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Drodzy Czytélnicy!

W tym numerze pisma powracamy do starej formuty tej rubryki, a wiec pytania,
odpowiedzi, wyjasnienia itp... Na wstepie jednak pare uwag natury technicznej. Po pier-
wsze: osoby, ktore chcg otrzymaé od nas odpowiedZ proszone sg o dotgczanie do listu
zaadresowanej do siebie koperty wraz ze znaczkiem. Prosba o odpowiedz, kiora nie
zostanie poparia takim zatgcznikiem pozostanie tylko prosba i to niespetniona. Po
drugie: jezeli macie jakie$ pytania do Artura Szyndlera, dotyczace Krysztaléw Czasu,
napiszcie je prosze w oddzielnym liscie, a na jego kopercie zaznaczcie, Ze dotyczy
wiasnie Krysztaiow. Usprawni to znacznie obstuge naptywajace]j do nas korespondenciji.
Pamietajcie jednak, Ze takie listy bedg przekazywane twércy gry bez otwierania, wiec

nie zapomnie¢ o kopercie zwrotnej.

...kaze po calym Wroctawiu, waszego zina
nigdzie nie mozna dostaé, nikt go nie ma, cho¢
prawie kazdy styszal...
Jakub Grzeszezyk, Olawa
..Wiem, 7e w chwili gdy piszg te slowa numer
6 MiM jest juz w sprzedazy, jednak w Kra-
kowie nie ma go nawet na lekarstwo...
Marcin Musial, Krakow
I tak w prawie kazdym liscie. Kochani, gdyby
zalezato to od nas, MiM bylaby w kazdym kiosku
i ksiggarni. Tak jednak nie jest. Co mozna zrobic, by
pismo dostawad bez problemow? Oczywiscie
zaprenumerowac. Przy okazji maty, skierowany do
Was apel. Poszukajcie w swoim miescie ksiggarni i
kioskdw, ktdre cheialyby sprzedawac MiM, ale jej po
prostu nie dostajq (byé moze nawer nie wiedzq o jej
istnieniw). Przy$lijeie nam ich adresy i telefony, a my
postaramy sie nawigzac z nimi kontakt. Poza tym jak
najczesciej i w jak najwiekszef ilosci punktow sprze-
dazy pytajcie o MiM i bgdZcie szezerze zdziwieni, ze

Jej tam nie ma — nagabywani w ten sposdb kioskarze,

i ksiegarze zaczng jej Zadac od hurtowikéw, a ci ed
nas... [ wszyscy beda zadowoleni.
...W nr 5 napisaliScie, Zze szostka ma wyjs¢ na
poczatku stycznia. Mieszkam kolo Warszawy,
juz luty, a wy mi nie przysylacie pisma. Zapre-
numerowalem numery 4-6. Czworke i piatke
dostatem, a szostki nie... ;
. Szymon Debski, Jozefow
...W kioskach od tygodnia znajduje si¢ numer
6, a ja jeszcze go nie otrzymatem...
Marcin Kmietko, Poznan

No wiasnie... Pismo od tygodnia w kioskach, a wy
go jeszcze nie macte. To jakby naturalne. Policzmy
to razem. Zatdimy, Ze dystrybutorzy i firma zajmu-
Jaca sig prenumeratq dostajg od nas nowy numer
tego samego dnia (co nie zawsze jest prawda, gdyz
np. centrala RUCH dostaje numery wezesniej od
nas — z drukarni jada najpierw do nich). W ciggu
nastepnych dwdch dni dystrybutor wprowadza go do
swoich punktéw sprzedazy. A firma, prowadzgca
prenumerate (od tego numert 1o juz myj najpierw
musi zaadresowad stosy kopert, a péZniej je wystac,
co zabiera, powiedzmy, pie¢ dni. Przypusmy dalej,
e poczta dziata wyjgtkowo jak na nig szybko i prze-
sytka dociera do Was w ciqgu tygodnia. Rachunek
jest prosty. Prenumerata nie jest sposobem na dos-
tawanie pisma jeszcze preed jego ukazaniem sig
w kioskach. Jej celem jest tanisze | pewne wejscie
w posiadanie kaidego kolejnego numeru. Oprocz
tego w planach mamy pare niespodzianek (mitych)
dla prenumeratordw, ale na razie o fym sza...

Aktualnie obowigzujace warunki prenumeraty
podalisSmy w numerze szdstym i powtarzany w bie-
zqcym. Osoby, ktdre zamdwily numer 11 2 dostang
je w najblizszym czasie (albo juz dostaty) poniewaz
zrobilismy ich dodruk. Wracajge do merinam — jezeli
po jakichs trzech— czterech tygodniach od ukazania
sie kolejnego numeru prenumerator go nie owrzymat,
fo znaczy, 7e poczta cos zawalita. Wiedy, ale dopiero
wiedy powinien nas zawiadomic.

Oczywiscie gros opdZniert wynika z naszego niez-
byt, hmmm..., ptynnego cyklu wydawniczego. Ale
naprawde robinty i bokami | co moZemy — pismo,
Warhammer, jeszcze kilka innych rzeczy...

...Czy w kwietniu bedzie jeszcze mozna zamé-
wié polska edycje gry Warhammer?
Marek Plociennik, Wroclaw

. piszcie w nich rzeczywiscie tylko o Krysziatach. Réwniez w tym przypadku starajcie sie

...Kiedy bedziecie wysytac Warhammera?
Wojciech Modelski, Opole
...Czy pomyst z Warhammerem aby na pewno
dojdzie do skutku? Mam nadzicje, ze nie
bedzie z nim tak jak z Hero Questern — gra za-
powiedziang i reklamowang w Fantastyce. 7.
tym wiasnie problemem zwigzane jest moje
pytanie: czy na pewno Warhammer zostanie
wydany?..
Przemystaw Wawer, Szczecin

I tak w prawie kazdym liscie. Wyjasniam po raz
kolejny. Warhammer ukaze sie na pewno, na 80%
w przeciqgu najblizszych dwdch, trzech miesiecy.
Pocztq wysylany bedzie tylko tym osobom, kidre
wplacity na niego przedptate. Wasze zgloszemia po-
stuzyly nam do oceny skali zainteresowania. Przy
okazji cheiatbym dodacd, ze kupno gry za zaliczeniem
pocztowym po jef ukazaniu si¢ bedzie zwigzane ze
znacznie wiekszymi kosztami, poniewaz wiedy jef
cena bedzie ustalona na poziomie rzeczywistych
kosztéw. Poza tym wszystko, co o wydaniu polskiej
edycji zostato napisane w nr 6 pozostaje w mocy.
Osoby, ktore cheag dowiedzie¢ sig czegos blizszego
o samej grze odsylam do numeru 3 MiM gdZzie jest
zamieszczony jej opis. Warhammera w kazdej chwili
mozecie zamdwic, wypetniajgc odpowiedniq rubry-
czke na blankiecie wplaty, a nastepnie wysylajge go
do naszej firrmy.

Nadsylacie tei podobne pytania dotyczqee Kry-
sztatéw Crasu. Ksiqikowe wydanie gry ukaze sig
kilka miesiecy po Warhammerze, prawdopodob-
nie na jesieni. Bedzie to kompletny zbidr zasad, ale
bez opisu swiata. Opis Orchii ukaze sie oddzielnie,
gdyz bedzie to tylke jeden ze swialow, kiore planu-
Jemy opisac.

...Czy plamjecie wydac system bitewny (War-

hammer Fantasy Battle) oraz Warhammer

Jakub Eapott, Szczecin

...Czy oprécz Krysztatéw Czasw bgdziecie
prowadzi€ jeszcze jakies inne gry RPG?..

Marek Marut, Stalowa Wola

[ znowu oba pytania reprezentiijq state motywy,
pojawiajqee sie w listach od Was. Odpowieds na nie
brzmi tak. Na razie jednak nie cheialbym podawac
bardziej konkretnych informacji. Zdradze tylko, ze
na horyzoncie majaczy co bardzo duzego... Co do
WFEB i W40K. Myslimy o obu grach, ale na pewno
nie ukazq sie one w prreciggu roku. Podobnie jak
GURPS. Wynika to z kilku rzeczy, z kidrych weale
nie ostatniq jest kwestia ceny. Obie gry bylyby bar-
dzo drogie. A poza rym figurki ip.

...Posiadamy jedng (sic!), stownie jedna kostke
k10 na 12 oséb... Czy wiecie kio kolportuje
kosei? :

> Radostaw Dissak, Gdansk

Kostki... Sprowadzili§my nie tak dawno duzy ich
transport, jednak zostal juz wyczerpany. Dlatego nie
przysytajcie (na razie) do redakeji listow z prosbg
o przystanie Wam kosci. Jak napisatem, na razie,
poniewas planujemy stworzenie przy naszym pismie
czegos w rodzaju wysytkowego sklepu z grami i z
akcesoriami do nich. Q jego powstaniu powiado-
mimy was na tlamach pisma. Jedynym znanym nam
w tej chwili w Polsce miejscem, gdzie prowadzona
jest stala sprzedai kompletdw kostek (4,6, 8, 2x10,
12, 20) jest ksiegarnia U Izy” w Warszawie, rog
Wilczej i Emili Plater.

Kilka osdb (m.in. Bartek Stecko) przystate do nas
listy z pytaniami do gry Magia | Miecz. Whrew po-
zorom to nie ten adres. Wszystkie propozycje, pyta-
nia itp. prosze kierowad pod adres: SFERA Sp. z 0.0.,
02-502 Warszwa, ul. Eowicka 33.

A teraz niespodzianka. Oto rysunek przedstawia-
Jacy wyglad szlapara i tarsara:

farsar

To na razie. Dzigki za listy. Piszcie.
W imieniu redakcji — Artur Marciniak

Poszukiwacze:

Osoby wiedzace cof o grze “Judge Dredd” pro-
szone $3 o kontakt: 2
Tomasz Wojciechowski

ul. Witwickich 12

26-110 Skarzysko Kamienna

Marein Kamiriski (15 lat)

ul, Lomikéw 7/66

05-100 Nowy Dwér Mazowiecki
Poszukujemy partneréw do gier z Kielc.
ul. Mickiewicza 5 m. 2

25-306 Kielce

Marcin Gruszeczka (16 lat)

ul. Zamenhota 26/37

41-200 Sosnowiec

Jarostaw Kobytka (19 lat)
ul. Armii Krajowej 11/77
67-200 Glogdw

Fukasz Librant
Jaroszewice 32

34-100 Wadowice

Piotr Chlebowicz

Al Sprzymierzonych 129
82-200 Malbork

Kajetan Walachniewicz
ul. Gajcego 14/12
42-224 Czestochowa

tel. 625394

Adam Sokal , Kastor”

ul. Wyspiariskiego 10/3
41-400 Mystowice
Wawrzyniec Michalezyk
ul. Podmiejska 45
64-100 Leszno

" Przemystaw Eyczynski (17 lat)

Os. Zwycigstwa 11/36
61-646 Poznan
tel. 206823

A teraz krétka rubryczka w rodzaju ,,Za-
mienie ré7dzke magiczna na dwa miecze”...
Sprzedam nieuzywane gry ,,Battletech” i , Aero-
tech”. Kupie gre ,Amhem”. Stan obojetny.

: Janusz Giedrowicz
ul. Stalowa 17
84-230 Rumia




JACEK BRZEZINSKI

CHARAKTER BOHATERA

spojrzenie drugie

Minelo juz sporo czasu, odkad méj artykut
o ,.charakterze” ukazat sie drukiem, najpierw
w ,,Daimonionie”, potem w . Magii i Mie-
czu”. W tym czasie rézni Indzie wyrazali na
jego temat rézne opinie. kryvtykowali pewne
braki. Zmienit si¢ réwniez mdj stosunek do
niektdrych spraw— szczegdlnie do samego
sposobu gry. W kazdym razie w tym artykule
cheiatbym naprawié kilka niedociagnie¢ pop-
rzedniego tekstu, a przede wszystkim wypel-

. ni¢ kilka merytorycznych luk, Kiére sig
' w owym tekscie znalazly. Nie zamierzam dys-

kutowacé tutaj o sensownosci podanych tam
przyktad6w; ich znaczenie bylo jedynic sym-

.boliczne i nie nalezy traktowac ich zbyt dos-

townie. Mam natomiast zamiar przedstawic
kilka innych sposobéw opisu charakteru bo-

- hatera, nieco odmiennych od juz zaprezento-

wanego (czyli stosowanego w Advanced Dun-
geons & Dragons), wlaczajac w to m.in. War-
hammera oraz Krysztaly Czasu, jak réwniez
pewne inne substytuty okredlania charakteru
bohatera. Poza tym znajdzie sig tu réwniez
kilka luznych komentarzy na temat gry pew-
nymi do§¢ specyficznymi charakterami.

»Charakter” a ,alignment”

Na poczatek — odpowiadajge na czesto
spotykany zarzut — musze stwierdzi¢, ze wea-
le nie uwazam, iz okreslenie ,,charakter” jako
odpowiednik angielskiego ,,alignment” jest
merytorycznie zle. Jest to réwnie dobre thu-
maczenie, jak zapewne byloby kazde inne,
gdyby da¢ mu mozliwos¢é tak dobrego ..zado-
mowienia sie” w jezyku polskich graczy role
playing. Jest ono do&é sensowne i w miare
zrozumiale, a to, iz wymaga poczatkowo do-
datkowego komentarza weale nie przemawia
przeciw niemu. Trudno jest znaleZ¢ jakiekol-
wiek inne okreslenie, ktére by definitywnie
wyjaéniato sie samo przez sig; nie jest to
zreszig weale potrzebne. UZyte przeze mnie
stowo ,,ustawienie” jest na pewno duzo gor-
szg ewentualnoscig — cho¢ dobrze stuzylo ce-
lom, w jakim zostalouzyte we wspomnia-
nym artykule. Na pewno jednak thumaczenie
walignment” na ,,charakter” powoduje, iz ko-
nieczne staje sie wprowadzenie pewnego og-
raniczenia — dla okre§lania ,,prawdziwego”
charakteru bohatera, tzn. cech osobowosci
(okreslanych czesto jako np. ,.personality tra-
its”) trzeba uzywaé juz jakiego$ innego sto-
wa (chocby wiasnie ,,0sobowosé™). Nie nale-
zy natomiast taczy¢ tych dwéch pojeé, przy-
najmniej jeshi wystepujg w ,tradycyjnym”
(tzn. opartym np. na AD&D) rozumieniu.
Cho¢ oczywiScie jedno z drugim sie w pe-
wien sposéb taczy, ale o tym jeszeze bedzie
mowa w dalszej czesci tego artykuhu.

Charakter bohatera w systemie
Warhammer

Poniewaz opisalem juz, sadze, do$é¢ dok-
tadnie specyfike okreslenia charakteru w sys-
temie AD&D, nie bede sig wigcej na jej temat

rozpisywal. Zajme si¢ natormiast innymi spo-
sobami definiowania charakteru. Dos¢ intere-
sujagcym przypadkiem jest wiasniec Warham-
mer. Jest on o tyle w tym miejscu interesuja-
cy, ze mimo, iz nazwy poszczegdlnych typéw
charakteréw sa takie same, jak w AD&D, to
ich znaczenie jest nieco odmienne — s3 to r6z-
nice, ktdre nalezy zna¢ i ktére trzeba mie¢ na
uwadze, jesli chee'sie gra¢ w kiéryms§ z tych
systeméw, gdyz wplywaja one doéé znacza-
co na styl gry danym bohaterem,

W Warhammerze nie wyslepuje podwdjne
okreslenie charakteru, tzn. z jednej strony
stosunek bohatera do moralnoéci, z drugiej
strony — jego stosunek do prawa. Charakter
jest okreslany za pomeca jednego przymiot-
nika, wobec czego wyrdznia sig pie¢ mozli-
wosci: bohater moze by¢ prawy. dobry, neut-
ralny, zly oraz chaotyczny. Charakter jest tu
dos¢ Scisle powigzany z wiarg (religia); wyz-
nawanie przez postac¢ okreslonej religii wa-
runkuje w pewien sposob jej charakter i od-
wrotnie — charakter wplywa na jej stosunek
do wyzszych mocy Swiata. Zajmijmy sie jed-
nak przedstawieniem poszczegdlnych typow
charakteru. Ich opis w podreczniku Warham-
mera ma jedna zalete — dla kazdego charak-
teru wymienione sg jego ,.za" i ,.przeciw’,
tzn. wartosci, do ktérych bohater dazy i te,
ktorym jest zdecydowanie przeciwny. O ile
Ow opis nie jest na tyle dokfadny, Zeby zna-
czaco ukierunkowac gre, o tyle moze przy-
najmniej wplynaé na lepsze wyobrazenie so-
bie catosci zasad moralnych postaci.

Istoty o charakterze prawym w Warham-
merze wierza, iz wszech§wiat jest rzadzony
przez okreslony i Scisty Porzadek, ktérego
one sy czescia. W obecnej jednak chwili ten
Porzadek nie jest idealny; istnieje wiele rze-
czy, Kktore niezbyt dobrze wspdligraja
z wszechharmonig universum. Idealnym Po-
rzadkiem, czy tez idealnym $wiatem dla nich
— Swiatem, do ktérego powstania daza, byla-
by taka kraina, w ktérej nie zachodzilyby
zadne zmiany. Ten §wiat bytby idealny, staty
i trwaly — wszech$wiat, w ktérym nie istnia-
foby starzenie sig, Smierc, rozkiad; wszechs-
wiat idealnie uporzadkowany, rzadzony ide-
alnymi prawami, ktérym podporzadkowane
bylyby wszystkie jego elementy. Postaé pra-
wa, wyznajaca taka filozofie, oczywiscie
dazy do tego, by utworzy¢ — przynajmniej na
swa miarg — namiastke takiego §wiata. Chee
stworzyc¢ idealne spoteczenstwo prawa, pod-
porzadkowane scisle okreslonej hierarchii
spolecznej, w ktorej kazdy z jego cztonkow
znalby swa role i miejsce. Oczywiscie taki
uktad spoteczny musiatby by¢ trwaly i niez-
mienny. Taka posta¢ zdecydowanie sprzeci-
wia si¢ kazdemu przejawowi anarchii, nastro-
jom rewolucyjnym itp. — kazdej checi zmian
okres§lonego juz porzadku spolecznego.
Oczywidcie, niejako przy okazji, przeciwna
rowniez musi by¢ wszystkim czynnikom,
wplywajacym na mozliwo$¢ zmian obrazu

Swiata, takim jak klamstwa czy zbrodnie — sa
to wykroczenia przeciw ustanowionemu juz
Prawu Swiata. Takimi wykroczeniami sg
oczywiscie takze zjawiska przeciwne naturze
— np. Zywi po $mierci czy tez wszelkie inne
istoty, zyjace jakby whrew naturze i w niez-
godzie z rzadzacymi nia prawami. Nalezy
zauwazy¢, ze mimo iz w hierarchii wartoci
Warhammera postawa prawa jest bardziej od-
sunieta od centrum (tzn. od neutralnodci) niz
postawa dobra, wcale w sobie tej ostatmiej nie
zawiera. Istota prawa wcale nie musi byé
dobrg, gdyz wartosci, ktére wyznaje sa
w obu przypadkach odmienne. W hierarchii
wartodci postaci prawej takie przykazania, jak
np. mitosierdzie weale nie znajduja sie na
szezycie, o ile w ogdle tam sa. Postaé prawa
nie jest mitosierna w stosunku do swoich wro-
géw, podezas gdy postaé dobra byé powinna,
gdyz wiasnie to nakazuje jej charakter.

Istoty o charakterze dobrym sa wiasnie
dobre w tradycyjnym, moralnym stowa tego
znaczeniu. Charakteryzuja je takie cechy jak
odpowiedzialnos¢, milosierdzie, uczciwose,
sprawiedliwo$¢. Wierza one, iz powinny po-
magac innym, dazy¢ do zachowania pokoju
na Swiecie — przeciwne s jakiejkolwiek agre-
sji, szezegolnie te] niepotrzebnej i nadmier-
nej. Przeciwne réwniez sg okruciefistwu,
nieuczciwosci czy jakimkolwiek zbrodniom
— czy to przeciw prawu, czy, a chyba przede
wszystkim, przeciw warto$ciom, w Kidre wie-
rz3 — zbrodniom przeciw ludzkosci (czy tez
Jjakiejkolwiek innej rasie, gdyz w Swiecie fan-
tasy ludzko$¢ to nie wszystko). Droga, ktéra
ma ich zdaniem doprowadzi¢ czlowieka do
szczescia jest nauka i cigzka praca — rowniez
nad sobag. Istoty dobre wierza w piekno, este-
tyke i ich glebokie znaczenie dla duchowej
czedci czlowieka. Wierzg réwniez w stusz-
nos¢ istniejgcej hierarchii spofecznej. Nalezy
zauwazyc, Ze pojecie dobra w tym rozumie-
niu nie jest doktadnie takie, jakie jest ono dla
nas — ludzi wspolezesnych. Filozofia dobra,
na ktérej opiera sie Warhammer bardziej mo-
ze jest charakierystyczna dla epoki rednio-
wiecza — uznaje ona podziat spoleczny za
rzecz konieczna i odpowiednia. I tak tez uwa-
za istota dobra (przynajmniej w pewnym,
znaczacym stopniu — nie jest to oczywiscie
idea najwyzsza i absolutna). Z drugiej strony
postawa istoty dobrej jest juz nieco inna, niz
prawej. Jej zyciowa filozofia pozostawia wig-
cej miejsca na wlasne warto§ciowanie rzeczy-
wisto$ci — to ona sama decyduje, co jest dob-
re, a co zle, ona sama, podejmujac decyzje,
musi mierzy¢ si¢ ze swoim sumieniem. Co
wiecej — idealy istot (a jednoczesnie bogéw)
prawych sa zdecydowanie obce dla istot dob-
rych — bo czy dobrem jest doprowadzenie do
catkowitego zastoju, perfekcyjnego ideatu?
Na pewno dobrem nie jest bezwzgledne zwal-
czanie wszystkich przejawéw zta — bo dobro
zaklada przeciez w sobie co$ takiego, jak mi-
tosierdzie. Dobrem nie jest tez catkowicie
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sztywne zhierarchizowanie spoleczenstwa.
Postaé dobra to wladnie ta, ktéra potrafi pos-
wiecié sie za innych — po§wieci¢ swoje zycie,
czy swoj majatek. Mniej znacza one dla niej
niz wartosci, kiére wyznaje — przyjazn,
wspotezucie, honor.

Charakter neutralny, to charakter, ktory
w Warhammerze posiada wigkszos¢ graczy —
i w ogéle wigkszos¢ istof, kiérymi gracze
moga byé, szczegdlnie ludzi. Jest to charak-
ter, ktéry mogliby$my nazwaé normalnym,
czy ez naturalnym. Stanowi on chyba naj-
wigkszy wachlarz zachowan i najmniej kre-
puje postaé — jest on najbardziej uniwersal-
ny. Nalezy zauwazy¢, ze jest to pewna rézni-
ca w stosunku do okreélenia charakteru neut-
ralnego w innych systemach (np. w AD&D),
w ktérych jest on zdecydowanie silniej spre-
cyzowany i rowniez wytycza przed graczem
pewne cele. W Warhammerze charakter neut-
ralny zaklada wtasnie brak konkremego
ukierunkowania dziataf postaci. Posta neut-
ralna, to ktos, kto wierzy we wiasny interes,
zajmuje sie gtdwnie Zyciem codziennym
i zaleznie od jego przebiegu i swojego w nim
ustawienia uzaleznia swoje postgpowanie. Is-
toty neutralne nie sa specjalnic uwarunkowa-
ne konkretnymi wizjami porzadku wszechs-
wiata, czy tez zmuszane do jakiej$ konkret-
nej linii postgpowania moralnymi zobowia-
zaniami — choé oczywiscie nie odzegnuja sie
od nich, szczegélnie jesli takie wiasnie pos-
tgpowanie przynosi im korzysci. W stosunku
do idei skrajnych sa nieufni i staraja si¢ jed-
nak zachowa¢ dystans — ma to znaczenie nie
tylko, jesli chodzi o Prawo i Chaos, cho€ sg
one oczywiscie dobrym przyktadem. Jednak
cecha ta ma znaczenie ogélniejsze — chodzi
w niej mianowicie o kazda ideg, ktora znacz-
nie odbiega od tego, co jest zwykle i co-
dzienne. Dla istot neutralnych istotny jest
zysk finansowy czy materialny, wolno$¢ oso-
bista, zachowanie zycia. Potrafia one zmie-
niaé sojusznikéw (i wyznawane ideaty), gdy
sprawy nie ukladaja sie po ich mysli. Oczy-
wiscie wynika z tego, ze postacie neutralne
zdecydowanie nie popierajg przesadnego
gwaltu czy bezmyslnego okrucieristwa. Za-
sadniczo sprzeciwiajg sie wszelkiego rodzajn
fanatyzmom — czy to religijnym, czy poli-
tycznym, Biurokracja, zbedne podatki, inge-
rencja wtadz w ich wlasne sprawy — to wias-
nie to, co im przeszkadza. Sg to po prostu Iu-
dzie {czy inne istoty — och, ta terminologia
fantasy!), kt6rzy wierza w stosunkowe
umiarkowanie we wszystkim, ale oczywiscie
bez przesady. Zycie jest trudne, ale zy¢ trzeba
i rézne trzeba robié rzeczy, by przezyc, ale
nigdy nie nalezy si¢ zbytnio angazowac —
choéby dlatego, Ze réwnoczesnie mozna si¢
zbytnio narazic.

Postacie zle — to ci, ktérzy zabija przyjacie-

la czy swa wiasng rodzing, by zyskac cos dla

siebie. To wia$nie one lubuja sie w zadawa-
niu bélu, a okruciedstwo, brak wszelkich
uczué i zbrodnia to ich druga twarz. Podsta-
wowe haslo postaci zlej: zrobig kazdg rzecz,
dzieki ktérej bede mégt osiagnac cof dla sie-
bie. Sa to zasadniczo materialisci, gromadza-
cy dobra tego $wiata dla czystej przyjemnos-
ci. Sg skapi, gwaltowni, skfonni do niszcze-
nia wszystkiego, co im stanie na drodze. Opis
postaci zlej we wszystkich zreszta systemach
jest do$é podobny — jest to po prostu ktos, dla
kogo zadne prawa, czy to boskie, moralne czy
ludzkie nic nie znacza — chyba, ze stosujgc je
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moze wyciagnad jakie§ korzysci dla siebie.
Postaé zta kroczy po trupach innych, rozsie-
wajac wokol siebie Smier¢ i zniszczenie -
chyba, ze znajdzie mniej widowiskowa,
a przez to bardziej bezpieczng (i pewna) dro-
ge do wiasnej chwaly. Zlo dazy réwniez do
uzyskania nie§miertelnosci, by rozciagnac
swa wladze nad $wiatem na zawsze, na
wieczno$§é. Dominacja, wladza i potega to
wartosci, ktére istota zta ceni sobie wysoko.

I wreszcie Chaos — ostatnia z pigciu sit
Warhammera. Postaé chaotyczna to nie jest
po prostu kto§ bardziej zty niz zty. Filozofia

Chaosu jest czyms zupelnie innym i dobre jej -

zrozumienie jest do§¢ trudne — szczegdlnie
dla poczatkujgcych graczy — cho¢ oczywis-
cie wcale nie niemozliwe (cha, cha). Najkro-
cej mozna okreéli¢ Chaos jako Nie—Korncza-
ca-Sie-Zmienno$é. Postacie chaotyczne da-
za do zmiany, gdyz uwazaja, 7e jakakolwiek
stabilno§¢ prowadzi do stagnacji i utrudnia
rozwoj $wiata (i z tego powodu Chaos jest
naturalnym przeciwnikiem Prawa). Jedynym
natomiast sposobem na zapobiezenie stagna-
¢ji jest ciagle niszczenie i odnowa. Oczywis-
cie za stabilno$¢ uwazane sa m.in. wszystkie
rodzaje struktur spolecznych, sam porzadek
natury i jej trwatos$é. Wszysiko to nalezy
zniszezy¢, by mogta nastepowac zmiana.
Postacie chaotyczne cechuje nieodpowie-
dzialno$¢ 1 nieobowiazkowos¢, impulsywne
zachowanie, czesto wrecz niezrownowaze-
nie psychiczne. Charakteryzuja sig czesty
zmiang sposobu zachowania, czasem wrgcz
o 180 stopni.—- moga nawet by¢ przez chwilg
prawe czy dobre. Oczywicie nie nalezy tego
traktowaé w ten sposéb, ze np. przez godzing
postaé chaotyczna zachowuje sie jak prawa,
przez nastgpng godzing jak dobra, przez nas-
tepng — jak neutralna itd. Po prostu zachowa-
nie takiej postaci powinno by¢ catkowicie
nieprzewidywalne, a cele, ktérymi sie kieruje
przy kazdym z czynéw — nicodkrywalne (bo
po prosiu takie cele nie istnieja). Oczywiscie
Chaos rownieZ niesie w sobie $mier¢ i znisz-
czenie, anarchie, gwalt i zbrodnie — jednak
powody tego zia (bo tak to jednak trzeba ok-
reslic) sa zupelnie inne, niz w przypadku pos-
taci ziej. Tam zniszczenie — to celowa destruk-
cja, tu— po prostu ucieczka od nudy.

Jak widaé z powyzszych opisow, charak-
tery w Warhammerze nie wykluczaja sig cal-
kowicie — niektére cechy, ktore okreslaja
postaé, na przyktad charakteru dobrego, mo-
g3 by¢ réwnie prawdziwe dla postaci charak-
teru neutralnego itp. Po prostu niejako gdzie
indziej skierowane jest samo ,,0strze” dane-
go charakteru — najwyzsze wartosci przest-
rzegane przez dang postac.

Trudno jest ocenia¢ jednoznacznie, czy
jednoprzymiotnikowe okre§lenie charakteru
w Warhammerze jest lepsze, czy gorsze, niZ
dwuprzymiotnikowe w AD&D. Jest po pros-
tu troche inne, niewatpliwie dobrze spetnia
swe zadanie w tym konkretnym systemie. Ma
tez jedna niewatpliwa zalet¢ — tak.naprawde,
dla wickszosci graczy latwiej jest zrozumie¢
takie wtaénie okreslenie charakteru, jakie jest
opisane tutaj, niz przedzieral sig przez
mroczny gaszez wszystkich mozliwych imp-
likacji takiego a nie innego potaczenia dwéch
przymiotnikéw. Z drugiej strony — duza roz-
pietosé¢ zachowar okreslana jako charakter
neutralny zdecydowanie zmniejsza trudno$é

‘wyboru odpowiedniego charakteru dla okre$-

lonego stylu gry danego gracza, co jest cza-

sem doé¢ istotne. Po prostu ani gracz, ani
Mistrz Gry nie musza sie przejmowac, jak
zakwalifikowac kazdy z czyndw postaci gra-
cza— po prostu w wigkszosci jest to gra neut-
ralna. Jest to wiec na pewno system prostszy
W stosowaniu, cho¢ réwniez jego poprawna
interpretacia wymaga zrozumienia pewnych
zasad — szezeg6lnie jesli méwi sie o charak-
terach innych, niz neutralny.

Dla poréwnania — podobnie, bo réwniez
w zasadzie ,.jednoprzymiotnikowo™ okreslo-
ny jest charakier w systemie Arcanum. Sa
tam tylko cztery typy charakterow: prawy
dobry, neutralny, chaotyczny i prawy zly.
Przedstawiajy sig one nastgpujaco:

Postacie prawe dobre przestrzegajg praw,
tradycji 1 warto$cl zwiazanych z wyznawang
przez nie wiara, religig czy tez polityka. Ho-
nor, prawda, sprawiedliwos¢ i mitosierdzie to
ich najwyzsze ideaty. Zejicie ze Sciezki cnoty
to zdrada idei, co wiaze si¢ z natychmiasto-
wym wykluczeniem z grupy spoleczno—poli-
tycznej czy religijnej, do jakiej naleza.

Postacie neutralne nie wiaza sie zbyt moc-
no z zadnymi religiami czy frakcjami poli-
tycznymi. Wiekszo$¢ istot neutralnych przes-
trzega praw, lecz tylko tych, kidre zgodne sa
z ich wlasna wiara i ideologia.

Postacie chaotyczne mogy zdazaé ku dob-
ru, neutralnosci lub ziu w zaleznosei od ich
wlasnej subiektywnej oceny danej sytuacji.
Naijlepsi z nich — to zdeklarowani indywidua-
liéci i samotmicy, najgorsi — to ci, kiérzy poz-
bawieni s zadnego sumienia czy moralnosei
i zyja tvlko po to, by nie§é¢ chaos inietad.

Postacie prawe zle to dokladne przeci-
wieristwo prawych dobrych. Zdrajcy idei zta

" oczywiscie prawie na pewno zostang ziapani,

i zabici przez ich bylych towarzyszy. :

Jak wida¢ na powyzszych przykiadach —
od razu, przynajmniej w przypadku postaci
prawych dobrych i prawych zlych, rozwiaza-
ny zostal problem konsekwencji zmiany-
charakteru. Postaci o charakterze neutralnym
Iub chaotycznym nie ponosza zadnych kon-
sekwencji (z wyjatkiem kaptanéw, kidrzy
oczywifcie traca swg magie i narazaja si¢ na
kare boga).

Przyktad Arcanum podatem w zasadzie je-
dynie po to, by pokazaé, Ze za pomoca tych
samych przymiotnikéw mozna ukierunko-
wywaé graczy wlasciwie w catkiem rozne

(iysmBzSELY BUDIN)
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strony. Mistrz Gry oczywiscie, jesli ktéras
z definicji charakteru mu nic odpowiada, po-
winien stworzy¢ wlasny system nazywania
i okreglania poszczegélnych charakteréw —
powyzsze (i ponizsze) przyklady powinny
mu to choc troche ulatwic. Z drugiej stromy
pokazuja one réwniez, ze nie zawsze jest
potrzebna tak duza rozpietos¢ rodzajow cha-
rakteru, jaka istnieje w AD&D czy w Krysz-
tatach Czasu. W niektérych Swiatach wystar-
czy zdecydowanie mniej okreslen — system
taki moze nawel dziata¢ sprawnicj 1 bardzigj
spojnie.

Krysztaly Czasu kontra AD&D

W zasadzie nigdy w Zyciu nie gralem na
powaznic w Kryszraly Czasu, dlatego tez
trudno jest mi moéwic o roli charakieru pos-
taci w trakcie gry przy uzyciu tego systemu.
Jednak, w ramach tego artvkuiu. nie chcial-
bym pominaé tak istoinego przeciez dla
wickszosci czytelnikéw systemu. bedacego
tak czy inaczej pierwszym opublikowanym
oficjalnie polskim systemem role playing.
Szczegolnie, ze sposob prezentacyi charakte-
ru w Krysziatach jest dos¢ Iatwo opisac...

- Nietrudno jest zauwazy¢ bowiem nawet
mato dociekliwemu obserwatorowi, iz co jak

' co, ale opis charakteru w Krysztatach Czasu

Jjest niewatpliwie wzorowany na zasadach
AD&D. Mniej dociekliwy obserwator stwier-
dzilby nawet zapewne, iz zostal on po prostu
skopiowany z tego systemu — gdyz akurat
charakter nie byl zapewne elementem, nad
kiérym autorowi Krysztaldw cheiatoby sie
diuzej zastanawiac. Jesli jednak spojrzy sie
doktadniej w zasady obu systeméw i poréw-
na sig je ze sobg, latwo dostrzec jest pewne
réznice. By¢ moze wynikaja one ze specyfi-
ki Orehii (czy tez Ochrii) — system AD&D
jest uniwersalnym systemem fantasy, nie
opartym na zadnym konkretnym S$wiecie
(przynajmniej w dziedzinie zasad podstawo-
wych). By¢ moze wynikaja one po prostu
Z tego, Ze opis poszczegdlnych charakteréw
zostal w Krysztatach potraktowany dosé
skrétowo, szczegdlnie wiasnie w poréwna-
niu z AD&D, gdzie antorzy zwrdcili na niego
znacznie wieksza uwage.

Tak czy inaczej, mimo Ze w jednym
i w drugim systemie poszczegélne typy cha-
rakteru maja te same nazwy, ich znaczenia
mniej lub bardziej si¢ réznia, a sa to réznice
na tyle istotne, Ze moga mie¢ znaczenie dla
przebiegu samej gry i warto zwrdcié na nie
uwage. Po prostu — nie jest to takie banalne
»Przesiasc sie” z jednego systemu na drugi
1 stosowac te same zasady. Wszedzie sa
jakies réznice i dobry gracz powinien mieé
o nich pewne pojecie. :

Bede poréwnywat ponizej kolejne elemen-
ty opisu charakteru, zaczynajac od odniesie-
nia postaci do praw §wiata (charakter prawy,
neutralny i chaotyczny), a p6Zniej — w sto-
sunku do regut moralnych (dobry, neutralny,
zly). Na poczatku w kazdym przypadku
przedstawie streszezenie tego, co mowia za-
sady obydwu systemdw, a nastepnie wyciag-
ne ogdlne wnioski. :

Aspekt prawo—chaos

a) charakter prawy/praworzgdny
AD&D: Czlowiek jest elementem ogdl-
noSwiatowego Porzadku, wiec jego rola

Jjest przesirzeganie go — przestrzeganie

praw ludzkich i boskich. Tylko takie pos-
tepowanie prowadzi do potegi, gdyz sila

istot rozumnych polega na jednoczeniu
si¢ w wigksze spolecznodci, ktére istnie-
ja wlasnie dzigki prawom. :
Krysztaty Czasu: Zycie cztowieka po-
winno podlega¢ regulacji prawnej. Postaé
nie moze jej naruszy¢, jednak moze ja
réznie interpretowac. Zastaniajac sig pra-
wem moze zrobi¢ wszystko.
W - przypadku charakteru prawego

(AD&D) i praworzadnego (Krysztaty Czasu),

W sumie interpretacja w obu systemach jest
dos¢ podobna — nalezy jednak zauwazyc,
w jaki sposob w. roznych kierunkach, zgod-
nie z duchem poszczegolnych systemow,
zwrOcona jest uwaga czytelnika — w AD&D
ku ogélniejszej interpretaciji prawa jako har-
monii wszech§wiata, w Krysztalach — ku
czynieniu przestepstw moralnych w zgodzie
Z prawe,m.
b) charakter neutralny
AD&D: Postac neutralna wierzy w row-
nowage wszystkich wartosci, jakie istnie-
J4 w naszym Swiecie, Kazda z tych war-
todci ma swe przeciwienistwo, tak jak
przeciwienstwem dobra jest zto, dwiatta —
ciemnos¢. prawa — chaos, a zycia —
$mier¢. Wszechswiat bedzie istnial tylko
wtedy, gdy réwnowaga migdzy tymi
przeciwienstwami bgdzie zachowana, na-
tomiast ulegnie zniszczeniu, gdy ktores
z nich zaniknie. Wszech§wiat jednak re-
guluje sie sam, dzieki czemu nie trzeba
w ogole ingerowaé w jego 1ozwoj.
Krysztaty Czasu: Migdzy prawem a cha-
osem powinna zosta¢ zachowana rowno-
waga. Dlatego tez posta¢ neutralna po-
winna pozostawi¢ wszysikie sprawy
swiata swemu biegowi, chyba ze réwno-
waga ta zostanie zakiécona. Wiedy pos-
ta¢ powinna opowiedzie€ sie po jednej ze
stron (prawa badz chaosu).

Jesliby odezytywac okreslenie charakteru
neutralnego zawarte w Krysztalach jako
wniosek z zasad AD&D, przede wszystkim
wida¢ wyrazne sptycenie zawartej w tych os-
tatnich idei. Postaé AD&D o charakterze
neutralnym w aspekcie prawo—chaos to pos-
ta¢ wierzaca w harmonie §wiata, w jego zycie
wlasne. Jest to postac, ktéra nie angazuje sie
w zadne konflikty pomiedzy sitami reprezen-
tujacymi jakiekolwiek wartoSci wierzac, iz
jest to niepotrzebne, a przede wszystkim nie-
celowe. Moze zaangazowac¢ si¢ po Ktorej$ ze
stron tylko w wypadku, gdy przestanie wie-
rzy¢ w mozliwosé samoregulacji wszech-
Swiata — gdy kidras z wartosci zostanie real-
nie zagrozona, co w rezultacie doprowadzi do
unicestwienia calego universum. W Kryszfa-
fach ta réwnowaga miedzy wszystkimi
wartoSciami zostala sptycona wytacznie do
pary prawo—chaos. Wynika stad, ze postaé
neutralna dazy do tego, by na §wiecie nie za-
panowaly zbyt Sciste i doktadne prawa, ktére
by w znaczny sposéb ograniczaty wolnosé
osobista czlowieka. Nie moze jednakze row-
niez zapanowa¢ anarchia, gdyz bez praw spo-
teczenistwo przestaloby istniec i rozwijaé sie.
Gdy wydarzenia kieruja sie ku ktérejs z tych
ewentualnosci — posta¢ wkracza do akcji.
¢) charakter chaotyczny

AD&D: Wszech§wiat nie jest rzadzony
przez jakis jeden okreslony Porzadek, jak
w to wierzg prawi. Wszechs$wiat — to po
prostu zbiér mniej lub bardziej powiaza-
nych ze soba, a w wiekszodci zupetnie od
siebie niczaleznych elementéw (istot,

zdarzei, rzeczy itp.). A ponadto nawet
ekstremalne zmiany w jakim$ jednym ob-
szarze i tak nie wplyna przeciez na istote
calosci. Na tej podstawie postacie chao-
tyczne wierza w to, Ze jednostka ma moc,
ktora umozliwia jej przezwycigezenie
swojego przeznaczenia (czy tez po pros-
tu nie wierza w ogdle w przeznaczenie).
Zasadniczo przedkiadaja wiasne interesy,
potrzeby i zachcianki ponad interesy spo-
teczenstwa, natomiast oczywiscie doce-
niaja role tego-spoteczenstwa, jesli cho-
dzi o zabezpieczenie ich wiasnych intere-
sow. Przewaznie daza do anarchii.
Krysztaty Czasu: Postacie chaotyczne nie
uznaja zadnych autorytetéw, kieruja si¢
swa zachcianka 1 potrzeba chwili nie
zwazajac na konsekwencje swych czy-
néw. Dazg do ciaglej zmiany otoczenia
oraz sytuacji, w jakiej si¢ znajduja. Kie-
ruje nimi nieustanny bunt przeciw wszys-
tkiemu ograniczajgcemu im swobode
oraz wolno$¢ osobista.

Tutaj réznice miedzy dwoma opisywany-
mi systemami s na tyle duze, iz mozna po-
wiedzie¢, ze w pewnym sensie charakter
chaotyczny w obu przypadkach oznacza co
innego. W AD&D postaé chaotyczna to po
prostu kto$, kto bardziej wierzy w siebie niz
W otaczajacy go §wiat, wierzy w swoje moz-
liwodci, w swa wolna wolg, w ogéle w moz-
liwosci jednostki. Uwaza, 7e jejrola w $wie-
cie jest dazenie do uzyskania czego$ dla sie-
bie — bardziej, niz dla innych ludzi. W Krysz-
tatach natomiast postac chaotyczna to ktos,

‘kto jest krotkowzroczny, czy tez raczej po

prostu interesuje sig bardziej chwilg teraz-
niejsza i uzyskiwang z niej przyjemnoscia,
niz czyms, co ma nadej$¢ w przysziosci. Sa
to istoty, ktorych gléwnym celem jest ciag-
nigcie z zZycia przyjemnosci — poszukujac jej,
cheg osiagnac maksymalne wyzwolenie z za-
leznoéci od spoleczenstwa, szukaja jej
w zmiennosSci (tak jak Chaos w Warhamme-
rze). Oczywidcie anarchia rowniez jest ich
§rodkiem do osiagnigcia celu, gdyz petaja ich
okowy zaleznosci prawno—spotecznych.
Aspekt dobro-zio
a) charakter dobry
AD&D: Postaé¢ dobra charakteryzuja
wszystkie cechy uznawane przez naszg
~ moralno$¢ za dobro. Postaé taka przejmu-
Jje sie popeinianymi przez siebie bledami,
prébuje je naprawiaé. Nalezy zauwazy¢,
iz nie istnieja ponadkulturowe definicje
dobra; dokladne cechy takiej postaci za-
leza od kultury, z kidrej si¢ wywodzi.
Krysztaly Czasu: Posta¢ dobra powinna
nie$¢ pomoc innym. Nalezy zauwazy¢, ze
nie zachodzi réwnosc dobry = pacyfista.
Jedna z wazniejszych rzeczy, ktére postaé
dobra czyni, jest walka z istotami ztymi
i wszystkim co sie z nimi wiaze.

O ile opis ogblny dobra w AD&D jest dzie-
ki kilku zdaniom o niebo lepszy, o tyle
w Krysztatach jego 7naczenie nabiera specy-
ficznej formy. OczywiScie nie jest ona niez-
godna z definicja AD&D, ktéra mowi, iz kon-
kretna forma dobra zalezy od kultury, w ktd-
rej sie o niej moéwi — a kultura na Orchii (czy
tez Ochrii) jest faktycznie specyficzna. Po
prostu dobro w Krysztalach zostalo poniekad
przedstawione jako antyteza dla zla— jest ono

cecha, ktora wskazuje na konieczno$é wal-

ki ze ziem w kazdym z jego przejawéw,
walki bezwzglednej i okrutnej przeciez.

Q



Choé oczywiscie nawet w ziemskich kultu-
rach mozna by znalezé réwnie dobrze kilka
jeszeze ,,gorszych” interpretacji dobra. Gor-
szych — dla nas, wedlug wyznawanej przez
nas europejskiej hierarchii wartosci. Defini-
cja AD&D w ogéle nie méwi o zabijaniu,
uznajac, iZ istota dobra powinna przynajm-
niej czasem preferowac takie cechy, jak
zdolnosé do przebaczania, miltosierdzie, li-
tosé, wspdlczucie itp.
b) charakter neutralny
AD&D: Postacie neutralne nie cheg ni-
czego oceniaé¢ w kategoriach moralnych;
nie klasyfikuja ludzi ani zdarzefi w tych
kategoriach. Po prostu uwazajg, e to nie
oni sa tymi, ktérzy moga ocenia¢ moral-
no$é. Z drugiej strony neutralnosc czgsto
wystepuje z uwagi na niezdolnoé¢ do do-
konania moralnej oceny (jak np. u zwie-
rz4t, ktérych postepowanie nie jest ukie-
runkowane moralnie).
Krysztaly Czasu: Posta€ neutralna nie
znosi widoku czy §wiadomosci zla (cho-
.dzi oczywiscie o ,.ekstremalne™ zlo), ale
réwnoczesnie nic znosi widoku czy swia-
domosci ekstremalnego dobra. Szczegdl-
nie nie lubi go czyni¢ wiasnym kosziem.

Réznice w opisie oczywiscie sa, czego chy-
ba nie trzeba juz komentowaé. W rezaltacie
i tak gra postacig neutralna sprowadza sie do
pewnej przeciginosci w posigpowaniu, wiec
i tak oba opisy sa mmiej czy bardzej rowno-
wazne, niezaleznie od zamierzeni antorow.
¢) charakter zly

AD&D: Zto jest antyteza dobra, moze
by¢ ukryte lub jawne. Posta¢ zia traktuje
ludzi, ktérzy stoja na jej drodze jako
przeszkody, ktére trzeba pokonac. Nie
wszystkie jednak istoty zle daza aktywnie
do zniszezenia i destrukeji — wigkszos¢

_ po prostu nie zauwaza, ze to, o czyni,

jest destruktywne. Oczywiscie dokladna
interpretacja zta réwniez zalezy od spote-
czefistwa i kultury.

Krysztaly Czasu: Postaé zia dazy do
uzyskania potegi kosztem innych. Czesto
ukrywa swa prawdziwa nature, przy czym
dla wlasnych celéw jest w stanie zrobic
wszystko 1 dopusei¢ sie kazdej nieprawos-
ci. Postac zta odczuwa perwersyjna przy-
jemnog¢ czerpang z popelniania zia, fama-
nia praw moralnych i sadyzmu.

Opis zla w obu tych systemach zdecydo-
wanie wskazuje na cel, w jakim ono istnieje.
. ‘W AD&D zlo jest po prostu jednym ze sty-
16w zycia, jedna z wielu filozofii czy postaw,
doé¢ specyficzng, bo przynoszacg szkody
spoleczefistwu, choé réznie (o zreszig bywa.
W Krysztatach natomiast zlo niszczy, zabija,
katuje. Jest to co$, co dobro musi pokonac,
bo bez tego zlo zniszezy Swiat. W zasadzie
interpretacja zfa nie jest chyba zbyt trudna
dla nikogo z graczy, tak jak nie jest trudne
popelnianie zbrodni w grze role playing.

Religia a charakter postaci

Charakter postaci decyduje o zbiorze wyz-
nawanych przez nia wartoscl w znacznym
stopniu, ale nie jest na pewno jedynym czyn-
nikiem, ktory ten zbior ksztattuje. Niejako
w ramach charakteru znajduje si¢ jeszcze ok-
reslenie, ktére jakby dodatkowo uwidacznia
pewne bardzie] istotne cechy takiej a nie in-
nej postawy zyciowej, podczas gdy pozostale
staja sig dla postaci mniej istotne. Okresle-
niem tym jest religia, ki6ra posta¢ wyznaje.

W Swiecie fantasy, §wiecie, w Ktérym czes-
to dziatalnos$¢ bogdw jest widoczna nawet dla
zwyktych ludzi, religia ma (a przynajmniej
powinna mie¢) zdecydowanie wigksze zna-
czenie, niz w naszym dzisiejszym Swiecie.
Tam, gdzie cuda zdarzajg si¢ niemal na po-
rzadku dziennym, a i boskie kary i klatwy mo-
ga dosiegnaé wiernego jeszcze za zycia, wiara
jest na pewno traktowana duzo powazniej
i bardzicj na serio. Boskie przykazania i zasa-
dy, ktére nakazuje on wyznawac, jak réwnicz
czyny, ktérych bog zakazuje s przestrzegane
duzo czedciej, niz w $wiecie obecnym, gdyz
bardziej obecna jest réwniez boska Swiado-
mo$¢, kontrolujaca dziatania cztowieka, roz-
dzielajaca nagrody i kary. Oczywiscie wszys-
tko zalezy réwniez od samego-boga — lego,
czego wymaga on od swych wyznawedw ina
ile sie nimi przejmuje. Z drugiej strony, pomi-
jajac juz nawet wptyw samych bog6w, istotma
jest réwnicez rola samych kosciolow, czy tez
zwiazkéw wyznaniowych poszezegdlnych re-
ligii — mozna sobie wyobrazaé, ze tak, jak

w ziemskim Sredniowieczu kosciét katolicki
sprawowat znaczna kontrole nad dziataniami

ludzi, tak i w §wiecie fantasy rola tych insty-
tucji bedzie wywierala istotny wplyw na zy-
cie wiemych.

Zazwyczaj w systemach role playing,
w kiorych wprowadzone jest ekreslenie cha-
rakter6w postaci, bogowie s3 niejako przy-
porzadkowani do konkretnych charakterdw.
Wpiywa to giéwnie na to, iZ tylko istoty ta-
kiego wianie, a nie innego charakieru moga
sta¢ sic wyznawcami (a szczegolnie kapiana-
mi) tego boga. Ponadto przyporzadkowanie
takie pozwala na ogdlne chociaz okreslenie
wartogci, ktérych przestrzegania bedzie bog
wymagat od wyznawcy.

Niestety, przewaznie opis nakazéw samej
wiary jest bardzo skrétowy i zawiera si¢ wy-
tacznie w okreéleniu charakteru boga oraz
dziedzin, ktérymi si¢ zajmuje. Natomiast

charakterystyczne powinno by¢, ze kazdy

bég wymaga wiasnie, by jego wyznawcy po-
siadali pewne cechy, czy tez dazyli do pew-
nych ideatéw osobowosci, ktdre by dodatko-
wo ukierunkowywaly postaé. W ten sposéb
postaci tego samego charakteru, lecz wyz-
najace roznych bogéw, roznityby si¢ od sie-
bie dodatkowo. Mistiz Gry, jesli nawet bra-
kuje mu tak dokladnego opisu wiary (czy
wlasciwie religii), moze prébowac wyciggac
odpowiednie wnioski z posiadanych przez
niego informacji — dziedziny, ktéra bog sig
zajmuje (jakie cechy charakleru mozna przy-
pisa¢ idealnym ludziom, nad ktérymi bog ten
gléwnie sprawuje opiekg), czy tez z rytual-
nych ofiar, jakich bég wymaga od swych
wyznawcow (takie informacje mozna zna-
lezé na przyktad w Krysztatach Czasu).
W ten sposob mozna znacznie wzbogacic
do§¢ ubogi i ogdlny w sumie opis pozada-
nych dazen postaci, co moze mie¢ pozytyw-
ne znaczenie o tyle, Ze po prostu moze ulat-
wié graczom zrozumienie, czego wiasciwie
sie od nich wymaga méwiac, 7e maja dobrze
sie wezuwac w postac.

Nalezy zauwazy¢, ze nie chodzi mi wcale
0 10, 7e postaé wyznajaca dang wiarg musi
micé cechy jej typowego ( = idealnego) wyz-
nawcy. Po prostu zachodzi przewaznie réw-
nos¢ wiara = kultura. A z kultury wynika
wychowanie: Tak wiec specyfika danej reli-
gii niewatpliwie ksztattuje osobowosé pos-
taci, szczeg6lnie takiej, ktéra wywodzi si¢

ze §rodowiska wyznajacego dang religie.
I z tego tez Mistrz Gry moze skorzystac.
Przy okazji niejako ,,0zywi"” troche religie
swego $wiata, uzyskujac o nich dodatkowe
informacje. :

Czy mozna pozby¢ sie charakteru?

Wielu Mistrzom Gry jak i graczom wpro-
wadzenie charakteru po prostu przeszkadza.
Uwazajg oni, iz charakter jest czyms niena-
turalnym, niepotrzebnym i zbednie ogranicza
gracza w prowadzeniu wlasnej postaci. A co
wazniejsze ogranicza go w nienaturalny spo-
s6b, podajac niezmienne zasady postgpowa-
nia, mniej lub bardziej sprecyzowane, ki6re
i tak wigkszodci graczy trudno zastosowad
jest w praktyce, w rzeczywistosci gry. Tak
czy inaczej, ismieja sposoby opuszczenia ok-
re§lenia charakteru nawet bez znaczacych
zmian dla prowadzonej kampanii, bez ko-
niecznodci zmieniania systemu, czy nawet
przerabiania scenariuszy.

Okreslenie charakteru dla niektérych Mis-
trzéw Gry jest ograniczeniem, ktére wydaje
si¢ by¢ sztucznie natoZzone na graczy. Szcze-
golnie, gdy wziaé pod uwage tzw. konsek-
wencje zmiany charakteru. Czy w 1zeczywis-
tosci mamy jakies ograniczenia co do nasze-
go postepowania, uwarunkowani jestesmy
jakims§ stosunkiem do wartosci absolutnych
universum? Eatwao zauwazy¢, ze w mniej-
szym czy wiekszym stopniu fak jest — kazdy
z nas ma jaki§ w miarg okrelony §wiatopog-
lad, ktérego zmiana moze faktycznie Zle od-
dziata¢ na samopoczucie, przynajmniej na
pewien czas. Dla tych jednak, ktérym nie
podoba sig stosowanie tak ,.sztucznego™ sys-
ternu okreslent podaje metode uksztattowania
go w innej formie, bez pozbycia sie pewnych
istniejacych jednak zalet tego okreslenia,
anawet zachowujgc wszystkie jego wiasnos-
ci. i

Nie zalecatbym natomiast calkowitej re-
zygnacji z jakiegokolwiek systemu opisu
osobowoéci postaci i zezwolenia graczom na
dowolne, nie umotywowane niczym zmiany
jej zachowania. Przynajmniej nie zalecatbym
tego w normalnym systemie fantasy. Tym,
ktérzy chea w ten sposéb zagraé, polecam
Paranoig. Naprawde dobry system — dla ta-
kich ludzi w sam raz. W konwencjonalnym
fantasy natomiast istotna jest prawdziwosé
psychologiczna postaci, do kidrej oddapia
potrzebna jest pewna konsekwencja w za-
chowaniu i postepowaniu.

By zastanowi¢ sig nad tym, czy mozna
pozby¢ si¢ charakteru czy tez ewentualnie
zmienié sposéb jego opisu, nalezy na pocza-
tek zastanowi€ sig nad tym, co wiasciwie cha-
rakter opisuje i do czego w praktyce jest pot-
rzebny. Zacznijmy moze od tego drugiego.

W systemach fantasy, w ktérych wprowa-
dzony zostat podzial na r6zne charaktery,
wystepuja przewaznie pewne wspélne ele-
menty, uzaleznione wiaénie od charakteru
i dla ktérych whasnie musi on istnie¢. 53 to:
magiczne przedmioty o okre§lonym charak-
terze, walka dobra ze ztem czy prawa z cha-
osem, bogowie, tzw. profesje jednego cha-
rakteru (np. paladyn), czary typu ,.wykrycie
charakteru”, podzial czaréw w zaleznosei od
charakteru, itp.

Jak widaé niektére z tych elementéw dosé
prosto jest zmodyfikowa¢ czy odrzuci€ w ten
sposob, by charakter w ogdle przestal by¢
potrzebny. Walka dobra ze ziem moze istniec




w kazdym Swiecie, wiadomo bowiem, ze is-
toty, ktérym zalezy na zwycigstwie kidrej$
tam z tych wartodci i tak bedg walezyé po od-
powiedniej stronie; najwyzej bedzie im trud-
niej o tyle, Ze nie bedzie mozna wykry¢ szpie-
gbw prostym czarem (jak np. wykrycie zia).

Dla religii wyjdzie to w pewnym sensie
nawet na plus: po prostu teraz nie charakter,
a wyznanie bedzie decydowato o dazeniach
postaci, beda mogly by¢ one nawet lepiej
sprecyzowane, a w taki sam sposob beda kie-
rowac dzialaniem postaci. Powinno to zado-
woli¢ nawet tych Mistrzéw Gry, dla kiérych
charakter jest ,,jedynym srodkiem kontroli
poczynan graczy” (bo sa i tacy).

Profesje jednego charakteru obronig sie sa-
me — teraz po prostu o ene narzucac bedy pos-
taci jaki§ tam sposGb postepowania — zasady
znajdujgce sig w opisie charakteru prawego
dobrego znajda sie w opisie paladyna — niko-
mu nie powinno fo sprawic¢ zadnej réznicy.

Podzial czaréw w zaleznosci od konkretne-

go charakteru, jaki na przyktad obowiazuje-

kaplanow Dragonlance i tak zawiera sie

w ki6rej$ z wyzej opisanych juz zasad — czy

(Michal Kraszewski)

to w podziale bogéw, czy tez w podziale pro-
fesji. Nawet ,,wykryme charakteru™ jako$ da
sig¢ rozwigzac — tym Mistrzom Gry, ktérym

sig ono (ani istnienie podzialu na charaktery)
nie podoba, radzitbym zwyczajnie sie go poz-
byc. By¢ moze wymagaé to bedzie kilku
drobnych przerébek w paru oryginalnych
{(firmowych) scenariuszach (czy tez przygo-
dach , krysztalowcow™), ale nie powinien byé
to zbyt wielki problem w poréwnaniu z tym,
jaki stwarza charakter takiemu Mistrzowi.
Ewentualnie Mistrz, w rakcie gry, moze ok-
reslac niejako na biezaco (biorac pod uwage
uwarankowania wyznaniowe i profesyjne)
aktualny charakter bohatera, kiéry bedzie za-
lezal od tego, jak postac si¢ zachowuje pod-
czas gry, jakie sa jej dazenia itp. Jest to moze
@oS¢ trudne w realizacji i nje polecalbym sto-
sowania tej techniki szczegéfnic [)OCZEH.kujd-
cym Mistrzom Gry, ki6rzy i tak nie moga
maleié czasu w tr akcie rozgrywki na prze-
prowadzanie réznych koniecznych czynnos-
ci zwigzanych z prowadzeniem scenariusza

i kentrolowaniem graczy, wigc nie sg w sla-
nie poswigci¢ dodatkowo tej chwili uwagi
i sekundy czasu na moralng oceng czynéw

* kazdego z graczy. Niemniej jednak metoda ta

moze by¢ catkiem niezta, jesh juz ktos ko-
niecznie chce ja stosowad, bo nie ogranicza
ona nienaturalnie poczynan gracza.

Najtrudniejsza wydaje sie tu sprawa przed-
miotéw magicznych. Nie mozna po prostu
darowac sobie podziatu przedmiotéw w za-
leznosci od ich charakteru — odrzucatoby to
zbyt wiele wtasnosci charakteryzujgcych
dany przedmiol, sprawiajacych, Ze jest on
wlasnie taki, jaki jest — jedvny w swoim ro-
dzaju. Odrzucenie takich przedmiotéw
w ogdle tez nie jest dobrvm rozwigzaniem —
53 one przewaznie na tyle interesujgce, ze
wydawalo by sig to zbyt okrumym posunie-
ciem. Oczywiscie problem ten réwniez daje
si¢ tak czy inaczej rozwiazaé. Przede wszys-
tkim charakter postaci mozna na podstawie
podanych wyzej metod ocenic biorac pod
uwage glownie religig, jaka ona wyznaje.
W przypadku tak szczegdlnych postaci, jak
paladyni, druidzi, czarni rycerze itp. proble-
mu raczej nie ma. Jesli sama religia nie wy-
‘maga od wiernego zasad moralnych, ktdre
bylyby na tyle konkreine,; by zobrazowaty
stosunek postaci do sit wszech§wiata (dob-
ro/zle, prawo/chaos), pojawia sig problem.
Oczywiscie najprostszym (?) rozwiazaniem
jest zastosowanie opisanego wyZej systemu
aktualnego charakteru bohatera. Jedli nie
jest to z jakichs powodéw mozliwe, mozna
prébowaé ,,na oko” oceniac pestaé w jednej
z trzech kategorii: dobro/neutralnosé/zio
(przewaznie wigcej nie jest potrzebne). Moz-
na tez probowaé modyfikowaé przedmioty
magiczne tak, by to oneé wplywaly na dziala-
nia uzytkownika nadajac mu okreslony cha-
rakter. Konkretne rozwiazanie zalezy juz od
okreslonej sytuacji.

Oczywiscie odrzucenie okreslenia charak-
teru postaci graczy nie powinno zaowoco-
waé catkowitym odrzuceniem odniesieri do
»ustawien” w calej grze. Postacie NPCow
w dalszym ciggu mogg zachowaé okreslenia
charakieru —umozliwiajg one Mistrzowi Gry
lepiej odzwierciedla¢ zachowanie danej pos-
taci, gdyz w jakis tam sposéb opisuja daze-
nia postaci. Niespecjalnie zalecatbym réw-
niez odrzucanie opisu charakteru w syste-
mach, w ktérych ma on istotne znaczenie
z uwagi na realng role sil, do keérych sie ad-
nosi w $wiecie. Przyktadem moze byé tu
chociazby Warhammer, szczegélnie jesli cho-
dzi o charaktery ekstremalne: prawy i chao-
tyczny — s4 one na tyle dobrze okreslone
Zreszlg, ze nie powinno byé problemow z ich
stosowaniem, a zarazem Zaden gracz nie po-
winien (cha, cha, por. ,Realm of Chaos™)
chcie¢ posiadaé postaci ktéregos z tych cha-
rakteréw bez wczesniejszego zrozumienia,
0 co w nim chodzi. Innym przykladem moze
by¢ chociazby Dragonlance — gdzie walka
migdzy Dobrem a Ziem jest podstawo-
wym elementem kreacji $wiata (w przeci-
wiefistwie do innych §wiatéw AD&D, gdzie
nie istnieje ona a7z w tak znaczacej formie
Jako walka bogbw). Cho¢ z drugiej strony -
tak wyrafne przyporzadkowanie postaci do
ktérejs ze stron (przyporzadkowanie w prak-
tyce, nie w teorii) upraszczaloby nawet spra-
we gry bez koniecznogci wezedniejszego ok-
reslania charakteru. Z tym, ze w §wiecie,
w ktérym przebieg Zycia jest zalezny od

:

posiadanego charakteru i tak jest to praktycz-
nie nieistotne — nawet, jeéli nie okresli sie
charakteru w teorii, trzeba to bedzie zrobié
w praktyce.

Inne s&osoby przedstawiania
charakteru

7, drugiej strony, mozna réwniez uznaé ok-
redlenie charakteru za zbyt ogdlne. Przeciez
sam charakter bohatera nie opisuje w zaden
sposdb jego osobowoscl, jest tylko jedna
z gléwnych wytyeznych, ktdre ja ksztattujg.
Natomiast sama osobowost nie jest w zaden
sposdb okre§lona i moze by¢ dowolnie kieo-
wana przez gracza w trakeie gry. Moze to
bvé oczywiscie pewne uproszczenie dla
niektérych graczy, s jednak i tacy, ktérzy

woleliby widzie€ nie tylko cechy fizyczne,

ale réwniez umystowos¢ bohatera w miarg
dokladnie rozpisang na swej karcie. Mozna
oczywiscie i fo w pewien sposob rozwiazad
— i to na dwa sposoby.

Po pierwsze, mozna rozszerzy¢ i zmodyfi-
kowa¢ to, co przedstawia charakter postaci.
Odrzucajge definicje ,,stosunku postaci do
mocy wszechs§wiata” pozostaje nam po pros-
tu. okreslenie pewnych jej dazeri: co postac
widzi jako pierwszoplanowy przedmiot swej
uwagi, jakimi wartoSciami kieruje sie w dzia-
taniu. Mozna to nieco rozwina¢. Zamiast ok-
reflenia charakteru mozna wprowadzic zes-

pol dazen postaci, takich jak powiedzmy na.

przykiad: pienigdze, potegaiwiadza, przy-
Jazi, honor, wiedza, zemsta, dobra rozrywka,
zachowanie zycia, stawa. pomoc innym ete.
Doktadny zestaw takich wartoSci moze sobie
Mistrz Gry opracowac w zaleznosei od spe-
cyfiki Swiata i Kampanii, ktérg prowadzi:
Kazdej z tych wartodci mozna przyporzgdko-
wac pewng wartosc liczbows (powiedzmy
procentowa), ktora bedzie okreslata to, na ile
akurat ta warto§¢ liczy sig w Zyciu postaci,
Chodzi oczywiscie o to, by byt 1o staly dla
wszystkich postaci zbi6r cech, tak by mozna
je byto poréwnywaé. I tak na przyktad, gdy
ktos bedzie mial powiedzmy nastepujace ce-
chy: potega 90%, honor 3%, zemsta 60%,
przyjazi 2%, dobra rozrywka 70%, pieniq-
dze 65% itp., bedzie go mozna chyba bez
problemu utozsami¢ z charakterem chaotycz-
nym ziym.

Oczywiscie nalezy opracowac system ok-
rcsldnla tych wartosci liczbowych. Na pew-

no nie moga by¢ one przyporzgdkowywane

W $posob losowy, bo po prostu w rezultacie
otrzyma si¢ totalna bzdure, ktéra zreszt nie
wiadomo bedzie jak zinterpretowaé. Najle-
piej chyba, zeby, tak jak gracz sam wybiera
sobie charakter przy uwzglednieniu pewnych
ograniczen zwigzanych z rasg czy profesja,
tak 1 tu mogiby wybra¢ sobie okreslenie

swoich dazefl. W kazdym razie zdecydowa-

nie tatwiejsza jest chyba w tym momencie
interpretacja zachowania postaci w wielu sy-
fuacjach, a z drugiej strony ,.przeliczenie”
takiego opisu na nazwé charakteru réwniez
nie powinno sprawiac¢ wigkszych trudnosei
(szczegolnie, ze trzeba to zrobié tylko raz -
przy losowaniu postaci; wystarczy po prostu
dobrze wezytaé sie w opisy poszezegdlnych
charakteréw).

W stosunku do pewnych ras czy profesji,
ktore standardowo maja ograniczenia co do
charakteréw, jakie mogg nimi by¢, mozna
poczatkowo okreslic pewne progi dgzest —na
przykiad paladyn musiaiby mie¢ horor co
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najmniej réwny 90% itp. itd. Oczywiscie
czym wyZsza warto$¢, tym wyzsza role spel-
nia ona dla danej postaci i tym usilniej dazy

- ona do jej osiagnigeia. Tym samym, gdy dwa

dazenia lub wiecej stoja sobie na przeszkodzie
— postaé na pewno wybierze to, ktdre jest naj-
silniejsze, kiérego wartos¢ jest najwieksza.

Nalezy zwrdcié uwage, ze taki opis row-
niez nie jest (a przynajmniej nie powinien
byé) opisem cech osobowosci. Jest to po
prostu opis pewnych celow, do osiagniecia
ktérych posta¢ zmierza, a nie metod, ktore
stosuje (przynajmniej w pewnym stopniu -
postaé, ktérej dazeniem jest pomoc innym na
pewno bedzie wlasnie pomagac innym).

Zaréwno obok opisu dazefi, jak i obok opi-
su charakteru, czy tez zupelnie niezaleznic od
jednego i drugiego, Mistrz Gry moze cheied
wprowadzi¢ opis osobowosci postaci. W wie-
lu systemach zreszta takic opisy juz wystepu-
ja — jako przyktad mozna podac chocby Cy-
berpunk 2020 czy Pendragon. I ten opis mo-
7e wyslapi¢ w kilku formach. Przyblize go
wiasnie na podstawie tych dwéch wymienio-
nych przed chwila systemow.

Najprostsza metoda jest przypisanie posta-
ci kilku epitetéw, ktore okreslaja jej typ oso-
bowosci. Mozna ustalié¢ pewng tabele mozli-
wych typéw osobowosei, by ulatwic gra-
czom wybdr, lub tez po prostu dac im swo-
bode opisu. Ta druga metoda jest oczywiscie
bardziej uniwersalna i niewatpliwie lepsza,
jednak nie zawsze gracze s w stanie wyka-
zaé sie tak wielka inwencjg tworcza. Najlep-
szym rozwiazaniem wydaje si¢ by¢ wiec po-
aczenie obu tych metod. Uwaga — na pewno

nie polecalbym nigdy losowania cech osobo-

wosci z tabeli — chyba, ze robiliby to nap-
rawde dobrzy i do§wiadczeni gracze. Prze-
cigtny gracz ma przewaznie i tak dos¢ duzo

trudu z poprawna interpretacjg jakichkolwiek -

konkretnych cech osobowosci, a co dopiero
wylosowanych. Zreszta mafo ludzi ma az tak
dobre zdolnosci aktorskie, ze potrafi wezud
sie w kazdy typ osobowosci — przewaznie
jednak pod tym wzgledem odgrywane przez
nich postaci s3 mnie]j lub bardziej zwizzane
Z nimi samymi.

Jakie wigc moga by¢ te cechy osobowos-
ci? Na przyktad: postaé moze by powazna.
Albo glupkowata i rozirzepana. Albo nies-
miata i skryta. Albo arogancka i dumna, stro-
niaca od innych. Albo kaprysna, lekkomys$l-
na, zawzieta. Moze tez by¢ przyjacielska, us-
tepliwa, drobiazgowa, aspoleczna, nerwowa,
zrzedna itp. itd. Mozna tu skorzystac ze
wszystkich tych epitetéw, ktérych uzywamy,
by kogos scharakteryzowac. W zasadzie nie
nalezy nikogo okreslac W),ha,znie jednym
przymiotnikiem — jest to zazwyczaj zbyt ma-
lo, by mdc go sobie wyobrazic. Trzeba uzy¢
co najmniej, powiedzmy, trzech, czterech.
Zreszla nie ilogé jest tu istotna, tylko oczy-
wiscie jako§¢. Trzeba na tyle dobrze opisac
postaé, by faktycznie mozna sobie bylo wy-
obrazié¢ jej psychike. Czasem nie wyslarcza
jedynie uzycie przymiotnikow, trzeba je jesz-
cze dodatkowo ukierunkowac (zawzigta —na
co? na kogo? dlaczego?). Ale jest to juz rola
gracza i jego problem, by méc dobrze wezué

" sig w stworzona przez siebie postac.

Pozostaje pytanie — czy Mistrz Gry powi-
nien kontrolowaé wczuwanie sie gracza
w osobowo$¢ jego postaci i w jaki sposéb
karaé¢ ewentuainy takiego wezuwania sie
brak. OdpowiedZ jest oczywiscie prosta, taka

jak zawsze. Role playing to odgrywanie rol,
czyli gracz powinien, a nawel musi, wczu-
wac sie w swg postaé dobrze, wykorzystujac
przy tym wszystkie informacje znajdujace
sie na karcie postaci. Za zla gre, niezgodng
z opisem postaci, oczywiscie powinien zos-
ta¢ w jaki$ sposdb ukarany — olrzymac mniej
punktéw do$§wiadczenia za dang sesj¢ itp.
Zreszta, z cechami osobowogci jest akurat
tak, ze w sytuacji, kiedy zaréwno gracz jak
i Mistrz Gry dojda do porozumicnia w tym,
ze postaé ta powinna zmienié¢ swa osobo-
wos¢ na tyle, by gracz mégt nig graé, powin-
no tak sig sta¢. Misirz Gry powinien by¢ fu
dosé¢ wyrozumialy, gdyz kreowanie osobo-
woéci catkowicie sobie obcej jest przewaznie
naprawde trudne. -

Z. drugiej strony mozna opisa¢ cechy oso-
bowosci w podobny sposéb, w jaki opisane
zostaty dazenia postaci. To znaczy stworzy¢
jeden zespot cech, kiére beda odzwierciedla-
ly co wazniejsze elementy osobowosci czlo-
wieka, i za pomoca ktérego to zespotu be-
dzie mozna opisa¢ kazda postac, a nastepnie
przypisaé tym cechom procentowe wartosci.
OczywiScie nie zawsze jest to nawet mozli-
we — wiele zalezy od specyfiki §wiata, w ki6-
rym gra jest prowadzona. W Pendragonie na
przykiad, ktdry jest gra heroicznego rycerst-
wa w §wiecie kréla Artura, zrealizowano to
na zasadzie zestawu par pewnych cech i ich
przeciwiefistw. Cechy tworzace kazdg z ta-
kich par sa od siebie wzajemnie zalezne
(warto$ci im przypisane uzupeiniaja si¢ wza-
jemnie do 100%). Przyktady? Uczciwy —
zaklamany, energiczny — leniwy, skfonny do
przebaczania — méciwy, roztropny — lekko-
my$lny, latwowiemy — podejrzliwy, mezny —
tchorzliwy, cnotliwy — pozadliwy itp. itd.
Jest to dobry system, na podstawie ktérego
mozna stworzy¢ dos¢ przekonujacg charak-
terystyke osobowosci.

Dlaczego charakter zty wcale nie
jest taki zty

Wsrad wielu Mistrzow Gry i graczy przy-
jelo sig piarte juz stwierdzenie, ze postacie
z charakierem ziym sa niezwykle trudne,
wrecz czasem niemozliwe do prowadzenia,
a druzyna, kiora skiada si¢ zar6wno z istot
o charakterze dobrym, jak i z tych o charak-
terze zlym, nie jest w stanie zrealizowac zad-
nego scenariusza zzerana wewnelrznymi
kl6tniami i waéniami. Oczywiscie trzeba
przyznac temu sadowi cho¢ troche racji. Jed-
nak nie jest on do korica prawda, z uwagina
to, ze wiekszos§¢ zaréwno Mistrzéw Gry, jak

_ i graczy Zle interpretuje zardwno ideg cha-

rakteru zlego, jak i dobrego. No, moze po
prostu interpretuje je nie w ten sposob, kidry
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umozliwitby wiasnie taka gre, gdyz, jak na-
pisano juz wyzej, kilka razy zreszta, pojecia
dobra i zta nie s3 pojeciami absolutnymi iich
rozumienie zalezy od konkretnej kultury,
wigc interpretacja jest wiasciwie dowolna.

Zto jest niewatpliwie przeciwienistwem
dobra. Nigdy nie nalezy interpretowac tego
na odwrot — ze dobro jest przeciwicnstwem
zta. Dobro to pewne ustalone zasady, a zio to
ich brak. 7 zaprzeezenia braku zasad wcale
akurat nie musza wynika¢ teorie takie a nie
inne. To po pierwsze. Po drugie natomiast,
z lego, ze dobro i zlo sg przeciwiefstwami
w pewnym sensie, wcale nie wynika, ze pro-
wadzg one z soba na kazdym kroku walke
w rzeczywistosci. Nieprawda jest, Ze kazde
spotkanie jakiejkolwick istoty dobrej i zlej
musi samo z siebie prowadzi¢ do starcia mie-
dzy nimi. Weale nie musi. Przede wszystkim
chocby dlatego, ze weale nie tak czgsto, jak
sie wieln graczom wydaje, wida¢ komus
7 twarzy, ze jest on dobry czy zty. Oczywis-
cie sg czary wykrycia charakteru — ale to zu-
pelnie inna sprawa.

Trzeba natomiast zdac¢ soble Sprawe z te-
go, 7e wszedzie, z wyjatkiem Krysztaldw
Czasu; postacia dobrg weale nie kieruje nie-
pohamowana che¢ niszezenia zta, Kieruja
nia zupelnie inne wartoci -~ jak cheé pomo-
cy innym, sktonno§¢ do przebaczania, mito-
sierdzie, litos¢ i wspélczucie, ched zrozumie-
nia wreszcie. Czy wartosei te wskazujg na
niepowstrzymywalng che¢ mordu na kazdym

.nieco” zlym halflingu, ktéry jeszcze cal-
kiem wiarygodnie (tak, tak) twierdzi, ze sig
poprawi? Chyba nie za bardzo.

Tak samo jest zreszta z drugg strong. Kaz-
da istota zia weale nie ma ochoty niszczy¢
calego dobra na §wiecie wlasnie tylko dlate-
g0, 7e jest ono dobrem. Przynajmniej w wiek-
szosci wypadkéw. Zto wcale nie oznacza
Wielkiej Ochoty Zabijania Wszystkiego Co
Sie Rusza. Szezegélnie, jak to cof jest Do-
bre. Zlo — to w wigkszo$ci zasad (z wyjat-
kiem Krysztatdw Czasu) po prostu przedkla-
danie wtasnych intereséw ponad interesy ko-
gokolwiek innego. Postaé zla nie liczy sig
z zadnymi zasadami moralnymi, nie ma zad-
nych ograniczen tego Lypu co do swojego
postgpowania. Faktycznie moze zabijag, tor-
turowad, niszczy¢. Nie znaczy to jednak, ze
kazda postaé zla to $mieré i destrukcja.
Nawet posta¢ chaotyczna zla.

Wielu graczom AD&D zapewne nieobey
jest Swiat Dragonlance. Sadzg, 1Z W tym
miejscu warto wspomnieé o jednej postaci
z tego §wiata, postaci opisanej dos¢ doklad-
nie na kartach dwach pierwszych trylogii
cyklu Dragonlance autorstwa Margaret Weis
i Tracy Hickman — Kronik i Legend. Szcze-
g6lnie whasnie jesli chodzi o druga trylogie,
w kt6rej postaé ta pelni nieposlednia rolg.
Mowa oczywiscie o Raistlinie Majere, najpo-
tezniejszym magu Swiata Krynnu, czlowie-
ku, ktéry cheial pokonaé bogéw i zajaé ich
miejsce. Cztowicku, kidrego dusza zostaka
skrzywiona zlem. Postaci, ktora wedlug za-
sad miata charakter chaotyczny zly, i niewat-
pliwie nie mozna zaprzeczy¢ sthusznosci ta-
kiego przyporzadkowania.

Cé7 jednak takiego szczegdlnego byto
w tym magu, ktory fdkt\czmc tak jak mowi
deflmqa charakteru zte;.o, zdolny byt do pos-
wigeania swych najblizszych w imie swych
wiasnych mrocznych celéw, w inie §mierci
i zniszezenia? Otz 1o, ze ten charakter nie



przeszkadzal mu wcale odby¢ doéé diugi
w sumie quest z prawym dobrym klerykiem
(a wlasciwie kleryczka, ale to juz inna histo-
ria). Sprzeczno$¢ i nacigganie zasad? Tych,
ktérym tak sie wydaje, odsyiam do literatury.

Po prost postac zta moze widzie¢ szanse
osiagnigcia swych celow we wspolpracy z in-
nymi. I to nickoniecznie ztymi, bo przede
wszystkim — istoty zle raczej nie sa godne
zaufania, co ona sama wie dobrze. MoZe uda-
wac, sugerowac, ze jest kim§ nieco imnym niz
jest w rzeczywistosci, ze jej dazenia weale nie
sg az tak mroczne, jak sig wydaje. Moze
wreszcie dazy¢ do pokonania wickszego niz
ona sama zia, w czym nawet istoty dobre mo-
g4 cheiet jej przeciez pomde. Bo, jak fatwo
zauwazy¢, Zlo walczy co naj qer tak samo
czesto ze Ziem, Jak 1Z Dabr:-n- a w Izeczy-
wistoSci zapewne i duzo czesciej.

Powoddw, dla kiorych postac zla moze
tworzy¢ jedna druzyne z postaciami innych
charakterow mozna znalez¢ oczywiscie wig-
cej. Istotne jest jednak, by te powody zna-
lezé. Widaé stad, ze taka dma'}na nie powin-
na uczesmiczy¢ raczej w jakiejs dlugiej kam-
panii skladajacej si¢ z niepowiazanych ze so-
bg przygdd. Moze natomiast uczestniczyé
w jednym diugim lub kréikim module,
w ktérym Mistrz Gry znajdzie miejsce dla
kazdej z bioracych w nim udzial postaci. Ta-
ka gra moze by¢ bardzo interesujgcym prze-
zyciem, oczywidcie jezeli wszystkie postacie
beda staraty sie gra¢ wedlug swoich charak-
ter6w, i faktycznie beda mialy nakreslone
przed sobg jakies cele. Gra taka moze by¢
pelna moralnych rozterek dla postaci dob-
rych, trudu maskowania swych prawdziwych
zamiaréw dla postaci zlych, wreszcie moze
przynies¢ interesujgey finat na koniec.

Jest to na pewno jedna z wielu mozliwosci
stworzenia ciekawej sytuacji w grze. cho¢,
jak juz wspomniatem, raczej nie na state.
Dos¢ ciekawy jest niewatpliwie fakt, iz me-
tody stosowane przez zlo i przez dobro moga
by¢ takie same, cho¢ ostateczne cele — jakze
kraficowo odmienne.

Charakter chaotyczny-neutralny

Typem charakteru, na ktéry warto zwro-
ci¢ dodatkowy uwage, jest charakter chao-
tyczny neutralny. Dlaczegoz jest on az tak
istoiny? Po prostu dos¢ czesto wystepuje
w praktyce. Nie raz spotkalem si¢ z rozmo-
wa pomiedzy Mistrzem Gry a graczem
0 nastepujacej treéci: ,. Moge zagrac chao-
tycznym "J'}:‘?? ?*, wNie, kazdym tylko nie
shym, ztym me wolr?o be nie pasuje mi do
Seenariusza.”, ,,Czyli m‘ rdziej zty z dos-
tepnych to chaorvcum neutralny, biore.”
Powstrzymam sie od kon 1emowania W tym
miejscu takiej postawy gracza, w sumie kaz-
&y wybiera to co lubi. Zupeinie interesujaca
nmatomiast w tym Swietle sprawa jest to, iz
charakter chaotyezny neutralny przedstawio-
=y jest w zasadach AD&D jako ten, ktérym
najirudniej jest graé.

Wedlug tych zasad, postaé chaotyczna
meairalna to kio$, kto nie wierzy w sens i po-
rzadek niczego, ze swoim dziataniem wlacz-
me. 7 uwagi na brak jakichg zasad nadrzed-
myeh. kiérymi moglaby sie kierowac, robi to,
co jej w danej chwili strzeli do glowy. Czes-
o siawia wszystko, co ma na jeden rzut ko§-
ciz Jest to postac, z ktorg najtrudniej sie po-
rozumiec — w zaden sposdb nie mozna ni-
crego. co mowi, uznawaé za wiarygodne,

ALMANACH MISTRZA GRY

a jedyna wiarygodna rzecza w niej samej jest
to, ze jest catkowicie niewiarygodna. Przyk-
tadem takiej postaci moze by¢ szaleniec.

Oczywiscie takie traktowanie tego charak-
teru nie jest jedyna mozliwoscia. Mozna po
prostu uznac, 7e postac chaotyczna neutralna
to kio§, kio nie wierzy w ustalony porzadek
wszechswiata, ani znaczenie dobra i zta. Nie
wartosciuje §wiata w kategoriach moralnych,
lecz wierzy w siebie przedkladajac warto§é
swej Swiadomodci i tozsamosci nad jakiekol-
wiek inne warto§ciowanie, na przykiad mo-
ralne. Nie dazy jawnie do zadawania zia,
gdyz nie interesuje to jej, czyni go najwyzcj
tyle, ile potrzebne jest jej do przezycia. Nie
interesuja jej réwniez prawa spofecznoéci,
chyba, ze sluza jej wiasnym potrzebom.

Taka interpretacja jest polgczeniem pew-
nych wybranych elementéw charakteru neut-
ralnego i chaotycznego. Jest ona oczywiscie
troche niezgodna z zasadami AD&D. Co nie
Znaczy, Ze nie mozna jej stosowac.

Przy uzyciu takiej czy innej interpretaciji
danego charakteru gracz powinien oczywis-
cie porozumiec sie w tej sprawie ze swoim
Mistrzem Gry 1 zaznaczy€, w jaki sposab ro-
zumie on posiadany przez jego postac cha-
rakter. Zasady nigdy nie sa sztywne i mozna
je sobie nagina¢ do woli, pod warunkiem, ze
wszyscy zainteresowani (tzn. MG 1 gracze)
wyrazg na to zgode i beda zdawaé sobie spra-
we z rezultatéw wprowadzonych przez siebie
modyfikacji. Ponadto, stosujac firmowe sce-
nariusze, nalezy pamietac, 7Ze opisane tam
NPCe maja charakter interpretowany wedhug
zasad, a nie wedlug ustalen Mistrza Gry.

Postawy ,nieludzkie”

Istnieja pewne typy charakteru, ktére niek-
t6rzy uwazaja za pozostajace poza zasiggiem
pojmowania ludzkiego umystu. Po prostu
przedstawiaja one taki stosunek do $wiata,
ktéry narzuca sposob myslenia niemozliwy
dla czlowieka. Za takie charaktery uwazane
czasem (nie przez wszystkich, zaznaczam)
sa: charakter prawy w Warhammerze (szcze-
g6lnie w swej ekstremalnej, filozoficznej
postau} oraz charakter neulraIm' neutralny
wedlug zasad AD&D.

Prawo w Warhammerze, co juz zostaio
UDISJBL wyzej, narzuca specyficzny cel:
osiagniecie trwatosci poprzez zahamowanie
wszelkiego postepu i zmiennosci, utrwalenie
idealnego stanu na zawsze, nieskoriczona
i wieczna permanencje. Jest to poglad uwa-
zany za niezgodny z charakterem czlowieka,
dazacego przeciez zawsze ku jakims$ zmia-
nom, progresji itp.

Posta¢ prawdziwie neutralna wedtug za-
sad AD&D to kto§, 'kto catkowicie powst-
rzymuje sig od osgdow, a jeSli juz je czyni,
to po to, by stana¢ na strazy Réwnowagi
WszechSwiata. Swiadomosc¢ ludzka zbyt jest
przyzwyczajona do subicktywnego ocenia-

‘nia, ¢zy chocby spogladania na rzeczywis-

tos¢ przez pryzmat siebie i swoich dazen czy
potrzeb, by mogta przyjaé taka postawe.
Zreszig, nawet zasady AD&D mow1q, iz jest
ona bardzo rzadka.

Postawy te na pewno nie naleza do czesto
wsrdd ludzi spotykanych. Nigdy nie mozna
jednak odrzucié ewentualnosci, iZ znajdzie
sie wyjatkowa jednostka, ktéra zdolna bedzie
ktéras$ z nich przyjaé. Inna sprawa, czy znaj-
dzie si¢ gracz, ktéry bedzie potrafil nig dob-
rze pokierowac.

Z drugiej strony — nie zawsze przeciez is-
tota o danym charakterze musi niezwykle
gleboko odczuwaé zasady filozoficzne za
nim stojace. Jesli chodzi na przyklad o cha-
rakter prawy — niewatpliwie cheé dazenia do
stanu idealnego stasis moze wydawac sig
do$¢ dziwna, jednak nie trzeba natychmiast
przyjmowacé, ze kazda istota prawa tak na
prawde od razu chciataby sig w tym stanie
znalez¢. Droga do jego osiagnigcia jeszcze
daleka, a wielu ludzi moze po prostu przyjaé
postawe prawa, gdyz zgadza sig z tych czy
innych wzgledéw z metodami gloszonymi
przez Prawo, czy celami biezacymi. Nieko-
niecznie natomiast musi w pelni pojmowaé
koricowy rezultat, ktéry jest na tyle daleki od
osiagnigcia, iz 1 tak wydaje sig by¢ niereal-

nym. Podobnie moZna rozumowaé w odnie-

sieniu do charakteru neutralnego.

Czary typu ,Wykrycie charakteru”
Jednymi z przeklefistw opisu postaci za po-
moca réznego rodzaju , technicznych” wspol-
czynnikéw w grze role playing dla wiclu
Mistrzow Gry sa przerdzne czary wykrycia.
Ich zastosowanie przypomina pytanie, jakie
zadaé moze postaé w Swiecie gry brzmigce:

»Stuchaj, czarodzieju, ktéry masz poziom?”.

Cho¢ na szezescie w AD&D czar wykrycia
poziomu nie wystepuje. Ale na przyktad
w Rolemasterze i takie $wifistwo istnieje.

Jedna z takich nieprzyjemnosci wydaje sig
byé czar typu Wykrycie ztaldobra, pra-
walchaosu. Oczywiscie nie zawsze jest to
czar — moze to byé zdolnosc¢ jakich$ istot,
wilasciwos¢ magicznego przedmiotu itp. Po
uzyciu takiego ,,wykrycia charakteru” trzeba
powiedzie¢ — jak w morde strzelit - ,.neutral-
ny dobry”, czy jaki$ tam inny. [ nie ma wyj-
$cia, nie mozna zawsze kry¢ NPCéw jakimis
magicznymi ostonami, nie wspominajac
0 postaciach graczy. Sprawa jest o tyle
przykra, ze o ile w ,technicznych” aspektach
gry charakter jako$ tam zdaje egzamin, lepiej
czy gorzej — o tyle w rzeczywistodei gry
wiasciwie takie okreslenie nie powinno mieé
miejsca. Bo oznacza ono, ze wszystkie istoty
§wiata podzielone sa na dziewieé czy ile tam
kategorii opisywanych za pomoca pigciu
przymiotnikéw i koniec. Co za sens?

W zasadzie jedynym sensownym sposo-
bem na pozbycie si¢ tej niedogodnodei jest

.wprowadzenie pewnego ograniczenia w sto-

sowaniu takiego czaru. Po prostu nie moze on
bezwzglednie zawsze | wszedzie wykrywaé
charakteru kazdej napotkanej istoty. Moze on
wykrywac¢ tylko charakter tych istot, ktérych
my$li w danej chwili sa wyraZnie 1 silnie u-
kierunkowane ku ktérej$ z tych wartosci,
a ponadto postac ta jest silnic zaangazowana
w dazenie do osiagniecia tej wartoci; w po-
zostatych przypadkach moze on wskazywaé
neufralnosé. Zreszta taka interpretacja zdaje
sie by¢ zgodna z duchem tej wiasciwosci ok-
reslonym przez autoréw AD&D (jest ona
przedstawiona przy opisie czaréw Wykiycie
zla i przy podobnej wiasnoéci paladyna).
W kazdym razie kazda z ,.normalnych” pos-
taci, ktora nie jest bardzo potezna (jak np.
kleryk boga $mierci z 20 poziomu, cheacy
zniszezy¢ caly wszech§wiat) bedzie wydawa-

ta si¢ byé neutralna w kazdym aspekcie. Albo

tez nawet ,.nijaka”, bo neutralnosé tez mozna
czasami uznawac za wartosc.

Ponadto — nalezy uzalezni¢ dziatanie czaru
Wykrycie charakteru od $wiata, w ktérym
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dzieje sie przygoda. Jezeli w Swiecie ma
migjsce walka Dobra ze Ztem jako przeciws-
‘tawnych wartodci a zarazem przeciwstaw-
nych stron odwiecznego konfliktu {jak na
przykiad Krynn), wykrycia charakteru moga
mieé¢ zdecydowanie wigksze znaczenie, niz
gdy $wiat jest ,,zwyklym” Swiatem fantasy
(Forgotten Realms czy nawet Ochria, czy
tam Orchia, cho¢ ten ostatni przykiad nigdy
nie jest najlepszy).

Charakter a doswiadczenie

Charakter jest nierozerwalnie zwigzany
z przyznawanymi bohaterowi punktami dos-
wiadczenia. Poniewaz jest on jednym z naj-
istotniejszych czynnikéw kreacji bohatera,
‘dobre wczuwanie sie w charakter jest juz
w duzym stopniu dobrym wezuwaniem sie
w postaé. A za to przewaznie przyznaje si¢
punkty doswiadczenia. Wiele systemow,
z drugiej strony, nakazuje kara¢ jakimi$
zmianami w przyznawaniu doswiadczenia
postad, kidra zmienita charakter.

Co do ilosci punkitéw doswiadczenia
przyznawanych za dobre wczuwanie sig
w postaé trudno jest wypowiadac sie
w oderwaniu od jakiego$ konkretnego sys-
temu, Oczywiscie zdecydowanie nie pole-
calbym czegoé takiego, jak metoda zastoso-
wana w AD&D, gdzie ilos¢ doswiadczenia
przyznawanego za dobrg gre jest niezmien-
na, gdy tymezasem wraz z Tozwojem posta-
ci do§wiadczenie przyznawane za pokony-
wanie coraz to potezniejszych potworow
wzrasta niewspoimiernie do tego pierwsze-
go. Lubelski teoretyk role playing, Leszek
Kowalik, jest zdania, iZ za dobra gre powin-
no byé przyznawane maksymalnie okoto 20
procent catoSci punktéw do$wiadczenia
przyznawanych za sesje. A duza czgsc z te-
go to wlasnie dodwiadczenie przyznawane
za poprawng interpretacje charakteru jako
jednego z najwazniejszych elementow opisu
prowadzonej postaci.

Jak karaé¢ natomiast prowadzenie postaci
niezgodnie z charakterem? Jesli stosuje sie
juz jakikolwiek system punktéw doSwiad-
czenia — oczywidcie nie przyznaje sie postaci
przewidzianej, ewentualnej suniy punkiéw.
Nie nalezy natomiast odejmowac za zla gre
punktéw doswiadczenia. Moze to doprowa-
dzaé do sytuacji, kiedy otrzymana przez gra-
cza suma doswiadczenia bedzie ujemna,
a jest to raczej nielogiczne. Nie nalezy row-
niez przesadza¢ z karaniem graczy zmnigj-
szaniem przydzielanej ilodci punktow dos-
wiadczenia. W sumie — doswiadczenie, jak
sama nazwa zreszta wskazuje, nie za bardzo
dotyczy technicznej strony gry, 4 raczej tego,
co posta¢ robi. Dobry Mistrz Gry powinien
natomiast wypracowaéd sobie inne techniki
umozliwiajace kontrolowanie poziomu gry
graczy. Jakie to techniki, zalezy to juz glow-
nie od §wiata. w ktérym toczy si¢ akcja oraz
od prowadzonej kampanii. Sposéb bycia
postaci i jej zachowanie si¢ w stosunku do
NPCéw powinno mieé jaki€ oddiwigk.
NPCe réwniez powinni zmienia¢ swoj stosu-
nek do postaci, jesli ona zmienia swéj do
nich. Mistrz Gry powinien spowodowac, by
to §wiat, w ten czy mny sposob, karal postac,
ktérej charakter jest nieustabilizowany i zbyt
czesto sie zmienia. Poza tym — oczywis-
cie, gra niezgodna z charakterem powodu-
je zachwianie si¢ norm moralnych itp. (to
jest dokladnie] opisane juz w konkretnych
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~ systemach) — i z tego powodu moze nieco

ucierpie¢ stan psychiczny postaci. Nie nale-
zy wahaé sie przed przydzieleniem jej ja-
kich$ lekéw, zahamowan itp. przy pewnych
czynnosciach: warto czasem rownicz zZwré-
cié uwage na to, ze posta¢ moze np. odczu-
wac obrzydzenie w pewnych sytuacjach, itd.
Twaérczy Mistrz Gry zawsze co§ wymysSli,
jeshi mu na tym zalezy. Byleby tylko nie po-
wiedzial graczowi: , Nie mozZesz tego zrobic,
bo to jest niezgodne = twoim charakterem” .
Postaé¢ w grze RPG moze zrobié wszystko,
co chece (przynajmniej teoretycznie), rézne
tylko moga by¢ konsekwencje jej czynow —
zardwno fizyezne jak i psychiczne.

Jesli chodzi natomiast o konsekwencje
zmiany charakteru — sadze, ze nalezy je dosc¢
istotnie uzalezni¢ od sytuacii. Podwyzszanie
progu do$wiadczenia potrzebnego do 0siag-
nigcia nastepnego poziomu, zastosowane
w AD&D nie wydaje sig najgorszym z mozli-
wych pomyslem. Réwniez pewne bezposred-
nie konsekwencje proponowane przez Arfura
Szyndlera w Krysztatach Czasu nie sa najgor-
sze. Wszystko zalezy od wyobraZni i krea-
tywnosdcei Mistrza Gry. Gracze muszy czué. 7e
psychika prowadzonych przez nie postaci
musi by¢ czym§ w miarg konkretnym, a wyz-
nawanych przez nie zasad nie mozna sobie
naginaé do woli. Paladyni powinni zdawa¢
sobie sprawe z tego, ze faktycznie muszg pos-
tepowac dobrze, jesli cheg dalej by¢ palady-
nami (i odnosié¢ zwigzane z tym stanem ko-
rzysci). Dlatego tez Mistrz Gry musi by¢
w stanie zagrozi¢ graczom pewnymi konkret-
nymi konsekwencjami. Chyba, 7e ma tak du-
73 charyzme (albo tak dobrych graczy), Ze

i bez tego beda sobie zdawaé sprawe, Ze dob-
ra gra jest lepsza od zlej. Choc sg oczywiscie
tacy. ktérym na jakosci gry nie zalezy —inic
si¢ na to poradzic nie da. -

Zakoriczenie

Charakter postaci jako element opisu jej
osobowosci jest niewatpliwie dosé cieka-
wym aspektem gier fantasy. W ogéle opis
vsobowosci postaci 1 prébowanie odtworze-
nia go w grze jest jednym z trudniejszych
wyzwan nawet dla dobrego gracza. Ale nie
tylko dla gracza — dla Mistrza Gry rowniez.
Umiejetnoéé kontrolowania zachowan posta-
¢l graczy, zgodnodci tych zachowan z cha-
rakierem, nie jest taka prosta. Wymaga ona
nawet dos§é duzej wprawy i przygotowania,
a przede wszystkim checi. Czasem Mistrz
Gry powinien stworzyC wlasny system opisu
osobowosci postaci, jesli czuje, iz ten orygi-
nalny nie za bardzo mu odpowiada. Powyz-
sze przyklady moga mu to w pewien sposéb
ulatwic stuzac jako elementy skladowe dla
jego koncepeji. Réwniez gracz, po ich prze-
czylaniu, powinien by¢ w stanie zbudowad
sobie koncepcje warto§ci wyznawanych
przez jego postaé. Czasem by¢ moze samo
przeczylanie nie wystarczy = warto sprébo-
wac opisad osobowo§¢ prowadzonej przez
siebie postaci za pomoca jak najwigkszej
ilosci cech, kidre wydaja sie by¢ odpowied-
nie i pasowaé do przyjetych zalozen. Moze
to pomoc. Jak juz napisalem, prowadzenie
postaci zgodnie z charakterem, z okreslong
osobowoscia, jest wyzwaniem dla gracza, dla
sztuki jego gry. Nie nalezy tego wyzwania
odrzucac. '
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ALMANACH MISTRZA GRY

KSIEGA PRZYGOD

WPROWADZENIE
Ten antykut jest przeznaczony w calodci

i wyiacnie dla Mistrzéw gier fabulamych.

Jez=hi wybrales juz sobie system, w ktérym

bedziesz prowadzit graczy przez przygody,

z=majomiles sie z zasadami lub opracowales
swoj wiasny model basniowego Swiata gry —

10 jestes dopiero na poezatku fascynujacej

&@rogi ,.przewodnika w kraing marzed” — ta-

Kim mianem nalezy chybz okreslaé ludzi

tworzgcych niesamowite przvegody w fantas-

tycznych rzeczywistosciach 1 wprowadzaja-
cych w nie graczy niczym przewodnik wpro-
wadza grupe furystow' w mroczie mury sta-
rozyinej forteey, peinej tajemnic i zagadek
jemu tylko znanych. I tylko on mozZe je prze-

Kaza¢ spragnionej wrazer, wkraczajycej na

nieznane lerylorium grupie.

1 wraj docieramy do problemu, ktéry wezes-
niej czy pézniej zacznie spedzac sen z po-
wiek wiekszosci Mistrzom. A mianowicie —
skad bra¢ pomysty na nowe i fascynujace
przygody? _

Jezeli czujesz, Ze nie jeste$ juz w stanie nic
sam wymyslic, siegnij po ten artykul — jest to
studnia pomystéw, inspiracja dla molestowa-
nych o coraz to nowe przygody Mistrzéw Gry.

Pomyst Ksiegi przygod opiera sie na lo-
sowym tworzenin watkéw przygody. Te wai-
ki nalezy potem polaczy¢ w logiczna calosc.
dajac upust wiasnej fantazji i inwencii twor-
czej. Jezeli beda sie one ze soba kioaic. nale-
Zy jeden z nich zmodyfikowa¢ lub z niego
zrezygnowac. Czujcie sig w tym zupelnie
swobodnie i jesli co$ ciekawego wpadnie
wam do glowy, Smiato wprowadzajcie wlas-
ne zmiany. Pamigtajcie, ze opisany ponizej
schemat jest tylko zaczynem, ktéry powinien
natchna¢ was nowymi, rewelacyjnymi po-
miystami. Spetnia on wiec niejako role katali-
zatora w twdrczym procesie tworzenia fan-
fastycznych scenariuszy.

Uwaga: do generowania watkéw przysody.
uzywamy kostek procentowych (dwie
kosci dziesigcioscienne). oznaczanych
w dalszej czedcei symbolem k100.

MOTYW

Motyw okreSla ogdlna nature i nastroj
Preyzody. Dotyczy to gléwnie Mistrza Gry
£ sposobu prowadzenia przez niego przygo-
@¥ oraz postaci w niej wystepujacych,
MOTYWY
8140 Akcja/Przygoda
41-50 Komedia
51-65 Szpiegostwo
§6-80 Horror .

81-85 Tajemnica

86-90 Zemsta

91-95 Romans

96-00 Rzuc¢ dwa razy (ignorujac wynik

96-00)

Akcja/Przygoda: jest to najbardziej znany
typ scenariusza fantasy. Dajemy grupie do
wypelnienia jakie§ zadanie, a potem stwarza-
my przeszkody, ki6re grupa, starajac sie je
wypelnic, bedzie musiala pokonaé.
Skiadniki: potwory, nieszezescia naturalne,

Wrogowie — 53 1o syluacje, w ktérych bo-

haterowie beda mogli wykazaé sie nie

tylko zdolnosciami bojowymi, ale réw-
niez innymi umiejetmosciami.

Komedia: ten rodzaj przygody z zatozenia
powinien by¢ zabawny. Ma na celu wprowa-
dzenie grupy w wesoly nastroj za pomocg
motywow humorystyczaych; zapewnia przy
lym minimum zagro7enia i sytuacji niebez-
piecznych.

Sktfadniki: zamiary, kidre realizujg sie wrecz
fatalnie (dla graczy i przeciwnikéw),
dziwne spotkaniz. osobliwe postacie
1 potwory, doweipne dialogi. Sa to zatem
sytuacje ogélmie niegrozne, przeciwnicy
powinni by¢ raczej zabawni niz nicbez-
pieczni, a ¢ mocniejsi posiadac jaka$
skaze — dziwme maniery, zabawne przyz-
wyczajenia lub jaki§ kompleks (np. na
punkeie wiclkich, odstajacych uszu).

Szpiegostwes scenariusz srogi i dynamiczny,

uwikianie srepy w historie szpiegowska lub

morderstwo.

Skiadniks srupie zostanie narzucone zada-
nic. wymagajace wymyslenia sprytnego
1 subtelnego planu dziatania w obliczu
zdrady i1 innych zawiklan szpiegowsko-
zlodziejskich. A przeciwnik jest inteli-
zenmy i niebezpieczny. Walka z nim nie-
koniecznie musi wymagaé wielkiego roz-
lewu krwi. :

Horror: przygoeda, majaca na celu przestra-
szenie graczy i ich bohateréw. Sam atak pot-
wordw jest tu micwysiarczajacy, nalezy prze-
to erw zbudowad odpowiednia atmosfe-
re, azeby potwory przerazaly bardziej suges-
tywnie.

Skiadniki: stwory ciemnogci, nekromancja,
zakazane rytuaty, co$ skradajacego sie
w ciemnosciach, niesamowita pogoda,
dziwne odglosy i cienie czyli generalnie
nastréj grozy.

Zasady: uzywaé czynnikéw psychologicz-
nych do budowania nastroju niesamowi-
tosei (trzymaé stwory mroku na granicy
percepeji bohateréw — niech maja odezu-
cie, ze cof ich obserwuje, ale jest ono nie-
zauwazalne i nicosiagalne itd.). Wprowa-
dzaé ukiady zaskakujgce i nieprzewidy-
walne (np. potwér dobrze znany grupie
ujawnia nagle niespotykane dotad wias-
ciwosci).

Tajemnica: grupa zostaje uwikiana w wyda-

Izenie wymagajgee rozwigzania pewnej ta-

Jjemnicy. Typowym przykladem jest niestusz-

ne oskarzenie o morderstwo, gdzie osoba os-

karzona ma tylko jedng droge dziatania: zna-
lez¢ prawdziwego morderce i oczyscié sie

W ten sposob z zarzutGw.

Skiadniki: konflikt z prawem wywolany
niestusznym oskarzeniem; spadek obwa-
rowany dziwnymi, wymagajacymi roz-
wigzania zagadki rodowej warunkami itd.

Zemsta: w tej przygodzie tzw. czarny cha-

rakter tak mocno obrazil kogos$ z druzyny, 7e

tylko zemsta, jak sadza wszyscy wokol, mo-
7e przywréeic ponizonemu honor, Ewentual-
nie mozna stworzy¢ taka sytuacje, w ktérej
kto$ zostal zniewazony i wynajmuje grupe,
by zemscita sie za niego czy tez w zemécie
mu dopomogta. Czarny charakter najpierw
powinien zosta¢ odnaleziony, a nastepnie

n,

unieszkodliwiony. A byé moze zemsta mog-
taby by¢ bardziej subtelna, wyrafinowana,
wymagajaca wige odpowiednich przygoto-
warl, np. proby zrujnowania opinii o prze-
ciwniku czy préba zniszczenia jego pozycji
finansowej.

Sktadniki: zniewaga (bohater musi zosta¢
Smiertelnie obrazony, w sposéb uwlacza-
Jacy jego godnosei; moze by¢ to zabéjst-
wo przyjaciela lub cztonka rodziny, rabu-
nek powodujgcy dotkliwe straty finanso-
we, oszczerstwa w srodowisku, gdzie
dobra reputacja ma szczegdlnie duze
znaczenie dla osoby oczernianej). Ten
rodzaj przygody charakteryzujg silne
emocje i gwaltowny przebieg spotkan
Z wrogiem. :

Romans: rodzaj przygody, ktérej centralnym
punktem jest romans migdzy dwiema posta-
ciami. Moze to by¢ szczere uczucie, wzgled-
nie gra majgca na celu uzyskanie okreslo-
nych korzysci przez jedna ze stron (np. préba
podniesienia swojej pozycji spoleczniej pop-
rzez Slub z wplywowa osoba).

Skiadniki: poczatek romansu wyglada obie-
cujgceo, po czym pojawiaja sie przeszko-
dy: zazdrosny konkurent, porwanie na-
rzeczonej, blokowanie zwigzku przez ro-
dzing jednej ze stron itd.

CEL

Czasami motyw przygody okresla jej cel.
Sg jednak sytuacje, gdy cel przygody nalezy
okresli¢ samemu poniewaz nie wynika on
Jasno z motywu. Ponizej podajemy tabele,
stuzacg losowemu ustalaniu celu przygody.

01-05 Oczyszezenie reputacji

06-10 Ucieczka

11-20 Eksploracja nowych terendw
21-25 Spotkanie z dawnym wrogiem
26-35 Zdobycie pieniedzy

36-45 Zdobycie wladzy

46-55 Ochrona osoby zagrozonej

56-60 Misja ratunkowa

61-65 Zdobycie przedmiotu

66-70 Wyrdéwnanie dlugu

71-80 Przetrwanie we wrogim $rodowisku
81-95 Udaremnienic zlowrogich zamierzeft
96-00 Wojna :
Oczyszezenie reputacji: imie jednego z czlo-
nkéw druzyny (lub kogos, kto druzyne wynaj-
mie) zostalo splamione i wymaga oczyszcze-
nia. Bohaterowie muszg dowiedzie¢ sie:

— dlaczego ofiara zostata oczerniona?

— kto jest za to odpowiedzialny?

— dlaczego to zrobil i jakie sg jego dalsze

zamiary?

Nastepnie nalezy znalezé mozliwosé prze-
Konania innych o falszywosci poméwienia,
zeby tym sposobem przywréeié osobie po-
mowionej dobre imie. g
Ucieczka: na poczatku przygody bohatero-
wie zostaja pojmani i uwiezieni. Ich zada-
niem jest zatem zdobycie jak najwigcej infor-
macji potrzebnych do przedsiewziecia
ucieczki. Powinni zapoznaé si¢ z innymi
wigZniami, z otoczeniem, codzienng wiczien-
ng rutyng. zgromadzi¢ przydatne w ucieczce
przedmioty, opracowac plan ucieczki, a po-
tem go wykonac.
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Eksploracja nowych terenéw: grupa zosta-
je wynajeta lub naméwiona do eksploracji
nie oznaczonych na mapach obszaréw. Ce-
lem wyprawy moze by¢ wykonanie map, od-
nalezienie kogo§, kto na tych terenach zagi-
nat lub podazanie szlakiem legendy o ukry-
tym gdzie§ tam skarbie.
Spotkanie z dawnym wrogiem: jezeli kto§
z druzyny ma osobistego wroga (a moze to
by¢ wrog calej grupy, np. kto§, kto zostal
wczesniej przez nig pokonany lub upokorzo-
ny), o mozna kreowac kolejne jego knowa-
nia, wpedzajac tym samym ofiare w coraz
wigksze tarapaty. Dla wzbogacenia scenariu-
sza zaleca sie dodatkowy rzut w tabeli, Zeby
okredlic cel przeciwnika.
Z.dobycie pieniedzy: przygoda majaca na ce-
lu odnalezienie ukrytego skarbu lub wykona-
nie okreslonej misji w zamian za dobra zapta-
te. Jezeli celem przygody jest wykonanie za-
dania za okreslone beneficja, woéwczas nalezy
wykonaé ponowny rzut k100 — pozwoli on
okredli¢ zamiary osoby wynajmujgcej grupe.
Zdobycie wladzy: bohaterowie wyruszaja
na przygode, aby zwigkszy¢ swoje wplywy
polityczne lub zyska¢ wyiszy status spoleczny.
Celem wyprawy moze by¢ tedy:
— poszukiwanie relikwi lub artefaktu;
— misja zlecona przez wptywowa 0sobistosc;
— zbrojny wypad na obszary wroga, gdzie
. mozna przyoblec swe imie w nimb boha-
terstwa i chwaty.
Przy misji oplaconej wskazany jest ponow-
ny rzut kostka; okreslatby on zamiary oso-
by wynajmujacej grupe za pienigdze.
QOchrona osoby zagrozonej: celem przygo-
dy jest ochrona osoby lub os6b, ktérym za-
graza jakie$ niebezpieczeristwo. Osobg chro-
niona moze byé ktos, kto najmuje druzyne
dla zapewnienia sobie bezpieczefistwa, mo-
7e to by¢ przyjaciel lub czionek rodziny, kt6-
ry popadt w tarapaty. Musisz okre§li¢ przed
czym nalezy osobe zagrozong chronic, np.
przed probg zabéjstwa czy porwania. Chro-
nieni moga by¢ nawet mieszkancy catej
wioski, choéby przed banda grasujacych
w okolicy rozb6jnikéw (vide ,.Siedmiu wspa-
niatych” badz ,,Siedmiu samurajow™).
Misja ratunkowa: wyprawa ratunkowa,
majaca na celu uwolnienie zakladnikéw lub
os6b uprowadzonych, ktére najprawdopo-
dobniej znajduja si¢ w obozowisku lub
twierdzy porywaczy. Grupa musi opracowac

plan dostania si¢ do twierdzy, uwolnienia

wiezniow 1 bezpiecznej ucieczki na zewnatrz
— ku wolnoéci. Chociaz jest to doS¢ typowa
sytuacja, wymaga sprytnego planu i dobrego
wsp6ldzialania grupy oraz stwarza mozli-
wosé wykazania si¢ nietypowymi umiejet-
nosciami.

Zdobycie przedmiotu: cel trochg podobny
do poprzedniego, z tym, Ze ofiara nie jest is-
tota Zywa, a martwym przedmiotem. Moze
to by¢ dzielo sztuki, wazny dokument, anti-
dotum lub lekarstwo potrzebne do uratowa-
nia czyjegos zycia badz tez zwykla bizuteria
o duzej wartoSci. Najprawdopodobniej dru-
zyna zostanie w celu zdobycia tego przed-
miotu wynajeta.

Wyréwnanie dtugu: ktéry§ z bohaterdw
znajdzie si¢ w sytuacji, wymagajacej wypel-
nienia cigzacego na nim zobowigzania, lecz
to zadanie przekracza mozliwosci jednej 0so-

by. Dlug moze by¢ honorowy lub finansowy, .

wazne jest natomiast, ze trzeba go sptacic.
W razie nie uregulowania zobowiazaf grozg
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bowiem wymierne konsekwencje, np. dla
diugu honorowego — utrata dobrej reputacji,
a dla dlugu finansowego — mozliwos¢ utraty
wolnoéci lub konfrontacja ze zbirami znie-
cierpliwionego wierzyciela.

Przetrwanie we wrogim Srodowisku: gru-
pa napotyka na trudny teren: pustynia, dzun-
gla, bagna itp. Podczas przygody trzeba be-
dzie znale7¢ wode i Zywno§¢, przeciwsta-
wiac si¢ naturalnym zywiotom i potworom
zamieszkujacym dany region, a moze nawet
odpieraé ataki agresywnych tubyleow.
Udaremnienie zlowrogich zamierzen: jest
to klasyczny watek heroiczny. Druzyna do-
wiaduje si¢ o straszliwych planach zniszcze-
nia krélestwa lub nawet calego Swiata przez
jaka$ potezna, wroga rasic ludzkiej istote.
Trzeba bedzie ratowad istniejacy porzadek
i nie dopuécié do urzeczywismienia zlowro-
gich planéw. Trzeba zatem odwiedzic wiele
miejse, zdoby¢ przyjaciol, wiedze i ewentu-
alnie niezbedne do pokrzyzowania zamiaréw
Wroga wyposazenie.

Wojna: w tej przygodzie grupa staje sie czgs-
cia armii, atakujacej obce kr6lestwo lub bro-
nigcej wiasnych granic. Nalezy przygotowac
kilka scen batalistycznych, w ktorych gracze
beda mogli wykazaé sig umiejetnosciami
walki lub zdolnoscianii przywédczymi.

WPROWADZENIE
Znajac juz charakter przygody oraz jej cel,
nalezy opracowac sposéb, w jaki gracze zos-
tang do niej wprowadzeni. Czasami wystar-
czy dokona¢ wprowadzenia jednego bohate-
ra, a pozostali p6jda za nim. Jesli jednak to
nie wystarczy, wprowadzenie do przygody
nalezy opracowac osobno dla kazdego czlon-
ka druzyny.
01-20 Umierajacy doreczyciel
21-30 Nieublagana koniecznosc
31-40 Zniewaga
41-50 Legendy i plotki
51-55 Pomyika
56-65 Tajemnicza kobieta
66-80 Wrog
81-90 Przyjaciel
91-00 Niepokojace okoliczno$ci
Umierajacy dorgczyciel: jeden z bohateréw,
spacerujac samotnie ulicami miasta, niespo-
dziewanie spotka umierajacego cztowieka,
ktéry weiénie mu co$ do reki, wymamrocze
kilka stéw i, zgodnie z oczekiwaniami, wyzio-
nie ducha. Nieszczesnik moze umrzec od tru-
cizny, z powodu ran, niedozywienia albo z ja-
kiego$ innego, niewyttumaczalnego powodu.
Przedmiot, przekazany bohaterowi moze byc
stawna bronia, relikwig lub artefaktem, uzna-
nym od dawna za zaginiony lub zniszczony,
ewentualnie plikiem papieréw zawierajacych
tajne czy obcigzajace kogo§ informacje.
Prawdziwa przynety sa stowa umierajace-
go. Wiadomo$é powinna by¢ w wickszej
czeéci niezrozumiala, z wyjgtkiem wskazow-
ki, ktéra ma naprowadzi¢ bohatera na trop
nowej przygody.
Nieubtagana koniecznosé: bohater staje
przed alternatywa — zaangazowac Si¢ W przy-
gode lub ponie§¢ konsckwencje bycia bier-
nym (Mistrz Gry musi okregli¢ jakie one ma-
ja by¢ i dlaczego takie, a nie inne). Oto kilka
przyktadow:
— bohater zostaje przeklety i jedyna droga zdje-
cia przekleistwa jest udziat w przygodzie;
— bohater zostal otruty lub zapadt na $mier-
telng chorobe — pojawia si¢ koniecznosé

jak najszybszego zdobycia odtrutki (le-
karstwa), ktora zmusza do uczestnictwa
W przygodzie;

- bohater jest $cigany przez prawo na pod-
stawie falszywego oskarzenia, ma wicc do
wyboru tylko dwie drogi: zosta¢ wiecz-
nym zbiegiem lub oczy$ci¢ sie z zarzu-
téw. Jedno i drugie prowadzi nieodmien-
nie do zaangazowania si¢ w przygode;

Zniewaga: ktos tak mocno obrazit bohatera,
ze ten, cheac zachowad twarz, bedzie musial
domagac si¢ zadoséuczynienia od osoby,
ktéra go zniewazyla. I to zaprowadzi bohate-
ra w sam $rodek nowej przygody. Obraza
moze by¢ publiczna potwarz, kradziez lub
zniszczenie majatku, okaleczenie cztonka ro-
dziny Iub osoby kochanej badZ sprytne
oszustwo, kiore oSmiesza bohatera w oczach
przyjaciot.

Legendy i plotki: jest to przyktad klasycz-

nego wprowadzenia; bohater natrafia tu na

legende, kt6rej tres¢ zdaje sie zapowiadaé
zdobycie bogactwa lub zapomnianej wiedzy.

Legenda moze zawierac informacje o polo-

Zeniu antycznych ruin lub opiewaé jakis te-

ren (np. przefecz gérsky) jako miejsce nie-

bezpieczne, nawiedzane przez zie duchy,
ktére strzegy starozyinego skarbu itd.

“Pomylka: bohater zostaje omytkowo weiag-

niety w wir wydarzen, np. jakis ciemny cha-
raktér wziat go za kuriera i przekazal mu
wazne informacje lub przesytke. Po zorien-
towaniu sie zacznie z pewnoscia Sciga¢ na-
szego bohatera, aby odebra¢ powierzong
rzecz czy po prostu go zlikwidowac. A mo-
7e tez przekazana informacja okaze si¢ az talkd
intrygujaca, ze bohater zechce sam zajac si¢
tg sprawd.

Tajemnicza kobieta: bohater spotyka fascy-
nujaca nieznajoma. Probujac zdoby¢ jej
wzgledy wpada w sam $rodek przygody. Na
poczatku nalezy okresli¢ z jakim rodzajem
kobiety bedziemy mieli do czynienia — oto
kilka przyktadow:

— Awanturnica: ta kobieta ma zamiar 0sigg-
naé pewne korzyéci i zamierza w tym ce-
lu postuzy¢ si¢ naszym bohaterem. Jesli
sie jej uda, zgarnie dla siebie ile zdofa, po
czym zniknie. ;

— Agentka; motyw dziatania jak wyzej, z tym,
ze bohater moze si¢ spodziewac drobnych
korzysci po zakorficzeniu przygody.

— Duch: spotkanie z duchem kobiety, ktory
bedzie nawiedzat bohatera do czasu, az
ten spelni jej zadania. Przewaznie bedzie
to wyrownanie rachunkéw, o kiorych
nieszezesna dusza nie umie zapomniet.
Kobieta Scigana: w tej wersji bohater napo-
tyka nieznajoma, ktdra jest §cigana przez
jakiego$ okrutnika i potrzebuje pomocy.
Dla niektérych bohaterow zapewnienie ta-
kiej kobiecie schronienia moze by¢ sprawd
honoru, co nieuchronnie wciagnie ich
w dziatania wielce dramatyczne.

— Kochanka lub cérka rozbéjnika: nasz bo-
hater natrafia na kobiete, ktéra zwigzana
jest z czlowiekiem wyjetym spod prawa.
Wprawdzie pragnie ona porzuci¢ dotych-
czasowy tryb Zycia, a wiec i tego mez-
czyzne, ale tylko w taki sposob, zeby Tu
nie zaszkodzi¢ (vczywiscie rozbdjnik nie
da za wygrana i bedzie ja Scigal). W wer-
sji alternatywnej mozna przyjac, Ze na-
potkana kobieta §ci§le wspélpracuje
z banda rozbojnikdw, a jej celem jest
zwabienie grupy w pulapke.




Mariusz Siomek

Wrég: bardzo proste i bezposrednie wpro-
wadzenic. Bohater dowiaduje sie. ze jego
osobisty wrdg pojawit sic w okolicach i jest
bardzo aktywny, najwyrazniej knuje cos§
w swym podtym rozumku. W takiej symacji
nasz bohater z pewnoscia zechee sam zbadaé
sprawe. Wydarzenia powinny sie tak skom-
plikowac, aby bohater zostal zmuszony po-
prosi¢ o pomoc cata grupe.
Przyjaciel: kolejny klasyczny motyw wpro-
wadzajacy: bohater zostaje wciagniety w ak-
¢j¢ przez starego przyjaciela (np. dawno nie
widzianego towarzysza zabaw z dziecins-
twa). Sposéb wprowadzenia moze by¢ do-
wolny, np.:

— pro$ba o pomoc — odmowa mogiaby zos-

tac odebrana jako akt tchérzostwa, a takie

rzeczy nie zdarzaja si¢ przeciez odwaz-
nym awanturnikom;

— zabdjstwo — przyjaciel zostaje znaleziony
martwy na progu domu bohatera. Taka
sytuacja obliguje do natychmiastowej re-
akeji i podjecia proby jej wyjasnienia.
Przy ciele zabitego powinno by¢ wystar-
czajgeo duzo intrygujacych wiadomosci,
aby bohater weiagnal si¢ do przygody.
Wersja zioSliwa moze zaktadac, ze daw-
no nie widziany przyjaciel byt, o czym
bohater nie wie, czlowiekiem wyjetym
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spod prawa i zostal $miertelnie ranny

w trakcie wyprawy rabunkowej. Sytuacja

dla bohatera moze si¢ powaznie skompli-

kowac, jezeli ztozy wiazaca przysicge

zemisty, a sledztwo, kiére rozpocznie dop-

rowadzi go do osoby ogélnie szanowa-

nej, powazanej i oczywiscie wplywowej.
Niepokojace okolicznosci: przy tej opcji na-
lezy doktadnie wzia¢ pod lupe postaé, ktéra
bedziemy wprowadzali, jej cele i dazenia,
czego si¢ obawia najbardziej, a co jest jej
niestraszne, wreszcie co cheiataby swoim
dziataniem osiagnac. Nalezy tak zbudowaé
akcje, by zagmatwac (przynajmniej czgscio-
wo) dazenia bohatera do wybranego celu, np.
przez pojawienie sie osobnika, ktéry stanie
mu na drodze, albo przez niefortunny zbieg
okolicznosci, niweczacy dotychczasows pra-
ce bohatera (np. pozar — splonetaby jego cen-
na praca nad nowym czarem bad? dhugo gro-
madzone, a majgce zapewni¢ mu awans do-
kumenty itd.). Kazda z tych sytuacji powinna
zmuszac prowadzonego przez gracza boha-
tera do zaangazowania sie w przygode, gdyz
jest to jedyny spos6b choéby czesciowego
odrobienia sobie strat. Moze tez wydarzy¢
si¢ to, czego bohater najbardziej sie obawia
— moze zaistnie¢ konieczno$§é odszukania
osoby odpowiedzialnej za te straty i klopoty.

OGOLNY TEREN AKCJi

Nadszedt czas na wybranie og6lnego miejsca
akcji, czyli terenu, na ktérym toczy¢ sie be-
dzie przygoda. :
01-05 Alternatywna sfera egzystencji
06-25 Miasto wielonarodowosciowe
26-45 Egzotyczny, daleki lad

46-50 Rodzinne miasto bohatera

51-70 Droga

71-80 Morze/ocean

81-90 Morderczy teren

91-95 Pod ziemig

96-00 Pod woda

Alternatywna sfera egzystencji: wigksza -

czesC przygody rozgrywana bedzie w innym
wymiarze przestrzennym, do ktérego boha-
terowie przejda za pomocy magii lub przez
brame; brame najpierw odnajda. pZniej ot-
worza. Ten rodzaj przygody pozwala wpro-
wadzi¢ nowe rodzaje czaréw, fantastycznych
polworéw, skarbow i zupetnie odmiennych
kultur. Nalezy upewni¢ sig, ze druzyna dys-
ponuje wystarczajacymi Srodkami, aby pow-
réei€ do wlasnego Swiata badZ umozliwié jej
zdobycie takich érodkéw.

Miasto wielonarodowogciowe: przygoda
ma miejsce w wielkim miescie, bedacym

zlepkiem wielu kultur i ras. Ten rodzaj przy-

gody jest najlepszy, jesli przeciwnikiem ma
by¢ istota humanoidalna, a nie typowy pot-
worny potwor. Jest w niej miejsce na wiele
ciekawych sytuacji i okazji do wykazania sie
sprytem oraz intelektem.

Egzotyczny, daleki lad: wyprawa do dale-
kich krain, gdzie bohaterowie beda mogli zet-
knag sie z nieznanymi obyczajami i tubylca-
mi, niespotykanymi potworami tudziez wal-
czy€ z dzika natura i przeciwnosciami losu.
Idealna sytuacja do przetestowania grupy
w sytuacjach wymagajgcych szybkiego
przystosowania si¢ do otoczenia i odmien-
nych warunkéw (zaréwno klimatycznych,
jak i kulturowych).

Rodzinne miasto bohatera: akcja toczy sie
w rodzinnej miejscowosci jednego z czlon-
kéw grupy. Na ogét oznacza to, ze w sprawe
zamieszany jest kto§ z rodziny bohatera lub

stary przyjaciel z dziecinstwa. Ten rodzaj

przygody pozwala na wprowadzenie kilku
nostalgicznych watkéw, Umozliwiaja one
bohaterowi odwiedzenie starych, zapamieta-
nych z dziecifistwa miejse oraz dawnych
znajomych.

Droga: wigksza czes¢ akeji dzieje sie na dro-
dze, ktérg grupa wedruje z miasta do miasta.
Jest to szezegdlnie dobry scenariusz przygaéd,
w ktorych bohaterowie tropia jakas tajemnice
czy stanowia czes¢ karawany lub sg §cigani
przez bandytow. Mamy tu mozliwo$é wsta-
wieriia w tok przygody wielu spotkan z inny-
mi podréznikami. Niektére z nich moga by¢é
zabawne, inne nies¢ jukic§ pozyteczne infor-
macje, 4 jeszcze inne stajg sie niebezpieczne.
Morze/ocean: przygoda marynistyczna,
gdzie grupa spedza wiekszo$¢ czasu na pok-
Tadzie statku, zawijajac do wielu portéw. Ide-
alnie nadaje si¢ do wyprawy, podczas ktérej
bohaterowie podazajg tropem wskazanych
szlakéw, majgcych prowadzié do wielkiego
skarbu albo chociazby sa uczestnikami wy-
prawy handlowej. To sa najlepsze sposob-
noéci do stawienia czola niebezpieczerist-
wom podrézy morskich (sztormy, potwory
morskie, piraci).

Morderczy teren: przygoda ma miejsce
w szczegllnie groZnym terenie: dzungla,
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pustynia, tereny arktyczne, bagna, niebez-
pieczny obszar gorski. W tej przygodzie gru-
pa nie tylko musi poradzi¢ sobie ze swoim
zadaniem, ale tak7e z mieszkaficami wrogie-
go terytorium i potworami, kiére niewatpli-
wie tam wystepuja, a takze z samym terenem
i jego klimatem.

Pod ziemia: w tcj odmianie przygody boha-
terowie zaglebiaja sie w niezbadane rejony
§wiata podziemnego; w ciemne labirynty,
pozostawione przez zapomniane cywilizacje;
w ciag podziemnych jaskin badZ po prosiu
w system kanalizacyjny wlasnego miasta.
W tym tajemniczym §wiccie majg szansg na-
potkaé osobliwe potwory, zetknac sig z pry-
mitywnymi kulturami i zaginionymi tajem-
nicami. Mozliwe jest t6Z zagubienie sie gru-
py w podziemnych labiryntach — wowcezZas
samorzutnie powslanie nowy watek: jak zna-
Je7é drogg wyjscia?

Pod woda: niezwykly rodzaj przygody, poz-
walajacy eksplorowac bogactwo Swiala pod-
wodnego. Oczywicie grupa musi posiadac
jaki$ rodzaj magii lub przedmioty, pozw ala-
jace na poruszanie sie W podwodnyin Swie-
cie. W tej przygodzie bohaterowie odkrywaja
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zupelnie nowy §wiat — zaréwno jego miesz-
karicy, jak i niebezpieczefistwa sa dla grupy
zupeina niewiadoma.

SZCZEGOEOWY TEREN AKCJI

Gdy znamy juz ogélny teren akcji, nadcho-
dzi czas na bardziej dokladne sprecyzowanie
terenu dzialad grupy i przeciwnika. Nalezy
pamigtaé, zeby pomija¢ wylosowane miejsca,
kidre w wyrazny sposob kiéca sig z terenem
ogélnym (np. jesli ogdlny teren przygody to
wielkie miasto, szanse na znalezienie magicz-
nego jeziora sy raczej znikome, tak wiegc tg

opcje pomijamy i losujemy nastepna, byé-

moze bardziej do miasta pasujaca).

Dla rozbudowy i urozmaicenia scenariusza
proponuje si¢ wylosowanie dwdch miejsc
szczegélowych, kiore wkomponujemy do
naszej przygody.

Rzué 2xk100:

01-05 Katakumby

06-10 Jaskinie magicznej rasy
11-20 Klasyeczne podziemia

21-23 Kwatera rzemieSinikéw
24-33 Spoteczeristwo humanoidalne
34-35 Laboratorium

36-40 Legendarny las

41-45 Zagubione miasto

46-50 Forteca

51-52 Magiczne jezioro

53-62 Dworek

63-67 Oboz wojskowy

68-72 Patac wiadcy

73-77 Ruiny

78-80 Slumsy

81-90 Tawerna/zajazd

91-00 Swigtynia/klasztor
Katakumby: to nic innego jak podziemny
cmentarz. Moga leze¢ zaréwno pod ruinami,
jak i Zywym miastem — najezestsze miejsca to
podziemia koScielne lub lochy pod budynka-
mi cmentarnymi. Moga byé dawno zapom-
niane lub ¢iggle zamieszkale.
Jaskinie magicznej rasy: moze to byé
przesliczna, bagniowa kraina wspaniatej, ma-
gicznej rasy lub ponure, zatechle siedlisko
okropnych potwordw.
Klasyczne podziemia: powinien to by¢ stan-
dardowy labirynt, wypelniony potworami,
putapkami i ukrytymi przejSciami.
Kwatera rzemiesinikow: terenem moze by¢
sklep lub siedziba gildii.
* Spoleczenstwo humanoidalne: duza, maja-
ca swoja siedzibe na dzikim obszarze spo-
tecznosé rasy humanoidalnej: elféw, krasno-
ludéw, orkow, goblinéw lub innych. Jesli
przygoda dzieje sie w miescie, bedzie to spo-
lecznost tajna (np. podziemne stowarzysze- -
nie krasnoludéw) lub cata dzielnica, za-
mieszkana w wiekszosci przez inng rasg.
Laboratorium: bedzie to pracownia zaprzy-
jaznionego maga czy straszliwe laboratorium,
odzie prowadzi sie zakazane eksperymenty
(np. nad tworzeniem nowych pOTWOr6w).
Legendarny las: ten klasyczny przyktad
umiejscowienia przygody jest czasem ciem-
nym i straszliwym, niekiedy pogodnym

- i piknym, ale zawsze magicznym lasem, za- -

mieszkanym przez najstarsze elfie klany i is-
toty prastare, grozne, chocby nadprzyrodzone.

. Zagubione miasto: szczatki dawnej cywili-

zacji bad# ekspedycji, przetrwate w jakims
: zapomnianym zakatku §wiata. Resztki daw-
nej cywilizacji moga znajdowac sie w pod-
ziemiach wspdlezesnego miasta, a jej miesz-
kaicy skrycie polowaé na niewolnikéw i to-
wary .z gérnego §wiata”. !
Forteca: cytadela wroga, mocna, nie do zdo-
bycia, petna wojska, sekretnych przej§¢ i pu-
tapek — jednym stowem miejsce niezbyt
przyjemne dla nieproszonych gosci. .
Magiczne jezioro: jest to wodny ekwiwalent
Legendarnego lasu”. Z jednej strony pickny
i fascynujacy, z drugiej zdradliwy i niebez-
picczny, zamieszkany przez podwodna, ma-
giczng rasg. :

Dworek: moze by¢ to siedziba czarnego
charakteru, do kt6rej grupa musi si¢ wiamad,
aby kogos oswobodzi¢ lub ukrasé jakis
przedmiot. Moze by¢ to takze siedziba sprzy-
mierzefica, ktéra grupa bedzie mogta wyko-
rzystaé jako baze wypadowa do dalszych
dziatan.

Ohoz wojskowy: najlepszy leren dla rozeg-
rania epizodu wojennego. Moze byé to obdz
armii sprzymierzonej, skad grupa robi wypa-
dy na tereny wroga, czy fez oboz przeciwni-
ka, do ktérego nalezy sie zakras¢ lub z kté-
rego trzeba uciec, jesli zostalo sie pajmanyim.
Palac wiadcy: bohaterowie moga si¢ tu zna-
lesé 7 wielu réznych przyczyn: np. prébujac
uzyskaé przychylnos¢ wiadey albo jego
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aprobate dla swoich zamierzeri; stanowia
cze&€ orszaku jakiego$ szlachcica, naleza do
gwardii patacowej, czy sa wigZniami wirgco-
nymi do lochéw itp.

Ruiny: moga to by¢ ruiny starozytnej cywi-
lizacji, np. opuszczona §wiatynia lub zamek.
Moga by¢ magiczne lub nie, zamieszkane
przez potwory lub zwykle zwierzeta; moga
zawierac jaka$ tajemnice — ukryty skarb. byé
skupiskiem energii magicznej, wszelako mo-
Ze to tez byé najzwyklejsza. nie zawierajaca
nic ciekawego kupa gruzu-

Slumsy: czes¢ akcji bedzie przebiegaé w naj-
gorszych rejonach miastaGrupa bedzie mia-
ta do czynienia z najgorszymi oprychami,
mordercami i ztodziejami.
Tawerna/zajazd: klasyczne miejsce wielu
przygod (a przynajmniej ich poczatku), miej-
sce pobytu wedrownych najemnikéw oraz
Zrodlo wszelkich plotek i bijatyk.
Swiatynia/klasztor: moze by¢ to przybytek
dobrego boga, gdzie grupa otrzyma wsparcie
i pomoc lub $wiatynia jednego ze ztych
béstw, petna putapek i ztych istot.
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Jednym z ciekawszych dla Mistrza Gry as-
pekitéw kazdej przygody jest wmontowywa-
nic w nia i prowadzenie Bohateréw Nieza-
leznych (NPC). Nie zawsze musza oni by¢
w scenariuszu kluczowi, niemniej jednak im
wigcej ith si¢ pojawi, tym bardziej gra zyska
na atrakeyjnosci. Dowolna ich liczbe mozna
losowaé z ponizszej tabeli — dzieki nim wa-
tek bedzie bardziej pogmatwany i grupie
trudniej bedzie sig zorientowaé. kto jest waz-
ny, a kto nie. Dobrze jest w kazdej przygo-
dzie umiesci¢ przynajmniej jednego takiego
bohatera,

01-10 Roziargniony ekspert

11-15 Arogancki snob

16-20 Przyjaciel z tajemnicy

21-25 Sympatyczny obiakaniec

26-35 Zrzedliwy stary fachowiec

36-40 Betkoczacy szaleniec

41-45 Rzadowy obserwator

46-50 Czciciel

51-60 Bezbronny w potrzebie

61-65 Wicibski kronikarz

66-75 Radosny minstrel

76-80 Stuzalczy kupiec

81-85 Romantyk

86-90 Gadatliwy barman

91-95 Tragiczny bohater

96-00 Niechciany kompan
Roztargniony ekspert: grupa stwierdzi
W pewnym momerncie, Zze poirzebuje eksper-
ta w jakiej$ dziedzinie, ale jedyny osobnik,
Jakiego da sie znalezé to troche zramolaly,
roztargniony starzec, kiory kiedy$ byt dob-
rvm fachowcem, ale obecnie spedza wigk-
s20S¢ czasy w karczmie przy piwku 1 na po-
gaduszkach ze znajomymi. Jest on jednak
wzyteczny w swej specjalnosel, lecz ogélnie

stanie si¢ dla grupy wielkim udreczeniem.

Ciagle bedzie popadat w jakie§ klopoty, za-
pominat o wszystkim, o czym da sie zapom-
mie€, gubil przedmioty swoje i nie swoje itp.
Przy odpowiednim prowadzeniu taki osob-
=ik moze wpedzi€ grupe w czarna rozpacz.

Arogancki snob: z jakich$ powodéw grupa
Zmuszona jest eskortowac aroganckiego
slachcica lub réwnie niesympatycznego, za
0 znacznie bogatszego kupca. Oczywiscie
mie wolno ani opuscié, ni skrzywdzié ucigz-
Bwego towarzysza podrézy. Moze to wrecz

by¢ najemca, sponsor druzyny, lub tez waz-
ny ekspert, ktérego koniecznie nalezy bez-
piecznie dowieZé w okreslone miejsce. Oso-
ba ta z zycia bohateréw uczyni istne pieklo
ciggtym narzekaniem na niewygody czy
nieznosng pyszalkowatoscia, idiotycznymi
zarzadzeniami, uwagami itp.
Przyjaciel z tajemnica: jednemu z bohate-
réw towarzyszy przyjaciel... Jednak teraz ma
on pewien ciemny sekret. Zachowuje sig co
najmniej dziwnie, jesli nie podejrzanie: wy-
myka si¢ ukradkiem, aby wysta¢ gdzie§ wia-
domos$é; zachowuje si¢ dosé szczegdlnie
w obecnosci niekiérych osob; bywa smuertel-
nie przerazony na widok zupeinie nieszkod-
liwych zwierzat itp. Przyjaciel ten moze
w rzeczywistosci by¢ wrogiem grupy lub
osoba zmuszona do wspéipracy z wrogiem,
ewentualnie po prostu szaleficem.
Sympatyczny obiakaniec: mamy tu do czy-
nienia z osobnikiem przyjemnym, radosnym,
ale najwyrazniej pozbawionym piatej kiepki.
Bedzie on podazat za grupa gdziekolwiek
ona péjdzie. komentowal jej plany, zachowy-
wat sie w sposob dziwny i niestandardowy.
Stanic sige utrapieniem wszystkich, choé
w specyficzne]j sytuacji moze okazaé sie
prawdziwa pomocg. W rzeczywistosci postaé
ta jest zwyklym wariatem albo bogiem
w Smiertelnym ciele, albo szpiegiem przeciw-
nika Inb agentem 0soby, ktora pragnie, aby
misja grupy zakoriczyla si¢ powodzeniem.
Zrzedliwy stary fachowiec: 1 znowu nasi
bohaterowie potrzebujg pomocy eksperta.
Tym razem w dziedzinie rzemieslniczej: ko-
walstwo, ptatnersiwo itd. Jedyny osiagalny
profesjonalista to osobnik stary, zrzedliwy.,
zdziwaczaly 1 pyskaty, a przy tym niezwykle
obrazliwy. Ciagle narzeka na zla pogode,
paskudne Zzarcie, zle towarzystwo 1 wszetecz-
ne dziewki. Lubi wspomina¢ stare, dobre
czasy, gdy on byl miody, a §wiat bardziej
fascynujacy. Dogadanie sig z takim starym
zrzeda bedzie wymagato nie lada c1erphw 05-
ci i dobrej woli.
Belkoczacy szaleniec: jaki$ biedny niesz-
czesnik wmieszal sie w cze$¢ planu przeciw-
nika i zobaczyt zbyt duzo. To, co widzial
przyprawito go o szalefistwo. W tej chwili
jest to wrak czlowieka, belkoczacy bez tadu
i sktadu. Uwazne wystuchanie wszystkiego,
€O mamrocze moze ujawnic jakas wskazdow-
ke, ale informacje beda bardzo mgliste
i niezbyt spéjne. Mozliwe, iz grupa bedzie
zmuszona ciggnac ze sobg szalefica w na-
dziei, ze wyjawi co§ istotnego, gdy znajdzie
sie¢ w okre§lonym otoczeniu.
Rzadowy obserwator: z pewnych powo-
déw wiadca krainy zyczy sobie, izby grupie
towarzyszyl jeden z jego zaufanych ludzi.
Przyczyna takiej decyzji moze by¢ fakt, ze
grupa wykonuje wazng misje panstwowa,
a wladca chee miec w calej sprawie wlasne-
go cziowieka, kiéry z wyprawy zlozy wiary-
godne dla niego sprawozdanie. Lub inaczej:
grupa bedzie potrzebowaé wsparcia, kiérego
w odpowiedniej chwili udzieli narzucony
agent. BadZ tez stawa o sprawnosci grupy
Jest juz tak duza, ze wiadca wysyla wlasne-
go czlowieka, aby nabral przy naszych boha-
terach troche wprawy i do§wiadczenia.

Bez wzgledu na przyczyne, bohaterowie

muszg teraz tolerowad towarzystwo wynios- '

fego, pewnego siebie rzadowego obserwato-
ra, prawdopodobnie cksperta w taktyce
i szpiegostwie. Nowy czionek druzyny

bedzie w.kazdej sytuacji dawat rady — dobre,
kiedy grupa begdzie ich lmpmwde; pulrmbu—
wala Jub zle, gdy scenariusz przewiduje ja-
kie§ ktopoty, np. schwytanie wszy%tklch
w niewolg lub popeimeme biedu, ktéry ma
zdynamizowac akcje.

Czciciel: pewien miodzieniee, urwis, ,,plzy-
klei sie” do grupy, zafascynowany opowies-
clami 0 awanturniczym, petnym przygdd zy-
ciu. Bedzie wszgdzie za nia podgzal, podzi-
wiat jej czyny, z zachwytem opowiadat kaz-
demu o swoich nowych przyjaciotach,
o tym, jak sa cudowni i potgzni.

Bezbronny w potrzebie: bohaterowie mu-
szg ochrania¢ miodego czlowicka, nie wpra-
wionego do walki, a znajdujacego sie w nie-
bezpieczenstwie z powodu knowan przeciw-
nika. Osoba ta jest zupelnie nie przystosowa-
na do Zycia w tej rzeczywistosci, za to pelna
wdzigku, stodka i czarujaca (moze to byé
corka czy syn bogatego mieszczanina albo

- miody szlachcic, ktéry nieopacznie wykryl

plany przeciwnika).

Wécibski kronikarz: grapa spotyka kroni-
karza, ktory pragnie do niej si¢ przylaczyé
i spisywac jej poczynania. Ciagle bedzie wy-
pytywal bohateréw o ich pochodzenie i za-
dawat pytania na tematy, ktére wiasciwie nie
powinny go obchodzié. W rzeczywistosci
moze to by¢ szpieg przeciwnika.

Radosny minstrel: ta postac bedzie podgzaé

za grupa w nadziei, Ze znajdzie inspiracje do .

napisania nowej ballady lub pieknego opo-
wiadania. Bedzie ciagle gadaé badz brzdakac
na lutni, zasypywac grupe réznymi opowies-
ciami; ogélnie to typ osobnika wesolego,
beztroskiego 1 trudnego do uciszenia.
Stuzalczy kupiec: ten typek jest wlascicie-
lem karawany. kitéra grupa ochrania, badZ
kupcem, ktorego bohaterowie napotkajg pod-
czas dokonywania jakich$ pilnych, a koniecz-
nych zakupéw. Kupiec jest wylewny, peten
dobrych checi, wrecz stuzalezy, ale jedno-
czesnie wygadany i twardy w interesach. Gdy
sprawa idzie o zysk, nie popugci ani na jote.
Romantyk: w jednym z czlonkéw grupy za-
kocha sie nieprzytomnie zupetnie przypad-
kowo spotkana osoba. Caly problem powi-
nien polegac na tym, ze nasz bohater bedzie
musial bardzo sprytnie wybrnac z tej klopot-
liwej sytuacji. A nie jest ona prosta, albo-
wiem owg romantyczng postacig moze byé
dziewczyna majaca wptywowego ojca; zech-
ce ona zaciggnal swego wybranca do otta-
124, 4 odmowe potraktuje jako zniewage,
o kiéra z pewnoscia upomni sie 6w ojciec.
Moze to by¢ réwniez kobieta msciwa, kidra,
odrzucona, przysporzy wielu ktopotéw, cze-
go nasz bohater powinien si¢ jednak domys-
le€, zanim urzeczywistni jakickolwiek wobec
niiej zamiary.

Gadatliwy barman: sytuacja klasyczna —
grupie potrzebna jest informacja, ktérej
udzieli¢ moze barman z pobliskiej lub innej,
okreslonej karczmy. Problem polega na tym,
aby nakloni¢ go do méwienia. Moze za po-
mocg tapdwki, duzych zamdwieri czy po
prostu przez cierpliwe wyshichiwanie histo-
ryjek, ktore on bez korica opowiada (np.
o swej karierze wojskowej). W kazdym razie
potrzebna jest jego przychylnosé, azeby wy-
doby¢ zen pozadane informacje.

Tragiczny bohater: grupa spotyka bohatera,
ktory jest jej znany (chocby tylko ze stysze-
nia). Jest to postac tragiczna — np. stracil calg
rodzing lub jego kariera zostala brutalnie
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ztamana przez potgznego przeciwnika. Mo-
7e sig on okaza¢ bardzo cennym sprzymie-
rzeficem grupy, choéby w walce ze wspdl-
nym wrogiem. Nowy przyjaciel jest posep-
ny, przepowiada wszystkim rychig Smicr¢
i generalnie nie jest typem, kiéry promieniu-
je humorem i beztroska. Moze wrecz byé
przyczyna zatamania si¢ morale grupy.
Niechciany kompan: z jakiego$ powodu
druzyna znajdzie si¢ w towarzystwic przeds-
tawiciela przeciwnika. Mozliwe, ze bedzie on
nawet jej przewodnikiem do miejsca, gdzie
musi ona np. ztozy¢ okup. Lub tez emisariu-
szem przeciwnika, kiory pragnie, azeby grupa
dzialala dla niego. Albo wreszcie bedzie to
osoba, ktéra ma dopilnowad, zeby okreslo-
na misja zostala wykonana poprawnic. Bez
wzgledu na przyczyne i cel towarzyszenia
grupie jest to postaé inteligentna, skryta i kie-
rujgca sie wlasnymi kalkulacjami.

I jeszcze drobna rada: dla kazdej wyloso-
wanej postaci nalezy dobra¢ jakie§ cechy
charakterystyczne, ktére wzbogaca jej oso-
bowosé. Kilka przyktadowych cech mozna
znale#¢ ponizej, ale jednoczesnie zachecam
do wymy$lania nowych:

01-04 Ciagle przekrecanie imion bohaterow
05-08 Zamilowanie do klamstw
09-12 Nerwowy chichot

13-16 Staba pamiec

17-20 Drzacy glos

21-24 Gadanie do samego siebie
25-28 Dlubanie w nosie

29-32 Sitaby wzrok

33-36 Staby stuch

37-40 Jakanie

41-44 ‘Alkoholizm

45-48 Uciazliwe poczucie honoru

. 49-52 Tchorzostwo

53-56 Nadmierna uczeiwosé

57-60 Prostodusznos§c

61-64 Impulsywnos¢

65-68 Pacylizm

69-72 Paranoja (np. WSzyscy sg W zmo-
wie przeciw mnie)

73-76 Kleptomania

77-80 Lenistwo

81-84 Piromania

85-88 Sadyzm

89-92 Niesmiatosc

19396 Upér

97-00 Prawdoméwnosé
GLOWNY PRZECIWNIK

W kazdej przygodzie musi istnie¢ glowny
przeciwnik, okrutny drad, ktéry snuje ztow-
rogie plany, jest przyczyna nieszeze§¢ 1 tara-
patéw grupy.

Moze sig zdarzy¢, ze wylosowany prze-
ciwnik nie be;dzm pasowal do wezedniej
wybranych sktadnikéw przygody, w takim
razie wykonaj ponowny rzut, az trafisz na
bydlaka, odpowiadajacego twemu scenariu-
SZOWL.

01-05 Prowokator
06-15 Agent
16-20 Msciciel
21-30 Zdobywca
31-40 Deprawator
41-50 Niszczyciel
51-55 Bdg/przypadek
56-65 Szelma
66-75 Przywoédea
76-85 Najezdzca
86-90 Wyklety
91-00 Gorliwiec

Pm“ dkator: przeciwnik jest spryfnym
szpicgicm, ktéry infiltruje organizacje, brac-
two, gildie lub armie i skupia sie przede
wszystkim na zniszezeniu ukiadu od $rodka.
Moze to by¢ np. osobnik, kiéry zdobyl wply—
wy w gildii kupieckiej i stara sie wynies¢ na
kluczowe stanowiska pewnych ludzi, wie-
dzac, ze ich polityka doprowadzi organizacje
do upadku lub spowoduje w niej chaos i des-
trukcje. Tozsamosé szpiega jest Scidle strze-
zong tajemnica. Grupa stawia sobie za cel
wykrycie sprawcow rozgrywajacych sie wy-

.darzefi; mozliwe tez, Ze bohaterowie spotka-

li juz le osobe, lecz nie podejrzewaja jej jesz-
cze 0 zadng intryge. Szczegdlnie efektywne
w tej roli bywajg kobiety. Prowokator najle-
piej pasuje do przygod szpiegowskich czy
w og6le zwiazanych z jakas tajemnica.
Agent: ten osobnik jest zwiastunem inwazji.
Najczesciej zostaje wystany w celu przygo-
towania drogi dla zblizajacych sie najeZdz-
cow. Jego celem moze by¢ zdobycie planow
militarnych, otwarcie bram miasta przed
wrogiem lub uaktywnienie magicznego por-
talu dla armii demonéw i innych fantastyez-
nych najezdzcéw. Najlepiej pasuje do przy-
gody szpiegowskiej lub horroru.

Miciciel: nieprzyjaciel jest osoba szukajaca
zemsty, co oznacza, Ze niekoniecznie musi
by¢ to kio§ z gruntu ziy. Moze to by¢ czio-
wiek, kiérego zemsta wynika ze slusznych
celéw (wéwczas bohaterowie znajda sic po
drugiej sironie barykady — jako ciemne

charaktery). Méciciel bedzie uzywaé swoich
wplywow (przekupieni urzednicy, wynajete
zbiry). zeby dobrac si¢ do osoby, na Ktdrej
chee sig zemscié. Celem jego dziatan moze
by¢ zmuszenie do pojedynku, zrujnowanie
lub wpedzenie ofiary w $miertelna putapke.
Bedzie korzystal z ustug innych oséb az do
finalowej konfrontacji. Najlepiej pasuje do
przygody opartej na tajemnicy i zemscie. Nie
nadaje si¢ do romansu i komedii.
Zdobywca: bohater gnany zadza podbicia
$wiata; jest to cel jego zycia. Swoje marzenia
spelnia przy pomocy intryg politycznych
i armii. Aktualnie jego celem stalo sie parist-
wo naszych bohaterow, Zadaniem grupy jest
pomoc w odparciu inwazji. Mo7e to by€ ja-
kas misja, ktéra przewazy szalg zwycigstwa
lub po prostu kampania militarna, podczas
ktérej bohaterowie beda kierowali wojskami
w starciu z wrogiem. Idealnie pasuje do sce-
nariusza militarnego lub przygodowego,
a takze szpiegowskiego (rekonesans za linig
Wroga).
Deprawator: osobnik, kiéry pragnie zrobié
coé niedobrego z czego$, co jest aktualnie
dobre, pozytywne. Moze dziala¢ na malg
skale (zdepra\wwat jedna lub kilka oséb) al-
bo mie¢ bardziej rozlegle plany (np. zamia-
na calego miasta w siedlisko rozpusry, 7brod-
ni i $mierci).

Najczesciej bedzie to Jakles zie bostwo lub
demon, czarodziej lub istota biegla w mdgu
W takiej sviuacji zabicie przeciwnika moze

:{.;.
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sig okazac dla grupy zgola niemozliwe 1 bo-

~ haterowie beda musieli inaczej pokrzyzowad

wrogowi plany. Doskonaly do horroru, dob-
rze pasuje tez do fabuly o zemscie.
Niszczyciel: Ten bohater jest jak ,,deprawa-
tor”, z tym, ze woli niszczy¢ niz deprawo-
wac. Dziata w sposéb zblizony do ,.zdobyw-
cy” — przy pomocy armii (czesto skiadajacej
sig z potwordw i prymitywnych ras). Jak
poprzednio bedzie to zte béstwo, demon Iub
czarodziej. Oznacza to, Ze grupa. aby unie-
mozliwié mu realizacje ziych planow, musi
znalezé jego staby punkt.

Bég/Przypadek: mamy tutzj dwie alternaty-
wy. Glownym przeciwnikiem moze by¢ bis-

two dzialajace przez swyvch wyznaweow (nie-

koniecznie zte). Alternatywnie zas§ moze to
by¢ ciag przypadkow i zbiegdw okolicznosci
(czyli fatum). Chociaz przy takim zalozeniu
nie ma konkretnego przeciwnika. to jednak
splot wydarzer moze sugerowac czyjas swia-
domg manipulacje grupa. Ten watek pasuje
dobrze do komedii, romansu oraz wszystkich
innych fabut z wyjatkiem horroru i zemsty.
Szelma: ten oponent nie jest w rzeczywisto$-
¢i zly — po prostu chaotyczny i zabawny. Ra-
dosny rzezimieszek z lasu, kiory zabiera bo-
gatym i daje biednym, Spiewajacy i wyma-
chujacy butelka rumu korsarz lub sprytny
zlodzigjaszek uprawiajacy swoj proceder dla
samej przygody. Przewaznie nie ma on nic
wspolnego z okropnosciami, ktére napotka-
Jja bohaterowie, a moze nawet okaza¢ sie po-
mocny w misji, jesli grupa znajdzie sposéb,
aby go do siebie przekonaé. Z pewnoscia
Jjednak bedzie konkurowat z grupa, prébujac
szybciej niz ona doj$¢ do kresu przygody.
Moze sig zdarzy¢, ze bohaterowie i ,,szel-
ma” beda musieli polaczy¢ swe sity. Nalezy
sie wszelako spodziewaé, 7e po przezwycie-
zeniu trudnosci nasz wesolek zechce jakos§
oszukad grupe, zdobywajac dla siebie to, co
mialo przypasé w udziale bohaterom, Ideal-
ny bohater do scenariuszy typu akcja/przygo-
da, komedia, romans.
Przywodca: przeciwnikiem jest szef lokal-
nej organizacji przestepezej, gildii zlodziei,
zab6je6w lub handlarzy niewolnikéw. Jest to
typ bez skrupuléw i odpychajacy, dia ki6re-
go zycie ludzkie nie ma vuekszq wartoSci.
Jesli poczuje si¢ zagrozony. nie zawaha sie
poshuzy¢ platmymi mcrdercarm w celu wyeli-
minowania zagrozenia. Jedyna przyczyna,
dla ki6rej cheiatby cos dla kogo§ zrobié, to
mozliwoS§¢ zysku. Postaé pasujaca do przy-
gody szpiegowskiej, zemsty, tajemnicy.
Najezdica: podobny do ,.niszezyciela”,
£4ym, Ze terroryzuje spoleczenstwo z ogra-
me.z.onego obszaru, np. z wioski, wysepki,
zamku. Okupuje stale ten sam obsm_r 1 terro-
myzuje wszystkich, ktorzy sie tam pojawia.
Maze to by¢ zaréwno czlowiek, jak i potwér,
Nailepszy do wykorzystania w akcji, przygo-
&zie, tajemnicy i horrorze.
Wyklety: ten bohater na ogél sie maskuje,
przybiera cechy jakiego$ innego typu prze-
ciwmika. Dawno temu zostal przeklety — je-
yma droga, aby sie uwolnié od klatwy _;(,bt
Smierc. Ale zabi¢ go moze tylko osoba nies-
Wiadoina cigzacego na nim przeklenstwa. Od
dawna juz dazy ku §mierci, jednak przeklen-
stwo nakazuje mu w chwili zagrozenia wal-
£y o swe zycie. Tak wige nie pozostaje mu
mic mnego jak doprowadzi¢ do sytuacji,
= kidrej jakis heros bedzie musial go zabié.
Tym razem jego uwaga skupila sie na
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naszych bohaterach, bedzie ich prowokowat,
staral si¢ zrujnowac, zabije bliskie im osoby,
aby tylko zmusi¢ ich do dzialania. Przeklen-
stwo moze wymagaé, aby §mier¢ zostata za-
dana w okredlonym miejscu — wowczas be-
dzie sig stara¢ zwabi¢ tam grupe, pode jmu-
j4c z nig walke w nadziei, ze wreszcie zginie.
Jezeli bohaterowie bgda probowali odkryé
zagadke przeciwnika, wéwczas moze uda im
sie znaleZ¢ jaki$ jego staby punkt bez naru-
szania podstawowego warunku klatwy (nies-
wiadomo£ci) lub w razie odkrycia gléwnego
sekretu zyskaja przynajmniej tyle, ze wrég
zostawi ich w spokoju jako nieuzytecznych.
Doskonaty motyw do scenariusza typu ak-
cja/przygoda, tajemnica, horror.

Gorliwiec: charakter podobny do ,.zdobyw-
cy”, z tym, ze nie szuka osobistej chwaty
i korzysci, ale probuje uwolnié éwiat od eze-
£0§, co w jego mniemaniu jest symbolem
czystego zla (inna religia, szczegdlny czlo-
wiek lub humanoid, jakas cata rasa). Dziata
jak ,;zdobywea”: zniewala lub zabija tych,
ki6rzy staja mu na drodze w dazeniu do ce-
lu. Preferowane typy scenariusza: ak-
cja/przygoda, wojenny, szpiegowski, zemsta.
POMNIE]SI WROGOWIE

Kazdy powazny przeciwnik powinien

mieé swojego pomocnika, kiéry przygoto-
wuje dla niego teren. Moze by¢ to postaé
ewidentnie zia, najemnik lub kto§ zmuszony
do stuzby ziej sprawie. Kazdy giéwny prze-
ciwnik ma dwdch pomocnikéw, tak wiec na-
lezy wykonaé dwa rzuty w ponizszej tabeli.
01-05 Msciciel

06-15 Zabdjca

16-20 Przyjaciel z tajemnica

21-25 Skorumpowany bohater

26-30 Tchoérz

31-40 Doradca

41-50 Oprawca

51-60 Szelma

61-65 Moralista

66-75 Dziewcze

76-85 Ositek

86-95 Zotnierz

96-00 Zausznik :
Misciciel: podobny do bohatera o tej samej
nazwie z tabeli ,,Gléwny przeciwnik™, z tym,
Ze jego mozliwosci sa bardziej ograniczone
i jest z pewnoscig osobistym wrogiem jedne-
g0 z czlonkéw grupy. Méciciel dziata gtow-
nie W terenie, stwarzajac grupie ciagle prob-
lemy w jej dazeniu do odnalezienia gléwne-
go przeciwnika. Moze by¢ zabity podczas
przygody, w kazdym razie na pewno podej-
mie probe zgtadzenia bohatera, kt6rego nie-
nawidzi. Szanse przeciggnigcia msciciela na
SW0j4 strone s3 znikome.

Zabojea: ulubione narzedzie przeciwnika.
Drziata gtéwnie w polu, najpierw likwidujac
$wiadkow, kiérzy mogliby przysporzyé kio-
potéw, potem jego celem staja sie kolejni
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.czionkowie grupy. Przewaznie bohater ten

ginie w akcji, ale moze sie zdarzy¢, ze zdazy
zabrac ze sobg na tamten Swiat kilku czion-
kow druzyny. Zab6jca rzadko kiedy moze
by¢ przeciagniety na druga strone, jest to
postac bez skrupuléw i poszanowania dla zy-
cia, zabijanie sprawia mu duzg przyjemnosé.
Jezeli jego plan zostanie udaremniony, wow-
czas bedzie ratowal sig ucieczka.

Przyjaciel z tajemnicg: bohater jak z tabeli
w~Przyjaciele i inni”. Réznica polega tylko na

tym, ze bohater powinien wykry¢ jego tajem-

nice juz na wezesnym etapie przygody. Przy-
jaciel moze pomagaé wrogowi z przymusu,
np. jego rodzina jest trzymana jako zaktadni-
¢y, lub w inny sposéb jest zmuszony do
wspolpracy. Przyjaciel pojawia si¢ na ogdét
we wstepnej fazie przygody, kradnie grupie
cos istotnego czy tez w inny sposob dziala na
Jjej niekorzys¢, po czym ucieka do swego pa-
na. Grupa napotyka go ponownie w jakim§
ogniwie swej przygody i oczywiscie docho-
dzi do konfrontacji (na ogét koriczy sie to po-
jedynkiem miedzy przyjaciimi).

Ten bohater moze zostaé bardzo tatwo
nakltoniony do zmiany stron (badZ co badZ
jest to jednak stary przyjaciel jednego z bo-
hateréw). Taka decyzja bedzie go jednak
kosztowala zycie, wrdg szybko ukarze zdraj-
ce w sposéb najsurowszy z mozliwych.
Skorumpowany bohater: ten pomnicjszy
wrog byt kiedys herosem, byé moze nawet
znanym czlonkom grupy, po czym zostat
sprowadzony na ciemng droge, czy to wsku-
tek swej slabodci, czy tez w nastepstwie
przeklefstwa. Na og6t grupa napotka go raz
lub dwa, dugo przed osiagnieciem punktu
kulminacyjnego przygody i stoczy z nim nie
przynoszaca rozstrzygniecia walke. Najle-
piej, gdyby mégt wyzwaé na pojedynek bo-
hatera, ktéry go zdemaskowal, a potem
uciec. Mozliwosci przeciggniecia takiego in-
dywiduum na swoja strone zalezg od tego,
Jak bardzo jest ono skorumpowane.
Tchoérz: stuzy przeciwnikowi ze strachu.

Najlepiej uzy¢ go w sytuacji, gdy planujemy

pojmanie bohateréw. Jego maniery bardzo
szybko ujawnig, ze ma si¢ do czynienia
z tchorzem, a to powinno uspic¢ czujnosé gru-
py. Nie da si¢ go zmusi¢ do zdrady — zbyt sig
obawia swego pana. Ale moZna go naklonié
do pomocy — pod warunkiem, Ze otrzyma
gwarancje, iz nie spotka go za to zadna kara
ze strony przeciwnika.

Doradca: strefa dzialania tego bohatera og-
ranicza si¢ do bezposredniego sgsiedztwa
gléwnego przeciwnika. Jest surowym, troche
Kostycznym osobnikiem. Jest takze dobrym
doradca i strategiem. Nie mozna go naklonié
do pomocy, za bardzo lubi swy stuzbe, aby
z nigj zrezygnowaé. Mozliwe, ze jest to pos-
tac biegia w magii.

Oprawca: osobnik odpowiedzialny za przes-
tuchania wigZniéw i wydobywanie z nich
potrzebnych informacji. Najczesciej pracuje
W terenie ze swym pomocnikiem, a osobis-
cie czuwa nad wigZniem, jakiego uda mu sie
zdoby¢. Lubi zadawaé b6l i cierpienie. Nie
moze by¢ nakioniony do zdrady, kocha swo-
ja prace. Jest sprawny i dobrze wyszkoleny.
Szelma: postaé podobna do tej z tabeli
,.Giéwny przeciwnik”. R6znica polega tylko
na tym, ze nie ma wtasnych shig i pomocni-
kow, a wreez przeciwnie — znajduje sie na
shuzbie u gidwnego przeciwnika. Mimo tego
ograniczenia jest jednak bardzo niezalezny,
nawet nie zawsze dziala w interesie swego
chlebodawcy. Mozliwe jest uzyskanie jego
pomocy, pod warunkiem, ze zaoferuje sie mu
pienigdze, atrakcyjna przyvgode lub darowa-
nie poprzednich przewinieri. Czasami jest
gotéw pomoc z wlasnej inicjatywy. Jezeli
jest w grupie atrakcyjna osaba przeciwnej
plel, to potrafitaby umiejetmie wykorzystaé te
jego slabos¢. W sytuacjach skrajnych szelma
opusci swego pana, ratujac sie ucieczka.
Moralista: postac tak nazwana §wiecié uwie-
rzyla, ze najstuszniejszym postepowaniem
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w naprawianiu zepsulego §wiata jest wierna
stuzba przeciwnikowi. Moralista bywa niez-
byt groZny w walce bezposredniej (ktdrej be-
dzie unikal, jak tylko to mozliwe), domena
jego dziataii jest wiedza. Bedzie mozna go
do$é czesto spotkaé, kiedy probuje nawrdcic
bohateréw lub zasugerowaé im falszywe
wskazéwki, utrudniajace spelnienie ich misji.

Ao

Moraliste bardzo trudno naktoni¢ do wspoi-
pracy, jest on zbyt omotany przez przeciwni-
ka, azeby byt w stanie rozrozni¢, kto ma ra-
cje, a kto jej nie ma. Podejmie jednak wspét-
prace, gdy przedstawi mu sie niezbite dowo-
dy, e jest przez swego pana oszukiwany.
Dziewcze: bohaterka podobna do cérki/ko-
chanki rozbéjnika z motywu ., Tajemnicza
kobieta” (tabela ,,Wprowadzenie”). Tu na
og6l towarzyszy gtownemu przeciwnikowi,
choé moze sie zdarzyé, ze bedzie tez Wy-
petniaé samodzielnie misje, W ktérej spot-
ka druzyne i zapafa uczuciem do jednego
z bohateréw.

Ta postac jest najtatwiejsza do przecigg-
niecia na strone grupy, lecz jezeli nic jest cor-
ka przeciwnika, woéwezas z pewnoscia bedzie

ALMANACH MISTRZA GRY

zagrozona z jego strony, gdy 6w dowie sie, 7e
pomagata jego wrogom.

Osilek: potezny, muskulamy wojownik. Jego
zadaniem jest zniszczyC wszystko i wszyst-
kich, kt6rzy stana na drodze jego pana. Prace
swa wykonuje rzetelnie i skutecznie. Pracuje
miesniami, nie ma predyspozycji do dziatai
wymagajacych intensywnego my$lenia. Nie

jednak uczyni¢ w pé7niejszej czesci przygody.
Zrazu bohaterowie beda mieli do czynienia
z jego podwladnymi. Bardzo trudno nakio-
ni¢ go do pomocy, jest zbyt lojalny.
Zausznik: pojawia sie tylko w poblizu
gléwnego przeciwnika. Jego zakres dzialania
jest podobny do aktywnosci doradey, z tym,
ze jest to pochlebea, osobnik tchérzliwy,
zdradziecki i niemoralny. Nie uda si¢ go tez
pobudzi¢ do zadnego heroicznego czynu,
lecz mozna go a7 tak przestraszy¢ niebezpie-
czenstwem zabicia czy utraty wolnosci, Ze
dopusci sig zdrady.

AKCJA

Akcja okreéla porzadek, w jakim beda
wystepowaé poszezegdlne czgsei przygody
oraz ich og6lny charakter.

01-20 Ciag zdarzen

21-40 Akumulacja sktadnikéw

41-60 Wydarzenie

61-80 Eksploracja

81-00 Seria spotkan _
Ciag zdarzeft: jest to dugi, mocno rozbudo-
wany typ przygody, w ktérym bohaterowie
maja okreslone zadanie do spelnienia: zdo-
bycie miasta, uratowanie osoby, zniszczenie
potwora, stworzenie lub odnalezienie ma-
gicznego przedmiotu, pokonanie gtéwnego
przeciwnika ete. -

Jednak Sciezka wiodaca do spetnienia lej
misji jest dhuga i pokretna. Aby osiggnal cel -
wydarzenie A, bohaterowie odkrywaja, Ze mu-
sza najpierw wykona¢ jakies zadanie podrzed-
ne — wydarzenie B. Po czym okazuje si¢, 7€
aby wykona¢ zadanie B, nalezy spetnié pewne
warunki, co wiaze sie z kolejnym przedsiew-
zieciem — wydarzeniem C. W ten sposob gru-
pa angazuje sie w caty ciag zdarzef, z ktérych
kazde kolejne musi by¢ spelnione, azeby moz-
na bylo zakoficzy¢ poprzednie, np. oryginal-
nym celem grupy jest odnalez¢ i zniszezy¢ de-
mona panoszacego si¢ w pobliskich gorach.
Legendy méwia, Ze demon ten moze zostacd
zniszczony tylko przez magiczny miecz, kidry
przed wiekami zaginat w wojnie z krasnoluda-
mi, Tak wiec grupa musi najpierw odszukaé
magiczng bro. Po dotarciu w rejony zamiesz-
kale przez krasnoludy i audiencji u ich wiadey
bohaterowie dowiadujg sie, 7e, owszem, olrzy-
maja informacje o miejscu, gdzie aktualnie

.. znajduje sie miecz, lecz pod warunkiem, 7e za-

da sig go przeciagnac na swoja strone, jestna
to zbyt ghupi i fanatycznie lojalny. Ositek nie-
koniecznie musi byé czlowiekiem, Moze to
byé zombie, golem, animowany posag itd. Na
0gét mozna go spotkac w terenie, kiedy och-
rania drugiego pomocnika giéwnego wroga,
wykonujacego jakies zlecenia. Jezeli przezy-
je poczatkowe spotkanie z grupa, wtedy
z pewnoscig znajdzie si¢ w koficowym, kul-
minacyjnym etapie przygody.

Zolnierz: najbardziej wprawny w walce
z zaufanych pomocnikéw nieprzyjacicla. Jest
doéwiadczonym, wytrawnym Zolnierzem.
Przewaznie mozna go spotkaé w terenie,
gdzie dowodzi silami zbrojnymi przeciwni-
ka. Z poczatku nie udaje si¢ doprowadzi¢ do
bezpoérednie]j z nim konfrontacji; mozna to

> bija smoka drgczacego miejscowa ludnosé.

- W ten sposéb mamy juz trzeci epizod w naszej
przygodzie. Pokonanie smoka moze tez by¢
! obwarowane jakimis specjalnymi wymogami.
Tym samym otrzymujemy przygode moloch,
w ktérej bohaterowie muszg podejmowac co-
raz to kolejne wyzwania. Ten rodzaj akeji
nadaje sie do kazdego typu scenariusza.
Akumulacja sktadnikéw: grupa bedzie tu-
taj zmuszona do eksploracji niewielkiego ob-
szaru, np. miasta lub podziemi, i do zdoby-
wania wiedzy niezbednej do pokonania prze-
ciwnika; moga ja tworzy¢ informacje ujaw-
niajace tozsamo§¢ wroga, czesci artefaktu,
dowody przeciwko wrogowi. Pomoc sprzy-
mierzencéw moze okazaé sie konieczna
w tym w przedsigwzigciu. Ten rodzaj akeji
jest najodpowiedniejszy wiedy, gdy przeciw-
nikiem stajg sie agent, deprawator, przywod-
ca, wyklety, prowokator (trzeba oczywiscie
zdoby¢ przestanki potwierdzajace tozsa-
mo&é), zdobywea, niszezyciel lub gorliwiec
(konieczne jest zgromadzenie sprzymierzen-
c6w, aby pokonac jego arimie).



Wydarzenie: micjscem akcji jest jakie§ nie-
codzienne wydarzenie, np.: turmiej, $wigto lub
Jekas = wroczysiost, ktora zostanie zakio-
pre=z driafania przeciwnika (jesli wro-
gi=m == przvwodca, Lo planuje zamach na
waznz osobe akurat podczas tego wydarze-
=2l Nalesv pozwoli¢ bohaterom na udzial
® wyd=zeniu, np. jezeli jest to turniej. niech
soczs =dna lub dwie walki, zanim uSwiado-
==s sobic, 7e cof ma si¢ wydarzyé. Jezeli
gm=pa zadziala szybko, to przy odrobinie
ssceescia bedzic miata szanse pokrzyzowal
Esecme zamiary, w innym razie bohaterowie
st=ma si¢ biernymi Swiadkami wydarzen.
Preferowany przeciwnik: prowokator,
asent. msciciel, deprawator, przywodca.
Eksploracja: bardzo prosty rodzaj akcji.
Druzyna powinna spenetrowac jakis konkretny
obszar czy tez okreSlone miejsca (wielki las,
przez kontynent, morze, ocean). Podczas tej

“peregrynacji czeka ja wiele spotkan i sytua-

cji nieprzewidywalnych.

Seria spotkan: bardzo szybki typ akcji. Bo-
haterowie maja przed sobg okreSlony cel
(zwykle odnale7¢ i pokonac przeciwnika), do
ktorego podazaja bezposrednio. Wzdtuz ca-
fej swej drogi sq nekani przez shugi nieprzy-
jaciela. Duzo walk i zasadzck. Przygoda sta-
je sie wojng na wyniszczenie, przeciwnik

.stopniowo likwiduje bohateréw lub grupa

niszezy stugi wroga. Jest to typ przygody,
w kiorej jedna ze stron musi zostaé ostatecz-
nic pokonana. Ten rodzaj akcji stanowczo
nie pasuje do scenariuszy pogodnych, o nie-
wielkim stopniu zagrozenia.

PUNKT KULMINACYJNY

Jest ten moment przygody, w kiorvm wszvs-
tko sig rozstrzyga, dokonujg sie wielkie czy-
ny, podejmowane sg decydujace decyzje, bo-
haterowie zwyciezaja lub zostaja pokonani,
wladcy nagradzaja zwycigzedw.
Ponizej podajemy kilka typéw wielkich

zakorczen heroicznych scenariuszy.

01-10 Krwawa bitwa

11-30 Poscig

31-40 Sity wyzsze

41-60 Odwet

61-80 Pojedynki

81-00 Konfrontacja
Krwawa bitwa: to najlepsze zakoniczenie
dla przygody militarnej, gdzie dwie wielkie
armie Scierajg sie na wyznaczenym lerenie,
a bitwa ma przewazy¢ losy wojny. Moze by¢
tez tak, ze w momencie kulminacyjnym do-
chodzi do bitwy miedzy grupa a jej przeciw-
nikiem i jego shugami.
Poscig: Mamy tu do dyspozycji trzy warianty:

- bohaterowie $cigajacy przeciwnika. Nie-
przyjaciel po serii nieudanych konfronta-
cji z grupa zmuszony zostaje do ucicczki
W miejsce, gdzie moze odnowid swe sity
1 wréeié jeszeze potezniejszy. Bohatero-
wie wyruszajg w szaleficzy poscig, aby
zlapa¢ go, zanim dotrze do miejsca swe-
go przeznaczenia. Jezeli uda im sie dogo-
mi¢ wroga, wéwczas dojdzie do ostatecz-
nego starcia;

- nieprzyjaciel §ciga grupe. Dosé czesto
w historii takiej jak ta zdarza sie, Ze boha-
terowie odnalezli sposéb na pokonanie
wroga i udajg si¢ do miejsca, gdzie — jak
im si¢ zdaje — beda mogli zwycigzy¢ nie-
przyjaciela (np. Swiatynia, w ktére] nalezy
odprawié odpowiedni rytuat). Przeciwnik,
wykrywszy zamierzenia grupy, bedzie za

wszelka cene starat si¢ ja powstrzymaé
i niechybnie ruszy za nig w poscig;

- tozsamos$¢ nieprzyjaciela byla przez
wieksza czes¢ przygody ukryta. Gdy gru-
pa dojdzie do tego, kto jest wrogiem, ten
podejmie szalong probe ucieczki. Naj-
czesciej koriczy sig to poscigiem przez

niebezpieczny teren: po dachach doméw,

wzdiuz przepaéci, przez pole bitwy.

Sily wyzsze: w koricowej fazie grupa powin-
na uakitywnic¢ proces, ktérego skutki maja
by€ zgubne dla przeciwnika. Moze to by¢
proba zwrécenia uwagi bogéw na knowania
nieprzyjacicla i w chwili, gdy bohaterowie
zostana otoczeni przez przewazajace sily
wroga, nastapi odwet ze strony sit nadprzy-
rodzonych: trzgsienie ziemi, powodz, strasz-
liwa burza z piorunami. Wszystko byloby
w porzadku (armie wroga zostajg rozbite),
gdyby nie 1o, Zze bohaterowie tez moga przy
tym zginag.

Innym wariantem jest dzialanie sit natury,
np. przeciwnik pracuje nad kontrolg wulka-
nu, gdy na scene wkracza druzyna i w tym
momencie zywiot wymyka sie spod kontro-

li, pochlaniajac eksperymentatora. Tymcza-

sem bohaterowie probuja uciec z zagrozone-
2o obszaru i uratowac swe zycie.

Odwet: bohaterowie zostaja pokonani i znie-
woleni. Z rozmoéw miedzy straznikami do-
wiadujg si¢ 0 prawdziwym celu nieprzyjacie-
la. Musza teraz znaleZ¢ sposdb na ucieczke
(od tej pory czas zaczyna odgrywac duzg ro-
le). Jesli im sig¢ uda, powinni jak najszybciej
doprowadzi¢ do konfrontacji z przeciwni-
kiem i udaremnié jego zamiary.
Pojedvnki: w koricowej fazie przygody grupa
z jakichs powoddw sie rozdziela. Podzial
druzyny moze by¢ spowodowany dziataniem
pulfapek, czynnikéw naturalnych lub po prostu
moze to by¢ jedyna mozliwos¢ dziatania (np.
czasu zoslato niewiele i nalezy si¢ rozdzielié
w celu szybkiego przeszukania obszaru dzia-
tart). Gdy nasi bohaterowie zostana roztaczeni,
kazdy z nich napotka jakiego$ przeciwnika,
z ktérym bedzie musiat stoczy¢ walke.

Konfrontacja: wariant podobny do scenariu-

sza poprzedniego, z tym, Ze grupa nie zostaje
podzielona. W takim skfadzie, w jakim jest, do-
chodzi do bezposredniej konfrontacji z gtéw-
nym przeciwnikiem, na ogél na jego terenie.

POTWORY

Przygoda jest bardziej ekscytujaca, jezeli
bohaterowie beda mogli stawic czola fantas-
tycznym potworom. Sztuka jest takie ich
wprowadzenie, by miato ono jaki$ glebszy
sens, a nie byto po prostu zwyktym i przy-
padkowym spotkaniem maszkary.

Kazde z ponizszych spotkan z potworami
ma swoj cel w przygodzie. Staraj sig tak
wpasowywac wylosowany motyw, aby jak
najbardziej wzbogacit przebieg akcji. Do
kazdego z wylosowanych ukladow zdarzeni
bedziesz musiat juz sam dobraé okre§lony
typ potwora ze swojego bestiariusza.

01-10 Zabdjca

11-15 Bestia

16-25 Omen

26-30 Krdl zwierzat
31-40 Mimik

41-45 Szlachetna bestia
46-60 Nocny towca
61-65 Potezna istota
66-80 Niszczyciel
81-85 Szpieg

86-90 Poptoch
91-00 Drapieica
Zabdjea: ten potwor przeciwnikow zaataku-
je jednego lub wigeej bohateréw, gdy beda o-
ni na ile to mozliwe bezbronni: podczas snu
lub innej okazji, kiedy atak ma najwieksze
szanse powodzenia. Bestia nie powinna by¢
zbyt mocna, jedynie tak, 7zeby powaznie po-
turbowaé jednego lub dwdch czlonkéw dru-
zyny. Gdy grupa poradzi juz sobie z zagroze-
niem, wowczas bedzie mogta zastanowic sig,
skad pochodzi owo monstrum.
Bestia: kiedy bohaterowie bedg przebywaé
w mieScie czy wiosce, dzikie zwierze trzy-
mane przez kogos dla zabawy lub w celach
tresury, zostanie uwolnione przez przeciwni-
ka 1 skierowane przeciwko grupie. Bestia
wpadnie w szat i trzeba bedzie jg zabié.
W przygodzie morskicj moze to byé zwierze
w klatce przewozone do jakiego$ portu.
Omen: w tym spotkaniu niekoniecznie mu-
si doj§¢ do walki. Ten potw6r ma na celu us-
wiadomienie grupie, ze dzieje sie cos niez-
wyklego: jest zapowiedzig przyszlego kon-
fliktu z nieprzyjaciclem, np. bohaterowic
natrafiaja na monstrum ktore wlasnie zabito
osobe nie zwigzana z grupa ale majaca jakis$
konfliki z jej nieprzyjacielem. Albo spotyka-
ja potwora, ktory normalnie nie wystepuje na
tym obszarze.
Krol Zwierzat: w pewnym punkcie przygo-
dy bohaterowie bedg mieli spotkanie z inte-
ligentnym stworem, krélem catego gatunku,
potrafigcym porozumiewac si¢ w ich jezyku.
Jesli bedzie on w potrzebie, a griupa pomoze
mu, wienczas zyska przyjaciela, ktory od-
wdzieczy si¢ w poZniejsze]j czesci przygody.
To bohaterowie sa w potrzebie, a niesamowi-
ty przybysz zaoferuje swq przyszia pomoc
w. zamian za pewne pozniejsze ustugi grupy.
Mimik: jeden z czlonkéw grupy, ten o naj-
lepszym wygladzie, przyciggnie uwage bar-
dzo atrakcyjnego osobnika przeciwnej plei.
W sytuacji sam na sam nieznajomy lub niez-
najoma ujawni swa prawdziwa naturg. W rze-
czywistoSci jest to potwdr posiadajacy duze
zdolno§ci mimikry, kiéry przybiera ksztalty
ludzkie i zwabia ofiary w ustronne miejsce.
Bohater bedzie musial walczy¢ z niesamowi-
tym przeciwnikiem albo zosianie przezefi po-
zarty, Mozliwe tez, iz na podstawie krazacych
plotek kto$ z grupy zorientuje sig¢ w prawdzi-
_wej naturze nieznajomego i w ostatniej chwi-
li pospieszy koledze z odsiecza.
Szlachetna bestia: zadaniem grupy, aby
mogla dalej prowadzié swa misje, jest
schwytanie 1 okielznanie lantastycznego
stwora; przy jego pomocy grupa pdzniej fat-
wo osiaga zamierzony cel, a moze nim byé
na przykiad dostanie si¢ na szczyt niedostep-
nej gory. Mozliwe jest to dzigki pochwyce-
niu i poskromieniu pegaza czy gryfona.
Najpierw nalezy powiedzie¢, dlaczego bo-
haterowie bedg musieli schwytaé bestig, a po-
tem okregli¢ rodzaj tej bestii. Natomiast prob-
lem, jak tego dokonad, zostawiamy juz grupie.
Wazne jest tylko, aby grupa zdawala sobie
sprawe, Ze stworzenie, na jakie poluja, jest im
potrzebne i dlatego nie moze by¢ zranione.
Nocny lowea: klasyczny przypadek poja-
wienia sie w §rodku nocy glodnego drapiez-
cy. Przewaznie dzieje si¢ to w sytuacji, gdy
grupa obozuje pod gotym niebem.
Potezna istota: niezwykle i potencjalnie bar-
dzo niebezpieczne spotkanie, z potezng i in-
teligentng istotq potrafiaca zmieniac ksztalty
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(obecnie w formie [ndzkiej). Kiedy bohate- -

rowie natkng si¢ na nia, bedzie akurat w sy-
tuacji wymagajacej pomocy czy w ogole klo-
potliwym polozeniu. Na przykiad bedzie
potrzebowata pozywienia, probowata prze-
dosta¢ si¢ na druga strone rwacej rzeki czy
tez prosita o pomoc w uwolnieniu kogo$
badZ naprawicniu ztych skutkéw jakiego$
zywiotu. O§wiadczy, Ze nie jest w stanie gru-
pie niczym zaplaci¢ oprécz dobrego stowa.
Jezeli jednak grupa istocie tej pomoze, wow-
czas zyska poteznego sprzymierzerica, ktéry
odwzajemni sig, gdy bohaterowie beda
w niebezpieczenstwie lub klopotach.
Niszczyciel: kolejny klasyczny motyw. bez-
my$lncgo potwora, kitory pustoszy okolice
i bedzie to robit dopoki ktos go nie zabije lub
przepedzi. Potwdr moze byé zwigzany
z przygodg na kilka sposobéw: by¢ potezna
bestia sprowadzona przez nieprzyjaciela
specjalnie w celu ngkania jakiej$ okolicy al-
bo rzucona specjalnie przeciwko bohaterom,
aby wywolaé zamieszanie badZ spowolnié
poscig. Wreszcie potwor moze by¢ w ogole
nie zwiazany z nieprzyjacielem, lecz uniesz-
kodliwienie go zapewni grupic wdzigcznosé
i pomoc okolicznych mieszkaficow.
Szpieg: w chwili, kiedy nieprzyjaciel zorien-
tuje sig, Ze grupa jest na jego tropie, wysle
jakiego§ sprytnego, niewielkiego stwora,
ktéry ma §ledzi¢ bohateréw i donosi¢ o ich
postepach. Grupa powinna mie¢ sposobnos¢
aby zorientowac sig, ze jest obserwowana.
A to najprawdopodobniej doprowadzi do
préby zlapania lub zniszczenia szpiega.
Poploch: jesli bohaterowie znajda si¢ na ot-
wartym terenie, wowczas nieprzyjaciel skie-
ruje przeciwko nim horde spanikowanych
lub rozwécieczonych zwierzat, np. wznieca-
jac pozar wywola panike wéréd lesnej zwie-
rzyny. Teraz grupa musi si¢ martwic, jak
uniknaé stratowania badZ walczy¢ z rozju-
szonymi zwierzetami.

Drapieica: typowo przypadkowe spotkanie
z jakims§ rodzajem drapiezcy zamieszkujacym
ten rejon. Nalezy sobie wczesniej przygoto-
waé liste mozliwych drapieznikéw i powie-
rzajac rzecz losowi rzucac je przeciwko gru-
pie, w sytuacjach takze wybieranych losowo,
np. niech trzy razy ..dziennie” ktos rzuci kos-
tka. Mistrz gry przyjmuje zatozenie, ze jesli
wynik rzutu bedzie np. 1, wiedy nastepuje
spotkanie z losowo wybranym drapieznikiem
z wezeéniej przygotowanej listy. Jest to jedy-
ny przypadek, kiedy monstra nie maja zadne-
g0 powiazania z przygoda, a sg jedynie czgs-
cig sktadowa miejscowego kolorytu.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Dla urozmaicenia przygody warto wprowa-
dzi¢ do scenariusza co najmniej jedng dodat-
kowg postac, nie powigzana z nieprzyjacie-
lem, ktora sama w sobie bedzie ciekawym
epizodem. W ponizszej tabeli zamieszczam
kilka przykiadéw takich postaci.

01-05 Gang

06-15 Zotdak

16-20 Szantazysta

21-25 Biurokrata

26-35 Wécibski urzednik

36-40 Klamliwy oskarzyciel

41-50 Stary przyjaciel

51-60 Pijak

61-70 Nowy wrdg

-71-75 Kaptownicy

76-85 Uwodziciel
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86-95 Zlodziej
96-00 Prawdomowny oskarzyciel

Gang: kiedy grupa bedzie podaza¢ swa droga,
zostanie zaatakowana przez lokalny gang.
Bandyci sa szybsi i jest ich wigcej niz boliate-
réw. Grupa nie powinna mie¢ przeto zludzen
co do wyniku starcia. A jednak bandyci nie
atakuja, natomiast gromadza si¢ woko6l, de-
monstruja swa site i najwyraZzniej czekaja na
reakeje grupy. Gang ten nie jest nastawiony ra-
bunkowo, sktada sie z osobliwych ludzi pod-
ziwiajacych odwage i waleczno$é. Ich uwagi
rzucane w strong grupy moga by¢ nawet ob-
razliwe — jest to ich swoisty sposdb testowania
przeciwnikéw. Jesli grupe tworza migezaki,
wiedy zostanie ona oskubana ze wszystkiego,
co posiada. Jezeli zas bohaterowie przyjma
postawe twarda, wowczas przywddca gangu
wyzwie jednego z nich, lub moze wszystkich,
do wspoétzawodnictwa: walki na piesei, zapa-
s6w, pojedynku. Jesli wyzwanie zostanie przy-
jete 1 bohater wygra, wienczas grupa otrzyma
nagrodg i zostanie wypuszczona. A jak poje-
dynek bedzie przegrany, wéwczas grupa straci
czgsé swoich rzeczy, lecz nie tych, kidre sg
najbardziej potrzebne (przeciez bohaterowie
wykazali sie jednak odwaga i zdobyli tym sa-
mym odrobing sympatii gangu).

Zoldak: grupa popadnie w kKlopoty wskuiek
zlosliwosci Zoierza, ktéry niedawno ober-
watl po uszach od swego przelozonego i feraz
szuka ofiary. aby na niej wyladowac swa
zlo$¢. Jesli jest to np. strainik przy bramie
miejskiej, to kaze okaza¢ dokumenty, stwier-
dzi ze sa falszywe 1 wiraci grupe do wigzie-
nia, gdzie miataby czeka¢ na wyjasnienia.

_A jezeli grupa nie ma zadnych dokumeniow,

bo takowe nie sg w tym §wiecie wymagane,
zoldak oznajmi, Ze s3 poszukiwani i zrobi

- doktadnie to samo co wyzej. Najwyraznie]

zupak szuka zwady. Jedyna sensowna rzecza
jaka moze zrobié grupa, to daé si¢ aresztowad.
Jezeli oskarzenie jest niestuszne, to i tak po
kilkn dniach zostanie zwolniona. Jesli jednak
dojdzie do bojki (co jest zamierzeniem Zolda-
ka). wiedy bohaterowie znajda si¢'w gorszej
sytuacji, gdyz bez wzgledu na stusznos¢ za-
rzutdw podniosa reke na oficjalnego przeds-
tawiciela miejscowego prawa. Nasi bohatero-
wie moga popasé w prawdziwe tarapaty. Jes-
li podezas bojki Zotnierz zostanie ranny lub
zabity, zostang napiginowani jako grozni ban-
dyci Scigani przez miejscowe wladze.

Szantazysta: jezeli grupa kogo§ skrycie po-
szukuje, wéwczas osoba La osirzeze poszuki-
wanego. Jesli bohaterowie sg poszukiwani

. przez prawo, wilenczas szantazysta doniesie

wiadzom, gdzie si¢ ukrywaja. Moze tez up-
rowadzi¢ osobe, na ktérej bohaterom bardzo
zalezy. Ale najpierw wy§le grupic wiado-
mo§é, ze za odpowiednig oplata zrezygnuje
ze swoich zamierzef. Grupa moze zgodzi¢
sie na warunki szantazysty lub sprébowac
wylropi¢ go i unieszkodliwi¢. Ale tak czy
siak musi podja¢ jakie§ dziatanie, inaczej be-
dzie miata ktopoty.

Biurokrata: czasami nadchodzi taki moment
w przygodzie ze grupa musi wejs¢é w uktady
z micjscowa wladza lub uzyska¢ jej zezwole-
nie na okreslona dziatalnosé. Wiedy przyj-
dzie zmierzyé si¢ z jednym z najbardziej u-
ciazliwych potworéw cywilizowanego $wiata
— biurokrata. Bohaterowie nie maja odpo-
wiednich dokumentow, kiedy juz je zdobeda,
to okaze sie, ze nie majg w odpowiedniej licz-
bie ich kopii. A gdy kopie bedg przepisowe,

to dowiedza sie zndéw, ze musza czekaé na
spotkanie z osobg urzgdowa, a terminy bywa-
Jja odlegle. Kiedy dzien spotkania bedzie sie
nareszcie zblizac, to wyjdzie nagle na jaw, ze’
data zostata jednak przesunieta, a poza tym o
zmienity sig przepisy i nalezy postarac sig
0 jeszeze kilka dokumentéw. Gdy juz dojdzie
do spotkania, wéwczas urzednik da jasno do
zrozumienia, 7e grupa zapomniata jeszcze
o czyms (fapowka). Jesli jednak bohaterowie
od razu rozpoczng swe boje z biurokracjg 1a-
péwek, to zaoszczedza sobie duzo czasu
i nerwow.
Wcibski urzednik: osoba reprezentujaca lo-
kalng wiadze zauwazyta aktywno$é grupy
i postanowita zbada¢ jej przyczyny. Weszy
wokél, zadajac pytania i utrudniajac swobod-
ne dziatania grupy. Moze to by¢ szef strazy
miejskiej, specjalny agent na shuzbie miejsco-
wego whadey itd. Zainteresowanie tej osoby
grupg spowoduje ze bohaterowie beda musie-
li unikaé jawnego i bezposredniego dziatania,
co moze okazac sie dla nich nader uciazliwe.
Klamliwy oskarzyciel: sytuacja, w ktorej na.
podstawie falszywego oskarzenia jeden
z czlonkow grupy zostaje aresztowany przez
lokalne wiadze. Moze to byé ztodziej lub
morderca; schwytany poda imi¢ bohatera,
dla ktérego rzekomo wykonywat zlecenie.
Inny wariant: kio§ pracujacy dla przeciw-
nika oskarza jednego z bohateréw eliminujgc
20 czasowo Z uczestnictwa w wydarzeniach;
oskarzenie musi choé w czesei by¢ wiarygod-
ne, np. w razie morderstwa oficer §ledczy po-
winien znalez¢ przy oskarzonym jakie$ do-
wody §wiadczace o jego winie (oczywiscie
podlozone). Bohater nie powinien wiedzie¢,
o co jest oskarzony do czasu, az zoslanie osa-
dzony w areszcie. Bohater moze traci¢ czas
na prébe udowodnienia swojej niewinnosci
lub sita wydostaé sig na wolnosé. W tym dru-
gim rozwiazaniu bedzie przez reszte przygo=
dy $cigany przez miejscowe wiadze.
Stary przyjaciel: kiedy bohaterowie beda
prébowali niezauwazenie przemknac obok
strazy miejskiej lub w sytuacji, kiedy bedzie
im zdlezato na ukryciu swojej tozsamoseli,
pojawi sie przyjaciel jednego 7z bohater6w,
ktéry gtosno i radosnie wywola jego tmig
w chwili najmniej pozadanej. Na ogot taka
sytuacja koficzy si¢ ekscytujacym poScigiem
Za grupg. 5
Pijak: pijaczek jest zadziorym, szukajgcym
awantury osobnikiem. Tvpowe spotkanie
w knajpie Iub tawernie koriczace si¢ ogdlna
bijatyka.
Nowy wroég: podczas przygody jednemu
z hohateréw przybedzie nowy osobisty wrog.
Okolicznosci, w jakich to si¢ stanie, moga
by¢ dowalne, np. w trakcie przechadzki po
miedcie bohater potraci i przewrécei w bloto
osobnika, bedacego w towarzystwie i oSmie-
szy go w oczach jego znajomych. Na poczat-
ku nastapi tylko wymiana epitetéw, ale posz-
kodowany zachowa pamigc tej zniewagi 1 jes-
li tylko nadarzy si¢ okazja ponizenia bohatera
albo sprawienia mu dolegliwych klopotow —
to na pewno z calg premedytacjg to uczyni.
Kaptownicy: w miescie portowym grupa
zostanie napadnieta przez kilku ludzi oficjal-
nie pracujacych dla kapitanatu portu. Po
obezwtadnieniu zostana zaciggnigci na statek
i nastepnego dnia rozpoczng fascynujaca
podréz jako majtki poktadowe na okrecie
wojennym wyruszajacym na niebezpieczng
WYPrawe. :




Uwodziciel: jeden z bohaterdw zostaje zap-
T0SZony na romantyczne spotkanic. Uwodzi-
ciel moze by¢:

_— osobg zainteresowang kroikim zwidzkiem

- bez zobowigzan; !

— osoba, ktéra szaleficzo zakocha sie w bo-
haterze i bedzie za nim odtad podazac
przez reszte przygody:

— stworem opisanym jako mimik z tabeli
POTWOrow;

— zlodziejem, kidry okradnie bohatera;

— szpiegiem na ustugach nieprzyjaciela.
Zlodziej: w pewnym punkcie przygody bo-
Eaterowie trafig na ztodziei. Oto kilka przyk-
fadowych sytuacji: ;

— W miescie jeden z bohateréw zostanie
potrgcony. Nieuwazny przechodzien
serdecznie przeprosi i odejdzie. Po kilku
Erokach nasz niefortunny osobnik zorien-
muje sie, ze znikneta jego sakiewka z pie-
niedzmi. Spotkanie zakoriczy sie szalo-
o¥m poscigiem ulicami miasta za zlo-
dziejem, przez zatloczone place, ciemne
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aleje, po dachach. Mozliwe tez, ze zlo-
dziej wciagnie {cigajacego w zasadzke,
gdzie zostanie on dotkliwie pobity przez
innych bandytow pracujacych razem ze
ziodziejem i straci reszte swoich rzeczy.

— Wracajac po cigzkim dniu do swojego
pokoju w gospodzie bohater zastaje zlo-
dzieja pladrujacego jego wlasnosé; zlo-
dziej 6w ucieka przez okno. Dalszy roz-
woj sytuacji jak w punkcie powyzej.

— Po powrocie do swoich pokojow grupa
odkrywa, Ze zoslala doszezetnie okradzio-
na Jest jednak $wiadek, ktéry widziat zio-
dziei i zna jednego z nich. Dzigki niemu
mozna bedzie odszukad rozpoznanego
przestepee. Teraz bohaterowie muszg wy-
ciagnac od niego wiadomosci o miejscu
ukrycia reszty skradzionych przedmiotow
(zlodziej nie pracowat sam).

Prawdomoéwny oskarzyciel: ten epizod jest
taki sam jak przy ktamliwym oskarzycielu,
z tym, ze tutaj osoba oskarzajaca moéwi
prawde. Mistrz gry powinien zatem wywlec

na §wiatlo dzienne jedno z przestepstw po-
petnionych przez bohatera w przesziosei. Os-
karzony ma po prostu pecha, ze zostal roz-
poznany przez Swiadka, ktory gorliwie za-
meldowat o nim lokalnym wiadzom. Jezeli
natomiast wszyscy w grupie sa ..czysci”, to
wdwczas mozna pomingc ten epizod.

PUEAPKI

Kolejnym skiadnikiem, nierozerwalnie

zwigzanym z przygodami fantasy, sa pulap-

ki.'Dobrze umiejscowiona putapka moze
wprowadzié¢ nie lada zamieszanie w szere-
gach grupy, dlatego tez poleca sig wylosowa-
nie z ponizszej tabeli co najmniej jednego ty-
pu pulapki i umiejscowienie jej w odpowied-
nim momencie przygody.

01-10 Wilczy dél

11-15 Lawina

16-20 Arena

21-30 Strefa zniszczenia

31-35 Skazanie ;

36-45 Wzajemna destrukcja

46-65 Bomba czasowa

66-85 Niebezpieczne miejsce

86-90 Poploch

91-00 Podziemia :
Wilezy dol: pod jednym bohaterem lub kil-
koma postaciami zapadnie si¢ ziemia. Ofia-
ry znajda si¢ w dole wypelnionym niebez-
piecznymi zwierzgtami: zmije, skorpiony,
niedZwied?Z, drapiezny kot lub fantastyczny
potwor. Jest to rodzaj putapki spotykany
w dzikim terenie. Miejsce to moze by¢ pod
obserwacja i gdy czes¢ grupy wpadnie w pu-
tapke, reszta zostanie zaatakowana przez
przeciwnika. 2

Lawina: gdy grupa znajdzie si¢ w terenie I

gorskim, na przykiad w wawozie, jej wrogo-

‘wie zaczng zrzucac lawine kamieni lub énie-

gu. Nalezy okresli¢ droge ucieczki sugerujac
stopien nadziei na przezycie i rozpoczaé dok-
tadny opis tego, co si¢ dzieje. Najpierw czué
lekkie poruszenie ziemi, potem stychaé to-
czace sie bloki skalne i kamienie (ewentual-
nie masg $niegu i kamieni), huk toczacej sie
lawiny powoli narasta i w koncu wida¢ tony

= ziemi i kamieni z ogromng szybkoécia pe-

dzacych w ich kierunku. Jezeli grupa bedzie

- biernie przystuchiwata si¢ opisowi az do sa-

mego kofica, wdwcezas jej szanse na ocalenie
drastycznie zmaleja.

Jest to putapka, kidra pozwala nawet jed-

nemu cztowiekowi zniszezy¢ liczng i dobrze
uzbrojong grupe.
Arena: bohaterowie zostang pojmani przez
miejscowq ludnosé (szczegdlnie jesli akcja
przygody toczy sie w egzotycznym kraju na
innym kontynencie). Uzbroi si¢ ich w bron
gladiatorow, umiesci na arenie i kaze walczyé
z dzikimi zwierzgtami lub innymi gladiatora-
mi — ku uciesze miejscowej publicznosci.

Ta sytuacja potencjalnie tworzy wieloraki
rozwoj wypadkow. Bohaterowie mogg bo-
wiem zostaé ulubieficami publicznosci, co
byloby najlepsza metoda odzyskania p6zniej
wolnosci, ale za to trwatoby diugo. Inny
przebieg: bohaterowie moga po prostu zgi-
na¢ na arenie, Koficzac tym samym swa przy-
gode. Czy jeszcze inaczej: zdobeda zaufanie
gladiatoréw zorganizujg zbiorowa ucieczke.
Moze tez sig zdarzyé, ze ich przeciwnik zos-

tanie réwniez schwytany i wlasnie na arenie .
bedzie mozna ostatecznie rozwiazaé z nim

konflikt, a potem pozostaje juz tylko wymys-
li¢, w jaki sposéb wydostac sig na wolnosé.
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Strefa zniszczenia: w tym klasycznym mo-
tywie bohaterowie zostana zwigzani 1 pozos-
tawieni w miejscu, ktére ma wkrétce zostac
Zniszezone, Np.:

— w kopalni, ktéra ma by¢ zalana woda;

_ —w chatce u podnéza gor, ktdra wkrotce
bedzie zmieciona przez lawineg;

— w budynku, ktory zostanie podpalony;

— w przekletej $wigtyni nawiedzanej noca
przez duchy lub krwiozercze demony;

— w tongeym okrecie;

— w miejscu, ktére bedzie zniszczone przez
pow6dz, trzesienie ziemi lub erupeje wul-
kanu.

Jezeli grupie uda si¢ wybmnaé z opresji,
wéwcezas zyskuje przewage nad przeciwni-
kiem, albowiem mniema on, ze jego klopoty
zniknelty wraz z grupa. Daje to bohaterom
czas na dziatanie bez interwencji przeciwnika.
Skazanie: jeden bohater, lub grupa bohate-
réw, zostaje oskarzony o popelnienie powaz-
nego przestepstwa i skazany na diugoletnie
wiezienie lub §mieré (moze by¢ to rezultat
dziatania ktamliwego oskarzyciela, patrz ta-
bela "Postacie Dodatkowe"). W iej sytuacji
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nie pozostaje nic innego jak prébowac u-
cieczki. Caty problem polega na tym, Ze
wieZniowie znajduja si¢ w dobrze strzezo-
nym miejscu i bez pomocy z zewnatrz ta ich
préba moze od razu by¢ skazana na fiasko,

Ow uktad ma w zalozeniu spowodowac
konflikt migdzy bohaterami, a miejscowym
prawem. Nie nalezy uzywaé powyzszej kom-
binacji, jedli w scenariuszu przygody grupa
miata wspotpracowaé z wladzami.
Wzajemna destrukcja: szczegélnie przykry
rodzaj pulapki. Bohaterowie znajda si¢ w sy-
tuacji. gdzie ucieczka jednej osoby pociagnie
za soba $mieré pozostatych, np. wszyscy zos-
taja umieszczeni pod ostrzami potgezonych
ze sobg gilotyn. Gdy jednemu z bohateréw
uda sie unie$¢ bloczek unieruchamiajacy glo-
we, wtedy uruchomi mechanizm opuszczaja-
cy.ostrze wszystkich gilotyn. Zadaniem gru-
py jest wymyélenie takiego sposobu uniesz-
kodliwienia putapki, aby wszyscy ocalili zy-
cie i wyszli z opresji bez szwanku.

"Ten rodzaj putapki stwarza grupie sposab-
noéé do wykazania sie pomystowosci i sko-
ordynowanym dziataniem, najlepiej stosowac

ja zatem w sytacji, gdy gracze zaczng Zapo-
minaé, iz celem wspdlnej gry jest wspolpraca
i ze powinni stanowié¢ zgrang grupe, a nie
zbieraning indywidualistow.

Bomba czasowa: ta nazwe zarezerwowano
do wszelkiego typu putapek dzialajgcych
z op6Znieniem. Przeciwnik ‘chwyta bohate-
réw i umieszeza ich w pulapce, ktora wkrot-
ce ich zabije. Pulapka tego typu bazuje na

urzgdzeniu Kiére po odpowiednim uptywie

czasu wprawia ja w rach, np.:

— wahadlo. Olbrzymie ostrze porusza si¢
ruchem wahadtowym i powoli opuszcza
sig w dol. Gdy dojdzie do ofiary, wtedy ja
przepotowi. Nalezy przeto szybko zna-
lezé sposGb na uwolnienie sig 7 wigzow
lub zablokowanie wahadia;

— ruchome $ciany. Bohaterowie zostang
zamknieci w pomieszezeniu z opadaja-
cym sufitem, ktéry wkrotce ich zmiazdzy.
Nalezy znalez¢ sposdb na zatrzymanie lub
spowolnienie opadania sufitu i ucieczke;

— klatka ze zwierzetami, W pomieszczeniu,
w ktérym ugrze7li bohaterowie, znajduje
sie klatka z drapieznymi zwierzetami;
zostana one wkrétce z niej uwolnione.
Nalezy znaleZ¢ sposéh zablokowania me-
chanizmu otwierajacego klatke.

Ten rodzaj putapek pojawia si¢ pod koniec
przygody. Bohaterowie nie tylko muszg zas-
topowaé mechanizm putapki, ale tez od razu
biec. aby udaremni¢ zamierzenia przeciwnika.
Czas odgrywa tu decydujgcg role, co prowa-
dzi do sytuaciji, Ze pierwsza osoba, ktdra si¢
uwolni, nie moze bezczynnie czekac na reszig
grupy, tylko zacza¢ dziata¢ natychmiast.
Niebezpieczne miejsce: ta pulapka jest tego
samego typu co wilczy dot, bomba czasowa
lub podziemia, z tym, ze od razu widac dro-
ge ucieczki, jaka mozna obrac. Na przykiad,
jesli jest to wilezy dél, to na wysokosci pier-

~ si znajduje sie tunel, ktérym mozna uciee,

Problem polega jednak tym, ze droga uciecz-
ki prowadzi do jeszcze bardziej niebezpiecz-
nego miejsca (podziemna rwaca rzeka, gro-
bowiec pelen zombie itd.).

Poploch: dokladnie taka sama sytuacja jak
w wariancie poploch z tabeli . Potwory™.

" Podziemia: jest to caty zestaw klasycznych

putapek, na jakie mozna si¢ natchnaé w nie-
znanych podziemiach (zapadnie, osuwajace
sie bloki skalne, zatrute ighy itd.) Kazdy Mistrz
Gry na pewno posiada wlasny zestaw ulu-
bionych putapek i wprawnie nimi wiada.
Tym, ktérzy dopiero stawiajg pierwsze kroki
w tworzeniu scenariuszy przygod, postaramy
sie przygotowac oddzielny artykul poswigco-
ny wylacznie typowym i nietypowym pulap-
kom spotykanym w §wiatach fantasy.

WARUNKI SPECJALNE

Mozna troche skomplikowaé zycie boha-
teréw umieszczajac w przygodzie jakies wa-
runki specjalne, kiére beda w pewien sposéb
ograniczaly mozliwosci grupy. A oto kilka
przykiadéw takich warunkow:

01-15 Przeklenstwo

16-25 Zaktécenia magii

26-35 Zabroniony rozlew krwi

36-45 Lamanie prawa

46-55 Zabronione posiadanie broni

56-60 Wszechobecny obserwator

61-65 Amnezja

66-00 Ograniczenie czasowe
Przeklenstwo: bohaterowie dostang sie pod
wplyw przekleristwa, ktére powoduje, Ze




staja sie coraz bardziej brzydcy, szaleni lub
stabi. Kazdy kolejny dzien bedzic coraz trud-
niejszy. chyba ze uda im si¢ odwrdcié¢ dzia-
fanie klatwy, co samo w SDbl& moze byé cie-
kawym rplmdem

Zaklocenia magii: grupa znajdzw sie w ob-
szarze, gdzie magia nie dziala badZ dziafa
stabiej czy tez w inny sposéb. Moze to do-
prowadzi¢ do zabawnych syfuacji, kiedy na
przyklad czarodziej cheae TZUCIC W przeciw-
nika kulg ognia, obsypie go stosem pachn E}—
cych, swxezvch kwiatow.

Zabromon}' rozlew Krwi: z jakichs powo-
dow bohaterowie nie mega zr=nic przeciwni-
ka, np. gdy jest nim demon. kiéry opanowal
i zagnieZdzit si¢ w ciele jednego z bohateréw.
Nalezy wéwczas znaleZC sposéb pokonania
wroga bez naruszania jego powloki cielesnej.
Lamanie prawa: w pewnym momencie
przygody bohaterom nie bedzie wolno tamac
obowigzujacego prawa. Na przykiad grupa
przybywa na dwdér krolewski z prosbg o po-
moc i sprawiedliwost. W tym samym czasie
z podobng prosba przybywa wyslannik ich
wroga. Je§li bohaterowie wyrzadza mu jakas
krzywde w palacu, obraza w ten sposéb ma-
jestat krélewski i moga nawet zostac skazani
na §mieré. Jeszeze gorze] j=sli osoba krdlew-
ska zadecyduje, ze musi rozpairzyv¢ obie pros-
by i wyznaczy ponowna audiencje za kilka
dni; a w tym czasie, zgodnie z krolewskq WOo-
la. Dble strony maja nakaz zawieszenia broni.
Pozostawi to grupe w sytuacji oczekujacych,
gdy tymeczasem przeciwnik bedzie mégl bez-
karnie kontynuowac swoje dziatania.
Zabronione posiadanie broni: jedna z bar-
dziej nieprzyjemnych sytuacji. Grupa zmu-
szona bedzie do udania si¢ w miejsce, gdzie
obowiazuje absolutny zakaz noszenia broni.
Kiedy juz tam przybegdzie zostanie oczywis-
cie zaatakowana przez ludzi przeciwnika i na
domiar ziego uzbrojonych (w jaki sposéb
przeciwnicy przemyca brofi do tej strefy, za-
lezy od okolicznosci). Jesli czlonkowie gru-
py majg ukrytg brofi i uzyja jej, wienczas
wéwezas beda sie musieli ewakuowad przed
przybyciem strazy i moga spodziewac sig
dodatkowych kiopotow ze strony wiadz, je-
Zeli naturalnie znajda sie Swiadkowie zajscia
i bedg mogli rozpoznaC bohaterow.
Wszechobecny obserwator: jesh grupa jest
zmuszona wykonywac zadanie dia poicine-
go czamoksieznika lub innej magicznej isto-
iy, wtedy istnieje prawdopodobienstwo, ze
bedzic caly czas obserwowana w sposob ma-
giczny. Jesli wykona cos, co nie spodoba sig
ich obserwatorowi, to wiedy on powie o iym
glosno i niezbyt mito — tak zeby wszysey
z srupy wiedzieli. Ze sa pod stala kontrola.
Dodatkowo obserwator moze by¢ przeciwny
miektérym pomysiom grupy, tym na przyk-
$ad, ktdérych nie uwaza za idealne (np. nie
pozwoli na urzadzenie zasadzki, bo jest to
mishonorowe).

Amnezja: przeciwnikiem bohateréw jest is-
otz posiadajaca potezne zdolnosci magiczne
2ibo przedmiot o podobnych whasnosciach;
moga one wywotaé wérod uczestnikéw gru-
pv catkowita amnezje. Pewnego dnia boha-
s=rowie obudza si¢ i w pierwszej chwili nie
Beda pamietac ani kim sg. ani co tu robig. Po
j=kimS§ czasie pamieC zacznie stopniowo
wracal, ale o tyle, aby przypomniec sobie cel
muisji. Tozsamosc natomiast i kontakty beda
madal pozostawac niewiadome. Pozbawi to
Sohateréw przyjaciol i zaopatrzenia, moze
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z wyjatkiem tego, co maja przy sobie (wia-
domo przeciez, iz wigkszo$¢ cennych przed-

miotéw i gotéwki znajduje sie w bezpiecz-

nym miejseu, o kiérym to bohaterowie za-
pomnieli, nie méwiac juz o tym, Ze nie pa-
migtaja, czy byli bogaci czy nie).
Ograniczenic czasowe: najbardziej typowym
przykladem wymuszenia na grupie skuteczne-
go dziatania jest wprowadzenie ograniczenia
czasowego. Nalezy dziata¢ szybko i skutecz-
nie, inaczej przeciwnik dokona, czego zamie-
rzal 1 zegnajcie pieniazki oraz stawo.

ZMYEKA

Jezeli grupa jest zbyt sprytna i efektywna,
mozesz wywiesé ja w pole przez wprowa-
dzenie czynnika tzw. zmytki, czyli wskazéw-
ki pokazujacej zty kierunek, Zmytki nalezy
stosowaé z umiarem, tak aby nie doprowa-
dzily calej grupy do ostatecznej kleski, a tyl-
ko opdZnity wykonywanie misji.

Ponizsza tabela jest przyktadem takiego
wlasnie postepowania. Ismieje duze prawdopo-
dobienstwo, ze wylosowany uklad nie bedzie
pasowaé do charakteru przygody. Najlepiej
w takim razie wybra¢ wariant, ktory bedzie tu
najbardziej stosowny lub samemu wymysli¢
nowy chwyt i sprawnie nim sie postuzy¢.

01-10 Nie dziatajacy artefakt

11-20 Nieistotne szczegoly

21-50 Falszywa droga do artefaktu

51-60 Obtakaniec

61-00 Faiszywe plotki
Nie dziatajacy artefakt: w epickich przygo-
dach do$¢ czesto grupa musi zdoby¢ artefakt
niezbedny do pokonania przeciwnika. Jezeli
pragniesz, azeby grupa poznala smak rozcza-
rowania, podczas gdy do tej pory wszystko
idzie gladko jak po masle, to po odnalezieniu
przedmiotu niech okaze sig, e jest on zupel-
nie bezuzyteczny, po prostu nie dziata (mo-
ze by¢ zniszczony czy w ogble nigdy nie
spelnial przypisywanych mu w legendach
funkeji). Jego nieprzydatnos¢ dla grupy po-
winna by¢ od razu oczywista. Tu okaze sie,
ze grupa weale nie zblizyta sig¢ do celu tak
bardzo, jak myslata. Nie pozostaje wigc nic

innego, jak tylko znalez¢ inny przedmiot czy .

spos6b na pokonanie wroga; ewentualnie
mozna sprobowac naprawic ten zniszczony.
Uwaga: stosowanie tej konwencji jest niepot-
rzebnym spigtrzaniem komplikaciji, jesliby
zdobycie artefaktu nie bylo proste i grupa
musiaia solidnie si¢ w tym celu napracowac.
Totez — jak wspomnieliSmy — metody te na-
lezy siosowac tylko w razie gdyby wszystko
szlo, a wigc wylacznie w celach pewnego
urozmaicenia przygody.

Nieistotne szczegoly: przekazujac grupie
wiadomosci o przeciwniku (np. zdobyte

w czasie przeprowadzanego Sledztwa lub po-

szukiwan w bibliotekach), dodaj kilka nieis-
totnych dla sprawy szczeg6low. Moze to za-
checié bohateréw do ich sprawdzenia, poch-
Ianiajac cenny czas. Takie informacje moga
zawieraC: miejsce narodzin przeciwnika, ad-
res czlonka jego rodziny (z ktérym nie utrzy-
muje oczywiScie zadnych kontaktéw) badZ
miejsce jego ostatniego pobytu (w ktoérym
grupa nie znajdzie nic istotnego dla sprawy).
Falszywa droga do artefaktu: kolejna moz-
liwoscia wyprowadzenia grupy w pole, gdy
wiedzie si¢ jej zbyt dobrze, jest podsunigcie
fatszywego tropu. Podajmy tu nastepujacy
przyktad: gdy bohaterowie dotra do miejsca,
gdzie wedtug zdobytych informacji powi-

nien znajdowac sie interesujacy ich przed-
miot, znajda tylko pusta skrzynig i wyskro-
bany na Scianie napis ,,TU BYEEM — KEL-
ROG”. Pojawiaja sie tu dwa warianty — do
wyboru. Artefakt zostat w rzeczy samej od-
naleziony przez niejakiego Kelroga i grupa
bedzie musiata odszukaé tego osobnika;
badz jest to falszywa informacja, majaca na
celu zmylenie potencjalnych rabusiéw, gdy
tymezasem artefakt znajduje si¢ w komnacie
obok, a wiedzie do niej sekretne przejscie.
Oblakaniec: mozesz przydzielic grupie do
pomocy .eksperta”, ktéry w rzeczywistosci
jest cztowiekiem obtakanym. Nie ma on zie-
lonego pojecia o sprawach, na temat ki6rych
si¢ wypowiada, choé zachowuje sie, jakby
byt prawdziwym ekspertem (i we wiasnym
mniemaniu za takiego sig uwaza). Kiedy
wpedzi grupe w klopoty albo wyprowadzi ja
gdzie§ w dzikie ostepy, wéwczas bedzie
mozna poznac jego prawdziwg nature.
Plotki: jest to najgorszy i najbardziej uzy-
teczny rodzaj zmylki. Plotka ta powinna
przekazywac ,,wazne wiadomosci” na temat
przeciwnika, np.:
— fatszywy cel przeciwnika;
— niezyjacy sprzymierzeniec. Grupa dowia-
duje sie o osobie, ktéra moglaby jej pomdc,
a kiedy do niej dociera, znajduje jej grob;
— blednie okreslona rasa. Sprytny przeciw-
nik rozsiewa fatszywe plotki o swoim po-
chodzeniu, np. pomniejszy demon okres-
la sig¢ jako wampir. Kiedy grupa wpadnie
do jego kryjéwki z osikowymi kolkami,
czosnkiem i woda §wigcong, moze ich
spotkaé przykra niespodzianka.

WROZBY | PRZEPOWIEDNIE

Przepowiednie i mistyczne znaki towarzy-
szace niektérym wydarzeniom mogg byé
uzyte wielorako: jako sktadnik wprowadza-
jacy w przygode badZ wskazéwka prowadza-
ca do kleski nieprzyjaciela.

01-19 Znamig

11-20 Kometa

21-30 ZapowiedZ nieszczeScia

31-60 Spelniona przepowiednia
61-80 Osoba kluczowa

81-90 Reinkarnacja

91-00 Totem

Znamig: jeden z bohateréw posiada znamie;
wiaze sie ono w pewien spos6b z przygoda,
np. takie samo znamig mial inny bohater,
ktory w przesziosci dokonal chwalebnego
czynu 1 wszyscy automatycznie zakiadaja, ze
obecny nosiciel znaku tez jest wybrancem
mogacym dokonaé czego$ podobnie wielkie-
go. Znak ten moze tez wskazywac na boha-
tera jako osobe wyznaczong do okreslonego
zadania (patrz ,,Spelniona przepowiednia™).
Kometa: wydarzenia rozgrywajace si¢ w tej
przygodzie moga by¢ oZywione przez poja-
wienie sie ogromnej komety; bedzie ona
w odczuciu miejscowej ludnosci zapowie-
dzia nieszczescia. Pojawienie si¢ komety
moze tez zwiastowaé dawno oczekiwane
nadejécie przeciwnika. -

ZapowiedZ nieszczescia: jest to zlowieszcze
spotkanie z wrézbita, ktdry przepowiada jed-
nemu z bohateréw rychia $mier¢ lub inny ro-
dzaj nieszczgscia. Jezeli bohater nie ma
w zwyczaju stuchac wrozbitek, wowczas
mistyczny wieszez wytoni sig z thumu, wska-
ze jednego z uczestnikéw grupy, wypowie
przepowiednie i zniknie w thumie. Jesli grupa
go odnajdzie i zacznie wypytywac, wtedy



stwicrdzi on, Ze nic nie pamigta o przepo-
wiedni. Wkrétce potem jakie§ nieszczeScie
powinno dotknaé osobe, kidrej dotyczyla
wrdzba: zostanie na przyktad zaatakowana
przez zabdjce; budynek w ktérym bedzie no-
cowala splonie, itp.

Spelniona przepowiednia: jest to najbar-
dziej uzyteczny rodzaj wrézby. We wezesnej
fazie przygody jeden z uczestnikow grupy
odkryje, ze wtasnic popelnit czyn, kidry jest
zgodny z dawna przepowiednig jakiego§
wizjonera. Np. okreslonego dnia roku o kon-
kretnej godzinie stanat u stép posagu w taki
sposdb, ze promienie storica padaly wprost
na jego oblicze. BadZ jego ubranie i ekwipu-
nek dokladnie odpowiadaja opisowi herosa,
ktéry ma sie pojawi€ i dokonaé przepowie-
dzianego czynu. Rodzaj zadania, jakie wiesz-
czba wyznacza bohaterowi moze byc¢ korzys-
tne lub nic, Mozliwe, ze osoba z wrozby ma
zamordowac kréla, wéwczas najprawdopo-
dobniej zostanie pojmana i osadzona w lo-
chach badz stracona. Bohater moze tez by¢
wyznaczony do wypelnienia chwalebnej mi-
sji lub rozwigzania lokalnego problemu,
wowezas moze liczy¢ na poparcie i wspolp-
race miejscowej ludnosei.

Osoba kluczowa: jak wyzej. Z tym, ze wa-
runki przepowiedni spelnia kto$ nie naleza-
cy do grupy i nie potrafigcy samodzielnie
stawié czola niebezpieczenstwom Swiata
zewnetrznego. Moze to by¢ kios o wyjatko-
wych cechach duchowych i jako jedyny
$miertelnik bedzie mégt pokonaé przeciwni-
ka. Jest jednak bezbronny wobec liczebnos-
ci stug wroga, ktéry bedzie sie staral prze-
mocy zlikwidowaé zagrozenie. Zadaniem
grupy jest przeto ochrona osoby kluczowej
wszystkimi dostepnymi jej sposobami.
Reinkarnacja: jeden z bohateréw ogladajac
portret jakiegos szlachcica lub rycerza moze
by¢ zaskoczony, kiedy odkryje, Ze wizerunek
z obrazu jest jakby lustrzanym odbiciem je-
go wlasnej postaci. Wszystko wskazuje na
to, Ze nasz bohater jest reinkarnacja osoby
z obrazu, a to wzbudza w nieprzyjacielu che¢
zniszczenia bohatera. Moze tez sig zdarzy¢,
7e sobowtor z obrazu wstawil sie heroicz-
nym czynem i pamie¢ o tym dokonaniu jest
wciaz zywa wérod miejscowej ludnosei; jest
ona przychylnie nastawiona do jego sobow-
téra, dopdki oczywiscie ten nie splami wize-
runku herosa jakims niegodnym uczynkiem.
Totem: bohater znajdzie sie w polozeniu,
w ktérym beda z soba walczy¢, na Smierc
i zycie, dwa zwierzeta lub potwory. Jednym
z nich bedzie zwierze herbowe bohatera (lub
wybrane jako totemowe badz opiekusicze),
drugim natomiast bgdzie zwierze herbowe
przeciwnika. Z wyniku walki i sposobu,
w jaki walczyl przedstawiciel rodu bohatera,
mogg wynikac¢ wskazéwki dotyczace w 0go-
le zmagania sig z przeciwnikiem.,

ROZTERKI MORALNE

JTezeli pragniesz doprowadzi¢ grupg do
kryzysu, kiérego nie rozwiaze wymachiwanie
mieczem ani mamrotanie zakle¢, wowczas
postaw bohateréw przed dylematem moral-
nym. Powinien to byé problem sumienia, wy-
magajacy dokonania trudnego wyboru.

01-15 Sprzymierzeficy

16-30 Przyjaciel

31-60 Honor -
61-80 Szacunek

81-00 Ratunek
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Sprzymierzency: sytuacja jest tak wykreo-
wana, Ze bohaterowie beda mieli szanse fat-
wiejszego sposobu wyeliminowania przeciw-
nika, jesli oczywiScie otrzymaja pomoc
dwéch specjalistow od pewnych umiejetnos-
ci. Problem polega na tym, Ze obaj eksperci
nicnawidza si¢ wzajemnie tak bardzo, iz od-
moéwia wspotpracy. Grupa nie powinna zda-
wac sobic z lego sprawy, az obaj fachowcy.
sie spotkaja i zorientuja, ze pracuja nad tym
samym. Spotkanie powinno zakonczy¢ sie
wzajemnym obrzucaniem blotem i paroma
epitetami pod adresem bohaterow, ,.ktérzy
powinni wiedzie¢, ze prawdziwy ekspert nie
bedzie pracowat z taki btaznem i idiota, bo
jego mozg nie nadaje si¢ nawet na potrawke
dla trolli”. Grupa staje tym sposobem przed
wyborem, ktéry ekspert bedzie bardziej po-
trzebny. Mozna tez sprébowa¢ zalagodzic na-
piecie i naktoni¢ obu specjalistow do tymeza-
sowego zawieszenia broni, nalezaloby w tym
celu przedstawié niezwykle wazny argument
dla obu stron. Jesli pierwsza proba zatagodze-
nia konfliktu nie powiedzie sie, wtedy istnie-
ja duze szanse, ze obaj fachowcy obraza sig
1 grupa zostanie w ogole bez pomocy.
Przyjaciel: w krytycznym momencie przy-
gody kiéry$ z przyjaci6t zazada od jednego
z bohaterdw czego$ wrecz niemozliwego do
spelnienia. Odmowa prosbie bedzie rowno-
znaczna z utrata przyjaciela. zgoda natomiast
wyeliminuje posta z finalowej rozgrywki.
Honor: nalezy uzyé tego wariantz wobec
uczesinika grapy posiadajacego wysokie po-
czucie honoru lub zwiazanego prawami ko-
deksu honorowego. Pod koniec przygody
bohater ten zorientuje sig, 7e jedyna droga
prowadzaca do sukcesu wiedzie przez zlama-
nie zasad tegoz kodeksu honorowego.
Szacunek: wariant podobny do Sprzymie-
rzerica. Grupa korzysta z pomocy dwoch ek-
spertéw, np. jeden jest doskonatym strate-
giem i wojownikiem, drugi magiem. Docho-
dzi do sytuacji, w ktérej mozna si¢ zachowac
na dwa sposoby, i oba sa jednakowo dobre.
Problem polega mianowicie na tym, ze kaz-
dy ekspert naklania grupg do podjecia innych
dziatari i od tego wyboru zalezy jego dalsza
z nig wspdlpraca. W efekcie ten ekspert, ki~
rego projekt zostanie odrzucony, wycofa sie
7 przedsiewzigcia na state odmawiajac jakiej-
kolwiek dalszej pomocy. Bohaterowie po-
winni wybraé¢ metodg tego sprzymierzenca,
ktérego darzg wiekszym zaufaniem.
Ratunek: klasyczny motyw wyboru miedzy
okazjy zaszkodzenia przeciwnikowi, a spo-
sobnoécia uratowania wielu istniesi ludzkich.
Przyktadowo: grupa obozuje przy drodze,
gdy dociera do nich postaniec z pobliskiej
wioski z prosba o pomoc. Z przekazanych
informacji wynika, Ze na polanie, kilka go-
dzin marszu od miejsca biwaku odpoczywa
wazny wystannik przeciwnika (ktorego za-
pewne Tano juz tam nie bedzie) oraz ze do
pobliskiej wioski (kt6ra znajduje si¢ akurat

w przeciwnym kierunku) zbliza sie banda or-

kéw z zamiarem wymordowania wszystkich.
Jezeli grupa nie pomoze wieSniakom, to
wienczas uda sie jej przechwycié postarica,
ale zarazem zastuzy na zlg reputacje (dopus-
cila przeciez do rzezi, a powinna temu zapo-
biec). Z drugiej strony, jesli pomoze obroni¢
wioske, to wystannik nieprzyjaciela oddali
sie, a wraz z nim przepadnie doskonata oka-
zja schwytania jezyka, dzigki ktéremu moz-
na by pozna¢ zamierzenia wroga.

SEABY PUNKT
Jezeli przeciwnikiem grupy jest demon lub
potezny czamoksieznik, nalezy przypisac mu
jakis staby punkt, tak aby szanse konfrontacji
grupy z ta istota byly mniej wigcej rowne.
Bohaterowie powinni od poczatku wiedzied,.
ze ma on jaka$ stabos$¢, ale jaka — 1o juz mu-
sz odkry¢ sami.
01-20 Skifadnik
21-40 Swiety symbol
41-60 Brak obeznania
61-80 Milosc :
81-00 Skryty kompleks
Skladnik: przeciwnik moze zostaé przepe-
dzony, zraniony lub zniszczony przez jaka$
substancje czy w ogdle sile wystepujaca
w przyrodzie, np.:
- metal (ztoto, srebro, zelazo),
— kamien szlachetny,
— roélina,
— powszechny skiadnik natury (promienie
stofica, morska woda, s6l, itp.).
Przeciwnik bedzie sig staral wyelimino-
waé (o ile to mozliwe) szkodliwy dla siebie
sktadnik z pobliskiego otoczenia. A swoje
dziatania bedzie tlumaczy¢ jakim$ zupetnie
innym powodem. Za wszelka ceng bedzie
staral sie nie zdradzi¢ swej doskonale mu
znanej stabosci. ;
Swiety symbel: przeciwnik jest wrazliwy na
specyficzny znak. Nie wybieraj pospolitego
symbolu, ale tylko taki, kiéry jest mniej zna-
ny, zapomniany. Albo wybierz wariacje sym-
bolu znanego (np. klasyczny krzyz moze nie
dzialaé, ale jego odmiana ~ krzyz rzymski
zadziata). Przeciwnik bedzie niszczyl §wig-
tynie i miejsca kultu, w ktérych taki symbol
wystepuje, bohaterowie nie bgdg wszelako
wiedzieli, dlaczego tak czyni, az nie zaczng
przepytywac uciekinieréw. Dowiedza si¢ od
nich, ze studzy nieprzyjaciela sq szczegélnie
nastawieni na niszczenie tego konkretnego
znaku. Mozna tez pozwoli¢ we wezesniejszej
fazie przygody na krétka konfrontacje,
w ktorej grupa uzyje lekko odmiennego zna-
ku i zostanie wysmiana przez przeciwnika, Da
im to troche do mys$lenia, dlaczego wrdg nisz-
czy zaciekle symbole, kidre mu nie szkodza.
Brak obeznania: jezeli przeciwnik przybywa
z innego wymiaru lub czasu, wiedy jego sla-
bym punktem bedzie na pewno brak znajo-
mosci praw §wiata, w ktérym sie znalazl
Czym sie to objawia? Na przyktad nietrafny-
mi zatozeniami co do zachowania jego wro-
g6w (tutaj ludzi). Klasycznym bledem jest
niedocenianie czlowieczej mozliwosci pos-
wiecenia sie dobrej sprawie, az do zaprzecze-
nia sobie. Przykladowo: kiedy bohaterowie
wpadna do kryjéwki nieprzyjaciela, zastang
go w koficowej fazie wypowiadania zaklecia
czy podezas innego rytuafu otwierajacego mu
brame do innego $wiata. Struktura ofwierane-
o przejScia jest tak delikaina, ze wystarczy,
aby tylko jedna osoba rzucila si¢ w jego otch-
tan, a zniszczy si¢ misternie przygotowany
obrzadek, a nawet sam jego tworca zostanie u-
nicestwiony. Kiedy przeciwnik zorientuje sie,
7e jest oto §miatek, ktéry chee tego dokonac,
woéwezas sam przerwie swe dziatania i srodze
zawiedziony powrdci do swego §wiata, zanim
jakas niezréwnowazona istota nie zabije sie-
bie i jego przy okazji.
Skryty kompleks: przeciwnik moze miec
jakas aberracje lub skrywany kompleks, kt6-

" rego odkrycie spowoduje, Ze raczej uciek-

nie, niz dopusci do konfrontacji z osobami
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znajacymi jego sekret. To moze byé co$ tak
prostego jak posiadanie wielkiego nosa albo
bycia poczatkujacym dopiero adeptem magii,
gdy tymezasem udawalo si¢ poteznego czaro-
dzieja wiadajacego demonicznymi sifami.
Kiedy jego sekret zostanie zdemaskowany,
bedzie sie on czut zbyt ponizony, aby kontynu-
owaé swe plany. Jest to doskonaty, dobrze fun-
kejonujacy motyw w przygodzie komediowej.

POGON

Jednym z najbardziej ekscymujacych ogniw
przygody jest pogon, czyli ta czeSC, w kidrej
bohaterowie ratuja swe zycie desperacka u-
cieczka lub szaleficzo Scigaja umykajacy o-
fiarg. Jak to przewaznie bywa. rodzaj pogo-
ni jest w duzej mierze uzaleznionv od cha-
rakteru przygody. Ponizej podajemy przyk-
tadowe odmiany pogoni:
01-10 Pogon powieirzna
11-20 Pogon wytrzymatosciowa
21-40 Pogon piesza
41-60 Pogon konna

© 61-90 ‘Teren specjalny

91-00 Pogori wodna

Pogon powietrzna: w tej konwencji bohate-
rowie powinni micé¢ do dyspozycji latajace
wierzchowce (pegazy, grvfony, olbrzymie
orty, smoki). Nieprzyjaciel powinien takze
dysponowac jakimsg §rodkiem transportu po-
wietrznego (smoki, latajace demony). W pos-
cigu moga tez by¢ wykorzystane magiczne
obiekty latajace (dywany, skrzynie i inne).
Podczas pogoni moze dojsé do starcia po-
wietrznego, w ktérvm nalezy uwazaé, aby
nie zakonczy¢ przygody kilkusetmetrowym
lIotem w dét (juz bez wierzchowea).

Pogon ,,na wyczerpanie™: rodzaj diugiej,
trudnej i meczacej pogoni, testujace] wyirzy-
mato$¢ bohateréw az do granic mozliwosei.
Obie strony przemierzaja olbrzymig przest-
rzen, stawiaja czola trudnosciom przemierza-
nego lerenu. Moze to by¢ poScig konny przez
rozlegte sawanny lub na grzbiecie wielbta-
dow przez spalong storicem pustynig badz
psim zaprzegiem przez lodowe obszary ark-
tyczne. Niektorzy bohaterowie i ich wierz-

chowce nie dotrwaja do konca wyscigu, tak

wige nalezy sie spodziewad, ze grupa bedzie
ostabiona w finatowym starciu. Jezeli w po§-
cigut odpadng najlepsi wojownicy, to wow-
czas nalezy w miare proporcjonalnie ostabicé
sily przeciwnika — tak aby ostateczna walka
nie skoriczyla sig rzezig uczestnikéw grupy.
Pogon piesza: Obie strony poruszaja si¢ pie-
szo, najprawdopodobniej pogon przebiega
przez ulice miasta, w podziemiach lub po-
mieszczeniach palacowych. Ten scenariusz
mozna urozmaicié wprowadzeniem specjal-
nego obszaru gonitwy.

Pogon konna: relatywnie krétki poscig (na
dwdch do trzech kilometréw, potem wierz-
chowiec jest zbyt zmeczony, zeby utrzymacd
dotychezasowe tempo). Strona Scigana moze
wykorzysta¢ znajomosé terenu i wydostaé
sie z opresji. Szanse schwytania ofiary zaleza
od okolicznosci. Mistrz gry powinien tedy
w kazdej takiej sytuacji wymysli¢ wlasne za-
foZenia czy to sukcesu, czy porazki. Tutaj tez
mozna, aby doda¢ wigcej emocji, wprowa-
dzi€ teren specjalny. X

Teren specjalny: mozesz urozmaici¢ kazdy

vp pogoni wprowadzajac obie strony w ¢

miejsea niezbyt nadajaee si¢ do tego rodzaju

sktywnosci. Np. poscig konny staje sie bar- -

dziej dramatyczny, kiedy przebiega w lesie

a nie na otwartym ferenie; staje si¢ juz zupel-
nie szalony, kiedy, chociazby czesciowo, be-
dzie przebiegaé przez komnaty patacowe.
Ponizej podajemy kilka przyktadowych miejsc
specjalnych, w ktore mozna zapedzi¢ Sciga-
jacych i Sciganych:

— katakumby. Bohaterowie musza radzié
sobie z brakiem $§wiatta, przegnilymi
podiogami i z mieszkaricami podziemi;

- wewngtrz budynkéw. Szezegdlnie intere-
sujace w pogoni konnej, gdzie bohatero-
wie muszaq uwazac na przerozne przed-
mioty mogace stracié jezdZca, jak np. nis-
kie stropy, ostre zakrety, zbyt §liskie pod-
togi dla wierzchowea itd.;

- dachy. Poscig zaczyna si¢ robi¢ niebez-
pieczny, kiedy akcja przeniesie si¢ na wy-
sokie strome dachy zabudowan, gdzie na-
lezy caty czas uwazaé, aby nie stoczyc sig
w dot i nie polamac¢ kosci. Uczestnicy po-
goni beda musieli radzi¢ sobie z utrzyma-
niem réwnowagi na pochytych powierz-
chniach, skokami z jednego dachu na
drugi, zapadajacymi sig¢ stropami, §liski-
mi i odpadajacymi dachowkami;

— bagna. Szczegdlnie niebezpieczny teren,
nawet dla poScigu pieszego. Niebezpie-

czefistwa, na jakie beda narazeni bohatero-
wie, to: trujace opary, mieszkaricy bagien,
weiagajace blota i ogélnie zie podtoze,
ktére drastycznie spowalnia obie strony;
— miasto. Pogon przez miasto moze stac sig
naprawde ucigzliwa, je$li grupa zapedzi
sig w teren zatloczony (np. na gléwny
plac handlowy w dziefl targowy). Nie
dosé, 7e grupa bedzie co chwila blokowa-
na, polracana i przewracana to jeszcze
moze dojs¢ do staré z osobami, ktore zos-
tang w jaki$ sposdb poszkodowane w pos-
piesznym przebijaniu sig przez thum.
Pogon wodna: nietypowa, lecz réwnie emo-
cjonujaca. Obie strony Scigaja sig na stat-
kach, todziach itp.: pltywajacych po oceanie,
na przekoér pogodzie i innym czynnikom nie-
korzystnym. Na ogét koficzy sie bitwa mors-
ka, w ktérej jeden lub oba statki ida na dno,
a rozbitkowie walczg o przetrwanie prébujac
wptaw dotrze¢ do suchego ladu, napastowani
przez rekiny i innych mieszkadcéw glebin.

KOMPLIKACJE

Niektore wydarzenia jakby rozgrywaly sie
nazbyt tatwo. Niespodziewanie wigc poja-
wiaja si¢ watki dramatyezne, ktore ukazuja,




zZe tamto wrazenie byto czystym ztudzeniem.
[ wtasnie prawdziwa przygoda dopiero sig
zaczyna. Oto nagle i zgota nieprzewidziane
komplikacje zmuszaja grupe do zrewidowa-
nia swego dotychezasowego dziatania i zas-
tanowienia sig, co nalezy dalej robié. Kilka
takich zawiktar podaje ponizszy wykaz.

01-10 Wsp6ipraca

11-30 Podstep

31-50 Zdrajca g

51-60 Kompan

61-70 Krewniak

71-00 Poszukiwani
Wspotpraca: bohaterowie zostaja zmuszeni
do wspdlpracy z przeciwnikiem (np. ktos
zrodziny jest trzymany jako zakladnik i zos-
tanie zabity, jesli grupa nie bgdzie wykony-
wac polecen porywacza). Stwarza to sytua-
cjg, w ktorej bohaterowie moga zosta¢ zmu-
szeni do zrobienia czego$ whrew ich naturze,
np. do spladrowania $wiatyni lub kradziezy.
Alternatywa jest tez wariant, w ktérym pier-
wszy przeciwnik zostal przez innego wroga
zmuszony do wspolpracy. Tymczasem w ok-
reslonym punkcie akcji grupa bedzie miata
okazje sprzymierzy¢ sig z pierwszym prze-
ciwnikiem przeciw drugiemu. Przy tej kon-
wencji nalezy wylosowaé dwoch przeciwni-
kéw gitéwnych i dla kazdego z nich po
dwdéch pomocnikow, po czym okreslic, kio-
ry jest tym podstawowym wrogiem, a ktéry
tylko tymczasowym.
Podstep: Podczas gry grupa odkryje, Ze zos-
tata podstepnie nakioniona do wykonania
misji, ktora jest zaplanowana przez przeciw-
nika. Przyktadowo grupa dowiaduje sie,

gdzic jest ukryta jedyna broni, ktérg mozna
pokonac nieprzyjaciela. W rzeczywistodci
jest to przedmiot pozadany przez wroga, ktd-
ry moze zosta¢ zdobyty tylko przez jednego
z bohateréw. Gdy grupa wyniesie ten obiekt
z miejsca ukrycia, nieprzyjaciel odbierze go
sita i szyderczo podzigkuje za ustuge.
Zdrajca: jedna z 0s6b pracujaca dla grupy
lub jej pomagajaca okaze sig zdrajca, ktory
ostrzeze nieprzyjaciela o planowanym ataku
bohaterow na jego kryjowke, ukradnie waz-
ny przedmiot i przekaze go wrogowi lub
zdradziecko zaatakuje jednego z bohateréw.
Kompan: bohaterom towarzyszy osoba, po-
magajaca w wypelnieniu misji. W rzeczy-
wistodci jest to przeciwnik, ktéry przeniknat
w szeregi grupy, rozpracowal metody jej dzia-
fania, poznat stabe punkty, a w odpowiednim
momencie pokrzyzowal jej plany i zniknal.
Jesli w przygodzie bierze udzial duza liczba
0s0b (w wigkszosci nie nalezacych do grupy,
np. wyprawa wojenna), nieprzyjaciel pozos-
taje az do samego kofica, a jednoczesnie bo-
haterowie wiedza, Zze w ich szeregach znaj-
duje sie wrég, nie wiedzg tylko kto nim jest.
Krewniak: Bardzo irvtujaca syluacja, w kio-
rej grupa dowiaduje sie, Ze ich oponentem
jest osoba spokrewniona z ktéryms z bohate-
row. Taka sytuacja moze diametralnie zmie-
ni¢ plany grupy. Duza komplikacjg moze byé
fakt wspolpracy z wladzami w celu pokona-
nia nieprzyjaciela. Jesli wladze dowiedzs sie,
ze jeden z bohaterow jest krewnym poszuki-
wanego. wiedy trzeba bedzie dowies swojej
niewinnosci, zamim zndw zacznie sie konty-
nuowac misje.
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Poszukiwani: Jedng z wigkszych kompliks
cji jest sytuacja, kiedy bohaterowie sg posz
kiwani przez przedstawicieli prawa. Zmusz
to grupe do dziatania dyskretnego, unikani
miejsc, gdzie mogtaby zosta¢ rozpoznan
i aresztowana. W znacznym stopniu krepu
to swobodne poruszanie sig po terenie dzit
tan przeciwnika (ktdry z kolei moze by¢ sz
nowanym obywatelem, swobodnie poruszt
jacym si¢ tam gdzie bohaterowie musz
skrywaé swoja lozsamosc).
TWORZENIE SCENARIUSZA

Kiedy wylosujemy juz wszystkie mozliw
motywy, wowczas nalezy utozy¢ je w tak
sposéb aby tworzyly logiczny clag wydarzer
Logiczny, to znaczy skiadajgcy sig na peln
przvgode, kt6ra opiszemy w naszym scenarie
szu. To, co uzyskujemy na poczatku, jest z&
ledwie szkieletem przygody, trzeba go bedz
jeszeze obudowad welementy, scalajace pose
czegolne watki i nadajace akeji plynnosé.

Najlepiej pokaze to przykladowy scens
riusz, stworzony od poczatku, krok po kro
ku, tak aby rozwiaé wszelkie watpliwoscal
kiore moglyby powstac przy czylaniu czese
poswieconej generowaniu poszczegdinyct
skladnikow. :
Szkielet scemariusza: na poczatek id
w ruch kostki. Kazdy wylosowany warian
zapisujemy na kartce, bedzie to szkiele
przysziej przygody.
Motyw — akcja/przygoda
Cel — ochrona osoby zagrozonej
Wprowadzenie — zniewaga
Qgolny teren — rodzinne miasto bohatera
Szczegdtowy teren — zagubione miasto, $wWid

tynia/klasztor

Przyjaciele — betkoczacy szaleniee
Gilowny przeciwnik — bog/przypadek
Pomniejsi wrogowie — oprawca, szelma
Akcja — wydarzenie
Punkt kulminacyjny — silty wyizsze
Dopasowywanie skiadnikéw podstawowych
punkt po punkcie przypatrzmy sig wygene
rowanym losowo skladnikom i zobaczmy ce
uda nam sie z nich zmontowac. :

— Akcjal/przygoda. Bardzo prosty motyw.
akcja bezposrednia bez zadnych skompli
kowanych uktadow.

— Ochrona osoby zagreionej. Bohaterowie
bedg sie musieli opiekowaé jedna lub wie-
cej osobamni. Jak na razie idzie gladko.

— Zniewaga. Bohaterowie zostang wprowa-
dzeni do przygody wskutek zniewagi
Brzmi to rozsadnie, nie bedziemy wige nz
razie zajmowali sie szczegdélami, az do-
wiemy sig czegos wiece;.

— Rodzinne miasto bohatera. Pierwszy
sktadnik, kiéry pozwala na potgczenie in-
nych watkéw wylosowanych wezesniej
Jesli terenem akcji jest rodzinne miasto
bohatera, wowczas osoba chroniona mé
obywatelstwo fego miasta. Powiedzmy.
ze cale miasto jest zagrozone.
Zagubione miasto i Swigtynialklasztor,
Jest to niezwykly element, ale mozemy
go dopasowaé. Na przyklad zagubione
miasto znajduje sie niedaleko terenu ak-
¢ji, ukryte przed wzrokiem ciekawskich.
Miasto to od wiekow istnialo w komplek-
sie jaskif, zamieszkale przez inng rasg
i dopiero niedawno zostato odkryte przez
okolicznyeh mieszkaficéw, Swiatynie
" moze by¢ umiejscowiona w miescie
bohatera lub tez w tym obcym.



— Betkoczqgcy szaleniec. Bohaterowie spot-
kaja szalerica, ktérego obled spowodowa-
1o co$, co zobaczyt w obcym miescie,

— Béglprzypadek. Tutaj napotykamy na
problem. Do tej pory przygoda wyglada
catkiem groZnie i zairwazajaco: zagubio-
ne miasto, ludnos¢ w niebezpieczenstwie,
a tymczasem naszym przeciwnikiem ma
by¢ ciag zbiegéw okolicznosci lub jakis
drugorzedny podziemny bozek — nie, nie
pasuje. Wykonajmy ponowny rzut i zo-
baczmy, co otrzymamy. Wylosowalismy
na przyktad numer 78: najezdzca. To juz
brzmi o wiele lepiej. NajeZdzca pochodzi
z zagubionego miasta i pustoszy okolicz-
ne tereny, z miastem bohatera wiacznie.

— Oprawca i szelma. S3 to pomocnicy
glownego przeciwnika. Oprawca pasuje
do tej roli bardzo dobrze, ale szelma jest
troche nie na miejscu (moze jest to kto§
z zewnatrz, oplacany przez przeciwnika
albo awanturnik rywalizujacy z grupa
w zdobyciu skarbéw zaginionego miasta,
amoze powinnismy z tej postaci w ogéle
zrezygnowac; rozstrzygniemy to pézniej).

~ Wydarzenie. Poczatkiem akcji jest jakies
wydarzenie w miescie bohatera, w kto-
rym znajduje si¢ Swiatynia. Narzucaja-
cym sie od razu rozwigzaniem jest slub;
kto$ z bliskich przyjaci6t bohatera lub je-
go rodziny wkracza na nowa droge Zycia.
Cata grupa jest zaproszona na uroczys-
tos¢ slubng i na wesele.

— Sily wyzsze. Dotarli$my do punktu kulmi-
nacyjnego, w kidorym nalezy tak zaaran-
zowac sytuacje, aby cale podziemne
miasto zostato zniszczone. Powiedzmy,
ze gidéwna jaskinia, w kidrej lezy zaginio-
ne miasto znajduje si¢ pod podziemna
rzeka. Jesli co$ spowoduje zawalenie sie
kamiennego stropu, wowczas cale mias-
to zostanie zalane, a na jego miejscu
powstanie podziemne jezioro.

Spéjrzmy teraz na lo, co udalo nam sig
stworzyc:

Bohater wraz z przyjacioimi zostaje zapro-
szony na uroczystosé slubng swojej kuzynki.
W tym czasie poszukiwacz zlota (przysziy
szaleniec) odnajduje podziemny kompleks
Jaski#i, a w nim zagubione miasto, gdzie zos-
taje schwytany i torturowany przez jego
mieszkaricow. NieszczeSnikowi udaje sie
uciec, ale przyplaca swoje odkrycie utratg
zmysfow. Powraca do rodzinnego miasta,
lecz niestety nie jest w stanie przekazac swe-
go odkrycia w sposéb zrozumiatly. Ziy wiad-
ca podziemi wysyta za uciekinierem tropicie-
i1, ktdrzy odkrywajq w pobliskie] dolinie nie-
wielkie miasto ludzi. Obawiajqc sig, Ze ucie-
Kinier moze w przysziosici zdradzié tajemnice
Jego podziemnego miasta, postanawia zgla-
dzi calg okoliczng ludno$c¢ (tak na wszelk:
wypadek, gdyby sie okazalo, ie szaleniec
przekazal juz jakie§ skladne informacje),
= wyjgtkiem jednej kobiety o nadzwyczajnej
urodzie, gdyz jg postanawia uprowadzic do
podziemnego $wiata (fq kobietq jest przyszia
panna mitoda). W tym momencie do miasta
przybywaja bohaterowie, spotvkajq zareczo-
na pare, oblgkanego poszukiwacza ziota
i przygotowujq sig do uroczystosci.

Podezas ceremonii §lubnej nastepuje atak
hordy potwordw z podziemnego miasta, kté-
re niszczg | zabijajq wszystko, co im stanie
na drodze. Na oczach swiadkow zostaje wiec
obezwiadniona i uprowadzona panna mioda.

ALMANACH MISTRZA GRY

Bohaterowie razem z mieszkaricami odpiera-
Ja atak nieprzyjaciela, gtownie dzigki dobrej
organizacfi i waleczno§ci mieszkasicow. W tej
sytuacji betkotliwe osirzezenia szalefica za-
czynajg nabierac sensu. Trzeba bedzie odna-
lezé go w rozgardiaszu, kidry powstat i zor-
ganizowad wyprawe ratunkowg w celu uwol-
nienia uprowadzonej kuzynki. Przewodni-
kiem, prowadzqcym do siedziby najeZdzcow,
bedzie oczywiscie oblgkany gérnik, gdyz tyl-
ko on zna droge.

Jesli Mistrz Gry chee mie¢ pewnosé, ze dru-
Zyna zaangazuje sie w wyprawe ratunkowq,
mozna zaltozyé, iz uprowadzony zostal lakze
Jeden z jej czlonkdw. W ten sposcb bedziemy
mogli daé zajecie oprawey, ktdry wydobedzie
z wiginia informacje o mozliwym odwecie.

W trakcie wyprawy rarunkowej bohatero-
wie mogq napotkac ,szelme” , kidremu nie
podobajy sie plany wymordowania jego pob-
ratymcow i po cichu wypowiedziat stuzbe
u nieprzyjaciela. Od niego bedq mogli sig
dowiedzie¢ o skarbach podziemnego miasta
oraz o zaniepokojeniu jego mieszkarnicow fak-
tem, iz ich wladca chee posiubié kobiete in-
nej rasy, co jest wbrew ich prawom i moze
rozgniewad podziemnych bogow.

W koricowym etapie bohaterowie odnajdujq

podziemng Swigtynig, w kidrej odbywa sie
uroczysto§¢ zaslubin szefa nieprzyjaciol z up-

‘rowadzong kobietq. I w tym momencie naste-

puje katastrofa — trzesienie ziemi, kiére nisz-
czy hariere oddzielajqcq miasto od podziem-
nej rzeki. Teraz nalezy dziatac szybko, w 0gél-
nej panice i zamieszaniu uwolnic kobiete z rgk
wroga i znalez¢ droge ucieczki na zewngtrz.
Rozbudowa scenariusza: Kiedy mamy juz
ulozone w cato$¢ podstawowe skladniki
przygody. nalezy wprowadzi€ kilka dodat-
kow uzupelniajacych. Na poczatek wypada-
toby zaludni¢ §wiat kilkoma Bohaterami
Niezaleznymi (dawniej NPC), nada¢ kazde-
mu z nich imig i cechy, charakteryzujace
jego osobowosc — tak, jak to zostalo opisane
w rozdziale ,.Przyjaciele i inni”. Jeéli prag-
niesz przy tym rozbudowac przygode o do-
datkowe watki, nalezy postuzy¢ sie kolejny-
mi elementami, opisanymi w drugiej czesci
tego artykutu, poczawszy od rozdziatu ,,Pot-
wory”. W tym celu znowu postuzymy sie
losem, czyli kostkami i tabelami. I tak rze-
czony los wskazal na:

Potwory — mimik

Bohaterowie Niezaleini —nowy wrog
Putapki — niebezpieczne micjsce

Warunki specjalne — zaktdcenia magii
Zmytka — falszywe plotki (na temat stabych

~ punkidw nieprzyjaciela)

Wrézby — spelniona przepowiednia
Rozterki moralne — przyjaciel
Siaby punkt — swiety symbol

. Poscig — teren specjalny

Komplikacje — zdrajca
— Mimik. Pod koniec przygody, gdy boha-

terowie bgdg si¢ w pospiechu éwakuo-
wac, okaze sig, Zze uratowana kobieta to
potwér — mimik, ktéry zgtadzit kiedys
prawdziwg kuzynke 1 przyjal jej forme.
Na szezescie dla grupy, okolicznosci mo-
£a spowodowac, Ze przez chwile ta krea-
tura utraci kontrole nad swym ksztaltem
i objawi sie w swej prawdziwej formie.

— Nowy wrég. Niedoszly pan miody obro-
ci sig przeciwko grupie, obwiniajac ja
o nieudolne przeprowadzenie akeji i spo-
wodowanie §mierci jego oblubienicy.

— Niebezpieczne miejsce. W trakcie eksplo-
racji podziemnego §wiata pod druzyna
zarwie sie podioga. Czg§¢ druzyny lub
tez ona cala wpadnie do rwacej, podziem-
nej rzeki, ktéra przeniesie ich do jaskini,
zamieszkalej przez podziemne monstrum.
Warunkiem wydostania sie z jaskini jest
pokonanie tego potwora.

— Zaklécenia magii. Caly podziemny teren
jest obszarem, na ktérym magia dziala
w szczegdlny sposéb. Podczas proby uzy-
cia jakiegokolwiek czaru lub przedmiotu
magicznego jest szansa 20%. ze spodzie-
wany efekt bedzie akurat odwroiny lub
wrecz niecodzienny, np. przy probie uzys-
kania za pomoca magii §wiatla czes¢ gru-
py zostanie oflepiona silnym btyskiem.

— Falszywe plotki. Ze stéw szalonego gor-
nika lub szelmy grupa wyciggnie wnio-
sek, ze stabym punktem nieprzyjaciela
jest $wiatto, ktérego on si¢ niby panicz-
nie obawia. Jest to oczywidcie zupeing
bzdura. i

— Spelniona przepowiednia. Pojawienie si¢
jednego z bohateréw w Swiatyni pod-
ziemnego miasta zostato przepowiedzia- -
ne przez miejscowego proroka jako
wieszczba wielkiej kleski. Nastapi ogol-
na konsternacja, ktéra da grupie czas na
dziatanie, a pdZniej, gdy dadzg sie odczuc
pierwsze wsirzasy, przerodzi si¢ w praw-
dziwg panike.

— Przyjaciel. Gdy bedzie wiadome, ze
wkrétce cale miasto ulegnie totalnej za-
gtadzie, niektérzy cztonkowie grupy mo-
ga znaleZ¢€ sig w sytuacji wymagajacej
wyboru: ratowac uprowadzong kuzynke
przyjaciela czy tez skupi¢ si¢ na znalezie-
niu legendarnego skarbu, zanim wszyst-
ko na zawsze pograzy sig w otchiani pod-
ziemnego jeziora.

— Swiety symbol. Ten element nie pasuje do
charakterystyki przeciwnika, dlatego tez
proponuje go catkowicie pomingc i nie
losowaé innego stabego punktu. Wystar-
czajaca pomoca dla grupy bedzie ogdlne -
zamieszanie w podziemnym $wiecie.

Teren specjalny. Gdy przeciwnik zorien-

tuje sie, Ze jego krolestwo sie wali, wpad-

nie w szal i zechce zgtadzi¢ przybyszow,
ktérzy sie do tego przyczynili. Zbierze ty-
lu wojownikéw, ilu w obecnej sytuacji
zdola (przewaga nad druzyna nie powin-
na by¢ wigksza niz dwa do jednego) i ru-
szy w poscig. Bedzie on widdi przez sze-
reg pelnych stalaktytdéw i stalagmitéw
jaskin o niepewnym podiozu i obsuwaja-
cych sie skalnych $cianach. Pozwdlmy
grupie zdoby¢ duza przewage na starcie,
tak by mogli podezas ucieezki rozwigzac
problem mimika. Gdy obie strony wy-
dostang si¢ na zewnatrz. wowczas sity
powinny by¢ juz wyréwnane, czgs$c pos-
cigu pozostanie na zawsze uwigziona
w kompleksie jaskiii. Jak z tego wynika,
korzystne dla grupy jest niepodejmowa-
nie walki na terenie przeciwnika.

— Zdrajea. Z tej opcji takze zrezygnujemy,
jako nie pasujacej do rodzaju scenariusza.
Jak wykazuje powyzszy przyklad, w szyb-
ki i prosty sposob mozna utozy¢ dosé skom-
plikowany scenariusz, ktory z pewnosciy za-

pewni grupie niezapomniane przezycia.
Na podstawie artykutu ,,Adventure Cook-
book” Aarona Allstona opracowal Dariusz

Paszkowski. ;
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TYM, KTORZY PIERWSZY RAZ

Gry fantasy, robigce od kilkunastu lal prawdziwg furore na
$wiecle, stajq si¢ coraz bardziej popularne i u nas. Troche
dziwna to jednak popularnosé — potencjalnym milosnikom ia-
kich gier zafundowano nieco materialdw informacyjnych, bar-
dzo ogdlnych, przez co znalezli sie oni niespodziewanie w sy-
tuacji ogladacza kolorowych zdjeé¢ w zagranicznych ksiqzkach
kucharskich: wsrod wizerunkow vozmaitych frutti di mare pot-
rafiq bezblednie rozpoznaé bomara, nie wiedzq tylko, jak go
Pprzyrzadzad. Ijak on smakuje.

Miloénicy gier otrzymali ,do rak” kilka typdw zwyklych gier plan-
szowych, ktdre z prawdziwych gier fabularnych zaczerpnety jedynie
sztafaz i nazewnictwo. Poznali rakze system gier _solo”, jednoosobo-
wych, w ktdrych gracz, stojac, przykladowo, na rozstaju lesnych drog,
ma przed soba ksiazke, a w niej wybodr: Jesli wolisz na prawo — palrz
48", T tak dalej. Gracz, czytajac taki opis, wyobraza sobie las, rozdroze
i prowadzace w gestwine dukty, wyobraza sobie siebie samego, stoja-
cego tamZe — zaczyna gra¢ okreslong role. Wkracza w $wiat przygody.

Gry ,solo” maja jednak dwie zasadnicze wady. Po pierwsze, wyklu-
czajg zabawe grupowsa, towarzyska, czyli wspolna. Po drugie, wnet
okazuje sig, ze chociaz gry ,solo” pozwalajg wczuc sie w rolg, to nie
pozwalaja swobodnie jej grac. Dajmy na to, gracz w roli bohaterskiego
Conana poszed droga na prawo, zajrzal pod owe 48 i tam przeczytal,
7e droge zagradza mu ogromny troll, wywijajacy maczuga w wybitnie
zlych zamiarach. Ksigzka-scenariusz daje graczowi do wyboru: ,Ucie-
kasz, patrz 36. Stajesz do walki — patrz 8". A gracz, kreujacy rolg, ma
ochote na zrobienie czego$ zupelnie innego. Cheialby, przykladowo,
sprobowaé dogadad sie z trollem, naméwié go, by dalej powedrowali
we dwdijke. Lub uwaza, 7e najlepszym rozwigzaniem jest pasc na zie-
mie i udawad martwego, liczac, Ze woll, jak znany niedzwiedz-Litwin.
~migs nies$wiezych nie je". A tu brak odpowiedniego numern: do pat-
rzenia, bo nie sposob przewidzie¢ wszystkich mozliwych reakcy gra-
cza, nie sposdb ponumerowac wszystkich wersji jego zachowan.

Istniejg gry, eliminujace te niedogodnosci. Graczy moze byc wielu,
a ich decyzje co do postepowania kreowanych przez nich postaci nie
s skrepowane niczym, nie sa ograniczone do zadnych _numerkow”.
Z punktu widzenia graczy, sa to gry bez regul, bez prawidet i instruk-

* gji, z ktdrymi trzeba sie godzinami zapoznawac. Moga od razu, z miej-
sca, stac sie  herosami w swiecie famazp moga WYTUSZYC Z NAszZego
przykladowego rozdroza kidrakolsiek z drdg, ba, moga nie korzystad
z 7adnej drogi i pojs¢ na przelaj przez las. Moga zawrdcid do miastecz-
ka i wzig¢ udzial w zawodach fuczniczych, albo zglosic swoje kandy-
datury w wyborach na wdjta. Moga zrobic, co zechea.

Fanowie gier fantasy wiedza oczywidcie, o czym mowa — o grach
fabularnych, role playing games, w ktérych jeden z graczy bierze na
siebie role Mistrza Gry — ,boga” fantastycznej krainy. W naszym przyk-
tadzie, to od Mistrza wlasnie, a nie z ksigzki, gracze uslysza opis lesne-
go rozdroza. Mistrzowi zakomunikuja, ktéredy chea podazyc i co uczy-
ni¢. I, jak powiedziano, nikt i nic nie moze pohamowac swobody ich
wyboru ani Mistrz, ani scenariusz gry. W grach fabularnych z udziatem
Mistrza Gry gracze W znacziymn stopniu tworzg sami scenariusz, na
podstawie ktorego gra si¢ odbywa.

Klopot i szkoput polega na tym, 7e Mistrz Gry, w odréznieniu od
graczy, musi zna¢ reguly zabawy oraz pewne kierujace gra prawidla
i zasady. W najpopularniejszym chyba systemie gier role playing, Dun-
geons and Dragons, czy w jego bardziej zaawansowanej mutacji, Ad-
vanced Dungeons and Dragons, zasady takie i ,pomoce naukowe” dla
Mistrza sa trudno dostepne i na nasze warunki niebywale drogie. Maio
tego, nawet gdy sie takie .pomoce” zdobedzie, to korzystanie z nich,
bedace niekonczacym sie sprawdzianem przerazajaco wielkiej ilosci ta-
bel, jest tak skomplikowane i czasochlonne, Ze nie nudzi jedynie praw-
dziwych fanatykdw tej gry — ktorych, nawiasem méwiac, sa rzesze. Sys-
tem ten, przy swoich komplikacjach, jest bardzo precyzyjny, spojny, bo-
gato ilustrujacy fantastyczne krainy w najdrobniejszych szczegotach.

Istnieja i systemy dziecinnie wrecz proste, do ktorych potrzeba je-
dynie dwadch kostek i swistka papieru — do takich nalezy system Steve
Jacksona i Jana Livingstone, len, z kolei, jest zbyl uproszczony i malo
Jrealistyczny”, gra zbyt predko przestaje by¢ kolbrowa i cickawa przy-
goda, a staje sie turlaniem kostek po stole.

Proponujemy wyjscie posrednie, hybryde tych dwdch systemdw — gre
nieskomplikowana, nic wymagajaca ani wsadu dewizowego, ani diugich
studiow nad materig, ale ,uszczegotowiona” i realistyczna” — o ile przy-
gody w éwiecie magii, upiorow i smokow moga by¢ realistyczne.

Proponujemy zabawe we wspolne fantazjowanie, w cos w rodzaju
grupowego tworzenia historii, bohaterami ktorej bedziecie wy sami. ja-
ka to bedzie historia — ciekawa czy nudna, $mieszna czy upiorna, z tra-
gicznym finalem czy happy endem - zaleze¢ bedzie wytacznie od was,
od graczy. Od waszej wyobrazni.

Czwartek, siedemnasta trzydziesci. Skonuvl sig ,Teleexpress”. Za
oknem dudni tramwaj, dwa pietra wyzej sasiad boruje dziury pod boa-
zerie. Ty i trojka twoich przyjaciol zasiadacie pray stole...

Dym, dym =z wielkiego paleniska szczypie w aczy. Polmrok, rozswiel-
lony skapo oliwnymi kagankami. Piwo pieni sig w glintanych kubkach.
Dookola szmer rozmow, barczme jest petna. Przy stole obok krasnoludy,
po cigzkim dniu w kopalni srebra, graja w kosci. Cieplo. Zmeczenie.

- Nie $ptj, Corwin - mowi Arebell, uderza w chropawy biat stotu re-
kojescia sziyletu. Mowi do ciebie.

- Nie $pie - odpowiadasz. - Zamyslitem sip.

- Nie zamyslaj sie.

- To on - mowi nagle Brant. - Przyszed!, Hola, panie Gilrael! Tutaj!

Gilrael jest elfem, lub potlkrwi elfem - zdradzajq o szlacheine rysy
twarzy, wykroj oczu, ich pofyskliwa czern, Na szyi ma lasicuch, zioty.
Oceniasz, Ze ten fancuch wart jest co najmniej dwa konie.

- Podejmujecie sig? - pyta krotko, bez wstebow.

- Tak - odpowiadasz, nie patrzge mu w oczy.

- Zaraz - mowi Arebell, weigz bawige si¢ sztyletem. Glowe ma po-
chylong, diugi lok jef jasnych wloséw muska piane na kubku piwa. - Nie
tak szybko, panie Gilrael. Cheecie, Zeby$my uwolnili waszq cérke, por-
wang przez czarowntka. I za to dostaniemy poitora tysigea sztuk ziota,

- Talk jest - mowi spokojnie elf.

- Potrzebny nam bedzie ekwipunek - mowi Bran - i nowd bromn...

- Czekaj - przerywa Arebell. - Panie Gilrael, dlaczego wiasnie my?

- Tez sig zastanawiam - mowi dumnie Gilrael, w jego czarnych
oczach miga cien pogardy. Czujesz jego wzrok na swoim trzydniowym
zaroscie, na brudnych bulach i poszarpanym kaftanie. Zaciskasz
w piest dion, biegngceg ku rekojesci miecza.

- Ha! - méwi Brant, bardzo glosno. I on, jak sie zdaje, poczid na
sobie wzrok elfa. - Dlaczego my, pyitasz, Arvebell? Widziatas te miesci-
ne? To zadupie? Tutejsi nadajq sie tylko do gnoju, do grzebania w zie-

- mi! Do okradania kurnikow!

Arebell odrzuca glowe w iyf, wybucha smiechem. W karczmie robi
sig przerazajgco cicho. Gilrael siedzi spokojnie. Ty tez, chociaz widzisz,
Jak chudy oberwaniec przy kontuarze wyciqga noz, a jego iowarzysz,
pekaty jak barylka bobbit, podrzica w dioni okutq patke. Arebell tez to
widzi. Wstaje, chwyta wiszqcy na oparciu krzesla miecz w pochwie,
7 rozmachem ciska go na stél, patrzy na tamtych wyzywajgceo, pochy-
lona, spigla, ;c&k Zbik sprezona do ataku.

- Doéé - méwi Gilrael. - Nie musicie udowadniad swojej sprawnosci,
wszczynajge bijatyke. Widaé po was, coscie zd jedni. Diatego wiasnie
do was sie zwracilem.

- Stusznie - mowisz. - Do wi&tsf:ﬂwch ludzi zwrociliscie sie, panie
Gilvael. Jak sie nazywea c,camwmkﬂ

- Kurruke.

- Nie styszalem. Skad. pewnosc Ze corka jeszcze Zyfe?

- Byla... Jest urodziwa. Ale jesli... Jesli nie Zyje... - Gilrael ma twars
spokojna, ale w jego glosie okrucierstwo dzwoni jak okruchy lodu. - Za
glowe Kiuruka ta sama cend.
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- Gdzie jest jego kryjowka? Jak sig lam dostac?

- Pod gérgq Hornagq jest podobno zasypana, starozyina nekropolia.
Krasnoludy dokopaly si¢ do niej; szukajqc srebra. Wejscie jest na za-
chodnim zboczu gory, przez szyb opuszczonef kopalni. Wigcef nie wiem.

- Niewiele wiecie - mowisz i gestem uciszasz Arebell, krzywiqeq us-
ta w ziym usmiechw - Nikt iam nie chodzil? Nekropolie bywajg peine
skarbéw. Nikl sie nie polaszczyl? Nawet krasnoludy?

- Killewt - mowi Gilrael.

- A wrdcil ktorys?

Elf milczy. Arvebell chichocze.

- Dosyé, Corwin - méwi i wola - Gospodarzu! Trzy... Nie, cztery piwa!
Wipifemy na ugode, mosci Gilrael. Uwolnimy waszq corke, nawet
whrew jej woli, czego nie mozna wykluczyc, jesli czarownik jest bogaty.
A jego glowe dorzucimy za darmo, utniemy jq dla czystej przyiemnosci!

- Przypominam o ekwipunku - mowi Brant. - Chwilowo cierpimy
na brak gotowki.

- Zostaniecie wyposazeni. W ramach zaliczki.

Zamyslasz sie. Lochy... Nekropolia. Diaczego na brodatych lwa-
rzach przystuchujgoych sie krasnoludow maluje si¢ przerazenie? Dia-
czego karczmarzowi, podajgcemu piwo, trzesq sig rece? Kurruk. Czy
JBur”, w jezvku goblindw, nie oznacza ,Smierc’?

Kaganki mrugajq, kopcg, znaczg $ciany i powale fantastycznymi

-cleniami. Cigplo. Zmeczenie.
- Nie §pij, Corwin - méwi Arebell.

Za oknem dudni przejezdzajacy tramwaj, komus znowu wlaczyl sie
autoalarm...

T co? Wyobraznia pracuje? Czujesz na grzbiecie sztywny, skorzany
kubrak, na biodrach ucisk pasa, cigzar miecza? Widzisz jasne Ioki Are-
bell, jej zle, zmruzone, zielone oczy? Czujesz w nozdrzach smréd kop-
cacych kagankdw, w ustach clerpki smak jeczmiennego piwa? Co cze-
ka Corwina — czyli ciebie — w mrocznych korytarzach starej kopalni?

‘To wlasnie jest gra, do ktdrej zapraszamy. Gra wyobrazni. Zacznie-
cie ;wczuwacd sie” w role, ktdre przyjdzie wam graé. Wiecie juz, Ze ce-
lem wyprawy bedzie odszukanie w labiryntach nekropolii kryjowki
czarownika Kurruka i uwolnienie porwanej przez niego corki Gilraela,
bogatego kupea. Jutro, gdy tylko sie rozwidni...

Jak powiedziano wczesniej, niepotrzebna wam bedzie znajomosc
Zadnych prawidet ani regut, rzadzacych sama gra. Musicie jednak poz-
nad¢ pewne prawidta, jakie pozwola na okreslenie podstawowych cech
waszych bohateréw i na funkcjonowanie tych cech podczas gry. Ce-
chy te okreslicie sami:

Sam nadasz swojemu bohaterowi imi¢ — nom de guerre. Pamietaj,
jeste$ w fantastycznych krainach, w $wiecie magii, takim, jak Srddzie-
mie Tolkiena, Ziemiomorze Ursuli Le Guinn, Sitarsze Wyspy Jacka Van-
ce czy Amber Zelaznego. Imie, jakie nadasz bohaterowi bedzie dla
wapolpartnerdw w grze pierwszym dowodem, Ze nadajesz sie do
wspdlnej zabawy. Zadne ,fantastyczne” imie nie przychodzi ci do glowy?

Trudno, niech bedzie Frodo, Ged, czy nawet Conan. Czy jak w naszym

przykladzie — Corwin. Ale jesli ochrzcisz swego bohatera ,Kapusta”, =

.Doktor Storssmayer” lub | Telefax”, zepsujesz zabawe sobie i innym.
Podstawowymi cechami twego bohatera, zwanego Corwinem, sa:

Kondycja — oznacza¢ bedzie stan ,psychofizyczny” bohatera, jego ener-
gie, zdrowie, wytrzymatos¢, site charakteru, determinacje, wole
przezycia. Rzué dwiema szesciodciennymi kostkami, do wyniku do-
daj 12. Co otrzymale§? 217 Niezle. Jak si¢ domy$lasz, maksymalna
Kondycja wynositaby 24, minimalna — 14. Kondycja Corwina to jego
sycie. W czasie gry ulegac bedzie zmianom — zmnigjszac ja beda
odniesione rany i kontuzje, wyczerpanie, gtdd. Zwiekszac — leki
i magiczne eliksiry, spozywane positki, odpoczynki. Kondycja nigdy
nie moze przekroczy¢ poziomu wyjsciowego — lego, jaki zostat wy-
losowany. Jesli natomiast spadnie do zera lub ponizej — Corwin nie
Zyje, a ly zakoticzyles gre. '

Sila — rzu¢ jedng kostka i dodaj 6 do wyniku, 117 Bardzo dobrze. Cor-
win jest silnym mezczyzna, moze zaufa¢ swoim mi¢éniom, gdy
przyjdzie do czynnodci wybitnie sitowych.

Zrecznost — cecha ta okredla zwinnosd, skocznost, zmyst réwnowagi,
refleks, zdolnoé¢ do delikatnych operacii manualnych, ale rowniez
bystroé¢ wzroku i zdolnodé postrzegania, czuty stuch itp. Ile wy-
padio z rzutu jedna kostkg plus 67 8 Nie najlepiej. Corwin musi
uwazad, gdy przyjdzie mu wspinac si¢ po linie czy balansowac na
waskim mostku nad przepascia.

Inteligencja — to umiejetnosc analizy, wyciagania wnioskéw. Inteligen-
tny bohater zna historie swojego $wiata, zwyczaje roznych nacji i ras,
jezyki i narzecza, obyczaje zwierzat i potwordw. Umie negocjowac
i paktowad, gdy potrzeba — sprymnie klamad. Im wyZsza Inteligenda,
tym wigksza odpornosé na szok, obled, paralizujacy strach, panike.
Co przynidst Corwinowi rzut jedna kostka plus 62 92 Srednio.

Wprawa w walce, w skrocie Walka, okresla sprawnosé bohatera
w walce wrecz, w poshugiwaniu sie orezem. Poniewaz na zdolnosci
bohatera w tej mierze zasadniczy wplyw ma jego sita fizyczna i zwin-
noé¢, poziom cechy Walka jest srednia Sily i Zrecznosci, zaokraglong
w gore. Jedli wynik wynosi 10-11, zwigksza si¢ go o 1 dodatkowy
punkt, Jesli wynosi 12 — o 2 dodatkowe punkty. A zatem, cecha Wal-
ka Corwina wynosi¢ bedzie 11+8=19, srednia 10, plus 1 dodatkowy
punkt — razem 11. =
W dalszej kolejnosci, Corwina nalezy wyposazy¢ w ekwipunek,

niezbedny na czas wyprawy. Zdarzy¢ sie moze, 7e scenariusz gry zak-

iadal bedzie _start” z konkretnym, z gory ustalonym wyposazeniem,

a nawet — bez zadnego wyposazenia, broni czy grosza przy duszy. Naj-

czedciej jednak zaklada sie, ze kazdy, wedrujacy przez krainy fantazji,

posiada: :

Bron. Trudno sobie wyobrazi¢, aby rycerz fortuny, poszukiwacz przy-
206d, wyruszal na wyprawe bez oreza. Bronig wszechstronna, popu-
larna, ogdlnie dostepna i nieskomplikowang w obstudze jest miecz.,
Bohater musi strzec swege miecza jak oka w glowie — niewyobra-
zalne jest uzywanie wyostrzonej klingi do wywazania drzwi z za-
wiasow, otwierania zamczystych skrzyn, kopania doléw czy spra-
wiedliwego dzielenia zdobytych sztab zlota. Ten, kto o tym zapom-
ni i narazi bron na zniszczenie, ryzykuje zyciem. Miecz, jesli ugodzi
przeciwnika, zadaje mu rane 1-6, oznaczajacg utratg tylu punktéw
Kondydii, ile wykaze rzut jedng kostka szedcioscienna,

Oprocz miecza, przydatny bedzie sziylet lub noz, zardwno jako na-

rzedzie jak i ;rezerwa” na wypadek utraty miecza. Sztylet moze za-

da¢ przeciwnikowi ,rang” roéwna 1 punktowi Kondycgji.

W dalszej czesci instnuktarzu szezegdlowego poznacie sposoby wy-

korzystania innych rodzajow broni, w tym takze broni dalekosiez-
. nej, jak rdwniez tarczy, zbroi itp. T

Latarnia, nieodzowna w lochach i podziemiach, gdzie ciemno, cho¢
oko wykol. Latarnia jest praktyczniejsza od pochodni — bardziej po-
reczng, a gdy trzeba, mozna ja szybko zgasi¢. Maczany w oliwie knot
daje $wiatlo w promieniu 10 m, oliwy starcza na okoto 5 godzin.

Worek i sakiewka. Aby nie musie¢ z zalem pozostawiac za sobg zlo-
ta, klejnotéw, pozytecznych przedmiotow, bohater nosi u pasa sa-
kiewke, a na plecach worek, tak zwany ,rukzak”. Pamierajcie, Ze
pojemnos¢ obu jest ograniczona, a gra ma wiernie symulowac ,rze-
czywistos¢™, Nie probujcie wmdwic waszemu Mistrzowi Gry, Ze pa-
kujecie do worka znaleziony fortepian lub szczerozloty posag de-
mona nawralnej wielkosd, ciagniety z oltarza w Swiatyni.

Prowianty. Gldd i pragnienie beda ograniczad wasza Kondycje,
w kraficowym przypadku brak jedzenia i wody moze kosztowad
ycie. Rozsadny poszukiwacz przygod nie zapomina o zelaznych
racjach zZywnosdi i pelnej manierce.

Inne. Koniec instrukirazu i podpowiadania, drodzy gracze, ruszcie
7z posad wasza imaginacje. Co jeszcze moze by¢ potrzebne Corwino--
wi w podziemiach? Krzesiwo? Lina? Grabie? Grzebiefi? Klepsydra? Fu-
jarka? Gra — powtarzam do znudzenia — nasladuje ,realng” symacie
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w najdrobniejszych szczegotach. Kto nie ma krzesiwa — nie zapali
latarni i bedzie szedt po omacku.

' Ustaliwszy imie, cechy podstawowe i ekwipunek bohatera, gracz spo-

rzadza mu karte ewidencyjna’. Dla Corwina bedzie ona miala postac
nastepujaca:

Corwin

K21 811 Z8 19 W1l

Zmiany:

Bron: miecz (1-6), sztylet (1}

Ekwipunek: latarnia, manierka (petna)

Worek: 2 zelazne racje, pojemnik z oliwa do latarni

Sakiewka: krzesiwo, 10 szt. ztota

Na takiej karcie” bedziecie w czasie gry odnotowywac zmiany
Kondydiji ub innych cech bohatera, napetnia¢ zdobyczami jego sakiew-
ke i worek, zaznacza¢ wymiane lub utrate broni i ekwipunku.

Przygotowania bohaterdw do wyruszenia na wyprawe oglaszam za
zakoniczone, Znajac znaczenie swych podstawowych cech i role ekwi-
punku, moZecie zaczynaé. Od tej chwili wasza imaginacja bez ustanku
musi by¢ gotowa do odpowiedzi na pytanie ,Co moj bobaler robi
w danej sytuacyi?”

Pytanie to stawial bedzie w czasie gry wasz Mistrz. A gdy ustyszy,
co wasz bohater robi, powie mu, jakie skutki pociagnely za soba owe
czynnodci. W jaki sposéb Mistrz ustali owe skutki? Przesledzimy to na
przykladach — poobserwujemy Mistrza w dziataniu.

Gra role playing, fabularna, nie moze odbywac si¢ bez Mistrza Gry.
Role te bierze na siebie jeden z gracy. A nie jest to rola tatwa.

Pierwszym i najwaZniejszym przykazaniem kazdego Mistrza Gry jest
nie zapominaé, 7e gra fabularna nie jest grg w écistym tego stowa zna-
czeniu, Nie jest to Chiriczyk czy Monopoly, czy nawet gra  strategicz-
na*, gdzie gracze zawziecie konkuruja miedzy sobg, W role playing gra-
cze ze soba wspolpracuja. Nie jest to rowniez walka graczy z Mistrzem
i odwrotnie. W grze fabularnej Mistrz Gry bierze na siebie role Losu —
ktéry moze byd¢ zarowno zly, jak i dobry, moze sig u$miechnad, moze
dopiec do zywego. Moze posadzic na wozie lub polozy¢ pod wozem.

Podstawa i baza gry, materialem przeznaczonym wylacznie dla
oczu Mistrza, jest scenariusz. Zawiera on opis fantastycznego Swiata
i terenu, na kiérym maja rozgrywac, si¢ przygody, wylicza i umiejsca-
wia potwory oraz zdarzenia, wytycza droge, daje wskazowki., Scena-
riusz otwiera wstep — wprowadzenie do gry. Mamy to juz za sobg —
w naszym przykladzie Mistrz, wcielajac si¢ w elfa Gilraela, postawil
przed bohaterami zadanie, cel, ktory maja osiagnad, wskazal droge.
A co najwazniejsze — stworzyl atmosfere, pomogt graczom przemienic
sie w fantastycznych heroséw i wojownikow, ulatwil ,przeniknigcie”
do fantastycznego $wiata przygody.

Rozpoczyna sie wladciwa gra. Arebell, Brant i Corwin (A, B, O
opuszczaja miasteczko o wschodzie stonica, zmierzajac ku starej kras-
noludzkiej kopalni.

Mistrz Gry zasiada za stolem na tyle daleko od graczy, by nic mog-
1i widzieé jego map, scenariusza i notatek (pomocny bywa ekran z wck-
tury), zapoznaje sie dokladnie z ,numerem 1" — pierwsza -przygoda”
ze scenariusza. Opis brzmi:

Teren starej, nieczynnej kopalni pod gérskim zboczem. Kil-
ka rozwalonych szop, resztki ogrodzenia. W ziemi szyb, nad
nim zniszczony kolowrot.

Komentarz dla MG:

Wewnatrz szybu sa drabiny, wiodace 30 m w dol, na dno. Drabiny

s3 przegnile. Pierwszy ze schodzacych zatamie szczeble na giebo-

kodci 10 m. O tym, czy zdola utrzymad sie na drabinie, zadecyduje
test na Zrecznodd. Obrazenia przy upadku — 1kG+2.
Przestudiowawszy opis, MG odczymije graczom pierwsza jego czesc,
druga, oznaczona ,dla MG" przeznaczona jest wylacznie dla Mistrza.
I teraz pada sakramentalne pytanie:
MG: Co robicie? =
C: Zaglgdam do szybu. Co tam widzg?
MG: Drewniang drabinke, przymocowang do Sciany sztolni. Widac ja
do okolo 15 metréuw, potem ciemnosc.
B: Co robimy?
A: Nie przyszlismy na majéwke. Schodzimy.

C: Zaraz, zaraz. Jak wyglada drabing? Zastanawiam sig, czy ulrzy-

ma wage czlowieka?

(MG dyskretnie, za ekranem 7 tekrury, rzuca dwiema kostkami.

Wypada 8. Inteligencja Corwina wynosi 9).

MG: . Drabina wyglada dosé solidnie, ale musi by¢ rounie stara, jak ko-
lowrdt nad sztolnia, a ten jest przegnily. Jest ryzyko, Ze sig zalamie.
Komentarz:

Byl to przykiad zastosowania przez MG testu — podstawowego ele-
mentu mechaniki gry. Stowo ,zastanawiam si¢”, uZyte przez Corwina,
MG uznal za ,czynnosd”, ktérej powodzenie lub niepowodzenie nale-
7ato sprawdzi¢ losowo, bazujac na odpowiedniej cesze bohatera,

w tym przypadku Inteligencii. Test przeprowadza sie, rzucajac dwie
kostki (2k6) i pordwnujac wynik z poziomem odpowiedniej cechy.
Rzut wyzszy niz poziom cechy oznacza przedsiewziecie nieudane, niz-
szy lub rowny — udane. W naszym przyktadzie, gdyby MG wyrzucit 10
lub wiecej oczek, Corwin uslyszalby tylko: ,Drabina wyglgda solid-
nie”, Ale poniewaz zdal test, ma prawo dowiedzie¢ si¢ nie tylko tego,
co widad, ale i tego, czego mozna si¢ domysle¢. Zauwazmy tez, ze sce-
nariusz nie przewidywal takiego testu — Corwin zadziatal w sposdb
nieprzewidziany w scenariuszu. :

Gra toczy sie dalej: }

A: Co z tobg, Corwin? Ryzyka sie boisz? Ryzyko zacznie sig na dole.
Jesli sig boisz, odsun sie. Ja zejde jako pierwsza.

B: Uwazaj, Arebell. Styszalas, Ze dna szlolni nie widac. Moze byc ka-
wat drogi do spadania i nie bedzie co zbierac. Po co niemaqdrze ry-
zykowac? ja mam 50 metrow liny. UZyjmy jef jako ubezpieczenia.

C: To fest pomyst. Opasuje sie ling i schodze, a wy solidnie trzymajcie,
Jakby co.

Komentarz:

W scenariuszy, jak pamietamy, nie bylo ani stowa o zastosowaniu
liny jako ubezpieczenia. A zatem scenariusz musi zosta¢ zmieniony.
MG wie, 7e bohater ubezpieczony lina nie spadnie, gdy zatamig si¢
szczeble — zawisnie na linie, trzymanej przez towarzyszy. Testowanie
jego Zrecznosci, nakazywane scenariuszem, jest niecelowe.

MG: Schodzisz, Corwin. na glebokosci okoio 10 metrow szczeble
=z trzaskiem famiq sie pod tobg!- '

C: Trzymac tam!

A B: Trzymamy!

MG: Wisisz na linie, kolyszesz sie. ale po chwili wymacujesz nogami
nastgpne szczeble, po czym bez dalszych kiopotéw schodzisz na dno
sztolni.

C: [cotu jest?

MG: Ciemnosc.

C: Ha! Zapalam swojq latarnie.

MG: Teraz widzisz ostemplowany okrgglakami chodnik, wiodgcy na
potnoc, w kierunku gory Hornaq. .

Komentarz: ;

Okreslenie ,polnoc” odnosi sie do kierunku na mapie, ktora jest
zalaczona do scenariusza, jest jego nieodlacznym elementem. Ma, jak
kazda mapa, strony $wiata i skale. Gracze — zapewne wpadna na 1o
sami — beda sporzadzaé sobie wiasna mape w miare postepujace] eks-
ploracji terenu.

C: Hej, wy tam, na gorzel Zasneliscie?

A: Niewrzeszcz, Corwin. Schodze. Brant munie ubezpiecza.

MG: Jestes na dole. Arebell.

B: Teraz ja. Prywiazuje line do kofowrotu, solidnie i mocno. Schodze,
ubexpieczajqge sie jak taternik. .

MG: (nie komplikuje) Jestes na dole. Wszyscy troje jestescie na dole.

A: Zapalamy nasze latarnie i w droge, bo cérka elfa zbytnio przyzury-
czai sig do czarownika. Ruszamy kopalnianym chodnikiem.
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MG: W jakim szyku?

C: Gesiego, ja przodem, za mng Arebell, a Brant jako ariergarda.

Komentarz: : :

MG zawsze musi wiedzied, w jakim szyku podaza druzyna, kto
idzie pierwszy, kto ostaini. Pierwszy ma najwicksze szanse nadepnad
na jadowitego weza czy narazi¢ si¢ na strzale z zasadzki. Ostatni moze
by¢ obiektem ataku ze strony potwora tropiacego druzyne.

MG: Chodnik prowadzi okolo 50 metrow na pétnoc, po czym docho-
dzicie do skrzyzowania w kszialcie litery , T"— chodnik rozwidla sie
na wschod i zachod.

A: Ha! Kidredy teraz?

C: Nic nie stychac? Nic nie widac?

MG: Na ile poziwala widzie¢ Swiatfo waszych latarni, nic, normalny
chodnik kopalni. Nic nie slychacd, ot, woda kapie ze Scian.

- C: Dobrze. Na zachod, zatem. Ktos ma inne propozycje?

B: Nie. Zachdd.

MG: Korptarz co okofo 10 metrow ma po obu stronach boczne odnogi,
ale widzicie, ze wszystkie kovicza sig slepo. To gornicze przodki. Po
okoto 100 metrach chodnik pod kqtem prostym skreca na potoc.,

Az Sluchajcie. Po pierwsze, Brant, rysuj mape. Nie mozemy tak bezmys-

Inie lazic, bo zablgdzimy. Po drugie— od tej chwili idziemy cichutko,

ostroznie, nadstawiamy uszu. To nie piknik, przypominam wam.

C: Slusznie, Arebell. Ja, pierwszy w szyku, ostaniam opoviczg swojg la-
tarnig, by za daleko nie Swiecic. JesteSmy na terenie wroga.

Komentarz:

Zgodnie z przewidywaniami, bohaterowie wpadli na to, by ryso-
wac wlasna mape. MG notuje sobie, Ze rysuje ja Brant — i on ma ia
przy sobie. Jedli Branta potknie smok lub pochtonie skalna rozpadlina,
MG odbierze graczom ich mape — 1o nic, Ze leZy ona na stole — w rze-
czywistosci” przepadia wraz z Brantem!

MG: Chodnik biegnie prosto przez okolo 30 m i koviczy sie ogromng
dziurg o poszarpanych krawedziach, ziejgeq w podiozu.

B: Czy za dziurg chodnik biegnie dalej?

MG: Nie. Konczy sig slepo, litq stalg.

A: Swiece do dziury latarnia. Co tam jest?

MG: Dziura jest gleboka, jej dno. zastane rumowiskiem i polamanymi
stemplami, jest ledwo widoczne. §cz'any sg strome, ale nierowne,
liczne glazy dadzq nogom i rekom oparcie przy schodzeniu.

C: To jest wlasciwa droga. Tutaj krasmoludom zarwal sie chodnik. Elf
méwil, Ze przypadkowo dokopaly sie do nekropolii. Dawaj swojg
line, Brant, znowu si¢ ubezpieczymy

MG: Brant nie ma liny. Lina wisi w bieda-szybie, proywigzana do ko-
fowrotu.

B: Nieprawda! Odwigzalem jg po zejsciu!

MG: Nie bede powtarzal. Nie macie juz liny.

Komentarz:

MG pilnuje realizmu gry! Schodzace, Brant ,solidnie i mocno” przy-
wigzal ling do kolowrotu. Jest oczywiste, ze nie mogl jej odwiazaé, be-
dac na dole. Tego typu decyzie MG s3 ostateczne, nicodwolalnie i nie
podlegaja dyskusiom
A: Zling, bez lim
C: Schodzg. Ale cos

> =a rocmica. Schodz. Cormvin.
s i TROGE, ZF FUSWICS jest.
CzesSC Opisu tego micjsca. pracrmaceons wytscamie dia MG brzmi- _Zef

Scie po $cianie obrywu wymaga testu o= Frecznodst, modyfikator

+2. Upadek oznacza 1k6 obrages ~
MG: Corwin, rzuc dwie kostli
C: Siedem oczek. (oraz modyfikator 2 daje 9, Freconosc Corwina — 8.

Test jest nieudany.) -

MG: Obsuwasz sig, tracisz oparcie, spadasz = rumorem, tukgc sie bo-
lesnie. Tracisz (rzuca 1k6) cztery punky Kondycii.
Komentarz:

Byl to kolejny przykdad testowania, czyli sposobu ustalenia powo-
dzenia lub niepowodzenia podejmowanych preez graczy czynnodd. Tes-
towana byla Zrgcznodé — bo ta cecha decyduje o predyspozvgach do
fazenia po pionowych scianach. Test byl tym razem wtrudniony — scena-
siusz nakazywal zastosowanie modyfikatora, o kxory nalezalo zwickszyd
wynik rzutu dwiema kostkami. Schodzenie po stromych urwiskach jest
sudne! Warto tez zwrocic uwage, Ze test byl przeprowadzony w sposob
swny dla graczy — nieberpieczefstwo zejécia i zwiazek o] czynnosci ze
ZFrecznodeia jest oczywisty i nie ma celu, by go skrywaé.

A: No, leraz schodze ja. Mnie musi sie udad, mam wysokqg Zrecznosc.

Whrzucitam... dwie szostli, 121/

MG: Spadasz z loskotem, az ziemia jeczy. Tracisz (rzut 1k6) pieé pun-
kiw. Zapisz to na swojej karcie,

A= 5 punkiow?! Kiory z was, cheiatabym wiedzied, zrezygnowal z do-
datkowey liny? Sy

B Ty sama. Mowitas, ze wiedy w nasze worki wejdzie wiecef zlota.,

A= Nie gadaj tyle, tylko schodz.

& Poczekay, Arebell, staniemy w dole | bedziemy go lapaé, jesli spadnie.

f

A: Spadnie, to potlucze i siebie i nas.
C: ChodZ, Arebell, nie marudz. Zlaz, Branl, my sioimy na dole.
Komentarz:

Tego znowu nie przewidzial scenariusz! Ale zadeklarowana przez
graczy czynnos¢ musi by¢ sprawdzona. MG decyduije: jeéli Brant spad-
nie, ,zlapanie” go w dole przez kolegdw wymagalo bedzie od tych os-
tatnich testu na Site, mod. +1 — bo nie tak tatwo zlapaé lecacego z wy-
sokosci, Jesli test bedzie udany, wéwezas wszyscy — i spadajacy i ubez-
pieczajacy go — odniosa po 1-3 punkiy obrazen.

Schodzacy Brant wyrzuca 10, mod. +1 = 11, jego Zrecznodc = 10.
MG: Branl, kamien usuwa ci sig spod ndg, spadasz!

(Sita Corwina — 11, Sita Arebell — 8, razem 19, érednia, zaokraglana

zawsze w gore — 10, Rzut 2k6 daje 9, test udany)

MG: .. spadasz wprost w ramiona Arebell { Corwina. Od impetit sia-
dacie na ziemi, ale nikt nie adnosi obrazen.

B: Dobra nasza!

Az Dobra iwoja, Nas nikl nie fapal.

Komentarz:

Corwin i Arebell ,lapali” Branta wspdlnie — test byt zatem przep-
rowadzony do sredniej Sity dzialajacych jednoczednie bohaterdw, Gdy-
by byl nieudany, MG ustalilby obrazenia 1-3 za pomoca k6: 1, 2 przyj-
mujac za 1; 3, 4za 2; 5, 6 za 3.

C: Dobra, wszyscy jestesmy na dole. To znaczy, gdzie?

" MG: Na dnie duzej jaskini, zastanej gruzem i drewnem. Prowadzq

slqd cztery wyjscia— na czlery strony Swiata. Dwa z nich, wschod-
nie i potnocne, iq wykute w kamieniu regularne portale. Na zachiod
i i poludnie wiodg naturaine jaskinie.

A: Ha! Cztery mozliwosci. Nie, w zasadzie dwie— moim zdaniem, trzeba
trzymac sie praejsc sztuczrie wykulych, omijajac naturaine jaskinie.

C: Stuszna wwaga. Ja tez tak sqdze. Chodzmy portalem poinocrym.
MG przeglada odpawiedni fragment scenariusza i trafia na opis ko-
rytarza poludniowego, tego, ktdrym bohaterowie nie chea iéé:

.Ma tu swoje legowisko ogromy jaszezur, kidry zaatakuje kazdego

intruza, wchodzacego do jaskini.

Jaszczur K10 W8 A3 (1-6)

Jaszezur jest glodny. Jest 50% szans, ze wyjdzie ze swego legowis-

ka i zaatakuje wczesniej.”

Komentarz:

Scenariusz mowi, Ze jaszezur moze zachowac sig dwojako — albo be-
dzie siedzial w legowisku i napadnie tylko na tych, ktorzy wkrocza na
jego teren, albo pospieszy z atakiem, napadnie na druzyne w jaskini
z czterema wyjsciami, nawet jesli nie wejda w poludniowy korytarz. Jest
to nastepny rodzaj mechaniki gry, kidry poznajemy — ustalenie prawdo-
podobienstwa zdarzenia. Scenariusz podaje je — 50%, fifty-fifty. Zadecy-
duje zatem rzur 1k6 — 1, 2, 3 oznaczalo bedzie, Ze jaszczur pozostanie
W jamie, 4, 5, 6 — ze wylezie z niej i zaatakuje. Ten rodzaj ,wyboru” nie
moze si¢ dokona¢ w drodze testowania — na zachowanie sie jaszczura
zadna z cech bohaterdw nie ma przeciez wplywu, Rzut 1k6 daje 5.
MG: Z poludniowego korytarza dobiega was nagle zlowrogi syk, Wi-

dzicie ogromnego jaszczura, kidry wypelza stamiqd, szczerzqc ost-

re kly. Gad sunie prosto na was/

C: Za bron/

Komentarz:

Za moment dojdzie do walki, do starcia, do oreznej rozprawy. Wal-
ki z potworami bohaterowie beda w podziemiach staczaé bardzo czes-
to, a wiec mechanika rozstrzygania walk i bitew musi by¢ przez Mis-
trza opanowana doktadnie.

Jaszczur jest ograniczony w swoich atrybutach — ma ich tylko trzy:
Kondydje i Walke, oznaczajace dokladnie to samo, co u bohaterdw,
oraz zupeinie nows ceche: Zdolnodc Ataku, w skrécie Atak (A), ktéra
okresla z iloma przeciwnikami jednoczesnie moze walczy¢ porwdr,
Jaszczur, jak wynika z jego Ataku, moze walczy¢ jednoczeénie z trzema.

Podane w ,charakterystyce” jaszczura (1-6) oznacza, 7e przegrane
z nim starcie kosziowac bedzie bohatera od 1 do 6 punktéw Kondydii.
Ciosy, jakie jaszczur wymierza klami, szponami i ogonem, sa rdwnie
niebezpieczne, jak ciosy miecza.

MG: Jaszczur rzuca sie na was, musicie sig bronid! Ustalcie weisze
Wartosci Bojowe— niechaj kazdy rzuci dwie kostki i doda do wyni-
kit swaj poziom cechy Walka.

Mistrz sam ustala Wartos¢ Bojowa (WB) jaszczura — rzut 2k6 daje

10, cecha Walka 8, razem 18.

Az Jamam 21/

B: I8/

C: 17/

MG: Arebell, ciglas jaszczura przez potworny teb {rzuca 1k6 otrzymu-
jac 5) powaznie go raniqc. Brant, odbifes ostrzem miecza zagraza-
Jjace ci szpony, ale i sam nie wyrzqdzites gadowi krzywdy. Corwin,

oberwales, jaszczur smagngf cig ogonem, tracisz (rzuca 1k6) 2 pun-

kly Kondycji. Jaszczur znowu rzuca sig¢ na was! 3




Komentarz:

Odbylo sie pierwsze starcie. Pordwnanie wylosowanych WB dalo
nastepujace rezultaty — Arebell miala WB wyZsz4, niZ jaszczur, Zranita
go wiec mieczem (1-6). Brant mial WB réwng WB gada — a wiec remis,
wzajemne ciosy zostaly sparowane. WB Corwina byla nizsza — a wiec
Corwin przegrat starcie i postradal odpowiednig ilos¢ punktdw Kondydji.

Zauwazmy, ze jaszczur, majac Atak 3, walezy jednoczednie z cala
trojka, ale jego WB ustalana jest tylko raz i poréwnywany z WB wszys-
tkich jego przeciwnikdw w danym starciu.

Drugie starcie — tym razem WB jaszczura wynosi 16, Arebell 18,
Branta 20, Corwina 19. Jaszczur, juz w pierwszym starciu ograniczony
w Kondycji do 10-5=5 punktdw, obecnie traci 3+43+4 punkty — wyloso-
wane kostka obrazenia od mieczédw (1-6) sprowadzaja jego Kondycie
do poziomu poniZej zera.

MG: Jjaszczur pada, drga, nieruchomiefe. fest imnariuy.

Az Szybko poszio. Starajmy sie wigcej walczyc, a mrief spadac. jak do
tej pory, shadanie okazuje si¢ groznigjsze dia naszego zdrowia.

Komentarz:

Walka trwa tak dlugo, az ktoras ze stron ,zginie”, czyli jej Kondycja
spadnie do zera lub poniZej, wzglednie do momentu, gdy jedna ze
stron ucieknie lub podda sie. W naszym przykladzie Japitulacia® Zad-
nej ze stron w gre nie wehodzila — jaszezur jest przeciez dzika, bez-
myélng bestia. Co do ewentualnej ucieczki jaszczura z pola walki — sce-
nariusz nie przewidywal dla potwora takiego zachowania, a i MG uz-
nal, ze dziki, glodny i drapiezny stwor bedzie raczej walczyl do upad-
tego. A gdyby bohaterowie zechcieli .oderwac si¢ od przecawnika™
Mogli to uczyni¢, nie byli osaczeni, z jaskini sg przeciez jeszcze trzy
wyjécia. Probe taka MG uzaleznitby od testu na Zrecznosc. Ucieczke
bohaterowie musieliby zadeklarowaé przed pierwszym starciem lub
pomiedzy kolejnymi starciami, po ustaleniu skutkow tych star¢. W mo-
mencie, gdy WB zostaly juz wylosowane, jest za poZno na cokolwiek
— ciosy juz zostaly zadane, trzeba ustalic¢ skutki.

Zauwazmy, 7e gracze nie wiedzieli i nie powinni wiedzied ile wyno-
sity Kondycja i Walka jaszezura, jaki byl jego Atak i jakie potwor mogt
zadawaé obrazenia. Uslyszeli tylko ogdlny opis. Po pierwszym starciu,
bohaterowie wiedzieli, ze Arebell ,powaznie”, na 5 pkt. zranila jaszczu-
ra. Nie moga jednak wiedzied, ile punktow mu jeszcze pozostalo,

A: Zajrzyjmy do jaskini, = ktdrej jaszczur wyszedl. Moze siedzial na
kupie ziota? ; \

MG: Korptarz prowadzi was do obszernej, slepej kawerny. Lezq tu ol-
braymie glazy, miedzy nimi zas kosci, resziki oporzqdzenia, zar-
dzewiala brovi — niewqipliwie szczqiki ofiar jaszczura.
Komentarz dla MG: .

Kazdy, szperajacy wérod szezatkow, rzuca raz 1k6 i znajduje:

1 - nic; 2 — sakiewke, w niej 10 szt ziota; 3 Z skérzana tarbe,

w niej sznur perel, wart 20 szt. zlota; 4 — 1k6 + 5 szt zlota luzem;

5 zelazny pierScien. Jest to pierécien czarodziejski. PrzyloZony do

kazdego zamka (zamknigcia) powoduje jego natychmiastowe ot-

warcie; 6 — szperajacego ukasi skorpion — strata 2 pkt. Kondygji.

Jedli wynik powtdrzy sie, bierze sie nastgpny w kolejnosci.

A: Trzeba przeszukac 1o pobojowisko! Corwin, Brant, do roboty!

Komentarz:

Mamy tu przykiad innego rodzaju ustalania prawdopodobienstwa
sdarzenia (znaleziska). Szukajacy, stosownie doswyrzuconej ilosci
oczek, .znajdzie” okrer’uiopq w scenariuszu rzecz, przedmiot, skarb, Nie

testuje sie Zrecznodel bohaterdw — scenariusz wymaga, by o znalezisku

decydowal los, szczedcie. Losuje sig tylko raz — inne, nie odnalezione

przedmioty uwaza si¢ za ukryte tak dobrze, Ze bohaterowie nie beda
mieli ,szczescia” ich odnalezé. -

MG: Arebell (1k6=5) na palcu reki szkieleia znalazlas Zelazny pierscien.

A: Zelazny? Nie zloty? Nie chee go. Wirzucam i szikam dalej.

Komentarz:

Magiczny pierscien, zlekcewazony, poleciat w kat. Arebell predko
zadeklarowala czynnodd” — wyrzucila pierscien precz. Gdyby jednak
powiedziata ,, Ciekawe, do czego moze mi sie praydad laki pierscien?”,
MG moglby przetestowaé jej Inteligencie i coé delikatnie podpowie-
dzied. MG nigdy nie moglby powiedzied , To jest pierscien magiczny,
olwiera wszystkie zamki”. Bohaterowie musieliby ustalic wlasciwosci
pierscienia droga prob i bledéw — byé moze, udaloby sie im natrafi¢ na
czarodzieja, krory moglby rozpozna¢ moc i wlasciwosd artefakiu.
MG: Brant(1k6=3), znajdujesz skorzang torbe, a w niej pickny senur perel,
B: 10 rozumiem. Biore go razem = torbg, bede mial w co ladowac

skarby. A nie ma hwprzypadkiem kawatka konopnej liny? Praktyka

dowodzi, Ze bez liny jak bez reki.

Komentarz:

W scenariuszu nie ma stowa o linie. Poniewaz jednak jaszczur po-
zarl tu zapewne czlonkdw innej wyprawy, a lina mogla by¢ .na wy-
posazeniu” ktoregos z jej czlonkdw, MG zaklada, Ze znalezienie jej jest
prawdopodobne — szansa, decyduje, wynosi 2 na szed¢. Innymi stowy,
jesli k6 wyrzuci sie 5 lub 6, Brant znajdzie ling. Wypada 3. y
MG: Nie, nie znajdujesz liny, Brant. Corwin, ty znajdujesz(1k6=3, 3

juz byio, MG bierze wiec 4) rozsypane zlote monety, jest ich igcznie

(1k6=5+5=10) dziesied, 10 sz1. zlota. I na lym koniec, niczego wiecej

nie udaje sig wam znalezc.

Az Jak bedziemy dzielic skarby?

C: Moze o malo oryginalne, ale proponuje sprawiedliwie.

A: Wy podzielcie sie zlotem, ja wezme perly. Lubig klefnoty.

C: W porzqdku.

MG: Zapiszcie-to na waszych kartach. Zaznaczcie, czy whladacie
skarby do sakiewek, czy do workow.

A: Zrobione. A teraz wracamy i idziemy przez polnocny portal.

MG: Korytarz za péinocnym portalem jest niewqiplivie sziucznego po-
chodzenia, podioga i Sciany sq réuno ociosane, gladkie. Po okolo
40 metrach widzicie sciang z cegiel — korytarz koviczy sig Slepo.
Komentarz dla MG:

W $lepej écianie korytarza sq sekretne drzwi — po pociggnieciu za

ukryte w szparze miedzy ceglami Zelazne kotko cata Sciana usunie

sie, odstaniajac preejicie. Kolko jest rrudne do wypatrzenia — test

nz Zrecznose, mod. +2. o
C: Zamurowane, nie przejdziemy tedy.

A: Nie ma rady, wracamy. Sprobujmy drugi porial,

B: Zaraz. Podchodze do ceglanej Sciany i mocno popycham.

MG: Sciana ani drgnie. !

B: Oglgdam Sciang. Nie ma tu jakiegos przejscia?

MG: Sciana jak Sciana, nie zauwazasz w niej niczego szezegolnego.

A: Chodz, Brani, szkoda czasu.

Komentarz:

Brant mial pecha, byt za malo spostrzegawezy, by wykry¢ mecha-
nizm ukrytego przejécia. Testujac jego Zrecznodd, MG rzucal kostkami
w sposob ukryty, niewidoczny dla graczy —inaczej domyéliliby sie, ze
cos tam bylo do wykrycia.

C: ldziemy do drugiego portalu, Mistrzu. Brant, oznaczyles go nd md-
pie? W kiérym to kierunku?

B:  Wischod. ¢ :

Az Proponuje zmiang szyku. Niech na czele idzie ten, klo ma akinalnie

najwyiszq Kondycje, kio najmniej oberwal.

(Gracze przestawiajg szyk. Obecnie najwyzszg Kondycje ma Brant,

za nim idzie ‘Arebell, Corwin zamyka pochdd) :

MG: Korplarz za wschodnim portalem praklycznie nie rozni sig od ko-
rytarza péinocnego, rowniez zostal sztucznie wykuty. Po okofo 50
metrach droge zagradzaja wam drewniane drzuwi.

B: Drewniane, aba. Maja kiambke lub zamek?

MG: Nie.

B: Popycham je lekko.

MG:. Nie ustepiija.

C: Wywalmy je i koniec. Ko tu jest najsilniejszy?

A: Ty ! : ;

G: Dobra. Naszykujcie brosi, gdyby wewngirz kios czatowal, lo z miej-
sca go po thie, Biore maly rozped i wale w te drzwi barkiem. Reu-
cam dwie kostki, wyszlio 9, a moja Sila wynosi 11,

Komentarz:

Jak widzimy, gracze szybko opanowali mechanizm testowania
i wyreczaja MG w pracy. Jest to dopuszczalne. Oczywiscie, test Corwi-
na jest udany. Ale Corwin mogt sic paskudnie pomylic! Tylko MG wie,




jakic naprawde sg te drzwi. Mogly tylko z pozoru by¢ stabe, mogt byc¢

modyfikator do test, a modyfikator zna wylacznie MG, ze scenariu-

sza. 7a drzwiami mogl by¢ mur, o ktdry Corwin mogiby sie zdrowo
potluc. Na szezescie, byly to zwykle drzwi.

MG: Drzwi z trzaskiem ustepujq, wylatijq = zawiasow. Przed wami nie-
duza komnata, na Scianie ponocnef naslgpne drzwi. W kqcie kom-
naty stoi drewniana kukla, griubo ciosany, cziekoksziafiny manekin.

C: Brant, id# pierwszy, i uwazaj. Ta kukla mi sig nie podoba.

B: Wchodze. Ale w razie czego licze, Ze nie zwiejecie, zostawiajgc
mnie samego’

A: Chyba zglupiales. Stanowimy druzyne, czy nie?

B: Wchodze. Staram sig dojsc¢ do polnocnych drzuwi, trzymajgc sig jak
najdale] od lef kukiy.

MG: Kukla porusza sig! Unosi w gore sekate lapy-i wielkie pigsci. Wolno,
niezgrabnie rusza ku tobie, Brani!

B: Arebell! Corwin!

(Z opisu MG wie, ze kukia o Golem K20 W6 Al (1k6+1). Golem,

wykonany z drewna, jest trudny do zranienia. Odnosi zawsze o po-

fowe (zaokr. w gdre) mniej obrazen, niZz wykaZe kostka. Jest jednal
wrazliwy na ogien — wysuszone drewno natychmiast zajmic si¢, pot-
wor splonie. Atakuje tylko tych, ktdrzy cheg podejéc do potnocnych
drzwi, nie bedzie cigal ani atakowal nikogo, kto opusci komnate.)

Komentarz:

Golem ma Atak 1, moze walczy¢ tylko z jednym przeciwniliem na
raz i tylko temu, z kim walczy moze zadawac obrazenia. Poniewaz bo-
haterdw jest troje, dwoje zawsze bedzie walczyé ,z pozydji niezagrozo-
nej” — nie bedac sami narazeni na cios, moga razi¢ golema,

Pierwsze starcie. Obeznani juz nieco z technikg rozstrzygania boju,
‘bohaterowie wylosowali swoje WB: Arebell — 14, Brant — 19, Corwin —
14. Z kim walczy golem? Z Brantem, decyduje MG, bo Brant pierwszy
wszed! do komnaty. WB golema — 9. Przegral ze wszystkimi, 0dn051
obrazenia: 3 + 4 + 6 = 13, polowa = 7.

MG: Widzicie, Ze wasze ciosy odnoszg niewielki skutek — z golema
lecq drzazgi i szczapy, jednak go to nie powstrzymuje. Atakuje
WS TROWL. =
Golem, z Kondvciz ograniczona do 13, losuje swoje WB w drugim

ie MG, ten z kim golem walczy, bedzie wyb-

a¢ bedzie Arebell. 3. 4 — Branta, 5,6 — Corwi-

i — 16, Branz — 19, Corwin — 12. Tyl

rany losowo: 1, 2 oznac
na. Wypada 2. Bohaterowie: Aret

Arebell, obrazenia zadaje mu rowniez Brant, majacy wyzsza od golem

WB. Golem traci 6 + 6 =12, potowa 6 punktow Kondycji.

MG: Kolejne szczapy lecq na ziemie, odrgbaliscie tez pohworowi jed-
ng tape. Ale jemu to nie przeszkadza, atakuje was znowi!

A: Co za zywoine bydle!
Tizecie starcie. Atakowanym jest Corwin., WB golema — 14, MG ob-
niza o 1 karny punkt, do 13. Golem odniost juz sporo obrazen,
a zupelnie nie zagrozil przeciwnikom — sytuacje te nalezy zatem u-
realni¢ w grze — diatego kamy modyiikator. WB bohaterow: Arebell
— 20, Brant — 21, Corwin — 22 (szczcsliwe rzutyd). Golem odnosi ob-
raZenia od calej trdiks — 6 + 4 £5 = 15, polowa 8. Jego Kondycja spa-
da ponizej zera.

MG: Golem zupelnie roziaiuje sie
g0, sami nie bedgc nawer dras

Az Dzickujemy. Nie tracgc czasu, idz

MG: Majd.
Komentarz dla MG:
Dotkniecie klamki, bedacej czarodziejska pulapka, powoduje szok
podobny do elekirycznego — 1k6 punktow utraty Kondycji. Taki
sam skutek powoduje dotkniecie klamki przedmiotern metalowym,
np. bronia. Wywazenie drzwi tak, aby klamki nie dotknad, wymaga
zdania zardwno testu na Sile, jak i na Zrecznosc. Ktorykolwiek test
nieudany oznacza obrazenia.

A: Naciskam na klambke.

MG: Niewiadoma sila poraza cig i ciska o ziemie, wijesz sig z bolu.

Tracisz— 4 punkty Kondycji,

Od glupiej klamki. Zabilam dwa potwory, a zwala mnie z nog

zwykia klamka!

To pulapka. Trzeba sie zastanowic, jak jg rozbroic,..

Albo poszukac innej drogi.

Nie. I golem, i la puitapka byly przygoloware na nigproszonych gos-

ci. Nie zastawia sie putapek na drogach prowadzgcych donikad.

Musimy is¢ tedy. Ale jak?

I bohaterska tréjlka podazy dalej, gdy rozbroi pulapke i wywazy

drzwi. W glab mrocznych korytarzy, przez chwiejne mostki nad bez-

dennymi przepasciami. Przez ukryte przejécia i zapadnie, na dolne po-

ziomy, gdzie czyhaja potwory o wiele groznieisze od tych, ktdre juz

udalo sie im pokonad. By¢ moze uda sie druzynie zdobyé magiczne

ciosgmi. Pokonaliscie

J
iemy dalej. Dr-u: majqg klamke?

>

alt- Rl

przedmioty, eliksiry i czarodziejska bron. Byd moze uda sie im zdobyd
i pozyska¢ sprzymierzencdw. 1 wtedy, w najdalszym zakatku labiryntu,
odnajdg strzezong przez gobliny kryjowke czarownika Kurruka i stocza
ostatnia, $miertelna walke. Potem, jako zwyciezcy, obladowani skarba-
mi, prowadzac uwolniona corke elfa, powrdea na powierzchnie.

Koniec gry. Czy koniec zabawy? Otz nie. Dobry scenariusz moze
by¢ wykorzystywany wielokrotnie przez t¢ sama grupe graczy, w tych
samych, co poprzednio, rolach — Arebell, Branta i Corwina. Wystarczy
tylko drobna ziniana scenariusza, dla przykiadu: :

— Czarownik Kurruk miat drugi, lepiej zamaskowany skarbicc, ktore-
go nie odkryli, a o kedrym dowiedza sie od corki Gilraela.

— Inny mag zechee, by druzyna zaprowadzila go do nekropolii, chce
bowiem, rozszyfrowad tajemne napisy na sarkofagach. W rzeczy-
wistosci, napisy zawieraja zaklecia, wywolujace demony...

— Do podziemi zbiegl niebezpieczny przestepca, skrzyknal bande or-
kdw i krasnoluddw renegardw. Za jego glowe wyznaczono nagrode...
Arebell, Brant i Corwin beda juz jako tako znali labirynt. Nie szko-

dzi! ,Ruchy tektoniczne” mogly przecicz zawali¢ nicktdre korytarze,
a otworzy¢ inne. Nowe potwory mogly ,zasiedli¢” zakamarki i po-
mieszczenia. Korzystajge z przetartych szlakow, do akgji mogta whkro-
czy¢ konkurencja, nie zawsze Zyczliwa. Krasnoludy mogly wznowic
wydobycie srebra, i tak dalej. Po drobnych, kosmetycznych wrecz
zmianach i poprawkach scenariusza, gra moze toczy¢ sig dalej.

A jeteli Arebell, Brant i Corwin zgineli w lachach, jesli nigdy nie
wracili na powierzchnig? Prosze bardzo ~ i sami gracze moga juz na
drugi dzien wcieli¢ sie w role Daelli, Erlenstra i Farlafa — stworzy¢ eki-
pe mécicieli, Graczom, rzecz jasna, nie wolno bedzie skorzystac z ma-
pY poprzednikdw. Nie przejma sie tym, sadzac, Ze pamietaja labirynt
dokfadnie. Za pomocy Jkosmetyki” scenariusza, opisanej powyzej,
Mistrz Gry predko wyprowadzi ich z bledu. Na przyklad, gracze beda
pamietali ile klopotdw sprawily im niebezpieczne zejécia i zabiora ze
soba cale narecza sznurowych drabinek. A tu — niespodziankal Do ko-
rytarzy przedostata sie woda z podzmmnt‘go jeziora — lepiej by zrobili
zabwra]qc z sobg todke.

Oczywidcie, kosmetyka scenariusza w przypadku kolejnej wypra-
wy ,szlakiem zaginionych poprzednikdw” musi uwzgledniac ,sytuacie
realna”, umozliwiajaca podazanie tropem poprzedniej druzyny. Wyla-
mane drzwi nie _zrosna sie” przeciez. Tu i Owdzie na podlodze lezed
beda szczatki pomomw pokonanych przez poprzednikow — a przy
nich moga czatowad grozni padlinozercyl Stwory i stworzenia, z ktdry-
mi poprzednia druzyna dogadala sie czy wrecz zaptzyjaZnila, beds ich
pamietac i beda Zyczliwie nastawione do idacych za nimi  przyjaciél”.
Porwory, ktérych tamei okpili lub oszukali, mogg chcied sie odegrad.

Caly urok gier fabulamych polega na fakcie, Ze nawet bez istot-
nych zmian scenariusza nie da sie dwukrotnie rozegra¢ gry tak samo —
kazda gra to nowa, niepowtarzalna przygoda.

Sprébujcie - przekonacie si¢ sami.
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PODRECZNIK MISTRZA GRY

Testowanie i ustalanie prawdopodobicﬁstwa

Ci miloénicy gier fabularnych, kidrzy od pewnego czasu czytaja na-
sze pisemko, rozumieja juz ogdlne zasady zabawy — zwlaszcza zas
pewne techniki, stosowane przez Mistrza Gry. Wiedza wiec, Ze gra od-
bywa si¢ ,w wyobrazni i na kartce papieru”; wszystkie akcje, czynnos-
ci, dzialania i przedsiewziecia graczy w narzuconych scenariuszem sy-
tuacjach odbywaja sie w imaginacji, a ich przejawem jest konkretna
deklaracja, jaka gracze skladaja Mistrzowi Gry. Do niego zas nalezy fa-
czenie owych akeji w pewien laficuch zdarzen, w logiczny zwigzek
przyczynowo — skutkowy. Jak w kazdej grze, rozwaj wypadkdw uza-
lezniony jest réwniez od losu, od szczedcia. To, czym gra fabularna
rd2ni sie od rozgrywanego na planszy Chiriczykd, polega na Jsymulo-
waniu rzeczywistosci”, na uzaleZnieniu rozwoju wypadkdw zardwno
od $lepego przypadku, jak rdwniez, nawet w gldwnej mierze, od zalo-
zonych i przyjetych w rozgrywee realiéw”.

Na przykiad odbywajacy sie w wyobrazni, zadeklarowany skok bo-
hatera przez skalng rozpadling moZe si¢ udad, ale tez moze skonczy¢
sie tragicznie. O tym, co si¢ stanie, zadecyduje los, symulowany w gree
przez rzut kostkami. Tyle, #e bohater bardzicj zreczny (czyli 0 Wyso-
kim poziomie cechy Zrecznosd) ma wieksze szanse niz mniej zreczny
— zrecznemu ,szczedcie sprzyja” — margines jego ryzyka, prawdopodo-
bieAstwo pecha czy jzlotego losu” jest bardzo male lub prawie zadne.

O powodzeniu lub niepowodzeniu podejmowanej przez hohatera
(gracza) akcji decyduje zatem los, ale takze w mniejszym lub wigk-
szym stopniu Mistrz Gry, pelnigcy w grze jak gdyby ,obowiazki” losu.
Gloéwnym jego tutaj dziataniem jest testowanie. Testowanie to najwaz-
niejsza i najczedcie] stosowana procedura w pracy Mistrza Gry.

Wiemy juz, ze mechanika testowania polega na rzuceniu dwiema
kostkami szedciodciennymi i poréwnaniu wyniku z poziomem podda-
wanej testowi cechy bohatera, Wynik rzutu nizszy od poziomu cechy
(lub jej réwny) oznacza przedsiewziccie udane. Wynik wyzszy niz po-
ziom cechy — oznacza niepowodzenie.

O przeprowadzeniu testu zawsze decyduje Mistrz Gry — na paodsta-
wie zalecen scenariusza lub z wiasnej inicjatywy, gdy czynnogei i akdje

hohaterdw wykraczaja poza narzucone konwencjg ramy. Sprawa gra- |

czy jest natomiast precyzyjne opisywanie i deklarowanie czynnosci, ja-
kie odgrywany przez nich bohater wykonuje lub zamierza wykonac.

Niezmiernie wazne dla gry jest clok}adne_okreélanfe przez graczy
czynnodci swoich bohateréw np: ,Idziemy péinocnym koryiarzem
Dobijamy sie do bramy.”, ,Zagladam pod kanape.” ird.

Mistrz, chociaz bez przerwy wyshichuje oSwiadezen graczy, kiero-
wanych do siebie, do konkretnej, siedzacej przy tym samym stole oso-
by, nie jest dla graczy partnerem do 1ozmowy ani dyskusji. Musi igno-
rowad pytania typu: ,Czy w tych drzwiach jest pulapka?”, ,Ta woda
pewnie jest zatruta, prawda?”, Kioredy mamy teraz DOjSC?”.

Podobne pytania nie sa deklaracia czynnosci, nie moga tedy byc
przyczynkiem do zastosowania testu. Aby Mistrz mégt na nie odpo-
wiedzie¢, musialyby by¢ sformulowane inaczej — tak, by wyraznie su-
gerowaly podejmowanie dzialaf, 2 wiec: ,Czy w tych drawiach nie
widze niczego podejrzanego?” (czynnost: obserwacja drzwi, podsta-
wa do testu na Zrecznodd), ,Czy ta woda nie ma podejrzanego zapa-
chu?" (czynnoéé: ,organoleptyczne” badanie wody), Ktéry z tych ko-
mytarzy wyglada na bardzief uczeszczany?” (czynnodé: poszukiwanie
Sladow) itp.

Niekiedy Mistrz moze zazada¢ od graczy bardziej precyzyjnego ok-
redlenia sposobu wykonywania dancj czynnodci lub inicjowania akdji.
Gracze bardzo predko przyzwyczajaja si¢ do uzywan ia okreslen ,zbio-
rowych”. O ile mozna to akceprowac przy oéwiadczeniach w rodzaju
np: ,Ruszamy polnocnym korplarzem.”, 10 Przy anonsowaniu takich
jak: ,Naciskamy na klamke.”, ,Zagladamy przez dziurke od klucza”
czy , Whiadamy palec do szpary w Scianie.”, Mistiz musi zazadad okres-
lenia, kto konkretnie naciska, zaglada czy witada.

Zadajac takich wyjadnien, MG nie moze nic sugerowac, Jezell
gracz deklaruje: ,Naciskam klamke”, a w klamee jest ukryty zatruty
kolec, Mistrz nie moze pytac . Jak naciskasz? Rekg?” Jest przeciez
oczywiste, ze klamke naciska si¢ reka, a nie noga, zadkiem lub czub-
kiem glowy. Po tak postawionym pytaniu kazdy bohater odskoczy od
drzwi jak oparzony i natychmiast ,poprawi si¢” oé$wiadczajac, ze na-
ciskat klingg miecza.

Testowanie jest to pordwnywanie wyniku rzutu kostek z poziomem
jednej z cech bohatera. Kiedy i ktorej?

1. Sita

Tutaj malo jest watpliwodci i nieporozumien. Czynnosci typowo si-
lowe (wywazanie drzwi, podnoszenie ciezardw, tamanie krat i pod-
kéw) dajg sie latwo |, zaklasyfikowad”, okreslenie rodzaju przeprowd-
dzanego testu nie stanowi zadnego problemu. Zauwazmy jednak, ze
Sita jest rowniez testowana wtedy, gdy decydujacym czynnikiem jest
waga bohatera (np. chodzenie po cienkim lodzie), gdyz zaklada sie,
ze im bohater silniejszy, tym wigksza masa jego ciala. Mozna ez testo-
wadé Site, testujac cechy od niej zaleine, a wig¢c odpornosc na choroby,
jady, trucizny, wycienczenie itp. — bowiem silnicjszy bohater jest zara-
zem zdrowszy i bardziej wytrzymaty.

Niektore czynnosci czv zdarzenia moga budzi¢ warpliwosci — jaki
przeprowadzi¢ rodzaj testu, co jest bardziej decydujace: Sita czy Zrecz-
noé¢, np. plywanie albo wspinaczka po linie. Jesli scenariusz o tym
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nie wspomina, a Mistrz nie moze sig zdecydowad, winien wowczas
testowad ceche o wyzszym poziomie.
2. Zrecznosc z

Ta cecha, dla odmiany, obejmuje tak bogaty zestaw ,przyrodzo-
nych daréw” ciala bohatera, 7e bezwzglednie awansuje na pierwsze
miejsce pod wzglgdem ilosci testéw w grze. Gibkod¢ ciala, refleks,
zmyst réwnowagi, zreczne dlonie i palce, skacznodé, szybkobieznode,
umiejgtnos¢ wspinaczki i biyskawicznych unikow. Strzelanie z fuku
i mintanie pociskéw, Padchody ,na paluszkach” i krycie si¢ w zaros-
lach. Tropienie $laddw. Bystry wzrok; shuch, wech, smak, dotylk. T wie-
le, wicle innych przymiotow.

W testowaniu Zrecznoscl ogromng role odgrywaja tzw. modyfikato-
ty. Beda to bowiem zardwno czynnodel wymagajace malpich akrobacji
i cuddw zrecznodcl”, jak i mwykle, codzienne zajecia. Moze sig oka-
zaé, 7 standardowe modyfikatory (1-5) beda niewystarczajace. Trzeba
bedzie rozgranicza¢ dzialania, ktére udajg sie wylacznie sprawnym ak-
robatom, ,ludziom-muchom” od takich, ktére nie udaja sie tylko abso-
lutnym pechowcom czy famagom; weedy zastosowad trzeba modyfika-
tory ulatwiajace. Trzeba bedzie testowad Zrecznose bohaterdw takze
w sytuacjach, kiedy prawdopodobienstwo wyczynu jest bardzo nikle,
wowezas nicodzowna okaze sie kombinacja ,szansy procentowej”
z poziomem cechy Zrecznos¢. Na przyklad uznaje sig, Ze jest tylko




5% szans na powodzenie jakiej$ czynnosci lub zdarzenia i zaklada
jednoczesnie, ze dla zrecznych (Zrecznosc=10-11) mozliwos¢ owa
wynosi 10%, za$ dla najzreczniejszych (12) — 15%.

Albo tez szansa na powodzenie wyjatkowo trudnej czynnosci wy-
nosi 10% i maja ja wlko ci, ktdrzy ,zdadza” test na Zrecznosé. Niez-
reczni, ktorzy nie zdali testu, pozbawieni sa mozliwosci wykonania do-
datkowego rzulu procentowego, a tym samym jakichkolwiek szans na
zakonczenie testowancj akcji sukeesem.

3. Inteligencja

Najczedciej testuje sie te ceche przy czynnosciach wymagajacych
wiedzy (w naszej grze jest to celowe uproszczenie; w Advanced Dunge-
ons and Dragons, na przyklad. bohaterowie majg zardwno Inteligen-
cje”, jak i ,Wiedze"). 53 to: znaiomost obcych alfabetdw i jezykdw, zwy-
czajow, praw, Rozpoznawanie rzeczy cennych, jak kruszece, kosztownos-
ci, artefakty magiczne i rzeczy pozyviecznych, jak eliksiry, lekarstwa, zio-
fa. Testuje sie t rowniez zdolnos¢ do demaskowania prob oszustwa
czy klamstwa i podstepu ze sronay potwordw i wrogdw. I odwrotnie —
skutecznos¢ wilasnych podsiepow i ktamstewek”. Umiejetnosé negocja-
dji, wylgiwania sie, przekonywania, namawiania ,do grzechu”; uwodze-
nie plci przeciwnej § odpornos¢ na damskie (meskie) uroki.

Udany test na Inteligencje moze ustrzec bohatera przed nakazang
scenariuszem paniczna ucieczky na widok strasznego potwora, przed
utratg punktdw Warosci Bojowej, wywolana paralizujacym strachem
lub przed magiczaym czy naturalnym obtedem. W grze zaawansowa-
nej Inteligencia testowana jest rowniez w celu ustalenia odpornoéei czy
immunitetu na pewne rodzaje magii i iluzji.

Wreszcie, testowanie Inteligencji Mistrz moze tez trakrowad jako ,ha-
mulec” dla wyjatkowo ghupich posuniec¢ graczy, zwlaszcza przed ulu-
bionymi, niestety, przez niektorych graczy akcjami, noszacymi charakter
bezprawny i kryminalny. Jezeli, na przyklad, pierwsza czynnoécia, jakg
bohater deklaruje po przybyciu do miasteczka, jest podpalenie ratusza,
Mistrz testuje jego Inteligencie, a po zdanym tescie informuje: ,Nie. Te-
20 nie robisz. festes na to za madry, wiesz, jakie mogag by¢ skutki”, Jest
to jeden z niewielu przypadkdw ingerowania Mistrza w swobode pos-
tepowania graczy. ;

Testowanie za pomoca dwoch kostek daje w grze mozliwosci usta-
lenia skutkdw kazdego absolutnie posuniecia. czynnosdi czy akcji: od
préby rozpalenia ogniska za pomoca dwoch patykéw poczynajac, na
prébie uwiedzenia corki burmistrza konczac. Jako zasade Mistrz musi
przyjac, ze kazda czynnoéc mozina wykonad, kazda moze sie udac.
Testuje sie zawsze, a o wigkszym czy mniejszym stopniu prawdopo-
dobienistwa decyduje narzucany modyfikator.

Sposcby testowania

1. Testowanic jednorazowe jednej cechy

Stosowane naiczescie] przy czynnosciach prostych i jednorazowych.
Bohater, rozpedziwszy sie, uderza barkiem w zamkniete drzwi. Scena-
riusz nic nie méwi o tym. Ze drzwi sa _supermocne”, réwniez logika
i zdrowy rozsadek nie upowainia@ do takiego wniosku. A zatem jest to
czcl wynik rze dwa Kostek jest nizszy od pozio-
D mu rowny. o dizwi wyleca z zawiasow. Je-
drzwi posrstans Spokomie na SWOIm miejscu.

mu cechy Sita hoh
zeli wynik bedzie wyzszv.
2. Testowanie wiclokrotae

Bohater, pragnacy zobaczyc okolice. wdrapase sie na czubek wyso-
kiego debu. Wriedy przeprowadza sic trzy koleme testy na Zrecznoéd;
przy czym do drugiego i trzec testu wprowadza si¢ modyfikator
utrudniajgcy — wiadomo bowiem, Ze im wyzej, tvym trudniej, a galazki
ciensze. Na czubek wdrapie si¢ ten, kto zda wszystkie trzy testy. Kt6-
rykolwiek z testéw niendanych oznacza upadek — z rdinej wysokodei,
Znajdzie to wynik w zrdinicowanych, mniejszych lub wigkszych ob-
razeniach, odniesionych wskutek tego upadku.
3. Testowanie kilku cech

Wicher dmie, sznurowy mostek nad przepascia kolysze si¢ jak sza-
lony. Aby nie spasc, trzeba sie mocno trzymad (test na Sile) i mied zna-
komite wyczucie réwnowagi (test na Zrecznosd). Jezeli kidrykolwiek
z testdw jest nicudany...
4. Testowanic zhiorowe wSredniej” cechy

Wejscie do jaskini blokuje glaz. Scenariusz okredla, Ze do jego odsunie-
cia potrzebna jest Sita minimum 40 i zdany test. Bohaterdw jest czworo,
ich taczna Sita wynosi 42 i biora sie za kamien wspolnie. Wynik rzutu
dwiema kostkami (9) Mistrz porownuje ze Srednia Silg wspdldzialajace;
druzyny, zackmglona w gdre —ta wynosi 11. Glaz odwalony, droga wolna.
3. Testowanie poziomu cechy

W zasadzie nie jest to w ogdle testowanie, nie uzywa sie bowiem
kostek. Zaklada sig, ze pewien graniczny poziom cechy niejako auto-
matycznie gwarantuje powodzenie: ,Aby zrozumie¢ znaczenie napisu
na bramie, trzeba mie¢ Inteligencje nie nizsza niz 117, ,Dla uruchomie-
nia kolowrotu potrzebna jest Sita nie mniejsza niz 35", ,Unikng obra-
zen jedynie ci, ktdrych Zrecznosd jest wyzsza niz 10” itp.

Testowanie poziomu stosowane bywa przez Mistrza przy pilotowa-
niu duzych druzyn — pozwala na utrzymanie lepszego tempa gry.

Szczegélne rodzaje testowania

1. Testowanie sckretne

Najczesciej, aby utatwic sobie i tak juz zawilg buchalterie Mistrz,
styszac od gracza: , Wiylamuge krale z okna” mowi:  Rzud, bratku, dwie
kostki. Co tam wyszio? Sze$c? A Sile masz jakq? Osiem, tak? Dobrze!
Krata lezy na podlodze’.

Nie zawsze tak bedzie. Wiekszos¢ z testdw Mistrz przeprowadza
sam, w sposob ukryty, niewidoczny i nieslyszalny dla graczy. Gdyby
po deklaracji: , Opukuje podioge kommnaty.” gracz ustyszal stk tocza-
cych sie po stole kostek, a potem odpowiedz: ,Niczego nie znalaz-
fes.”, mozna spokojnie zatozyc¢, e cata druzyna natychmiast przystapi
do zrywania podiogi. Bedzie podejrzewad, Ze sg pod nig ukryte skar-
by, a kolega po prostu nie zdal testu na Zrecznosc.

W wielu sytuacjach gracze nie powinni nawet podejrzewad, ze ich
testowano. Sekretne sq przy testowaniu réwniez wszelkie modyfikato-
1y, wie o nich tylko Mistrz. Nie mowi graczon: , Do wywazenia drzuwi,
ktdre widzicie, potrzebne jest zdanie testu z modyfikatorem plus dwa.”,
ale , Drzwi wygladajg na dosc solidne”.

2. Testowanie falszywe

W powyzszym przykladzie na ,skarby pod podioga” réwnie nie-
celowe byloby ujawnienie testu, jesli pod podlogg jest skrytka, jak
i wprowadzenie druzyny w blad pozorowaniem testowania, jesli
skrytki niec ma. Test falszywy, obliczony ewidentnie na wprowadze-
nie graczy w blad ma fatalne dla gry skutki — zmniejsza bowiem zau-
fanie graczy do Mistrza, wiare w jego obiektywizm. Gra nie moze
przerodzid sie z pozorowanej przygody” w walke Mistrza z graczami
na zasadzie Jkto kogo?”, Kiedy zatem wolno Mistrzowi przeprowa-
dzi¢ test  fatszywy"? Pozorowac, ze za ekranem z tektry kosci byly
rzucone™ Wtedy, gdy tego rodzaju chwyty podnoszg atrakcyjnosc
gry, wzbogacajg jej atmosfere. Jezeli druzyna przechodzi na druga
strone przepasci po mostku, ktdry w mysl scenariusza jest solidny
i trwvaty Mistrz moze, za zastona z tektury, rzucic falszywie” kostka-
mi. Niech gracze troche spoca sie ze strachu, a co wazniejsze, niech
uswiadomia sobie, Ze moga byc na ich drodze i inne, bardziej nie-
bezpieczne przeszkody, na ktorych trzeba uwazac i pomysled o ase-
kuradji. Jesli po deklaradji: , Ruszamy pétnocnym korylarzem.” usty-
sza grzechot kosték na blacie stolu, przypomni im to, Ze znajdujg sie
w krainie pulapek i zasadzek, gdzie trzeba is¢ cicho, czujnie i uwaz-
nie patrzec¢ pod nogi..

3. Testowanie odwrotne

Bywa stosowane w scenariuszach jako swoiste urozmaicenie gry.
Powodzenie jakiej$ czynnosci, skutek pozytywny, wymaga nieudanego
testu, Oto dwa przyklady, oba z konkretnych scenariuszy:

~ bohaterowie wchodza w posiadanie fukéw wyrabianych przez Sid-
he, malenkie ledne elfy. Jest to bron niezawodna, niezwykle celna,
ale jednoczeénie tak delikatna w budowie, Ze kaZda proba napiecia
takiego tuku wymaga nieudanego testu na Site, Jedli test jest udany,
tuk tamie sie i jest bezuzyteczny. Bron dla stabeuszy o delikatnych
paluszkach!




— bohaterowie, ktérych barka ugrzezla w bagiennym trzcinowisku,
zmuszeni sa holowacd ja ,po burtacku”, po szyje w wodzie i Smier-
dzacym blocie, rojacym sie od obrzydliwego robactwa i krwioZer-
czych pijawek. Do holowania potrzebna jest wspolna Sita, musi to
robi¢ prawie cala druzyna. Coz, kiedy kazdy, kto zda test na Inteli-
gencje, nie jest w stanie znied¢ tej obrzydliwodci — mdleje lub od-
mawia udzialu w przedsiewzieciu — nie moze holowac barki. Los
wyprawy w rekach silnych, ale indyferentnych ciotkdw!
4. Testowanie pozorne

Scenariusz moze przewidywad zdobycie przez bohaterdw jakicgos
cudownego, magicznego Srodka lub artefaku, ktory czasowo lub per-
manentnie podwyzsza poziom jednej lub kilku cech bohatera tak, ze
wiekszosd testow bedzie zdanych niejako automatycznic. Mistrz nie
powinien informowad o tym gracza, lecz testowad go pozornie i cze-
kaé, az sam gracz polapie sie w swoich nadludzkich zdolnosciach
i skojarzy je z posiadanym przedmiotem. To samo dotyczy wypadkdw,
gdy poziom jednej lub kilku cech zostanie magicznie zmniejszony do
poziomu tak niskiego, ze zdanie testu bedzie praktycznie niemozliwe.
5. Testowanie powtarzane '

Rohater, poszukujacy ukrytego przejécia, kiory nie zda testu na
Zrecznodd, slyszy: | Niczego nie znalazles.”, czesto odpowiada: |, Szu-
kam dale].”. Inny bohater, nie zdawszy testu na Site, odbija sig jak pit-
ka od wywazanych drzwi, wszelako deklaruje: , Probuje jeszcze raz.”.
Bohater, ktdry nie zdat testu na Inteligencje, nie jest w stanie zrozu-
mieé treéei hieroglifdw na plycie grobowea, lecz ogtasza: |, Wysilam
mézgownice jeszcze raz i probuje zrozumiec.”.

W podobnych symuacjach Mistrz kieruje sie przede wszystkim logi-
-ka, zdrowym rozsadkiem i prawdopodobienistwem sytuacyjnym. Co
oznaczat test, jaka ,czynno$c” symulowal? W powyzszych przykladach
nic nie stoi na przeszkodzie, aby, odbiwszy si¢ od mocnych drzwi,
wstad i prébowaé wywazaé je po raz kolejny. Tyle, ze kolejna proba
powinna by¢ obciazona modyfikatorem utrudniajacym (+1), co okres-
la¢ ma zmeczenie i wezesniejsze pottuczenie sie wywazajacego. To sa-
mo z ponownym testem na Zrecznod¢ bohatera, poszukujacego sek-
retnych drzwi — moze, rzecz jasna, szukac dalej. Takie poszukiwanie
to sprawa szezedcia, ktore moze uémiechnacd sig” dopiero przy nas-
tepnych prébach. Mistrz powinien jednak postapic inaczej w podanym
przypadku odezytywania hieroglifow. Test nieudany oznacza, ze Inte-
ligencia bohatera wyklucza zrozumienie napisu; dalsze testy sg bezce-
lowe. Czasami, lecz rzadko, o mozliwosci ponowienia testow decydu-
je scenariusz. Czesciej jednak musi decydowad sam Mistrz.

Ustalanie prawdopodobiciistwa zdarzenia

W grach fabularnych réwnie wazng jak testowanie i takie czgsto
stosowang czynnoscia Mistrza bedzie ustalanie prawdopodobienstwa
zajstnienia jakiegod zdarzenia czy syruacji. Bedzie to mialo miejsce
wowezas, kiedy na tok wypadkdw zadna z cech bohateréw nie bedzie
miata wplywu, gdy decydowaé bedzie wylacznie los, czyli rzut kost-
kami. Jednak i w takim razie nie bedzie to zwykle rzucanie kostkami,
do jakiego przyzwyczailidmy sie, powiedzmy, grajac w Chiriczyka.
1 tu los bedzie écidle powigzany z ,logika sytuacji”, z ,realiami” fantas-
tycznego Swiata. z

Scenariusz czesto nakazuje Mistrzowi poszukiwanie za pomoca rzu-
1ow kostkami zdarzen, jakie mogg mie¢ miejsce. Z przytoczonego
w pierwszym odcinku przykladu, z preygod Arebell, Branta i Corwina
w lochach kopalni, pamietacie zapewne jaszczura, ktory spalby spo-
kojnie w legowisku, gdyby Mistrz wyrzucit kostka 1, 2 lub 3. Ale po-
niewaz Mistrz wylosowal wynik z przedzialu 4, 5, 6 — jaszczur obudzil
sie i zaatakowal druzyng. Pamigtacie tez znaleziska w jamie potwora;
odpowiedniej ilosci wyrzuconych kostka oczek odpowiadalo znalezie-
nie jakiego$ przedmiotu wirod gruzdw i szkieletaw.

Poniewaz zaden scenariusz nie przewidzi wszystkich zachowan
graczy, bardzo czesto Mistrz bedzie musiat sam ustalic jak dalece praw-
dopodobny jest okreslony skutek ich akcji. Najprostsza metody jest
uzywanie kostki szesciosciennej; zaklada sie przy tym, 7Ze jest jedna
szansa na szeéd, trzy szanse na szesé, pied szans na szedl itp.

Sposobem bardziej zaawansowanym, dajacym wiekszy rozkiad
prawdopodobienstwa jest uzywanie ,szansy procentowej”, postugujac
si¢ przy tym kostkami dzesieciosciennymi lub dwudziestosciennymi.
Dopdki nie stana sie one w naszym kraju powszechnie dostepne, mo-
Zemy je zastapi¢ odpowiednio ponumerowanymi  losami”, wyciggany-
mi z kapelusza lub innego przystosowanego pojemnika. Zakiada sie,
ze gdy jest 60% szans na powodzenie jakiegos przedsiewzigcia lub za-
istnienie jakiegos zdarzenia, spoéréd Joséw” ponumerowanych od 1
do 0" nalezy wyciagnad 1, 2, 3, 4, 5 lub 6. Przy 95% szans moZna sie,
na preyklad, uméwic, ze sposrod karteczek ponumerowanych od 17
do ,,20” tylko wyciagniecie ,20” oznacza niepowodzenie.

A zatem wszystko bardzo proste. Trzeba ustali¢ jszans¢” i rzucid
kostka. Gdzie jednak miejsce na realia, na Jogike zdarzen™

Przedledimy preykiad tak banalny, Ze trudno o prostszy. Druzyna
bohateréw wedruje miedza wérdd pdl malowanych zbozem rozmai-
tem”. Zgodnie ze scenariuszem $3 tam wiedniacy, zajeci kodba. Bohate-
rowie postanawiaja spytac jednego z nich o droge do najbliZszej ober-
2y, Scenariusz nic nie mowi o reakeji wiesniaka. :

Co robi Mistrz? :

1. Mistrz decyduje, Zze najbardziej prawdopodobna reakeja chiopa be-
dzie wyciggniecie reki we wlasciwym kierunku i odpowiedz: , 7a-
mdjl”. Uwaza sie to za tak pewne i oczywiste, Ze nie przeprowadza
sic zadnego losowania. Juz, juz Mistrz ma zakomunikowac to gra-
czom, gdy nagle opadaja go watpliwosci: czy to prawidlowe? Czy
ma prawo arbitralnie decydowac? Ale przeciez, zeby gra byla inte-
resujaca nie mozna rezygnowac z zadnych iluzji, nawet tych najbar-
.dziej fantastyeznych. Gra nie jest rozgrywia Mistrza 2 graczami, ale
zmaganiami bohaterdw z losem i Slepym trafem. Nie! Trzeba losowac!

2. Mistrz zaklada zatem, Ze na _ Tamoj/” trzeba wyrzuci¢ kostkg 1-5, a
_6" amnaczalo bedzie.. Wiasnie, co? A chocby: ,Calujcie psa w nos,
darmozjady, mie widzita, ze tu zniwa?” Jednak dlaczego tylko tak?
Lepiej ulozyc sobie tabelke:

Rzut kostka Reakcja
1-2 negatywna
3-4 neutralna (Tamdjh)
5-6 pozytywna

3. Zaraz, zaraz, mysli Mistrz. Co to jest ,reakcja negatywna’? Czy
chlop, toczac piane z pyska, rzuci si¢ na bohaterdw z kosa? A reak-
cja pozytywna? Czy kmiotek ma zawolad: A na co wam oberza,
chiopaki, chodZta do mojej chatupy, mam dwie cdrki, obie jak rze-
py!” Jedno i drugie jest skrajnie nieprawdopodobne. Wiasnie, skraj-
nie. Niech wiec tabelka wyglada nastepujaco:

Wynik rzutu
dwiema kostkami (2Zk6) Reakcja _
66 skrajnie pozytywna, przyjazna
65-51 pozytywna
46-21 neutralna i ohojetna
16-12 wroga 1 odpychajaca

11 skrajnie wroga

Mistrz jest zachwycony swoja tabelka, poniewaz zapewnia wielce
realistyczny rozkiad prawdopodobienstwa. Przypuszezenie, Ze chlop
to niepoprawny altruista jest réwnie nierzeczywiste jak to, e cierpi on
na manie homicydalna, Co wiccej, Mistrz zauwaza, Ze tabele bedzie
mogt wykorzystywad w innych sytuacjach, nawet w innych scenariu-
szach. Mistrz rzuca 2k6, wypada... 23. Tyle roboty, tyle kombinadji,
a chiopina jednak wskaze na zachéd i powie: , Tamoj!”

W kalkulowaniu prawdopodobienstwa trzebd jednak wziac pod
uwage wladnic owa ,logike sytuacyjng” i realia”, czyli, rzucajac kostka-
mi w celu ustalenia reakgji przykiadowego chlopa, mozna by zastoso-
wad nastepujace modyfikatory:

2. Uzaleznienie reakeji chtopa od testu na Inteligencje bohatera, zwra-
cajacego si¢ z pytaniem, Test udany to +10 do wyniku 2k6, nieuda-
ny: -10; = -

b. U};a_iei:nienie reakcji od sposobu, w jaki faktycznie sie odezwano.
_Hej, chamie!” niewatpliwie zastuguje na modyfikator -10;




¢. Uzaleznienie reakcji od potrzeb gry, od ogdlnych zalozen scena-
riusza. Z czym moze wiesniak kojarzy¢ widok uzbrojonego oddzia-

u? Czy wezmie bohateréw zz2 bandytow. kidrzy, w mysl scenarin-

sza, kraz3 po okolicy? Czy tez bedzie w nich upatrywal potencial-

nych obroncdw przed smokiem, kidry, zgodnie ze scenariuszem,

jest gdzies wokolicy i porwal juz wszystkie dziewice z jego wsi;
d. Uzaleznienie reakdji od innych okolicznosci. Czy ekipa dopiero wy-

rusza ;w bodj” i jest jeszeze odziana czysto i z fasonem? Czy wraca

z podziemi, jest brudna, zaros$nieta i umazana krwia, a z lekdw sio-

det ukradzionych koni wisza glowy orkéw? Czy w niedalekiej

przeszlosci bohaterom nie zdarzato sie pali¢ chiopskich sadyb i na-
pastowac middek, o czym wiesci mogly sie rozejéé po okolicy?
e. [ inne. Inne. Inne_ -

Skornplikowane? Trudne? Warcaby o2 <2 trudne.

Powyiszy przvkiad mizl 72 zadanie preckonywad przysziych
Mistrzdw, by po dekl CcZynnosd ze strony graczy na pol godziny
zaglebiali sie w kalka 1 ez dowodzid, 7e mkie
kalkulacje trzeba pomijad i decydowad arbimalnie, wedle wiasnego _wi-
dzimisi¢”. Stuzyl natomiast wsk , jak zapewniC grze interesujacy
przebieg, jak laczy¢ poczudie szczedeia i Slepego losu z realizmem sy-
tuacyjnym”, jak rowniez zwroceniu uwagi, ze niekiedy drobne, banal-
ne wydarzenie moze nagle pchnaé gre w nowe, amakcyine przygody
i wydarzenia — w nowa wersje scenariusza.

W ustalaniu prawdopodobienstwa sporo roboty bierze na siebie
autor scenariusza. Ulatwia on Mistrzowi prace, albowiem co pewien
czas wplata do tekstu informacje w rodzaju: Szansa na zlowienie ryby
W tej rzece jest minimalna (5%).", Jest 30% szans, ze grzebigcego
wirdd kamieni uzgdli skorpion.”, ,Troll jest bardzo agresywny, zawsze
(100%) atakuje bez namystu.”, ,Burmistrz zwykle (95%) bierze lapdw-
ki, ale nieczesto (20%) robi 1o, za co lapéwke wzial?, Kasztelan jest
szarmancki, jezeli w druzynie-znajduje sie kobieta, to jest 5 szans na 6,
7e bedrie sig staral przychylic jej nieba.”, Mieszkancy miasteczka ma-
ja e doswiadczenia z poszukiwaczami przygod, najezesciej (4 szanse
na 6) beda niechetni kazdemu, kto otwarcie nosi bron.”, Wedrowa-
nie nocg po osadzie to ryzyko (1k6): 1, 2, 3 — napadu opryszkdw, 4 —
zostania oblanym z okna zawartoécia nocnika, 5 — zatrzymania a7 do
wyjasnienia przez patrol strazy, 6 — bez przygdd”,

W scenariuszach, w ktorych pewne symiacje beda mialy charakter
kluczowy lub powtarzajacy sie, zamieszczane beds rozbudowane ta-
bele, w kidrych bedzie mozna odszukaé zaismiate wydarzenie na pod-
stawie modyfikowanego rzutu kostkami. "

Zaden jednak, nawet najbardziej szczegdlowy scenariusz nie uchro-
ni MG przed koniecznodeia wytezania wyobrazni, Nie ma nic bardziej

czame. Nie

zabdjczego dla gry niz sytuacja, w ktorej bohaterowie oznajmiaja:
Jdziemy do burgrabiego, Corwin bedzie prosit o reke jego corki.”,
a Mistrz mowi: ,Nie, nie mozecie tego uczynié, bo w scenariuszu tego
nie ma”. Skutek gwarantowany — gracze nie przekonani do RPG nigdy

. juz nie zasigda do stohy, za$ ich milosnicy poszukaja sobie innego Mistrza.

Technika testowania i ustalania prawdopodobierstwa,
wyposazenie Mistrza i graczy

1. Podstawowym, najpopularniejszym i najbardziej potrzebnym ,inst-
rumentem” przy testowaniu jest komplet dwdch kostek szesciod-
ciennych (k6). Dla Mistrza ulatwieniem jest sytuacja, gdy gracze po-
siada¢ beda ,swoéj” komplet kostek.

2. Kostki k6 przydadza sie takie w licznych przypadkach ustalania
prawdopodobienstwa (np. .jedna szansa na szedd”). Za pomoca
kostki szesciodciennej okredla sie takze rozktad prawdopodobiens-
twa ,1-3", przyjmujac, ze rzut 1-2 oznacza 17, 3-4 — 2", a 5-6 — 3"

3. Zmniejszenie lub zwiekszenie szansy bedzie wielokrotnie wyrma-
galo uzycia dwdch kostek k6 na raz, rozpisywania skutkéw na rzu-
ty od 11 do 66 oczek. Nalezy wdwcezas pamictad, Zze niemozliwe
jest wyrzucenie jakiegokolwiek wyniku ,z zerem” (20, 30, 40, 50 i
60). A zatem kombinacji jest 51. Kostki musza mie¢ rézne kolory,

a to dla unikniecia watpliwodci, czy wyrzucono ,16” czy 617,

Niekiedy scenariusz (lub Mistrz) zechce tak ,bogato” roziozyd

prawdopodobienstwo, przewidziec tyle ewentualnosci i wydarzen, -

7e bedzie to wymagalo uzycia 3 kostek (wyniki-od 111 do 666).

Wreszcie k6 mozna ustali¢ prawdopodobieristwo procentowe — ale

tylko w wypadku 50%6-50%, pol na pat — 1, 2, 3 lub 4, 5, 6.

4. Prawdopodobienistwo ,procentowe” wymaga uzycia kostek dzie-
sieciosciennych (k10) lub dwudziestosciennych (k20). By¢ moze u-
da si¢ zainteresowanym graczom przywicz¢ takowe z zagraniczne-
go wojazu lub uprosic ciocie z Ameryki. Rzeczywiscie musi to by¢
USA lub inny kraj anglosaski, w innych rejonach $wiata trudno je
bowiem zdoby¢. Do tego czasu substytutem tych kostek beda kar-
teczki, odpowiednio ponumerowane, losowane z pojemnika. Kar-
teczki z numerami 1-0 pozwold na ustalenie szansy z dokladnos-
cig do 10 procent. Jesli jest 30 % szans na jakies wydarzenie, to
Mistrz wie, ze wylosowanie .z kapelusza” numerkdw 1, 2 lub 3 oz-
nacza powodzenie, numerek wyzszy (w tym 0) — niepowodzenie.
Numerki 1-0 (zero oznacza 10) niezbedne beda rowniez do ustala-
nia skutkow uzycia niektorych rodzajow broni —bedzie o tym mo-
wa W czesci instruktazu, poswieconej zasadom walki. Sporzadza-
jac losy”, nie zapomnijcie oznaczy¢ kropka numerdw 67 i 9",

5. Losujac dwukrotnie z pojemnika bedacego substytutem k10 i nie
zapominajac o ,zwroceniu do puli” wezesniej wylosowanego nu-
merka, mozna ustalac szanse i prawdopodobiefistwo w przedziale
od 1 (wynik losowania ,0"i ,1") do 100 (wynik losowania 0”1 ,07).

6. W celu bardziej precyzyjnego ustalania szansy procentowej, z dok-
ladnoscia do 5%, niezbedny bedzie drugi pojémnik, zawierajacy lo-
sy z numerkami od 17 do 20", Jedli, na przyklad, szansa na jakie$
wydarzenie wynosi 65%, to z pojemnika nalezy wylosowad nume-
rek ,13" lub nizszy. Jezeli szansa wynosi 5%, trzeba wyciagnad nu-
merek 1”7 — kazdy inny oznacza niepowodzenie,

Uwaga dla graczy, ktérzy bedg chcieli ,zaadoptowad” do naszego
systemu gry inne (AD&ED, Runequest, Warbammer). W scenariuszach,
przewidzianych do rozgrywania tymi systemami spotykamy okreslenia
1d4, 1d6, 1d10 itd. D" jest skrdtem die” lub dice” (kostka, kostki),
a okreslenie liczbowe oznacza, ile kostka ma mied pdl i ile kostek trze-
ba rzuci¢. Gry innych systemodw wymagaja uzywania kostek 4-écien-
nych, 6-$ciennych, 8-$ciennych, 10-$ciennych, 12-8ciennych, 20-icien-
nych i stusciennych (procentowych). Wszystkie, z wyjatkiem k8 i k12
mozemy zastapi¢ kioryms ze wspomnianych wyzej sposohow.

Na koniec propozycia dla Mistrzéw i graczy, dysponujacych kom-
puterem osobistym, uwazajacych si¢ za ,malych, zdelnych programis-
téw”. Sprobuicie wprowadzi¢ wszystlkie kombinacje réznych kostek do
~pamieci” i ,randomizowac wynik”, gdy zajdzie potrzeba, Zyjemy
w czasach  naciénij ENTER”. Czasy kartki, kostki i oldwka odchodza
w przeszlosé — nawet w grach fantastycznych.,

Zasady prowadzenia i rozstrzygania
walk i star¢

Walka, oreine starcie na smierc i zycie, to s6l i pieprz gry fabular-
nej. Podejmujac gre bohaterowie wkraczajg do groznej, pelnej niebez-
pieczeristw krainy, w ktdrej nie po to nosi sie miecz, aby pas obcig-
gal; dookota roi sig od ziych, agresywnych potwordw i niekiedy gor-
szych od nich ludzi. Cel, ku ktdremu w my$l scenariusza zmierza dru-
zyna, z reguly zaklada uzycie broni w dobrej sprawie. Dldtego tez
zasady i technika rozstrzygania walk muszg by¢ przez Mistrza opano-
wane do perfekcii.
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Przed opanowaniem owych zasad i techniki, Mistrz powinien poz-
na¢ nieodzowne sktadniki pojecia ,walka” i w pewnym stopniu poz-
woli¢ poznac je graczom. Skladniki te to:

Brox :

Realistyczne rozstrzyganic walk musi uwzglednia¢ fake, iz rézna
bron powoduje rdzne obrazenia. Inne skutki ma uderzenie piescig, in-
ne cios halabarda, inne kopniecie muta. Bron zatem, niezaleznic czy
bedzie to ,narzedzie” czy ,naturalne uzbrojenie” (kly, pazury, rogi)
podzielimy na :

TYP BRONI TYPOWY PRZYKEAD OBRAZENIA/PKT.

Lekka noz, palka, bat, kastet ; 1

Srednia kord, buzdygan, patka okuta, 1-3
nadziak, tarcza

Zwykta miecz, topdr, maczuga, widcznia 1-6

Cigzka miecz dwureczny, halabarda, 1-10

gizarma, cigzki berdysz
Kazdy bohater musi, rzecz jasna, wiedzie¢ jaka bronig dysponuje

i co moze nig uczyni¢ przeciwnikowi. Przeciwnik zas, czyli ,potwor”,

zawsze bedzie mial w scenariuszu przypisany odpowiedni rodzaj bro-

ni, ktérg zwykle nosi i ktéra si¢ postuguje. Na przykiad:

Ork (szabla) — ork posiada bron ,zwykly”, odpowiednik miccza, a za-
tem moze nig zadaé przeciwnikowi rane oznaczajacg strate 1-6
punktéw Kondydji, w zaleznodd od wyniku rzutu kostka szescios-
cienna; :

Ork (szabla 1-3) — szabla orka, zapewne uzywana niezgodnie z inst-
rukcja obstugi, jest tepa i poszczerbiona — moZe zada¢ rane od 1
do 3 punktdw;

Zbik (1-6) — kly i szpony zbika sa rownie niebezpieczne jak miecz,
brofi ,zwykla”;

Straznik miejski (halabarda) — halabarda jest _ciezka”, niebezpieczna
bronia drzewcows, uderzenie nia powoduje utrate od 1 do 10 pkr
Kondycji. Brak kostki dziesieciosciennej zmusi Mistrza do uzywa-
nia wyciaganych z pojemnika loséw” z numerami od 1 do G

Tygrys szablozeby (1-10) — groZne zwierze, razi jak bronia .cezka™

Smok (1k10+1k6) — straszliwe kly i szpony, grozny ogon smoka nie
maja odpowiednika w klasach” broni, zadaja specjalne obrazenia,
mogace miec fatalne skutki. :

Niekiedy wyszczegdlniona przy opisie potwora bron musi by¢
przez Mistrza poddana ,analizie na prawdopodobienstwo” i odpowied-
nio zinterpretowana, na przyktad:

Babka-zielarka (Zadnej) — oczywiste, babki nie chadzaja z orezem,

Kowal (2adnej) — niby tez oczywiste, kowal nie jest wojownikiem. Ale
gdy bohaterowie, odmawiajac zaplaty za podkucie konia, wygra-
zaja mu orezem, moze zlapaé za kowalski miot, ktéry z pewnos-
cia ma pod reka. Taki miot to bron zwykla” (1-0);

Kowal (zadnej) — spor bohateréw z kowalem ma miejsce nie w kuzni,
ale w gospodzie. Miota kowal raczej ze sobg nie wzial, ale kto mu
zabroni grzmotnac nachata kuflem piwa, krzestem lub sekata ko-
walska piescia? Mistrz winien taka ,bron” zinterpretowac jako ,lek-
ka” (1 punkt).

Rycerz (kopia 1-10, miecz dwurgczny 1-10, mizerykordia) — ale rycerza
zaskakuje sie na sianie z dziewka z oberzy. Ponad wszelka watphi-
wos¢ nie bedzie miat wtedy kopii i miecza, co najwyzej mizerykordie.

Mistrz winien pamietad, e zardwno bohater, jak i ,potwdr”, walczacy

bez broni z uzbrojonym przeciwnikiem musi by¢ ukarany znacznymi

punktami karnymi (zmniejszajacymi Wartos¢ Bojows), tym wigkszymi

im lepiej przeciwnik jest ,uzbrojony”,

Uzbrojenie bohaterdw i korzystanic z broni musi podlegad kontro-
li Mistrza Gry. Gracze czesto obwieszaja swego bohatera calym arsena-
fem. Pomijajac juz fakt, jak wysoce nierealistyczny moze byc sam cie-
7ar tego calego zelastwa, taszczonego z uporem przez bohatera, to
moZe on uzyc jednorazowo tylko jednej broni. Bron ,cigzka” jest bar-
dzo nieporeczna w transporcie, a wladad¢ nia mozna tylko oburacz.

Jezeli akca rozerywa sie w podziemiach czy jaskiniach, Mistrz wi-
nien uznad korzystanie z broni ciezkiej za niemozliwe (np. co z niez-
bedna w podziemiach lazamia? w zebach!?).

Brosd dalckosiciaa
To szczegdiny orez 72 pomoca kidrego mozna razic z dystansu, sa-

memu nie bedac zagrozonym. Do grupy tej nalezy zar6wno bron przez-

naczona wylacznie do walki na odleglos¢ (fuk), jak i mogaca by¢ zara-
zem dalekosiezna i reczna (oszczep) lub dalekosigina w krancowej sy-
tuacji (toporek, néz, miecz) czy tez calkiem improwizowana (kamieri).

Broni dalekosiezna podzielimy zatem na grupy, stosownie do dys-
tansu, zasiegu razenia i skutecznosei, czyli zdolnosci do redukowania
Kondycji przeciwnika.

BRON SKUTECZNY DYSTANS OBRAZENIA
Kusza (belt) 60 m 1-6

tuk dhugi (strzata) 80 m 1-6

tuk krdtki (strzata) 50 m 1-6
Oszezep (itp.) 25 m 1-6

Néz 5m 1

Inna brofi 4m 1-3
Pociski improwizowane 4m : 1

Uzywanie lukdw i kusz, broni prawdziwie ,dalekosiezne;” i niebez-
piecznej, musi by¢ poddawane przez Mistrza Gry ,kontroli na realizm”:

— luki i kusze wymagaja uzycia obu rak;

— strzaly i belty nosi sie w kolczanie, w ilosci okolo 20 szt. Strzaly
i betty, a takze same strzaly o 10Znym przeznaczeniu — do tukdw
krotkich i dhugich, nie sa zamienne!

— luki i kusze maja swoja ,dalekostrzelnosc”. Wobec nagtego i bez-
podredniego ataku z bliska sa bezuZyteczne;

— w podziemiach, gdzie latarnie rozjasniajy ciemnosé w promieniu
okoto 10 m, huki i kusze sg malo przydatne. W innych warunkach
Mistrz musi dokladnie orientowa¢ sig¢ w odleglodciach, dzielgeych
strzelca od celu.

Zbroja :

Zaklada sie, ze poszukiwacze przygod i skarbdw nie wyruszajg na
wyprawy zakuci w stal. Nosza mocne, ochronne, ale raczej ,cywilne”
odzienie (skérzane kaftany, przeszywanice itp.). Moga wszakze zdo-
by¢, kupi¢ lub znalezé rdzne $rodki ,ochrony osobistej”. Noszac je, sa
mniej podatni na wrogi orez. Te odpornos¢ uwzglednia si¢ przy rozs-
trzyganiu walk, odejmujac od Kondycji ,chronionego” bohatera inniej-
s7a liczbe punktdw, niz wynikatoby to z rzutu kostks. Na przyktad:

RODZAJ ZBROI OBRAZENIA (mniej o)
Tarcza, helm, kirys, krotka kolczuga 1 (za kaizdy rodzaj)
Zbroja kolcza 2

Zbroja plytowa 3

Przyklad:

Bohater w helmie i kolczudze, z tarcza w lewej rece, przegrywa
starcie z przeciwnikiem uzbrojonym w miecz 1-6. Rzut kostka wska-
zuje na rane, odejmujaca 5 punktow Kondydii. Wynik zmniejsza si¢ o 1
(tarcza) + 1 (hetm) + 1 (kolczuga), a zatem bohater traci tylko 2 punkty,



Przyklad drugi:

Bohater w zbroi plytowej, dodatkowo uzywajacy tarczy, przegry-
wa starcie z gryfem (1-10). Rzut kostka okreéla obrazenia na 4 punkty,
wiec bohater wychodzi bez szwanku.

Jak wynika z powyzszego, ,zakutego w stal” bohatera bedzie bar-
dzo trudno zranié¢, mogltby sie on czuc catkowicie bezpieczny i niezwy-
ciezony, Mistrz nie powinien dopuszezac w grze do takiej sytuadii,
wprowadzdjac elementy realizmu:

— im lepsza zbroja, tym trudniejsza do zdobycia i bardzo droga;

— zdobyta zbroja musi pasowac na bohatera — zaréwno za matla, jak
i za duza jest bezuzyteczna. Mistrz musi skutecznie pohamowac za-
pedy graczy, pragnacych ustroic¢ sie hetmem olbrzyma czy tez
wdziad na si¢ kolczuge malenkiego hobbita;

— ,opancerzenie” musi pociaga¢ za sobg znaczne, karne modyfikato-
ry do testow. W zbroi kiepsko sie biega, skacze i balansuje na linie,
nie sposéb si¢ w niej cicho podkradad, nie mowige o plywaniu.
Zbroje lub ,naturalne opancerzenie” moga posiadac takze ,potwo-

1y”, bedzie to uwzgledniane przy ich ,charakterystyce”.

Nickiedy przedmioty magiczne (lub zaklecia) funkcjonuja analo-
gicznie do zbroi — chronia przed utratg Kondycji, a nie maja negatyw-
nych cech, takich jak np. waga. Sq tez zbroje (helmy, tarcze) zaczaro-
wane, cloniace lepiej niz zwykle. Bedzie to uwzgledniane w scenariu-
szach; okreélenie np. _tarcza +3", oznacza, Ze jest to tarcza czarodziej-
ska, chroni przed utrata nie 1, ale 4 punkiéw,

.Potwér” czyli przeciwnik

,Potworem” nazywana jest kazda postad, kazde stworzenie, jakie
scenariusz moze w czasie gry postawi¢ na drodze bohateréw. Kazda
taka posta¢ moze by¢ adwersarzem w walce, a walka wywiazuje si¢
zgodnie z przypisang scenariuszem rola potwora badz tez wskutek
drziatan samych bohateréw. ,Potworem” bedzie wiec smok, bazyliszek,
upior, ork czy goblin, ale i wilk, tygrys, rekin oraz pies laficuchowy.
Bedzie nim cztowiek — opryszek, pirat, raubritter, ale i krolewna, bur-
mistrz, straznik miejski, drwal napotkany w lesie.

Kazdy  potwor” bedzie mial swa charakterystyke podstawowa, za-
pisana w scenariuszu, oraz miejsce i role, jaka scenariusz mu przypisu-
je. Bedzie to, sila rzeczy, krotki, syntetyczny opis, ktory musi by¢ przez
Mistrza przeanalizowany i zinterpretowany.

Oto odpowiedni fragment scenanusza:

,Na rozstaju drog, ukryty w krzakach, czyha Rozbéjnik K10 W6 Al
(maczuga 1-6) (10 szt. zlota), kidry zwvkl byl rabowad przechodnidw™

Co Mistrz wie z tego opisu? Zabicie rozbojnika wymagac bedzie za-

dania mu ,ran” na sume co najmniej 10 punktdw. Podstawa do ustale-

_nia jego Wartodci Bojowej w starciu bedzie 2k6+6. Rozbdjnik moze

walczy¢ tylko z jednym przeciwnikiem na raz (A1); jedli przeciwnikow
bedzie kilku, to wszyscy poza jednym walczy¢ bedg bez ryzyka zra-
nienia. W boju rozbdinik wymierza ciosy maczuga, mogaca pozbawit
wroga od 1 do 6 punktéw Kondycji. Wreszcie ma on przy sobie 10
zlotych monet, kiore moga by¢ lupem jego pogromcy.
Tyle syntetycznych danych podstawowych. Czego jeszcze z tego
opisu moze dowiedzied sie Mistrz?
1. Rozbojnik ,czyha w krzakach®. Jest wiec ukryty, wypatrzenie go
bedzie wymagac testu na Zrecznosc. ; !
2. Rozbdinik nie .czyha” bez powodu — wyskakuje z krzakow znie-
nacka i wola ,Pieniadze albo zyde!l”, lub, co bardziej prawdopadob-

ne, grzmoci maczuga bez ostrzezenia. Jesli wiece bohater nie zda po-

nownego testu na Zrecznosc, nie uniknie zdradzieckiego ciosu i do

wiasciwej walki przystapi juz z Kondycja ograniczong o 1-6 pkr.

3. Rozboinik ,czyha na przechodniow”. Jeden samotny bohater moze
by¢ uznany za przechodnia. Czy bedzie .przechodniem” cala dru-
zyna, uzbrojona po zeby, maszerujaca dziarsko i dumnie? Wielce
gtupi musialby by¢ rozbdjnik, gdyby na taki widok nie ukryl sie
jeszcze glebiej w krzakach, a wypatrzony przez nich nie zwialby
gdzie pieprz rosnie lub nie twierdzit, Ze jest gajowym. Jesli zas
-przez pomytke” wyskoczy z krzakdw i zaraz w pierwszym starciu
zdrowo oberwie, to z pewnoscia nie bedzie sie bil _do ostatmiego
tchu”, bo albo da noge, albo padnie na kolana, proszac pardonu.
Jak widzimy; pozornie prosciutki i lakoniczny opis potwora zawie-

ra mnostwo cennych informacji, na podstawie ktorych Mistrz moze po-
kierowad jego zachowaniem w grze,

Opis potwora zawsze bedzie krotki i nigdy nie ustrzeze Mistrza
przed wysilaniem wyobrazni. Nie wolno dopusci¢, by ,porwory™ Luo-
gdlnily sie”; staly sie tylko kombinacjy cylr i liczb, a walka z nimi —
dodawaniem i odejmowaniem. Kazdy ,potwor” jest jakas indywidual-
noscia, ma jakie$ doswiadczenie czy chocby instynkt. Wszelkie jego
drziziania (generalizujgc) sprowadzac sie beds jedynie do dwdch ce-
iow:

A Zabi¢ przeciwnika.

B. Samemu nie dac si¢ zabic.

Wychodzac 2 tego zalozenia, potwory ze scenariuszy mozemy pod-
zieli¢ na:

1. Potwory, dla kiorych cel A jest celem jedynym. Do tej grupy nale-
ze¢ bedg wszelkie ,potwory bezmyslne” (rosliny, owady, skorupia-
ki, micczaki, a takze stworzenia ;wyzsze”, ale na przykiad bardzo
glodne, samice broniace matych, smoki bronigce skarbow, stwo-
rzenia ,rozumne”, pozostajace pod ,wiladza” innych i uzaleznione
magicznie). Zachowanie takich porwordow jest jednoznaczne — atak
i walka na émier¢ i zycie. Nie uciekaja one nigdy i nigdy nie daja
pardonu.

2, Potwory, dla ktorych oba cele (A i B) sa jednakowo waine. Nale-
ze¢ tu beda wszelkie agresywne, drapiezne zwierzeta ,wyzsze”,
a takze Zli” ludzie i humanoidy. Generalizujac, sq to stworzenia
o dostatecznej motywacji i érodkach do realizacii celu A, lecz dosta-
tecznie madre, by mysleé o celu B. ,Potwory” te atakuja, gdy nie
ma ryzyka. Gdy ryzyko jest — mysla jak je zmniejszyc, gdy to sie
nie udaje — rezygnuja z ataku, W czasie walki, jesli cel A okazuje
sie nie do osiagniecia, kieruja si¢ celem B — zmykajg. Rozbdjnik
z naszego przykladu jest typowym przedstawicielem tej grupy, cho-
ciaz oczywiscie w jego przypadku cel A byt raczej celem Al (cho-
dzito mu gléwnie o sakiewke ofiary). :

3. Potwory, dla kidrych cel B jest celem dominujacym. Beda to stwo-
rzenia grozne, ale nic agresywne, a takze ludzie i humanoidy, poz-
bawione motywacji do osiggania celu A, ,Potwdr” taki nie atakuje
pierwszy. Zaatakuje jednak, jezeli zachowanie bohaterdw zasugeru-
je motywadje, wskazujaca na cel A (zaczepka, rozwscieczenie, brak
postuchu, ignorowanie ostrzezenia itp.). Potwdr taki walczy i ataku-
je, gdy cel A staje si¢ oczywistym i jedynym sposobem realizacii
celu B (,zabi¢, by nie dac sie zabic”).

4. Potwory, dla ktdrych cel B jest celem jedynym, poniewaz dla celu
A nie maja ani motywacji, ani srodkdw. Sg to stworzenia bezbron-
ne, mogace jedynie uciekad lub prosi¢ o taske. Czasami — przypar-
te do muru — walcza na miare swych skromnych sil.
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Na podstawie powyzszego podziatu Mistrz fatwo dokona klasyfi-
kacji kazdego potwora i odpowiednio pokieruje jego reakcjami.
Technika przeprowadzania walki i jej rozstrzyganie

Reakcje — zardwno potwora, jak i bohaterdw — s3 przeanalizowane
i znane, agresywnoic jednej lub obu stron nie ulega kwestii. Dobyto
oreza, walka jest wiec nieunikniona. Kolejnoé¢ dziatania Mistrza Gry
jest 1 nastepujaca:

1. Mistrz sprawdza, czy kiorad ze stron deklaruje uzycie broni dale-
kosigznei, czy razi na odleglodc. Poddaje kontroli, czy jest to mozliwe.
Jedli tak, przystepuje do okreslenia skutkdw uzZycia takiej broni. Ma tu
dwie mozliwosci:

— przeprowadzenie testu na Zrecznosc bohaterdw i to niezaleznie, czy
miotaja oni pociski, czy tez s3 ich celem. Zdajacy test, jesli miotali —
trafili, jedli byli celem — zdotali sie uchyli¢, unikna¢ pocisku. W obu
okolicznosciach stosuje sie modyfikatory utatwiajace lub utrudnia-
jace. Cel moze by¢ matly lub ruchliwy, ukryty lub chroniony, a i wa-
runki (ciemno$e, gesty las) mogg nie sprzyja¢ walce na dystans.
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— w sytuacjach, gdy druzyna jest obiekiem ataku ze strony duzych
grup strzeledw, gdy pada na bohaterdw caly grad pociskow, rezyg-
nuje sie z testowania, a okresla trafienie losowo. I tak np. kazdy,
kto k6 wyrzuci 1 lub 2 — zostal ugodzony. Role modyfikatorow bie-
rze na siebie zwickszanie (1. 2, 3 na k6) lub zmniejszanie (1 na k6)
prawdopodobienstwa. Skutki tego ostrzatu — odpowiednig utrate
punktdw Kondydji — nanosi si¢ natychmiast, po czym sprawdza sie,
ezy jest mozliwos¢ ponownego uzycia broni z dystansu, Czynnosci
te powtarza sig, az dojdzie do walki ,pier$ w piers”. W skrajnych
polozeniach, cata walka moze rozstrzygnac si¢ ,na odlegtosd”.

2. Walka bezpoérednia. Kierujac si¢ logiky wyda rzen, losowaniem
lub wlasna wola, Mistrz ustala kto z kim walczy (oczywiscie jesli prze-
ciwnikdw jest wielu). Stosownie do cechy Atak potwora lub potwo-
r&w, Mistiz ustala, kto walczy niczagrozony.

3. Mistrz sprawdza, czy potworowi naleza sie punkty kame czy do-
datnie do Wartosci Bojowej. Poleca graczom, by sprawdzili plusy”
swoich bohateréw oraz kontroluje prawidlowos¢ ich poczynar.

4. Mistrz ustala Wartoé¢ Bojowa (WB) swojego potwora, dodajac
do poziomu jego cechy Walka wynik rzutu 2k6. W tym czasie gracze
dokonuja identycznej operacii w stosunku do swoich bohaterdw. Wy-
nik koryguje sie o punkty karne lub dodatnie.

5. Na podstawie porownania WB potwora (porwordw) i bohaterow
okredla sie wynik pierwszego starcia: kto ugodzit przeciwnika, kto sam
zostal ugodzony. Strona, ktérej WB (po uprzednim uwzglednieniu
wszelkich modyfikatordw) okaze si¢ wyZsza, wygrywa starcie — skutecz-
ny cios zadaje przeciwnikowi rany. W przypadku, gdy WB obu walcza-
cych ze soba stron bedzie réwna, starcie to uwaza si¢ za nierozsuzygnie-
te — ciosy sparowaly si¢ wzajemnie — naleZy przejs¢ do nastepnego star-
cia. Oblicza sie rodzaj obrazen i odpowiednio zmniejsza Kondydje zra-
nionych. Mistrz nie informuje graczy o ilodci punktow utraconych przez
potwora — ogranicza si¢ jedynie do zasygnalizowania tego faktu.

6. Mistrz przyjmuje deklaracje graczy, dotyczace ich dalszego za-
chowania, Czy deklaruja ucieczke? Zmiang ustawienia szyku bojowe-
go? Specjalng taktyke? Czy prawdopodobne sa jakie$ podobne reakcje
potwora? Kontroli podlega takze prawo do punktéw dodatnich lub
karnych do WB.

7. Drugie starcie — powtorzenie faz 4, 5, 6. Potemn analogicznie dal-
sze starcia a2 do zakonczenia walki, to znaczy do chwili, gdy ktoras
ze stron nie moze lub nie chee walczy¢ dalej. -

Jak widaé, béj, ktory w rzeczywistosci” trwatby sekundy, koszio-
wad bedzie Mistrza i graczy kilka minut kalkulowania i analiz. Dlatego
wazne jest, aby walce towarzyszyla wlasciwa atmosfera — a taka ammos-
fere moze zapewni¢ tylko barwny, pasjonujacy Jkomentarz® Mistrza,

towarzyszacy kolejnym fazom starcia. Nie wolno dopuscic, aby gracze

ziewali, sumujac ,shupki”.
Modyfikatory stosowane w walce. urcalniznie przebiegu walk

Kierujac sie scenagiuszem, ale tez logika i zdrowym rozsadkiem,
Mistrz za pomoca karnych lub dodatnich punkiéw do WB _urealnia”
sytuacje walezacych stron.

Karne punkty do wylosowanej WB naleza sie bohaterowi, ktory:

— walczy w warunkach dla siebie niedogodnych. a bedacych zywio-
lem potwora (w morzu z osmiornica, w bagnie z kajmanem, z dra-
pieznym ptakiem atakujacym z powietrza itp.):

— walczy bronia znacznie gorsza od broni potword, lub jest hezbronny;

— walczy, bedac ograniczony w mobilnosci, zrecznodei i szybkodc
(np. obtadowany skarbami, unieruchomiony, schwytany W pajeczy-
ne lub na arkan itp.);

— walczy ,na ostatnich nogach”, ze znacznie ograniczona Kondydid,
podezas gdy porwdr jest w pelni sil;

— walczy z potworem atakujacym z zasadzki (w 1 starciu);

— walczy z ,potworem specjalnym”, 1o jest majacym zdolnos¢ do og-
raniczania WB (napedzajacym strachu swoim strasznym wygladem,
przerazajacym rykiem, obrzydliwym smirodem, lub w wyniku stoso-

“wania magii).
Dodatnie punkry, zwickszajace WB nalezg si¢ bhohaterowi, ktory:

— dysponuje bronia specjalna lub magiczng, przedmiotami (érodka-
mi) magicznymi, zwigkszajacymi WB.

Modyfikatory ulegaja:

— kumulacji (bohater bez broni, Walczacy z osmiornicq W morzu,
z Kondycja bardzo ograniczona bedzie ohcigzony znacznymi pun-
ktami karnymi do WB (,za wszystko");

— biezacej weryfikacii (obladowany workiem ztota bohater odrzuca
bagaz, odzyskujac mobilno$¢ i swobode ruchdw — nie ma podsta-
wy do punkiéw karnych);

— odwracaniu (oémiornica wywleczona z wody na plaze, nie tylko
nie ma przewagi, ale sama jest w niedogodnym polozeniu);

— wzajemnemu znoszeniu si¢ (,potwor specjalny” emituje gazy, ogra-
niczajace zdolnoéé walki (WB) przeciwnikéw o 1 punkt, a bohater
walczy czarodziejskim hieczem +1).

Nicktore specjalne rodzaje walk
1. Zasadzka. 7 natury zasadzki wynika, ze niebezpieczenstwo jest
przemyélnie ukryte lub zamaskowane — jego wezesniejsze wykrycie

" wymagac bedzie od bohaterdw testu na Zrecznosc obeiazonego odpo-

wiednim modyfikatorem. Zasadzka moze by¢ prosta, improwizowana

(patka w teb zza wegla) lub przemyéina. przygotowana zawczasu (pa-

jecza sied, wilezy dot itp.). :

Atak z zasadzki symuluje sie w grze na dwa sposoby, moina tez
uzywac obu réwnoczesnie:

— uderzajacy niespodziewanie potwdr ogranicza Kondydje jeszcze za-

nim dojdzie do wiasciwej walki;

— podezas 1 starcia po ataku z zasadzki, bohaterowie sa zaskoczeni,
- zdezorientowani i przestraszeni — oznacza to karne punkty do WB.
“Niektdre rodzaje zasadzek, zwiaszcza typu ,pulapka”, przygotowa-

nych zawezasu moga calkowicie pozbawi¢ bohatera mozliwosci walki,

unieruchomi¢ go (sie¢ pajecza). Nic nie stoi na przeszkodzie, aby bo-
haterowie sami urzadzali zasadzki i korzystali z przywilejéw, jakie sie
wowezas naleza.

2. Ucieczka z pola walki. Zamiast przystapi¢ do boju, bohaterowie

moga zadeklarowac ucieczke. Mistrz Gry ocenia, czy W dangj sytuacii

ncieczka jest mozliwa. Niemozliwy, na przykiad, bedzie odwrot

w przypadku osaczenia w $lepym lochu czy wawozie, a talze podczas

okrazenia. Ucicczke uniemozliwia rowniez specyfika ataku nicktorych

potwordw, polegajaca na pochwyceniu ofiary i unieruchomieniu jej

(,zywe” pnacza, modliszki, kraby, weze dusiciele itp., ale takze

wspomniane juz lassa, arkany, sieci i sieci pajecze, a takze paraliz na-
muralny i magiczny). : :

W czasie trwania walki, po kolejnym starciu, bohaterowic mogd
mieé dosyé i oznajmié, 7ze ,odrywaja sig od nieprzyjaciela”. Mistrz mu-
si to uznad jako wykonalne. O powodzeniu ,operacii” decyduje wow-
czas test na Zreczno$e ze stosownymi modyfikatorami: Test niendany
oznacza, ze walka trwa nadal, rozstrzyga sie kolejne starcie, ale WB
bohatera bedzie wowezas obeiazona punktami karnymi — ma 1o pozo-
rowaé chwilowa dekoncentracie”, odslonigdie sie, ulatwienie zadania
przeciwnikowi. Potwdr moze Scigac podajacego tyly bohatera — o sku-
tecznodci poscigu decydowal bedzie test na Zrecznosé: zreczny, moc-
ny w nogach bohater umknie. Niezreczny, ktdry nie zdal testu, zosta-
nie dogoniony i bedzie musial stoczy¢ walkg. Gdy potwory prébuja
uciekad, stosuje sie analogiczne zasady — przeprowadzony test na
Zrecznod¢ przesadzi czy bohater zdotal zapobiec ucieczce POtWord,
Jedli bohaterdw jest kilku, a potwor jeden — testmije sie Jdo éredniej”.
3. Rozbrojenie, ogluszenie. Bohaterowie moga dazyé do rozbroje-
nia, oghuszenia lub innego typu obezwladnienia przeciwnika. Postapia
tak zapewne w celu np. .zdobycia jezyka”, wzglednie gdy walcza
z wlasnym towarzyszem, bedacym pod wplywem czaru lub wysokop-
rocentowego napitku. We wszystkich tych przypadkach o powodze-
niu decyduje test na Zrecznose, wykonywany przez Jofiare”, przepro-
wadzony po wygranym starciu — tzn. bohater, prébujacy ,rozbrajac”
mial WB wyszsza niz przeciwnik. Jezeli test na Zrecznoéé okaze sig
nieudany, bron zostanie wytracona, lecz lakie ,wygrane starcie” nie
pozbawi przeciwnika punktéw Kondycji; cios byt obliczony wylacznie
na rozbrojenie. Jezeli potwér probuje rozbrajaé bohatera, procedura
jest analogiczna — zreczny bohater nie da sobie wytracié broni.

4. Walka na pieéci. Pewnym urozmaiceniem scenariuszy i sier bywaja
walki na gole piesci, np. bijatyki w oberzach, pojedynki ,sportowe” itp.
Ograniczenie Kondycji do zera nie oznacza w takich walkach $mierci.
lecz. ,knock out”, a powrot Kondycji na poziom poprzedzajgcy walke
odbywa sie szybko. lle punktdw utraty zdolnosci do dalszej walki” po-
woduije cios pigscig lub innym, niezbyt morderczym z natury narze-
dziem zalezy od fantazji Mistrza — dobra metoda jest odejmowanie tylu
punktéw, ile wynosi polowa Sily uderzajacego, raokraglona w' gdre.
5. Grozne w skutkach ciosy. Niektdre uderzenia lub pchniecia, zapo-
wiadane przez graczy w walce lub wynikajace z sytuacji (zadane od
tyhy, 7 dogodnej pozydji itp.) Mistrz moZe i powinien interpretowac ja-
ko groZniejsze w skutkach, Moze to robic¢ w drt.rojaki sposob:

— albo dodawaé 1 lub 2 punkty do wylosowanego wyniku

- albo zdawad si¢ na los, zakladajac na przykiad, Ze cios mieczem to

nie 1k6, ale 1k6+1, 1k6+2 itd. Niekrore, szczegolne ciosy — jezeli

nie przeczy to zalozeniom konwencji — Mistrz moze zinterpretowad
jako émiertelne, konczace walke,

Potwory specjalne i walka z nimi '

Potwory specialne maja w scenariuszach zapobiec znudzeniu sie
graczy zwykla rabaning. Ujmujac rzecz skrdtowo, potwora specjalnega
charakteryzuje zamiast (oprocz) ,cyfrowego” okreélenia cech, kategoria
.specialne” (spec.). 1 tak, potwory moga mied specjalna:

A. Kondycje. :

Brak podanej liczby punkidw Kondycji oznacza ni mniej ni wigcej

tylko fakt, ze porwora w ogole nie mozna zabic. Najbardziej typo-

wymi reprezentaniami tej grupy sa niematerialne duchy i widma,
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malenkie skrzaty czy duszki, owady itp. Jedynym (poza ucieczka)
sposobem walki z nimmi jest ich przepedzenie — czarami lub innym,
podanym W scenariuszu, sposobem.

B. Kondycj¢ czesciowa (np. Kondycja 12 (spec.)).
Potwora mozna zabi¢, odbierajac mu jego 12 punkitdw, ale nie jest
to proste. ,Specjalnosd” moze polegac na trudno przebijalnym pan-
cerzu, wrazliwosci jedynie na bron srebrnz lub magiczna, na szyb-

. kim regenerowaniu utraconych punkiow itp.

C. Walke.
Brak liczbowego okreslenia tej pozydi oznacza oczywiscie, Ze z pot-
worem nie mozna walczy< przy uZyciu normalnej procedury — trze-
ba uzyé magii, ognia, wody swieconej itp. Moze w ogole nie byc
sposcbu na walke z takim przeciwnikiem — poza ucieczky.

D. Atak.
Nie jest okreslone, z floma bohaterami porwdr moze na raz wal-
czy¢, co 0znacza, Ze moze on razi¢ wszystkich (bedacych w zasig-
gu, wybranych losowo. nie zdajacych testu itp.).

E. Brosn.
Takie potwory nie powoduja utraty punktow — natomiast paralizuja,
obracaja w kamien. opanowuja psychike, niekiedy momentalnie za-
bijajy — dotykiem (musza wygrad starcie), lub samym tylko spojrze-
niem (bazyliszki). Czasem wystarczy usltyszed ich épiew (syreny).

.
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F. Bron, czesciowo (np. 1-6+spec.).

Oprocz normalnych” 1-6 punktdw Kondyeji, kidre bohater straci
W przegranym starciu, potwor ma jeszcze inne niespodzianki — pa-
rzy, mrozi, razi wyladowaniem elektrycznym, jest jadowity, uzywa
broni zatrutej lub magicznej. aE
G. Inne wiasciwosci.

Zaliczymy tu potwory o zdolnosciach do ograniczania WB przeciw-
nikédw, a wiec budzyce panike straszliwym wygladem, $mierdzace
itp. Potwory, ktore w krdtkim czasie po zabiciu zmartwychwstaja
i szukaja zemsty, zmieniajace w czasie walki cechy i uzbrojenie
(wilkotaki) i wiele, wiele innych... Zaleznie od fantazji autora sce-
nariusza oraz Mistrza Gry.

. Zapewne myslicie, Zze nie sposdb wyobrazi¢ sobie potwora, maja-
cego wszystkie cechy specjalne? A jezeli taki istnieje, musi to by¢ de-
mon z piekla rodem? Mylicie si¢. Takiego potwora mozecie spotkad
w pierwszym lepszym lesie. Oto przykiad:

-Druzyna bohaterow, wedmjgc lasem, potraca sprochnialy pien.
Stychad gniewne brzeczenie i z dziupli wylatuje Roj szerszeni
(spec.).”

Bohaterdw ratuje jedynie blyskawiczna ucieczka, przy czym uciecz-
ke bezkatng gwarantuje tylko Zrecznosd = 12, Wszyscy o mniejszej
Zrecznosci rzucajg tyle razy kb, o ile ich Zrecznos¢ jest nizsza od 12,
Wynik, podzielony przez 2 i zackraglony w gore, daje utrate punktdw
Kondycji. Nie mogacy (nie chcacy) uciekac zostaja pozadleni na
$mierd. Szerszenic nie dadza czasu na Zzadne proby obrony (ogies,
dym) ani na rzucenie zaklecia. No prosze. Zwyczajne szerszenie, a kto
wie, czy bohaterowie nie woleliby sporego smoka lub bandy orkdw.
Walka ,z horda” !

Jest to jeden ze szczegolnych rodzajow walki — z cata, wielka ban-
da, zwana tez horda przeciwnikow. Beda to raczej stabe, pojedyncze,
mata groZne potwory o niezbyt wysokim poziomie Kondycji i Walki,
jednolicie uzbrojone w lekka lub $rednig bron. Jest logiczne, Ze takie
porwory beda taczy¢ sie w bandy i stada. Normalny.sposdb rozstrzyaa-
nia rakich walk, jezeli np. horda liczy okoto 50 osobnikow, bytby diu-
gi i nudny. Trzeba zatem ,zunilikowad” horde (jej cze$¢ przypadajaca
na jednego bohatera) w sposob nastepujacy: mnozymy liczbe osobni-
kow w hordzie przez ,osobnicza” ceche Walka. Otrzymany wynik dzie-
limy przez dwa i zaokraglamy w gore. Otrzymujemy w ten sposob ce-
che Walka calej hordy, tak jak gdyby byla ona jednym potworem. Z ta-
kim ,ujednoliconym potworem” musi stoczy¢ walke opadniety przez
zgraje bohater.

Przykiad:

Bohatera atakuje stado szczurdw, jest ich 20, cecha Walka pojedyn-
czego szezura wynosi W1, Bohater walczy ze |, zbicrowym potworem”,
krorego Walka wynosi 10.

Przyklad drugi:

Czterech bohaterdw broni si¢ przed horda kobolddw, ktorych jest
25; cecha Walka pojedynczego kobolda wynosi 3, cecha Walka hordy
wynosi¢ bedzie 25 * 3 = 75 : 2 = 38. Bohaterow jest czterech, 38 rozk-
tada si¢ na cztery: 10 + 10 + 10 + 8, albo: 10 + 10 + 9 +9. I tyle wyno-
si cecha Walka ,zbiorowych potworow”, jakimi sa czesci hordy, wal-
czace z poszezegolnymi bohaterami.

Starcia przeprowadzane sa zwyklym sposobem, inaczej jednak li-
czy sig obrazenia. Jezeli starcie przegrywa bohater, odnosi on rany
o wielkosci 1-6 punktdw, niezaleinie jakiego typu bronia dysponbija
czltonkowie hordy. Jesli zas bohater wygrywa starcie, to odpowiedni
dla jego uzbrojenia rzut kostka okresla ilu osobnikow w konkretnym
starciu catkowicie wyeliminowat z walki. W zwigzku z tym, cecha Wal-
ka hordy ulega ciaglej zmianie — zmniejsza si¢, odpewiednio do liczby.
rupow.

Przykiad: _

Walka bohatera ze szczurami z pierwszego przykladu. Bohater
wygrywa pierwsze starcie mieczem, rzut kostka daje 6 oczek. Szeéé
szczurdw zostaje wyeliminowanych. Teraz horda liczy 14 zwierzat,
a wigc nastepne starcie bohater stacza z ,potworem zbiorowym”
o Walce rownej 7. Kolejne starcie wygrane, bohater zabija 4 szczury.
JPotwdr”, ktdry stawia mu czola, ma juz ceche Walka réwna 5 itd.

Horda moze by¢ groznym przeciwnikiem — bohaterowie musza pa-
migtac o zasadzie ,nec Hercules contra plures” i braé nogi za pas, gdy
nadciaga jakas zbyt wesola, a co gorsza zbyt liczna gromadka. W razie
osaczenia bohaterdw przez horde i braku mozliwosci ucieczki, Mistrz
moze ratowac ich skoére przez podpowiedzenie sprytej taktyki — obro-
ne w waskich przejsciach i korytarzach, na mostach, schodach, za ba-
rykadami itp. Przy zajeciu dobrej pozycji obronnej przez druzyne,
~plerwsza linia” hordy, a wiec i cecha Walka $cierajacego sie z bohate-
rami zbiorowego przeciwnika, powinna by¢ realistycznie ograniczona.
Przyklad:

Koboldy, 25 sztuk, cecha Walka 3. ,Zbiorowa” cecha Walka = 38.
Bohaterdow jest tylko dwach, ale bronia sig na waskim mostku. Mistrz
zaktada, Ze na mostek moze wedrzed sie nie wiecej niz 8 kobolddw
na raz (Walka = 12). Kazdy z bohaterow walczy zatem ze zbiorowym
przeciwnikiem” o Walce = 6. Oczywidcie na miejsce wyeliminowanych
natychmiast wkrocza koboldy z ,drugiej linii®, stad ich W nie spadnie
ponizej 8, przynajmniej do czasu wyczerpania positkdw — ale to juz
cos! Uzycie hordy jako przeciwnika i sposdb traktowania jej w walce
bedzie precyzyjnie okreslone w scenariuszu. Zdarza sie jednak weale
czesto, ze Mistrz musi horde stworzy¢ sam i samodzielnie poprowa-
dzi¢ ja do boju. Typowy przyklad to zadny linczu thum, jaki moze sie
zgromadzi¢, gdy bohaterowie zechca zbyt Smialo poczynaé sobie we
wsiach i miasteczkach.

Konczac wywody poswigcone rozgrywaniu walk w grach fabular-
nych, raz jeszcze rzucamy wyzwanie  matym programistom”, Sprobuj-
cie wydoby¢ z waszych komputerow coé wigcej, niz mozna mied tar-
moszgc za joystick. A gdyby tak wprowadzi¢ do elektronicznej pamig-
ci wszystkie kombinacje cech Walka, bron, plusy i minusy modyfikuja-
ce, generowany losowo wynik 2k i rozstrzygad starcia, naciskajac kil-
ka klawiszy? Jako Zywo, moglibyécie tym zaimponowad nawet najzdol-
niejszym czarmnoksieznikom z krainy fantazji®... i




\GIA

Miejscem akcji, tlem i sceng kazdej gry jest fantastyczny $wiat,
w ktdrym istnieje i dziala magia. Magia to zwykle sztuka trudna i elitar-
na, zagadkowa, grozna i niebezpieczna; niekiedy budzi podziw, czasa-
mi strach, czesto jest potrzebna, nicodzowna, czasem traktowana
wrecz uzytkowo, Czasami znow tak chaotyczna i niezwykla, 7e poréw-
nywalna jedynie z klgskami zywiolowymi. Nasze niniejsze, jakby
wprowadzajace zasady rowniez zakladaja istnienie i dzialanie magii,
lecz w sposob ,realistyczny” dla tak prostego systemu.

Wyobrazmy sobie, Ze toczy si¢ gra. Piecioosobowa druzyna, zgod-
nie ze scenariuszem przygody, zdobywa zaklety zamek. Druzyna ma
jednak pecha — dwaoch jej czlonkdw pada na placu boju, trzeci zostaje
zamieniony w zabe, czwarty traci wzrok. Ale gracze chea graé dalej!
Biegng wiec szybko do najblizszego grodu, pytaja o czarodzieja. A jak-
e, mieszka tu taki — odpowiada grododzierzca — 0, W tanite] wiezy.
Druzyna pedzi do wiezy, wali do drzwi, stuzacy spoziera przez zakra-
towany judasz. Czego? — pyla. Na progu, przypominam, stoi dwoch
pokrwawionych obwiesiow, w tym jeden niewidomy oraz jedna zaba.
Tak i tak, powiadaja zdyszani obwiesie, trzeba ozywié¢ dwoch zabitych,
odczarowé te Zabe i zregenerowad galki oczne. Potrzebujemy ponadto
kilku magicznych mieczy, dwoch czapek-niewidek i latajacego dywa-
nu. Wszystko od reki, prosimy, bo bardzo nam sie Spieszy!

0j, co$ mi si¢ zdaje, Ze druzyne poszczuto by psami, i to zakletymi!

Potezni czarodzieje, ktdrzy wiele umica, stanowia w fantastycznym
&wiedie elite. Awanmrnicy z nozami za pasem. trudniacy sie mordowa-
niem potworéw i zdobywaniem zakletych zamkow, €lity 2 pewnosca

- nie tworza,. Potezni czarodzieje, gdy krol ich zaprasza na bankiet, nie-
kiedy wy$wiadczaja mu laske i zaproszenie przyjmuja. Jesh cesarz, kit
remu siostrzenica umarla na suchoty, da im za wskrzeszenie nieboszcz-
ki ksiestwo i reke wskrzeszonej, wtedy prawdopodobnie zecheg sig
taskawie wysili¢. Jezeli porezni magowie dostana cztery wozy zlota,
zechea, by¢ moze, odpali¢ kilka piorunéw w nieprzyjaciol tegoz cesa-
rza. Pozwola uprzejmie zanies¢ si¢ na plac boju w lektyce, wszakze
pod warunkiem, iz calg droge beda ich karmi¢ delikatesami, przygry-
wac: na cytrze i skrapia¢ chanelem nr 5. ZalozZenie zatem, 7e taki czaro-
dziej poéwieci chocby sekunde swojego cennego czasu druzynie po-
szukiwaczy przygod, jest po prostu smieszne. A przypuszczenie, ze
taki mag zechce opuéci¢ swg zaciszng wieze i ruszy¢ na niebezpieczna
wyprawe — jest jeszcze smieszniejsze.

Kogo tedy bohaterowie moga napotkaé w czasie przygody? Na czy-
ja pomoc — lub towarzystwo — moga liczy¢? Otdz wylacznie na czaro-
dzieja miodego, niedoswiadczonego, znajacego i umiejacego opero-
waé jedynie malefikim, mikroskopijnym wrecz zakresem wiedzy ma-
gicznej, a i to z trudem. Moze to by¢ student lub terminator, wylany
7 uczelni magicznej za bitbanctwo lub kurewstwo, wypedzony przez
rmistrza za lenistwo lub niepokorny charakter. Moze to by¢ praktykant
lub czeladnik, zbierajacy ,materiaty” lub prowadzacy na zlecenie pre-
ceptora field research” albo wrecz wystany po piwo. Slowem — be-
dzie to magik niedoskonaly.

I tylko takich — nie innych — gracze moga poprowadzi¢, jeéli wole-
liby bawic sie w ,magi¢”, zamiast w _miecz”.

Niewatpliwie znajda si¢ chetni do kreowania nawet i takiego bo-
hatera, bo to tez ciekawe, atrakeyjne i moze by¢ zrodiem dobrej zaba-
wy. A to jest przeciez glowny cel RPG.

Gracz jako .czarodziej” — kreowanie bohatera.

Cechy podstawowe ,czarodzieja” gracz ustala w nieco inny sposob
niz ;wojownika”. Kondycje okresla sie czarodziejowi za pomoca TZutu
2k6, przy czym do wyniku nie dodaje sie 12, ale 10. Zrecznosc i Site
wyznacza rzut 1k6, przy czym do wyniku dodaje sie 4, a nic 6. Inteli-
gencje ustala sig standardowo (1k6+6).

Powyzsze zmiany sposobu ustalania cech podstawowych mialy za
vadanie ,urealni¢” kreacje czarodzieja; spedzil on jednak kawalek Zycia
nad ksiegami, a nie na placu ¢wiczen — bedzie wiec 7 zatozenia mniej
wylrenowany, zaprawiony i zahartowany niz wojownik.

Cecha Walka czarodzieja bedzie, jak zwykle, $rednia Sily i Zrecz-
nosci, ale — uwaga! — zaokraglona w dot. Crarodziejowi nie przyshi-
gujg i Zadne dodatkowe punkty za wylosowana wysokq wartosc ce-
chy. Shuzy to ponownie _realizmowi” — czarodziej nie mial w zyciu ani
czasu, ani okazji, by doskonali¢ si¢ w bojowym rzemioéle. Bohatera —
magika wyposazymy wszelako dodatkowo w zupelnie nowa, prayna-
lezna jemu wylacznie ceche — w Zdolno$¢ Magiczna; w skrocie ZM.
Poziom tej cechy wyznaczy 1zut 2k6+6. Jedli wylosowana wezesniej In-

teligencja miedci si¢ w przedziale 10-12 pkt., 10 ZM automatycznie
podwyisza sie o 2.

Crzarodziej w grze

Gracza nalezy uéwiadomi¢ o pewnych dodatkowych, powiedzieli-
by$my immanentnych wadach i zaletach, plusach i minusach czaro-
dzieja. A s3 nimi:

— uzywanie broni: czarodziej nie byl szkolony w postugiwaniu sig
orezem, toteZ nie przywigzuje do niego Zadnej wagi. Nosi tylko
néz, szylet ewentualnie lekki kord. Nikt, rzecz jasna, nic zabroni
mu mied i uzywaé halabardy wzglednie kosy osadzonej na sztorc —
ale patrz nizej.

— uzZywanie zbroi i tarczy: dla czarodzieja to nic wiceej niz tylko nie-
wygodne Zelastwo. Nikt mu nie broni ustroi¢ si¢ w cos takiego ~
ale patrz ponizej.

— walka wrecz: czarodziej, jesli musi, walczy tak jak kazdy inny gracz,
wszelako:

a. jesli uzywa czegos cigzszego” niz lekki kord, karany jest w wal-

ce dwoma karnymi punktami do WB; 2

b. zbroja, jedli ja nosi, chroni go w normalny sposob, ale jest to ka-

rane dodatkowymi karnymi punktami: do WB minus 2, do wszyst-

kich testéw na Zrecznosc — plus 2; :

¢. ciezka. niewygodna bron lub zbroje MG moze uznac za utrud-

nienie w rzucaniu zakled i zastosowad karne modytikatory;

d_ nigdy nie przysluguja czarodziejowi 7adne punkty dodatnie do
1 lepszej broni, dogodniejszej pozydi czy sytuacii, zasko-

czeni =

e. wszystkie .zrecznosciowe” czynnosci w walce, jak fucznictwo,

miotanie pociskdw, ucieczki, poscigi itp. czarodziej testuje z mo-

dyfikatorem +1;
Wszystkie za$ modyfikatory sa kumulowane. ;

O powyzszych konsekwencjach gracz musi by¢ dokladnie poinfor-
mowany — musi mie¢ $wiadomosc, Ze bezsensowne i wrecz niebez-
pieczne jest w jego przypadku obwieszanie sie zelastwem, a proby
rozwigzywania konfliktow walka ,mano a mano” maja najczgdciej mar-
ne szanse powodzenia.

Musza o tym wiedzie¢ i inni gracze z druzyny — muszi miec §wia-
domoéé, ze towarzyszacy im magik jest w pewnych sytuacjach bardzo
zagrozony i jedli nie zapewnia mu stosownej ochrony, rychlto moga
byé zmuszeni do wykopania dla niego zgrabnej mogitki.

Co z ,plusami” magika? Ano, jest on w koficu czarodziejem, liznal
troche magicznej wiedzy, w czasie nauki to i owo przeczytal, o to
i owo sie otark. Ma tez co$ w rodzaju intuicji magicznej:

a. aby rozpoznad: innego czarodzieja, zorientowac sie (ogolnie) w ma-
gicznym charakterze amuletu, eliksiru, pisma czy symbolu, aby
._mieé podejrzenie”, ze iluza to iluzja, ze W najblizszej okolicy ktos
uzyt magii albo Ze nad okolicg ,wisi i pachnie czarodziejska aura”
czarodzicj testuje Tnteligencie z modyfikatorem minus 2 { nie musi
uzywac zaklecia;

b. przy okazji pobierania nauki o elementarnej magii czarodziej przys-
woil sohie choéby podstawy innych nauk: chemii, zoologii, botani-
ki, medycyny. Jako typowy przedstawiciel inteligencii” swiata gry.
mag zna zapewne jezyki obce, historig, zwyczaje innych humanoi-
dalnych ras, konstrukcje systeméw spotecznych, podstawy ekono-
mii. W wielu wypadkach niepotrzebne i niecelowe beda resty —
MG ma bowiem obowiazek zatozy¢, ze czarodziej ,wie” lub sty-
szal o czym$ takim”.

Mechanika gry - rzucanie zakle¢

$wiat gry pelen jest magicznej energii (aury”). Czarodgziej potrafi
z niej ,czerpac” i kierowac nia. Polega to na koncentracji, wypowie-
dzeniu magicznej formuly i wykonaniu magicznego gesti. Zawsze na
tych trzech czynnosciach.

Rzecz jasna, gracz nie musi znad i uzywaé zadnych formut ani wy-
machiwaé rekami — wystarczy imperatyw: ,Rzucam czar Zasnif na {
przywodee goblindw!”

Trzy skladniki czarowania (koncentracja, stowa, gest) okredlaja, z¢
do takiej czynnosd niezbedne s3:

a. czas. W naszym systemie, w krotkich przygodach, czas gry to czas
realny, a wiec realistycznie” na koncentracje, machnigcie reka i wy-
helkotanie kilku sléw wystarcza od kilku do kilkunastu sekund;

b. warunki. Nie komplikujac: mag musi mie¢ chwilg spokoju, musi




by¢ zdolny do uzywania glosu i mied¢ przynajmniej jedna reke wol-

na. Wyczyn czarodziejki Yennefer z mojego opowiadania . Granica

mozliwosc” (rzucala zaklecia nogg), nie zostat nigdy przez nikogo

powtdrzony, chociaz pare aséb probowalo...

Warunki to mozliwos¢ koncentracji. Koncentracia nie jest mozliwa,
na przyklad, podczas ptywania czy toniecia w kipieli, spadania z mu-
réw i skal, trudnych wspinaczkach, karkolomnych ucieczkach, posci-
gach, ostrej jezdzie konnej itp. Koncentrage mozna zniweczy¢ ot — chod-
by trywialnym sposobem: walac czarodzieia w feb twardym przedmio-
tem. Mag zwiazany w kij niezdolny bedzie do gestykulowania, zakneb-
lowany — do wypowiedzenia formuly. Koncentracje silnie utrudni
(a w kraiicowych syacjach uniemoziiwi) silne poraZenie maga, jego
ciezka kontuzja, powazna chosoba, wyczerpanie, wyciericzenie przez
gldd lub pragnienie, udreczenie skaainym upalem lub mrozem itp.

Jak to wyglada w czasie Coz, jesli bedzie napadniety znienac-
la, z zasadzki, to wezmie po czerepie, zanim zdola pomyéled o czarach.
Inaczej zaklada sie, 7e preyeotowanie i rzucenie zaklecia nie zajmie mu
wigcej czasu niz przecw wvi wydobycie miecza i zamachnigcie sie.
W czasie trwajacej juz walki jezeli czarodziej jest uwiklany w boj, jesli
zadaje lub odparowuic ciosy. jesli Sciga lub udieka — czarowad oczywis-
cie nie jest w stanie. Nzomiast gdyby druzyna deklarowala stosowne
czynnoéci (,Nasz czarndzigf cofa sig, my go chronimy, bierzemy na siebie
cafy, impet natarcia™) i gdyby czynnosc ta byla rzeczywiscie mozliwa
(Jub uda si¢ test) mag miatby pelng swobode. Mozna przy tym domnie-
mywac, e w takim razie rzucenie zaklecia zajmie mu tyle samo czasu,
c0 innym walczacym jedno starcie. Nie mozna jednak rzucac zaklec jak
karabin maszynowy — czas potrzebny na ponowng koncentracgje i kolej-
ne zaklecie mozna w czasic walki kalkulowaé na co najmniej 3 starcia —
pod 4cisla kontrola. czy nie zaszly w tzw. ,migdzyczasie” okolicznosci,
ktore czarowanie utrudnia, uniemozliwia lub z kolei utatwia.

Zdolnose Magiczna (ZM) i jej wykorzystanie

JNiedodwiadczony” czarodziej, czyli taki, jakim jest gracz, ma ogra-
niczong umiejemnosc”, okreslona przez poziom jego ZM, wynoszaca od
minimum 8 do maksimum 20 punktdw. W ramach ZM magik wybiera
sobie ze spisu czarow odpowiednig ich ilosé. Kazde zaklecie ma przy-
pisana ilosc punktdw — tzw. koszt czaru. Suma kosztow wybranych zak-
le¢ nie moze przekroczy¢ ZM. Repertuar zakled jest staly i w czasie da-
nej gry niczmienny. Zakled, ktorych czarodziej w repertuarze nie uwz-
glednil, nie moZe rzuca¢. Natomiast zaklecia wybrane 1 w repertuarze
uwzglednione moze rzucac dowolna ilos¢ razy i w dowolnej kolejnos-
ci, lecz przy kazdym rzuceniu traci tyle punktow ZM, ile kosztuje” da-
ny czar. Majac do dyspozycji — miedzy innymi — zaklecie Otwieram
(koszt 1 pkt), moze je rzuci¢ dziesied razy z rzedu, jedli zechee, a jego
ZM obnizy sic o 10 punktow. ,Dziesiec razy” to oczywiscie przyklad,
bo nie ma tu zadaych ograniczen. Wyczerpanie ZM do zera nie oznacza
utraty zdolnoss czarodziejskich. Mag moze rzucad zaklecia nadal, ale
traci wowczas odpowiadajaca _kosztowi” (lub jego czesci) liczbe punk-
tow Kondydji. A zatem — uwaga! — w skrajnym przypadku mag moze

- umrzed, jesli nicosognie wvczermpie” swy energie zakled! .

ZM mozna w odbudowywac” podobnie jak Kondycje —
np. w drodze dhizsz odpoczynku, czy innych form fizycznej 1 psy-
chicznej regenerad cenariusz tego nie okresla, MG moze przy-
jaé, ze sytuacja, w kr pozwzla sie graczom na odzyskanie pewnej
ilosci punktow Kondycii, aznacza dla czarodzieja dodatkowo ,odzysk”
dwukrotnie wickszej liczby punktow ZM. ZM, jak inne cechy, nigdy
nie moze przekroczy¢ poziomu wyjSciowego.

Gracz, zamierzajac kreowac czarodzieja, winien wnikliwie przestu-
diowac liste zaklec, a szczegolnie zapoznac sie z tymi, kidre wlgczy
do swego repertuaru. I to zanim rozpocznie sie gra. Powinien t€z wy-
jas$ni¢ z MG wszystkie problemy ,interpretacyjne”. Mistrz i gracz mu-
s74 by¢ zgodni w przewidywaniu efekt zaklecia, warunkach umozli-
wiajgeych lub wykluczajacych uzycie, skutecznosci, zasiggu, czasu
trwania, ryzyka itp. Jesli opis czaru (mea culpa!) jest nieprecyzyjny
i budzi watpliwosci, nalezy go sprecyzowac i przyjac consensus. Gracz
poczatkujacy w roli maga moze chcied (lub musied) wyjasnia¢ pewne
watpliwosci téwnieZ pozniej, w czasie trwajace] juz gry. Jedynie abso-
lutnemu nowicjuszowi mozna na co$ takiego zezwoli¢ — bardziej dos-
wiadczonemu graczowi absolutnie nie. Mistrz nie moZe grac za gracza,
a wybdr jakie zaklecie rzuci¢, na co lub na kogo, czy w ogdle rzuci¢
i kiedy? — s to preeciez podstawowe decyzje ,gracza-czarodzieja”, de-
terminujace przebieg gry.

Skutecznosé magii — zaklecia udane i nicudane
Przypominam — gracze moga kreowad tylko role miodych, niedo$-
wiadczonych adeptow sztuki czarnoksieskiej. Nic wiec dziwnego, ze
moze sig zdarzy¢ popelnienie przez nich bledu w sztuce. Operowanie
wszechobecna w przyrodzie magiczng sifa wymaga ogromnej wiedzy
i samokontroli. Nawet najzdolniejszym czarodziejom nie sg obce pojg-

cia bledu, fiaska, pecha czy ,zlego dnia”. Im trudnigjsze zaklecie, tym
szansa bledu i niewypalu” wy#sza. Trudnoé¢ zaklecia okreéla jego
koszt. Zaklecia o koszcie 1 punktu rzuca sie bez ryzyka fiaska (bazo-
wego). W odniesieniu do zakled  drozszych” przyjmuje sie, 7e ryzyko
to wynosi tyle dziesiatek procent, o ile koszt jest wyzszy od 1. Prayk-
tadowo — czar Niewidzialnosc (koszt 4 punkty) ma szanse niewypahn”
réwng 30 procent. Po zaanonsowaniu checi rzucenia tego zaklecia,
gracz toczy po stole 2k10 — rzut w przedziale od 0-1 do 3-0 oznacza
fiasko, rzut w przedziale 3-1 do 0-0 — powodzenie.

Dodatkowo (takZe w odniesieniu do zakle¢ o koszcie 1 punktu)
stosuje si¢ modyfikartory utrudniajace: '

a. szansa fiaska wzrasta o 10%, jesli Kondycja czarodzieja zostata ogra-
niczona do 1/3 (zaokr. w gore). Przykladowo, mag o KON wyjscio-
wej = 20, ktoremu w wyniku ran i kontuzji KON spadla do 7, rzuca
raklecie .-J\"ferm'dzi(dmﬁé z 40% szansg .niewypatu”. Gdyby rzucat
zaklecie Swiatfo (koszt 1 punktu) miatby 10% moZliwo$¢ niepowo-
dzenia, cho¢ w normalnej syracii nie jest to zaklecie ryzykowne”;

b. do uznania MG (ale nie wigcej niz 10%) jesli warunki czarowania
sa wyjatkowo trudne, przy czym .trudnych warunkdw” nie nalezy
myli¢ z takimi, ktdre w ogdle udaremniaja rzucenie zaklecia. Najo-
golniej mozna stwierdzié, ze owe ,trudne warunki” to chwile ostrej
akeji w grze, wymagajace od czarodzieja pospiechu. Sa one w sytu-
acjach zagrozenia stresujace. Walka bedzie typowym przyktadem!;

¢, modyfikatory narzucone scenariuszem;

d. inne, zalezne np. od sily ,przeciwstawnych magii®, o ktorych be-
dzie mowa w dalszej czesci. ]

I tu rowniez wszystkie modyfikatory kumuluje sie.

Ryzyko - skutki nicudanego zaklecia

Niefrasobliwe igranie z ponadnaturalnymi sitami jest ryzykowne.
Czarodziej ryzykuje cos wiecej niz tylko niepowodzenie zamierzone-
go przedsigwzigcia. Grozi mu tez tzw.  backfire” — proch moze spali¢
na panewce, ale moze byc tak, Ze rusznica eksploduje w dloniach.

Skutki nieudanego zaklecia mogg by¢ nieznaczne, wrecz mato widocz-
ne. Moga tez by¢ przykre — z reguly jest to utrata punktdw ZM, poda-
na przy komentarzach do zakled, Chodzi o utrate dodatkowych punk-
téw, kumulujgacych sie z kosztem nieudanego zaklecial Moga tez — na
szczescie nie zawsze — wystapi¢ skutki fatalne, az do nagtej smierci
wiacznie. Jesli rzut 2k10 wskazat fiasko rsucanego czaru, gracz jeszcze
raz rzuca, tym razem 1KkG: ; i
Wynik 1-5 — syknelo, blysnelo, zasmierdzialo, I wszystko,
Wynik 6 — Ojej-jiejl Rzu¢ jeszcze raz 1k0. Skutki przykre juz cie spotka-
ty, ale to jeszcze nie koniec:
Wynik 1-5 — Patrz komentarz przy rodzajach zakle¢, ,odpisz” sobie
wskazana, dodatkowa liczbe punktdw ZM.,
Wynik 6 — Ojej-jej-jej! Patrz komentarz przy danym zakleciu, Jesl
nie przewiduje sie tam skutkow fatalnych”, zastosuj tylko ,skutki
przykre”. A jedli sie takowe przewiduje... to wlasnie cie spotkaly.
JSkutki przykre i fatalne” spotykaja pechowego czarodzieja natych-
miast, nie ma sposobu na ich ,odwrdcenie”, nie pomoze nawet ,zew-
netrzna” pomoc drugiego czarodzieja. Mozna jedynie pozniej leczyd
i zwalczac skutki. Niezaleznie od efektow widocznych i wyczuwal-
nych, mag zawsze wie, Ze rzucane zaklecie spalifo na panewce.




RODZAJE ZA-KL]:;C 1ICH LISTA
Grupa I - czary typu Zmiana

' Popularnie zwane ,rekd maga”, albowiem efekty magiczne w pos-
taci zadanej zmiany struktury materii lub jej wladciwosci mag uzyskuje
za pomocy dotkniecia danego przedmiom lub bezposredniej, kontak-
towej” bliskodci. Owo ostatnie pojecie wprowadza sig po 1o, aby czaro-
dziej nie musial ,maca¢” obiektu, gdyby moglo to miec¢ niepozadane
skutki (porazenie, oparzenie, zakaZenie, uruchomienie putapki itp.).
MG nie moze, przykiadowo, domaga¢ sie, azeby czarodziej dotknal
umicszezonego trzy metry nad ziemig napisu, ktéry chee odezytad zak-
leciern Czytam. Ale ,blisko$¢” jest nieodzowna — gdyby napis lub sym-
bol widniat na choragwi, zatknietej na szezycie wiczy odleglej o dwies-
cie metrdw fortecy, zaklecie byloby bezuzyteczne.

Sporo zakle¢ z grupy Zmiana czarodziej moze (bez zastosowania
Jwspomagan”) rzuci¢ wylgcznie na siebie. Inne moze rzuci¢ na inng
osobe (jedli chee) lub na przedmiot. Zawsze jednak jest to jedna osoba
lub jeden obiekt.

Skutkami ,przykrymi” niepowodzenia czarow z tej grupy jest utra-
ta (dodatkowa) tylu punktow, ile wynosi koszt zaklecia.

Zaklecia z grupy Zmiana wymagaja rieco diuzszej koncentracji niz
inne — s4  najwolniejsze”, wymagaja najwiecej.czasu. i

Typowymi zaklgciami z tej grup sa:

Wykrywam (koszt 1 pkt.)

W promieniu 20 m od czarodzieja wszystkie przedmioty, stwory i o-
soby magiczne lub zaczarowane $wiecg czerwona poswiata, ktdrg widzi
wylacznie rzucajacy zaklecie. Poswiata moze by¢ w naturalny sposob
maskowana (np. magiczna rézdzka w niemagicznej skrzyni nie bedzie
widoczna, zanim sie do skrzyni nie zajrzy). Czar dziata 1k6x10 minut.
Czytam (koszt 1 pkt.)

Pozwala zrozumie¢ znaczenie lub tres¢ kazdego (w tym magiczne-
go) pisma, hieroglifu, znaku, symbolu, a takze ksztaltu, koloru, zapa-
chu, d#wieku, naturalnie o ile co$ rzeczywiscie znamionuja i znaczg.
Pozwala tez zrozumie¢ zaklecie zapisane na zwoju, zorientowad sig
w rodzaju i sposobie uzycia oraz dzialania przedmiotu magicznego czy
eliksiru. Umozliwia wykrycie i zrozumienie funkcjonowania magicznej
pulapki lub zamkniecia. Dziata 1k6x10 min.

Uwaga: czar pozwala rozumiec obcy jezyk, ale wylacznie biernie;
konwersacji nie umozliwia.

Zamykam (koszt I pkt.)

Magicznie zamyka wszystko, co normalnie mozna zamknac lub
unieruchomimd: brame, drzwi, okno, kratg, schowek, skrzynie, zapad-
nie itp, Zamykane urzadzenie nie musi weale mie¢ zamka — ezar doku-
mentnie blokuje kazdy mechanizm: zamek (jesli jest), klodke, zawiasy,
prowadnice, windy, kotowroty, dZwignie itp. Otworzy¢ zamknicce™
mozna wylacznie brutalna sita (jesli to mozliwe i realne) lub czarmami
Otwieram i Odczyniam. Dziala natychmiast, ale tylko na 1 obickr

Wersje:

Mocno zamykam (2 pkt.) — otworzy¢ mozna jedynie czarami.
Tarasuje (koszt 4 pkt.)

Zamyka niewidzialna bariera korytarz, przejécie, portal, tunel, wej-
$cie do jaskini, orwdr okienny. Tarasowany przeswit nie moZe by¢
wiekszy niz 3x3 m, inaczej zaklecie w ogole nie podziala. Tamsuiaca
bariera jest obustronnie nieprzenikalna dla wszystkich stw orzen
i przedmiotdw, takze magicznych. Otworzy¢ przejécie mozna tylko ma-
gig. Autor likwiduje bariere na Zadanie” bez dodatkowych operacji
i kosztdw. Jedli ,zatarasuje” i pojdzie sobie, to bariera utrzymuje si¢
przez 1k6 dni, po czym samoczynnie znika.

Wersje: bariery na wieksze przedwity, odpowiednio .drozsze”.
Otwieram (koszt I pkt.)

Dziata na zwykle, jak i magiczne ,zamknigcia”. Czar uruchamia me-
chanizm kazdego typu (vide Zamykam) lub daje potrzebna site (pod-
noszone kraty, cigzkie wrota, zawalajace glazy itp.) Otwiera micjsca
sekretne, o ile zaklecie rzucone jest na ,wiasciwe migjsce”,

Nie otwiera barier typu Tarasuje i podobnych.

Wersje:

Otwieram z mocy — niweluje punkty ,przewagi magiczney”, jesli za-

mykajacym magicznie byl silniejszy czarodziej. Koszt (zaleznie od

liczby likwidowanych punktc’nw) =2, 3, 41wyzsze,
Lecze [koszt 2 pkt.)

Dziata na wszystko, co posiada Kondyq¢ (poza istotami i objektami
magicznymi oraz ,martwiakami”). Dotknigtej osobie przywraca 1k6+1
punktu utraconej Kondyq; Nie przywraca za$ utraconej ZM. Kondycja
nie moze przekroczy¢ poziomu wyjsciowego.

Wersje:

Silnie lecze (4 pkt.) — przywraca 2k6 + 2 punkty.

Szkodze (1pkt.) — pozbawia 1k6 punkiow.

Skutkiem fatalnym fiaska Iecze jest odwrotnoé¢ zaklecia — osoba

dotknieta traci (lub zyskuje w razie Szkodze) odpowiedniy liczbe pun-
ktow Kondycji.
Regeneruje (koszt 6 pkt.)

U zaklinanej istoty Kondycja i ZM wracajg do poziomu wyjsciowe-
go. Jedli inne cechy (Sita, Zrgcznodc itp.) byly obnizone z tytutu ,zwyk-
tych” obrazen, wracaja réwniez do wyjsciowego poziomu. Czar nie ma
wplywu na punkty utracone w wyniku klatwy. Natomiast odtwarza
Kondycje zniszczona w wyniku _skutku fatalnego”, lecz nie prszraca
W ten sam sposob punktéw ZM, ani innych cech.

Uwaga: whrew nazwie nie regeneruje utraconych organdéw ani
tkanki. Nie leczy na przykiad slepoty.

Skutek fatalny: obiekt zaklecia nagle umiera. Jesli czarodziej rzucat
czar na siebie, to réwniez umiera. JeZeli na inna osobe — raci cala ZM
i 1k6+2 punkm Kondydii.

Wersje: Sa nimi zaklecia uzdrowicieli, niektorych kaplanow, wy-

. sokich druidéw i poteznych czarodziejéw: tacy moga regenerowac ut-

racone organy i tkanke, przywraca¢ wzrok, leczy¢ magiczny obled, pa-
raliz, petryfikacie, klatwy, skutki nieudanych zakle¢ itp. A nawet
wskrzeszad zmartych.,

Neutralizuje (4 pkt.)

Neutralizuje wszelkie jady, trucizny, toksyny, narkotyki, bakterie,
wirusy itp., ktore dzialajg na organizm. Nie przywraca jednak urtraco-
nej kondycji (ani tez innych cech).

Skurek fatalny: czarodziej traci 1k6+1 punktu KON i mozliwost rzu-
cania zaklec na 24 godziny.

Lewituje (koszt 2 pkt.)

Czarodziej unosi sie w powietrzu, w sposob kontrolcrwamy, na do-
wolna wysokoéé. Ruch mozliwy wylacznie w pionie, réwniez z obcia-
2eniem (1 osoba lub ekwiwalent). Czas trwania 30 min. :

Skutek fatalny: czarodziej (i jego bagaz) staje si¢ totalnie niewazki,
unosi sie w gore i znika w przestworzach na wieki wiekow.

Lece (koszt 4 pkt.)

Jak Lewituje, ale mozliwy jest tez ruch w dowolnym kierunku,
z maksymalna predkbécia galopujacego konia (30 km na godz.). Czas
trwania: 30 min., mozna wiec odlecie¢ na okoto 15 km. Pudobme jak
przy lewitacji mozl-wc obciazenie.

Skutek fatalny: po czarodzieju ginie wszcllﬂ slad.

Przenikam (koszt 4 pkt.}

Czarodziej (wraz z osobistym ekwipunkiem) przenika przez sciany
z dowolnego materialu, nie grubsze jednak niz 2 m. Jesli Sciana jest
choéby minimalnie grubsza, czarodziej marerializuje sie wewnatrz i gi-

nie. Zaklecie dziata jednorazowo — na jedng _warstwe".

Skutek fatalny: czarodziej zamienia si¢ W 1o, €O zamierza przeni-
kad: kamiert, drewno, metal, szklo itp. ;

Wersje: ruezvn kle silna wersja tego zaklecia: polega na umiejet-
nosc wicl i 2o drazenia litej skaly i kamienia o nieograniczo-
nej grubo ~viacznie kaptanom zagadkowego narodu Ul

“gow (vide David I:d:‘mf“- .Belgariad”).

Kio, ja? (koszt | pkt.)

Pscudo-niewidzialnosé, Czarodziej staje sie dla wszystkich ,obojet-
ny” — nikt go nie zauwaZy, nie zatrzyma, nie zapamieta; nawet bardzo
czujni wartownicy lub tropiciele (w tym psy itp.) nie zwroca nan uwa-
gi, przepuszeza 2o lub ming obojetnie. Dziata 30 minut.

Ukryty pod tym zakleciem czarodziej musi zachowywac sie ,jak
myszka”, Jakiekolwick ostentacyjne lub nawet przypadkowe zwrdcenie
na siebie uwagi przerywa dzialanie czaru. Szczegolnie zas niszeza go
wszelkie akcje agresywne: od uszczypnigcia panienki w tylek poczyna-
jac, na probie zamordowania kogos$ konczac,

Uwaga: nic dziata na alarmy ,mechaniczne” i magiczne, w tym
i magicznych wartownikow, np. posagi.

Niewidzialnosé (koszt 4 pkt. ] -

Czarodzieja (wraz z osobistym ekwipunkiem) nie mozna absolut-
nie wykry¢ za pomocs wzroku. Akde ,agresywne” nie anuluja czaru.
Wielu uczonych zajmowalo sie badaniem zjawiska, nie mogac zwlasz-
cza pojad, dlaczego czarodzieje tak lubia to zaklecie. Jest droisze”
i bardziej ryzykowne od prostego Kto, ja? Jest bezuzyteczne wobec
stworzen, kidre umicja $wietnie rozpoznawad i kierowac si¢ dotykiem,
stuchem, wechem, temperatura, drganiami powietrza lub gruntu —
a wiekszod¢ zwierzat to umie. Jest bezuzyteczne — bo jest to za popu-
larne. Byle glupek, gdy wyczuje co$ podejizanego, od razu podejrzewsa

_niewidzialnego czlowicka” i sypie dookola malka, bryzga farba lub
chodby $mietana. Niewidzialnego” wykryje kazdy alarm lub wartow-
nik magiczny, ujawni go tez proste Wykrywam lub Odczym(zm Po co
wiec to komu? Trwa 30 min.

Skutek fatalny: czarodzie] traci wzrok na 1k6 dni. Uwaga: ile to dni,
wie rylko MG!

Zoajdujc (koszt 2 pkt.)

Czar prowadzi czarodzieja bezblednie do wszystkiego, co w pro-

mieniu 30 m zostalo ukryte, schowane, zamaskowane, zgubione, oblo-




e

Ryba (koszt 4 pkt.)
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Zone niewidzialnoécia lub iluzjg. Moze to byé¢ wiele przedmiotdow,
obiektdw, stworzen itp. — zaklecie, dzialajac w danym promieniu, pro-
wadzi czarodzieja po kolei od najbliZzszego do najdalszego .obicktu®.
Miedzy czarodziejem a ,obiektem” musi istnie¢ .wolna droga” — chod-
by najbardziej kreta, ale musi by¢. Czar nie pokaze np. skarbu w za-
murowanej na glucho komnacie, ale jesli jest do tej komnaty tajne wej-
Scie, zaklecie do wejécia przywiedzie. Doprowadzi, lecz weale go nie
wskaze, Nie wyjasni, teZ jak je otworzy¢. Czar dziala tak dhugo, az mag
odnajdzie wszystkie przedmioty ukryte w zasiegu aktywnosci zaklecia.
Uwaga: zaklecie znajduje 1zeczy _ukryte z intencja ukrycia”. To, co uk-
ryla natura (np. zlote Zyly, samorodki), jest dla zaklecia niewykrywal

ne. Przedmiotéw zgubionych (np. upuszczonych w trawe) nie uwaza
sie za ,naturalnie ukryte”, totez czar do nich zaprowadzi.

Uwaga druga: ostrzega sie przed rzucaniem zaklecia w miejscach,
gdzie tetni zycie! W lasach czarodziej bedzie si¢ miotal od mrowki do
spigcego w norze chomika, znajdowal w szparach i dziuplach pajaki
oraz inne plugastwo, ktore sie tam ,schowalo z intencja ukrycia”. Na
dworach i zamkach zamecza czarodzieja peruki, falszywe biusty
i sztuczne szczeki.

Swiatlo (koszt 1 pkt)

Dion czarodzieja sizje sie Zrodlem s$wiatta nieco silniejszego niz
zwykla latarnia, Jest w stanie rozswietlic nawet mrok magiczny. OS$-
wietlenie trwa 30 min.

Uwaga: wytezywszy (bez dodatkowych kosztdw) wole, czarodzie]

Nazwa mylaca. Czar umoziws
ale w ogdle pozwala ob
min,; chroni wiec przed dzia zow, dymu, czadu, prozni, a tak-
Ze mikroorganizmow i bakterii atakujacych organizmy przez drogi od-
dechowe. :

Skutek fatalny: ostra odma phuc, strata 1k6+1 punktow Kondycji.
Odczyniam (koszt | pkt.)

Rezucony na istote lub przedmiot, neguje i anuluje ,ciaZace” na nich
zaklecia i czary. Mozna tym sposobem na przykiad: otworzy¢ obiekty
zamknigte czarem Zamykam, usunac bariere stworzong przez Tarasu-
Jelub Pole Sitowe, przerwaé Urok itp. Mozna przerwad czyjas Niewi-
dzialnoic, Lece, Rybe itp. lecz jedynie wiedy, gdy zachowany bedzie
warunek  kontakrowej bliskosci”, jaki obowiazuje przy wszystkich zak-
leciach z tej grupy. Zakleciem Odezyriam nie mozna:

a. usunad fizycznych skutkdw magii (utrata punktow, paraliz, slepora,
petryfikacja, obfed itp.);

b, pozbawié kogokolwick punkidw ani niweczy¢ skutkdw zakled le-
czacych”; -

c. usungd skutkow klatwy;

d. zapobiec ,niewypalowi” zaklecia i zlikwidowad skutki niewypalu™;

&

f.

zablokowa¢ cudzego zaklecia w trakcie rzucania:

odbierac¢ mozliwosci rzucania zakled¢ { uzywania magii — (wyjatek

stanowi ,magia przedmiotow” — zakleciem Odczyniam mozna ,roz-

braja¢” magiczne alarmy i pulapki, neutralizowad czarodziejskie po-

-sagi itp.)

Zaklecie nje dziata na przedmioty magiczne, takie jak: bron, amule-
ty iim podobne, eliksiry, zwoje, czapki-niewidki i im poedobne.

Zaklecie powyzsze jest typowym czarem konfrontacyjnym” — rzu-
cajacy je czarodziej mierzy sie z zakleciem innego czarodzieja; wyma-
gane tw zatem bedzie ,porownanie sil” — o czym za chwile.

Tarcza (koszt 2 pkt.)

Crarodzieja okrywa na 30 min od stop do gtow niewidzialna ,zbro-
ja”. nie ograniczajaca w Zzaden sposob jego mobilnosci. Magiczny pan-
cerz chroni od wszelkiego typu ran i kontuzji — czarodziej traci o 3 pkt.
mniej, niz wykazala kostka. W razie ataku bronig magiczna i ranigcymi
zakleciami (np. Grof) czarodziej traci o 1 punkt mniej, niz wylosowa-
no. Przed atakami ,psychicenymi” (np. Mfol) Tarcza nie chroni, Wyk-
lucza natomiast ukgszenie przez zmije, zwykle pajeczaki, owady id .

Wersje: silniejsze Tarcze (3, 4, 5 punktdw) — chronia odpowiednio
lepiei. :

Skutek fatalny: czarodziej traci 1k6+koszt Tarczy punktdw KON,
Pole sifowe (koszt 6 pkt.)

Wokdt czarodzieja tworzy sie stacjonarna, nieprzebijalna i nieprzek-
raczalna (z obu stron) sfera o $rednicy 10 metrdw, ktora utrzymuje sig
przez 1k6 dni. Moze by¢ zlikwidowana wezedniej wola czarodzieja,
ktory ja stworzyl. Pole blokuje kazda istote lub bron, w tym magiczna,
nie blokuje jednak (z obu stron) czarow ,psychicznych”. Moze by¢
przetamane lub zlikwidowane wyvlacznie zakleciem Odeczyniam.

Skutek fatalny: czarodziej na zawsze traci cala swoja ZM,
Szybkos¢ (koszt 2 pkt.)

Czarodziej zyskuje na krotki czas (1k6 minut) zdolnesd do poru-
szania sie z nadnaturalna predkoécia. Czar nie zwieksza sily fizycznej
ani wytrzymalosci, totez biec mozna jedynie na krotki dystans (do 200°
metrow), ale za to szybciej od galopujgcego konia (10 m/sek.). Wszys-
tkie testy na czynnosci, wymagajace szybkoéci ruchdw uwaza sie za
automatycznie zdane. W walce (zaklecia dziata 1k3 starcia) czarodziej
zyskuje plus 3 do WB. : :

Skutek fatalny: czarodziej traci definitywnie 2 pkt. Zrecznoscl (lrze-
ba okredli¢ ponownie ceche Walka).

Grupa IT - czary typu Rozkaz

_Nazywane rowniez czarami psychicznymi, za ich pomoca czaro-
dziej addziatuje bowiem na psychike ofiary (choc skutki takiego dzia-
fania moga by¢ jak najbardziej fizyczne”). Zaklecie z tej grupy moze
by¢ rzucone z odleglosci nie wiekszej niz taka, kiéra umozliwia ,kon-
taks psychiczny™ (rozmowa, spojrzenie w oczy itp. — czyli nie wiekszej
ni7 34 metry).

Nie mozna w ten sposob ,rozkazywad” istotom, ktore nie maja
W znaczeniu potocznym psychiki lub im ja odebrano, sa to np: golemy
i im podobne automaty, martwiaki, duchy, demony, zauroczeni, zahip-
notyzowani, dotknieci obledem lub szalem, berserkerzy, bedacy pod
wplywem narkotykdw lub zwykiego ,szaln bojowego® itp. Wszystkie
Jozkazy” dzialaja na ludzi normalnych i istoty czlekoksztaline (huma-
noidalne). Pewne czary-rozkazy dziataja rowniez na zwierzera. Niek-
tore imperatywy” kieruja wylacznie jedna istota, inne dzialaja na wick-
sz liczbe, ale nigdy nie wigeej niz cztery. Przykrym skutkiem fiaska
Jozkazu” jest utrata tylu punktdw ZM, ile wynosil koszt zaklecia — do-
datkowo, bo koszt zaklecia trzeba poniesé niezaleznie od skutkdw. Ty-
powymi zakleciami z tej grupy sa:

Zasnij [koszt 2 pkt.]

Usypia wszelkie Zywe istory (1k3+1 istot) na czas 1 godziny. Przer-
waé sen moze tylko zaklecie Odczyniam albo silny bodziec zewnet-
rzny (kopniak, oblanie wodg). Nie dziata na istoty o Kondycdji przekra-
czajgeej 30.

Skutki fatalne: czarodziej zapada w komatoze na 1k6 dni, Tyvlko
MG wie, ile to dni.

Stéj (koszt ] pk r.}

Catkowicie obezwiadnia (lecz nie pozbawia przytomnosci ani nie
powoduje szkod) jedna zywa istote na czas 1 godz. Nie dziala na isto-
ty o Kondycji przekraczajacej 30. Czaradziej rzucajgey zaklecie moze
Lzwolnic” istote w kazdej chwili; przerwad ten ,pseudo-paraliz” moze
tylko zaklecie Odczyniam.

Naprawde (koszt | pkt.)

Dziata tylko na ludzi i humanoidy, ktorych jezyk czarodziej zna
i moze sig¢ z nimi porozumiec. Dziala bardzo krdtko — 10 minut - ale
w Iym czasie czarodziej weisnie ofierze kazde oszustwo i blage, a ofia-
ra na pewno uwierzy. Po 10 minutach, gdy czar przestanie dziatad, o-
fiara odzyskuje swe dawne, pelne ,zdolnosci sensoryczne” i moze
eweryfikowac opowiedziang jej bujde, jesli byla to bujda oczywista
i wyrazna: jesli np. czarodziej wreczyt ofierze ziarnka fasoli zamiast
zlotych monet, sprzedat kota zamiast konia itp. W razie gdy mistyfika-
cji nie da sie ewidentnie wykaza¢ albo tez weryfikacja nie jest taka
prosta, ofiara wierzy nadal.

Urok (koszt 3 pkt.)

Dziala tylko na jedng istote ludzka lub humanoidalna, 2 ktdry czaro-

drziej moZe si¢ porozumied. Istota ta pod wplywem zaklecia catkowicie
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ulega wiadzy czarodzieja, wierzac, ze czarodziej to jej ,madry, kachany
przyjaciel”. Ofiara opiera¢ sie bedzie zatem poleceniom, ktdrych kocha-
ni przyjaciele” raczej nie wydaja (,Skocz w ogien!”, ,Powied siel”). Jeze-
li Jkochany przyjaciel” w jakikolwiek sposdb zaatakuje zauroczonego,
czar ulega natychmiastowemu przerwaniu. Taki urok trwa 1ké dni.

Skutek fatalny: czarodziej traci cata swa ZM.

Co myslisz? (koszt I pkt.)

Skoncentrowawszy si¢ na jednej istocie ludzkiej lub czlekoksztatt-
nej, czarodzicj natychmiast i dokladnie poznaje jej prawdziwe myéli,
zamiary, poglady itp. Znajomoé¢ jezyka istoty nie jest weale konieczna.
Miot (koszt 3 pkt.)

Dziata na wszystkie istoty posiadajace centralny system nerwowy
— poza smokami i istotami magicznymi. Dzialajac ,mlotem” na mézg
ofiary, czarodziej powoduje w jej organizmie trudne do przewidzenia
skutki: utrate 2k6 punkidw Kondydii, przy czym naturalny rzut 6-6 oz-
nacezd staly i niculeczalny paraliz.

Skutek fatalny: takie same obrazenia spotykaja czarodzieja.

Strach (koszt 2 pkt.)

Dziata na ludz i istoty humanoidalne, kiére pod wplywem czaru
wpadaja w panike i — najczesciej — uciekaja na odlep, byle dalej. Mo:-
na w ten sposob ,spanikowac” do 1k3+1 osobnikdw, Jesli zaklecie rzu-
ca sie na grupe i udaje sig ,zastraszy¢” wiecej niz polowe, reszcic
Strach tez sie udzieli, ucickng wszyscy. Czar dziala bardzo krétko, kil-
ka minut, ale fakt, ze ,widzialo sie cod przerazajacego” na diugo za-
pada w pamieci ofiar.
~ Skutek fatalny: mag doznaje fagodnego obledu, traci catkowicie
zdolnoéd do samodzielnego myslenia i dzialania — w tym tez uzywania
magii. Stan taki rwa 1ké dni.

Grupa III - zaklecia rzucane ,na cel”. .

Sa to czary dzialajace na odleglos¢ — czarodziej rzuca zaklecie, kto-
rego efekt ,materializuje sie® w odleglym celu. Cel musi by¢ dobrze
widoczny: w terenie otwartym, w dzien, odlegioéé nie moze przekra-
czac skutecznego dystansu strzatu z luku (50-80 m). W nocy, w lesie,
innych trudnych warunkach: 20 m. W podziemiach, jaskiniach — 10 m.
Czary ,na cel” sg najszybszymi spoérod zakle¢ — wymagaja koncentra-
cji krotszej niz Zmiany czy Rozkazy. Skutkami ,przykrymi” fiaska
rzucenia jest utrata podwojne;j ilosci punktéw ZM w stosunku do kosz-
tu zaklecia. Typowymi zakleciami z tej grupy sa:

Grot {koszt 1 pkt]

Czarodziej wystrzeliwuje z dloni ,iskre”, krdra razi (jak strzala) jed-
ng, dowolng istote lub przedmiot. Grot nigdy nie chybia i jest tak szyb-
ki, ze nie mozna si¢ przed nim uchyli¢ ani zastoni¢. Powoduje obraze-
nia 1k6+1 punktéw Kondycji. Grot o sile min. 6 niszczy 'bariere typu
Tarasuje (nie niszczy Pola Sitowego).

Piorun (koszt 3 pkt.)

Wystrzelona przez czarodzieja energia, uderzajac w cel, materalizu-
je sie jako eksplodujgca kula ognia. Promien razenia: 10 m; wszystkie
istoty ,wewnatrz” tracg 1k6+4 punkty Kondycji. Piorun o sile minimum
6 niszczy bariere typu Tarasuje, o sile minimum 9 niszczy Pole Sifowe.
Unicestwiajgc magiczng zapore, nie powoduje obrazen u tych, kidrzy
53 za nig ukryci niczym panzerfaust ;rwie na pierwszej przeszkodzie”,
To bron grozna, lecz pozbawiona chirurgicznej, czystej precyzji Grotus.
Eksplozja niszezy wszystko, co palne lub wrazliwe. Zastosowany w po-

- mieszczeniu zamknietym, lochach czy jaskiniach Piorun zachowuje sig
nieobliczalnie, potrafi spowodowad fale uderzeniowa, ktdra porazi
rowniez czarodzieja i jego aliantow. Dlatego zaden rozsadny mag nie
uzyje go inaczej, niz pod ,goltym niebem”.

Skutek fatalny: eksplozja przedwczesna. Czarodziej ginie na miejs-
cu, wszyscy w promieniu 10 m sg razeni.

Chmura (koszt 3 pkt.) _

Podobnie jak Piorun, ze wszystkimi warunkami. Ale efektem jest
chmura chloru; 1k6+1 punktdéw utraty Kondycji plus 1 za kazde 10 sek.
przebywania wewnatrz promienia razenia.

Skutek fatalny: chmura materializuje sie wokdl czarodzieja.

Prosta telekineza albo Diuga reka (koszt 2 pkt.)

Czarodziej na krotko (jedna czynnodd) zyskuje zdolnoéd operowa-
nia przedmiotami na odlegtos¢ — takimi, ktére normalnie mozna pod-
nies¢ jedna rekg (moze np. zwedzi¢ komus sakiewke lub przedmiot,
otworzy¢ drzwi, walnaé kogos$ siekiers, a takze — uwaga — rzucic na
kogo$ zaklecie Zmiana.

Uwaga: zaklecie to ma zla reputacje. Mndstwo tadnych kobiet za-
nosilo w tej sprawie skargi do wladz. Skarzyli sie takze ci, ktdrym cos
tajemniczo zginelo. W okolicach cywilizowanych, ilekrod¢ tylko kto$
zgltasza wladzom dziwna kradziez lub ,upiorna reke pod kotdra”, zaw-
sze jako pierwszych podejrzewa sie czarodziejow. ;
Skus, baba (koszt 2 pkt.)

Za pomocy tego zaklecia mozna wywolad u innego maga, ktory
whasnie rzuca czar, fiasko, ,niewypal” — ze wszystkimi konsekwencja-

mi. Czar Skus, baba dziala blyskawicznie, jest to najszybszy ze zna-
nych czaréw. Nie mozna go uzyé z gory, ,na zapas’.

Uwaga: nieznany z imienia czarodziejrenegat, ztodliwe bydle, wyp-
rodukowal i puscil w obieg silne amulety, medaliony, dziatajace jak
Skus, baba. Taki medalion kosziuje 500 szt zlota, szansa, Ze bedzie

gdried na sprzedaz wynosi 5%. Rozpoznaé go latwo: przedstawia babe,
wypinajaca goly tylek. Sg falsyfikaty. Medalionu moze uzywad kazdy,
nawet zwykly Smierelnik — na widok czarodzieja szykujacego sie do
.pracy” wystarczy krzyknac: _Skus, baba!” Haslo aktywizuje amulet;
zaklecie spala na panewce. Amulet dziala 10 razy, po czym jest do wy-
rzucenia. Amulet ten poczynil takie szkody, Ze moini czarodzieje zmu-
szeni byli znalez¢ kontrsposob, wyprodukowali mianowicie pewng
ilos¢ medaliondw Sam skus, dziadi! Nikt nie wie, jak taki amulet wyg-
lada, dle podejrzewa si¢ najgorsze. Dziata automatycznie, bez aktywi-
zowania hastem: kazdy, kto zadziata na noszacego Skus, babg, z miej-
Sca.zamienia sie w stuletnia, pokrecong przez artretyzm babe (KON=3,
wszystkie cechy=2). Drziala to jak klatwa. Amuletdw Sam skus, dzia-
du! nie ma w wolnym handlu.

Kiapu-kiapu do putapu (koszt 1 pkt.)

Zaklecie o charakterze zlodliwego, nieeleganckiego, wrecz chams-
kiego dowcipu, wymyslone przez studentow pierwszego roku Akade-
mii Czarodziejskiej. Niektdre zrodla twierdza, ze zaklecie to wymyslily
zlosliwe duszki lesne, a rozpropagowala piekna i nicobliczalna ksiez-
niczka Madouc z Lyonesse (zob. Jack Vance, ,Madouc”, TIT tom trylogii
sLyonesse”). Ten czar to prawdziwe przekledstwo spokojnych ludzi.
Generalnie jest zakazany, ale wielu (nawet powaznych) magdw stosu-
je go nadal, zwlaszcza jako kare lub zemste za zniewage. W pierwot-
nej, stosowanej przez zakow wersji efekt zaklecia byl przezabawny,
ale malo szkodliwy. Obecnie stosowana wersja jest grozniejsza: ofia-
ra, ktora musi by¢ czlowiek lub humanoid, wykonuje w powietrzu kil-
ka fantastycznych salt, polaczonych z intensywnymi wymachami rak
i nog oraz makabrycznym klapaniem zebdw, po czym wali sie z impe-
term na ziemie. Delikwent ponosi obrazenia, znaczna czes$é zebow 7 re-
guly mu wypada. Strata Kondycji siegna¢ moze 1k6 punktdw, natural-
ny rzut 6 wymaga powtdrnego rzutu i zsumowania wynikow itd.

Uwaga: we wszystkich bez mala cywilizowanych miejscach i okoli-
cach zlodliwe stosowanie Klapu-pulapu grozi niechybnym, ciezkim po-
biciem, a niekiedy linczem! >

Gruopa IV - zaklecia typu Dodatki

Przez wickszo$¢ magikow popularnie zwane _safata”. Nie sa to zak-
lecia ,samodzielne”, lecz sktadniki wzbogacajace w rozny sposch zak-
lecia z innych grup. Podstawowe zaklecie rzuca sie wraz z  salatg”, jed-
nym tchem. Nie wplywa to zasadniczo na czas koncentracii i rzucania,
ale koszt ,salaty” dodaje si¢ do kosztu zaklecia, zwickszajac tym
zardwno tempo wyczerpywania ZM jak i ryzyko niewypatu. W reper-
tuarze maga ,salaty” wystepuja oddzielnie, jak inne zaklecia. Do jedne-
go zaklecia mozna vzy¢ kilku ,salat”, bez ograniczen, ale zawsze roz-
nych, nigdy dwach takich samych!
Diuzej (koszt I pkt.)

Przedluza czas trwania czaru o 1k6 jednostek” (np. Czytam o
1k6x10 minut, Lewiiuje, Rvba, Klo, Ja? itp. o 1k6x30 minut, Urok o k6
dni, Naprawde o 1k6x 10 minut, Szybkos¢ o 1k6 minut lub 1k3 starcia,




2 Przed Rozkazem, czarem psychicznym, broni Inteligencja, Bohater,

zwiekszy¢ grubodd

Zasnif o1k6 godzin.) Pozwala takZe — uwaga! —
warstwy przy zakleciu Przenikam o 1k3 metrow!
Dalej (koszt I pkt.)

Dotyczy wylacznie zaklec z grupy Zmiana: pozwala dwukrotnie

zwiekszy¢  promien oddziatywania®. Np. Wakrpwan —
Jje~ 60 m, Pole Sifowe — 20 m.
Daje [kaszt 1 pkt.)

Dotyczy wyltacznie czarow z grup\ -reka maga” (takich, jak Zecg,
Ryba, Przenikam, Szybkosc itp.). Zaklecie podstawowe, rzucone wraz
z ,salata” nalezy czytad: ,Czarodziej lub dotknieta przez niego istota
zyskuje zdolnosd...” A zatem .salata™ pozrwala na wywolanie efekw
czaru nie u czarodzieja, lecz u innej. wybranej jednej istoty, Nalezy
zauwazy¢, ze wszystkie czary z grupv leczacych (Jecze, Regeneruje,
Neutralizuje) nie wymagaja stosowania Dodatkdéw, majy je bowiem
integralnie whudowane w siebic. Czarodziej moze Leczyé albo sam sie-

40 m, Znajdu-

‘bie, albo inng istote, zaleznie od woli, czar Daje jest zbyteczny. Fiasko

zaklecia z dodatkiem Daje powoduje skutki zardwno dla L.Z'llodan:]d
jak i dla czarowanej istory — takie same.
Wyzwalacz (koszt [ pkt)

Pozwala na rzucenie zaklecia \uspionego”, np. na msadme miny —
niespodzianki, czyli booby (np. Piorun eksploduje, gdy kiog wej-
dzie na most). Albo: kio dotknie skrzyni, narazony jest na Zasnij, Lub
tez: kto nalozy czapke. smnie si¢ Newidzialny itp. Czar dziata rylko
raz, doktadnie tak. =k podano w opisie. Specjalnym rodzajem sg cza-
1y z ,haslem” — np. pulapki i blokady nie stanowigce przeszkody dla
kogos kto zblizajac sic wypowie haslo. Ale réwnicz moze te role pel-
ni¢ kartofel, w kxérym zzkleto Tecze kto wypowie ,aktywaror” i trzyma
ziemniak w dioni. zostanie _wyleczony”. Obiekty i przedmioty oblo-
Zone czarem z wyzwalaczem” sg, rzecz jasna, wykrywalne zakleciem
Wykrywam i moga byc¢ rozbrojone zakleciem Odczyniam. Ewentual-
ne skutki niepowodzenia ponosi wylacznie mag, ktory wyzwalacz
~Zastawia”, Ten zas, kro go wyzwala, nie jest na nie narazony. Wyzwa-
lacze mlodych czarodziejow zachowuja aktywnos¢ 1k6 dni (moze byé
tu dodana ,salata” Diuze)). Wyzwalacze poteinych magdw moga za-
chowad aktywnos¢ przez stulecia,

Podane powyzej czarodziejskie menu” jest wylacznie przykladem.
Nie obejmuje nawet jednego procenta znanych zakled. Uczestnicy za-
bawy w RPG majg prawo — a nawet obowiazek — liste powyzsza wzbo-
gacad o nowe rodzaje czardw, ich wersje i warianty, puszczajac wo-
dze fantazji i tworczej wyobraZni, Jak wybra¢ w ramach swej ZM zak-
lecia z powyzszej listy? Gracz ma tu peina swobode, wybiera takie, ja-
kie uzna za stosowne. Moze wybrac wiele malo kosztownych” i byc
uniwersalny, moZe wybraé niewiele, ale za to tych ,mocniejszych”. MG
nie powinien ingerowad w wybdr, jesli oczywidcie nie zmusza do tego
scenariusz. Poczatkujacyin magikom godzi sie jednak przypomnied, ze
bez Pioruna mozna sie niekiedy obejdd, ale czarodziej nie znajacy Czy-
tam, Wykrywanm : Gciczjmiam o bardzo biedny czarodziej. Graczom
nie wolno pozwalad na dokonywanie w czasie gry poprawek w reper-
tuarze, na wWymicniznie jednych czarow na drugie. W systemie ,Tym,
ktérzy pierwszy raz” wickssos przyeod ma keotkd, jednorazowy 'cha-
rakier — przy kolejnym scenarmiussn grace moge zagraé innego maga,
wylosowad jego cechy na I WYPOSZZyC g0 W inne, ciekawsze”
czary. Jesli gracz zechce woi " role czarodzieja na dluzej i zag-
rat systemem kampani jEgo _magicznym rozwo-
jem”, z ,awansem na ws ble™? System tego nie przewiduije.
Zauwazyc trzeba jednak, ze czarodzicj i tak bedzie robil sie z przygo-
dy na przygode coraz silniejszy magicznie” — zdobedzie zwoje, amule-
ty, eliksiry, rézdzki i inne ,magiczne automaty™, wzglednie zdobedzie
zloto, ktore przeznaczy na stosowny zakup. A gracz osiagnie wprawe

W operowaniu magia, nauczy sig czarowac oszezednie. z najmniejszym -

ryzykiem, ale efektywnie!

Obrona przed magia

Zdolnodei magiczne bedg mied w grze takze _porwory” — inni czaro-
dzieje, szamani, wied}:my, druidzi, kaptani, elfy, duchy i duszki, demo-
ny, smoki itp., rowniez niektare pfzedum;t\ i obielty. Porwory beda
oddziatywa¢ na bohaterdw czarami. Scenariusz okresh precyzyjnie, jaki-
mi czarami, a przy czarach ,nowych i nieznanych™ sprecyzuie ich sile
i efekty. Zwlaszcza wazne jest tu pojecie magicznej sily, ssopnia potegi
czarodziejskiej. W charakterystyce potwora bedzie to okreflone _plo-
sem” —+1, +4 itp. Mag , pouzllkujqc,v (taki, jakiego weolno graé gra-
czom) jest magiem ,zerowym”. Bedzie tez niemato _zerowych™ porwo-
réw! Ataki magiczne ze strony potwordw bedg réwniez podzielone na
trzy podstawowe grupy zakled — Zmiany. Rozkazy i.czary na cef”.
Jak si¢ bronic?
1. Przed Zmiang, czyli ,reka maga”, obrony nie ma. Mozna jedynie

nie pozwoli¢ ,potworowi” zblizy¢ sie na ,odleglodé kontaktowa”.

bedacy przedmiotem takiego ataku, testuje Inteligencje rzutem 2k6,
przy czym do wyniku nalezy dodac ,magiczne plusy” atakujacego
porwora. Jesli mimo to wynik jest nizszy niz Inteligencja bohatera
lub jej tdwny, bohater opart sie atakowd, jego psychika nie ushicha-
{a rozkazu, nie uénie przeto pod czarem Zasnij, nie zostanie Zauro-
czomy, nie poniesie obrazen od Miota itp. Bohater-czarodziej ma, jak
powiedziano na poczatku, wigksza odpornose na magie psychiczna,
nabyta w wyniku obycia z czarodziejstwem. Gdy jest przedmiotem
Jozkazu®, od rzutu Zk6 przy testowaniu odejmuje sie 2,

3. Przed .zakleciami na cel” nie ma obrony — moZna, co najwyzej,
oddali¢ si¢ szybkim klusem poza zasieg raZenia, o ile si¢ zdazy.
W naszym systemie nie ma tzw. rzutow obronnych (saving throws).
Przed groznymi skutkami eksplozji Pioruna czy ugodzenia Grotem
chroni wylacznie szczedcie, ktore symuluje korzysimy rzut kostka,
Kto ma szezescie, ucierpi mniej. :

Magia kontra magia

Gracz-czarodziej musi liczy¢ sig z faktem, Ze narazeni na magiczne
ataki gracze beda zadali, by ,zalatwil” magicznego potwora, beds wy-
pychali go do przodu, by eliminowal grozace im magiczne niebezpie-
czefstwo za pomoca wlasnych zakled. O tym, czy czarodziejowi uda
sig takie przedsiewzigcie, réwniez decyduje pordwnanie zaangazovwa-
nych w magiczny pojedynek sil, czyli plusy” porwora, Poshuzmy sie
przykladem: druzyna penetruje ruiny wiezy, niegdyé siedziby dawno
zmarlego, ale poreznego za Zycia czarodzieja. Ten, gdy jeszeze 2yl po-
zamykal wszystko zakleciami Zamykam i larasuje, a gdzie mogl, tam
zastawil magiczne i iluzyjne putapki. Na kazdym kroku konieczne wiec
bedg zaklecia Onwieram, Wykrywam, Czyiam i Odczyniam. Ale sce-
nariusz powiada krotko: zmarly mag byt  magiem +47,

Kazde zaklecie bedzie wiec rzucane ze zwickszong szansa flﬂ‘%}\a
rowng: ryzyko bazowe +40% — bo o +4x10% sila magiczna niebosz-
czyka przewyzsza sile ,zerowego” graczal,

Tak samo postepuje sie przy bezposredniej konfrontacii czarodzie-
jow. Na przykiad: gracz-magik, atakowany przez druidke +3” czarem
Zasnij, zdal test na Inteligencje i oparl sie rozkazowd, po czym rzucil na-
babe wilasne Zasmij Zaklecie Zasnij koszmije 2 pkt., ryzyko ,bazowe”
wynosi wige 10%. ,Magiczna moc” druidki zwicksza ryzyko fiaska o dal-
sze 30%. Innych modyfikatorow MG nie rzuca, bo warunki nie s trud-
ne. a Kondyda naszego czarodzieja weiaz wysoka. Ryzyko laczne wyno-
si wigc 40%. Gracz rzuca 2k10 i oozymuje 4-1. Druidka ziewa i zasypia:

Warto zauwazyc, ze w _pojedynku” zostal delikamie zasygnalizo-
wany czynnik czasu — druidka nie mogla, na przykiad, rzuci¢ na czaro-
dzieja zaklecia Skus, baba — po rzuceniu dopiero co czaru Zasnij nie
odzyskata jeszcze zdolnosci koncentracii.

Nasza przykltadowa druidka,- ,porwor” scenariuszowy, mialaby ok-
reslong typowo charakterystyke: ;ltwhut\« Kondycja, \Ka].ka i Atale, plus
atrybut magiczny +3. Buchalteria Mistrza jest t ograniczona — druidka
bedzie rzucac przypisane jej scenariuszem zaklecia bez kalkulowania
ryzyka fiaska i bez bilansowania strat ZM — bo takiej ,cechy” w ogdle -
nie ma. Kostkami rzuca i testuje wylacznie gracz. MG dba jednak o re-
alizm — gdyby dla przykladu Kondycja druidki ,chwiala sie na ostatnich
punktach”, Mistrz moze, acz nie musi, zrobi¢ graczom przyjemnodd i oz-
najmic, ze ostatnie, ,przedémiertne” zaklecie druidki nie poskutkowalo.

Inne sposoby rzucania zakle¢ ~ magiczne ,automaty”

Istnieja przedmioty, w ktdre za pomoca magii wiloczono zdolnose
do rzucania zakleé. Czarodziej, jesli dysponuje takowymi, moze je
w odpowiedni sposéb uaktywnic”, osiggajac zadany rezultat, Dlatego
tez podstawowym wyposaZeniem kazdego szanujacego sie czarodzie-
ja sa zwoje i przedmioty magiczne (zwane rowniez amuletami). Zwaj
jest kawatkiem papieru (skory, tkaniny itp.) na krorym zapisano for-
mule magiczng lub kilka takich formul. Ow kawalek papieru z reguly
zwiniety jest w ciasng rurke i przewiazany sznurem, stad nazwa. Wys-
tepuja rowniez zwoje” w postaci plytek metalu, glinianych lub tera-
kotowych tabliczek itp. Poniewa? silne, skuteczne czary o poteznej
mocy maja formule do tego stopnia skomplikowany, Ze opanowad ja
moga jedynie Arcymistrzowie Magii, inni muszg korzystaé z formuly
juz zapisanej. Musz4 ja jedynie odczytac. Zaopatrujg sie zatem w spo-
rzadzone przez arcymistrzow zwoje. Jedli czarodziej kupuje zwdj od
mistrza lub otrzymuje go w podarunku, jest $wiadomy zapisanego tam
zaklecia — orientuje si¢ W jego celu i skutecznodci. Jesli zwdj jest znale-
ziony lub zdobyty, mag musi go wpierw rozszyfrowaé zakleciem Czy-
fam. Dla zwyklego $miertelnika zwdj jest bezuiyteczny, zapisy na nimn
nieczytelne, dzwicki niemozliwe do wyartykulowania. Postugujacy sig
zwojem czarodziej musi wiedzied, ze:

a. Rzucenie zaklecia ze zwoju jest procesem bardziej skomplikowa-

nym niZ czarowanie ,normalne”. Zwdj trzeba wyjac z kieszeni, roz-

winad, przeczytac gloéno, wolno i wyraznie. Potrzeba na to czasu

i musza by¢ po temu warunki,
~
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b. Zwdj, zaleinie od materiaty, z jakiego go wykonano, moze by¢ latwo
zniszczony np. dziataniem wody, ognia, substancji chemicznych itp.

¢. Zaklecie zapisane na zwoju mozna rzucic tylko raz. Rzucone zakle-
cie ,magicznie znika” ze zwoju — permanentnie i nieodwolalnie.

d. Zaklecie na zwoju ma réwnicz swdj Jkoszt”, zmniejsza odpowied-
nio ZM rzucajacego.

e. Rzucanie zaklecia ze zwoju nie pociaga za soba ryzyka niewypatu
i nigdy nie grozi przykrymi lub fatalnymi skutkami. Chodzi tu
o tzw. ryzyko bazowe — w innych przypadkach, gdy zachodza np.
Jrudne warunki” — Mistrz moze narzuci¢ procentowa szanse fias-
ka. Fiasko powoduje w takim przypadku brak efektu zaklecia —
i znikniecie bezpowrotne zapisu ze zwojuZ,

f. Zwdj, z ktdrego ,wyczerpano” wszystkie zaklecia, nie moze by¢
ponownie ,naladowany”. Jest bezwartosciowym kawatkiem papie-
ru, ktory mozna wykorzystad wylacznie na podpatke lub w celach
higienicznych.

g. Zwdj, juko przedmiot magiczny, jest wykrywalny zakleciem Wyk-
rywam. Nie mozna jednak magia anulowac zakle¢ zawartych
w Zwoju ani ,wymazac” zapisow. Warto jednak wiedzied, Ze kazdy
znaleziony zwoj moze byé zaberpieczony przed niepowolanymi re-
koma mniej lub bardziej skomplikowany pulapka, powodujaca
zniszezenic zwoju a nawet obrazenia dla tego, kto probuje zwoj
rozwinad. Taka putapke mozna — przy speltnieniu wlasciwych wa-
runkéw — rozbroié rzuconym na zwdj zakleciem Odczyniam.
Zwéj jest cenng zdobycza dla kazdego czarodzieja — penetrujac

skarbce lub skrytki mag pilnie rozglada sie za czym$ takim. Zwoje s4
réwnie? przedmiotem handlu. Sprzedaja je wyrabiajacy Arcymistrzo-
wie, a takze ci, ktdrzy je znajduja, zdobywaja lub kradna. Mozna je na-
by¢ w wickszych miastach w wyspecjalizowanych sklepach lub na jar-
markach. Szansa na znalezienie takiego, jakiego sie potrzebuje wyno-
si 5-10%. Cena w sztukach zlota — bazowo 100 x punkty, bedace kosz-
tem czaru, z poprawka na okolicznoéci (popyt-podaz).

Rola zwojéw w scenariuszu i w grze

Niekiedy ,odnalezienie” zwojéw z konkretnymi zakleciami jest
przewidziane w scenariuszu przygody ~ wowczas takie znalezisko ma
swoje znaczenie i role do odegrania.

Dajmy na to zwoj zawiera zaklecie, bez ktdrego druzyna nie ma
#adnych szans i nie poradzi sobie z wykonaniem przewidzianego
w przygodzie zadania. Zaklecie ze zwoju jest kluczem do sukcesu —
wedlug zawartych w scenariuszu ,tajemniczych” wskazdowek nalezy
zwdj odnalezé i wykorzystaé go, gdy czas nadejdzie.

Przylklad: :

Druzyna musi dostac sie do wnetrza czarodziejskiej krypty, zato-
pionej, niby pecherz powietrza, wewnatrz gory. Nie ma Zadnego wej-
dcia, bez pomocy - magii nie ma co marzy¢ o sukcesie. , Zwykla® magia
jest jednak bezuzyteczna, za staba — zaklgcie Przenikam pozwala po-
konywaé warstwy grube na dwa mety, a od krypty dziela druzyne
znacznie grubsze warstwy skaly, Sciany jaskin itp. Kluczem do sukcesu
beda zdobyte wezedniej zwaje, dla praykiadu:

Przenikam z impetem w ghab (koszt 10 pkt.)

Czarodziej (i 1k6 towarzyszacych mu osob) jest w stanie przeniknad

jednorazowo 40-metrawg warstwe skaly, muru kamienia.
Otwicram koryrarz (koszt 9 pkt)

Zaklecie ;wierci® w skale, murze itp. trwaly korytarz 1x1 metr. Malk

symalna grubos¢ ,wierconef” skaly — 10 m.

Kret (koszt 6 pkt.)

Czarodziej (tylko on, bez towarzyszy) zdobywa zdolnost kreciego

przekopywania sie przez warstwe ziemi, Zwirll lub luZnego kamie-

nia. Maksymalnie: 100 metrdw lub pot godziny.
Zwoje moga tez zawiera¢ silne, specjalnie skuteczne czary, bez kto-
tych druzyna moze w zasadzie si¢ obejéé, ale gdyby je miala, byloby
bez pordwnania tatwiej i bezpieczniej.
Przyklad:

Druzyna planuje zabicie srogiego, ognistego smoka, by moc ogra-
bi¢ jego skarbiec, Zwykly ,druzynowy magik”, wyposazony w 2wykly
repertuar zakled, nie na wiele sie przyda — Piorun na ognistego smoka
w ogdle nie dziala, nieskuteczne sa Rozkazy itp. Przydatyby sie zatem
takie zwoje, jak:

Sub-zero (koszt 8 pkt.)

Dziala jak Piorun lub Chmura, strefa razenia 10 m, ale razi strasz-

liwym zimnem — obrazenia 1k6+6 punkiéw KON + 1k6 za kazde

10 sek. przebywania wewnatrz sfery. Nie dziala na potwory LZim-

~ nolubne” (lodowe i $niezne demony, Yeti itp.)
Swicty Jurck (koszt 15 pkt.)

Dziala jak Grot, ale wystrzeliwuje zlocista widcznie, powodujacd

1k10+1k6 punktéw utraty KON. Stosowany przeciwko smokom,

ma dodatkowe dziatanie ,psychologiczne” — jeéli obrazenia zada-
ne Jurkiem wyniosa 12 punktow lub wiccej, smok catkowicie traci

morale i ochote do walki — ucieka w poplochu.

Visa-Mastercard (koszt specjalny: 10 pke. za sume do 5 tys. szt. zfota+3 pkt.

za kazdy nastepay tysiac :

Zakleciem tym czarodziej moze jednorazowo  przetransferowad” do
dowolnego, wybranego miejsca (np. banku) ekwiwalent w sztu-
kach zlota dowolnego ,skarbu” —w ilosdi, na jaka pozwoli mu po-
siadana ZM (lub Kondycja). Majac w jakimkolwiek miejscu ,maja-
tek”, ,sejf” lub ,konto”, czarodziej moze stamtad , pobrac”, sciagnac
dowolna iloéé gotdwki. Zaklecie dziata na zasadzie ;mocnej” tele-
portacji — odleglodc nie ma znaczenia.
Uwaga: jedli z jakichkolwiek powoddw czar nie podziala, cale tran-
sferowane mienie znika jak sen jaki zloty.
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Zauwazmy, Ze apisane w przykladach ,zwoje z zakleciami®, choc sta-
nowityby dla druzyny cenna pomoc, nie wplywalyby negatywnie na
réwnowage ory, Wyposazony w zwoje czarcdziej nie zyskiwal na ,om-
nipotencii’, bo mial éwiadomose, ‘e zwoje musi hotubic¢ i strzec, az do
czasu zaistnienia konkretnej potrzeby”: Az do-tego czasu czarodziej
miat do dyspozydji tylko i wylacznie swdj ograniczony w roznorodnod-
ci i mocy, .zwykly” repertuar, zmuszajacy go do dzialania rozumnego
i ostroznego, do kombinowania” i myélenia.

A jesli jprowadzacy” czarodzieja gracz jest mato rozumny? Jedli przy
pierwszej lepszej okazji zmarnowal Swigtego Jurka na byle goblina, jesli
uzyl Kreta by nastraszy¢ burmistiza, jesli wykorzystal Vise-Mastercare
na prezent dla kochanki? Coz, to jego problem. Zaklecie zniklo ze zwo-
ju, zwoju nierozsadny mag moze uzy¢ w celach higienicznych.

Mistrz gry moze — a niekiedy bedzie zmuszony — wymysli¢ i ,pod-
rzucié” druzynie jakid zwdj z zakleciem, bez ktdrego gra utknie w mar-
twym punkcie wzglednie zaistnieje grozba naglego i tragicznego fina-
hu, przerywajdcego lub psujacego humor i zabawe. W trudnych, nie-
bezpiecznych, grozacych nieuchronng $miercig symacjach mozna
i trzeba siegnaé do zwojow z takimi zakleciami jak Bierz go, Basker-
ville, Trotylem i Napalmem czy nawet Pol megatony. MoZe przydarzyc
sie i tak, Ze nie obejdzie sie bez Przybywaj, kawalerio, Ratujcie, Swig-
ci Panscy albo Ja chee do mamy. Szezyiem bylaby, rzecz jasna, ko-
niecznodé uzycia zwoju Powstaricie, Eazarze. Opisow i kosztéw po-
wyzszych czardw nie podaje, zostawiajac o inwencji, wyobrazni i po-
mystowoscl graczy i Mistrzow.

Kolejnym rodzajem ,magicznych automatow” sa amulety. 53 to
przedmioty, posiadajace automatyczng lub aktywizowana na rozkaz
zdolnoéé czarodziejska. Przedmiotéw takich jest nieskoficzenie wiele
rodzajéw — moga to by¢ wyroby jubilerskie (pierscienie, naszyjniki,
medaliony, diademy), pozornie zwykle elementy ubrania (czapki, pa-
sy, rekawice), pozornie zwykle elementy wyposazenia (kije, laski, 102
dzki, klucze), zwykle ohiekty (kamyki, muszelki, kodci 1 zeby, kawal-
ki szkia) a takze wiele, wiele innych, _

Amulety dziela si¢ na takie, ktore moga by¢ uzywane pizez kazde-
go, kto je ma i umie uaktywnic oraz takie, ktore moga by¢ uzywane
wylacznie przez czarodziejow. Nas chwilowo interesowac beds tylko
te drugie, ktore z kolei dziela sie na:

. amulety, ktore na rozkaz rzucaja zaklecie. Crzarodziej ma np. na
palcu pierscien — wystarezy, by wytezyt wole i krzyknat (aktywato-
rem jest z reguly, cho¢ nie zawsze, drwiek), a pierscien natych-
miast rzuca czar Ryba. Czarodziej moze oddychad pod woda. Prze-
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waga amuletu nad ,zwyklym” sposobem jest znaczna. Po pierwsze,

dzialanie jest o wiele szybsze i nie narazone na negatywny wplyw

Jwarunkdw zewnetrznych”, mogacych uniemozliwic lub utrudnic

koncentracje, niezbedng do .zwyklego” czarowania . Po drugie,

zaklecie z amuletu dziala zawsze — nigdy nie wystepuje tu ryzyko
fiaska. Dodatkowo — last but not least — zaklecie, rzucane z amule-
tu nie wyczerpuje ZM maga.

b. amulety, dzialajace automatycznie. Czarodziej ma np. na szyi mu-
szelke na sznurku. Jesli czarodziej bedzie celem jakicgokolwick ,po-
cisku” (strzaty, kamienia rzuconego lub wystrzelonego z procy, dzi-
ryty, jadu plujacej kobry, ba — nawet zawartosci wylewanego 7z ok-
na nocnika), amulet dziala automatycznie czarem Odchytka, _,,oc'v-
chylajacym” tor lotu tak, Ze czarodziej nie moze by¢ ugodzony?,

c. amulety, ktore nie rzucaja zzklec, ale maja ,wbudowane”, integral-
ne whasciwosci magiczne. Przykladowo, medaliony, posiadajace
Dziurke widzenia prawdy (opisane przez Johna Morressy w cyklu
o przygodach czarodzieia Kedrigerna). Spojrzenie przez Dziurke
ujawnia magie i pozwala ja zrozumiec¢ (kombinacja czarow Wksry-
wam | Czytam), demaskuje niewidzialnosc i iluzje, wykrywa ma-
giczne pulapki itp.

d. amulety, stuzace do wspomagania zdolnosci magicznych czarodzie-
ja. Noszacy go czarodziej jest dla przykiadu mniej narazony na ,nie-

wypal” zaklecia. szybciej regeneruje ZM i ma ,bonus” w postaci

ulatwiajacych modyfikatorow do tekstow na Inteligencje. Amulety

tego typu zawsze s3 osobiste, ,dostrojone” do danego czarodzieja —
dla innych sa bezuzyteczne.

e. amulety _kombinowane”, laczace w sobie rozne cechy i mozliwos-
¢i z podanych powyzej. Sa zawsze ,dostrojone” do osobowoéci da-
nego czarodzieja.

Przyktady, kidrymi sie postuze, pochodzg (przepraszam!) z mojej
wlasnej tworczosci: chalcedonowy diadem, noszony przez Visenne z
opowiadania ,Droga, z ktdrej sie nie wraca” rzucat na rozkaz zaklecia
Wykrywam, Czytam, Znajduje i Co myslisz, ;zapamietywal” i umozli-

wial rzucenie trzech zakle¢ z uprzednio przeczytanych zwojéw (m.in.

Gadaj, nieboszczyku), automatycznie zabezpieczal przed wszelkiego
typu Rozkazami i pozwalal rozumied nature kazdej rany, choroby lub
dolegliwosci. Niestety, mial wade — fatalnie wplywat na fizyczne i psy-
chiczne zdrowie Visenny.

Z kolei obsydianowo-brylantowa gwiazda czarodziejki Yennefer
z opowiadan o wiedZminie rzucala na komende a2k seric Rozkazow,
pozwalala czarowaC bez Zadnego ryzyka, mmoghwizla telepatic i czyia-
nie mysli i intenci. Mizla tez zdolnosé amomatyemego wysylania im-
pulsow, kiore w dos¢ dekawy sposdb dzialaly na meZczyzn, znajduja-
cych sie w poblizu. Amulety z grup a. 1 b. moga by¢ ,wieczne” lub za-
wiera¢ okreslonz dosé ladunkdw” — po ,wystrzeleniu” tychie traca
swoje wladciwosci. Mozni magicy (Arcymistrzowie) moga ponownie
Jadowac” amulery. Amulety z grupy d. i e. sa zawsze ,wieczne”, nig-
dy nie tracy swych potencialow. Sa jednak tak silnie dopasowane do
organizmu i psychiki czarodzicja, Ze utrata ich odbija sie silnie nie tyl-
ko na zdolnoSdach do czarowania. ale i na zdrowiu. Droga handiu lub
Wymiany mozna zdobyc amulety typu 2., b., €. 53 z reguly bardzo dro-
gie, znacznie droZsze od analogicenych zwojow. Amulety d. i e. musza
by¢ wykonane specialnic i dopasowane, _dostrojone” do czarodzieja —
operadji takiej moze dokonad jedynic Arcymistrz Magii, a proces ,stro-
jenia” jest niestychanie czasochionny.

- Odnoénie wykorzystywaniz amuletow w grze, Mistrzow i autorow
scenariuszy obowigzujz regufy 1 prawidia podane przy omdwieniu
zwojow. Podstawowym przykazaniem jest dbalodé o réwnowage gry,
wyrazajaca sie w umiarze w szafowaniu cudownymi przedmiotami.
Bedac mitosnikiem (i autorem) fantasy doradzam tez daleko idacs
wstrzemiezZliwodd w bezkrytycznym adoptowaniu do gier pomystéw
pisarzy. Magia ,literacka™ granic nie zna, a logika i rozsadne prawdo-
podobienstwo ,ksiazkowego czarodziejstwa” sa elementami drugorzed-
nymi wobec potrzeb fabuly.

Urokliwe i chwytne fabularnie pomysty — jak dla przyktadu teleko-
munikacyjno-teleportacyjne Atwuty z ,Amberu” Rogera Zelaznego roz-
walityby kazda gre, gdyby dostaty sie w lapki graczy jako ,amulet”,
Fanéw Zelaznego informuje, ze w ostatniej czedci ,Amberu”, zatyrulo-
wanej ,Prince of Chaos” ten pomyslowy pisarz wprowadza do akdji
#Szezyt szezytow” amulerologii stosowanej . Chodzi o tzw. _spikard”,
amulet w ksztalcie pierScienia. Spikard jest ,magicznym procesorem?,
generatorem zaklec. Czarodziej mysli ,Cheialbym, aby...”, akrywizuje
spikard i bee! Spikard wymyéla zaklecie i rzuca je.

Mistrzowie! Nie dawajcie graczom spikarddw!

Magiczny NPC
Zamiast ,pomocy” serwowanej druzynie graczy w postaci magicz-

nych zwojow i amuletdw, scenariusz (Jub Mistrz) moze zastosowad me-
todg znacznie ciekawsza z punktu widzenia ,role playing” — moze

wprowadzi¢ do gry postacie. Osoby. Jedli druzynie wyjatkowo sie nie

wiedzie, jesli kleski i fiaska zaczynaja. deprymowac graczy i psud calg
zabawe, pojawia si¢ nagle ( przypadkowo™) mita czarodziejka, goto-
wa podleczy¢ Kondycje, otworzy¢ magiczng brame, przysmazy¢ Pio-
runem wrednego olbrzyma — stowem: pomoc. Taks pomocnicza pos-
tac, ktéra ja nazwe ,postacia scenariuszowy™?, prakiykujgcy gracze
ochrzaili enpisemn”, trawestujge prayjete w grach anglosaskich okresle-
nie ,NPC" — Noh-Player Character. Czyli — postad, nie bedaca graczem

— ale zarazem nie bedaca ,porworem”. NPC ma z zalo?enia by¢ sprzy-

mierzefnicem graczy, a nie kolejnym przeciwnikiem do zabicia.

O roli enpisa” w grze mo’na pisa¢ dlugo i namictnie, ale my ogra-
nicziy si¢ tylko do jednego rodzaju takiej postaci — do NPC, bedacego
czarodziejem. Jak juz wspomniano, niektdre | przygody” sa tak skonst-
ruowane, ze druzyna ziozona wylacznie z wojownikdw nie ma Zad-
nych szans, by uporac si¢ z przewidzianymi w scenariuszi przeciw-
nosciami. Bez magii po prostu ani rusz. Scenariusz powinien przewidy-
wad wiec mozliwosc, a nawer koniecznodd dokooptowania do druzyny
LCzarodziejskiego NPC”. Niekiedy obowigzek stworzenia NPC ad hoc
spada na Mistrza — bedg to sytuacje opisane powyzej, kiedy druzynie
bez magika wiedzie si¢ Zle — ale nie tylko. Gracze, dla praykdadu, uz-
naja, ze dopoki nie zaangaiujy” jakiego$ czarodzieja to na krok nie
ruszg sig z miasteczka. Przybijg na rozstajnych drogach ogloszenie
.Czarodziej potrzebny pilnie” i czekaja na oferty. Mistrz (jeédli zechce
by¢ taskawy) wymyéli i ,podedle” im stosownego enpisa, nawet jesli
scenariusz tego nie przewidywal, .

NPC, chod ,nie-gracz”, gra tak samo jak postaci prowadzone przez gra-
czy. Doktadnie tak samo. Ale prowadzacym jest MG. Z tego wynika, 7e:

a. magiczny NPC ma doktadnie takie same cechy, jak bohaterowie,
prowadzeni przez graczy, ustalane identycznym sposobem.

b. obowigzuja go identyczne zasady mechaniki gry (testowanie, loso-
wanie, ustalanie prawdopodobienstwa, obliczanie punktéw Kon-
dycji i ZM, kalkulowanie ryzyka fiaska przy czarowaniu itp.)
Rozni NPC od innych bohaterdw” jego specjalna rola w danej

Jprzygodzie” ~ rola czarodzieja, kiorego druzynie brakuje. Stad tez re-

pertuar zakle¢ (zwojow, amuletdw) winien by¢ precyzyjnie dopasowa-

ny do potrzeb gry. W naszym systemie NPC nigdy nie jest czarodzie-
jem moznym i poteznym. Podobnie jak czarodziej-gracz”, jest on ma-
giem _poziomu zerowego”. Jak powiedziano, postac ta jest w grze pro-
wadzona przez MG, to wlasnie Mistrz .gra” ta postacia. Ale pamietajcie,

Mistrzowie Gry, Ze NPC nie shuzy do tego, zebyscie mogli ,tez sobie

pograc” — NPC ma uatrakcyjni¢ zabawe graczom. Jego ,zachowania®

muszg by¢ — do pewnego stopnia — podporzadkowane interesom gry.

Co to znaczy — do pewnego stopnia? Znaczy 1o, e nie wolno do-
puscic, aby z kolei gracze traktowali NPC jako ,podreczny worek cza-
row”. Czarodziejski NPC jest przeciez ,czlowiekiem z krwi i kosd”, ktd-
ry bedzie uwazal sie za pelnoprawnego czlonka druzyny. Bedzie zadat
réwnego traktowania, udziatu w hupach, zdobytych przedmiotach ma-
gicznych, Moze nawet wigcej, niz rdwnegol W koricu, éwiadezy dru-
zZynie ushugi, bez ktorych byloby im ciezko, o, ciezko. I ma pelne pra-
wo zbuntowa¢ sig, jesli w konfrontacji ze srogim potworem wszyscy
gracze zwieja, zostawiajac go na placu boju samego jak palec (, 4 niech
czaruje!”). Ma prawo uwazac za skrajng bezezelno$c zadanie: | Rzucaj
Lecze na wszysikich po kolei, nawet kosztem twej wiasnej Kondycyi, gu-
zik nas obchodzi, mozesz umrzed, jestes tylko enpisem.”

1. Ryzyko bazowe kalkuluje sie oczywiscie wylacznie przy rzucaniu zakled
o koszcie wyzszym niz 1 pkt., wzglednie wowezas gdy zachodza warunki
utrudniajace rzucanie, W naszym przykiadzie, na poczatku przygody, zdrowy
i wypoczety czarodziej ,otworsy” wieze czarem Otwieram z ryzykiem tylko
40 procent, bo Otwieram kosziuje 1 punkt.

2. Taki wiasnie skutek powoduje rzucenie zaklecia Skus, haba na czarodzieja,
kréry wiasnie odezytuje zaklecie ze zwoju.

3. Informacja dla pragngcych wykorzystad taki amulet w grze: nie chroni on

przed zakleciem Grot, ale zabezpiecza przed strzalami z magicznych tukdw
i im podobnych.

. Andrzej Sapkowski w oryginale swego teksiu rzeczywidcie nazywa NPCow
Jpostaciami scenariuszowymi®, ale my jestedmy madrzejsi i zmieniliémy mu
ten termin na  Bohaterdw Niezalesnyeh”, gdyz to wiadnie okredlenie lansu-
jemy i lansowac bedziemy (dopisek redakeii).

e




Wskazéwki dla Mistrza Gry-

Drogi Mistrzu!

Zanim zasiadziesz przy stole, frontem do
spragnionéj przygod kompanii, nie zapomnij
o nastepujacych czynno$ciach:

Przygotowanie gry

— Doktadnie i skrupulatnie zapoznaj sig¢ ze
scenariuszem. Przeanalizuj ogolng strategic
i poszczegdlne sytuacje, zastandw sic
wstepnie, jak je bedziesz opisywat i pro-
wadzil. Przestudiuj mapy, by pewnie czuc
sie ,w terenie”.

— Przygotuj graczy. Objasnij im, co oznaczajd
ich cechy — Kondycja, Sita, Zrgcznosc
i Walka, jak sie je okresla i nanosi na Kart¢
Bohatera. Zadbaj o ich podstawowe wypo-
sazenie — komplet dwoch kosiek szescios-
ciennych, otéwki, kartki do notatek itp.

— Sam sie przygotuj — wybierz dla siebie
miejsce przy stole odpowiednio oddalone
od graczy, by nie mogli ,zapuszczac Zura-
wia” do twoich notatek, map i scenanusza,
pomyél o tekturowym ekranie, za ktorym
bedziesz mogt sekretnie rzucac kostkami.
Zaopatrz si¢ w kartki do notatek i obliczen,
komplet kostek itp.

— Jest wielce wygodne, zwlaszcza podczas
przeprowadzania wszelkich walk, aby gra-
cze posiadali figurki przedstawiajgce ich
bohaterdw — z braku oryginalnych moga o
by¢ jakiekolwiek improwizowane , pionki’.
Za ich pomoca mozna obrazowo i przej-
rzyécie odtworzy¢ marszowy lub bojowy
szyk druzyny, rozmieszczenie sit w starciu,

Rozpoczecie gry

Na podstawic Wstepu do scenariusza do-
konaj wprowadzenia graczy w swiat przygody,
objasnij im ich zadanie. Zréb to w sposob at-
rakeyjny i intrygujacy. Musisz juz na wsigpic
zaciekawié graczy, sprawi¢ by poczuli sie
w skorze prawdziwych poszukiwaczy przygod,
azeby zaczeli wezuwad sie w te fantastyczng
kraing. Pamietaj, 7e na tym etapie gra juz sie
toczy — O nie ty rozmawiasz z graczami. Wy-
korzystaj ,role” Bohateréw Niezaleznych i in-
nych oséb, ktore wystepuja we Wstepie.

Prowadzenie gry

~ Kazda kolejna sytuacja w scenariuszy, kaz-

da kolejna przygoda opisana pod wlasciwym

numerem sklada si¢ z dwoch czesci:

A. Opisu miejsca i sytuacji, ktérg odczytasz
graczom, Nie sugeruj si¢ zbytnio stowem
Lodczytasz”, nie opieraj si¢ wylacznie na
suchym, scenariuszowym tekscie. Badz
tworcay — obrazowo opisuj miejsce akdji,
zadbaj o atmosfere, aurg tajemniczodci
i grozy, stworz napigcie. Gdy frzeba, pos-
tuz sie szkicem lub rysunkiem. Gracze mo-
ga — i na pewno bedd - zadac od ciebie
dodatkowych informacji zwiazanych z od-

czytywanym im opisem. Musisz tych wia-

domoséci im udzieli¢. Jesli scenariusz nie
zapewni ci wlasciwej informacji, do akcji
powinna wkroczy¢ twoja wyobraznia.

B. Informagiji dla Mistrza Gry, fo znaczy dla
ciebie, Wylacznie dla ciebie. Ta czest
wskaze ci, jak prowadzi¢ gre. To znaczy
poinformuje cie o mechanice gry, ktora na-
lezy zastosowac, gdy gracze zadeklaruja

EDLES

Scenariusz gry fabularnej, przeznaczony dla 3 - 5 graczy
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podejmowane przez ich bohaterow czyn-

noéci. Rezultat tych dzialan, narzucajacy

tempo grze i popychajacy przygode nap-
rzod, bedziesz ustalac¢ za pomoca dwadch
podstawowych operadii, to znaczy:

I. testowania jednej z cech bohatera

Przykiad:

W czesci TI-E scenariusza w sarkofagu prey-
czait sie gremiin, gotdw do ataku z zasadzki
Konwenda przewiduic, Ze
sie do ucieczki. Gdy

deklas

ak bohaterowie za-
go, rezultat poscigu be-
T i testu na Zrecznosc. A zatem
! &cigaiacy musi by¢ poddany testowi. Rzu-
ca sie dwiema kostkami szescioSciennymi
(2k6), do wyniku zgodnie ze scenariuszem do-
daje sie 2 — modyfikator utrudniajacy, oddajacy
trudnoé¢ dogonienia zwinnego stworka. Jezeli
otrzymany wynik jest WyZszy niz Zrecznose bo-
hatera, test jest nieudany, gremlin umknat. Je-
zeli wynil jest nizszy lub rowny, test jest udany,
a gremlin dopadniety i zmuszony do walki.
2. okreslania prawdopodobiedstwa

Niektére czynnodci i akcje bohateréw mo-
ga przynies¢ okredlony skutek (powiodg sig),
kiedy zadecyduje élepy los. Beda to dziatania
nie zwiazane z cechami bohaterow, a zatem
restowanie staloby sie bezcelowe. Scenariusz
poda wowezas prawdopodobiefistwo takiego,
a nie innego skutku — z reguly zalezny od rzu-
tu jedna kostka szescioscienna (1k6).

W oczedel 11I-8 scenariusza, sitowe otwiera-
nie sekretnych drzwi moze (ale nie musi) spo-
wodowaé blokade mechanizmu i niemoznosc
otworzenia wrér, O tym czy tak sie stanie, za-
decyduje rzut 1k6 — wyrzucenie 1 lub 2 ozna
cza, ze drzwi si¢ zablokowaly.

S)'tuacjc nieprzew idziane scenariuszem

Wiele, bardzo wiele bedzie sytuacji niep-
rzewidzianych. Gracze maja pelng swobade
wyboru swoich dziatan, beda wybierad najbar-
dziej nieprawdopodobne zachowania — moze
sie zdarzy¢, 7e ,przechytrza” najbardziej chytry
scenariusz. Twoim zadaniem. Mistrzu, jest us-

.

tali¢ skutek kazdej akcji. Wowcezas analogicz-
nie do wyzej opisanych operacji musisz:

1. Przeprowadzi¢ test, jezeli powodzenie (sku-
tek) podejmowanej przez bohatera, a nie
ujetej scenariuszem akcii moze by¢ uzalez-
niony od ktorejs z jego podstawowych
cech: Sity, Zrecznodci lub Inteligencii. W za-
leznodci od stopnia trudnosci zastosujesz
modytikator utatwiajacy lub utrudniajacy.

Przyklad:

W czesdci I scenariusza moze dojsc¢ do loso-
wego ,spotkania” druzyny z olbrzymem, zada-
jacym okupu w zamian za wolnga droge. Scc-
nariusz daje bohaterom wybér ograniczony —
moga zaplacié¢ okup lub wyrgba¢ sobie droge
mieczami. Moga wpas¢ jednak na inny po-
myst, na przykiad sprébuja przechytrzyé poe
wora, starajac sie mu wmowic, ze stanowig
forpoczie silnego oddzialu i Ze lepiej zrobi
jedli zejdzie im z drogi. Mistrz, zapominajac na
chwile o scenariuszu, winien WOWCZAS Przep-
rowadzi¢ test na Inteligencje. Stosowny bylby
tez modyfikator ularwiajacy (np. -1 bo jak
wiadomo, olbrzymy rozuomem nie grzesza.
Test udany bedzie oznaczal, 7e olbrzym dat
sie okpi¢ — wystraszony, zrezygnuje z ataku.

2. Okredli¢ prawdopodobienstwo zadeklarowa-
nej, a nie przewidzianej scenariuszem akcji.

Przyklad:

Ten sam, co powyzej, olbrzym. Bohatero-
wie nieoczekiwanie proponuja mu w charak-
terze okupu nie 10 sztuk zlota, ktdrych w. mysl
scenariusza zada, a tylko pied. Misirz moze za-
tozy¢, ze szansa na zaakceplowanic preez olb-
rzyma polowy okupu wynosi 50% — (rzut 1, 2,
3 oznaczac bedzie odrzucenie propozycji, rzut
£ 5 6 — jej przyjecie). Zadaniem Mistrza jest
wlasciwe okreélenie prawdopodobiernistwa.
Gdyby na preyklad, bohaterowie zaoferowali
olbrzymowi tylko 1 sztuke zlota, szansa na ak-
ceptacje tak nikezemnie matlej sumy musiala-
by byé¢ minimalna; Mistrz musialby siegnac po
dwie kostki szeécioécienne (2k6, mozliwosci
od 11 do 66) i zatozy¢, przykiadowo, ze wy-
tacznie wynik 65-66 oznaczalby wyjatkowo

malo wymagajacego olbrzyma.

3. Kierowad si¢ realizmem sytuacyjnym, wy-
bierajac, bez testowania i bez okreslania
prawdopodobieristwa, jedyny mozliwy i lo-
giczny skutek podejmowanej, nieprzewi-

dzianej akcji lub czynnosci.

Przy 5

Znany juz gremlin jest ukryty w sarkofagu

(czesé TI-E). Zaldzmy, Ze ostrozni bohatero-
wie, zamiast zaglada¢ do srodka, wrzucg tam
najpierw zapalona gataz lub szmate. Jest
oczywiste, ze ogienl zmusi stworka do panicz-
nej ucieczki, a tym samym do ujawnienia
swej obecnoéci. Bohaterowie unikng zagroze-
nia, jakim bytby atak gremlina z zasadzki. Nie
trzeba przeprowadzac testu — ta akcja nie jest
swiazana z zadng cecha. Bez sensu jest ez
kalkulowanie prawdopodobienstwa — szansa,
ze bytujacy w podziemiach gremlin nie boi
sie ognia, wynosi 0%, Niektore z nieprzewi-
dzianych zachowan graczy moga cig ZITsic
do odmiennego niz zaloZony w scenariuszu
przebiegu dalszej gry — czyli do koniecznodci
zmodyfikowania scenariusza, do jego ureal-
nienia, do podporzadkowania dalszego ciagu
przygody rzeczywisiemu przebiegowi wypad-
kéw. Ponownie do akcji musi wkroczy¢ Two-
ja wyobraznia! :




Rozstrzyganic przéhicgu i wyniku walk '

Stosownie do scenariusza, wzglednie
z wlasnej woli, bohaterowie $ciera¢ sie beda
oreginie z przeciwnikami — scenariuszowymi
Jpotworami”. Polwor ma zapisane w scenariu-
szu cechy: Kondycje i Walke, analogiczne do
odpowiednich cech bohaterdw, oraz ceche
Arak, ktorej bohaterowie nie maja (w prakiy-
ce, rzZecz jasna, maja, ale zawsze wynosi ona
1). Atak potwora oznacza liczbe przeciwni-
kow, z ktdrymi moze on walczye jednoczes-
nie, w czasic jednego starcia.

Zanim dojdzie do walki, Mistrz winien
szybko przeanalizowaé mozliwa reakcje pot-

wora przy spotkaniu z bohaterami. o ile reak-

cji takiej nie przewiduje scenariusz. W zalez-
nosci od rozwoju sytuadi nieodzowne moze
okazac sie ustalenie stopnia prawdopodobien-
stwa, znanym juz sposobem rzutu kostka. Nas-
tepnie Mistrz okresla, czy kioras ze stron uzy-
wa broni razacej na odleglosd. Jezeli scena-
riusz nie stanowi inaczej, o skutecznosci uzy-
cia ,pociskéw” decyduje test na Zrecznoid,
przeprowadzany zgodnic z podanymi wczes-
niej zasadami. Wyniki _ostrzalu” ustala sie na-
tychmiast, jeszcze przed przystapieniem do
walki wrecz.

Walka wrecz

Kolejnosc dzialan Mistrza jest nastepujgca:

1. NaleZy odpowiednio rozstawic walczacych,
zwracajac uwage na ich liczbe i ceche A-
tak, W takim ustawieniu nieoceniong role
odgrywaja ,pionki” lub figurki.

Przyklad:

W 1 czedci scenariusza druzyna atakowana
jest przez 12 orkow. Jesli, na przykiad druzyna
liczy 6 oséb, kazdy bedzie walczy¢ z 2 orkami,
2. Nalezy ustalic¢, komu z walczacych przys-

-luguja .dodatnie” lub karne” punkty, wy-
nikajace z zalozonej scenariuszem lub rea-
lizmem sytuaeyjnym przewagi, jaka ma nad
wrogiem.

Przykiad:

Krasnolud Fungi, Bohater Niezalezny, kio-
1y hienawidzi orkowego plemienia, walczy jak
szatan. Nalezy mu sie przeto 1 punkt dodatni.
A poniewaz nosi kolczuge chronigea go od
ran — poniesie zawsze o 1 punkt mniej strat
w Kondycji, niz wykaze kostka,

3. Pierwsze starcie. Kazdy z graczy rzuca 2k6,
do wyniku dodaie poziom swej cechy Wal-
ka i nalezne punksy”™ Wynik jest tzw. War
toscia Bojowa (WB). Identyczna procedu-
1¢ stosuje Mistgz w odniesieniu’do orkdow
i-Bohaterdw Niczaleznych. Posownuje sie
WB walczacych — ten, kio ma wy#sza, po-
konal przeciwnika, zada! mu _mane™. Rdw-
ne WB oznaczaja wzajemns sparowanie
ciosow. Nie wolno przy vm zapomnied
o cesze Arak!

Dwach orkéw, przypadajacych w boju na
krasnoluda Fungiego, to herszt bandy i zwyk-
by ork. Wszyscy maja ceche Amk=1, a wicc ko-
nieczne jest ustalenie, z kim Fungi walczy, bo
moze walczy¢ tylko z jednyin przeciwnikiem.
Fungi deklaruje, ze walczy z hersztem. WB sa
nastgpujgce: Fungi 17, herszt 11, ork 15. Re-
zultat — Fungi ugodzit herszra. Pomimo wyi-
szej WB nie przyczynil szkody orkowi. Gdyby
ork mial wyzsza WB, zranilby Fungiego.

Natychmiast ustala sie skutki zadanych ran
— czyli utrate punktdw Kondycji, zalezna od
broni, ktora walczacy sie postuguja.

Pr: =

Fungi walczyt toporem 1-6, rzut 1k6 dat 6.

- Kondycja Herszta wynosita 6, zostata ograni-

czona do zera. Herszt pada martwy.
4. Skutki pu:rwazc,go starcia, Ponowne  rozs-
tawienie” walczgeych: i, ktdrzy wyelimino-
wali swoich przeciwnikow, wspieraja tych,
- ktorzy walcza nadal. ‘;kutkl starcia moga
by¢ réwniez okreslane w scenariuszu,
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Przyktad:

Scenariusz przewiduje, 7e po Smierci her-
szta morale bandy zalamie sie, a orki rzucy sie
do ucieczki. Skutki pierwszego starcia moga
tez mie¢ odbicie w deklaracjach bohaterow
antycypujacych ich dziatania. Na przyklad:
moga zechcied scigac umykajacych orkdw lub
— jedli starcie by przebiegalo w sposéb malo
dla nich korzystny — sami oznajmia, #e ,odry-
waja sie od nieprzyjaciela®. Skutki zardwno
poscigu, jak i ucieczki okredla test na Zrecz-
nosé, przeprowadzany zawsze bohaterom.

5. Dalsze starcia. Powtarza si¢ procedure opi-
sang w punktach 1 — 4 a7 do finalu; ogra-
niczenia do zera Kondycji kidrej$ ze stron
lub udanej ucieczki.

Walka i jej rozstrzyganie, polaczone z duzg bu-

chalteria, musi by¢ przez Mistrza zajmujaco

i ciekawie komentowane i opisywane.

Na tym koniec. Mozesz przystapi¢ do dzie-
ta, Mistrzu. A jedli Tobie i graczom spodoba sie
ta zabawa — czytajcie Magie i Miecz! Bedzie-
my tam od czasu do czasu zamieszezad w od-
cinkach Podrecznik Mistrza Gry, wprowa-
dzajacy elementy gry zaawansowanej, przez-
naczonej dla wytrawnych Mistrzdw i zaprawio-
nych w bojach graczy.

Definicje - krétki stowniczek

Gracz — osoba, bioraca udzial w grze, oraja-
ca” ole bohatera;

Bohater — wyimaginowana postaé z krainy
fantazji”, w kiorg ,weiela sig” gracz;

DruZyna — grupa bohaterdw, ktdrych w grze
jednoczy wspolny cel;

Bohater NiezaleZny (BV) — wystepujgca
W scenariuszu gry postad, ktora moze dofa-
czy¢ do druzyny jako sprzymierzeniec. Jej
role (z reguly) odgrywa Mistrz Gry;

Potwor — kazde wystepujace w scenariuszu
stworzenie fub osoba, nie bedaca BN. Zda-
rza sie. Ze potwor awansuje w grze na BN;

Mistrz Gry (MG) — osoba prowadzaca gre.
W scenariuszu fragment tekstu opatrzony
inicjatami ,MG” oznacza, Ze jest to komen-
tarz przeznaczony wylacznie dla MG, kto-
rego graczom poznad nie wolno,

k — kostka. Cyfra stojaca ,przed” oznacza, ile
kostek trzeba rzucic. Cyfra stojaca ,po” ile
pol ma mie¢ kostka. ,2k6” oznacza dwie
kostki szedcioscienne;

1-6 — to samo, co k6" lub ,1k6” — wynik rzu-
tu jedng kostka szedciodcienna:

1-3 — to nie to samo co k3, poniewaz nie ma
kostek tréjdciennych. Wynik z przedziatu
1-3 tworzy si¢ za pomoca k6: 1,2=1; 3,4=2;
5,6=3

Kondycja — cecha okreflajaca wytrzymatodd
bohatera (BN, potwora). Dla bohatera uj-
muje si¢ ja losowo: 2k6+12. Dla BN i pot-
wora wyznacza scenariusz. Najwazniejsza
cecha. Jej spadek do zera oznacza Smierd,

Sila — cecha okreslajaca sile fizyczng bohatera
(BN). Dla bohatera okreéla si¢ ja losowo:
1k6+6

Zrecznose — cecha okreslajaca liczne talenty”
bohatera (BN) — zwinnosd, skocznoéd,
szybkobieznosd, refleks, zmysi réwnowagi,
bystry wzrok, koordynacja ruchdw itp. Ok-
resla sie j3 losowo: 1k6:6

Inteligencia — cecha okreslajaca przymioty u-
mysiu bohatera (BN). Okredla sie ja loso-
wo: 1k6+6

‘Walka — cecha okredlajaca sprawnos¢ bohate-
ra (BN, potwora) w poslugiwaniu si¢ ore-
zem. Dla bohatera wyznacza sie ja sumu-
jac Sile i Zrecznosc, dzielge wynik przez
dwa (zaokraglajac w gore). Wynik 10-11
uprawnia do 1 dodatkowego punktu, wy-
nik 12 — do dwéch dodatkowych punkidw,
Dla BN i potwordw ceche Walka charakre-
ryzuje scenariusz.

Atak — ceche te posiadaja wylgeznie potwory.

Okresla ona sprawnosc potwora w walce

z wicloma bohaterami — moze on jedno-
czesnie, w jednym starciu, razic tylu boha-
teréw, ile wynosi jego Atak. Jesli walczy
z preeciwnikami, ktdrych liczba jest wiek-
sza od jego cechy Atak, 1o niektdrym nie
moze nic zrobid,

Testowanie - okredlanie powodzenia czynnos-
ci bohatera za pomocy pordwnania wyniku
rzutu 2k6 z poziomermn cechy majacej wplyw
na wynik przedsicwziecia. Wynik rzutu 2k6
_wyzszy niz cecha oznacza mepowodzeme
réwn_»_ lub nizszy — powodzenie akdji.

Modyfikator — utrudnienie lub ulatwienie tes-
m, ilos¢ punktow, jakie nalezy dodad (np.
mod. +1) flub odjac¢ (np. mod. -1) od wyni-
ku rzutu 2k6 przy testowaniu.

2 szanse na 6 — okredlanie prawdopodobien-
stwa zdarzenia lub sytuacji, ustalenie, czy
Lcos” sie wydatzy, W przyvkladzie |2 szanse
na 67 jezeli na k6 wyrzuci sie 5, 6 — cos sie
wydarzy. Jezeli wyrzudi sie 1, 2, 3, 4 — nie
wydarzy sie.

Starcie — skladnik walki, oreznego spotkania,
ktdre w grze sklada sie z jednego lub wie-
lu staré.

Wartos¢ Bojowa (WB) — losowe okredlenie
powodzenia w walce, szansa zdobycia
przewagi nad przeciwnikiem lub przegra-
nej. Okresla si WB bumu]@c wynik rzutu
2k6 z cecha Walla.

Obrazenia — utrata punkidéw Kondycji. Moze
by¢ wynikiem porazki w walce (posiada-
nia WB nizszej niz przeciwnik.) Moze byé
wynikiem kontuzji, wyczerpania, glodu,
pragnienia, wyzigbienia lub przegrzania or-
ganizmu itp.

+1 do WB, -1 do WB — zwickszanie lub
zmniejszanie WB, symulowanie przewagi,
posiadane] nad przeciwnikiem w walce lub
uleganie mu z powodu rdZznych okolicz-
nosci. Inaczej — karne lub dodatnie punkty
do WB.

Miecz (1-6) — okreélanie zdolnosci danego
orgza do zadawania obrazen czyli do
zmnigjszania Kondycqji przeciwnika. Obra-
Zenia, zadane przykladowym mieczem, us-
talane sa losowo — za pomacy rzutu 1k6.

Miecz +1 — plusem” oznacza sie fakt, ze dana
bron jest magiczna, zaczarowana. ,Plus”
wyraza, ile punktdw dodatnich do WB da-
je dana bron. Uwaga: jesli scenariusz nie
StANOWi inaczej, miecz zaczarowany nie za-
daje wickszych obrazen, niz miecz zwy-
czajny, 4. 1-6 punktdw.

Szt. ztota — sztuka zlota, zlota maoneta. Réw-
niez miara wartosci innych  skarbow” — bi-
zuterii, drogich kamieni itp. Réwniez (tam,
gdzie jest to wskazane przez scenatiusz)
miara wagi.

Uwagi do scenariusza (tylko MG!!)

— Wszystkie wymienione w scenariuszu

przedmioty magiczne sq wykrywalne zak-

leciem Wykrywam. Zadne z wystepujacych

W scenariuszu sekretnych drzwi i przejéc

nie sq magiczne, stad Wykrpwam nie pos-
kutkuje.

— Wszystkie sekretne drzwi i skrytki wykr\qe
zaklecie Znajduje.

— Wszystkie wystgpujace W scenariuszu
drzwi mozna otworzy¢ zakleciem Orwie-
ram. Wszystkie (o ile nie zostaly zniszczo-
ne) mozna ponownie zamknad¢ za pomoca
zaklgcia Zamykam.

— Wszystkie korytarze i jaskinie maja maly
Jprzeswit”, mozna wiec je zamknad zakle-
ciem 7z amszge

- Wladciwodci m;igu.zn}«h przedmmtow
mozna poznad, rzucajac zaklecie Czytam.
Wyjatek stanowig przedmioty i osobv ob-
tozone klatwa:

a. korona z czesci 111-8,
b. miot z czesci VI-5,
. kaplanka Sharilla.
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WSTEP - WPROWADZENIE
DLA GRACZY

Dlugotrwala, blisko miesieczna wed-
rowka, podczas ktorej stanowiliscie zbroj-
ng eskorte karawany kupieckiej na Szlaku
Kosciotrupow, zakonczyla sie w matym
miasteczku Vetteburg nad Rzeka Jesiotro-
wa. Wynagrodzenie, jakie otrzymaliscie od
kupcow, przeprowadzonych bezpiecznie
przez pustkowia rozeszlo si¢ nadspodzie-
wanie szybko w zajazdach i oberzach. Z te-
go tez powodu nie kryliScie gotowosci wy-
najecia waszych mieczy kolejnemu zlece-
niodawcy. Nie czekaliscie dlugo na oferte,
a jednak, ku waszemu zdumieniu, nie
przyszla ona z Gildii Kupieckiej ani od
ksiazecych werbownikdw, ale od kaplanek
ze $wiatyni Delibe — bogini plodnosci
i plonow. Nie mniej bylo zdumiewajace, Z¢
do $wiatyni wezwano i sprowadzono was
noca, potajemnie i skrycie.

1 oto siedzicie w kamiennej, pozbawio-
nej okien sali, oéwietlonej skapo oliwnymi
kagankami. Naprzeciw was dwie kaplanki,
jak wszystkie czcicielki Delibe urodziwe,
ale powazne, oschile i nieprzystepne. To-
warzyszy im brodaty krasnolud, ktéry was
tu sprowadzil. Wiecie, Ze nazywa si¢ Fun-
gi. Starsza z kaplanek, bez wstepow i cere-
gicli, przystepuje do wyjasnien:

»Nad Zyznymi dolinami na poinoc od
Vettebergu, gdzie bujnie kRwitnie rolnictwo
i bodowla, géruje zlowrogi masyw Czer-
wonego Rogu. Stojgca u szczytu gory
$wiqtynia demona Yrrbedesa od dawien
dawna stynela jako miejsce potwornego
Eultu, #rédio wszelkiego zia, nicustajgce
zagrozenie dla osadnikéw w dolinach.
Dwadziescia lat temu, niocq szlachetnych
paladynéw i moznych czarodziejow

= Axen Swigtynie Yrrbedesa zburzono, .

a zastedlajqace ja monsira zabifo lub prze-
pedzono. Przez jakis czas panowal spo-
k&, lecz od niedawna doliny znowu staly
sie obiektem atakéw noszgcych o samo
co niegdy$ zlowrogie pietno. £ masywu
plyng ku ludzkim osiedlom zasiepy or-
kéw, goblindéw i koboldéw, prowadzone
Dprzez renegatéw i fanatycznych kapia-
now. Czerwony Rog, niczym magnes, przy-
cigga wszelkie zlo. Trwa nleusiajaca woj-
na. Wyrocznia w Axen, do kibrej sig zwro-
cono o pomoc, odpowiedziala zburzeniem
sSwigtyni, zerwaniem tego jadowitego zie-
Ia, jednak bez naruszania korzeni, skry-
tych gleboko w ziemi. Nie dosiggnieto wiec
Jjadra — Oka Yrrbedesa, magicznego kiej-
notu, promieniujgcego zlq mocq i grozq.
Gdy burzono $wiqtynig, Oka nie odnalezio-
no, zwalpiono przeto w jego istnienie, uz-
nano za symbol, wymyst, legende. Byf io
biqd, brzemienny w skutkach. Wyroczuia
bowiem powiada — Oko muisi zostal znisz-
czone. Ale powtérna proba ataku wielkimi
stlami, = uzyciem poteinef magii, spowo-
duje jedynie jeszcze glebsze skrycie sie
potwornosci we wnetrznosciach Gory”.

.Diatego tez —witrqca krasnolud Fungi
— zdecydowano uzyé malej grupy, ude-
rzyé znienacka. Musimy odnalezé Oko
i zniszczy¢ je. Domy$lam sie, gdzie Oko
Jest ukryte. Nalezalem do armii, kiora bu-
rzyla chram Yrrbedesa dwadziedcia lat
tenu. My, krasnoludy, Zyjemy nieco diuzej
od was, tudzi".

»Cel wasz — méwi miodsza kaplanka,
u$miechajqc sie — jest szlachetny, jego
osiggniecie zapewni wam Iudzkq
wdziecznodé, stawe , przychyimosé wiel-
Fiej bogini Delibe... i jej kaplanek. Gdybys-
cile za$ uwazali, te lo za malo, wiedzcie,
ze legendarne sq skarby, jakie kryje po-
noé sanktuarium Yrrbedesa. Te zas stusz-

nie bedq nalezaly do tych, kiérzy je zdo-
bedq.” .

» Wyruszymy — moéwi Fungi — juiro
przed $witem. Czas nagli. Warownie i osa-
dy w dolinach sq obleZone przez liczng
arniie potwordw. Waipie, aby w sankiua-
rium pozostawiono silne siraze. To jest
nasza szansa’.

Dalsza cze$¢ scenariusza przeznaczona jest
wylacznie dia Mistrza Gry! Jeshi cheesz uczest-
niczyé w grze jako bohater — nie czytaj dale}

1

Nawet nic zagiadaj do dalszej czesd — zepsu-
jesz sobie zabawe!

Wprowadzenic dla Mistrza Gry

Wystepujacy w scenariuszu Bohaterowie
Niezalezni (jak np. krasnolud Fungi) posiadajg
cechy podstawowe w kolejnoéci: Kondydja, Si-
la, Zrecznoéd, Inteligencja, Walka, brof nor-
malnie noszona, Wystgpujace w scenariuszu
potwory posiadaja cechy podstawowe w ko-
lejnodei: Kondycja, Walka, bron uzywana.

Opisy kolejnych miejsc akdji i wydarzen
podawane sg w 2 czesciach: pierwsza do od-
czytania graczom, druga — wylacznie dla Mist-
rza Gry.

Rozpoczecie gry

Przed wymarszem, bohaterowic zostang
wyposazeni w ekwipunek, przygotowany
przez Fungiego. Kazdy czlonek druzyny otrzy-
ma: worek do noszenia na plecach, sakiewke,
latarnie i do niej zapas oliwy, krzesiwo, 3 tzw.
zelazne racje zywnoéci i pelng manierke.

Ponadio, do rozdzielenia pomiedzy uczest-
nikow wyprawy: 50 m liny z kotwiczka, miotek
i zestaw hakdw do whijania w skate, krotki lom,
takze skromna kasa wyprawy — 15 szt zlota.
Dodatkowo kaplanki wreczg druzynie jedna bu-
teleczke magicznego eliksiru 0 wielkiej mocy
uzdrawiania® (jednorazowego uzytku, przywra-
ca Kondyeje do poziomu poczatkowego).

Gracze, jeédli zechea, moga rozpoczad gre
2 whasna bronia — jesli nie, kazdy moze ze
skromnej zbrojowni $wigtyni otrzymac miecz
(1-6) i sztylet (1).

Krasnolud Fungi jest Bohaterem Niezalez-
nym — jego role bedzie odgrywal Mistrz Gry:
Fungi K21 S10 Z8 I8 W9 (topdr 1-6, ndz 1)
Spec. zdolnosci: umiejetnosc precyzyjnego sza-

cowania wartodci kruszeow i klejnotdw.

Wyposazenie: latarnia, 3 zelazne racje zywnos-
ci, petna manierka.

Inne: krdtka kolezuga (w walce odnosi o 1 pkt.
obrazeri mniej, niz wykaze kostka. Dosko-
nala, krasnoludzka jakosé i lekkosd kolezu-
gi nie powoduje koniecznosci stosowania
utrudniajacych modyfikatoréw do testow),
Uwaga: Jezeli liczba graczy jest duza (4-5

osAh) role Fungiego mo#na przydzielic graczowi.

I. Marsz przez pustkowia

Druzyna, prowadzona przez Fungiego,
opuszcza Velteberg bladym switem. Pokonaty-
szy w brdd Rzeke fesiotrowy, zaglebia sig w la-
sy na jef prawym brzegu i podaza w kierunku
polnocnym.

Uwagi dla MG: droga zajmie druzynie 4 dni.
W tym czasie nastapia okreslone wydarzenia
_czasowe” i losowane, Zaklada sie, Ze obfitos¢
pozywienia, zdobywanego po drodze, pozwa-
12 na zachowanie ,Zelaznych racji” w stanie
nienaruszonym. Odpoczynki na nocnych bi-
wakach preywracajg kazdorazowo 3 pkt. Kon-
dydii, utracone poprzednio (Kondycja nigdy
nie moze przekroczy¢ poziomu wyjsciowego).
1 dzien wedréwki: na potnoc, az do rwacej
i kamienistej Rzeki Bialej, dalej, wzdiuz jej pra-
wego brzegu, do wodospadu. Tutaj nocleg.
Wydarzenia: '

Rano: Spotkanie (wg tabeli)

Pohidnie: atak bandy 12 orkéw
Ork K5 W5 (szabla 1-6)

Herszt orkow K8 W6 Al (miecz 1-6)

Fungi do tego stopnia nienawidzi orkow,
7e w walce z nimi ma +1 do Wartosci Bojowej
(WB). Morale bandy jest zadne, gdy padnie
ich 6 (lub gdy padnie herszt), reszta wezmie
nogi za pas.

Noc z drugiego dnia na trzeci: tajemniczy ktos
lub coé $wisnie w nocy worek jednego z boha-
terdw (losowo). Worek odnajdzie si¢ nastepne-
go dnia w poludnie, lezacy na drodze druzyny ~
pusty, 2 do wnetrza kio$ napaskudzii.

3 dzien wedrowki: wrzosowiskami na pot-
noc, ku widocznej caly czas gorze.
Wydarzenia:

Rano: Spotkanie (wg tabeli)

Poludnie: Spotkanie (wg tabeli)

4 dziert wedrowki: jarami, wawozami, loZys-
kami strumieni ku szczytowi gory. Wieczorem
druzyna osiagnie cel — resziki zrujnowanej bu-
dowli, ledwo zauwazalne pod bluszczem,
mchem i trawa. Tutaj druzyna musi rozbid
swdj ostatni obdz przed zejfciem do podziemi:
Wydarzenia: :

Potudnie: kto$ nierozpoznany strzela z uk-

rycia z tuku, po czym znika. Trafia jedne-

20, losowo wybranego z bohaterdw lub

BN — w wypadku wyrzucenia 1, 2 na kG,

odbierajac 1-3 punkty Kondyciji,.

Wieczorem: w skalistym jarze lawina kamie-

ni, kedrej towarzyszy upiorny smiech. Kaz-

dy, kto nie zda testu na Zrecznosd, odnie-

sie obrazenia: 1-3 punkty Kondycji. Nle od-

najdzie sie zadnych Sladéw wesolka — Fun-

gi bedze twierdzil, Ze to Jsila nieczysta”.
TABELA SPOTKAN

1k6: 1—4 — jest spotkanie, 5 i 6 — nie ma.
Jedli jest, kolejny rzut k6, okreslajacy jakie; je-
zeli sie powtorzy, nastepne:

1. rozwécieczony odyniec K10 W38 Al (1-6),
zaatakuje z furia — w pierwszym starciu ma
+4 do WB.

2. cztery przyjazne lesne elfy K8 W6 Al
(diugi luk 1-6, rafia 3, 4, 5, 6 na k6; sztylet
1). Beda towarzyszy¢ druzynie przez caly
(nastepny) dzied, bo im ,po drodze”. Za-
den nie rozstanie sie z bronig, zaden nie
zgodzi sie towarzyszyc dhuzej.



3. ogromny chrzaszcz — rohatyniec K6 W4
Al (1-3) zaarakuje. Jest nicruchawy, jezeli
druzyna zechce, umknie mu z latwoscia.
Pancerz chrzaszeza jest trudny do przebicia
— potwor traci zawsze o 2 punkly mniej,
niz wykaze kostka.

4. druid Halfast K4 W4 Al (laska, zaczaro-
wand, uzyta jako bron, na komende zadaje
obrazenia 1k6+2 punkty). Przyjazny. be-
dzie towarzyszyl druzynie przez caly (nas-
tepny) dzieh. Umie leczy¢ przez _poloze-
nie rak”, 1 raz dziennie, przywraca 1ko
punktow Kondygji. Nie zgodzi sie towarzy-
szy¢ diuzej, a tym bardziej odsizpic laski.
Halfast nie bedzie pytat o c=l wyprawy. Je-
#eli jednak bohaterowie zdradza mu go sa-
mi, poinformuje ich, ze droga do sanktua-
rium: Yrrhedesa prowadzi .jakoby” przez
Jgrobowce przeklerych krolow”, miejsce
bardzo niebezpieczne. peine zlych czardw,

5. zlosliwy olbrzym K20 W10 Al (maczuga
1-6+1 — .plus” za madludzka site) zastapi
droge, zadajac oku Jesli nie otrzyma
min 10 sztuk ziota, zaataknje.

6. mloda wrézka Fenri K4 W4 Al (Zadnej).
Przyjazna. Bedzie towarzyszyc druzynie
przez caly (naszzpny) dzien, nie zgodzi sig
by¢ z nig diuze;. Zna kilka zaklec, ale uzy-
je wylacznie dwoch: poproszona, magicz-
nie wyleczy (1k6+1 pkt. Kondydji, 1 x dzien-
nie). Zagrozona (jest strasznym tchorzem)
uzyje czaru Teleportacja — przeniesie si¢
magicznie na bezpieczna odleglos¢ (takze
1 x dziennie, a wigc juz nie wroci). Fenri
bedzie ciekawa celu wyprawy — jesli pozna
go, powie, ze slyszala o/sanktuarium Yrr-
hedesa. ktore jest ,za jeziorem®. Droga do
jeziora prowadzi przez jaskinie, zamieszka-~
ne; przez plemiona kobolddw.

I1. W ruinach swiatyni (mapa ar 1)

Rano, Fungi poprowadzi druzyne pomie-
dzy omszale glazy i resztki obalonych kolumn.
W trawie wala sie przerdzewiala bron, czasz-
ki, piszczele. Pomiedzy dwoma ogrommnymi
blokami marmuru zigje zarosnieta pokrzywqg
dzivra. , Tedy — powie Fungi. Zapaliwszy la-
tarnie, zaglebi sic w otworze.

MG: Nalezy odnotowac szyk, w jakim idzie
druzyna.

A. Nieduze pomieszczenie. Na scianach zar-
dzewiale kotka i lancuchy. Dociera tu jeszcze

czesciowo swiatlo dzienne, rosng mchy i kario-.

wetle roslinki. Z potrzaskanego sufitu przebijajg
sig korzenie drzew. ,Jestesmy pod migjscem,
gdzie byl oftarz — mdbwi Fungi. — Tu trzymali
Jencow, przeznaczonych na ofiare.” Sg tu fed-
ne drzwi, w polnocnej scianie, zieje tam wielka,
nieregularna dziura o stopionych brzegach,
wMagia — krasnolud wskazuje na dziure — to
czasami pozyieczna vzecz. Idziemy”.

B. Wigksze pomieszczenie o polrzaskanych
Scianach. W zachodniej Scianie olwarty porial
i prowadzgce w gore schody, catkowicie zawa-
lone blokami kamienia. Na Scianie péinocnej
reszthki drzwi. rozbhitych silnym czarem.

MG: Schody sa calkowicie zatarasowane,
jedyna droga prowadzi na poinoc przez rozbi-
te drzwi,

C. Komytarz wschod — zachod. Tutaj juz ab-
solulnie ciemno, zapach stechliziy i wilgoci.
Popiskuwjq szezury. Fungi zdecydowanie skie-
riife sig na zachod. ==

D. Rozwidlenie korytarza — poinoc— polud-
nie, odnoga potudniowa kompletnie zawalona
gruzem i ziemiq.

E. Otwarty, czefciowo zrujnowany portal,
za nim duze pomieszczenie, w kiorym stojg
irzy olwarte, porozbifane sarkofagi, wysokie na
1,5 metra. Piyty, kiorymi je prayvkrywano, lezg
polrzaskane na podfodze. W scianie poinocnej
zelazne drzwi, a raczej ich resziki, stopione
przy samej framudze.

MG: Sarkofagi 53 puste, ograbione, zawie-
raja nierozpoznawalne szmaty i deszezulki.
W Srodkowym przyczail sie jednak matly, dhu-
goreki ssworck: Gremlin K4 W5 Al (1-3), kto-
flasnic swymi ostrymi jak brzytwy pazura-
go. kto nachyli sie, aby zajrzec¢ do
od razu zadajgc rany: 1-3 punkty
po czym rzuci sie do ucieczki
A_ Jest szybki i zwinny. Bohater dek-
poscig dopadnie go dopiero po zda-

e na Zrecznosé, mod. +2. Nie dogo-

mieszczenie jest slepe, bez wyjscia. Cala
uslana reszthami kosci i broni, zardze-
zelastua.  Tutaj byl ich ostaini szaniec—
; — Bili si¢ do konica. Ale mysle, ze
ukryte przejscie. Tamci woleli jed-
9iz zdradzic nam droge ucieczki.
jak to przejscie odszikac?”

bohater wskazuje miejsce, ktore
przeszukuje i jest testowany na Zrecznosc.
Wszystkie testy — oprocz testu przeznaczonego
dla bohatera, szukajacego na Scianic poludnio-
wej, na wschod od drzwi -~ s34 pozorne, Na dcia-
nie potudniowej ,zreczny” bohater wypatrzy

ro7niacy sie od innych blok kamienia, Gdy sie
g0 poruszy, okreci sie na osi i odsloni dobrze
zakonserwowang dzwignie. Paciggniecie jej
spowoduje opuszczenie sie caféj podiogi
o metr. W $cianie wschodniej odstoni sie otwor,
W otworze widac schody, prowadzace w dot.

Uwaga: Gdyby druzyna miala powaZne
problemy z odnalezieniem przejécia, musi je
Lodkry¢” — Fungi. :

G. Otwarty portal, za nim slepe pomiesz-
czenie, mocno zagrizowane, zawalone reszi-
kami drewnianych konstrukcji. Wehodzqgcey
zostang przywitani groznym warczeniem —
z zakamarkow wyjdzie kosmaty, czarny w bia-
fe faty shwor, praypominajgcy malego niedz-
wiedzia z wielkim, puszystym ogonem.

MG: Jest to SkunksoniedzwiedZz K8 W6
Al(spec) (1-3). Stwor nie zaatakuje pierwszy,
ograniczy sie do postawy odstraszajacej — pos-
rawi nastroszony ogon. Zaatakowany lub rozd-
razniony, zrobi to, co zwykle robi skunks.
Znajdujacych sie w pomieszczeniu (najblizej)
smrod catkowicie pozbawi mozliwosci walki
(WB=0), bedacych dalej zmusi do odejmowa-
nia 2 punktdw od Wartoéei Bojowej. Skunkso-
niedzwiedz bedzie checial ucickad do A i na
powierzchnig. Zaatakowany, zacznie sie jed-
nak zazarcie broni¢. ,Ofiary”, nawet po dok-
tadnym umyciu, diugo jeszeze beda ,pamie-
tac” to spotkanie.

Przeszukanie pomieszczenia (moiliwe po
pewnym czasie, gdy oddr straci na sile) pozwo-
i na odnalezienie szkieletu cztowieka w reszr-
kach skdrzanego kaftana oraz zardzewialego
miccza i skorzanego worka, W worku jest 20
szt zota { sznur peret (wart 20 szt zlota),

III. Grobowce przekletych krolow
(mapa or 3)

Schody =z F, waqskie i strome, prowadzq oko-
{0 30 m w dol i koviczq sie drewnianymi, zam-
knietymi drzwiami.

MG: Na calym obszarze grobowcow wys-
tepuje magiczna aura, wykrywalna zakleciem
Whkrywaim. Powoduje ona — o czvm gracze
nic wiedzg i co moga poznad jedynie empi-
rycznie — dodatkowe ryzyko liaska (kumula-
tywne z normalonym) kazdego rzucanego tu
zaklecia, wynoszace 10%. Drzwi, co do kté-
rych scenariusz nie przewiduje innych mozli-
woscl, moZna wywazy¢ po zdanym tedcie na
Site. W caltym tajnym kompleksie swiatyni od
lat nikt nie przebywal, poniewaz zostal on od-
ciety od reszty swiatyni trzesieniem ziemi.
Druzyna powinna sie¢ zorientowac, ze w gru-
bej, nienaruszonej warstwie kurzu i pylu po-
zostawia wyrazne Slady.




1. Pomieszczenie posiada trzy wyjscia —
dwa otwarte portale na scianach wschodnief
{ zachodnief, oraz ciezkie, dwuskrzydiowe
drzwi z brgzu na scianie polnocnef. Drzwi wy-
posazone sq w ozdobiony zamek. ;

MG: | nie daja sie otworzy¢ sila, potrzeb-
ny jest wiasciwy klucz (jest w 4).

2. Niewielka krypta, odgrodzona od Rory-
tarza zelazng kratq. Wewnglrz, na pekatym
postumencie z czarnego kamienia, lezy trupia
czaszha, wykonana ze srebra, z dwoma wielki-
mi rubinami w oczodolach. Czaszka drzy,
dziwnie pojekuje i leciutko porusza zuchwa.

MG: Do podniesienia kraty konieczna jest
kombinowana Sita minimum 20, Uniesiona
krata zablokuje sie w gérnym poloZeniu. Na-
tychmiast po uniesieniu kraty srebrna czaszka
zacznie potepienczo wyd i klapad suchwa, Wi-
dok i odglos jest tak straszny, e kazdy kto nie
zda testu na Inteligencie, mod. +1, rzuci sie do
panicznej ucieczki w strone 11,73 nic w swie-
cie” nie zblizy sie juz do tego miejsca. Czaszka
zamilknie, dotknieta gota reka lub bronia ma-
giczna — bron niemagiczna strzaska sie, jak
gdyby byla ze szkta. Jest to jedyny w scenariu-
szu przedmiot magiczny, ktory moze zostac
unieszkodliwiony przy pomocy zaklecia Od-
czyniam. Po ,uciszeniu” czaszki efekt Jpaniki”
ustanie. (Identyczna procedura obowigzuje,
gdy druzyna nadchodzi od strony 10). Trupia
czaszka jest na stale przymocowana do postu-
mentu — nie mozna jej oderwac — proba taka
pozwali odkryé, ze postument ma podnoszong
pokrywe. Rubiny z oczodoldw mozna wydtu-
baé, kazdy wart jest 150 szt. zlota. Wewnatrz
postumentu leza zmumifikowane zwloki bar-
dzo malego czlowieka oraz:

— zwdj pergaminu, przewiazany czerwonym
sZnureny, na Zwoju napisy w nieznanym al-
fabecie. Wewnatrz, przyvmocowany do pie-
czeci, zelazny pierscien. Nalozony na pa-
lec, magicznie chroni wilasciciela — traci on
w boju zawsze o 1 punkt mniej, niz wyrzu-
cono kostka.

— zwdj pergaminu, przewigzany zottym sznu-
rem. Na pergaminie narysowany' dziwny
wzdr — ktokolwiek nan spojrzy, zemdleje,
a pergamin rozsypie sic w_pyl. Zemdlony
ocknie sie po kilku minutach, lecz bardzo

ostabiony — magia odebrata mu 1k6 punk-

ww Kondydiji.

— diadem na poczerniatej, sprochniate czasz-
ce, ztoty, wysadzany diamentami (1500 szt.
zlota) bez wlasciwosci magicznych

— malenki flakonik z Zoltawym plynem. Jest
to niezwykle silny eliksir leczacy, przywra-
ca Kondycje do poziomu wyjsciowego, do-
dajac permanentnie 2 punkty. Jest tylko
jedna porcja. Zorientowaé sic we wladci-
wosciach eliksima mozna po tym, ze ma za-
pach podobny do eliksiru otrzymanego
w $wiatyni Delibe, ale bardziej intensywny.,
3. B, C i D Wszystkie lrzy pomiészczenia sq

identyczne — Zelazne drzwi z zamkiem, ohwar-
te, zaopatrzone w zakralowany judasz. Weuw-
nqtrz resziki slomianego barfopu. W kqcie,
w kamieniu posadzlki, lejeowaty otwor, niewaqt-
pliwie latryna, Wiyglgda na cele wiezienng.

MG. 1 w rzeczy samej, sa to cele wiezienne.

3. A Drzwi takie same jak w innyeb celach.
Sq zamknigte, oprq sie skutecznie wszélkim
probom forsowania sitg. Zagladajacy przez ji-
dasz stwierdzi, Ze na barfogu lezy szkielet czlo-
wieka, a na Scianie wschodniej, widac wydra-
pane napisy, niemozliwe jednak do odezytania
z tej odieglosci.

MG. Drzwi mozna otworzy¢ kluczem, znaj-
dujacym sie w 4. Napis, wyskrobany na Scia-
nie, glosi: Ja, Badraig z Tlelle, Zlobie ten na-
pis, litera po literze, by nie zwariowac. Od
wielu dni nikt nie przychodzi, nie przynosza
mi jadia ni napoju. Ziemia dygotaia i trzesly
sie 4ciany — by¢ moze zemsta bogow spadia
nareszcie na przeklete slugi Yrrhedesa. Mysl
o tym sprawia, ze lZej mi umieraé. Jestem os-
tatnim zyjacym (zamazane) pozabijata zdra-
dziecka okragla komnata , szatariski most, lata-
jace gady, zywe trupy. Widziatem Oko. Wi-
dzialem je (niewyrazne) przeklenstwo (nieczy-
telne) zemsta (nieczytelne) nie ujrze nigdy
(bezsensowne gryzmoly).”

4. Drzwi drewniane, zamknigte.

a. Pomieszczenie w ksztaicie litery I, dwa
wyjécia. Sciany w kilkwe miejscach riebezpiecz-
nie zarysowane. Przy scianie potnocnej sioi
duza, rzezbiona szafa. Pod sciang wschodniq
sterta rozmaitych rupieci — garnkow, Tniszczo-
nej odziezy, pudel, beczulek. Obok drzwi za-
chodnich, drewniana tablica, na niej, na
gwozdziach, wisi 7 kluczy i dziewigciorze-
mienmny karnczug.

MG: W szafie, oprocz zbutwiatej odziezy
i obuwia, lezy tzw. morgenstern — palka, za-
konczona kolezasta kula (1-6) oraz dwa krot-
kie kordy (1-3). Klucze na tablicy:

— catery jednakowe, kazdy ze skérzang pray-
wieszka z napisem ,Cela”. Pasuja do 3 A,
B,CiD.

— wielki, posrebrzany, o bardzo dziwnym
ksztalcie. Pasuje do przejscia w VLE.

— duzy, mosiezny, z przywieszlka nad jezioro”.
Drzwi, do ktdrych pasowal, juz nie istnieja,
zostaly zawalone przez trzesienie ziemi.

— duzy, miedziany, bez przywieszki. Pasuje
do drzwi w 1, prowadzacych do 7.

b. Latryna. Sciana wschodnia czegsciowo
zarwana, podioga (kamienna) pelknigta. Duzy,
lejlowaty olwér w podiodze, brudny, z czarny-
mi zaciekami, jest roumiez pekniety i zanvarny
— zieje jak wielka, czarna, smrodliwa jama.

MG: Lej latryny, pekniety, jest poszerzony
tak, e mozna sie przez niego przecisnac. Jest
to jedyne wyjécie z kompleksu (vide IV).

'5. Drzwi otwarte, ale zablokowane we fra-
mudze, zdeformowanej w wyniku podziem-
nych wstrzqséw. Trzeba je wybic (test na Site).
Pomieszczenie ma drewniang podioge 1 obile
dywanami Sciany. Pod sciang wschodnig,
wielkie toze = baldachimem, pod poludniowg,
wielka komoda, posrodku stol i czlery krzesia.
Wiszysthko pokryte gribg warstwg pylu i gruzi;
sufit jest popekany i czesciowo zarwany. Dwa
wyjscia— na péinoe i na wschod.

MG: W komodzie, posrad sprzetow ,do-
mowych”, ubran i ich czesci, znajdzie sie:

— zwoj liny (20 m) dziwnie chiodnej w doty-
ku, fosforyzujacej. Jest to lina magiczna, na
komende sama wspina sie w gore i ,mocu-
je”; odwiazuje sie tez, tak ze mozna ja zaw-
sze odzyskac. Speta takze niczym baleron
kazde stworzenie o Kondycji mniejszej niz
10 — tylko jedno.

- 10 szt. zlota luzem

— proce rzemienna i woreczek pociskdw —
metalowych kul (10). Proca razi na odleg-
ios¢ 15 m (13 punkry). Trafienie lub chy-
bienie okredla test na Zrecznosd, mod. +2.
Po wykorzystaniu kul, moZna uzywacd jako
amunicji zwyktych kamieni (1 punkt).

— wielkie diuto

— sickiere (1-6)

Wyijécie na poinoc — korytarz za zamknie-
tymi (na zasuwe, od wewnatrz. od 5) drzwia-
mi ~ jest mocno zawalony gruzem, sciany sa
zarwane. Po okolo 10 m glazy calkowicie blo-
kuja korytarz i nie mozna juz tedy przejsc.
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6. Drzwi otwarte. Potnocna i wschodnia
$ciana komnaty jest zarwana. wszredzie, na
podiodze, na sprzetach pyl i gruz. Znajdiga sie
tu tylko dwa I6zka o ,polowym” charakferze.
Na stojaku obolk drzwi 2 wiécznie (1-6), zbul-
wiale oporicze i pasy. Nie ma innego wyjscia
z tef komnaty.

7. Duza komnaia, posrodku stoi prostokgt-
ny, rzezbiony stof, dookoia ktdrego zasiada
w fotelach 8 kosciotrupow w reszthach zardze-
wiahch kolczug, przed kazdym, na stole, lezy
miecz. Sciany komnaty zawieszone sq arrasa-
mi, zbutwialymi i zakurzonymi, przedstawia-
jacymi sceny okrutnych kazni, a lakze demo-
ny i ludzi, w réznych pozycjach, glownie niep-
rzyzwoitych. W rogach ozdobne kolumny

z bialoczerwonego marmury, Nie ma wyyscia—

innego niz drzwi = brazu, prowadzqce do 1.
MG: Natychmiast po wejéciu druzyny kos-
ciotrupy wstang z klekotem, porwd za miecze
i zaatakujg.
Koéciotrup K8 (spec.) W6 Al (miecz 1-6)
Kosciotrup regeneruje utracone punkty
Kondycji w kazdym kolejnym starciu i jesli
jeszcze ,zyje”. odzyskuje 2 pkt. z uprzednio ut-
raconych. Bron magiczna, trafiajac kodcictrupa,
powoduje o 2 pkt. wiecej obrazen niz wskazu-
je kostka, Punktow tych potwor nie moze re-
generowad. Kodciotrupy sq catkowicie odpor-
he na wszystkie zaklecia z grupy Rozkazéw,
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~ {100 szt. zlota).

jako Ze nie posiadaja umystu. Zabity” kodciot-
rup rozsypuje sie w proch. Kosciotrupy sa za-
czarowanymi straznikami tego miejsca — nie
moga go opuscic.

Na polnocnej $cianie, za arrasem, sg sekret-
ne drzwi; duzy blok kamienia, obracajgcy sie
na pionowej osi, ustapi po silnym popchnieciu.
Wypatrzenie drzwi — nawet po zdarciu arrasu
— nie jest larwe, wymaga testu na Zrecznosé,

8. Komnata nie ma wyjscia. Posrodku stoi
sarkofag z bialego, czerwono Zytkowanego
marmuru. Na scianie pétnocnej — duza plyia
kamienna z plaskorzezbq, przedstawiajacq
potwora podobnego do osmiornicy.

MG: Wewnatrz sarkofagu lezy zmumifiko-
wane cialo w resztkach bogatej odziezy. Na
czerepie zlota korona (600 szt. ziota) na kos-

cistych palcach: 4 pierScienie z kamieniami (20

szt. ziota kazdy), na szyi trupa — zloty lancuch

a2 jest oblozona kiarwa.

Ktokolwiek wlozy 2 na chocby na

chwile, po najblizszym =
6: Obudzi sie bez p

nie ima.

4, 5: Obudzi sie i stwi
Graczowi do konc
wiad z innymi gracza
sie wylacznie gesty
(krotko | wezlowato) mowic MG o czyn-
nosciach swojego bohatera.

3: Obudzi sie i stwierdzi, ze stracit polowe

swojej Sily (zaokr. w gdre). Trzeba ponow-
nie okresli¢ rownieZ ceche Walka.

: Obudzi sie i stwierdzi, Zze stracit wzrok —
musi byc prowadzony i chroniony przez
towarzyszy, nie jest zdolny do Zzadnych sa-

- modzielnych akcji.

1: W ogdle sie nie obudzi, bedzie martwy.
Plyta z ptaskorzezba na $cianie polnocnej

g

maskuje sekretne przejicie, Otwarcie go zalezy

od testu na Zrecznosé. Trzeba wypatrzed lub
wymacaé przycisk w prawym gornym rogu
plhyty. Sitowe” proby otwarcia nie dadzg zad-
nych rezultatow oprocz mozliwoéci catkowite]
blokady delikatego mechanizmu; rzut 1, 2 na
k6 oznacza, #e phyta sie ,zablokowala” i nie da
si¢ otworzyc od strony 8.

9. Drzwi (zachodnie) zambnigcte na zasu-
we od wewngirz, Posrodku w podiodze plyta,
na niej smukly granitowy postument (wysoki
na ImJj, na postumencie kamienny posqzek,

przedstawiajqcy diabolicznie usmiechnietego
polworka = lapami rozczapierzonymi jak do a-
faku. Na szyi polworka, zloly wisior z jadeitowg
Sfigurkq, dokladng kopig posqzka. Calg Sciang
potudniowe pokrywa wielka, kosmata skora.

MG: Naszyjnik wart jest 100 szt. zlota. Nalo-
zony jednak na szyje, natychmiast dusi, o ile
nie zdola sie go zerwac. A do tego jest ko-
nieczny test na Sile, mod. +1. Obalenie pasaz-
ka pozwoli odkry¢ w postumencie otwor. Wi-
dac¢ w nim rekojes¢ miecza, kunsziownie rzez-
biong. Klinge pokrywajg runiczne znaki. Jest to
czarodziejski miecz +2, magicznie naostrzony.

Na $cianie potudniowej, pod skora, sq ta-
jemne drzwi, Wypatrzenie ich, mozliwe dopie-
1o po zdarciu skory, wymaga testu na Zrecz-
nosé, Za drzwiami znajduje si¢ krotki, niski
korytarzyk, konczacy si¢ nastepnymi sekretny-
mi drzwiami (do 8). Od strony korytarzyka za-
rowno poludniowe, jak i pdinocne drzwi lat-
we s3 do wypatrzenia. Ich kolor rééni sie od
koloru sciany. By je otworzy¢ od wewnatrz,
wystarczy pchnad,

10. Drewniane drzwi (otwarte) za wimi
niewielkie pomieszczenie, zupetnie puste. Na
rzeciwleglef scianie nastepne drzwi. Czuje sie
przenikliwe zimno, Podloga jest gladka, szhklis-
ta i bardzo zimna.

MG: Podloga jest gladka lodows tafla. Lod
moze utrzymac ciezar 1 osoby o Sile nie
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przekraczajacej 10. Wyzszy poziom Sity to 4
szanse na 6, ze lod peknie. Dwie osoby, stoja-
ce jednoczesnie na tafli, z pewnodécia jg zala-
mig. Ofiary wpadnz do glebokiego na 2 m lo
chu, ktorego podioge porasta brunatny porost.
Mrozomech (spec.)

Mrozomech wysysa ciepto z Zywych arga-
nizmdw, nawet najmniejsze zetkniecie z nim
powoduje utrate Kondycji, a dhuzszy kontakt
blyskawiczng utrate cieploty ciala i smieré. Na-
lezy zasygnalizowac graczom nichezpieczenst-
wo i koniecznos¢ szybkiego dziatania. Samo-
drzielne wydostanie sie z lochu wymaga tesm
na Zrecznose, mod. +1, Wydostanie si¢ z po-
mocy towarzyszy — testu na Site wyciagajacego
(srednig Sile wyciagajacych). Wartod¢ Sity mu-
si by¢ wyzsza niz Sita wyciagajacego. Wycig-
gac na raz mozna tylko jednego bohatera.

Obrazenia: 1 punkt +3 punkty za pierwszy
nieudany test, +6 punkiow za drugi nieudany
test, po trzecim nieudanym tescie bohater nie
zyje, zamarzl, Czekajacy ,na swoja kolejke”
traktuje oczekiwanie jak nieudany test. Préba
pokonania lochu ,od drzwi do drzwi” nieza-
leznie od zastosowanych érodkdw ochron-
nych, nie powiedzie sie. Bohater straci przy-
tomnos¢ i zamarznie, zanim dotrze do drzwi
przeciwleglych. Jezeli zatem tafla lodowa zos-
tata zatamana, loch mozna sforsowacé wylacz-
nie po unicestwieniu mrozomchu — jest on
bardzo wrazliwy na ogienl, nawel niewielki
(plonaca oliwa z latarni, zapalone szmaty itp.).
Wyjscie z kompleksu - uwagi dla MG

Wyjscie mozliwe jest wylacznie przez roz-
walony lgj latryny w 4B. Zanim jednak boharte-
rowie na to wpadng (zapewne po penetracji
wszystkich pomieszczen), nalezy zasygnalizo-
wac im zmeczenie, gldd, sennodc, koniecznodd
odpoczynku i positku. Wszyscy musza spozy¢
po 1 .zelaznej porcji” i wypi¢ zawartos¢ ma-
nierki. Kto tego nie uczyni, traci 1 pkt. KON.
Bohaterow .zmorzy” sen. Przywroci on kazde-
mu 3 pkt. utraconej poprzednio Kondycji.

1V. W jaskiniach (mapy or 3i4)

1. Trzeba przecisngc sie przez ciasny, czes-
ciowo rozwalony lej latryny, pokryty zaskorupia-
fymi ekskrementami. PonizZej leja jest poziomy,
ocembrowany kanal, rura o Srednicy mniejszej
niz 1 metr, o wyraznym spadzie w kierunku pol-
nocnym. Kanal jest zupelnie suchy. MoZna nim
wylqeznie pelzngd. Nawet utrzymanic sig w po-
zZyEfi na kolanach jest utrudnione.

a. na potnoc, w kierunku spadu po ckolo 20
m kanaf jest zawalony, zablokowany. Trizeba
zawrdcac, nie mozna jednak ,wymingc sie”.
Kio petzt na kovicu, teraz bedzie pierszy,

b. na poludnie, w kierunku wznoszenia sig
kanalu. Po drodze mija sig widoczne na
JSklepienin” wyloty latryn w celach wie-
ziennych 3. Okolo 5 m za ostatnim wylo-
tem droge przegradza gesta, mocno skoro-
dowana kraia.




~ MG: Wyrwanie kraty wymaga testu na Sile.
Zaraz za kratg kanal skreca skoénie w lewo.
Po okolo 10 m pierwszy pelznacy zobaczy pa-
re $wiecacych slepi... W kanale przyczait sie
jaskiniowy Myszojad. Jest to stwor podobny
do mrowkojada,

Myszojad K6 W4 Al (1-3 + spec.)

Potwor, warczac wsciekle, plunie na pier-
wszego bohatera Zraca Slina. Czy bohater zdo-
tat ocalic¢ aczy, zaleze¢ bedzie od testu na
Zrecznosc, Jedli bedzie nieudany, bohater jest
oslepiony... Jednak skutki zetkniecia sie oczu
ze sling myszojada mina po okolo godzinie.
Bohater odzyska wzrok w okolicach jaskini 8.
Myszojad, niezaleznie od pluniecia, rowniez
zaatakuje. Bohater, walczac w ciasnym kanale
i w niewygodnej pozycji, ma -2 do WB (jesli
jest oslepiony, dalsze -3). Towarzysze, bedacy
z tylu, moga go wesprzed jedynie moralnie.
Myszojad, zraniony dwukrotnie, ucieknie.

2. Kanal olwiera sie na wigkszg jaskinie.
Mozna sie tu z lrudem wyprostowac. Zwir
i gladkie oloczaki na dnie, sqczgca sie leniwie
struzka wody Swiadczy o lym, zekorylarz jest
dawnym lozZyskiem strumienia. Niegdys, gdy
strumiert nidst wigcej wody, splukiwal lez
ocembrowany kanal. Struga wody plynie = po-
tudnia na potnoc. W povormanin z martwolq
i smiertelng ciszq w kompleksie, jaskinia teini
Zyciem, Pomiedzy kamieniami biegajg i ska-
czq owady, pelzajg slimaki, w rozpadlinach
skat cos szelesci i popiskuje. Ze stropu, rozwi-
Jjajge raz po raz swe bloniaste skrzydia, zwisa-
Jg nieloperze, . 3

3. Rozwidlenie. Strumyk wyplywa z roz-
Dpadiiny w potudniowej scianie korviarza. Na
wprost zas korytarz wznosi sie wyraznie, jest
suchy, szerszy i o wyzszym pulapie. Lezq tu,
porozrzicane, kosci malfej istoty. Rozpadlina,
z ktorej wiyphwa potoczek, po okolo 10 m zwe
Za sig tak, Ze nie mozZna sig przecisngc. £ cias-
nef szczeliny tryska Zrodetko.

MG: O koniecznosci uzupelnienia zapasu
w manierkach mozna graczom przypomnied,
sugerujac, ze czuja ,silne pragnienie” na widok
krystalicznie czyste] Zrodlanej wody. Kodci na

podiozu Fungi zidentyfikuje jako nalezace do
kobolda.

4. Wieksza i wyzsza jaskinia, rozwidlenie.
Lezg tu liczne kosci karlow, porozrziicane
w nietadzie, potrzaskane. Koryto strumyka
skrecd na polnoc. Po okofo 15 m droge blokuje
ogromny glaz, struzka wody znika pod nim.
Glazu nie sposob poruszyc. Korylarz wiodgcy
na wschod jest wysoki, mozna swobodnie i$¢,
droga wyraznie sig wznosi.

MG: Fungi rozpozna kodci, lezace wérdd
gtazdw — naleza one do kobolddw.

5. Jaskinia jest czesciowo zawalona glaza-
mi. Natychmiast po wejsciu, bobaterowie usty-
szq chrzest chitynowego pancerza i chrobot
licziych odnozy. Zaatakuje ich bowiem, ma-
chajqc ostrymi szczypcami, ogromna stonoga.

MG: Dotknigty przez stonoge doznaje pot-
wornego bolu (adD i jest calkowicie wylaczo-
ny z walki na tyle star¢, o ile jego Sila jest niz-
sza od 12 (majgcy Sile =12 lub wieksza — na 1
starcie). W razie ucieczki, stonoga bedzie ich
scigad (o powodzeniu ucieczki decyduje test
na Zrecznosd). Stonoga nigdy nie bedzie $ci-
ga¢ poza jaskinie 7. Nic znosi bowiem zapa-
chu rosnacych tam grzybéw.

Wielka stonoga K11 W8 Al (1-6 + spec.)

6. Niewielka jaskinia, rozgalezienie koryta-
rzy na poinoc, potudnie i wschid. 5

MG: Jezeli druzyna nadchadzi od strony 3
stonoga z 5 zaatakuje ich tutaj. Uslysza chro-
bot jej odndzy, kiedy bedzie nadbiegad pol-
nocnym korytarzem. : 3 :
7. Jaskinia bardzo wilgotna, silnie cuchng-
ca plesnig. Sciany porasta dziwny, zielonkaivy
grzyh. Na gliniane;j polepie siojg dwa wiklino=
we koszyki. :

MG: Grzyb jest przysmakiem kobeldow,
przychodza do jaskini, by go zbierad. Dla in-
nych stworzen jest on nie do przelkniecia.

8. Duza jaskinia, przegrodzona sciang
z drewnianych beli, zza kiorej blyska Swiatlo
i dobiegajq podniesione, szczekliwe glosy.
W scianie sq drzwi, male i niskie.

MG: Sciana chroni kompleks jaskin za-
mieszkatych przez koboldy przed atakami sto-
nog i innych jaskiniowych potworow. Szpary
pomiedzy belami pozwola, po cichym i dysk-
retnym podejsciu (bez testu, koboldy zachowu-
ia sie bardzo glosno), ,podejrzec” dwa niewiel-
kie, psioglowe potworki o czerwonawe] ské-
rze, kldcace sie zajadle i wyrywajace sobic sko-
rzany buklak. Na podiodze stoi latamia. Drzwi
sq stabe, wybic je mo#na uderzeniem lub kop-
niakiem (test na Sile, mod. -2) bez trudnoéci,
Kobold K3 W4 Al (ndz 1)

Zaskoczone, w pierwszym starciu koboldy
53 ukarane 1 karnym punktem do ich WB. Be-
da staraly sie uciec, by zaalarmowad innych,
po drabinie do gdry (5 metrow). O tym, czy
uciekajgcego kobolda uda sie sciagnad z dra-
biny, decyduje test na Zrecznosd, mod. -2
(ulatwiajacy). Jesli druzyna zaczeka, po kilku
minutach koboldy uciekna z pomieszezenia.
Jaskinia jest rodzajem spizami. Koboldy zma-;

- gazynowaly tu suszone mieso, wedzone ryby, .

suszone grzyby i warzywa. buklaki z winern,
antatki piwa, opat itp. Drabina prowadzi de 9
na drugi, wyzszy poziom, ktory jest zamiesz-.
katy przez koboldy. g
Kompleks koboldéw — uwagi dla MG

Jaskinie sa naturalnego pochodzenia.
Wigkszos¢ ma zapewniona wentylacje przez
male, niezauwazalne szczeliny w skale, Za-’
mieszkuje tu banda kobolddw ze szczepu
Krzywonosow. Koboldy maja okolo 1,20 m
wzrostu, lysg skore czerwonawej barwy i glo-
we o psim pysku. Ubrani sa w skory i futra.
Zrecznie uzywaja lekkich kusz (1-3), uzbrojeni
sa gléwnie w jatagany i patki (1-3). Dobrze
widza w ciemneosciach, mimo to o$wietlaja
swoje siedziby, albowiem latarnie i kaganki
traktuja jako luksusows ozdobe. Okrutni roz-
bojnicy, gdy majg przewage, atakujg bez wa-
hania. Szezegolnie nienawidza gnomdw i to-
czg z nimi stale wojny. Koboldy beda unikac




bezposredniego starcia z silng druzyng. Beda
tez dazy¢ do osaczenia jej, barykadujac drzwi
i przejécia. Broniac barykady lub innego ,ufor-
tyfikowanego™ punktu oporu, koboldy maja
+1 do WB. Beda ostrzeliwad druzyne z kusz.
Kto na k6 wyrzuci 1, 2, 3 zostal trafiony bel-
tem. W razie walki w korytarzach, drzwiach
i waslich przejsciach, w jednym szeregu, ra-
mi¢ W ramig, moze walczy¢ 2 ludzi przeciw 4
koboldom.

9. Po drabinie = 8 wchodzi si¢ do malej
pieczary, z kiores w Eierunku wschodnim pro-
wadzi prosty kongarz. Na scianie zelazny uch-
wyt do pochodn

10. Drzwi, solidne i mocne, zamkniele na
sziabe od strony korytar=a. Weuwnaqir=. w ob-
szernej pieczarze. —mapduje sie 10 drewnia-
nych klatek, zamk veh ma Hodls W dwoch
klatkach siedzq, w o 3 i
boldow: dziewczyna

MG: Oboje sa Bo
Melilotta K18 (obecn:
becnie bez broni — mir

Melilotta jest spryt
pojmana tydzien temu, s
14 w zasadzke. Nie jest ran
Uwolniona, natychmiast |
Pochtonie 2 ,Zelazne racje™ i
€o przywrocdi jej 3 punkty Kondydji.

Zerg K8 (obecnie 7) §7 Z10 18 W9 (obecnie
bez broni — minus 4 do WE)

Zerg, gnom, ma 1 m wzrosfu, nie moze
postugiwac sie bronig inna niz ndz, sztylet,
kord ilp. Wprawnie postuguje sie lekka kusza

. — wowczas jego Z = 12, Siedzi w klatce krdr-
. ko, kilka dni. Jest ostatnim z pojmanych przez
kaboldéw gnomow. Porostali zostali okrutnie
zamordowani. Uwolnienie jencow (orwarcie
klatek) wymaga restu na Sile. Obydwoje BN
(MG moze, jezeli zechce, przydzielic te role
nowym graczom, cheacym dolaczyd do zaba-
WYy W czasie trwania gry) wyraza ched prayla-
czenia si¢ do druzyny, widzae w tym jedyng
szanse ratunku. Pytani o droge wyijécia z kom-
pleksu, BN beda wiedzieli o jaskiniach 15, 16
i 17. Nie wiedza, Ze gléwne sily koboldéw po-
ciggnely na wyprawe zbdjecka, wige przebicie
sig przez ,cala” horde do wyjécia 17 uznaja za
szalenstwo. Doradzg dyskretng penetracie

korytarzy, ktore znajg. W czasie uwalniania
jericow, moze (1,2 na k6) nadciagnaé grupa
1k6+2 koboldéw, cheacych ,poigrad” z jerica-
mi. Idac, beda zachowywac si¢ na tyle glosno,
Ze zaalarmuja druzyne.

Kobold K3 W4 Al (jatagan lub kord 1-3)

Zaskoczone koboldy bedg mialy -1 do WB.
Beda gios krzyczed, by zaalarmowac in-
n co mozZe im sie udac (50%) jesli walka

z nimi zajmie druzynie wiecej niz 3 starcia.
11. Drewniane drzwi (otwarte), zza ktérych

dobiegajq odglosy batasliwej rozmowy. Przy

zastawionym stole siedzi czivdrka kobolddw —
trzech wyjatkowo duzych, odpasionych i jeden
maty, pomarszczony jak suszona sliwka.

MG: Jest to .elita” bandy, kidra urzadzita
sobie bankiet.
Doborowy kobold K5 W5 Al (szabla 1-6)
Doborowy kobeld K6 W5 Al (toporek 1-0)
Doborowy kobold K6 W6 Al (miecy 1-6)
Szaman K3 W4 Al (nd3)
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Przedmiol magiczny: muszla na szyi sza-
mana — amulet Odchytea. Noszacy muszle nie
mozZe by¢ trafiony zadnym niemagicznym po-
ciskiem, czar odchyli tor lotu. Cata elita® ma -1
do WB z uwagi na stan upojenia, Jedli beda
zaskoczeni, dodatkowe -1 w pierwszym star-
ciu. Jesli star¢ bedzie wiecej niz 3, jest 50%
szans, ze halas i ryki zaalarmujg reszte kobol-
dow. W sakiewkach kobolddw lyeznie 30 szt
zlota, u szamana nic, nawet sakiewki. Na stole
buklak kwasnego wina i wielka szynka (2 ra-
cje zywnosci). Znajdzie sic w tym pomieszcze-
niu i wyposazenie dla BN (latarnie, worki itp.).

12. Drzwi z drewnianych beli, zamknigte
na kiodke. Wewnglrz nieduza, ,luksusowo”
wyposazona pieczard, zastany futrami barlog,
skrzynia, stol z veszikami jedzenia, na siole
Swiecznik z czaszki gnoma. Naczynia i pucha-
my (w tym 2 zlote) walajg sie na podiodze.

MG: Wywazenie drewi wymaga testu na Si-
fe, mod. +1. Jest to kwatera herszta kobolddw,
aktualnie przewodzacego hordzie podczas
wyprawy. W skrzyni znajduja sie: 3 kordy (1-3),
lekka kusza (1-3) z kolczanem 20 beltdw, 1o~
porek 1-6, uzy kobiece suknie i but bez pary.
Pod bartogiem herszta, sprytnie ukryta pod
jednym z lezacych tu plaskich kamieni
(konieczny test na Zreeznosd), lezy zelazna ka-
seta, zawierajgca: 350 szt. zlota, 6 zlotych pieré-
cieni (po 20 szt zlota), 20 wisiorkéw (po 10 szt.
zlota), 4 srebrne bransolety (po 10 szt zota), 4
rubiny i 10 szafirdw rdznej wielkodei, wartodé
kazdego 1kGx10 szt. ziota. Kazdy ze zlotych pu-
chardw na podiodze wart jest 50 szt. ziota.

13. Korplarz wiedzie w dol, konczy sig cigz-
kimi drzwiami z beli, zamykanymi sziabg od
strony korylarza. Dyzwi sq otwarle, Zelazna
sztaba stoi obok. Zza'drzwi sqczy sie swiatlo
dzienne. Wielka kawerna, tworzqca natural-
nqg przysian pod skalnym dacbem, otwiera sie
na jezioro, wypeiniajgce skalng rozpadline
o stromych, pionowych scianach. Na brzegu
drewniany pomost, przy nim 6 czdlen z wios-
tami. Na pomoscie 3 koboldow, zajetvch fowie-
miem 1yb na wedki.

MG: Na widok druzyny koboldy chwyca za
lezgce na pomoscie harpuny (8 szt.). Zaatako-
wani zdazy jednak raz rzuci¢ pociski w boha--
terow (losowo, unikniecie — test na Zrecznodd,
obrazenia 1-6), po czym beda walczyé wrecz.
Kobold K4 W4 Al (harpun 1-6) -~

Jedno czolno moze pomiesci¢ 2 ludzi
(i gnoma). Uwaga: gnom Zerg bedzie sie bal
wsiasc¢ do czdtna, poniewaZ nie umie plywad!

Z jaskini mozZna sie wydostaé wylacznie
wods (vide czesé V).
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14. Duza jaskinia o wysokim pulapie. Scia-
ny udekorowane skovami, zddrtymi z ludzi, el-
Sfow i gnomow. Ustawione w podkowe stoly,
naprzecit stolow trzy white w grunt pale, czar-
ne od krii, nackolo porozrzucane najrozmait-
sze narzedzia tortuy, rzemienie, tancuchy itp.
Takze czaszki i piszczele nieszczesnych ofiar.
gldwnie gnomow. Na srodku palenisko = ka-
mieni, peine zweglonych kiod.

MG: Jest to ,sala rozrywek” koboldow,
obecnie pusta.

15. Drewniane drzwi (otwarie) obite skora-
mi gnomow. Zza drzwi dobiega gwar. W srod-
ku, na bartogach i przy stolach, spi, siedzi lub
lezy kilkudziesigciu koboldow.

MG: Kobolddw jest 30, reszta bandy znaj-
duje si¢ na wyprawie tupieskiej.

Kobold K4 W4 Al (atagan, kord 1-3)

Nagle pojawienie si¢ druzyny wywola pop-
toch i ucieczke koboldow do 16, gdzie potwo-
ry uzbtoja si¢ w dzidy 1-6 i lekkie kusze 1-3,
by zorganizowa¢ punkt oporu, Jesli druzyna
wejdzie tu przed odwiedzeniem innych po-
mieszezen, wrzawa zaalarmuje i $ciagnie Ko-
boldy z 11 i 13. Wyjscie z jaskini, prowadzqce
do 16, zamykane jest mocnymi drzwiami z za-
suwa od strony 15. Umozliwi to odcigcie
zbieglych do 16 koboldow od reszty komplek-
su. Przynajmniej na czas potrzebny im do wy-
rabania drzwi toporami (do uznania MG).

16. Dookola tej jaskini, pod skiepieniem,
biegnie drewniany pomost. Pod nim, na sioja-
kach najrozniejsza bron i ekwipunek. W scia-
nie wschodniej drzwi, zamykane na belke od
wewngtrz, tf. od 16,

MG: Jedli koboldy zorganizowaly tu punkt
oporuy, bedg na pomoécie, uzbrojone w kusze
i ,koktajle Molotowa” z*lakonow oliwy.
Weiagnicte drabiny uniemozliwiajy dostanie
si¢ na pomosty. Jakakolwick proba wejscia do
jaskini, podjeta przez bohaterdw w takiej sytu-
acji, jest prawie samobdjcza — oznacza 1k6 + 3
obrazen od strzal i ognia. Atak na pomosty lub
praba przedarcia sie w strone wyjdcia do 17
oznacza 3x1k6 + 3 punkty utraty Kondydji. Ut-
rate punkrow Kondycji przy podijgciu przez
druzyne rozsadnych ,érodkdw ochronnych”
MG skalkuluje w zaleznosci od sytuacji i swe-
go uznania. Nalezy jednak pamietad, ze po
ucieczee bohaterdw do 17, koboldy natych-
miast zamkna wierzeje. One zas sa bardzo so-
lidne i wywali¢ je moZna jedynie taranem. Na-
lezy przyiad, ze ucieczka druzyny z kompleksu
jaskin przez 17 oznacza koniec gry, to jest
powrdt druzyny do Vettebergu.

17. Wayscie z jaskini koboldow na swiatlo
dzienne, olwarle, czesciowo zabarykadowane
kamiennym muirkient.

MG: Zwykle przebywa t posterunek 4 ko-
holddw — wartownikow.
Kobold K4 W4 Al (dzida 1-6)

Jesli w kompleksie rozgorzeje walka, war-
townicy beda w 16, na pomostach. lub w pos-

cigu po korytarzach. Wyjicie
wschodni stok Czerwonego Rogu. | Zy-
nie uda sie tedy przedrzed, oznac 1
iycznie koniec gry. ¥
do Vettebergu i

au tgg C 1NIZOWdnia
nowej sytuacji. W kompleksie jaskin moze juz
by¢ caly szezep Krzywonosow (okolo 150 ko-
bolddw) i to zaalarmowanych agresja dokona-
na na ich siedzibe. Jest oczywiste, ze od strony
jaskin (od 8) wystawione bedg silne i czujne
posterunki, dobrze strzezone bedzie tez wyjs-
cie 17. Dowiedziawszy sie o zabiciu (?) przez
druzyne stonogi, koboldy moga probowad o-
panowad kompleks $wiatyni.

V. Jezioro (mapa nr 5)

Uwagi dla MG:

Jeziora powstaly po wypeinieniu przez
wode rozpadlin skalnych, poloZonych u stop
wierzchotka Czerwonego Rogu. Droga ze
$wiatyni Yrrhedesa do sankwarium Oka pro-
wadzila niegdy$ szerokimi schodami, wzdluz
zachodniego skraju jeziora mniejszego. Scho-
dy te zostaly zawalone wskutek ruchow tekto-
nicznych.

1. Wiphne = jaskin koboldiw na wieksze je-
ziore znajduje sig we wschodnief jego czesel.
Woda jest gleboka i metna, Wszystkie skaly do-
okola sq pionowe. Nie ma mozliwosci, by
Lprzybic” czélnem do brzegu, ani tez sposobu,
by wspigé sie na kiorgs ze scian. W zachodniej
czesci jeziora widad dwa wyjscia. Sq i jaski-
nie, umoziiwiajgee wplynigcie czdinami. jed
no z wyjsé jest ogromne, drugie znacznie
maniejsze. Oba odgrodzone sq od jeziora pod-
wojnym plotem z sieci, rozpigtef na whitych
w dno palikach.

MG: Sied zostala zalozona przez koboldy,
by nie dopusci¢ do wplywania na wigksze je-
zioro potwordw z 3 i 4. Mozna ja usunad, np.
przecinajac.

2. Jaskinia, szeroka i wysoka. Moze plyngc
kilka czdlen ,burta w burte”, Od razu widac
tez przesmyk na drugie, mniejsze jezioro.

3. Mniejsza jaskinia jest ciemna i krela,
miejscami o dos¢ niskim stropie. Prowadzi do
wielkief pieczary bez wyjscia. Woda jest tie dosc
plytka (1,5-2 m) brudna, meina i Smierdzgca.

MG: Picczara jest siedliskiem olbrzymiej
osmiornicy.

Glowonog znienacka zaatakuje jedna, lo-
sowo wybrana ofiare z pierwszego czdélna,
ktore n wyplynie. Oplecie ja mackami i wciag-
nie do wody. Schwytany, trzymany w uscisku
i bedacy w wodzie, walczy z karnymi punkta-
mi -4 do WB. Jedli bohater ten przegra 3 ko-
lejne starcia, trad Zycie — zostal zaduszony i uto-
piony. Trzymajac ofiare, osmiornica, majgca
Atak 4, moze jednoczesnie walczy¢ z pozosta-
tymi bohaterami. Jeshi kiorys$ z bohaterdw dek-
laruje przed starciem, Ze chce odrabac¢ macke
oSmiornicy i starcie wygra, osmiornica nie tra-
ci Kondydii, ale 1 punkr ze swojej cechy Atak
za kazdy odrabany koneczyne. Gdy wige stra-
di 4, pozbawiona jest zupelnie mozliwosci ata-
kowania i musi wtedy uciekad. Schwytanego
w uscisk odmiornica pusc, gdy straci 10 punk-
tow Kondycji lub 3 macki. Wowczas ofiara,
dopoki jest w wodzie, ma tylko -2 do WB. Os-
miornica nie reaguje na zaklecia Zasnij i Stoj.

4. Mniejsze jezioro jest rowniez dookoia
otoczone przez pionowe, nigprzystepne skaly.

Jedynie w zachodniej czesci widaé u podndza

sciany skainej rumowisko glazow, tworzqgce
kamieniste lgdowisko, ,plaze”, na kibrg moz-
na dokonad desantu.. Powyzej, na wysokosci
okolo 20 m od lustra wody, wznost si¢ frag-
meni zawalonych schoddw i czes¢ wiopionef
w Sciane budowli, fronlonu, podpartego ko-
lumnami. Skala, wiodgca ku frontonowi, jest
stroma, popekana, peina szczelin.

MG: Czolna, zmierzajace ku kamiennemu
Iadowisku zaamkuje zyjacy w tych wodach og-
romsty, pieciomenowy drapiezny gad.
Pletwojaszczur K22 W10 A3 (1-6)

raat znienacka, wynurzajac sig
w jedno (losowo wybrane)
czolno 1 wy i je. Pasazerowie znajda sie
w waodzie. Pletwojaszczur zwrdci sie ku nas-
tepnemu (wybranemu losowo, lub najblizsze-
mu) czolnu. Pasazerowie tego czolna muszg
sodeprzed” potwora — wygrac z nim starcie —
jesli im sie to nie uda, gad wywrdd czdlno
i zaatakuje inne. Kiedy powywraca wszystkie,
zacznie polowaé na plywajacych w wodzie.
Bohaterowie maja -2 do WB, Czdina nie ata-
kowane moga same probowac obezwladnic
gada, ratowac plywajacych lub bezpiecznie
uciekac do ladowiska w 5.




Plywanie: kto wypadl za burte, doplynie
bezpiecznie do 5 jesli zda test na Sile. Przy
czym, jesli test jest nieudany, a do ,zdania”
brakuja 2 punkty, MG ostrzega bohatera, ze
utonie, jesli nie odrzuci broni | worka z baga-
zem, Jesli do zdania brakuje 1 punkt, bohater
musi odrzucic albo bron, albo worek. Jesh nie
ma czego odrzucad, lub jedli do zdania braku-

“je wiecej niz 2 punkty, bohater tonie. Ratowa-

nie tongcych towarzyszy przez kolegdw na
czolnach jest zawsze mozliwe. Ratownik
bedacy w wodzie, musi mie¢ Sile wyZ

W przeciwnym razic nie uda m
warzysza. Kto w czasie plywa
ny przez pletwojaszezura, mus:
na Site, po kazdym starciu. W ¢
nym do osiagniecia brzegu p
#e zaatakowac dwukrotnie
odporny na zaklecia Za
gnom Zerg nie umie pi=

5. Z kamienistef pla=
— w gore, ku frontows. Sc

a skalna ma szcze-
qce dac oparcie
koSC jest znaczna...
zki, podjeta z marszu,
ronia i workiem na ple-
Probujacy takiej szruki
1 pkt. obrazefl. Odpo-
inaczka uda si¢ w za-
testi na Zrecznodc:
—'na wys. 9 m, mo 1, w razie upadku ob-
razenia 1k6 punkidw Kondyciji
~ na wys. 18 m, mod. +2, w razie upadku
obrazenia 2k6 punktdow.

Zastosowane rozsadne Srodki i rozwigza-
nia, liny, haki itp. ularwia wspinaczke. Nalezy
zrezygnowac z modyfikatorow utrudniajacych,
a nawet zastosowad ulatwiajace, jesli oczywis-
cie zastosowana  bezpieczna technika” to uza-
sadni. Ktoé, ko dotrze do potki przed frontem,
moze wciggac nastepnych za pomoca liny. Si-
ta weiagajacego (lub kombinowana Sila, jedli
weiagajgeych jest wigcej) musi przewyzszac Si-
g wcigganego.

6. Platforma przy frontonie i ciezkich,
dwuskrzydiowych drzwiach. Widac kioredy
biegly niegdys schody, igezqce obie czesci kom-
pleksu. Obecnie schody te zniknely wraz
z czesciq Sciany. wyivezajgee] zachodni brzeg
Jeziord.

MG: Ogromne zmeczenie i glod nie poz-
wolg druzynie na kontyniiowanie drogi bez
positku i dhuzszego odpocs S
trolowad zapasy. Cz
racji zywnosciowyc
braknie, traci 2 pkt
zadowoli¢ sie ,polowka
jatkiem gnoma Zerga, ¢
jest racjg wystarczajaca
praywrocsg wszystkim po 3 1
utraconej poprzednio. W i od swego
uznania, MG moze — zwilaszcza w adniesieniu
do BN —  przywrocic” wieksza ilodc punktow.

V1. Oko Yrrhedesa (mapa nr 6)
MG: Uwaga! W sanktarium Oka (VL3,

MG: Préba v-'-':»

spadnie z 5 m, oc
wiednio przygotows
leznoéci od dwukro

VL6 oraz olowiane wrota” do VL.G) wystepu- -

je potezna magiczna aura. Jest ona tak silna,
#e podnosi ryzyko fiaska kazdego rzucanego
tam zaklecia o dodatkowe 60%.

© A. Za kolumnami frontonu znajdujq sie

© potgzne wrota = brgzu, ozdobione plaskorzez-

bami, zaopatrzone w dwa wielkie, mosiezne
pierscienie.

MG: Do otwarcia wrot potrzebna jest kom-
binowana Sita minimum 40.

B. Za krothim, prostym koryiarzem, za
drzudami {(portalem) regularnie okrqggia kom-
nata bez wyjscia, o bardzo gladkich scianach
i podiodze. Po srodku gladka, okragla kolum-
na z melalu, Na kolumnie znajdufe sie dzwig-
nia (typu wylgcznika elektrycznosci) w gor-
nym polozenit.
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MG: przelozenie dzwigni w dolne poloze-
nie spowoduje szybkie obracanie si¢ komnaty
przez ok. 10 sekund, po czym drzwi ustawia
sie zgodnie z wynikiem rzutu 1k6. W przypad-
ku rzutu ,1” nic sie nie zmieni, drzwi beda
nadal orwarte w kierunku A. Nie mozna zat-
rzymac komnaty w czasie ruchu. Dopiero po
ok. 1 minuty po zakonczeniu obrotu dzwignia
powrdci automatycznie w gorne polozenie
i moze by¢ ponownie uruchomiona,

Ustawienia Komnaty (1k6):

2. Krotki korytarz, z ktorego natychmiast
wyijdzie niezgrabny i ocigzaly miedziany posag
— golem. Wymachujac poteznymi pigsciami,
golem zaatakuje.

Miedziany golem K25 W8 A2 (1-6)

Golem zostal zaprogramowany tak, aby
atakowal wyltacznie znajdujacych sie w B. Po
pokonaniu lub przepedzeniu przeciwnikdw
golem ma rozkaz zabrac ciala { ekwipunek do
swego korvrarza. Przypominam, ze golemy nie
reaguja na zadne zaklecia z grupy Rozkazoéw.
Lezy tam spora sterta szkieletow i sprzetdw,
wirdd ktdrej mozna odnalez¢ (kazdy szukaja-
cy losuje 1k6, tylko 1 raz, powtdrzenie sie
yniku nalezy traktowad jak rzut 1" lub 6"):
1 — nic; 2 — worek, w $rodku kilka zlotych sa-
morodkdw (150 szt. ziota) 50 m liny, krzesiwo
i trzy $wieczki; 3 — sztylet (1); 4 — miecz (1-6);
5 — zloty naszyjnik (50 szt. zfota); 6 — nic..

3. Krotki korytarz, z ktorego wyjdzie drugi
golem (funkcjonujacy identycznie, jak ten z 2.)
Gliniany golem K16 W8 A1 (1-6)

T tu, wérod szezatkdw ofiar golema, mozna
(na identycznych zasadach, jak w 2) odszukad:
1 — nic; 2 = krotka kolezuga, pasujaca na kogos
o Sile 9-10. Noszacy traci w walce o 1 punkt
mniej, niz wylosowano; 3 — topor (1-6); 4 —
skorzana sakwa, w niej diadem z rubinami (600
szt. zlota); 5 — tornister, w Srodlku 50 szt zlota
i wigzka ludzkich, kobiecych skalpdw; 6 — nic.

4. Krotki korytarz, z kidrego wyjdzie
Drewniany golem K12 W10 Al (1-6)

Wsrod szezatkdw ofiar golema odnalezc
mozna: 1 — nic: 2 — miecz zaczarowany +1,
w pochwie, jego magiczne zdolnosci zdradzi¢
moze to, 7e wyjety z pochwy $wieci, rozéwiet-
la mrok jak latarnia; 3 — pas ze zlota klamra
(15 szt. zlota) i sakiewka, w ktorej jest 10 szt
zlota; 4 — jatagan (1-3); 5 — szklana plytka na
szku, magiczna, Kazdy przedmiot o wias-
ciwosciach magicznych lub zaczarowany, og-
ladany przez szkietko, swieci czerwonym blas-
kiem; 6 — nic. ;

5. Krotki korytarz, prowadzacy do C.

6. Krotki korytarz, prowadzacy do D.

C. Szeroka na 15 m bezdenna przepasc,
nad nig przerzucony waski mostek z desek
splecionych sznurem, ze szrurowymi oparcia-
mi, wiodgcy do czarnego olwori w scianie po
przeciwleglef stronie prrzepasci.

MG: Przy wchodzeniu bohaterow na mos-
tek, gdy wejdzie na niego druga osoba, MG
w dramatyczny sposob sygnalizuje, ze deski
rzeszeza, liny skrzypia itp. W rzeczywistosci
mostek jest jednak solidny, nawet trzy osoby
na mostku nie spowodujg jego zerwania. Czte-
1y osoby jednoczesnie, to juz jednak 50 pro-
cent zagrozenia, ze zdarzy sie nieszczescie,
MG winien przeto ,poprzedzic” mozZliwe wow-
czas zerwanie sie mostku wyraznym i dobit-
nym ostrzezeniem. Wchodzgcy na mostek zos-
tang zaatakowani przez 5 jaskiniowych ptero-
daktyli, gniezdzacych sie wysoko w gorze,
pod sklepieniem groty.

Pterodaktyl K5 W6 Al (1-3)

W walce z atakujacymi z powietrza gada-
mi trzeba odejmowac 1 punkt od Wartosci
Bojowej. Dodatkowo kazdy ,zraniony” przez
pterodaktyla musi testowa¢ Zreczno$c. Test
nieudany oznacza, Ze impet ciosu strgcit boha-
tera z mostku, W przepasé, na pewng Stnierd.
Walczac, bohaterowic moga jednoczesnie
uciekaé. Czas, potrzebny na schronienie sig
w korytarzu po przeciwleglej stronie przepasci
wystarczy pterodaktylom na 3 ataki. Uwaga:
.Mostek” w pomieszczeniu D nie jest z tego
miejsca widoczny.

D. Przepasc i mostek, identyczne jak wC.
Ale okolo 10 m na lewo widoczny drugi mos-
tek, dokiadnie laki sam.




MG: Ten mostek, w odroznieniu od most-
ku C (widocznego po lewej) jest iluzja. Stap-
niecie spowoduje trafienie noga w pustke.
Zlapanie rownowagi wymaga testu na Zrecz-
nosc, mod. +2. Kto nie zda testu, poleci
w przepasc. Iluzja jest rowniez otwdr i kory-
tarz po przeciwleglej stronie przepasci. W rze-
czywistosci nie ma tam Zadnego otworu ani
przejscia. Zmacanie” drogi przed soba czy in-
ny bezpieczny sposdb sprawdzenia mostku
przed wejsciem pozwoli udwiadomidé sobie
perfidie i niebezpieczenstwo pulapki. Odkry-

" cie {luzji umozliwi/réwniez spojrzenie na mos-

tek przez magiczne szkietko, znalezione w Bé.
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E. Niewielkie, slepe pomieszczenie. Na srod-
ku kwadratowa, zelazna klapa w podiodze.
Klapa ma zawiasy i zamek z dziwnego ksztal-
tu dziurkg na klucz.

MG: Do zamka klapy.pasuje klucz z IIL4.
Jedli bohaterowie nie maja tego klucza, pozos-
taje im sprobowac:

— manipulowania przy zamku, proby wyla-
mania go za pomocy zaimprowizowanych
wytrychdw. Kazdy bohater moze sprobo-
wag tylko raz. Tylko ,6” na k6 oznacza po-
wodzenie.

— podnoszenia klapy sita (konieczna kombi-
nowana Sita min. 20 i test do sredniej).
Operacja wymaga uzycia narzedzi (dzwig-
nil Jezeli uzyta bedzie w tym celu bron, jest
5 szans na 6, ze zlamie si¢ przy takiej pro-
bie. Po otwarciu klapy wida¢ krecone scho-
dy, wiodace w ddl, do 1 na Il poziomie,

IT poziom {mapa nr 7)

1. Schody konczq sig w malej komnacie
o Scianach obitych pociemnialg boazerig. Pod
potnocng Sciang lezy szkielet czlowicka w resz-
thach nabijanego plytkami kaflana, obok sko-
rzany tornister { zardzewialy lopor. Drzwi no-
szq slady rqbania toporem.

MG: Ogledziny szkieletu pozwola na od-
nalezienie w tornistrze kilku zwojow pergami-
nu, dwoch flakonow (zawartosé wyschia)
i ceglastej barwy kamienia wielkoéci piesci.
Szkielet nalezy do czarodzieja, krory dostat sie
az tutaj wykorzystmjac kolejno znane sobie
zaklecia (m. in. Przenikanie skaly). Nie wiado-
mo, czy zabrakio mu czardw, czy tez chcial je
Jzaoszezedzid” na pdenief. W kazdym razie bedac

atak serca przy probie wyrabyw
porem. Zwoje pergaminu (zawieraja zaklecia)
sg dla druzyny niezrozumiale i bezhiyteczne.
Jednak, jesli druzyna jest tego ostabiona i mar-
nie jej sie wiedzie, Mistrz moze zadecydowac,
iz znajduja sie tam rozhe cenne i uZyteczne
zaklecia (jednorazowego uzytku oczywiscie),
ktorymi czarodziej druzyny bedzie potrafil sie
postuzy¢. Czerwony kamien to hemaryt (kras-

nolud Fungi lub gnom Zerg rozpoznajy to na-

tychmiast), a w rzeczywistosci amulet ,gojenia
ran”. Dziala jednak tylko na rany odniesione
niedawno. Uleczy u kazdego bohatera 1k6+2
punkty Kondycji, lecz jedynie te utracone
w walce z golemami w B lub pterodaktylami
na mostku. Drzwi, whrew pozorom, wcale nie
sg supermocne, do ich wywazenia wystarczy
test na Site, bez modyfikatordw,

2. Niewielka komnata, zupelnie pusta,
w Scianie pétnocnej drewniane drzwi. Cala
podioga usiana kosciami ogromnego zwierze-
cia, prawdopodobnie gada.

; MG: Szczesciem dla druzyny, czarodziej,
ktorego szkielet znalezli w1, magicznie ,wyk-
ryl” i zabil tu ogromnego bazyliszka, straznika
sanktuarium. Drzwi pdlnocne sa zamkniete,
do wywazZenia konieczny test na Sile.

3. Duze pomieszczenie o wysokim pulapie.
Wzdiuz Scian wschodniej i zachodniej stojg
ogromne; czleromelrowe posqgi demonow. Na
Scianie poinocnej — wysokie, olowiane wroia.
Na scianie wschodniej — pomigd=y posapami—
male, drewniane dr=wvi, ofwarte.

MG: Nic interesutjgoego. Posagi nic maja
zadnydch specainych wisscowosd.

warte. Za i
wielki, plaski blo
kami, jest to niewgtpliwie oltar
go rogach, cztery wielkie, Zelazne Swieczniki,
na nich ogarki swiec z czarnego wosku. Na
scianie poludniowef otwarile Zelazne drzuwi,

5. Niewielka komnata, bez wyjscia. Stojq tu
3 potezne skrzynie i posqg nagiej kobiely. Po-
sqg jest potwornie okaleczony. nie ma obu rgk,
nosi liczne slady tliuczenia miotem. Okaleczen
nie wykazuje jedynie glowa. Bardziej uwazna
obserwacja pozwoli zobaczye, Ze jest o glowa
Zywej istoty, omotana ciernistym laricuchem.
Na szvi posqgu wisi blaszany ryngraf z wize
runkiem oka. U stop posqgu — wielki, ciezki
miof (1-6).

MG: Druzyna ustyszy szept posagu: Zdej-
mijcie... fancuch. Nie tykajdie... ryngrafu...” Jes-
li postuchajy, posag przemowi: Jestem... a ra-
czej bylam Sharilla, kapianka Delibe z Axen.
Nie dotykajcie ryngrafu. Jego czar wigzi mnie
w tym kamieniu. Jesli go zdejmiecie, kamien
zndw stanie sie moim ciatem, ale takim, jakic
jest. Wiedzcie, co uczynily ze mna psy Yrthe-
desa. Kim jestescie?” Gdy druzyna przedstawi
si¢, Sharilla rzeknie: ,Nareszcie. Zabijcie wigc
przeklete Oko, skryte tam, za drzwiami z olo-
wiu. Mowie zabijcie, bo Oko nie jest martwym
klejnotem ani symbolem, to zywa, potworna is
tota, Zabijcie je i uciekajcie co sit. Oko, umiera-
jac,, zniszczy cale sanktuarium. Pod zadnym
pozorem nie tykajcie Zelaznych Wrét, bo zgi-
niecie.” Pytana, Sharilla wyjaéni, ze Zelazne
Wrota w 6 prowadzz do Ognistych Przepasci.
Nie bedzie wiedziala nic o ghulach ani o spo-
sobach walki z Okiem. Ostro zaprotestuje, gdy-
by proponowali jej ratunck. Nie chee zy¢ pot-
wornie okaleczona. Martwcie si¢ raczej o ra-
tunek dla siebie, bowiem gdy Gora zaplonie,
nie bedzie stad wyjscia. Ale... Teraz, gdy zdje-
liscie tanicuch, moge styszed glos mojej Bogini,
a i ona, by¢ moZe styszy mnie. O, Wielka Deli-
be! Dla mnie nie ma juz ocalenia, ale prosze,
pomoz tym $miatkom, ktorzy przybyli t, by
W twoim imieniu pomsci¢ mnie i innych!” Sha-
rilla zamknie oczy 1 opusci glowe na kamienna
piers, Nagabywana, nie bedzie odpowiadac,

e =

poza ponagleniami, by ruszyli do walki
z Okdem. W skrzyniach znajduja sie:

— ryruzlne noze z obsydianu, $wiece z czar-
nego wosku, kadzielnice i kadzidla, ludz-
kie czaszki, fancuchy,

— rytualne szaty i nakrycia glowy, poplamic-
ne krwia, wielki zloty medalion (500 szt
ziota) i zlote, wysadzane szmaragdami
i jaspisami berlo (1000 szt. ziota).

— 8000 szt. ziota w monetach 110 zlotych sztab
(kazda warta 200 szt zlom i tyle? wazaca).
Standardowe wyposazenie (worek i-sa-

kiewka) pozwolq na zatadowanie (z poprawka
na juz transportowane przedmioty i kosztow-
nosci) 400-600 szt. ziom. Przy zastosowaniu
dodatkowych, improwizowanych pojemnikéw
mozliwy jest transport wickszych ilodci zlota,
ale wplynie to w zasadniczy sposodb na mobil-

‘no$c bohatera. Jego testy na Zrecznosc beda

obcigzane modyfikatorami, a WB w walce
zmnicjszy si¢ o karne punkty — 17 modyfika-
tor i ,1” karny punkt za kaZde dodatkowe 100
szl dota. MG musi wyraznie zakomunikowaé
o tym bohaterom, zasygnalizowad, jak bardzo
im .ciezko”, z jaka trudnoscia sie poruszaja.
Krasnolud moZe transportowac o 200 szt zlo-
ta wiecej niz czlowiek, gnom — 100 szt. zlota
mniej (modyfikatory odpowiednio). Proba
transportu powyzej 2000 szt. zlota oznacza
niemoznos¢ zdania zadnego testu i niezdol-
nosé do walki w ogdle. Lezacy na podlodze
miot, ktdrym katowano Shasille, zostal — bez’

jej wiedzy — oblozony klarwa Delibe. Uzyty
za$ przeciw Oku lub jego stugom powoduje
1k6+6 punktow obrazen. Jest jednak cigzki
i nieporeczny, co oznacza —1 do WB w walce,
2 uzywany moze by¢ tylko oburacz.

6. Wiclkie, olowiane wroia, popchnigle, ol-
worzg sie piespodziewarnie latwo. Za nimi, 0g-
romne pomieszczenie, zalane dziwnyn, nie-
naivralnym swiatlem, kiorym emanijq sciany,
i sufit. Posrodkn duzy, rzezbiony oltarz, za
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kie oko. Przypomina b
rego plywa czarnag _zren a :
byc napelnione phynnym ogniem. W komnacie
Jest bardzo gorgco. Przed oftarzem, w posadz-

* ce, kamienne phty. ozdobione niezrozumia-
tymi bieroglifami. Na scianie pofnocnej, za oi-
tarzem, wielkie, zela=ne wrola.

pot-udzi, pét-koscios
hunach, uzbrojonych w =
le, zywe trupy, niegd
obecnie potworni straz
Ghul K12 W8 Al (sierp 1 )

Na widok ghuli kazdy. zda testu na

Inteligencje, bedzic sparalizowany strachem —
W pierwszym starciu bedzie miaf -1 do WB.
. “Rana, zadana sierpem ghula, oprocz utraty
punktow Kondycji, oznacza rowniez utrate
1 pkt. cechy Walka. Bron zaczarowana zadaje
ghulowi podwoing ilosd obrazen. Jedynym ce-
lem ghuli jest nie dopuécic nikogo do Oka.

Ghule sa catkowicie odporne na zaklecia
z grupy Rozkazow . Nigdy nie opuszczaja
sanktuarium 6.

Oko K30 W10 A (spec.) 1k6+1 + spec.

Oko, jak juz bohaterowie wiedza od Sha-
rilli, jest istota obdarzona potwornym Zyciem.
Po zblizeniu sic bohaterdw, powierzchnia Oka
rozblyénie i ,wyrosng” z niej $wietliste macki,
godzgce w intruzow. Majac specijalna ceche
Atak, Oko walczy z wszystlimi, kiorzy je ata-
kuja. Samo jednak nie moze ruszyd sie ze swo-
jego oltarza, a wiec nie moze atakowad samo,
ani zagrozic tym, ktorzy cofng sie porza zasieg
macek (rdwny zasiegowi broni w reku czlowie-
ka: 1,5-2 m). Oko moze by¢ razone stosunko-
wo latwo z dystansu, poniewaz stanowi nieru-
-chomy cel (test na Zr¢cznosé, modyfikator

zadane Oku z od-
3 znosci od rodzaju
; : 1 magiczna zadaje Oku podwoj-
na ilos¢ obrazen — niestety, tym samym tracac
swoje wilasciwosci magiczne! Niebezpieczne jest
Oko zwlaszeza dla tego, kto zada mu _Smiertel-
ny”, odbierajacy resztke Kondydji, cios. Oko

. peknie wowczas, a na uderzajacego tryénie

strumien lawy. Jesli nie zda testu na Zrecznosd,
mod. +1, zostanie poparzony na 2k6 punktow,
(Nie dojdzie do tego, gdy $miertelny cios pad-
nie z pewnej odleglodcil).

Rozbite, buchajace lawa Oko, peknie sie na
kawaly, zalewajuc oftarz plynnym ogniem. Ca-
ty kompleks zacznie sie wyczuwalnie trzasd.
Zelazne Wrota wygna sie, zaczna dymic i zmie-
nia¢ kolor na rubinowoczerwony. Temperatu-
ra wzrosnie, z wnetrza gory zacznie dobiegad
rosnacy grzmot. Sprawdzi sig, co rzekia Sharil-
la. Czas uciekac i liczy¢ na pomoc Bogini!

Epilog

W pomieszczeniu 3, kamienne posagi za-
czynajg si¢ walic 1 rozpadad, Uciekajacy testu-
ja Zreczno$t (modyfikatory zalezne od obcia-
Zenia skarbami, vide §), Nadmiernie obcigZeni
odnoszg 1-3 punkty obrazen od odlamkow ka-
mienia. Gdy sa juz przy schodach w 1, komp-
leksem wstrzasa huk — Zelazne Wrota w 6
pekly pod naporem lawy. Krzyk ginacej Sha-
rilli mrozi bohaterom krew w zylach...

Mostek sznurowy nad przepascia kolysze
si¢ niebezpiecznie — MG uprzedza graczy, 7e
przejscie nie bedzie farwe, zwlaszeza dla moc-
no obladowanych skarbami. Tylko ci, ktdrzy
catkowicie pozbedsa sie obciaZenia (worka
z plecow) przechodza, testujac Zrecznosd bez
modyfikatora utrudniajacego. Pozostali testuja
z.mod. +1, plus modyfikator za obdigzenie (vi
de 5). Pechowcy leca w przepasd, a z niej bu-
chaja juz ptomienie.

Obrotowa komnata B kreci sie z oporami,
{a szezescie po zniszezeniu Oka znik-
ca golemy. Sq one sparalizowa-
ne i niegrozne. Prysta takze iluzja w D.

Temperatura w obrotowej komnacie rosnie
szybko. Po szesciu udanych probach ustawie-
nia” wyjscia na korytarz 1, kazda nastepna
niendana proba to 1 punkt utraty Kondyii,

Wreszeie droga wolna. Mozna co sil pedzi¢
nad jezioro. A w jeziorze woda paruje. Z dna
podnoszg sie wielkie bable. Ogromne bloki
skalne odrywaja sie z pionowych scian, z plus-
kiem i sykiem spadaja we wrzatek.

Nagle z gory, z wysoka, stychac donosny
krzyk. Prosto na potke przed frontem szybuje
ogromny gryf, z podwieszona gondolg. W
imieniu Wielkiej Delibe!™ — krzyczy jasnowlosa
kaplanka, siedzaca na karku bestii —  Przyby-
wam na ratnek! Odwagi!”

Gryf laduje, druzyna faduje sie do gondoali.
Gryf wzbija sie, a w tej samej chwili cata scia-
na/ razem 7 potka i frontem, wali sie w wody
jeziora. Druzyna. na szczescie, widzi to juz .z
lota gryfa®. Gryf zatacza jeszcze dwa kola nad
dymigea gora i odlatje na potudnie — ku Vet-
tebergowi, ku bezpieczenstwu,

Misja zostala wykonana!
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lles tam typow graczy

1. Twardziel
Uwaga! Gobliny na pozycji dwunastej! Do ataaaku!!!
4 2. Prawdziwy gracz
Nie zaczynaj!! Potrzebuje jeszcze dwdch minut, aby wezyé sie w postac.
3. Szajbus
Chowam miecz do pochwy i cafuje ogra w usta.
4. Chomik
Fieciu arcydiablow i dwdch pomniejszych bogéw? To wszystko? Wydaje mi
sig, ze podezas tego spotkania bede musial uzy¢ tylko szesciu pierScieni z mej
kolekeji.
5. Strachliwy
Upss! Trzy gobliny!?! Odwrét!!] Odwrat!!!
6. Nowicjusz
Wyrzucitern dwa na trafienie. Powinienem wigcej czy mniej?
7. Taktyk
Eucznik zajmie cicho pozycje za podium, ostroZnie mierzqc w sierfanta.
Czarodzief zostanie za drzwiami [ przygotuje czar Sen, kiory bedzie wycelo-
wany w §rodek grupy strainikdw siedzgeych za stotem. W tym czasie wo-
Jownik i ja. . .
{ 8. Pan Ja Wiem Lepiej
Nie, jesli 'aﬁ zysz do Podrecznika Mistrza Gry,.na st ong &1 paragraf 5, to
zobaczysz, Ze ten czar nie dziata na gryfony.
9. Szachraj
Wyrzucitem. .. 18! Trafifem!!! (Szybko chowa kosci)
10. Szczesciarz
Hej patrzciel! 3 na k100! Jedli te d: zwi mialy putapke, to jq znalazlem.
11. Pechowiec
A niech to. . 11! Kolejny krytyczny pech!!!
12. Mato spostrzegawczy
Hmmm? Co? Och, jesteSmy atakowani!?!
¥ 13. Thermonuclear Man
Dobra, tne tego orka moim pdttorakiem, (rzut). Wypadto 2, +2 za sife, +3
za specjalizacje, +2 za (blah, blah. blah). Wychodzi 27. (Sarkastyczny us-
miech) Czy trafifem? :
14. Placzliwy
Mowisz, ze wielka skata zmiazdzyla mi czaszke? Moja postac jest martwa?!?
Naprawde, catkiem martwa?!? Nieeee!!!
15. Cowboy
Ide dumnie do krdla { wyzywam go na pojedynek na smierr, i Zycie.
16. Psycho Killer
MG: Orwierasz drzwi § widzisz. . .
Gracz: Zabi¢, zabic, zabic!!! Krwi, krwi, krwil!! Rraaaaggghh!!!
J 17. Optymistyczny marzyciel
Gdy przejdziemy te kampanig, przeskocze jakies dziewigd, dziesie¢ poziomow
i kupie sobie najlepszy topdr bojowy jaki moina.
18. Przesadnie honorowy
Hej! Czekajcie chwile. Nawet jesli to sq orki, nie moZemy ich zabic podczas
snu, kiedy nie bedq mogly sig bronic.
19. Masochista
Przestaje uciekac i odwracam sie. Policzkuje minotaura 1 mowie mu, zeby
mnie puscil, bo ztamie mi kark.

lles tam typow Mistrzéw Gry

1. Wiadczy
Blekitma btyskawica z nieba trafia Harolda the Winter, redukujqc go do jed-
nego punktu zycia. Czy ktos ma jeszcze jakies problemy z tq przygoda?

2. Nowicjusz
Rzucites dwa na trafienie. Cheesz wiecej czy mniej?
4 3. Pan Modyfikator Kostek

Tak, tak, wige rzucites 20. Nie trafifes. Styszafes moze o sekvetnych modyfika-
torach?
‘4. Facet bez wyobrazni

Wchodzicie do baru i widzicie trzydziestu rajemnikow, kazdy ma kolczuge
i diugi miecz i kazdy siedzi przy osobnym stoliku.

5. Z poczuciem humeoru a’la Monty Python

Och nie! Zmuiowany Pomidorowy Potwér opryskaf was strumieniem Czer-
wonych Gorgeych Wilez yrh Chrupek! Wszyscy dostajq zero uszkodzen | wy-
konujq rzut obronny przeciw Heebie-JTeebies albo stang sie bardzo podatni
na eksplozje!

6. Mato oryginalny

To jest wyprawa, wiecie, pr r;bu_;e’( ie zanies¢ pierscier do Mordoru { wrzucié
go do wulkanu. Nie, nie, przysiegam, Ze sam te kampanie wymyslitem. .

7. Budowniczy podziemi

Pierwsze drzwi sq czefciowo otwarte, pokdj o wymiarach 20x20 metréw.
W Srodku jest gryfon. W nastgpnym pokoju jest grupka orkéw. W nastepnym
galaretowaty szeician. W kolejnym gigant. . .

-
ety

i_ 8. Zabdjca

Wiecie chiopcy, festescie martwi.

J 9. Monarcha absolutny

Wielki czerwony smok przejdzie przez te malq dziurke. Dn‘ac..egof Bo JA rak
powiedziatem!
10. Niesmiaty
Ork trafia cig za cztery punkty Zycia, w porzqdku Stefek? Nie martw sig masz
Jeszeze 17 P. Z. a on tylko 2, wiec wszystko bedzie w porzgdka.

J 11. Msciwy
Wiec nie umdwisz sie ze mng.w sobote? W porzqdku, wszystkie szczurotaki
atakijg Kaske.
12. Mity
No wiec, Tomus, nie wiem jak ci to powiedzied, ale twdj bohater jest martwy.
Po prostu martwy. Jest mi haprawde bardzo przykro, ale, wiesz, takie rzeczy
czasami przydarzajq sie ludziom. Stary wiem, ze cie 1o boli, jesli cheesz to
mozemy zrobic preerwe i pogadac o tym, co?

(podane za Informatorem Konwentowym KRAKONU’9%4)
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ZYW 150; SF 100; ZR 30; SZ 40; INT 40; MD 60; UM 10; CH 40; PR 25;

URUK-HAI

RASA: Orki wyniosfe (uruk-hai); CHAR: najezescicj pr.zty;
WZROST: 180 - 230 cm; WAGA: 80 - 130 kg;

ZBROJE: 1. wlasna skéra: OB 5 pkt., WYP 20ki/20in/200b
. 2. zewnetrzne: kirysy w przypadku zolnierzy; plytowe (typowa, ciezka,
miarowa odlewana) w przypadku rycerzy. Uwaga: plainerz-specjalista
uruk-hai posiada sekret wytwarzania w7momion}'ch kirysow. Posiadaja
one o 10 pkt wigksze wartosci wyparowar.
BRON: 1. szable: bieglos¢ +10 pkt., SKUT 170m. OB +14, opdznienie 3
sg, uszk. x 2;
2. tuki refleksyjne: bieglo$¢ + 10 pkt., SKUT 140ki, OB 0, opéZnienie 6 sg;
3. miecze: +5 pkt., SKUT 200tn, OB +22, op6znienie 7 sg, uszk. x3;
4. rycerstwo uzywa tez ciezkich lanc T korbaczy. .
PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +10; 2: +20; 3: +10; 4: +10; 6: +10;

HISTORIA RASY:

Orki wynioste nazwe swy zawdzigczaja zamilowaniu do wiadzy. W ich
rodzimym jezyku brzmi ona: uruk-hai. Jak glosza mity, rasa ta nie powstata w
tym S$wiecie. Podlug podaii zachowanych w prastarych elfich ksiegach,
poczgtek tej rasie data grupa wielkich orkdw, $ciggnielych magicznie przez
jakie§ bostwo na Orchig. Od zwyktych orkéw znacznie réznily sie one
wielko§cia, sita i swymi krwiozerczymi upodobaniami. Mimo swej malej
liczebnosei rasa ta przetrwala. Do dzig jednak astrologowie stawiaja sobie py-
tanie: czemu tak wszechpolgzne sity, jak bogowie i straznicy réwnowagi —
bezimienni dopuseili do powstania rasy, ktéra zmienila bieg historii tego $wia-
ta. :

Poczatkowo nic nie zapowiadato wydarzen, ktére mialy przyczyni¢ sie
do nadejscia hegemonii urukéw. Na orchii panowaly reptillioni, a orki i uru-
ki mieszkaty w jaskiniach lub mrocznych puszezach. Mijaty wieki. Dzigki
wysokiej plodnosci (na jedng samice z reguly przypada kilkanascioro dzieci)
zardwno orki, jak i uruki zaczety by¢ przewazajaca liczebnie sila. Stopniowo
zaczynalo brakowac jedzenia. Wielu z nich zmarto émiercia gtodowa lub
przeszio na-kanibalizm. Tak powstala wyspecjalizowana w “orkozerstwie”
rasa orkonéw. Nie dos¢ ztych warunkéw bytow ych, orki nie byly w stanie
przeciwstawié sig kontrolujacym wszystkie obszary armiom reptillionéw.
Dysponowaty one bowiem formacjami jezdZcéw antaréw. Te pancerne odd-
ziaty byly w stanie stratowaé dowolna grupe wrogich wojsk. Nie mogla sie
im przeciwstawié¢ zadna regulama armnia, sposréd wowezas istniejacych.

W pierwszym dniu transu kartana wydarzyty sie jednak trzy przedziwne rzeczy. Po pierwsze, wirdd, antaréw wybuchia nieuleczalna, $miertelna zaraza.
Tym samym wojska reptillionéw utracily swa jazde. Po drugie, wéréd urukéw narodzito sig dziecko o nadprzyredzenych cechach. Dano mu przydomek
Kartan. W miare jak dorastal, okazywato sig, ze posiada on wigcej zdolnosci nadnaturalnych, niz u jego przodkéw w catym ostatnim tysigcleciu. Po trzecie
wreszcie, astrologowie elf6w przepowiedzieli niespotykana dotad koniunkeje planet, korzystng dla orkéw i wieszczaca upadek reptillionéw. Od tego czasu
wiadnie elfowie przestali zajmowaé sie astrologia, w obawie wywrézenia zaglady takze i wlasnej Tasy.

Mijaty kolejne lata. Reptillioni opanowali zaraze, jednak na wiele lat ich clitame rycerstwo znacznie podupadio. Miody Kartan dorést i zostat
gwardzista. Wéréd orkow zaczely pojawiac sie wiedci, ze oto nastal wiek, w kidrym przejma dzidzictwo calego Swiata. Nastaly tak zwane spokojne lata.
Reptillioni powoli uczyli si¢ nowych sposobdw walki. Orki w tym czasie przygotowywaly brofi i éwiczyly sie w niej pod kierunkiem elféw. Tyeh ostatnich
polubily od czasu, gdy oglosili swa wielka przepowiednie.

W tym czasie Kartan, weigz bedac jedynie gwardzista, zaczal przypisywad sobie cechy boskie. Po kilku latach, juz jako péthdg, oglosil sie $wietym
przywodca wszystkich orkdw i przyjat imie Katan. - -

Wybuchta wojna. Miala ona bardzo ciekawy przebieg z nuwagi na wystgpujace przemiennie okresy, kiedy to raz reptillioni i orki walezyly ze soba, in-

nym razem podejmujac wzajemna wspéiprace. Dziwnym faktem bylo te7 to, Ze pomimo znacznej, kilkukrotnej przewagi liczebnej ze stony ork6w, nie
wygraly one zadnej wielkiej bitwy. Najdziwniejsze jednak, ze mimo dotkliwych porazek rasa ta ... zwyciezyla.
Swieta (dla orkow) wojna trwala ponad 55 lat. W miedzyczasie doszlo do wielkich zmian. Orki i uruki musiaty przyzwyczaié sie do $wiatla dziennego
1 migjskich budowli. Reptillioni po uiracie swych posiadlosci zajeli tereny dawnych orkowych siedzib. W tym tez czasie doszlo do podziatu wéréd urukéw,
Na poczatku oddzielita sie od nich wroga wszystkim grupa orkéw ksiazecych. Rozpeizla sie ona po Swiecie, zakiadajac swe kolonie w wielu miejscach (np.
na Wyspie Wiez). W dzisiejszych czasach liczniejsze ich grupy moina spotka¢ wiagciwie tylko na niektérych wyspach Archipelagu Pajeczego. Kilka-
dziesigt lat poZniej od urukdw odiaczyly sie uruk-tar i uruk-jar. Klany te glosza swoiste poglady i z racji swych mozliwosdci budza uznanie innych orkéw.
Przy Katanie pozostaly wszystkie typowe orki i wigkszo$¢ urukéw. Ci ostatni, wierni swemu bogowi otrzymali nazwe uruk-hai.

Kilka wiekéw pokoju, jaki nastat po $wigtej wojnie pozwolito urukom opanowaé Archipelagi. Elitame armie pod wodza samego Katana zdobywaly
kazdg wieksza wyspe. Nic nie moglo sie oprzeé olbrzymiej armii orkowych wojownikow. Nie wszyscy nawet cheieli walczyé. Katan zadawalal sie pod-
porzgdkowaniem tubylcéw jego prawu i poza najbardziej ekstremalnymi sytuacjami, nigdy nie wymordowywal przeciwnikéw. Ba, pozostawial im nawet ;

ich posiadiodci i przywileje.

Na kazdym zdobytym archipelagu wiadze prz.ejmow al jeden z rudzonych braci Katana. Tylko na ostatnim z nich (Pajeczym) osadzit on swa jedyna
siostre (Grarhg). Archipelag Centralny pozostawit wytacznie dla siebie. Po kilkuset latach okazato sie, ze wiadza urukéw przyjela sie na wszystkich archi-
pelagach (wyjatkiem jest Archipelag Pajeczy, ale to juz inna historia). Uruk-hai nadal zachowuja swoje tagodne i protekeyjne rzady. dzieki czemu podlegte
im rasy niezwykle rzadko podejmuja préby wyzwolenia sie spod ich panowania. Po wielu tysiacleciach sytuacja ta utrzymata sie do dzisiaj.

Na zakoriczenie warto by przytoczyc pewna legende. Mowi ona, Ze przez tysige lat Zycia i panowania Katana pothoga, doprowadzit on do tego, 7e czgsé -
jego boskiej mocy splyneta na wszystkich czlonkéw rasy urukdw.'Od tej pory kazdy uruk rodzi sie ze zdolno$cia, zwang potocznie stabg regeneracja. Le-
genda wspomina na koniec, Zze prawdopodobnie z tego wlasnie powodu nie wolno mu juz wigcej zstapi¢ na Orchie.

WYGLAD:
Uruk-hai zewngtrznie réznia sig od innych orkéw wielko$cia i masywnoécia ciata. Charakiervstyczne dla tej rasy sa gleboko osadzone w oczodotach
oczy, a takze wysuniety do przodu podbrédek. Ogélnym wygladem oczywiscie przypominaja swych mniejszych pobratymedw (rowniez majg ciemng kar-

- nacjg skory i takze chodzg na lekko ugietych w kolanach nogach). Ich cecha wyrdzniajaca jest gruba, a przy tym elastyczna skora.

TRYB ZYCIA:

Uruk-hai uwielbiaja sprawowac wiadze, nie gardza jednak przy tym rzemioslem waojennym. Potrafia takze by¢ gorliwymi wyznawcami swego boga
Katana (Kartana). Dzisiejsze orki wyniosfe to typowa szlachta. Posiadaja liczne mathk: ziemskie, ktre oddaja w dzierzawe innym rasom. Uzyskane
pieniadze przeznaczajs na prowadzenie doéé kosztownego, jednak nie hulaszezego trybu zycia. Jako prawdziwi fanatycy Katana, s mimo fo bardzo tolerancyjni -




dia innych wyznui. Sa bardzo zdyscyplinowani i stosunkowo mato wymagajacy, jesli chodzi o warunki bytu. Duza role odgrywaja dla nich silne wiezy
krwi, dlatego tez nigdy nie odméwia pomocy swemu pobratymey i nigdy nie zwiazq si¢ z obcymi przeciwko wlasnej rasie.

Uruk-hai 7yja najezeseiej w duzych miejskich spotecznosciach. Rodziny zaktadaja dod¢ rzadko i to raczej dopiero w dos¢ poznym wieku. Ze wzgledu na
2wyczaj opiekowania sie kobietami i dzieémi zmartych towarzyszy, dos¢ popularny jest u nich system haremowy. W takim jednak wypadku, plerwsza zona
dzierzy bezwzgledng wiadze w domu. :

Doroéhi uruk-hai tworza bardzo zdyscyplinowane oddzialy gwardii. Ich zadaniem jest obrona strategicznych miejsc, pomoc militarma w wypadku zagro-
enia poddanych, sadownictwo i zbieranie wszelkich podatkéw od stabszych ras. Podatki zbierane sa najezeSciej w postaci Zywnosci lub wyrobow rzemie-
§lniczych. Ich prawo przewiduje znaczne ulgi podatkowe dla poddanych, znajdujacych sie chwilowo w niekorzystnej sytuacji materialnej, jak rowniez dla
dopiero.co rozpoczynajgcych jakad dziatalnesc.

Od niepamigtnych czaséw wiadze wirdd nich sprawuje niezmiernie liczna rodzina Katandw. Ieh bogactwo, polityezne powiazania, dostep do wszelkich
szkolen, a czesto 1 pdtboskie cechy sprawisia. e niekiedy wystarczy samo imig, by porazi¢ wroga strachem.

Zyja do 100 lat. Jednak wielu z nich. kiorzy osiggneli juz wyzyny wladzy, jest w stanie je sobie przediuzy¢. Najezescie] spotykani sg jako gwardzisci,
rveerze i kleryey. Bardzo rzadko spotvka sic wérdd nich inne profesje. W praktyce nie spotyka sig wrdd nich czarodziei powyzej 10 POZ.

W niektdrych dobrze sirzezonyeh Swiatyniach Katana znajduja si¢ wielotomowe magiczne ksiegi, zwane Ksiegami Sekretow rasy uruk-hai. W kazdej z nich
opisane sa stabe i mocne sirony ief rasy oraz rozne sekrety. Najbardzie] strzezony opisuje co nalezy uczynic, aby zosta¢ pétbogicm, nawel mimo wyuczonej innej
profesji. W innym tomie podans st ssiret. jak postugiwaé sie lukami refleksyjnymi, aby ich minimalna SF uzycia mogla byé zmniejszona o potowe.

WYSTEPOWANIE: ' >

- podleglych sobie ferenach, aczkolwiek rzadko stanowia wiekszy procent ich mieszkancéw. Czgsto ich oddzialy lub
ierdz i warowni (a nawet bogatszych wiosek). Rzady Katanéw sprawuja kontrole nad wszelkimi centralnymi czesciami
archipelagdw, znajdujacych si¢ na pétkuli zachodniej Orchii (nigdy nie zdotali opanowac Archipelagu Pajeczego).

-h male grupy tworza najczesciej 5 lub 10 nsobowe oddzialy gwardzistéw (4 POZ) z dowodzaeym nimi szefem (6-8 POZ,
ch otwartych najczescie] spetyka sie male poczty rycerskie (1k10 z 2-6 POZ i 1k5 z 6-10 POZ).

. czy do rozstrzygania bitew stuzg 100 osobowe formacje gwardzistow, sktadajace sig najczesciej z doswiadczonych uruk-hai

Zamieszkuja wickszos€ m
armie naleza do elitarnej ob
dziewigciu z wszystkich d=

* Na obszarach zurbaniz

niekiedy nawet 18}

* Do obrony miast, gr
{6 POZ) i kilku do (8-12 POZ). !
* Podczas wigkszyeh kampanii uruk-hai tworzg tez armie starych weteranéw (8 POZ, czy jak w przypadku stolic nawet z 12 POZ). Do obrony domostw
zostawiajg liczne reesze (-2 POZ Zolnierzy. :
. SPECJALNE ZDOLNOSCI:
* infrawizja 1/105Z (%):
* staba regeneracia ciala — w kazdej rundzie ich organizm potrafi zaleczy¢ 5 obrazed. Regeneracja ta nie dziala na tzw “powazne” rany. Przestaje ona
takze dzialaé w momencie, gdy posiaé znajdzie si¢ w stanie fizycznego paralizu lub w agonii. Ta ostatnia automatycznie zatrzymuje, o ile nie wywolaly
- jej obrazenia analogiczne do “powaznych”. i

ORKI WYNIOSLE — URUK-HAI (Gwardzisci)

G
12
ot

%
Y

MEODY URUK-HAIL; POZ (; CHAR pr.ety; SKARB: ** 5A1; PDosw. 17 ML PRZYBOCZNY; POZ 10; CHAR praly; SKARB: ** 75A5; 45B3; 35D1 (m2); PD 104
ZYW 155; SF 165: ZR 60: SZ 90;INT 65; MDD 85; UM 35; CH 80; PR 75; WI1.30; ZW 3; ZYW 188; SE 260; ZR 105; 8Z 155;INT 97; MD 110; UM 50, CH 165; PR 150; WI45. ZW 4;
ODPORNOSCI: 1-58; 2-80: 3-55; 4-37; .‘}”-2?; 6-46; T-61; 8-61; 9-26; 10-46; AM O ODPORNOSCT: 1-95: 2-116: 3-89; 4-70; 5-60; 6-85; 7-100; 8-100; 9-63; 10-85; AM 0
BRON 1: szabl a: bat: 76, TR 98; 0péz. 5; SKUT 211im; OB +14; SPB; AT 1 BRON 1: szabla ciezka; bet: 181, TR 195; op6Z. 5; SKUT 405m; OB +28; SP 28/0B; AT 2
BKO!’% 2: tuk refl cigdki; bel: 76, TR 98; opdé. 6; SKUT 181kE: OB 0 SPB; AT (1) BRON 2: huk refl. ciezki; bgt: 181, TR 195; op6Z. 6;: SKUT 325k1; OB 0; SP 28; AT (1)
ZBROJA: kirys OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 49/35; WYP 90/135/%5 ZBROJA: kirys wan. + tarcza drew.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 101/73; WYP 100/145/105
ME. STRAZNIK:; POZ 2; CHAR pr.zty; SKARB: ** 15A1; PDodw, 24 ST.PRZYBOCZNY; POZ 12; CHAR praly; SKARB: ** 95A5; 55B3; 45D1 (m2); PD 136
ZYW 161; SF 174: 7R 66; SZ 87: UM 35; CH 94; PR &7, W1 30; ZW 3; ZYW 194; SF280; ZR 111; SZ 165:INT 101; MD 112; UM 50; CH 180; PR 162; W145; ZW 4;
1-66; 3 6-53; 7-68; 8-68; 9-33; 10-53; AM 0 ODPORNOSCE: 1-101; 2-122; 3-95; 4-76; 5-66; 6-92; 7-117; 8-117; 9-72; 10-92; AM O
- 5: SKUT 213tn; OB +14; SP2B; AT 1 BRO]"f 1: szabla cigizka; bgt: 189, TR 228; op6i. 5; SKUT 410m; OB +28; SP 25/0B; AT 2
BRON 2: tuk refl. cizzk ; bet: 89, TR 113; op6z. 6: SKUT 183ki; OB 0; SP 2B; AT (1) BRON 2: tuk refl. cigzki; bgl: 189, TR 228; opdz. 6; SKUT 330k; OB 0; 8P 25; AT (1)
ZBROJA: kirys; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 49/35; WYP 90/135/95 : ZBROJA: kirys wzm. + tarcza drew.; OGR. 1/2,1/3; OB bl./dal. 104/76; WYP 100/145/105
ST. STRl\zﬁlK; POZ 4 CHAR pr.ziy; SKARB: #* 35A1; PDosw. 24 mmczuvxmm POZ 14; CHAR pr_zﬁ-: SK.: ¥ OSAT: 55B5; 45D3 (m2); PD 198
ZYW 167 SF 182, 7R 7T 73: MD 85; UM 35; CH 108; PR 99; WI 30; ZW 3; ZY'W 200; SF 3205 ZR 122, SZ18EINT 110; MD 119; UM 55; CH 200; PR 180; WIS0, ZW 5;

9 6-70: 7-75: 8-75; 9-40; 10-60; AM 0 ODPORNOSCT: 1-109; 2-130; 3-103; 4-83; 5-73; 6-102; 7-127; 8-127; 9-82; 10-102; AMO

ODPORNOSCI: 1- :
opdL 5: SKUT 215m; OB +14; SP 5. AT 1 BRON 1: szabla cigzka; bgh: 202, TR 246; opdz 5; SKUT 420m; OB +28: SP 28/0B; AT 2

BRON 1: szabla cigzka;

BRON 2: tuk refl. cigzk 7.TR 132 op62. &: SKUT 135kE OB 0; SP S: AT (1) BRON 2: huk refl. cigzki; bek: 202, TR 246; opéz. 6; SKUT 360kE; OB 0; SP 2S; AT (1)
ZBROJA: kirys; OGR | OB bl/dal 4935; WYP 90/135/95 ZBROJA: kirys wzm. + tarcza drew.; OGR 1/2,1/3; OB bl.fdal. 109/81; WYP 100/145/103
ESKORTUJACY; POZ 6: CHAR o 25 SKARB: ** 45A2; 15B1; PDodw. 45 DOWODCA m POZ 16; CHAR pr.zhy; SK.: #* 03A9; 55B7, 45D5 (m2); PD 230

D ]{_)]; UM45; CH ]_':5% FE 12]; Wl 40;2.\\-’ 4; ZYWm SF360;7_R 1%;32 190,[NT 1141M.D ]2]; [NSS;le*i; PR ]92; WI 51’}; W5

ZXW 175; SE 220, 7R 88; SZ 130INT

ODPORNOSCI: 1-80; 2-102: 5.47; 6-79: 7-34: §-84; 0-49: 10-69; AM 0 ODPQRNUSCI: 1-114; 2-135; 3-108; 4-89; 5-79; 6-113; 7-138; 8-138; 9-93; 10-113; AMO

BRON 1: szabla ciezka; bgti140, TR 171: op6z.5: SKUT 310in; OB+21; SP S/OBUR; AT 1 BRON L: szabla ciezka; bgh: 235, TR284; op6z.5; SKUT 515t OB+35: SP Mistrz/OB; AT 3
BRON 2: fuk rell. cieiki; bel: 140, TR 171; opdi. 6; SKUT 265kk; OB 0; SP §: AT (1) BRON 2: huk refl. cigzki; bgh: 235, TR284; opdZ6; SKUT 440k}; OB 0: SP Mistrz; AT (2)
ZBROJA: kirys wzm.+tarcza drew.: OGR 1/2,1/3; OB bl/dal. 91/70; WYP 100/145/105 ZBROJA: kirys wzm. + tarcza drew.; OGR 1/2,1/3; OB bl/dal. 109/81; WYP 100/145/105

M. JEZDNY; PO7 2; CHAR pr.zly; SKARB: ** 30A5; PDosw, 27.

ZYW 183; SF 183; ZR 76; SZ 76;INT 67; MD 94; UM 35; CH 124; PR 87; W1 34; ZW 5;

ODPORNOSCI: 1-53; 2-80; 3-49; 4-71; 5-36; 6-56: 7-81; 8-81; 9-51; 10-56; AM 0

BRO@’E 1: lanca cipzka; bgl: 74, TR 100; opaé. 4; SKUT 111kk; OB +3; SF B; AT (1)

BRON 2: fuk refl. cigzki; biek: 163, /TR 195; opdz. 6; SKUT 268kt OB 0; SP 28; AT (1) BROP:I 2: szabla cig:af;.a; bgl: 84, TR110; op. 5; 'S'KUT 216m; 01_3 +14:. SP B.IC?BUR; AT1

ZBROJA: Kirys wzm. +tarcza drew.; OGR 122, 1/3; OB blL/dal. 91/70: WYP 100/145/105 BRO‘.@r 3: Korbacz U’O]k.; bgi‘ 74, TR 100; op6z. 6; SKUT 1160b; OB +9; SP B; AT (1)
E BRON 4: miecz dwur.; bgl: 79, TR 105; opéZ. 6; SKUT 226n; OB +24; 8P B; AT (1)

"""""""""""""""""""""""""""""""" -==—=—==——-- | BRON5: luk refl. ciezki; bgh: 84, TR 110; opoz. 6; SKUT 186kt OB (; SP B; AT (1)

ST. ESKORTUJACY; POZ §; CHAR praly; SKARB: #* 55A4; 25B3; 15D1 (m2}, FD 77
| ZYW 181; SF232; 7R 94; S7. 140:INT 28; MD 103; UM 45; CH 148; PR 134; WL40; ZW 4;
0DP(}RNO§CI: 1-87; 2-108; 3-82; 4-63; 5-533; 6-76; 7-91; 8-91; 9-56; 10-76; AM O
BRON 1: sznbla cigzka; bgl: 163, TR 195; opdz. 5; SKUT 313m; OB +21; SP 25/0B: AT 2

ORKI WYNIOSLE - URUK-HAl (Rycerze) ZBROJA: kirvs wzm. + tar.rye.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 89/75; WYP 100/145/105
m‘f URUK-HAL; POZ (; CHAR przly; SKARB: #* 10AS; PDosw. 20; ST. JEZDNY; POZ 4; CHAR pr.zty, SKARB: ** 50A5; PDodw. 34.
ZYW-175; SE 175, ZR 70; 8Z 7T0;INT 65; MD 90; UM 35; CH 100; PR 75, WI 30; ZW 3; ZYW 191; SF 191; ZR 82; SZ 8%INT 69; MD 98; UM 35; CH 138; PR 99; WI38: ZW T,
DDP{'_)RNOg(:I: 1-45; 2-73; 342, 4-64; 5-2 8-74; 944; 1049, AMO ODPORNOSCI: 1-59; 2-89; 3-56; 4-77; 5-42; 6-63; 7-88; 8-78; 9-58; 10-63; AM 0
BRON 1: lanca cigzka; bgt: 66, TR 90; opdZ 4; SKUT 109ki; OB +3; SPB; AT (1) BRON 1: lanca cigika; bgt: 82, TR 109; opoz. 4; SKUT 178kl; OB +6; SP B; AT (1)
BROI?] 2:-szabla cigzka; bal: 76, TR 100; opdZ. 5; SKUT 214m; OB +14; SPB; AT 1 BRON 2: szabla cigzka; bet: 92, TR 119; op. 5; SKUT 218m; OB +14; SP2B/OBUR; AT 1
BRON 3: korbacz tréjk.; bgt: 66, TR 90; opéz. 6; SKUT 114ab; OB +9; SP B; AT (1) BRON 3: korbacz tréjk.; bt 82, TR 109: op. 6; SKUT 1880b: OB +17; SP B; AT (1)
BRON 4: miecz dwur,; bgl: 71, TR 95; op6Z. 6; SKUT 134in; OB -+12: SP B; AT (1) BRON 4: miecz dwur.; bgi: 87, TR 114; op6Z. 6; SKUT 228m; OB +24; SP B; AT (1)
BRON 5: tuk refl. cigzki; bgt: 76, TR 100; opdZ. 6; SKUT 184kt; OB 0; SP B; AT (1) BRON 3: tuk refl. cigzki; bgt: 92, TR 119; opoi. 6: SKUT 188kL: OB 0; SE B; AT (1)

ZBROJA: kirys wzm.; OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 45/35: WYP 100/145/105 ZBROJA: kirys wem. + taroyc.; OGR 1/2,1/3; OB'bl./dal. 89/75; WYP 100/145/105
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ME. PANCERNY; POZ 6; CHAR pr.zly; SKARB: ** 70A5; 25D1(m2); PD 85;
ZY'W 201; SF 248; ZR 98; 52 98; INT 81; MD 112; UM 45; CH 16Z; PR 121; WI 52; ZW 10;
ODPORNOSCI: 1-76; 2-106; 3-73; 4-95; 5-58: 6-90: 7-110; 8-110; 9-60: 10-93; AM D
BRON 1: lanca ciezka; bet: 115, TR 150; opai. 4; SKUT 192kt OB +6; SEB; AT (1)
BRDN‘I 2; szabla ciggka; bgt: 133, TR168; op. 5; SKUT 317in; OB+21; SP 5/0BUR; AT 1
BRON 3: korbacz trdjk.; bgt: 115, TR 150; op. 6&; SKUT 2020b; OB +17; SF B; AT (1)
BRON 4; espadon; bgt: 120, TR 155; opéz. 6; SKUT 262m; OB +22; SP B; AT (1)
BRON 5: fuk refl. ciezki: bel: 125, TR 160; op6z. 6; SKUT 202ki; OB 0; SP B; AT (1)
ZBROJA: plyt, + tarrye,; OGR 1/4, 1/3; OB bl./dal. 129/108; WYP 165/210/170

KAWALER; POZ 10; CHAR pr.zly, SKARB: ** 9DAY; 55D3(m2); PDosw. 110;
ZYW 243; SF 300: 7R 115; SZ115;INT 50; MD 125; UM 50; CH 201; PR 157; WL 65, ZW 15;
ODPORNOSCI: 1-96: 2-127; 384; 4.115; 5-78; 6-108; 7-140; 8-130; 9-80; 10-123; AMO
BRON 1: lanca cigzka; bgh 146, TR 187; op6z. 4; SKU'T 270k1; OB +9; SP B; AT (1)
BRON 2: szabla cigzka; bgh 179, TR220; op. 5; SKUT 415m; OB+28; SP 2S/0BUR; AT 2
BRON 3: korbacz trjk.; bgh: 146, TR 187; op6Z 6; SKUT 2850b; OB +26; SP B; AT (1)
BRON 4: espadon; bgt: 151, TR 192; op6z 6; SKUT 375m; OB +33; SP B; AT (1)
BRON 5: tuk refl. cigzki; bgt: 166, TR 207; opéz. 6; SKUT 285kt; OB 0; SP B AT (1)
ZBROJA: plyt. miar. + tar.ryc.; OGR 1/4, 1/3; OB blL/dal. 167/139; WYP 205/250/210

ST. PANCERNY; POZ 8; CHAR pr.zly; SKARB: ** 90AS; 35D 1(m2); PD 110;
Z‘f"\\-’Z]?; SF264; 7R 104; SZ 104; INT 83; MD 116; UM 45; CH 180; PR 138; W1 56; ZW 12;
ODPORNOSCI: 1-90; 2-121; 3-78; 4-109; 5-72; 6-99; 7-131: 8-121; 9-71; 10-114; AM 0
BRON 1: laneca cigika; bgh: 123, TR 150; opéZ. 4; SKUT 196kl; OB +6; SP B; AT (1)
BRON 2: szabla cigzka; bgt: 141, TR168; op. 5; SKUT 321tm; OB+21; 5P S/OBUR; AT 1
BRON 3: korbacz tréjk.; bel: 123, TR 150; opéz. 6; SKUT 2060b; OB +17; SP B; AT (1)
BRON 4: espadon; bgl: 128, TR 155; opéi. 6; SKUT 366tn; OB +33; SPB: AT (1)
BRON 5: Iuk refl. ciezki; bgt: 133, TR 160; opéZ. 6; SKUT 276kl; OB 0; SP B; AT (1)

KAWALER; POZ 12; CHAR pr.zly; SKARB: ** 90A9; 75D5(m2); PDoéw. 170;

YW 20, SE360; 7R 126; SZ126;INT 97; MD 132, UM 50; CH 240; PR 170; W1 70; ZW 18;
ODPORNOSCE: 1-106; 2-133; 3-94; 4-124; 5-87; 6-122 7-15Y; 8-149; 9-94: 10-142; AM O
BRON 1: lanca ciezka; bgt: 159, TR 208: opéz. 4; SKUT 285kk: OB 49 SP 2B; AT (1)
BRON 2: szabla ciezka; bgt: 187, TR236; op. 5; SKUT 430m; OB+28; SP 2S/OBUR; AT 2
BR()S' 3: korbacz wdjk; bek: 154, TR 203; opdé. 6; SKUT 3000b; OB +26; SP B; AT (1)
BRON 4:-espadon; bet: 159, TR 208; opéz. 6; SKUT 380m; OB +33; SP B; AT (1)

BRON 5: tuk refl. ciezki; bgt: 179, TR 228; opdZ. 6; SKUT 370kt; OB 0; SP 2B; AT (1)
ZBROJA: phyt. odlew. + tarrye; OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 178/150; WYP 225/270/230

ZBROJA: piyt. cigzka + tarrye.; OGR 1/4,1/4; OB bl./dal. 140/119; WYP 185/230/190

TROLL NIZINNY

RASA: trolle; CHAR najczeéciej zty (ntr. zly, chizly,
pr.zly) ) :

WZROST: 2,5 - 3,5m, jednak chodza zgarbione i

wygladajana 1,5 - 2,5 m; WAGA: 130 - 450 kg

ZYW 350; SF 240; ZR 10; SZ 30; INT 25; MD 30; UM 15;

CH35 PR 5;

ZBROJE: 1. wlasna skora: WYP 90 ki/ 100 tn/ 110 ob,
OB 20;

2. zewnetrzne: grube skory i futra zwierzece, rzadko
trollowe kolczugi (ciezkie 1 warstwowe cigzkie);

BRON: 1. tapy: bieglo$¢ +10 pkt; SKUT 100 tn; OB
+24; opzn. 4sg; uszk. x 3; zasieg 2. 1, O:

2. pysk: biegtoi¢ +5 pkt.; SKUT 60kl; OB +6; opin.
Ssg; uszk. x 2; zasieg 11 0;

3. mloty: bieglo§¢ +5 pkt; SKUT 180 ob; OB +22;
opzn. 7sg; uszk. x 5; Uwaga: z racji rozmiardw kazda
typowa brofi ma w ich rekach o 1 sg mmniejsze
opodznienie (minimum jednak moze by¢ 1).

PREMIE DO ODPORNOSCI: +10 pkt. do kazdej, a do

nr 6, 71 10 dodatkowo +20 :

WYGLAD:

Trolle nizinne naleza do bestii ssakopochodnych. Sa
humanoidalni, maja charakterystyczna, mocno przygar-
biona sylwetke o bardzo dlugich rekach, sprawiajacych
wrazenie wleczonych z tytu. Ich lapy zaopatrzone sz
w grube, duze, czame pazury. Trolle odznaczaja si¢ glowsa
z bardzo dobrze rozwinietym diugim nosem i diugimi. sil-
nie uzgbionymi szczgkami. Ich odrazajace z wygladu cialo
jest pokryte chropowata, pokryia krétka szczecina, gruba
i elastyczng skora, najezesciej w odcieniu zielonym, oli-
wkowym lub brazowym, czesto jednak z powodu brudu
wygladajgca na czarng. Trolle naleza do istot, ktére
z reguly nosza réznego rodzaje skéry zwierzgce, a ponad-
to uzywaja wielkich sakw lub workaw.

TRYB ZYCIA:

Trolle nizinne sa drapieznikami, polujgcymi w nocy
lub o zmierzchu. Gdy sa gtodne zdarza im sie polowaé
takze w dzie. Najczesciej atakuja z zasadzki licznymi
grupaini, zwykle rodzinnymi. Ich ulubiong taktyka w pod-

ziemiach jest blokowanie wyjéc z korytarzy poza jednym, a nastepnie oczekiwanie przy a7 ofiara bedzie cheialg sie tamtedy wydostac.

Trolle sg bestiami o zamitowaniach rodzinnych. Czesto ich grupy skladaja si¢ z kilku pokolen osobnikéw. W rejonach. w kidrych trolle wystepuja
licznie najsilniejsze osobniki (10-12 POZ) potrafig konirolowaé wiele rodzin. Mimo ze prowadzg dos¢ barbarzyrniski tryb Zycia potrafig dos¢ sprawnie
postugiwaé wytworami cywilizacji — garnkami, sztuécami, zbrojami i ré7nego typu bronia, a ponadto sa w stanie wyuczy¢ sie wielu zawodéw (najezesciej
Kowalstwa) oraz profesjii (szczegdlnie zolnierskich). Kazdy troll posiada réwniez lekko zmodyfikowane, profesonalne zdolnosci fowcy.

Dojrzalosé plciowa osiagaja juz w wieku lat 15. Zyja do 1000 lat, jednakze rzadko widuje sig osobniki starsze niz 100-letnie, gdyz czgsto s przedmiotem
polowan, urzadzanych przez przedstawicieli cywilizowanych ras, gléwnie z tego wzgledu, iz maja zwyczaj gromadzenia cennych przedmiotow. Niekiedy
w cywi]izowénych stronach madrzejsze osobniki lub klany spotyka si¢ w sluzbie u réznych istot (patrz tez troll-najemnik). Uwaga: Niekt6re rodziny znajg
sekret wyrobu wyjatkowo mocnych metalowych zbrei (troll kowal specjalista umie wykonaé metalowa zbroje, kidra ma o 50% wyzsze wyparowania obu-
chowe niz zbroje normalne analogicznego typu).

WYSTEPOWANIE:

Zamieszkuja najczesciej lasy i tereny pagérkowate. Doéé rzadko spotyka si¢ je w g6rach, gdyz s tam tgpione przez swych wielkich pobratyiicow —




trolle gorskie. Jako sicdziby obieraja sobie najezescie] jaskinie, groty, ruiny, a nawet opuszczone domostwa. Rownie czeslo spotykane sa rodzinami (0-9 2 0 ’

POZ, 04 z2 POZ. 1-2z4 POZ i 0-1 z 8 POZ), jak i pojedynezo (6 POZ).

Na Orchii ismisia rejony, gdzie trolle spotyka sie w zorganizowanych spolecznosciach. Choé¢ trolle nizinne rzadziej spotyka sie na terenach zurbani-
zowanyeh od ich wiekszych (trolle gérskie) i mniejszych (trolle morskie) pobratymeéw, o na wielu wyspach stanowig spolecznodci bardzo liczne. Najstyn-
nigjsze z nich o ciag wysp Czarnych Trollich Twierdz (pn.-zach. Archipeldgu Pajeczego) 1 wyspa Tandar (Archipelag Potudniowo-Zachodni) — krélestwo
prastarego trollowego krdla-boga Wharma. Duze skupiska trolli w obrebie Archipelagu Centralnego znajduja sie w Gérach Archonich, Trollich (Orcus
Wielki), w Gérach Troglodytéw (Orcus Maty) oraz na terenie wysp Ciagu Arianom. g

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* regeneracja 10% ZYW/runde (od ognia nic). Dzigki specyficznej magii wiazacej cialo oraz jego wyjatkowe] budowie, trolle potrafig goi¢ rany w nadna-

turalnie szybkim tempie. W prakiyce ozmacza o, 7e w kazdej rundzie zab

gaja obrazenia od ognia, kwasu i wickszosci smoczych zionieé. Odcieta koriczyna jest w stanie ruchem ameboidalnym przypetznaé do tutowia i przy -
rosnaé w odpowiednim miejscu. Aby zabif isoic 0 takich zdolnoéciach regeneracyjnych nalezy oddzieli¢ jej glowe od tufowia lub spali¢ cialo. Uwaga:

Troll potrafi podnies¢ sie i np. kontynuowad walke natychmiast po dokonaniu catkowitej regeneracji ciata.

* doskonaly wech: wykrywa zapachy na odleglosc réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukromie stabiej).

* rozrywanie: w nastepnej rundzie po udanym traficniu obiema lapami troll moze prébowaé (opzn. § sg) rozrywat korpus ofiary. Rozrywanie trakiuje sig
jak normalne traficnie (fapa). przy czym ofiarze nie przyshiguje OB ze ZR, broni i tarczy. Rozrywanie jest nicskuteczne, jezeli SF ofiary jest wicksza od
potowy SF trolla. W wypadia ccznego trafienia ofiara odnosi 1k100 obrajer + premia wynikajgca z SF trolla, przy czym obuchowe wyparowania

zbroi zmniejszaja te obrazemiz o /10 swej wielkosci.

* paturalna oburecznosc: roll =izkuje bez ograniczefi lews i prawa lapg w czasic 1 rundy.

*

doskonate widzenie noc
oraz o 20 pkt. mniejszz odpomos¢ na czynniki dzialajace na umysl.

potrafi widzie¢ w kazdej, nawet magicznej ciemnosci, za to w Swietle slonecznym maja o 20 pkt. mniejsze TR, OB i UM,

* maja problemy z trafieniem w istotg duzo mniejsza od nich samych (obniza to ich TR o 25 pkt. na kazde 2 razy mnicjsze rozmiary ofiary).

TROLL NIZINNY (drapiezca-towca)

MEODY TROLL: POZ 0 CHAR nir.zly; SKARB: - PDosw. 60;

TYW. 380: SE 360: Z& S0: SZ 70;INT 50; MD 70; UM 50; CH 75; PR 45; WI0; ZW 2;
ODPORNOSCI: 1-51: 2-68;3-61:4-46;5-466-124;7-124;8-104; 9-109;10-89; AMg 0
BRON 1: {apy: bel. 70, TR 106; op. 4; SKU'T 140tn; OB +24; SPB/OB; AT 2

BRON 2: pysk: -Bi. 65, TR 106; op. 5; SKUT 120k; OB +3; SP B; AT 1

ZBROJA: skérs: OGR -, -; OB bl/dal. 47/20 ; WYP. 90/100/110

SAMICA; POZ 2; CHAR nir.zly; SKARB: - PDosw. 90;

ZYW. 400: SF 400; ZR 56; SZ 76;INT 52; MD 76; UM 54; CH 85; PR 60; WI0; ZW 2;
: ODPORNOSCT: 1-58; 2-76;3-68;4-53;5-53,6-135;7-135;8-115; 9-120;10-100; AMg0;
BRON 1: fapy: bgi. 76, TR 122: op. 4; SKUT 200tn; OB +48; SP B/OB:; AT 2

BRON 2: pysk: bgk. 71, TR 117; op. 5; SKUT 130kk; OB +3:SPB; AT1

ZBROJA: skéra; OGR — — OB bl./dal. 78/26 ; WYP. 90/100/110

KROL TROLLE; POY. 12; CHAR przty; SKARB: *#30A5; 30BS; 1005; 35D5 (trol.zbr.),
15E10; PDogw. 400 i

ZYW. 600 SE 800; ZR 110; SZ 149;INT 97, MD 160; UM 105; CH 190; PR 160; WI 75, ZW 5;
ODPORNOSCE: 1-111; 2-132;3-123:4-101;5-101; 6-220;7-220;8-200; 9-205;10-185; AMg 0;
BRON 1: tapy: bgl. 181, TR 272; op. 4; SKUT 400tmn; OB +96; SE 2S/0B; AT 6;
BRON 2: pysk: bgt.176, TR 267; op. 5; SKUT 320kk; OB +12; SP 25; AT2;

BRON 3: mlot ¢. dw.: bgl. 196, TR 287; op. 7: SKUT 5600b; OB +44; SP 28; AT (1);
ZBROJA: skora + trol. kolez. warstw. ¢.; OGR 1/3.1/3; OB bl./dal. 164/56; WYP.
195/300/260

SAMIEC; POZ 4: CHAR nir.zty; SKARB: **10A3; 5B2; 1C1; PDodw. 120;
ZYW. 440; SF 420; ZR 62: SZ 82;INT 54; MD 82; UM 56; CH 95; PR 70; WIL0; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-65; 2—83;.3—?5146{);5-60;_(:—146;?—146;8—126; 9.131;10-111; AMg0;
BRON 1: tapy: bgl 87, TR 135; op. 4; SKUT 2051n; OB +48; SP 2B/OB; AT 2
BRON 2: pysk: bgl. 82. TR 130; op. 5: SKUT 165kt; OB +6; SP 2B; AT 1
ZBROJA: skéra whasna + zwierzeca poj: OGR ——; OB bl/dal. 93/39; WYP.
105/135/160

SAHOTNIK; POZ 6; CHAR chezly; SKARB: **15A4; 10B3; 5C2; 1D1; PD 160,
ZYW. 460: SE 500; ZR. 78: SZ 92INT 66; MD 96; UM 70; CH 125; PR 90; WI10; ZW 3;
()_DPDRNOSCL’ 1-77; 2-95.3-85:4-70;5-70:6-161,7-16 1;8-141; 9-146;10-126; AMg 0;
BRON 1: {apy: bgt. 118, TR 176 op. 4; SKUT 225in; OB +48; SP 2B/0B; AT 2
BRON 2: pysk: bat.113. TR 171; op. 5: SKUT 185kk; OB +6; SP 2B; AT |

BRON 3: mlot ¢. dw.: bgl. 108, TR 166; op. 7; SKUT 3050b: OB +22; SPB; AT (1)
ZBROJA: skora wiasna + zwierzgea grub.; OGR -, 1/2; OB bl.fdal. 117/63; WYP.
+135/180/210

STARY TROLL; POZ 8; CHAR nir.zly; SKARB: *#20A5; 15B4; 10C3; 5DZ; FD 210;
ZXW. 480; SF 520; ZR 84; SZ 110INT 68; MD 102, UM 74; CH 135; PR 100; WI25; ZW 3;
ODPORNOSCI: 1-83: 2-101;3-91;4-76;5-76;6-170;7-170;8-150; 9-155;10-135; AMza 0;
BRON 1: lapy: bgh. 134, TR 194; op. 4; SKUT 280m; OB +72; SP S/0B; AT 4
BRON 2: pysk: bel.129, TR 189; op. 5; SKUT 220kk; OB +9; SP §; AT 1

BRON 3: miot c. dw.: bgh. 119, TR 179; op. 7, SKUT 3100b; OB +22; SP2B; AT (1)
ZBROJA: skéra wlasna + futro; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 117/36; WYP. 155/210/270

NAJEMNIK; POZ 10; CHAR pr.zly; SKARB: #*25A6: 20B5; 1504; 10D3; PD 250;
ZY'W. 500; SF 560; 7R 95; SZ 121;INT 75; MD 113; UM 83: CH 150: PR 110; WI35; ZW 4;
ODPORNOSCI: 1-90; 2-109:3-101:4-83;5 83; 6-181;7-181;8-161; 9-166;10-146: AMg 0,
BRON 1: tapy: bgl. 150, TR 215; op. 4 SKUT 290tm; OB +72; SP §/0B; AT 4;
BRON 2: pysk: bgl.145, TR 210; op. 5; SKUT 230kt OB +9; SE 5; AT 1;

__BRON 3: mlot c. dw.: bal. 145, TR 210; op. 7; SKUT 410cb; OB +33; SP 5; AT (1

ZBROJA: skora + trol. kolez, ¢.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal, 117/49; WYP. 185/260/230

SKLEP
CLLLON IS
WYROBY PAPIERNICZE,

ZABAWKI
ORAZ

| GRYIAKCESORIA |
(FIGURKI, KOSTKI) *
1 OCZYWISCIE ,MAGIA I MIECZ"

MALGORZATA KOMOROWSKA
k6dz, ul. Andrzeja Struga 4
tel. 37 28 23
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