=i 'ﬁ ;

5 el

~_cena300001zt:
~ .7 indeks 322954 -
- ISSN 1230-9109




W/\RH/\MMER
m _.E PL'/\Y

cena 30000 zi
Indeks 322953
IS5N 1230-9109

MIELIBY OCHOTE ZAPRENU

MEROWAC NASZE PISEMK(
PROSIMY O KORZYSTANIE
OD TEJ CHWILI Z BLAN-
KIETU, ZNAJDUJACEGO SIE
W TYM NUMERZE NA |

STRONIE 37.

PRZY POMOCY TEGO BLANKIETU | &
MOZNA ZAMOWIC ROWNIEZ INNE,

CIEKAWOSTKI.

WAZNE!

Nr 283 -
KRYSZTAEY
CZASU
]







T e —— Py =k

Drodzy Czytelnicy!

Juz po raz wtory z rzedu z przyjemnoscia ograniczamy sie do zacy-
towania jednego, diuzszego listu, tym razem réowniez zostawiajac go bez
odredakcyjnych wymadratek. Nie oznacza to jednak, Ze tak juz zostanie na
stafe, a tym bardziej, Ze nie lubimy dostawaé innych, krétszych listéw — tych, w
ktorych piszecie, iz jestesmy... sami wiecie jacy. Nie chcac jednak Was zanu-
dzi¢, zrobilismy tu matg przewrotke — same odpowiedzi, za to bez listéw. To ta
dtuzsza pisanka pod listem Tomka. Cieszymy sig z juz przez Was wyrazonego
zainteresowania WARHAMMEREM i czekamy na kolejne liczne wyrazy.

Droga Redakcjo!

Nazywam si¢ Tomasz Stafiski, mam 19 lat.
Grami role playing interesuje si¢ od lat bo-
dajze 6. Z braku jakichkolwiek systemow
dostepnych w Polsce zmuszony bylem do
stworzenia wiasnego. Kilka lat temu z niema-
tym trudem udalo mi si¢ napisa¢ “Zielong
kraing”. Bardzo szybko doszedlem jednak do
whniosku, ze ta gra, chociaz bardzo oryginal-
na, nie spelnia moich oczekiwan. Wobec te-
go zabralem si¢ do pracy nad nowym syste-
mem. Tak powsial niedopracowany jeszcze
“Pélwysep Czarnoksieznikéw”. Przez tych
kilka lat stworzylem wiele scenariuszy, wigc
do§wiadczenie i reakcje “moich” graczy poz-
walajg mi uwazaé si¢ za dobrego Mistrza
Gry. Chcialbym podzieli¢ si¢ swymi spost-
rzezeniami.

Uwazam, ze w jednym scenariuszu nie po-
winno by¢ za duzo walki (moze nawet wcale
jej nie by€). Oczywiscie zdaje sobie sprawe, ze
dodaje ona smaku calej grze, ale bez przesady.

Rzadko kiedy tworze taki scenariusz jak
“Demoniczna horda™. Nie chee go krytyko-
waé (przeciez nie ja wymy§lilem Orchig i
panujace na niej stosunki), ale postuzg sie
nim jako przykladem. W tej przy godzie gra-
cze najpierw stawidja czota trzem rozwscie-
czonym ogrom, potem dwém glodnym smo-

kom, nastepnie bandzie goblinéw dosiadaja-
cych wargdw, zeby na koficu stoczy¢ walke
ze Slan Morem - pétdemonem. [le tu bedzie
trupow?

Oczywiscie mozna zrobié taki scenariusz.
Jednak dwa, trzy kolejno spowoduja, ze gra-
czy przestanie bawi¢ walka i stanie sig ona
nudng koniecznoscig. Moja recepta jest inna.
Pozwo6lmy decydowaé graczom o walce, nie
stawiajmy ich za czesto w sytuacjach gdy jest
ona nieunikniona. Twérzmy mczej scenariu-
sze w ktérych gracze dnckl swojej inteligen-
cji, sprytowd, i zrecznosci osiagajg cel, nie za-
bijajac po drodze legionéw wrogéw. Jesli gra-
cze chea wiekszych emocji moga dajmy na to
nie przemykaé cichcem obok $pigeego smoka,
ale obudzié go i posieka¢ mieczami. Przyklad
moze banalny ale wiadomo o co chodzi.

Ze swego dofwiadczenia wiem, ze najbar-
dziej udanymi scenariuszami sg te, w kirych
nie chodzi o pokonanie gléwnego przeciwni-
ka, na przyklad czego§ straszgcego w starym
zamku, ale rozwigzanie zagadki - kim jest to
cof i dlaczego straszy ( oczywiscie mozna tez
“cosiowi” dolozyé.

W przygodach nie musimy tez wcale miec
wrogéw, ze tak powiem’ standardowych.
Wrogiem graczy moze by¢ splot niekorzysi-
nych okolicznosci i zdarzen, a wyjscie obron-

ng reks z takich opresji nierzadko daje wig-
cej satysfakcji niz walka.

Na zakoficzenie cheialbym poruszy¢ jesz-
cze jedng sprawe. Swiaty fantasy zamieszku-
Ja przendine istoty. Nicktore sq z grunty zle,
inne natomiast dobre. Gracze majg z nimi
kontakty i po pewnym czasie dochodzg do
wniosku, ze np. gobliny trzeba zabija¢ zanim
one nie zabijg ciebie, a trolle trzeba omijaé
bo sz silne a glupie, wiec 1 tak nic ciekawego
od nich dowiedzie¢ sig nie mozna. Mistrz
Gry urozmaici przygody jesli raz na pewien
czas wprowadzi dobrodusznego goblina czy
trolla, czytajacego z zainteresowaniem grubg
ksiege i wychajacego przy nk.i?_]l kwiatki.
Jest 1o nawet konieczne, jesli sig chee by w
grze wystgpowaty epmody humorystyczne.
Mam nadzieje, ze moje spostrzezenia na co§
sig komukolwiek przydadzg.

Tomasz Stanski, Siedlce

1. Poglady autora sq zgodne z pogladami

przynajmniej czesci redakcji,
2. Dziekufemy, Tomku!
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W odpowiedzi na anons, umieszczony w poprzednim numerze naszego pisma i za- Honko (z Kaﬂuz),_dzfekufemy za kwiatki. My 3
powiadajacy ukazanie sie polskiej wersji WARHAMMERA nadeszlo do nas bardzo duzo listdw ciebie tez bardzo kochamy.
z pytaniami na temat tego przedsiewzigcia. W zwiazku z tym poczulismy sie zobligowani do My z MiM
odpowiedzi na chociazby niekidre z nich, najczescief sie powtarzajace. )2

Primo: whrew naszym wczesniejszym, czynionym tu i wdzie, ustnym zapowiedziom gra
ukaze sie jako pojedyncza ksigzka, a nie w postaci kiltku broszur we wspdlnym pudelku. Polskie ponizei Zﬂmleszczamv kolejnq "ste oséb’
wydanie bedzie bardzo zblizone da oryginalu brytyjskiege, co bznacza, #e ulrzymany zostanie e % ’
uklad edytorski tekstu i zachowane zostana ilustracje. usilnie pOSZUkUlﬂCYCh kontaktu z Inuyml

Drugie primo: okladka wydania polskiego bedzie przyozdobiona ilustracja, ktéra w Wiel- graczami:
kiej Brytanii stanowita obwolute trzeciej czesci najwigkszego zbioru scenariuszy firmy GAMES
WORKSHOP - kampanii THE ENEMY WITHIN, a mianowicie DEATH ON THE REIK, Sytuacja | Wiktor Hadam Pawel Morawski
taka powstala w wyniku wykorzystania w Polsce oryginalnej okladki, ktérq mozna bylo ogls- | 58-304 Watbrzych 60-623 Poznan ¥
dac na fednym z dodatkdw do gry MAGIA | MIECZ. llustracja, kidrg zobaczycie na okladee pol- | ul. Reja 5/12 ul. Mazowiecka 61/2
skiego WARHAMMERA jest jedna z czterech zaproponowanych nam przez firme GW i najbar-
dziej nam sie podobala. Tomasz Krause Sebastian Bekier

Pierwsze secundo: W ciagu tego roku przewidujemy wydanie w polskiej wersji jezykowej | g2 103 Stegna Gdasisk - Orunia
nastepujacych dodatkéw do WARHAMMERA - jako piepwszy (by¢ moze w maju) wydany zos- 3 1w rika ul. Przyjemna 2¢/12
tanie LICHMASTER (polski tytul roboczy “Mistrz Czarnotrup”] - jest to niewielka kampania, (okolice Elblaga) &
przeznaczona dla poczatkujacych bohaterdw. Jak nietriudno wywnioskowad z tytuly, przeciw- i L
nikami graczy bedy kosciotrupy, zombie i inne wszelkiego rodzaju martwiaki, Druga pozycja A ] i
bedzie RESTLESS DEAD. To takze krdtka kampania, w sklad kidrej wehodza scenariusze opub- Filip Waf.lega s 12-100 Szezytno :
likowane pod koniec lat ostemdziesigtych przez pismo WHITE DWARF. Oprécz przygod zebra- 32-500 Chrzan6w ul. K.Przerwy-Tetmajera 38/10
no tu takze nowe czary i zasady (w tym kilka naprawde istotnych). Jako trzeci ukaze sie ul. Chrzanowska 3
THE WARHAMMER COMPANION - kilka luznych, nie wiazacych sie ze soba przypad i duzo, | Balin 90/3 Karol Kugiel
duza nowych, zaawansowanych zasad, czardw | magicanych przedmiotéw. Cheielibysmy, ze- | woj. katowickie 76-200 Slupsk
by ten rok zakoficzyto wydanie pierwszej czesci olbrzymie] kampanii, o kidrej wspomnielismy ul. Chrobrego 71
wezesnief, a mianowicie scenariusza THE ENEMY WITHIN, w ktérym oprdez przygody stano- | Marcin Sciesifiski
wiacej wstep do najlepszego, wedlug nas, firmowego zbioru scenariuszy pod tym samym tytu- | 80-391 Gdafisk Woiciech Binkowski
lem znajdziecte ez znacznie doktadniejszy niz zamieszczony w podreczniku opis IMPERILM ul. Kolobrzeska 31 d/s 40-749 Katowice 31
i wskazdwki na temat uzywania ziol. ul. Futata 30

Opracz tych wydawnictw, sluzacych bezposrednio grze, mamy nadzieje opublikowac piec Maciej Podgérski :
powiesci i zbioréw (:)powiadaﬁ. kideych akeja dzieje sie w STARYM SWIECIE, w tym nowe przy- 62-400 Stupca Michat Gadzifiski (lat 10) i
#29y Goliebot Gurpstons. i, } : ; ul.Pictrowice 56 02-587 Warszawa I

A teraz cos dia 0sob, ktore nfe wiedza nic o grze WARHAMMER. lest to jeden z najpopular- y oy ;
niefszych w Wieikiej Brytanii (i nie tylko) systemow role-playing. Gra toczy sie w $wiecie z grub- | WO konuiskie ul. Wiktorska 33 m. 18 5
sza przypominajacym nasz z mniej wiecef konca XV stulecia, Oczywiscie zostaly wprowadzone 3 . = g i
znaczace zmiany, no a poza tym orki, gobliny, mutanty, elfy, krasnoludy i podobne im stwory. | Adrian Kedzierski Waldemar P ozniak (lat 18) <
Jezeli ktos choialby zajrzec do 3 numery MiM, znajdzie tam opis tej gry. 44-335 Justrzebie 59-300 Lubin i

To na razie. ul, Jasna 22 ul. Br. Gierymskich 11




POLCON’93

POLCON'93 odbyl si¢ w dn. 21-24 paz-
dziernika w Waplewie, a zorganizowany zos-
tal przez PODLASKI KLUB FANTASTY-
KI, ktéremu szefuje Wojtek Sederiko. Bylo
sporo atrakeji. Non stop trwaty projekcje
filméw, spotkania autorskie (najciekawsze z
pisarzem, Markiem S. Huberathem i szefem
wydawnictwa REBIS, Tadeuszem Zyskiem),
konkursy. Caly czas pracowala ksiggarnia
VERBUM (a w niej ksiazki, kasety video al-
bumy i prosto z taSmy drukarskiej przy-
wiezione egzemplarze MiM). Odbyto si¢ Fo-
rum Fandomu, spotkanie cztonkéw Klubu
Smokéw Fandomu, a wieczorami trwato in-
lensywne zycie towarzyskie.

Przyznano najwazniejsze w polskiej fan-
tastyce wyrdznienie, nagrode im. Janusza
Zajdla. W kategorii powiesci otrzymal ja Fe-
liks W. Kres za ksigzke “Krél bezmiarow”,
w kategorii opowiadania wygral Andrzej
Sapkowski za tytulowy utwér z tomu “Miecz
Przeznaczenia”, A wiec fantasy gora!

Bytlo kilka zgrzytéw — mozna by je naz-
wa¢ frekwencyjnymi. Na POLCON przy-
jechalo znacznie mniej oséb nizli to za-
powiadano, zamiast trzystu pieédziesigciu
— sto piecdziesiat (mniej wigcej, rzecz jas-
na). Nie pojawil sie gléwny gos¢ zagra-
niczny — Graham Masterton, No i naj-
wazniegjsza dla graczy sprawa — zauwazono
zdecydowany deficyt w asortymencie Mist-
rz6w Gry.

Na POLCONIE grano w “Krysztaly Czasu”.
Znalazit sig¢ tylko jeden Mistrz Gry, niezbyt
do$wiadczony i, sila rzeczy, to on zgarnal
gléwng nagrode w konkursie na najlepszego
MG. Poniewaz réwniez wigkszo§¢ graczy
nie miata zhyt wielkiej rutyny, wige caloéé
nie toczyla sie w najlepszym tempie. Ale,
widziatem to na wlasne oczy, zdazyli prze-
trzepa¢ skére catkiem sporej bandzie pélol-
brzymow...

Przyszloroczny POLCON odbedzie sie we
wrzesniu, w Lublinie.

Tomasz Kolodziejczak

SAMHAIN"93

Lublin, 5 - 7 listopada 1993

W piatkowy wieczoér okoto godziny 21.20
ekipa KRAKOWSKIEGO KLUBU MILO-
SNIKOW FANTASTYKI dotarta na lubels-
ki dworzec. Nalezy uznaé to za wyjatkowo
pomy§lny zbieg okoliczno$ci, poniewaz,

jadac z Krakowa, bylam §wiecie przekona-
na, ze pocigg ma przed sobg jeszcze kawal
drogi i wobec tego nie musimy si¢ §pieszy¢.
Na szezesdeie nikt mi nie uwierzyl. Przewed-
rowalismy peron wzdfuz i wszerz, po czym,
nie zauwazajac zadnego z licznie oczekujg-
cych nas organizatoréw, skierowaliSmy si¢
na przystanek antobusowy. Po p6l godzinie
jazdy zatloczong "trzynastky”, wypelniong
gléwnie gra w teoretycznego ping—ponga,
wysiedlisSmy w poblizu Domu Kultury
Spoldzielni Mieszkaniowej “Czechéw”,
gdzie impreza miala sig odbyé. Bramy zas-
taliémy wprawdzie zamkniete, a numer tele-
fonu, pod kiory w takim przypadku mielis-
my dzwonié zajety, ale, korzystajac z wias-
nych strun gtosowych i butow, udalo nam
sig sciagnac organizatoréw do okien. Po
chwili rozlegly sig cigzkie kroki na scho-
dach, zgrzyt klucza i drzwi nareszcie stangly
otworem. Nad wystepujacym w roli Aniota
Opatrznosci  Darkiem nie powiewaly
wprawdzie pierzaste skrzydta, z wdzigczno§-
cig jednak powitaliémy sposobno$é dostania
sie do Srodka. Na gdrze pobrano od nas ha-
racz, wydano identyfikatory i pozwolono
ujs¢ z zyciem. Od razu ruszylisSmy do natar-
cia na zajmowang przez grupé graczy kuch-
nig, ktérg opanowaliSémy bez strat (pzryna-
jmniej wlasnych). Po okopaniu sie na strate-
gicznych pozycjach przyszed! czas, by po-
wita¢ starych znajomych. No i oczywiscie
graé. Do historii przeszta nocna przygoda
w §wiecie RAVENLOFTA, gdzie zakolko-
wani zostali wszyscy, tacznie z NPCami,

rumakiem bojowym i Mistrzem Gry. Ale za-
bawa byla przednia.

W sobotni ranek stawilismy si¢ w komple-
cie na oficjalnym rozpoczeciu konwentu i e-
liminacjach konkursu wiedzy o grozie. Nu-
wet bez pomocy hrabiego Drakuli wstepny
test napisali$my zupehie przyzwomle Orga-
nizatorzy byli
wprawdzie innego
zdania, ale dla nas
te niewielkie réz-
nice  punktowe
naprawde nie mia-
ty znaczenia. I tak
dwaoje naszych za-
kwalifikowalo sie
do finatu. Nastep-
ny konkurs wie-
dzy, tym razem o
RPG (wersja oficjal-
na) czy ez WAR-
HAMMERZE (stan
faktyczny) przep-
rowadzony zostal
w formie krzyzow-
ki (eliminacje) i tur-
nieju pytan (finat).
Glowna nagrode —
talon na polskie wydanie WARHAMMERA —
zdobyt Krzysztof z Tamowa, drugie miejsce
zajat Artur z Lublina, otrzymujac kostke stus-
cienng (k100), trzecie Piotr z Elblaga — wstep
na nastgpny konwent CYTADELL a czwarte
Anka z Krakewa (powie§¢ Tanith Lee).
Zgodnie jednak z powiedzeniem, ze ostatni
bedg pierwszymi reprezentantce KKMF-u
przypadio pierwsze miejsce w finale konkur-
su wiedzy o grozie, gdzie nagrode stanowil
album Rodney’a Martthewsa “In Search of
Forever”. Zdobywcy dwoch kolejnych
miejsc: Mateusz i Artur podzielili migdzy
siebie talon na WARHAMMERA i wstep na
nastgpny konwent
CYTADELI. Je-
zeli juz jesteSmy
przy mnagrodach,
warto wspomnied
0 zorganizowanej
specjalnie na tg
okazje loterii cel-
tyckiej, na ktérej
oprécz plakatéw,
ksiazek o bohater-
skim Conanie i
zupelnie unikal-
nych monet o bli-
Zej nieznanym no-
minale (1 kopiej-
ka) wygra¢ mozna
bylo smakowite
(Swieze!), przy-
niesione z wiel-
kim po$wigceniem

przez organizatordw paczki i drozdzéwki.
I to sig nazywa prawdziwa troska o uczestni-
kow. Nie do§¢, ze mieli szansg wygrac, to
jeszeze od razu mogh nagrode wykorzystac,
Dodatkowo kazdy los brai udzial w losowa-
niu trzeciego juz talonn na WARHAMME-
RA, ktérego szczesliwym wlascicielem zos-
tal Marcin.

Odbylo sig takze oficjalne spotkanie z Jac-
kiem Rodkiem, czlonkiem redakcji “Magii i
Miecza™, Po-».luzylo ono wiasciwie tylko jako
wstep, poniewaz wszyscy chetni mogli péZ-
niej porozmawiaé z Jackiem w sali na gorze.
Dyskutowano o mozliwosciach rozprowadza-
nia “Magii i Miecza™ w systemie klubowym,
o rozszerzeniach do BATTLETECHA
i ksigzkowym wydaniu KRYSZTALOW
CZASU. Probowano takze ustalic polskie od-
powiedniki termindw z WARHAMMERA.

A potem wréciliSmy do gier. Prowadzo-
no: ADVANCED DUNGEONS AND
DRAGONS, WARHAMMER (brawo Ar-
tur!), CALL OF CTHULHU, RUNEQUEST
i pare innych systemow. Na skutek nieobec-
no§ci Artura Szyndlera i otaczajacych go

“krysztalowcow” (popularne miano pasjona-
16w KRYSZTALOW CZASU) miloSnicy
tego systemu spoza Warszawy odeczuwali
pewien niedosyt. Pozostali jednak bawili sig
dobrze.

Ubieglorocziny SAMHAIN cechowata mi-
la, kameralna atmosfera, tak niepodobna do
goraczkowe]j bieganiny i zamicszania znane-
go z innych konwentéw. Nikt nie musial
spac na schodach (cho¢ stojace na koryta-
rzach fawy byly zajete), dla wszystkich star-
czylo wody na herbatg i miejsca przy stotach
Z grami. Zaréwno organizatorzy jak i uczest-
nicy wygladali na zadowolonych, pozostaje
wigc (a conto nastepnego Konwentu) zapy-
taé: Co dalej, CYTADELQ?

Kiro




SZEDARIADA i

Wroclaw, 11 - 14 listopada 1993

Co kojarzy mi si¢ z druga juz w tym roku
SZEDARIADA? Chyba nastr6j ogélnej
wesotosci i zabawy, z ktérym nie miatam
okazji spotka¢ si¢ juz dawno na zadnym
z konwentow. Moze wiaze sie to jako$ ze
specyfika ROLE PLAYING GAMES,
gdzie kazdy zamknigty jest do pewnego
stopnia w §wiecie wlasnych wyobrazen, bo
mam wrazenie, ze na organizowanych
przed paroma laty, poswigconych fantasty-
ce imprezach “w ogéle” bawiono si¢ bar-
dziej zywiotowo.

Na SZEDARIADZIE odnalaztam §lad
tamtej atmosfery. Ponad 170 uczestnik6w
zajmowato sale w podziemiach, na parterze
i na pietrze Liceum Spolecznego “Amigo”
przy ul. Zelaznej. Naraz odbywato si¢ do 16
gier. W ktéragkolwiek strone sie poszio,
zawsze wpadaly w oko znajome twarze.
Mistrzowie Gry prowadzili wielogodzinne
przygody z olbrzymim po§wigceniem. Naj-
dluzej trwal podobno BLITZKRIEG - 10
godzin (interesujaca “zbiezno$¢” z nazwa),
cho¢ inne Zrédia typuja do tego tytulu
CZARNA TWIERDZE i FAR POINT.
W przypadku tego typu scenariuszy gratu-
lacje za wytrwalos§¢ naleza si¢ moim zda-
niem zaréwno graczom, jak i prowadzacym.

Mimo, ze konwent rozpoczat si¢ oficjal-
nie w czwartek o godzinie 10,00 rano, lu-
dzie przyjezdzali juz od §rodowego popo-
tudnia. Nikomu jednak nie udato si¢ zasko-
czy¢ organizatorow. Wprawdzie przydzia-
towe materace przywieziono dopiero
w czwartek, jednak spisaé (lacznie z nume-
rami dowodéw osobistych), sklasyfikowaé
(gracz, Mistrz Gry, gos$¢ czy bramkarz)
i ztupié (do 70 tys. zt) zdotano wszystkich
zaraz po przyjezdzie. Sprawdzano tez iden-
tyfikatory, osoby paradujace bez nich nara-
zaly si¢ na wyniesienie poza obreb budyn-
ku. Czes¢ ludzi narzekala wprawdzie, ze
plakietki sa za duze i tatwo je zgubid,
a przedstawione na nich postacie pobudzaja
wyobraZznie dopiero po blizszym przyjrze-
niu sie, ale tylko nieliczni poréwnywali je
z rysowanymi przez Victora identyfikatora-
mi poprzedniej SZEDARIADY.

Przyjechato okoto 30 Mistrzé6w Gry. To
duzo jak na tego typu impreze i trudno sie
dziwié, ze ustawiona na korytarzu tabli-
ca z rozkladem gier dostownie pekata
w szwach. Uczestnicy zwrécili mi jednak
uwage na parg brakéw. Przede wszystkim
ilo§¢ miejsca, przeznaczonego na podanie
informacji o kazdym scenariuszu byla sta-
nowcza za mata. Po wpisaniu numeru sali,
nazwy systemu i liczby wolnych miejsc nie
zostawalo juz praktycznie nic. Inna sprawa,
ze nawet w przypadku nadmiaru miejsca
niewielu Mistrzéw Gry umieszczato tam
swoje pseudo lub dodatkowe dane na temat
scenariusza. I skad ta skromnoé¢, kochani?
Troche dziwne wydato mi si¢ tez kompleto-
wanie druzyn jeszcze przed zapisaniem ich
na tablicy. W rezultacie scenariusze ozna-
czone literg “K” (komplet), stanowity co
najmniej 85% calodci, a na gry chodzilo sig
do znajomych. By¢ moze dobrym rozwigza-
niem bytoby wyznaczenie “dyzurnego”
Mistrza Gry, prowadzacego przygody dla
walgsajacych si¢ po korytarzu pechowych
graczy?

Wiekszos$¢ jednak nie narzekata. Na imp-
rezie nie zabrakto Zadnego z podstawowych

typéw gier, prowadzono tez duzo systeméw
autorskich. Przypatrywatam sie niektérym
rozgrywkom i musze stwierdzié, ze kilka
z nich (HIGH FANTASY, AGENCI IN-
SIGHTU, GRAN GRIMOIRE czy FAR
POINT) w niczym nie ustepuje systemom
zachodnim, a pod pewnymi wzgledami wy-
dajg si¢ nawet by¢ od nich lepsze.

Konwent nie ograniczat sie jednak do
gier. Zorganizowano konkursy wiedzy
o role playing w ogéle, o ADVANCED
DUNGEONS AND DRAGONS (prowa-
dzit Piotr z KF “Hunter”), na najlepszy
opis postaci oraz na najlepszego Mistrza
Gry. W tym ostatnim giéwng nagrode —
Puchar Kalessina zdobyt autor BLITZKRIE-
GU - Piotr. Prowadzacy dziatali raczej
sprawnie, plotki krazyty jedynie na temat
konkursu o AD&D. Poniewaz jednak nie
ogladatam go osobiscie, trudno mi wyro-
kowaé w tej sprawie. Za niedopatrzenie
moge natomiast uznac fakt, ze zadne pods-
tawowe informacje o konkursach (z wy-
jatkiem Pucharu Kalessina ) nie trafity
na czas do informatora. Uczestnicy byli
o nich informowani za pomocg ogloszen
na tablicy gier. W wielu jednak przypad-
kach nie zdawalo to egzaminu. O konkur-
sie, dotyczacym AD&D dowiedziatam sie
na godzing przed jego rozpoczeciem i mi-
mo wielkiej ochoty naprawde nie bytam
w stanie wzia¢ w nim udzialu. A szkoda.

Za interesujgce urozmaicenie mozna tez
uzna¢ opublikowana w informatorze krzy-
zéwke. Konia jednak z rzedem temu, kto
zdolal z marszu odgadna¢ wigcej niz 1/4 ha-
sel. No i gratulacje dla Darka — jej utozenie
musialo kosztowa¢ mndstwo wysitku. A je-
zeli nie, to lepiej, zeby si¢ do tego nie
przyznawal. Geniuszy zbyt czgsto uznawa-
no za wybryki natury i profilaktycznie lik-
widowano na miejscu.

Nie za dobrze wyszed! niestety przeglad
filméw Monty Pythona, odbywajacy sie
w Klubie Filmowym “Studio” na Popowi-
cach. Zadecydowatla chyba odlegto$é (oko-
1o pét godziny autobusem) i to, ze biletéw
na poszczegoélne filmy (z wyjatkiem jedne-
go) nie wliczono w ceng akredytacji. Naj-
wiecej os6b wybrato si¢ do kina w pigtek na
dwa filmy: “Jabberwocky” i “W poszukiwa-
niu Swietego Graala”, niezla frekwencje
mieli takze “Bandyci czasu”. Wiekszo§é
jednak i tak wolata gry.

W piatkowy wieczér odbylo sie takze fo-
rum fandomu, na ktérym ustalono porzadek
imprez na przyszly rok, a takze powotano
kapitute klubéw, zrzeszajacych mitosnikow
gier. Obradujaca w piwnicznym korytarzu
(c6z za urocze miejsce!) kapituta przyjeta
projekt corocznego przyznawania specjalnej
nagrody za zastugi dla RPG. Zasady dziata-
nia kapituty oraz regulamin przyznawania
tej nagrody zostaly ustalone, spisane i w
najblizszym czasie maja byé rozestane do
wszystkich zainteresowanych klubéw. Wy-
bér konwentéw, na ktérych odbywac sig be-
da glosowania oraz ostateczne ustalenie
kandydatur do przyszitorocznej nagrody ma
nastgpi¢ na SZEDARIADZIE III (30.04 —
3.05.1994), a jej wreczenie na SZEDARIA-
DZIE IV (10-13.11.1994). Po ustaleniu
tych najwazniejszych spraw wzburzone
emocje troche opadly, a uczestnikom poz-
wolono sig rozejsé.

W nocy z soboty na niedziele odbyta si¢
wspaniale zorganizowana przez chiopcéw
z Katowic (REBELS CLUB) wyprawa na
Ostréw Tumski. Wprawdzie przewodnik,
towarzyszacy grupie z ramienia organizato-
réw wlokt si¢ zwykle gdzie§ w ogonie, ale
ona sama prowadzila si¢ pewnie i nie mylac

drogi. Wyprawa trwata okolo 3 godzin,
uczestnicy wrécili zadowoleni i, co najwaz-
niejsze, w komplecie. A mroczny wplyw
Ostrowu i tonacych we mgle koécioléw
uwidocznit si¢ w prowadzonych nastepnego
dnia przygodach.

Jak na kazdy “rasowy” konwent RPG
przystalo w jednym z pomieszczen dziatato
réwniez ksero. Na temat ceny (650 zt za
strong) styszano rézne opinie. roboty jednak
nie brakowalo. Mnich, Dark oraz ich trzeci,
nie znany mi blizej pomocnik przez dtugie
godziny kserowali WARHAMMERA,
CALL OF CTHULHU i rozszerzonia do
AD&D. Mnich zgodzit si¢ nawet udostep-
ni¢ ksero w celu odbicia listy czlonkéw
Nieoficjalnego Klubu Organizatoréw Kon-
wentéw. Wszystkich zainteresowanych pro-
sz¢ o kontakt na najblizszej imprezie.

W trakcie uroczystego zakoriczenia (nie-
dziela, godz. 9.00) ostatecznie ogleszono
wyniki konkurséw i podzielono nagrody.
Oprocz Pucharu Kalessina wrecZono jessz-
cze figurke smoka (pierwszy konkurs wie-
dzy o grach), GURPS Fantasy (drugi kon-
kurs wiedzy o grach), AD&D Battle System
(AD&D) oraz GURPSa (najlepsza postaé).
Z catej tej puli nagréd 3/5 przypadly
wspomnianemu juz wczesniej Piotrowi.
A po zakoficzeniu mniej lub bardziej ocho-
czo zabrali§my si¢ do sprzatania.

Czy mozna wigc pokusi¢ si¢ o zwiezta
i spéjng oceng SZEDARIADY? Wydaje mi
si¢ to co najmniej trudne. Kazda ocena tak
zréznicowanej imprezy bytaby tylko up-
roszczeniem. Udzial brato wielu znakomi-
tych Mistrzéw Gry (w zebranych przeze
mnie opiniach najbardziej wyréznili si¢ Da-
niel i Ganelon — HIGH FANTASY, Rzez-
nik - AD&D, Piotrek — CALL OF CTHUL-
HU). Ulubieficem dziewczat zostat nato-
miast Robcio Kocia Morda, gwarantujacy
wszystkim grajacym w CALL OF CTHU-
LHU pokaZng dawke mocnych wrazefi.

Do tego samego worka wrzucié tez trze-
ba ryczacy o drugiej w nocy magnetofon
jednego z bramkarzy oraz pare innych, za-
zegnywanych przez Roberta i Zbyszka, kio-
potéw. Warto tez wspomnieé o kuchni,
w ktérej chtopcy z CYTADELI gotowali
swe wspaniale dania, odstraszajace niewta-
jemniczonych zaréwno zapachem, jak
1 wygladem oraz o prysznicu z ciepla woda,
kiérego klucz pilnowany byt niczym naj-
cenniejszy skarb i przekazywany z rgk do
rgk tylko przy zachowaniu bezwzglednej ta-
jemnicy. Wprawdzie nickidrzy z organiza-
toréw (np. prowadzacy TOONA) prébowa-
li sforsowac te zaklete wrota. musieli jed-
nak, pokonani, ustapic¢ z placu boju.

Nie brakowato prawdziwych mezczyzn,
pomagajacych zardwno przy przeniesieniu
sterty krzesel z sgsiedniej sali. jak i w nap-
rawie zepsutego dezodorantu (brawo Incog-
nit!) ani prawdziwych kobiet, ratujacych
wyczerpanych graczy kanapka lub kubkiem
mocnej kawy (dzigki, Beatko!). Nie wspom-
n¢ juz o propozycji Dzikiego, dotyczacej
zorganizowania krucjaty antydziczej czy
technicznych zainteresowaniach Jacka, ma-
nifestujacych sie¢ w rozktadaniu na czesci
wszystkich dostgpnych kontaktéw. A my
dziwiliSmy si¢ tej nastrojowej (nieco mrocz-
nej) atmosferze...

Niemozliwe jest wiec jednoznaczne oce-
nienie SZEDARIADY. Z cala pewnoscia
nie wystarczy tez w tym celu zaledwie gar§é
podanych przeze mnie faktéw. Ci, ktérzy
przyjechali do Wroctawia mieli mozno$é
wyrobienia sobie wiasnej opinii, a tych, kt6-
rzy nie byli zapraszam na przyszly raz.

Kiro




LUBELSKIE DNI FANTASTYKI

Ledwie zdjetam plecak po ostatnim kon-
wencie, a juz trzeba bylo pakowa¢ sie na ko-
lejny. Tak, listopad obfitowal w imprezy fan-
tastyczne. W pierwszy weekend - SAMHAIN,
potem wroctawska SZEDARIADA, teraz
LUBELSKIE DNI FANTASTYKI (LDF).
Wprawdzie taka koncentracja w czasie niez-
byt dobrze wplywa na frekwencje, bo nie
kazdego sta¢ na zwigzane z tym wydatki i
nie kazdy wytrzymuje czgste i meczace wy-
jazdy. Jednak wielu osobom, m.in. mnie,
wcale to nie przeszkadza (c6z, mlodosé!)
i rado$nie korzystamy z mozliwosci oderwa-
nia si¢ od szarej, a momentami nawet przyt-
laczajacej rzeczywistosci. Tluczemy sig
wiec tam i z powrotem pociggami po Polsce,
nie sypiamy po nocach (przeciez w nocy naj-
lepiej si¢ gra !) i wracamy do domu zmecze-
ni, ale szczesliwi, ostrzac sobie zgby na ko-
lejny zjazd.

Prawde powiedziawszy na LUBELSKIE
DNI FANTASTYKI pojechalam przede
wszystkim z powoddw towarzyskich — chcia-
tam znéw zobaczy¢ znajomych, z ktérymi
dobrze mi sie rozmawiato na SZEDARIA-
DZIE, SAMHAIN i ORKONIE. My§latam,
ze DNI okazg sie po prostu mitym do tego
dodatkiem — a jednak stalo si¢ inaczej. Prog-
ram imprezy bardzo mi si¢ spodobal i tak si¢
zaangazowatam w uczestnictwo w kolejnych
jego propozycjach, ze pogawedki ze znajo-
mymi musialam odlozy¢ na noc.

Duzg dla mnie atrakcja byto zobaczenie na
wlasne oczy Sapkowskiego i Kresa. Moglam
poréwnaé opinie, jakie na ich temat stysza-
tam z rzeczywistoscig. Bardzo ciekawie wy-
padio spotkanie pisarzy z czytelnikami. Jedy-
nie poczatkowo zbyt czesto do dyskusji wig-
czat si¢ Maciej Parowski, redaktor naczelny
“Nowej Fantastyki”, nie pozwalajac dojs¢ do
glosu pytajacym z sali. Pomyst potaczenia
dwdch spotkan (z Sapkowskim i z Kresem)
w jedno jak najbardziej “wypalil”. Dzigki
niemu dowiedzieli§my si¢ troche na temat
metod pracy pisarzy, ich planéw na przysz-
to$é (Kiedy zabijesz wiedimina, Sapek?),
a takze mogliSmy ustyszeé jak wzajemnie
komentowali swoje wypowiedzi, co nieraz
wywolywato salwy §miechu.

Ci, kt6érzy mieli co$ do zarzucenia obecnej
formie “Nowej Fantastyki”, “Feniksa” czy
“Voyagera” mogli da¢ upust swoim zalom
na forum publicznym podczas spotkania

z redaktorami tych pism — Maciejem Parow-
skim, Darkiem Zientalakiem jr. i Tomkiem
Kotodziejczakiem. Na poczatek oberwalto sie
“Nowej Fantastyce”, a szybkie tempo atakéw
i kontratakéw (czyli pytan i odpowiedzi) ut-
rzymato si¢ do korica dyskusji.

Oprécz spotkar, réwniez konkursy przy-
ciagatly wielu zainteresowanych. Dzigki te-
mu, ze “nielegalnie” zastanawiali$my si¢ nad
odpowiedziami calg grupa raz nawet udato
nam si¢ zakwalifikowaé do finatu. Na tym
niestety nasz sukces sig¢ skonczyt. Do ostat-
niego etapu musieliSmy wytypowaé tylko
jednego przedstawiciela 1 okazalo sig, ze co
cztery glowy, to nie jedna.

Bawilam si¢ dobrze takze podczas konkur-
su wiedzy o RPG. O gléwng nagrode — talon
na WARHAMMERA - walczylo z zacig-
ciem trzech z czterech finalistéw. Natomiast
Darek (zdaje sig, ze wygrat juz taki talon w
innym konkursie) postanowit zaja¢ drugie
miejsce i otrzymaé “Ksiege Zatoby i Smier-
ci”. Nie bylo to jednak takie proste. Darek
musial nieZle wyteza¢ umysl i to nie tylko
zastanawiajac sie nad odpowiedziami na py-
tania. Co kilka minut upewniat si¢ ile punk-
téw zdobyli juz jego koledzy i na glos liczyl
ile sam powinien jeszcze zebraé. Aby osiag-
nac swoj cel potrafit z kamienna twarza pos-
réd ogdlnego $miechu odpowiedzie¢ “nie
wiem” na pytanie, na ktére — o czym wszys-
cy wiedzieli — odpowiedZ znal. Ostatecznie
jego obliczenia okazaly si¢ trafne i “Ksiega “
powedrowata do jego rak. Pierwsze miejsce
natomiast zajat Lester.

Wesolo byto réwniez podczas niektérych
filméw, a zwlaszcza na “Armii Ciemnosci”.
Najbardziej przypadi mi do gustu tekst, wy-
powiedziany przez narratora w momencie,
gdy kosciotrup zostal zrzucony z muru:
“Kosci zostaly rzucone!”. Zreszta podczas
catlej projekeji mozna byto poptakaé si¢ (dos-
townie) ze $miechu. Wspanialy pastisz
wszystkich gatunkéw filméw fantastycz-
nych. Z przyjemno$cig po raz kolejny obej-
rzatam “Willow”, “Excalibura” i “Batmana”.

Dla tych, ktérzy pragneli uzupetni¢ swe
zbiory $wietng okazje stanowita aukcja ksia-
zek. Gléwnym jej wydarzeniem stala sie
sprzedaz, tacznie za 165 tys., dwéch pierw-
szych numeréw “Fantastyki”.

Zachgcono nas réwniez do wzigcia udziatu
w loterii “Eut szczgscia”. Jak zwykle obiecy-
wano zlote gory, ale gldwna nagroda byta
tylko jedna. Goraco wspétczutam biednemu

Prezesowi, ktéry kupit okoto 20 loséw, li-
czgc na to, ze w ten sposéb powigkszy swe
szanse wygrania albumu “The Flights of Ica-
rus” (wlagnie ta gléwna nagroda). Niestety —
przezyl wstrzas, gdy okazalo sig, ze los zak-
pit z niego szkaradnie. Teatralnym gestem
wyrzucone w gére losy rozfrunety sie po sa-
li, a album dostata Ewa.

Godna zanotowania byta p!‘O]ekC_]a klubo-
wej wers)t “Tronu we krwi”. Tu moze pare
stéw o tresci. Niezadowolona z rzagdéw aktu-
alnego szefa frakcja SYRIUSZA (klub orga-
nizujacy LDF) powotuje do zycia Lige Za-
béjcéw Prezesa i rozpaczliwie usituje usunaé
go z tego padotu. Jednak, czy to wskutek
niewyttumaczalnej wytrzymato$ci Prezesa
czy przez glupie zbiegi okolicznosci, bezli-
to$nie przecinajace subtelna nié intrygi.
obiekt ogdlnej nienawisci ze wszystkich za-
machéw wychodzi bez szwanku. W takiej
sytuacji niedoszli mordercy postanawiajg po-
godzi¢ si¢ z losem. W jednej z ostatnich scen
widzimy, jak wszystko wraca do normy, tzin.
znéw kazdy podlizuje si¢ Prezesowi. Sala,
w ktdrej ogladaliSmy ten film trzesla sig
w posadach, gdy raz za razem rozbrzmiewat
rechot widzéw. Obawialam si¢ o cato§é bu-
dynku, zwlaszcza w chwili, gdy podczas pro-
jekeji niebacznie do sali wszedl... Prezes we
wlasnej osobie. Roztropnie szybko si¢ jednak
wycofal. Swoja droga podziwiam jego odwa-
ge — zgodzit sie przeciez na publiczng pro-
jekcje tego “dokumentu”.

Pod koniec DNI ogloszono wyniki zapo-
wiedzianego wczedniej konkursu literackie-
go. Pierwsza nagrodg — 508 -~ zdobyt Ma-
riusz S., a wyrdznienie (po raz drugi — gratu-
lacje!) otrzymala Joanna P.

Uwazam ubiegloroczne LUBELSKIE
DNI FANTASTYKI za bardzo udane. Sta-
nowily one niewatpliwa rozrywke, sporo si¢
tez dzieki nim dowiedziatam. Po tak mile
spedzonym weekendzie szkoda mi byto
wracaé do codziennych probleméw — pow-
rét odczuwatam niemal jak podréz z jedne-
go wymiaru do innego — niestety tego, kiéry
mi mniej odpowiada. Ale c’est la vie i nic
na to nic poradz¢. Na razie pakuj¢ sig na
PLAYCON w Gdyni. Pozdrawiam organi-
zatoréw LDF.

Agnieszka Dotegowska

Nizej znajdziecie adre-
sy dwéch nowych klu-
béw, nadestane do nas
w ciggu ostatniego mie-
sigca oraz apel, ktéry co
prawda przyszedt jako
Zwykly list, ale sprawa
podejrzanie wyglada jak
Zalgzek klubu, wiec jej
miejsce jest tutaj.

Elblaski Klub Fantastyki
FREMAN

Elblaski Osrodek Kultury
82-300 Elblag

Plac K. Jagieloficzyka 1
Spotkania: piagtek godz. 18.00
adres kontaktowy:

Piotr Kopania

82-300 Elblag

ul. Rodziny Nalazkéw 14/15

Nieformalny Klub GOLUM
adres kontaktowy:

Krzysztof Dettlaff

84-104 Jastrzgbia Géra

ul. Wrzosowa 11

Czestochowianie,

Ludzie, elfy, pélelfy, pét-
orki, pétolbrzymy, krasnoludy,
gnomy, hobbici, reptillioni bez
wzgledu na pleé, wiek, wzrost,
wage, profesje i doswiadcze-
nie, ktérzy graja lub chca za-
gra¢ w “Krysztaty Czasu” pro-
szeni sg o kontakt z druzyng i
Mistrzem Gry w celu wymiany
pomysiéw i ewentualnie wspdl-
nej gry.

(tu nastepuje 9 podpiséw i “wie-
lu, wielu innych™ )

aders kontaktowy:

Kajetan Walachniewicz

42-224 Czestochowa

ul. Gajcego 14 m 12

tel. 62-53-94

; :antastyki JABBER. y
i ii*blﬂamych kto-




SYSTEM BEZKOSTKOWY

Spocona dioi $ciska kurczowo “dwudzies-
tke”, zdaje sie odwleka¢ w nieskoficzono§c
nieuchronny moment... Napigcie rosnie,

“oczekiwanie bez Korica w milczeniu zaczyna
juz draznié, nerwy ponoszg, ogdlne zniecier-
pliwienie przewaza szale i w Korficu nies-
mialy szept przerywa ponurg ciszg: “Raz
kozie...”. Sztywne palce rozwierajg si¢ i stu-
kot padajgcej na stdl kostki zaglusza ostatnie
stowo sentencji. Kostka toczy sie, gloéno
grzechoczyc 1 jakby profanujac ustanowiong
niemym porozumieniem cisze, toczy sig jed-
nostajnym ruchem wprost ku krawedzi stotu,
waolno i jako§ nazbyt dlugo. Wszyscy bladzi,
z zaci§nigtymi mocno zebami, glowa przy
glowie wioda za nia wzrokiem, postusznie
jak zahipnotyzowani. Zaklinaja w my#$lach

upragniony wynik, kazdy na swéj sposéb.

Kostka zatrzymuje si¢ i... Radosny ryk oz-

najmia gloéno wszem i wobec, iz rycerz zda-
zyl ugodzi¢ smoka mieczem i dobi¢ go,

zanim ten wypuscil nastgpny ognisty oddech
i tym razem juz na dobre usmazy! znajdujaca
sig u granic wyytrzymatosei grupe. Decydu-
jacy rzut okazat sie szczeSliwy.

Pewnie wszyscy znamy takie i tej podob-
ne sytuacje, ktdre stawiajg gry fabulame na
granicy hazardu, W RPG bowiem koéci, ja-
kiekolwiek — od czworoseiennych przez tra-
dyeyjne szeScienne, bardzo popularne “dwu-
dziestki”, az po procentowe, stuscienne, oraz
wiele innych — spelniaja jedna, niestychanie
wazng role: sprawiedliwie, bo losowo prze-
ciez okreslaja zgodnie z regutami rachunku
prawdopodobieristwa czy zakladany przypa-
dek w danej sytuacji i biorgc pod uwage
wszelkie istotne okolicznos$ci zajdzie czy tez
nie; krécej i prosciej — czy zamierzona przez
gracza akcja zakoficzy si¢ dla prowadzonej
przez niego postaci sukcesem czy raczej po-
razka. Kosci w $wiecie gry sg zatem tego
§wiata fatum. Wniosek z tego taki, Ze nieza-

leznie od systemu kosci sg w grach fabular-
nych elementem nieodzownym, kluczowym
i niewgtpliwie koniecznym do prawidlowe-
go funkcjonowania kazdego modelu $wiata i
logicznie prowadzonej na takim modelu sy-
mulacji, czyli po prostu gry. Czy zatem bez
kosci nie ma RPG? Owszem, jest! Jak wia-
domo wyjatek potwierdza regule, a nie ma
chyba reguty bez jakiego§ wyjatku.

AMBER - bezkostkowy system fabular-
ny. Bez jakichkolwiek kostek, bez czegokol-
wiek, co by je mialo zastapié — naprawde!
1 10 bynajmniej nie przeznaczony, jak mogli-
by twierdzi¢ zlosliwi, dla dzieci lub poczat-
kujacych graczy, wrecz przeciwnie — raczej
dla dodwiadczonych, za$ z cala pewnoScia
wymagajacy Mistrza o do§wiadczeniu rze-
czywiscie bardzo duzym. Jest to niestety wa-
runek sine qua nor.

AMBER. To slowo brzmi dziwnie znajo-
mo. Moze chodzi o... Alez tak! Przecicz Am-
ber to §wiat wykreowany piérem przez Ro-
gera Zelaznego i opisany w ksiazkowym
cyklu “Kroniki Amberu” (The Chronicles of
Amber), z czego pierwsze dwa tomy ukazaty
si¢ nas w kraju naktadem wydawnictwa Isk-
ry juz ladnych pare lat temu pod postacia
Jjednej ksigzki o tytule: “Dziewigciu ksigzat
Amberu. Karabiny Avalonu” — uznawanej
wiedy powszechnie za bestseller nie tylko
przez samych wielbicieli tworczosci Zelaz-
nego. I cho¢ Iskry na tym poprzestaly, dzi$
kto inny wydatl kolejne tomy, mamy wigc
moznoéé powréeié po dhugiej przerwie do
rozpoczetej lektury (caly cykl liczy lacznie
dziesie¢ pozyeji) i na nowo §ledzi¢ fascynu-
jace, chociaz czasem peine niejasnoSci 1 az
nazbyt powiklane losy licznych czlonkéw
rodziny krélewskiej Zamku Amberu. Pole-
cam, je§li kto§ jeszcze nie czytal, a zarazem
i przy okazji informuje, iz dostgpne sg (w
kazdym razie — byly) nastepne czesci, od
trzeciej do szdstej wlgcznie, kolejno: “Znak
Jednorozca”, “Reka Oberona”, “Dworce
Chaosu” i “Atuty zguby”, Razem stanowig
calkiem spory wycinek z historii Amberu.

Chyba nikt juz nie ma watpliwosci, co do
nieprzypadkowej zbieznoSci obu nazw — gry
i§wiata z ksiazek Zelaznego. Tak jest w isto-
cie, opisywany przeze mnie sysiem opiera
sig catkowicie na wy#ej wspomnianym cyk-
lu powiesciowym, zostal on przez Zelaznego
w pelni zaakceptowany, czemu dala wyraz
jego autoryzacja. Dzigki temu gracze dosta-
ja niejako wprost do reki nie tylko sam opis
§wiata, pelen najdoktadniejszych szczegélow
ina dodatek w jakze przystepnej, sfabulary-
zowane] przez prawdziwego mistrza kunsziu
pisarskiego formie, ale takze barwny opis
wydarzefi, w ktérych wir ich postacie zostaja
wciggnigte. W ten sposéb Mistrz Gry ma
mozliwosé skorzystania z ksiazek jako prak-
tycznie gotowych scenariuszy przygod, zas
gracze mogyg zmieniaé “‘przysztode” opisang
przez Zelaznego.

PrzejdZzmy w koficu do meritum sprawy,
czyli wladciwej charakterystyki gry. Na po-
czatek pragng w skrocie przedstawic strukiu-
re i funkcjonowanie $wiata, nie moge bowiem
zaktadaé z géry, ze wszyscy Amber znajg.

Amber opiera sig na zaloZeniu istnienia
nieskonczonej liczby Swiatow rownoleghych
czy tez, jak je nazywajg inni, alternatyw-
nych. Wszystkie te Swiaty sg znieksztalcony-
mi odbiciami, a raczej — poslugujue sig ter
minologig gry — Cieniami jedynego prawdzi-
wego Swiata, zbudowanego z tzw. “prawdzi-
wej materii” Ambern - §wiaia dajacego sie



zaklasyfikowac w granicach konwencji ga-
tunku fantasy. Wszystko i wszyscy z Ambe-
ru “rzucaja cienie”, dajac w ten sposéb po-
czatek catej tej nieskoriczonos$ci §wiatdw —
Cieni, ktére im dalej wzgledem Amberu po-
tozone, tym bardziej si¢ od niego réznia.
Wszystko to razem otacza Otchlan (Abyss),
obszar czarnej pustki., skad nikt jeszcze nig-
dy nie wrécil, za$§ wokét tego rozciagaja sig
Dworce Chaosu. rozliczne domeny Lord6éw
Chaosu, toczacych odwieczng wojne, zaréw-
no jawna. jak i ukryvta z Ksiazgtami Amberu.
Tak wiec mamy tu do czynienia z dwiema
§cierajacymi si¢ nieustannie sitami, dysponu-
jacymi (oczywiscie) nadludzkimi mocami,
jednakze wbrew pozorom nie zawsze tak
kraficowo sobie przeciwstawnymi, jak mog-
loby si¢ wydawac i raczej niechetnie podda-
jacymi si¢ standardowej zasadzie podziatu na
dobrych i ztych. Warto zapamietad, ze Am-
ber to takze §wiat peten dworskich intryg
i zrecznie prowadzonej polityki.

Postawmy sobie teraz pytanie zasadnicze:
kim sg gracze? Czyzby bohaterami powiesci
Zelaznego, np. Corwinem, Julianem, Ery-
kiem czy nawet samym krélem Oberonem?
Naturalnie Ze nie, to byloby lekka przesada.
Pocieszam zawiedzionych, gra si¢ potomka-
mi Ksigzat (lub Lordéw Chaosu — do wybo-
ru). dzieki wiezom blekitnej krwi obdarzony-
mi réwniez “nieSmiertelnodcia”, niesamowi-
tvmi cechami i poteznymi mocami. Nie ma
podziatu na klasy postaci, tzn. nie ma wo-
jownikdw, magdéw, kaptanéw — przynajmniej
formalnie, bo przeciez kazdy gracz moze
kreowac swa posta¢ na swéj whasny sposéb,
korzystajac z podnoszenia interesujacych go
wsp6iczynnikéw 1 odpowiedniego dobrania
zdolnosci 1 mocy.

Przejdzmy do opisu wspétczynnikéw czy-
li tak zwanych Atrybutéw. Atrybuty sg czte-
ry i okreslaja cztery najwazniejsze dla gry
psvchofizyczne cechy postaci. Od razu do-
dam, ze raz ustalone na poczatku gry, nie
moga juz pézniej ulec zmianie. Posiadaja
trzy kategorie jakoSciowe: Human, Chaos i
Amber. Human - ludzka, okre§la Atrybuty
na poziomie cech zwyklego, przecietnego
cztowieka. Chaos — charakteryzuje istoty
Chaosu, odpowiada mniej wigcej najwyz-
szym cechom ludzkim. Wreszcie Amber —
kategoria najwyzsza, ktérg posiada kazdy
mieszkaniec Amberu, stawia postaé na
szczeblu absolutnej wrecz perfekcji i dosko-
natosci wszelkich jej waloréw psychicznych
i fizycznych. Kazdy gracz otrzymuje we
wszystkich czterech Atrybutach wyjsciowy
kategori¢ Amber. Mozna wigc poczué si¢
prawdziwym supermanem.

Wymieniam i opisuj¢ Atrybuty, kolejno:

— PSYCHE (po prostu Psyche) — okresla
site psychiczna postaci, jej site woli, stopiert
umiejetnosci postugiwania sig mocg Wzorcea,
Logrusu. Magii i Atutéw. Uzywany do rozg-
rywania pojedynkéw psychicznych. Nie ok-
resla inteligencji postaci (gracz zmuszony
jest postugiwaé sie wlasna, sic!). Sposréd ro-
dziny krélewskiej najwyzsza Psyche obda-
rzona jest Fiona.

— STRENGTH (Sita} — sita fizyczna pos-
taci, jej muskulatura. lecz takze odpornos$c na
rany i znajomos¢ styléw walki wrecz. Okres-
la site cioséw i stopien obrazen zadawanych
przeciwnikowi, jest tez przydatny do rozst-
rzygania walk toczonych za pomoca broni
bialej. Istota z Sitg kategorii Amber jest w
stanie podnie$é samochdd i rzuci¢ nim, za$
najsilniejszy w Amberze Gerard potrafi

wyrwac z korzeniami kazde drzewo, ktére
zdota jako tako objaé.

— ENDURANCE (Wytrzymato§é) — wyz-
nacza odporno$¢ organizmu na zmeczenie
i stres, na dziatanie w cigzkich warunkach,
dotyczy adaptacji postaci w obcym Srodowis-
ku i, co moze najwazniejsze, okresla natural-
ng zdolnos¢ regeneracji ran, a nawet utraco-
nych koficzyn — w przypadku Wytrzymatos-
ci Amber. Wykorzystywany jest w operowa-
niu moca Logrusu i Przemiany. Kazdy o ka-
tegorii Amber jest w stanie walczy¢ bez od-
poczynku peing dobe, dla przykladu katego-
ria Chaos pozwala toczy¢ w ten sposéb walke
najdiuzej par¢ godzin, za$ dla Human jest to
liczone w minutach. Posiadajacy najwyzsza
Wytrzymato§¢ Corwin moze pojedynkowac
si¢ bez §ladéw jakiegokolwiek zmeczenia pa-
r¢ dni, znany jest tez z tego, Ze zregenerowat
swe oczy w ciagu czterech lat, co innym Am-
berytom zajetoby okoto dwudziestu.

— WARFARE (Sztuka Walki) — wszelkie
umiejetnosci zwiazane z walka, stopiert pos-
tugiwania si¢ kazdg bronia — od sztyletu,
przez tuk, kusze i karabin maszynowy, az po
ciezka bron laserowa. Dotyczy takze taktyki
bitewne;j, ale réwniez taktyki stosowanej w
partii szachow. Podstawowy Atrybut przy
rozstrzyganiu walk. Mistrzem tej sztuki jest
niepokonany Benedykt.

Kto$ zlosliwy mdglby zarzuci¢ mi pewna
pozorng sprzeczno$¢. a mianowicie jak to jest
mozliwe, Ze w zatozeniu kazdy startuje z At-
rybutami o kategorii Amber, a jednoczesnie
mowi si¢ 0 Amberytach przecietnych i naj-
lepszych? Otéz sprawa jest bardzo prosta —-
kategoria Amber, jako jedyna zresztg. podie-
ga stopniowaniu. Pojawia si¢ zatem kolejne
pytanie: w jaki sposéb si¢ to odbywa, skoro
jak wiadomo AMBER jest systemem bezkos-
tkowym? Odpowiadam — przez... licytacje!

Na poczatku gry, a Scilej podczas kreowa-
nia postact, kazdy gracz otrzymuje do dyspo-
zycji sto punktow, kidre stanowia Srodek
przetargowy w licytacji. Celem tej licytacji
jest ustalenie wysokosci kazdego Atrybutu
na zasadzie okreslenia stopnia pierwszenst-
wa w grupie, tzn. czyj Atrybut jest najwyz-
szy — I stopien (First Rank), czyj nizszy od
niego — czyli II stopient (Second Rank) i tak
dalej, kolejno az do ostatniego, o najnizszym
Atrybucie, ktérego stopien jest wyznaczni-
kiem liczby wszystkich graczy w grupie (re-
guty licytacji przeczg istnieniu stopni réw-
nych). Licytacje prowadzi Mistrz, po kolei
na kazdy Atrybut. Gracze najpierw w tajem-
nicy przed innymi informuja go ile punktéw
zamierzaja wstepnie posSwieci¢ na dany At-
rybut, a nastepnie — po otwarciu licytacji
przez MG, ktéry oficjalnie ogtasza najwyz-
szg “sume” — zaczynajg si¢ licytowaé juz
jawnie. Musza jednak pamietac. zeby nie za-
pedzi¢ si¢ za daleko, bowiem punkty pozos-
tate z zakoficzonej licytacji sa potrzebne do
uzyskania zgdanych Mocy (Powers), stwo-
rzenia osobistego Artefaktu, zbudowania
wiasnego Cienia itp., a4 wszystko to niemato
“kosztuje”. Nujlepiej jest rozplanowac sobie
ten skromny “budzet” punktowy odpowied-
nio wezesnie, by przypadkiem po licytacji
nie okazalo sie¢ nagle, Ze mimo pierwszenst-
wa w wigkszosci Atrybutéw postac pozba-
wiona, z braku odpowiedniej liczby punk-
téw, niezbednych Mocy jest catkiem bezsil-
na, niezdolna do podrézowania po (Jeniach
i praktycznie zdana na faske grupy (ktéra z
reguly ztosliwie ten fakt wykorzystuje). Ra-
dze wiec nie przesadzaé 1 wydaé w trakcie

licytacji géra potowe ze stupunktowej puli.

Kolejnym etapem tworzenia postaci jest
wybdr Mocy. Jest ich tacznie siedem, z cze-
go pierwsze cztery posiadajg formy zaawan-
sowane (bardzo kosztowne!): Pattern Imprint
(Pietno Wzorca), Logrus Mastery (Wtadza
Logrusem), Trump Artistry (Sztuka Atutéw),
Shape Shifting (Przemiana), Power Words
(Stowa Mocy), Sorcery (Magia) i Conjura-
tion (Wywotlywanie). Pierwsze trzy pozwa-
laja poruszaé si¢ po Cieniach, bez ktérej$
z nich posta¢ nie bytaby w stanie sama opus-
¢i¢ Amberu, za$ porzucona przez innych na
jakims§ Cieniu, musiataby spedzi¢ tam reszte
zycia (dla niesmiertelnych — to bardzo dtu-
go!) jak na wygnaniu. Krétki opis Mocy:

— Pigtno Wzorca — koszt: 50 punktéw, for-
ma zaawansowana (Advanced): 75 pkt. Po-
siadaé te Moc oznacza urodzié sie z Krwig
Amberu, by¢ cztonkiem rodu krélewskiego
— potomkiem ktéregos z Ksigzat. Otrzyma-
nie tej Mocy jest rtéwnoznaczne z przejSciem
Wzorca (ci, ktérzy czytali “Kroniki” Zelaz-
nego, wiedza o co chodzi; innym nie bede
ttumaczyt — jest to zbyt skomplikowane i za-
jeloby zbyt duzo miejsca). Wpojony tak
wiasnie Wzorzec pozwala postaci na poru-
szanie si¢ po Cieniach. Dostownie — porusza-
nie si¢, gdyz w przypadku stania w miejscu
ta Moc jest bezuzyteczna. Polega na stopnio-
wym przeksztalcaniu wybranych elementéw
z rzeczywisto$ci Cienia, przez ktéry akurat
taki podréznik “““przechodzi” czy “przejez-
dza” na zgdane, nalezace do innego, tak diu-
go az stopniowo, przenikajac przez $wiaty
coraz bardziej podobne do docelowego,
wszystkie te elementy beda do siebie paso-
waé niczym fragmenty puzzla, co bedzie oz-
naczaé kres podrézy. Szybszg wersja takiej
podrézy jest Piekielna Jazda (Hellride), rézni
sig tym, ze podréznik skupia swa uwage na
wybranym elemencie, za$ przeksztalca cala
reszte. Moc ta pozwala przeprowadzac przez
Cienie inne osoby.

— Wiadza Logrusem — koszt: 45 pkt. + 35
pkt. (za Przemiane, ktéra jest dla tej Mocy
bezwzglednie wymagana), forma zaawanso-
wana, sama: 70pkt. W przeciwienistwie do
poprzedniej Mocy ta pochodzi z Dworcéw
Chaosu. Polega na krétkiej koncentracji, ce-
lem ktdrej jest przywotanie do umysiu Log-
rusu. Logrus jest ponadprzestrzennym kons-
trukfem. nieustannie sie zmieniajacym, zaw-
sze niepowtarzalnym, przenikajacym wszys-
tkie Cienie. Za pomocg jego macek mozna
Sciagac do siebie zgdane przedmioty, nawet
fudzi, samemu przenosi¢ si¢ w dowolne
miejsca do dowolnego Cienia, “zaglada¢” w
inne Swiaty. Okazuje si¢ wielce przydatny
zaréwno w walce fizycznej, jak i psychicz-
nej, spetnia takze role ochronna. Jedynie za
pomocyg Logrusu mozna si¢ dosta¢ na Dwory
Chaosu. Jego wady — naduzywanie prowadzi
do szaleristwa, za$ dotkniecie macka Wzorca
grozi silnym szokiem.,

— Sztuka Atutéw — koszt: 40 pkt., forma
zaawansowana: 60 pkt. Jest to umiejetnosé
rysowania Alulow — magicznej talii kart.
Pozwalaja one przenies¢ si¢ w narysowane
na Atucie miejsce, skontaktowaé z osoba,
ktorej wizerunek Atut przedstawia, §ciagnaé
ja do siebie lub przenie$¢ do niej albo po
prostu zaatakowacd jg mentalnie.

— Przemiana — koszt: 35pkt., forma zaawan-
sowana: 65pkt. Umiejetnos§¢ charakterys-
tyczna dla Lordéw Chaosu, wyrazajaca si¢
zdolnoscig transformacji wlasnego ciala.
Pozwala przeksztalcié cialo w zupelnie inng




istotg, przybrac niezwykle grozna postaé de-
moniczna lub zmieni€ si¢ w czyjego$ sobow-
téra. Takze przyspiesza proces regeneracji.
Grozi tzw. rakiem Chaosu, co mozZe si¢ za-
koniczyé ostateczna, trwatg i niekontrolowa-
na transformacja w “do$¢ duza” amebe.

— Stowa Mocy — koszt: 10 pkt. Nazwa mé-
wi sama za siebie. Sg to krétkie zaklecia,
czasem niezwykle przydatne — jedno rozpali
ogiefi, inne oslepi przeciwnika, a jeszcze in-
ne na chwile ostabi jego Psyche.

— Magia — koszt: 15 pkt. Magia w AMBE-
RZE funkcjonuje na nieco innych zasadach,
niz w wigkszosci systeméw fantasy RPG.
Czary, jakkolwiek dos¢ potezne, maja raczej
znikome znaczenie strategiczne. Powodem
tego jest bardzo dtugi czas, potrzebny do
prawidlowego przeprowadzenia skompliko-
warnej procedury rzucania czaru. Przydatny
dla postugujacego si¢ Magia okazuje sie
Logrus, ktéry pozwala na “zmagazynowa-
nie” wewnatrz swego konstruktu gotowych
juz czaréw i natychmiastowe rzucenie w do-
wolnym momencie.

— Wywotywanie — koszt: 20 pkt. Dzigki
tej Mocy jej posiadacz jest zdolny stwarzac
7 niczego rézne potrzebne mu akurat w da-
nej sytuacji przedmioty, a nawet zywe isto-
ty. Czas istnienia takich twordw jest niestety
ograniczony. Krétki i prosty, a przy tym
niezwykle ‘“oszczedny” sposéb na “robie-
nie” pienigdzy.

W porzadku, kazdy gracz posiada juz ok-
re§lone Atrybuty i Moce, nadszedt wiec czas
na stworzenie Artefaktu. Artefaktem nazy-
wany jest przewaznie przedmiot, ktéry sta-
nowi nieodzowna cz¢$é osobistej legendy
kazdego z Ksiazat, takze kazdej postaci gra-
czy. Na przyktad Corwin posiada miecz
zwany Greyswandir, ktérego moc objawia
sie tym, iz Ksiaze moze go doby¢ z dziupli
kazdego drzewa na dowolnym Cieniu i kie-
dykolwiek tego zapragnie, za$ jego posreb-
rzane ostrze zadaje istotom Chaosu $miertel-
ne rany, zamieniajac ich krew w zywy plo-
miefl. Jak widaé, Artefakt jest tu rodzajem
ogdlnie pojmowanego magicznego przed-
miotu (ogblnie, bo w AMBERZE “magicz-
ny przedmiot” jest w poréwnaniu z Arte-
faktem raczej zabawka dla grzecznych dzie-
ci). Artefakt jest w praktyce niezniszczalny
i zawsze obdarzony niezwyktymi mocami.
Moze to by¢ topdr Scinajacy glowy od jed-
nego ciecia, zbroja chroniaca zaréwno przed
najgrozniejszymi ciosami miecza, jak
i przed kulami karabinu maszynowego, mo-
ze to by¢ tez pierscienl regeneracji, w mig
uzdrawiajacy swego wilasciciela z najcigz-
szych ran. Napisatem wczesniej, iz Artefak-
tem jest przewaznie przedmiot, przewaznie
—lecz wcale nie zawsze. Artefaktem réwnie
dobrze moze by¢ istota zywa (a nawet
przedmiot o cechach istoty zywej) — jakie$
niezwykle, inteligentne zwierze, przerazaja-
ca bestia, lojalny do $mierci stuga, dysponu-
jacy niesamowitymi zdolnos§ciami. Jako§é
i ilo§¢ wszystkich tych niezwyktych cech
Artefaktu jest oczywiscie uzalezniona od su-
my punktéw, jaka gracz poswigci na jego
tworzenie. Teoretycznie wystarczy jeden,
w praktyce — nie mniej niz cztery.

Ostatnim etapem kreowania postaci jest
“budowa” wiasnego Cienia. Na ten cel warto
przeznaczy¢ te kilka pozostatych punktow,
jako zZe “osobisty §wiat” §wiadczy o repufa-
cji postaci na dworze Amberu, stanowi jej
dom i schronienie. Gracz puszcza wodze
swej fantazji i tworzy dokladnie taki §wiat,

jaki sobie wymarzy. Od dinozauréw i pite-
kantropa, przez $redniowiecze rodem z le-
gend o krélu Arturze, petne magii i smokéw,
terazniejszg i zupelnie normalng Ziemie, az
po er¢ wypraw kosmicznych, galaktycznych
imperiow i “gwiezdnych wojen” — do wybo-
ru, do koloru, co kto lubi. Ogdlnie charakte-
rystyka osobistego Cienia zamyka sie w ka-
tegoriach: poziomu technologicznego, braku

lub istnienia magii, tempa uplywu czasu w
stosunku do Amberu, stopnia kontroli nad
$wiatem. Dzigki temu AMBER stawia gra-
cza w roli niejako demiurga, boga swego
wlasnego §wiata — Cienia.

Jezeli komus zostang jeszcze jakie$ punk-
ty, moze nimi “optaci¢” swych sprzymie-
rzeficéw, pozostajacych zwykle incognito,
lecz czgsto niezwykle pomocnych przyjaciét
na dworze lub Dworcach Chaosu. Moze za
nie otrzymac od Oberona pelng talie Atu-
téw. Moze wreszcie pozostawi¢ wolne pun-
kty na tzw. “Stuff” czyli wspdlczynnik
szczg$cia. Wspotezynnik szczescia (WS)
wystepuje w trzech odmianach: “Good
Stuft”, *Bad Stuft” i “Zero Stuff” — nazwij-
my je roboczo: WS dodatni, WS ujemny
i WS zerowy. DomyS§lamy si¢ chyba wszys-
cy. jak powstaja WS dodatni i zerowy —
pierwszy, gdy pozostang jeszcze jakie§ zbed-
ne punkty. a drugi, gdy wszystkie zuzyjemy
na tworzenie postaci; skad jednak bierze sig
WS ujemny? Ot6z w bardzo prosty sposéb —
gdy zabraknie nam paru punktéw na wyma-
rzony Artefakt lub /i Ciefi, mozemy je wziaé
niejako na kredyt, co odbije sie na naszym
WS, dajac w efekcie WS ujemny. Wspét-
czynnika szczeScia definiowaé, mam nadzie-
je, nie trzeba; dodatni — wiadomo, wszystko
idzie jak po masle; zerowy — réznie bywa,
jak sie to méwi: fortuna kotem sie toczy;
ujemny — cholera, po prostu pech! WS przy
okazji oznacza réwniez teputacje, pow-
szechnga opini¢ jaka postaé sie w Amberze
cieszy (lub nie), a nawet charyzme i apary-
cje —ci z WS ujemnym to z reguty podejrza-
ne czarne charaktery o wiecznie ponurych
minach i ztym spojrzeniu.

No, dobrze! Posta¢ juz mamy, mozemy
zaczynac gre. Zaraz, zaraz! Ale jak tu grac
bez kostek? Na droge wyskakuje nam nagle
podejrzany osobnik. ubrany na czarmo w sty-
lu ninja i do tego groZnie wymachujacy ostra

jak brzytwa katang, a my co? Jak tu bez kos-

tek stwierdzic, kto kogo zaskoczyl? Kto oka-

ze si¢ szybszy i pierwszy zaatakuje? Kogo

z grupy ninja obierze za cel? Czy jego cios

okaze si¢ skuteczny i przejdzie przez zbroj¢?

Jak powazne zada rany?

Rzeczywiscie, pozornie wydaje sie to nie-
mozliwe, zeby bez kosci przeprowadzié roz-
sadna, obiektywna symulacje choéby tej
przyktadowej walki. Odrzuémy wiec na
chwile nasz stereotypowy dla kostkowych
RPG punkt widzenia i sprébujmy na to spoj-
1z7e€ 7 nieco innej Strony — 2 parspektywy 2a-
sad systemu AMBER.

Reguly AMBERU ujmujg problem usta-
lania przebiegu i nastepstw zdarzefi o cha-
rakterze losowym na dwa sposoby: prosty —
skrécony i zlozony — opisowy. Pierwszy
sposob, jak sama nazwa wskazuje, jest rze-
czywifcie banalny, opiera sie¢ bowiem na
systemie poréwnywania Atrybutéw, logicz-
nej interpretacji ciaggdw przyczynowo—skut-
kowych i ostatecznej decyzji Mistrza Gry.
Wedhug tej metody nasza przykiadowa sytu-
acja potoczylaby sie mniej wiecej tak: faza
pierwsza — zaskoczenie - nie potrzeba kos-
tek by stwierdzi¢, ze wyskakujacy znienac-
ka ninja zaskoczy?t grupe; faza druga — atak
— Mistrz Gry bierze pod uwage element zas-
koczenia i decyduje. Ze pierwszy zaatakuje
ninja, tngc kalang pierwszego z brzegu (ok-
re§lonego wg. rozstawienia szyku na dro-
dze) czlonka grupy; faza trzecia - poréwna-
nie Atrybutéw — Warfare postaci gracza:
Amber II stopiefi, Warfare ninji: Chaos —
zdecydowana przewaga po stromnie gracza;
faza czwarta — wynik starcia — krétka walka
i ninja pada martwy. Dziecinnie proste,
prawda? Takie proste, Ze az za proste. Dla-
tego tez ambitnym graczom polecam meto-
de druga.

System opisowy bazuje na zatozeniach
poprzedniego, z tym jednak dodatkiem,
rozwinieciem, ze gracze, jak réwniez
i MG, starajg si¢ z jak najdrobniejszymi
szczegblami opisa¢ swoje czynnoSci. Wy-
korzystajmy jeszcze raz naszego “biedne-
20" ninjg, lecz przedstawmy calg te sytua-
cje nieco inaczej:

MG: Jedziecie sobie konno droga, wokét ci-
sza i spokéj. Nagle z przydroznych krza-
kéw wyskakuje ninja (tu powinien nasta-
pi¢ jego opis, ale ze zrozumiatych wzgle-
déw mozemy go sobie darowac).

GRACZ 1: Przywoluj¢ do umystu Logrus.

GRACZ 2: Uciekam!

GRACZ 3: Ja tez! (Tchorzliwo$¢ grupy utat-
wi nam sprawe.)

GRACZ 4: Krzycze za nimi: “Tchérze!” i
atakuje¢ mieczem.

MG do GRACZA nr 4: Krzyknate$ za nimi
i to byt twdj btad. Ninja wykorzystuje
twoja nieuwage i btyskawicznie podbie-
ga, chowa si¢ pod brzuch twego konia,
tracisz go z oczu.

GRACZ 4: Jak to?! W takim razie zeskakuje.

MG: Skaczesz 1 otrzymujesz solidne cigcie
po nogach. Tylko twoja wysoka Sifa ratu-
je ci¢ przed wywréceniem. Czujesz
straszliwy bél w tydkach, obficié bro-
czysz krwia.

GRACZ 1: Czy przywotatem juz Logrus?

MG: (spoglada na jego kartg i widzi WS
ujemny: —4): Twoj kon sploszyt sie i po-
niést w pole, a poniewaz bylte$ skoncent-
rowany na przywolywaniu Logrusu,
spadtes§ gdzie§ po drodze w krzaki i minie
troche czasu, zanim si¢ wygrzebiesz.



GRACZ 1: Cholera, ale pech!

GRACZ 4: Natychmiast odwracam si¢. Czy
go widze?

MG: Tak. Zamierza si¢ do zadania decyduja-
cego ciosu.

GRACZ 4: Paruje!

MG: Okay. Masz wigkszy Warfare - udalo ci
sie. Wasze ostrza krzyzujg sie.

GRACZ 4: Napieram na niego. Zdaje si¢, ze
i Site mam wiekszg?

MG: Istotnie. Chociaz stabniesz coraz bar-
dziej z powodu ran i trudno ci si¢ utrzy-
ma¢ na nogach, do$¢ tatwo bierzesz nad

nim gdére. Ulega stopniowo i cofa sig, -

lecz nagle w jego lewej rgce pojawia sie
sztylet, ktéry wbija ci w bok... Chyba
cienko z toba.

GRACZ 4: Odskakuje, zrywam swoja pele-
ryne i zarzucam na niego.

MG: Masz refleks! Probuje ja szybko zrzucic.

GRACZ 4: Wykonuje silne pchniecie mie-
czem, mierzagc w jego brzuch.

MG: Przebijasz go na wylot. Pada w kon-
wulsjach na ziemig¢ i po chwili umiera.
Z tobg tez jest krucho. Czeka ci¢ dluzsza
rekonwalescencja.

Jak tatwo zaobserwowac, opis jest niez-
wykle wazny, czgsto wrecz decydujacy. Na-
wet przeciwnik o stosunkowo niskich Atry-
butach moze stanowi¢ powazne zagrozenie,
jesli tylko okaze sig¢ sprytniejszy od gracza.
Smier¢ postaci jest réwnoznaczna z jej utratg
przez gracza. Ten system nie uznaje cudu
wskrzeszenia z martwych, jakze powszech-
nego w wielu innych RPG.

AMBER daje graczom duze mozliwosci.
Po pierwsze — wysokie wspélczynniki pos-
taci, bardzo wysokie w poréwnaniu z inny-
mi systemami RPG, czynia z postaci swe-
go rodzaju nadistoty, pozwalajg graczom na

duzg swobode ruchéw, pozwalaja im wezud

sie w rolg prawdziwych superbohateréw.
Po drugie — Moce, ktérymi operujg oraz
mozno$é posiadania osobistych Cieni, znaj-
dujacych sie pod pelna kontroly graczy, sta-
wia postacie niemal na réwni z bogami,
wynosi je na sam szczyt mitycznego Olim-
pu, sytuujac obok Herkulesa w boskim
panteonie. Po trzecie wreszcie — taka wias-
nie, a nie inna struktura budowy uniwer-
sum Amberu, opierajaca si¢ na zatozeniu
istnienia nieskoficzonej liczby §wiatéw al-
ternatywnych — Cieni, oferuje dowolny,
zgodny z pragnieniami graczy wyboér kon-
wencji, w jakiej toczy¢ si¢ bedzie gra: fan-
tasy, starozytny Rzym, gotycki horror, spa-
ce opera, cyberpunk... — wszystkie konwen-
cje w jednym tylko systemie RPG, nie trze-
ba siegaé po inne.

Musze przyznaé sie, iZ wcale nie pieje
z zachwytu, nie pisz¢ peanéw na czesé sys-
temu idealnego, jak kto$ pochopnie mdgiby
sgdzi¢. Zalety AMBERU bardzo tatwo mo-
ga przerodzi¢ sie¢ w jego wady, Wynika to
z wstepnego zalozenia, ktdre juz wczeéniej
przedstawilem, a powtdrze raz jeszcze: AM-
BER wymaga do$wiadczonych graczy,
a nade wszystko do§wiadczonego Mistrza.
Jezeli Mistrz nie bedzie mial za sobg przy-
najmniej dwoéch, trzech lat prowadzenia
przygdd, zaréwno cudzych, jak i wlasnych,
jesli nie zdobedzie przez ten czas naprawde
dobrej opinii, wysokiej renomy wsréd graczy
i innych Mistrzéw — najlepiej spoza wiasne-
go terytorium czy wtlasnej grupy, o ile nie
speini choéby tych prostych wymogéw, AM-
BER w jego rekach zamieni si¢ w pozbawio-
na sensu gierke, przypominajacy raczej jakas
szalong gigantomachi¢ zdziczatych superbo-
hateréw z komikséw i kreskéwek niz nor-
malng gre RPG. W dodatku nieumiejetnie
prowadzony AMBER szybko znudzi czy
wrecz zniecheci graczy. Przekonatem sig¢ o
tym na wlasnej skérze, 7e sie tak wyraze,
gdy niemal pokiécilem si¢ z moim dobrym
kolega, ktéry swego czasu za wszelkg ceng
(w koricu to on sprowadzit podrecznik do
Polski) staral sie naszej grupie udowodnié,
ze mimo swych powtarzanych z uporem,
wielokrotnych préb prowadzenia przygéd
w AD&D, ktore czedéciej niz rzadziej kon-
czyly sie raczej nie najlepszym rezultatem o-
to nagle odnalaz? si¢ jako Mistrz AMBERU.

AMBER jest systemem bezkostkowym
i jako taki musi, niejako z samej swej isto-
ty. narzucaé¢ Misirzowi rygorystyczne wy-
magania. Pisalem wczedniej, ze ponad me-
tody poréwnywania Atrybutéw i opisem
zawsze stoi Mistrz Gry — jego zdanie osta-
tecznie rozstrzyga wszelkie watpliwosci
i spory wynikte z niestandardowych sytua-
cji, jego glos jest decydujacy i najwazniej-
szy. W normalnych systemach role playing,
opierajacych si¢ na kos$ciach, nawet jesli
Mistrz Gry uprze sie, by “dotozyé” grupie i
przygotuje w tym celu specjalnie “podraso-
wanych” przeciwnikéw oraz wymyS$ine
przeszkody w stylu “niewykrywalnych™ za-
padni z “blyskawicznie wszystkozragcym”
kwasem czy wystepujacej wszedzie, tzn. na
i we wszystkim “Smiertelnie zabdjczej” tru-
cizny, choéby nie wiem jak sie staral jednak
podlega zasadom, kidre los graczy oddajy
w ich wlasne rece (gdyz ostatecznie przesy-
dza dopiero rzut koscia) i ktérzy — jesh
szczescie im dopisze — wyjda cato z najgor-
szych opresji. Mozna to ujgc tak: Mistrz
Gry kontroluje gre. kodei kontrolujy Mistrza

Gry. W AMBERZE powyzsze zdanie traci
sens. Mistrz AMBERU kontroluje doktad-
nie wszystko, jego wola jest “Swieta”, jest
jak bog, ktérego sady sa zawsze stuszne
1 niepodwazalne. Wniosek z tego ptynie ta-
ki, ze powinien on by¢ catkowicie obiek-
tywny. Chociaz petnego obiektywizmu za-
den cztowiek osiggny¢ nie zdola, Mistrz
Gry musi si¢ stara¢, by zadnego z graczy
nie faworyzowac ani tez na nikim sie nie
odgrywaé za jakie§ prywatne zale, za$
w przypadku wewnetrznych sporéw w gru-
pie nie braé niczyjej strony. nie daé sie po-
nie$é emocjom (jak to si¢ czasem zdarza,
gdy grupa z tatwoscia obraca w perzyng ja-
ki$ jego tajny, wypieszczony plan), nie po-
pisywaé si¢ swymi mozliwo$ciami czy to
przez zastraszanie graczy, czy tez obsypy-
wanie ich wszelkimi dobrami. Musi zacho-
wac bezstronnos$¢ i z Mistrza Gry zamienic
si¢ w doskonatego mediatora.

Osobiscie uwazam AMBER za prawdziwe
novum na rynku RPG, nigdy przedtem nie
spotkalem si¢ bowiem z podobnym syste-
mem, tak zrecznie rozwiazujacym kwestie
gry fabularnej bez kosci. Nie chcg tu opero-
wad terminami “dobry”, ** zty”, “gorszy” czy
“lepszy”, zwykle naduzywanymi we wszel-
kich ocenach, a tak naprawde dla odbiorcéw
nic nie znaczacymi i w dalszym ciagu, mimo
kontekstu, pozostajacymi w sferze abstrakcii.
Cho¢ osobiscie preferuje AD&D, moze dla-
tego, ze gram w tym systemie juz od tadnych
paru lat i przyzwyczaitem si¢ do niego, uz-
naje AMBER za rzecz godng uwagi, celnie
trafiajaca w gusta wigkszosci graczy. Pole-
cam go przede wszystkim mito$nikom prozy
Zelaznego.

Na koniec troche informacji formalnych.
AMBER zasadniczo skfada si¢ z jednego
podrecznika o przeszto 250-stronicowej ob-
jetoscl, zawierajacego szczegblowo i zara-
zem przystgpnie opisane dzialy dla graczy
i Mistrza, jak réwniez dokladng charakterys-
tyke wszystkich Ksigzat Amberu. Jego gléw-
nym twércg 1 pomystodawcea jest Erick Wuj-
cik, z pochodzenia Polak. Cena nominalna
opiewa na 22.95 USD, za$ blizsze dane, np.
na temat zakupu droga wysylkows, mozna
otrzymaé, piszac na adres wydawnictwa, Kt6-
ry podaje do wiadomos§ci publicznej:

Phage Press

PO Box 519

Detroit

MI 48231-0519

USA

Wszystkim szczesliwym posiadaczom zy-
cze przyjemnej gry.

Rafat Galecki — Hunter
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RYCERZ

“..Tylko bogaci mogq si¢ dobrze opance-
rzy¢. Im kro§ mocniejszy, im bardziej zamoz-
ny, tym jest ciezszy i bardzief niezgrabny, tym
mnief wida¢ mu twarz. Ksigzeta opancerza-
Jja rowniez swe rumaki, nie pozostawiajgc
bez ochrony ani skrawka skéry. W Zaden
sposob nie mozina ich rozpoznad. Stqd waga
zhakéw herbowych, zawotania, proporczyka
niesionego przy kazdym dowddcy, figur he-
raldycznych naszyiych na zwiewne szaty, kto-
rymi pokryta jest zbroja. Ale szaty te drq sie
szybko, a powiewajqce ich strzepy nie poz-
walajq rozpoznaé wiasciciela. Pomytki zda-
rzajq sie czesto. Niech tylko jeden z walczq-
cych przechwyci od drugiego w zapale wal-
ki odznake, staje sig kim$ innym: uwazany
Jest za bardziej lub mniej groZnego niz w rze-
czywistosci, a zdumieni przeciwnicy stwier-

zajq, Ze zblizajqcy sig rycerz okazuje sig
waleczniejszy lub tez tchorzliwszy albo bar-
dziej znienawidzony niz ten, ktdrego sie spo-
dziewali. Musi wigc kazdy wywrzaskiwaé jak
najgtosniej swe imig¢ poprzez otwory w het-
mie. Zamet bitewny to wirujqce godta. po-
mieszany zgietk nawolywari i inwektyw, oraz
mozaika nieczytelnych znakéw w pyle =dep-
tanych zbéz...”

Tak wlasnie wygladata jedna ze $rednio-
wiecznych bitew opisana przez francuskie-
go historyka G. Duby. Celowo nie pada tu
nazwa miejsca, w ktérym ja stoczono, gdyz
odrobina wiedzy i wyobraZni upowaznia nas
do stwierdzenia, iZ ten opis pasuje do wigk-
szoSci 6wcezesnych staré zbrojnych, Na po-
lach bitew, jak na scenie teatru, zmieniali sie
tylko aktorzy — wojownicy, wyposazeni w
coraz lepsza brof. Ich orezem zajmiemy sie
szerzej innym razem, a na razie przyjrzyjmy
si¢ odtwdércom gtéwnych rol w tej sztuce —
rycerzom. Stowo “ritter” w jezyku niemiec-
kim oznacza jezdica, a wigc cztowieka
zwigzanego z koniem. Rycerze stanowili eli-
te spoteczenstwa feudalnego Sredniowiecza,
byli to ludzie najbogatsi, gdyz tylko oni
mogli pozwoli¢ sobie na zakup rumaka. Pro-
ces formowania si¢ tej wtasnie klasy spo-
tecznej rozpoczat sie okoto VIII wieku. Pod-
czas kolejnych stuleci zyskiwala ona coraz
bardziej na znaczeniu. Réwnoczesnie rozpo-
czgt si¢ proces zamykania rycerstwa w sko-
rupie pewnych przywilejéw, obowigzkéw
i obyczajow. Nietatwo byto t¢ zapore prze-
bi¢ cztowiekowi podlejszego stanu, ktéry
chciat swg tarcze ozdobi¢ herbem. Wielu
sposrdd pragnacych szlachectwa, szezegdl-
nie w pézniejszym okresie (XIII - XV w.)
uciekato sie do niedozwolonych metod. np.
falszujae dokumenty nobilitacyjne, korzys-
tajac z przekupstwa. Znalazta sie tez grupa
ludzi, ktorzy liczyli na zdobycie herbu, pro-
bujgc swoich sit i mestwa na polach bitew ~
€0 zreszty czesto przynosito pozadany efekt.
Niefatwe byfo tez zycie mtodego kandydata
do kariery rycerskiej. Od wczesnych lat
miodosci musiat éwiczy¢ walke réznego ro-
dzaju bronig, bral udziat w turniejach i w
prawdziwych starciach u boku swojego mis-
trza. Koficowym etapem tej drogi byta cere-
monia pasowania. Poczatkowo o charakte-
rze §wieckim, péZniej, zgodnie z duchem
epoki, nabrala wyraZnie cech religijnych.

ALMANACH MISTRZA CRY Y000

Kandydat na rycerza klekat przez swoim pa-  nach, odrzuciwszy miecz i tarcze. Nawiasem
nem, otoczony duchownymi i licznymi  moéwiac. postepowanie takie czesto optacato
swiadkami ceremonii. Uderzano go plazem  sie sowicie, gdyz za wzietego do niewoli ry-
miecza po ramionach, a nastepnie wypowia-  cerza mozna bylo dostaé niezty okup, nie li-
dano tradycyjna formule: “Znie§ w pokorze  czac uzbrojenia i konia, ktére przeciwnik tra-
ten cios i ani jednego wiecej.” Od tego mo-  cit prakiycznie bezpowrotnie. Rzecz jasna
mentu miat prawo do pasa rycerskiego, do  obyczajéw tych przestrzegano tylko na zasa-
ktérego przyczepiano miccz i puginat. Ot-  dzie wzajemnosci. Chyba zaden z cigzkozb-
rzymywat tez ostrogi, stanowigce symbol  rojnych nie chicial ziraleze sie w sytuacit, gdy
charakteru jego stuzby wojskowej. przeciwnik po wysadzeniu go z siodla nie

Rycerstwo to nie tylko zotnierskie obo-  zwaza na wotanie o litosé i wbija mu sztylet
wigzki - to takze pewien sposéb bycia, moz-  pomiedzy czesci pancerza. Prosty wniosek
liwos¢ korzystania z przy wilejéw, lecz takze  nasuwa sig sam — rycerz gardzi przeciwni-
konieczno$¢ przestrzegania okreslonych za-  kiem, ktéry nie przestrzega regut gry, czyli
sad 1 obyczajéw. Te reguly przenikaty takze  nie jest rycerzem. Z czasem jednak przeko-
na pola bitew, czgsto wplywajac na przebieg  nano sie, ze ludzie nizszego stanu sg niez-
walk. Prawdziwy ciezkozbrojny zawsze sta-  bedni w czasie kampanii wojennej nie tylko
wal z przeciwnikiem twarzg w twarz (ara-  jako obstuga taboréw. Tolerowano ich wiec
czej helmem w hetm), gardzit bronig pods-  w armiach, z pogarda obserwujac z wyso-
tepng lub razgca z daleka. Za nierycerskie  kosci bojowych rumakéw poczynania os6b
uznawano ataki z boku lub na przeciwnika  nizszego stanu. Zdarzato sie czasem, ze ry-
nieuzbrojonego czy tez niezdolnego do wal-  cerze, podchodzac z przesada do swych oby-
ki. Niestawa okrywal si¢ ten, kto wtakowal  czajéw zamieniali pola bitew w scene dziw-
pieszego przeciwnika, ktéry utracit konia.  nych, a z naszego punktu widzenia nawet
Niedopuszczalne byto dobijanie rannych,  groteskowych wydarzen. Tak byto w czasie
a takze tych, kidrzy prosili o 1itos¢ na kola-  bitwy pod Bauviens w 1214 roku, kiedy
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wojownicy flamandzcy i niemieccy, widzac
nacierajacych plebejow odméwili walki.
Skoriczyto sie to dla nich tragicznie, ale to te-
mat na inng opowie$¢. Innym razem, nie ba-
czgc na wzgledy strategiczne, za obopdlna
zgoda obu stron bitwe przerwano, aby pow-
roci¢ do niej po odpoczynku.

Prawde méwigc, bitwy w $redniowiecznej
Europie (szczegdlnie XII-XIII wiek) nie na-
lezaty do star¢ szczegdlnie krwawych. Dzia-
to sie tak dlatego, iz cenniejsza zdobycza by-
to wziecie przeciwnika do niewoli. Kiedy$
pewnego rycerza z Normandii Scigato pod-
czas bitwy 13 przeciwnikéw. Robili co mog-
li. aby ujac go zywego, jednak zadany pos-
piesznie cios wldcznia spowodowat Smier¢
powego rycerza. Mozny pan, ktéry wystat
swoich wojownikéw w poscig stwierdzil, ze
popetnili powazng zbrodnie, a sam zawarl
pokdj z siostrzeficami pokonanego, aby za-
zegnac urazy. ‘

Bywaly bitwy, w ktérych ofiary $miertelne
mozna bylo policzy¢ na palcach jednej reki.
Za przyklad moze stuzy¢ wojna w hrabstwie
Flandrii (1127 rok). Jeden z kronikarzy obli-
czyt liczbe ofiar, kiéra wydawac si¢ moze
szalenia niska: zgineto 7 ludzi, z ktérych 2
nie bylo rycerzami — pierwszy przypadkiem
ugodzony strzalg, drugiego zabito spadajace
wieko kufra, z ktérego wydobywat tupy. Po-
zostatych 5 to szlachetnie urodzeni, ale tylko
jeden z nich padt na polu bitwy — pozostali
zgineli jak najbardziej przypadkowo: z powo-
du fatalnego upadku z konia, upadku z muru,
zawalenia sig sufitu. Ostatni z nich skonat
przy otwarciu sig starej rany, spowodowanym
zbytnim zapatem przy dmuchaniu w rég. Oto
ofiary wojny, ktéra trwata ponad rok!

Takie sceny napotykamy do potowy XIII
wieku. Potem zycie napisato zupelnie inny
scenariusz, w ktérym rycerskos¢ coraz czgs-
ciej zastepowano podporzadkowaniem twar-
dvm regutom wojny. Przypomnijmy tutaj
wyprawy krzyzowe, podezas ktérych obyd-
wie walczace strony Scieraly si¢ z calg bez-
w zglednoscia. a ci. kiorzy trafili do niewoli
wcale nie mieli gwarancji powrotu do kraju,
nawet po uiszczeniu okupu. Zdarzaty si¢ tez
przypadki gdy “niewierni” zdobywali si¢ na
gesty rycerskie. Przyktadem moze by¢ tu
zdarzenie, ktére miato miejsce w czasie trze-
ciej krucjaty — w bitwie pod Akra krél Ry-
szard Lwie Serce stracil konia, co zmusilo go
do walki pieszo. Dowiedziawszy si¢ o tym
sultan turecki przestal mu dwa nowe wierz-
chowce. gdyz uwazal za niegodne, zeby tak
wielki wojownik walczyl pieszo.

Waznym czynnikiem zmieniajacym rycer-
skie zasady byly walki z Tatarami. Kleski
poniesione pod Turkiem Wielkim, Chmielni-
kiem czy Legnicy udowodnity, ze powoli mi-
ja czus. gdy z przeciwnikiem mozna byto
wchodzi¢ w uktady.

Najgrozniejszym jednak wrogiem cigzkoz-
brojnych wojownikow okazali sie pogardza-
ni plebejusze. To whasnie oni tworzyli forma-
cje piechoty, a pézniej oddzialy najemne. To
wiasnie w ich rekach znalazta si¢ ta “pods-
tepna” brof, ktéra potrafita pozbawic prze-
ciwnika zycia w sposob zdecydowanie nie-
rycerski. Z warstwy plebejskiej rekrutowali
sie tucznicy, kusznicy, halabardnicy czy
wreszcie pikinierzy. Dla nich wojna nie byta
okazja do rozrywki czy popiséw mestwa.
Wiedzieli, Ze za jefica nie dostang ani grosza
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wiec zabijali, by samemu nie zosta¢ zabitym.
Dla plebejéw wojowanie byto rzemiosiem,
ktére nalezalo wykonywac solidnie aby za-
petni¢ zoknierskie sakiewki.

Juz od poczatku $redniowiecza formacje
plebejskie odgrywaty coraz waznie)sza role
we wszystkich bitwach. Bez nich nie mozna
byto mysle¢ o zdobywaniu twierdz, bez nich
walka przestawata mic¢ sens. Tak wige wraz
z iloSciowym i jako$ciowym wzrostem
udziatu pieszych w walce rozpoczyna si¢
Sredniowieczny wyScig zbrojef. Kiedy
przestaje juz wystarcza¢ skorzany pancerz,

|

zaczeto naszywad na niego {fragmenty meta-
Iu, aby lepiej chronit przed ciosami przeciw-
nika. Nastepnie rycerze przywdziewujy kol-
czuge, ktora chroni cate ciato 1 jest trudna do
przebicia. Na glowie pojawiaja si¢ hetmy.
coraz lepiej chronigce twarz. Kazdy rycerz
zaopatrzony jest w miecz. poczatkowo
przeznaczony do cigeia, pozZnic), wraz 2 roz-
wojem uzbrojenia ochronnege. do kiucia
Dodatkowa ostong staje sie tarcza, Ktdre)
znaczne rozmiary utrudniajg zadanic Smier-
telnego ciosu.

Mijaja lata i okazuje sig. ze ochirong ta
czesto nie wystarcza: bett kusznika wypusz-
czony z ukrycia z fatwoscig przebija kolczu-
ge. Bezwzgledny piechur po obaieniu prze-
ciwnika na ziemie wbija néz w miekki pan-
cerz lub rozcina go toporem. Misirzewie
sztuki wojennej poszukujy wiec lepszych os-
ton ciata. Na glowie Zotnicrza pojawia sig
hetm chronigcy juy caty, zaopatrzony tylko
w szczeliny wzrokowe i otwory oddechowe.
Na kolczuge zaktadany jest pancerz zbudo-
wany ze skéry polaczonej z fragmentami
blach, nogi ukrywaja sie pod metalowymi
ostonami. W zwiazku z tym duza tarcza sta-
je sie juz zbedna. W rekach rycerza pojawi-
ta si¢ ostona mniejszych rozmiaréw, naj-
czesciej o trojkatnym ksztatcie. Stuzyta do

odpierania cioséw broni recznej. Tak opan-
cerzonego rycerza trudno rozpoznaé, stad
duze znaczenie znakéw herbowych umiesz-
czanych na tarczy. konskim kropierzu i w
klejnocie na hetmie. Takie uzbrojenie och-
ronne powoduje tez zmiang charakieru ore-
za zaczepnego rycerza. Lekka, kruszgca si¢
przy uderzeniu o pancerz widcznia zostaje
zastgpiona przez dlugy kopie o masywnym
grocie, ktorej zadaniem bylo wysadzenic
przeciwnika z siodla. Miecz takze przecho-
dzil powolne przemiany - jego glownia po-
woli wydtuza sig, orez staje si¢ bardziej spi-
czasty, zaczyna stuzy¢ takze do klucia
Dzieki takiej broni tatwiej byfo wyszukad
szczeliny pomiedzy poszczegdlnymi czes-
ciami pancerza.

Rycerz dbat takze o swego rumaka, ktory
czesto wart byt majatek. Korpus kofiski co-
raz czesciej ukrywano pod pancerzem, nazy-
wanym kropierzem. Jednak okoto potowy
XIV wieku okazato sig, ze droga, kiorg po-
szedl rozwdj uzbrojenia nie jest wiasciwa.
Rycerskie wierzchowce staly sie zbyt ocig-
zale, niezdolne do diugiego galopu. Ciezkie
garmnczkowe hetmy dawaty co prawda Swiet-
na ochrone. ale ograniczaty pole widzenia.
Eatwo bylto zaskoczy¢ rycerza, podchodzac
go z tyhu lub z boku. Trzeba bylo wige tro-
che sie cofna¢, poszukac innej drogi. Ryce-
rze ponownie zalozyli na glowe lzejsze hel-
my (febki). Pojawita si¢ w nich ruchoma os-
tona na twarz, ktéra pod koniec XIV wieku
przybrata forme przyibicy czyli hetmu chro-
niacego catkowicie glowe.

Réwnoczesnie poszukiwano sposobu, kié-
ry pozwolitby jeszcze lepiej chroni¢ calego
rycerza. Na poczatku XV wieku cialo wo-
jownika zostato okryte peing zbrojy plytowa.
niezwykle trudna do przebicia, Tak opance-
rzony rycerz byl teoretycznie nie do pokona-
nia, lecz wytwarzajacy brori kusznicy i mie-
cznicy szybko znalezli na to lekarstwo. Ku-
sza zostata zaopatrzona w lewar lub winde,
ktére pozwalaly naprezy¢ duzo twardsze tu-
czysko i dzigki temu znacznie zwiekszy¢ sile
przebicia. Glownie mieczy wydhuzyly sie
jeszeze bardziej, o Wprawnemu Szermicrzo-
wi ulatwiato znalezienie stabego punktu w
pancerzu przeciwnika.

Mozna byto blachy zbroi wzmocni¢ jesz-
cze bardziej. lecz w rekach piechoty pojawi-
ta si¢ nowy orez - brof palna — poczgtkowo
mato skuteczna, wraz z uptywem lat coraz
doskonalsza, celniejsza, z fatwodciy przebi-
jajaca najerubsza nawet blache, Wreszcie
okoto polowy XVI wieku stato sie jasne, ze
rycerz moze zdja¢ swoj pancerz i zawicsic na
stojaku w sali kominkowej swego dworzysz-
cza, gdyz nigdy nie bedzie i juz potrzebny.

Opowiesé ta dotvezyla gléwnie bogatego
rycerstwi, ktére moglo pozwoli¢ sebie na za-
kup wspaniatego uzbrojenia. Sredniowiecz-
ne pole bitwy bylo o wiele bardziej urozma-
icone, niz to sobie wyobruzamy. Jednak to
bogaci nadawali ton zyciu 6wezesnej Buro-
Py, to oni najdoskonalej prezentowali sie na
placu boju, to wlasnie oni byli bohaterami
$redniowiecznych legend i wreszcie to po
nich pozostafo to, co dzisiaj miesei sie w po-
jeciu rycerskoscei.

W nastepnym odcinku przedstawi¢ bar-
dziej szczegbtowo uzbrojenie rycerskie
wezesnego Sredniowiecza.

Robert Zegar
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CZY
WIKINGOWIE
MIELI ROGI?

8 czerwca 793 roku na wysepke Lindis-
farne, polozong u wybrzezy péinocnej An-
glii spada nieszczescie: zadni ztota, uzbro-
Jeni po zeby wojownicy przyplywaja na
szybkich okretach, tupig jeden z najbogat-
szych na Wyspach Brytyjskich klasztoréw
i uprowadzaja mnichéw w niewole. Strach
pada na chrzescijanskie kraje — nie tylko
na wybrzeza, do ktérych najtatwiej dotrzeé
podrézujacym morzem Wikingom — juz
niedtugo okaze sig, Ze rozbdjnicy pétnoc-
nych mérz bez problemu zegluja po rze-
kach, a i dalekie piesze marsze nie spra-
wiaja im trudnosci.

Wikingowie — brodaci faceci z miecza-
mi, w rogatych hetmach, dla ktérych nie
istnieja zadne przeszkody. Stereotyp! Zad-
na z wymienionych przed chwila cech nie
jest prawdziwa.

Brodaci byli w takim samym stopniu jak
6wczesni Finowie czy Anglowie, zapewne
taki sam procent megzczyzn posréd kazde-
g0 z tych ludéw wolal goli¢ sie co kilka
dni niz my¢ i czesaé brode.

Miecz byt bronia do§é eksluzywna, na
ktéra mogli sobie pozwoli¢ jedynie zamoz-
niejsi wojowie. Najpopularniejszym narze-
dziem walki byt o wiele tafiszy top6r, a tuz
po nim widcznia.

Rogate hetmy -- ciekawe kto i kiedy ub-
rat ozywionych w opowiesciach Wikingéw
w szyszaki, zdobione turzymi rogamil.
Wykopaliska dotychczas nie potwierdzity,
by nosili oni podobne ostony glowy. Oczy-
wiécie nie mozna wykluczy¢, iz owe hel-
my po prostu si¢ nie zachowaty, gdyz na
przyktad uzywano ich jedynie od$wietnie i
w dodatku przekazywano z pokolenia na
pokolenie. nie zakopujgc ze zmartym w
grobie. Takie wyjasnienic jest jednak mato
prawdopodobne. Znane sa przypadki cho-
wania znamienitych Wikingéw w hetmach
zdobionych znacznie bogaciej niz tylko sa-
mymi rogami.

I wreszcie kwestia wojowniczosci i od-
wagi Wikingéw. Owszem, umieli sie bié,
szezeg6linie na morzu, potrafili tez spraw-
nie grabi¢ bezbronne wioski i klasztory.
Jednak strach Zachodniej Europy miat u
swych korzeni przede wszvstkim szybkogé
Wikingéw — nadptywali znienacka, napa-
dali, tupili i uciekali. Mogli sie pojawié
wszedzie i o kazdej porze. Jednak jezeli
chodzi ¢ normalng, regularna bitwe na sta-
tym lgdzie, czar niezwyciezonosci pryskat.
Nie potrafili oprze¢ si¢ sile jazdy frankoris-
kiej, wojéw pomorskich czy obodrzyckich
(plemiona zachodniostowiafiskie znad Mo-
rza Battyckiego), ktére dzieki dobremu
wyszkoleniu i wsparciu poteznej floty zwy-
cigsko odpieraiy wszystkie najazdy Skan-
dynawéw. Zreszta sami napadani nie stro-
nili od napadéw odwetowych — podczas
jednego z nich, w 1136 roku, Stowianie
zlupili Konungahele, wspdlng stolice calej

Skandynawii, miejsce tradycyjnych zjaz-
doéw wiadcéw Danii, Szwecji i Norwegii!
Od owego 793 roku Wikingowie skan-
dynawscy ruszyli na podb6;j catej Europy.
I od razu, jakby poszczegéine skandynaw-
skie nacje dogadaly sig ze sobg, rozdzielo-
no strefy wptywéw: Szwedom przypadty
péinocne i wschodnie wybrzeza Battyku
(bylo to zresaty calkowicie zgodne z ich
wczesniejszymi zainteresowaniami) oraz
bogaty szlak handlowy od jeziora Ladoga
poprzez rzeki ruskie i Morze Czarne do Bi-
zancjum; Norwedzy skoncentrowali sie na
wyspach Morza Pétnocnego, Szkocji, Ir-
landii i Islandii, cho¢ sporo jest przestanek
pozwalajacych przypuszczaé, ze czynnie
uczestniczyli w przecieraniu szlaku Lado-
ga — Bizancjum; Dunowie za$ napadali na
Fryzje, Anglig, Francje, arabsky Hiszpanie,
a poprzez Gibraltar dotarli nawet do Italii.
Wikingowie rzeczywiscie byli niespo-
kojnymi duchami. Z wypraw na wschéd
najdalsza byta chyba przedsigwzieta przez
pochodzgcego ze Szwecji Ingmara, kiéry
najprawdopodobniej dotart az do Afganis-
tanu! Na zachodzie osadnicy z Islandii
przedostali si¢ najpierw na Grenlandie
(982 rok), ktérg zasiedlili, a nastepnie na
Labrador, zwany przez nich Vinlandia.
Z powyzszych przyktadéw widaé, ze za-
sigg wypraw Skandynawéw byl naprawde
imponujacy — od Azji Srodkowej po Ame-
ryke i od kota polarnego do Gibraltaru.
Nie zawsze chodzilto im tylko o tupy czy
tez korzySci z handlu (byh réwniez zawo-
lanymi kupcami). Bardzo czesto najazdy
okazywaty si¢ rajdami wywiadowczymi,

w §lad za ktérymi podazaty dziesigtki wypel-
nionych dobytkiem statkéw osadniczych.
Zdarzalo si¢ i tak, ze Wikingowie nie
musieli nic zdobywag, po prostu ich zapra-
szano! Wtadnie tak miato wygladaé stwo-
rzenie Ksigstwa Kijowskiego na Rusi.
Wzdtuz szlaku Eadoga — Bizancjum, na
odcinku od samego jeziora do péinocnej
granicy stepéw ukraifskich znaleziono

wiele §ladéw osadnictwa skandynawskie-
go. Legendarny Ruryk miat zostaé wezwa-
ny przez Rusinéw okoto 850 roku - pot-
wierdzaja to wykopaliska. W giéwnych
miejscowosciach przetadunkowvch na
szlaku do Bizancjum Wikingowie miesz-
kali zapewne z catymi rodzinami. Najges-
ciej byt zamieszkany przez Szwedéw rejon
Starcj Ladogi, tm (0Z najdiuicj, bo do X1
wieku, utrzymali swa niezalezno$é od Rusi
Kijowskiej.

Ekspansja osuadnicza Norwegdw rozpo-
czeta si¢ kilkadziesigr lat wezesniej od
szwedzkiej. Okoto roku 800 dochodzi do
zatozenia krélestwa Suthrejar na wyspach
Hebrydach (pétnocna Szkocja); w latach
836 — 845 nastepuje seria najazdéw na Ir-
landie, w wyniku ktérych powstaje nor-
weskie krélestwo Dublina, a do korica tego
wieku kilka innych matych parstewek.

Okoto 860 roku na nowo zasiedlonych
Orkadach i Szetlandach Norwegowie ogla-
szajg powstanie krélestwa Northreyjar; od
okoto 870 roku do 930 nieprzerwanie ptynie
fala osadnikéw na Islandie, gdzie. w przeci-
wiefistwie do innych zdobytych terytoriéw,
powstaje nie krélestwo, ale republika.

Duniczycy jako gtéwne miejsce csiedlenia
wybrali sobie Anglie, a w drugim rzedzie
péinocna Francje.

Najazdy zaborcze na rozbitg na mate
krolestwa Anglie rozpoczely sie w latach
60. I1X wieku, wczesniejsze akcje miaty na
celu jedynie zdobycie tupéw lub okupu.
W 866 roku miasto York wpadio w rece
Duficzykéw. Az do 878 r. trwat systematycz-
ny podbéj péinocnej i wschodniej Anglii, by
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zakonczy¢ si¢ traktatem w Wedmore, dzie-
lacym kraj na pét pomiedzy kréla Anglo-
sasow Alfreda. a wodza Duiczykéw Gut-
hruma. Wiadztwo nad wyspg czesto zmie-
niatlo si¢ w wyniku kolejnych wojen
przedstawiciel starej dynastii anglosaskiej
powrdcit do wladzy dopiero w roku 1024,
Che¢ zasiedlenia pétnocnej Francji naszta
Duriczykéw dopiero na poczatku X wieku.




Wielmoza Rollon zajgl teren dzisiejsze
Normandii i wymusit na krélu Francji uz-
nanie tego stanu rzeczy. Rollon stat sie
oficjalnym Normanowie (czyli Skandyna-
wowie osiedli lennikiem krdla w 911 roku.
w Normandii) bardzo szybko si¢ zromani-
zowali — przyjeli wiare, jezyk i obyczaje
podbitej ludnosci. Jeden z potomkdéw Rol-
lona, Wilhelm Zdobywca, jeszcze raz pot-
wierdzit jak niekorzystne dla Anglii jest
sgsiedztwo Duriczykow, choéby i zromani-
zowanych. W 1066 roku w bitwie pod
Hastings rozbit wojska ostatniego kréla
Anglosaséw Harolda i zaja! kraj. Podbite]
ludnos$ci nigdy nie udato si¢ zrzuci¢ pano-
wania Normanéw. Jednym ze §ladéw za-
piekiej nienawisci migdzy anglosaskim
chiopstwem, a normandzkim rycerstwem
jest fegenda o Robin Hoodzie.

Okolo 1040 roku kitku synéw Tankreda
z Hauteville, rycerza z Normandii, korzys-
tajac z panujacej w Italii wojny miedzy ce-
sarzami niemieckim a bizantyjskim, zaj-
muje malg, potozong na potudniu Wtoch
twierdze Melfi. Lawirujac politycznie i mi-
litarnie miedzy Niemcami, a Bizantyjczy-
kami udaje im si¢ zdobywaé jedno miasto
po drugim. Do kofica lat 70. XI stulecia
opanowujg cale potudniowe Wiochy i wy-
dzieraja Arabom Sycylie.

Dziwne to byty wtadztwa — ludno$¢ pos-
tugiwata sie tacing, jezykami greckim i
arabskim. za$§ warstwa rzadzaca — z pocho-
dzeniu skandynawska — francuskim! Przy-
czynito si¢ to stworzenia swoistej kultury
~ do dzis$ réznica miedzy Wtochem z Lom-
bardii, a Sycylijezykiem jest taka jak mig-
dzy Wielkorusem, a Biatorusinem.

Nastepcy Rogera na tronie sycylijskim
okazali si¢ wtadcami wizlce §wiatlymi —
potrafili umiejetnie potaczy¢ wiedze
wszystkich poddanych: zdobycze kultury
arabskiej, grecki t zachodnioeuropejskiej
zlaly sie ze soba, by zrodzi¢ jeden z najcie-
kawszych renesanséw nauki i sztuki w
sredniowiecznej Europie.

“Furia normariska” (jak nazywali najaz-
dy Wikingéw kronikarze) data zna¢ o sobie
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juz w latach 80. XI wieku — Robert Guis-
card z synem Boemundem zaczeli rok po
roku napada¢ na Grecj¢ — cesarz Bizanc-
jum walczyt z nimi ze zmiennym szczes-
ciem, nie potrafit jednak skutecznie obro-
ni¢ swojej ziemi.

Guiscard zwrdci}l swoje zachlanne oczy
réwniez ku péinocy, wmieszat si¢ w walki
cesarza Niemiec z papiezem, a przy okazji
ztupit i spalit Rzym. Zdobycz byla pono¢
przeogromna.

Po jego $mierci kraj zostat podzielony
miedzy synéw. Znanemu nam juz Boe-
mundowi przypad! ngdzny skrawek — po-
tudniowa Apulia ze stolica w Tarencie.
Dlatego tez ten krewki ksiaze z radoscia
powital wezwanie papieza do krucjaty
przeciw muzutmanom. Nie kierowaty nim
zadne racje religijne, chodzito mu wyltacz-
nie o wywalczenie dia siebie pafistwa w
bogatym Lewancie. Celu dopiat: w 1098
roku krzyzowcy tylko dzigki jego sprytowi
zdolali zaja¢ wielkie i dostatnie miasto —
Antiochie w Syrii. Boemund, wbrew woli
innych wodz6éw wyprawy, utworzy! tam
wlasne ksiestwo. Nie ruszyt dalej, nie brat
udziatlu w zdobyciu Jerozolimy — wolat za-
bezpieczy¢ przyszto§¢ swoich nastepcéw
w Antiochii.

I to byt juz ostatni etap ekspansji zywio-
tu skandynawskiego. Jak wida¢ Wikingo-
wie i ich normandzcy nastepcy przemie-
rzyli niemal caly dwczeénie znany $wiat.

Od tamtego czasu Skandynawowie tylko
dwa razy pokazali, Zze umieja walczy¢:
podczas dlugotrwatych wojen XVII wieku
(wojna trzydziestoletnia, nasz “potop
szwedzki”) oraz w tzw. wojnie péinocnej
(1700-1720). Poza tym siedzieli cicho.

Dopiero w XX wieku dochodzi do rene-
sansu skandynawskiego — na wielu polach,
oprécz pola bitwy. Hitler korzysta ze skan-
dynawskiej mitologii przy budowaniu wi-
zerunku prawdziwego, krzepkiego Germa-
nina—nadczlowieka. Po I Wojnie Swiato-
wej powstajg liczne towarzystwa histo-
rvczne, prébujace odtwarzaé religie i zycie
codzienne z epoki wikiniskiej. Wreszcie —

odrodzila sig literatura, czerpigca pelnymi
gar§ciami z pogariskiej spuscizny.

OczywiScie, archetyp wojownika z P6t-
nocnej Europy $wietnie nadawat si¢ do
fantasy Pétnocni barbarzyiicy — silni, dy-
namiczni, o sdnym poczuc1u godnodci 1
honoru — pojawiajg si¢ na kartach wielu
ksiagzek. Zagrazaja zgnuénialym cywiliza-
cjom potudnia, zdobywajg nowe zicmic,
swy silg potrafia przeciwstawié si¢ przein-
telektualizowanym magom. Howard, Tol-
kien, Lewis — cala tréjca ojcdw fantasy
ozywila raz jeszcze, cho¢ kazdy w inny
sposéb, §wiat gnomodw, elféw, olbrzymow.
Stworzyta tez bogéw, podobnych do tych
ze skandynawskiego panteonu, urzedujace-
go w Asgardzie (domu bogéw). Wielu in-
nych pisarzy wpasowywato skandynaws-
kie elementy do wiasnych §wiatéw. Byli tez
tacy, ktérzy akcje swoich utworéw umiesz-
czali w §redniowiecznej ojczyznie Wikin-
gbéw (m.in. Haggard, Anderson). Od wielu
lat fascynujemy sie kolejnymi przygodami
Wikinga komiksowego — Thorgalla Aeg-
risona. Rzecz jasna, po normaiskg legende
siegneli i tworcy gier RPG. Jej Slady odna-
jdujemy w opisach postaci barbarzyficéw,
krain takich jak Norska, obyczajéw np.
krasnoludéw.

I nic w tym dziwnego — germariska mi-
tologia jest niezwykle bogata. a jednoczes-
nie na tyle mato znana i barbarzyfiska, by
do fantasy idealnie pasowac.

Artur Szrejter
Przypis:

1. W kwestli rzeczonych rogatych hetmoéw.
Nosili je Galowie, nie Wikingowie. Po-
jawienie si¢ tak ozdobionych ochron glo-
wy u tych ostatnich zostato spowodowa-
ne radosng twérczosciy dziewietnasio-
wiecznych artystéw i nam wspoiczes-
nych rezyseréw filmowych. Z ozdobio-
nymi rogami helmami przedstawiano
czasem wikiniskich bogdw, ale byly to
raczej atrybuty mocy i wiadzy, a nie ui-
czemu nie stuzace ozdoby. ( pr:ypred. )
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NAZEWNICTWO W TEUMACZENIU
(czyli - czy pixie to wrdzycha, a nixie - wodniulsko)

Nie jestem fachowcem od RPG, bo nie
gram. Kolega co prawda od roku obiecu-
je wprowadzi¢ mnie w ten $wiat, ale bie-
daczek jako$ nie ma czasu. Przystuchuje
sie natomiast dyskusjom graczy i jestem
nawel w nie wciagany z racji moich jezy-
kowych, mitologicznych i historycznych
zainteresowafi. W zwiazku z tym nasu-
waja mi sie dos¢ wazkie, sadze, refleksje
na temat dostosowania jezyka polskiego
do jezyka oryginatéw gier fabularnych.
Zwiaszcza w stosunku do nazw wtasnych
— tak postaci grajacych, jak i enpisow
(czyli NPC, czyli NPCow).

Problem podstawowy to pytanie — czy
ttumaczy¢ wszystkie nazwy na polski i za-
raz nastepne — co tez rozumiemy przez je-
zyk polski. Mamy, powiedzmy, stowo
“onom”, kt6re zasadniczo oznacza zywio-
taka ziemi (po szczegéty odsytam do Pa-
racelsusa). Czy koniecznie trzeba tu doko-
nywac jakiego$ dalszego “upolszczania”
(wszak “gnom” figuruje w polskich stow-
nikach) na, nie daj Perunie, “ziemniaka”?
Chyba nie. Stykajac sie jednak z agniels-
kim “ogre” jasno widze, ze ostatnia litere
nalezy odrzuci¢, zeby ktos przypadkiem
nie pomilil stwora z ogierem. Niewatpli-
wie natomiast “werewolf” to polski “wil-
kotak”. Pozostaja jeszcze potwory specjal-
nie do gier wymyslone, jak “skaven”
z WARHAMMERA. Moge sie oczywiscie
domysla¢, ze prawdopodobnie jest to
skrocenie stowa “skavenger”, lecz ze
wzgledu na dos¢ konkretny wyglad istoty,
odbiegajacy sporo od powiazan z tym sto-
wem, zostatbym przy “skavenie”.

Tak to z przektadami jest — przypomi-
naja kobiety: piekne nie sa wierne, zas
wierne nie sa piekne. Stad czasami lepie]
sie tak przektadu, jak i kobiety nie tykac
(poglady autora nie zawsze sa zgodne z
pogladami redakcji - przyp.red.). Powsta-
je natomiast przy spolszczaniu problem
JAK? Lecie¢ po etymologii stowa, czy tez
po jego desygnacie w grze. Pokaze to na
przyktadzie m. in. z WARHAMMERA -
“wight”. We wspélczesne] angielszczyz-
nie stowo to traktowane jest jako przesta-
rzale, za wywodzi sie ze staroangielskie-
go “wiht” — rzecz, stworzenie. Dzi$ ozna-
cza osobe, zwlaszcza biedng, nieszczesli-
wa. Nie znam niemieckiego, ale nie zdzi-
witbym sie, gdyby “vieh” - stowo z tego
jezyka, oznaczajace “bydle, zwierze” by-
to z tej samej parafii. Tylko jak sie to ma
do opisanego w bestiariuszu stwora. Ano,
podobno nijak. Czyli — etymologia zawo-
dzi. Pozostaje opis postaci. Po prébach
wigzania tego mimo wszystko ze znacze-
niem zwyktym stowa (rezultaty to: jestwo,
jestwor, przystwdr, osobozwid, zwidotwor
czy zwieszczak, zwieszczur i zwieszczor)
ustyszatem rade: “Powiaz to jako$ z gro-
za.” Wyszed! mi wiedy “jestrwog”. Nawet
mi sie podoba, chociaz jezyk tez mozna
na tym potamac. Badz tu madry.

Czasami trzeba by¢ madrym jeszcze
inaczej. Otz istnieje wiele stow w RPG,
ktére, nie przynalezac do materii mitolo-
gicznej, mogty by¢ juz kiedys na polski
przettumaczone i ttumaczenie to jakos w
naszym jezyku juz sie zakorzenito. Nie-
kiedy zas przyjeto po prostu wersje orygi-
nalng z ewetualnymi przystosowaniami
natury fonetyczno-ortograficznej. Tak, na
przyktad, “elemental” (spirit) to czasami
“elemental”, ale takze “zywiotak”, o kt6-
rym od dawna méwi literatura okultysty-
czna. Niezbyt bowiem ma sens mnozenie
bytéw ponad potrzebe, o czym mowit juz
Occam. Potrzeba jednak taka moze by¢
obecnosd¢ roznych stow, zwyczajowo thu-
maczonych na polski tak samo — “appari-
tion, phantom, vision, spectre”. Sg to po
prostu “zjawy”. Dla RPGracza nie sa one
jednak tym samym. Niekiedy za$ istnieja-
ce ttumaczenie zupetnie moze nie przys-
tawac do postaci, opisanej w bestiariuszu.
Na przyktad — “ethereal” dla mnie to “ete-
ryk” — stowo majace konkretne konotacje
okultystyczne. Podobno jednak duzo bar-
dziej odpowiednie sg wyrazy takie, jak
“zwiewnik” albo “bezcielesniak” (chociaz
ten drugi nieodparcie kojarzy mi sie z na-
le$nikiem). Nie jest tatwo.

Zatozmy, ze udaje nam sie nazwy thu-
maczy¢ (dlaczego zas tak nie jest - patrz
nizej). Co jednak robi¢, jesli autorzy gier
pisanych w jezyku angielskich wezma sie
za stownictwo np. niemieckie i urodza
“geista”. Jest to odpowiednik angielskiego
“ghost”, ale w wyniku tego prostego zabie-
gu mamy potwordw sztuk dwie. Na pew-
no nie radzitbym i$¢ w sztuczki ortogra-
ficzne i kreowad “duha”, “déha” czy “dé-
cha”, bo jak oni na to wpadna, nie bedzie-
my wiedzieli, co zrobi¢ z dziwotworem
(nota bene fadne miano dla jakiego$ stwo-
raka) typu “ghoast” albo “gawst” (a oba
czytatoby sie jak “ghost”). Sadze wiec, ze
bezpieczniej wymysli¢ zupetnie inng naz-
we (“duchak”, “straszor”, “zwidzior”) lub
po prostu by¢ tak samo cwanym i siegnac
po jezyki sasiadow (ci nas troche zawo-
dza, bo tam tez duchy - no, ostatecznie
bierzemy z rosyjskiego “prizraka”).

Pozostaje jeszcze kwestia tego, na jaki
polski mozemy wtasciwie sobie w ttuma-
czeniu pozwoli¢? Czy wskazane jest na
przykiad sieganie do stownictwa, méwiac
ogolnie, staropolskiego? Nie dla wszyst-
kich przeciez bedzie ono zrozumiate;
poza tym nazewnictwo powinno jakos
wspotbrzmied z ogolnym jezykiem gry.
A stowa do wykorzystania sa, tylko je
brac i modelowad: “paduch” — rozbojnik,
“dracz” — tupiezca, “podoba” — postac,
figura (co$ dla duchowatych), “raciedz” —
wajownik | wreszcie “kobieta” - niewias-
ta nader iekkich obyczajow oraz wiele,
wiele innych. Tylko... jak wyze]. Chociaz
sa stowa, kt6re trafiaja w samo sedno, np.
“szampierz” - jesl to najdoktadniejsze

chyba, jakie moze by¢ ttumaczenie wyra-
zenia “judicial champion”.

Wreszcie sama robota translatorska —
wymagane: niemata doza wiedzy, odro-
bina talentu, fantazji i cierpliwosci oraz
stowniki... Rzemiosto nie jest z tych naj-
tatwiejszych, gdyz jezyk angielski, jako
germanski, ma duzo wigksza zdolnos¢ ta-
czenia stéw w naturalny sposob, podczas
gdy w polskim trzeba sie czasem sporo
nameczy¢, zeby osiagnaé zamierzony
efekt i by nie brzmiato to sztucznie. Nie
najlepiej bowiem brzmi “pit fighter” ttu-
maczony na “jamowalczerza” albo, nie
daj Perunie, “jamnika” lub “nornika”. Jes-
li juz, to od biedy moze by¢ “jamowadz-
ca” (hm...) czy “jamobdjca” (dos¢ odpo-
wiednie skojarzenia z samobdjcy). Czes-
to zdarza sie, iz {jak napisal niegdys
Marek Oramus) planowato sie dziecko,
a wyszty skrzypce. Zatézmy, ze tworzy-
my polska nazwe istoty mogace] wiada¢
ludzkimi marzeniami. Raz, dwa, mamy —
“marzydto”. Chwila zastanowienia i
stwierdzamy, ze stowo to raczej oznacza
jakas maszyne, majaca wptyw na nasze
marzenia (analogicznie do: szydto, pat-
rzydto, stawidto, etc.). Mozemy sie przy
okazji zdenerwowad, gdyz takie na
przyktad “roidto” jak najbardziej moze
by¢ czym$ w rodzaju majaka.

Wazny jest réwniez sposob, w jaki kaz-
da nazwa jest percepowana. Z catym spo-
kojem tlumaczy sie angielski termin “mi-
litiaman” na polski “milicjant”, a gracze w
$miech, gdyz im sie to nieodparcie z pa-
nami smerfami - wladza kojarzy i na nic
tu wyjasnianie, Ze to stare slowo, wywo-
dzace sie od tacinskiego “militia” czyli
“stuzba wojskowa”, ze milicje nawet sam
Kosciuszko pod koniec XVHI wieku orga-
nizowat. W obecnych czasach termin ten
budzi zbyt odlegte od pierwotnych skoja-
rzenia. Albo taki “undead”. Artur Szyndler
podobno wymyslit tadne stowo “mart-
wiak”. Chodza jednak stuchy, iz wielu
graczy tego stowa po prostu nie lubi. Gdy
mi wyttumaczono kto zacz, ten “undead”
ukutem sobie terminik “przymartw”, po-
tem jeszcze “bezmartw” | wreszcie “mart-
woruch”. | zaden z nich nie budzi we
mnie specjalnego entuzjazmu.

Moze przyda sie, dla lepszego zobrazo-
wania zagadnienia, jeszcze kilka przykla-
déw. W grach fabularnych funkcjonuija
terminy “doppelganger” i “wraith”. W
zwyktym angielskim oznaczaja one, na
dobra sprawe, niemal to samo - sobowto-
ra badz widmo osoby, widziane, wedtug
powszechnej opinii znawcow, na krotko
przed lub tuz po $mierci delikwenta. Mé-
wiac $cisle, “doppelginger” to “wraith” o-
soby zyjacej. Odpowiada to mniej wiecej
naszej “zmorze”, ktérej nazwa wywodzi
sie prawdopodobnie z tego samego pnia,
co stowa “morzy¢” i “zmarly”. Wérod le-
gend i przekazéw sa tu pewne réznice w




interpretacji. Ma to by¢ stwoér duszacy,
czasem, lecz rzadziej, wysysajacy krew
ludzi $piacych (czasami zwierzat gospo-
darskich). Do XVII wieku byta to, wedle
wszelkiego prawdopodobieristwa, dusza
osoby zmartej. Potem, wskutek naptywu
zachodnioeuropejskich wierzen o przy-
bierajacej postac réznych zwierzat i wysy-
sajacej krew czarownicy, przyjat sie tez
poglad, ze “zmora” moze by¢ réwniez
dusza cziowieka, wychodzaca zen pod-
czas snu. Gdy zabratem si¢ za zabawe w
wynajdowanie termindw bardziej oddaja-
cych ducha “wraitha” i “doppelgéngera”,
napisato mi sie chyba okolo dwudziestu
nazw. Pierwszego przechrzcitem na “zja-
womorg” czy “morozwida”, a drugiego na
np. “wtorica” czy “wtértwora”. Jeden ze
znajomych RPGraczy stwierdzit jednak,
ze do “wraitha” najbardziej pasuje wy-
myélony przeze mnie w wolnej chwili
“potepior”. Niech bedzie.

Styszatem tez spory na temat ttumacze-
nia stowa “freelance”. Podobno kto$ zap-
roponowat dostowna kalke, czyli “wolna
lanca”. Brzmi to niemal dokladnie tak, jak
przeklad “public house” na “dom pub-
liczny”. Jesli juz, proponowatbym “wolny
lancerz”. Wedtug mojej najlepszej wie-
dzy, w angielskim stowo to oznacza éred-
niowiecznego najemnika (w grze pono
cenigcego sobie bardziej stawe niz duka-
ty) lub, bardziej wspétczesnie je pojmu-
jac, pracownika nie zatrudnionego u ni-
kogo na state czyli “wolnego strzelca”. I-
dac tym tropem, otrzymujemy “wolnego
szermierza”, co na pewno jest bardziej
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doktadne znaczeniowo od wersji “bted-
ny rycerz” (gdyz co bedzie, jesli w ktorejs
grze pojawi sie posta¢ okrelona jako
“knight errant” lub, nie daj Perunie!, “don
Quixote”, ha?}

W systemie WARHAMMER jest jeszcze
taka tadna posta¢ jak “protagonist”.
Niech was jednak tapa perunska broni,
jesli przetozycie to na “protagonista”. By-
loby to dopuszczalne, jesli bytby to bo-
jownik o jaka$ wazna, zywotna dia $wia-
ta (kraju, ksiestwa, grodu, rodu, rodziny —
niepotrzebne skresli¢) sprawe. A on, z te-
go, co mi wiadome, niezwykle przypomi-
na Kerkyona (mit o Tezeuszu patrz!). Trze-
ba zatem wymysli¢ cos oryginalnego.
Moze co$ od potykania sie? Odradzam
stowo “potyczel”, gdyz oznacza ono nie-
sprawnosé¢ w wystowieniu sie w trakcie
przysiegi w dawnym polskim procesie.
Proponowatbym ewentualnie “zwadZce”
tudziez “wasnika”. Ostatecznie moze by¢
“powabiacz” od staropolskiego “powa-
bi¢” — wyzwac kogos$ na pojedynek.

Refleksja mnie tu niewesota nachodzi -
zeby zostang potamane na takim ttuma-
czeniu, a nigdy nie bedzie ono w petni
poprawne, nie moéwiac juz o doskonatos-
ci. Sktada sie na to przede wszystkim od-
mienno$¢ kultur, zréznicowanie mitolo-
giczne. Nie sposob zrownac rusatke i
nimfe. Angielski “imp” to tylko w duzym
przyblizeniu chochlik czy skrzat — nieg-
dys$ termin ten oznaczat dziecko, dopiero
z czasem nabrat zto$liwych, diablikowa-
tych cech. Historia stéw polskich jest nie-
co inna. W ogdle stownictwo tego typu,

nazwijmy je “gwara fantasy”, dla zadnych
dwu jezykéw nie jest, przepraszam za
wyrazenie, kompatybilne. Na przyktad
polski i stowacki, wydawatoby sie podob-
ne jak dwa biesy o swicie, tu - “krasnolu-
dek”, a tam — “trpaslik”.

Owile¢ dodatkowo mozna przy prébie
jakiegos dostosowania polskich i angiels-
kich stéw typu “sorcerer” — “czarodziej”.
To jest co$ strasznego. Jak przettumaczy¢
stowo “warlock”, ktére jest nieco roman-
tycznym terminem, w grach oznaczaja-
cym poteznego, zlego czarownika i na
dodatek ma niekiedy posmaczek znacze-
niowy plynacy z jego Zrodlostowu — sta-
roangielskiego “werlog” czyli “zdrajca”.
Ale to juz jest czepianie sie. Ogdlnie
rzecz biorac, nie uwazam, zeby wtasciwe
bylo “sitowe” ttumaczenie wszystkiego
sztywno i doktadnie. Raz bowiem “en-
chanter” to az “czarownik”, a innym tyl-
ko “zaklinacz”. Tak samo jest, odnosze
wrazenie, z roznymi stworami w RPG.
Autorzy systeméw namnozyli ich, two-
rzac byty ponad potrzebe i wprowadza-
jac podzialy i rozgraniczenia tam, gdzie
ich przedtem wcale nie byto.

Tyle tego eseju. Thumaczom pod roz-
wage — zadowoli¢ wszystkich sie nie da,
czasami ulatuje poezja nazwy, czasem
stowne gierki typu “przypuszczono sz-
turm na twierdze”. Trzeba sie z tym pogo-
dzi¢... niestety.

Niechaj jednak Perun blogostawi RPGra-
czom w trudzie, jesli ztozyli nalezng obiate!

Wolchw Finn Winniczek
(Tomasz A. Winiarczyk)

JACEK BRZEZINSKI
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Do napisania niniejszych dywagacji skfonito
mnie pewne zdarzenie, ktére przytrafito mi si¢
na SZEDARIADZIE, konwencie zorganizowa-
nym przez wroctawski klub SZEDAR w dniach
1-3.05.1993 r. Zdarzenie dla mnie osobiscie
niezbyt przyjemne. Otz pewien czlowiek, ktd-
rego personalia nie sa tu istotne, o$wiadczyt mi
dos¢ wyraznie, iz sposdb, w jaki gram jest zty i
nieprzyjemny dla innych graczy, w szczegdlnos-
ci dla niego. Zrobit to w sposéb bardzo uprzej-
my - po skoficzeniu rozgrywki wyjasnit mi, na
¢zym polegal méj nieodpowiedni styl gry, doda-
jac. iz takim wiasnie postgpowaniem zepsulem
mu praktycznie calg przyjemnosé, jakiej mogt-
by zaczerpna¢ z odbytej wlasnie sesji. Nigdy nie
uwazatem sie za dobrego gracza (gdyz po pros-
tu nim nie jestemn), czg$ciowo réwniez zgadza-
lem sie z jego argumentacja — trudno mi byto
odméwié mu racji jezeli uwazal, ze przeze mnie
nie mial przyjemnosci z gry — znaczy 1o ni
mniej ni wigeej, tylko to, ze rzeczywiscie jej nie
mial. Mimo wszystko jednak cheiatbym w kil-
ku stowach wyjasni¢, dlaczego postgpowalem
tak, jak postepowalem, a przy okazji zwrécic u-
wage na kilka chyba do$¢ istotnych spraw, ktore
podczas gry moga sie zdarzy¢, a na ktdre pat-
rzeé¢ mozna w sposGb mocno idywidualny.

Zacznijmy od tego, co w mojej grze bylo zte-
go. Otéz podstawowym moim biedem byto to,

iz niezbyt sie przejmowatem wspétpraca z dru-
zyna. Wlasciwie nawet wraz z kilkoma innymi
graczami stanowilismy coé w rodzaju “poddru-
zyny™ i, jak to okreslit w/w kolega, my graliSmy
sobie, oni grali sobie, a jedna druzyng stanowi-
lismy tylko dlatego, ze siedzieliSmy przy tym
samym siole. Szezytowym (tzn. gidéwnym) mo-
im przestepstwem bylo teleportowanie calej
druzyny na szczyt wulkanicznej géry (stanowia-
cej, nota bene, cel naszej przygody) bez uprzed-
niego z druzyng porozumienia. Posiadatem cie-
kawy przedmiot magiczny, zwany potocznie
r6zdzka zyczef — uzytem go, gdy zapadal juz
zmrok i ¢z¢$¢ postaci spozywata sobie spokoj-
nie kolacje. Gracz, ktory péZniej protestowat
zostat przeniesiony z kietbasa na patyku, jednak
pod nig nie byto juz ogniska, na ktérym mogta-
by zosta¢ upieczona.

Postepowanie takie faktycznie mogloby wy-
dawac sie nieprzyjemne i nieodpowiednie, mo-
Ze nawet takie bylo, gdyby nie kitka ponizszych
{aktéw. okreslonych ogélnie jako

PROBLEM GRY ZESPOIOWE])

Gracz, o ktérym moéwitem, wyszed? z zatoze-
nia, i7 istnieje co$ takiego, jak tzw. gra zespolo-
wa. Uwazat on mianowicie, ze druzyna jako taka
staniowi calo$é i niezaleznie od wszelkich oko-
{iczno$ct zewnetrznych czy wewnetrznych jej

cztonkowie powinni ze sobg wspoétdziatac catko-
wicie i bez zadnych uchybief. Muszg przyznac,
ze uczestniczytem kilka razy w takiej rozgryw-
ce, jest ona réwniez zalecana przez autoréw
wiekszosci systeméw RPG — giéwng mysla, kry-
jacg sie za takim wiadnie podejsciem jest to, iz
tylko druzyna jako zwarta cato$¢ moze skutecz-
nie stawié czoto zewnetrznemu §wiatu czyli Mis-
trzowi Gry. Pojawia si¢ tu jednak pare drobnych
probleméw, zwiazanych z ogdlnie pojetym rea-
lizmem rozgrywki. Rodza sie one z tego, 12 rea-
lizm rozgrywki nie zawsze idzie w parze z pojg-
ciem gry zespolowej traktowanej abstrakcyjnie
czyli idealistycznie. Istnieja czynniki, ktére
przeszkadzaja wspdtpracowaé catkowicie, zaw-
sze i wszedzie z innyini postaciami, takie jak:
Problem charakteru

W grach fantasy niezwykle wazna role odgry-
wa charakter postaci. Okre$la jej stosunek do
$wiata zewngtrznego czyli tzw. “ustawienie”
(por. mdj artykut “Charakter postaci a specyfika
sytuacji w RPG”, MiM nr 2). Nalezy zauwazyc,
ze tak naprawdg wilasnie szeroko pojety realizm
rozgrywki wymaga stwierdzenia, iz {wiatem
zewnetrznym dla kazdego gracza jest réwniez
reszta druzyny — $wiatem wewnetrznym s3 tylko
i wylacznie jego wlasne mysli, odczucia, reakcje,
itd. Czemu wiec druzyna ma by¢ traktowana




jakos szczeg6lnie, jesli jeden z jej cztonkéw mu-
si w jaki$ nietypowy, jednak zgodny ze swym
charakterem sposéb postapi¢ z innym jej czton-
kiem? OczywiScie mozna tu méwié o przyjazni
w druzynie, o tym, Ze tworza ja postacie, ktére
znajg si¢ juz diugo, wiele ze soba przezyty
(o tym jeszcze pdZniej), itd. Nie rozwigzuje to
Jjednak wszystkich mozliwosci, gdyz Mistrzowie
Gry sa rézni — jedni nie dopuszczaja, by postacie
o przeciwstawnych charakterach tworzyly jedna
druzyne, uwazaja to za bezsens, inni natomiast
postepuja wrecz przeciwnie — zaktadajac, ze jes-
li gracze sobie tego Zycza, moga tworzyé druzy-
ny wedle swych upodoba#, a p6éZniejsze wtasci-
we zachowanie to juz ich, a nie jego problem.
Szczegdlnie, ze musza oni jednoczesnie stoso-
wac sig tak do wymogow swego charakteru, jak
i do okre§lonych w wigkszosci systeméw zasad
tworzenia jednej druzyny.
Problem znajomosci

Tutaj sytuacja jest dos¢ szczegdlina i nie zda-
rza si¢ zawsze, jednak problem ten jest by¢ moze
nawet powazniejszy od poprzedniego. Jest on
nadzwyczaj trudny i niewielu Mistrzéw Gry pot-
rafi go rozwiazaé w jaki$ rozsadny sposéb, tak
jak niewielu graczy potrafi dobrze tego typu sy-
tuacjeg rozegra¢. Chodzi mianowicie o nastepuja-
cg kwestig — do druzyny dotacza nowa postac.
Ilez to razy moze ona by¢ “starym znajomym”
pozostatych czionkéw druzyny? Nawet Mistrzo-
wie Gry zdaja sobie sprawe, ze raczej niezbyt
wiele — a kazdy z nich, jak juz sobie troche gier
poprowadzi, doskonale wie, ze potrzeba dotacze-
nia nowego gracza zdarza si¢ czeéciej, niz z po-
zoru mogloby si¢ wydawac. W pozostatych
przypadkach nowa posta¢ jest dla druzyny kim$§
praktycznie catkowicie obcym, nieznajomym.
Tego kogo§ druzyna musi poznad, by stat sie jej
czlonkiem (nalezy tu zauwazy¢, iz wedtug przy-
toczonego nieco wyzej pogladu by¢ czionkiem
druzyny znaczy — mie¢ do wszystkich jej pozos-
tatych czlonkéw bezgraniczne zaufanie i to z
wzajemnoscia). Z praktyki wiadomo jednak, ze
jesli taka sytuacja w grze si¢ zdarzy, jej rozegra-
nie w 99,999% przypadkow sprowadza si¢ do
wypowiedzenia przez niepewnych graczy kilku,
przewaznie bezsensownych zdan, kilku réwnie
niepewnych stwierdzen Mistrza Gry i juz wszys-
tko jest tak, jakby nowa postac i reszta druzyny
znali si¢ od dziecka (co zreszty jest witane przez
wszystkich zaangazowanych z niemalg ulga).
Rzecz jest ogdlnie znana i chyba nie ma sensu
wyjasnianie jej przyczyn. Chociaz, biorgc pod
uwage ten tak czesto wrecz u§wiecany realizm
rozgrywki, dlaczeg6z to jakby sto razy trudniej
zaufa¢ NPC—owi, ktéry jest bratem jednego
z czlonkéw druzyny niz dzikiemu pételfowi zni-
kad, ktory jest postacig prowadzong przez gracza?

Sprawa ta miata duze znaczenie w opisywa-
nej przeze mnie grze — byt to wiasny, oryginalny
system, prowadzony przez Kiro, ktérego gtow-
na cechy jest to, iz prowadzone przez graczy
postacie pochodza z naszego $wiata i zostaja
przypadkowo w blizej nieokre§lonym momen-
cie przeniesione do §wiata fantasy wraz ze
wszystkim co maja (rzecz jasna z wyjatkiem
najnowszych zdobyczy techniki). Oczywiscie sa
to postacie bardzo rézne, ktére przed przeniesie-
niem w jedno miejsce w obcym $§wiecie prze-
waznie nigdy wczesniej si¢ nie widziaty. Pamie-
tam, Ze za pierwszym razem, gdy gralem w ten
system chcieliSmy to niespodziewane spotkanie
kilku nieznanych oséb w miare dobrze rozegrac.
Oczywifcie nic z tego nie wyszio i po kilkunastu

ALMANACH MISTRZA GRY

minutach raczej dziwnych usitowari zostalismy
ex cathedra uznani za normalng, petnowartos-
ciowg i zgrang druzyne. Czy jednak faktycznie
jest tak, iz to, ze ludzie, z ktérymi si¢ znalaztem
pochodzi z tego samego $wiata, co ju jest wys-
tarczajagcym powodem, by wigzaé sie z nimt uf-
noscia i przyjaznia “od pierwszego wejrzenia’™?
Szczegdlnie znajac dos¢ specyficzne natury wie-
lu ludzi z naszej wlasnej rzeczywistosci...

Problem uczué

Ta sprawa jest prosta. Oczywiscie — druzyna
jest druzyng, wszystko jest bardzo pieknie, ale
jak to na konwentach bywa (nie tylko zresztg)
gracze, ktdrzy w niej graja moga by¢ bardzo
rézni. Niektérzy z nich mogg si¢ zwyczajnie nie
fubié¢. Czasem latwo si¢ po prostu do kogo$
zniechgci¢. W moim konkretnym przypadku ta-
ka sytuacja nie miala miejsca. Wéwczas. Jednak
wiele razy, kiedy indziej, odgrywal on nawet
dosc istotng role. Zreszty z moich obserwacji
wynika, ze rzeczywiScie zdarza si¢ dos¢ czesto.
W sumie podczas gry trzeba nieco odreagowac,
po to ona migdzy innymi jest...

Problem psychiki postaci

Jest punkt bardziej ogdlny od poprzedniego.
Prawdziwie realistyczna gra jest gra psycholo-
giczng. To znaczy, ze prawdziwy realizm rozg-
rywki wymaga dobrego i dokladnego wczucia
sie w psychike postaci. nie tylko w takie tatwo
zauwazalne atrybuty jak profesja, rasa, charak-
ter, ple¢. Kazda istota my§laca jest przeciez in-
na i w inny sposéb postepuje. Oddane giebi psy-
chicznej pozwala czasem réZnie motywowac
pewne czyny i dziatania; moga one wynika¢
z fobii, lekow. wezesniejszych przezy¢, jak row-
niez z komplekséw, ambicji czy chwilowych
zachcianek. Kazdy moze mie¢ ambicje (uogél-
niajgc nawet nieco — niezaleznie od charakteru)
zdobycia wielkiej stawy. Stawa jest szczegélna
sprawy, gdyz wiadciwie nie szkodzi innym
(przynajmniej teoretycznie); kazdy moze chcie¢
byé gdzies$ pierwszy, cos pierwszy zrobié, co$
jako pierwszy zrozumie¢ c¢zy odnalezé. Cieka-
wos¢ jest wprawdzie pierwszym krokiem do
piekla. ale... Moze i tak byto w tamtym przy-
nadku — moze po prostu jako kto§ o chorobliwe;j
wrecz ambicji zdecydowatem, ze to ja doprowa-
dzg¢ druzyng na poszukiwane miejsce i kiedy o-
raz w jaki sposob to si¢ stanie bedzie zalezato
tylko ode mnie... Moze tez chodzilo o co inne-
go — moze jako kto$ przeniesiony ze swej rze-
czywistosci tutaj czutem sig nieco obco i z tych,
czy innych powoddéw (nostalgia, nie dokoficzo-
na praca, itp.) chcialem by to wszystko skoficzy-
fo si¢ jak najszybciej. Nie mialem czasu na
czekanie do rana, skoro, mimo zmeczenia, mog-
fem sprébowaé zrobié to wieczorem...

Mowi sig. ze nie mozna oceniaé postepo-
wania innego czlowieka nie znajac go, nie
znajac jego mysli, motywéw, jego wnetrza.
Podobnie jest w przypadku gier role playing
i wystepujacych w nich postaci. Przy czym
tu dochodzi jeszcze jeden czynnik — nalezy
znac i rozumieé glebie psychologiczng nie
tylko samej postaci, ale i gracza, ktéry nig
kieruje. Dopiero wtedy mozna méwié o
prawdziwych motywach postgpowania i wy-
ciggac z nich wnioski.

Problem ciagtosci

Ten punkt jest bardzo szczegdlny; problem,
ktory jest w nim omowiony jest bardzo rzadki i
wynika raczej z okolicznosci technicznych gry,

niz z innych wzgledéw. Wiasciwie sytuacje
doprowadzajace do jego zaistnienia nie powin-
ny sie zdarzac, a jesli juz, to powinny by¢ pop-
rzedzone dokiadng umowa miedzy graczami,
a Mistrzem Gry, regulujaca sposéb radzenia so-
bie z nimi. Sytuacja konwentowa byta jednak
szczegblna. Mianowicie jeden z graczy musiat
przerwac gre w §rodku przygody z uwagi na to,
ze wkrdtee mial pocigg do domu, Znalazl sig
wtedy ktos, kto cheial zagraé ta “opuszczong”
postacia — byt to wlasnie ten méj “przeciwnik”.
Problem polegat na tym, ze w dalszym toku gry
postaé byta ta sama, ale umyst nig kierujagcy —
inny. W grze jednak wiasciwe bylo jej peine
i catkowite utozsamianie z nig sama sprzed kil-
ku chwil. Gdyz dla nas, zyjacych w $wiecie gry
byla to przeciez ciggle ta sama postac¢! Czto-
wiek, ktéry ja przejal oczywiscie nie wiedziat
o wszystkim, co ona robita wezeénie). W szcze-
gblnosci nie wiedzial, jak zachowywala sig¢ w
stosunku do mnie (za$ gwoli prawdy — poddru-
zyny, o ktérych méwil powstaty na dtugo przed
jego wigczeniem sie do gry). Realizm rozgryw-
ki wymagat, by nie darzy¢ owej postaci zbytnim
uczuciem. I w zaden sposob nie zalezalo to
w tym momencie od prowadzacego ja gracza.

W zasadzie powyzsze wywody sa chyba
w mniejszym czy wigkszym stopniu wystarcza-
jace, by usprawiedliwi¢ moje poczynania i zu-
petnie mnie rozgrzeszy¢. Chociaz tak naprawde
nie to byto moim celem. Gdyz nie uwazam, by
to usprawiedliwienie bylto rzeczywiscie praw-
dziwe — mySle, ze podczas gry nie zastanawia-
fem sie az tak bardzo nad realizmem, co teraz,
tutaj. W sumie jednak chodzito mi o co$ innego.

Problem gry zespotowe), przedstawiony po-
wyzej na przyktadzie kilku wybranych zagad-
niefi $wiadczy dobitnie o tym, ze ci Mistrzowie,
ktérzy wymagaja od graczy jednoczesnie realis-
tycznej gry i podtrzymywania utopijnej wizji
druzyny, zadaja rzeczy wzajemnie sprzecznych.
Nie znaczy fo. ze ktores z tych dziatan tak nap-
rawdg jest wazniejsze. Po prostu istnieja réine
styvle gry, rézni gracze grajg w réZny sposéb
i trzeba o tym wiedzie¢. Catkowita wspdlpraca
w druzynie, jak wynika z moich obserwacji,
wcale nie jest tak dobra, jak sie wydaje. Pomi-
jajac ogromne sptycenie psychologicznej warst-
wy role playing, ktéra mimo wszystko jest naj-
ciekawsza (chyba kazdy wolalby raczej widzie¢
graczy dobrze wezuwajacych sie w swoje role,
niz takich, ktérzy graja zupetnie bezbarwnie),
prowadzi do powszechnych i to bardzo powaz-
nych btedéw technicznych, mogacych z kolei
catkowicie zepsué gre komu§, kto zwykt byt
grywaé i dobrze i technicznie poprawnie. Cho-
dzi tu mianowicie o:

Btad informacji

“Nie wykorzystuj informacji nieznanych pos-
taci, ktérq prowadzisz” to podstawowa zasada
role playing. Niestety. Wielu graczy, preferuja-
cych tzw. gre zespotowq zupetnie na ¢ sprawg
nie zwraca uwagi. Gra, o ktérej mowa przypra-
wiala nas pod tym wzgledem o dreszcze i wy-
sypke. Nie cheieli$my robi¢ numeréw z wycho-
dzeniem z MG poza zasieg stuchu catej druzyny,
lecz to, co sie dziato przekraczato wszelkie gra-
nice. Wszystko, co zrobit ktdrykolwiek z graczy,
niezaleznie od tego jak daleko od pozostatych si¢
to dziato, bylo natychmiast wszem i wobec wia-
dome 1 oczywiscie w pelni przez wszystkich wy-
korzystywane. Praktycznie byto niemozliwym
zrobienie czego$ tak. zeby inni o tym nie




wiedzieli. Zas gracz, ktéry sie uwaza z dobrego
musi umieé odréznia¢ informacje znane jemu od
tych, ktére zna prowadzona przez niego postac i
usitowac graé tak, by nie korzysta¢ z tych niez-
nanych.

Bitad komunikacji

Mniej wigcej to samo, co w poprzednim pun-
keie. Wszyscy gracze ze soba rozmawiaja. Co z
tego, ze jestem sam na sam z wodnikiem w od-
legtosci 30 km od reszty druzyny? I tak wszyscy
mnie o co$ pytaja, prowadza dyskusje na temat
rozmowy, ktéra ja z tym wodnikiem tocze —
a przeciez moglem zgina¢ i informacji, uzyska-
nych od wodnika nigdy im nie przekazac... (sy-
tuacja tu opisana nie miata miejsca doktadnie w
taki sposéb, jednak istotne jest, ze obrazuje o co
mi chodzi). Nie jest chyba zbyt realistycznym a-
ni sensownym prowadzenie rozmowy (konwen-
cjonalnej oczywiscie), ktérej strony znajduja sig
w odlegtosci 30 km od siebie?

Btad liczb

Jeden z najpowazniejszych btedéw i chyba
najgorsze przyzwyczajenie wielu graczy. Blad,
ktéry potrafi catkowicie zniecheci¢ do gry, jesli
jest zbyt czgsto popelniany. Dla wielu ludzi na-
tomiast, dla ktérych role playing jest czyms wig-
cej niz tylko zwykla zabawa, tak jak dla mnie,
jest on szczegdlnie przykry. Na czym polega?
Na mieszaniu podczas gry dwéch §wiatéw —
z ktérych pierwszy jest tym “rzeczywistym”
$wiatem gry, za$ drugi opisujacymi go liczbami,
wspoélczynnikami, nazwami symbolicznymi,
specjalistycznymi wyrazeniami, zwiazanymi
z technika gry.

Podstawowa sprawg w role playing jest spéj-
noé¢ i “realnos$¢” kreowanego $wiata. Paramet-
ry, ktére znajduja si¢ na kartach postaci sa tylko
sa tylko jego liczbowym okre$leniem, majacym
na celu ulatwienie zadania Mistrzowi Gry. Po-
winno si¢ wiec je przytaczac tylko w rozmo-
wach z nim wlasnie, nigdy z NPCami czy inny-
mi graczami. Pomijajac juz milczeniem takie
sztuczki, jak zagladanie komus$ w karte postaci
i odczytywanie jego cech (obrzydliwe), chcial-
bym jednak napomkna¢ o zagraniach typu
“Méwcie po kolei jakq macie site — wybierzemy
najsilniejszych.”, “Ja mam 16 zrecznosci, masz
wigcej?” . RPG dziala na takiej zasadzie, Ze to,
co méwi gracz zostaje wypowiedziane w Swie-
cie gry przez prowadzona przez niego postac.
Ten §wiat ma przeciez by¢ realistyczny, to zna-
czy na wlasnym poziomie znaczeniowym jego
realnoéé ma by¢ réwnowazna realnodci na
przyklad naszego §wiata. Czy widziat kto§ kie-
dy$, by na ulicy jeden przechodzien powiedziat
do drugiego “Masz 18 sity czy wiecej?”. Czy
gdy zastanawiasz si¢ od kogo §ciagna¢ na kla-
s6éwcee zadajesz wszystkim sgsiadom pytanie
“Jakq macie Inteligencje, bo musze wybrac naj-
wyiszg”? Chodzi o to, by polega¢ na opisach.
Mozna powiedzie¢ Mistrzowi Gry, ze postaé og-
lada sobie kogo§, prowadzonego przez innego
gracza i z opisu dowiedzie¢ si¢ czy ten kto§ jest
silnie zbudowany czy tez nie. Mozna tez zada¢
pytanie bezposrednie “Jestes silny?”, jednak je-
dyna odpowiedzia, jaka powinno si¢ na nie u-
zyskad jest co$ w rodzaju “Niezbyt, zajmuje sie
raczej naukq.” Podawanie wsp6tczynnikéw jest
niedopuszczalne, bo takie rzeczy, jak liczby ok-
reslajace poszczegblne cechy w ogéle w §wiecie
gry nie istnieja.

Przy okazji — na tej zasadzie dziataja inne ele-
menty opisu postaci, na przyktad umiejetnosei.
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Dobra gra wymaga wypowiedzenia zdania “Wi-
dze dobrze w ciemnosciach” czy nawet “Widze
w nocy” zamiast beznadziejnego “Mam nocne
widzenie” na okre§lenie faktu posiadania umie-
jetnosci (czy raczej zdolnosci) Nocne widzenie.

Btad konW?rsacii

Ten btad ma juz niewiele wspélnego z gra
zespotowg, aczkolwiek czasem si¢ z nig faczy.
Ot6z gracz, méwigc do kogokolwiek w imieniu
postaci, kt6ra kieruje powinien uzywac pierw-
szej osoby. Méwi si¢ zatem “Ide do kina” , a nie
“To ja mowig, ze ide do kina”. Ta druga forma
wedlug teorii RPG oznacza ni mniej ni wigcej,
tylko to, iz stowa “To ja mu méwie, ze...” postaé
wypowiada w rzeczywistosci gry, co w praktyce
sprowadza sie do dziwnego zjawiska, gdy dwie
osoby rozmawiaja ze soba w trzeciej osobie. Jak
to jakby nieco bez sensu.

Problem ten dotyczy oczywiscie réwniez
Mistrzéw Gry. Mialem juz przyjemno$¢ uczest-
niczy¢ w grze, w ktérej MG wprawdzie na po-
czatku poinstruowat wszystkich, zeby méwili
do siebie w pierwszej osobie, potem jednak wy-
powiedzi wszystkich NPCéw zaczynaly si¢
mniej wiecej tak: “No to on wam méwi, ze...”.
Gracze oczywiscie nie pozostawali w tyle i od-
powiadali NPCowi: “No to ja mu teraz méwie,
zeby zrobil to i to, i tak dalej, wiesz, o wszystkim
mu opowiadam” . Taki sposéb prowadzenia
konwersacji jest oczywiscie duzo tatwiejszy, ale
gdzie tu przyjemnosé czystego role playing?

Zwiazek wyzej wspomnianych bledéw z gra
zespotowa nie jest oczywisty. Nie jest to zwiazek
symbiotyczny, zaréwno biedy moga istniec bez
przesadnej gry zespolowej (co czasem widac,
niestety), a tym bardziej dobra gra zespotowa —~
bez bledéw. Jednak styl, okreslany ogdlnie jako
gra zespotowa do$¢ efektywnie pomaga w pow-
stawaniu i powtarzaniu tych podstawowych, kar-
dynalnych wrecz w role playing wypaczefi.

Wyobrazmy sobie druzyne, w ktérej gracze
dogaduja si¢ ze soba we wszystkim, co robia,
omawiajg wszystkie swe dziatania. Traktuja sce-
nariusz, jak i cala idee role playing jak walke
taktyczno—strategiczna, w ktérej przeciwnikiem
jest Mistrz Gry i stworzony przez niego Swiat;
co$ w stylu rozwiazywania skomplikowanej za-
gadki kryminalnej. Jest dos¢ czesto spotykana
metoda gry. A przeciez w prawdziwym role pla-
ying, jak chyba jednoznacznie wynika z nazwy,
bardziej chodzi o to, czego nie ma w innych
grach ~ o wcielenie si¢ w jaka$ postad, o stanie
sie na czas gry kim§ innym — niz o rozwiazywa-
nie zagadek szachowych, stanowigcych scena-
riusze. Gracze, postepujacy w ten sposéb nie
mieliby zadnej przyjemnosci z przygdd, w ktd-
rych zagadka nie jest najwazniejszym sktadni-
kiem (a jest ich przeciez niemato).

W praktyce, zeby wyksztalci¢ w sobie nawy-
ki prawidlowej gry warto postara¢ si¢ nieco
usamodzielni¢, niejako oddzieli¢ si¢ psychicz-
nie od reszty druzyny. W sumie kazdy normal-
ny czlowiek jest samodzielny, w mniejszym lub
wiekszym stopniu, zyje dla siebie, pracuje na
wlasne do§wiadczenie. Uzgadnianie kazdej de-
cyzji z innymi prowadzi do przykrego raczej
zwyczaju rozmowy o wszystkim, co rodzi opi-
sany wyzej blad komunikacji. Gracze nabiera-
ja brzydkiego nawyku komentowania kazdego
elementu gry niejako poza rozgrywka, a wtedy
Mistrzowi Gry czasem trudno odrézni€ to, co
wypowiadaja do NPCéw od tego, co méwig
zartem, jako przypadkowy komentarz. Czgsto

doprowadza to do réwnie powaznego wypacze-
nia, jakim jest

cofanie czasu

w grze, czyli powtarzanie analizy tej samej sy-
tuacji dwa razy. Jedng z bardziej podstawowych
zasad prowadzenia gry jest to, iz czas w grze i
opisywany przez MG rozwdj sytuacji sa réwno-
wazne ich ekwiwalentom w dwiecie rzeczywis-
tym. A przeciez w §wiecie rzeczywistym nie jest
prawdopodobne, zeby mialo si¢ jakakolwiek
szanse zmiany swego postepowania po fakcie,
jesli okazalo sie na przykfad, ze wypowiedziana
przypadkiem glupawa uwaga pociggneta za so-
ba dramatyczne nastepstwa — nie wszystko moz-
na wszedzie powiedzie¢, na przyktad w obecnos-
ci kréla trzeba sie nieco hamowaé. Dotyczy w ta-
kim samym stopniu graczy, ktérzy musza si¢
choé troche kontrolowaé, by nie zakléca¢ ptyn-
nego, sekwencyjnego toku akcji.

Z nawykiem komentowania czgsto powig-
zany jest réwniez

biad konwencji

czyli wypowiadanie zartobliwych uwag, po-
chodzacych z naszego $wiata w rozmowach
z NPCami ze §wiata fantasy (jest to blad oczy-
wiscie tylko wtedy, gdy postaé nie ma nic
wspélnego z dzisiejszg rzeczywistoscia, pocho-
dzi z tegoz $wiata fantasy; jezeli zostala przenie-
siona do takiego §wiata z naszej rzeczywistosci,
dziatanie takie nie jest oczywiscie bigdem).
Doprowadza to do dziwnych, nieprzewidzia-
nych sytuacji, Mistrz Gry musi si¢ meczy¢, zeby
z nich wybrnaé i wszystko do$¢ skutecznie nisz-
czy realizm rozgrywki i §wiata, w ktérym si¢
ona toczy.

Biedy i wypaczenia gry zespotowej wynika-
ja z niepoprawne;j interpretacji jej nazwy. Dob-
ra gra zespotowa wcale nie polega na tym, zeby
wszyscy grali czyms§, co przypomina jedng pos-
ta¢ z kilkoma wizerunkami i glosami. Gra zes-
polowa musi po pierwsze uwzgledniac elemen-
ty role playing o wyzszym priorytecie, jak indy-
widualnos¢ postaci i wszystko, co sie z tym po-
jeciem wiaze. Dopiero potem postacie moga
proébowaé utworzyé zgrang mniej lub bardziej
druzyne; czasem niezbyt zgrana, lecz skiadaja-
ca sie z bohateréw dazacych do wspélnego ce-
1u, a wiec pomagajacych sobie wzajemnie. Cza-
sem nawet czlonkowie druzyny moga wejs¢ so-
bie w droge — zdarza si¢ i to, bo taka sytuacja
jest przeciez mozliwa, jest prawdopodobna. W
dobrej grze kazdy gracz uwaza innych za cz¢§¢
§wiata przedstawionej, na ktérej moze polegaé
bardziej niz na reszcie. Oczywiscie czy tak be-
dzie zalezy juz tych od innych graczy. Zasady
nie moga tu nic narzuci¢. Rozwigzania narzuca
tu realizm — postacie o postawach catkowicie ze
soba sprzecznych nie moglyby utworzy¢ jednej
druzyny — pozabijalyby si¢ od razu na wstgpie.
Jednak to, ze inny gracz postgpuje inaczej niz ja
sobie tego zyczg nie znaczy, ze przeszkadza w
grze. Niestety, $wiat jest brutalny, wypadki cho-
dza po ludziach... Nie wszyscy robia to, co
chcemy, zeby robili. Prawde méwiac raczej
trudno jest znalez¢ czlowieka, ktéry bedzie spel-
nial wszystkie nasze zyczenia. Problem polega
na tym, zeby gracz zagral odpowiednio dobrze
i stworzyl na tyle prawdopodobny portret psy-
chologiczny postaci, by mozliwym bylto zrozu-
mienie jej postepowania.

A zrozumienie jest pierwszym krokiem ku
wspolpracy.




nie jest jeszcze znane w $rodowisku magoéw, ale

ie ziotem, rownie przyjemnie brzeczacym.
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akze mily dla ucha szelest przewracanych kart staro- -
ytnych woluminéw. No i moja kasa zapekni sie wresz- -

mczasem, w celu popularyzacji mego ksiggozbioru, -
rie ukrywam, nastawiona jest moja biblioteka)

agne zaprezentowat fragmenty klasycznego juz,
dkug mego mmemama, dziela maga Ewokantego -

@’ (nornen omen i mechze mi si¢ ono przys&uzy’).:o i
ym dziele mozna powiedzie¢ wiele dobrego. Aie po

Wszak nie jest wolne od wad. Na nich to, jako my$- -
crytycy, powinnismy sie koncentrowaé. Jednak w
080b, przysta}qcy do powagi, z jaka obnosimy swo;e -

azniejsza i rzutujaca na
iz dzieto to powstato z

wazania‘ch przeszio pieci iek6bw magicznych badan,
codla dnsie_tszego czarow! owaznym marnka-
mentem. Jednake w zakresie ego materiatu, ktéry

 “Przewodnik...” byl w stanie. obja¢ stanowi on bardzo

dobre zrodio mformac;i Owszem, mozna znale2é w
ksiedze kilka ustepow, ktére z dznsne}szej perspektywy
wydajg sie ewidentnie fatszywe. Ponadto caly rozdziat
pt. "Porady praktyczne dla poszukulqcych zatrudnie-
nia” jest dzasna; absolutnie bezuzyteczny - Ewokanty
wymienia w nim calg diugag liste ksigstw i krélestw 0

- ktorych mkt 1ui nawet hie pamieta.

cisku, ktérego fragmenty
al wolny od wyZej wy-
'ie wystepu;a pomma-

Fenomen Maglcznego poclsku

(z: cz. Ewokanty, Przewodnik poczatkujacego czarownika - fragmenty:

Magiczny pocisk

Forma i zasady dziatania

Magiczny pocisk jest zakleciem pierw-
szego kregu magii. Nalezy wiec do grupy
czaréw najstabszych, takich, ktorymi po-
tezni czarownicy, o duzej mocy magicz-
nej zwykli pogardzac. 7 racji catkowicie
opatrznie pojmowanej dumy czarodziej-
skiej wieiu doswiadczonych magow ma
ironiczny i lekcewazacy stosunek do nis-
kopoziomowych zakiec. Jest to zupelnie
nieprawidiowe i nieracjonalne podejscie
do spraw magii. Wiele czardow pierw-
szych kregow moze w okreslonych sytu-
acjach zaskoczyc swa uzytecznoscia.
Doskonatym przykfadem takiego zaklecia
jest wtasnie Magiczny pocisk, ktérego
wielka popularnosé stanowi najlepszy

wybor Czarumarusa)

dowdod jego uzytecznosdci. Magiczny po-
cisk jest stosowany przez ogromna rzesze
czarownikéw niezaleznie od ich magicz-
nych umiejetnosci. Nawel najbardziej
prozni z nich przyznaja, ze w pewnych
okolicznosciach Magiczny Pocisk bywa
zakleciem nlezwykle pozytecznym.

Jak wiec 6w magiczny pocisk wyglada?
Natychmiast po rzuceniu zaklgcia ma-
giczna energia formuje sie w rodzaj nie-
wielkich rozmiaréw kulkil. Kulka ta jest
elektrycznoscia w najczystsze] formie,
ktérej fizyczny charakter mozna poréw-
nac ze spotykana w naturze energia wy-
tadowania elekirycznego. Energia ma-
gicznego pocisku jest oczywiscie znacz-
nie stabsza od energii piorunu, ale stano-
wi moc tego samego rodzaju.

Poczatkujacy czarownicy posiadaja
dos¢ ograniczong zdolno$¢ organizacji
energii magicznej - pozwala im ona wyk-
reowac tylko jeden magiczny pocisk za
kazdym razem, gdy rzucaja czar. Wraz ze
zdobywaniem coraz wiekszego doswiad-
czenia czarodziej stopniowo osiaga zdol-
nos$¢ wytwarzania dwéch, trzech, czte-
rech, a nawet pigciu magicznych pocis-
kow na raz, to znaczy z jednego zaklecia.
Co szczegodlnie interesujace, pied¢ wydaje
sie by¢ maksymalna liczbg pociskow, jaka
mozna uzyskac z pojedynczego czaru.

Wysunatem onegdaj teze, ktéra dzis,
po skonfrontowaniu z doswiadczeniami
innych magdéw, uwazam za stuszna i pra-
widtowa. Uznatem mianowicie, ze ilosé
mocy czy tez energii magicznej, do jakiej
daje dostep czar Magiczny pocisk mozna
przetworzy¢ przy najbardziej racjonal-
nym zuzytkowaniu na maksymalnie pie¢
kulek elekirycznosci. Taka zdolnos¢ niez-
wykle efekiywnego przeobrazania ma-
gicznej energii w pociski posiadaja jedy-
nie czarownicy powaznie zaawansowani
w arkanach czarodziejskiego rzemiosta.
Umiejetnos¢ ta jest mimowolna i osiaga-
na przez maga catkowicie nieswiado-
mie?. Niemoznoéé¢ uzyskania podobnic
wysokiej wydajnosci przez mniej dos-
wiadczonych czarodziei daje sie wythu-
maczy¢ zbyt rozrzutnym traktowaniem
przez nich magicznej energii.

Drugim niezmiernie ciekawym aspek-
tem dziatania magicznego pocisku jest
jego legendarna juz nieomylnosc PO(.ik
zawsze trafia — jedyne, co czarownik mu-
si zrobi¢, to wskazac cel. Jedynie istotv
0 magicznej rezystancji wyzsze¢j niz



standardowa lub odporne na elektrycz-
nos¢ jak starsze smoki, yuan—ti czy re-
morhazy maja szanse zneutralizowac
skutki dziatania Magicznego pocisku
dzieki swym nadnaturalnym mocom.
Aby czarownik mogt z pozytywnym
skutkiem rzuci¢ Magiczny pocisk ko-
nieczne jest spetnienie jednego, podsta-
wowego warunku. Cel, w ktéry pocisk
ma uderzy¢ musi by¢ przez czarodzieja
widziany badz w inny sposob jednostko-
wo wykryty3. W owym nieco pokretnym
zwrocie chodzi np. o identyfikacje ma-
gicznym sposobem osoby niewidzialnej,
odkrycie czyjej$ obecnosci infrawizja lub
promieniami X, czego z pewnoscia nor-
malnym “widzeniem” nazwac nie moz-
na. Znajdowanie sie celu w zasiegu
wzroku jest wige warunkiem koniecznym
prawidtowego dziatania Magicznego po-
cisku, ale jak sie ckazuje wcale nie jest
warunkiem wystarczajacym. Wyobrazmy
sobie sytuacje, kiedy wedrujaca wtasnie
wzgdrzami druzyna atakowana jest przez
szarzujace w bezladnej rozsypce gobliny.
Wiadomo, ze stworzenia te traca duzo ze
swej sprawnosci bojowej, gdy zostana
nagle pozbawione dowddcy. Wielce po-
zadane bytoby wiec zabi¢ go jak najszyb-
ciej, w czym pomocne okazac¢ by sie
mogly rany zadane przez Magiczny po-
cisk (jako ze ten nigdy nie chybia). O ile
jednak gobliny nacieraja chaotyczna gro-
mada i ich dowédca nie czyni zadnych

gestow wyrozniajacych go od reszty, to
pomimo iz znajduje sie w zasiggu wzro-
ku czarownika i jest na pewno widoczny,
Magiczny pocisk pozostaje bronia bezu-
zyteczna. Czarodziej nie wie przeciez,
w ktérego konkretnie goblina nalezy wy-
celowaé, a magiczny pocisk nie jest w
zaden sposéb inteligentny i na pewno
nie zareaguje na rozkaz “trafiaj w szefa
goblinéw”.

Mimochodem poruszytem tu niezwyk-
le intrygujaca kwestie zasady sterowania
magicznym pociskiem. Po zorientowaniu
go na okreslony cel pocisk atakuje zgod-
nie z prawidiami samonaprowadzania,
czyli niezaleznie od ruchéw przeciwnika
zawsze kieruje sie w jego strone. Nieby-
wale wysoka szybkos¢ pocisku praktycz-
nie uniemozliwia jakakolwiek przed nim
ucieczke. Tak dzieje sie, gdy pocisk zos-
tat juz odpalony. W jaki jednak sposob
nastepuje namierzenie nieszcze$nika ma-
jacego by¢ przyszta ofiara zaklecia?

Pocisk strzela z koniuszka palca wska-
zujacego czarownika i leci doktadnie w
osobe, ktora mag wybral. Dlatego rzuca-
nie Magicznych pociskéw nieodmienriie,
od wiekow kojarzy sie z wyprostowanym
palcem czarownika, skierowanym zto-
wieszczo w strone wroga, ale gest ten, jak
stwierdzam na podstawie wtasnych ba-
dan, jest tylko teatralnym ruchem, ktéry
ewentualnie moze miec jakie$ znaczenie
dla podniesienia dramaturgii sytuacji.

Nie jest 6w ruch wcale konieczny, by
czar prawidtowo zadziatat, a w kazdym
razie nie stanowi on jedynej niezbednej
przestanki warunkujacej prawidtowa pra-
ce zaklecia. W zupetnosci wystarczy, ze-
by czarownik, rzucajac czar wysunat pa-
lec wskazujacy w ktorakolwiek strone
(nawet do tytu) i nie zaciskat go w piesci,
pozwalajac magicznemu pociskowi ufor-
mowac sie na koncu paznokcia. Obojet-
ne przy tym, czy bedzie to palec lewej,
czy prawej dloni; w przypadku wysunie-
tych obu palcéw czar uformuje sig tam,
gdzie zazyczy sobie tego mag, w wypad-
ku obojetnego stosunku czarodzieja do
tej kwestii, pocisk powstanie na rece bliz-
sze| przeciwnika?. Uparte trzymanie obu
dtoni zwinietych w piesci powoduje
zmarnowanie zaklecia. Zacisnieta jedna
reka w oczywisty sposéb wyzwala czar
na kocu palca wskazujacego drugiej. O-
sobiicie przeprowadzitem sporo dos-
wiadczeh z whasnym ciatem pod katem
mozliwosci tworzenia magicznych pocis-
kéw w przypadku braku roznorakich
czeéci ciata. W toku tych doswiadczen
zaobserwowatem wystepowanie wielu
ciekawych anomalii (fu Ewokanty szero-
ko opisuje swoje dos¢ upiorne ekspery-
menty, z ktorych podaje kilka najistotniej-
szych dla omawianej sprawy — przyp.
Cz). ()

Pierwe]j obciatem sobie wskazujacy pa-
lec prawej reki i pocisk tworzyt mi sie na
wskazujacym palcu reki lewej, na co nie
miatem zupetnie zadnego wptywu. (...)
Nastepnie usunalem oba wskazujace pal-
ce i wowczas wystapito zjawisko niez-
wykte, bowiem magiczne pociski zaczety
sie pojawiac u zakonczen kikutéw ur-
Znietych palcéw na tej samej zasadzie,
jakbym te palce ciagle miat! Nie miafo
przy tym znaczenia czy ma okaleczona
dton probuje zwinac w piesc czy nie —
zaklecie dzialalo prawidlowo za kazdym
razem. Obciatem wiec (...) wszystkie po-
zostate paluchy, a pociski stale powsta-
waty dokladnie na tej samej zasadzie, co
poprzednio. Dopiero, gdy wpadtem na
pomyst i przycisnatem sztywno konce ki-
kutow do ciata, pociski przestaty sie ksz-
tattowad, poniewaz nie mialy gdzie. (...)
Postepujac dalej oberznatem sobie dtonie
w calodci i wedy czar zupetnie przestat
dziataé. Potem (...) uciatem sobie ramio-
na w stawach barkowych co, zgodnie
z przewidywaniami w zaden sposob nie
wplynelo pozytywnie na wystepujacy juz
poprzednio brak skutkéw czaru. (...)

Rozpisatem sie nieco na temat swoich
eksperymentéw. Zdaje sobie sprawe, ze
tak obszerna dygresja moze niektérych o-
szofomié, ale moje badania sa pierwszy-
mi tego typu w ogodle przeprowadzonymi.
Do tej pory zaden z magow nie intereso-
wat sie na tyle gleboko zasadami powsta-
wania i kierowania magicznych pocis-
kéw, aby wnikngd¢ w podobnic szczegd-
towe niuanse dziatania zaklecia, jak to
zrobitem ja.

Jesli mowa o kierowaniu magicznymi
pociskami, to chyba nadeszta juz pora,
by przyjrzec sie tej kwestii doktadniej. Na
jakiej wlasciwie zasadzie pocisk wie w
kogo ma trafi¢? Skoro ustawienie palca
ma tu znikome znaczenie, to co tak nap-
rawde jest czynnikiem decydujacym? Mu-
sze zndw wiraci¢, iz ponizszy tekst jest




owocem moich pionierskich w tej dziedzi-
nie badan. Nikt przede mna nie zaintereso-
wat sie tym jakze przeciez ciekawym za-
Fadnieniem, wiec z dumg moge pochwa-
i€ sie swoimi whasnymi osiggnieciami.

Kluczem do rozumienia problemu jest
uSwiadomienie sobie, jaki fakt stanowi
niezbedny warunek zadziatania czaru
Magiczny pocisk. Cel musi by¢ widocz-
ny dla czarodzieja. (Pomijam oczywiécie
konieczno$¢ znajdowania sie przeciwni-
ka w zasiegu efektywnosci zaklecia, gdyz
jest to sprawa naturalna i dla kazdego
jasna.) Ot6z wtasnie! Wzrok jest celow-
nikiem-i prowadnica magicznych pocis-
kéw w ich bezblednej drodze do celu,
a wtasciwie nie sam wzrok, lecz dziata-
jacy w Scistej z nim wspoipracy mozg
czarownika. Wyobrazmy sobie $wiat, w
ktérym magiczny pocisk jest kierowany
wylacznie ruchem dioni. Nikt nie jest
przeciez doskonaly i w ferworze dzikiej
walki mogloby sie nagle okazac, ze mag
zupetnie przypadkowo odpalit swéj po-
cisk nie w te osobe, co trzeba. Takie
przypadki sa oczywiscie zupetnie nie do
pomyslenia przy uzywaniu prawdziwego
Magicznego pocisku. Czarownik nawet
w najbardziej chaotycznej walce zawsze
trafia tego, kogo chce trafi¢, bez zadne-
go ryzyka omytki. Dzieje sie tak, ponie-
waz mag wie w kogo ma trafi¢, a wzrok
i przekazywany za jego posrednictwem
do mézgu obraz przeciwnika maja decy-
dujace znaczenie w nakierowaniu ma-
gicznego pocisku.

Pamietajmy jednak, ze przed czarem
w stosunkowo tatwy sposéb mozna sie
obroni¢. Kazda nieprzezroczysta ostona
zakrywajaca czyja$ posta¢ w calosci
(glaz, gruby pien drzewa, itp.) czyni ja
nieosiagalna dia magicznego pocisku.
Czarownik, choc¢by wiedzial, ze ktos sie
za taka zastona znajduje, nie moze sku-
tecznie uzy¢ przeciwko niej czaru. Gdy-
by jednak nawet najmniejsza cze$¢ ciata
wystawata nierozwaznie z ukrycia (ko-
niec piety, fokie¢ czy chociaz czupryna),
woéwczas Magiczny pocisk przeciwko tak
niedoktadnie schowanej osobie dziata
doskonale. Zastony przezroczyste (szkto)
lub czesciowo przenikliwe dla wzroku
(np. ptécienna kotara), zza ktérych wi-
dac postac przeciwnika nie powstrzymu-
ja funkcjonowania Magicznego pocisku.
O ile ukrywajaca sie osoba nie jest ze
wszech stron hermetycznie odgrodzona
od $wiata zewnetrznego, pocisk zawsze
znajdzie sobie droge i celnie uderzy
w pozadany obiekt. Pocisk ominie stoja-
ca mu na drodze przeszkode, przeci$nie
sie przez szczeline, zakreci, zmieni kie-
runek lotu, zrobi wszystko co w jego mo-
cy, by trafic.

Czasami moze sie nieszczesliwie oka-
zaé, iz przeciwnik, chociaz doskonale wi-
doczny, otoczony zostat zapora nieprze-
nikliwa dla magicznych pociskéw (np.
$ciana sity uformowana w rodzaj okrywa-
jacej go szczelnie hemisfery). W takim
przypadku pocisk, nie mogac przenikna¢
przez ostone rozpryskuje sie o nia bez
zadnego efektu.

Historia Magicznego pocisku

Geneza czaru Magiczny pocisk jest
nieznana; czas jego powstania tonie w
mroku dziejéw. Mozliwym jest, iz to

zaklecie zostalo wymyslone w starozyt-
nej epoce anonimowych magéw przez
jednego z wielkich czarnoksieskich ge-
niuszy. Poprzez mijajace tysiaclecia for-
muta czaru szeroko si¢ rozpowszechni-
ta, stanowiac dzis zelazny element ma-
gicznego wyksztatcenia.

By¢ moze Magiczny pocisk zostat ofia-
rowany ludzkosci przez bogéw u zarania
Swiata i znajdowat sie¢ w Wielkiej Ksiedze
Wszechmagii Pierwszego Czarownika
Adama. Jak bylo naprawde nikt nie wie.
Zadne z dostepnych mi Zrédet ksigzko-
wych nie podaje na ten temat niczego
konkretnego. Nawet najstarsze ksiegi za-
wieraja jedynie mgliste przypuszczenia
i legendy. Wsréd szerokich mas czaro-
dziejskich, niezbyt starannie wyksztalco-
nych, istnieje wrecz bezmysiny przesad,
fkoby Magiczny pocisk istniat od “zaw-
sze”. Sam spotkalem sie niejednokrotnie
z tak ignoranckim twierdzeniem, $wiad-

czacym o niezmiernie ptytkim podejsciu
do spraw magii. (...)
Magiczny pocisk nie jest czarem szcze-
Eélnie efektownym. Nie powoduje wiel-
iej eksplozji niszczacej wszystko w pro-
mieniu stu metréw. Nie towarzyszy mu
wichura, zamiec $niezna czy diaboliczna
burza z piorunami. Nie wysusza ocea-
néw ani nie obraca catych miast w perzy-
ne. Nie Swiszcze, nie gwizdze i nie bzy-
ka. Dziata cicho, z blyskawiczna pred-
koscia i mordercza precyzja. Na pewno
nie jest to zaklecie przyciagajace uwage
bardow i piesniarzy, zaklecie ktéorym
mozna by zapetni¢ dziesiatki stron natch-
nionych poematéw. Dlatego tez niesty-
chanie trudne zadanie stoi przed bada-
czem pragnacym odszukac jakis spekta-
kularny, historyczny przyktad wykorzys-
tania Magicznego pocisku. Ani wielkie
wojny, ani podboje, ani walki z dzikimi

bandami humanoidéw nie dostarczaja
takich ilustracji. Jedyna sytuacja, w ktérej
Magiczny pocisk jest czgsto w uzyciu
i naprawde ma duzy wplyw na przebieg
starcia (starcia na tyle zZnaczacego, ze
wartego odnotowania, nie zabicia jakie-
go$ tam kobolda) to pojedynki miedzy
czarownikami. Wprawdzie nie bylo ta-
kich konfrontacji w historii zbyt wiele,
a jesli byly, to trzymano je w sekrecie
i nie rozpowiadano o nich na lewo i pra-
wo, lecz mimo to kilka przyktadéw na
wykorzystanie Magicznego pocisku moi-
na znalez¢. (...) Jednym z nich moze by¢
chociazby znakomity pojedynek Czaru-
marusow, dwdch wielkich magéw ze sta-
rozytnego rodu>. (...)

Fenomen Magicznego pocisku

Oto dochodzimy do sedna sprawy.
Tak jak na koniec zostawia sie ulubione
ciastko z kremem, a wspanialy kompot
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truskawkowy pija sie dopiero po obie-
dzie, tak samo ja na deser zostawifem
sobie kwestia fenomenu Magicznego
pocisku. Nie ulega bowiem najmniej-
szej watpliwosci, ze z tym czarem wia-
ze sie swego rodzaju fenomen. Zaklecie
jest z pewnych wzgledéw bardzo popu-
larne wéréd czarownikéw, cho¢ tech-
niczne parametry na pierwszy rzut oka
wcale nie predestynuja go do takiej ro-
li. Przyjrzyjmy si¢ nicco blizej charakte-
rystykom czaru. Po pierwsze, jest to
zaklecie stabe - pojedynczy magiczny
pocisk zadaje znikome rany i potezniej-
sze potwory moze co hajwyzej podra-
pac. Fakt ten stanowi ogromnie duza
niedogodnos¢, ktéra wtasciwie przek-
resla celowo$¢ ofensywnego uzycia
czaru w walce z silnym przeciwnikiem.
Stricte bojowe zastosowanie Maficzny
pocisk ma jedynie przeciwko stabym



i wattym oponentom; w takim celu bywa
wykorzystywany zwtaszcza przez poczat-
kujacych czarownikéw. Wraz ze wzros-
tem mocy maga, zmienia sie takze zas-
tosowanie Magicznego pocisku. O ile
mato do$wiadczonym czarodziejom
czar stuzy przede wszystkim do bezpos-
redniej walki, o tyle dla poteznych ma-
gow przeznaczenie takie traci stopnio-
wo sens. Silni czarownicy staraja si¢ na
og6t unika¢ niepotrzebnych star¢ (nie-
potrzebnych, znaczy nie przynoszacych
profitu, a wiec ze stabymi przeciwnika-
mi). Dlatego tez potezni magowie racze;j
nie uzywaja Magicznego pocisku w
walce — po prostu przeciwnicy, ktérych
wyzwanie podejmuja sa na to zbyt sil-
ni. Tacy czarownicy stosuja Magiczny
pocisk w innych okolicznosciach -
wilasciwie wylacznie w przypadku

konfrontacji z innym czarodziejem. | tu
dobrnelismy do meritum.

Przez wiele wiekoéw uzywania Magicz-
nego pocisku w wyniku doswiadczenia
i praktyki catych pokolert magéw ukons-
tytuowato sie ogélnie obowiazujace i
catkowicie zreszta stuszne przekonanie,
ze gtébwnym przeznaczeniem czaru jest
przeszkadzanie innym czarownikom w
robieniu uzytku z ich zaklec.

Magiczny pocisk ma niewiarygodnie
szybki czas rzucania, jego formuta jest
zadziwiajaco prosta i kréotka, wiec mag
o dobrym refleksie i predkim jezyku moze
wykona¢ czar niemal natychmiast. Jest on
w stanie posta¢ magiczny pocisk w prze-
ciwnika zanim tamten skonczy mamrotac
swoje zaklecie, zburzy¢ jego koncentra-
¢jg, niezbedna dla prawidtowego wypo-
wiedzenia magicznej formuty i tym sa-
mym zmarnowac mu czar. Prosze sobie
uéwiadomi¢ jak potezna bronig staje si¢

dzieki temu prosty Magiczny pocisk. Nie-
omylno$¢ czaru sprawia, ze przy pew-
nym szczeéciu mozna pozbawi¢ wroga
jego najmocniejszych zakle¢ i tatwo
uczyni¢ go bezsilnym, pod warunkiem o-
czywiscie posiadania odpowiedniego
“zapasu” Magicznych pociskéw.
Naturalnie zaden mag nie jest w dzi-
siejszych czasach idiota i po przykrych
doswiadczeniach z przesztosci nikt nie
wystawia swoich czaréw na tatwy fup
Magicznego pocisku. Istnieja specjalne
taktyki walki czarodziejskiej, majace na
celu sprowokowanie przeciwnika, zmu-
szenie go do pozbycia sie Magicznych
pociskéw. Kazdy czarownik ma wypraco-
wany swo6j wiasny sposob walki, ktérego
nikomu, za zadne skarby $wiata nie zdra-
dzi. (...) Pamietam pewien zabawny przy-
padek, gdy dwéch nienawidzacych sie

R\

magéw spotkato sie, obaj zaczeli czaro-
waé, po czym kazdy postat w drugiego
po magicznym pocisku. To sig nazywa
przezorno$é.{...)

Potezni czarownicy, uzywajac Magicz-
nego pocisku czerpia wiele korzysci ze
swej duzej mocy. Z jednej strony sa w sta-
nie wykorzystac rzeczone zaklecie wiele
razy dziennie (naturalnie kosztem ograni-
czenia ilosci innych czaréw pierwszego
kregu magii). Ponadto potrafig wykreo-
wac wiecej niz jeden magiczny pocisk
Z raz uzylego czaru i zastosowac owe fa-
dunki w walce przeciwko kilku przeciw-
nikom. Taka umiejetnos¢ niezwykle utat-
wia rozstrzyganie na swoja korzysé star¢
z wieksza iloscia oponentéw oraz bardzo
pomaga pojedynkowac sie z kilkoma cza-
rownikami na raz. Mozna bowiem w ten
spos6b rozdzieli¢ pociski, aby przerwac
zaklecia nawe! pieciu czarujacym jedno-
czeSnie magom.

Srednio potezny czarownik, potrafiacy
juz uzyskiwa¢ maksymalna ilo3¢ magicz-
nych pociskéw z jednego zaklecia, przy
spetnieniu kilku warunkéw moze wytwo-
rzy¢ do dwudziestu tadunkéw dziennie.
Aby taka liczbe osiagna¢, konieczne jest
jednak, zeby przy kazdym uzyciu Ma-
gicznego pocisku mag kreowat wszystkie
pie¢ kulek elektrycznosci. Nie jest mozli-
we wytworzenie dwdch magicznych po-
ciskéw i zatrzymanie sobie pozostatej
energii “na zapas”. Energia, ktéra nie zos-
tala zuiytkowana rozproszy sig i prze-
padnie. (...)

Poczatkujacy czarownicy nie maja ta-
kich probleméw. Oni zawsze produkuja
tylko jeden elekiryczny tadunek, czy tego
chca, czy nie.(...)

Tyle 0 magicznym pocisku z “Prze-
wodnika poczatkujacego czarownika”
Ewokantego. Zegnam sie z szanownymi
czytelnikami i ja. Do rychtego zobacze-
nia w mojej bibliotece.

Czarumarus

Przypisy i komentarze
1. Tak naprawde forma magicznego pocis-
ku jest sprawa do$¢ kontrowersyjna.
Rézni Mistrzowie Gry réznie ten prob-
lem rozwiazuja. Jedni zaktadaja (jak i ja
to czynitem), ze magiczny pocisk ma
ksztatt kulki — taka forma jest w natural-
ny sposéb implikowana przez nazwe
czaru — chodzi wszak o pocisk. Inni
przyjmuja, ze zaklecie generuje maly
promyk elektrycznogci diugosci kilku-
dziesieciu centymetréw, co jest do przy-
jecia, gdyz mieéci si¢ w zakresie stowa
pocisk. Jeszcze inni méwig o zwyklej is-
krze elektrycznosci, przeskakujacej od
palca maga do przeciwnika. Oczywiscie
takie rozbieznosci nie maja w grze wiek-
szego znaczenia i nie o$mielitbym si¢ ich
zabraniaé — przyp. PO.

2. Sama zdolno$¢ wytwarzania okreslonej
(lecz tylko i wytacznie mniejszej) ilosci
magicznych pociskéw jest Swiadoma i
mozna wybraé czy si¢ chce stworzy¢
pieé czy trzy kulki elektrycznosci. Mi-
mowolne jest jedynie osiaganie wysokie-
go stopnia przetwarzania magicznej
energii.

3. Jak wiadomo Magicznym pociskiem
mozna zaatakowac tylko istotg zywg (lub
mobilng -~ w przypadku martwiakéw, go-
leméw, itp.), a wszelkie préby uszkodze-
nia omawianym czarem materii nicozy-
wionej (drzwi, zamkéw, krzeset i zyran-
doli) konczg sig fiaskiem, gdyz pocisk
strzela, lecz nie czyni niczemu zadnej
krzywdy. Nie ma znaczenia czy istota, w
kt6ra ma trafi¢ byta znana czarownikowi
z imienia i nazwiska. Wystarczy, zeby
ten umial ja wyodrebni¢ z tlumu, wyb-
raé, wyselekcjonowaé i wskazac.

4. Pocisk bowiem ksztaltuje si¢ i natych-
miast uderza dopiero po wyszukaniu
przeciwnika wzrokiem, wybraniu go i
podjeciu w umyéle decyzji o ataku.

5. No tak. To stara rodzinna historia, jedna
z wielu opisujacych spér migdzy Czaru-
marusami z Czaruséw i zakala rodu, ga-
tezig odszczepiencow od gidwnego, szla-
chetnego pnia, Czarumarusami z Maru-
s6w. Blizej zainteresowanym moge dos-
tarczyé szczegblowy opis tej fenomenal-
nej potyczki — prosze o kontakt, czekam
W swojej wiezy.




ORKUS WIELKI

Orkus Wielki jest najwieksza wyspa Archipelagu Centralnego. W
najdtuzszym miejscu liczy prawie 1000 km od krancéw zachodnich po
wschodnie, w najszerszym — okoto 600. Nie jest to jednak jednolity
masyw lgdowy, gdyz we wszystkie jego brzegi wcinaja sie mnisjsze
lub wigksze zatoki morskie. Najbardziej znane z nich to Zatoka Try-
tonia w okolicach Ogra—garu | Ranhar—garu oraz Zatoka Ztota opo-
dal Ongir—garu. Przez te drugg wiedzie najkrétszy morski sziak w kie-
runku Ostrogaru. Mieszkancy wiosek, lezacych na koricu tej zatoki
trudnig sie gtéwnie roztadunkiem i zatadunkiem statkéw. Po tamtej-
szych ptaskich takach nieustannie kraza karawany, podazajgce z lub
do Ostrogaru.

Na Orkusie Wielkim znajduje sie kilka wysokich masywow gors-
kich. Najwazniejsze i najwyzsze sg Géry Archonie, lezace na zachéd
od jeziora Dan Ugar. Wigkszo$¢ szczytow tego masywu przekracza
wysokos¢ 1500 metréw npm, a najwyzsze siegaja hawet 2500. Naj-
ciekawsze s3 te szczyty, kidre korcza sie ptaskimi, czasem doéé roz-
legtymi ptaskowyzami. Znalazty sobie na nich siedziby przerozne pot-
wory. Niektére z nich, jak trolle i minotaury, pobudowaty we wnetrzach
tych gér ogromne kompleksy jaskir i labiryntow. Legendy glosza, iz
3 one wypetnione gromadzonymi przez pokolenia skarbami, zagra-
bionymi z okolicznych wiosek i zamkéw lub zrabowanymi na traktach.

Najciekawszym fragmentem Gér Archonich jest pustynna Czerwo-
na Dolina, rozcinajaca je z potudnia na péinoc prawie na catej szero-
kosci. Idac nig, natrafimy na czarne $wiatynie Morglitha, cechujace sie
wyjatkowg architektura, gdyz ich budowniczowie starali sie upodobnié
je do gigantycznych czaszek lub wbitych w ziemie piszczeli. Po tej doli-
nie grasuja potezni rycerze — wyznawcy Morglitha, ktérzy napadajg na
podréznych a ofiary sktadajg dia swego nigdy nie nasyconego boga.

Na konicu Czerwonej Doliny stoi Usatuu, nie posiadajgce ulic
i bram warowne miasto Archonoéw Swietlistych. Rasa, ktéra je za-
mieszkuje podobna jest do rostych ludzi, jednak zostata wyposazona
przez nature w odpowiednie do swych rozmiar6w, bioniaste skrzydta.
Pochodzi ona z innej sfery egzystencii, a na Orchii znalazta sie, szu-
kajgc schronienia przed swymi odwiecznymi wrogami — Archonami
Ciemnymi. Wojownicy i potezni rycerze Archonéw Swietlistych sg jed-
nymi z najsilniejszych sprzymierzericéw Katana, majac w zamian
obiecang zbrojng pomoc z jego strony w razie najazdu ich “ziomkow”.
Jak wies¢ glosi jeden archoni rycerz potrafi samotnie | zwyciesko sta-
wic¢ czota nawet 100 orkom. Ale to juz inna historia.

Inny masyw gérski, w ktérym lezy wielka dolina to Tornt Ga-ug Haran
czyli Géry Pieciu Twierdz. Jest to wznoszacy sie na prawie 2000
metréw ponad poziom jeziora Dan Ugar miody masyw gdrski o pok-
rytych wiecznym $éniegiem szczytach. Obecna ich nazwa powstata,
gdy Katan Amurdan uciekt z Ostrogaru przed swym tesciem Tredu-
rem. Udat sig on do najwigkszej w tych gérach doliny i na jej koricu
potozyt podwaliny pod trzy twierdze, nadajac kazdej z nich nazwe Ta-
gara. Obsadzit je zamieszkujgcymi w okolicy Judzmi. | tak w zachod-
nim miescie objeli wiadze wyznawcy Asteriusza Wielkiego, dodajac
do jego nazwy przymiotnik Biata. Miasto wschodnie zajeli wyznawcy
Seta. Odtad okoliczna ludno$é zaczeta je nazywac Tagarg Ciemna.
W twierdzy, potozonej na pétnocy (Tagarze Szarej) znalezli schronie-
nie wyznawcy innych bogow lub ci, ktdrym nie odpowiadaty zwyczaje
pozostatych miast.

Katan Amurdan nie zagrzat jednak dtugo miejsca w tej zyznej i lud-
nej dolinie. Nienawidzacy go tesé zebrat w ciggu kilku lat potezng ar-
mie i wyruszyt, zniszczyé Amurdana. Rozegrata sie wielka bitwa mie-
dzy ludZmi z Tagar w stuzbie jednego Katana, a imperiainymi orkami
drugiego. Mimo, ze rezultat mozna byto tatwo przewidzie¢ jeszcze
przed bitwa, ludzie waiczyli z petnym poswieceniem i determinacja

stawiajgc zaciekty opér. Nie zdotali jednak skutecznie przeciwstawié
sig orkowym zastepom. Widzac to Katan Amurdan, cheac uchronié
swych sprzymierzericow od catkowitej zaglady, otoczyt ich miasta en-
klawami co pozwolito uratowaé sie kobietom, dzieciom i starcom.
Garstaka ocalatych z pogromu uciekta w gory. Gdy wydawalo sie, ze
nie ma juz ratunku przed orkowym poscigiem, w gre wmieszaty sie
krasnoludy od wiekéw zamieszkujace te géry. Tajnymi podziemnymi
chodnikami przeprowadzity one Katana i jego ludzi do matej kotlinki,
w ktérej uciekinierzy schronili sig na kilka lat. W podzigkowaniu Amur-
dan, uzywajac przemian pétboskich, naturaine podziemia krasnolu-
déw zmienit w miasto-twierdze, kiére zostato nazwane Tagar-Dur.
Ostatnia (pigta) twierdza z tej historii powstata w kotlinie, w Ktorej lu-
dzie znalezli schronienie. Po kilku latach, gdy sytuacja polityczna unor-
mowata sig, a Katan Amurdan powrdcit na swoj tron enklawy z Tagar
zostaty zdjete, za$ mezczyzni wrécili do swych rodzin. Kazdemu
z nich zostat nadany tytut szlachecki i odtad ich rody rzadzg w Taga-
rach. Opuszczona twierdza $rédgérska zostata opanowana przez sity
zta, szczegélnie martwiaki. Niemal zdobyty one sgsiadujaca twierdze
krasnoludzkg i chociaz zostaty odparte, jednak i tak przyczynity sie do
jej upadku, gdyz wiekszo$é korytarzy wiodacych do porzuconej wa-
rowni w obronie przed jej nowymi mieszkanicami zostato zawalonych
i droga ta z czasem zostata zapomniana. W pozniejszych opowies-
ciach budowli tej nadano miano Anghor Haran, co oznacza Twier-
dze Smierci. Zadnemu z awanturnikdw, ktérzy przez wieki staraii sie
zdoby¢ legendarne skarby tej twierdzy to sig nie udato i zaden z nich
nigdy nie powrdcit.

Ciekawym elementem Gor Pigciu Twierdz jest ich zachodnia kra-
wedZ — nagie skalne urwisko, prawie pionowo spadajace ku jezioru
Dan Ugar. U jego podstawy znajdujg sie ogromne kamieniotomy, kté-
rych urobek, zwykle tadowany wprost na statki, stuzy jako budulec
w Ostrogarze. W jaskiniach nad tymi kamieniotomami mieszkajg licz-
Nne smoki, a wéréd nich mtode smoki ztote, ktére wraz ze swym przy-
jacielem, paladynem tanem indionem Jastrzebim dbajg o bezpieczen-
stwo kamieniotoméw i przybywajacych tu statkéw.

Trzeci dobrze znany masyw gérski o zboczach tagodnych, pokry-
tych zaroslami lub lasami to Roscor Tornt, czyli Rozszczepione Go-
ry. Znajdujg sie one na potudniu wyspy i ciagna sie od Get-warr-ga-
ru az za Ztotg Zatoke, podzielone sg w wielu migjscach zatokami mor-
skimi i dolinami licznych rzek. Potudniowe, mocno nastonecznione
i nadmorskie stoki to raj dla wszelkich istot gadopochodnych. Poza
smokami, bazyliszkami, wszelkimi wezami i zmijami 2yje tu ogromna
ilos¢ najrozniejszych jaszezuréw, od wielkich morekich olbrzyméw, po-
rzez kitkumetrowe skalne bestie, a koficzac na dziko Zyjacych roslino-
zernych antarach.

U podnéza tych gor, mniej wiecej w ich $rodkowe] czesci stoi rep-
tillioriska twierdza — Gasta. Jej mury widoczne sg z wielkiej odlegtos-
ci, gdyz rozmiarami przewyzszaja nawet te z Palacu Katana. Podob-
nie jak tamte, nie zostaly one zbudowane rekoma zwyktych murarzy.
Wzniesli je potbogowie moca swych przemian.

Gasta, a szczegdlnie jej czesé, zwana “wysokim miastem” stoi
u wylotu wysoko potozonej doliny gorskie]. Od swiata zewnegtrznego,
poza gérami, szczelnie otaczajacymi doling odgradza fa stynny “ga-
dzi mur’, ktérego rozmiary budza ostupienie nawet najtezszych ludz-
kich architektéw. Jedyng droga, wiodaca do wysokiej prawie na pieé-
dziesiagt metréw bramy jest wijacy sie trakt na wysokim i stromym na-
sypie kamiennym, przy ktérego koficu zrajduje sie zwodzony most.
Kilka kilometréw od miasta znajduje sig nalezacy do Gasty port, zwa-
ny “niskim miastem”. Uchodzi on za jeden z najiepiej funkcjonujacych
na calym Orkusie i ustepuje jedynie portowi w Get-warr-garze.

Ostatnig wazniejszg formacja gorska na wyspie sa Gory Gigan-
cie, wznoszace sie na jej pétnocno-zachodnim krancu. Nie imponujg
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one wysokoécig ani powierzchnig, jednak znane sg doskonale
z dwdch innych powoddéw. Po pierwsze w tych wiasnie gorach miesz-
kaja giganci. Znajduje sie tam wiele ich wiosek i osad. Nizsze czesci
masywu zamieszKuja do$¢ cywilizowani (jak na tego typu istoty) gi-
ganci wzgorzowi. W grotach i jaskiniach Wyzszych partii znajdujg sie
siedziby ich potezniejszych pobratymcéw — gigantéw skalnych zwa-
nych tez kamiennymi. W rejonach najwyzszych, pokrytych wiecznym
lodem i $niegiem swoje sadyby posiadaja najsilniejsze i najroslejsze
z gigantéw Orkusa Wielkiego — giganci lodowi.

Drugim wyréznikiem tych gér sg lezgce pod nimi tajemnicze i ma-
giczne Labirynty Smierci. W gtab tych legendarnych podziemi od
wiekow wyruszaja silne druzyny bardzo doswiadczonych poszukiwa-
czy przygod, jednak niewielu z nich stamtad wraca. Ci jednak, ktérym
sig to udaje zdobywaja takie bogactwa, ze moga za nie kupowaé zam-
ki, posiadtosci, wtadze.

Nalezy réwniez wspomnie¢ o orkuskich puszczach. Najdziksza
z nich to Zachodnia Puszcza, rozciagajaca sie w okolicach potacze-
nia Zielonego Traktu z Traktem Krélewskim. Znajduja sie w niej ob-
szary zupetnie dzikie i dziewicze, ktérych nie tkneta jeszcze ludzka
stopa. Poza wszedobyliskimi trollami, spotecznoéciami lesnych elféw
i ogromng iloscig zwierzat mieszkaja tam istoty, ktérych widok potrafi
zmrozi¢ najodwazniejsze serca — wielogiowe hydry, antyczne pytony,
zielonopitre “szakale” czy andocykiopy. Czesto mozna sie tam row-
niez natkngé na obdarzone zdoinoscia ruchu rosliny, rézne drzewce
lub tez ich martwiacze odpowiedniki.

Najbardziej bezpiecznym obszarem le§nym sg Gnomie Lasy.
Znajdujg sig one na potudnie od Gor Archonich.Nazwa tego lasu wy-
wodzi sig z legendy, gltoszacej, iz w jego $rodkowej czesci gnomy
cheialy kiedy$ pobudowaé swa podziemna stolice. Po wielu latach
oczyszczania lasu z dzikich zwierzat i potworéw oraz po wykopaniu
tysiecy szybéw i korytarzy te pracowite istoty nagle zaniechaty swe-
go trudu. Jak gtoszg niektére opowiesci, gnomy prawdopodobnie pod-
kopaly sig pod Giéry Archonie, gdzie zetknety sie z trollami, minotaura-
mi i pétpajeczymi sharanami, zamieszkujacymi tamtejsze jaskinie.
W innych legendach moéwi sig jednak o tym, iz kopigc jeden z szybow
dotarli do jakiego$ podziemnego krélestwa zta. Nawet pobiezne z nim
zetknigcie wystarczyto gnomom, by zrezygnowaly z realizacji swego
marzenia. Do dzi$ nikt z zewnatrz nie poznat prawdy, a te gnomy, kt-
re cos wiedzg nie sg skore do jakichkolwiek zwierzen.Cbecnie w tym
lesie zyjq liczne zwierzeta, mozna sig tam réwniez natknaé na drui-
déw oraz grupy bandytdw, ktérzy znalezli tu bezpieczne schronienie.

Mowigc o Orkusie Wielkim nie mozna pominaé jego pétnoc-
no—wschodniej czesci. Na potudnie od zamieszkatej gtéwnie przez or-
ki morskiej twierdzy Inchra—gar i na pétnoc oraz wschédd od Gér Pigciu
Twierdz lezg gérzysto—pustynne obszary Czerwonych Pustkowi. S
to dzikie i niebezpieczne tereny, z rzadka tylko poro$nigte zasuszony-
mi krzewami o dtugich, trujgcych kolcach. Te niegoscinne okolice stuza
jako schronienie uchodzacym przed karg zbrodniarzom, dezerterom
z wszelakich armii oraz niedobitkom zbuntowanych oddziatéw. Jedy-
ne tutejsze trwate sadyby to warowne kasztele lub mate zamki nieza-
leznej, dumnej szlachty, wnoszone na ptaskich, gérskich szczytach. Od
czasu do czasu mozna sig tez tu natkna¢ na szukajgce nie wiadomo
czego bandy goblinéw, hobgoblinéw czy ogréw.

Na koniec nalezy jeszcze wspomniec o kilku niewielkich wyspach,
sasiadujacych z Orkusem Wielkim. Pierwsza z nich, Melfis, bedaca
wiasciwie mini~archipelagiem lezy na pétnocny-zachéd od Gér Gi-
gancich. W centrum najwiekszej z tych wysp znajduje sie duza doli-
na, w ktdrej stojg owiane tysigcem legend ruiny antycznego miasta
0 dawno zapomnianej nazwie.

Inng znang wyspa jest niewielka, lezaca na zachéd od Ariagaru
Mirag—Can czyli Wyspa Piramid. Na tej gorzystej, mocno zalesionej
wyspie istniato niegdy$ antyczne ksiestwo, ktérym wiadali czarnok-
sigZnicy z rodu Orma. Czes¢ z kilkudziesigciu piramid, ktére postawi-
fi na tej wyspie zostata w toku wiekéw doktadnie spladrowana, jednak,
jak gtoszg legendy, wiele z nich oparto sie zakusom poszukiwaczy
skarb6w. Zabobonni przypisuja to stowom, wyrytym nad wejsciem do
niemal kazdej z tych nietknigtych budowli: “We mnie bije serce ksies-
twa “. By¢ moze takze te otwarte grobowce nie zostaty jeszcze do
korica ogotocone i kryja nieznane skarby, ukryte w przemysinie za-
maskowanych komorach, chronionych czarami i tajnymi przejéciami.

Dwie kolejne bardzo wazne wyspy to znajdujaca sie na pétnocy
od Get-warr—garu Wyspa Odszczepiefncow (Cand—Can) oraz leza-
ca na pétnoc od niej Wyspa Bagien (Bur—Can). Pierwsza z nich to
raj dla wszelkiego typu korsarzy, rzezimieszkow, wygnancéw, pokut-
nikow i wariatéw. Mimo gérzystego terenu pobudowano tu wiele osad
i wiosek. Wérod najwyzszych gér tej wyspy znajdujg sie ruiny miasta
Gatanga, zamieszkatego niegdys przez lodowych gigantéw. Ponad
tysiac lat temu zostato ono zdobyte przez wojska Katana Minga Biate-
go, ktory zwyciestwo to, przypfacit zyciem. Prawie kazdemu
z Get-warr-garu wiadomo, ze zostat on pochowany na tej wyspie
wraz z wieloma skarbami, ktére zdobyte w przepastnych skarbcach
gigantéw nigdy nie ujrzaty stonecznego dnia. Dzi$ na terenie tego

miasta znajduje sie Klasztor Harus - tajemnicza siedziba orkéw
z prawie wymartej rasy uruk—jar.

Wyspa Bur—Can to pagdrkowaty teren, pokryty niezwykle gestymi
lasami. W jej érodkowsj czesci znajduja sie dwa stone jeziora. Pénoc-
ne to Bur-Born czyli Bagno Niedzwiedzi. Na potudnie od niego znaj-
duje sie rownie duze Co—Lhan — Jezioro Mieczne. W jego $rodko-
wej czesci wznosi sie wielki wygasty wulkan Klash, w ktérego kraterze
lezy wymarte miasto orkéw Klashr-gar (Miasto Mieczy). Za czaséw
impulsywnego Katana Gerkaba Garamana miasto to zostato zdobyte
przez zamieszkujace podnéze wulkanu najpotezniejsze z minotauréw
— minotaury opasy. Nim nowi osadnicy zda2yii je odbudowag, zos-
tato zdobyte ponownie, tym razem przez ksiecia wampiréw Huaraosa
Czarnego. Od tego wydarzenia stato sie jedna z gtdwnych siedzib
manwiakéw. Mimo, ze za czasow Katana Baskada Wielkiego owiety
Triumwirat Rycerzy z Tagar odbit miasto i wygnat zen jego nieczys-
tych mieszkarcow, nigdy nie udato sig do konca wytepié z tego miej-
sca czajgcego sie w ciemnych zakamarkach zta. Do dzi§ spoczywaja
tam kosci poteznych paladynéw i ich sprzymierzericéw, a wiesé nie-
sie, iz ich artefaktyczna brofi i zbroje czekajg tylko na $miatkéw, ktérzy
okazg sig godnymi nastepcami ich pierwotnych wtascicieli. W czasach
swej Swietnoéci Klashr—gar styneto z wyrobu wyjatkowe] ostrosci mie-
czy i szabli, czesto wzmacnianych potezng magig, z ktérych niektére
pewnie spoczywajg tam jeszcze do dzis.

Ostatnie z najbardziej znanych wysp to Wyspa Mew (Imgur Can)
i Wyspa Wiez (Togor Can). Pierwsza z nich — duza, pagdrkowata
wyspa o ciekawej historii — znajduje sie na potnocny-wschéd od
Ora—garu. Jest to jedna z nielicznych wysepek, ktére niegdys zostaty
opanowane przez najezdzcéw z Archipelagu Pajeczego — okrutnyeh
pajeczych sharanow i aranéw. Niektorzy z najezdzcéw osiedli tu na
state, sprowadzili nieznanych w tej czeéci éwiata niewolnikéw i zacze-
li budowac swoje podziemia,. W czasach bitew tzw. Wielkiego Odwe-
tu potaczone sity Katana Baskaba Wielkiego z Archipelagu Central-
nego i Katana Gursana Dobrego z Archipelagu Pajeczego odbily wys-
pe i oczyscity ja z najezdzcéw.Upadek najezdzcéw uwolnit sprowa-
dzonych na wyspe niewolnikéw . Odtad, szczegéinie we wschodniej
Jej czesci, mozna natknaé sig na przedziwne istoty, poczynajac od lu-
dzi z innych archipelagow, poprzez gigantyczne “stoniowe” pajaki,
a koriczac na demonach i diabelskich mastugach, ktérych nie zdotano
odesta¢ w ich ojczyste otchtanie. Legendy gtosza, ze antyczne skarby
istot z tej wyspy sa zupetnie niepodobne do znajdowanych gdziekol-
wiek indziej na Archipelagu Centrainym — cechuje je potezna moc
i prawdopodobnie pochodzg z Archipelagu Pajeczego.

Druga ze wspomnianych wysp (Togor—Can) lezy na potudniowy
wschéd od miasta Ongir-gar. W kilkunastu miejscach na jej wybrze-
2u znajduja sig kamienne, magiczne wieze, jedyny relikt mitycznego
panistwa Daranan. Istniejgce tu niegdys miasto przez wiele wiekéw by-
to stolica poteznych orkéw z rasy uruk—tan. Rasa ta, podobnie jak jej
krewniacy uruk-tar, uruk—ar i uruk—hai, odznaczata sie wysokim
wzrostem i potezng budowg ciata, jednak wyrézniata sie wéréd po-
zostatych orkéw swa uroda, odbiegajaca od typowej dia tej rasy brzy-
doty (stad ich nazwa — orki ksigzece, chociaz inne rasy nazywaly ich
czerwonymi orkami). Byta réwniez wyjatkowo nietolerancyjna, wrecz
szowinistyczna, odmawiajgc praktycznie innym rasom inteligentnym
prawa do istnienia. Taki sposob patrzenia na $wiat odbijat si¢ wyraznie
na ich trybie zycia i zwyczajach — byto to éciéle kastowe spoteczeris-
two, stynace z fanatycznych oddziatéw, ktérych celem byto elimino-
wanie na masowg skale jakichkolwiek bardziej zaawansowanych form
zycia. Uruk—tan byli wy$mienitymi wojownikami — kilku potrafito obré-
ci¢ w perzyne $redniej wielkosci wioske, kilkunastu zamek, a kilkudzie-
sigciu nawet miasto. Ten obsesyjny rasizm stat sig przyczyng ich Zgu-
by. Nie pomogta dogtebna wiedza czarnoksigska, umiejetnosci zabdj-
cow i przebiegtosé towcdw, nie pomdgt skrywany | wykorzystywany
przez te rasg sekret taczenia tych 3 profesji przez jedna postaé, nie
pomagt tez ich demoniczny symbiont Gerko Ger, ktérego forma za-
mieszkiwata kazde ciato rasy uruk—tan. Nadszedt dzier sadu. W kie-
runku wyspy Togor Can wyruszyly z Ostrogaru, Archagasty | Tabada-
nu armie mscicieli. Przeciwko obtakanej rasie uruk—tan sprzymierzyty
sig niezliczone zastepy orkéw, reptillionéw i ludzi. Doszto do jednej
z najwigkszych rzezi w historii Orkusa. Zabicie jednego ksigzecego
orka kosztowato zwykle zycie kilkudziesieciu wojownikow innych ras.
Mimo, e twierdze ksiazecych orkéw nie byty tak potezne jak budow-
le reptilliondw czy uruk—hai, po kilku latach wojny i przy takich stratach
aliantom zaczeto brakowa¢ wojownikéw. Wywotywane magicznie za-
razy, Smiertelne kigtwy i zaskakujace, btyskawiczne rajdy oddziatéw
uruk—tan niemal doprowadzity do rozpadu imperium Katanéw. Na
szczescie sprzymierzeni znalezli skuteczna brof — przemiany pétbos-
kie. Wyspa Togor Can wstrzasnely trzesienia ziemi, na miasta runat
gniew bozy. Imperium mrocznych orkéw legto w gruzach. Wyspa To-
gor Can pozostata jednak jego symbolem. W jej niezniszczalnych wie-
zach, ktore oparty sie probie czasu, magii i mieczy, sttamszone, nad-
al tli sie zycie niegdy$ poteznej rasy uruk-tan.

(artur s.)



CZARY

Niniejszym rozpoczynamy przedstawianie czaréw, fun-
kcjonujacych w “Krysztatach Czasu.” Jak to juz nam
weszlo w zwyczaj przy prezentacji zasad tego systemu,
staraliSmy sie pomiesci¢ jak najwiecej informacji na jak
najmniejszej powierzchni. Stad te wszelkiego typu odes-
tania. Na razie wybrane, najbardziej potrzebne czary z
pierwszych dwoch kregow. W kolejnych numerach MiM

kregi nastepne,
OBJASNIENIA:

KRAG: opisuje stopier trudnosci czaru. Postugiwanie sig czarami z
danego kregu uwarunkowane jest posiadaniem odpowiedniego
poziomu doswiadczenia. Posiadanie np. POZ 0 lub 1 uprawnia do
rzucania czaréw z | kregu, POZ 2 lub 3 — czarow z Il kregu, itd.
Czary, nalezace do kregéw specjalnych zwane sg potocznie ar-
cyczarami. Czar z wyzszego kregu niz przystugujacy z racji po-
siadanego doSwiadczenia mozna rzuci¢ tylko z odpowiednio przy-
gotowanego pergaminu magicznego. Czarodzieje nie moga wy-
korzystywaé pergaminow lub przedmiotéw magicznych, przezna-
czonych dla klerykéw — i odwrotnie — klerycy nie moga rzucaé
czarow typowych dla czarodziei.

ZUZYCIE PM: kazda préba rzucenia czaru (udana lub nie) wymaga
zuzycia okreslonej w tym punkcie ilosci PM (Potencjatu Magicz-
nego). PM moze by¢ pobierany z amuletu lub/i z Zywotnosci rzu-
cajacego — pobranie 1 PM z Zywotnoéci zadaje 10 pkt. obrazen,
analogicznych do obrazen psychicznych (czyli nie wywotujacych
krwawienia).

CZAS RZUCANIA: rzucenie kazdego czaru wymaga okreslonego
czasu koncentraciji. Jezeli w tym czasie postac zostanie zraniona
lub jej uwaga zostanie rozproszona, czar sie nie udaje.

ZASIEG: jest to odleglosé, na ktéra mozna rzuci¢ czar. Jezeli czar
dziata na obszar, to zasieg rzucania okresla centrum tego obsza-
ru. Normalnie podaje sie kilka typéw zasiegu:
daleki — czar mozna rzuci¢ na odlegloéé rowna podwojonej Szyb-
kosci rzucajgcego (w metrach);
normalny — czar mozna rzuci¢ na odleglosé réwng SZ rzucajacego;
Sredni — czar mozna rzuci¢ na odlegto$é rowng potowie SZ rzu-
cajgcego (w metrach);
bliski — czar mozna rzucié na odlegiosé réwng 1/10 Szybkosci
rzucajacego (w metrach);
dotyk — czar mozna rzuci¢ tylko dotykajac danej istoty, przedmio-
tu, miejsca;

0 (zero) — ten czar mozna rzucié tylko na siebie.
wzrok ~ czar mozna rzuci¢ w dowolne miejsce w zasiegu wzroku

CZAS DZIALANIA: oznacza czas trwania czaru na danym obszarze,
Czas ten moze by¢ staty lub tez Scisle okreélony (rok, dzier, go-
dzina, minuta, runda). Przy czarach, ki6re trwaja krocej niz 1 run-
de (ich dziatanie jest natychmiastowe | jednorazowe) wpisane jest
0" (zero). Niekiedy dziatanie czaru moze zosta¢ czyms przerwa-
ne lub jego uaktywnienie moze nastapi¢ w okresie pozniejszym,
gdy zaistniejg odpowiednie po temu okolicznosci — w takich przy-
padkach CZAS DZIAELANIA ujety jest w nawias “( )"

OBSZAR DZIALANIA: informuje na kogo, na co lub/i na jakg przes-
trzen dany czar odziafuje. Jezeli w tym punkcie napisane |est, ze
czar dziata w jakimé promieniu (lub wokét), oznacza to, ze tworzy
on sfere wokot rzucajgcego. Pod slowem “pole” nalezy rozumieé
kwadrat o boku 2 metréw (4 m*<).

CZARY KAPLANSKIE
PIERWSZY KRAG

AUREOLA DOBRA/ZEA (Zaklecie)
* patrz MiM nr 2

SYMBOL NIETYKALNOSCI (Specjalny)
KRAG: |
ZUZYCIE PM: 10 pkt.
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (state)
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (znak runiczny)
OPIS: Pierwsza istota, ktéra wejdzie na ten znak zostaje otoczona
silng magia ochronng, broniaca ja przed jednym czarem typu Ma-
giczny pocisk czy Blyskawica (i podobnymi, dzialajgcymi na odp.
nr 9) lub przed pierwsza skutecznie wymierzong strzala (bettem,
itp.). Zejscie z symbolu lub jego uzycie konczy dziatanie czaru.
Symbol nietykalnosci moze zostaé pofozony tylko na plasks,
gtadka, nieruchoma i suchg powierzchnie (niszczy go dlugo dzia-
tajgca wilgo¢, zejscie z niego lub pierwsze zadziatanie).

ZRY
ZR”

BLOGOSLAWIENSTWO (Zaklecie)
* patrz MiM nr 2
PRZEEAMANIE StABOSCI (Energia)
KRAG: |
ZUZYCIE PM: 5 pkt,
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA; (state)
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjalny)
OPIS: Zatrzymuje stan agonainy w dowolnym jego momencie |ub
tamuje kazdy typ krwawienia. Ten czar moze takze zniwelowaé
efekt dziatania strachu (i jego odmian), oczarowania (ale nie uro-
ku), hipnozy. W ten sam sposdb niweluie takze psychiczny lub fi-
zyczny paraliz postaci oraz przywraca $wiadomoéé istocle oglu-
szonej. Czar moze by¢ uzywany do jednokrotnego usuniecia bé-
lu lub zwyktego zmeczenia.
Jezell czynnik, ktory zostal usuniety Przelamaniem sfaboscei za-
dziata ponownie, to ten czar nie chroni przed dalszymi konsekwen-
cjami. Moze sig to zdarzy¢ na przyklad, gdy postaé, ktérej agonia
zoslala zatrzymana (ale nie wyleczona) otrzyma nowe obrazenia —
wowczas ponownie znajdzie sig ona w stanie agonalnym.
Postacie z powaznymi obrazeniami (np. w stanie émiertelnej ago-
nif), u ktdrych tym czarem zatrzymano agoni¢ moga by¢ leczone
tylko przez Leczenie powaznych obrazen lub Uzdrowienie.
WYKRYCIE EWIDENTNEGO ZEA/DOBRA (Zakiecie)
KRAG: | .
ZUZYCIE PM: 1 pkt. - H =
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: bliski
CZAS DZIAELANIA: 1 godz. + 1 godz./POZ
OBSZAR DZIALANIA: jedna istota w zasiegu wzroku (w jednej
rundzie)
OPIS: Postac, na ktore] jest to zaklecie potrafi automatycznie wyk-
rywac zlo, dobro lub neutralnos¢ w istotach nadnaturalnie (ewi-
dentnie) ztych, dobrych lub neutralnych. W wypadku posiadania
przez takie istoty specyficznych aur lub aureol ten czar informuje
o ich dziataniu i sile. Obejmuje on réwniez postacie posiadajgce
aury ewidentnosci, a takze pozwala wykryé bazujace na ewiden-
tnosci czary obszarowe, okreslajgc ich moc i dziatanie.
LECZENIE/JATRZENIE LEKKICH OBRAZEN ﬁ R L
‘o

(Energlg)
* patrz MiM nr 2

RV
CRX

ZRS
ZRA

ROZSWIETLENIE (Energia)
* patrz MiM nr 2

ATAK BOLU (Szok)
KRAG: |
ZUZYCIE PM: 1 pkt.
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: bliski
CZAS DZIAEANIA: (5 rund + 5 rund/POZ)
OBSZAR DZIAEANIA: 1 istota + 1 na 2 POZ
OPIS: Istota, ktdra nie obronita sie przed tym czarem (% rzutem
na odp. nr 4) ma przez okres jego trwania do potowy zmnigjszone
sznasg Trafienia, Obrone, Wiarg, Umigjetno$ci Magiczne | szanse
postuzenia sle zdolnosciami profesjonalnymi. Na poczatku kaz-
de| nastepne| rundy trwania czaru bedaca pod jego wplywem
posta¢ wykonuje % rzut na szok. Udany rzut powoduije, e od tej
rundy czar przestaje na nig dziataé. Alak bélu nie dziata na mart-
wiaki (i tym podobne istoty).

AURA WIARY (Zaklecie)
KRAG: | ﬁ R h.
ZUZYCIE PM: 25 pkt,
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 10 rund + 5 rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: Kleryk lub paladyn tej samej wiary (specjal.)
OPIS: Noszgcy Aure wiary zyskuje 10 pki. do szansy Trafienia,
Obrony, Umiejetnosci Magicznych, Wiary | Charyzmy. Ta premia
|est zwigkszana dwukrotnie za kazde petne 50 pkt. (naturalnej)
Wiary rzucajacego czar kaptana. Aura wiary posiada moc
zmniejszania o polowe obrazen, ktdre postad dostaje w tym cza-
sie od innowiercow (a wiec nie wspotwyznawedw, ateistow, zwie-
rzat, potworow | tym podobnych istot, ktore nie wierza w zadne
béstwo).
Jezeli w trakcie trwania tego czary kleryk zostanie bezposradnio
zaatakowany, widzacy to jego studzy (o ile sa wspétwyznawcami)
automatycznie wpadaja w fanatyzm (trwa on do kofea trwania
Aury wiary). Ten stan (fanatyzm) daje im premie do TR, OB i
BPsych 10 pkt. + 10 pkt. na kazde 50 pkt. Wiary Iideryka.
Wskrzeszany kleryk, ktory zginal majac na sobie Aure wiary zys-
kuje premie w wysokosci minimum 10 pkt. do % rzutu na szok.
Dotyczy to tez slugi — wspblwyznawey, ktéry zginal bedac w fa-
natymie.

NSw2> A1 2543




KRYSZTALY <TASU

DRUGI KRAG
WYKRYCIE TRUCIZNY (Zakleci
KRAG: || . ZeaN

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAEANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: specjalny

OPIS: Zakiecie to pozwala wykry¢ szkodliwe ilosci trucizny lub tru-
jacego gazu w okreslonej cieczy, substanciji (np. w powietrzu),
przedmiocie czy istocie. Okresla rowniez przyblizone dziatanie
trucizny (zrace, ranigce, usypiajace, itp.), a takze przyblizona
szybkost dziatania np. natychmiastowa, dziatajaca szybko (np.
co runde), dziatajaca powoli (np. co godzine), itp.

TARCZA WIARY (Zakleci
KRAG: || e Zedy

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (specjalny)

OBSZAR DZIALANIA: wspohwyznawca

OPIS: Dopoki spetniane s pewne warunki ten czar otacza pod-
dang jego dziataniu postac siing magig, chronigeg jg przed ata-
kami ze strony wrogich istot inteligentnych. Te warunki to:

Po pierwsze — w trakcie kazdej rundy trwania czaru postaé musi w
sposob prawidtowy | bez przerwy (czyli np. nie rozmawiac czy nie
rzucac czarow) sie modli¢. Sprawdza sie to co runde % rzutem
na WI (zwigkszona o 10 pkt. + 10 pkt. na kazde 10 POZ rzucaja-
cego czar kaptana).

Po drugie — czar nie dziata na istoty, ktérych INT jest mniejsza od
50 pkt., ewentualnie w dane| rundzie chroni je Antymagia.

Po trzecie — zaklecie nie chroni przed wrogami, znajdujacymi sie
Z tylu, za postacia.

Po czwarte — w trakcie trwania czaru postac nie moze podjaé pré-
by agresji w stosunku do tych, przed ktérymi chroni czar.

Jesli ktorys z tych warunkéw nie jest spetniany, czar przestaje
dziatac.

UDERZENIE DOBRA/ZLA (Energia) AR b
KRAG: II /e

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 5 segmentdw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIAEANIA: 1 istota (specjalny)

OPIS: Energia wystana przez ten czar zadaje istocie ewidentnie
ztej/dobrej, ktéra nie obroni sig przed nim % rzutem na odp. nr 5
1k10™10 pkt. obrazen na kazde 2 POZ kaplana.

WYWOLANIE/PRZEEAMANIE ZMECZENIA (Energia)

KRAG: Il L)
ZUZYCIE PM: 4 lub 40 pkt. Zvdhe
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (specjalny)

OBSZAR DZIAEANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktdra nie odparta czaru (% rzutem na odp. nr 5)
przez okres k10 rund czuje sig tak wyczerpana, ze nie moze robic
nic, z wyjatkiem biernego bronienia sie. W jej OB w takim przy-
padku uwzglednia sie tylko OB zbroi | magii, zmniejszajac ja o 20
pkt. ze wzgledu na znaczne cbnizenie ZR.

Wydajgc na rzucenie tego czaru dziesieciokrotnie wigkszy PM,
mozna trwale przetamac (usunac) zmeczenie lub wyczerpanie.
Osoba, kiora zostata wskrzeszona lub wyleczona ze stanu agonal-
nego i za pomoca tego czaru jest przywracania do petnych mozii-
wosci dziatania musi wykonaé udany % rzut na szok, inaczej czar
nie tylko nie dziata na nia pozytywnie, ale zadaje je] 100 pkt. obra-
zen (psychicznych).

NIEWIDZIALNOSC DLA UMARLYCH (Zakleci ;
KRAG: Il (o)« o

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot (specjalny)

OPIS: W trakcie trwania czaru jstota lub przedmiot o okreglonych
rozmiarach (maks. 2 m* + 2 m>/10 POZ) staja sie niewidzialne dla
wzroku istot martwych (martwiakow), a takze lykantropéw i istot
wywodzacych sie ze sfer egzystencji, zwiazanych z nekromancija.
Chroni on takze przed postrzeganiem psionicznym i infrawizja.
Warunkiem zachowania niewidzialnosci jest powstrzymanie sie
od wykonywania czynnosci agresywnych lub/i energicznych. Pos-
taci niewidzialnej jest w momencie pierwszego ataku dwukrotnie
latwie] zaskoczy¢ ofiare (% rzut na zaskoczenie uwzglednia tylko

potowe g) akt. 7). Z niewidzialnosci mozna zrezygnowaé w do-
woinym momencie lub automatycznie, gdy wykona sie jakiekol-
wiek agresywne, halasliwe lub energiczne posunigcie.

OB niewidzialne], broniace] sig biernie postaci jest liczona z uwz-
glednieniem je| catej aktualnej ZR.

Martwiak moze zorientowac sie w obecnosci ukrytej tym czarem
postac!, uzywajgc zdolnosci specjalne] wykrycie witalnosci.

CZARY DRUIDYCZNE
PIERWSZY KRAG

ZDROWIENIE (Zaklgcie) .
KRAG: | XFR™
ZUZYCIE PM: 1 pkt.
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (stale)
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota
OPIS: Dwukrotnie zwigksza szybkos¢ naturalnego zdrowienia od-
poczywajace] we wzglednym bezruchu (na lezaco) istoty oraz do-
datkowa leczy 1 obrazenie na POZ druida po kazdym dniu leze-
nia w tozku. Sg istoty, na ktore ten czar nie dziata (np. zywioly).
Zdrowienie, rzucone przez druida z Kregu Zycia ma dwukrotnie
wigkszg moc lecznicza.
WYKRYCIE NATURALNEGO ZAGROZENIA (Zaklecie)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 1 pkt. XRS

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: 10 minut + 5 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w zasiegu wzroku (przed postacig)

OPIS: Postac, objeta czarem automatycznie zauwaza wszelkie

miejsca dla niej niebezpiaczne. a bedace dzietem czynnikow na-

turalnych ({takze niektorych zwierzat i roslin) takie jak osypiska,

bagna, ruchome plaski, a ponadto wykrywa szkodliwe ilosci tru-

cizny naturalnej (tez kwasu, itp.), np. w skdrze ropuch, w lisciach,

w miesie ryb, itd. oraz okresla je| przyblizone dzialanie (2race, ra-

niace, usypiaigce), a takze przyblizong szybkos¢ dziatania.
BLOGOSEAWIENSTWO NATURY (Zaklecie) x R \QI

* identyezny z czarem-kaplafiskim — patrz MiM nr 2 C
LOKALIZACJA POZYWIENIA/WODY (Zaklecie) X H o*:

* identyczny z czarem potboskim ~ patrz MiM nr 2 -

SYMBOL NIETYKALNOSC! (Specjalny) x R o
*identyczny z czarem kaplanskim e
LOKALIZACJA ZWIERZAT/ROSLIN (Zakiecie)
KRAG: | XFRle

ZUZYCIE PM: 1 pkt.
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (runda)
OBSZAR DZIALANIA: promien 1 km + 1 km/10 POZ
OPIS: Lokalizuje, tzn. ustala dokladny kierunek i odleglo$é w met-
rach okreslony gatunek zwierzecia lub roéliny (przenika wszelkie
niemagiczne przeszkody). W trakcie lokalizacji druid musi byé
skupiony (rozproszenie uwagi niweluje zaklacie).
MG ustala czy dane zwierze/roslina wystepuje na danym obsza-
M rze (jesli nie \gie. to np. ustala szanse 25%).

AMIENNA SKORA (Zaklecie
KRAG: | s X R x
ZUZYCIE PM: 10 pkt
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (10 rund + 5 rund./POZ)
OBSZAR DZIALANIA: na siebie
OPIS: Uodpornia skore na uszkodzenia mechaniczne - zyskuje ona
10 pkt. wyparowan (kazdego typu) + 10 pkt. na POZ druida. Ponad-
to czar dodaje + 20 pkt. do odpomosci fizycznych oraz na niekiore
czary specjalne (np. Wyssanie energii zyciowe)). Kamienna skdra
automatycznie chroni przed lekkimi zadrapaniami, otarciami itp.
Ten czar niszozy pierwsza proba spetryfikowania postaci, a takze
czary typu Skruszenie kamienia.
Kamignna skora, rzucona przez druida z Kregu Ziemi, ktory wyda



nan 10-krotnie wigkszy PM trwa nielimitowanie diugo (cho¢ znisz-
cza go wyze| wymienione efekly), a ponadio posiada dwukrotnie
wiekszg moc obronng (wyparowania i odpornosci).

DRUGI KRAG
TARCZA WIARY (Zaklgcie) NS4S

* Czar analogiczny do czaru kaptanskiego pod tg
samg nazwa, z tym, ze druidyczna Tarcza Wiary chroni przed Isto-
tami o wyzszej, przekraczajgce| 50 pit. Inteligencii.

JEZYKI NATURY (Zaklecie)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 1 pkt. x % lz
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAELANIA: 5 rund/POZ (ew. 50 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: patrz w opisie czaru

OPIS: Osoba, naznaczona tym zakleciem przez pewien czas,
poswigciwszy temu catg uwage, potrafi postugiwac sie w mowie |
pismie jezykami natury, tzn. naturalng mowa zwierzat, roslin i zy-
wiotow. W trakcie jednej rundy moze rozumie¢ lub przekazag jed-
no zdanie o ilosci stow nie wiekszej od 10. Ograniczeniem w rozu-
mieniu jezykow natury sg stopnie trudnosci jezykowej (STJ).
Postac nie jest w stanie opanowaé naraz wigcej stopni trudnosci
jezykowej niz 1 na kazde 50 pkt. swoich UM, Jezyk wigkszosci
grup ssakow i ptakow ma 1 STJ (rzadziej 2), gadéw 2 lub 3, roélin
2-4, zywiolow 4.

Kazde posiadane 100 pkt. UM pozwala druidowi utrzymac 1o zak-
lecie na sobie dziesieciokrotnie diuzej.

ZAKLECIE WZROKU (Zaklecie)
KRAG: Il X %él

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: 5 godzin

OBSZAR DZIAEANIA: oczy

OPIS: Ten czar pozwala postaci, na kiore] oczy zostal rzucony wi-
dzieé w cilemnosciach kazdego rodzaju tak, jak w péimroku (to
znaczy z ograniczeniem —10 pkt. do TR, OB, UM i innych zdol-
nosci). Druid (tylko) moze przy pomocy tego czaru widzie¢ niewi-
dzialne istoty (ale nie przedmioty | niematerialne postacie).

. ZAUROCZENIE ZWIERZECIA/ROSLINY (Sugestia)

KRAG: ||

ZUZYCIE PM: 2 pkt. X % Y
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: normaliny

CZAS DZIAEANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 zwierze (roslina)

OPIS: Zwierze lub posiadajaca inteligencie roslina, ktére nie obro-
nig sie przed sugestia (% rzut na odp. nr 2) stajg sie oddanymi
przyjaciétmi druida. W miare swych mozliwosci wykonujg kazda
jego zrozumialg prosbe (nawet samobdjczg misje), choc polece-
nie natychmiastowego samobgjstwa automatycznie niweluje zau-
roczenie. Istota, bedaca pod wplywem tego czaru nie wie, iz jest
zauroczona ani nic nie robi, by czar z niej zdjeto (nie wierzy, jesli
jej o tym mowig). Czar dziala tylko na istoty o INT nie przekracza-
jacej 30 pkt., a w przypadku druidéw z Kregu Zwierzat — 50 pkt.

ODPORNOSC NA POGODE (Zaklecie)

KRAG: Il
ZUZYCIE PM: 4 pkt. x ?ﬂ d
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIAEANIA: 1 istota

OPIS: Czar chroni poddana jego dziataniu istote (wraz z ekwipun-
kiem) przed negatywnymi efektami zle] pogody — deszczem, wia-
trem, mrozem czy upatem bez wzgledu na ich site (cho¢ nie chro-
ni przed kataklizmami). Ochrona zmniejsza tez do potowy magicz-
ne efekty, bazujace na wspomnianych czynnikach (np. o polowe
zmniejsza obrazenia otrzymywane od magicznego zimna).

WYWOLANIE WIATRU (Czar specjainy)

KRAG: Il =r
ZUZYCIE PM: 10 pkt. (ew. wiece) N % ‘o
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: (1 runda + runda/POZ)

OBSZAR DZIAEANIA: promien 100 metrow/POZ

OPIS: Od dioni druida zaczyna rozchodzi¢ sle silny powiew po-
wietrza — niemagiczny wiatr, wigjacy we wskazanym kierunku.
Utrudnia on przeciwnikom walke, zmninejszajac o 10 pkt. TR
i UM, a takze wykonywanie zdolnosei profesjonaine.Pociski
(np.strzaly) | przedmioty, lecace w obszarze objetym dziataniem
czaru maja o potowe mnigjsza szanse Trafienia | o potowe mnigj-
sza skutecznosé ranigcs.

Jezell UM druida sg wieksze od 100 pkt. | wyda on 100 PM, to wy-
wolany wiatr ma bardzo duzg site (huragan) — TR, UM i szansa
udanego wykorzystania umiejgtnosei protesjonalnych zmniejszajg
sig o potowe. Dodatkowo uniemozliwia on strzelanie, zmniejsza
0 10 pkt. Obrong, a ponadto kazda, nie trzymajaca sie czego$
postac musi co runde robié % rzut na ZR lub przewraca sie (taki
sam rzut musi wykonac przy prébie podniesienia sie).
Jezeli UM druida sa wigksze od 200 pkt. i wyda on na rzucenie
czaru 1000 PM, wiatr ma site tajfunu, catkowicie uniemozliwiajac
walke | wykonywanie jakichkolwiek czynnosci poza trzymaniem
sig stalege podioza (inaczej nastepuje porwanie przez wiatr i np.
k100 obrazert od obijania sig czy wstrzasu).
Zaleznie od sity wiatru MG moze ustalic ew. dodatkowe efekty, np.
niemoznosc latania, zerwanie czapki z glowy, itd.
SPROWADZENIE OWADOW (Zakiecie)

KRAG: |I

ZUZYCIE PM: 10 pkt. x % x
CZAS RZUCANIA: 1 runda + specijal.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjalny

OPIS: Czar w ciagu k5 rund po rzuceniu sprowadza roje (po ok.
100 osobnikaw kazdy) miejscowych latajgcych owadéw. llosé ro-
jow zalezy od POZ druida (przywoluje 1 réj na kazde 2 swoje
POZ) oraz od otoczenia (w lesie 2 razy wigcej, w miastach 2 razy
mniej, w podziemiach jest to raczej w ogdle niemoziiwe).

Kazdy roj moze byc skierowany w okreslone miejsce w zasiegu
wzroku druida lub do ataku na jakas istote. Owady po osiagnie-
ciu celu zadaja k10 obrazen na runde (kazdy réj). Jezeli ofiara sie
nie porusza lub nie broni przed nimi w inny sposob, llosé zada-
wanych przez kazdy réj obrazen jest podwajana co runde. Trafie-
nie obuchowe rozprasza roj (ma on OB réwna 10 pkt. na POZ
druida). Atakujgce owady obnizajg ofierze TR, OB, UM | szanse
wykorzystania zdolnosci o 20 pkt.

Gruba, wiasna skéra o wyparowaniach na obrazenia kiute powy-
zej 50 pkl., magia ochronna, dajgca wyparowania oraz zbroje od-
lewane catkowicie chronig przed owadami. Inne zbroje i ciefisze
skory (wlasne) zmniejszajg ilos¢ zadawanych przez owady obra-
Zen o potowe.

MG moze wprowadzi¢ modyfikacje, zalezne od zbroi 'l sytuacji
{np. pozwala uciec ofierze przed owadami, o ile rozwinie szyb-
kos¢ wigksza od szybkosci owaddw, rownej 40 + k50 metréw na
runde).

CZARY ASTROLOGICZNE

PIERWSZY KRAG

AUREOLA DOBRA/ZLA (Zaklecie) o
KRAG: | k R ?'
* czar analogiczny do czaru kaptanskiego — patrz MiM nr 2

OBJAWIENIE NATURY ISTOTY/PRZEDMIOTU (Zaklecie)

KRAG: |

* patrz MiM nr 3 x H z
SYMBOL GWIAZDY MAGICZNEJ (Czar s In

KRAG ( pecijalny) PN R lz

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (lub przedmiot), stojaca na symbolu

OPIS: Symbol chroni stojaeg na nim postac przed wszelkimi for-

mami magii (a wigc nie przemianami pofboskirmi z wyjatkiem cza-

row, kiére sq niebezpieczne gdyz zmieniaja otoczenie np. powo-

duja pozar. Zejscie z symbolu lub jego pierwsze uzycie koriczy

dzialanie czaru (niszczy go rowniez dlugo dziatajaca wilgoé).

Postac stojgea na symbolu nie powinna walczyé w pierwszej linii

ani uzywac zdolnosci wymagajacych ruchu, gdyz jej efektywna

ZR i SZ |est rowna 0. W razie popeinienia bledu przy scieraniu

np. pentagramu symbof chroni tylko przed pierwszym uakty-

wnionym czarem.

Symbol moze zostac natozony tylko na plaska, gladka, nierucho-

ma | suchg powierzchnie.
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IDENTYFIKACJA PISMA (Zaklgcie) x Rél

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 10 r./POZ, od 10 POZ 1 godz./POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjainy) .

OPIS: Osoba, bedaca pod wplywem tego zaklecia jest w stanie
prawidtowo odczytaé nieznane pismo. W ciggu jednej rundy moze
odeczytad tylko 5 slow (ewentualnie wiecej, jesli sie one powtarzaja).
Jezeli stopier trudnosci jezyka, w ktérym jest napisana informa-
cja jest wiekszy od 1, to moc tego czaru zalezy od aktualnych UM
czytajacego — jezyk moze mieé¢ 1 §TJ na kazde 50 pkt. jego UM.
Zaklecie pozwala odczytad litery, znaki lub wiadomoéci napisane
niewyraznym pismem, rozmazane, znieksztalcone, ale nie catko-
wicie starte lub zniszczone.

Jezeli postaé posiada ponad 150 UM, moze okreslié czas, jaki up-
tynat od napisania tekstu, a takze wykrywa, czy pod widocznym
tekstem nie kryje sie inna informacja (inne pisma, itp.), np. w przy-
padku zatajanych czarami rzadkich ksigg magicznych.

W trakcie czytania posta¢ musi byé skupiona i nieruchoma.

KRAG WIEZIENNY (Zaklgcie)

KRAG: | .
ZUZYCIE PM: 5 pkt. PN 29 f{
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAEANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: istoty bedgce na 1 polu (specjalny)
OPIS: Ten czar, rzucony istoty zajmujace powierzchnig mniejszg
niz 1 pole, tworzy wokot nich zielono fosforyzujacy okrag. Postac,
ktéra znalazta sie wewnatrz tego kregu nie moze go opuscic (nie
jest mozliwe oderwanie sie od ziemi ani przekroczenie linii jakg-
kolwiek czescia ciata) az zaklgcie zostanie przelamane (% rzu-
tem na odporno$é nr 3, a w przypadku istot o ewidentnych cha-
rakterach na potowe tej odpornosci). W wypadku nieudanego rzu-
tu kolejne proby wyjscia z kregu mozna podejmowac co runde.
Postac, ktora chce dostaé sie do $rodka takze musi przetamac
chronigce ten krag zaklecie.

Krag wigzlenny nie stanowi przeszkody dla czardw, strzat, ani na-
wet dla broni o zasiegu wiekszym od zera.

Czar kofczy swe dziatanie w momerncie pierwszego przekrocze-
fia linil kregu (np. gdy przetamie sig zaklgcie lub skutecznie za-
dziata Antymagia).

CZERWONY SYMBOL (Czar specjalny)

KRAG: | ° —

* patrz MiM nr 3 . PN R /e
PRZEZNACZENIE (Zaklecie)

KRAG: | (czar nr 8) °

ZUZYCIE PM: 10 pki. PN

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: dzien

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjainy)

OPIS: Zaklgcie pozwala na rzucenie na wybrana istote jednego z
wymienionych nizej efektow. Jednak ze wzgledu na czynniki lo-
sowe podstawowa szansa zadziatania wybranego efektu, a nie
jego przeciwnoscl wynosi tylko 50% — jest ona modyfikowana
przez kilka elementéw: za kazdy POZ astrologa jest dodawany 1
%, poprzedzajaca ten czar Ceremonia dodaje lub odejmuje (za-
leznie od intencji) 10 %, tyle samo dodaje pozytywna wrdzba i
czary wytyczajgce “szczescie”; dodatkowo ta szansa moze by¢
zwigkszona przez premie, wynikajaca z Blogostawierisiwa oraz o
1 % na kazde 10 pkt. aktualnej Wiary, jezell rzucajgcy ten czar
jest wyznawca Asteriusza Wielkiego. Szansa nie moze jednak
przekroczyc 95%. Jezeli zamierzony efekt nie wyjdzie, postac jest
pod dziataniam jego odwrotnoéei, np. jezeli nie uda sie rzucenie
Przeznaczenia S{niercf. oznacza to, ze postac zostala objeta
Przeznaczeniem Zycia.

A oto efekty, ktorym moze zostac poddana postaé, na ktéra czar
jElSt rzucany: ;

- Przeznaczenie Zycia (Smierci): tego dnia postaé teoretycznie
nie powinna (powinna) umrze¢. Stan agonii nie zwigksza sig
{zwieksza sie dwukrolnie szybciej) do korica trwania czaru. Kazde
zranienle zadaje postaci 10 pkt. obrazefi + 10 obraze/2 POZ as-
trologa mnie| {(wiecej), a ponadto o 20 pkt. sg zwiekszone (zmniej-
szone) wszystkie [e] odpornosci na czary zabijajgce i na trucizne.
— Przeznaczenie Losu: tego dnia los jest postaci przychylny
{nieprzychyiny), co objawia sie premig + (=) 20 pkt. do Trafienia,
UM i do szansy wykonania wszelkich czynnosci.

UWAGA.: Poniewaz ten czar jest forma wytyczenia losu, nie chro-
ni przed nim Antymagia (jest to wyjatek wérod czaréw), aczkol-
wiek postad jest niewrazliwa na ten czar, jezeli juz oddziatywuje
na nig jakis jego efekt.

KONTAKT Z MOCA BOSKA (Zakigcie) N R ~
* czar analogiczny do czaru kaptanskiego

DRUGI KRAG

SYMBOL NEKROMANCJI (Czar specjalny) x % -a
* czar analogiczny do czaru kaptarskiego

ZNAK ODPARCIA (Czar specjalny)
KRAG: || .
ZUZYCIE PM: 10 pkt. k % %
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty (specjaine) *
ZASIEG: 10 metrow
CZAS DZIALANIA: 0
OBSZAR DZIAEANIA: spacijalny (istota, miejsce lub czar)
OPIS: Czar uderza w miejsce lub istote, znajdujaca sie nie dalej
niz 10 metrow od astrologa. Istota, ktora sie przed nim nie obroni
(% rzutem na odporno$¢ nr 5) odnosi 10-50 obrazer (tzn. k5"10),
jego tarcza lub/i zbroja otrzymuje k5 uszkodzen. Ponadto fa isto-
ta musi wykonac udany rzut na szok lub upada ogtuszona na k10
rund. Czar skierownany na obiekt nieozywiony, zadaje mu k10
uszkodzen, a rzucony w odpowiedniej chwili moze takze znisz-
czyé niektére, wlasnie zagrazajace astrologowi czary (dzialajgce
glownie na odpornosei fizyczne — decyduje MG).
Podczas rzucania tego czaru astrolog musi wykonaé w kierunku
celu odpowiedni ruch reka (otwartg dlonig) — w ksztalcie litery "X".
Jezeli do wykonania tego gestu wykorzysta obydwie rece (i dto-
nie), to czas rzucania czaru skraca sie do 2 segmentow.

DOMINACJA (Zakiecie)
KRAG: Il .
ZUZYCIE PM: 4 pkt. 24T
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: bligki
CZAS DZIAEANIA: 1 runda/POZ (specjal.)
OBSZAR DZIAELANIA: 1 istota
OPIS: Astrolog, skupiajac uwage (jej rozproszenie niweluje czar)
moze podczas kazdej rundy trwania czaru prébowac narzucié
swa wole istocie, w kiérg jest wpatrzony. Udaje mu sig podczas
rundy, w ktérej ofiara nie odeprze zaklecia (% rzutem na odpor-
noéé nr 3, zmodyfikowanym w gére lub w dot o réznice INT ast-
rologa | ofiary). W takiej rundzie w miare swych mozliwoéci musi
ona wykonac polecenia astrologa (przekazywane telepatycznie —
a wiec bez potrzeby uzywania gltosu), jednakze pod warunkiem,
Ze nie przynosza jej szkody (np. w mieszanie sig w z gory przeg-
rana walke, odwrdcenie do atakujacego tylem, podarowanie ko-
mus catego majatku, itp.). Od rundy, w ktérej odeprze czar ofiara
zachowuje sie normalnie.
Dominacja pozwala tez czasowo przywrocic swiadomosé istocie
bedacej pod wplywem Uroku, Przejecia lub Rozdwojenia jazni.
Jednak po zakoriczeniu jego dziatania, efekty wymienionych
czardw nadal sie utrzymuja.
Jezeli Madrosé astrologa Jest wigksza od MD ofiary, czar trwa
dwukrotnie diuzej, a jesli jest dwukrotnie wigksza — wystarczy jed-
na nieudana préba obrony przed czarem, by postaé byla pod jego
wplywem przez caly czas dziatania (chociaz nadal musi byé niep-
rzerwanie kontrolowana).

ZAKLECIE WZROKU (Zakl ) 0
KRAG: || 59 h %3‘
* czar analogiczny do czaru druidycznego

TARCZA WIARY x % y
KRAG: ||
* Czar analogiczny do czaru kaplanskiego pod tg
samg nazwa, z tym, ze astrologiczna Tarcza wiary chroni przed
istotami pochodzgcymi z obeych sfer egzystencji, ewidentnie ziy-
mi/dobrymi, przekletymi (np. na lykantropy), przed martwiakami i
duzymi smokami. W szczegéinych wypadkach decyduje MG.

JASNOSC UMYSLU (Zaklecie)

KRAG: Il .
ZUZYCIE PM: 20 pkt. X % '7'
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien

OBSZAR DZIAEANIA: 1 istota (specjalny)

OPIS: Istota, na kiora zostal rzucony ten czar zyskuje na okres-
lony czas mozliwosé peiniejszego wykorzystania cech swego
umysiu. W praktyce objawia sie to czasowym zwigkszeniem INT
i MD o 10 punktéw + 10 na kazde 100 pkt. Uniiejetnosci Magi-
cznych rzucajgcego, a UM i wszystkie biegtosci w broniach
wzrastaig o polowe tej wielkosci.

W wypadku rzucenia tego czaru na osobe nie wyznajaca tego
samego boga, co rzucajgcy astrolog istnieje pewna szansa
(50% — 5%/POZ), ze bedzie on miat odwrotny skutek, analogicz-
nie zmniejszajac wyzej wymienione wspolczynniki,

Efekt Jasnosci umystu nie kumuluje sie, tzn. czar nie podnosi
wspolczynnikow juz w ten sposob podniesionych.



WYROCZNIA GWIAZD (Zaklecie)
KRAG: Il
ZUZYCIE PM: 40 pkt.
CZAS RZUCANIA: 2 rundy
ZASIEG: specjal.
CZAS DZIAEANIA: (specjalny)
OBSZAR DZIALANIA: 1 pytanie (specjalny)
OPIS: Ten czar ustala, czy wykonanie $ciéle okreslonej czynnosci
bedzie dla postaci pomysine. Mozliwe sg cztery rodzaje odpowiedzi:
TAK, gdy efekt bedzie bezwzglednie pomyéiny | gdy tylko taki e-
fekt jest mozliwy;
BYC MOZE, gdy efekt bedzie raczej korzysiny, ale zalezy to jesz-
cze od jakiegos dodatkowego, szczegoinego postgpowania, itp.;
NIE WIEM, gdy efekt zalezy od czynnikéw losowych, gdy pytanie
byto Zle sformutowane albo gdy prawidiowa odpowiedz jest
niemozliwa, itp-;
NIE, gdy efekt bedzie bezwzglednie niepomysiny lub nlemozliwe
jest wykonanie danej czynnoéci.
Prawidlowa odpowiedz pozostaje taka tylko wtedy, gdy czynnosé,
o ktérg pytano zostanie wykonana nie pézniej niz 5 rund/POZ as-
trologa i gdy nie zalezy ona od woli bogow, itp. Jezeli zaklecie jest
rzucane poza obserwatorium astrologa, Istnieje szansa 20% —
1%/POZ, ze informacja bedzie bledna — oczywiécie pytajacy nie
moze o tym wiedziet.
Powtérne uzycie tego czaru w stosunku do te| same] (lub bardzo
podobnej albo zastepcze]) czynnoécei daje identyozng odpowledz.

NIEWIDZIALNOSC DLA UMARLYCH (Zaklgcie) x % !
* czar analogiczny do czaru kaplariskiego

PN N

PN A

CEREMONIA (Zaklgcle)
* czar analogiczny do czaru kaplariskiego

CZARY POLBOSKIE
PIERWSZY KRAG

AUREOLA DOBRA/ZLA (Zaklecie) '( H 3
* czar analogiczny do czaru kaptariskiego

BEOGOSEAWIENSTWO (Zaklecie) .( H %
* czar analogiczny do czaru kaptanskiego

WYKRYCIE EWIDENTNEGO ZLA/DOBRA (Zaklecie) o R z
“ czar analogiczny do czaru kaplariskiego

SYMBOL NIETYKALNOSCI (Czar Specjainy) <K a.
* czar analogiczny do czaru kaplanskiego

MEOT DUCHOWY (Szok)
* patrz MiM nr 2 '(HY

PRZYWOLANIE SILY Zt A/ DOBRA/ NEUTRALNOSCI
(Czar Specjalny) .( H d

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 3 rundy + 1 runda/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/4 POZ (minimum 1)
OPIS: Stwarza péimateriaing, biata, szara lub czarng (zaleznie od
charakteru) mase o humanoidalnym ksztatcie, mogaca posuwaé
sig po powierzchni ziemi lub wody. Emanuje ona aure ewident-
nosci (zalezng od charakteru pélboga) i moze by¢ uzywaé pod-
czas walki — do atakowania przeciwnika lub obrony przed nim. Je
wspdlezynniki zaleza od POZ pélboga (POZ 0 traktuje sig jak 1):
ZYW=100 pkt./POZ, Trafienie=50 pkt./POZ, SKUT=25 pkt./POZ
(typ zadawanych obrazer) wybierany losowo: 1-3 klute, 4-7 ciete,
8-10 obuchowe), Obrona 12,5 pkt./POZ (zaokraglajac utamek w
dot), Wyparowania 0, odpornoéci fizyczne 10 pkt./POZ, SZ i ZR
po 100 pkt./POZ (nie umie biegac), INT | MD po 5 pkt./POZ, CH,
UM | WI 0; PR=30 pkt.. Sifa nie potrzebuje odpornosci psychicz-
nych, gdyz czary tego typu na nig nie dzialaja. Moze walczyé tyl-
ko w zasiggu wzroku pétboga i tylko wtedy, gdy w skupleniu jest
przez niego kontrolowana — traktuje ja sie wtedy jak normalng zy-
wg istote. Nie moze by¢ uzywana do innych celéw poza walkg lub
ewentualnym straszeniem bojazliwych Istot.

FURIOZA (Czar Specjalny)
KRAG: |
ZUZYCIE PM: 2 pkt.
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIAEANIA: 5 rund + 1 runda/POZ (specjalny)
OBSZAR DZIAEANIA: 1 wspotwyznawca
OPIS: Postaé, ktéra jest pod wplywem tego czaru wpada w sza-
leristwo i w czasie jego dziatania walczy tylko wrecz (ignoruje cza-
ry, przemiany, niebezpleczefistwo). Ten stan dodale || 40 pkl. do
TR i obniza Obrong o 20 pkt., ponadto umoziiwia dodatkowy
% rzut na strach (odpornosé nr 2), gdy pierwszy byl nieudany
oraz dwa razy wiekszq ilos¢ atakéw w rundzie, o ile oczywiscie
mieszczq sig w nie| sumy ich opéznien. Od 10 POZ péthoga czar
trwa 10-krotnie diuzej.

“<“R7%

LOKALIZACJA POZYWIENIA/WODY (Zaklecie) e
* patrz MiM nr 2 | 1 »
STRASZNE/PRZYJAZNE OBLICZE (lluzja)
* patrz MiM nr 2 “<tRX
WZMOCNIENIE WIARY (Zaklecie)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAELANIA: 1 runda + 1 runda/10 POZ
OBSZAR DZIALANIA: specjalny (wspélwyznawca)
OPIS: Przez czas trwanla czaru postaé, na ktéra zostal on rzu-
cony ma o 10 pkt, + 10 pkt. na kazde 100 UM péiboga zwiek-
szone Wiare | odpornoéé na zaklgcia (klgtwy, itp.). W niektérych
sytuacjach ten czar moze mie¢ dodatkowy efekt, np. tagodzié pe-
chowe Samozauwazenie podczas modlitwy (zaleznie od MG).
W trakcie trwania czaru postaé jest $wiadoma obecnosci w
poblizu rzeczy (np. oftarzy) i istot, ktére moga podnosié szanse
zauwazenia przez niechetne jej bostwa.

DRUGI KRAG

LECZENIE/JATRZENIE LEKKICH OBRAZEN (Energia)
* czar analogiczny do czaru kaptarnskiego
NAZNACZENIE (Zaklecie)
KRAG: II
ZUZYCIE PM: 10 pkt,
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 5 rund + 1 runda/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 wspdlwyznawca
OPIS: Postac, ktdra nie przetamie zaklecia (% rzutem na odpor-
nosé nr 3) ma tylko polowe Rzeczywiste] Szansy Trafienia w
pesta¢ naznaczong (ale minimum 5 pkt.). Noszacy Naznaczenie
ma o 10 pkt. zwigkszone odpornosci (nie uwzglednia sie tego przy
wskrzeszaniu) i jego rzuty obronne przed typowymi czarami nie
sg zmniejszane o antyodporno$é wynikajaca z POZ przeciwnika.

POKORA (Zaklecie)
€Y

“CRL

i

€94
24

KRAG: |l (czar nr 5)
ZUZYCIE PM: 20 pkt.
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: bliski
CZAS DZIAEANIA: (state)
OBSZAR DZIALANIA: osoby znajdujgce sie przed potbogiem
OPIS: Osoby (przedstawiciele inteligentnych ras humanoidal-
nych), ktore nie odparly zaklgcia (% rzutem na odpornos¢ nr 3)
musza pasc przed pétbogiem na kolana i pozostac w tej pozycji
az do przetamania czaru (mogg probowad to robi¢ co 1 runde na
POZ péthoga). Poddana Pokorze postaé nie moze sie bronié, ata-
kowac, rzucaé czaréw, itp. Jakakolwiek agresja ze strony pétboga
lub jego towarzyszy automatycznie przerywa czar u wszystkich,
ktérzy mu ulegli.
W przypadku wspéiwyznawcow Pokera dwukrotnie zwieksza rze-
czywista szanse rozgrzeszenia z grzechu i przeklefistwa, albo da-
je premie 10 pkt. do zdjecia kiatwy,

NIEWRAZLIWOSC NA GEOD | PRAGNIENIE (Energia)
KRAG: ||
ztévcns PM: 4 pkt. ~€5d =
CZAS RZUCANIA: 6 segmentow
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 1 dzied/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 wspbiwyznawca (od 10 POZ na innych}
OPIS: Postac pod wplywam tego zaklgcia nie odczuwa glodu i
pragnienia ani zwigzanych z nimi efektéw ubocznych. Po uplywie
czasu trwanla czaru postaé fracl przytomnosé | musi przez taki
sam okres (tzn. tyle, ile trwat czar) wypoczywaé w dobrych
warunkach z pefnym jedzeniem i piciem. Jesli takich warunkéw
nie ma kazdego dnia edpoczynku ma sprawdzane przezycie (%
rzutem na odpornosé nr 4).

daiszy clag CZAROW na str. 34
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— Panie, grozi nam zagtada - Erold pochylit gtowe z szacunkiem, ale ani na chwile nie
spuscil wzroku z twarzy czarnoksiginika. Balard Bialy nawet nie drgnal.

- Wiem, Erold - powiedziat tylko cicho — To moja wina.

— Panie... - stuga chciat zaprzeczy¢, ale Balard przerwal mu gwattownie.

- Wiem o tym. Przyjatem bitwe morska, wierzac w site mej magii. Nie policzytem okre-
tow przeciwnika, nie obchodzito mnie ilu wojownikow czeka na ich pokitadach. Taka jest
prawda, moj Eroldzie. Tymczasem Gnarash okazat si¢ wystarczajaco przebiegtym i potgz-
nym czarnoksieznikiem, by zwiaza¢ moja magie. To wystarczylo, gdyz jego armia byla dzie-
sigciokro¢ liczniejsza od mojej.

- Odparlismy kolejne szturmy, panie.

- Ale ile ich jeszcze ten zamek wytrzymal A zreszta nie to jest najwazniejsze, Erold. Sie-
dzimy tu jak szczury w klatce, podczas gdy hordy Gnarasha pustosza moja wyspe. Choé-
bysmy i obronili zamek, bo latwo tu nie wejda, to kraj moich przodkow zamieni si¢ w jeden
wielki cmentarz. Po c6z i nam zy¢ wiedy!?

~ Rzektes, panie — Balardowi zdalo sig, ze Erold odetchnat jakby z ulga. Domyélat si¢ co
chodzi. Erold, stuga stary i wierny, czul, ze jego pan zmienia si¢ powoli z dobrego, opiekuricze-
go gospodarza w ogarnigtego pragnieniem zwycigstwa wojownika. Ta, rozpoczetla przeciez
w stusznej sprawie wojna, trwala juz po prostu za dlugo. Balard od miesigcy myslat nie o ob-
fitych plonach, a o wykuwanych mieczach, widziat nie kupieckie targi, a bitewne pola, styszat
nie piew spokojnych i sytych wiesniakow, a huk wojennej piesni. Tak, wojna zimieniata go, a
on — Balard Biaty - najwigkszy czarnoksieznik tej czesci Archipelagu Pajeczego, bal sie.

Zza waskiego okna dobiegt uszu mezezyzn nagty halas — ponure wycie bojowych rogow,
jednostajny warkot bebnow, krzyki ludzi.

- Kolejny szturm — szepna! Erold. — Nie dadza rady...

— Dzis$ jeszcze nie — Balard pokrecit glowa — ale za trzecim, pigtym albo dziesiatym ra-
zem juz nas dopadna.

- Kiedy, panie ~ Erold zawahatl si¢ - staniesz na murach?

— Na razie powstrzymuj¢ moc Gnarasha i jeszcze dam mu rade. Ale wiesz przeciez, ze
starcie dwoch czarnoksigznikow to nie pojedynek bijacych si¢ na drewniane miecze chtop-
cow. To ogien i wyzwolona energia czarnoksigska, to stopiony kamien i straszliwy wicher,
to smier¢ nie tylko przegranego maga, ale i setek niewinnych ludzi. To zniszczone plony i
zatruta woda, to zte powiefrze i dym buchajacy z wnetrza ziemi. Jesli ja, na moim Bal-a—-a-
rad, stocze boj z Gnarashem to bedzie tak, jakbym podpisat wyrok na wszystkich miesz-
kancow. Nawet na ciebie, Erold.

- Nie boje si¢ zginac, panie, dla wolnosci moich dzieci.

~ Ty nic nie rozumiesz. Jesli na Bal-a—arad rozpocznie sig wojna magiczna, nie urodza sig
tu zadne dzieci. Nigdy, Eroid, a przynajmniej nie w ciggu najblizszego stulecia. Wszystko
jedno — zamek padnie, czy go obronimy. Tak samo stanie sig, jesli szturm si¢ przedtuzy. Oni
spustosza wyspe, a potem poptyna dalej, bo kto zatrzyma Gnarasha, jesli nie ja. Wigc on o-
panuje znaczng czes¢ Archipelagu. A Gnarash jest zty, Erold, tak jak tylko moze by zty czto-
wiek. Jest inteligentny, sprytny, Swiatly, lecz ma skazona dusze. By go powstrzyma¢ — wywo-
tatem t¢ wojne. Teraz, czeka mnie los zagnanego do nory lisa i podta émiert. Chyba ze...

- Tak, panie — Erold przysunat sig blizej.

~ Chyba, ze lis zagryzie mysliwego, gdy ten bedzie spat w swoim toiku.

Twarz Erolda rozjasnila sig. Zrozumiat od razu.

- Widze, panie, 7e wymyslites najprzedniejszy dla prawdziwego wojownika sposéb do-
konania samobéjstwa.

- Tak, Erold, tak wtasnie. Kiedy szturm si¢ skoriczy, zbierz najlepszych ludzi, ktorzy jesz-
cze trzymaja si¢ na nogach. A i1ak wszystko zalezet bedzie od taski Gorlama...

—
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WSTEP

MIEDZY NIEBEM A ZIEMIA jest gra przezna-
czong dla dwéch graczy. Odtwarza ona atak sit
dobrego maga Balarda Biatego na zamek zlego
czarnoksigznika Gnarasha Gniewnego, majacy
miejsce w decydujacej fazie konfliktu miedzy
tymi dwoma poteznymi czarodziejami. Na po-
czatku rozgrywki gracz, dowodzacy sitami Ba-
larda nie ma pojecia gdzie znajduje sie Gnarash
i w celu jego odnalezienia musi tak szybko, jak
to mozliwe przeszukaé ponure zamczysko. W
czasie tych poszukiwar zmuszony bedzie sta-
wi¢ czota wielu groznym sytuacjom, bedzie mu-
siat wywalczy¢ sobie droge poprzez putapki
i zasadzki, wszystko w celu odnalezienia ziego

maga. Balard nie ma ani chwili do stracenia,”

gdyz im dtuzej trwaja poszukiwania, tym wiek-
sza jest liczba Zzotnierzy czarnoksieznika $cia-
ganych przez niego za pomocg czaru Telepor-
tacja. W desperackim wyscigu z czasem Balard
Biaty musi odnalez¢ i zniszczy¢ swego gléwne-
go rywala lub samemu umrzeé.

ZASADY GRY

Zanim zaczniecie graé, dobrze jest przeczyta¢ przynajmniej
raz zasady gry, aby zorientowac si¢ w jej mechanizmach . Nie
sg one szczegdlnie skomplikowane i ich przeczytanie nie za-
bierze duzo czasu. Zwréécie szezeglng uwage na Zetony
Specjalne. sq one bardzo wazne.

PRZYGOTOWANIE PLANSZY |
ZETONOW

Przygotowujac sig do gry, musicie ze swojego egzempla-
rza “Magii | Miecza * wyja€ plansz¢ wraz z Zetonami. Same
zetony nalezy ostroinie wycigé — zrébeie to naprawde doklad-
nie — wazne jest, Zeby wszystkie Zetony po umieszczeniu ich
na planszy spodem do géry wygladaty jednakowo.

Plansza przedstawia mape magicznezo zamku Gnarasha —
KRYPTY SMIERCL. Jest podzielona na szereg pdl o réznych
wymiarach, regulujacych poruszanie sie zeton6w, Obok wyd-
rukowane sg zetony, przedstawiajace sity obu graczy. Kazdy
z nich, oprécz nazwy, posiada na dole dwie cyfry. Przedstawia-
ja one warto$¢ jednostki odpowiednio w ataku i w obronie i im
sg wyzsze lym oddzial jest to lepszy.

ROZMIESZCZENIE SIE

Rozléicie na stole plansze i podzielcie migdzy siebie ze-
tony w ten sposéb, zeby kazdy z was mial wszystkie swoje
oddzialy. |

Jako pierwsze rozmieszczone zostaja sily Gnarasha,
Gracz, dowodzacy wojskami Balarda Biatego powinien
W lym czasie wyjs¢ z pokoju. by nie widzie¢ gdzie zostaje
polozony jaki oddzial i nie zyska¢ w ten sposéb niespra-
wiedliwej przewagi. Zetony Gnarasha maja na odwrocie
biala czaszke na czarnym tle i\sa umieszczane po jednym
W kazdej komnacie. Nalezy je rozstawi¢ spodem do gory
tak, zeby Balard nie orientowal si¢ w jakiej komnacie
umieszczono jaki oddzial. Zostang odwrécone dopiero
w chwili, gdy do pomieszczenia, w ktérym si¢ znajdujg
wejdzie wroga jednostka. Pozostale jednostki Gnarasha (na
spodzie majy gwiazdy) powinny zostaé umieszezone w ja-
kim§ pojemniku. Reprezentujg one uzupetnienia i sa loso-
wane z pudetka w trakcie gry.

Gdy sity Zla zostang juz rozstawipne, Balard musi wybra¢
oddzialy, ktére stanowié beda jego oddzialy szturmowe. Wez
trzy oddziaty chlopskiej milicji i odi6z je gdzies na chwile. Po-
zostale 12 zeton6w podziel na cztery stosy po trzy zetony
w kazdym. Mozesz to zrobi¢ w dowolny sposab. Wszystko be-
dzie w porzgdku, dopoki masz cziery stosy po trzy zelony w
kazdym. Te cziery stosy przedstawiajg gléwne sily Balarda i 1o
one na poczatku pierwszej tury zoslang teleportowane do
wnetrza zamku. \

ZWYCIESTWO W GRZE

Gnarash Gniewny zwycieza poprzez zabicie Balarda, a Ba-
lard Bialy poprzez zabicie Gnarasha, Gra koriczy sig¢ z chwila
smierci ktérego$ z przeciwnikéw. Jezeli obaj ging w tym sa-
mym czasie, rozgrywka koriczy sie remisem.

ROZGRYWKA
Gra MIEDZY NIEBEM A ZIEMIA rozgrywana jest w serii

tur, z ktorych kazda podzielona jest na szesé faz. Wszystkie

dzialania moga mie¢ miejsce tylko w odpowiedniej fazie

i kazda z nich musi zosta¢ zakoficzona przed przgjseien do

nastepnej. Co nalezy robi¢ w kiGrej fazie opisane jest ponizej i

wyjasnione w przepisach.

1. FAZA UZUPEENIEN BALARDA BIALEGO
Gracz dowodzacy wojskami Balarda bierze dowolny stos
swych zetonéw i teleportuje je do wnetrza zamku.

2. FAZA RUCHU BALARDA BIALEGO
Balard moze ruszy¢ dowolne 7etony z tych, kiére znajduja
si¢ wewnatrz zamku,

3. FAZA WALKI BALARDA BIALEGO
W tej fazie trzeba rozstrzygnac kazda walke, wynikajacy
z ruchu oddzialéw Balarda.

4. FAZA UZUPEENIEN GNARASHA GNIEWNEGO
Gracz, grajacy Gnarashem rzutem kostka ustala ilo§é od-
dzialow, ki6re w tej turze moze wylosowaé z pojemnika,
a pozniej teleportuje je do zamku.

5. FAZA RUCHU GNARASHA GNIEWNEGO
Gnarash moze poruszy¢ dowolne UIAWNIONE oddzialy
przebywajgce na zamku.

6. FAZA WALKI GNARASHA GNIEWNEGO
Teraz musza zostac rozstrzygnigte wszysikie walki, wyni-
kdjace z ruchu jednostek Gnarasha.

POSIEKI

W tej fazie wolno ci przenie$é do zamku dodatkowe zeto-
ny. Ieh dokladna liczba uzalezniona jest od strony, kiérg rep-
rezentujesz, a sposéb jej obliczania podano nizej. W celu tele-
portowania do zamku swych uzupelniefi musisz wykonaé rzug
kosciy k66 dla kazdego stosu lub pojedynczego zetonu, kiéry
chcesz przenies¢, a rezultat sprawdzi¢ w ponizszej TABELI
TELEPORTACJL Nie jest to az tak skomplikowane, jak
mogloby si¢ wydawac i wymaga tylko zwyklej kostki szes-
cioSciennej. Po prostu rzu¢ dwoma kostkami (lub jedna dwa
razy) liczgc pierwszy rzut jako dziesiatki, a drugi jako jednos-
ci. Na przykiad, jezeli pierwszg kostce wyrzuciles 5 oczek, a
drugg 2 rezultatem bedzie liczba 52.

TABELA TELEPORTACJI
K66 REZULTAT

11 Niepowodzenie! Biad w formule czaru niszczy jed-
nostki.

Opéznienie! Magowi zabraklo mocy. Oddzialy moz-
na bedzie prébowac przenie§¢ w nastepne;j turze.
Sukces! Jednostki sg przenoszone do losowo wybra-
nej komnaty. Kazda z nich ma odpowiedni numer,
Umies¢ zeton w pomieszezeniu z takg sama liczby,
jaka wyrzuciles.

Znakomicie! Magiczna moc byla wyjgtkowo silna w
chwili rzucania czaru. Jeste§ w stanie teleportowaé
Jednostke do dowolnego wskazanego przez Ciebie
pomieszczenia, za wyjatkiem KOMNATY MOCY.

SCHEMAT UZUPEENIEN

BALARD BIALY w turze pierwszej: W tej turze musisz te-
leportowacé cztery stosy swoich Zeton6w. Pierwszy przeno-
szony stos musi zawiera¢ Balarda. Wszystkie zetony sy
przenoszone jako calos¢ (stosami) do 1ej samej komunaty.
Nie rzucaj oddzielnie dla kazdego zetonu!

BALARD w turze drugiej: W tej turze musisz teleportowaé
na zamek trzy Zetony chiopskiej milicji. Kazdy z nich prze-
noszony jest oddzielnie,

GNARASH GNIEWNY w kaidej turze: Na poczatku kaz-
dej wiasnej fazy uzupelnien rzu¢ K6, zeby sprawdzi¢ ile
zetonéw otrzymujesz jako uznpelnienia. Rezultat 1, 2 oz-
nacza jeden zeton; 3, 4 — dwa zetony; 5, 6 — trzy Zetony.
Odpowiednig ilo§¢ zetonéw wyciagnij losowo (np. z zam-
knigtymi oczami) z pudetka, w ktérym zostaly umieszczone
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na poczatku gry . Kazdy twéj zeton jest przenoszony od-
«dzielnie, nie teleportujesz ich razem!

RUCH

W tej fazie wolno ci poruszy¢é dowolng ilo§¢ swych zetondw.
Mozesz ruszyé wszystkie, niektére badZ nie poruszy¢ zadnego.
Tlos¢ komnat, o kt6re mozesz przesungé swoj oddziat uzaleznio-
na jest od tego czy kontrolujesz PRACOWNIE CZARNOK-
SIESKA. Ta zasada wynika z faktu, iz zamek jest magiczny
i sprzvja temu, ktéry wlada PRACOWNIA. Uwaza go za swego
| wiadciciela i utrudnia poruszanie sig wrogowi. Na poczgtku gry
9, PRACOWNIA jest oczywiscie pod kontrolg Gnarasha, W trak-
# cie gry PRACOWNIE kontroluje strona, kiéra jako ostatnia
miala w tym pomieszczeniu swéj ujawniony zeton. Wér6d ze-
tonéw znajdziecie jeden, kidry po jednej stronie ma napis GNA-
RASH, a po drugiej BALARD. Umiescie go w PRACOWNI,
by wskazywat pod czyja jest ona Kontrola. Jezeli PRACOWNIA
zoslanie zniszczona, Zaden z graczy nie moze jej kontrolowaé
i obaj poruszajy si¢ z szybkoscia jednej komnaty na ture. Jezeli
PRACOWNIA znajduje sie pod kontrola strony, ktrg reprezen-
tujesz kazdy z twoich Zetonéw moze przej§¢ trzy pomieszcze-
nia w turze, w przeciwnym wypadku tylko jedno. Zeton moze
by¢ poruszany w dowolnym kierunku lub w kombinacii kierun-
kéw, jednak nie moze dobrowolnie wej$¢ do zniszczonego po-
mieszezenia. Jezeli oddzial wehodzi do komnaty, zajmnwanej
przez wrogi oddzial dowolnego typu (lgcznie z zetonami nieu-
Jawmonyml), musi w tym pomieszezeniu zakoficzy¢ swéj ruch
iwalczy¢ z napotkanym oddziatem bgdz oddziatami. Zetony sg
poruszane pojedynczo i przed rozpoczgciem ruchu nowym od-
dzialem musisz zakoriczy¢ ruch poprzedniego. Gdy rozpocz-
niesz ruch nowa j&dl’l(}hlkﬁ.. nie mozesz zmienié¢ ruchu poprzed-
niej, chyba 7e zgodzi si¢ na 1o twdj przeciwnik.

Zetony teleportowane do zamku w fazie uzupetruer’] moga
sig ruszy¢ nawet jesli komnata, do ktbrej zostali przeniesieni
zawiera wrogi Zeton. Muszg si¢ jednak zatrzymad, gdy wejda
do komnaty z wrogim oddziatem.

POJEMNOSC KOMNATY

Maksymalna iloé¢ zetonow, jakie jeden gracz moze mieé
w stosie w jednej komnacie jest ograniczona do trzech. Jest to
tak zwany limit pojemnosci komnaty. Regula ta dotyczy tylko
kofica fazy ruchu, tak wige kiedy teleportujesz oddzialy zamku
lub gdy sig ruszasz, mozesz ten limit przekroczy¢. Na przyk-
lad — mozesz przejé¢ #etonem przez komnate, w kiérej juz sg
trzy inne zetony lub mozesz do takiej komnaty wprowadzi¢ je-
den zeton, a inny wyprowadzi¢. Jednak jezeli skoficzysz swo-
ja faze ruchu z wigeej niz trzema Zetonami w jednej komnacie,
odpowiednia ich ilo$¢ ulega eliminacji, tak aby w pomieszcze-
niu nie byto ich wigcej niz trzy. Regula 1a dotyczy obu graczy
oddzielnie, mozliwe jest wigc, by obaj mieli w tej samej kom-
nacie po trzy jednostki.

FAZY WALKI

W fazie walki twoje zetony musza zaatakowac oddzialy
wroga, kidre sg w tych samych co one pomieszczeniach.
Wszystkie Zetony w danej komnacie musza zaatakowac
wszystkie wrogie oddzialy. Tylko od ciebie zalezy kolejnosé
rozstrzygania walk, jednak przejscie do nastepnej walki wy-
maga uprzedniego zakoriczenia poprzedniej. Walka rozstrzy-

gana jest przy pomocy TABELI WYNIKOW WALKI i pro- .

wadzona przy uzyciu ponizszej, pigciostopniowej procedury:

. Atakujacy sumuje wartosci ataku swoich jednostek.

. Bronigcy sig sumuje warto$ci obrony swych jednostek.

. Te dwie sumy sy poréwnywane i zamieniane na propor-
¢je. Na przyklad — jezeli warto$¢ ataku wynosi 10, a war-
tosé obrony 5, to proporcja wynosi 10:5 czyli 2:1. Utam-
ki sg zaokraglane w.d6l.

4. Atakujacy rzuca K6 i w TABELI WYNIKOW WALKI po-

réwnuje rezultat rzutu z obliczong przed chwilg proporcjy.

5. Gracze sprawdzajg wynik i stosuja sig do zwigzanej znim

instrukeji.

ZNISZCZONE ODDZIALY

W wielu miejscach w tych przepisach oraz w TABELI
WYNIKOW WALKI méwi sig, ze jeden lub wigcej zetonéw
uleglo zniszczeniu, Takie Zetony s usuwane z planszy i nie

D

biorg udziatu w dalszej grze. Gdy jest mozliwoéé wyboru, o
tym ktére jednostki zostaly zniszczone decyduje nimi dowo-
dzacy gracz.

WYCOFANIE

Pewne rezultaty w TABELI WYNIKOW WALKI nakazu-
ja wycofanie jednostek jednego z graczy. Takie zetony sg na-
tychmiast przesuwane o jedno pole przez gracza przeciwnego
(np. Balard jest zmuszony wycofa¢ sig, wigc jego zetony prze-
suwa Gnarash). Zetony wycofywane nie mogg wej$¢ na pole
zniszezone, do komnaty, kiérej pojemnoéé w ten spoesh zos-
talaby przekroczona lub do pomieszczenia, zawierajacego je-
den lub wigcej Zetonéw wroga, wliczajac w to zetony nieujaw-
nione. Jezeli z powyzszych powodéw oddzial nie ma sig gdzie
wycofad, jest eliminowany. Czasami zeton, kiéry w tej fazie
walki zostal wycofany znajdzie si¢ w komnacie, bedacej ce-
lem nastgpnego ataku. W takim wypadku zeton, ktéry si¢ wy-
cofal posiada site obrony réwng 0 i zostanie zniszczony, jeze-
li rezultat walki nakaze mu odwrét.

ZETONY NIEVJAWNIONE

Zetony sg ujawniane (obracane spodem do dotu), jezeli na
poczgtku fazy walki w pomieszczeniu, w ktérym sig znajduja
przebywa wrogi oddzial. Ujawnienie nastepuje przed wszyst-
kimi walkami. Jezeli wir6d ujawnionych zetonéw znalazly sig
PULAPKI, STRASZYDEA lub ZASADZKI, efekty ich dzia-
lania nalezy natychmiast wprowadzi¢ w Zycie. Jest to jedyny
sposob, jaki dokonuje sie odslonigeie oddzialéw (z wyjatkiem
zetonu Gnarasha). Gracz, reprezentujacy Gnarasha Gniewne-
go nie moze z wlasnej woli ujawniaé ich wezesniej.

POWTORNE RZUTY

Balard Biaty, Gnarash Gniewny, Amadeus, Khar-Gor, Bur-
gor i Kalbert Ryzy mogg w czasie walki powtarzal rzuty kos-
tka, Mozesz uzy¢ tej zdolnoscei, jesli nie podoba ci si¢ wynik
pierwszego rzutu, ale musisz zaakceptowa¢ wynik drugiego,
nawet jesli jest gorszy, Jezeli w tej samej walce zardwno ty, jak
i tw6j przeciwnik posiadacie mozliwo$¢ wykonywania pow-
térnych rzutéw, wtedy niweluje si¢ ona wzajemnie i ko§ci nie
moga by¢ powtérnie rzucane przez zadnego z was.

WYJATEK: Balard Bialy i Gnarash Gniewny tracy te
mozliwos¢ tylko wiedy, gdy walczg ze sobg — utrzymuja jg w
przypadku kazdego innego przeciwnika.

UWAGI OGOLNE

Typowa rozgrywka nie zajmie wam wigcej niz dwadzies-
cia minut, moze p6l godziny, lacznie 2 rozstawieniem zetonéw.
Jej rezultat jest nieprzewidywalny, a najwigksze znaczenie ma
wynik poczatkowej teleportacji sit Balarda. Jednak poniewaz
gra nie trwa zbyt dlugo, z latwoScia mozna rozpocza€ jg na no-
wo, a po kilku rozgrywkach wszystkie czynniki losowe straca
znaczenie i ostatecznie w sumie wygra lepszy. CheielibySmy
zaproponowaé rozegranie serii 2-4 gier ze zmiang stron po
kazdej rozgrywee — pozwoli to odkry¢ zwyciesky stralegie
i taktyke. Czgseig przyjemnodei, ptyngeej z grania w MIEDZY
NIEBEM A ZIEMIA jest tworzenie wiasnego planu ataku, jed-
nak, chege pomée Ci w kilku pierwszych rozgrywkach, za-
mieszezamy ponizej kilka uzytecznych podpowiedzi. Pamie-
taj jednak, ze jest to gra oparta w duzym stopniu na zaskocze-
niu, wigc jesli pozwolisz przeciwnikowi na odgadnigcie twych
planéw, niemal na pewno przegrasz. Milej zabawy!

GNARASH

Tak diugo, jak to mozliwe nie ujawniaj zetonu Gnarasha.
Musisz przezwyciezy¢ pragnienie umieszczenia go w PRA-
COWNI CZARNOKSIESKIEJ, w KOMNACIE MAGICZ-
NYCH TARCZ lub tez w innym pomieszczeniu specjalnym,
poniewaz na pewno stanie si¢ on celem szybkiego ataku sit
Balarda. Niezlym pomyslem jest umieszczenie zetonéw zalo-
gi zamku w dwéch, trzech pomieszezeniach przylegajacych do
komnaty Gnarasha — dzigki temu bedzie mégt wycofac si¢ lub
porusza¢ wraz z nimi kiedy juz zostanie odkryty, a jezeli zosta-
nie zaatakowany, zmniejszy to szanse twego przeciwnika na
wygrang w walce. Pamietaj. je§li Gnarash bedzie musial bronié
sie samotnie, jest duza szansa, ze przegra. Kiedy twéj czamok-
sieznik zostanie ujawniony, przesun go za zakryty Zeton
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PULAPEK lub STRASZYDEL, by wybi¢ Zolnierzy Balarda
i da¢ sobie czas na Sciggniecie do zamku uzupelnieri. Nigdy
sig nie zalamuj i pamietaj, ze im dluzej trwa gra, tym wigksze
Masz szanse na zwycigstwo.

BALARD _

Na poczatku gry dysponujesz przygniatajacy przewaga
i prawdopodobnie wygrasz, jesli odnajdziesz Gnarasha w cig-
gu kilku pierwszych tur. Sprébuj nie wdawaé sie w walke o
cele o mniejszym znaczeniu jak KOMNATA MAGICZNYCH
TARCZ lub CZARNOKSIESKA PRACOWNIA, podczas gdy
powiniene§ bada¢ zamek. Jezeli wy§ledzisz Gnarasha, pod-
ciggnij wszystkie sily i zabij go. Jezeli tego nie zrobisz, szyb-
ko odkryjesz, Ze twoje sity topnieja, a Gnarash ma ich coraz
wigcej. W pewnym momencie stwierdzisz, Ze nie masz juz
szans na pokonanie go w normalnej walce. Pozostaje ci wtedy
jeszcze kilka opcji, na przyklad zdobycie KOMNATY MA-
GICZNYCH TARCZ w celu zbombardowania zamku katapul-
tami lub zniszczenie KOMNATY KONTROLI KRYSZTALU,
Nigdy sig nie zalamuj i pamietaj, Ze szansa na zwyciestwo
istnieje zawsze.

SPECJALNE POMIESZCZENIA
ZAMKUY

Pewne pomieszczenia zamku posiadaja specjalne, odnosza-
ce sig tylko do nich cechy. Na mapie obszary te pokolorowane
s na niebiesko, a ich nazwy sg z6he.

PRACOWNIA CZARNOKSIESKA

Jak juz wezesniej napisano, gracz kontrolujacy to pomiesz-
czenie moze rusza¢ swe Zetony o trzy pola, a jego przeciwnik
tylko o jedno. Na poczatku gry PRACOWNIA kontrolowana
jest przez Gnarasha (w koficu to jego zamek). PéZniej kontro-
lowana jest przez gracza, kiérego ujawniony Zeton przebywat
w niej jako ostatni. Jezeli PRACOWNIA zostanie zniszczona,
nie moze by¢ kontrolowana przez zadnego z graczy, a w kon-
sekwencji obaj moga ruszac sie tylko o jedno pole.
KOMNATA KONTROLI KRYSZTAEU

W tej komnacie znajduja si¢ urzadzenia, stuzace do kont-
rolowania magicznego CZARNEGO KRYSZTAEU — artefak-
tu umozliwiajgcego calemu zamkowi lewitowanie. Kazdy
z oddzialéw Balarda moze zniszczyé urzadzenia kontrolne,
Jesli si¢ w tej komnacie znajdzie i nie bedzie tu Zadnego Zeto-
nu Gnarasha. Istnieje tez niebezpieczenstwo rozbicia tych
urzadzen w przypadku walki w tej komnacie. Rzué K6 — re-
zultat réwny 1 oznacza, iz przypadkowy cios miecza lub hala-
bardy trafit w delikatne mechanizmy i eksplozja niszczy calg
komnate, eliminujac réwniez wszystkie znajdujace si¢ w niej
zetony (lgcznie z Zetonem, ktéry zniszezyl urzadzenia). Na
komnate kladzie si¢ Zeton OBSZAR ZNISZCZONY, a caly
zamek zaczyna si¢ powoli rozpada¢. Na poczgtku tury kazde-
go gracza rozpada si¢ i zostaje zniszczona jedna komnata. Pier-

_ wszym pomieszczeniem bedzie PRACOWNIA (nr 56), nas-

tepnym komnata nr 55, pézniej 54, itd. Jezeli jakie$ pomiesz-
czenie jest juz zniszezone, Omin je i zniszcz nastepna komnate,
CZARNY KRYSZTAL

Do tego pomieszczenia nie moze z wiasnej woli wejséé za-
den oddzial. Kazdy teleportowany tutaj Zeton zostaje natych-
miast zniszczony przez magiczna aure, ktora otacza CZARNY
KRYSZTAL.
ZBROJOWNIE

Kazdy oddzial Balarda moze zamiast ataku wysadzi¢ w po-
wietrze zgromadzone tu zapasy prochu. Oddziat, ktéry chee
tego dokona¢ musi znajdowac sie w ZBROJOWNI i nie moze
by¢ w niej zadnego oddziatu Gnarasha. Istnieje réwniez nie-
bezpieczefisiwo przypadkowej eksplozji w wyniku, walki
w ZBROJOWNI. Rzué¢ K6 przed rozstrzygnigciem walki na
tym polu. Rezultat réwny 1 oznacza, iz iskry, powstajace
w wyniku zderzen broni powoduja eksplozje, niszczaca
ZBROJOWNIE i eliminujycq wszystkie znajdujgce sie w niej
oddzialy (oczywiscie wraz z oddziatem, ktéry spowodowal
wybuch). Na komnate zostaje polozony zeton OBSZAR
ZNISZCZONY. Dla kazdego pomieszczenia przyleglego do
ZBROJOWNI wykonaj rzut K6. Rezultat 1 lub 2 oczka ozna-
cza, iz rtéwniez ono uleglo zniszczeniu wraz ze znajdujgcymi
sig w nim oddziatami.
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KOMNATA MAGICZNYCH TARCZ )
Jezeli na poczatku swej tury Balard ma w tej komnacie
sw6j oddzial, moze wykorzystaé okazje i wylaczy¢ chroniace
zamek magiczne tarcze. Na to wianie czekajg zalogi katapult,
zgrupowanych na powierzchni ziemi — rozpoczynaija ostrzal
zamku. Ich atak wykonywany jest w fazie uzupeiniefi Balar-
da, przed teleportowaniem jakichkolwiek oddziatéw do wnet-
rza zamku. Rzué koScia i wynik poréwnaj z TABELA TELE-
PORTACIJI, by zobaczy¢ gdzie trafity pociski. Wskazane w
ten spos6b pomieszczenie jest zniszczone wraz ze wszystkimi
znajdujgcymi sie w nim Zetonami i jest na nic Idadziony Zewon
OBSZAR ZNISZCZONY.
OBSZARY ZNISZCZONE
Zaden oddzial nie moze z wiasnej woli wej§¢ do takiego
pomieszczenia. Kazdy Zeton teleportowany do takiej komnaty
ulega eliminacji (w korficu nie nalezy do przyjemnosci zmate-
rializowanie si¢ z glows wewnatrz kamiennego bloku i z ser-
cem przebitym drewniana belka).

PODSUMOWANIE

ROZGRYWKA |
1. FAZA UZUPEENIEN BALARDA BIALEGO

2. FAZA RUCHU BALARDA BIALEGO

3. FAZA WALKI BALARDA BIALEGO

4. FAZA UZUPEENIEN GNARASHA GNIEWNEGO
5. FAZA RUCHU GNARASHA GNIEWNEGO

6. FAZA WALKI GNARASHA GNIEWNEGO

TABELA TELEPORTACJI
K66 REZULTAT

12-13 Op6énienie! Magowi zabraklo mocy. Oddzialy moz-
na bedzie prébowac przenie§¢ w nastepnej turze.

61-66 Znakomicie! Magiczna moc byla wyjatkowo silna w
chwili rzucania czaru. Jeste§ w stanie teleportowaé
jednostke do dowolnego wskazanego przez Ciebie
pomieszczenia, za wyjatkiem KOMNATY MOCY.

TABELA WYNIKOW WALKI
1:1 2:1 ;

._
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Obja$nienia:

AZ  Atakujacy zniszezony. Wszystkie atakujgce jednos-

tki sg zniszczone.

AW  Atakujacy wycofuje sie. Jedna jednostka atakujgca
zostaje zniszezona, a wszystkie pozostale muszg sie '
wycofaé.

KS  Krwawe starcie. Po jednej jednostce obu stron ulega
eliminacji, a pozostale musza walczyé kolejna runde.
Zetony ZASADZEK podczas drugiej i ewentualnych l
nastepnych rund nie licza sig, lecz nadal trzeba rzu- |
ca¢ koscia, by sprawdzi¢ czy nie nastapito przypad-
kowe zniszczenic ZBROJOWNI lub KOMNATY
KONTROLI KRYSZTALU. W drugiej i nastepnych
rundach mogg by¢ wykorzystywane powtéme rzuty
dowddedw.

OW  Obrofica wycofuje si¢ wszystkimi jednostkami, do-
datkowo jedna z nich ulega eliminacji,
OZ  Obroiica zniszczony, Wszystkie bronigce sie Jjednos-

tki zostajg zniszczone.
adaptowal: Artur Marciniak
wstepik fabularny: Tomasz Kolodziejezak
rysunki zetonéw i zamku: Jarostaw Musial
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KAMIENNA SKORA (Zaklecie) (P4
* czar analogiczny do czaru druidycznego e
WYKRYCIE TRUCIZNY (Zakigcie) ._( 96 Vs
* czar analogiczny do czaru kaplanskiego .

IDENTYFIKACJA PISMA (Zakiecie)

* czar analogiczny do czaru astrologicznego '€ % b4

PIERWSZY KRAG
MAGICZNY POCISK (Elekirycznosc)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 1 pkt. ARD
CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: daleki

CZAS DZIAEANIA: 0

OBSZAR DZIAEANIA: 1 istola

OPIS: Wywoluje jasna (niewidzialng w $wietle stonecznym) isk-
re—pocisk, zawsze trafiajaca w cel (réwniez po fuku) | zadajacy
k10*10 pkt. obrazer + k10*10 pkt. na kazde 10 POZ maga, ew.
potowe po udanej obronie przed elektrycznoscia (pozytywny %
rzut na odpornosc nr.9).

ROZKOJARZENIE (Sugestia) A H !-z

* patrz MiM nr 1.

PLONACE DEONIE (Ogien)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 2 pki, A R z
CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: 0

CZAS DZIAELANIA: (5 rund + 1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjalny

OPIS: Na prawej dioni maga pojawia si¢ magiczny ogief, nie czy-
nigcy mu krzywdy o ile nie skieruje go w swoim kierunku. Dotk-
nigtej istocie (% rzut na akt. ZR, zmnlejszony o obrone z akt. ZR
istoty + ew. magie | obrone z broni) zadaje k1010 pkt. obrazefi
magicznym ogniem, ew. potowg, jesli postaé wykona udany %
rzut na odpornosc nr 8. Plonace dfonie podnosza bliskg Obrone
maga o 25 pkt.

Jezeli mag ma powyzej 125 UM moze wytwarzaé ogiefi z obyd-
wu dfoni naraz. Pozwala mu to atakowac w jedne] rundzie kazda
dtonig oddzielnie | podnosi bliska Obrone o 50 pkt. {czyli po 25
pkt. za kazdg reke).

Jezeli mag ma powyzej 150 UM moze wytwarzaé ogiefi na catym
ciele (nie rani to go ani nie niszczy noszonych przez niego przed-
miotéw). Pozwala mu to atakowac w jednej rundzie kazda dionig
oddzielnie, a ponadto kazda istota, ktdra go datknie golym ciatem
otrzymuje obrazenia k1010, ewentualnie ich potowe (jak wyzej).
W tym przypadku Obrona maga w stosunku do atakujacych
wrecz wzrasta o 100 pkt.

Ogien Plongcych dfoni moze uszkadzat przedmioty {1 uszkodze-
nie na kazde 10 pkt. zadanych obrazer). Jest to skuteczne, jeze-
li dla danego przedmiotu % rzut na wytrzymato$é byl nieudany.
Przedmioty z materiatéw tatwopalnych (jak papier, pi6ra, lekkie
tkaniny) mogg ulec zapaleniu

Mag moze zatrzymac czar w dowolnym momencie.

ZAMKNIECIE/OTWORZENIE DRZWI (Zaklecie)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 10 pkt, & H(\g"
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: specjalny (ew. k100*10 rund)

OBSZAR DZIAELANIA: drzwi o powierzehni mniejszej niz 1 pole
+ 1 pole/5 POZ maga

OPIS: Ten czar moze by¢ uzyty zaréwno do zamkniecia, jak i do
otworzenia drzwi, przesuwnych $clan zapadni | schowkéw.
Zamknigcie drzwi (itd.) dwukrotnie zwieksza ich wytrzymatosé
i obrong (czasowo je umagicznia), a ponadto uniemozliwia ich of-
worzenie przez k100 *10 rund od pierwszej takiego otworzenia
praby. Otwierajac tym czarem drzwi (itd.), mag ma szanse 10%
+10% na POZ, ze je lekko uchyli. Jezeli drzwi sa zabezpieczone
zamkami, to kazdy z nich zmniejsza tg szanse o 5 do 25% zalez-
nie od stopnia ich komplikacji (w wypadku magicznych zamkéw

0 25%). Drzwi magiczne zmniejszaja szanse otwarcia o polowe
(od tego odejmuje sie modyfikator wynikajacy z ilosci zamkow).
Jezeli czar nie poskutkuje w stosunku danych drzwi, znaczy io, iz
mag ma zbyt niski POZ, by |e teraz pokonaé.

Rzucenie tego czaru podczas podejmowane) np. przez ztodzieja
proby otworzenia/zamkniecia drzwi za pomoca wytrychdw, zwigk-
sza szansg powodzenia tego przedsiewzigcia o 20 pkt. (nie mé-
WIge juz o tym, ze czar sam tez moze dzialad).

OGNIK (Energia)

KRAG: |
ZUZYCIE PM: 1 pkt. ARY
CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (10 rund + 10 runa/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokat {speciainy)

OPIS: Miejsce, na ktére Ognik zostat rzucony rozblyska Swiattem,
kidre w ciemnosci tworzy sfere potmroku lub w pétmroku normal-
ng jasnosc.

Rzucony prosto w oczy, zmniejsza ofierze TR, Obrone, UM i wy-
konywane zdolnosci profesjonalne o 10 pkt. Ten czar ogranicza
dodatkowo o 20 pkt. wspomniane wyzej cechy, jesli postaé nie
wykona udanego % rzutu na odpornosé nr 5 lub jest wrazliwa na
Swiatto. :
Wrazliwym na $wiatlo martwiakom Ognik, rzucony bezpoérednio
na ciato zadaje 100 pkt. obrazen. Sam plomyk w tym momencie
automatycznie znika.

MAGICZNA SILA (Czar specjalny)
* patrz MiM nr 1. AR'—“‘
MAGICZNA TARCZA (Zaklecie) -
* patrz MiM nr 1. AR/.

NATURALNA ODPORNOSC (Zaklecie)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 2 pkt. A H x
CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 2 godz. + 2 godz./POZ

OBSZAR DZIAEANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Dany przedmiot lub istota staje sie odporny na naturalny
chiod, ciepto (goraca), itp. Dodatkowo odpornosci na magiczne
zimno | ciepfo sg wigksze o 20 pkt. Ten czar o potowe zmniejsza
tez obrazenia | uszkodzenia doznawane od ognia lub mrozu.

DRUGI KRAG
WYKRYCIE NIEWIDZIALNOSCI (Zakiecie)

KRAG: [l
ZUZYCIE PM: 2 pkt, ‘A‘ 'a' Y
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: srednl
CZAS DZIALANIA: 6 rund + 6 rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: zasleg wzroku wybranej istoty
OPIS: Poddana dziataniu tego czaru postaé widzi wszelkie rzeczy
i istoty niewidzalne (ale nie eteralne).

MAGICZNY HARPUN (Energia)
KRAG: ||
ZUZYCIE PM: 4 pkt. HBT
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: sredni
CZAS DZIALANIA: 1 runda + 1 runda/3 POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota
OPIS: W reku maga materializuje sie magiczny “harpun”, ktéry
moze by¢ rzucony w przeciwnika (% rzut na aktualng ZR, zmniej-
szony o Obrone z aktualnej ZR i magii przeciwnika), Zawarta w
Harpunie energia zadaje 50 pkt. obrazen, ew. polowe, jegli rzut
obronny byt udany. Harpun tkwi w ciele ofiary jeszcze przez 1 run-
de/3 POZ maga, zadajgc takie obrazenia co runde. Ubocznym
efektem tego czaru jest to, Ze trafiona nim ofiara w kazdej rundzie
jego dziatania ma zmniejszone do potowy UM oraz nie jestw sta-
nie samemu odsunaé sie od maga.

PIORUN (Elektrycznosé)
KRAG: | a .
ZUZYCIE PM: 2 pkt. A 3 3‘
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: daleki
CZAS DZIAEANIA: 0
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot
OPIS: Z reki maga wystrzeliwuje po linii prostej promiefs elektrycz-
noéci. Lecgc do celu, razi kazdg istote, stojaca dokiadnie na jego
drodze. Kazda ofiara odnosi k10 pkt. obrazen/2 POZ maga, jeze-
i jednak nie wykana udanego % rzutu na odpornoéé nr 9 otrzy-
muje ich dziesigciokrotnie wiecej. Uwaga: Posiadanie w reku bro-
ni, wykonanych catkowicie z metalu (np. mieczy, szabli) o 10 pkt.
zmniejsza szansg obrony przed czarem. To samo odnosi sig do
metalowych zbrol.



ZAKLECIE BRONI (Zaklgcie)
KRAG: Il
ZUZYCIE PM: 20 pkt.
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: specjalny (1 dzien)
OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot (bron)
OPIS: Pozwala umagiczni¢ egzemplarz broni przeciwko okreslo-
nym istotom, a doktadnie| przeciwko jednej okreslonej rasie. Jest
to mozliwe jesli ten egzemplarz broni juz kiedy$ zranit osobnika,
nalezacego do takiej rasy.
Zaklecie broni powoduje, ze zraniona nig istota moze otrzymac
50 pkt. dodatkowych obrazen (wysokie wyparowania np. zbroi
moga zmniejszy¢ ich iloéé lub calkowicie im zapobiec).
Kazde petne 100 pkt. UM rzucajgcego ten czar dodaje broni do-
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CZARY CZARNOKSIESKIE
PIERWSZY KRAG

datkowg moc +50 pkt. do TR i +50 pkt. do obrazen. Na przyktad
mag z UM réwnymi 110 pkt. dodaje broni 50 pkt. do TR i 100 pkt.
do obrazen.

Zwykle Zaklecie broni zanika po dniu od chwili jego rzucenia. Wpi-
sanie go w umieszczony na broni znak runiczny powoduje, ze
czar zadziala dopiero po rundzie od naruszenia struktury tego
symbolu.

Zaklecie broni uaktywnia sie w momencie uZycia broni przeciwko
jakiemukolwiek przeciwnikowi. Jesli jest to niewlasciwa dla magii
tego zaklgcia istota, czar natychmiast przestaje dziatac, nie daja
zadneqo efektu. Czar przestaje dziataé takze, gdy zakleta nim
bron styka sie z woda lub wilgocia przez czas diuzszy niz kolejne
5 rund.

LEWITACJA (Energia)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 10 pkt,

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot
OPIS: Istocie lub przedmiotowi o wadze (w kilogramach) mniej-
szej od liczonych w punktach Umiejetnosci Magicznych rzuca-
jacego czar maga, Lewitacja umozliwia pionowe unoszenie sie
lub cpadanie z predkoscia 2 metréw na runde albo zatrzymanie
sle na okreslonej wysokoscl. Lewitujacy obiekt moze by¢ rowniez,
poprzez popychanie lub ciagnigcie, przesuniety w dowolnym
kierunku.

Istoty, kiére nie chea oderwaé sie od ziemi, moga tego uniknac
mocno sie czegos trzymajac lub wykonujac udany rzut obronny
na odpornosé nr 5.

Mag, rzucajac czar ustala wysoko$c, do ktérej postac sie lewituje
oraz czas, w ktorym ma zaczac opadanie. Moze rowniez w dowol-
nej chwili przerwaé dzialanie Lewilacji. Kazdy mag, umiejacy pos-
jugiwaé sie tym czarem, skupiajac sig przez minimum 3 segmen-
ty na lewitujacej postaci lub rzeczy (jesli on sam lewituje, robi to
podéwiadomie) moze wydaé nowe dyspozycje, dotyczgce jej
ruchu, nawet jesli postaé pierwotnie nie byta uniesiona w powie-
trze przez niego.

Postac lewitujgca w gore lub w dét (czyli poruszajgca sig) traktu-
je sig tak, jakby znajdowata sie w trudnych warunkach. W tym
wypadku oznacza to zmniejszenie do polowy szansy Trafienia
oraz Umiejetnoscl Magicznych oraz zwigkszenie Obrony o 30
punktéw. Po zatrzymaniu sie na danej wysokosci wszystko wra-
ca do normy.

Postaé, ktéra spadnie odnosi k100 punktow obrazen od wstrzg-
su przy upadku za kazde 2 metry spadania z wysokosci wiek-
sze| niz 2 metry (wyparowania zbroi nie sg w tym przypadku
ochrena). Dodatkowo wszystkie kruche przedmioty, ktére nie
wykonaja % rzutu na wytrzymatosé otrzymuja 1k10 uszko-
dzen/2 metry upadku. W wypadku migkkiego ladowania MG
moze obnizy¢ obrazenia | uszkodzenia o potowe lub nawet cal-
kowicie je wyeliminowac. Potgczone Lewitacje kilku magéw sa
w stanie podnies¢ nawet giganta.

ADX

SWIATEO (Energia)

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 2 pki.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: éredni '
CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: sfera 10 metrow wokoét miejsca rzucenia
OPIS: W promieniu 10 metrow wokot maga lub okreslonego
przedmiolu pojawia sig umozliwiajgca normaine widzenie magicz-
na jasnoéé. Niektére, znajdujace sie w jej obrebie martwiaki od-
nosza obrazenia (np. 1k100 co runde) lub sg spowalniane. Poza
obszarem dziatania swiatlo natychmiast zanika. Jego natgzenie
jest zbyt mate, zeby oslepic (wyjatkiem moga by¢ osoby diugo
przebywajace w ciemnosciach), aczkolwiek jego obecnos¢ “wy-
tacza" dzialanie infrawiz]i (itp. przystosowanie oczu do ciemnosci).

AN

NIEWIDZIAL.
PRZERAZENIE (Sugestia)

CIEMNOSC (lluzja)

CZARNY POCISK (Elektrycznosé)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment
ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA; 0
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota
OPIS: Wywoluje czarng (niewidzialng w ciemnosci) iskre—pocisk,
zawsze trafiajaca w cel (rowniez po fuku) i zadajgca k10™10 pkt.
obrazen + k10710 pkt. obrazen na kazde 10 POZ czarnoksiezni-
ka, ew. potowe po udanej obronie przed elektrycznoscia (pozy-
tywny % rzut na odpornosé nr 9).

wUR D

SFERA BOLU (Szok)

KRAG: |
ZUZYCIE PM: 5 pkt.
CZAS RZUCANIA: 1 segment
ZASIEG: 0 (specjalny)
CZAS DZIAEANIA; 6 rund + 6 rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metr+1 metr/2 POZ
OPIS: Ten czar przez pewien czas roztacza wokot czarnoksiezni-
ka magiczna sfere. Kazda zywa istota, kidra znalazia sie w je|
zasiegu musi podczas kazdej rundy przebywania w niej wykonac
% rzut na szok (odporno$é nr 4). Rzut nieudany oznacza, ze ta
odczuwa ona straszny, uniemozliwiajacy jakiekolwiek dziatanie
bél (a wiec uwzglednia sie tylko jej bierna Obrone — ze zbroi | ewan-
tualnie magii).
Bél mija w momencie znalezienia sie poza zasiegiem sfery, po
ustaniu jej dziatania lub gdy na poczatku ktorejs z nowych rund
zostanie pﬁggﬁlnie wykonany % rzut na odpornoseé nr 4.

C DLA UMARLYCH (Zaklecie)
* czar analogiczny do czaru kaptanskiego x R y

pIg o=

ARSE

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 Istota/POZ
OPIS: Wywoluje u istoty, ktora nie obronita sie udanym % rzu-
tem na odpornosc nr 2 paniczny strach. Przerazona ofiara stara
sie jak najszybciej znalez¢ w maksymalnej odlegtosci od czar-
noksieznika, czyli ucieka tak szybko, jak potrafi. MG powinien
uwzglednié zmeczenie podczas ucieczki. Na poczatku kazdej
kolejnej rundy ucieczki ofiara wykonuje % rzut na sugestie (od-
pornosé nr 2) — rzut udany oznacza przerwanie dziatania czaru.
Jesli przerazona postaé z jakichkolwiek przyczyn nie moze u-
ciec, wykonuje % rzut na szok (odpornos¢ nr 4). Rzut udany
konficzy dziatanie czaru, zas nieudany powoduje omdienie na
1k10 rund. Po odzyskaniu Swiadomosci efekt czaru juz na nia

nie dziata.
AT

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (6 rund + 6 rund/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 2m + 2m/5P0OZ

OPIS: Ten czar roztacza wokol jednego miejsca magiczng ciem-
nos¢, nieprzenikalng dla wzroku wigkszosci istot (w niej lub przez
nia widza tylko czarnoksieznicy i niemal wszystkie martwiaki). Te
ciemnos¢é moze zneutralizowaé kazde typowe magiczne $wiatlo,
o ile ilos¢ jego Zrodel nie jest mniejsza niz Zrédet magicznej
ciemnosci. Bezposrednio padajace promienie stofica dziatajg jak
magiczne $wiatto (jedno zrodio). W wypadku réwhej ilosci Zrédet
magicznego Swiatla i magicznej ciemnoéci tworzy sie zupetnie
normalny potmrok.

Niektore martwiakow, jak cienie, zmrocze, itp., wehodzge w za-
sieg magicznej ciemnosci ulegaja wyleczeniu (jeden raz) ze 100
punktéw obrazen, przerywajgce tym dziatanie czaru.




CZASZKA STR

PRZEJECIE MARTWIAKA (Zaklgcie)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 10 pkt. YR
CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staly) :

OBSZAR DZIAELANIA: 1 martwiaki + 1 martwiak/2 POZ

OPIS: Martwiaki, ktére nie odparly zaklecia (udanym % rzutem na
odpornosé nr 3) znajdujq sie odtad pod calkowita kontrolg czar-
noksigznika (jakby znajdowata sie w nich czgstka jego umystu).

DRUGI KRAG
ZAWEZWANIE MARTWIAKA (Czar specjainy) N CA ™

KRAG: 1|

ZUZYCIE PM: 10 PMtyp martwiaka, plus ew. spejal. (10 PMyp)
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: specjal. (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokd! (specjalny)

OPIS: Sprowadza ze Sfery Egzystencjl Negatywnej w obreb Sfe-
ry Egzystencii Materialnej osobniki jednego typu martwiakéw. Sa
to istoty najczescie] powstale z orkéw, ludzi lub z innej pospolitej
rasy. Poziom doéwiadczenia wezwanego martwiaka odpowiada
polowie POZ czarnoksigznika (zaokraglajgc w dél). Liczba przy-
wolanych Istot moze wynosié maksymalnie 1 + 1/POZ czarnok-
sigznika | jest zmniejszana dodatkowo o 1 na kazdy numer typu
przywolywanege martwiaka. Na przyklad, czarnoksieznik z 3 POZ
moie wezwac 2 szkielety lub 3 zombie.

Po poswigceniu dodatkowych 10 PM/typ, wezwane martwiaki
bedg wykonywaé polecenia czarnoksigznika — analogicznie jak w
wypadku czaru Przejecie martwiaka.

Po uptywie 5 rund/POZ czarnoksieznika, w chwili zakoriczenia
walki lub indywidualnie, w momencie “§mierci martwiaka” zakle-
cie przestaje dziata¢. Oznacza to powrét martwiakéw do Stery
Egzystencji Negatywnej.

Czarnoksieznik nie dostaje doswiadczenia za zabicie swoich mar-
twiakdw, a wrecz odwrotnie— traci je, jesli niszezy! je swiadomie
(oczywiscle nie dotyczy to dobrych charakteréw).

Wezwanie martwiaka mozna rzucaé tylko raz dziennie, chyba, ze
dodatkowo rzucony zostat czar Otwarcie szczeliny (wtedy chog-
by co runde, ponadto 20-krotnie wydluza to czas przebywania
martwiakow w te] sferze egzystencii).

Wyrdznia sie nastepujace typy martwiakéw:

1 typ obejmuje: zombie, utopce, szubleniczniki

2 typ obejmuje: szkielety, koSciotrupy, zdechlaki

3 typ obejmuje: ghule, narobce, cmentarnice

4 typ obejmuje: cienie, zmrocze, utudy

5 typ obejmuje: potudnice, trupof, zjawy

6 typ obejmuje: mumie, struchelce, strzygi

7 typ obejmuje: upiory, upiornice, upiorniki

8 typ obejmuje: duchy, wizje, widma

9 typ obejmuje: wampiry, wampirzyce, cmentary

10 typ obejmuje: kostuchy, koscieje, czarnotrupy

BEZNADZIEJNOSC (Sugestia)

KRAG: ||
ZUZYCIE PM: 2 pkt. bl %é"l

CZAS RZUCARNIA: 2 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIAEANIA: 1 istota/POZ

OPIS: Postac, ktora nie wykonata udanego % rzutu na odpornosé
nr 2 (sugestia) traci wiarg w sukces wszelkich biezaeych dziatan.
Oznacza to, ze przestaje ona cokolwiek robié w celu ich finalizacji
i'np. probuje wycofac sig z danej sytuacii lub, w czasie walki, pod-
dac sie albo odejs¢.

W chwili zagrozenia zycia, jeéli w zaden sposéb nie mozna uciec,
postaé poddana dziataniu Beznadziejnosei wykonuje dodatkowy
rzut obronny na sugesti¢ | jesli jej sie nie uda, to poddaje sig przeci-
wrnikom (w pr;)?adku udanego rzutu czar przestaje na nig dziatac).
NICZA (Czar specjalny)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 10 pkt. AW
CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjalny (staty) ;

OBSZAR DZIALANIA: 1 czaszka (ew. 2 metry wokof nie])

OPIS: Ten czar umagicznia okreélona czaszke tak, ze az do ig]
kompletnego zniszczenia towarzyszy je| specyficzna aura. Kaz-
dy, kio znajdzie sig w odleglosci 2 metroéw od czaszki w kazds;
rundzie przebywania musi wykonaé % rzut na strach (odpornosé
nr 2). Nieudany rzut oznacza, ze postaé jest przerazona — efekt
jest analogiczny do tego, ktéremu podlaga Istota potrktowana
czarem PrzeraZenie. Aura, emanowana przez czaske nie dziata

na postacle, ktore znajdowaly sie przy niej w momencie rzucania
tego czaru.
Mechaniczne lub magiczne zniszczenie czaszki zamienia |a w ob-
toczek trujgcego gazu (w zamknistym pomieszczeniu utrzymuje
sig on przez k10 rund). stoty, ktére w tym momencie znajdowaty
sie 2 metry od czaszki lub blizej sg narazone na zatrucie gazem —
nieudany % rzut na odpornosé nr 7 (gazy, wyziewy) oznacza
odniesienie 2k100 pkt. obrazen.

DUSZENIE (Sugestia)
KRAG: ||
ZUZYCIE PM:; 2 pkt, x % 7.
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: $redni
CZAS DZIALANIA: (specjalny)
OBSZAR DZIAEANIA: 1 osoba + 1 osoba/s POZ
OPIS: W kazdej rundzie, w kt6rej postaé nie odeprze sugestii (u-
danym % rzutem na odpornosé nr 2) ma wrazenie, ze jest bardzo
mocno duszona. W praktyce oznacza to otrzymanie w takiej run-
dzie k100 pkt. obrazen (psychicznych) + tyle, ile wynosi 1/4 czeéé
SF rzucajacego czar. Wrazenie duszenia mija w momencie émier-
¢i, utraty przytomnosei {np. w agonii) lub po udanym rzucie obron-
nym przed czarem.

ANIMACJA MARTWEGO (Zaklgcle)
KRAG: Il (czar nr 10)
ZUZYCIE PM: 10 pkt. bIEL] N
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: bliski
CZAS DZIAEANIA: (1k10 godzin)
OBSZAR DZIAEANIA: 1 martwa Istota
OPIS: Ten czar moze pzrywrdcié kazdemu martwemu, komplet-
nemu fizycznie | nieroztozonemu clalu dawng naturaing zdol-
no&¢ ruchu, ale bez jakiejkolwiek aktywnej formy éwiadomodei
(a wigc delikwent nie moze np. aklywi e walczyé). Animowana
istota posiada dawng ZYW, SF | wyparowania, ale traktowana
jest tak, jakby byta zombie z POZ réwnego polowie swego pop-
rzedniego POZ.
Animowana martwa istota jest kontrolowana pod$wiadomie przez
czarnoksigznika, jezeli przebywa w jego bezposredniej bliskosci,
ale jesli odejdzie troche (poza zasigg bliski) czarnoksieznik musi
sig skupi¢, zeby ja kontrolowaé (inaczej czar mija). Podczas sku-
pienia sie na kierowaniu taka istotg czarnoksieznik zyskuje moz-
nos¢ widzenia i styszenia jej zmystami (zaleznie od MG),

CZARY ILUZJONISTYCZNE
PIERWSZY KRAG

GEST SMIECHU (lluzja)
KRAG: | -
ZUZYCIE®M: 1 pkt wR3
CZAS RZUCANIA: 1 segment -7,
ZASIEG: bliski aet=]

CZAS DZIAEANIA: specjalny 2
OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba + 1 050ba/POZ
OPIS: Przy pomocy tego czaru iluzjonista moze wywolaé atak his-
terycznego Smiechu U oséb, ktére nie cbranily sie przed 13 iluzjg
(% rzutem na odpornosé nr 1). Smiech trwa, az postaé sie opa-
migta (co sprawdza sie % rzutem na iluzje w kazdej kolejnej run-
dzie). Osoba bedaca pod wplywem Gesiu §mischu nie jest w sta-
nie rzucac czaréw, strzelaé np. z kuszy, a ponadto jej Obrona i
szansa Trafienia sg zmnniejszone do pelowy
Ten czar nie dziata na osoby prymitywne (a wiec o INT lub MD
mniejszef od 50 pkt.).

ILUZYJNY SZTYLET (liuzja)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 5 pki. !ﬁ R %
CZAS RZUCANIA: 1 segment + 2 segmenty/rzut

ZASIEG: ilo$¢ metrow réwna 1/10 SF

CZAS DZIAEANIA- O

OBSZAR DZIALANIA: przed lluzjonista

OPIS: Czar wysyla matg l0&¢ niszezace] umyst iluzjl. Kazda taka
wiazka zadaje 50 pkt. obrazen (umystowych, tzn nie wywoluja-
cych efektu agonii), ew, polows, jesli postat obroni sie % rzutem




na iluzjg. W jednej rundzie, o ile miesci sig z opéznieniem, iluzjo-
nista jest w stanie wykonaé (wykonujac ruch jak przy rzucaniu
sztyletem) 1 rzut + 1 na kazde 50 pkt. jego UM.

Warunkiem zadziatania danej wigzkl lluzji na umyst ofiary jest
dobre wycelowanie (Trafienie) je] przez rzucajgcego, co spraw-
dza sie za kazdym razem % rzutem na akt. ZR iluzjonisty, zmniej-
szong o ew. OB z magil | aktualnej ZR ofiary.

ILUZYJNA ZBROJA (lluzja)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 10 pkt. i Ré“
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: specjainy

OBSZAR DZIAEANIA: iluzjonista

OPIS: Tworzy wokot postaci iluzyjng otoczke, widoczng jako mi-
gajacg $wiatetkami, teczowa aureole. Uniemozliwia ona doklad-
ne namierzenie wzrokiem ifuzjonisty, gdyz jego sylwetka jakby
rozplywa sie w powietrzu. W praktyce ta iluzja zwieksza aktualna
OB 0 20 pkt. + 10 pkt /POZ

Aureola zaczyna dziatac od chwili, w ktorej iluzjonista sobie tego
zazyczy (1 segment) i trwa przez najblizsze 10 rund na kazde 10
pkt. jego UM. Nie chroni ona jednak przed efektami dziatajgcymi
na caly obszar, na ktérym iluzjonista sig znajduje.

Ten czar w momencie rzeczywistego dzialania przeszkadza w
rzucaniu czarow na iluzjoniste (z wyjatkiem oczywiscie obszaro-
wych, itp.), co powoduje, ze efektywne UM rzucajacej czar pos-
taci sa mniejsze od rzeczywistych o 10 pki. + 5 pkt. na POZ iluz-

onisty.
ﬂflsxgyéé (luzja)

L

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 5 pkt, fﬁ F: =
CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAEANIA: 3 rundy + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole + 1 pole /5 POZ

OPIS: Powoduije, ze dana powierzchnia staje sie niebywale éliska.
Postacie, znajdujace sie na niej, ktére w danej rundzie nie wyko-
najg udanego % rzutu na odpormosé nr 1 tracg réwnowage.
W tym przypadku nieudany % rzut na aklualng ZR (zmniejszona
dodatkowo o 1pkt./POZ iluzjonisty) powoduje wywrocenie sig pos-
taci. W wypadku, gdy nawierzchnia jest naprawde sliska (sama z
siebie), MG moze doliczy¢ dodatkowsg antyodpornosé czaru (za-
rowno wzgledem iluzji, jak | ZR) 10 pkt., 25, a w przypadku lodu
nawet 50 pkt. Ciekawe mogg by¢ efekty rzucenia tego czaru se-
lektywnie np. na rekawice dzierzaca miecz lub na dobrze wytar-
te, typowe siodfo.

WIDZIADEO (lluzja)

KRAG: | (czar nr 8)

ZUZYCIE( PM: 10 pkt. Hi R "':
CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina +1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjalny (maksymalnie 1 pole szescien-
ne + 1 pole/10 POZ

OPIS: Stwarza mglista, nlema lluzje — widziadio, wygladajgce w
przyblizeniu jak jakis okreslony przedmiot lub istota. lluzja jest

podobna do pierwowzoru, choé nie jest z nim identyczna. W wy-
padku lluzji bardziej skomplikowanych lub odtwarzanych z pamie-
ci moze byé wymagany np. % rzut na potowe MD.
Pierwsza osoba, ktéra nie uwierzy w realnoé¢ widzladta (po uda-
nym % rzucie na odporno&é nr 1) przyczynia sie do jego zniknie-
cia. lluzja znika rowniez po dotknieciu. Widziadlo moze zachowy-
wac sig dowolnie, ale tylko w zasiegu wzroku Iluzjonisty, kiéry
kontroluje je nie muszac sig specjalnie skupla¢. Moze on zmusié
je do latania, nasladowania gestéw, ip., ale nienaturalne zacho-
wanie (szczegolnie przedmiotu) daje podstawy do zwatpienia w
jego realnosé.

WIDZENIE NIEWIDZIALNOSCI (Zaklecie)
*'czar analogiczny do czaru maga

DRUGI KRAG
DROGA BEZ KONCA (lluzja)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 4 pkt. (¥4
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIAEANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIAEANIA: 10 metrdw + 1 metr/POZ wokdl (special.)
OPIS: Istoty, ktore w danej rundzie znajda sie w obszarze dziala-
nia czaru i nie odeprg iluzji (udanym. % rzutem na odpornoéé
nr 1), stojg w miejscu, aczkolwiek sg przekonane, ze ida.

Zadne tlumaczenie postronnych nie moze zmieni¢ przekonania
ofiary czaru, ponadto niemal nie jest ona w stanie uniknac cza-
row i przedmiotéw (np. rzuconych glazéw) spadajacych na pole,
na ktérym sie znajduje.

NIEWIDZIALNOSC (lluzja)

* patrz MiM nr 4 tﬁ%é‘
ZAKLECIE ILUZJI (Zaklecie)

KRAG: |l (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 10 PM + specjalne Eﬁ % z

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: normalny
CZAS DZIALANIA: potencjalnie (1 runda/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: najblizszy czar
OPIS: Jednorazowo zaklina najblizszy rzucony czar oparty na ilu-
zji, tak, ze iluzje mozna traktowad jak zaklecie (nie zmienia to
dziatania czaru, ale pozwala mu np. dziatac¢ na martwiaki), jed-
nakze pod warunkiem, ze wydane zostanie na niego dwukrotnie
wiecej PM (niz wymaga jego rzucenia).
Ten czar obejmuje tez iluzje, zawartg w niektérych czarach spec-
jalnych, a ponadto uniemeozliwia rozproszenie iluzji poprzez
zwatpienie w jej realnosc.

BLIZNIAK (lluzja)
KRAG: Il
ZUZYCIE PM: 6 pkt. Eﬁ %c\,’l
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: specjalnny
CZAS DZIALANIA: (2 rundy/POZ)
OBSZAR DZIAEANIA: specjalny
OPIS: Tworzy illuzyjnego blizniaka (maksymalinie jednego na
kazde 50 pkt. Umiejetnosci Magicznych rzucajgcego czar),
ktory znajduje sig zawsze maksymalnie 1 metr obok, ponadto
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dokladnie nasladuje ruchy iluzjonisty. Blizniak ma identyczne
cechy, jak iluzjonista i jest jakby jego odbiciem (méwi to samo
co on, itd). Skuteczne zwatpienie w jego realnosé (udany %
rzut na iluzjg, zajmuje petng runde) pozwala zniszczyé bliz-
niaka (jesli akurat na niego sie patrzyto), ewentualnie taki sam
efekt ma kazde dotkniecie np. czarem—pociskiem czy bronia,
jednak w tym przypadku trzeba wykonac identyczne Trafienie,
jak we wtasciwego lluzjoniste z jego catkowita obrong (tez
magiczna).
ZACZAROWANA CHMURKA (lluzja)
KRAG: Il —
ZUZYCIE PM: 2 pkt. G4
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: éredni
CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 metr wokét (specjalny)
OPIS: Tworzy wokét okreslonego misjsca (np. czyjejé gtowy)
magiczng sferg podobna do matego obtoczka, ktory dezori-
entuje znajdujgce sie wewnatrz Istoty (co o 10 pkt. zmniejsza
Trafienie, Obrone, Umiejetnosci Magiczne | szanse udanego
wykonywania czynnosci czy wykorzystania zdolnosci pro-
fesjonalnych). Jesli iluzjonista zechce, to posta¢ moze dodat-
kowo by¢ w kazdej rundzie oSlepiana (skuteczne jest to po
nieudanym % rzucie ofiary na odpornosé¢ nr 1), otumaniona
(nieudany % rzut na sugestie — odpornosé nr 2) albo moze
dostac torsji (po nieudanym % rzucie na odporno$é nr 7 — ga-
zy). We wszystkich powyzszych wypadkach posta¢, ktéra nie
wykonala udanego % rzutu na dang odpornos$é, traktowana
jest tak, jakby nie posiadata Obrony, wynikajgcej ze
Zrecznosci (ewentualnie jakby jej aktualna ZR byla réwna 5
pkt.), zas jej refleks (SZ — ale nie szybkos¢ poruszania sie) re-
dukuje sig dwukrotnie.
Chmurka moze towarzyszy¢ nawet istocie, ktdra jest w ruchu, a
jej ewentualne efekty utrzymuja sie do korica trwania czaru.
SWIATLO (Energia)
* czar analogiczny do czaru maga
| PRZESUNIECIE (Czar specjalny) fﬁ % =
KRAG: ||

ZUZYCIE PM: 6 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty + specjal. Eﬁ % k
ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista (specjalny)

OPIS: W kazdej rundzie trwania czaru lluzjonista moze przeniesé
sie telekinetycznie w okreslone miejsce w zasiegu wzroku, ktére
jest oddalone od niego nie bardzie| niz o 1 metr na jego Poziom
Doswiadczenia. Jezeli po rzuceniu tego czaru i odjeciu k5 seg-
mentow za opdznienie wydane na przemieszczenie, Hluzjonista
jest szybszy od wymierzonych w niego cioséw (ew. czaréw), to
najczesciej (zaleznie od sytuacji, rodzaju | MG) powoduije to ich
unikniecie. W kolejnych rundach po rzuceniu tego czaru juz sie o-
dejmuje tylko k5 segmentéw na kazde kolejne opéznienie prze-
suniecia.

Ten czar nie przenosi przez magiczne czy materialne bariery. W
takich przypadkach iluzjonista rozbija sie o nie, otrzymujac np.
k100710 pkt. obrazen obuchowych.

KRYSTIOEY <TASU

CZARY ALCHEMIKA
PIERWSZY KRAG

ROZPOZNANIE TRUCIZNY (Trucizny)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 1 pkt. wR%
CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAEANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 porcja lub ekwiwalent

OPIS: Ten czar nie tylko wykrywa obecnoéé trucizny we wskaza-
nej substancji, ale dodatkowo okresla jej sile, efekt dziatania (dok-
tadnie), przyblizong trwalos¢ (w zaokragleniu de dni), a takze, za-
leznie od MG, inne przyblizone wiasciwosci lub cechy.
Manipulacje trucizng tak rozpoznang sa latwiejsze (oznacza to
premie +10 pkt. do szansy udanego wykorzystania odpowiednie
zdolnosci profesjonalnej). W niektarych przypadkach Mistrz Gry
moze dac wskazdwki, dotyczace antidotum na dang trucizne. W
praktyce moze to w granicach 10-50 pki. zwigkszy¢ odpornosé
na taka trucizne.

DYMNY OBLOCZEK (Gazy)
KRAG: | Py
ZUZYCIE PM: 1 pkt. R
CZAS RZUCANIA: 1 segment
ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (6 rund + 1 runda/POZ), ew. specjal. (stale)
OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (specjainy)

OPIS: Na wybranym polu lub we wskazanym miejscu wywoluje
obtoczek ciemnego dymu. Jest to mozliwe, jezeli nie ma silnego
wiatru. W praktyce dymny obtoczek catkowicie uniemozliwia wi-
dzenie i to zaréwno przez niego, jak i z jego Srodka, przy czym
ograniczenie to nie dziata na alchemikow z Umiejetnosciami
Magicznymi powyzej 150 pkt. oraz na martwiaki. Walka wrecz na
slepo lub strzelanie na stuch z wnetrza chmurki zmnisjsza Trafie-
nie | wykonywane zdolnoéci do potowy.

Postacie, przebywajace w obloczku | zachowujace sie cicho sg
dla istot na zewnatrz niewidoczne i niewyczuwane wechem, dzie-
ki czemu ten czar moze stuzyé jako ochronny. W niekidrych wy-
padkach (zaleznie od MG) mozna nim wywolaé dezorientacie,
a nawet strach, szczegdlnie w wypadku dzikich zwierzat, ktore
nigdy nie zetknely sie z tym czarem. W praktyce o ucieczce zwie-
rzecia, przy kiérym powstat obloczek decyduje % rzut na jego od-
pornosé nr 2.

Obfoczek, skondensowany w matym, zamknigtym naczyniu (fiol-
ce) uaktywnia sie po jego rozbiciu. W praktyce aby ten czar
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pozostat w fiolce nalezy tuz po jego rzuceniu bardzo szybko |5 za-
korkowa¢ (najlepiej mie¢ do tego pomocnika). Uda sie to, jezeli
korkujacej postaci uda sig % rzut na akt. SZ.

OGNIK (Energia)
* czar analogiczny do czaru maga H H z
SKLEJENIE (Energia)

KRAG: |
ZUZYCIE PM: 5 pkt. L Ré‘
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 1 dzien + 10 godzin/POZ
OBSZAR DZIAEANIA: maks. powierzchnia 100 cm?
OPIS: Na okreslony czas wiaze energetycznie dwie niemagiczne,
stale powierzchnie o okreslonych rozmiarach, tak, ze prawie nic
poza magia nie jest w stanie ich rozerwac.
Ten czar dotyczy tylko trwatych, jednolitych, najlepiej dobrze do-
pasowanych substancji jak: metal (np. ztamane ostrze), twarde
drzewo (np. ztamane wiosto}, kamieni, itp (zaleznie od MG).
ZRACA PLAMA (Kwas)
KRAG: |
ZUZYCIE PM: 5 pkt. H R Y
CZAS RZUCANIA: 1 segment
ZASIEG: bliski
CZAS DZIAEANIA: k10 rund {?ecialny}
OBSZAR DZIAEANIA: k10 cm® + 1cm/3 POZ
OPIS: Ten czar jest w stanie pokry¢ dang powierzchnig plamg
kwasu, posiadajacego silnie zrace wiasciwosci. Jezell kwas pok-
rywa martwa, nie bedaca kamieniem substanc’;, fo w kazdej run-
dzie zadaje tej substancji 1 uszkodzenie/1 cm*® pokrytej powierz-
chni. W wypadku natozenia takiej plamki na gotg skore (o wyparo-
waniach mniejszych od 50 Bkt.], ten czar zadaje w kazdej rundzie
dziatania 10 obrazen/1 cm* pokrytego ciata. Wykonanie w danej
rundzie udanego % rzutu na odpornose nr 8 powoduje, ze w tej
rundzie obrazenia nie sa odnoszone. W rundzie, w klérej otrzy-
muje sie rany, czar o 20 pkt. zmniejsza UM ofiary. Obrazenia za-
dane od kwasu jest w stanie leczy¢ jedynie Leczenie Powaznych
Obrazen. W wypadku poranienia oka postac przestaje na nie wi-
dziec i moze by¢ jedynie uleczona magicznie.
Ten czar moze by¢ rzucony takze selektywnie, na wybrane miejs-
ce. Aby osadzié go na powierzchni kola o srednicy okoto 15 cm
(a wigc np. na glowie, reku) trzeba wykonac udany % rzut na UM
zmniejszone o 50 pkt. W wypadku bardzo matych celow (oczy,
usta, run) MG moze wymagac udanego % rzutu na UM zmniej-
szone nawet o 75 — 100 pkt. Nieudany z powodu tych ograniczen
% rzut na UM podczas rzucania tego czaru oczywiscie powoduje,
iz on nie dziata, ale nic ponadto.
OCZYSZCZENIE WODY (Trucizna)
KRAG: | —
ZUZYCIE PM: 5 pkt. R
CZAS RZUCANIA: 1 runda X
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (state)
OBSZAR DZIAEANIA: 1 litr + 1/3 POZ
OPIS: Zanurzenie palcéw w cieczy (w roztworze wodnym)
powoduje jej oczyszczenie z osadow, soli, zanieczyszczen, itp.
Wszytko, z czego ciecz zostala oczyszczona zostaje na dtoni.
W niektorych wypadkach ten czar oczyszcza z trucizn, nieswie-
zosci wody, chorob, zgnilizny, itp (zaleznie od MG).
W roziworach innych niz wodne dziatanie czaru zalezy od rosza-
ju cieczy | MG.
WIDZENIE NIEWIDZIALNOSCI (Zaklgcie)
* czar analogiczny do czaru maga Wykrycie niewi-
dzialnosci g ! . i H R l/:
MAGICZNA SIEA (Czar specjalny)
* patrz MiM nr 1 Hﬁk

DRUGI KRAG CZAROW
BALSAM (Energia)

KRAG: ||

ZUZYCIE PM: 4 pkt. M % 3

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAELANIA: specjalny (staty)

OBSZAR DZIAEANIA: 1 litr loju (plynnego tluszczu zwierzecego)
OPIS: Pozwala umagiczni¢ naturalny ttuszcz zwierzecy tak, ze po
nasmarowaniu nim ciata obrazenia goja sie dwukrotnie szybciej,
tzn. postaé ma dwukrotnie efektywniejsza zdolnoéé zdrowienia.
Ten czar traci swa moc w momencie rozkiadu ttuszczu, a wiec
czas jego dzialania jest zalezny od temperatury, jakosci tuszczu,
itp. (generainie od MG). Tiuszcz moze by¢ chroniony przed zep-
suciem za pomocg czaru Konserwacja.

Z 1 litra potraktowanego tym czarem loju uzyskuje sie 5 porgji bal-
samu, przy czym 1 porcja starcza na 0,5 metra wzrostu postacl.

Wylanie 2 porcji balsamu na rany, powodujace poglebianie sie
agonii wystarczy do jej zatrzymania (traci sie na to 2 rundy). To
samo moze dotyczyc stabszych trucizn o dzialaniu ranigeym.
W polaczeniu z niektérymi efektami {niektére ziota, substancje,
komponenty) ten ezar moze miec inne zastosowania (zaleznie od
Mistrza Gry).

KONSERWACJA (Zaklecie)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 4 pki. & 547
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr ptynnej substancii lub 1 kg masy cia-
ta statego

OPIS: Dang objgtosc substaricji, trwale zamknieta w naczyniu,
przechowuje w stanie jakby zmrozenia, ktéry chroni jg przed
rozkladem, zniszczenlem, ewentualnie rowniez przed odmagicz-
nieniem (zaleznie od Mistrza Gry). Trwa to aZz do czasu ponow-
nego otworzenia naczynia. Ten czar przestaje dziatac takze w
momencie dostania sie do srodka |akichkolwiek nowych czas-
tek powietrza.

Zaklecie to mozna takze wykorzystaé do w innych sytuacjach (za-
leznie od MG} np.: moze on zahamowac gangrene (czy inne zat-
rucie), jesli odpowiednio zabezpieczyé chora czese ciata przed
zewnetrznym srodowiskiem, albo powstrzymacé regeneracie szyb-
ko odradzajacych sie czastek (odpowiednio matych) niektérych
istot (np. trolli), W wersjl "bojowe|" ten czar moze stuzy¢ do zakon-
czenia funkcjonowania pojedyncze| gatki ocznej, z tym, ze jest to
skuteczne, jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na zaklecia.
Oczywiscie naciecie oka lub czar Leczenie slepoty moga zniwelo-
wac ten efekt.

NAWIERZCHNIA (Petryfikacja)

KRAG: II

ZUZYCIE PM: 2 pkt. W 4e
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: Sredni .

CZAS DZIAEANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIAEANIA: 1 metr® + 1 metr/ 5 POZ

OPIS: Dana niemagiczna, stata, jednolita powierzchnie ten

czar moze zmienié na np. matowa, spekanag, potyskliwa, itp, -

a takze w niektorych wypadkach moze takze zmienic jej
barwe)

Tworzac bardzo sliska nawierzehnie mozna spowodowaé
przewrocenie sie walczacych na niej postaci (udane, gdy nie
wykonajg one % rzutu na akt. ZR). W innym wypadku, two-
rzgc zwiercladio na tarczy czeSciowo uvodparnia na ataki
wzrokowe np. meduzy. Potraktowana tym czarem powierzch-
nia fizycznie jest nadal tym samym materiatem | nie mozna
nim stworzy¢ nawierzchni, ktéra nie wysiepuje w naturze w
przypadku danego materiatu (podtoza), a wiec np. nie mozna
zrobi¢ lustrzane] nawierzehni na miekkim drewnie czy na wie-
lu odmianach mineratow.

ROZGRZANIE/OSTUDZENIE SUBSTANCJI (Energia)

KRAG: || —
ZUZYCIE PM: 4 pki. ?V; % ‘o
CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski .

CZAS DZIALANIA: (1 runda /2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjalny (1kg/POZ)

OPIS: Jesii alchemik koncentruje sig na danym przedmiocie/sub-
stancjl, to jest w stanie zwigkszyé/zmniejszy¢ jej naturalng tem-
perature (cieplo wiasciwe) o 10 stopni na kazdg rundg trwania,
przez co la substancja moze np. ulec rozktadowi, parzy¢. itp.
Przedmioty magiczne maja na ten czar rzut obronny, a ponadto
w ich przypadku efekt w najlepszym wypadku jest tylko potowiczny.

OCZYSZCZENIE SUBSTANCJI (Trucizna)

KRAG: ||

ZUZYCIE PM: 4 pkt. Wi
CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg substancji (specjalny)

OPIS: Dzialajac stabym kwasem jest w stanie oczyscic mecha-
niczno—-chemicznie okreslong ilosé substancji od niepozadanych
dodatkowych elementow, takich jak: ciegna, nerwy, skrzepla
krew, bloto, piasek. Dzieki temu szansa wyjscia dobrego ekst-
raktu przy robienia mikstur jest z reguly o polowe wieksza niz
normalnie. Ten czar stosuje sie gléwnie do oczyszczania kom-
ponentow potrzebnych do wyrobu magicznych ekstraktow, jed-
nakze nadaje sie tez do oczyszczania np. jedzenia z réznora-
kich zanieczyszczen.

Ten czar zuzywa jednorazowo ok.10em szesciennych wspomnia-
nego kwasu,

NEW2> A2
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ORK TYPOWY
RASA: Orki (typowe); CHAR: kazdy, ale przewaznie pr.zly i pr.atr
WZROST: 150 - 200 cm; WAGA: 50-100 kg
ZYW 130; SF 80; ZR 20; SZ 20; INT 30; MD 40; UM 25; CH 10; PR 5
ZBROJE: 1. wiasna skéra: normalna
2. zewnetrzne: kurtkowe typowa i ciezka; kurtkowo-metalowana cigzka;
tuskowe typowa i cigzka; tuskowo-metalowana cigzka; tarcze drewniane
mala, typowa i duza; tarcza metalowa duza.
BRON: 1. szable: biegtos¢ +10 pkt., SKUT 130tn, OB +18; opéznienie 3 sg;
2. noze: bieglosc + 5 pkt., SKUT 70tn, OB + 8; opdznienie 2 sg;
3. luki refleksyjne: biegtos¢ +10 pkt., SKUT 90k, OB 0; op6Znienie 4sg;
PREMIE DO ODPORNOSCI: 6: +10; 7: +10; 8: +20; 9: +10; 10: +10; juz
uwzgledniono odpomosci ze zbroi i tarczy!

WYGLAD:

Orki nalezg do ssakéw o humanoidalnej postawie. Chodzg najczesciej na
lekko ugigtych nogach, a ponadto czesto lekko sig garbia. Maja krepe ciata,
skora o ciemnej karnacji pokryta jest rzadkimi, szczeciniastymi wiosami. Twarz
majg pociagly, o nabrzmiatych, szerokich wargach i nieco zbyt duzych zgbach
(szczegolnie ktach).

TRYB ZYCIA:

Orki zyjg do 100 lat i najczesciej sa zolnierzami, zlodziejami (takze zaboj-
cami i kupcami) lub klerykami. Czgsto mozna spotkaé wsréd nich réwniez
czarnoksieznikéw i iluzjonistéw (do 10 POZ).

Zyja najezesciej w bardzo licznych spotecznosciach. Ich mezczyzni odz-
naczaja si¢ ogromna ruchliwoscia i agresywnoscia. Rodziny orkéw sa
nadzwyczaj liczne, szczegblnie, ze panujacy u nich system haremowy umozli-
wia samicom wspélng opieke nad dzieé¢mi. Niezonaci orkowie najczeéciej zbier-
ajg si¢ w liczne bandy (w stronach cywilizowanych tworzg armie), ktérych
zadaniem, poza wojaczka, jest zapewnienie wyzywienia reszcie spotecznosci.

Najczesciej wiadze wsrdd nich dzierzy ork najsilniejszy i najbogatszy,
ktérego doradcami jest rada starszych.

WYSTEPOWANIE:

Orki zamieszkuja najczesciej obszary nie zalesione i niezbyt gorace. Na ter-
enach cywilizowanych tworza potezne panstwa podlegle wladzy orkéw
wyniostych (Uruk-hai).

* Mate grupy tworzy najczesciej k10 samic (o parametrach odpowiadajacych
wojownikowi 0 POZ), chronionych przez kS samcéw (wojownicy 2-4 POZ).
* Do patrolowania wazniejszych szlakéw (goscificow) miasia orkowe wys-
tawiajg tzw. oddzialy koczownicze, sktadajace sie najczesciej ze 100 orkéw

(wojownicy okoto 4 POZ) plus weteran - dowddca (6-10 POZ). Z powodu

czestych walk te oddzialy maja zwykle niepeiny sktad (np. k100 zotnierzy).

] B B Bt o
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* Armie orkéw najczesciej tworzg miodociani kadeci (0 POZ), typowi wojownicy (4 POZ) lub weterani (8 POZ).
* W jednostkach rozpoznawczych stuza towcy (6-10 POZ), dosiadajacy gryfonéw (6-8 POZ).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* Infrawizja rowna 1/10 SZ

ORK! TYPOWE (Wojownicy)

MLEODY WOJOWNIK; POZ 0; CHAR ntr.zty; SKARB * 5A1; PDosw. 3

ZYW 145; SF 155; ZR 60; SZ 60;INT 55; MD 80; UM 50; CH 40; PR 35; W1 25, ZW 2
ODPORNOSCI: 1-30; 2-58; 3-27; 4-25; 5-25; 6-50;, 7-50; 8-60; 9-50; 10-35; AMg 0
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 70, TR 91; opin. 3; SKUT 104tn; OB +9; SP B; AT 2
BRON 2: kindzat; bgt. 65, TR 86; opzn. 2; SKUT 63ki/73tn; OB +4 ; SP B; AT (2)
ZBROJA: kurt.typ; t.dr.m; OGR. -,1/2; OB bl./dal. 39/30; WYP 20/40/45

STARSZY WETERAN; POZ 8; CHAR prnir; SKARB: ** 25A2; 10B1; 1D1; IF1; PD 60
ZYW 180; SF 220; ZR 95; SZ 95;INT 73; MD 107; UM 68; CH 108; PR 103; WI35; ZW 4
ODPORNOSCE: 1-60; 2-89; 3-56; 4-53; 5-53; 6-90; 7-100; 8-110; 9-85; 10-85; AMg 0
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgl. 132, TR 163; opzn, 3; SKUT 250tn; OB +27; SP S; AT 3
BRON 2: kindzat; bgt. 129, TR 160; opzn. 2; SKUT 160m; OB +12; SP S; AT (4)
BRON 3: tuk refllekki; bgh. 130, TR 161; opzn. 4; SKUT 190kt; OB -; SP S; AT (2)
ZBROJA: tusk.c.; t.dr.nrm; OGR. 1/2, 1/3; OB bl./dal. 93/66; WYP 85/130/90

KADET; POZ 2; CHAR ntr.zty; SKARB: * 10A1; PDosw. §

ZYW 153; SF 166; ZR 67; SZ 67;INT 57; MD 85; UM 52; CH 52; PR 47; W1 25, ZW 3
ODPORNOSCT: 1-39; 2-66; 3-35; 4-33; 5-33; 6-62; 7-67; 8-77; 9-62; 10-52; AMg0
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 76, TR 100; opZn. 3; SKUT 171m; OB +18; SP B; AT 2
BRON 2: kindzat; bgt. 71, TR 95; opzn. 2; SKUT 76tn; OB +4 : SP B; AT (2)
BRON 3: tuk refl.lekki; bgt. 72, TR 96; opzn. 4; SKUT 96kl; OB -; SP B; AT (2)
ZBROJA: kurt.c.; t.dr.arm; OGR. 1/2, 1/2; OB bl./dal. 65/47; WYP 35/95/65

LORD; POZ 10; CHAR pr.nir; SKARB: ** 30A2; 15B1; 5D1(m2); SF1(m2); PD 100
ZYW 188; SF260; ZR 106; SZ 106:INT 80; MD 116; UM 76; CH 148; PR 135, WI40; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-68; 2-97; 3-64; 4-60; 5-60; 6-100; 7-125; 8-135; 9-75; 10-110; AMg0
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 148, TR 185; opin. 3; SKUT 260tn; OB +27; SP S; AT 3
BRON 2: kindzat; bgt. 145, TR 182; opzn. 2; SKUT 170tn; OB +12; SP S; AT (4)

BRON 3: Iuk refl.lekki; bgt. 146, TR 183; opzn. 4; SKUT 200kt; OB -; SP S; AT (2)
ZBROJA: tusk.-met.c.; tmet.d.; OGR. 1/3, 1/3; OB bl./dal. 108/81; WYP 115/160/110

STARSZY KADET; POZ 4; CHAR pr.zty; SKARB: * 15A1; 1B1; PDo§w. 14
ZYW 161; SF 180; ZR 73; SZ73;INT 59; MD 89; UM 54; CH 64; PR 59; W1 25;: ZW 3
ODPORNOSCI: 1-45; 2-72; 3-40; 4-38; 5-38; 6-75; 7-85; 8-95; 9-70; 10-70; AMg0
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 85, TR 110; opzn. 3; SKUT 175tn; OB +18; SP 2B; AT 2
BRON 2: kindzat; bgt. 77, TR 102; opzn. 2; SKUT 115tn; OB +8 ; SP B; AT (2)
BRON 3: tuk refl.lekki; bgt. 78, TR 103; opzn. 4; SKUT 135kl; OB 0; SP B; AT (2)
ZBROJA: kurt.-met.c.; t.dr.nrm; OGR. 1/2, 1/2; OB bl./dal. 67/49; WYP 45/105/65

STARY LORD; POZ 12; CHAR pratr; SKARB: **30A2; 15B1; 5D1(m2); SF1(m2); PD 130
ZYW 200; SF 280; ZR 110; SZ 110;INT 82; MD 130; UM 78; CH 185: PR 140; W140; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-74; 2-104; 3-70; 4-66; 5-66; 6-110; 7-135; 8-145; 9-75; 10-120; AMg 0
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 169, TR 208; opzn. 3; SKUT 265tn; OB +27; SP2S; AT 4
BRON 2: kindzal; bgt. 166, TR 205; opzn. 2; SKUT 175tn; OB +12; SP 2S:; AT (5)

BRON 3: huk refl.lekki; bgt. 152, TR 191; opzn. 4; SKUT 205kt; OB -; SP S; AT (2)
ZBROJA: tusk.-met.c.; t.met.d.; OGR. 1/3, 1/3; OB bl./dal. 108/81; WYP 115/160/110

WETERAN; POZ 6; CHAR pr.ntr; SKARB: * 20A1; 5B1; PDosw. 33

ZYW 169; SF 200, ZR 89; SZ 89;INT 71; MD 103; UM 66; CH 86; PR 81; WI 35; ZW 4
ODPORNOSCI: 1-57; 2-85; 3-53; 4-50; 5-50; 6-82; 7-92; 8-102; 9-77; 10-77; AMg0
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 116, TR 145; opzn. 3; SKUT 180m; OB +18; SP 2B; AT 2
BRON 2: kindzat; bgl. 113, TR 142; opzn. 2; SKUT 115tn; OB +8 ; SP 2B; AT (3)
BRON 3: tuk refl.lekki; bgt. 114, TR 143; opzn. 4; SKUT 140k}; OB 0; SP 2B; AT (2)
ZBROJA: tusk.typ.; t.dr.nrm; OGR. 1/2, 1/2; OB bl./dal. 72/54; WYP 60/110/70

mmPOZ 14, CHAR praty; SKARB: **40A3; 2582, 5CL; 15D 1(m2), I5FHm2); PD 190
ZYW 210; SF300; ZR 120; SZ 120;INT 84; MD 134; UM 80, CH 210; PR 160; W140; ZW 5
ODPORNOSCI: 1-80; 2-1 10; 3-76; 4-72; 5-72; 6-118; 7-143; 8-153; 9-83; 10-128; AMg0
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 180, TR 222; opzn. 3; SKUT 335tn; OB +36; SP2S; AT 4
BRON 2: kindzat; bgt. 177, TR 219; opzn. 2; SKUT 215tn; OB +16; SP 2S; AT 5)

BRON 3: tuk refl.lekki; bgl. 163, TR 205; opzn. 4; SKUT 210kt; OB -; SP S; AT (2)
ZBROJA: tusk.-met.c.; t.met.d.; OGR. 1/3, 1/3; OB bl./dal. 117/81; WYP 115/160/110

e
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HARPIA TYPOWA (samica)
RASA: Harpia typowa; CHAR: kazdy, ale przewaznie ntr. zly
WZROST: 130-180 cm: WAGA: 20-70 kg
ZYW 80; SF 40; ZR 40: SZ 25; INT 50; MD 30; UM k100; CH 40; PR 15
samce modyfikujemy: +10 INT, —10 SF
ZBROJE: 1. whasna skéra (piéra): OB 2 pkt.; WYP 10/10/10
2. zewnetrzne: skory zwierzece pojedyncze lub grube, lekkie kolczugi
BRON: 1. paly: bieglos¢ +10 pkt.. SKUT 60ob, OB +14; op6Znienie 2sg;

2. pazury: bieglo$¢ + 15pkt.. SKUT 70, OB +8; opdZnienie 2 sg;

3. kazda inna bron: bieglos¢ +5 pkt.

PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +20; 3: +20; 6: +10; 7: +10; 10: +10;
WYGLAD:

Harpie sy przedziwnymi istotami, fyczacymi cechy ludzkie z ptasimi. Ich glowa,
tutéw i rece sq typowo ludzkie, za$ dolna czes¢ ciala oraz wyrastajace z plecéw
skrzydta — sepie. Harpii zadbanych i ukrywajacych (np. pod diugim plaszczem)
swe ptasie cechy niemal nie sposéb odrézni¢ od miodych, picknych kobiet. Jednak
w chwili podraznienia ich twarze zmieniaja si¢ nie do poznania — przybierajg okrut-
ny, odrazajacy wyglad. Postaé. kidra pierwszy raz sie zetknie sie z tego typu przemi-
ang musi sprawdzi¢ (% tzutem na odpornosc nr 2) czy si¢ nie wystraszyla.

TRYB ZYCIA:

Harpie typowe to istoty zyjace w duzych grupach, zwanych gniazdami. Ich
legowisk nie sposéb przeoczy¢ - straszliwie $mierdza ptasim guanem. Harpiom
jednak 1o nie przeszkadza — z natury sy bardzo niechlujne i brudne.

Harpie prowadza spoleczny tryb Zycia, co objawia si¢ poprzez mocng wigz,
taczacy je ze saby. Gniazdem wlada krélowa, zwykle despotyczna i okrutna. Jak
wszystkie harpie lubuje si¢ we wszelkiego rodzaju drogocennych kamieniach i
klejnotach, ma jednak zwyczaj zabierania ich swym poddanym.

Najczesciej harpie zajmuja si¢ zwabianiem réznych istot do swych siedzib,
gdzie, staraja sie zattuc ja swymi koscianymi patkami. Czasami czg$¢ ofiar za-
chowuja przy zyciu, trzymajac je w naturalnego pochodzenia celach. Zdarza si¢
takze, iz pojmane istoly s3 uwalniane w zamian za okup.

Najwiekszym problemem harpii jest to, ze ich populacja sklada si¢ prawie
wytacznie z samic. Srednio jeden osobnik plci meskiej przypada na okoto 100
samic. Samce mogg si¢ wyklué tylko z jaj, zniesionych przez bardzo dobrze odzy-
wiona harpie, a wiec wlasciwie tylko przez kr6lowa. Poniewaz jednak $miertel-
noé¢ mtodych jest bardzo wysoka, samee bardzo rzadko dozywaja wieku doj-
rzatego. Tak czy owak ich Zycie jest bardzo krotkie, gdyz sa dos¢ intensywnie ek-
splatuowani i szybko umieraja z wycieficzenia lub chor6b. Nowe gniazdo harpii moze powstac, gdy odpowiednia ilo§¢ dorostych samic moze zawladng¢ sam-
cem. Gniazdo, w kidrym zabraknie samcGw skazane jest na naturalng zagtade. Niekiedy lggna si¢ harpie o charakterach innych niz typowe. Najczesciej sg one
wypedzane z gniazda. Przygamiete i po otoczone opieka moga by¢ wiernymi i oddanymi przyjaciotmi.

Harpie Zyja do 100 lat. Zwykle klasyfikowane sa jako potwory, zdarza si¢ jednak, ze wychowywane z oderwaniu od gniazda moga wyuczy¢ si¢ zdolnos-
ci zolnierskich, ziodziejskich. a nawet klerycznych albo czarodziejskich. Zwykle znajg jezyk wspélny w 50%.

WYSTEPOWANIE:

Harpie zamieszkilja najczesciej tereny lesne lub gérskie. Ich gniazda, a nawet cale kolonie mozha znalez¢ na skraju gestych puszez lub wielkich gorskich
jaskiniach. Dos¢ czesto osiedlaja sie tez w obrgbie wiekszych ruin Jub podziemi.

* Male towcze grupy tworzy najczesciej 2k 10 samic (0-2 POZ) w obstawie kS starszych samic (48 POZ).

* Do patrolowania terendw wokol siedziby najczesciej wykorzystuje sie samice, odpowiadajace 4-6 POZ (k5 sztuk).

* Nowo zalozone gniazdo harpii tworzy najczesciej 50 + k50 osobnikéw (0-10 POZ). Najczgscie]j jednak okoto 1/4 z nich znajduje si¢ poza gniazdem.

* Stare gniazda harpi ficza 2k 100 osobnikéw (0-10 POZ). Najczesciej jednak okolo 1/4 z nich znajduje si¢ poza gniazdem, a poza tym ¢zgsto sa to kolonie
bez samcow, a wigc 0 zmniejszjace] sie populacji.

* W odludnych chatach lub w mniejszych ruinach mozna spotka¢ samotne harpie, ktére zostaly wypedzone ze stada (k5 sztuk z POZ 0-6).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* infrawizja 1/10SZ (%)

* doskonaty stuch — harpie dwukrotnie trudniej jest zaskoczy¢ (ich SZ w tym przypadku jest liczona podwéjnie)

* latanie — za pomoca skrzydet z predkoscia 1/2 akt. SZ, liczonej w metrach na runde (wzlot trwa 1 runde);

* wabigcy Spiew, wywotujacy efekt analogiczny do czaru Oczarowanie. Oznacza to, ze w kazdej rundzie jego trwania postac , ktora nie wykona udanego %
rzutu na odp. nr 2 zmniejszong o 1 pkt./POZ harpii (ew. zmniejszong o 10 pkt. przy zbiorowym $piewie) zmienia swoje nastawienie do harpii na lepsze. Tylko
bezposrednia agresja harpii na oczarowang ofiare jest w stanie zmienic jej nastawienie. Efekt $piewu nie wplywana istoty kompletnie giuche lub bardzo gtupie
(INT ponizej 20 pkt). Zatkanie palcami obydwu uszu zwieksza odp. nr 2 o 20 pkt., za$ woskiem o 50 pkt., ale o analogiczna liczbe pkt. zmniejsza OB.

* Przy bezposrednim zagrozeniu dzieci, krélowej lub gniazda harpie wpadaja w szat, odpowiadajacy czesciowo czarowi Furioza. W praktyce az do za-
konczenia walki daza one do zwarcia z wrogiem, majac o 40 pkt. wieksza sznase Trafienia i o 20 pkt. wigksza OB.

HARPIA TYPOWA

DOROSLA HARPIA; POZ 4; CHAR ntr.zty; SKARB brak: PDosw. 21

ZYW 111; SF 121; ZR 88; SZ 68; INT 88; MD 78; UM 50; CH90; PR 60; WL0: ZW 0:
ODPORNOSCTI: 1-77; 2-56; 3-68; 4-48; 5-48; 6-57; 7-57; 8-47; 9-47; 10-57; AMg 0
BRON 1: kosciana patka; bgt. 88, TR 109; opzn. 2; SKUT Y0ob; OB +14; SP 2B; AT 3
BRON 2: pazury; bgt. 88, TR 109; opzn. 3; SKUT 100t OB +16: 3P B/OBUR; AT (1)
ZBROJA: skéra zwierzeca, OGR —~; OB bl/dal. 61/47; WYP 25/45/60

DZIECKO; POZ 0: CHAR ntr.nir: SKARB brak; PDosw. 12

ZYW 95; SF 105; ZR 80: $7Z 60; INT 80, MD 70; UM 50; CH 70; PR 40; W10; ZW 0;
ODPORNOSCI: 1-63; 2-42; 3-55; 4-35; 5-35; 6-44; 7-44; 8-34; 9-34; 10-44; AMg 0
BRON 1: koSciana patka; bgl. 71, TR 89; opzn. 2; SKUT S60b; OB +7; SP B; AT 2
BRON 2: pazury; bgl. 76, TR 95; opzn. 3; SKUT 96 tn; OB +8 ; SP B; AT (1)
ZBROJA: brak: OGR —.— OB bl./dal. 39/32; WYP 10/10/10

MEODA HARPIA; POZ 2. CHAR ntr.ziy; SKARB brak; PDosw. 16 STARA HARPIA; POZ 6; CHAR ntr.zty; SKARB brak; PDosw. 30

ZYW 103; SF 113; ZR 84; $Z 64; INT $4; MD 74; UM 50; CH 80: PR 50; WI 0; ZW 0;
ODPORNOSCI: 1-68; 2-47; 5-60: 4-40; 5-40; 6-50; 7-50; 8-40; 9-40; 10-50; AMg 0
BRON 1: kosciana patka; bet. 77, TR 96; opZn. 2; SKUT 880b; OB +14; SP B: AT 2
BRON 2: pazury; bgt. 82, TR 101; opin. 3; SKUT 98 tm; OB +16; SP B/OBUR; AT (2)
ZBROJA: skora zwierzeca; OGR -~ OB bl./dal. 57/43; WYP 25/45/60

ZYW 120; SF 160; ZR 102; SZ.82; INT 102; MD 92; UM 60; CH 120; PR 80: W10, ZW 0;
ODPORNOSCL: 1-85; 2-64; 3-75; 4-55; 5-55; 6-67; 7-67; §-37: 9-57; 10-67. AMg C
BRON 1: kosciana patka; bgh. 129, TR 155; opzn. 2; SKUT 1300b; OB +21; 5P 8: AT 4
BRON 2: pazury; bgt. 119, TR 145; opin. 3; SKUT 110tm; OB +16: SP B/OBUR; AT (2)
ZBROJA: skéra zwierzeca; OGR —,—; OB bl./dal. 83/62; WYP 30/50/55




STRAZNICZKA STADA; POZ 8; CHAR ntr.zty; SKARB brak; PDosw. 55
ZYW 128; SF 168; ZR 106; SZ 86; INT 106; MD 96; UM 60; CH 130; PR 90; W1 0; ZW 0;
ODPORNOSCI: 1-93; 2-72; 3-82; 4-62; 5-62; 6-74; 7-74; 8-64; 9-64; 10-74; AMg 0
BRON 1: kosciana patka; bgt. 135, TR 163; opZn. 2; SKUT 1320b; OB +21; SP S; AT 4
BRON 2: pazury; bgt. 125, TR 152; opzn. 3; SKUT 112m; OB +16; SP B/OBUR; AT (2)
ZBROJA: gruba skéra zwierzeca; OGR ~,1/2; OB bl./dal. 91/70; WYP 40/75/85

KROLOWA; PO7. 10; CHAR pr.zy; SKARB: ***50A2; 50B2; 25C2; 15D2; 10E2 (m3), PD 110
ZYW 140; SF 200; 7R 130; SZ 110; INT 130; MD 120; UM 80; CH 180; PR 140; Wi 35: ZW 3;
ODPORNOSCI: 1-104; 2-83; 3-95; 4-72; 5-72; 6-84; 7-84; 8-74; 9-74; 10-84; AMg 0
BRON 1: kosciana patka; bgt. 151, TR 184; opzn. 2; SKUT 1400b; OB +21; SP S; AT 4
BRON 2: pazury; bgl. 156, TR 189; opzn. 3; SKUT 155tn; OB +24; SP S/OBUR; AT (4)
BRON 3: inna brof (wybdr MG); bgt. 130, TK 166; opzn. 7; SKUT 7, OB 7, SP S; AT ()
ZBROJA: tekka kolczuga; OGR -,1/2; OB bl./dal. 115/94; WYP 40/90/60

KON BOJOWY

RASA: kon; CHAR: ntr.ntr.;

WZROST: 1,5-2 m; WAGA: 500-1000 kg
ZY'W 400; SF 300; ZR 15; SZ 65; INT 10+; MD
10+; UM 0; CH 0; PR 20;

ZBROJA: wtasna skora; Obrona 6 pkt.;

WYP 15k}/20tn/300b
BRON: 1. pysk: bieglosé +15 pkt.; SKUT 15tn;

opin. 6 sg;

2. kopyta: SKUT 90 ob; OB +15; opin. 5 sg;

uszkodzenia x 2 3
PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +20; 4: +10;

6: +10; 8: +10; 9: +10;

WYGLAD:

Kori bojowy, wywodzacy si¢ bezposrednio od
konia cigzkiego (jucznego), to udomowiony przed-
stawiciel ssakéw z grupy nieparzystokopytnych.
Qdznacza sie solidnymi wymiarami, masywna,
chociaz zgrabna budowa i grubymi (jak na konia)
nogami. Glowe ma gruba i cigzka, cialo migsiste.
Jego chdd jest krdtki, raczej cigzki, aczkolwiek nie
pozbawiony gracji.

TRYB ZYCIA:

Ten kot to typowy przedstawiciel udomowio-
nych do celéw wojskowych przezuwaczy. Jest bar-
dzo tatwy w hodowli i praktycznie nie spotyka si¢
g0 poza siedzibami cywilizowanych ras humanoi-
dalnych. Uzywany jest przez nie juko wierzcho-
wiec, noszacy na swym grzbiecie odzianych w stal
rycerzy, szczegoélnie ludzi, reptillionéw, rzadziej
elite orkéw.

Dzigki szkoleniu bojowemu, te konie sa mato
wrazliwe na strach i bdl, ponadto z reguly sa bar-
dzo postuszne dosiadajacym je jeZdZcom. Nie eks-
ploatowane nadmiernie dozywajg 25-35 lat.

WYSTEPOWANIE:

Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie jest hodowany, bardzo rzadko zdziczale osobniki spotyka si¢ w poblizu miast (k5 z POZ k6).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* doskonaty stuch: dwukrotnie trudniej go zaskoczy¢;

* wierzganie — silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona udanego rzutu na akt. ZR podwdjng ilos¢ obrazen;

* zdolno$¢ tragarza ~ potrafi nosi¢ na grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze, niz to wynika z jego SF, ponadto dwukrotnie wigksza jest rowniez jego wytrzy-
mato$¢ na zmeczenie. Uwaga: podczas noszenia cigzaréw szybkos¢ poruszania si¢ jest dwukrotnie mniejsza.

* tratowanie — zdoino$¢ podjecia podczas biegu proby przewrécenia i zdeptania istoly, ktéra przed koniem nie uskoczy (tzn. nie wykona udanego rzutu na
akt. ZR); warunkiem jest udane TR lezacego. Jezeli kon atakuje kopytami (przednimi lub tylnymi), jezdziec musi skupi¢ sig na utrzymaniu w siedle — jes-
1i nie utrzyma réwnowagi (rzut na akt. ZR, zwigkszona o modyfikatory z jezdziectwa i siodta), spada z konia i ew. ( rzut na akt. ZR zwigkszong o mody-

fikator z jeZdziectwa) otrzymuje k50 pkt. obrazen.

* odpornos¢ na strach: z racji swego wyszkolenia posiadajg podwaéjna odpomos¢ na strach (wykonuja dodatkowy rzut obronny przed strachem. jesli poprzed-

ni byt nieudany).
KON BOJOWY

2REBAK; POZ 0, CHAR ntr.ntr.; SKARB: nie ma; PDosw. 5

ZYW 430; SF 420; ZR 55; SZ 105;INT 15; MD 15; UM 0, CH*25; PR 60; W1 0; ZW 0;
ODPORNOSCL: 1-59; 2-59; 3-39; 4-49; 5-39; 6-100; 7-90; 8-100; 9-100; 10-90; Amg 0;
BRON 1: pysk; bgt. 76, TR 123; opzn. 6; SKUT 120tn; OB 0; SP B: AT |

BRON 2: kopyta; bgh. 76, TR 123: opzn. 5 6, SKUT 1950b; OB +30; SP B: AT(2)
ZBROJA: wlasna skora; OGR ——; OB bl./dal. 41/11; WYP 15/20/30

OGIER; POZ 4; CHAR ntr.ntr.; SKARB: nie ma; PDosw. 19

ZY'W 470; SF 460; ZR 67; SZ 125;INT 15; MD 23; UM 0; CH*45; PR 80; WI0: ZW O
ODPORN.: {-72; 2-52; 3-52; 4-62; 5-52; 6-118; 7-10&: 8-118; 9-118; 10-10%; Amg (%
BRON 1: pysk: bgh. 88, TR 141; opZn, 6; SKUT 130wn; OB 0; SP B; AT 1

BRON 2: kopyta: bgt. 88, TR 141; opin. 51 6; SKUT 2050b; OB +30; §P B: AT(

KLACZ; POZ 2; CHAR nir.ntr.; SKARB: nie ma; PDosw. 12

ZYW 450; SF 440; ZR 61; SZ 115;INT 15; MD 19; UM 0; CH*35; PR 70; WI0; ZW 0
ODPORNOSCE: 1-65; 2-45; 3-45; 4-55; 5-45; 6-109; 7-99; 8-109; 9-109; 10-99; AMg 0;
BRON 1: pysk; bgt. 82, TR 132; opén. 6; SKUT 125t; OB 0; SP B; AT 1

BRON 2: kopyta; bgt. 82, TR 132; opzn. 5 i 6: SKUT 2000b; OB +30; SP B: AT(2)
ZBROJA: wiasna skéra; OGR ——; OB bi./dal. 47/17; WYP 15/20/30

STARY OGIER; P07 6; CHAR ntr.ntr.; SKARB: nie ma; PDos§w. 30

ZYW 500; SF 520; ZR 83; SZ 145:INT 20; MD 32; UM 0; CH*65; PR100: WI (: ZW 0
ODPORN.: 1-80; 2-60: 3-60: 4-70; 5-60; 6-114; 7-104; 8-114; 9-114; 10-104: Amg 0,
BRON 1: pysk; bgt. 119, TR 179; op#n. 6; SKUT 145m: OB 0; SP B: AT |

BRON 2: kopyta: bgh. 119. TR 179: opin. 51 6; SKUT 2200b: OB +30: SP B: AT(2)
LRROJA: wlasna skéra; OGR —,1/2; OB bl./dul. 73/43; WY P 25/20/40
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!KONJUCZNY

RASA: kof;; CHAR: ntr.ntr.;

WZROST: 1,5-1,8 m; WAGA: 450-950kg;

ZYW 300; SF 200; ZR 15; SZ 55; INT 5+; MD 5+;
UM 0; CH 0; PR 20;

ZBROJA: wlasna skora; OB 6 pkt.;
WYP 15k1/20tn/300b;

BRON: 1. pysk: biegtos¢ +5 pkt.; SKUT 15 tn; OB 0;
op6zin. 6 sg
2. kopyta: SKUT 80 ob; OB +15; OBR; opdzin. 5 sg;

uszkodz. x 2 )

PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +20; 4: +10; 6: +10;

8: +10; 9: +10;

WYGLAD:

Kon juczny to udomowiony przedstawiciel ssakéw z
grupy nieparzystokopytnych. Odznacza si¢ solidnymi
wymiarami, masywna budowa i grubymi (jak na konia)
nogami z pecinami poro$nigtymi grubym wilosiem. Gto-
we ma gruba i cigzka, cialo otluszczone, migsiste. Jego
chéd jest krétki, ciezki.

TRYB ZYCIA:

Kon juczny to typowy przedstawiciel udomowionych
przezuwaczy. Jest bardzo tatwy w hodowli i nie spotyka
sie go praktycznie poza siedzibami cywilizowanych ras
humanoidalnych. Przez ludzi, reptillionéw i orkéw wy-
korzystywany jest jako zwierze pociggowe, zas przez og-
ry, gnole, olbrzymy i giganty uznawany za zwierz¢ na
mieso.

Z racji swego udomowienia nie zwraca uwagi na 1o,
co sie wokot niego dzieje, przez co jest praktycznie nie-
czuty na wszelkie niebezpieczefistwa (tzn. malo ptochli-
wy), aczkolwiek zraniony lub przestraszony z reguty wpada w panike, uciekajgc az do utraty sil.

Nie eksploatowany ponad miarg dozywa 25-30 lat.

WYSTEPOWANIE:
Wystepuje praktycznie tylko tam, gdzie jest hodowany, rzadko zdziczate osobniki spotyka si¢ w poblizu miast (k5 z POZ k6).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* wierzganie - silne kopniecie tylnymi nogami, zadajace postaci, ktéra nie wykona udanego rzutu na akt. ZR podwdjna ilo$¢ obrazen;

* zdolno§¢ tragarza - potrafi nosi¢ na grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze, niz to wynika z jego SF, ponadto dwukrotnie wigksza jest
réwniez jego wytrzymato§é na zmeczenie. Uwaga: podczas noszenia cigzarow szybkos¢ poruszania sig jest dwukrotnie mniejsza.

* tratowanie - zdolnos¢ podjecia podczas biegu proby przewrécenia i zdeptania istoty, kidra przed koniem nie uskoczy (tzn. nie wykona u-
danego rzutu na akt. ZR); warunkiem jest udane TR lezacego. Jezeli kon atakuje kopytami (przednimi lub tylnymi), jeZzdziec musi sku-
pi¢ sie na utrzymaniu w siodle - jesli nie utrzyma réwnowagi ( rzut na akt. ZR, zwigkszona o modyfikatory z jeZdziectwa i siodla), spa-
da z konia i ew. ( rzut na akt. ZR zwigkszong o modyfikator z jezdziectwa) otrzymuje k50 pkt. obrazen.

KON JUCZNY

( ZREBAK; POZ 0; CHAR nir.ntr.; SKARB: nie ma; PDosw. 5;
y )
JESLI CHCECIE SIE DOWIEDZI EC ZYW 330; SF 320; ZR 55; SZ 95;INT 10; MD 10; UM 0 : CH*25; PR 60; W10; ZW 0;
ODPORNOSCI: 1-53; 2-55; 3-33; 4-43; 5-33; 6-80; 7-70; 8-80; 9-80; 10-70; AMg 0;
CO TO JEST I o e . v )
BRON 1: pysk; bgl. 56, TR 93; opén. 6 sg; SKUT 87tn ; OB 0; SP B; AT (1);
DOBRA FANTASTYKA NAUKOWA, BRON 2: kopyta; bgl. 56, TR 93; opzn. 5 i 6; SKUT 1200b; OB +15; SP B; AT (2);

ZBROJA: whasna skéra; OGR -.- ; OB bl./dal. 26/11; WYP 15/20/30;

TO PROPONUJEMY WAM

KLAC2; POZ 2; CHAR ntr.ntr.; SKARB: ni¢ ma; PDosw. 5;

ARKADIJA I BORYSA ZYW 350; SF 340; ZR 61; SZ 105; INT 10; MD 14; UM 0; CH*35; PR 70; W1 0; ZW 0;
ODPORNOSCI: 1-59; 2-39; 3-39; 4-49; 5-39; 6-89; 7-79; 8-89; 9-89; 10-79; AMg 0
STRUGACKICH BRON 1: pysk; bgt. 62, TR 102; opzn. 6; SKUT 92in ; OB 0; SP B; AT (1)

BRON 2: kopyta; bgl. 62, TR 102; opzn. 5 i 6; SKUT 1250b; OB +15; SP B; AT (2)

PIKNIK ZBROJA: wiasna skéra; OGR -,- ; OB bl/dal. 32/17; WYP 15/20/30;
NA SKRAJU DROGI OGIER; POZ 4; CHAR ntr.ntr.; SKARB: nie ma; PDosw. 11;

ZYW 370; SF 360; ZR 67; SZI15;INT 10; MD 18; UM 0; CH*45; PR 80; W1 0; ZW 0;
, , ODPORNOSCI: 1-66; 2-46; 3-46; 4-56; 5-46; 6-98; 7-88; 8-98; 9-98; 10-88; Amg 0;
NAJLEPSZA POWIESC MISTRZOW BRON 1: pysk; bgt. 68, TR 111; opzn. 6; SKUT Y7in ; OB 0; SP B; AT (1);

SCIENCE FICTION BRON 2: kopyta; bgh. 68, TR 111; opzn. 5 i 6; SKUT 1300b; OB +15; SP B; AT (2);
ZBROJA: whasna skéra; OGR -,-; OB bl./dal. 38/23; WYP 15/20/30;

POSLOWIE | PEENA BIBLIOGRAFIA

STARY OGIER; POZ 6; CHAR ntr.ntr.; SKARB: nie ma; PDosw. 25;

PIERWSZY TOM KOLEKCJI DZIEL ZYW 400; SF 420; 7R 83; SZ 135; INT 15; MD 27; UM 0; CH*65; PR 100, WE0; ZW 0;
STRUGACKICH ODPORNOSCI: 1-74; 2-54; 3-54; 4-64; 5-54; 6-114; 7-104; 8-114; 9-114; 10-104; Amg 0;
- e BRON 1: pysk; bgh. 99, TR 149; opzn. 6; SKUT 120tn ; OB 0; SP B; AT(1);
JUZ WKROTCE W KSIEGARN IACH BRON 2: kopyta; bgt. 99, TR 149; opzn. 51 6; SKUT 1850b; OB +30; SP B; ATQ2);

J ZBROJA: whasna skdra; OGR -,1/2; OB bl./dal. 73/43; WYP 25/30/40;




Nowa postaé

TAN DORS SACAN

Pochodzi z biednej rodziny szlacheckiej,
zyjacej dawniej w kasztelu na pétnoc od Os-
trogaru. Ostatnio wraz z ojcem — niskiej rangi
kaptanem $wiatyni Kintar — zamieszkujg dom
na terenie Srebrnej Przystani. Jego roczny do-
chdd z dzierzaw majatku wynosi 78 sztuk zfota.

W swym postgpowaniu zawsze kieruje sie
przestrzeganiem prawa i dobrem (pomaga in-
nym). Dazy do poznawania tajemnic przyrody,
szanuje zwierzeta i roliny, nie dopuszcza do
bezmysinego ich tepienia oraz do niszczenia
natury.

Za miodu poznat nastepujace zawody: his-
toryk; rzezbiarz; kucharz (specjalista); poeta;
mysliwy; ttumacz (zna dodatkowo jezyk eifow
i krasnoludow)

RASA: reptillion
PROFESJA: towca
CHARAKTER: praworzadny dobry
WZROST/WAGA/WIEK: 179 cm, 80 kg, 49 lat
WSPOLCZYNNIKI
Zywotnosé:
Sita Fizyczna:
(udzwig 38 kg)
Zrecznosé:
(zbroja i tracza redukujg do 38)

Szybkosé:

(zbroja i tracza redukujg do 41)

Inteligencja:

Madrosé:

Umiejetnosci Magiczne:

Wiara (w Reptilliona Wielkiego):

Zauwazenie:

Charyzma:

Prezencja:

Antymagia:

ODPORNOSCI:

BFiz. wynosi 1; BPsych. wynosi 8

. iluzja: (premia 20)

. sugestia: (premia 15)

. zaklecia: (premia 17)

. szok: (premia 10)

. czary specjaine: (premia 0)

. trucina: (premia 47)

. zionigcia: {premia 29; w zbroi)

. ogien: (premia 18; w zbroi)

. elektrycznosé: (pr. 0; w zbroi)

10. skamienienie: {pr. 19; w zbroi)
BIEGLOSCI W BRONI:

1. wiocznie:

2. miecze typowe:

3. kusze typowe:

4. sztylety:
POCZATKOWA ILOSC PD:
POZIOM DOSWIADCZENIA:

Osiagniecie 1 POZ wigze sig ze zgroma-
dzeniem 100 PD. Poniewaz juz je zdobyt, teo-
retycznie mégtby podnies¢ sig na 1 POZ, jed-
nak w praktyce musi dowiedzie¢ sie czego$
wigcej na temat szkolenia. Bedzie mogt sie
wyszkoii¢ dopiero po zakonczeniu tej mini—
przygody, gdyz zaktadamy, iz dopiero wtedy
znajdzie odpowiedniego nauczyciela.
BRON:

1. ciezka wtdcznia (zwykle trzyma jg w pra-

wej dioni, za$ w walce oburgcz):

waga 4,5 kg; atak w 32 momencie run-
dy;, TR 125 pkt.; Skutecznos¢ 188kt
(+/-k50) i 2 uszkodzenia zbroi przeci-
wnika; zwieksza OB o 28 pkt. .

2.puginat: waga 1,25 kg; atak w 62 i 42
momencie rundy; TR 111 pkt.; Skutecz-
nosé 118kt (+/— k50) i 2 uszkodzenia
zbroi lub, po rzucie, 88kt (+/— k50) i
1 uszkodzenie zbroi przeciwnika; zwigk-
sza OB o 12 pkt.

ZBROJA:

1. napierénik (z wygrawerowanym kitem):
waga 16,5 kg; wytrzymatosé 61uszko-
dzen; zwieksza OB o 20 pkt.; Wyparo-
wania 55 pkt. obrazen ktutych, 105 cie-
tych i 85 obuchowych; ogranicza ZR i
SZ do 1/2

2. puklerz (na lewym ramieniu): waga 1kg;
wytrzymatosc 8 uszkodzen; zwigksza
OB 0 10 pkt.

Skéra reptillionéw zwieksza Obrone o 20

pkt. i WYP o 60 pkt.

taczna OBRONA (zbroja, tarcza, wiasna

skéra i modyfikacja z akt. ZR) wynosi 50 pkt.

{(do tego dodaje sie ew. OB uzywane;j broni).

POZOSTALY EKWIPUNEK:

» 10 sztuk ztota i 30 sztuk srebra w mieszku
przy pasie;

» piecak — a w nim: ubranie na zmiane, la-
tarnia, dzban oliwy, derka, zastawa, maty
namiot, 1 buktak z piwem (5 litréw), dwie
dzienne porcje zywnosci, hubka, krzesi-
wo, 3 pasma czystego ptétna (bandaze),
flakonik z wodg $wiecona.

OO~ HA WN —

MINI-PRZYGODA
Tan Dors Sacan

Ostatnie szkolenia, przygotowujgce do pro-
fesji towcy miody reptillion tan Dors Sacan
ukonczyt pierwszego dnia shnyk-rana, prze-
dostatniego miesigca roku. Nim jeszcze zda-
2yt sie catkowicie wyekwipowag, spotkata go
dziwna przygoda.

Tego dnia wracat jak zwykle ze Srebrngj
Przystani do domu i nic nie wskazywato na to,
iz spotka go co$ ciekawego. Stato sie jednak
inaczej. ldac ulicg Kwiecista i dochodzac do
Rybiego Traktu nasz bohater natkngt sie na
béjke, w ktdrej trzech orkéw najwyrazniej
usitowato zabi¢ samotnego pételfa. Wrodzo-
ne poczucie sprawiedliwosci nie pozwolito
mtodemu towcy obojetnie przygladaé sie
walce tak nieréwnej, wyciagnat wiec miecz
z pochwy i z okrzykiem pobiegt ku orkom.
Nim jednak zdazyt stangé u boku pételfa
wydarzyly sie dwie rzeczy. Po pierwsze wal-
czacy krétkim mieczem poételf bolesnie zranit
jednego z orkéw w brzuch. Jednak na chwile
ostabilo to jego czujnosé, co wykorzystat dru-
gi ork, zadajac mu swa szablg potezny cios
w reke. Sita ciosu byla tak duza, ze odciete
przedramig potoczyfo sie na ziemie, za$
z kikuta buchnat strumien krwi. Mimo tego
niewatpliwego sukcesu napastnicy, czy to
z powodu rany, odniesionej przez jednego
z nich, czy tez widzac, iz ich ofiara za chwile
nie bedzie juz sama, stracili jakby ochote do
dalszej walki i pospiesznie sie ewkuowali,
odciggajac rannego towarzysza.

Nasz bohater nie namyslajgc sie dtugo
wyciggnat zza pasa zwitek bandazy i zaczat
obwiazywac okropna rane pételta, starajac
sig zatamowa¢ krwawienie. Potelf cierpliwie
czekal, az skornczy, potem odezwat sie we
wspolnym jezyku:

“Dzigki ci ogromne, nieznany towarzyszu.
Twoja postawa ocalita mi zycie. Pech jednak
chcial, ze nie bede w stanie wypetni¢ misji,
z ktérg mnie wystano do tego miasta. Otéz
dostatem wiadomo$¢ od kolegi z dawnych lat
z prosbg o pomoc pewnej dziewczynie. To
miode i pigkne elfie dziewcze zostato porwa-
ne w trakcie przejazdzki na swym dziwnym
wierzchowcu. Obecnie wraz z nim znajduje
sie ona w gladiatorskich lochach pod wielkg,
nowo wybudowang karczmg zwang “Pod Os-
kubanym Kogutem”. Za dwa dni odbedg sie
tam walki gladiatorskie, w ktérych ona bedzie
prawdopodobnie musiata bra¢ udziat. Wtasci-
wie nie ma szans na przezycie, wigc szybka
i zdecydowana pomoc jest konieczna. Jest to
dla mnie réwniez sprawa honoru. Widzisz jed-
nak w jakim znalaztem sie stanie. Odwotujac
sie wiec do znanej na catym $wiecie prawo$-
ci reptillionéw i do twego sumienia, prosze
cie, by$ zdobyt sie na odwage i uwolnit ja.”

Tan Dors, jeszcze pod wrazeniem swiezo
ogladanej walki i majac okazje uczestnictwa
w ciekawej przygodzie zgadza sig pomoc.
Wolnym krokiem obaj udajg sie w strong por-
tu, gdzie czeka barka pételfa. Po drodze pot-
elf udziela naszemu bohaterowi dodatkowych
wyjadnien:

“Sytuacja wyglada nastepujgco. Cata kar-
czma jest otoczona wysokim murem. Przej$-
cie ponad nim jest praktycznie niemozliwe.
Zostaje brama, lecz jest ona strzezona przez
orki i przed rozpoczeciem walk do karczmy
nie wejdzie nikt, kto nie zna hasta. Gdy juz
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PRTYSGOPA

uda Ci sie pokonaé ten problem, idz na tyty
karczmy i znajdz zejscie do piwnic. Tam tez
jest straz, ale jeéli bedziesz znat hasto, poz-
wolg Ci wejs¢. Uwolnij dziewczyne, a potem
martw sig juz tylko o wtasng skore.

Na koniec dam c¢i jeszcze jedng rade. Nic
nie rob na site, a szczegdlnie nie walcz ze
straznikami, gdyz gladiatorzy przebywaja
w tej samej karczmie, a nie masz najmniej-
szych szans nawet z najstabszym z nich.
Jezeli uda ci sie wykonac te misje, wiedz, ze
zawsze bedziesz mile widzianym gosciem
w domu el Emardira w Ran—har—garze. W kaz-
dych okoliczno$ciach znajdziesz tam schro-
nienie i zyczliwose.”

Po pozegnaniu z pételfem tan Dors wrécit
do domu, gdzie wszystko opowiedzial ojcu,
tan Jahrrn Sacanowi. Ojciec, wiedzgc co mo-
ze w takie] misji przytrafi¢ sie synowi, a nie
chcac go przed nig powstrzymywac dat mu
na pozegnanie kilka rad.

“Drogi synu, jak widze postanowiles, iz
nadszedt czas na opuszczenie domu i pos-
wiecenie sie poszukiwaniu przygdd. Kto wie,
co cie w zciu spotka, na jakie tajemnicze lady
zawedrujesz, jakie skarby znajdziesz. Jednak
droga, ktérg obrates jest petna niebezpie-
czenstw, wyrzeczen i smutku. Jezeli masz ja
pokochadé i przezy¢ wedrowke, musisz zaw-
sze byé bardzo ostrozny i na wszystko uwa-
zaé. Nie zawsze awanturnicy wiedza gdzie iS¢
lub gdzie sg ukryte skarby. Na najmniejsza
wiadomos$é o ciekawych rzeczach reaguj
uwaznie. W kazdej opowiesci lub legendzie
jest czgstaka prawdy. Jedli pominiesz przez
nieostroznosé jakas misje lub okazje, mozesz
nawet umrzeé z gtodu, gdyZ to bedzie twoja
praca, a ty nie zarobisz na chleb.

Nie moéwie tego jednak, by cie zniechecic.
Postanowite$, ze zaczniesz od matej misji,
zleconej przez nieznajomego, ktéremu po-

mogtes. Godnie to, Ze jg przyjates, wiec jes- .

tem cata dusza z tobg. Nie potrafie jednak ci

poméc inaczej, niz tylko dobrg rada.

W poszukiwaniu hasta udaj sie do konku-
rencyjnej karczmy “Pod Grzancem z Korze-
niami”, ktéra znajduje sie naprzeciw twego
celu. Zawsze | wszedzie osobami najlepiej
poinformowanymi sg barmani w karczmach.
Moze “Pod Grzancem” uda ci sie czego$ do-
wiedzieé, tym bardziej, ze te karczmy niezbyt
sie lubig.”

Po przespaniu nocy tan Dors spakowat ek-
wipunek, pozegnat sie z ojcem i matkg i udat
sie w ten rejon Srebrnej Przystani, w ktérym,
jak wiedziat, znajdowaty sie obydwie karczmy.
| wiagnie w tym momencie zaczyna si¢ wias-
ciwa przygoda.

UWAGA: Akapity, poprzedzone symbolem
“%* przeznaczone sa wylacznie dla
Mistrza Gry i pod zadnym pozorem nie
powinny by¢ czytane przez gracza.

1-1 Ulica Piwna to kompleks réznych do-
méw i otoczonych murem willi, stojacych
wzdtuz brukowanej drogi. W srodkowej jej
czesci po lewej, wschodniej stronie mies-
¢i sie karczma “Pod Oskubanym Kogu-
tem”, za$ po prawej “Pod Grzarncem z Ko-
rzeniami”.

* Zaleznie do ktérej z karczm nasz bohater

pdjdzie, patrz 2-1 lub 1-2.

1-2 Karczma “Pod Grzancem z Korzenia-
mi” znajduje sie w pétnocno-wschodniej
czeséci Srebrnej Przystani. Jest to drew-
niany, dwupietrowy budynek z wielkimi
drzwiami oraz ze stosownym do nazwy
napisem i rysunkiem nad drzwiami.

* Gdy tan Dors Sacan wejdzie do $rodka,
zauwazy, ze wiekszo$¢ parteru zajmuje
ogromna sala, wygladajgca dos¢ skrom-
nie, za to z duzg iloscig mocnych stotéw
i taw. W tewym rogu, patrzac od wejscia
znajdujg sie krecone schody prowadzace
do pokojow gosécinnych na pietrach, nato-
miast na prawo znajduje sie¢ duza lada,
odgradzajgca prosty bar, dos¢ dobrze za-
opatrzony w wino i piwo. Z tytu, za nim
znajduje sig réwniez piec i kilka garow,
w ktdrych gotuja sie gulasze z bawotdw.
Po sali krzata sie niechlujnie odziany bar-
man z wielka, przewieszong przez ramig
$ciera. Jego solidna postura i ponad dwu-
metrowy wzrost wyraznie wskazujg na to,
iz jest on pololbrzymem. Poza nim w kar-
czemnej sali znajduje sie tylko kilku épig-
cych przy stotach. pijanych orkéw, pot-
orkow i ludzi.

1-3

* Gdy karczmarz zauwazy reptilliona, podej-
dzie do niego pospiesznie i spyta:

“Czym moge szanownemu panu stuzy¢
w mych skromnych progach? Mam jadto,
napoje i rzetelne informacje, wszystko
zalezne od panskiej sakiewki.”

Jezeli nasz bohater dogada sie z barma-
nem w sprawie, w ktérej przyszedt (za je-
dyne 5 sztuk srebra), pétolbrzym wskaze
jednego z pijanych orkéw jako tego, od
ktérego mozna sie dowiedzie¢ czegos
wiecej. Doda, iz jest to jeden ze strazni-
kow, ale juz po stuzbie.

Wino w tej karczmie kosztuje 5 sztuk sre-
bra za dzbanek, natomiast za jedzenie na-
lezy zaptaci¢ od 5 do 20 sztuk srebra
(w zaleznosci od iloéci | jakosci).

1-4

* Wskazany przez karczmarza, ubrany po
wojskowemu ork najwyrazniej jest w sta-
nie wskazujgcym na nadmierne spozycie,

jednak zachowat resztke czujnosci, gdyz
uslyszat przysiadajgcego sie reptilliona.
Podnosi gtowe, przyglada mu sie chwile
i betkocze: “Postaw mi szczypte wina,
a usmiechnie Ci sie mina, jako ze jam jest
poeta, no, moze teraz troche glowa nie ta.”
Jezeli Dors postawi mu wino lub w inny
sposdb pomoze je zdobyé, a nastepnie
zapyta o hasta, patrz pkt. 1-5; jesli nic nie
zrobi, patrz 2—1.

1-5 Ork méwi: “Troche ostabtem, wigc nie

pamietam haset. Ostaly mi si¢ jedynie

wierszyki, ktore zdazytem na ich temat

utozy¢. Pierwszy otwiera droge do kar-

czmy: “Krzyz to zelazny z wygladu, po

bokach dwa ostrza ma do wgladu”. Drugi,
prowadzacy gdzie$ pod karczme brzmi:

“Uzywasz tego w walce do ostony, lecz nie

chcesz na tym by¢ niesiony”.

* Jezeli nasz bohater byt bardzo uprzejmy
lub postawil wigcej niz jedna kolejke, ork
powie na pozegnanie: *Mity kamracie, jutro
szef hasetka zmiecie.” Niczego poza tym
nie mozna sie juz od niego dowiedziecC.
Odpowiedzig na pierwsza zagadke jest
stowo “miecz”, natomiast na druga “arcza’

2-1 Karczma “Pod Oskubanym Kogutem”

znajduje sie naprzeciw karczmy “Pod

Grzancem z Korzeniami”. Od ulicy odgra-

dza jg czterometrowej wysokosci mur.

Ponad nim wida¢ stojgcy w pewnej odleg-

tosci, trzypietrowy kamienny budynek.

Przez mur mozna przedostac sig tylko

przez dwudrzwiowa, metalowa brame.

Przed nig stoi jednak czterech straz-

nikow—orkéw, wyraznie strzegacych jej

przed intruzami.

* Dors moze podejs¢ do bramy | powiedzie¢
pierwsze hasto. Wtedy zostanie bez prob-
lemu przepuszczony na dziedziniec (patrz
2-2). Jezeli natomiast postanowi walczy¢
lub przekupié straznikéw {(wojownicy POZ
0), patrz 3-1.

2-2 Za murem rozcigga si¢ zewnetrzny

dziedziniec. Dalej wida¢ budynek karczmy

i kawatek nieostonigtego dziedzirca wew-

netrznego. Po dziedzincach karczmy prze-

chadza sie kilkunastu orkow i kilku bardzo
silnie zbudowanych ludzi. Nie zwracaja oni
na reptilliona najmniejszej uwagi. We
wnetrzu pétkola karczmy (wewnetrzny
dziedziniec) znajduje sie duze wgtebienie

w ziemi, ktére najprawdopodobniej petni

role areny. Ze $érodkowych fundamentow

budynku prowadza na areng duze drzwi.
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Nimi prawdopodobnie wprowadzani sg

gladiatorzy. Wiele okien w $cianach kar-

czmy umozliwia obserwacje walk bez
wychodzenia na zewnatrz.

* Tan Dors Sacan, nie niepokojony przez
nikogo, moze spokojnie obejsc budynek.
Gdyby jednak przyszio mu gtowy za-
atakow¢ przechadzajgcych sie po dzie-
dzincu facetow lub zachowatby sie w spo-
soOb zwracajacy uwage, patrz 3-1. Z tytu
karczmy, obok mijanych po drodze. pro-
wadzacych do jadtodajni (i dalej do poko-
jow goscinnych) schodow tatwo mozna



zauwazy¢ straznika stojacego przed bra-
ma z metalowymi drzwiami.

Po podaniu hasta (“tarcza”) lub przekupie-
niu (5 sztuk zit) ork bez problemu wpusci
reptilliona do podziemi karczmy (patrz
2~-3). Jesli tan Dors zaatakuje, straznik
przez pierwsze 2 rundy bedzie walczyt
w milczeniu sgdzgc, ze bez problemu po-
kona reptilliona i caly ewentualny tup przy-
padnie tylko jemu. Jezeli walka przedtuzy
sig, zawota pomoc i w ciggu k10 rund
przybiegnie ochrona karczmy (patrz 3-1).
Straznik to wojownik z 0 POZ.

2-3 Piwnica jest wtasciwie dlugim i sze-

rokim korytarzem. Po jego obydwu stro-

nach widniejg zamknigte drewniane drzwi,

Zapewne, na co wskazuje zapach, prowa-

dzace do skladow z trunkami. Korytarz

konczy sie metalowa krata. Dwa metry
przed nig na $cianie wisi mosiezny klucz.

Za kratg na kupie siana lezy skuiona mio-

da i tadna elfia dziewczyna. Ubrana jest

tylko w dtuga, biata koszule, siegajaca sie
az do ziemi.

* W chwili, w ktérej tan Dors Sacala i dziew-
czyna (jej imig brzmi tan Eneean) zau-
wazg sie wzajemnie nalezy sprawdzié ich
reakcje wzgledem siebie. W wypadku
nieudanego % rzutu na Prezencje reptil-
liona (a doktadnie na jej potowe - inna
rasa) dziewczyna bedzie sie go bata, do-
poki nie wyjasni celu swego tu przyjécia.
Ich rozmowa moze sie odbywaé tylko
w jezyku orkowym — MG musi sprawdzié
(% rzutami na znajomos¢ tego jezyka) czy
sig rozumieja.

Gdy reptiliion uwolni dziewczyne i bedzie
sig starat z nig wyj$¢, zostanie zatrzymany
przez obstawe karczmy (patrz 3—1). Zda-
rzy sie to takze, jezeli nasz towca za-
chowa sie w inny niestandartowy sposéb.
3-1Tan Dors czuje, ze co$ jest nie w po-
rzadku. Gdy jest juz prawie na srodku
placu widzi, ze otacza go kilkunastu or-
kéw, cho¢ odlegtosé od nich jest jeszcze
dos$¢ duza. Chwile p6zniej od strony kar-
czmy podchodzi gruby i bogato odziany
stary cztowiek. Eskortuje go kilkunastu
orkow, z ktorych potowa ma napiete tuki

i strzaty na cieciwach, za$ pozostali ob-

nazone szable.

* Reptilliona otoczyto 5+k10 orkéw z 2 POZ,
bedacych eskorta kupca — whasciciela kar-
czmy. Ponadto na placu jest jeszcze 5
tucznikéw (4 POZ) i 5 weteranéw (z 6
POZ). Walka z nimi jest oczywiscie zada-
niem beznadziejnym.

3-2 Gruby cztowiek zatrzymuje sie kilka

metréw od reptilliona. Chwile przyglada

sie, po czym moéwi: “Koguz to ja tu widze?

Moja nowa karczme odwiedzit potomek je-

dynej nie podporzadkowanej orkom rasy.

Reptillion we wtasnej osobie. Jak sadze

wiem po co tu przyszedtes. Szkoda tylko,

Ze nasz pigkny elfi wiezien nie umie wal-

czy¢. Ale do rzeczy. Widzisz chyba, ze

w kazdej chwili mozemy cie zgtadzié. Moi

tucznicy w jednej chwili zrobig z ciebie

jeza. Nie mam jednak ochoty zabijaé cie
przed dzisiejszym uroczystym otwarciem
karczmy. Za bardzo zakrwawitby$ moj
wysprzatany plac, a moZe nawet uszcz-
knatbys ktdregos z moich ochroniarzy.

Mam wiec inng propozycje. Jako el Hamin,

wiasciciel tej karczmy i zajazdu oraz mie-

szczgcej sie tu areny wystawie cie do wie-
czornej walki. Beda ja ogladali moi hono-
rowi goscie. Jezeli wygrasz trzy walki,

ktére dla ciebie przygotuje, w nagrode
daruje tobie i elficy wolnosé i te nedzne
grosze, ktore masz przy sobie. Wiedz, ze
bedziesz kolejno walczyt z wargami, gobli-
nami i ogrem. Pamietaj tez, ze pokonany
nie moze oczekiwagé litosci.”

* Tan Dors powinien sie zorientowag, ze
duzo tatwiej mu bedzie stawié czota na
arenie wymienionym przeciwnikom, niz
atakowaé dobrze uzbrojonych i wyszko-
lonych orkéw. Zresztg jest to
jedyny sposéb, ktéry daje
jakiekolwiek nadzieje na wol-
noéé. Jezeli reptillion nie
zgodzi sie na walki na arenie,
tucznicy go po prostu roz-
strzelajg i na tym zakonczy sie
krétka kariera naszego bohat-
era.

4-1 Nastat zmierzch. Dors, dok-

tadnie dotychczas pilnowany,

prowadzony jest na arene. Znaj-
duje si¢ ona na wewnetrznym
dziedziricu, utworzonym przez
skrzydita karczmy. Podchodzac
blizej, mtody towca zauwaza
stojacych na karczemnych bal-
konach gosci. Jest tam kilkuna-
stu od$wietnie ubranych or-
kéw i ich kobiet, kilku pétorkow

i ludzi, a nawet znana mu pigk-

na elfica.

* Arena miesci sie w specjalnie

wykopanym zagtebieniu, po-
nad 3 metry ponizej powierz-
chni ziemi. Jedyne state wej$-
cie na nig prowadzi przez ze-
lazne drzwi, umieszczone od
strony karczmy. Dla Dorsa
przygotowano lekka, ale bar-
dzo solidng drabing, do ktérej
straznicy go prowadzg i po
ktérej nakazujg mu zejs¢ na €
dot. Widag, ze juz toczyly sie
tu jakies walki. Ziemia w wielu miejscach
jest prawie czarna od zakrzeptej krwi.
Po kazdej zwycieskiej walce MG w imieniu
elficy powinien wykonaé¢ % rzut na jej
reakcje do reptilliona (oczywiscie na poto-
we wielko$ci tego parametru). W wypadku
bardzo niskich rzutow przyda sie to w
punkcie 5-2.

4-2 Nagle rozlega si¢ gong. Podnoszg sie
wrota prowadzace na arene. Nawet zanim
uniosa si¢ do korica, wybiegaja z nich trzy
wielkie, wiochate bestie, przypominajace
wilki. Runde pézniej wszysikie trzy rzucaja
sie na “gladiatora”.

* Te wargi to duze samce (6 POZ). W wy-
padku poczatkujgcego gracza MG moze
wystawi¢ stabsze sztuki (2-4 POZ). Ich
wspdtczynniki podane sa w MiM nr 5.

4-3 Po kilkunastominutowej przerwie

gong rozlega si¢ po raz drugi. Tym razem

na areng wchodzg 2 gobliny i natychmiast
ruszaja ku reptillionowi.

* Sg to wojownicy z 4 POZ. W wypadku
poczatkujacego gracza MG moze zatozyé
POZ 2. Ich wspdtczynniki podane sg w
MiM nr 5.

4-4 1 znéw mija kilkanascie minut spokoju.

Gong dzwieczy trzeci raz i na arene

wkracza rosty ogre. Chwile jakby sie waha,

jednak niepewnos¢ szybko mu mija.

* Jest to mtody wojownik z POZ 2. W wy-
padku poczatkujacego gracza MG moze
zatozy¢ POZ 0. Jego wspdtczynniki po-
dane sg w MiM nr 5.

5-1
* Jesli Dors wyjdzie zwyciesko ze wszyst-
kich walk, wiasciciel karczmy dotrzyma dane-
go stowa i uwolni zarowno jeqo, jak i dziew-
czyne. Nawet wiecej — obdarowuije reptilliona
sakiewka ztota (k100 sztuk).
5-2 Wyprowadzona na ulice dziewczyna
ciepto dziekuje za pomoc.
* Jezeli wezesniej je] reakcja do tan Dorsa
byta wyjatkowo dobra lub jesli towca
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stanowczo zaproponowat jej pomoc patrz
pkt. 5-3. W kazdym innym przypadku
Eneean odchodzi w przeciwng strone.

5-3 Tan Eneean méwi dalej, Ze jest sierotg

i nie ma celu w zyciu. Nie ma tez dokad

wrocié, bo jej rodzinna posiadiosé dawno

temu sptoneta, a pozniejsi opiekunowie
zgineli w dniu jej pojmania. Mowi, ze do

niczego nie byta dotad przyuczona, ale w

zamian za opieke i jedzenie moze stuzyé

pomoca, przygotowywac iedzenie i cero-
waé skarpetki. Jndaje, o przestanie byé
ciacarem, gdy kiedys kto$ odpowiedzialny

7 jej wiasnej rasy przygaraie ja jako to-

warzyszke zycia.

* Podczas mowienia o tyr Fneean dziew-
czeco sie ploni i spuszcza oczy. Mistrz
Gry moze zadecydowas o % rzucie na
reakcje do niej.

W wypadku przyjecia pod opieke, podane
nizej wspotczynniki moga sie przydac:
tan Eneean ma 117 lat (odpowiednik 15 lat
ludzkich); status spoleczny: Srednia Klasa
Wyzsza; wzrost 177 cm; waga 45 kg.
Dotychczas nie byta przyuczona do zad-
nej profesji (jest za mtoda). Charakter neu-
tralny dobry.
ZYW 60, SF 118, ZR 89, SZ 58, INT 111,
MD 79, UM 75, Wi brak, CH 79, PR 95.
BFiz.: 4, BPsych: 8;
Za pomy$Ine zakonczenie tej przygody
nalezy przyznac 20-25 PD + ewentualnie
25 PD za zaopiekowanie sig dziewczyna.
(Artur Szyndler)
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ARTUR MARCINIAK

PULAPKI w PULAPKACH

Ponizszy scenariusz jest przeznaczony dla gru-
py 4-6 graczy, cho¢ oczywiscie mozliwe sa pewne
odstepstwa od tej liczby. Nie nalezy tez do bardzo
trudnych, lecz byloby dobrze, zeby w grupie zna-
lazio si¢ przynajmniej dwdéch wzglednie doswiad-
czonych wojownikéw (3—5 POZ).

Caly tekst ponizej tego akapitu moze by¢ czy-
tany wylacznie przez Mistrza Gry. Gracz nie po-
winien do niego zagladag, jesli nie ma ochoty zep-
sué sobie i innym zabawy.

INFORMACJE WSTEPNE

Nasi bohaterowie zawedrowali do matej, za-
pomnianej przez bogéw i ludzi wioski. W miejs-
cowej oberzy zabijaja siejacego postrach w okoli-
cy bandziora. Zacheceni ta oznakg sity wiesniacy
wynajmujg ich do pilnowania bydta. Od pewnego
czasu co$ zakrada si¢ w nocy na pastwiska i zabija
zwierzeta i strzegacych je ludzi. Po burzliwych
wydarzeniach nocnych gracze zostaja skierowani
do pobliskiego zrujnowanego dworzyszcza ~ Kur-
towego Dworu, gdyz wszystko wskazuje na to, ze
wlasénie stamtad nadciaga drapieznik. Przypusz-
czenia potwierdzajg si¢, ale jakaz to mroczng ta-
jemnice kryje stary dom?

ZACZYNAMY

Przygoda rozpoczyna si¢ na placyku przed nie-
wielkg wiejska oberza, potozong w centralnym
punkcie wioski, do ktérej wlasnie dotarli nasi po-
szukiwacze przygdd. Jest ciepto, ale storice juz
wkrotce zajdzie, wobec tego warto w tejze gospo-
dzie poszukaé noclegu. Przed jej wejsciem wisi
powiewajacy na lekkim wietrze szyld, oznajmiaja-
cy (oczywiscie umiejacym czytac), ze tawerna no-
si niezbyt wyszukane miano “Wesotej Gamratki”.

Gracze wchodzg do sali z kilkoma stotami (dwa
zostaly zsuniete i siedzi przy nich gromada ludzi —
wieéniakéw, sadzac po stroju), na wprost wejscia
umieszczono szynkwas, za ktdérym stoi wysoki,
ponury mezczyzna ubrany w niegdy$ biaty far-
tuch. Przy tego popijajacych kmieciach uwija si¢
niezbyt urodziwa dziewka stuzebna. Oczy wszyst-
kich kieruja si¢ na wchodzacych awanturnikéw, a-
le wkrétce ciekawos¢ zostaje zaspokojona i pijacy
powracaja do swego podstawowego zajecia. Gra-
cze sadowia sig przy stole (miesci on osiem o0sdb),
podchodzi do nich barman, niezbyt czysta szmatg
przeciera blat i przyjmuje zaméwienie (w zalez-
nosci od wygladu zewnetrznego bohateréw zada
pienigdzy z géry lub nie — ceny standardowe).

Whetrze gospody o$wietlaja ogarki ustawione
na zwieszonym z sufitu kole i ptongcy w kominku
ogien. Podczas gdy cztonkowie druzyny jedza,
chiopi ukradkiem obrzucaja ich petnymi cieka-
wosci spojrzeniami, zamawiajac raz po raz dzba-
nek piwa czy miodu. Po mniej wiecej pét godzinie
drzwi karczmy otwieraja 'sie z trzaskiem i do $rod-
ka wchodzi wysoki, dobrze zbudowany ork o niez-
byt milej aparycji. Ubrany jest w skérzany kubrak,

jego policzek jest przeciety duza i gieboka szrama.
Przez plecy ma przewieszony tuk, a do boku przy-
pasany miecz. Jego wejicie wywiera zauwazalne
wrazenie — rozmowy kmieci cichng i wreszcie za-
mieraja. Twarz oberzysty bieleje, stycha¢ jego ner-
wowy oddech. Ork pewnym siebie krokiem pod-
chodzi do baru i gto$no zada piwa. Po wypiciu
garnca, roztrzaskuje naczynie na podlodze (ku
przerazeniu wszystkich obecnych - moze z wyjat-
kiem graczy) i gtosno wrzeszczy o nasigpny. Pod-
obna procedura powtarza si¢ jeszcze kilka razy.
W miedzyczasie jeden z chtopéw probuje wyjsé
z gospody, jednak ork zauwaza to i gtos$no krzy-
czy, zeby wiesniak nie pozbawial go swej milej
kompanii. Te ostatnie stowa wypowiada z reka na
gtowni miecza. Chiop postusznie wraca, lecz z mi-
ng wyraznie wskazujaca na to, ze nie byta to naj-
przyjemniejsza rzecz, o jaka go dzi§ poproszono.
Po wypiciu jeszcze kilku garncéw ork podchodzi
do wiesniakéw i stanowczo zada od nich sakie-
wek. Kmiecie trzesacymi sie ze strachu rgkoma
spelniaja rozkaz. Po zainkasowaniu pienigdzy, ork
dla zabawy uderza jednego z nich, po czym pod-
chodzi do graczy, wyciaga miecz i zada od nich
calego zlota. Oczywiscie nie jest to ten rodzaj

prosby, ktéry powinien by¢ przez naszych bohate-
réw postusznie spetniany. Miejmy nadzieje, ze
wywiaze si¢ walka. Réwnie dobrze walka moze
zaczyé sie 0 wiele wezesniej, wszczeta przez pos-
taé, ktdra nie moze znie§¢ jawnego, dokonujgcego
sie na jej oczach rozboju — jesli kto§ zareaguje wy-
raZnie wczesniej niz pozostali cztonkowie grupy,

powinien zosta¢ nagrodzony kiikoma dodatkowy-
mi punktamni do§wiadezenia. Ogdlnie rzecz biorac,
zadaniem MG jest takie poprowadzenie tego spot-
kania, zeby bojka jednak sie wywiazata. Jesli jed-
nak (co jest prawie nierealne) gracze zdecyduja
odda¢ swe pieniadze. MG powinien uzy¢ kilku do-
datkowych prowokacji. np. pobicie wiadciciela za-
jazdu czy dokonany na oczach wszystkich gwatt
na dziewce stuzebnej (jest ona coérka oberzysty,
ktory rzuci sig, by ja ratowac — ork zabije go jed-
nym ciosem miecza). Jezeli mimo wszystko gra-
cze siedza cicho jak mysz pod miotla, to nadszedt
wiasciwy moment, zeby zrezygnowac z takich pa-
tatachéw.

Rozbdjnik, Korgash, bedzie walczyt do kofica,
swego lub graczy (jest on, jak juz napisano, or-
kiem i jego cechy odpowiadaja cechom Starszego
Weterana — patrz opis typowych orkéw na za-
mieszczonych w tym numerze MiM kartkach z
Bestiariusza). Nie podda sig, nawet jesli nasi bo-
haterowie mu to zaproponuja. Gdy zostanie zabi-
ty, do druzyny podbiegnie uradowany oberzysta,
przedstawi si¢ i powie, ze oto pokonali najgroz-
niejszego miejscowego rozbodjnika, za ktdrego gio-
we naczelnik wioski wyznaczy! nagrode w wyso-
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koéei 50 sztuk zlota. Dodaje tez, ze wszyscy tu o-
becni gotowi sg zaswiadczy¢ przed naczelnikiem,
iz to wlasnie nasi bohaterowie pokonali Korgasha
i im to nalezy si¢ nagroda. Oczywiécie w przypad-
ku $mierci gospodarza analogiczng kwestie wyg-
lasza jeden z kmieci. Uradowani chtopi funduja
grupie poczestunek i napoje do korica wieczoru.



Trup bandyty zostaje wyniesiony w celu zapre-
zentowania naczelnikowi, a pozostali w karczmie
wiesniacy niezwykle chetnie wywiazuja si¢ z danej
przed chwilg obietnicy. Cérka wiasciciela przy by-
le okazji wyprowadza najprzystojniejszego czton-
ka grupy na zewnatrz, zeby pokaza¢ mu to i owo.

Po kilku kwadransach zabawy jeden z wiesnia-
kéw, zachgcany przez innych (“no, méwze panom,
mowze”) prosi o cisz¢ i oznajmia, ze tu zebrani
mieszkaficy wioski majg dla szanownej druzyny
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propozycje. Od okoto dwdch tygodni ich bydto
jest mordowane przez jakie$ zwierze. Codziennie
rano na pastwiskach znajduja kilkanascie mart-
wych owiec lub dwie, trzy krowy. Co dziwne mor-
derca wydaje sie zabija¢ dla przyjemnosci, gdyz
zwykle nawet nie napoczyna swoich ofiar.

Moéwca, jako przedstawiciel tu zebranych, wi-
dzac odwage milosciwej druzyny, o$miela sie
przedstawi¢ pewna propozycje. Gdyby taskawcy
zajeli sie ta sprawa, to w zamian za jej rozwiaza-
nie tu zebrani gospodarze gotowi sy zaptacié po 30
sztuk ztota na szanowng gtowe (podana cena moze
by¢ przedmiotem negocjacji — chtopi gotowi s ja
podnies¢ do 35 sztuk — wigcej po prostu nie maja).
No i jeszcze jedna prosba — gdyby tak panowie by-
li taskawi odda¢ ich sakiewki.

Graczom moze si¢ oczywiscie nasunaé kilka
pytan. Ponizej znajdujg si¢ odpowiedzi na najbar-
dziej typowe z nich. MG, znajac scenariusz, moze
udzieli¢ innych odpowiedzi, powinien jednak
zwréci¢ uwage na to, zeby nie wyjawic zbyt wiele.
Pytanie: Czy kto§ kiedy$ widzial tego siwora?
Odpowiedz: Nie. Nigdy nikomu nie udato sie go zo-

baczy¢, ale po prawdzie to i nikt si¢ zbytnio nie
przygladal. Kazdy si¢ boi.

P: Czy mozna obejrze¢ jakas jego ofiare?

O: Niestety nie. Natychmiast po znalezieniu zostaja
spalone.

P: Jak wygladaty rany?

O: Byty przewaznie na grzbietach. Kilka podtuz-
nych, gtebokich bruzd wygladajacych na zadane
szponami. Bydlatka miaty tez czesto wyjedzone
oczy, a wokot ciat zawsze dawalo sie wyczué
stodki, mdlgcy, nieprzyjemny odor.

Gospodarze sugeruja tez, zeby polowanie odto-
zy¢ do jutrzejszej nocy, kiedy wszyscy bedy wy-
poczgci. Ma ono wygladaé nastgpujaco: wszystkie
stada zostana zagnane do szop, a druzyna ukryje
sie na jednym z pastwisk, na ktérym rosnie duza
kepa krzakéw. Na to pastwisko przypedzi sie tez
jako przynete kilka owiec.

Po skoriczonej biesiadzie karczmarz ofiarowuje
grupie wolne pokoje (za specjalnie niskg optats dla
szlachemych panéw). Wiesniacy wychodzg. Wszys-
¢y s3 mocno podchmieleni, lecz dwéch z nich
szczegOlnie gorliwie oddawato dzi§ cze$é Pianowi
— teraz obejmuja sie, catuja i jeden drugiego zapra-
sza na pozegnalng szklanke do siebie, do domu. Nie
wolno dopusci¢ do tego, by ktokolwiek z druzyny
odprowadzit te dwdjke do domu — byé moze urato-
watoby to wiesniakom Zycie, ale niewatpliwie zep-
sutoby przygode. Przed wyjsciem kmieé, ktéry opo-
wiadat o potworze, méwi, ze rano péjdzie z druzyng
do wéjta. Chiopi wychodza, a karczmarz zamyka za
nimi drzwi i rygluje okiennice.

RANEK

Nastepnego dnia rano nasi bohaterowie zostaja
obudzeni przez wtasciciela zajazdu. Przeprasza za
tak wczesna pobudke (za oknami dopiero wscho-
dzi storice) i méwi, ze na zewnalrz czeka na nich
maty chiopiec, syn gospodarza, z ktérym wczoraj
rozmawiali. Chlopczyk prosi ich, zeby szli za nim
do chatupy ojca, bo stato sig co$ strasznego. Nic
wiecej nie umie powiedzie¢, bo sam nic nie wie.
Chtopiec (przedstawi} si¢ w migdzyczasie jako
Gurbi) prowadzi awanturnikéw do zagrody, nie
przestajac ich wypytywaé gdzie byli i co widzieli
w czasie swych wedréwek, niesmiato dotykajac
przy tym ich zbroi i broni. Najwyrazniej druzyna
szalenie mu imponuje.

Chata ich znajomego wyglada dostatnio, widac,
Ze si¢ o nig dba. Podworze otoczone jest z trzech
stron budynkami gospodarskimi.

Chlopiec prowadzi druzyne do wnetrza domu
i zostawia sam na sam z ojcem. Gospodarz wita
ich, przeprasza, ze zbudzit tak wezesnie, po czym
mdéwij strapionym gtosem, ze zaszly nowe, nie-
przewidziane okolicznosci. Pyta czy kto$ z druzy-
ny przypomina sobie dwoch pijanych gospodarzy,
ktérzy zamierzali przedtuzy¢ jeszcze wesoly wie-
czor. O16z obaj mieszkajq raczej na uboczu i blis-
ko siebie, totez stosunkowo szybko oddzielili sie
od reszty. Zostali zaatakowani przez co$ wielkie-
go. Nie wiadomo, co stalo si¢ z jednym z zaatako-
wanych, ale drugi stracil przytomnos¢ na skutek
szoku i utraty krwi. Dopiero niedawno sie ocknat
i doczotgat do chaty. Mozna go zobaczy¢, gdyz le-
Zy w sgsiedniej izbie, gdzie zona gospodarza opat-
fuje mu rany.

W sasiednim pokoju na 16zku lezy blady mez-
c¢zyzna, siedzi przy nim zona gospodarza i jego
syn. Ranny wyglada bardzo stabo, glowe ma opat-
rzong przesigknietymi krwig bandazami. Postaé,
ktora sie na tym zna z tatwoscia zauwazy, ze ban-
daz nie zostat zatozony prawidlowo i moze popra-
wic opatrunek (kilka dodatkowych punktéw dos-
wiadczenia, o ile bylo to wykonane bez prosby ze
strony gospodarzy). Ranny otwiera oczy, cigzko
wzdycha, a reka kurczowo tapie zawieszony na
szyi medation. Gdy gracze poproszg go, zeby po-
wiedziat co sie stalo zduszonym, chrapliwym glo-
sem opowiada nastepujaca historie (MG powinien
wczud sig w to, co mowi — wazne jest, by oddat
przerazenie opowiadajacego):

“Wracali my se z Rotukiem do dom, no i nagle
mie potrzeba ztapata. Stanotzem se na uboczu
i méwie Rotukowi, coby poczekat kapine, ale on

baran polazt chyba, bom nie styszat co powiedzial.
Stoje wienc i robi¢ co musze, a tu nagle tubudu —
cosik nade mng przemkio. No. ja w strachu
wrzeszeze do Rotuka czy jest tam i ide w jego
strong. Wylozizem na trakt, patrze a ten bidak le-
zy bez czucia na drodze, 4 na nim cosik wielkiego
siedzi, maszkaron taki... Zlgktem si¢ i dawaj nogi
za pas, ale styszg, ze skrzeczy toto tuz za mny.
W glos modli¢ si¢ zaczatem do bogdw wszysikich
prawych i dobrych, bo ani chybi sam Bealse—
a-beukh goni¢ mie musiat. Nagle zaszumieto mi
nade them i jakby mie kto rozpalonymi widtami
po czerepie przejechat. Wrzasnotzem i z tego stra-
chu i bolu tom catkiem wytrzezwiot. Krew mi §li-
pia zalata, ale biegne, bom se pomyflat, ze jak
przystane, to $§mieré¢ pewna. Naglem krok zmylit
i bach w traktowy piasek upadtem. Smréd obrzyd-
liwy mie zalat { jak mie cos w feb dalo... Sit ostat-
kiem siem obrdcit, teb zem podnidst i widzg, ze na
tle Lysego cosik leci i chichocze ucieszone. Na po-
tudnie leciato, musi w strong Kurtowego Dworu.
A méwitzem i¢ drugi raz, do fundamentéw spa-
li¢, przekigte miejsce...”

Opada wyczerpany na poduszki, a zalrasowany
wiasciciel chatupy wyprowadza druzyne z izby.
W czasie ewentualnych ogledzin rari mozna zbadad
rannemu glowe -- widnieje na niej kilka réwnoleg-
tych, giebokich i poszarpanych cieé {w niektérych
mieiscach prze$wituje gota kos¢} oraz bardzo duza
opuchlizna wokét zaschnietego strupa krwi.

DO DZIEEA

Gospodarz sugeruje. ze nalezy rozpoczaé po-
szukiwania drugiej ofiary. Na dworze juz sie roz-
widnito i zza okien dochodzg odglosy codziennej
wiejskiej krzataniny. Wiesniak mdwi, Ze on sam
poprowadzi grupe na miejsce zdarzenia, Trakt
przechodzi przez caly wies i biegnie dalej poprzez
niewielki zagajnik do kolonii., gdzie, jak tumaczy
gospodarz, mieszkajg zaatakowani. Wtasnie na od-
cinku drog‘i prowadzacym przez lasek, pod jednym
z gestych krzakow lezy drugi z wiesniakéw — mar-
twy. Glowe i ciato trupa pokrywajg poszarpane ra-
ny, jego przyodziewek jest w strzepach. Podczas
poszukiwan grupa moze znalez¢ na drodze spory
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kamien, na ktérego boku widnieje zaschnigta pla-
ma jakiej$ czerwonej substancji — jest to oczywis-
cie krew rannego.

Po krétkich ogledzinach ciata chtop stwierdza,
Ze nic si¢ juz nie da zrobi¢ i proponuje naszym bo-
haterom, zeby przeszukali Kurtowy Dwér. Po
powrocie, jezeli nic tam nie znajda, zostanie podje-
ta wspélna decyzja co nalezy zrobi¢ dalej. MG po-
winien tak rozegrac t¢ sceng, zeby gracze si¢ zgo-
dzili, inaczej cigzko bedzie skonczy¢ t¢ przygode.

Gracze na pewno beda chceieli dowiedzie¢ sig
czego$ blizszego na temat Kurtowego Dworu.
Chiop siada na ziemi, wyjmuje kapciuch z tyto-
niem, nabija fajke, czestuje pozostatych i rozpo-
czyna opowiesc.

“Bedzie temu z dziesig¢ rokéw do starego do-
mu, co to stoi sam jakie 5 mil na potudnie wpro-
wadzil sie nowy pan. Stary odumart niedawno
i dwor pusty stat, jeno sowy sie tam chowaly. Ten
nowy, jak sie sprowadzit, przyjechat tu do nas,
moéwit niby, ze sgsiedami najblizszemi bedziem.
Przedstawit sie jako el Kurt Gotham. Powiedziat
tez, ze w glusze si¢ przeprowadzit, bo spokdj tu
ma i badania jakowe§ prowadzi¢ moze. Mowil, ze
samotnikiem z natury bedac ino z jednym stuga sie
ulokowal. Prosit nas tez, ze jakbysmy ziota jako-
wes, ale nie pomne juz jakie, zebrali, to trzeba
przyjs¢ do niego, on chetnie odkupi. I sprzedawa-
1i mu ludzie.

1 tak zeszlo ze trzy wiosny. Bedzie gdzies tak
pod jesien czwartego roku jak si¢ zaraza sprowa-
dzit, szedt od nas do niego chiop jeden, a ze miodu
po drodze si¢ opil, to i przysnal pod drzewem.
Obudzit si¢, méwi, a tu ciemno, a ze blisko mu juz
sie zdato do dworzyszcza, to tam potazt zamiast
do dom wrécié. Drzwi stuga otworzyl, pyta sie
czego ten chee, wziot ziela, pieniadze zaptacil
i méwi ze przenocowaé nie moze, bo pan ekspery-
menta jakowe$ przeprowadza i przeszkadza¢ mu
nie trza. Chiop prosié go poczat, coby sie zmito-
wat, bo to strach przez las noca wracaé. A tu nag-
le jak co$ nie zawyto, zatrzgsto, rozchichotato sie,
az mu ciarki po krzyzu przeszly. Umknat tedy ze
dwora i co sit w nogach do dom biegt. Nam we
wsi wszystko opowiedzial, ale wiary mu wiedy nie
dalim. Rok péZniej dzieci ginaé poczety, jedno
najpierw, drugie, a w koncu trzecie. Szukac szuka-
tim, ale ni §ladu, jakby diabet zakryt ogonem. Je-
den z chiopéw do tego el Kurta poszedl, bo zdato
nam sig, ze jako czlowiek §wiatowy i madry, rady
jakowej§ udzieli. Kiedy czekat na niego w sieni,
zauwazyl buty i kubrak jednego z dzieciskow
w kacie porzucone. Umknat stamtad i nas powia-
domil. Zebrali my sig¢, chiopy, i dawaj i¢ po ro-
zum do glowy. Uchwalili my, ze uzbroim si¢ w co
tam pod reka i péjdziem sig tego Kurta wypytac.
Kiedy podtazili pod dwér, nagle ogien z nieba
spadi, trzech chtopéw zabito, ale taka nas zlos¢
wzi¢la, ze juz na nic nie baczac podbieglim pod
drzwi i toporami rozrabalim. Stuzacy nam stawat,
ale we trzech szybko my go sprawili, a reszta Kur-
ta szukala. Znalezlim go jak z wiezy schodzit, ing-
rediencje jakowe$ we dloniach trzymajac. Lapami
poczat machaé, ale ze Wulf, kuzyn mdéj odlegty.,
miejcie bogowie w opiece jego dusze, ktusowat
kiedys, szybko gardziel mu z tuku przestrzelit.
Zwinat sie gadzina w sobie i padt. Chcieli my
dwér ograbié, coby strate dzieciskéw powetowac,
ale kaptan nasz miejscowy, co mu si¢ zmarlo zesz-
tej jesieni, rzekl, Ze wszystko w tym domu przek-
lete i coby wszystko spalié. Jak powiedziat, tak my
i zrobili, wprzédy dzieciskéw poszukawszy. Nija-
kiego jednakze nie znaleZli, jeno ubranka. Musi
zabil je dla swoich celéw niegodnych. Ogief

podlozyli i wieza pigknie si¢ dymi¢ poczeta, jeno
deszcz spadl, a wieszez rzekd, ze znak to od bogéw
jasny, by od palenia odstapic. Wieza si¢ ino wypa-
lita i to pono nie cata. Kaptan rzekt jeszcze, coby
nie chodzid tam, bo to miejsce przeklete. I nie cho-
dzili my wecale. A bedzie temu z rok, jak wedro-
wiec jakowy§ zagubiony tamtedy przechodzit,
noclegu, méwit, szukat, ale koto pétnocy taki go

jazgot obudzil. ze do nas umknat. Mowil tez, ze
jak przy wyschnigtej studni przechodzit. to tam
najbardziej wrzeszczalo.”

Po wystuchaniu tej opowiesci gracze moga pro-
si¢ chiopa o jakie§ dodatkowe wyjasnienia. MG
moze je zaimprowizowac na podstawie znajomos-
ci scenariusza, pamietajac jednak. zeby nie udzie-
li¢ informacji, ktdrej gospodarz nie mog} posiadac.
Kmie¢ powie tez, ze w domu narysuje na kawatku
plétna droge do Kurtowego Dworu.

Oczywiscie gracze powinni udac si¢ teraz do
ruin, ale moze im wpasé do gltowy kilka innych
pomystéw, na przyktad odbiér nagrody (wojt jesz-
cze Spi. 0 czym nie omieszka poinformowac na-
szych graczy uczynny gospodarz) albo préba uzu-
petnienia uzbrojenia. To ostatnie mozna uczynic,
pod warunkiem, ze gracze lubig paradowac z wid-
fami i cepami na ramionach.

Po narysowaniu mapki chlop wskaze drozke,
prowadzaca przez las do Kurtowego Dworu. Na
skraj lasu druzyna zostuje odprowadzona przez
grupke wiesniakow, Kidrzy juz zdazyli dowiedzied
si¢ o tragicznych wydarzeniach ostatniej nocy.
Najbardziej aktywnym cztonkiem tej gromadki
jest maty Gurbi.

Sciezka prowadzi przez dosy¢ gesto rosnacy,
Swierkowy las. Od czusu do czasu w gestwinie wi-
da¢ niewielkie poianki wokd! poteznych debow.,
ktérych geste korony nie dopuszezaja $wiatta do
innych drzew.

Jezeli grupa jest bardzo silna mozna na jedne;j
z takich polanek przeprowadzi¢ atak Kilku war-
26w, nalezy jednak pamietac. Ze, przynajmniej na
tym etapie gry, celem MG nie jest zabicie grupy.
a jedynie jej, powiedzmy, zmigkczenie.

Po mniej wigcej picciu milach $ciezka nagle sie
urywa u stop wzgdrza, na ktorym widac ruiny sta-
rego domostwa. Od strony. z ktérej zblizajg sie
gracze, wzgérze ma tagodne podejicie. Po fewej

stronie domu rosnie kilka drzew i krzakow (glow -
nie $wierki), a po prawej, w miejscu w ktorym sto-
ki wzgdrza zaczynaja robic sig strome, wida¢ Kilha
drzew mtodych, dopiero niedawno wyrostych.

STARY DOM

Opisujgc stary dwor postaraj sie. drogi MG. nie
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w tym tylko stare t6zko, itd. *. Jezeli w pomiesz-
czeniu znajduje chociazby to stare 16zko, to opisz
je, powiedz graczom. ze czujy won zgnilizny, itp.
— badz kreatywny. Na tvin polega twoja rola.

Jesli w opisie nie podano inaczej, drzwi w domu
nie sq zamkniete na klucz. Stary dwér na pierwszy
rzut oka sprawia wrazenie opuszczonego. Z miejs-
ca. w ktérym gracze na razie stoja, nie mozna zo-
baczy¢ parteru — zastania go wypuklosé terenu —
ale pietro wida¢ doskonale. W oknach brakuje
szyb, okiennice kotvsza sie bezuzytecznie. Dach
jest kryty pozieleniatym od mchu gontem. Wida¢
w nim dwie duze dziury, w mniejszej ciagle tkwia
belki, ktére niegdy$ podpieraty pokrycie dachu.
Wieksza znajduje si¢ w poblizu resztek wiezy. Brak
w niej belek, a gonty wokét s3 znacznie ciemniej-
sze. Udany % rzut na INT pozwoli stwierdzi¢ gra-
czom, Ze jest to rezultat dziatania ognia.

Wieza, nawet na wpol zrujnowana. jest wyzsza
od szczytu dachu o jakied trzy metry. To zdecydo-
wanie najbardziej zniszezona czes¢ catej budowli.
Jej lewa strona zawualita sie. pozostawiajac po so-
bie sterte kamieni. Dach zachowat sie mniej wie-
cej w potowie. a z podiogi pierwszego pigtra oca-
lalo tylko to. co znajduje sie w tej chwili pod resz-
tky dachu. Wxzyvstko jest bardzo mocno osmalone.

Gdy nasi bohaterowie podejda blizej stwierdza,
ze dwuczesciowe. prowadzace do domu drzwi
zostaty porabane. Lewe skrzydio zwisa na jedyv-
nym ocalatym zawiasie, drugie jest na osciez ot-
warte. W wysokiej trawie pod $cianami dworu le-
za zerwane przez wiatr okiennice. Prawe skrzydio
budynku wysuniete jest w strone podchodzacej
grupy i sprawia wrazenie najlepiej zachowanej
czedei catego budynku. Nad kryjacym te czesd
dworu dachem wida¢ wysoki komin. 4 na nim sta-
re ptasie gniazdo. Drugi, mniejszy komin znajduje
sie na dachu, wprost nad rozbitymi drzwiami

gtownymi. Dziedziniec, wybrukowany starvmi



kamiennymi ptytami o kwadratowym ksztalcie,
porasta trawa i mech. Po przeciwnej stronie, na
lewo od graczy, widaé stary, drewniang studnie.
Ruiny wiezy porastaja krzaki. Ogdlne wrazenie to
pustka, rozkiad i beznadzieja.

HARPIA

Harpia siedzi w swym legowisku na strychu
domu. Mozna si¢ tam dosta¢ przez duza dziure
w dachu, przylegajaca do ruin wiezy. Jezeli grupa
bedzie si¢ gtosno zachowywac, zaciekawiona wyj-
rzZy na zewngtrz, za$ jesli nasi bohaterowie zdotajg
Jja zaskoczy¢, bedzie probowata uciec przez dziu-
r¢, po czym odleci na potudnie w strone gestych
lasow. Oczywiscie w takim przypadku jej wytro-
pienie bedzie niemozliwe. Grupa, wréciwszy do
wioski bez dowodu $mierci straszydta, nie moze
liczy¢ na otrzymasie od chlopéw uméwionej zap-
taty. Jesli zostanie w osadzie jeszcze kilka dni
chiopi zauwaza, ze ataki ustaty i wyptacy polowe
uzgodnionej sumy. Rzecz jasna, nastapi to tylko
wiedy, gdy gracze sami si¢ o to upomna.
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Jezeli harpia nie zdota wykorzysta¢ mozliwos-
ci ucieczki, bedzie walczy¢ az do konca, swego
lub druzyny (w domu nie ma miejsca, zeby latac,
moze tylko podfruwaé, atakujgc szponami; jej ce-
chy odpowiadajg cechom Strazniczki stada - patrz
opis harpii na zamieszczonych w tym numerze
MiM kartkach z Bestiariusza). Jezeli gracze beda
zachowywa¢ sig¢ gtodno juz na zewnatrz, harpia za-
atakuje, probujac trafi¢ kidrego$ kamieniem (du-
Zym), a nastgpnie atakujac pazurami.

Jezeli uda jej sie kogo$ zrani¢, wszystkie swoje
dalsze ataki skoncentruje na tej jednej osobie.
Zwykta bronig reczng harpig mozna siegnad jedy-
nie w chwili jej ataku szponami lub moment przed
nim. Nie bedzie ona atakowa¢ osdb broniacych sig
bronia drzewcowy jakiegokolwiek rodzaju. Zagro-
zona, wypusci ze swego odbytu strumien niez-
wykle $mierdzacych odchoddéw (rzut na odporno$é
nr 7 - nieudany oznacza utrate przytomnosci na

k10 rund). Jezeli gracze beda zachowywaé sie
glosno po wejsciu do domu, harpia wyleci na zew-
natrz i bedzie na nich czekad, siedzac na wysokim
kominie nad kuchnia.

OPIS DOMVY
PARTER

Pomieszczenie numer 1: Wieza

Wieza ma ksztatt kwadratu o boku 10 metréw.
Jedna z jej §cian rungta w czasie pozaru. Wejscie
do wiezy, prowadzace ze §rodka domu (z pomiesz-
czenia numer 2) jest nienaruszone. Na wprost nie-
go wida€ resztki schodéw kiedy$ prowadzacych
na pierwsze pigtro wiezy. Obecnie urywaja sie one
na wysokosci ok. 6 metréw. Pozostaty 24 kamien-
ne, przymocowane do Sciany schodki. Ostatnie
trzy stopnie wisza juz w powietrzu. Gracz, ktéry
stanie na jednym z tych ostatnich stopni spowodu-
je ich zatamanie si¢. Upadek oznacza k10 pkt. ob-
razefi za kazdy metr wysokosci (w tym wypadku
jest tych metréw sztuk 6).

Wnelrze wiezy nosi wyrazne $lady ognia. Naj-
bardziej pociemniale sg kamienie tworzace kiedy$§
naroznik i cze$¢ jednej ze Scian. Na kupie kamieni,
pozostalych ze Sciany lezy kilka zweglonych be-
lek. S3 to resztki zniszczonego belkowania stropu
wiezy. Jezeli gracze usuna je wraz z kamieniami
(85% szansy, ze harpia to ustyszy) i przeprowadza
opukiwanie kamiennych ptyt tworzacych podtoge,
stwierdza, Ze jedna z nich wydaje gluchy odglos.
Po wetknieciu palcéw w szparg miedzy ptytami
wyczuja na jednym z bokéw niewielki, kamienny
przycisk. Po jego nacisnieciu ptyta odskoczy nie-
¢o, co pozwoli jg uniesc. Wewnatrz jest ciemno,
wida¢ jedynie kilka szczebli drewnianej drabiny.
Jest to zejScie do podziemi.

Pigtro wiezy znajduje si¢ na wysokosci 10 met-
réw. Podloga zawalita sie czesciowo, a jej pozosta-
1a czg$¢, znajdujaca si¢ pod resztka dachu, zawali
sie pod lacznym ciezarem dwéch graczy. Na

podlodze lezy stare, przegnite krzesto, a za nim,
pod przylepionym tam gniazdem jaskélczym cat-
kiem spora, o mniej wigcej prostokgtnym zarysic
kupka ptasiego guana. W tej kupce spoczywa
w pokoju magiczna ksiega, zdobyta kiedy$ na
kim§ przez Kurta Gothama, jednak dla niego bezu-
zyteczna. Magia uchronita ja przed zniszczeniem.
Gracze musza zdrapaé guano, zeby ja odstonié.
Zawiera ona nastgpujgce czary magowskic: Magi-
czny pocisk, Magiczna tarcza, Ognik, Naturalna
odpornosé.

Pomieszczenie nr 2: Pracownia podreczna

Podloga tego pomieszczenia zbudowana jest
z kamiennych piyt. Stoja w nim dwa drewniane
stoly. Na obu lezy mnéstwo potrzaskanego szkla
(% rzut na INT postaci uzywajacych magii pozwoli
stwierdzi¢, Ze sg to resztki aparatury alchemicznej).
Jedynymi przedmiotami, ktére wéréd tych szkla-
nych resztek moga by¢ jeszcze uzyteczne sa trzy
mate, szklane buteleczki. Oczywiscie puste.

Przy prowadzacym na wieze wejsciu lezy ubra-
ny w zetlalg szatg nieokreslonej barwy szkielet
czlowieka ze stara strzata tkwiaca w kregach szyi.
Na tychze kregach wisi za$niedzialy medalion
(udane uzycie profesjonalnej zdolnosci maga Wyk-
rycie magii wykaze, iz jest on magiczny). Zawiera
on 78 pkt. Potencjatu Magicznego, ale uwaga! na
medalion zatozZona jest blokada o mocy 35 pkt.
PM. Przy pasie szkieletu znajduje si¢ maty sztylet
i sakiewka. Powtdrne uzycie Wykrycia magii wy-
kaze magiczno§¢ sztyletu. Jest on skuteczniejszy
w walce — posiada wszystkie charakterystyki typo-
wego sztyletu, jednak jego Skuteczno$é wynosi
90kt, 45tn (75kt). Sakiewka jest ze starej skory,
a wewnatrz znajduje si¢ 19 sztuk zlota, 39 sztuk
srebra oraz niewielki kluczyk o niezwykle skom-
plikowanych nacigciach. Jest to klucz do tajnej
szuflady w biurku w gabinecie.

W $cianie naprzeciw wyjscia z wiezy znajduje
si¢ dwoje otwartych na ofciez drzwi. Jedne wioda
do sieni, a drugie do biblioteki.

Szyby w oknach, ktére znajduja sie w krétszych
Scianach s wybite. Same Sciany s3 pokryte reszt-
kami starych materii, splesniatych i roztazacych
si¢ w rekach.

Pomieszczenie numer 3: Biblioteka

W tym pomieszczeniu panuje pdtmrok, gdyz
okna zastonigte s3 ocalatymi, mocnymi okiennica-
mi. Kiedy$ komnata o§wietlana byta dodatkowo za
pomocg duzego kandelabru, ktéry umocowany jest
do sufitu.

W pokoju stoja trzy szafy biblioteczne, ale
ksiazki z nich lezg w nietadzie na podlodze.
W swej ogromnej wigkszosci sa tak zniszczone, ze
nie mozna nawet odczytaé tytutéw, nie méwiac
o zawartosci. Po przeszukaniu tych stert (co w su-
mie zajmie okoto dwéch godzin) gracze znajda
(po okolo 45 minutach grzebania) tylko jedng oca-
lata ksigzke — pornograficzna historie, za ktdra ja-
ki$ amator tego typu emocji moze zaptaci¢ okolo
70 sztuk zlota. Poza nia nie ma tam juz nic godne-
go uwagi. Podane czasy poszukiwania dotyczg
jednej osoby. W przypadku uczestniczenia w nich
wiekszej ilosci 0s6b, ten czas oczywiscie ulegnie
proporcjonalnemu skréceniu.

W tej komnacie jest tez kominek. w ktérym
lezy kilka czgsciowo spalonych bierwion oraz
kupka popiotu. Na $cianach obok kominka wisi
brofi — dwa skrzyzowane espadony. a po drugiej
stronie dwie typowe halabardy oraz napiersénik do
pélzbroi. Brofi nie jest skorodowana i nadaje sie
do uzytku, lecz nie jest magiczna.

Z pokoju sa dwa wyjscia — jedno prowadzi do
pomieszczenia nr 2, drugie do pomieszczenia nr 5.




Pomieszczenie numer 4: Sien

Sien jest czg$ciowo otwarta w gére, na pigtro.
Jej sufitem jest gtéwnie sufit pietra. Wisi tam og-
romny kandelabr z czesciowo wypalonymi, czes-
ciowo zdmuchnietymi przez wiatr §wiecami.
Drzwi wejéciowe do budynku sa rozbite i otwarte.

Z tego pomieszczenia prowadza dwa wyjscia ~
jedno do podrecznej pracowni, drugie — znajdujg-
ce si¢ pod schodami, prowadzacymi na balkon,
ktéry z trzech stron otacza siefi — do pomieszcze-
nia nr 5, jadalni. Kamienna podioga jest gota i lezy
na niej szkielet czlowieka, §ciskajacy w rgku zar-
dzewiaty tasak. Szkielet ubrany jest w zetlale ubra-
nie i przepasany czyms, co kiedy§ moglo by¢ sko-
rzanym fartuchem. Okna sa dok}adnie powybija-
ne. Sciany pierwotnie byly pokryte draperiami,
ktére obecnie sy w strzepach, odsianiajac goty ka-
mief. Przeszukanie sakiewki, ktorag mozna znalezé
przy szkielecie przyniesie 43 sztuki srebra.
Pomieszczenie numer 5: Jadalnia

W pokoju, ktérego kamienng podioge przykry-
wa sple§niaty dywan, znajduje si¢ duzy st6i, oto-
czony przez dwanascie krzesel. Na blacie stoja
trzy czteroramienne, brazowe §wieczniki. Sa po
mistrzowsku wykonane, wazg po 35 SF i mozna
za nie dosta¢ po 5 sztuk ztota. Z pokoju prowadzy
trzy wyjécia: do sieni. do biblioteki i do pomiesz-
czenia numer 6 — kuchni. Poza tym w komnacie
nie ma nic godnego uwagi. Czgs$¢ szyb w oknach
jest wybita.
Pomieszczenie numer 6: Kuchnia

Kuchnia byta kiedy§ o$wietlona zwisajaca z su-
fitu latarnia. Podtoga jest zbudowana z kamien-
nych ptyt. Naprzeciw drzwi, prowadzacych do ja-
dalni znajduje si¢ piec, niegdy$ stuzacy do goto-
wania potraw i pieczenia chleba. Tuz obok wej$-
cia stoi kredens z zestawem naczyn kuchennych,
talerzy oraz kuchennych nozy. Z pomieszczenia,
oprécz wejscia do jadalni, prowadzi réwniez wyj-
$cie na zewnatrz. Te drzwi sa zamknigte. Obok
nich stoi diugi sté, stuzacy do przygotowywania
positkow.

PIETRO

Pomieszczenie numer 7: Sypialnia

W tej komnacie sypiat whasciciet dworu. W jej
centrum znajduje si¢ duze foze z baldachimem.
Szyby sa wybite i po pokoju przez lata szalaly
wichury i deszcz. Posciel na tozu jest splesniata.
W jednym z rogéw sypialni ustawiono st6! z dwo-
ma szufladami (zamknietymi). W pierwszej z nich
znajduje sie papier (cztery kartki) i przybory do pi-
sania (atrament wyschniety). W drugiej néz do pa-
pieru o zlotej rekojesci (wart okoto 4 sztuk ziota).

W innym rogu stol naroznikowa bieliZniarka, w
ktérej kilku szufladach lezy zatechta posciel, noc-
ne koszule i kilka szlafmyc. Pod t6zkiem widaé
jeszcze pusty nocnik.
Pomieszczenie numer 8: Sypialnia gosci

W tym pokoju sypiali goscie (o ile jacy§ byli).
Znajduje si¢ tu toze podobne do tego z sypialni
gospodarza. Przy wejsciu stoja zamkniete szafy,
w jednej z nich znajduja si¢ ubrania i buty do kon-
nej jazdy, pasujace na osobe o wzrocie mniej wie-
cej 180 centymetréw. Okna wychodzace na urwis-
ko sa nieuszkodzone, ale w pozostatych brak szyb.
Potrzaskane okruchy szkta leza na podtodze. Dra-
perie na $cianach, niegdy$ upigkszajace pokdj sa
obecnie pokryte czerwonym grzybem, podobnie
zreszta jak lezacy na podiodze dywan. Jezeli kto$§
poruszy dywan, na przyktad naf nastgpujac, plesn
wyrzuci w powietrze trujace zarodniki. Btyska-
wicznie pokryja one cale pomieszczenie, a takze
kawalek balkonu tuz za drzwiami. Posta¢, ktorej
nie powiedzie si¢ rzut na odpornoéé nr 7 straci na-
tychmiast przytomnosé, a do momentu wyniesie-
nia z obszaru objetego dzialaniem grzybka odnosi
co runde k10 pkt. obrazefi. Zarodniki grzyba po-
zostaja w powietrzu przez k10*5 rund.
Pomieszczenie nr 9: Sypialnia stuzacego

W pomieszczeniu sa wybite wszystkie szyby, na
zbudowanej z drewnianych desek podlodze leza
resztki taniego dywanu. Na wprost drzwi stoi nie-
wielkie 16zko. Oprécz tego w pokoju znajduje si¢
st6t 1 krzesto. Na blacie stotu stoi cynowy kubek
i szklana, pusta karafka.
Pomieszczenie numer 10: Gabinet

Pokdj byl kiedy$ oswietlany zwisajacym z sufi-
tu kandelabrem. Podtoga jest wykonana z drew-
nianych desek. W rogu pomieszczenia stoi stot, na
nim jakas$ szklana aparatura. Pod lejkiem jakby te
aparature koriczacym stoi nie zakorkowana bute-
leczka z jakim§ ciemnobragzowym osadem, a obok
niej druga, zakorkowana i petna. Wykrycie magii
wskaze, ze jest to ptyn magiczny, a konkretnie
(czego juz Wykrycie magii oczywiicie nie wykaze)
dwie porcje (tyki, dawki) napoju latania. Postac,
ktéra go wypije moze wzbié si¢ w powietrze i la-
ta z predkoscia 3 metréw na sekunde przez k100
rund. W trakcie dwéch, trzech ostatnich rund MG
powinien powiedzieé graczowi, ze czuje spadek
mocy preparatu. Oczywidcie rzut wskazujacy ile
rund dziata napdj powinien by¢ wykonany w ta-
jemnicy przed graczem.

W pomieszczeniu jest rowniez kominek, za$
w jednym z rogéw stoi biurko, a za nim, blizej
§ciany, sterczy ludzki szkielet, ktérego kosci pola-
czono cienkimi drucikami. Pod sufitem pomiesz-
czenia podwieszono wypchane jaszczurki, nieto-
perze i temu podobne plugastwo. Biurko ma dwie
zamkniete szuflady. W jednej znajduje si¢ magicz-
ny pergamin, zawierajacy formule czaru Niewi-
dzialno$é, a w drugiej lezy pamigtnik el Kurta
Gothama, opisujacy jego dzieje po przybyciu w to
miejsce, pisany w bardzo chaotyczny sposéb,
w znacznych partiach w jezyku, ktérego gracze
nawet nie potrafia zidentyfikowaé, nie mowiac
o przeczytaniu. Przejrzenie pamigtnika zajmie
okoto dwéch godzin. Jezeli gracze zadeklarujg
ched przeczytania, pokaz im rysunek na str. 50.

Po wyciagnigciu drugiej szuflady, mozna za nig
zauwazy¢ tajna szufladke¢ (zauwazy ja osoba, ki6-
ra stwierdzi, ze patrzy w dziurg pozostata po wyje-
ciu szuflady). Do tej szufladki pasuje klucz znale-
ziony przy szkielecie z pomieszczenia numer 2.
Wszelkie proby manipulacji przy zamku innym niz
ten klucz narzedziem powodujg uruchomienie pu-
tapki. Putapka moze zosta¢ wykryta dzigki uzyciu
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profesjonalnej zdolnosci ztodzieja Wykrycie. a nas-
tepnie rozbrojona poprzez Kozbezpieczenie. Trwa
to 50 rund 1 dokonywane jest z ujemnym mody fi-
katorem do rzutu sprawdzajacego —30. Nieudana
préba rozbrojenia putapki powoduje jej zadziata-
nie. Z niewielkiej dziurki. tuz przy zamku szuflad-
ki wystrzeliwuje igietha. Nicudany rzut na odpor-
nos$é nr 6 oznacza otrzymanie 40+2k 10 pkt. obra-
Zen i utrate przytomnosei nu k100 rund. Jezeli rzut
sprawdzajacy okazat sie udany. postaé traci k10
pkt. obrazeri 1 przytomno<d na okres 2k 10 rund.

Wewnatrz szutlady zrnatduje sie medalion ma-
giczny (z blokada o mocy 63 oat. PALw Ktorvm
zgromadzono 325 pkt. PM. Poza ivm we wnetrzu
szuflady sg jeszcze dwa plocienne woreczki.
Pierwszy zawiera 11 kamieni szluchetn: ch tkaz-
dy z nich wart k50 sztuk ziota). a drugi ¢
szonych fig. Jezeli graczom przyjdzie do glowy
podniesé biurko (potrzeba do tego w sumie 313
pkt. SF) spowoduje to hatas, ktéry moze ostrzec
harpie. Ma ona 75% szansg. ze ustyszy swych
gosci. Z gabinetu prowadzi wyjscie do sypialni
wiasciciela.

Pomieszczenie numer 11: Galeria

Galeria, otoczony zrobiong z drewna barierka
o wysokosci 1.20 metra, biegnie na wysokosci

$¢ su-

pietra wokot cafej sieni, doskonale stad widoczne,
Prowadza nan schody z dotu. a stad z kolei mozna
dostaé sie do pomieszczen numer 8. 91 10. W sufi-
cie, tuz obok szczytu schodow widnicje zamknieta
klapa, prowadzaca na strych. Pod sclany stol drew-
niana drabina, a obok klapy znajdujq si¢ specjaine
otwory do jej umocowania. Sama Klapa jest pros-
tokatna, z zasuwa po dolnej stronie. Mozna jg
otworzy¢ do gory, jednak z najwyzszym trudem.
Zazgrzyta przy tym prrerazlivie. osrzegajac

harpi¢. o ile ta jeszcze zyje i jakims cudem nie wie

o obecnodei naszych bohateréw. Stojaca tuz pod
klapa posta¢ czuje obrzydliwy, stodko—mdlacy za-
pach. Jest to oczywiscie srargd harpii.

STRYCH

Na strychu jest pusto. Znajduje si¢ tu tylkoe
legowisko harpii i ona sama (jesli Zyje i wczesnie]
nie uciekta). Czgi¢ podiogi. znajdujaca sie bezpos-
rednio pod dziurami w dachu jest przegnita.



Gracze mogg 1o zauwazy¢ po wykonaniu udanego
% rzutu na INT (ujemny modyfikator 30 ze
wzgledu na jedynie nieznaczng réznice w wygla-
dzie podlogi dobrej i przegnilej). Przegnila podto-
ga zatamie sig, jezell wejdg na nig co najmniej
dwie osoby, znajdujace si¢ w odleglosci mniejszej
niz 2 metry od siebie. MG powinien sprawdzi¢ czy
upadek nie skoficzyt sie dopiero na podiodze sie-
ni, Obrazenia powstate przy upadku sa standardo-
we — k10 pkt. za kazdy metr wysokoséci. Dach w
poblizu wiezy jest bardzo silnie okopcony réwniez
od wewnetrznej strony.

Wchodzacych na strych bohateréw uderza fala
obrzydliwego smrodu. Kazdy musi wykonaé rzut

O
AN

na odpornos¢ nr 7 i jezeli bedzie on nieudany, do
wszystkich wykonywanych odtad przez nieszcze$-
liwca rzutdw nalezy stosowaé ujemny modyfika-
tor —15 ze wzgledu na wstrzgsajace nim mdtosci.
Po kazdych 5 rundach mozna prébowac kolejnych
rzutéw na odp. nr 7, za kazdym razem z kumula-
tywnym. dodatnim mody{ikatorem +5. Jezeli har-
pia jest jeszcze na strychu. bedzie sie staraé uciec
na otwartg przestrzen, gdzie moze walczy¢ bar-
dziej efektywnie. W razie niemoznosci ucieczki,
bedzie walczyé na Smier¢ i zycie.

W legowisku harpii druzyna moze znalezé:
srebmy laicuszek z bursztynem (nie blokowany
magiczny medalion. przechowujacy 12 pkt. PM)
oraz magiczny pierscieri. Ruchy noszacej go pos-
taci staja si¢ nieco wolniejsze —~ Obrona jest
zmniejszona o 10 punktéw, ponadto nie mozna go
zdjac. chyba Ze razem z palcem. W zamian za o
wiasciciel pierécienia moze oddycha¢ pod woda.
Ta zdolnosé nie dotyczy oddychania gazem, dy-
mem, itp., nie wplywa réwniez na odporno$é nr 7.

STUDNIA

Graczom pozostaje jeszeze do zbadania studnia,
o ktdrej styszeli od chtopu. Znajduje si¢ ona na
podworzu i ma belkowa cembrowine. W jej pob-
lizu znajduje sie przegnity drewniany stup, pozos-
talo$¢ po sludziennym zurawiu. Oczywiscie stud-
nia jest wyschnieta.

Zagladajac w jej glab, mozna zobaczy¢ w jed-
nej ze Scianek ciemny otwér, znajdujacy sie okoto
dwdch metréw ponizej poziomu ziemi. Jest to pu-
fapka. Po wejsciu w ten otwdr (jest tak maly, ze
poruszanie musi odbywaé si¢ na kleczkach) pos-
ta¢ zauwazy na koncu krétkiego tunelu niewielka,

okutg zelazem skrzynke. Jest ona oczywiscie pus-
ta, za to zblizenie si¢ do niej spowoduje otwarcie
si¢ pod postacia zapadni, prowadzacej do cztero-
metrowej gtebokosci dotu, w ktérego dno wkopa-
no zaostrzone patiki. Oprécz obrazefi normalnych,
spowodowanych upadkiem, postaé odniesie dodat-
kowych k100 punktéw, tym razem modyfikowa-
nych przez zbroje.

Na dnie studni lezy stary cebrzyk. Udane prze-
szukanie dna studni pozwoli odnalezé ukryte
drzwi, za ktérymi znajduja si¢ prowadzace w dét
schodki (uwaga, ciemno!). Schodki konicza sie w
pomieszczeniu o ksztalcie zblizonym do kwadratu.
W jego skalng podioge wtopiony jest metalowy

pentagram. Obok niego leza trzy mate szkieleciki,
za$ w jego centrum inny szkielet — wigkszy i bar-
dzo dziwny. Przypomina szkielet niewysokiego
czlowieka, ale rézni si¢ od niego bardzo dtugimi
kos$émi rak i czaszka o poteznych ktach umiesz-
czong na miejscu klatki piersiowe;j.

Z tej komnaty jest jeszcze drugie wyjécie — do
wiezy. Mniej wigcej w potowie wysypanej pias-
kiem drogi korytarz skreca o 90 stopni i prowadzi
do niewielkiego, z trudem mieszczacego 3 osoby
pomieszczenia. Znajduje sie tam prowadzaca do
gory drabina. Ma 9 metréw, ale szczebel na wyso-
kosci 7 jest sprochniaty. Wehodzaca postaé spad-
nie, jesli nie wykona udanego rzutu na aktualna
Zrecznos¢. Sufit tej komnaty zbudowano z ka-
miennych ptyt, stojac na gérze drabiny postaé
moze zauwazy¢ metalowa listwe podtrzymujaca
klape. Jesli gracze nie byli tu, a pozostang w dwo-
rzyszczu do godziny 9, ustysza okropne wycie, do-
biegajace ze studni. Logicznym krokiem bedzie
zbadanie Zrédta tego hatasu. Jest nim oczywiscie
opisany nizej pétdemon.

Obok pentagramu stoi niewielki stolik na jedne;j
nézce. Lezy na nim jakas ksiega. Do brzegu stoli-
ka przyczepiono czarng $wieczke. Po jego obu
stronach stojg dwa srebrne, metrowej wysokoéci
$wieczniki. Kazdy z nich jest wart okoto 25 sztuk
zfota. W $wiecznikach stojg dwie czarne §wiece.
W kacie pomieszczenia znajduje sie stét juz bar-
dziej normalny. Lezy na nim srebmy miecz (ma-
giczny, ma wszelkie charakterystyki typowego
dlugiego miecza, oprécz Skutecznodci wynoszacej
120kt, 140tn). Na tymze stole stoi takze niewiel-
ka, zamknigta skrzynka, do ktérej pasuje klucz z
tajnej szuflady biurka. W skrzynce znajduje sie

pig¢ matych buteleczek, zawierajacych po tyku na-
poju. W pierwszej jest stodki, przezroczysty, gesty
plyn — napdj sity, dodajacy do SF postaci, ktéra go
wypita, 45 punktéw na okres k6 rund. Druga bu-
teleczka zawiera napdj latania, taki sam jak znale-
ziony w gabinecie. W trzeciej znajduje si¢ gesty
plyn o barwie krwi. [ rzeczywiscie jest to krew
smoka, W ostatniej, czwartej butelce jest bladozie-
lony napéj, po wypiciu ktérego posta¢ odnosi
k100 punktéw obrazefi, a jej skéra przybiera na
okres k10 dni kolor jadowicie zielony. Przy pré-
bach np. rozbicia skrzynki cala jej zawartoéé ulega
Zniszezeniu,

Ksigga na jednonogim stoliczku jest magiczna i
zawiera nastepujace czary czamoksieskie: Czarny
pocisk, Sfera bélu, Przejecie martwiaka, Duszenie,
Animacja martwego oraz alchemiczne: Rozpozna-
nie trucizny, Sklejenie, Zrqca plama, Magiczna si-
ta, Balsam, Konserwacja, Oczyszczenie substancyi.

Jezeli zajdzie jedna z nastgpujacych okolicznosci,
kosci lezace wewnatrz pentagramu przybieraja pos-
ta¢ pétdemona Harkora (opis na koficu przygody):

— zostanie otworzona badZ zabrana magiczna
ksigga;

— zostanie poruszony ktorykolwiek ze szkieletow;

— jest noc (po godzinie 9 wiecz6r).

Pétdemon moze swobodnie poruszaé si¢ po ca-
fej komnacie, nie wejdzie jednak ani na schody
prowadzace do studni, ani na drabine, prowadzaca
do wiezy.

KONIEC | PRZYDZIAL PUNKTOW
DOSWIADCZENIA

W wiosce gracze bez problemu uzyskajg nag-
rode za zabicie rozbdjnika. a jesli przyniosa glowe
(a jeszcze lepiej ciato) harpii. wéjt dorzuci jeszcze
50 sztuk zlota. Jezeli gracze nie dostarcza dowo-
déw wykonania zadania, Zaden z gospodarzy nie
bedzie cheiat p6j$é do Kurtowego Dworu, zeby
zweryfikowac ich opowiadanie.

Za walke z rozbdjnikiem kazda aktywnie w niej
uczestniczaca posta¢ powinna dostaé po 5 do 10
PD (w sumie nie wigecej niz 60 PD). Postaé, ktéra
zadata $miertelny cios dostanie dodatkowo 5 PD.
Jezeli gracze schwytajg orka zywcem, wszyscy
czynnie w tym uczestniczacy dostajg dodatkowo
po 10 PD. Nagroda za walke z harpia wynosi po
5-10 PD w zaleznosci od osobistego zaangazowa-
nia, stopnia niebezpieczefistwa, itp. (w sumie nie
wigcej niz 55 PD), za$ za zabicie demona po
50-100 PD (w sumie nie wiecej niz 305), przy
podobnych co poprzednio warunkach. Za eksplo-
racje domu 10-25 PD. Za odkrycie wiasciwosci
napoju — za kazdy napéj po 3 PD. Za wczucie sie
w prowadzong postaé od 0 do 50 PD.

PO:DEMON HARKOR
Wyglad:

Harkor to humanoidalnego ksztattu péidemon,
ktéry przypominatby niskiego, pozbawionego
szyi cztowieka, gdyby nie podkurczone nogi i
bardzo dtugie tapy (prawie 2 metry). Ma wielka,
1ysa glowe, szeroki, silnie uzgbiony pysk, obwis-
te policzki. Jego tuléw jest kréiki. zlewajacy sie z
glowa. Z tylnej czesci ciala wyrasta metrowy
cienki ogon, zakoficzony twardg kitg. Ma czamna
skére, z mglistym odcieniem, pokryta guzami i
Sluzem.

HARKOR (pétdemon)

Rasa: Harkor Mor (pétdemon); POZ: (odpowied-
nik) 10; CHAR: cht.zly (ewidentnie);
WZROST/WAGA: 155 cm/100kg

ZYW 900; SF 500; ZR 90; SZ 70; INT 130;
MD 80; UM 180; CH *120; PR 40; WI0; ZW 0;




ODPORNOSCI: 1-121; 2-121; 3-101; 4-121;
5-101; 6-175; 7-175; 6-175; 7-175; 8-175 (spec.);
9-175; 10-195; AMg 45;

PD za pokonanie: 305 (x2 w wypadku dobrych

charakteréw);

Broxi: 1. dtugie fapy (w irakcie jednej rundy moze
atakowa¢ 2 razy) TR 190; biegtos¢ 131; obraze-
nia 2750b; wspélczynnik uszkodzen x2; opdznie-
nie 3 sgm.; zasieg 2, 1; OB +20 pkt. kazda tapa
(przy 100 bgl.), w sumie +60 pkt. (wynika z
bieglosei);

2. uzebiona paszeza (w trakcie jednej rundy moze
atakowaé | raz) TR 160; bgl. 101; obrazenia
225kt; zasieg 1. 0; OB +10 pkt.

ZBROJA: magiczna powloka; OGR brak; OB

+30 pkt; WYP 60ki/80tn/1200b

OBRONA: daleka 70 pkt., bliska 140 pkt.

ZDOLNOSCT SPECJALNE:

— Nie posiada stanu agonii.

_ Widzenie w ciemnosciach — kazdego rodzaju.
Swiatlo magiczne obniza mu TR i OB o 20
pkt.

— Antymagia 35 pkt + 1pkt/POZ

— Powaznie rani go tylko brofi magiczna lub
srebrna (tez posrebrzana). Normalna brofi ma
wobec niego tylko 1/10 swej SKUT.

— Jego moce odpierane sg % rzutem na potowe
danej odpornosci, zmniejszonej dodatkowo
o 1 pkt. na jego POZ.

~ Kazdy jego cios, ktory zadat rany ktute lub
ciete (a2 wiec nie ciosy pigécia) moze wywolaé
elekt Demonicznego zaklecia.

-~ Demoniczne zaklecie — dotknieta istota czuje
wielki chiéd, spowalniajgcy jej ruchy (TR, ZR,
$Z, itd. spadaja do polowy na 10 rund/POZ).
Jesli nie odeprze ona zaklecia (patrz wyzej)
moze zostaé catkowicie unieruchomiona na
10 rund/POZ pétdemona. Jezeli przy dotknie-
ciu istota odniosta jakakolwiek rang, wykonuje
rzut na odpornoéé nr 5 — nieudany oznacza
wyssanie z niej catego PM, czyli zostaje z niej
tylko sucha skéra (postaé jest catkowicie wy-
suszona i moze zostac obrécona w proch przez
zgniecenie). Przywrécenie do Zycia takiej isto-
ty nie jest mozliwe bez uprzedniego przywro-
cenia energii zyciowej i regeneracji ciala, a
i tak posta¢ ma tylko potowg normalnej szansy
na udany powrét duszy do ciata (1/2 odpomos-
¢i na szok).

_ Aura zla — w kazdej rundzie kazda atakujaca pos-
ta¢ musi wykonaé % rzut na potowe swej odpor-
nosci na zaklecia zmniejszonej o 30 pkt. Nieuda-
ny rzut oznacza, 7e postad rezygnuje z ataku i nie

moze nic innege robi¢ do kofica rundy. Jesli gra-
cze wymysla jaki§ sposdb, dodajacy im otuchy
lub zachowajg w trakcie walki bardzo duzy opty-
mizm, MG moze o 10-20 pkt. zmniejszy¢ anty-
odpornos$¢ Aury. Odpornos¢ mniejszg od 5 pkt.,
traktuje si¢ jako réwng 5 pkt.

— Aura strachu — kazda istota, ktéra na niego spoj-

rzy po raz pierwszy musi wykona¢ % rzut na od-
porno$¢ nr 2 (strach), zmniejszong o 30 pkt.
Nieudany rzut oznacza paraliz umystowy na
1k10 rund.

— Nie szkodzi mu brak tlenu w powietrzu.
— Raz na 24 godziny moze uzy¢ demonicznego od-

dechu. Tworzy on stoZek o diugodci | metra na
POZ i szerokosci 0,5 metra/POZ. Istoty objete

oddechem otrzymuja 1k10%10 pkt. obrazer iub
dwa razy wiecej, jesli nie wykonaja udanego - po
odpowiedniej modyfikacji) % rzutu na odpornos¢
nr 7. Istoty stojgce na po§wigconej ziemi iub
chronione dobrem (aurg lub aureola) automatyez-
nie odnosza potowe obrazer.

Raz na k100 lat moze w czasie | rundy przemies-
ci¢ sie do dowolnej, znanej sobie sfery egzysten-
cji. Przejscic nastgpuje pod koniec rundy, jednak
wezesniej jest on bezbronny i prawie nieruchomy.

Sposéb walki:

Harkor ze swej istoty nie uderza dwa razy pod

rzad tej samej istoty. Jegli jest do tego zmuszony,
atakuje co 2 runde. Z reguty w pierwszej rundzie

walki doktadnie przy glada si¢ ofiarom.
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Zwyciestwo wymaga ofiar

Fragment wywiadu z Tomem Mangual,
MechaWojownikiem Trzeciego Regimentu
Najemnikow Biekitnej Gwiazdy, uczestmikiem
Wielkiej Bitwy o LIAO, przeprowadzonego
przez Frederica Landersa, Prasa Wojskowa
Nowego Avallonu, 3031 r.

“...Scigalismy Kawalerzystéw Konfedera-
cji od wielu godzin. Udato nam sig zniszczydé
dwa Mechy z ich Lancy Zwiadu, jednak dwa
pozostate wcigz pozoslawaly przed nami. To
byty lekkie maszyny i dlatego weigz mogly
nam uciec... Zwolnity jednak, wiec chyba je
uszkodzilis’my.‘, a moze od poczqtku miaty
weiggngc nas w zasadzke...? Tak czy owak,
dopadli§my je w kodicu. Juz mieliSmy je
wykoriczy¢, gdy pojawili si¢ Husarzy. Wasp
i Stinger nie byty groZne, ale Swieza Lanca
Griffinéw catkowicie zmieniata sytuacje...

Bill Bochte i ja probowalismy naktonié
Generata do wycofania sie. ale ona koniecz-
nie chciala zadaé decydujacy cios Stingerowi.
A potem Zeus okazat sie byt powolny, Zeby
uciec... Nie chcielismy jej tam zostawiaé, ale
trzykrotnie wydata nam wyraZny rozkaz wyco-
Jania sie, ostatni = nich tak gtosno, Ze prawie
ogluchlismy. Ciqgle jq widze, plujgcq ogniem
z automatycznego dziala az jeden = Griffinow
upadt w ktebach dvmu na skalnq ptyte, a dru-
gi zastygt niczym bezglowa, antyczna rzefba.
Dwa pozostate Griffiny nieubtaganie loko-
waty w niej salwe za salwg — nawet wtedy,
gdy jej broii juz dawno zamilkla...

Nie widzieliSmy momentu jej Smierci.
Przynajmniej tego nam oszczedzono. Zot-
nierze, ktorzy odnalezli jej Zeusa po upadku
LIAO mowili, ze reaktor eksplodowal, zanim
zdolala sie katapultowaé. Zastanawiam sie,
czy prébowata...

Tak, ciesze sig, Ze Federacja Stovic wresz-
cie zdobyta LIAO. Jestem pewien, e mar-
szatkowie uwazajq to za rzec: najwazniejszq.
Ale gdybym mogt, oddatbym wiele capel-
lafiskich swiatow, Zeby ponownie zobaczyc
mojego dowddce wsrod zywych. Ona oddaia
swoje zycie za nas... Zgineta po to, by urato-
wad irzech szczeniakow... Biekitne Gwiazdy
Juz nigdy nie bedg miec takiego dowddcy jak
Mona Troy.”

Planeta LIAO byta jednym z najwaz-
niejszych pol bitewnych pierwszej fali ofen-
sywy Hansa Davion. Stanowila strategicznie
istotny potencjalny punki skokowy dla kole-
Jnych inwazji, skierowanych w giab teryto-
rium Capelli. Jej zdob}c1e miato jednak
o wiele glebsze, wrecz symboliczne znacze-
nie. Oznaczato bowiem upddek dziedzicznej
siedziby rodu Liao.

Na poczgtku kampanii kazda ze stron dys-
ponowata potezna armig Mechéw. Sity ob-
roficow skladaty si¢ z Pierwszego Regimen-
tu Skonfederowanej Rezerwy Kawalerii
Liao, Komandoséw Vincenta oraz sit Domu
LuSann. Nie znajac sil inwazyjnych Domu
Davion, pospiesznie przerzucono tu w celu
wzmocnienia obrony réwniez Drugi Regi-
ment (Gwardia Protektoratu) Capellafnskich
Huzaréw.

Do szturmu na planete LIAO ksigze
Davion wyznaczyt Trzydziesty Trzeci RCT
Huzaréw Avallonu i trzy regimenty Najem-
nikdw Bigkitnej Gwiazdy.

 SCENARIUSZ DO GRY BATTLETECH

OJNA ZAPU

Komandosi Vincenta zostali przygwoz-
dzeni na Kontynencie Potudniowym przez
Pierwszy Regiment Blekitnych Gwiazd,
natomiast sity Domu LuSann i Capellariskich
Husarow 1Wi41ano dtugotrwalym bojem
0 utrzymanie pozycji wokét Zakazanego
Miasta. Skonfederowana Rezerwa Kawalerii
Liao, majac mniej szeze$cia. zostata zepch-
nieta do glebokiej defensywy, poczatkowo
przez Husarow Avallonu, a pdZniej przez
trzeci regiment Bigkitnych Gwiazd.

Podczas poscigu za Lancg Zwiadu Rezer-
wy Kawalerii niewielki oddziat Blekitnych
Gwiazd dostat si¢ w obszar Scisle kon-
trolowany przez Capellaiiskich Huzaréw.
Generat Mona Troy, Naczelny Dowédca Na-
jemnikéw Blekitnej Gwiazdy. zdotata znisz-
czyc resztke Lancy Zwiadu, a nastepnie, za-
atakowana przez Lance Ogniowg Husaréw,
zablokowata Przet¢cz Dreymana na czas,
umozliwiajacy towarzyszacym jej miodym,
niedo§wiadczonym MechaWojownikom bez-
pieczne opuszczenie strefy zagrozenia.

Przygotowanie rozgrywki

Scenariusz wyvkorzystuje zaawansowane
zasady gry BATTLETECH. Plansze nalezy
zlozy¢ w sposéb standartowy — po kolei.

Obronica

Sity obroficy ztozone sa z resztek Lancy
Zwiadu Kompanii Alfa Drugiego Batalionu
Pierwszego Regimentu Skonfederowanej
Rezerwy Kawalerii Liao. W trakcie walki na
odsiecz Zwiadowcom przybywa Lanca
Ogniowa Kompanii Charlie Drugiego Batal-
ionu Gwardii Protektoratu Capellafskich
Huzaréw.
Lanca Zwiadu (resztki):
Hank Groth, Stinger. Pilotaz S, Artylerzysta 4
Jim Whitney, Wasp. Pilotaz 4. Artylerzysta 4
Lanca Ogniowa:
Dowddca Ted lacobs. Griftin, Pilotaz 3,

Artylerzyvsta 3

Lou Meyer. Griffin. Pilotaz 4. Artylerzysta 4
Emmett Philips. Gritfin. Pilotaz 5, Artylerzysta 4
Delos Knowles, Griffin, Pilotaz 5, Artvlerzysta 4
Ustawienie poczatkowe

Jako pierwsza zostaje rozlokowana Lanca
Zwiadu, ktdra zaimuje pozycje w odiegtosci
co najmniej 7 heksow od dowolnej krawedzi
mapy. Lanca Ogniowa wkracza do akeji pod-
czas trzeciej Tury z Kierunku okreslonego
przez obronce.

Atakujacy
Oddziat atakujacy jest niedo§wiadczong
grupg, prowadzona przez Gléwnego Dowodd-
c¢ Najemnikow Blekitnej Gwm]d) — zorga-
nizowana na poczekaniu Lancg, nalezgca
pierwotnie do Dwudziesiego Pierwszego
Regimentu Mechdéw Swiatéw Rim (obecnie
Trzeci Regiment BG).
General Mona Troy, Zeus, Pilotaz 2, Artyle-
rzysta 1
Tom Mangual, Valkiria. Pilotaz 7. Artylerzysta S
Bill Bochtc Valkiria, Pilotaz 5, Artylerzysta 6
George Chesbro, Assassin, P110ta77 Artyle-
rzysta 6
Ustawienie poczatkowe
Atakujacy ustawia swe Mechy w odleg-
tosci nie mniejszej niz S heksow od bronigeej

si¢ Lancy Zwiadu. Poczatkowa odleglo§é
pomigdzy atakujacymi nie moze przekraczaé
3 hekséw.

Warunki zwyciestwa

Wygrywa strona, ktérej uda sie zniszezy¢
wiecej Mechéw przeciwnika. Maszyny, kt6re
opuscily mape nie sg traktowane jako znisz-
czone.

ASN-21 ASSASSIN

Wielu agentéw handlowych przemystu
militarnego Ligi Gwiezdnej dazylo do pod-
wyzszenia swoich notowan poprzez wpro-
wadzenie na rynek nowego modelu Battle-
Mecha. Maszyng tg byt ASSASSIN. Nie
zwazajac na raczej niskie zapotrzebowanie
na nowego lekkiego Mecha, lobby zaktadéw
Maltex Corporation btyskawicznie zaaran-
zowalo podpisanie wielu kontraktéw na pro-
dukcje podzespoiéw i montaz tej maszyny.
Pomijajac wszystkie aspekty polityczne i fi-
nansowe, ASSASSIN okazal si¢ w zupenie
udanym produktem. Stosunkowo duza sita
ognia, dobre opancerzenie i duza predkos$¢
uczynity z niego bardzo popularny model.
Kluczem do bitewnych sukceséw okazala si¢
dobra ruchliwos¢.

MOZLIWOSCI TECHNICZNE

ASSASSINA konstruowano tak, by bez
wielkich probleméw mégt sprostaé lekkim
Stingerom i Waspom. Dwukrotnie cigzszy od
tych maszyn zwiadowczych, wciaz pozostat
szybkim, dynamicznym Mechem. Sukcesy
odnoszone przez ASSASSINA okazaly sie
jednak za male, by zajat miejsce Waspow
i Stingeréw, ktére okazaly sie duzo tansze
i cieszyly sie ogromng, niestabngca sympatig
MechaWojownikéw.

Uzbrojenie nowej maszyny stanowig trzy
niezalezne systemy broni: wyrzutnia pocis-
kéw dalekiego zasi¢gu, wyrzutnia rakiet blis-
kiego zasiggu oraz wmontowany w prawe
przedramie $redni laser typu Martell. Dwa
z wymienionych systeméw wymagaja zapa-
sow amunicji. Poniewaz calkowita tadow-
no$¢ komdr amunicyjnych pozwala na odda-
nie jedynie 74 salw, MechaWojownik powi-
ricn rozwaznie uzywaé wyrzutni rakiet.
ASSASSIN posiada réwniez jeden z najbar-
dziej ciasnych i niewygodnych kokpitéw
sposrod wszystkich typéw Mechéw. W ciagu
ostatnich dwustu lat system chtodzenia
kabiny wielokrotnie przebudowywano, jed-
nak nigdy nie poprawiono go znaczaco. Od
dziesiecioleci, kabina ASSASSINA jest nie-
wygodnym miejscem, czasami zamienia-
chym siec w $§miertelng putapke. Inny nie
mmej istotny mankament, to czeste zacinanie
si¢ podajnika pociskéw do wyrzutni rakiet
bliskiego zasiegu. Aby zlikwidowac t¢ uster-
ke nalezy rozmontowaé caty mechanizm, ¢o
w warunkach polowych Jest prawie niemoz-
liwe. Awaria taka staje si¢ podczas bitwy
powaznym problemem, szczegdlnie podczas
walki na najkrétszych dystansach.
KARIERA BOJOWA

Linie montazowe opuscito w sumie kilka-
set ASSASSINOW. Dzieki swej modutowej
konstrukcji i w raczej tatwemu dostepowi do
systemow wewnetrznych, wigkszo$¢ z nich




funkcjonuje do dzisiaj. Pomingwszy awarie
podajnika rakiet bliskiego zasiegu, Mech ten
jest ceniony za jego walory w walce na duze
dystanse. Kiedy w 2980 roku Domy Marik i
Steiner toczyty zacigig bitwe 0 ROCHELLE,
Mechy klasy ASSASSIN odegraty tam klu-
czowg role. Walki na ROCHELLE byty pod-
stepne i krwawe, lecz taktycy obu stron
zgodzili sie co do jednego: tam, gdzie inne
maszyny zawiodly, ASSASSINY $wietnie
dawaty sobie rade. Po tym do$¢ spektaku-
larnym pokazie niezawodnosci, Dom Marik
zdecydowat si¢ na wzmocnienie ASSASSI-
NAMI wielu pierwszoliniowych regimen-
téw, wysylajac duza liczbe tych maszyn na
graniczne planety swojego Sektora. Wiele
Lanc z oddziatéw rozpoznawczych Domu
Marik sklada si¢ obecnie wylacznie z ASSA-
SSINOW, jednak grupy te strzegg zwykle
tytéw oddziatéw inwazyjnych.

Oddziat najemnikéw, znany jako Lekka
Grupa Szturmowa Amphigean, walczacy
pod sztandarem Domu Kurita, mial ze swy-
mi ASSASSINAMI niespodziewane ktopo-
ty podczas bitwy o SEVREN. W 2990 roku
grupa tych Mechéw przedarla si¢ przez linie
obronne Domu Steiner i przez kilka tygodni
atakowata bazy zaopatrzeniowe i miasta znaj-
dujace si¢ w poblizu linii frontu. Szybko jed-
nak wyczerpaty si¢ zapasy amunicji i do po-
wstrzymania furii zaciekle tropiacego je 15
Regimentu Gwardii Wspdlnoty Liry, pozos-
taty najemnikom tylko $rednie lasery. AS-
SASSINY prébowaty wyslizgnac sie z pula-
pki, jednak ostatecznie tylko dwom potrzaska-
nym maszynom udato si¢ powrécic do bazy.

W bitwach na SAFFELL, CYLENE i
WHEEIL. zanotowano przypadki poddawania
sie pozbawionych amunicji ASSASSINOW,
ktére staty sie zdobycza pomocniczych odd-
ziatéw gwardii. W roku 3021 inzynierowie
Domu Davion, stwierdziwszy, ze ten typ
Mecha powinien posiadaé uzbrojenie lepsze
niz jeden laser wzmocnili ASSASSINA,
uzbrajajac go w trzy Srednie Jasery. W chwili
obecnej jedynie Dom Liao nie posiada ani
jednej sprawnej maszyny tego typu.
WARIANTY

Jedynym znanym wariantem podstawowej
wersji ASN-21 jest przezbrojony model
Domu Davion. Poprzez czgsciowe zreduko-
wanie zasiegu skoku i pancerza mozliwe
stalo si¢ dodanie trzech lekkich laseréw.
Dwa z nich umieszczono w nogach maszy-
ny, trzeci za§ w jej glowie. Jedyne trzy prze-
budowane w ten sposéb maszyny (oznac-
zone symbolem ASN--101) zostaly przy-
dzielone do oddziatow Milicji Sektora
Capelli,

SEYNNE MECHY | MECHAWOJOW-
NICY:
MechaWojownik Kryloon Hyperten

Kryloen stuzy w Regimencie Galedon
Domu Kurita. Otrzymat szereg pochwal za
wzorowe akcje podczas bitwy o WHEEL.
Praktycznie pozbawiony amunicji i zapasow,
przez blisko 8 miesiecy samotnie tropit od-
dziaty Domru Steiner. Jego Mech nie dziata
najlepiej i moze mu si¢ wkrétce zdarzy¢ jakas
powazna awaria. Sitowniki obu ndg sg moc-
no potrzaskane, a oryginalny laser Martell
zastapiono gorszym §rednim laserem Forge.
MechaWojownik Dale Sandstrom

Walczge w 5 Regimencie Huzaréw Regu-
lusa Domu Marik, Sandstrom stracit swego
Archera, spadajac do rangi Wydziedziczo-
nego. Przez wiele lat stuzyl jako zwykly
zotnierz, dopdki szeze§liwie nie natrafit na
Swieze szczatki ASSASSINA. Od tamtej
pory czas oszczedzat, by znéw uruchomié
swego nowego Mecha. Sandstrom wybrat
ostatecznie kariere towcy nagréd — pracuje

dla kazdego, kogo sta¢ na odpowiednia
zaplate. Jego szary ASSASSIN nosi imig
“DarkDeath” i ozdobiony jest czarnymi
pasami. Jak dotad zabit okoto trzydziestu
MechaWojownikéw, niektérych w hono-
rowej walce, niektérych dzieki podstgpom.
Jego rodzina nie uwaza tego zajecia za wias-
ciwe, jednak Sandstrom wcale nie narzeka na
brak klienteli.

ASN-21 ASSASSIN

Ciezar caltkowity: 40 ton

Szkielet: Maltex 40

Reaktor: 280 VOX

Predkosé marszowa: 75,6 km/h

Predkos¢ maksymalna: 118,8 km/h

Silniki skokowe: 100AFVTA

Zasieg skoku: 210m

Pancerz: LOX LIFT seria 1

Uzbrojenie:
1 Sredni laser Martell
1 wyrzutnia rakiet bliskiego zasiegu Holly
1 wyrzutnia rakiet dalekiego zasiegu Holly

Producent: Maltex Corporation

System tgcznosei: Garret TIS B

System celowniczy i systemy $ledzenia:
Garret 5008

Cigzar

Cigzar: 40 ton 40
Struktura wewnetrzna:
Silnik: 280 Vox 16
Punkty ruchu:

W marszu: 7

W biegu: 11

W skoku: 7
Chiodnice: 10 0
Zyroskop: 3
Kokpit: 3
Pancerz: 72 4.5

Struktura Punkty
wewnetrzna uszkodzen

Glowa 3 8

Korpus 12 12/4

Prawy/Lewy bok 10 10/2

Prawe/Lewe rami¢ 6 6

Prawa/Lewanoga 10 6
UZBROJENIE:
Rodzaj Lokalizacja Rozmiar Cigzar
Sredni laser PR 1 1
Rakiety dal. zas. 5 PB 1 2
Amunicja (RDZ)24 PB 1 1
Rakiety bl. zas.2 LB 1 1
Amunicja (RBZ)5S0 LB 1 1
Silniki Skokowe K 1 0.5
Silniki Skokowe  PB 3 1.5
Silniki Skokowe LB 3 1.5

VLK-QA VALKYRIE

VALKYRIE jest lekka maszyna zaprojek-
towang konkretnie z mysla o Federacji Storic.
Zatwierdzony jeszcze przez Komisje Sil
Zbrojnych Ligi Gwiezdnej projekt. doczekat
sie realizacji dopiero w roku 2787, tuz po
wybuchu I Wojny Sukcesyjnej. Jako ze po
podziale Sfery Wewnetrznej, fabryki 1 mon-
townie zakladéw Corean znalazly sie na te-
rytorium Federacji Storfic, wszystkie wypro-
dukowane VALKYRIE staly si¢ wytaczna
wiasnoscia Domu Davion. Niezaleznie od
chacsu niekonezgeych si¢ wojen, moniownic
zaktadéw Corean usytuowane na NOWYM
AVALLONIE funkcjonujg nieprzerwanie.
anajwiekszy ich kompleks jest w stanie wy-
puszczaé do 130 nowych VALKYRII rocz-
nie. Utrzymanie biezacej produkcji Corean
Enterprise zalezy niestety w duzej mierze od
kilku innych kluczowych fabryk podze-
spotéw. Giéwne elementy, takie jak reaktory
jadrowe. czy neurohetmy, sa wciaz produ-
kowane przez catkowicie zautomatyzowane
linie montazowe, wykorzystujace technolo-
gie, ktérych wspéiczesni inzynierowie nie sg
w stanie zrozumie¢. Te stare i bezcenne fab-
ryki nierzadko przesiaja funkcjonowac, tak
wiec moze nadej$é taki dzien, kiedy nie
bedzie mozna juz wymienia¢ uszkodzonych
podzespotéw. Kiedy wszystkie Zrédta ele-
mentéw o najwyzszym stopniu zlozonosci
wygasng, Corean Enterprise bedzie musiat
zakoniczy¢ produkcje.

Mechy typu VALKYRIE staty sie istot-
nym elementem Sit Zbrojnych Domu Da-
vion. Generalnie zastapity l1zejsze maszyny
typu Stinger i Wasp w wigkszoéci jednostek
liniowych Federacji Stofic, co znacznie po-
wiekszylo site ognia regimentéw. Ponadto.
z uwagi na opancerzenie dwukrotnie sil-
niejsze niz u klasycznych maszyn zwiadow-
czych, VALKYRIE moze znacznie diuzej
pozostawaé pod bezposrednim obsirzatem.
MOZLIWOSCI TECHNICZNE

VALKYRIE jest lekkim Mechem clesza-
cym si¢ powszechnym uznaniem. Jej szes-
ciotonowy pancerz, predkosc do 36.4 km na
godzing i mozliwo$¢ wykonywana skokow
o dlugosci 150 metréw pozwala ne wymane-
wrowanie na polu walki wiekszosci ciez-
szych maszyn i przyjecie nez wiekszych
szk6d stosunkowo wielu trafier. Jedenascie
chtodnic VALKYRII zabezpiecza ja przed
przegrzaniem urzadzen przy znacznej ruchli-
wofsci. Stosunkowo ptaska krzyw i zadawa-
nych uszkodzen fwiadczy © tvm. ze Mech
ten jest rownie shuteczny w walce na dalekie
i bliskie odleglosci.

Wyrzutnia rakiet dalekiezo zasiegu typu
Devastator to rzadka. lecz wielce przydatng
modyfikacja tego lekkiego Mecha. znacznie
podwyzszajaca jego site vgnia. Jakkolwiek
zapas amunicji wystarczy rna oddanie jedynie
dwunastu salw. dziesieciolufowa wyrzutnia
czyni z VALKYRIE groznego przeciwnika
na dalekich dvstansach. Kombinacja sity og-
nia $redniego lasera i dtugodystansowych
skokéw. to znaczacy atut w starciach na dys-
tansach minimalnych. Nie mogac samotnie
stawié czota $rednim lub ciezkim Mechom,
VALKYRIE jest bardzo efektywna jako
czes¢ lancy. Niejeden MechaWojownik prze-
zywal juz chwile grozy stwierdzajac nagle.
ze ma VALKYRIE za plecami, a reszte
Lancy przed sobg.

Jedenascie chtodnic pozwala na wyko-
rzystanie silnikéw skokowych Mecha tak
czesto, jak tylko jest to konieczne, bez obni-
zenia sity ogniowej. Wszystkie wymienione
mozliwosci sprawily, z¢ maszyna uzyskala
opini¢ jednego z najbardziej nieustepliwych



i kasliwych Mechéw. Mowi sig, ze “jesli
VALKYRIE ci¢ zaatakuje, zostanie z toba az
ja zniszczysz lub ona zniszczy ciebie”. Jesh
do$wiadczony MechaWojownik zasigdzie za
sterami nowej VALKYRIE, jest wysoce
prawdopodobne, Ze opinia ta zostanie wkrét-
ce potwierdzona. Z uwagi na solidne opan-
cerzenie, Mechy te czgsto wykorzystywane
sg w misjach zwiadowczych. Istnieje wtedy
znacznie mniejsze prawdopodobienstwo, ze
padng one ofiara “towcéw” takich jak Mech
typu Scorpion. Faktycznie, wyrzutnia rakiet
VALKYRIE moze zada¢ “towcy” nie posia-
dajgcemu broni dalekiego zasiegu, powazne
uszkodzenia, zanim ten zdota podej$é na
odpowiednig odleglo§¢. Rozwigzania kon-
strukcyjne VALKYRIE pozwolily generalnie
uniknaé wigkszosci probleméw zwigzanych
z konserwacja urzadzent. Jakkolwiek zda-
rzaty si¢ przypadki zwaré w sterownikach
sitownikéw nég lub awarii systeméw §le-
dzenia, byty to sytuacje odosobnione i szyb-
ko sie z nimi uporano. Ogodlnie rzecz biorac
VALKYRIE stata si¢ niezbednym elemen-
tem systemu wojennego Domu Davion. Obec-
nie Mech ten znajduje si¢ na wyposazeniu
niemal kazdego regimentu Federacji Storic.
KARIERA BOJOWA

Swa najwigksza slawe zdobyla VAL-
KYRIE jako maszyna pomocnicza Lancy.
Czesto zdarza sie, ze podczas ataku na duzo
cigzsze maszyny, VALKYRIE wspiera do-
woédce oddziatu. W takich operacjach znisz-
czono wiele Stingeréw i Waspdw, zanim
zdolaly wykonac¢ jakakolwiek ofensywna
akcje. VALKYRIE nie jest maszyna tatwa do
unicestwienia nawet dla ciezkiego Mecha.
Podczas pierwszej bitwy o GALTOR, od-
dziaty Fizylieréw Syrtis z Domu Davion
utrzymaty planete pomimo trzymiesigcznej,
zaciektej ofensywy Regimentu Huzaréw
Prozerpiny, jednej z doborowych jednostek
Domu Kurita. Bitwa rozegrala si¢ w dogod-
nym dla Fizylieréw momencie, jako ze
wszystkie lekkie maszyny w ich Lancach
Ogniowych wtasnie wymieniono na VAL-
KYRIE. Mimo cigzkich strat, obroficom uda-
to si¢ zatrzymac inwazje i zepchnaé agre-
soréw na pozycje wyjsciowe. Catla operacja
zawdzigecza swéj sukces przede wszystkim
niskim stratom w$réd lekkich Mechéw, co
pozwolilo zachowa¢ struktury poszczeg6l-
nych Lanc i w konsekwencji znacznie utat-
wito wykonywanie powierzonych zadani. Na
planecie DOBSON, gdzie armie Doméw Da-
vion i Kurita starty si¢ niespetna rok pézniej,
zwiadowcze VALKYRIE wytropity lokaliza-
cje gléwnej bazy zaopatrzeniowej najeZ-
dZcéw. Wykryte i otoczone w momencie
opuszczania jej okolic, VALK YRIE musiaty
przebi¢ sobie droge powrotng przez linie
nieprzyjaciela. Straszliwie pokiereszowane,
ledwie funkcjonujgce, dotarty jednak do
wlasnych pozycji, a fakt, ze w ogéle przetr-
waty jest chyba najlepszym dowodem ich
wytrzymato$ci.

W czasie oblezenia SARNY, Mechy te
uzywano z powodzeniem jako “towcow”.
Odpalane z duzych odlegtosci salwy pocis-
kéw dalekiego zasiegu paralizowaly wytro-
pionych przeciwnikéw na dtugo przed ich
ostatecznym zniszczeniem w bezposrednim
starciu. W operacji tej oddzialy Davion nie
stracity ani jednej maszyny.

WARIANTY

W chwili obecnej istnieje bardzo niewiele
modyfikacji podstawowego modelu VAL-
KYRIE. Najbardziej znang jest wprowadze-
nie na miejsce Sredniego lasera miotacza og-
nia. Model ten z zatozenia nie jest przezna-
czony do walki, a wykorzystuje sie go jako
“podpalacza”.

SEYNNE MECHY I MECHAWOJOW-
NICY
MechaWojownik Karl Krugar

Krugar zdobyt reputacje¢ pierwszorzed-
nego zwiadowcy na DOBSON, gdzie uczest-
niczyl w misji glebokiej penetracji zaplecza
oddziatéw Domu Kurita. Od tego czasu wy-
konat kilkanas$cie niemal niemozliwych do
przezycia rajdéw na tyty wroga, za kazdym
razem wywigzujac si¢ z powierzonego mu
zadania. Mimo, Ze podczas ostatnich dwuna-
stu misji stracit trzy VALKYRIE, jego umie-
jetnosci zwiadowcze i do§wiadczenie sa zbyt
cenne, aby pozostawié¢ go bez wlasnego
Mecha.
MechaWojownik Anne Simpson

Wojowniczka ta jest fanatycznie oddana
Domowi Davion. Dawniej pozostajaca w
szeregach Wydziedziczonych, Simpson zos-
tata obdarowana Mechem w dowéd uznania
za jej dwudziestoletnia stuzbe w charakterze
Technika. Spedza wiele czasu konserwujac i
dogladajac swoja VALKYRIE o imieniu
“Victory”, wciaz utrzymujac ja w doskona-
tym stanie technicznym. Simpson przysiegla
sobie, ze juz nigdy wigcej nie pozostanie bez
Mecha.

VLK-QA VALKYRIE
Ciezar calkowity: 30 ton
Szkielet: Corean Model 1AA
Reaktor: 150 Omni
Predkosé marszowa; 54 km/h
Predkoé¢ maksymalna: 86,4 km/h
Silniki skokowe: Norse Industries 3S
Mozliwos¢ skoku: 150 m
Pancerz: Riese-470
Uzbrojenie:
1 §redni laser Sutel IX
1 wyrzutnia rakiet Devastator model 07
Producent: Corean Enterprise
System tacznosci: Lynx—shur
Urzadzenia celownicze i system §ledzenia:
Sync-Tracker (39—42071)
Typ: VLK—QA Valkyrie

Cigzar

Cigzar: 30 ton 30
Struktura wewnetrzna:
Silnik: Omni 150 5.5
Punkty ruchu:

W marszu: 5

W biegu: 8

W skoku: 5
Chlodnice: 11 1

Zyroskop: 2

Kokpit: 3

Pancerz: 96 6

Struktura Punkty
wewngetrzna uszkodzen

Glowa 3 8
Korpus 10 14/4
Prawy/Lewy bok 7 12/2
Prawe/Lewe ramie 5 9
Prawa/Lewanoga 7 12

UZBROJENIE:

Rodzaj Lokalizacja Rozmiar Cigzar

Rakiety dal. zas.10 LB 2 5
Amunicja (RDZ)12 PB 1 1
redni laser 1 1
Silniki skok. K 1 0.5
Silniki skok. PN 2 1
Silniki skok. LN 2 1

ZEU-6S “ZEUS”

Cigzki Mech ZEU-6S to chluba i symbol
Wsp6lnoty Liry. Wstepne prace projektowe
rozpoczeto w roku 2407, tuz po wybuchu
wojny z Korporacjg Drakonis. W trzy lata
pézniej, gdy oddziaty Domu Kurita usitowa-
ty opanowaé planetg¢ HESPERUS II, dwie
prototypowe maszyny typu ZEUS przeszty
Juz wszystkie badania i testy terenowe. Tem-
po, w jakim ZEUS przeszedt od fazy pomy-
stu do jego realizacji, zdumiato nawet naj-
bardziej optymistycznie nastawionych gene-
raléw. Nowy typ maszyny nadspodziewanie
dobrze spisywat sie podczas prob w warun-
kach polowych i to do tego stopnia, ze w
chwili ataku oddziatéw Korporacji, oba
znajdujace si¢ na HESPERUSIE II proto-
typy zostaly bez wahania skierowane na
pierwsza linig, gdzie ich zadaniem stala sie
obrona kluczowego kompieksu fabryk
BattleMechéw. Obydwa ZEUSY wyposa-
zone byly wtedy w dziata molekularne za-
montowane w lewych ramionach. W czasie
bitwy, jak to wynikalo z raportéw pilo-
tujacych prototypy MechaWojownikéw,
dziala te okazaty sie bardzo niecelne i za-
wodne. Pézniejsze doktadne badania wyka-
zaly, ze nieodpowiednie ekranowanie sys-
teméw dziala molekularnego powodowato
wzbudzanie si¢ sprzgzen pomiedzy jego po-
lem magnetycznym, a magnetyczng oslong
silnika Mecha. Projektanci zdecydowali sie
na zastgpienie dziata molekulamego prost-
szym i znacznie bardziej niezawodnym
dzialem automatycznym, co znacznie przys-
pieszyto uruchomienie masowej produkcji
Mecha i wprowadzenie go na pola bitewne.
Przezbrojenie ZEUSA na dzialo automaty-
czne zmniejszylto nieznacznie jego site “ude-
rzeniowa”, jednak zasieg ostrzatu pozostat
poréwnywalny.

Maszyny typu ZEUS produkowane sg
obecnie wytacznie przez zaklady “Defiance”
na HESPERUSIE II, a masowa ich produk-
cja ruszyla pelng para w roku 2411.
MOZLIWOSCI TECHNICZNE

ZEUS zostat zaprojektowany z mysla o
mozliwosdci ostrzatu ogniem poktadowej
broni dalekiego zasiegu meprzyjauelsklch
maszyn, pozostajacych w odlegtosci unie-
mozliwiajacej skuteczna odpowieds. Do prac
konstrukcyjnych w wyniku nieustannych
naciskow ze strony kadry dowddczej Wsp6l-
noty, ktéra dobitnie wskazywata na kenie-
czno$¢ stworzenia nowej maszyny, zdolnej
do wielokrotnego, skutecznego przeprowa-
dzenia manewru typu “traf i uciekaj”. Pola-
czenie wyrzutni rakiet dalekiego zasiggu,
dziata automatycznego i cigzkiego lasera
znakomicie spetnito to zadanie.

Wyrzutnia 15 pociskéw dalekiego zasiegu
typu “Coventry Starfire” wielokrotnie udowo-




dnila swg wybitng niezawodnos¢ w innych,
projektowanych wczesniej konstrukcjach.
W maszynie typu ZEUS, parametry tego sys-
temu udalo si¢ podnie$¢ niewiarygodnie wy-
soko. Projektanci umiescili prowadnice po-
ciskéw wokél, oraz na przedtuzeniu wiel-
kiego, centralnego rdzenia lewego przedra-
mienia Mecha. Dzigki temu, dziwacznemu
na pozdr, rozwigzaniu cato$¢ systemu jest
$wietnie chroniona, pozostawiajac jedno-
czes$nie mozliwo$¢ swobodnego zadania cio-
su podczas walki wrecz. To wlasnie masyw-
ny rdzen lewego przedramienia umozliwia
podobny atak, ktérego sita moze czasem
przewyzsza¢ ciosy zadawane pigsciami in-
nych Mechoéw. Pociski umieszczone w niez-
nacznie cofnietych wzgledem punktu ude-
rzenia prowadnicach sa w ten sposéb Swiet-
nie chronione, a pancerz dodatkowo zabez-
piecza przedramie przed trafieniem.

Jedyna wada takiej konfiguracji jest
skomplikowany system przetadowywania
wyrzutni — bez regularnych przeglagdéw
czesto zacina sie. Nalezy réwniez wspom-
nie¢, ze wyrzutnia ZEUSA posiada zapas
pociskéw umozliwiajacy oddanie jedynie
o$miu salw., Zmusza to MechaWojownika
do rozwaznego uzycia tej broni. Glucha
cisza po naci$nigciu spustu bywa czesto
znacznie bardziej wstrzasajaca, niz ryk ra-
kietowej salwy...

Ciezki laser ZEUSA jest kolejnym niesza-
blonowym rozwigzaniem. Z uwagi na brak
dostatecznej ilosci miejsca na montaz stan-
dardowego lasera, inzynierowie zdecy-
dowali si¢ na stworzenie bardziej zwartej
konstrukeji cigzkiego lasera. Zesp6t projek-
tantéw z HESPERUSA 1I, jako jeden z
nielicznych wciaz jeszcze wykorzystujacy
technike wiékien optycznych, opracowat
technologi¢ pozwalajaca na catkowite
porzucenie dotychczasowego, nieporecz-
nego rozwiazania konstrukcyjnego, przy-
pominajacego karabin z przedtuzona lufyg.
Dzieki temu cigzki laser ZEUSA mégt
zosta¢ umieszczony w dobrze opancer-
zonym lewym boku maszyny.

Niezaleznie od swego podstawowego
przeznaczenia, czyli ostrzatu na dalekie od-
leglosci, ZEUS jest w stanie bez wigkszego
ryzyka stoczy¢ walke wrecz. Swietne opan-
cerzenie, szczeg6lnie korpusu i nég, chroni
przed ogniem kazdej, z wyjatkiem naj-
ciezszych broni. Kopnigcia mocnych, dobrze
opancerzonych ndg, lub cios zadany masy-
wng lufg dziata lewego ramienia, czynig
z ZEUSA straszliwego przeciwnika dla
wszystkich, ktérzy nieopatrznie znaleZli si¢
zbyt blisko niego.

KARIERA BOJOWA

Pierwsze pojawienie sie Mechéw typu
ZEUS w znaczacej liczbie nastapito pod-
czas kontrataku na SAKHALIN. Jednostki
15 Regimentu Gwardii Wspélnoty Liry
zaatakowaly réwne im liczebnie zgrupo-
wanie obronne 32 Liniowego Regimentu
Dieron Domu Kurita. Skladajace sie w
wiekszodci z ZEUSOW oraz kilku COM-
MANDO sity Wspélnoty zdecydowanym
natarciem zajety wysoki grzbiet gdrski oto-
czony przez dwa duze lasy i polozone za
nimi rozlegle obszary trawiaste. Podczas
préby odbicia grzbietu, znajdujace si¢ na
wyposazeniu Liniowego Regimentu Dieron
BATTLEMASTERY i DRAGONY zostaty
przygniecione nawata ognia cigzkich lase-
réw, dzial automatycznych i wyrzutni rakiet
i zmuszone do pospiesznego wycofania sie.
Zatrzymanie impetu natarcia, w polgczeniu
z nekajgcymi atakami liraiiskich COM-
MANDO z lewej i prawej flanki, zmusito
ostatecznie sity Korporacji do zajecia pozy-

cji posrdd ptaskiego, trawiastego terenu i
pozostania tam przez cala noc. Gwardzisci
Domu Steiner nie $cigali przeciwnikéw,
zadowalajgc sie utrzymaniem dogodnej po-
zycji na wzniesieniu. O zmroku rozpoczeta
sie dlugotrwata ulewa. Pod ostong nocy
i rzgsistego deszczu sity Wspdlnoty opuscity
grzbiet gérski i rozlokowalty swe ZEUSY
doktadnie naprzeciw waskiego przesmyku
oddzielajacego obydwa lasy. O $wicie, za-
skoczony Regiment Dieron rozpoczatl naty-
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chmiastowg szarz¢ na odlegta linie Mechéw.
Atak ten nie byt jednak ani przemyslany, ani
sensowny. Ogromna masa szarzujacych
BATTLEMASTEROW i DRAGONOW
wkrétce zamienita trawiasta rownine w mo-
rze blota. Maszyny, ktdre szty z tytu, za-
czety mie¢ powazne ktopoty z utrzymaniem
tempa i réwnowagi, co spowodowato roz-
ciggniecie sie atakujacej formacji. Kiedy
atakujace Mechy dostatecznie zagtebily sie
w tunelu utworzonym przez krawedzie
dwéch laséw, dowddea Liranskich Gwar-
dzistéw wydalt ZEUSOM rozkaz otwarcia
ognia. Szturmujace Mechy znajdujace si¢ na
czele ataku, natychmiast odpowiedzialy og-
niem, lecz maszyny pozostajace za ich ple-
cami, majac zablokowana linie strzatu. nie
mogty tego uczyni¢. Na domiar zlego, bioto
utrudniajgce ruch stawalo sig z kazdg chwilg
przeszkoda coraz bardziej nie do przebycia.
Niektére z BATTLEMASTEROW i DRAG-
ONOW potykaty sie i padaty, powickszajac
zamieszanie 1 szerzqc panike w szeregach
Korporacji. COMMANDO ukryte wsrod
drzew po obu stronach przesmyku przesa-
dzily sprawe rozpoczynajac zmasowany os-
trzat rakietami bliskiego zasiegu. Rozpoczat
sig pogrom. Miotajace sie w putapce Mechy
Domu Kurita potykaty si¢ jeden o drugiego.
Maszyny, ktére upadty byty powaznie usz-
kadzane przez inne, ktére deptaly po nich.
usitujac uniknaé ugrzeznigcia w btocie. Os-
tatecznie Liniowy Regiment Dieron stracit
w tej bitwie § BATTLEMASTEROW i 5
DRAGONOW, a oddziaty 15 Regimentu
Gwardii Wspdlnoty Liry jedynie jednego
ZEUSA i 3 maszyny COMMANDO.
WARIANTY

Najwazniejsza modyfikacja ZEUSA znaj-
duje si¢ obecnie w koricowym stadium reali\
zacji. Inzynierowie Domu Steiner ostatecznie
rozwiazali problem, ktéry podczas poczat-
kowej eksploatacji Mecha doprowadzit do
zastgpienia dziata molekulamego dzialem au-
tomatycznym. Nowa wersja lewego ramienia

ZEUSA, ze szturmowym dziatem moleku-
larnym i dodatkowa chlodnicy jest prawie go-
towe do produkcji masowej. Nastepna. nie\-
wielka modyfikacja polega na dodaniu kolej-
nej chiodnicy, umieszczonej tym razem
w lewym boku maszyny i wypehieniu tvm
samym pustej przestrzeni pozostatej po
ostonach automatycznego dziata.
SLYNNE MECHY I MECHAWOJOW-
NICY:
MechaWojownik Sealth
Sealth nie jest nietypowym wojownikiem
Amerykarniskich Indian. Walczy raczej nie-
chetnie, przytaczyvwszy si¢ do 10 Regimentu
Rangerséw Skye tyvlko po to, by bronié¢ swego
rodzinnego $wiata. Ostatnie trzy lata spedzit
za sterami swego ciemnozielonego ZEUSA
noszacego imie "Skokomish™, walczge i pi-
lotujac go z godna najwyzszego podziwu
gracja i zwinnoscia. Niejeden nieprzyjacielski
MechaWojownik chwytat juz “Skokomisha™
w krzyz swego celownika jedynie po to. by po
chwili stwierdzi¢, iz Sealth wykonat zgota
niemozliwy manewr i zniknal z pola wi-
dzenia. Sealth zamierza w ciagu dwdch lat
opusci¢ szeregi armii. Przetozeni najpraw-
dopodobniej sprébuja nakioni¢ go do pozo-
stania w jednostce jako trenera, uczacego
miodych rekrutéw sztuki pilotazu. Bedzie to
trudne, poniewaz Seaith jest zdecydowany
powrécié do dawnego, spokojnego zycia na
swej oczyszczonej juz z wrogich jednostek
planecie.
ZEU=-6S ZEUS
Ciezar catkowity: 80 ton
Szkielet: Chariot typ III
Reaktor: Pitban 320
Predkos¢ marszowa: 43,2 km/h
Predkos¢ maksymalna: 64,8 km/h
Silniki skokowe: brak
Mozliwosé skoku: brak
Pancerz: Valiant Lamellor
UZBROJENIE:
1 cigzki laser ASM Thunderbolt
1 wyrzutnia rakiet dalekiego zasiggu "Co-
ventry Star Fire”
1 dziato automatyczne Defiance
2 $rednie lasery B3M Defiance
Producent: Defiance6 Industries na HES-
PERUSIE II
System }aczno$ci: TharHes Calliope ZE-2
Uktlad celowniczy i system Sledzenia:
TharHes Ares—~
Typ: ZEU-6S Zeus
Ciezar
Cigzar: 80 ton 80
Struktura wewnetrzna:
Silnik: Pitban 320 soi
Punkty ruchu;
W marszu: 4
W biegu: 6
W skoku: O
Chiodnice: 17
Zyroskop:
Kokpit:
Pancerz: 184 11.5
Struktura Punkty
wewnetrzna uszkodzen
Glowa 3 9
Korpus 25 6/9
Prawy/Lewy bok 17 18/6
Prawe/Lewe ramig 13 22
Prawa/Lewa noga 17 24
UZBROJENIE:
Rodzaj Lokalizacja Rozmiar Ciezar
Ciezki laser LB
Rakiety dal.zas. PR
Amunicja(RDZ) 8 PB
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Zanim przytocze kolejne zasady, chciatbym poruszyé sprawe,
ktora nie zostata przeze mnie wyjasniona do korica i o ktérg
najczesciej pytacie w listach. Chodzi o artylerie. Czy mozna pod-
czas jednego etapu gry wykona¢ jednym i tym samym oddziatem
artylerii nawate artyleryjskg, nastepnie przemiescié sie i w fazie
ruchu prowadzi¢ walke ogniowa, a potem zajaé stanowiska i wspier-
aé wiasne wojska w walce?

Ot6z artyleria niezmotoryzowana moze braé¢ udziat tylko w jednej
z opcji — prowadzi¢ nawate lub przemieszczad sig, jezeli zas ta arty-
leria nie byta przemieszczana, moze wspieraé¢ wtasne wojska w
fazie walki. Artyleria (kazda), ktéra walczyta w fazie nawaty arty-
leryjskiej, w fazie walki posiada tylko potowe swych punktéw sity,
zaokraglajgc w dot. A teraz o artylerii zmotoryzowanej. Tu problem
jest nieco bardziej skomplikowany. Postaram sie wyjasnié go na osi
czasu (liczby to godziny):

0.00-1.00 Dojazd na pozycje, z ktérej bedzie prowadzona nawata
artyleryjska.

1.00-3.30 Nawigzywanie tgczno$ci z innymi oddziatami artyle-
ryjskimi, ktére biorg udziat w akcji, wstrzelanie w cele.

3.30-4.30 Otwarcie ognia, prowadzenie nawaty artyleryjskiej.

4.30-5.30 Wstrzymanie ognia, zwijanie stanowisk ogniowych,
koncentracja do wymarszu.

5.30-7.30 Przemieszczanie wraz z walka ogniowa.

7.30-8.00 Dojazd na nowe pozycje. Rozwinigcie stanowisk (wal-
ka juz niemozliwa).

Jak widac ze schematu (na pewno niedoskonatego i petnego
uogolnien) nie mozna podczas jednego wiasnego etapu uzy¢ tej
samej jednostki (jesli byta przemieszczana) do nawaty i do wspar-
cia walczgcych oddziatéw w fazie walki. Mozna natomiast wybraé
dwie sposéréd trzech mozliwoéci, a mianowicie:

— nawata artyleryjska i walka ogniowa lub

— walka ogniowa i wsparcie wojsk w fazie walki.

31.0. DESANT MORSKI

31.1 Jest to wydzielona faza gry, w ki6rej jednostki desantujace
mogg schodzi¢ na lad z okretéw desantowych lub trans-
portowych (te drugie tylko w portach).

31.2 W tej fazie jednostki nie moga poruszaé sie po ladzie; mogg
jedynie przemiesci¢ sie z okretéw na lad.

31.3 PROCEDURA DESANTU
1. Ustawienie jednostek wsparcia artyleryjskiego.

2, Ustawienie jednostek transportowych.

3. Ustawienie jednostek desantowych wzdtuz piaz.

4. Ostrzat jednostek morskich przez artylerig nieprzyjaciela.
5. Roztadunek wojsk.

Ad 1 Dla wtasnego dobra nalezy ustawi¢ je tak, by miaty w zasie-
gu ognia wszystkie wazne cele na obszarze walk. Te jednos-
tki nie moga staé na polach graniczacych z ladem (moga na-
tomiast sta¢ w portach).

Ad 2 Powinny by¢ ustawione tak, by barki desantowe mogty
z nich w ciagu jednej fazy dotrze¢ do ladu (nie jest to jednak
warunkiem desantu). Barki desantowe powracajg na okrety
transportowe w fazie ruchu. Okrety transportowe moga w tej
fazie probowa¢ wchodzi¢ do portéw przeciwnika, by zajaé je
przez zaskoczenie. Jesli jednak port bedzie broniony, moga
poniesc¢ dotkliwe straty, gdyz w tej sytuacji walczg 1 punktem
sity. Moga byé w tej walce wspierane przez artylerie okretowa
lecz oddzialy transportowane nie mogg w poscigu schodzié
na lad.
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Ad 3 W tej fazie gracz, dysponujacy barkami desantowymi usta-
wia je wydtuz plaz, na ktérych chce wysadzi¢ desant, nie dale
jednak niz 8 pdl od wtasnych jednostek transportowych lub
wiasnego portu. Na jednym polu nie moze staé wiecej niz
jedna jednostka desantowa. Jezeli okaze sie, ze pole, na
ktorym znajdzie sie jednostka desantowa jest w strefie kontroli
wojsk przeciwnika, nalezy przeprowadzi¢ walke — oddziaty
desantu uczestnicza w niej 1/4 posiadanych sit (zackraglajac
w gore). Oddziaty walczace moga w poscigu zajaé pole po
wycofujgcym sie przeciwniku (tylko jedno).

Ad 4 W fazie tej gracz, chcacy zwalczaé desant morski musi
zadeklarowac ilu punktéw sity artylerii nadbrzeznej i liniowej
uzywa do tego celu. Artyleria, uzyta w tej fazie nie moze strze-
la¢ w fazie nawaty artyleryjskiej. Barki desantowe muszg sig
znajdowac w zasiegu wszystkich strzelajacych w ten sposéb
oddziatéw artylerii.

liczba oczek

2 345678 9101M12
30000008 YLD

uzyte 6 0 0000111222
punkty -7-106. 0 0 6 1 1 2 9283 3 &
artylerii 11-14 0 1 1 2 2 2 3 3 4 4 4
B8 Ve 2 didd a o

20-25 2 2 3 3 3 44050505 8

— straty odejmowane s3 od wszystkich oddziatéw desantujacych
Ad 5 W tej fazie oddziaty moga schodzi¢ z barek i jednostek
transportowych na lad (tylko na sasiednie pole). Jezeli scho-
dzacy na lad oddziat wszedt w strefe kontroli nieprzyjacielskiej
jednostki, nie moze poruszaé sig w fazie ruchu. Oddziaty,
ktore schodzac na lad nie weszty we wrogie strefy kontroli
moga pruszac sig tylko potowg swych punktéw ruchu (zao-
kraglajac w dét).

31.4 Grupy transportowa i desantowa podlegajg dziataniu lotnictwa,
grupa wsparcia artyleryjskiego oddzialywuje na lotnictwo jak
artyleria p—iot.

31.5 Przy pomocy barek mozna tez ewakuowaé wojska z ladu na
statki transportowe. W tym celu wystarczy, zeby w fazie
wiasnego ruchu jednostki z ladu weszty na Zeton symbolizujacy
barki desantowe. Za wejscie na statki wydaje sie dodatkowo 2
punkty ruchu. Podobng operacje mozna przeprowadzi¢ w por-
cie wydajac przy tym 1 punkt ruchu dla piechoty i 4 punkty
ruchu dla jednostek zmotoryzowanych i artylerii. Te dwa ostat-
nie typy jednostek moga by¢ ewakuowane tylko po przez porty.

31.6 Wytadunek wszystkich oddziatéw moze byé realizowany tylko
na plazach i w portach.

31.7 Oddziaty komandoséw moga lgdowaé wszedzie i nie sg one
ograniczene spowolnieniem ruchu

31.8 Jednostki morskie mogg sie mijaé,

1 BN wydajgc przy tym dodatkowo jeden
punkt ruchu (obie). Nie moga jed-
punkty sity nak sta¢ jednoczesnie na tym sa-
z ] TTE ! mym polu.

sl4 312t ]| 32.0 Artyleria nadbrzeina
[ zasieg 10 Jest to bardzo grozna bron do walki
ognia z desantem morskim, choé moze byé
wykorzystana do wsparcia walczgczch

oddziatéw ladowych.




32.1 Artyleria nadbrzezna moze zwaiczaé okrety desantowe (patrz
31.3 ad 4), moze tez zwalczaé okrety wsparcia artyleryjskiego
lub transportowce.

liczba oczek

6 7 8 9 10 11 12
202080818 14 24 26
13 1/3 1/4 24 25 2/5

uzyte
punkty 7
artylerii '

2025% 2/33/43/43/54/54/65/65/75’76’8
3/4 — pierwsza cyfra: straty dla 1—4 PS; druga dla statkow silniejszych
— Gracz ostrzeliwujacy wskazuje wtasng artylerie, po czym
wskazuje jednostke atakowang. Jednostka ostrzeliwana nie
moze by¢ wspierana przez inng wtasng artylerie.

32.2 Jednostki artylerii, uzyte w fazie desantu morskiego nie moga
strzelaé¢ w fazie nawaty artyleryjskiej, moga za$ strzela¢ w
fazie walki.

32.3 Sita walki w starciu bezpos$rednim (art. nadbrzeznej) wynosi 1
punkt sity.

32.4 Jezeli w wyniku walki artyleria nadbrzezna otrzyma wynik
np. B2(-2), oznacza to dla niej utrate 4 punktéw sity.

32.5 Baterie nadbrzezne sg same dla siebie bazami zaopatrzenia.

33.0 Morskie wsparcie artyleryjskie
33.1 Na kazdej karcie jednostki znaj-
dujg sie dwie grupy wsparcia

Morskie wsparcie artyl. nr X

XI Gr.Wsp.Art. artyleryjskiego, kt6érych mozna
sita ognia 6 uzywaé zupetnie niezaleznie do
[5]4]3]2]n réznych zadan.

XII Gr.Wsp.Art. 33.2 Ostrzat artyleryjski z tych jednos-
sita ognia M6 | tek odbywa sie anaiogicznie jak w
[543 [21 jednostkach artylerii polowej, z ta

jednak réznica, iz nalezy uwzgled-
ni¢ mozliwo$é ostrzelania wtas-

zasieg ruchu -
nych wojsk.Gdy zdecydowalismy
sie juz na wsparcie artylerii okre-

towe] musimy rzucié¢ dwiema kost-
kami. Jezeli wypadty dwie takie
same liczby, to znaczy, ze ogien
byt niecelny. Nalezy zatem spraw-
dzié gdzie upadty pociski, gdyz
mogty one trafi¢ we wtasne wojska
(patrz rysunek obok).

33.3 Jezeli podczas wtasnego ataku
ostrzelaliSmy wtasne wojska, to
punkty artyleryjskie przynajemy na
korzy$é naszego przeciwnika.

33.4 Jezeli artyleria okretowa prowadzi samodzielny ostrzat
artyleryjski, to kazdy jej punkt sity staje sie jednostka
artyleryjska. Przyktad: w ataku uczestniczg dwie jednostki
wsparcia artyleryjskiego. Suma ich punktéw wynosi 12. Czyli
w ataku bierze udziat dwanascie jednostek artylerii (ale
maksymalnie moze by¢ osiem — patrz tabela samodzielnych
ostrzatéw artyleryjskich)

33.5 Ogien jednej grupy wsparcia artyleryjskiego nie moze by¢
dzielony do strzelania do roznych celow

34.0 Jednostki transportowe (J.T1.)

Jednostki transportowe stuzg do transportu wojsk na dalsza

odlegto$é (np. miedzy portami} w celu wzmocnienia wojsk lub ich
ewakuacji z terenéw
zagrozonych (patrz
Zadanie nr 6). Posia-
danie jednostek trans-
portowych jest warun-

kiem wykonywania operacji desantowych daleko od wtasnego

portu. Jedna jednostka transportowa moze przewozi¢ wojska

o tacznej sile réwnej 60 punktow. UWAGA: W zadaniach rola trans-

portowcéw bedzie pomijana.

34.1 Jednostki transportowe nie posiadaja punktow sity.

34.2 Mobiino$¢ jednostek transportowych wynosi 30 pél w ciggu

jednego etapu.
34.3 Jednostki transportowe podiegaja dziataniu lotnictwa.
34.4 Jednostki transportowe poruszajg sie w fazie ruchu.

Jednostki desanto-

35.0 Jednostki desantowe (J.D.)
we stuzg do transportu
wojsk na bliskich odleg-

tosciach. W ciagu jed-

nego etapu mogg przejé¢ 8 pol. Z tadunkiem mogg poruszaé si¢

tylko w fazie desantu morskiego, za$ bez tadunku - tylko w fazie

ruchu.

35.1 Jednostki desantowe moga prze-
wozi¢ wojska o tacznej sile 24

Grupa desantowa

punktow. noénosé
35.2 Jezeli jednostka desantowa prze- 24023 22 1)
wozona jest przez jednostke 2001918 17 16
transportowg, to jej sitajestrowna | [ 15 |14 | 12 1> 11
2 punktom. 10/9 '8 7 6
35.3 Jednostki desantowe na poczatku s |4 3 2 1

gry stojg w dowolnie wybranym _
porcie. Juz w nastepnym etapie [ zasieg ruchu [5]
po zatadowaniu na nie oddziatéow

mozna wykonaé desant w zasiegu 8 pdl od portu. Mozna tez
ptynaé dalej w nastepnym etapie, lecz w tym przypadku ist-
nieje niebezpieczenstwo narazenia sie na straty, spowo-
dowane pogorszeniem sig stanu morza (patrz pogoda).

35.4 Jednostki desantowe podiegajg dziataniu lotnictwa.

36.0. Pogoda

Kazda armia, przygotowujgc operacje desantowa musi braé pod
uwage pogode. Nawet tak wielka operacja, jak normandzka plano-
wana na 5 czerwca zostata przesunieta na 6. z powodu ztej pogody.
Réwniez w naszej grze musimy ten element uwzglednic. Przyjelismy
zaloZenie, ze pogoda nie moze zmieni¢ sig¢ w sposéb drastyczny w
ciggu 8 godzin, a jezeli nawet tak by sie stato, stuzby meteorologi-
czne uprzedzityby swoje oddziaty na morzu. W celu ustalenia pogo-
dy na nastepny etap nalezy rzuci¢ kostka przed pierwszym etapem
gry (pierwszy etap to dobra pogoda). Jezeli wypadnie 2.3.4.5 lub 6
oczek pogoda pozostaje bez zmian, przy innym wyniku nastepuje
jej pogorszenie (moze to pociagnac¢ za soba pewne straty — patrz
tabela pogody). Gdy rozpoczynamy etap z pogorszong pogoda. rzu-
camy kostkami — wynik 2,3,4,5,6 oznacza, ze pogoda w nastepnym
etapie bedzie dobra; 7,8,9 oczek oznacza pogode bez zmian. czyi
pogorszong. Wynik réwny 9,10,11,12 oczkom oznacza, iz w nastep-
nym etapie bedziemy mie¢ do czynienia ze sztormem (duze straty:.
Przy sztormowej pogodzie niemozliwy jest desant powietrzny na
calym obszarze walk. Gdy znamy juz pogode na nastepny etap. rzu-
camy kostkg na jego poczatku i sprawdzamy jakie ponieglismy
straty. Straty odpisuje sie tylko od jednostek, ktére przebywaja na
morzu.

TABELA POGODY

dobra pogoda | pogorszenie pogody sztorm
liczba 23,45, 7.8,9 8.10.11.12
oczek

bez strat 2,3 strata 5% 2.3 strata 10%

4.5.6 strata 15%
7.8 strata 20%
9.10 strata 30%
11 strata 40%
12 strata 100%

4,5 strata 10%
12 strata 15%

— straty obejmuija tylko oddziaty na barkach desantowych.

36.1 Jezeli oddziaty transportowane na barkach poniosty straty, to
takie same straty ponosi fiota desantowa. Nalezy odpisac¢ jej
wtedy punkty z karty jednostki. Gdybyémy cheieli uzupetnié
straty, musimy stang¢ w porcie na tyle etapéw ile zadano nam
strat. Nie jest to obowigzkowe.
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ZADANIE nr 5 '

Desant z 3 Dywizjg Strzelcow Karpackich (3 DSK) jest fragmentem znacznie wigkszej operacii, majace] na celu opanowanie nieprzyjacielskiego wybrzeza.
Zadaniem polskiej dywizji jest opanowanie pasa brzegowego i rozwinigcie ataku w gtab ladu. Dodatkowymi celami do zdobycia s3 porty i mosty na Dolnym Waalu.
Jako wsparcie oddano polskiej dywizji pod rozkazy 1 Brygade Szybowcowa z 1 brytyjskiej Dywizji Powietrzno—Desantowej oraz 1 polski batalion komandoséw z |1
KA. Bronigce terenu sity niemieckie nie sg zbyt mocne, stanowia ekwiwalent wzmocnionej brygady piechoty (dwa bataliony spadochronowe, batalion saperéw, bata-
ion rozpoznawczy oraz dowddztwo 1 niemieckiej Dywizji Piechoty). Duzym wzmocnieniem dla obroricow sa trzy jednostki artylerii nadbrzeznej, mogacej oddziatywaé
zaréwno na desant morski, jak | wspiera¢ wiasne oddziaty w walce. Niemcy dysponuja tez dwiema bateriami artylerii przeciwlotniczej, bronigcymi mostow na Dolnym
Waalu. Ograniczona o potowg ruchliwo$¢ wojsk alianckich jest duzym utrudnieniem dla atakujacych. Rowniez zredukowana do potowy (zaokraglajgc w gore) sita
nacierajacych wojsk jest ich znacznym minusem (ta opcja nie dotyczy komandoséow). Atutem Aliantow jest ich flota, a zwtaszcza morskie grupy wsparcia
antyleryjskiego. Na korzy$¢ desantu oddziatywuje tez lotnictwo. Wasze zadanie:

1. Opanowa¢ mosty na Dolnym Waalu. 2. Opanowa¢ porty morskie w Diepp i Elden. 3. Zniszczyé baterie nadbrzezne.
Przyznane punkty maksimum
— Za kazdy zniszczony 0ddziat MIEMIBCKIT 2. .......coriiiceciriir it re et s e ss b se s 20 p.
— Za zdobycie mostu na Dolnym Waalu: 5p. ..........ccoioiinniivccnsrseeeeees 10p.
=28 OPANOWANIE: POTUZ 9D wwvvesssssssmmmvsmsrevavasssssssssstos s serevssssssssessssmmims e s aiasvess 18 p.
- Za utrzymanie kontroli nad jedng z drég prowadzgcych na potnoc (utrzymanie tgcznosci
pomiedzy plaza a potnocng Krawedzig Mapy) 3P. ....ccooeiriiiireii s e s 3p
suma 51 pkt.
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Poczatkowe rozmieszczenie zetonow:
Niemcy: Alianci:
1 Rozp. 1 4005 Jednostki alianckie zardwno powietrzne, jak i morskie wykonuja
sap. 1 4045 desant na wybranych przez Was dowolnych polach.
Sztab 1DP 4091
I1FR 1 4131
IW/1FR 1 4142
1 Flak HG 4051
2 Flak HG 4066
1 BN 4039
2 BN 4077

3BN 4117




KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

ZADANIE nr 5
Przyparte do morza wojska niemieckie nie majg juz zadnej drogi ucieczki. Ich jedyng szansg wydostania sig z matni jest ewakuacja drogg
morska. Gdy tylko zakoriczy sie atak Aliantow do Dieppe wptyna okrety transportowe, by zabra¢ na poktad wszystkich, kt6rzy zdotajg dotrze¢ do
portu. Zanim jednak do tego dojdzie Niemcy musza powstrzymaé nacierajgcych Aliantéw na przedmieéciach miasta i nie dopusci¢ ich do portu.
Wsparciem dla walczacych Niemcow jest jedyna bateria nadbrzezna strzelajaca ze stanowisk na potudnie od Diepp. Waszym zadaniem
(reprezentujecie Aliantéw) jest zniszczenie wojsk niemieckich i uniemozliwienie im ewakuaciji droga morska. Niemcy nie mogg tez wydostac sie
z kotta drogg ladowa. Pod Wasze dowodztwo oddano 3 Dywizje Strzelcéw Karpackich oraz spieszong 1 Brygade Szybowcowa z batalionem
komandosow.
Wasze zadanie:
1. Zajac port w Diepp
2. Zniszczy¢ wojska niemieckie
3. Uniemoziiwi¢ ucieczke Niemcom drogg morska i ladowg
Przyznane punkty: maksimum
= Za zdobycie Diepp 207D. s rsmmmemmsess i TR 20 p.

— Za kazdy zniszczony oddzial MEMIECKI 2 P. ..v.ov. e 16 p.
— Za zablokowanie drogi odwrotu jednostce niemieckie] 1 P. ..o 7p.
— Za opanowanie kazdego z pol miasta DIEPP 3 P. w.iw it 3p.
suma 46 pkt.
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______________________________________________ X_ I
Poczatkowe rozmieszczenie zetondéw:
Niemcy: Alianci:
1 Rozp. 1 4066 Wojska alianckie roziokowane sg wedtug Waszego wznar a. z iy ™.
sap. 1 4052 Ze nie moga by¢ rozstawione w strefach kontroli oddziatow = s~-ecx.ch.
Sztab 1DP 4047 jak tez nie moga znalez¢ sie na tytach obrofcow.
I11FR 1 4131
II/1FR 1 4142
1 Flak HG 4066
2 Flak HG 4047
1 BN 4039

Uwaga: I/1FR i Il/IFR posiadajg po 4 punkty sity.
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KKEAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNY

LISTY DO KLANU MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

Pojawienie sie Klanu Mitosnikow Gier Strategicznych jéé‘Fbar—
dzo mitym zaskoczeniem. Stanowi jednoczesnie postep w stosun-
ku do gier takich, dostepnych na polskim rynku jak ARDENY, BZU-
RA czy ARNHEM. Oderwanie sie od wzoréw historycznych pozwa-
la na symulowanie znacznie bardziej réznorodnych sytuacji z 6w-
czesnego pola bitwy. Dotychczasowe osadzanie gier w konkret-
nych realiach narzucalo pewien schemat, znacznie ograniczajacy
mozliwosci modyfikacii gry, a wynikajacy ze znajomosci rzeczywis-+
tego przeblegu kampanii i dostepnych przeciwnikowi warlantow,
Wraz z niemozliwoécia rozbudowy gry powodowato to dosé szyb-
kie znudzenie i zniechgcenie dang gra. Koncepcja przyjeta w
KMGS wydaje sie byé znacznie bardziej obiecujgca. Ramowa
struktura przepiséw pozwala na modyfikacje i rezbudowe w dowol-
nym niemal miejscu, bez kaniecznosci ingerencji w pozostalg
czesé zasad. Zapowiedz ukazywania sie kolejnych, pasujacych do
siebie fragmentow planszy umozliwi tworzenie catych systemow
bitewnych dla wielu graczy, jak tez krotkich - szachowych rozgry-
wek. Wraz z wprowadzeniem nowych czynnikéw ksztalujacych sy-
tuacje pola walki w kazdym zadaniu mamy do czynienia z zupel-
nie nowym typem rozgrywki, dzieki czemu unikamy kilku ogranych
i wyprébowanych schematow. Bardzo dobrym rozwigzaniem jest
wybor batalionu Jako podstawowego oddziatu w grze. Na duzg
pochwate zastuguje uwzglednienie w przepisach specyfiki posz-
czegolnych jednostek (np: artyleria p-panc,, artyleria samobiezna,
itp.). Watpliwosci moga budzié niektére dane konkretnych jednos-
tek (kwestia punktéw ruchu piechoty zmotoryzowanej czy artylerii
samobiezne|), ale na szczescie nie ma problemu z wprowadza-
niem poprawek w przepisach (patrz desant spadochronowy). Jest
to wielkg zaletg calego systemu. Kontrowersyjne jest réwniez
wprowadzenie kart jednostek zamiast klasycznych opisow, lecz w
tym przypadku rozwigzanie to ma co najmniej tyle samo zalet, co
wad. Ogdinie system kreowany w KLANIE jest doskonale przysto-
sowany do gry z sedzig bez widocznej planszy przeciwnika i do-
piero wite] formie ujawnia swe mozliwosci. Jako catos¢ KLAN sta-
nowi obiecujgce novum w pojeciu gier wojennych, opracowane fa-
chowo i ze znajomosciag specyfiki gatunku. A wiec czekamy na
jeszcze. Oby bardziej regularnie i z planszami lepszej jakosci. Cze-
go zyezg autorowi | mitodnikom gier wojennych

Janusz T J Kusinski

W jakiej fazie budujemy umocnienia polo
cin Nietrzebka)

Tylko w fazie ruchu. Oddzial moze budowac
nia polowe, {eieh' nie poruszat sie w danej fa
Czy artyleria zmotoryzowana moze braé
poscigu? (Ryszrad Jezierny)

\Oczywiscie tak, jezeli brafa udzial bezposred,
ce. Nalezy przy tym uwzgledni¢ teren.

Czy w przypadku otrzymania wyniku BZ n
nismy moc i$¢ dalej w poscigu niz jed
(Ryszrad Jezierny)

Proponuje przyjac, ze wynik BZ upowaznia a
wadzenia poscigu o 3 pola w dodolnym kier
pie moga to by¢ pola Eedace strefami kontro
oddzialéw. Pozostate uwagi z panskiego listu
noscia uwzglednimy, drukujac kolejne przepis
Co z legendg do mapy? -
Oczywiscie bedzie wydrukowana, lecz na ra
wodu szczuplosci miejsca wybralismy druko
i zetonéw. Jezeli chodzi o rzeki, to kazda a
Jjest opatrzona przymiotnikiem “dolny”, “dol
26fty to wzgorza, (olor czerwony gory.

0d Redakdji
ChcielibySmy poinformowaé Was o rozegraniu w
bie kolejnej wieloosobowej rozgrywki wojennej. T)
renem bitwy byly okolice Tomaszowa Lubelskiego
tomaszowska). Armia “Krakéw” przebifa sie na ki
nocno-wschodnim na Zamos$é. Tu napotkala na ef
KPanc. (2 Dpanc., 4DLek.) oraz na czes¢ 27 DP.
wego powodzenia oddzialy polskie zostaly rozb
niowy-zachéd od Zamoscia 21 wrzesnia. A wige
den dzien dfuzej niz armia “Krakéw” i w zupelnig
scu. Nie doszlo jednak do potaczenia z armia *
w sposob posredni wplynieto na stan wojsk z nig
Odciagnieto bowiem 27 i 68 DP od walk na p6!
cia. Kolejna planowana rozgrywka obejmie ar
moze jej marszruta przetnie sie z osia marszu ar




