatéw komandosow znajduje sie na kar-
tach jednostek.

30.5 Jezeli oddzial (oddziaty) komandoséw zaatakujg wrogg jed-
nostke podczas fazy nocnej (réwniez w kontrataku), to po
obliczeniu wspélczynnika atak/obrona wyniku poszukuje sie o
4 kolumny w prawo. Jezeli w tym samym ataku bierze udzial
jakakolwiek jednostka nie bedaca komandosami, to nie mo-
zemy dodac sobie 4 przesunigé w prawo,

Przykiad: Batalion komandoséw zaatakowat batalion nie-
mieckie] piechoty stojacej w miescie.

Punkty sity atakujgcego - 4

Punkty sity obrofcy — 5

otrzymany wspélczynnik 1:1,1
Po dodaniu 4 punktéw na korzy$é komandosow otrzymamy
wspéiczynnik 5 11,1 czyli 5 : 1. Zasada przesuniecia w prawo o
cztery kolumny nie obowiazuje, gdy oddziat komandoséw jest
oddzialem bronigcym sig.

punktowej.

Przedstawimy Wam system, wedfug ktérego oceniamy Wasze rozwia-
zania i wedlug ktérego przyznajemy Wam odpowiednie miejsce w tabeli

Ot6z zalozmy, ze pan Kowalski zdoby! 30 punktéw z 50 mozliwych do

Zdobycia. Stanowi to 59% calosci i tylez punktéw procentowych zostanie
mu przyznanych. Za drugie zadanie otrzymal pan Kowalski 70 punktéw, za
trzecie 61 punktéw. Suma za trzy rozwiazane zadania wynosi 190 punk-
6w, Punkty te dzielimy przez 3 (bo trzy rozwigzania zostaly nadestane). W
tabeli pan Kowalski znajdzie sie na drugim miejscu za panem Wiéniewskim,
8ayz ten zdobyl 191 punktéw w dwéch zadaniach.

rozwigzane zdobyte suma

punkty % zadania punkty punktéw
Jan Wisniewski 95,00 2 191 97,00
Piotr Kowalski 63,33 3 190 66,33
Marek Tokarczyk 53,33 3 160 56,33

Jak pewnie zauwazyliscie najwazniejsza jest ilog¢ zdobytych punktow.
W sytuacji, w ktdrej dwéch graczy zdobedzie te samg liczbe punktéw decy-
dowac bedzie ilos¢ nadesfanych rozwiazan.
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ROZWIAZANIE ZADANIA NR 1
Rzuty kostka dla wojsk ladowych:
2 3

atak nr 1 4 5 6
liczba oczek 5 10 5 3 6 4
Rzuty kostka dla desantu spadochronowego:

atak nr 1 2 3 4 5 6
liczba oczek 1 6 3 4 1 3

By wykona¢ w petni zadanie nalezato wzdtdz drogi z Aarchus
do Mayern zrzuci¢ co najmnie]j trzy oddzialy spadochronowe. W ten
sposéb zagrata tylko jedna osoba — udato jej sie wygraé przy og-
romnym ryzyku przegranej. Wigkszosc z Was zrzucala cztery bata-
liony spadochronowe (po dwa na kazdy oddzial niemiecki). Po
oczyszczeniu drogi z nieprzyjaciela oddziaty 5 DPanc. powinny wy-
ruszyc¢ do Mayern, by zdoby¢ miasto. Cze$¢ oddziatéw tej dywizji
musiata zajgé sie w tym czasie pozostatymi jednostkami niemiec-

kiego 22 pp.

NAGRODY KSIAZKOWE OTRZYMUJA:

— Maciej Kwiatkowski Zyrardow

— Maciej Matuszewski Gdansk

-~ Bolestaw Kulinski Warszawa

— Tomasz Kisiel Warszawa

— Pawet Salwowski - Raszyn

— Piotr Miedninski Katowice

— Sebastian Lotyczewski Katowice

— Piotr Piekut Gdansk — Oliwa
— Tomasz Mosakowski Grochowalsk
— Marcin Popkiewicz Warszawa

— Bartosz Wirski Gdarisk

— Sebastian Szczyrba Ruda Slaska
— Rafat Nojgeburski Kielce

— Tomasz Pajgk Warszawa

— Marcin Kowalski Warszawa

— Janusz Kusinski Warszawa

— Ireneusz Borkowski Warszawa

— Janusz Giedrowicz Rumia

— Piotr Cztowiekowski Kielce

— Dariusz Kloc Warszawa

Nagrody wyslemy w najblizszym czasie poczta.

STRATEGIA CZY TAKTYKA?

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

Chciatbym tutaj i w tej formie odpowiedzie¢ na kilka
najwazniejszych lub powtarzajacych sie w Waszych
listach pytan. Chyba taka wiasnie forma odpowiedzi
wejdzie mi juz w zwyczaj.

Dlaczego stosujecie “karty jednostek” zamiast Zzetonéw
punktowych, podktadanych pod oddziaty?

Ten system ma jedna zasadnicza przewage nad zetonami
punktowymi — otéz przeciwnik, nawet widzac nasze jednos-
tki, nie zna ich sify 1 w zwiazku z tym nie moze zaplanowat
ataku, ktérego wynik jest dla niego z géry wiadomy. Karty,
ktére drukujemy w Klanie MGS sa tylko wstepem do systemu,
w ktérym na karcie jednostki znajda sie: rzeczywista liczba
zolnierzy, ilos¢ czolgéw, dzial, morale, zaopatrzenie | wiele
innych wspétczynnikéw.

Czy mozna zrzuci¢ oddziat desantowy — zaobserwowaé
wynik walki, a jezeli oddziat przegrat, to zrzucié nas-
tepny?

Nie, w ten sposéb grac nie wolno. Wyebrazcie sobie Alian-
tow, krazacych sobie spokojnie w swych Dakotach nad
polem bitwy w oczekiwaniu na wynik walki pierwszego bata-
lionu. Jednostki desantowane z powietrza nalezy ustawié na
mapie na poczatku fazy DESANTU POWIETRZNEGO, a
nastepnie przeprowadzic¢ cala operacje desantu. UWAGA -
w zadaniach nie dochodzi element znoszenia przez wiatr.

Czy sposob walki artylerii p-panc. jest opcjonalny (albo
3 punkty sity w walce bezposredniej albo wspétczynnik
podziatu sit przeciwnika)?

Nie. Uzywamy zaréwno punktéw sity w walce bezposred-
niej, jak i wspéfczynnika podziatu wojsk nieprzyjaciela.
Jak dtugo przyjmujecie odpowiedzi na zadania?

Tak dtugo, jak diugo one do nas splywaja. Jednoczesnie uzu-
petniamy tabele najlepszych wynikéw. Po uplywie trzech
miesiecy najlepiej rozwiazane zadanie zostanie opub-
likowane.

Czy inne okresy historyczne znajdg dla siebie miejsce
na tamach klanu MGS?

Oczywiscie tak. Poczawszy od okresu Sredniowiecza pop-
rzez wojny napoleoriskie, kampanie wrzesniowa az do kon-
fliktow wspotczesnych (czysto teoretycznych). Na to jednak
potrzeba nam miejsca na tamach MiM. Wydaje sie byc
bezcelowe drukowanie przepiséw dla dwdéch okreséw histo-
rycznych na raz, dysponujac tylko jedna kolorowa strona,
ktéra mozna przezanczyé na éwiczenia i zadania. Gdy pow-
stanie mozliwo$¢ powigkszenia objetoéci naszego czasopis-
ma do, powiedzmy, 64 stron oraz zwiekszenia liczby stron
kolorowych rozpoczniemy publikacje catych gier lub ich
duzych fragmentéw.

Co z wielkg gra ?

Zaproszenia na nig rozeslemy Wam poczig (tym, kiorzy
zglosza swoj akces), gdy ustalony zostanie jej ostateczny ter-
min i wszystkie sprawy organizacyjne.

Czy mapy, ktére drukujecie na ostatniej stronie tgczg
sie w jedng catosé i jesli tak, to w jaki sposob?
Owszem, te mapy sa czescig caloéci skladajacej sie z 16 frag-
mentéw (4x4):

1001 - 1152 1153 - 1304 1305 — 1456 1457 — 1608 -

2001 -2152 21532304 2305 - 2456 2457 — 2608

3001 - 3152 | 3753 -3304 3305 — 3456 3457 - 3608

4001 - 4152 4153 — 4304 4305 - 4456 4457 — 4608

Jest szansa, Ze ta mapa bedzie miala znacznie wigksze roz-
miary. Jest ona przeciez uniwersalna dla kilku okreséw histo-
rycznych i moze by¢ dzieki temu wykorzystywana w wielu
rozgrywkach. OczywiScie bedziemy tez wydawac mapy i
zadania z czaséw innych niz druga wojna Swiatowa.




a
kich {wchodzac na plans
Przyznawane punkty:
~ Za zdobycie kazdego z pél miasta AT T T e i
— Za kazdy zniszczony oddziat przeciwnika: 1p.
— Za utworzenie bezpiecznego korytarza z
poinocy na poludnie (po fazie ruchu Niemcow): 20p.
— Za zdobycie lotniska: <« F T
— Za zdobycie pdl naftowych: 3p.

Tabela ruchéw Kolejnoéé atakéw
jednostka pole poczatkowe| pole koncowe Jaka Jakich wiasnych
Atak | jednostke jednostek
14/1 BPanc nr atakujesz uzywasz 5l i
3
12PLF S5 g- & =
/43 7 5 ™
1/8pal 5 g
2/8pal 5
11/43
1 b.comando
=
|
e /43 ©
Sztab | KA »
[}
fieans 1 b.dz.52t 2HG =
WNSR/3 1 O
CYR3 1 I/3 PGR 2HG o
a
PPCLI/2 1 ;
SHC/2 1 I/1AR 1HG 2
=
LER/2 1 -
RCR/1 1 /2 AR 1HG :‘
=
HPER/1 1 =
@
48HC/ 1 sztab 1 HG —
/3 PGR 2 HG
Prosimy o czytelne pismo. Dzigkujemy!

— Poruszamy jednostki tylko po catych polach.

—Jezeli dane pole jest poddane ostrzalowi artyleryjskiemu, przy liczbie na polu koficowym wpisujemy B, jezeli artyleria jest przemieszczana,
Wpisujemy normalnie.

Poczatkowe rozmieszczenie zetonéw:

- 3 — Alianci:

1/43 1 3013 Wojska alianckie wchodza na plansze w dowolnym miejscu
11743 1 3027 na péinocnej (gérej) krawedzi.

/43 1 3046

IW1AR 2HG 3131

/2AR 2HG 3117

II3PGR 2HG 3116

IW3PGR 2HG 2077

b.dz.szt. 2HG 3101

sztab 2HG 3071

UWAGA: Jezeli oddzialy komandoséw dokonuja zniszczer; napiszcie na ktorych polach.

T T LSS T i S e S .
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ZADANIE nr 4

Jednostki 1 kanadyjskiej DP w poscigu za wojskami niemieckimi dotarty do rzeki Waal (jest to duza rzeka na poludnie od Zutpen). Niem-
cy postanowili wycofaé sie za rzeke, by na niej stawic dalszy opér. Ich jednostki odwodowe podchodzg od zachodu. Jednoczesnie Niemcy
rozkazuja 43 putkowi piechoty broni¢ miasta Zutpen, by méc z niego wyprowadzi¢ kontratak. Zakladajac, ze w przysziosci bedziesz prowadzit
dzialania w kierunku zachodnim musisz opanowaé co najmniej jeden most. Zdobywajac pola naftowe Ploeszti odcinasz wojskom niemieckim
zaopatrzenie w materiaty pedne (zmniejszasz ich mobiino&é o potowe). Twoje zadanie:

1. Zaja¢ Zutpen; 2. Opanowaé przynajmniej jeden most na rzece Waal; 3. Zajgc pola naftowe Plogazti.
Przyznawane punkty: maksimum
— Za zniszczenie oddzialu niemieckigo: 1 P. it ssssssssaasssassessssssssssasssiensnsisnssenssssss 9 Pl
— 7a zdobycie kazdego z pél miejskich: 1 p. ...... 13 p.
— Za zdobycie niezniszczonego mostu: 2 p. ....... 6p.
— Za zdobycie pdl naftowyCh: 2 P. ...civsres s sesesianssraans wos AP,
— Za utrzymanie przyczoétka po zachodniej stronie rzeki Waal: 10 P. ..o 100,
suma 42 p.
—————————————————————————————————————————————— )g__-.____....__
Tabela ruchéw Kolejnosé atakow
jednostka pole poc:zaﬂcmel pole koficowe Jakag Jakich wiasnych
Atak | jednostke jednostek
> Zz 3T
3
12 PLF - 5 g 3 .}
| /143 7] %
| 1/8 pal 5 g
| .
| 2/8pal 5
| 11/43
| 1 b.comando
=
25 Rozp. | 11/43 ,E
Sztab | KA »
. ™
|
| REERS"3 b.dz.s2t.2HG o
WNSR/3 1 o
CYR3 1 1/3 PGR 2HG »
a
PPCLI2 1 :
SHC2 1 I/1AR 1HG &
-3
LER/2 1 <
)
RCR/1 1 1I/2 AR 1THG -k
=
HPER/1 1 e
@©
48HC/1 1 GahtHa .
II/3 PGR 2 HG
3
Prosimy o czytelne pismo. Dziekujemy!
______________________________________________ X — e — o — -
Poczgtkowe rozmieszczenie wojsk niemieckich: Poczatkowe rozmieszczenie wojsk alianckich:
1143 1 3084 14/1 BPanc | 3143
11/43 1 3101 25 Rozp. | 3143
/43 1 3086 1 b comando | 3055
I//1AR 2HG 3069 1 Rozp. 1 3087
I/2AR 2HG 3069 Sztab | KA (kan.) 3138
I/3PGR 2HG 3027 Sztab 1 DP (kan.) 3117
II/13PGR 2HG 3027 RCR/NM 1 3071
sztab 2HG 3023 HPER/1 1 3071
b.dz.szt. 2HG 3062 48HCN 1 3071
SHC/2 1 3117
PPCLI/2 1 3117
LER/2 1 3117
R22R/3 1 3083
UWAGA: Do waszej dyspozycji sa 4 punkty lotnicze. : | CYR/3 1 3107
Jezeli komandosi dokonaja zniszczen, napiszcie na ktérych polach. WNSR/3 1 3107
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KARTY JEDNOSTEK

ZNYCH

ALIANCI
14/1 BPanc. | 12PLF (ckm) § 1/8 pal 5 11/8 pal 5 I b.comando  §
punkty sity punkty sity punkty sily
— kty sily " punkty silty
ERERE fL‘ s 3 _ - punkty sily
- - — s | 4]3f2]1] [s[4[3[2T1] -
5]a]3[2]1] [E]1] - | EIERERE
ziisicg zasieg l : | | zasieg ruchu _ [ zasieg ruchu Jﬁ 3
ruchu 12 ruchu Eigg ognia I:S:I [ zasipg u_g-_ni,;i- ‘ ruchu E
| umocniony [T [N ] | wmocniony | T [ N | |_m110cniony ITIN] | umocniony [T [ N | f umocniony | T | N |
25 Rozp. || Sztab I KA (kan.) R22R/3BP 1
punkty sty punkty sity punkty sity
,‘ [3]2]1 (5[4]3]2]71]
Zasieg _:z.-‘i.e.i-g | zusieg -
ruchu 22 ] I11C1"lrl.l P L rul:;:u ?
| mmocniony [T [N | | umocniony [T [N |“um-ocm'uny [TIN]
1 Rozp. 1] [Sztab1DP (kan) RCR/I BP 1| [HPER/IBP ]| [48HC/ABP |
punkry sity punkty sity punkty sily punkty sily -punkty sity
[473T271] ] 1] [sTa[3T2T1] [s]aT3 21 [s[a]aTz]1]
zasicg zasig, ] zasipg Zasigg Esj_gg
sucha 22 ruchlf 8 ruchu 5 _I'l-I.L'hI.IE .I'LlL‘hll —E]
L:ummmm ITIN]| | umocniony [T [N ] | umocniony TTIN] " umocniony [TIN] I.Tjnl;c:ninn_\ [TIN]
SHC/2 BP 1 PPCLI/2 BP 1 LER/2 BP 1 CYR/3 BP 1 WNSR/3 BP 1 I
punkty sify punkty sily punkty sity punkty sily purnkty sily
tslefafz7r]| ([STeTsTaTal} ([Ialelzlv]| [[E]alaleln]| |EIFIE 1]
|Ta~'ugg F;a;icg zasigg Za5i zasieg
ruchu S | ruchu 5 ruchu S Ir:;fug s nuﬁf_a
[ umocniony TIN | umocniony [T [ N | [ umocniony [T | N | unmc_niony ] TIN]| | umocniony T | N
_____________________________________________ X mm— -
NIEMCY
1/43 pp [1/43 pp 111/43 pp b.dz.szt. 2 HG [/3PGR 2 HG
punkty sily punkly sity
T
kty sily _ punkty sity _ punkty sily IT'I_H T _]h]_ d =
TafsTafn]p |GTafaTa01]| || (Blalsav]| |ElElslzl1]
‘__ “I zasigg zasigy zah‘i¢g_ | zasigg .
ke Euchu | | ruchu 5 L—uchn _E ruchu E
. __—_l' ITIN] | umoeniony | TIN]| | umocniony | T [ N umocniony | T [ N'] | umocniony l TIN I
A2 1HG| [12AR 1HG]| [Sz2> 1HG I3PGR 2 HG
. 2 r B2 punkty sity
= A s punkty sity s
- | 6 punkty sity | 4
312101 | BEE T - LR
S —— 43]2]n ERE S ENE S
== I : l ; E ._Zi*“(-‘_g ruchu I : ] e e =
i | ;'-.:-f.neg ognin I : I ruchu ruchu

| amocniony I TINI]

[ATs]|

|'Il|]10(:l'l.i0l'l}'__ | TIN]

umocniony | T N




e i e by L T g Nt R o L s e o AN p L& oL ok i

Sktad i struktura organizacyjna | Korpusu (kunudy[-
skiego, 1944 r.)

1BPanc.
- — 11 Regiment Pancerny (The Ontario Regiment) -
— 12 Regiment Pancerny (Three Rivers Regiment)
- 14 Regiment Pancerny (The Calgary Regiment)
1DP
— 1 Regiment Samochoddw Pancermych (The Royal Canadian Dragoons)
— batalion ckm (The Saskatoon Light Infantry)
-1 BP
The Royal Canadian Regiments
The Hastings and Prince Edward Regiment
i 48th Highlanders of Canada
-28BP :
Princess Patricia s Canadian Light Infantry
The Seaforth Highlanders of Canada
The Loyal Edmonton Regiment
-3BP
Royal 22nd Regiment
The Carleton and York Regiment
The West New Scotia Regiment
- Antyleria
1,23 Reglmem artylerii
1 Regiment artylerii p~panc.
2 Regiment artyleril p—lot. (lekkiej)
— saperzy
2 kompania zabezpieczenia
1, 3, 4 kompanie saperow
— sfujby o
1 dywizyjna kompania naprawcza
1, 2, 3 brygadowa kompania naprawcza
1 kompania sygnalizacyjna
4,5, 9 kolumny ambulansow
5 DPanc. :
~ 3 Regirment samochodéw pancermych (The Governor General's
Horse Guards)
-~ 5 BPanc.
2 Regiment pancerny (Lord Strathcona's Horse-Royal
Canadians)

5 Regiment panoemy (Princess Louise's/New Brunswick -

Husars)
9 Regiment pancerny (The British Columbla Dragoons)
-11BP
11 aamodzielnaknn'pariadun(Pﬂmes Louise's Fusiliers)
The Perth Regiment
The Cape Breton Highlanders
r] The Irish Regiment of Canada
- 12BP ¢
12 samodzielna kompania ckm (Princess Louise's Fusiliers)
4 Princes Louise Dragoon Guards

*

The Lanrk and Renfrew Scottish Fieglmam
The Westminster Regiment (zmotoryzowany)
— artyleria
; 17 Regiment artylerii
8 Regiment artylerii samobieznej
‘4 Regiment artylerii p—panc.
5 Regiment artylerii p—lot. (lekkiej)
— saperzy
4 dywizion zabezpieczenia
~ 1, 10 dywizion saperow
— stuzby
5 kompania sygnalizacyjna
5 dywizyjna kompania transportowa
5, 11, 12 brygadowe kompanie zaopatrzenia
7, 8, 24 kolumny ambulanséw .
oddzialy korpusne
—dywizjony A, B, G 25 rozpoznawczego regimentu
pancernego (The Elgin Regiment)
— artyleria
11 Regiment artylerii
1, 2, 5 Regiment artylerii (§redniej)
7 Regiment artylerii p—panc.
— saperzy
9 kompania zabezpieczenia
12, 13, 14 kompanie saperow
- sluzby
1 kompania sygnalizacyjna
1 kompania ochrony
1 kolumna ambulansow
41 kompania transportowa

Struktura organizacyjna Korpusu Spudnthrnlq_hn-
Pancernego HERMAN GOERING 11944 [ ) -

1 DSpad-Panc. =
— 1 Reg. Spad— Panc. HG
I, Il batalion s
= 2 Reg. Spad.—- Panc. HG
1, Il batalion
— Reg. Panc. HG
I, I batalion
— Reg. art. panc. HG
1, 11, 1l batalion
— 1 Rozp. batalion pancerny HG
-1 batalion pionieréw HG
— 1 batalion tgeznosci HG
- — 1 kompania zandarmerii HG
2 DSpad-Gren.Panc.
— 3 Req. Spad.—Gren. Panc. HG
1.1l batalion :
-4 Reg. Spad.~Gren. Panc. HG .o -
1,1l batalion
— batalion dzial szturmowych HG
—Reaq. art. panc. HG
1111l batalion
— 2 batalion pionieréw HG
— 2 Rozp. batalion pancerny HG
— 2 batalion tgecznosci HG
- 2 kompania zandarmerii HG
Oddziaty korpusne
— Regiment artylerii p-lot. HG = s
A, 1,11, 1V batalion @w?
— batalion pionierow HG
— batalion 1geznosci HG il
- pancerny batalion szturmowy HG ;
- batalion sanitarny HG '
— batalion transportowy HG

Rozwigzanie zadan nr 3 i 4 proszs
kierowac¢ na adres: _
WOJCIECH ZALEWSKI
02-784 Warszawa :
ul. Pigciolinii 6/19




