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GENTRALNY KLUB STUDENTOW POLITECHNIZ WARSZAWSIE
STODOLA
ORAZ
SMAGIA | MIECZ”

zapraszaja miloSnikéw fantastyki, gier fabu-
larnych i strategicznych. kiorzy spedzajg lipiec
w Warszawie na:

WAKAGJE Z RPG

e od poniedziatku do piatku sala do gry
w godz. 11-22

e nocne sesje w piatek do 4 rano

@ spotkania z pisarzami

e goscie z redakcji MiM

e promocyjna sprzedaz MiM, ksiazek,
gier importowanych

e pokazowe gry bitewne i RPG

e konkursy na scenariusz przygody, opowiadanie
fantasy, malowanie figurek

e warsztaty dla autoréw scenariuszy RPG,
kurs malowania figurek

e wicle innych atrakcji

Szczegotowych informacji mozna zasiegnac wsekre-
tariacie Klubu | Stodota”, Warszawa, ul, Batorego 10,
tel. 25-86-25 (w godz.10-16) lub w redakeji MiM.

Kamety w cenie 150.000 zi (caty lipiec) lub 50,000 zi
(dowolny tydzien lipca) do nabycia w sekretariacie Klubu.

ZNIZKI DLA MISTRZOW GRY

Archiwalne numery MiM jeszcze do kupienia!
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Na koniec pare uwag dla prenum v. Nic nie wysytamy za
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Kefodzreyczak Artur zy dler
Wydawca' MAG s.c. .
Adres korespondencyjny:

- Jacek Rodek, MAG 00-6
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Czes¢!
Chciatbym jeszcze raz przypomnieé

od nas odpowiedz. Po pierwsze, dotaczcie do listu Zaadresowang
. Czasem jednak, j

zostang poparte odpowiednia koperta,

jakie warunki nalezy spetnic,

moga pozostaé bez odpowiedzi indywidu-
alnej. Po prostu te pytania, ktére powtarzajg sie najczesciej, drukowane $g w pis-
mie i tutaj znajdziecie odpowiedzi. Podobnie, list od nas raczej nie nadejdzie w
przypadkach, kiedy poprosicie o odpowiedZ na pytania typu: kiedy ukaze sie
nastepny numer?, co w nim bedzie? itp.

Nie przysylajcie do nas proésb o opisy gier,

czy dodatkéw albo o wystanie wam gier zagranicznych. Nie udostepniamy réwniez

adres6éw os6b prywatnych.

Jezeli wasz list zawiera pytania do Artura Szyndiera, zaznaczcie to na kopercie,

tych listow nie otwieramy i przekazujemy je bezposrednio autorowi Krysztatow

Czasu, wiec pytania do nas przyslijcie w oddzielnych listach.

Kolejna,
wysytania czasopisma za zaliczeniem
w ten sposéb i pézniej nie odbierato

niezbyt przyjemna sprawa to takt, ze zmuszeni jestesmy zaprzestaé
pocztowym. Wiele 0s6b zamowiato pismo
g0 Z poczty, co niestety narazalo nas na

Znaczne koszty. Tak wigc w chwili obecnej jedyny sposéb, by nas kupié to prenu-
merata lub poszukiwania w kioskach i sklepach.

No dobra,

...Zaméwilem polska edycje Warhammera
jakie§ dwa miesiace temu, a do tej pory nie
otrzymatem Zadnej wiadomosci, ani potwier-
dzenia wplaty. W kioskach od bardzo dawna
nie widzialem waszego pisma z nowg nazwa...
Krzysztof Gérka, Watbrzych
Jak wielokrotnie powtarzalismy, zamdéwie-
nie na Warhammera ma charakser subskryp-
cji; osoby, ktére wplacity Dienigdze dostang
8re zaraz po jej wydrukowaniu, co, Jak przy-
puszczam, oznacza jui niezbyt diugi okres
oczekiwania. Gra jest w koficowej fazie op-
© racowywania i wkrdtce powinna ujrzeé
Swiatto dzienne. Zadna = 0séb, ktdra wplacila
do nas pienigdze w normalny sposéb, nie
otrzymata potwierdzenia wplaty — tego po
prostu nie robimy. Piszemy tviko do tych
0s6b, ktdre blednie wypetnity blankiet wplat
lub co do ktérych mamy pewne watplinosci.
Zdarzajq sig przypadki, ze do redakcyi pr-y-
chodzq blankiety wplaty z wypisanqg sumg,
rodzajem zaméwienia, natomiast bez stempla
pocztowego. Takie zaméwienie oczywiscie
nie jest dla nas wigzqce, poniewaz nie mamy
Zadnej gwarancji, e plenigdze rzeczywiscie
na konto wplynety. Naprawde, ludzie, mysi-
cie trochg przy wypefnianiu tych cholernych
druczkow, a jezeli nie wiecie, Jjak to zrobié -
spytajcie rodzicéw czy panienke z pocz-
fowego okienka. Wiasnie po to tam sied:i.
Swoje zamowienia piszcie starannie. Szalong
rado$¢ sprawiajg nam zamdwienia, na kté-
rych brak jest kodu pocztowego osoby za-
mawiajqcej, jej nazwisko da Sig odczytaé na
kilkanascie réznych sposobdw, a nazwa
miejscowosci lub ulicy ukryte Sq w zamazach
rozlanego dltugopisu. I co z tym potem zro-
bi¢, gdzie stad rzecz, ktéra kosztowala delik-
wenta 240,000 zlotych?

Nasza nieobecnosé w kioskach pod nowg
nazwq to nic dziwnego, poniewaz mimo
wszystko ukazujemy sie pod nazwq starq, je-
dynie ze zmieniong winietq. Poza tym nap-
rawdeg jestesmy dostepni. Jeseli Jednak mimo
to pozostaniemy nieuchwytni jak nasmaro-
wany thuszczem ork, zawsze pozostaje jeszcze
prenumerata.

Skoro juz jestesmy przy tym wdziecznym
temacie, drgimy go dalej.

--.przechodzilem wezoraj koto kiosku Ruchu
i z ciekawosci zajrzalem przez szybe, widze —
lezy sobie nowy numer Magii i Miecza. (...)
Bardzo mi zalezy na MiM, dlatego jak was
zobaczytem w jakimg podrzednym kiosku, to
chyba si¢ na was obrazitem. Uwazam, ze

dos$é tych smutkoéw, Popatrzmy co tez przynidst listonosz?

klient otrzymujacy, tak Jak ja, prenumerate,
powinien dostawaé nowe numery zanim ukaza
sie¢ w kiosku...

Wojciech Modelski, Opole
No, oczywiscie, w petni zgadzam sig¢ z wy-
razonym w liscie stanowiskiem, ma ono Jjed-
nak niestety jednq, wielkq wade. Jest nie-
mozliwe do urzeczywistnienia, przy czym
checi redakcji nic do tego nie majq. Ruch
otrzymuje nowe numery wczesniej od nas i w
ciqgu trzech dni rozprowad-q Je po kraju.
W czasie tych trzech dni my réwniez wysy-
famy prenumerate. Reszta zalezy od poc:ty.
Na zarzut, ze ukazujemy sie w kioskach
wezesniej, niz do niektrych docierajg nu-
mery zaprenumerowane nie znajduje stéw

odpowiedzi.
-..czy blankiet zamieszezony w nr 7 jest nadal
aktualny? Chodzi mi o ceng gry i o mozliwosé

Jej nabycia....
Karol Grzegorczyk, Sandomierz

Kazdy blankiet wplaty jest wazny, jednak
znacznie utatwia nam sprawe nadsytanie za-
mowieri na najnowszych druczkach. W ten
sposéb unikacie mozliwosci zaméwienia za
nieaktuaing juz cene. Jak do tej pory sytua-
cja taka sig nie wydarzyta, ale w przysztosci
wszystko jest mozliwe.

Naplyneto do nas sporo listéw = pytania-
mi dotyczgcymi gry Andrzeja Sapkowskiego,
ktorg opublikowali§my w poprzednim nu-
merze. Oto fragment jednego z listéw:

-..W systemie nie podano informacji na temat
zdobywania do$wiadczenia lub awansu na
WYZSZy poziom...

Faktycznie, tych informacji nie ma w grze,
ale nie jest to naszym niedopatrzeniem. Gra
ukazie sie w petnej wersji jako normalna
ksigzka. Podanych w niej zostanie wiele in-

Jormacji, ktore nie znalazly sie w wersji opu-
blikowanej w pismie. Wynikto to z faktu, ze
Andrzej napisat SWOJ system sqdzqc, ze gra-
cze po rozegraniu dwdch, trzech przygdd
wpreesiqdq” sie do innego systemu. Dat sig
Jjednak naméwié na Jego uzupelnienie i mys-
le, Ze w czasie wakacji lub tuz po nich bedzie
mozna kupié nowe, petne wydanie tej gry.
..0d dtuzszego czasu poszukuje figurek do
Warhammera. W Poznaniu nigdzie nie moge
ich dostag...

Od pewnego czasu zawiesilismy produkcje
figurek. W obecnej chwili dostepne sq prak-
tycznie jedynie w niektorych sklepach w War-
szawie. By¢ moze, gdy rynek bedzie bardziej
chionny zdecydujemy sie na ponowne podjecie

Zeby otrzyma¢

produkcji, a na razie zastanawiamy sie nad
kilkoma innymi, zwiqzanymi z figurkami
pomystami.
Jak na dzisiaj to chyba wszystko, mitego
czytania nastepnych stron Zyczy
Artur Marciniak.

Lista os6b
do gier:

Krzysztof Lesniewicz (15 lar)
ul. Polczyniska 6/6 (0s. Zachéd)
78-400 Szczecinek

poszukujacych partneréw

Jestem zafascynowany grami RPG, nie
mam doswiadczenia, jestem calkowicie
zielony. Proszg wszystkich, ktérzy cheieliby
mnie czego$ nauczy¢ o kontakt.

Dominik Kerner

ul. Rydygiera 28¢/91

87-100 Torufi

Piotr Swigcki
ul. Baczyniskiego 1A/43
14-202 lawa

Fukasz Mierzwiak (16 lat)
Brzozowa 1/21
41-506 Chorzéw Batory

Maciej Zaganczyk

ul. Piotrkowska 152 m.6
L.6dz

tel. 36-24-46

Poszukuje kontaktu z
Helskiego:

Jerzy Ciszewski

ul. Przybyszewskiego 4a/1
84 - 150 Hel

graczami z Ptwyspu

Maciej Broniarz

ul. Budowlana 1/21

96-100 Skierniewice

tel. 35-19 (po 16.00)

Poszukujemy partneréw do gry z terenu
Skarzyska-Kamienne;. Posiadamy Warham-
mera i Cyberpunka.

ul. Krucza 11

tel. 51-43-84, prosi¢ Alberta

Tomasz Szwedowicz
36-602 Oswiecim
ul. Olszewskiego 38/8

Aleksander Dreczka
0s. Stare Sady 618
98-300 Wieluri

tel. 67 - 64

Michat Wajzer (16 lar)
ul. Kolobrzeska 21m. 18
10 - 431 Olsztyn




SZEDARIADA 1l

Wroctaw, 29.04-3.05.94

Poprzednia SZEDARIADA miata miejs-
ce w pazdzierniku ubieglego roku i zanim
jeszcze dobiegla korica, juz zaczety krazy¢
plotki na temat nastepnej. Musialem jed-
nak czekaé cierpliwie az do kwietnia tego
roku, by otrzymaé pierwszy list informa-

. cyjny, zapraszajacy do wzigcia udziatu

w konwencie. Kiedy za$ ujrzatem oglosze-
nie o SZEDARIADZIE III, zamieszczone
na tamach MiM, zdziwilem si¢ niezmier-
nie, jako ze tre§¢ obu tych informacji miej-
scami nie pokrywala si¢ ze soba. Préby
wyttumaczenia sobie tego faktu spalily na
panewce, wiec nie przejmujac si¢ zbytnio
(takie rzeczy stanowig w koricu nieodtacz-
ny element wszystkich konwentéw) wsiad-
fem w pocigg i w oznaczonym terminie do-
tartem szczesliwie do Wroctawia. Na dwor-
cu postuzylem si¢ dotaczong do listu map-
ka, ktéra nicomylnie (niebywale!) wskaza-
ta mi najkrétsza droge na miejsce, czyli do
budynku szkoty. Szkota nalezata niewat-
pliwie do stawnych niegdys , tysiaclatek”,
dzieki czemu miejsca byto pod dostatkiem.
Po zwyczajowym zarejestrowaniu si¢ i przy-
witaniu z liczng banda znajomych, rzucilis-
my sie na poszukiwanie jakiej§ znacznej
powierzchni, ktéra pozwolitaby rozloko-
waé si¢ nam wszystkim razem (byliSmy
tylko malg ,,forpoczta” wszystkich fanéw
z Krakowa). W sobote o 10.30 odbyto sig¢
Luroczyste” otwarcie SZEDARIADY II1,
na ktérym organizatorzy poinformowali
nas o wszystkich przewidzianych w prog-
ramie imprezach i konkursach; dla zachety
pokazali réwniez nagrody, czekajace na
szczesliwych zwyciezcdw. Zaraz po r0zZpo-
czeciu otworzono mini-ksiggarni¢ firmy
,ISA”, w ktérej mozna bylo kupi¢ wszyst-
kie najpopularniejsze systemy RPG oraz
réznorakie do nich akcesoria (brawa dla or-
ganizatoréw, bowiem ,.ISA” powstala dos-
townie na tydzieft przed SZEDARIADA).
Stoisko ,,ISY” cieszylo si¢ tak wielka po-
pularnoscia wsréd konwentowiczéw, ze
dopiero nastgpnego dnia mozna byfo tam
si¢ dopchaé i przejrze¢ jako§ w miarg spo-
kojnie te wszystkie ,rarytasy”.

Program imprezy przewidywal 4 kon-
kursy, jednak odbyto si¢ ich az 5! Pierwszy
dotyczyl ogélnej wiedzy o RPG. Giéwna
nagrode. gre Amber, zdobyt Darek z Lublina;
byl tak uszczesliwiony, ze prawie odSpie-
wal stary przeboj Beatleséw With a Little
Help from My Friends. Chwile péZniej odbyt
sie nieprzewidziany i catkiem niekonwen-
cjonalny konkurs ..wiedzy ogélnej o wszys-
tkim”, w ktérym nagroda byta ufundowana
przez ,Korporacje¢ Coca Cthulhu” dwulit-
rowa butelka ,,magicznego”, orzeZwiajace-
go napoju. Byta to przyjemna chwila wyt-
chnienia od cigzkich zmagan z powaznymi
pytaniami konkurséw prawdziwych. Nas-
tepnym punktem programu byt konkurs
wiedzy o horrorze i Call of Cthulhu, ktéry
wygrat ,,Dziki”, jako nagrode¢ otrzymujgc
oczywiscie gre, ktérej konkurs dotyczyt,
za$ drugie miejsce zajat Michal z Krako-
wa, wygrywajac Chill. Po konkursie odby-
to sie seminarium z CofC, prowadzone
przez Jasia Rodrigueza. Spotkanie bylo
ciekawe i obfitowato w rézine ciekawostki,
zwiazane tak z samg gra, jak i osoba oraz
twérczoscig Lovecrafta. Nalezy dodaé, iz

rozpoczeto sig o 24.00 w noc Walpurgi —
czyli w czasie wielce odpowiednim. Tak
zakofczyla sie sobota — pierwszy dziefi
SZEDARIADY. Oczywiscie oprécz kon-
kurséw i sesji rozgrywano mnéstwo gier,
jak to zwykle na konwentach RPG bywa.

Niedziela, konwentu dziefi drugi. Wraz
z nowym §witem przyszty nowe gry i no-
we konkursy. Konkurs wiedzy dla klubéw,
w ktérym mogty startowa¢ tylko ich repre-
zentacje, wygralt WYVERN z Otwocka.
Potem dyskusja o etyce w RPG. Ten punkt
zapowiadat si¢ bardzo ciekawie i intryguja-
co. Jednak mimo wysitkéw prowadzacej,
tzn. Kiro, zmierzajacych do poglebienia te-
matu, wickszo$¢ wypowiedzi dotyczyla
kwestii ,,c0 to ta etyka w ogdle jest?” Zaraz
potem odby! sie kurs malowania figurek,
ktéry mial zaszczyt poprowadzi¢ nizej
podpisany. Nie cheg uchodzi¢ za nieskrom-
nego, ale muszg napisaé, ze duza czg$¢ kur-
santéw zrobila w jego trakcie powazne pos-
tepy — mimo stabego §wiatla, ktére mocno
dato nam w ko$¢, czy raczej po oczach.

Do zapowiadanych spotkafi z pisarzami
oraz redakcja MiM nie doszlo — po czedci
z przyczyn niezaleznych od organizatoréw,
a po czesci wrecz przeciwnie. Tego dnia
ruszyla tez sala video, w ktorej zbierali sie
wszyscy, majacy w danej chwili dos¢ gra-
nia. Gdyz oczywifcie grano bez przerwy
i we wszystko. Nawet wigcej niz we wszys-
tko — ujawito si¢ bowiem jeszcze wigcej
systeméw autorskich niz na KRAKONIE.

Poniedzialek, konwentu dziefi trzeci.
Dawalo si¢ juz dostrzec zmeczenie graczy
oraz (chociaz, trzeba przyznaé, sporadycz-
nie) oranizatoréw. Kolejne gry i kolejne
konkursy. Rano okazalo si¢, iz mamy no-
wy turniej — w gre komputerowa Laser
Squad. O dziwo cieszyt si¢ on sporym za-
interesowaniem. W potudnie, jako ze czgs¢
uczestnikéw musiata opusci¢ konwent
wczesniej, odbylo sig uroczste ogloszenie
zwycigzcéw w poszczegbinych konkursach
i wreczenie nagréd. Sporym zainteresowa-
niem cieszylo réwniezZ si¢ popoludniowe se-
minarium na temat Krysztatow Czasu, pro-
wadzone, jakze by inaczej, przez autora.

1 niepostrzezenie nadszedt wtorek. Na
zakoficzenie organizatorzy wreczyli reszte
nagréd i podzigkowali uczestnikom. Nie
od rzeczy bedzie jeszcze wspomnieé, iz
przez cala SZEDARIADE trwat olbrzymi
konkurs o puchar Kalessina na najlepszego
Mistrza Gry z naprawde¢ imponujacymi
nagrodami dodatkowymi (do pucharu).
Wrygrat go ,,Banan”, za$§ drugie miejsce za-
jat ..Kastor”.

Jedng z ciekawostek SZEDARIADY by-
fa gazetka konwentowa ,,Newsflash”, wy-
chodzaca $rednio co p6t dnia. Mozna bylo
w niej znalez¢ informacje o aktualnym
przebiegu konwentu, planach, konkursach
itp. W trakcie imprezy obylo si¢ takze zeb-
ranie kapituty Wielkiej Nagrody Za Zastu-
gi Dla Polskiej RPG, na ktérym zastana-
wiano si¢ jak nazwaé¢ Wielka Nagrode i co
to ma by¢ oraz zatatwiono wigkszo$¢ for-
malnosci. Nalezy zauwazy¢, ze regularne
zebrania kapituly z uptywem czasu staja
si¢ coraz krétsze. Czyzby nastapita nieo-
czekiwana zgodno§¢ pogladdéw zaintereso-
wanych?

Impreza byta olbrzymia — wedlug da-
nych z ulotki akredytowato si¢ 280 0s6b.
Miejsca byto pod dostatkiem — niektérzy

méwili nawet, ze za duzo i fatwo si¢ zgu-
bié, za$ na odnalezienie znajomych trzeba
posSwiecié co najmniej p6t godziny. Mimo
tego konwent mozna uzna¢ za bardzo uda-
ny, aczkolwiek jego dlugos¢ — 4 dni — byla
prawdziwym wyzwaniem dla organizato-
réw. Miejmy tylko nadziej¢, ze mimo
dziwnych plotek nastgpna SZEDARIADA
sie odbedzie. Kto jednak wierzy plotkom?
Mateusz Tomczyk

POLCON'94

Jubileuszowy, dziesiaty POLCON odbg-
dzie si¢ w tym roku w Lublinie, w dniach
22-25.1X. Tym razem réwniez milodnicy
gier fabularnych beda mieli okazjg przezy¢
wiele fascynujgcych chwil. Ten POLCON,
w przeciwienstwie do poprzednich, bedzie
w duzym stopniu zjazdem poswigconym
rozmaitym grom. Kazdy z Was bedzie mial
szansg zagra¢ u uznanych Mistrzéw Gry
w wielu systemach zachodnich i polskich.

Na pewno beda goscie z Polski zwiazani
z krajowym rynkiem gier oraz praw-
dopodobnie goscie z Wielkiej Brytanii z
firmy Games Workshop.

Oczywiscie, jak zwykle na POLCONach,
osoby interesujace si¢ literatura i filmem
fantastycznym tez znajda dla siebie co$
ciekawego — beda mogly spotka¢ wigk-
szo$¢ znanych pisarzy krajowych, a liczy-
my réwniez na kilku goéci z zagranicy.

Blizsze informacje pod lubelskimi nu-
merami telefonéw: 242-07 oraz 37-54-64.

Adres kontaktowy:

Wojewddzki Dom Kultury

ul. Dolna Panny Marii 3

20-010 Lublin

Na ten konwent powiniene$ pojechaé!

Organizatorzy ORKONu’94
PROSZA O NIE NADSYLANIE
dalszych zgloszen, gdyz chetnych
juz w tej chwili jest za duzo.

Kilka nowych adreséw...

Klub Gier Fabulamych i Fantasy
HOBBIT

ul. Ptasia 38 m. 37

65-525 Zielona Géra

AWANTURNIK-Siedlce
adresy kontaktowe:
Michat Protasiuk

ul. Pilsudskiego 39/3
08-110 Siedlce

Klub Gier MENHIR
adresy kontaktowe:
Mitosz Izyczyk
Dabrowskiego 107/4
32-602 Oswigcim
tel. 244-79

Klub RPG GURU
adres kontaktowy:
Mirostaw Terlecki

ul. Piotrkowska 11d/ 1
45-334 Opole

Tomasz Alaba
Chrobrego 3/20
08-119 Siedlce

Andrzej Rudiak
Szpitalna 16/35
32-602 O$wigcim
tel. 271-70




TOP SECRIEET

o oznacza skrot AD&D, nie

musze tHumaczyc¢ ludziom

interesujacym sie grami ro-

le - playing. Nie da sie tez

ukryé, ze jest to skrét,
a w zasadzie nazwa, spotykana
dos¢ czesto w winietach gier RPG
na komputer. Cala rzesza gier na
komputery, poczynajgc od ZX -
Spectrum, a skoriczywszy na Pe-
Cetach, powstata w oparciu o ten
popularny system. Nie bede wda-
wal sig w szczegdly dlaczego tak
jest, gdyz ogoélnie rzecz biorgc, sta-
fo sie to za sprawa tak znanych
firm jak TSR oraz SSI, ktére obec-
ne sg od bardzo dawna na rynku
gier komputerowych.

W tym miejscu mégibym podaé li-
ste gier powstatych w oparciu
o system AD&D oraz druga, jesz-
cze diuzszqg liste gier powstatych
w oparciu o systemy pokrewne
AD&D, ale byloby to bez sensu. Po
pierwsze - zajefoby to prawdopo-
dobnie okolo kilku stron MiM, a po
drugie nie wniosfoby nic ponadto,
ze fadnie by wyglgdato.

ak wiec, aby nie przediuzag, po-
zwolcie, ze wspomne o kilku grach,
chyba najlepszych.

nych, ale naiwnych, wyrusza przez
las rojacy sie od wygtodniatych wil-
kéw do swigtyni. Tutaj powodowani
swoimi sklonnosciami eksploracyj-
nymi potegowanymi wscibstwem,
zaglebiajq sig coraz bardziej w ta-
jemnice Swiatyni. Okazuje sig, ze
jest ona siedliskiem ztych mocy
zgromadzonych przez milusinskie-
go czarnoksigznika DRAN DRAG-
GORE, ktory planuje z ich pomoca
zdoby¢ wtadze nad okolicznymi
krainami. Niestety, Twoja druzyna,
niczym os¢, stangla w gardle jego
planéw. Jezeli uda Ci sig przebyc
okofo trzydziestu poziomdw, z kio-
rych kazdy jest dosyé pokaznym la-
biryntem, to na koniec w nagrodg
bedziesz mogl stoczy¢ ostateczng
walke z sa-
mym DRAN
DRAGGO-
REM. Ten
jakze mily
pan oprocz
swojej postaci
ludzkiej, mo-
ze przybraé
postaé ma-
lowniczo
zwigzang

KOMPUTEROWE

Co nam odpowie maly kompute-
rowy krasnolud z toporem, gdy spy-
tamy, z czym mu sie kojarzy sys-
tem AD&D? Poza tym, Ze oszacuje
szanse przywalenia nam toporem,
odpowie ze z okiem. Tak, z Okiem
Biholdera, czyli z nasltynniejsza try-
logia ad&d - owskg EYE OF THE
BEHOLDER |, Il i 1ll. Mysle, ze nie
bede musial nikogo przekonywac
do tego, ze jest to najbardzie kla-
syczna przedstawicielka AD&D na
komputer. Mialem okazje pogrywac
we wszystkie trzy czescl | uwazam,
ze najlepszym scenariuszem byt
BEHOLDER 11, czyli Legend of
Darkmoon - moze dlatego, ze wcig-
gngl mnie na miesigc grania,
uwiefczonego zwycigstwem.
W grze prowadzimy druzyne czte-
rech smialkow, ktérych mozemy
wylosowac od nowa, zdefiniowaé
jako jedng z naszych postaci grajg-
cych w klasycznym systemie (nie
na komputerze) lub tez przeniesé
Zaawansowane (komputerowe) po-
stacie z czedci pierwsze] EYE OF
THE BEHOLDER. Cala przygoda
zaczyna sig dosy¢ niewinnie, gdyz
w nocy zostajemy wezwani przez
naszego starego przyjaciela maga,
do jego domu, gdzie opowiada nam
o niepokojacych sitach zla groma-
dzacych sig w poblizu $wiatyni na-
zwane] DARKMOON.Twoja druzy-
na jako zbiorowisko ludzi odwaz-

z jego nazwiskiem (dla ulatwienia
dodam, Ze wywodzi sig z rasy czer-
wonych).

Kolejng przedstawicielkg kompu-
terowego AD&D jest gra pod tytu-
fem DARK - SUN: Shattered
Lands, Akcja jej rozgrywa sie
w Swiecie DARK - SUN, ktory nale-
zy do tych ciemnych, cigzkich swia-
tow, rzgdzonych przez zio | prze-
moc. Przystgpujac do gry wcielasz
sie w druzyne smiatkéw, aktualnie

pojmanych i trzy-
manych jako gla-
diatorzy w mrocznych
lochach Imperatora.
Twoim zadaniem jest
ucieczka z wiezienia
i dotarcie do legen-
darnych miast, gdzie
zyja wolni ludzie. Wte-
dy moze uda Ci sie,
gdy zbierzesz odpowied-
nig ilosé wojownikow, przy-
wrocié wolnosé krainie.

Gra jest ladnie zrobiona. Na ekra-
nie postacie przedstawione s3 jako
widziane z gory figurki. Mozemy ni-
mi poruszac, atakowac wrogow,
rozmawiac z innymi, postugiwac sie
magia. Mowiac krotko - pefny wa-
chlarz mozli-
wosci. Na-
szych boha-
terow tworzy-

my calkowicie od
poczgtku za pomo-
cg specjalnego panelu pozwalajg-
cego ustalic wszystkie wspoiczyn-
niki, zdolnosci, bronie itd.

Trzecig grg, w zasadzie najnow-
sz3, jest gra pt.: RAVENLOFT:
Strahd's Possession (dostepna tyl-
ko na PeCecie). Jest ona hajbar-
dziej zaawansowanym krokiem
w grach RPG na komputer. Wpro-
wadza nas w fascynujgey (nie dla

wszystkich) swiat RAVENLOFT,
gdzie roi sig od umarladw, wiadcow
- wampirow oraz innych mitych kre-
atur. Atmosfera gry jest dosyé po-
nura i tajemnicza, co jeszcze bar-
dziej mnie zachgcilo do zagrania
w te gre. To co dzieje sie wokél,
generowane jest jake widok z oczu
bohaterow. Mozemy obracac sie
wokol siebie o dowolny kat, w od-

roznieniu od BEHOLDER - éw,
gdzie obracamy sie o pelne 90
stopni. Grafika, cho¢ w dziwnych
mdilawych kolorach jest ladna | do-
brze zrobiona. Miejmy nadzieje, ze
nie bedzie to ostatni komputerowy
scenariusz ze $wiata RAVENLOFT.
W to sig po prostu doskonale gra.
Wiecej szczegolow znajdziecie
w 26 numeru Top Secret, gdzie
znajduje sie peiny opis tej wspania-
1ej gry.

Tak juz na konieg,
tego w zasadzie krot-
kiego artykulu, ktory
mogtby zaja¢ kazdg
objetosé (po prostu
jest o czym pisac).
Pragnatbym odeslaé
zainteresowanych
grami role - playing
na komputer, nie tyl-
ko AD&D, do nume-
row Top Secretu 25,
26 oraz czerwcowego
27, gdzie znajduje sie
krotki (') przeglad gier RPG. Oczy-
wiscie tak w tych numerach, jak
| we wezesniejszych bedziecie mo-
gli znalez¢ petne opisy role - play-
ek, o ktorych z braku miejsca nie
moglem tu napisaé. No to tyle
i uwazajcie w podziemiach, bo tam
to sie rol od smokow!

Emil “EMILUS” Leszczyriski
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Nie marnujemy
farby i giupoty.

MAGAZYN FANOW GIER KOMPUTEROWYCH



ADRESY PUNKTOW

prowadzacych sprzedaz systemow i akcesoriow
(Realizujg one rowniez zamowienia indywidualne z katalogu ISA)

Ksiegarnia
Sophia
ul. Marszatkowska 14

Ksiegarnia
Antykwariat
ul. Piekna 54
tel. 625-72-22

Taran
Games Shop
ul. Kilinskiego 13

Sklep Clown
M. Komorowska
ul. Struga 4
tel. 37-28-23

CyberSmok
ul. Krzywoustego 73

Wszystkich zainteresowanych dystrybucja
produktow zamieszczonych w katalogu ISA prosimy
o skontaktowanie sie listowne, osobiste lub fax

. ISA
ul. Zeromskiego 45 m. 2
01-882 Warszawa
fax 664-34-48
pon. — pt. 11%° - 18
sob. 10% - 14”

proj. graf. E“W
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ALMANACH MISTRZA GRY
PIOTR MINCBERG

PUEAPKI

Robertus byt bardzo doswiadczonym mist-
rzem fachu ztodziejskiego. Teraz, jak przy
kaidej robocie, zachowywat umiarkowang
ostrozno$¢ i nie tracil pewnosci siebie. Tym
razem zadanie zamdwito u niego, w gildii,
Stowarzyszenie Czarnych Zaklinaczy. Placili
polowe z gory. Wzigt zlecenie prawie bez na-
mystu i w tej chwili wtasnie, juz po sforsowa-
niu tylnych drzwi Swigtyni Seta, podqzal
mroczrymi korytarzami wprost ku Sercu Bos-
twa, az do sali Wielkiej Tajemnicy. Tam prze-
ciez spoczywal pogrqzony w wiecznej ciem-
nosci cel jego poszukiwari — Ksiega Wskrze-
szonych. Stanagt oto przed wielkimi drzwia-
mi, kunsztownie krytymi ztotem. Przyzwycza-
Jjony do ciemnosci wzrok natychmiast wyto-
wit z mroku matly otwdr na klucz. Zreczne
palce delikatnie i z czuciem musnety po-
wierzchnig zamka i przez jego dfonie przesz-
lo stabiutkie drzenie, oznaka zaloionej na
mechanizm zamka magii ochronnej. Ztodziej
uSmiechngt sie do siebie i postukat w metal
swoim pierScieniem, z ktdrym nigdy sig nie
rozstawat. Zamkngt oczy i z szacunkiem wy-
szeptal Swiete imig bogini mitosci, opiekunki
bigdzgcych w mroku. ,,Sheva, Sheva, Sheva”

-— [ zamek szczekngt cichutko, pozwalajgc

bezgtosnie uchyli¢ drzwi. , Dzigki ci, o Pan,
niech Swiatto bedzie twoje” ~ stowa dzigk-
czynnej modlitwy obily si¢ echem od $cian
korytarzy, a Robertus ostroznie przekroczyl
wejscie. Znalazt si¢ w komnacie, w ktérej od
wiekéw krélowala §wieta ciemno$é. Stqpat
migkko i z rozwagq, niczym skradajqcy sie
kot. Gdy dotart na §rodek sali, jego oczom
ukazat sie ledwo widoczny ottarz, wykuty

w kamieniu na ksztatr ohydnego tha demo-
nicznego weza — zabdjcy. Na marmurowej
plycie oftarza spoczywalta nie tknigta od wie-
kéw ludzkq rekq Ksigga Wskrzeszonych.
. Pamietaj, ksigga jest obdarzona magiq,
a kaplani Seta sq przebiegli i bezlitosni” —
stowa kréla ztodziei przypomniaty mu sie
w tej decydujqcej chwili. Przyklekngt na jed-
nym kolanie, by méc swobodnie diugim sta-
lowym drutem zablokowa¢ groing pulapke,
ktéra mogta pozbawié go dtoni. Odetchngl
z ulgq i stangl wyprostowany przed ottarzem.
Najdelikatniej jak umiat musngl palcami
ksiege, od razu wyczuwajgc magie emanujq-
cq z rundw, ktdre jq pokrywaty. Jeszcze raz
rozejrzal sig wokdt, upewniajqc czy nic mu
nie grozi i szybkim, zdecydowanym ruchem
siegngl po ksiege... Rozlegto sig kilka ci-
chych syknigé i §wist tngcych powietrze
strzatek oznajmit mu, e popetnit bigd. Nag-
te uderzenie w plecy zalato jego ciato falg
gorgca. Chceial jeszcze krzykngé, lecz jad
biatych pajgkéw dziatat szybko. Nie poczut
juz upadku, ani nawet nie ustyszat wbiegajq-
cych do sali kaptanéw, pogrqzyt sie w otch-
tari nicosci. Kaptani sprawnie i szybko up-
rzgtneli cialo...

Wigkszo$¢ graczy w ten czy inny sposéb
zetkneta sie z przyjemnoécig czy moze nawet
dzikg rozkoszg tego $miertelnego niebezpie-
czefistwa, zwanego potocznie putapka. Jest
to prawdziwy temat morze. Dlatego sprébuje
was nie zanudzad, lecz tylko opisaé zasady
dziatania, miejsca wystgpowania kilku ro-
dzajéw tych wspaniatych mechanizmow.

Tak wiec, drogi Mistrzu Gry i ty, dzielny
Graczu, musicie pamigtaé o kilku nienaru-
szalnych zasadach rzadzacych putapkami. Po
pierwsze, kazda reakcja pulapki jest odpo-
wiedzig na dang akcje bohatera, na przyklad:
ukryta w glebi sali zatadowana kusza wys-
trzeli belt, gdy kto§ nadepnie na prég w drzwiach
z sitg co najmniej 55 kg. Kusza jest wycelo-
wana na wysoko§¢ klatki piersiowej czlowie-
ka o wzroScie ok. 160 cm. Wniosek prosty,
jezeli na progu stanie istota o 'mniejszym cig-
zarze lub duzo nizsza, putapka nie zadziata
lub belt nie trafi w cel. W kazdym innym wy-
padku wystrzelony pocisk trafia ze Smiertel-
na precyzja. Zawsze nalezy pamietac o realiz-
mie sytuacyjnym i nie da¢ ponie$¢ si¢ emo-
cjom. Gracz przeciez nie jest przeciwnikiem
Mistrza i kazde zwycigstwo postaci powinno
przynosié satysfakcje rtéwniez prowadzacemu
rozgrywke. Niekt6re putapki mozna wykry¢
gotym okiem (np. linka przeciagnigta na wy-
sokosci kostek w poprzek korytarza), inne
tylko przez bardzo do§wiadczonego zlodzieja
albo jedynie przy pomocy magii (np. rucho-
ma plyta w posadzce, zapadnia lub czar nato-
zony na zamek). Tak wigc mamy kolejny po-
wod trzymania sie realizmu. Jezeli, na przyk-
tad, dwoje ludzi stoi po przeciwnych stronach
tej samej $ciany, nie sa oni w stanie si¢ zoba-
czyé, co najwyzej wykry¢ sie wzajemnie,
nadstawiajac ucha. Podobnie jest z ukrytymi
mechanizmami, ich istnienie moze jedynie
zdradzié waska szpara pomiedzy ptytami

podlogi lub umieszczony w $cianie otwdr,
z ktérego ma wystrzeli¢ §miercionoény po-
cisk. W-podobnych sytuacjach wskazane jest
przeprowadzenie w ukryciu przez MG dwéch
testow: na spostrzegawczos¢ (czy postac zau-
wazyla ewentualne niebezpieczefistwo) oraz
na inteligencje (czy nasz bohater domyslit sie,
¢co tez go moze spotkad). Jezeli oba testy wy-
padty pozytywnie, MG powinien da¢ prowa-
dzacemu postaé aluzje, ze wypatrzona w pod-
todze szczelina moze oznaczaé ruchomg ply-
te; a ze jest to mechanizm uruchamiajacy pu-
tapke, gracz musi juz domy§li¢ si¢ sam. Jesli
testy sie nie powiodg albo gracz zlekcewazy
te cenng informacje, nadepnigcie na plyte
spowoduje, na przyklad, otwarcie pojemnika
z gazem. Moze nastgpna posta¢ okaze si¢
madrzejsza, bardziej domy$lna i nie powtérzy
podobnego biedu. No nic, pozostawmy na-
szego nieostroznego zlodzieja, niech walczy
z duszacym go gazem o kazdy lyk powietrza,
i przejdzmy do istoty rzeczy, czyli opisu kilku
putapek. Aby nie odnosi¢ si¢ do zadnego
konkretnego systemu RPG, wszelkie wartos-
ci liczbowe bede podawat w metrach, kilo-
gramach i procentach.

Jedna z podstawowych i chyba najprost-
szych putapek jest zapadnia. Zasada jej dzia-
fania jest tak prosta, jak prawo cigzenia — im
jest glebsza, tym bolesniejszy upadek. Odpo-
wiednikiem zapadni jest ,,wilczy dét”, czyli
po prostu dziura wykopana gdzie$ na drodze
i zamaskowana gateziami oraz damig. Po nie-
fortunnym wdepnigciu w takie ,,co§”, bohater
spada w dot ,,i tyle go widzieli”. Zapadnie
i wilcze doty mogg byé wyposazone w jakie§
dodatkowe atrakcje, z rodzaju osadzonych na
sztorc zaostrzonych pali czy pelzajacego na
dnie jadowitego paskudztwa. W budynkach
i podziemnych, sztucznych korytarzach moz-
na wewngtrz zapadni umiesci¢ basenik po
brzegi wypelniony Zragcym kwasem, ktéry
zawsze ,,swoje zrobi”. Taki typ pulapki moze
by¢ tez wlotem kanatu zjazdowego, koficzg-
cego sie na nizszym poziomie lochéw lub, co
gorsza, w celi wieziennej. W powyzszym
przypadku bohater, ktéry miat ,,niefart” sobie
zjechad, z reguly nie odnosi zadnych wigk-
szych obrazef. Jak unikna¢ zapadni? — ano
jest w zasadzie tylko jeden spos6b — nie wla-
zi¢ w nie! Osobiscie proponuje, jesli jest to
oczywiécie w ogble mozliwe, po prostu je
omingc lub przeskoczyc.

Inna réwnie skuteczng putapka sg wszel-
kiego rodzaju spadajace bloki. Zamiast du-
zych blokéw litych moga wystepowac
mniejsze, za to w wigkszej liczbie; efekt jest
identyczny — rozbita czaszka! Ten typ puta-
pek jest troche bardziej skomplikowany od
poprzedniego, potrzebny jest bowiem odpo-
wiedni mechanizm, zwalniajacy podwieszo-
ny gdzie§ w gérze cigzar. Mechanizm zwal-
niajacy musi znajdowaé si¢ idealnie pod spo-
dem. Uruchomienie tego typu niespodzianki
moze nastapié¢, na przyktad, po otwarciu
drzwi. Gdy postaé nieszcze§liwie juz pulap-
ke uruchomita, moze jeszcze usltyszec np.
zgrzyt odsuwajacych sie sztab zwalniajacych
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blok lub grad kamieni i prébowa¢ uskoczy¢
(proponuje test na stuch i refleks lub szyb-
kos¢). Jezeli postaé nie zgineta od razu, jedy-
na pomoc, jaka moze otrzymac od swoich
towarzyszy, to préba wydobycia go spod
sterty gruzu, ktdra ja przywalita. W przypad-
ku kiedy spadt na delikwenta blok kamienny
o duzym cig¢zarze, sprawa jest raczej przesg-
dzona z gory, lecz jezeli ,.elementem ataku-
jacym” byly mniejsze kamienie, MG powi-
nien wziaé pod uwage posiadana ewentual-
nie zbroje i hetm, ktére stanowityby pewna
ochrone. Unieszkodliwienie juz wykrytej pu-
tapki tego typu jest mozliwe na kilka sposo-
béw: na odleglos¢ — przy pomocy dlugiej li-
ny lub draga czy tez rzucenie jakiegos$ ci¢za-
ru na mechanizm spustowy lub zablokowa-
nie urzadzenia zwalniajacego. Jednak zaw-
sze najbezpieczniej jest co§ takiego ominaé.
Takie putapki zaklada si¢ wewnatrz budyn-
kéw i w podziemnych korytarzach, niestety,
wystawione na dlugoletnie dzialanie wilgoci
i powietrza maja tendencj¢ do samoistnego
uruchamiania si¢ i to z reguly w najmniej
spodziewanych momentach (bogowie, miej-
cie nas w swej pieczy).

Nastepnym rodzajem sa wszelkiego typu
wysuwajace si¢ z podlogi lub §cian ostrza
i kolce. Do§¢ czesto spotyka sig je pokryte
wymy§lnymi, szybko dziatajacymi trucizna-
mi lub jadem. Kolce majg réwniez zastoso-
wanie w skrzyniach, zaskakujac majstrujg-
cych nieumiejetnie przy zamku kufra. W tych
wypadkach s3 zawsze ,,uzbrojone” silna tru-
cizng. Oprécz kolcéw, stosuje si¢ szybko spa-
‘dajace ostrza. Mogg to by¢ pewnego rodzaju
gilotyny lub -wahadla. Napedzane sg wlas-
nym ciezarem lub skreconga ling z koriskiego
wlosia. Ostrze, ktére ma przynie$¢ bohaterom
zgube, jest precyzyjnie ustawione i jego trasa
zawsze przechodzi przez miejsce, w ktérym
nieostrozny osobnik nadepnal na ruchomag

plyte podloza, otworzyt drzwi (a gdzie moja
reka?) lub poruszyt dZwignig albo jakis§ arte-
fakt (np. magiczny miecz). O ile spadajace
gwaltownie ostrze dziala wystarczajaco sku-
tecznie samg swojg masa, o tyle kolce i mate
noze potrzebuja dodatku w postaci trucizny,
gdyz zadajq male rany. Mechanizm tego ty-
P, jezeli jest juz wykryty, mozna unieszkod-
liwié w bardzo prozaiczny sposéb, np. jezeli
wahadto ostrza nie jest zamaskowane w §cia-
nie lub w podlozu, wystarezy odpowiedni ka-
walek zelaza lub jaki$ kamien, ktéry nalezy
wepchnaé w tryby. Gdy wykonamy to jak na-
lezy (test na inteligencje i zrecznosc), ostrze
nie powinno nawet drgna¢. Druga metoda
jest ustawienie jakiego$ dlugiego pala lub
sztaby metalowej pomiedzy podiogg a ost-
rzem, wtedy opadajgce ostrze gilotyny zaprze
si¢ na tym elemencie i pozostanie tak juz na
state (chyba, z¢& zaplacze si¢ tu jaki$ ,,madry”
goblin, ktéremu si¢ ta sztaba czy palik spodo-
bai...). Zawsze tez mozna przeczolgad sie
pod spodem, jezeli ostrze przelatuje na jakiej$
rozsadnej wysokosci nad podtoga. Przy kol-
cach wysuwajacych si¢ na zewnatrz, czy to
ze §ciany czy skrzyni, sprawa zaczyna si¢
komplikowa¢. Z reguly budowa takiej putap-
ki uniemozliwia dostep do jej mechanizmu
i jedynym rozsadnym wyjsciem jest zatkac¢
dokladnie otwory na kolce lub nie pcha¢ tam
rak. Pewnego rodzaju zabezpieczeniem przed
mniejszymi rodzajami kolcéw i ostrzy moze
by¢ metalowa zbroja, ktéra nalezy uwzgled-
ni¢ w wypadku zadziatania putapki.

Mniej drastyczng putapka jest tak zwa-
na §lepa komnata. Ten rodzaj pulapki nie za-
daje zadnych ran ani obrazed. Zasada dziala-
nia tego mechanizmu jest prosta; komnata
ma tylko jedne drzwi i po wejsciu do srodka
okazuje sig, Ze drzwi te otwieraja si¢ tylko
z tamtej strony. No c6z, jezeli jeste$ sam to
,klapa”, ale je§li masz jakiego§ towarzysza,
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ktéry szcze§liwie poczekal na zewnatrz,
moze on ci¢ wypusci€ i zaoszczedzi¢ watpli-
wej przyjemnosci §mierci gtodowej. W ta-
kich komnatach drzwi s3 budowane w spec-
Jjalny sposéb, by puszczone i nie przytrzyma-
ne same si¢ zatrzasnely. Czestym do§é uzu-
petnieniem takiej putapki jest, np. czekajacy
wewnatrz gigantyczny pajak, wiszacy gdzie§
pod wysokim sufitem, albo automatycznie
si¢ otwierajacy pojemnik z trujacym gazem.
Jest to jedna z najprostszych, a jednocze$nie
najtrudniejszych do wykrycia pulapek,
iw tym jej sila.

Dosy¢ znana forma pulapki sa nie wiado-
mo skad nadlatujace strzaty lub betty. W za-
sadzie mechanizm uruchamiania tych pula-
pek jest standardowy: ruchoma plytka pod-
togi, poruszona ztota statuetka z cokotu, ot-
warcie drzwi lub pociagniecie dZwigni. Jak
to dziata? Do§¢ prosta konstrukcja, spust
umieszczony pod progiem drzwi, ruchoma
czg¢dcia podloza lub jakim$ pozostawionym
na przynete cennym przedmiotem. Gdzie§
w §cianie ukryta mata kusza wycelowana
w kierunku spustu i ciggno (np. linka), tacza-
ce spust z kuszg, doskonale ukryte pod pod-
toga sali. Jedyna rzeczg ktéra moze zdradzié
istnienie tego typu pulapki to otwory strzel-
nicze w Scianach. Uzupelnieniem tego typu
konstrukciji jest prawie zawsze trucizna nafo-
Zona na ostrze pociskéw. Ta putapka lekko
zmodyfikowana i w mniejszej wersji wyste-
puje w zamkach kasetek i kufréw. Dla pop-
rawienia skutecznosci i szansy trafienia ofia-
ry stosuje si¢ systemy seryjne — kilka lub kil-
kanascie pociskéw o réwnoleglych torach
lotu lub nadlatujace z réznych stron w to
samo miejsce. Takie rozwigzanie jest bar-
dziej efektywne, gdyz jezeli jeden pocisk nie
trafi, to moze drugi siggnie celu. Zaleta tej
putapki jest to, ze jak juz zadziala, to nie ma
zadnych szans na uniknigcie jej efektéw,
wiadomo — pocisk wystrzelony z kuszy jest
bardzo szybki. Biada tym, co nie wykryja
putapki w czas. Celno$¢ ukrytych kusz po-
winna znajdowac si¢ w przedziale od 5% do
90%, w zaleznosci od ustawienia wzgledem
siebie spustu i kuszy, gabarytéw celu i odleg-
tosci miedzy kusza, a celem. Metoda uniesz-
kodliwienia takiej putapki jest zablokowanie
spustu lub, jezeli to mozliwe, przecigcie
ciggna. Pociski normalnych rozmiaréw ata-
kuja z sita réwna sile efektywnej kuszy, za$
mniejsze (skrzynie i szkatulki) z odpowied-
nio mniejsza (okolo 20-30%). Niestety op-
récz wiadomych zalet ten rodzaj pulapki ma
jedna zasadnicza wade, ktdérej nie mozna
usuna¢, mianowicie s3 jednorazowe i wyma-
gaja stalego dogladania, zatadunku kusz
i konserwaciji.

Kolejnym tematem jest uzywany w pulap-
kach gaz. Typ gazu, uzywanego w danej pu-
lapce zalezy, migdzy innymi, od jej przezna-
czenia. Moze to by¢ na przykifad gaz trujacy,
duszacy, obezwtadniajacy, usypiajacy, parali-
zujacy, palny lub wybuchowy. Putapki,
w ktérych wykorzystywany jest wlasnie gaz
wystepuja w dwéch podstawowych wersjach:
aktywna i pasywna. Gdy gaz wypelnia kom-
nate po jakiej§ konkretnej akcji przebywaja-
cych w tej chwili w komnacie bohateréw,
moéwimy o putapce aktywnej. Rodzaj pasyw-
ny to taki, gdzie gaz juz wypetnia dane po-
mieszczenie, ale jest to gaz bezwonny i bez-
barwny, aby nie zdradzi¢ przeznaczenia sali.
Oczywiscie trzeba pamietad, ze gaz zawsze
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sie ulatnia i w przypadku putapki pasywnej
jest konieczne jego powolne, ale state uzupel-
nianie z jakiego§ Zrédia — moze to by¢ na
przyklad pobliski wulkan (nie musi by¢ on
koniecznie czynny, wystarczy doprowadzenie
kanalikami, naturalne lub sztuczne, gazu z je-
go wnetrza). O fakcie ulatniania si¢ gazu trze-
ba tez pamigtaé przy tworzeniu gazowych pu-
lapek aktywnych, kiedy do sali jest wpusz-
czana konkretna porcja gazu, ktéry z uply-
wem czasu rozprzestrzenia si¢ po sali i wresz-
cie ulatnia. Co za tym idzie, okres jego dzia-
tania jest ograniczony do czasu jego obecno$-
ci w tym pomieszczeniu. Obrazenia zadawa-
ne przez pulapki gazowe sg zalezne od rodza-
ju uzytego gazu. Miejsca strzezone dodatko-
wo przez straz nie musza by¢ wyposazone
w gaz §miercionoény, wystarczy w zupeinos-
ci, na przyklad, paratizujacy. W krétkim cza-
sie od zadziatania pulapki straznicy pojawia
sie na miejscu, aby zwinaé bezbronnego de-
likwenta. Pulapki gazowe, ktére majg za za-
danie wykonczyé druzyne, stosowane s3
w miejscach nie pilnowanych przez ludzi;
w takim przypadku gaz paralizujacy nie ma
wigkszego sensu, gdyz ofiary po dojsciu do
siebie i ustapieniu paralizu i tak zrobig to, co
zamierzaty przed wpadnieciem w pulapke.
Oryginalnym pomysiem jest napelnienie
komnaty gazem bezwonnym i bezbarwnym,
tatwopalnym. Ten typ pulapki pasywnej nie
jest mozliwy do wykrycia przez normalne
zmysly, tu trzeba wesprzeé si¢ magig lub
zdolnoséciami nadnaturalnymi. Zaplon zgro-
madzonego gazu w nie o§wietlonej sali moze
nastapi¢ od pochodni lub lampy, ktéra druzy-
na przys$wieca sobie w podziemiach. Wybuch
sam w sobie nie jest bardzo groZny ale powo-
duje ogtuszenie i oflepienie na dhizszy czas.
Jezeli znajduje sie on w bardzo duzej ilosci
w pomieszczeniu, to moze doj§¢ nawet do
zwalenia sie calej sekcji korytarzy. Pulapki
gazowe sa jednymi z najgroZniejszych z po-
wodu ich matej wykrywalnosci.

Ludzie od wiekéw stosowali ogiefi w ce-
lach pokojowych i do prowadzenia walki.
Jego niszczycielska site kto§ postanowit wy-
korzystaé w konstruowaniu putapek. Pomyst
przyjeli z entuzjazmem twoércy tych mecha-
nizméw i teraz nierzadko, zamiast spodzie-
wanych strzatek, $ciany tryskaja Zywiolem
ognia. Uruchomienie takich putapek odbywa
sie na takich samych zasadach jak i poprzed-
nio opisanych, z tym ze w efekcie z otworéw
w §cianach wyrzucane sg snopy ognia (co

moze by¢ czasem polaczone razem z innym
rodzajem putapki np. opadajacymi z géry ka-
mieniami). W konstrukcji pulapek ,,ognio-
wych” wykorzystywany jest §rodek tatwo-
palny i jakis inicjator zaplonu lub $rodek sa-
mozapalajacy si¢ przy zetknigciu z powiet-
rzem. Ogied jest Zywiolem i walka z nim bez
przygotowania jest beznadziejna, niezwykle
pomocne bytyby amulety ochronne i zakle-
cia. Inne metody w tej sytuacji sg tylko pét-
§rodkami, nie do kofica pewni. Czasami za-
miast ognia stosowany jest wrzacy olej.
W jednym i drugim przypadku nalezy podli-
czaé zniszczenie, jak od plomieni.

Czesta pulapka na lesnych drogach, stoso-
wang przez miejscowych rozbéjnikéw, sg
petle wykonane z drutu lub mocnego powro-
zu. Konstrukcja jest prosta, ale skuteczna jak
diabli. Wybieramy rosnace przy drodze moc-
ne, ale gigtkie drzewo; do jego czubka przy-
wiazujemy powrdz, a drugi koniec przewie-
szamy przez jaka$ gataZ wystajaca nad dro-
ga. Nastepnie formujemy z tego korica samo-
zaciskajaca sie petle i naciggamy drzewo, do
ktérego poprzednio uwigzaliSmy pierwszy
koniec linki. Koniec z petlg kiadziemy
w ksztalcie obszernego kota na drodze i za-
bezpieczamy dobrze dobrang gatezia. Potem
maskujemy cato$¢ 1i§émi, galazkami itd.,
i czekamy na okazje. Gdy okazja przyjdzie
i wdepnie w pulapke, a jej cigzar bedzie wys-
tarczajacy, aby zlamaé zabezpieczajacy ga-
lazke, wtedy zwolniona petla zaciénie si¢ na
nodze ofiary, a sita nagigtego drzewka na-
ciagnie sznur i uniesie delikwenta w gére.
Nawet silny mezczyzna, tak potraktowany,
jest zdany catkowicie na nasza taske i nielas-
ke. Pulapka tego typu nie zadaje ran, ale
obezwiadnia i uniéruchamia ofiare.

Putapki montowane w zamkach nie sa
zbyt czgste, gdyz wymagaja bardzo precy-
zyjnego wykonania i wielkiego kunsztu.
Z tej racji, iz sa przeznaczone do umieszcze-
nia wewnatrz mechanizmu zamka, muszg
by¢ bardzo mate, a jednoczesnie skuteczne
w dziataniu. Taka putapka uaktywnia si¢ po
ingerencji sitowej lub po nieumiejetnym
gmeraniu w zamku zlym kluczem czy wyt-
rychem. Zamki moga by¢ zabezpieczone
réwniez magia, czyli zakleciami zabezpie-
czajacymi, ale o tym troszeczke péziniej.
Efektem dziatania pulapki ukrytej w zamku
moga byé wymienione juz wczesniej strzat-
ki, gaz, ogieni lub wrzacy olej. Uniknat tej
przykrej niespodzianki mozna, ogladajac
wszystkie niepewne zamki i klédy. Takie
ogledziny (test na obserwacje — odpowiednio
zanizony) mogg pozwoli¢ na wykrycie otwo-
réw, ktérymi wydostaje si¢ po aktywizacji
putapki gaz, strzatki lub inne §wifistwo, czy-
hajace na wasze zycie. W tych §wiatach,
w ktérych jest znany proch (np. Warham-
mer), pulapka moze by¢ uzbrojona w maly
tadunek wybuchowy, ktéry moze nieostroz-
nym urwaé giéwke. Unieszkodliwi¢ taka pu-
tapke mozna przez rozebranie zamka i zab-
lokowanie mechanizmu spustowego lub od-
palenie pulapki na odleglos¢, przy pomocy
np. linki, Najskuteczniejsza jednak metoda
jest uzycie wlasciwego klucza, po co mamy
ryzykowa¢ bez potrzeby.

Do najmniej humanitarnych putapek nale-
73 wszelkiego rodzaju paszcze, kleszcze
i szczeki; specjalne mechanizmy, ktére zaw-
sze atakuja w nogi. Taki rodzaj ataku jest
uwarunkowany ich montowaniem, my§liwi
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i ktusownicy rozstawiajg je na drogach,
uczeszczanych przez zwierzgta. Ustawiaja je
w plytkich i dobrze zamaskowanych dot-
kach. Konstruktorzy putapek zastawianych
w grobowcach, §wiatyniach i korytarzach
podziemnych umieszczaja je w podtodze,
w specjalnie zaprojektowanych otworach.
Taka putapka zadziala z piorunujaca szyb-
koscia, jezeli tylko kto§ w nig wdepnie. Stap-
niecie na ukryta putapke powoduje zwolnie-
nie sprezyny, napedzajacej caly ten uktad
i w rezultacie zatrzasniecie si¢ potrzasku.
Sita tego urzadzenia jest zalezna od mocy
sprezyny i moze nawet uciaé koriczyng. Je-
zeli ofiara zostata juz w taki potrzask ztapa-
na, wéwczas sama nie ma najmniejszych
szans si¢ uwolni¢, chyba Ze utnie sobie noge
powyzej szczek paszczy. Aby mie¢ pewnosé,
ze delikwent ztapany w szczeki nie ucieknie
z putapkg uczepiong nogi, dodatkowo stosu-
je sig tafcuch, ktéry mocuje putapke do pob-
liskiego drzewa lub specjalnego kota, wmon-
towanego gdzie§ w §ciang lub podloge. Inny
sposéb to bezposrednie umocowanie potrzas-
ku (przys$rubowanie) do podioza. Takg pu-
tapke tatwo dostrzec gotym okiem i nie trze-
ba mieé do tego jakich§ specjalnych zdolno-
§ci. Bezpieczne rozbrojenie paszczy polega
na uderzeniu w jej stopke odpowiednio dtu-
gim palikiem lub zrzuceniu czego§ cigzkie-
g0, co automatycznie spowoduje jej zatrzas-
niecie. Pulapki tego rodzaju z reguly nie sg
zabéjcze z powodu niewielkich obrazefi, ki6-
re zadaja, jednak ofiara potrzasku moze si¢
wykrwawié, jezeli nie otrzyma na czas po-
mocy od towarzyszy. Elementy zbroi, chro-
niace nogi moga znacznie ztagodzi¢ skutki
potrzasku, a nawet — w przypadku stabszych
szczek — pozwolié unikna ich catkowicie.

Ostatnim z mechanizm6w, ktéry nalezato-
by jeszcze opisaé, sa perfidne komnaty,
w ktérych po wejsciu zatrzaskuja sie drzwi,
a §ciany zaczynaja si¢ zjezdza¢ i miazdzy¢
znajdujacych si¢ w §rodku ludzi. Sytuacja
beznadziejna, ale i w takiej dobry zlodziej
nie powinien traci¢ glowy. Cienki, a mocny
sztylet — ta zwykle pogardzana brofi — tu mo-
7e uratowaé druzynie zycie. Ostrze sztyletu
wetkniete w szpare miedzy ruchomg Sciana,
a podloga moze skutecznie zablokowac ten
rodzaj niebezpieczeristwa. A wydostanie si¢
przez zablokowane drzwi jest juz w tym
przypadku blahostka, bo od czegéz zlodziej
ma wytrychy i caly zestaw narzedzi. Mecha-
nizm takiej pulapki musi mie¢ pot¢zny na-
ped, gdyz aby w ogéle wprawi¢ Sciany w ruch
(ich masa sigga 2000 kg wzwyz) i jeszcze na
dodatek zmiazdzy¢ pechowe ofiary — potrze-
ba na to olbrzymie;j sity. W zasadzie jedyna
mozliwoécia rozbrojenia tej pulapki jest dos-
tanie si¢ do jej mechanizmu od zewnatrz i je-
go zniszczenie.

Jeszcze jedna metoda zaktadania pulapek
jest wykorzystanie magii. Odpowiednio do§-
wiadczeni czarownicy chronig swoje skarby
i domy przy pomocy wymySlnych czaréw
i znakéw zabezpieczajacych. Przed takimi
pulapkami mozna si¢ uchronic tylko przy po-
mocy odpowiednich zaklgé lub amuletéw,
dobranych w zaleznosci od rodzaju uzytej
magii. Takie zabezpieczenia moga wykry¢
tylko magowie lub kaptani, ewentualnie,
w skrajnych przypadkach, osoby poinstruo-
wane przez tych specjalistow. Wszelkiego ro-
dzaju zdolno§ci, zmysty i amulety wykrywa-
jace magie sa niezastgpione w momencie,



w ktérym trafimy na putapke magiczna, nie-
wykrywalna przeciez metodami konwencjal-
nymi. Wzrokiem mozna zauwazy¢ najwyzej
runy lub linie magiczne, o ile si¢ na tym zna-
my, ktére po naruszeniu ,,odpalaja” uwiezio-
ny w nich czar. W systemie Warhammer naj-
lepiej do rozbrajania putapek magicznych
nadajg si¢ czary kaptanéw Ranalda, w swoim
arsenale maja bowiem na t¢ okazje dwa zak-
lgcia specjalistyczne, pomijajac juz caly dos-
tepna dla nich magie iluzyjna i podstawowa.

Na szczescie pulapki oparte na magii sg rzad-

koscia, choc za to prawie kazda jest inna.

W runy czy linie magiczne mozna w zasadzie

wlozy¢ prawie kazde zaklecie, dlatego tez

i putapki magiczne rzadko sa podobne.

Innych rodzajéw putapek magicznych
uzywa si¢ do zaklecia jakiego§ przedmiotu.
W ten sposéb mozna zaczarowac np. miecz,
posag lub dowolny inny przedmiot, ktéry
przez moc magii staje si¢ straznikiem drzwi,
komnaty lub jakiego§ artefaktu; a walka
Z ozywionym posagiem jest bardzo cigzka,
choé¢by ze wzgledu na niewrazliwo$¢ takie-
go delikwenta na bél. Posag, miecz lub inny
przedmiot, w ktdry tchnigto magie, bedzie
walczyt do skutku, czyli do momentu zabi-
cia intruza, usunigcia zagrozenia lub do cat-
kowitego zniszczenia od otrzymanych cio-
séw. W takiej walce nie ma pardonu, zawsze
jest dluga i krwawa.

Zamiast rzucania zaklgé na przedmioty
stosowana jest réwniez magia demonolo-
giczna. Miejsce lub przedmiot chronione jest
przeklefistwem i intruz zostaje zaatakowany
przez demony lub istoty z innej sfery egzys-
tencji. Cmentarze i wielkie grobowce moga
by¢ objete silnym zakleciem czarnoksigskim
i w godzinach nocnych wejscie do takiego
miejsca powoduje ozywienie zmartych, kté-
rzy majg z reguly tylko jeden cel — zabijaé
wszystko, co zywe. '

Oprécz tych kilku przyktadéw, konstruk-
torzy putapek magicznych maja z pewnoscia
w zanadrzu jeszcze wiele zmyS§lnych sposo-
béw zadawania §mierci nieproszonym gos-
ciom. Aby ten artykut nie byl tylko zwyktym
gledzeniem o tym ,,co by bylo gdyby”, opi-
sz¢ teraz te same pulapki bardziej fachowo —
bo postugujac si¢ wartosciami procentowy-
mi, aby kazdy mégt sobie je zaadoptowaé do
systemu, w ktéry akurat gra. Parametry ktd-
rymi bede sig postugiwat to:

1. Nazwa putapki.

2. Skuteczno$é: procentowa szansa na sku-
teczne zadziatanie/trafienie w cel.

3. Zniszczenie: rodzaj i wielko$¢ zniszcze-
nia zadawanego przez mechanizm.

4. Wykrycie: rodzaj testéw, przeprowadza-
nych przez Mistrza Gry, majacych na ce-
Iu wykrycie pulapki/zauwazenie.

5. Unikniecie: rodzaj testéw do wykonania
przy mozliwosci unikniecia efektéw juz
po zadziataniu putapki.

6. Unieszkodliwienie: metoda na rozbroje-
nie juz wykrytej pulapki.

7. Wystepowanie: miejsca, w ktérych sto-
suje si¢ dany rodzaj putapki. .

8. Trwalo$¢: czas, w ktérym putapka moze
sprawnie dziatac; p6Zniej naleZy spraw-
dzi¢ procentowa mozliwo$¢ samoistnego
zadziatania lub samozniszczenia.

9. Powtarzalno$é: wszystkie te cechy, ktére
powoduja, ze putapka moze by¢ uzyta po
raz drugi. Obstuga przez ludzi lub samo-
powtarzalnos¢.
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10.Uwagi: cata reszta, ktéra zostata pomi-
nigta w poprzednich punktach oraz ewen-
tualne dodatkowe wskazowki.

SKROCONA LISTA PULAPEK

Zapadnia

Skutecznosé: 100%.

Zniszczenie: Zalezne od wysokosci upadku
i dozbrojenia (kolce). .

Wykrycie: Test na obserwacje — szczeliny
w podlodze.

Uniknigcie: Niemozliwe.

Unieszkodliwienie: Przerzucenie kladki,
zablokowanie klapy (test na inteligencje
i/lub zrgcznosc). :

Wystepowanie: Murowane lub kamienne
podtoze, wnetrza budynkéw, podziemne,
sztuczne korytarze.
Trwalos¢: Bardzo dluga, kilkadziesiat lat,
mala szansa na samoistne zadzialanie.
Powtarzalnosé: Ciagta, zapadnie zamyka
mechanizm zamachowy.

Uwagi: Czasem wyst¢puja zapadnie jedno-
razowe (cienka podloga).

Wilczy dét

Skutecznosé: 100%.

Zniszczenie: Zalezne od wysokos$ci upadku
i dozbrojenia (zaostrzone pale).

Wykrycie: Test na obserwacje — maskowa-
nie galeziami i darnig.

Uniknigcie: Niemozliwe.

Unieszkodliwienie: Zasypanie, lepiej obejs¢
bokiem.

Wystepowanie: Les$ne dukty i drogi.

Trwalo§é: Dosé¢ diuga, zalezna od rodzaju
trwato$ci maskowania.

Powtarzalno$é: Ponowne zamaskowanie.

Uwagi: Bezsensowne jest umieszczanie ich
na twardych drogach (trudno$¢ zamasko-
wania).

Spadajace bloki/kamienie

Skutecznosé: 70-99%.

Zniszczenie: Do$¢ duze, zalezne od cigzaru
spadajacego tadunku.

Wykrycie: Test na obserwacje i inteligencje.
Mozna zauwazy¢ mechanizm spustowy
lub podwieszony tadunek.

Uniknigcie: Test na stuch i na refleks. Préba
uskoczenia po ustyszeniu zwalniania ta-
dunku.

Unieszkodliwienie: ,,Odpalenie” na odleg-
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toé¢, zablokowanie elementu zwalniaja-
cego blok lub kamienie.

Wystepowanie: Wnetrza budynkéw i pod-
ziemia. _ ;

Trwalosé: Jezeli znajduje si¢ pod wpltywem
wilgoci, to krétko; srednia podatno$é na
samoistne zadzialanie.

Powtarzalnoéé: Jednorazowa.

Uwagi: Spadajacy blok o duzej masie daje
ofierze bardzo male szanse na przezycie.
Od uszkodzeri, spowodowanych przez
kamienie nalezy odliczy¢ ochrone zbroi
na glowie i tufowiu.

Ostrza i kolce (mechaniczne)

Skuteczno$é: 75-90% (+/-10%)

Zniszczenie: Standartowe, jak od broni tna-
cej lub ktutej z sita 200% S$redniej sity
cziowieka.

Wykrycie: Test na obserwacje. Mozna zau-
wazy¢ otwory wyprowadzajace.

Uniknigcie: Test na refleks (50% wspot-
czynnika) aby uskoczy¢, jesli to mozliwe.

Unieszkodliwienie: JeZeli jest dostep do me-
chanizmu, zablokowanie dZwigni zwal-
niajacej. W kazdym innym przypadku
‘mozna tylko prébowa¢ dokladnie zatkaé
wylot ostrzy/kolcéw.

Wystepowanie: Standardowe wyposazenie
grobowcéw i podziemnych korytarzy.
Trwaloéé: Jezeli nie jest wystawiona na
dziatanie wilgoci, to moze wytrzyma¢ na-
wet kilkudziesiat lat. Potem Srednia szan-

sa samozniszczenia.

Powtarzalno$é: Wymagana obstuga. Jezeli
Jest mechanizm wahadlowy, to wielokrot-
na az do uszkodzenia.

Uwagi: Kolce i ostrza tych putapek moga
by¢ dodatkowo dozbrojone trucizng. Po
dluzszym czasie trucizna traci swoje
wlasnosci. ‘

Wahadta

Skuteczno$é: 80-99%.

Zniszczenie: Standardowo, jak od broni tng-
cej z sitg 200-450% Sredniej sity czto-
wieka. .

Wykrycie: Test na obserwacje i inteligencje.
Mozna zauwazy¢ otwor wyprowadzajacy
lub rami¢ wahadta.

Uniknigcie: Test na shuch i na refleks. Moz-
na uskoczy¢ przed opadajacym ostrzem,
jezeli ustyszy sie zwalnianie ramienia wa-
hadlfa. '

Unieszkodliwienie: Podparcie odpowiednim
palem lub sztaba metalowa ramienia wa-
hadta.

Wystepowanie: Katakumby, podziemia,
grobowce znacznych osobistosci.

Trwalo$é: Bardzo dtuga, dochodzi nawet
kilku setek lat. Mata szansa na samoistne
zadzialanie.

Powtarzalno$é: Wielorazowa, nie wymaga
stalego dogladania i konserwacji.

Uwagi: Spadajacego ostrza nie da sig juz
zatrzymac¢ ani zablokowac.

Slepa komnata

Skuteczno$¢: 100%.

Zniszczenie: Smieré gtodowa. i

Wykrycie: Test na inteligencje. Z salj nie ma
drugiego wyjScia, a drzwi majg tendencje
do zatrzaskiwania sie.

Uniknigcie: Niemozliwe.

Unieszkodliwienie: Zablokowanie drzwi
W pozycji ,,otwarte”.
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Wystepowanie: Podziemia, wnetrza budyn-
kéw. : ~
Trwalosé: Bardzo dluga, nie ma mozliwos-
. ci samoistnego zadzialania.
Powtarzalno$§é: Stala, az do zniszczenia.
Uwagi: Zawsze powinna by¢ jaka$ minimal-
na szansa na wydostanie si¢ z opresji.

Strzaly

Skuteczno§é: 35-95%.

Zniszczenie: Jak od kuszy (ewentualnie plus
trucizna)

Wykrycie: Test na obserwacje i inteligencje.
Widaé otwory wylotowe.

Uniknigcie: Niemozliwe. "

Unieszkodliwienie: Zastonigcié otworéw
strzelniczych lub unieszkodliwienie me-
chanizmu spustowego.

Wystepowanie: Wnetrza budynké6w, gro-
bowce lub podziemia.

Trwalosé: Dogladana, bardzo diugo. Bez
dozoru kilkadziesiat lat.

Powtarzalno§é: Wymaga obstugi (zatado-
wanie pociskéw).

Uwagi: Dlugo naciagnigta kusza ma tenden-
¢cje do tracenia na sile (okoto 5-10% na
kilka lat z biegiem czasu).

Gazowa aktywna

Skuteczno$é: 100%

Zniszczenie: Zalezne od rodzaju zastosowa-
nego gazu.

Wykrycie: Test na obserwacje. Mozna zau-
wazy¢ otwory wylotowe gazu.

Unikniecie: Wstrzymanie oddechu (test na
inteligencje).

Unieszkodliwienie: Zatkanie utworéw wy-
lotowych gazu.

Trwalosé: Zalezna od szczelnosei cafego uk-
fadu.

Powtarzalno$¢é: Jednorazowa.

Uwagi: Typy gazu zdecydowanie bojowe:
trujacy, duszgcy, paralizujacy, obezwlad-
niajacy.

Gazowa pasywna

Skuteczno$é: 100%.

Zniszczenie: Zalezne od rodzaju zastosowa-
nego gazu.

Wykrycie: Magia lub specjalne zdolnosci.

Unikniecie: Ewentualnie szybka ucieczka
(uczucie dusznosci), test na inteligencje.

Unieszkodliwienie: Jedyna mozliwos¢: wy-
wietrzenie.

Trwalosé: Jezeli nie jest uzupelniana to za-
lezy od szczelnosci pomieszczenia.

Powtarzalnoéé: Jednorazowa. Jezeli jest
uzupelniana, zalezy od zapasu gazu.

Uwagi: Stosowany gaz zawsze jest bezwon-
ny i bezbarwny (paratizujacy, obezwlad-

- niajacy, trujacy, duszacy, a przede wszys-

tkim wybuchowy.

Ogiein/wrzacy olej

Skutecznosé: 95%.

Zniszczenie: Jak od ognia, az do ugaszenia.

Wykrycie: Test na obserwacje. Mozna zau-
wazyé otwory wylotowe lub urzadzenie
spustowe.

Uniknigcie: Tylko magia.

Unieszkodliwienie: Zablokowanie otworéw
wylotowych.

Trwalo§é: Zaleina od trwatosci materiatu
palnego i inicjatora zaptonu.

Powtarzalnoéé: Wymaga obstugi (napeknia-
nie zbiornikéw).
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Uwagi: W razie opryskania twarzy, duza
szansa na oflepienie.

Petle

Skutecznosé: 85%.

Zniszczenie: Brak. Obezwladnia.

Wykrycie: Test na obserwacje. Duza szansa
na zauwazenie linki.

Wystepowanie: Lesne dukty.

Trwalos§é: Kilka dni.

Powtarzalno$é: Jednorazowa.

Uwagi: Przy duzym ci¢zarze ofiary moze nie
unie$¢ do géry.

Kleszcze i szczeki

Skuteczno$é: 100%.

Zniszczenie: Rany cigte w noge z sila
200-300% sredniej sily czfowieka.

Wykrycie: Test na obserwacje. Dos¢ latwe
do zaobserwowania otwory w podlodze
lub zaglebienie w ziemi, zamaskowane
darnia i gatazkami.

Uniknigcie: Brak.

Unieszkodliwienie: Zamkniecie szczgk
w bezpieczny dla operatora sposob.

Wystepowanie: Kamienne posadzki lub les-
ne dukty.

Trwalo§é: Doéé dluga. Kilka lat, w budyn-
kach dluzej.

Powtarzalnoé¢é: Wymaga obstugi (rozwarcie
szczek).

Uwagi: Przy silnym mechanizmie zamyka-
jacym moze pozbawic nogi.

Zjezdzajace si¢ Sciany

Skutecznosé: 100%.

Zniszczenie: Duze z sila 500-1000% $red-
niej sity ludzkiej.

Wykrycie: Test na obserwacj¢. Mozna zau-
wazyé szczeliny miedzy §ciana, a podio-
zem komnaty.

Uniknigcie: Jezeli to mozliwe, szybka
ucieczka.

Unieszkodliwienie: Wsunigcie wytrzymate-
go przedmiotu migdzy $ciang, a podlogg.
Jezeli jest dostep, mozliwe rozbrojenie
mechanizmu.

Wystepowanie: Wnetrza duzych budynk6w,
grobowce podziemia.

Trwalo$é: Bardzo dlugo, nawet kilkaset lat.

Powtarzalno$é: Moze byé wielorazowa lub
wymagajaca obstugi (nastawienie mecha-
nizmu).

Uwagi: W bardzo rzadkich przypadkach po
zadzialaniu moze doj$¢ do zacigcia me-
chanizmu (2-5%).

No i pozostato nam opisa¢ jeszcze stoso-
wana w pulapkach magie. Jak juz wczesniej
wspomnialem, putapki magiczne znajduja
zastosowanie przede wszystkim w wiezach
magéw i grobowcach znacznych osobistos-
ci. Putapek opartych na magii moze by¢ tyle,
ile tylko jest zakle¢ bojowych. Beda si¢ one
réznily tylko metoda wyzwolenia czaru.
W zwiazku z tym ogranicze si¢ do przykla-
du jednej putapki magicznej, z kt6ra sam si¢
zetknatem. Powinien on daé przynajmniej
podstawowe wyobraZenie o zastosowaniu
magii w putapkach.

Ktérego$ pigknego dnia, wcielajac si¢
w postag elfa — czarownika trafilem do starej
wiezy dawno zmartego maga. Mialem zab-
raé z niej miecz magiczny, ktérym chciatem
si¢ postuzyé w walce z pewnym demonem.
Miecz znajdowal sie w sali zamknigtej

magig, na postumencie na wprost drzwi. Za
postumentem, na §cianie, byly ,,wrota mo-
cy”. W dwéch rogach na wprost drzwi staty
posagi. Caly uklad dawat potréjne zabezpie-
czenie. Kazdy, kto sforsowat drzwi byt naty-
chmiast po przekroczeniu progu atakowany
,kula ognista”, ciSnieta przez posagi. Jezeli
magia zabezpieczajaca czuta nadal obecnoéé
intruza, ktory przezyt mimo ataku, pentag-
ram uwalnial czar ,,przyzwanie”, sprowa-
dzajacy Zyche, demona z trzeciego kregu.
Jezeli intruz i z tym problemem by sobie po-
radzil, to, po jego zblizeniu si¢ do postumen-
tu, magia otwierala ,,wrota mocy”. W moim
przypadku niestety okazato sig, ze zaklecia
ochronne, ktérymi si¢ postuzylem byty za
stabe. Koniec byl Zalosny — méj mag zostat
wessany w inny wymiar bez szans powrotu.

W wiekszosci przypadkéw pulapki ma-
giczne s uzbrojone w pojedyncze zaklecia.
Stworzenie putapki zawierajacej kilka cza-
réw wymaga od maga, ktéry je tworzy duzo
wiekszego doswiadczenia. W wigkszosci
systeméw fabularnych najwigkszymi mis-
trzami w planowaniu i budowaniu putapek
sa krasnoludy. To wlasnie w ich podziemiach
gracze przezywaja swoje osobiste tragedie.
Od kiedy pamigtam, takie podziemne ko-
rytarze zawsze budzily dreszczyk emocji,
kiedy grupa zaglebiata si¢ w ich czelusc.
A wszystko to miedzy innymi zawdzigczamy
wtlasnie putapkom. Zatem zycz¢ wielu emo-
cji i udanego rozbrajania.
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LEKCJA O TYM, JAK BYC DOBRYM AKTOREM
W GRACH FABULARNYCH ‘

'

Zagubiony? Zmieszany? Potrzebujesz rad?

To po co to czytasz?

Ile razy zachodzite§ do znajomego, by
zagra¢ w fabularng gre fantasy i byte§ wy-
rzucany i szczuty psami, gdyz inni gracze
stwierdzali, ze nie umiesz ,,graé”? Jest to
bardzo niezreczna sytuacja i ten artykut ma
by¢ pewnym na nig remedium. Jesli go prze-
czytasz i bedziesz si¢ stosowat do tych kilku
prostych zasad, ktére tu znajdziesz, to tez
bedziesz wymyslal §wietne imiona dla
swych bohateréw i bedziesz widziat zachwyt
w oczach innych graczy, gdy prowadzona
przez ciebie postaé bedzie rozmawiaé lub
walczy¢ z podstawionymi przez Mistrza Gry
NPCami.

Nadawanie imienia bohaterowi

Bardzo czesto wspaniali, $wietnie prowa-
dzeni bohaterowie maja beznadziejnie zwy-

czajne imiona. Jacek Wojownik czy Kryska’

Czarodziejka po prostu tu nie pasuja. Plagiat

tez nie jest dobrym wyj$ciem — wyobraz so-

bie §wiat pelen Elrykéw i Merlinéw.
Najlepszym sposobem wyboru oryginal-

nego imienia dla twego bohatera jest uzycie

Tabeli Generacji Imion. Rzu¢ 1k6 dla kazdej

litery imienia twej postaci. Wyjdzie z tego

imi¢ naprawde ciekawe i niespotykane, jak

Jhusdhui Kaptan lub Enhifhupwq Ztodziej.

Pomyél tylko o tych niekoniczacych si¢ go-

dZinach zabawy, gdy bedziesz poprawiat wy-

mowe swoich wspblgraczy:

Dowédca: No dobra, Bogdan EIf i Jusduj

sprawdzq tron.

Ty: Mam na imie Jhusdhui!

Dowédca: Chusdwuj?

Ty: Jhusdhui!

Dowédca: Hodswoj?

‘Ty: Nie, durniu! Jhusdhui! Tak, jak si¢ pisze!

Osobowos¢ i przesztosé ludzi

‘Ten aspekt gry jest stosunkowo prosty. Jes-
li twdj bohater jest czlowiekiem, to zanim
przylaczysz si¢ do reszty druzyny na swa pier-
wszg przygode, po prostu dodaj sobie 2 do 5
punktéw do wszystkich cech'i 5 do 10 pozio-
méw doswiadczenia. Miej przygotowane
rozsadne wytlumaczenie, np.: Jhusdhui uro-
dzit sie w rodzinie czarownika, ale gdy miat
11 lat na jego dom napadio kilku barbarzyhi-
cow z tubylczej kablowki, by zdobyé ich
skrzynke i kilka nowych kanatdw nic za to nie
placqc. Zabili jego rodzicéw, wigc on zabit

. ich i, na ich koniach, pojechat do Mnicha

Wschodniego Wiatru, ktéry nauczyt go
wszystkich sztuk walki i mycia swego rydwa-
nu pokrzykujqc ,, Nawoskuj, zwoskuj”, a po-
tem przylqczyt sie do Imperialnych Marines,
gdzie wyspecjalizowal sig w noszeniu ciez-
kich przedmiotéw i nauczyt czytania niechro-
nionych ksiqg czaréw jako akrobata u Cyga-
now, gdy uczy! sie kaplanstwa.

Ma to sens tylko dla ludzi, gdyz inne rasy
dostaja tyle premii za rasg, ze tylko komplet-
ny idiota wybraltby czlowieka bez jakichs do-
datkowych profit6éw.

Humanoidy i ty ,
Jedynym powodem, dla ktérego godzisz
si¢ nie by¢ cztowiekiem sa specjalne zdol-
nosci innych humanoidéw, prawda? Tylko,
Ze za widzenie w ciemnosciach i premie do
sity tez trzeba zaptaci¢. Humanoidy nie moga
by¢ prowadzeni jak zwykli ludzie, o nie!
Krasnoludy powinny by¢ grane jak niscy lu-
dzie, gnomy jak nawet jeszcze nizsi ludzie,
hobbici jak ludzie niscy i owlosieni, elfy jak
ludzie nieniscy, a pétorki jak ludzie niewy-
chowani. Oto gars§¢ szczeg6tow:
Krasnoludy: Gdy w drodze znajdziesz si¢
wéréd wyzszych cztonkéw druzyny, nie

przestawaj pytac: Co si¢ dzieje tam w go-
rze? i Co widzicie? R6wnoczeénie wstafi
od stolu i stan za graczem, ktéry prowa-
dzi bohatera, idacego tuz przed twoim
krasnoludem. Pol6z mu rece na ramio-
nach i gprébuj wejs¢ ,,na barana”. Bedac
na goérze poléz mu dionie na oczach
i poszturchaj kilka razy kolanami.
Gnomy: Wchodzac swym bohaterem do ba-
ru, zawsze pro§ o wysokie krzesto. Przy
stole, na ktérym gracie, usiagdZ na ziemi
tak, by twe oczy byly na jednym poziomie
z blatem. W tej pozycji prébuj poruszaé
swoja figurka i rzuca¢ kostkami. Rozlej
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kilka napoj6w i nie przestawaj pytac: lle
rzucitem? lle rzucitem? Trafitem go?
Hobbity: Hobbity nienawidza szukania przy-
g6d. Sa strasznymi leniuchami. Nawet
pojscie na pocztg jest dla nich wstrzasaja-
cym wysilkiem, wiec wyobraZ sobie jak
si¢ taki delikwent zachowuje podczas wy-
prawy do Bagien Musztarga, ktérej celem
jest zabicie zlego Wielkiego Kaptana Glo-
arka. Jesli twdj bohater jest hobbitem, wy-
olbrzymiaj niewygody, jakich do§wiadcza,
bedac wyrwanym ze swojej komfortowe;j
norki i zmuszonym do udzialu w idio-
tycznym i niebezpitcznym przedsigwzig-
ciu, ktére reszta wybrata tego wieczoru na
przygode. Gracz prowadzgcy hobbita mu-
si stale mieé przygotowane mnéstwo
zrzedliwych powiedzonek na kazdg oka-
zje. Oto krotka lista na poczatek:
—Smok?! Znowu?! O nie, tylko nie smok!
Nie cierpie smokdéw. Zmuszajq mnie do
biegu, a zawsze, gdy to robig odrywajg
mi sie wszystkie guziki od plaszcza!
— Idziemy na dét? Tam?! Tam Smierdzi
i pobrudze sobie wiosy. Wy nawet nie
zdajecie sobie sprawy ile zachodu mnie
kosztuje utrzymanie stop w czystosci!
— Nie ma herbaty? Jak mogta skoriczy¢ sig
nam herbata? Bez niej nie trawig tych ohy-
dnych racji! Och, pa co ja sig tu pchatem.
— Wszystkie jej sztuki zlota sq wigksze od
moich! Nigdy nie dajecie mi nic porzqd-
nego przy rozdziale skarbow!
~ To bagnisko Smierdzi i wyglada na
zdradliwe! Nie sqdze. by krél jaszczuréw
mdgt tu mieszkaé.
— Mam juz odciski od tej jazdy. Czy oni
nie robiq bardziej migkkich siodet?
— Racje sig skoriczyty! Wracam do domu!
Elfy: Grajac elfem masz jeden, giéwny cel.
W przeciwieristwie do ludzi, elfy pozada-
ja magicznych przedmiotéw. (Z matymi
réznicami dotyczy to tez innych ras.
W przeciwienstwie do ludzi krasnoludy
pragna zlota, gnomy szlachetnych kamie-
ni, hobbity jedzenia, a pétorki tego
wszystkiego na raz. Nikt nie wie czego
pozadaja ludzie, ale podejrzewa sig, Ze
ich gléwnym pragnieniem jest zmuszanie
innych ras do dtugich, ale szybkich spa-
ceréw.) Probuj przechwycié swym elfem
wszystkie magiczne przedmioty znalezio-
ne przez druzyne. Jesli nie beda chcieli ci
ich dawaé, obiecuj im w zamian rézne

rzeczy, np. Przez 20 lat bede twoim oso-

bistym stugq! (Nie méw im, Ze zaczniesz
swg stuzbe za 500 lat. Zyjac wiecznie,
a przynajmniej prawie wiecznie, na pew-
no mozesz im to obiecaé.)

Pétorki: Nieokrzesanie, wulgarno$¢ i podej-
rzliwo$é to kluczowe slowa dla graczy
prowadzacych pétorkéw. Inne postacie
nigdy nie pomoga twojemu pétorkowi,
obedra go za to z czci i wiary i nie dopu-

" szcza do podziatu skarbu. Jedli jeszcze
tego nie zrobili, to wszystkie ich uprzej-
me stowa i gesty sa tylko plaszczykiem
dla przygotowan, by cie¢ zgnoi¢. Nie zga-
dzaj si¢ z niczym, o czym méwig i miotaj
w nich przeklefistwa przy byle okazji.
Jesli to nie spowoduje ujawnienia ich
prawdziwych intencji, wtedy musisz ich
zaatakowa¢, zanim oni ukatrupig ciebie.
Stojac na warcie gdzie§ w gluszy, potrak-
tuj wszystkich §piacych maczuga po glo-
wie i odjedZ z catym zlotem i jedzeniem.

E==—————— ALMANACH MISTRZA GRY
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Staraj si¢ zawsze znalez¢ na koricu szyku
podczas marszu, unikniesz w ten sposéb
zdradzieckiego ataku w plecy. Pod Zadnym
pozorem nie wolno twemu bohaterowi
zasna¢. W pokoju, w kiérym gracie, u-
sigdz, zabierajac ze sobg swojg dwudzies-
tke, w takim miejscu, z ktérego bedziesz
moégt mieé na oku wszystkich pozosta-
tych graczy. Jesli ktory§ z nich wykona
jakikolwiek ruch reka gdzie§ w poblizu
jego k20, rzucaj natychmniast swojg, wrze-
szezac: Atakuje go pierwszy!

Walka
Mistrz Gry jest daleki od chgci usmierce-

nia twojego bohatera i.to jest wlasnie to. Nie -

powinno to jednak wptywaé na twoje aktors-
two. Niezaleznie od tego, czy masz odwaz-
nego wojownika, ktéremu akurat co§ wpadio
do oka i wolalby, Zeby tym razem pierwszy
poszedl kto$ inny, czy tez masz sprytnego
ztodzieja, ktory jednak mdleje na widok krwi
i tez wolatby, by kto$ inny szedl w pierwszej
linii, rozegraj to do korica! Nie jest wazne kto
wygra — wazne, Ze ty pozostaniesz przy zyciu.
Zbyt czesto walka zamienia si¢ w wyko-
nywane na przemian éwiczenie w rzucaniu
kostkami. A szkoda, bo jest to wspaniala
okazja dla rozwinigcia swego kunsztu aktor-
skiego. Na przyktad, gdy twéj bohater znaj-
dzie si¢ w towarzystwie druzyny na niskim
poziomie do$wiadczenia, ktéra wlasnie spot-
kata 83 lodowe giganty powinien raczej po-
pelni¢ samobéjstwo, niz mialtby$ przez 11.3
sekundy bezsensownie rzuca¢ kostkami.

Cokolwiek bys robil, zawsze staraj sie¢ wy- -

korzysta¢ okazje, jaka stanowi walka, do
podkreslenia swojej motywaciji. Jesli prowa-
dzisz elfa, pozwdl innym p6j$é naprzéd,
a potem pozbieraj magiczne przedmioty
z ich martwych ciat. Jesli prowadzisz krasno-
luda, pozwdl innym p6j$é naprzéd, a potem
pozbieraj ztoto z ich martwych cial. Jesli
prowadzisz pétorka, poczekaj az zostanie juz
tylko dwdéch walczacych, zabij ich obu cio-
sami w plecy, po czym zabierz wszystko.

Jesli prowadzisz cztowieka, podjudz do wal-

ki innych, najlepiej wytykajac im ich rasowe

zdolnosci, np.:

Ty (grajac cztowieka, wojownika): Patrz, lo-
dowy gigant! Chciatbym mie¢ infrawizje
Jak ty, Krystyno Czarodziejko! Mogtbym
wtedy z nim powalczyé.

Krystyna: Infrawizje?!? O czym ty mowisz?!?
Jest dziert! .

Ty: I masz tyle magicznej odpornosci! Oo-
och, stabo mi! Gigant ma chyba jakie§
czary, ktére dziatajq tylko na ludzi! Mu-
sisz mnie uratowad, Krystyno! (do MG):
Padam tuz za potezing Krystyng.

Krystyna: Co sie...

MG: TEAAAK!!! Lodowy gigant trafia Krys-
tyne swq maczugq. Trafienie krytyczne!
Dostaje 3478 ran. (do ciebie): Jego po-
teznos¢ przechodzi ponad ciatem Krysty-
ny i mija cie.

Ty: Wstaje i uderzam go w plecy moim dwu-
recznym mieczem +5! Nie zapomnij doli-
czyé mojej premii za site 18/96!

Cele i motywacje

Wyglada na to, ze dla niektérych graczy
jedynym celem gry jest zdobycie bogactwa.
Inni chea magicznych przedmiotéw, jeszcze
inni punktéw do§wiadczenia. Taki §wir na
punkcie numerycznych aspektéw gry nie jest

najlepszym pomystem na role-playing. Twoj

bohater nie powinien by¢ zainteresowany

zdobyciem tej lub innej rzeczy. Powinien byé
zainteresowany zdobyciem wszystkiego!

(Zapomnij o tym, co pisalem poprzednio na

temat motywacji. Nie mySlalem jeszcze

o tym rozdziale piszac tamte rzeczy.) Pamig-

taj rowniez, ze punkty do§wiadczenia i skar-

by zostang podzielone migdzy wszystkich,
ktérzy przezyja. Grajac kaptanem sprébuj
nastgpnym razem takiej taktyki:

Wojownik: Zostato mi 13 punktéw wytrzy-
matosci, Jusdy! Szybko, ulecz mnie! Ten
lodowy gigant zaraz mnie wklepie!

Ty: Naprawde uwazasz, ze powinienem? To
znaczy, a co bedzie, jesli bede musiat ko-
goS$ uleczy¢ péiniej? Czy powinienem te-

raz tracié¢ czar?”

Wojownik: Jusdy, zostalo ci co najmniej 5
czardw pierwszego poziomu! Pospiesz sig!

- MG: Lodowy gigant trafia Jacka. Osiem ran.

Strzata Jacka chybia.

Wojownik: Jusdy, pomocy! Zostato mi pigé
punktow!

Ty: Pigé? To wigcej niz ja miatem na pierw-
szym poziomie! Pamietam... Jak dawno to
byto. Zrobitbym wéwczas wszystko, zeby
tylko mieé pigé punktéw wytrzymatosci.

Wojownik: Jusdy!

MG: Gigant ma inicjatywe i trafia. 18 ran.
Jacek nie zyje.

Wojownik (agonalny charkot): Jusdy...

Ty (kopiac martwe ciato wojownika): Dla
ciebie Jhusdhui. (do MG:) Wyjmuje mdj
frazer i dezintegruje tego giganta.

Cele i motywacje twego bohatera powin-
ny odpowiadaé jego charakterowi. Bedac
dobrym, staraj si¢ zdoby¢ ile tylko mozesz,
by méc w dalekiej przyszlosei, na przyktad
na tozu $mierci, rozda¢ wszystko biednym.
Bedac ztym, zbieraj wszystko dla siebie,
a neutralnym — by zadecydowac pdzniej czy
rozdasz biednym, czy zostawisz dla siebie.

Inspiracja dla graczy moze tez by¢ rozr6z-
nienie postaci na praworzadne i chaotyczne.
Grajac bohaterem praworzadnym bedziesz
potrzebowaé solidnego i rozsadnego wythu-
maczenia swych poczynan, zwlaszcza po za-
atakowaniu reszty druzyny od tylu. Majac
postaé neutralng, graj zmieszanie i zarzekaj
sie, Ze nie wiesz dlaczego robisz te wszyst-
kie rzeczy, albo powoluyj si¢ na ,,utrzymywa-
nie réwnowagi”. Jesli si¢ tak zdarzy, ze masz
bohatera chaotycznego, powiedz innym gra-

czom, ze kto§ wlaénie kradnie im samocho-

dy, a gdy pobiegna sprawdzi¢, pozamieniaj
im wspélczynniki na kartach.

Podsumowanie

Nie moge tu da¢ wam wskazéwek na kaz-
da ewentualno$¢. Nie moge nawet dotrzymac
obietnic z pierwszej czesci tego artykuhu,
Tak naprawde jedyna rzecza, jaka moge wam -
obiecaé, jest to, ze jesli bedziecie si¢ stoso-
waé do zamieszczonych tu rad, wasze gry
nigdy nie beda juz takie same.

Tabela generacji imion

ké Wynik

1-2 Samogtoska: rzué 1k6 ktéra (1=a,
2=e, 3=i, 4=0, 5=u, 6=y)
3-5 Spétgtoska: rzué 1k20 ktéra (1=b,
2=¢, 3=d,...20=z)
6 Koniec imienia

Opracowanie na podstawie Dragon Ma-
gazine #168
Jarostaw Banachowicz, Collaps
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Ranek. Polana lesna. Otulajgca drzewa
mgta wolno rozprasza sig, przeganiana pro-
mieniami storica. Przy dogasajgcym ognisku
lezy kilka otulonych-w koce postaci. Stychaé
chrapanie. Po jakim$ czasie ktos przecigga
sie, ziewa, wreszcie wstaje i budzi innych.
Mag $cigga chronigce oboz zaklecie, gier-
mek idzie po wode do strumienia, rangerzy
wyruszajq w las po Swieze migso. Rozpoczy-
na sie kolejny dzieri wedrowki.

Zalézmy, ze druzyna zjadta juz éniadanie,
spakowala sie i w mniejszej lub wigkszej
zgodzie wyruszyla w dalsza droge. Po paru
godzinach marszu docieraja na skraj lasu.
Przed nimi, w dolinie, lezy wioska .

Jak powszechnie wiadomo, niewielu gra-
czy ominie to miejsce obojetnie. Tyle tu
mozna zrobié... Przyjrzyjmy si¢ réznym
mozliwosciom.

Sytuacja I: Gracze odwiedzaja wioske
w okre§lonym celu (potrzebuja informacji,
zywnoSci itp.).

1. Druzyna stara si¢ zalatwic¢ sprawe poko-
jowo — placi za wszystko, co kupuje
w karczmie lub u rolnikéw, rozmowy
przeprowadzane sa bez grézb, grupa
opuszcza wioske po uzyskaniu potrzebnej
informacji lub przedmiotu.

2. Druzyna nie jest az tak karna, zdarza si¢
oszukiwanie w karczmie czy otwarcie
drzwi krnagbrnym soltysem, nikomu nie
dzieje si¢ jednak specjalna krzywda. Ot,
jeszcze jedna grupa nieco rozbestwionej
szlachty na towach czy kuligu.

3. Druzyna, a wlasciwie banda zachowuje
si¢ spokojnie najwyzej przez pierwsze
pie¢ minut. PéZniej zaczynaja si¢ swawo-
le, rozréby, pojawiaja si¢ pierwsi ranni.
O ile druzyna jest dobrze zabezpieczona
(wysokie poziomy bohateréw, w zanadrzu
magiczne przedmioty lub czary), niesz-
czesna wioska idzie w koficu z dymem,
niezaleznie od tego, czy graczom udalo
sie osiagnaé zamierzony pierwotnie cel.

Sytuacja I1: Wioska nie ma nic do zaofe-
rowania graczom.

1. Druzyna omija wioske.

2. Druzyna wypija w karczmie parg piw,
w zalezno$ci od szczeécia otrzymuje in-
formacje lub prowiant, odjezdza.

3. Na widok wioski w oczach graczy poja-
wiaja si¢ ztosliwe iskierki. No, to teraz
si¢ zabawimy... A potem — patrz punkt
trzeci z poprzedniego paragrafu. Wrzaski
wyrzynanych wiesniakéw i ryk palonego
zywcem inwentarza wzbijaja si¢ pod nie-
biosa, gracze rabujg, gwalca i morduja
wszystko .co stanie im na drodze, by
wreszcie pijani, czarni od dymu i posoki
opuscic to nieuzyteczne juz miejsce.

By¢ moze podniosa si¢ glosy protestu, ze
opisywana tu sytuacja nalezy do wyjatkéw.
Czyzby? Nieprzypadkowo wspomniatam
o wiosce, choé do§wiadzeni gracze potrafig
sie zabawi¢ wlasciwie wszedzie. Nie zawsze
takie postgpowanie przechodzi bez echa, od
Scigajacego druzyn¢ lokalnego oddziahu
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straznikéw prawa zaczynajac, a koriczac na
kiatwie lub zemscie z za§wiatéw, Sciagnietej
przez znajdujacego si¢ w wiosce lub jej oko-
licy kaplana czy kogo$ obdarzonego podob-
nymi mozliwosciami. Rodzaj klopotéw wy-
bierany jest (zwykle losowo) przez Mistrza
Gry. To samo zachowanie moze wigc Sciag-
naé na rézne druzyny catkiem inne konsek-
wencje. Niejednokrotnie jednak MG przy-
myka oczy na poczynania graczy, traktujac je
jako zdrowe (?) i nieszkodliwe (??) rozlado-
wanie agresji i ttamionych popedéw. Dlacze-
go? Obawa przed interwencﬁ czy zal, ze sam
chciatby, a nie moze?

I tu pojawia si¢ kolejny problem. Na ile
Mistrz Gry jest w stanie/moze/ma prawo
kontrolowa¢ poczynania druzyny? Na ile
uzasadnione jest kierowanie nig tak, by przy-
pominala raczej Rycerzy Okraglego Stotu,
a nie band¢ rozbestwionych orkéw? Dobry
MG powinien posiada¢ umiejgtno$é zakuli-
sowego sterowania druzyna. Na ile jednak
powinien jej uzywac?

Nie mozna udzieli¢ na to prostej i jasnej
odpowiedzi. Kazdy (dotyczy to takze Mist-
rzé6w Gry) moze pojmowac indywidualnie
kwestie dobra i zla. Dla niektérych gra staje
si¢ ucieczka od przestodzonego §wiata basni
i szarej rzeczywisto$ci za oknem, inni traktu-
ja rozgrywajace si¢ przed ich oczami przeds-
tawienie jako rodzaj swoistego katharsis,
gdzie ptynaca strumieniami krew uwalnia od
cigzaru negatywnych emocji i wywoluje spa-
dek napigcia. Moja uwage zaprzata jednak
inny problem. Dlaczego w wigkszosci po-
czatkujacych druzyn przewazaja paladyni,
kaptani Zycia i dobrzy magowie, wedrujacy
po §wiecie w poszukiwaniu czynéw, ktére
pozwola im udowodnié swoja wartos¢, zys-
kaé wdzigczno$¢, stawe i uznanie? Dlaczego
natomiast w wielu druzynach o duzym stazu
kaptani w biatych szatach niepostrzezenie
zastgpowani s3 przez swoich ciemnych wsp6t-
braci, miejsce paladyna zajmuje champion
Chaosu, a do czarnoksi¢znika lepiej nie pod-
chodz, bo to na 85% szalony nekromanta?

Do$wiadczenie w grach role-playing, po-
wie mi kto§? Utrata wiary w wartos$ci takie
jak dobro czy honor? Mozliwo§¢ wyzycia si¢
w §wiecie, gdzie zadna kula nie zdota nap-
rawde zrani¢, a na regkach nie zatrzasna sig
cigzkie kajdany? Tam, gdzie duch schwyta-
nego przypadkowo zabdjcy znajduje natych-
miast nowe ciato i rusza w §wiat szuka¢ dal-
szych przyg6d? Tam, gdzie Mistrzowi Gry
wydaja si¢ by¢ obojetne losy stworzonego
przezen §wiata?

Z szyderczym u$mieszkiem na ustach
i sztyletem w rekawie wkraczamy do kolej-
nej wioski. Kréwka zastawi nam droge? Cia-
chu-ciachu kréwke. Beda kotleciki. Wtasci-
ciel przybiegnie domagac si¢ sprawiedliwos-
ci? Ciachu-ciachu chlopa. A jezeli jeszcze
ma mtoda i tadng cérke, liczng rodzing i cha-
tupe pokryta stoma... Mniam, paluszki lizaé.

Za bardzo czepiam sig¢ tej nieszczesnej

wioski? Zgoda, tym razem inny przyklad.

Czterech Smiatkéw ujetych zostaje podczas
wykonywania trudnego zadania. Od nadzoru-
Jacej ich pojmanie postaci dowiadujq sie, ze
byla to pulapka. Osobne cele, osobni opraw-
cy.... Kompletna izolacja. Przestuchanie. ., Kto
was tu przystat?” Cisza. Skrzypiq kota, $wis:z-
cze przecinajqcy powietrze bicz. Kubel zimnej
wody. ,,Kto kierowat akcjq? Chcemy tylko je-
g0, reszta odejdzie wolno. Powiedz, a ocalisz
innych....i moze siebie.” Minuty zamieniajq
sie w godziny, dni, ciato reaguje na cierpienie
z dziwnym opéZnieniem. Zadnej mozliwosci
kontaktu. ,, Twoi przyjaciele zaczynajg juz mo-
wic.” |, Nie wierzg.” Drwiqgcy Smiech i kolejne
uderzenie bélu. I wreszcie wydobywajgca sie
spomiedzy popekanych warg odpowiedz. ., To
wszystko ja. Pusécie tamtych...” Odpowied:
powtdrzona czterokrotnie.

Tak, bywaly takie czasy. Dzi§ opisywana
scena budzi u wigkszosci jedynie usmiech.
Bohaterowie? Idioci! Mogli poddac sig, wsy-
paé swego mocodawce, przyjac jakas wa-
riacka misje, zgodzi¢ si¢ na pojedynek, za-
mordowanie kogo$ czy wykradzenie Klejno-
tu Niebios, w ostateczno$ci poczotgaé sie
troche przed tronem, ale wyjs¢, wyjs¢ stam-
tad. Frajerzy! Partacze! Zéttodzioby!

A Mistrz Gry siedzi sobie w cieniu
i przyglada si¢ calej scenie z dziwnym us-
miechem. Faktycznie. Dzi§ druh druhowi (?)
predzej gardlo poderznie za byle nieroz-
wazne stowo, niz zapomni. Trochg trucizny
w buklaku z winem, iluzja mostu nad prze-
pascia, cios w plecy w ciemnym kruzganku
— to tylko niektére z rozrywek graczy pod-
czas sesji. Druzyna, ktéra kiedys tropita kap-
tanéw ztowrogich kultéw Otchtani i podaza-
ta do Swiatyni Zlotych Iglic, teraz trzymana
jest razem przez ciazacy na wszystkich
wsp6lny wyrok $mierci, zadze tupéw i cheé
nowych przygdd. Tak, dziwna to zmiana.
Czyzby kto§ z graczy zdazyl w przerwie
migdzy kolejnymi sesjami przeczyta¢ Darwi-
na i teraz oglasza wszelkim mozliwym §wia-
tom teori¢ przezycia najsilniejszych? Uzbro-
jonych w kly, pazury, miecze, berdysze, fak-
nacych bogactwa, krwi i mordu? Czy tylko
kieryjacy si¢ ta doktryna beda w stanie prze-
trwaé? A jednak nawet taka druzyna natknaé
si¢ moze na klopoty, z ktérymi nie bedzie so-
bie w stanie poradzi¢. Wyznaczanie krwawe-
go szlaku przez miasta i wsie nie zapewnia
jeszcze nietykalnos$ci. Jezeli istnienie tego
konkretnego §wiata opiera si¢ na zasadzie
réwnowagi, w ktérym§ momencie musza
znalez¢ si¢ sily przeciwstawiajace si¢ na-
szym bohaterom. Pot¢zny dobry czarnok-
sieznik, Wladczyni Elféw, kaptani jakiej$
dawno wymarlej religii, §ciagnieci ze swego
Avalonu, by przeciwstawi¢ si¢ nowemu nie-
bezpieczefistwu, ktére zagrozilo ich §wiatu.
Druzynie graczy.

Groteskowe? Smieszne? By¢ moze. Prob-
lem w tym, ze wzigte z rzeczywistosci. Jedy-
na modyfikacje stanowi tylko brak zagraza-
jacych druzynie sit Dobra oraz skala dokony-
wanych zniszczen.
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A co na to nasz MG? Czasami postara si¢
sprostaé sugestiom graczy i stworzy dla nich
¢wiat, w ktérym zbrodnia, owszem, chadza
z odkrytym czolem, ale do egzekucji wystar-
cza poméwienie, a patrole stazy miejskiej/urze-
dnicy/kaplani §wigtyni sy wyjatkowo szybcy
i skrupulatni w wylapywaniu kolejnych ofiar.
Przyci$nieci twarda pigscig losu gracze na-
rzekaé beda na Mistrza. Ze nie zna si¢ na
zartach, splyca scenariusz, psuje dobra zaba-
we, stowem — tworzy sztuczne problemy. Za-
chowania przypominajace grupke dzieci,
ktére zaczely obrzucaé si¢ kamieniami, a po-
tem placza, ze uderzenia naprawde bola.
Czego jednak powinni oczekiwac? W kazdej
dobrej grze graczom nie gwarantuje si¢ nie§-
miertelnosci, a i §wiat nie stanowi ich wy-
lacznej zabawki. Mozna robi¢ wszystko... ale
trzeba nauczy¢ si¢ ponosi¢ za to odpowie-
dzialnoéé. A jezeli kto$ pragnie zwycigstwa
bez ofiar i tryumfu bez wysitku, polecam
znalezienie odpowiedniego patyka i bohater-
ski atak na kepe pokrzyw. Zabawa, rzekla-
bym, na podobnym poziomie.

Zebrani na sesji gracze stana¢ mogg przed
jeszcze jednym dylematem: co to znaczy byé
postacia ztg?

Tej kwestii cheialabym poswigci¢ osobny
artykut, ograniczajac si¢ tu jedynie do kilku
sugestii. Istota o ztym charakterze nie musi
zawsze postepowal zle, w przeciwnym razie
nalezaloby ja raczej nazwacd istota glupia. Po-
winna ona jednak zapomnie¢ o po§wigceniu,
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lojalnoéci towarzyszy (chyba, Ze tej kupione;j)
i szansach na ratunek z przyczyn innych, niz
materialne. Gdzie§ znikna zapewne nocne
rozmowy przy oghisku i przyjaciele przyby-
wajacy na wezwanie z drugiego krafica $wia-
ta. Pozostanie szara zbdjecka rzeczywistosc.
A kto wilasciwie ma na nig ochotg?

Istnieje jeszcze jedna przyczyna takiej
zmiany postaw. Gracze nie zawsze wykazujg
tendencje do samoistnego wybierania bar-
dziej ,,zyciowych” rozwigzaf. Od $wiata
i warunkéw, jakie tworzy im Mistrz Gry za-
lezy bardzo wiele. Wprowadzane warto§ci
moga staé sig warto$ciami bohateréw lub
zostaé przez nich odrzucone. A jezeli chodzi
o sposdb ich zaprezentowania.... Druzyna za-
bijajaca 334 smoka, by oswobodzi¢ 659
ksiezniczke zacznie jeszcze w trakcie przy-
gody umiera¢ z nudéw. A tu w kolejnej kar-
czmie przysiada si¢ do ich stolu nieznajomy
mezezyzna w czamnym plaszezu i §ciszonym
glosem o§wiadcza: ,,Wiem, Ze jestescie od-
wazni i §miali. Na nasza krain¢ spadlo wiel-
kie nieszczescie. Czy nie podjelibyscie si¢
pewnego niebezpiecznego zadania?”

No i dziwié si¢ tu graczom, Ze najchetniej
rozpieliby nieznajomego na obracajacym si¢
kole i urzadzili konkurs strzelniczy, zapra-
szajac do udziatu wszystkich obecnych na
sali? A niby czemu nie? Zeby odpoczaé od
zgrzytu tusek ksi¢zniczki i mysich piskéw
kolejnej bestii (czy moze na odwrét) sama
rozwazylabym taka propozycje.
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A potem pojawia si¢ ciekawo$é: co stanie
sie, jesli mu nie pomoge? Co, jezeli zamiast
uprzejmie rozmawiaé¢ z bogatym kupcem,
wtoze mu do buta skorpiona? Czy patrole
strazy miejskiej sg naprawde niepokonane?
A ta apetyczna mtoda dama (lub przystojny
miodzieniec); czy nie milej byloby rozbiera¢
jafjego nie tylko wzrokiem? No i zaczyna si¢
zabawa. Gracze tworzg wlasny scenariusz.

Byé moze to tez pomysl. To przeciez gra-
cze przez swoje akcje tacza kolejne wydarze-
nia, decydujac o ostatecznym ksztalcie przy-
gody. Co innego znaczy jednak dawanie
wolnego wyboru, a co innego zmuszanie
graczy do urozmaicania badZ nawet tworze-
nia od nowa scenariusza. Pewnie, mozna
i tak. Dajmy wszystkim topory i wpu$émy
do karczmy. Zabawig si¢ sami. A MG zajmie
sie tylko odejmowaniem punktéw zycia.

Mozna i tak, powtarzam. Ale skad biorg
si¢ p6zniej narzekania, ze gra nie wychodzi,
7e druzyna zrobila si¢ jaka$ taka, czy ze
wrecz rozwala kazdy scenariusz? Czy to nie
wczeéniejsza ,,zastuga” prowadzacego?
A tak poza tym... Nawet twardej, zaprawio-
nej w bojach druzynie cni si¢ czasami bez
zwariowanego, cudacznego paladyna. Nikt
juz nie zadba o sprowadzenie towarzyszy ze
zlej drogi, nie wyzwie smoka na pojedynek,
nie klgknie w piasku przed pierwszym napot-
kanym dziewczeciem.... Cokolwiek by na
ten temat nie mowié, §wiat robi si¢ jakby
ubozszy bez frajeréw i idealistow.

JACEK BRZEZINSKI

- KOMENTARZ POSREDNIKA

Problem ztych zachowasi do§wiadczonych
graczy faktycznie jest zjawiskiem do$¢ czgs-
tym. Przyczyn jego wystepowania doszuki-
watbym si¢ jednak w nieco innej kwestii, niz
Kiro. Mianowicie podstawa takiego postepo-
wania graczy jest ich schematyzm. Schema-
tyzm jest to cecha, ktéra zawsze wplywa fa-
talnie na poziom gry i jej jako§¢. Skad si¢ on
bierze i na czym polega?

Ot6z, po pierwsze — po pewnym czasie
W miare systematycznego grania w gry fabu-
lame wigkszo§¢ graczy poznaje pewne meto-
dy, sposoby, tworzace niejako okreslona pu-
le¢ mozliwych dla nich zachowan (albo przy-
najmniej zachowan wykorzystywanych —
mozliwe podobno jest wszystko). Kazdy
Z nas po pewnym czasie juz wie, ktére pos-
tepki si¢ w grze oplacaja, a ktére nie, jakie sg
standardowe nastgpstwa pewnych czynéw
itp. Ma to miejsce szczegblnie wtedy, gdy
dtuzszy czas gra si¢ u jednego Mistrza — po
pewnym czasie mozna poznaé jego reakcje
na tyle, by je przewidywaé w pewnych stan-
dardowych sytuacjach.

Po drugie — §wiat gry mimo wszystko jed-
nak niewiele ma wspdlnego ze §wiatem real-
nym. By¢ moze bardzo dobry Mistrz Gry
moze na tyle wciggnaé graczy w swéj Swiat,

ze beda oni w stanie naprawde przezywac
swe przygody, jednak wiekszo§¢ gier jest po
prostu zabawg sktadajaca sie z pewnych sta-
tych konwericji. Szczegdlnie istotny jest tu
brak opisu psychiki bohateréw — uczué, wra-
zen, ktére zdecydowanie trudniej sobie wy-
obrazié, niz to, co jest na zewnatrz. Stwarza
to w sumie pewng §cisle okreslona pulg prze-
zyé, ktérych przecigtny gracz juz niejedno-
krotnie doswiadczyt i zdazyt si¢ do nich
przyzwyczaié¢. Poniewaz wie, czego moze
spodziewac si¢ po grze, traci nicjako zainte-
resowanie elementem role-playing, gdyz
uwaza, Ze niczego juz po tym sktadniku gier
fabulamych nie moze oczekiwac, zapomina-
jac przy tym, ze by¢ moze jeszcze nigdy nie
sprébowat dobrze wezué sig w swego boha-
tera, z jego §wiatem wewnetrznym wigcznie.

Z innej strony — problem czgsto nie lezy
w tym, Ze gracze graja postaciami zlymi,
gdyz uwazaja, Ze moga wtedy na wigcej so-
bie pozwolié, chcg sie wyzy¢ itp. Czesto
podejmujg t¢ decyzje §wiadomie, gdyz na
przykiad — nie interesujg ich wladnie juz
przezycia zwiagzane z odgrywaniem, a wyda-
je sie, ze postacie dobre wymagaja pod tym
wzgledem wigkszego wysitku (cho¢ tak nap-
rawde jest to tylko ztudzenie). Nastawiaja sie

wigc bardziej na inny aspekt gier fabular-
nych — ciekawe opisy i §mieszne, kome-
diowe sytuacje. Szczegdlnie te drugie dostar-
czaja wielu graczom mnéstwo satysfakcji,
a z drugiej strony poglebiaja dodatkowo styl
gry wlasnie jako komedii czy zabawy w za-
bijanie, sptycajac efekty psychologiczne ta-
kiego postgpowania.

Wobec tego wing Mistrza Gry nie jest to,
Ze nie kontroluje on swego §wiata. Kontrolu-
je, kontroluje, ale co z tego, jesli nie stwarza
psychologiczno-uczuciowego ta akcji, ktore
jest réwnie wazne, jak kazde inne. Nawet
mniejsza jest jego wina wtedy, gdy sam po-
pada w schematyzm, niz gdy graczom poz-
woli na ciggle powtarzanie tych samych
chwytéw (po to, zeby nie pozwoli¢ graczom
graé schematycznie, on sam chyba musi jed-
nak nieschematycznie prowadzié...). W grze
wazne sg przezycia — gracze, ktérym ich nie
wystarcza, gdy graja w normalny sposoéb,
szukajg ich kreujac gre na swa wiasna mod-
te, by je znaleZé.

A poza tym... faktycznie, tak naprawde

- zlym bohaterem jest zdecydowanie trudniej

graé niz dobrym, wymaga to wigckszego dos$-
wiadczenia — robi¢ wiec to moga tylko bar-
dziej do§wiadczeni gracze...
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Czy Mistrz Gry jest wrogiem grupy?

Ponizszy artykul nie bedzie, jak mégtby to
sugerowac tytul, technicznym opisem wspo-
magania ukladu hamulcowego, ani tym bar-
dziej wykazem §rodkéw medycznych, pop-
rawiajacych koncentracje kierowcy, ale pré-
ba ustalenia roli graczy w procesie tworzenia
swobodnego i wesotego nastroju gry.

Ilez to juz razy kazdy styszat lub czytal
o tym, co Mistrz gry moze zrobi¢, aby gra
byla bardziej zabawna i atrakcyjna dla gra-
czy. Czy jednak gracze zastanawiali si¢ kie-
dy$, jak utatwi¢ prowadzenie gry Mistrzowi
i sprawié, aby takze i dla niego gra stata sie
ciekawsza i przyjemniejsza? Badz co badz,
ten biedny facet, odizolowany podczas gry
od reszty towarzystwa sterta papieréw i tek-
turowg oslonkﬁ, wnosi najwickszy wklad we
wsp6lna zabawe, to on odwala kawat dobrej
(i czasami nikomu niepotrzebnej) roboty,
przygotowujac nowe scenariusze i gadzety
do gry. I chociazby ze wzgledu na wlozong
prace (czasami jest to kilkanadcie ‘godzin
gléwkowania i robétek recznych, szczegél-
nie gdy wszystko przygotowuje si¢ samemu,
nie korzystajac z gotowych modutéw) nale-
zy tego czlowieka doceni¢ i stara¢ si¢ w ja-
ki$ sposéb go wspoméc, a w jaki — kazdy,
kto bedzie miat cierpliwo$¢ doczytaé ten ar-
tykut do korica, powinien zrozumied.

Punktualnos¢

Podobno jest to cecha kréléw, ale w epo-
ce gdy koronowane glowy obejrze¢ mozna
wylacznie w albumach i na banknotach (po-
mijam Zjednoczone Krélestwo i niektdre re-
publiki bananowe), punktualno$é staje ‘sie
bardziej kwestig manier i dobrego wychowa-
nia, niz elementem cechujacym okre$long
warstwe spoleczna.

Jesli juz ustalono dziefi i godzine spotka-
nia, postaraj si¢ przyj$¢ w wyznaczonym
czasie. SpdZnienie o godzing na sesj¢ (tak
popularnie okresla si¢ zgromadzenie graczy
role-playing), moze spowodowaé jedna
z dwéch rzeczy: albo wszyscy s3 zmuszeni
czeka¢ na spéznialskiego, co oczywiscie
skraca czas gry tego dnia; ewentualnie grupa
rozpoczyna gr¢ bez ciebie, co z kolei prowa-
dzi do sytuacji w ktérej, jesli juz dotrzesz na
spotkanie, trzeba bedzie przerwal gre
i wprowadzié ci¢ w wydarzenia, ktére miaty
miejsce podczas twojej nieobecnoscei.

Jezeli juz wczeéniej bedziesz wiedzial, ze
nie uda ci si¢ przyby¢ o wyznaczonej godzi-
nie, koniecznie powiadom o tym prowadzace-
go (dla gapowiczéw: juz w 1876 roku pan

- A.G.Bell stworzy! cudowne urzadzenie o naz-

wie telefon), niech on zdecyduje, co robié
w takim przypadku. Niektérzy Mistrzowie
potrafia wéwczas obr6cié takg sytuacje
w zaplanowane wydarzenie, np. ,,Kiedy wesz-
liScie do podziemi, wasz kolega Rork nagle
zostal zamkniety w putapce — nieprzenikalnej
magicznej sferze” (w ten spos6b, do czasu po-
jawienia si¢ gracza prowadzacego Rorka,
reszta grupy bedzie miala za zadanie znale7é

spos6b na zdezaktywowanie pulapki, ktéra
Mistrz Gry wymyslil specjalnie na t¢ okazje).

Znajomo$¢ zasad

Wigkszos¢ graczy nie zawraca sobie glo-
wy czytaniem zasad gry, uwazajac Ze wszys-
tko jako$ tam si¢ utozy, bo przeciez sg inni,
ktérzy je znaja, no i oczywiscie Mistrz Gry,
majacy przepisy w matym palcu. Po czesci
jest to racja, trudno przeciez wymagaé od
nowicjusza, aby wszystko od razu wiedzial.

Niemniej jednak nie mozna byé wiecznym
ignorantem, wypadaloby kupié sobie pod-
recznik zasad lub zaopatrzy¢ sie w jego ko-
pi¢ i doksztalcié si¢ troche. Zaoszczedzi to
W grze sporo czasu na wyjasnianiu co, jak
i dlaczego. ’

Oferta pomocy

Prowadzenie gry wiaze si¢ czasami z wy-
konaniem dos$¢ konkretnych prac domowych
(kto$ musi przygotowaé pomieszczenie, wy-
czyscié stol, podloge itd). Po sesji pomiesz-
czenie czasami wyglada jak po inwazji ztos-
liwych skrzatéw; walajace si¢ po podtodze
rozdeptane chrupki, zmigtoszone kawatki pa-
pieru i inne, blizej nieokreslone $mieci. Jes-
tem pewien, ze nikt specjalnie nie przepada
za pracami porzadkowymi, ale tez nikomu
nie zaszkodzi zaoferowaé pomoc gospoda-
rzowi w posprzataniu bataganu. Dzigki temu
pozostawimy po sobie mile wrazenie a nie
sterte §mieci, z ktora bedzie potem musiata
walczy¢ jedna osoba.

Udzial w tworzeniu §wiata

W kazdej duzej kampanii istnieje multum
rzeczy do zrobienia i przygotowania. Nalezy
stworzy¢ zamki i miasta (makiety lub plany),
kupi¢ i pomalowa¢ figurki, narysowaé mapy
terenéw zewnetrznych oraz ilustracje miejsc
charakterystycznych i postaci wybitnych
w tym $wiecie, zrobié plansze dla figurek

(najlepiej podzielona na pola heksagonalne)
itd. Taka masa obowiazkéw moze na diuzszy
czas uziemi¢ jedna osobe, dlatego tez najlepiej
by bylo, zeby wszyscy wiaczyli si¢ do proce-
su tworzenia elementéw przyszlego §wiata
gry. Przeciez im wigcej wykona si¢ gadzetéw,
tym przyjemniejsza bedzie potem gra. O prze-
wadze gier wzbogaconych o elementy akce-
soryjne nad tradycyjna gra (kartka i otéwek)
nie muszg chyba nikogo przekonywaé.

Dodatkowo kazdy gracz mégiby stworzy¢
histori¢ swojej postaci, przygotowaé plan
wioski lub miasta z ktérego pochodzi, byé
moze przyda sig¢ to kiedys, gdy trzeba bedzie
odwiedzi€ rodzinne strony. Jako twérca wlas-
nej genealogii, nie bedziesz musial zameczaé
prowadzacego pytaniami o jakie§ detale.
Mniej betkotu, wiecej gry

Nawet najbardziej powazni gracze przery-
waja od czasu do czasu rozgrywke, aby wtra-
ci¢ swéj wlasny komentarz. Zarty i aneg-
doty s3 powszechnym skladnikiem kazdej
sesji i w duzym stopniu wptywaja na ogdlny
nastréj calej zabawy. I bardzo dobrze, po to
si¢ przeciez spotykamy, by mito spedzié
czas. Niemniej i w tej kwestii nalezy zacho-
waé pewien umiar. Ciagle przerywanie akcji
i komentarze moga dla innych graczy byé
powodem rozdraznienia, rozpraszaja ich
uwage i burza nastréj. Pamietaj o tym, ze nie
przez wszystkich jest to mile widziane i nie
kazdy musi podziela¢ twéj poglad o dobrej
zabawie. Baw sie, ale tez pozwdl bawié si¢
innym.

Szczegblnie uciazliwi sa ludzie, ktérzy bez
przerwy stroja sobie zarty ze wszystkiego
i popadaja w nawyk opowiadania o przygo-
dach, w ktérych to kiedy$ brali udzial,
w momencie gdy Mistrz Gry prébuje przeka-
zaé grupie kolejna porcje informacji.

Koncentracja

Nie kazdy z graczy musi by¢ w danym
momencie zaangazowany w wydarzenia.
Niektérzy mogg by¢ chwilowo oddzieleni
od grupy, ich postacie moga by¢ unierucho-
mione w pulapce, ktérej inni unikneli, lub
by¢ pod wplywem czaru, ktéry ich czasowo
eliminuje z akcji. Nie oznacza to jednak, zZe
powinni sobie odpusci¢ stuchania Mistrza
Gry. Przeciez ich postacie wkrétce wrécg do
akcji i co wtedy? Moze si¢ okazad, ze trze-
ba bedzie przerwaé gre do czasu wtajemni-
czenia delikwenta w minione wydarzenia.
Niektérzy gracze nie maja cierpliwosci, aby
siedzie¢ cicho i przystuchiwaé sie temu, co
si¢ dzieje. Najczgsciej rozpoczynaja rozmo-
we z najblizej siedzaca osoba (przeszkadza-
jac tym innym), zatapiaja si¢ w ksiazke za-
sad, a sa nawet tacy, ktérzy odchodzg od
stolu, by poogladaé telewizje lub pograc
w jaka$ gre na komputerze. Kiedy w koficu
powréca do tej wlasciwej gry, sa wowczas
kompletnie niedoinformowani co do aktual-
nej sytuacji w grze. Lepiej by¢ caly czas




skoncentrowanym na grze, tak aby nie trze-
ba bylo powtarzaé niektérych rzeczy, co
z kolei powoduje ze ci, ktérzy wiedza co jest
grane zaczynajg ziewac z nudéw (ilez to
razy mozna omawiac to samo).
Dyscyplina

W trakcie gry, szczeg6lnie podczas walki,
zdarza si¢ ze wszyscy gracze chcieliby co$
zrobi¢ na raz. Najczestszym obrazkiem jaki
mozna wéwczas ogladag, jest kompletny cha-
os. Grupa kilku oséb méwiacych jednoczes-
nie i do tego zazarcie dyskutujacych o prawie
wprowadzenia w czyn wlasnych zamierzen
przed innymi, skutecznie przerywa gre. (Za-
panowanie nad taka sytuacja naprawde bywa
czasem trudne, osobiécie bylem §wiadkiem
sesji, gdzie gra zostala przerwana na ponad
godzing, aby utagodzi¢ skutki burzliwej wy-
miany argumentéw miedzy dwoma graczami,
ktérzy jednocze$nie prébowali zrealizowaé
wlasne zamierzenia. Jak temu zjawisku zara-
dzi¢? Problem ten najlatwiej rozwigzaé
w systemach, w ktérych istnieje parametr ok-
reslajacy szybko§¢ dziatania wzgledem in-
nych (np. GURPS), wéwczas prawo dziatania
ma gracz o najwyzszym parametrze i kolejno
nastepni gracze, zgodnie z wielkos$cig tegoz
parametru. W przypadku, gdy dwaj gracze
maja parametr szybkosci jednakowy, Mistrz
Gry powinien zdecydowaé, ktéry z nich ma
by¢ pierwszy (np. poprzez rzut kostka).
W przypadku systeméw, ktére takiego udo-
godnienia nie posiadaja jedynym sensownym
rozwigzaniem wydaje si¢ rzut kostka. Wybie-
ramy kostke o najwigkszej liczbie oczek i ko-
lejno wykonujemy po jednym rzucie. Ten
z graczy, ktéry wyrzuci najwieksza liczbe be-
dzie mial prawo rozpoczaé dzialania jako
pierwszy, potem kolejny gracz, ktéry wyrzu-
cil najwigcej itd. Nie jest to byé moze sposéb
idealny, ale zaoszczgdza sporo czasu na zbed-
nych dyskusjach prowadzacych na ogét do
sytuacji patowych.

Najlepiej jednak by bylo, gdyby gracze sa-
mi wykazali si¢ pewna dyscypling i pozwo-
lili dziata¢ innym, na nich tez przeciez musi
przyjséc kolej.

Cierpliwo$¢

Jest to kolejny problem, wprowadzajacy
niepotrzebne zamieszanie. Niekt6rzy gracze
s3 tak bardzo niecierpliwi, Ze zanim Mistrz
Gry skoiiczy opis sytuacji oni juz podejmuja
jakas akcje, aby potem prébowac ,,cofnaé
czas”, argumentujac to tym, Ze prowadzacy
nie podal im wszystkich istotnych szczegé-
16w (a jak niby miat im je poda¢, jezeli nie
pozwolono mu dokonczy¢ tego, co miat do
powiedzenia). Do tego moze si¢ zdarzy¢, ze
MistrzsGry, ktéremu bez przerwy kto§ prze-
rywa, zgubi watek i faktycznie nie poda kil-
ku szczeg6téw, ktére moga byé potem dla
grupy bardzo wazne. Gracze powinni wyka-
za¢ sig odrobing cierpliwosci i pozwolié pro-
wadzacemu dokoficzy¢ jego kwesti¢ zanim
zaczng zadawaé pytania, aby uniknaé tego
rodzaju sytuacji. W sumie wyjdzie to grupie
tylko na korzy$¢ (z wlasnego doswiadczenia
wiem, ze Mistrzowie niechetnie przyznaja
si¢ do popelnionych bledéw, a juz mato kté-
ry decyduje sie na ,.cofnigcie czasu” w grze).

Planowanie

Niektérzy gracze potrafia bardzo mocno
zaangazowac¢ si¢ w akcj¢ — mozna by po-
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mySle¢, ze naprawde eksploruja nieznane te-
reny, tocza zacigte bitwy z wrogiem i potwo-
rami, pokonuja przeciwnosci losu. Na niesz-
czgscie nic tak nie niszczy tych chwil fascy-
nacji, jak brak czyjego$ zdecydowania. Kto§
kto nie potrafi szybko podja¢ decyzji, co je-
go posta¢ ma robi¢ i zaczyna zadawal
wszystkim wok6t pytania, co tez w danej
chwili uczyni€ powinien, skutecznie niszczy
odpowiedni nastrdj, z takim trudem budowa-
ny przez Mistrza Gry. Jezeli juz koniecznie
musisz o co$ pytaé, staraj si¢ aby twoje pyta-
nia byly zwigzle i na temat, i od razu zacznij
planowaé swoje posuni¢cia na nastgpne tury,
by nie tworzy¢ niepotrzebnych przestojéw
w akcji.

Organizacja

Kazda nowa postac rozpoczyna ,,zycie”
wyposazona w nowa karte gracza, zawiera-
jaca imie bohatera, jego statystyki i ekwipu-
nek. Z biegiem czasu w karcie pojawia si¢
kolejne elementy, statystyki ulegna zmianie,
przybedzie troche ekwipunku, dojda nowe
bieglosci i umiejetnosci. Poczatkowo przej-
rzysta karta zamieni si¢ w stabo czytelny zes-
taw pokres§lonych parametréw, skarbéw gru-
powych i anulowanych informacji.

Klopoty pojawig si¢, kiedy gracz lub Mistrz
Gry potrzebowa¢ bedzie okreslonej informa-
cji o postaci. Nikt nie lubi czekaé na gracza,
ktéry co jaki§ czas musi przegladaé stos
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bataganiarskich zapiskow w poszukiwaniu
drobnej informacji ukrytej gdzie$ na karcie.
W nieprzejrzyscie prowadzonej karcie infor-
macje maja tendencje do gubienia sig, a mo-
ze si¢ zdarzy¢, ze brak wiedzy na temat pel-
nych mozliwosci postaci skoriczy si¢ dla niej
tragicznie. Dla przykladu: w jednej z sesji bo-
hater zostat zaatakowany przez potwora, kt6-
Ty spojrzeniem zamienit go w kamien. Ponie-
waz spetryfikowany nieszcze¢énik byt jedy-
nym magiem w druzynie, reszta bohateréw
przezyla bardzo ciezkie chwile, walczac
z magicznym potworem. Gdy walka dobiega-
ta juz do korica, gracz prowadzacy maga od-
nalazt w swojej karcie, ze jest w posiadaniu
medalionu chroniacego przed petryfikacja.
Mistrz Gry stanal wéwczas przed wyborem:

albo zignorowa¢ zapomniany medalion
i kontynuowaé gre, albo cofnaé walke do po-
czatku i rozpoczaé wszystko od nowa (dwa-
dziescia minut gry do tytu). Jaka by nie byla
decyzja prowadzacego, nikt nie bedzie zado-
wolony z gracza prowadzacego maga.

Whiosek z tego jest prosty: staraj sie by¢
jak najlepiej zorganizowany, prowadz notat-
ki w sposéb przejrzysty, nie mieszaj ze sobg
réznych typéw informacji (atrybuty postaci
w jednym miejscu, zasoby w innym), zapisuj
wszystko oléwkiem po to, aby potem, gdy
informacja bgdzie juz nieaktualna, wymazaé
ja z karty a nie skreslaé. Duza ilo$¢ pokres-
lonego tekstu na pewno nie wptywa korzyst-
nie na przejrzysto$¢ karty.

Statosc¢ postaci

Niekt6rzy gracze lubig tworzy¢ coraz to
inne typy bohatera. Pozwala im to na zmia-
ne odtwarzanej toli i wprowadza troche
$wiezo$ci do gry. Nie nalezy jednak w tym
eksperymentowaniu przesadzac. Jesli co se-
sj¢ gracze beda chcieli graé inng postacia,
woéwczas Mistrz Gry nie bedzie w stanie
przygotowaé zadnego sensownego scena-
riusza. Jak by to zreszta wygladato, gdyby
w §rodku przygody znikata jaka$ postaé a na
jej miejsce pojawiala si¢ inna. Poza tym mo-
ze si¢ zdarzy¢, ze twdj bohater bedzie osobg
kluczowa w dalszej czgsci przygody (o czym
w danej chwili mozesz nie wiedzie¢) i wyeli-

minowanie go nagle z gry moze zgubic cata
druzyne. Dlatego tez wszelkie zmiany uz-
godnij najpierw z prowadzacym, nie zaska-
kuj go nowinkami w trakcie gry, daj czas na
ewentualne zmodyfikowanie scenariusza.

Styl gry

Istnieje tak wiele sposobdw grania w role-
playing, jak wielu jest Mistrzéw Gry. Jedni
lubig odrobine tajemniczodci i elementéw
zmuszajacych do myslenia, inni preferuja
proste przygody typu bij-zabij, a jeszcze in-
ni w ogéle nie wprowadzaja elementéw wal-
ki do scenariuszy. Niektérzy nie dopuszczaja
istnienia magii w swych §wiatach lub jesli
tak — to w niewielkim stopniu, a s przeciez
i tacy u ktérych magia czai si¢ pod kazdym




kamieniem i jest tak powszechna jak elekt-
ryczno$¢ w naszym §wiecie.

W tych wszystkich sposobach widzenia
§wiata gry nie ma nic niewlasciwego, po
prostu rézni ludzie preferuja rézne style gry.
Jedli twéj Mistrz nie prowadzi gry w takim
stylu, jaki by tobie odpowiadal, powiniene$
poszukaé innego, ktorego styl gry bardziej
odpowiada twoim wymaganiom. Jezeli nie
bedziesz mégl nigdzie takiego czlowieka
znalezé, to rozwaz pomysl, aby samemu
stworzy¢ i poprowadzi¢ grupe. W kazdym
razie nie wymuszaj na Mistrzu sposobu pro-
wadzenia przygéd. Jezeli Mistrz nie bedzie
sie czut swobodnie w narzuconej konwencji,
woéwczas jego przygody stang si¢ mierne
a i ilo§¢ wypaczeri i btgdéw drastycznie
wzro§nie. ‘

Nie ignoruj spraw oczywistych

Pomimo krazacych wéréd graczy opinii
o roli prowadzacego, Mistrz Gry nie jest
wszechmogacy, jak to si¢ dos¢ czesto suge-
ruje. Bez wzgledu na to jak bardzo by sie sta-
ral, to i tak nie jest w stanie przygotowaé epi-
zodu réwnie ekscytujacego dla wszystkich
mozliwych sytuacji, jakie moga w grze zais-
tnieé. Caly problem polega na tym, ze nie da
sie wszystkiego zaplanowaé, najczgsciej
Mistrz Gry pozostawia grupie kilka drog wy-
boru i oczywiste znaki wskazujace te drogi.
Do grupy nalezy wybér tego rozwiazania,
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ktére wedlug nich bedzie najwlasciwsze
w danej sytuacji. Problemy powstaja w mo-
mencie, w Ktérym gracze ignoruja subtelne
(lub wyrazne) wskazéwki prowadzacego
i decydujg si¢ na zgota nieprzewidywalne
rozwigzania. W takiej sytuacji nieprzygoto-
wany Mistrz Gry musi improwizowa¢, naj-
czeéciej sigga wowczas po tabele wydarzefi
losowych i otrzymujemy w efekcie mato cie-
kawy stereotyp przygody.

Jako gracz masz catkowite prawo wyboru
drogi postepowania, ale nie ignoruj wszyst-
kiego co ci prowadzacy podsuwa, a jesli juz
to zrobisz, to nie narzekaj potem ze przygo-
da byla nudna. Poprowadzenie ciekawej dla
wszystkich kampanii jest trudne samo w so-
bie, a wrecz zgota niemozliwe w momen-
cie, gdy gracze ciagle obierajg zia droge
postgpowania.

Tolerancja

Nawet najlepszy Mistrz Gry popelnia cza-
sem bledy. Badz tolerancyjny i nie obrazaj
sie od razu. Zamiast tego przedyskutuj po se-
sji wszystkie pomytki, jakie popelnit prowa-
dzacy. Na pewno pomoze to Mistrzowi ust-
rzec sie przed podobnymi w przysziosci.

Wskazéwki na przysztosé

Chyba kazdy Mistrz Gry lubi prowadzi¢
przygody, z ktérych wszyscy bedg zadowo-
leni. Dlatego tez warto po zakoficzeniu

kampanii oméwi¢ z prowadzacym, co bySmy
chcieli robié w przyszio§ci. Czasami zdarza
si¢, ze grupa chce kontynuowac jaki§ watek
przygody, ktéry nie zostat rozegrany do kofi-
ca. Jezeli ktory$ z grajacych ma dobry po-
myst na kolejng kampanig, niech $miato
przedstawi go prowadzacemu. Czasami po-
mysly graczy sg dla Mistrza doskonatg inspi-
racja na dobry scenariusz, ktéry powinien
wszystkich zadowoli¢.

Na zakoficzenie pozostaje nam odpowie-
dzieé sobie na pytanie zadane w podtytule.
Jak to w koficu jest, czy Mistrz Gry to wrig
czy tez przyjaciel postaci z gry (nie myli¢
z graczami). OdpowiedZ brzmi: ani jedno
ani drugie. Prowadzacy gre powinien by¢
w najwyzszym stopniu neutralny, jak sedzia
na boisku, inaczej gra nie miataby sensu.
Rola Mistrza Gry, migdzy innymi, jest pil-
nowanie, Zeby gra przebiegala zgodnie
z zasadami, co samo w sobie zobowigzu-
je do obiektywizmu; a nie moze by¢ mowy
o obiektywizmie przy jednoczesnej stronni-
czofci.

Na zakoficzenie zycze wszystkim gra-
czom, by ich sesje przebiegaty w mitym, ni-
czym nie skregpowanym nastroju radosnej za-
bawy oraz wielkich skarbéw i jeszcze wigk-
szych bohaterskich czynow.

Na podstawie ,,Be Nice to Your Referee”
by Stewart Robertson

opracowat Dariusz Paszkowski

Bog RogBog Bog Bog Bog Bog Bog B Bog Bl

JAKUB ZUREK
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W ponizszym artykule opieratem si¢ pra-
wie wylacznie na systemie AD&D; dla upro-
szczenia nazwy czaréw podane s3 w wersji
polskiej. Oczywiscie proponowane artefakty
i relikty mozna z powodzeniem zastosowac
w kazdej grze fabularnej fantasy. Artefakty
i relikty naleza do najpotezniejszych i zara-
zem najrzadszych przedmiotéw magicznych.
Pierwsze, tworzone byly przez wielkich ma-
g6éw jako symbole ich mocy. Drugie s3 nato-
miast tworami bogéw, stuzacymi pomoca
wiernym wyznawcom, lub stawnym hero-
som. Nie sg to zwykle magiczne przedmioty.
Zawierajac w sobie jakby czastke swego kre-
atora, czesto stanowia dla zwyktych $mier-
telnik6w (zwlaszcza tych, ktérym nie byly
przeznaczone) zagrozenie. Kazdy z tych
przedmiotéw jest unikalny i jedyny w swo-
im rodzaju (jakze bowiem wyobrazi€ sobie
maga tworzacego dwie Korony Wiadzy?)
i z kazdym jest z reguly zwiazana jakas le-
genda. Wiasnie ta legenda stanowi¢ powin-
na poczatek i trzon przygody. Mistrz nigdy
nie powinien dawa¢ druzynie artefaktu czy
reliktu ot, tak sobie — w przypadkowym
skarbie zabitego ogra. Sa to przedmioty,
wokét ktérych powinna skupiac si¢ cala,
opracowana pod tym wzgledem przygoda.
Mistrz powinien dwa razy pomy$lec, zanim

zdecyduje si¢ na uzycie ich w grze. Kazdy
z nich posiada jakie$ niebezpieczne wlasci-
wosci, moze wiec zniszczyé zbyt staba dru-
zyne (2 nie o to chyba chodzi?). Z drugiej
strony posiadanie artefaktu o potgznej mocy
przez zbyt silne postacie moZe doprowadzi¢
do zachwiania réwnowagi w grupie i zepsu-
cia przyjemnoSci gry. Nikt przecieZ nie lubi
grat w towarzystwie osoby majacej najmoc-
niejsza postaé — zbyt czgsto bowiem taczy
sie to ze skionno$ciami do megalomanii
i straszenia innych.

Co zatem zrobi¢ powinien Mistrz decydu-
jacy sie na uzycie tych przedmiotéw w przy-
godzie? Najpierw trzeba wymysli¢ kto i kie-
dy stworzy? artefakt (lub relikt) i dlaczego.
Sa dwie metody. Mozna artefakt stworzy¢
,»0d podstaw”, wymys§li¢ wszystko samemu
— twérce, pow6d powstania, wyglad przed-
miotu, jego moce i odnosna historie. Jest to
wyijatkowo przyjemne dla Mistrza, ktéry ma
tu naprawde szerokie pole do popisu. Cza-
sem troche mniej dla grupy, jesli prowadzacy
gre jest maniakiem-sadysta. Przyktadem ta-
kiego ,niefortunnego” reliktu jest Amulet
Szalonego Boga (nie majacy z Moorcockiem
nic wspdlnego), ktéry pozwolilem sobie opi-
saé pod koniec tego artykutu. Do§¢ pow-
szechna metoda na tworzenie artefaktu lub

reliktu jest postugiwanie si¢ mitologia, le-
gendami réznych kultur, przeczytanymi
ksiazkami fantasy, stowem — calg zdobyta
wiedzag. Mozna wykorzysta¢ wszystko
i wykreowaé Puszke Pandory, Rég Rolanda,
Mtot Thora, nie wspominajac o PierScieniu
Witadzy z trylogii Tolkiena. Oczywiscie bar-
dzo pomocne sa, wyjatkowo rozbudowane
w grach fabulamych, mitologie ludzi, huma-
noidéw a takze potworéw. Podczas tworze-
nia artefaktéw i reliktéw nie wolno zapomi-
naé, po co zostaly one zrobione. Czgsto stuzg
tylko w okreslonym celu. Wspomniany juz
Ré6g Rolanda moze ujawnié swa petfta moc
dopiero w czasie wielkiego zagrozenia np.
bitwy z przewazajaca ilo§cia wrogéw. Nale-
zy pamietaé, ze wezesniej tych poteznych
przedmiotéw uzywali bogowie, herosi — is-
toty o wiele silniejsze od graczy. Dlatego tak
trudno druzynie postugiwaé si¢ takim przed-
miotem; czesto bohater, ktéry pragnie postu-
zyé sig jego moca, musi spetnia¢ odpowied-
nie wymagania, np. posiada¢ okreslony cha-
rakter, wysoka inteligencje czy site. Trudno
bowiem wyobrazi¢ sobie ztego maga uzywa-
jacego Graala, czy stabeusza pragnacego
walczy¢ Excaliburem.

Nastgpnym krokiem Mistrza, jest ustalenie
wygladu i mocy. Nie istniejg Zadne ograni-
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czenia w wygladzie, moze to by¢ wszystko,
co wpadnie do glowy: brofi, przedmioty co-
dziennego uzytku, budowle (stynna Chatka
Baby Jagi, majaca setki pomieszczefi w in-
nym wymiarze), wszystko to moze by¢ arte-
faktern. Warto jednak kierowac si¢ w takich
przypadkach zdrowym rozsadkiem i pami¢-
taé, kto stworzyt przedmiot. Malo jest praw-
dopodobne, ze Vaprak (bég ogréw o wyjat-
kowo niskiej inteligencji) stworzyt relikt
w postaci ksiegi, czy dywanu, méglby to
predzej zrobi¢ bog madrosci lub arabski
czamoksieznik. Gdy wiadomo juz co bedzie
artefaktem, pozostaje ustali¢ jakimi mocami
dysponuje. S one silnie zwiazane z kreato-
rem i jego charakterem. Artefakty i relikty
maja, podobnie jak wszystkie postacie
w grach fabularnych, swéj wiasny charakter.
Jest on taki sam, jaki posiadal ich twérca.
Artefakty i relikty maja zazwyczaj kilka mo-
cy, ustalonych przez Mistrza. Tutaj réwniez
panuje wolno§¢ wyboru. Z zasady jest to kil-
ka stabszych zdolno$ci i dwie, trzy potezne.
Sugetowane stabsze moce (dostgpne w kaz-
dej chwili, lub raz na dzien), to leczenie lek-
kich ran; wykrycie dobra (zlta, niewidzialno§-
ci, magii czy trucizny); paraliz przez dotyk,
regeneracja, latanie, odporno§¢ na ogien,
zimno, choroby czy tez trucizny; kontrolo-
wanie martwiakow, jak kaptan na tym sa-
mym poziomie, mozliwo$§¢ rzucenia Srednio-
poziomowego czaru lub przyrost punktéw
jednego ze wspéiczynnikéw. Gléwnymi mo-
cami moga by¢ na przyklad: §miertelny pro-
miefi (przeciwnik nie ma na to obrony), cal-
kowita lub czesciowa odporno§é na magie,
wskrzeszanie, wyleczenie ze wszystkich ran,
teleportacja, otwieranie bramy do innej sfery
egzystencji; kontrola nad jakim§ potgeznym
potworem np. dzinem, Zywiotem lub demo-
nem; catkowita odporno§é na zywioly; czy
podniesienie wspétczynnikéw wiasciciela do
maksimum. S3 to tylko przyktady, wybér
i okre§lenie mocy artefaktéw zalezy catkowi-
cie od Mistrza. W przypadku giéwnych zdol-
nosci przedmiotu, zasadniczo s3 to juz istnie-
jace czary z najwyzszych kregéw, ot chocby
Zyczenie (Wish). Nie istnieja specjalne ogra-
niczenia, artefakt zrobiony przez maga moze
posiada¢ zdolnosci kopiujace kazdy istnieja-
cy czar, nawet kaptaniski. Moce artefaktu czy
reliktu nie muszg by¢ tylko znanymi czara-
mi, wszystko zalezy od wyobrazni Mistrza.
Trzeba pamietaé, ze zdolnosci artefaktéw
i relikiéw (zwtlaszcza te gidwne) nie sa dos-
tepne w kazdej chwili. Mistrz moze przyja¢
ograniczenie do jednego razu w ciagu dnia
lub tygodnia. O ilé stata mozliwos¢ latania
czy teleportacji jest do przyjecia, to posiada-
nie nieograniczonej mozliwosci dezintegra-
cji moze zachwiaé réwnowage przygody.
Podobnie jak sam wyglad przedmiotu,
moce artefaktu takze powinny mie¢ zwiazek
z celem powstania i osobg swego twdrcy.
Mistrz nie powinien doprowadza¢ do absur-
du, wymyslajac relikt zrobiony przez boga
medycyny, a majacy moce stuzace niszcze-
niu i zabijaniu. Zdolnosci artefaktéw i relik-
téw powinny odpowiadaé charakterowi
tworcy i taczy¢ sie z historig celowosci ich
powstania. Inny artefakt stworzy czarnok-
sieznik dla siebie a inny dla potgznego wo-
jownika. Relikt dany wyznawcom przez
dobrego boga, stuzacy do obrony kultu przed
sitami zla, nie bedzie posiadal mocy przywo-

tywania diabléw ani wywotywania zarazy.
Jak juz wspomnialem, artefakty i relikty nie
s3 bezpiecznymi przedmiotami. Niebezpie-
czefistwo wynikajace z uzywania, doréwnuje
plynacym z ich posiadania korzy$ciom. Wy-
nika to z natury tych poteznych przedmio-
téw, posiadajacych charakter, a nierzadko
i wlasng inteligencje. Ryzyko posiadania
przez gracza artefaktu jest ogromne. Nega-
tywne skutki sa czesto drastyczne i nieod-
wracalne. Takze i one powinny by¢ zwiaza-
ne z historig przedmiotu (nie moga by¢ jednak
wczeéniej znane druzynie). Pamigtajac o le-
gendzie i twércy przedmiotu, Mistrz powi-
nien wymysli¢ efekty uboczne. Mozna przy-
ja¢, ze im potezniejsze moce posiada przed-
miot tym wieksze sg negatywne skutki ich
uzywania. Oto kilka ich przyktadéw: dotyk
posiadacza zamienia wszystko np. w zloto

(krél Midas?); za kazdorazowym uzyciem
gléwnej mocy wiascicielowi usycha (nieule-
czalnie) 10% cialta, lub starzeje si¢ o 2k12 lat
i w momencie $mierci staje si¢ zombie; po-
siadacza otacza stata aura strachu lub szalen-
stwa (replika odpowiednich czaréw); charak-
ter bohatera zmienia si¢ na analogiczny do
przedmiotu; wraz z kazdym uzyciem giéw-
nej mocy posiadacz traci jeden punkt wybra-
nego wspéiczynnika lub poziom do$wiad-
czenia; kazdy kto widzi przedmiot, zostaje
owladniety manig jego posiadania i atakuje
wlasciciela (odnosi si¢ to takze do wszyst-
kich potworéw); posta¢ posiadajaca artefakt
lub relikt popada w obled; wydaje sie jej, ze
jest jego kreatorem lub pierwotnym wiasci-
cielem (np. ,,To ja jestem Ozyrysem” lub
,»Na kolana przed Krélem Arturem!”), albo
co gorsza, rzeczywiscie przejmuje jego Swia-
domos¢; whasciciel jest kontrolowany przez
artefakt, jesli nie wykona codziennie prze-
prowadzanego rzutu obronnego na magie;
przedmiot zmusza posiadacza do atakowania
okreslonych postaci (np. kaptanéw) lub po-
teznych potworéw (smoki, wampiry itp.);
czesto tez wszystkie ro§liny w promieniu 10

metréw od artefaktu wiedna i usychaja, co
moze rozwscieczy¢ kazdego druida; uzycie
mocy powoduje utratg przytomnosci na kil-
ka minut lub godzin — zalezy to od sily zdol-
nosci. Oczywiscie i w tym przypadku sa to
tylko przyklady i sugestie, wybor efektéw
ubocznych zalezy catkowicie od pomysto-
woéci i inwencji Mistrza. Negatywne efekty
artefaktéw i reliktéw musza odpowiadaé ich
przeznaczeniu i charakterowi kreatora. Nie
do pomyélenia jest, by Swiety Graal rozta-
czal aurg szalefistwa lub zamienial posiada-
cza w zombie. Glupotg byloby takze stwo-
rzenie artefaktu — miecza, ktéry powodowat-
by utrate sity lub postrzal. Wazne jest, ze
zadna magia ,.$miertelnik6éw” nie jest w sta-
nie zapobiec lub odwréci¢ efektéw ubocz-
nych tych najpotezniejszych ze wszystkich
magicznych przedmiotéw. Niezaleznie od

negatywnych mocy artefaktéw i reliktéw, is-
tnieje takze dia posiadacza jeszcze jedno nie-
bezpieczefistwo. Kazdy kto ma taki przed-
miot, jest bardzo silnie zwigzany z nim emo-
cjonalnie. Posta¢, niezaleznie od woli, popa-
da'w pewnego rodzaju mani¢. Wydaje si¢ jej,
7e kazdy (tacznie z czlonkami druzyny) chee
mu ten cenny przedmiot odebraé. Wszyscy
staja si¢ potencjalnymi ztodziejami, czyhaja-
cymi tylko na okazje, by zawladnag artefak-
tem. Obsesja przybiera formy paranoi, wlas-
ciciel widzi w kazdym wroga, nawet wiréd
przyjaciél. W skrajnych przypadkach moze
doj$¢ nawet do walk w samej druzynie, gdy
posiadacz artefaktu stanie si¢ juz zbyt nie-
bezpieczny dla otoczenia. Te zachowania po-
wodowane sg faktem, ze artefakty i relikty
byty tworzone dla konkretnych i o wiele po-
tezniejszych istot, niz sa nawet najsilniejsi
gracze.

Warto takze pamietaé, ze artefakty i relik-
ty sa prawie niezniszczalne. Nie dziala na
nie zadna ,,normalna” magia, nie sposéb ich
takze potamaé, spali¢ czy rozpusci¢ w kwa-
sie. Jednak Mistrz powinien ustali¢ przynaj-
mniej jeden sposéb na zniszczenie takiego



przedmiotu. Jest to zadanie bardzo trudne
(dla druzyny, oczywiscie). Mistrz powinien
wymys§li¢ skomplikowana i prawie niewyko-
nalna procedure zniszczenia artefaktu. Cho-
dzi o to, zeby gracze zdawali sobie sprawe
z niezwyklosci i potegi przedmiotu. Mozna
nawet stworzy¢ przygode, w ktdrej gtéwne
zadanie druzyny polega na zniszczeniu relik-
tu. Trylogia Tolkiena jest na to §wietnym
przyktadem. Jedynym sposobem zniszczenia
artefaktu — pier§cienia byto wrzucenie go do
wulkanu Orodruiny, miejsca gdzie powstal.

Inne sposoby na zniszczenie tych poteznych

magicznych przedmiotéw to, przyktadowo:
utopienie artefaktu w morzu tez niewinnych
dzieci, zaniesienie go do dziewigtego kregu
piekla, spalenie w plomieniach storica, skru-
szenie cigzarem grzech6éw, zakopanie pod
Drzewem Wiadomosci Dobrego i Zlego, itp...

Wymyslenie artefaktu to nie wszystko,
trzeba jeszcze oczywiscie stworzy¢ przygo-
de i wprowadzi¢ ten nowy przedmiot do gry.
Artefakt powinien stanowié trzon przygody,
nigdy epizod. Istnieje kilka pomocniczych
schematéw na takie przygody. Krélestwo lub
$wiat, gdzie Zyje grupa moze znalei¢ sie
w S$miertelnym zagrozeniu przez sity zta,
szalonego boga, stowem co§ naprawde po-
teznego i nie do pokonania zwyklymi meto-
dami. Druzyna podejmujaca si¢ zadania po-
konania tych przeciwnos$ci musi, po wielu
perypetiach, ktére sa czestokroé giéwna
czgscia przygody, odnaleZ¢ ten jedyny-legen-
darny-przedmiot i w finalowej potyczce
zmierzy¢ si¢ z wrogiem. Moze tez by¢ od-
wrotnie, bardzo zly przeciwnik zdobyl ja-
kim§ sposobem relikt i zamierza wykorzys-
ta¢ go do swych niecnych celéw. W tym
przypadku zadanie grupy jest jeszcze bar-
dziej niewdzigczne, musi ona pokona¢ silne-
g0 wroga, uzbrojonego na dodatek w 6w ar-
tefakt i w zaleznos$ci od misji odebraé go,
dobrze ukry¢ lub zniszczyé. W trakcie two-
rzenia przygody Mistrz powinien wzia¢ pod
uwage nastgpujace wskazdéwki:

1. Nigdy nie mozna na wstepie informowaé
druzyny o artefakcie, chyba zZe jest on
w rekach wroga. Informacje na ten temat

-powinny byé wyrywkowe, odkrywane
stopniowo, z duzym nakiadem sit i kosz-
téw. Nigdy do korica nie wolno ujawnic,
jakimi mocami on dysponuje, legendy
przeciez czgsto kamia i nie podajg konk-
retnych faktow.

2. Wyjatkowo nie wskazane jest informo-
wanie, gdzie artefakt czy relikt aktuainie
si¢ znajduje. Grupa moze odnaleZé pew-
ne wskazowki, np. legende mowijca, kto
stworzyl przedmiot ale nigdy gdzie jest
on ukryty. O tym legendy nie méwia
i nikt najczesciej tego nie wie. Druzyna
musi wykaza¢ si¢ inteligencja i wyko-
rzystaé wszystkie dostepne jej Srodki, ta-
kie jak biblioteki ze starymi ksiggami, po-
tezne wrdzbiarskie czary, opowiesci star-
c6éw (nie zawsze prawdziwe), piesni bar-
dow itp.

3. Gdy gracze wiedza juz gdzie, mniej wie-
cej, znajduje si¢ szukany przedmiot nale-
zy umili¢ im wedréwke serig ciekawych
i niebezpiecznych spotkari.

4. Poszukiwany przedmiot powinien znaj-
dowac si¢ w niedostepnym i niebezpiecz-
nym miejscu. Moze to by¢ morska glebi-
na, jaskinia gdzie$ na szczycie niedostep-
nych gér, ruiny zapomnianego miasta czy
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glebokie, wielopoziomowe, starozytne
podziemia. Wazne jest, aby druzyna mia-
ta duze klopoty, nie tylko ze znalezie-
niem, ale takze i ze zdobyciem artefaktu.
S3 na to rézne sposoby: moze on byé
strzezony przez potwora, ktéry ma go
w swoim skarbie. Moze byé zakopany
akurat pod palacem ksiecia lub wieza
miejscowego czarnoksieznika. Wszelkie
utrudnienia sg mile widziane, powigksza-
ja tylko satysfakcje graczy z odniesione-
go sukcesu. Dobra metoda na przediuze-
nie i utrudnienie poszukiwari jest podziat
artefaktu na kilka czesci i rozsianie ich po
catym $wiecie. Odnalezienie i polaczenie
ich w kompletny przedmiot powinno za-
jac druzynie wiele czasu i dostarczyé nie-
zapomnianych, na pewno, wrazefi.

5. Nie méwié: widzicie jaskini¢ petng skar-
béw. Wsrdd nich jest poszukiwany przez
was Miecz Dagona, chyba Ze druzyna ja-
kim§ cudem zdobyta jego bardzo doktad-
ny i szczegdlowy opis.

Nie stosowanie si¢ do tych wskazéwek
moze doprowadzi¢ do powstania przygody
ubogiej i zbyt prostej. Oto przykiad takiej Zle
przeprowadzonej przygody:

Do Grupy zgtasza si¢ kaptan Zeusa i po
krétkim wstepie oznajmia, Ze §wiatu grozi
$miertelne niebezpieczerfistwo. Bardzo zty

czarnoksieznik Kredor w blizej nie sprecyzo-
wany sposéb zamierza wytepié¢ dobro,
a wszystkich ludzi przerobi¢ na niewolnikéw
lub, co gorsza, komponenty. Jednak nie nale-
zy tracié¢ nadziei, oznajmia kaptan, bowiem
istnieje co$, przy pomocy czego grupa $mial-
kéw moze zetrze¢ ztego maga na proch. Jest
to Rézdzka Mocy — potezny artefakt zrobio-
ny przez arcymaga Dominikusa. Grupa nas-
tepnie wystuchuje odnosnej legendy, dostaje
doktadny opis artefaktu, jego mocy i zagro-
zen wynikajacych z jego uzywania; kaptan
sugeruje, ze przedmiot ten moze by¢é ukryty
gdzies w oddalonych o miesigc drogi gérach.
Druzyna niezwlocznie si¢ tam teleportuje.
Po standardowym spotkaniu z kilkoma trol-
lami i olbrzymem, jeden z poszukiwaczy

potyka si¢ o wlaz do zapomnianych podzie-
mi. Dziwnym trafem wlasnie tam, w starym
grobowcu zaludnionym przez zombie, znaj-
duje sig szukany artefakt. Poszukiwacze zaz-
najomieni z jego dziataniem biora go i szyb-
ko ruszaja do walki z magiem. Kredor oczy-
wiscie czeka na nich w swej wiezy i po krét-
kiej walce (z Rozdzkq Mocy nie ma Zartéw!)
uprzejmie ginie. Opromieniona chwalg (i zdo-
bytymi skarbami) grupa poszukiwaczy wraca
do domu, Zyjac potem dhugo i szczgSliwie, az
do nastepnego razu, gdy jaki$ strapiony kap-
tan Odyna powie, ze...

Moze jest to przejaskrawiony przyklad, ale
warto zastanowié si¢ nad popeilnionymi
w nim bledami. Oto jak Mistrz z wlasnej wo-
li skraca o co najmniej polowe catg przygo-
de. Grupa wie od poczatku wszystko o misji
i artefakcie. Kaplani Zeusa wychodza przy
okazji na durniéw, no bo po co im pomoc,
jesli sami tyle wiedza i sami mogliby to zro-
bi¢? Poza tym, czy rzeczywiscie artefakt po-
trzebny jest do pokonania Kredora? Gracze
po takiej przygodzie mogg si¢ zastanowié, co
takiego jest w tym artefakcie specjalnego, toz
to kolejny ,,standardowy” magiczny przed-
miot. Zdobycie go bez nadzwyczajnego tru-
du utwierdza ich tylko w tym przekonaniu.
Przygoda staje si¢ jeszcze jedna, mato skom-
plikowang walkg dobra ze zlem.
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Mozna jednak przeprowadzi¢ ja zupelnie
inaczej. Na przyklad: Przez kilka dni druzy-
na obserwuje dziwne i przerazajace zjawis-
ka. Na niebie gestnieja czarne chmury, ludzi
ogarnia szalefistwo, czary zaczynaja dziwnie
ztowieszczo funkcjonowaé. Czary kaplas-
kie zamiast leczy¢, rania, a magowie, rzuca-
jac jakikolwiek, rozniecaja wokét siebie po-
zary. Nikt nie potrafi udzieli¢ odpowiedzi na
pytanie, co si¢ dzieje. Dopiero przerazeni
kaptani Zeusa wspominaja co§ niejasno o
,nadchodzacych sitach zla” i misji z jaka
wyruszyli najpotezniejsi sposrdéd nich bracia
wraz z przeorem. Je§li druzyna ma na oku
§wiatynie, zobaczy, jakie zapanowalo tam
zamieszanie, gdy pewnej nocy powrdcit tyl-
ko jeden, ledwo zywy kaptan. Wyznawcy




Zeusa prosza ich Zatem o pomoc. Wyjasnia-
ja, e to czarnoksieznik Kredor jest przyczy-
na tych wszystkich okolicznosci, a z najmoc-
niejszych kaplanéw, ktérzy wyruszyli go
zniszezy¢, ocalat tylko jeden i przekazat
straszne wiesci. Zty Kredor wda? si¢ prawdo-
podobnie w konszachty z ksigciem demo-
néw, Yagsothem, i posiadl niewyobrazalng
moc. Nie s3 znane jego dalsze plany, ale
z pewno$cia nic dobrego z nich nie wynik-
nie. Kaplani nie wiedzg, jak mozna pokonac
Kredora, ani gdzie aktualnie si¢ znajduje.
Odradzaja w kazdym razie bezposrednia
walke z nim samym, gdyz jest on zbyt potez-
ny, by ktokolwiek mégt go w ten sposéb po-
konaé. Od tej chwili inicjatywa przechodzi
w rece druzyny. Mistrz powinien umozliwié
dotarcie graczom, krok po kroku, do wiado-
mosci o istnieniu legendarnej Rozdzki Mocy.
Grupa powinna mie¢ kilka mozliwosci zdo-
bycia tej informacji. Moze by¢ to obfitujaca
w stare ksiegi Biblioteka Krélewska (odpo-
wiednio platna!), pewne, nie zawsze dla gra-
czy dostepne czary (takze ptatne), wyjatko-
wo niebezpieczna, obtakana wiedZma czy,
w ostatecznosci, pieéi barda. Gdy bohatero-
wie wpadna juz na to, ze maga Kredora by¢
moze uda si¢ pokonaé przy pomocy tego
przedmiotu, rozpoczynaja goraczkowe po-
szukiwania. Pomocni okazuja si¢ kaptani
Zeusa, udostepniajac swoje zbiory podan
i legend. Poszukiwacze wyruszaja takze
w podréz do wyroczni. Powie im ona: ,, Szu-
kajcie tam, gdzie nie ma juz zywych”. W pow-
rotnej drodze atakuje ich silna banda rzezi-
mieszkéw, dowodzona przez Acida, czarne-
go rycerza. Atak powinien by¢ tak przepro-
wadzony, by zaskoczona druzyna przegrala
i dostata si¢ do niewoli. Bohaterowie zostaja
uwiezieni w zamku Acida, gdzie§ w niedos-
tepnych gérach. Poza rabunkiem herszt chce
uzyskaé za nich okup (ewentualnie ztozy¢
w ofierze swemu bogu). Grupa musi wydos-
taé¢ si¢ z wigzienia, pokonaé zatoge i Acida
lub tylko uciec, lecz w tym wypadku bez
swoich przedmiotéw. Gdy zwycieza, pos§rod
dobrze ukrytych (i zabezpieczonych dla nie-
powotlanych) skarbéw rycerza znajda bardzo
stary, napisany w dziwnym jezyku atlas gor,
w ktérych sie wlasnie znajduja. Po rozszyf-
rowaniu okazuje si¢, ze kilka kilometréw od
zamku znajdowata si¢ kiedy$ wieza Azatot-
ha, legendranego maga. Wiedziona instynk-
tem druzyna powinna si¢ tam udaé. Po nie-
bezpiecznej wedréwce przez géry (umilanej
nocnym atakiem widm i upioréw), poszuki-
wacze docieraja do celu. Wieza, mimo iZ ma
kilkaset lat, nadal tam stoi. W §rodku czeka-
ja na graczy najrézniejsze niespodzianki, jak
stalowy golem i inni dawni sludzy maga,
$miercionos$ne pulapki i dobrze ukryte przej-
cia. Poszukiwanego przedmiotu jednak tam
nie ma. Grupa musi odnalez¢ wlasciwe ta-
jemne przejscie do podziemi budowli. Tam
czekaja na nig kolejne pulapki i prawdziwa
armia upioréw. Pojawia si¢ tez Azatoth, mar-
twy, lecz weiaz zywy! (lich). W koscistej re-
ce §ciska co$, co moze by¢ szukanym arte-
faktem. Azatoth bez stowa atakuje. Wynik
walki oznacza powodzenie calej przygody.
Jesli poszukiwacze zwycigza, posiada Rézdz-
ke Mocy i beda mogli zmierzy¢ si¢ z Kredo-
rem. Malo jest prawdopodobne, ze kto$
z druzyny zatrzyma artefakt, posiada on bo-
wiem bardzo nieprzyjemne wlasciwosci —
powolna przemiana w martwiaka pod jego
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kontrola. Précz zabicia Kredora, gracze bgda
zmuszeni odebraé jednemu z bohateréw ar-
tefakt, co. nie okaze si¢ takie proste i przed-
miot ten ukry¢ lub zniszczy¢. Tak skonstru-
owana przygoda pozostawia graczom duzg
mozliwo$é wyboru. Wazne jest to, Ze misja,
ktéra wykonuja lezy jakby w ich interesie,
za$ jej powodzenie zalezy w duzej mierze od
pomystowosci, inteligencii i sity. W tej przy-
godzie artefakt jest niezbedny do pokonania
przeciwnika, co wynika z faktu, ze z Kredo-
rem nie poradzili sobie potezniejsi od druzy-
ny kaplani Zeusa. Droga do Rézdzki Mocy
nie jest tatwa i prosta, dzigki czemu tak roz-
budowana przygoda zajmie nie jedna sesj¢
i na pewno dostarczy graczom niezapomnia-
nych przezy¢.

Warto jeszcze pamietaé, ze artefaktéw i re-
liktéw nie nalezy zbyt czesto wprowadzaé do
gry. Ostabia to tylko jej efekt, a przedmioty,
tworzone przez bogéw czy arcymagéw pow-
szednieja. Mysle, ze wystarczy, gdy druzyna
w swej karierze zetknie sig z nimi tylko raz,
najwyzej dwa; bo chyba nie chcialby zaden
Mistrz, aby jego druzyna zalozyla sobie jaki$
podreczny skladzik artefaktéw, sklepik relik-
téw, czy wrecz lamus tych przedmiotéw, wy-
cigganych stamtad odpowiednio do okazji.
Pozostaje tylko zyczy¢ udanej gry i zacho-
wania zdrowego rozsadku. Ponizej podaje
przyktady artefaktow i reliktéw:

Fletnia Pana (,Amulet Szalonego
Boga”)

Fletnia Pana jest reliktem, stworzonym
przez tego wiasnie boga dla Tsesusa, swego
najwierniejszego i najpotezniejszego kapla-
na. Byl to pot¢zny prezent, dzigki niemu
wyznawcy Pana odnie§li szereg spektakular-
nych zwycigstw nad konkurencyjnymi kap-
tanami Apolla. Niestety, rozwScieczony bég
wyslal pewnej nocy swe Objawienie — awa-
tara, ktéry po krwawej walce pokonat Tsesu-
sa. Korzystajac z nieuwagi Apolla, Gonzo,
jedyny ocalaly kaptan Pana, zbiegl ze $wia-
tyni, unoszac ze sobg Fletnie. Jednak w dro-
dze do ocalatych siedzib wspétwyznawcéw
zostal napadniety i zabity przez miejscowa
bande rzezimieszkéw. Relikt znalazt sig
w posiadaniu Mefista, herszta bandytéw. Nie
znajac jego prawdziwego zastosowania, Me-
fisto sprzedat Fletnie przejezdnemu magowi
za §mieszng ceng 55 sztuk zlota. Nie wiado-
mo kim byl 6w mag, a ani co z artefaktem
dzialo sie dalej. Pojawil si¢ dopiero po dwu-
dziestu pigciu latach w rekach stawnego bar-
da, Robina Heblusa. Poczatkowo wykorzys-
tywat on artefakt z powodzeniem dla swoich
celéw, przez co stale byl otaczany rzesza
wielbicielek, jednak z czasem zaczal sig
dziwnie zachowywa¢. Miewal niekontrolo-
wane ataki szatu, czgsto podczas Spiewu je-
go glos wywolywat powszechna panike. Mi-
mo, iz nadal tworzyl wspaniale piesni, ludzie
zaczynali go unikaé. Miatl nadal swoje wier-
ne grono dziwnie zauroczonych stuchaczy,
lecz w przyptywach szalu czg¢§¢ wymordo-
wat. Coraz rzadziej Heblus przebywal
w miescie, na cale tygodnie znikal we wsi.
Wreszcie zniknal na zawsze ze swoja ukocha-
ng fletnia, pozostawiajac pickna kochanke
i wielkg wille w mieScie. Od tamtego czasu
nie ma nigdzie wzmianek na temat nieszczes-
nego barda i posiadanego przez niego reliktu.

Fletnia Pana jest wykonanym z zielonka-
wego drewna standardowym przedmiotem

muzycznym. Cechg charakterystyczna sa
wyrzezbione na niej rysunki, przedstawiajace
fauny, ich uczty i sceny mitosne. Fletnia
wyglada i zachowuje si¢ jak zwykly instru-
ment, gdy jest uzywana wydaje wspaniale
dzwieki. Powoduje to wzrost potencji (nie
tylko twérczej) wiasciciela. Niestety sg to
tylko poczatkowe dobrodziejstwa. W miarg
uzywania jej zdolnosci, wlasciciel zaczyna
by¢ pod coraz wigksza kontrola chaotycz-
nego z natury przedmiotu. Nastepuja ataki
furii, niekontrolowane wybuchy agresji.
Postronni obserwatorzy bywaja traktowani
przez relikt czarem ,,strach”. Ostatecznie,
gdy wlasciciel jest juz pod kontrola, staje si¢
coraz bardziej dziki. Chce jak najczesciej
przebywaé w lesie, gdzie szuka towarzystwa
faunéw, ktérym kréluje.

Sugerowane moce Fletni Pana to: stata
Aura uroku; raz dziennie podczas gry — Urok
na osobg (permanentny), bez rzutéw obron-
nych; czar ,strach” dowolng ilo$¢ razy dzien-
nie; podniesienie charyzmy do maksimum;
stala mozliwo§¢ rozmowy z ro§linami i zwie-
rzgtami; raz na miesigc uzytkownik reliktu
moze rzuci¢ czar Urok na grupe¢ ludzi lub
potworéw (maksimum osiem os6b lub 25
kostek — HD w systemie AD&D). Jest to
zdolno$¢, na ktéra przeciwnik nie ma rzutéw
obronnych.

Miecz Francera

W zamierzchtych czasach zyt Meredoth,
potezny czarnoksieznik. Jego najblizszym
przyjacielem (je$li mozna w jego przypadku
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w og6le méwié o przyjazni) byt Franc Josif,
bardzo sprytny i silny zabgjca. Meredoth nie
byl, niestety, catkiem normalny i pewnego
dnia, znuzony przemienianiem kolejnych
wiosek w armie zombich, wpadt na szatafiski
pomys}t. Postanowil zabi¢ boga dobra, Ozy-
rysa! Wiadomo, ze bogowie sa nie§miertelni
i zaden z ludzi nic im zrobi¢ nie moze. Sza-
lony mag stworzy! jednak po latach wysil-
kéw przedmiot, ktéry posiadal niezwykla
moc zadawania ran nawet Istotom Najwyz-
szym! Byt to, emanujacy poteznym zlem,
miecz zrobiony z my§la o zabdjcy Francerze.
Plan Meredotha na szczescie nie powiodi sig;
podczas wyprawy na plan Ozyrysa, Mere-
doth wraz z zabéjca zostali zaatakowani
przez konkurencyjnego arcymaga Spannera.
Po straszliwej bitwie magéw Francer pozos-
tat sam. Meredoth i Spanner unicestwili si¢
nawzajem. Zabdjca, nie potrafigc powrécic
na ziemie, blakat si¢ do czasu, az spotkal sta-
rego, platynowego smoka, ktéry zamienil
zlego Francera w kupke astralnego popiotu.
Artefakt ocalal. Przypadkowo znalazl go
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pewien stary kaptan. Nie znajac prawdziwe-
go zastosowaria miecza, podarowat go swe-
mu protektorowi, ksieciu Makbetowi. Po
pewnym czasie, stal si¢ on wiadcg niezwyk-
le okrutnym. Ze spokojnego, dobrego i spra-
wiedliwego monarchy przemienit si¢ w bez-
litosnego tyrana. Pézniej, gdy w niewyjas-
nionych okolicznoéciach zginat krél Mercer,
Makbet przejat wiadze i zaprowadzit rzady
terroru. Charakterystyczne, ze kazal wype-
dzi¢ lub wymordowaé wszystkich kaptanow
w krélestwie. Kres jego tyrani przyni6st pa-
latyn sir Arthur, zabijajac kréla w pojedynku
(cokolwiek zreszta wymuszonym). Sir Art-
hur dzieki pomocy bogéw dowiedzial si¢
czym jest miecz Francera. Nie umial go
zniszczyé, wiec ukryl go w sobie tylko wia-
domym miejscu. Od tamtej pory stuch o ar-
tefakcie zaginat.

Miecz Francera jest wykonany z adaman-
tytu, niezwykle twardego, czarnego metalu
z domieszkg czego$, o czym nie warto wspo-
minaé. Jest mieczem krétkim o dlugosci ost-
rza téwnej 60 cm, jego rgkojes¢ wysadzana

jest czarnymi szafirami. Ostrze pokrywajg ta-
jemnicze runy. Miecz ten jest chaotyczny
i zly. Wlasciciel musi codziennie wykony-
waé rzut obronny na magie, inaczej kontrole
nad nim przejmuje artefakt. Po pigciokrot-
nym uzyciu mocy przedmiotu staje si¢ to au-
tomatycznie. Niezaleznie od tego, nawet
w chwili gdy straci miecz, wiasciciel zmie-
nia na stale swoj charakter na chaotyczny
zty. Artefakt ten dazy do niszczenia wszel-
kich kultéw, osrodkéw wiary oraz do zabicia
Ozyrysa.

Sugerowane moce: moze zabi¢ boga; bos-
kie Objawienie (awatar) zabija jednym cio-
sem; raz dziennie wysyla Zabdjczy promieri
(bez obrony); raz dziennie daje Trwatq nie-
widzialno$¢ na dwie godziny; calkowicie
uodparnia wiasciciela na magie (takze boska
na 50%); obdarza mocg latania i powoduje
przyrost sity o 1 punkt co miesigc (az do ma-
ksimum). Poza tym jest to standardowy krot-
ki miecz z wampirycznymi zdolno§ciami
(punkty zranienia przechodza na tego, kto go
dzierzy).

BogBogBogBog Bog B Bog Bog Bog Bog B
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RUNY - CZY TYLKO MAGIA?

Runy s3 jedna z nie rozwiktanych do kon-
ca zagadek naszej cywilizacji. W zwigzku
z ich tajemniczo$cia s3 osnute mgietkg le-
gend i mitéw, ktére przypisuja im wielka
moc. Nazwa najstarszego alfabetu runiczne-

-go futhark bierze si¢ z poczatkowych liter te-

go alfabetu: f-u-th-a-r-k. Jest on podzielony
na trzy grupy, zwane ,,pokoleniami”, w kt6-
rych miesci sie po osiem znakéw. Tak wigc
pierwszy alfabet runiczny w swej pierwotnej
wersji skladat si¢ z dwudziestu czterech zna-
kéw. Nazwa ,,runy” wywodzi si¢ ze staro-
nordyckiego i anglosaskiego wyrazu run,
wezesnoislandzkiego runar i starogermans-
kiego runa, kiére wiazg si¢ bezposrednio ze
starogermafiskim pniem ru- i gockim runa,
czyli tajemnica”, ,sekret”, oraz wysokonie-
mieckim runen — ,,szepta¢”. Nazwa ta zosta-
ta nadana przez ludy starogermarskie, kt6re
przypisywaly tym znakom olbrzymia moc
magiczng. Sagi i poematy wczesnogermans-
kie z tego okresu wspominaja o niezwyktych
mocach i sitach magicznych tych znakéw.
Mamy doskonaly tego przykiad w legen-
dach, sagach i piesniach o Sigurdzie, kt6ry
zabit smoka dzigki mocy tych znak6éw i o is-
landzkim herosie Egilu, synu Skallagrima,
kt6ry réwniez si¢ nimi postugiwal. W zwigz-
ku z przypisywanymi im zdolno$ciami,
w traktatach i ksiggach dotyczacych magii

Runy starogermatiskie

czesto wspominano o metodach zastosowa-
nia runéw w rytuatach i operacjach magicz-
nych. Ryto, wycinano i malowano je na ka-
mieniu, metalu a nawet na drewnie. Runéw
uzywano przede wszystkim w inskrypcjach.
Najciekawsze, najbardziej intrygujace i ta-

jemnicze sa inskrypcje runiczne stuzace
praktykom magicznym i teologii (np. wez-
wania i modty do béstw pogariskich). Zna-
k6w runicznych uzywano w kronikarstwie
do zapamigtywania waznych zdarzen histo-
rycznych, ale réwnieZ pisano nimi zwykle
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listy i przy ich pomocy wrézono. Runy ryto
takze na zbrojach, hetmach i broni, stanowi-
ty one w wigkszosci podpisy wykonawcéw,
ale nie rzadko przypisywano im olbrzymia
moc magiczna, ktéra zwigkszata znacznie
warto$¢ bojowa rynsztunku (ostrzejsze mie-
cze, mocniejsze zbroje i hetmy). Jeszcze jed-
nym i bardzo oryginalnym wykorzystaniem
znakéw runicznych byly tak zwane primsta-
ves, rodzaj wiecznych kalendarzy runicz-
nych, pochodzacych z terenéw wspéiczesnej
Norwegii. W niektérych rejonach calej skan-
dynawii uzywano tych kalendarzy jeszcze na
poczatku naszego stulecia. Primstaves mialy
przerézne ksztalty i formy. Wykonywano je
w postaciach mieczy, zwyklych kijéw, lasek,
helméw, tarcz a nawet koscianych i drewnia-
nych tabliczek. Na tych wtasnie kalenda-
rzach dni roku przedstawiono za pomocg
znakéw runicznych, za$ $wieta i dni specjal-
ne danych pér roku - za pomocg specjalnych
symboli. Wpisywano w nie tak zwane dzie-
wigtnascie ,,zlotych liczb”, kiére okreslaty
wszystkie pelnie ksiezyca. Najstarsze ins-
krypcje runiczne, ktére udalo si¢ dotychczas
odnaleZ¢, datuje si¢ na I wiek p.n.e. Widnie-
ja one na artefaktach z tego okresu; jest to
helm wykonany z brazu, a odkryty w Negau
oraz sztylet rogowy z Maria Saalerberg. Jak
dotad nie znaleziono zadnych dowodéw rze-
czowych, aby potwierdzic¢ teorie, ze runéw
uzywano szerzej w literaturze. Z okresu
$wietnosci pisma runicznego przetrwato
niestety bardzo niewiele rekopiséw runicz-
nych. Niemniej jednak, do dzi§ mozemy
podziwiaé dziela takie jak: Codex Runicus,
napisany runami w péznych latach XIII wie-
ku; tak zwany Fasti Danici, najprawdopo-
dobniej pochodzacy z roku 1348; Codex Le-
"indensis z Lejdy w Holandii; Codex Sangal-
lensis z roku 878; oraz Codex Salisburgensis,
obecnie znajdujacy sie w Wiedniu. Inskryp-
cje runiczne odnajduje sie na terenach catej
Europy, a nawet w jej bardzo odleglych za-
katkach. Najdalej na péinocny zachéd wysu-
nietym miejscem, gdzie znaleziono kamien-
na inskrypcje, jest wyspa Kingigtorssuak,
polozona na arktycznych wodach Morza
Baffina. Inne pojedyficze przedmioty pokry-
te pismem runicznym znajdowano w takich
miejscach jak: wschodnia czg¢é¢ terenéw sta-
rego krélestwa burgundzkiego; brosza
z Charnay, V wiek n.e.; na Wolyniu grot
wléczni z Kowla, datowany na IV wiek; na
rosyjskim wybrzezu Morza Czamego ka-
mien z Bieriezania XI wiek; w Grecji lew
marmurowy z 1170 roku n.e., znaleziony
w Pireusie; w Rumunii duzy, zloty pierscieni
z IV wieku, pokryty runami i z wyryta insk-
rypcja ,,poswiecony Jowiszowi Gotéw”. Bar-
dzo wazna grupa inskrypcji runicznych, kt6-
rych nie mozna pominaé w tym artykule, jest
zbiér kamieni pochodzenia skandynawskie-
20, liczacy okolo trzydziestu kamieni pokry-
tych pismem runicznym. Z inskrypcji runicz-
nych znalezionych na wyspie Man i w Irlan-
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Inskrypcje runiczne: z Negau, Il wiek p.n.e. (?) (a), z Maria Saalerberg, I wiek p.n.e. (?),
odmiany skandynawskie (b), z Rock (c), z Frosa (d), z Jaerden w Norwegii i z wyspy Man (e),

z Haelsinge (f.g) ,

dii, wymieni¢ nalezy kamieni z Kirk Michel
z okoto 1100 roku oraz kamiefi z Greenmo-
unt Louth, XII wiek n.e. Ekspansja pisma ru-
nicznego na terenach wysp angielskich roz-
poczeta sie w V-VI wieku, wraz z najazdami
z naszego kontynentu. Najazdéw tych doko-
nywaly pogariskie plemiona zachodnioger-
mariskich Angléw. Anglowie skladali si¢
gléwnie z trzech 6wczesnych narodowosci,
Angléw, Saséw i Jutéw. Wszystkie te ple-
miona postugiwaty si¢ pierwotnym pismem
runicznym, ktére natychmiast przejeli rdzen-
nie mieszkajacy tu Brytowie. Poniewaz ger-
maiiska odmiana alfabetu runicznego byta
zbyt uboga, aby przedstawi¢ dialekt staroan-
gielski, dodano przeto nowe znaki. W IX
wieku alfabet runiczny skladat sie z trzy-
dziestu trzech znakéw. Runy anglosaskie
réznily si¢ od innych systeméw runicznych
liczba symboli i ksztaltami niektérych zna-
kéw. Runy anglosaskie wywarly réwniez
wplyw na forme alfabetu tacifiskiego. Pod
koniec okresu pierwotnonordyckiego i w cig-
gu okresu Wiking6w, liczba znakéw runicz-
nych rozrosta si¢ znacznie i dochodzila do
czterdziestu znakéw. W péZniejszym okresie
pewne runy zaczely wychodzi¢ z uzytku,
a zamieszanie jakie powstalo w tym czasie,
pozwalalo w pisowni przedstawi¢ za pomo-

ca jednego znaku runicznego kilka glosek,
mniej lub bardziej podobnych do siebie.
Skutkiem tych wydarzen, w okoto VII wie-
ku liczba znakéw w alfabecie runicznym zre-
dukowata sie radykalnie i w efekcie pozosta-
to ich zaledwie szesna$cie. Okolo roku
osiemsetnego, zredukowany system runicz-
nego alfabetu pojawia si¢ w inskrypcjach
duriskich (Codex Leidensis). Podobny sys-
tem pojawia si¢ w Norwegii okoto XI wieku
1 jest osobliwa mieszanka odmian szwedzko-
norweskiej i duriskiej. Stopniowe wypieranie
alfabetu runicznego przez znaki alfabetu ta-
cifiskiego zbieglo si¢ niewatpliwie ze wzros-
tem wplywoéw kosciota rzymsko-katolickie-
go. Ostateczne zwyciestwo alfabetu lacifis-
kiego nad pismem runicznym nastapito, gdy
kosciét katolicki objat wladz¢ nad Europa
pétnocna. Pismo runiczne przetrwato jednak
dlugo jeszcze po wprowadzeniu chrzescijafi-
stwa, cho¢ uzywane bylo juz mniej pow-
szechnie niz dawniej. Az do XVI wieku sto-
sowano runy w zakleciach magicznych i na-
pisach nagrobnych. W Gotlandii postugiwa-
no si¢ pismem runicznym az do p6Znych lat
XVII wieku n.e. W odlegltych zakatkach
Szwecji, takich jak Dalarna i Harjedalen
podobno, jak wieéé niesie, uzywa si¢ pisma
runicznego jeszcze i w naszych czasach.
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PANCERNI WCZESNEGO SREDNIOWIECZA

Dla kazdego cztowieka interesujacego si¢
chociaz odrobing $redniowieczem jest jasne,
ze podstawg éwcezesnych armii byta cigzka
jazda. Jednak nie kazdy potrafitby powie-
dzieé, dlaczego wtaénie konnica zaj¢la na
polach bitew miejsce tak skutecznej przed-
tem piechoty. Ot6z gdzie§ w III w. po Chrys-
tusie, a wiec u schytku starozytnosci, 6w-
czesne najwigksze imperium $wiata, Rzym,
zaczyna przechodzi¢ gleboki kryzys. Poza
granicami cesarstwa pojawiaja si¢ nowe sily,
ktére zagrazaja potgdze tego panstwa. Mys-
le o odbudowanym przez dynasti¢ Sassani-
déw krolestwie perskim oraz o napierajacych
od péinocy plemionach gockich.

Trzonem armii tych parstw byla jazda.
Konni goccy byli stabiej uzbrojeni od Rzy-
mian, lecz $wietne opanowanie jazdy konnej
pozwalato im niejednokrotnie wymanewro-
wac i okrazy¢ oddzialy do§¢ powolnej i sta-
tycznej piechoty Rzymskiej. Jeszcze trud-
niejszym przeciwnikiem Rzymian okazata
si¢ ciezka jazda sassanidzka — szarza jezdz-
c6w na rumakach, okrytych réznego rodzaju
pancerzami doprowadzata najczesciej do zla-
mania szykéw rzymskich kohort.

Wojownik perski, kryjacy si¢ za okragla
tarcza, okryty pancerzem kolczym od hetmu
az po kolana, byt praktycznie nieosiagalny
dla krétkiego miecza Rzymianina. Nowoscig
byly takze dtugie, proste miecze oraz wiécz-
nie, ktére wojownikom ze wschodu ulatwia-
ty walke z konia.

W takiej sytuacji Rzym stanal wobec pros-
tego wyboru: ulec albo przeorganizowa¢ ar-
mig. Oczywiscie wybrano drugie rozwigza-
nie. Jednak bylo za p6Zno na szkolenie wias-
nych kadr, gdyz jazda ztozona z wysoko uro-
dzonych obywateli imperium byla tradycyj-
nie dosy¢ kiepska. Rozpoczeto wiec tworze-
nie oddziatéw jazdy z przedstawicieli naro-
d6éw uzaleznionych od Rzymian, ktérzy do
perfekcji opanowali sztuke jazdy konnej.

Od tego czasu konnica staje si¢ trzonem
wszystkich armii — i to na wiele stuleci. Jej
przewage w Europie ugruntowaly najazdy
lud6éw ze wschodu, ktére oprécz wielu nisz-
czacych wojen przyniosty sporo cennych
wynalazkéw, utatwiajacych walke z konia.
Przyktadem s3 np. strzemiona, ktérych zna-
czenia nie trzeba chyba reklamowaé. Ich
znajomo$¢ zawdzigczamy Awarom.

Cesarstwo Rzymskie upadlo; na jego gru-
zach zaczely powstawaé nowe pafistwa.
Nieustajacy wy$cig zbrojeni, jak to wspét-
czesnie okre§lamy, trwat jednak dalej. Jed-
nak tylko najbogatszych sta¢ bylo na zakup
ekwipunku wojennego odpowiedniej jakos-
ci. We wezesnym §redniowieczu, trwajacym
mniej wiecej od V do XI w., byli to wylacz-
nie posiadacze ziemscy, tworzacy wyzsze
szczeble feudalnej drabiny. Zdarzaly si¢ tak-
ze przypadki, ze wladca sam organizowat tak
zwang ,,druzyne”. Pierwsi Piastowie dyspo-
nowali wlasnie taka formacja, ktéra mozemy
uzna¢ za pierwszych zawodowych zolnierzy.
Ksiaze wyptacat im Zotd gotéwka oraz wypo-
sazal w bron, a ich zadaniem bylo bezwzg-
ledne wypetnianie jego rozkazé6w. Mozemy

dowiedzie¢ si¢ ze Zrédel, ze jeden wojownik
z ksigzecej druzyny wart byl wtedy wigce;j
niz cztonek pospolitego ruszenia. Do taktyki
walki $redniowiecznych pancermnych jeszcze
wrécimy, tymczasem przyjrzyjmy si¢ uzbro-
jeniu IX-XII w.

Zacznijmy od uzbrojenia ochronnego. Cia-
o pancernego wojownika chronita zbroja.
Pod tym okre§leniem bedziemy rozumieé
kazdg elastyczna ochrong ciala. Wcale nie
bylo tak wiele jej rodzajéw, wbrew suges-
tiom niektérych, zajmujacych si¢ 13 tematy-
ka naukowc6w. Nie nalezy na serio bra¢ opi-
nii tych, ktérzy dowodzg istnienia pancerzy
ze skéry, naszywanych w kratg grubymi rze-
mieniami. Nieprawdziwe sg tez rekonstruk-
cje, przedstawiajace tego typu uzbrojenie
w postaci duzych metalowych két, potaczo-
nych ze soba bokami lub ze skéry nabijanej
metalowymi éwiekami. Prawda jest o wiele
prostsza: gléwnym i najczesciej spotykanym
sposobem ochrony ciata byto zakladanie
pancerza kolczego. Skladat si¢ on z ogrom-
nej ilogci matych, splecionych ze soba meta-
lowych kétek. Wyjasnijmy od razu, ze nie
byt to wschodni wynalazek, jak si¢ pow-
szechnie uwaza. Kolczuga znana byla juz
starozytnym Celtom, a dzigki kontaktom te-
go ludu z Rzymem rozprzestrzenila si¢ po
calym 6wczesnym cywilizowanym §wiecie.
Trzeba jednak przyznaé, ze to wlasnie mist-
rzowie ze wschodu doprowadzili jej wytwor-
stwo do doskonatoéci.

Ciekawe, czy kto§ zastanawial si¢ nad tym
jak konserwowano kolczuge? Byla przeciez
wykonana z metalu, zupelnie pozbawionego
ochrony przed korozja. Przepis byl banalnie
prosty ~ pancerz wktadano do worka, wypel-
nionego widrkami drewna, a cierpliwy kon-
serwator obijat go lub przetaczal, ugniatajac
zawarto$¢. Jezeli kto§ ma klopoty z wilasng
kolczuga, radze sprébowaé, metoda wciaz
dobra, choé datuje si¢ sprzed tysiaca lat...!

Pancerz kolczy miat ksztatt kaftana, okry-
wajgcego tuléw rycerza. Bogatsi mogli poz-
woli¢ sobie na zakup bardziej skomplikowa-
nej ochrony: z rekawami przedtuzonymi az
do dtoni oraz z zaktadanym na glowe czep-
cem kolczym. Dodatkowo mogli zaopatrzy¢
si¢ w panceme nogawice. Wizerunki tego ty-
pu uzbrojenia ochronnego dostrzec mozemy
na tkaninie z Bayeux, ktdra przedstawia wal-
ke Wilhelma Zdobywcy o Wyspy Brytyjskie.
Druga niezwykle powszechng odmiana och-
rony ciala byly pancerze lamelkowe i tusko-
we. Bezsprzecznie przybyly one do Europy
ze wschodu. Pierwszy z wymienionych wy-
zej rodzajéw sktadat si¢ z wielu metalowych
plytek, ktére taczone byly ze sobg krawe-
dziami. Luski za$§ nitowano do skérzanego
podktadu w taki sposéb, ze zachodzily na
siebie dach6wkowo. Tworzyly wowczas
trudna do przebicia ostong. Wszystkie z wy-
mienionych tutaj rodzajéw pancerzy wyste-
powaly w calej Europie. A ktdre z nich naj-
lepiej spetniaty swoje zadanie?

Rycerz, chroniacy si¢ pod osltong plytek czy
lusek byt lepiej zabezpieczony przed ciosem
maczugi Iub topora. Eucznik mial réwniez

trudnosci z obaleniem tak uzbrojonego prze-
ciwnika. Jednak w walce owe lamelki czesto
si¢ roznitowywaly, za$ tuski odpadaty —
przeciwnik wykorzystywat wtedy stabos§¢
pancerza i ciosem miecza pozbawiat Zycia
swojego wroga. Kolczuga byla natomiast
trwalsza jako cato$§é, jednak mozna ja byto
przeciaé (na przyklad toporem).

Oczywiscie zadna z omawianych tutaj
ochron ciata nie zabezpieczataby rycerza
przed ciosami broni obuchowej, gdyby zak-
tadana byla na gole cialo. Dlatego najpierw
wktadano solidny, wetniany lub skérzany
kaftan. Kaftan byt pikowany tak, ze do ziu-
dzenia przypominat wspéiczesne robocze
kufajki; popularnie nazywano go ,,przeszy-
wanica”. Dla biedniejszego wojownika lub
piechura stanowit czgsto jedyna ostong ciata.
Précz tego, ze niezle zabezpieczat przed cio-
sami, doskonale tez chronil przed zimnem.

W walce czy pojedynku czeécig ciala
szczegblnie narazong na ciosy byla gtowa.
Dlatego juz od starozytnosci wojownicy
chronili j3 hetmem. W interesujacym nas ok-
resie, a wiec IX-XII w., mozemy zaobserwo-
waé wiele ksztaltéw i rodzajéw ochron glo-
wy. Reprezentowaly one rozmaite mody
i style. W Polsce spotykamy helmy zaréwno
wschodnie, jak i zachodnie. Zwlaszcza te
pierwsze byty bardzo efektowne. Zwykle
wykonywano je z czterech blach zelaznych,
nitowanych ze soba wzdluz krawedzi.
W dolnej czesci zaopatrzone byly w ozdob-
ng obrecz, szczyt za§ dzwonu wienczyla tu-
lejka, w ktérej znajdowat sig piéropusz lub
kitka. Do takiego hetmu przyczepiano prosty
czepiec kolczy, ktdry chronit szyje i kark ry-
cerza. Dodac nalezy, Ze blachy dzwonu czgs-
to byly zlocone, nie kazdego wigc bylo staé
na taka ochrone.

O wiele mniej efektowne, lecz za to wyso-
ce funkcjonalne byty heimy pochodzenia za-
chodniego (niestusznie zwane normandzki-
mi). Ich dzwony wykuwano z jednego lub
dwach taczonych ze sobg kawaltkéw zelaza.
Helmy takie w czgsci twarzowej zakoriczone
byly nosalem, ktéry zabezpieczal wojowni-
ka przed ciosem w nos i okolice. Wnetrze
wszystkich rodzajéw oston glowy zaopatrzo-
ne bylo w miekka wyscidike, ktora nie tylko
chronita przed bezpos$rednim kontaktem
z metalem, lecz réwniez amortyzowata zada-
ne w glowe ciosy.

Znamy tez i takie hetmy, ktére ze wzgledu
na swa komizm (z obecnego punktu widze-
nia) rzadko sg wykorzystywane w filmie czy
tez malarstwie. Niektére z nich swym ksztal-
tem przypominaja troche czapki krasnolud-
k6w, inne duze zaokraglone gamki. Wszyst-
kie odmiany zachodnie noszone byty na
czepcach kolczych, ktére chronity glowe.
Czasami taki czepiec byl jedyng ochrong,
szczegO6lnie, gdy jego wiasciciela nie byto
staé na zakup drogiego hetmu.

Catosci uzbrojenia ochronnego dopetniata
tarcza. Najczeséciej zrobiona byla z drewnia-
nych desek, obciagnigta wolowa skéra, cza-
sem wzmacniano ja metalowymi okuciami.
Na tarczach malowano rozmaite wzory, cza-




sami tak pomys§lane, aby zdekoncentrowac
przeciwnika. Najpopulamiejsze ostony tego
typu miaty ksztalty zblizone do kota lub for-
my migdalowe. Te ostatnie byly zwlaszcza
popularne w XI-XII w. Tarcze zaopatrywano
w rzemienne pasy, ktére pozwalaly zawieszaé
je na szyi rycerza. Utlatwialo to jednocze$ne
kierowanie koniem i prowadzenie walki. No-
szenie ciezkiej i duzej tarczy bywato klopotli-
we, pojawiali si¢ wigc giermkowie — czyli
,nosiciele tarczy”. Warto zaznaczy¢, ze pols-
cy rycerze w czasach Bolestawa Krzywous-
tego znani byli z tego, ze: ,Kazdy z rycerzy
wojuje bez giermka, sam noszac sobie sakwe
i swoja tarcze, wcale zwinnie i obrotnie wy-
pelniajac swa rycerska powinnos¢.”
Ogdlnego wygladu wojownika tego okre-
su dopelniata dluga, ozdobna tunika, ktéra
pod koniec omawianego okresu siegala po-
nizej kolan i byta noszona pod kolczuga.
Bron rycerska przystosowano do prowa-
dzenia walki z konia. Podstawowymi ele-
mentami uzbrojenia zaczepnego byly wiec
dluga wi6cznia i miecz, ktéry miat nie tylko
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znaczenie militarne — byt réwniez przedmio-
tem symbolicznym. Historia przekazala na-
wet imiona niektérych mieczy. Legendarny
krél Artur walczyt Ekskaliburem, Roland
Durandalem, za§ Karol Wielki dzierzyt Joy-
euse. Bolestaw Krzywousty siat zniszczenie
Zurawiem, za$ imienia Szczerbiec nie trzeba
nikomu chyba wyjasniac...

Miecze z IX-X w. s3 bardzo charakterys-
tyczne: duza wachlarzowata glowica, krétka,
jednoreczna rekojes¢ oraz glownia przysto-
sowana raczej do cigcia niz kiucia. Orez te-
go typu trzymany by} w dioni dos¢ specy-
ficznie: mianowicie wojownik w czasie wal-
ki przekladat wskazujacy palec przez jelec,
co ulatwialo szybkie manewrowanie bronia
we wszystkich kierunkach. Z uplywem czasu
miecze ulegaja przemianom: ich glownie
wydltuzaja sie, a sztych zaostrza, tak aby sku-
teczniej rani¢ coraz lepiej uzbrojonego prze-
ciwnika. Mieczy nie noszono oczywiscie za
paskiem spodni. Wkiadano je do pochwy,
ktérg wykonywano z dwoch deszczuiek, ob-
szytych skérg. W zaleznosci od tego dla kogo
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pochwa byta przeznaczona, zdobiono ja
mniej lub bardziej bogato. Catosé przycze-
piano do pasa, poczatkowo zaktadanego wy-
tacznie na pancerz. W XII w. rozpowszech-
nit si¢ zwyczaj zakladania go takze pod kol-
czugy, wéwczas widoczna byta tylko reko-
jesé miecza.

Jezeli chodzi o inne rodzaje broni sieczne;j,
istniejag dowody na to, Ze masowo uzywano
rozmaitych tasakéw, kordéw i dlugich noiy
W rekach rycerzy byt to Jednak orez mniej
popularny.

Na polach bitew krolowala wszelako
wldcznia. Pancerni wezesnego Sredniowiecza
postugiwali sie nig w taki sposéb, ze zadawa-
li ciosy we wszystkich kierunkach. Tg tech-
nike nazywamy walka z tak zwanej ,,wolnej
reki”. Widcznia miata nieduze wymiary i za-
opatrzona byta w maly grot o ksztatcie liscia.

Catosci uzbrojenia zaczepnego dopetnialy
rozmaite rodzaje broni obuchowej. Duzym
wzieciem cieszyly si¢ topory, ktére w rekach
do$§wiadczonego wojownika byly orezem
niesamowitym. Wyobrazmy sobie, jak
straszny byl zolnierz rozrabujacy na dwie
potowy przeciwnika lub jego rumaka. Wias-
nie z takich groznych wojownikéw skladata
si¢ doborowa gwardia kréla Harolda II. Ry-
szard Lwie Serce - wtadca Anglii przeszedl
do historii jako mistrz topora. Na Rusi og-
romna popularnoscia cieszyly sie wszelkie
typy maczug i bulaw. Nadawaly si¢ one dos-
konale do rozbijania tuskowych pancerzy
i miazdzenia hetméw.

Pozostaje jeszcze powiedziec kilka stow
o broni miotajacej. Zaliczaé do niej bedzie-
my wszystkie typy tukéw, kusze, a takze
proce. Te ostatnie dosy¢ szybko wyszly z u-
zycia, poniewaz byly coraz mniej skuteczne
w walce z opancerzonym przeciwnikiem.
Jednak jeszcze w czasie bitwy pod Hastings
angielscy procarze potrafili rozbi¢ szyki Nor-
mandw, zasypujac ich gradem kamieni.

Luki i starsze typy kusz byly zwykle uzy-
wane przez strzelc6w wchodzacych w sktad
formacji pieszych. Na zachodzie uzywano
tak zwanych ,Juk6w angielskich”. Miaty one
diugosé okoto 180 cm. Ich teczyska wyko-
nywano z drewna cisowego, za$ cigciwe
skrecano z nici konopnych lub Inianych.
Strzaty robiono z jesionu albo jodty, a ich
opierzenie z gesich lub fabedzich piér.

Na Wschodzie kr6lowat niepodzielnie tuk
refleksyjny. Charakteryzowala go niezwykle
skomplikowana budowa. Luczysko klejono
z drewna, Sciegien i plytek rogu, a nastgpnie
formowano w charakterystyczny ksztait. Do-
dajmy tu, ze wlasnie do tego typu broni na-
lezy rekord odlegtosci strzalu, wynosi on
800 m! Brofi miotajaca, jak wczesniej zazna-
czono, byla uwazana za orez niegodny ryce-
rza. Bogaci wojownicy musieli si¢ z nig jed-
nak powaznie liczy¢ i odpowiednio zabez-
pieczaé przed skutkami jej dziatania. Wiele
koronowanych giéw przeniosto si¢ na tam-
ten $wiat w wyniku ran zadanych tukiem czy
kusza. Wymieniany juz krél Harold odszed}
do wiecznosci ze strzata w oku. Stawny Ry-
szard Lwie Serce zyt do$é krétko po wyjeciu
mu beltu z tego samego miejsca. Polski ksia-
7e Leszek Bialy zakoficzyt zywot ze strzalg
w plecach. Przyktady mozemy mnozy¢.

Bez konia nie bylo rycerza, wigc wypada

= . poswieci¢ stéw kilka bojowym rumakom.

Musialy by¢ to zwierzeta o odpowiedniej
sile, aby dZwigaé opancerzonego jeZdzca.
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O ile na Zachodzie nie bylo z tym problemu,
o tyle w Polsce trzeba byto rozwija¢ hodow-
le, gdyz po naszych éwczesnych lasach bie-
galy tylko male koniki, podobne do dzisiej-
szych tarpan6w. Zaleglosci szybko nadrobio-
no, czego efektem staty si¢ wierzchowce
podobne do osobnikéw z rasy arabskie;.

Jak wiemy, konie byty drogie, dlatego sta-
rannie o nie dbano. Przechodzily tez odpo-
wiednig tresure, co umozliwiato wykorzysta-
nie ich w walce. Niektdre z nich przeszly na-
wet do historii dzigki swym niezwyklym
zdolnosciom. Kt6z nie styszat o Tencedorze
Karola Wielkiego, Tankebrunie Ganelona. Do
historii wypraw krzyzowych przeszlta Gazela,
klacz Baldwina, kt6ra w czasie bitwy pod Ile-
linem odwaznie rzucita si¢ w centrum prze-
wazajacych sit egipskich. Spowodowalo to pa-
nike wéréd nieprzyjaciét i w efekcie niespo-
dziewane zwycigstwo krzyzowcow.

Aby swobodnie manewrowac bronig, ry-
cerz musial pewnie dosiadaé konia. To zada-
nie utatwiato mu siodto i strzemiona. Wraz
z rozwojem sztuki wojennej Sredniowiecza
ten skladnik rzedu konskiego przechodzit
réznorodne zmiany, m.in. teki siodla staty sie
wyzsze, szczeg6lnie w tylnej czesci, co pod-
czas bezposredniego starcia zapobiegalo wy-
sadzeniu wojownika z siodla.

W IX-X w. rumaki bojowe nie byly zabez-

" pieczone przed ciosami, jednak pod koniec
XI w. zaczynaja pojawiac si¢ na nich pierw-
sze pancerze zwane kropierzami. Ich zada-
niem byla ochrona zwierzat, szczegdlnie
przed strzatami i bettami piechuréw. Ostony
cial koriskich zaczynajg szybko ewoluowaé
w okresie wypraw krzyzowych, gdyz przy
pierwszych zdarzaty si¢ wéwczas takie sytu-
acje, ze obroficy grobu Chrystusa tracili bar-
dzo duzo wierzchowcow, ktére ginety od tu-
reckich strzat.

Na tym mozemy zakonczy¢ przeglad
poszczegdlnych czgsci uzbrojenia we wczes-
nym §redniowieczu.

Teraz za$ przyjrzyjmy si¢ taktyce walki
6wczesnych armii. Mimo ze pancernych
uwazamy za ciezka jazde to w pordwnaniu
z péZniejszymi okresami, tworzyli oni do§¢
ruchliwe oddziaty, tatwo zmieniajace potoze-
nie. W ich poczynaniach poczatkowo trudno
dostrzec elementy gleboko przemys§lanej
strategii, walka polegata na zaskoczeniu
przeciwnika i rozbiciu jego sit w jednej krét-
kotrwatej bitwie. Jednak pod wplywem kon-
taktéw z innymi ludami, sposéb walki Euro-
pejczykéw zaczyna przechodzié¢ szybkie
przemiany. Niestety, z powodu skapych in-
formacji Zrédtowych z wezesnego §rednio-
wiecza, trudno nam doktadnie przesledzic
rozwdj techniki prowadzenia wojen.

Ukoronowaniem tych przemian byta bitwa
pod Hastings. Latwo sobie wyobrazi¢ jakze
wielkim wyczynem bylo przewiezienie okrg-
tami wraz z catym ekwipunkiem i kofimi kil-
kunastu tysigcy Normandéw przez kanal La
Manche. Jak na owe czasy byla to armia
$wietnie uzbrojona i wyszkolona. Wilhelm
Zdobyweca byl z niej tak dumny, ze schwy-
tawszy szpiegéw kréla Harolda, oprowadzit
ich po swoim obozie. Nie ukrywal przed
nimi niczego, a nastepnie puscit wolno.

Przebieg samej bitwy znamy dzigki hafto-
wanej tkaninie z Bayeux, ktdra przedstawia
wszystkie fazy walki. Widzimy dokladnie,
jak normandzcy konni ruszajg powoli do ata-
ku. Ich tucznicy napinajg swa bron i zasypuja

wroga gradem strzal, Anglicy kryja si¢ przed
nimi za duzymi tarczami. Wtedy rusza kawa-
leria najezdZic6éw; rycerze puszczaja konie
w cwal i pochylajg wiécznie, wraz z nimi
biegna piest strzelcy, co chwile napinajac fu-
ki. Mozemy dostrzec, ze niewielu z nich
moze si¢ poszczycié sig posiadaniem pance-
rza i helmu. Angielscy obroficy ciskaja w na-
cierajacych oszczepami, wydajac grozne ok-
rzyki. T¢ faze bitwy wygrywaja wlasnie oni,
broniac si¢ na wzgérzu.

Wilhelm zagrzewa swoich wojownikéw
do walki: wiec zawracaja oni i ponownie ata-
kuja. Tym razem udaje si¢ zrobi¢ wytom
w szeregach obroficéw, rozpoczyna si¢ wias-
ciwa bitwa u podnéza wzniesienia. Doboro-
wa armia angielska rzuca si¢ na nacieraja-
cych wymachujac wielkimi toporami, w ruch
ida miecze i maczugi. Bitwa rozbija si¢ na
szereg pojedynkéw, zaréwno ludzi jak i ko-
nie ogarnia szalefistwo. Wida¢ rumaki rolu-
jace przez glowe, pole walki zasciela coraz
wieksza liczba zabitych. Na ziemi mozemy
dostrzec zmasakrowane ciala, strzepy pance-
rzy, skruszone widcznie i potamane miecze.
Atak Normandéw zatamuje si¢ pod wpltywem
wiesci o Smierci Wilhelma. Krél jednak zyje,
unosi hetm i pokazuje swojg twarz. Jego brat
Otto zawraca uciekajacych. Walka wchodzi
w kolejna faze, gdy krél Harold zostaje tra-
fiony w oko. Rozpaczliwie wyrywa $mier-
ciono$ny grot, lecz w chwile pdZniej pada
martwy. Bitwa jeszcze trwa, ale znajduja sie
juz i tacy, ktérzy obdzieraja ciata polegtych.
Anglicy ida w rozsypke, tylko doborowy od-
dziat Harolda — huscarls, wycofuje si¢ w na-
lezytym porzadku. Tak wladnie zakoniczy! sig
jedyny udany desant na Wyspy Brytyjskie.

I tak wlasnie wygladala wigkszo§¢ jede-
nastowiecznych bitew. Z czasem udoskona-
lono jednak technike ich prowadzenia;
przede wszystkim pelniej wykorzystano
tucznikéw. Ustawiano ich mianowicie przed
szeregami konnicy. Podczas ataku nieprzyja-
ciela strzelcy oddawali kilka ,,salw”. Pierw-
sza miala na celu zmniejszenie impetu nacie-
rajacych, atakowano wigc konie. Do tego
celu uzywano strzat rozwidlonych lub posia-
dajacych szerokie groty, ktére ranily zwie-
rzeta i ploszyly je. Nastepnie strzelano do na-
cierajgcych zasypujgc ich strzalami. Zada-
niem najlepszych tucznikéw bylo unieszkod-
liwienie wodza przeciwnikéw, co nie bylo
wcale zadaniem fatwym.

Jak wiemy, rycerstwo zobowigzane byto

do stuzby wojskowej z racji posiadanych
ddbr. Szybko okazato si¢ jednak, Ze czesto
bardziej bylo zainteresowane wlasnymi ma-
jatkami niz shuzba wojskowa. Dlatego juz od
XII w. niezbedng czeécig Sredniowiecznych
armii stali sie najemnicy. Byli to §wietni zo}-
nierze i doskonale wywiazywali si¢ ze swo-
ich obowiazkéw. Wojna byta ich praca i je-
dynym Zrédtem utrzymania. W czasie poko-
ju wszelako nie dostawali zasitku dla... bez-
robotnych. Zamieniali si¢ wéwczas czesto
w bandy rabusiéw, ktérzy bezlitosnie pladro-
wali kraj. Byla to prawdziwa plaga $rednio-
wiecznej Europy, zacz¢to wigc urzadzaé
prawdziwe polowania na wyjetych spod pra-
wa bandytéw. Ryszard Lwie Serce zachowat
sie jak prawdziwy wladca po ujgciu licznego
oddziatu Brabandczykéw. Polowe ze schwy-
tanych kazat usmierci¢, resztg wypuscit wol-
no... z wylupanymi oczami. Wydarzylo si¢ to
w 1182 roku. Zdarzaty si¢ takze przypadki,

Ze na czele zbuntowanych oddziatéw najem-
nych stawali i szlachetnie urodzeni, ktérzy
dazyli do szybkiej stawy i bogactwa. Nieste-
ty, nie zapisali si¢ chlubnie na kartach histo-
rii. Przyktadem moga by¢ tutaj wyczyny
Emicha z Lesingen i niejakiego Volkmara,
ktérzy wykorzystujac idee wypraw krzyzo-
wych dokonali rzezi Zydéw w wielu mias-
tach Niemiec i Czech.

Przyjrzyjmy sie jeszcze wojownikom $rod-
kowej i wschodniej Europy. Polska w dzie-
dzinie wojskowosci odstawata od swych za-
chodnich sasiad6éw, szczegdlnie w poczatko-
wym okresie §redniowiecza. Zaleglosci te
szybko nadrobiono, jednak wyksztalcila si¢
u nas do$¢ specyficzna taktyka prowadzenia
walki. Zaktadata ona unikanie walnej bitwy.
Armie Piastéw podzielone na mniejsze od-
dziaty, posuwaty sie réwnolegle do przeciw-
nika i czekaty na jego taktyczne bledy. Kiedy
nieprzyjaciel wysylal grupy zolnierzy, ktérzy
mieli dokonaé rozpoznania, zwykle nie pow-
racali oni do swojego obozu. Czasami podsy-
tano wrogowi ,lewych” przewodnikéw, kt6-
rzy prowadzili rycerzy zwykle w takie miejs-
ca, gdzie prézno bylo szukaé polskich gro-
déw. Taka taktyke stosowano u nas zwykle
podczas najazdéw niemieckich w X-XII w.
Zwykle koficzyty si¢ one tym, ze po obleze-
niu kilku grodéw i stoczeniu paru mniejszych
bitew, nieprzyjaciel wyczerpany diugotrwalg
wojna, wycofywat si¢ do swego kraju.

Z naszym wschodnim sasiadem nie moz-
na byto niestety walczy¢ w taki sposéb. Woj-
ny miaty wtedy charakter krétkotrwatych
i niezwykle krwawych najazdéw. Dochodzi-
to czasem do niezwykle komicznych wyda-
rzefi. Podczas wyprawy Bolestawa Chrobre-
go na Ru§ pewnego dnia zawarto zawiesze-
nie broni. Przypadek zrzadzil, ze wrogie od-
dzialy obozowaly naprzeciw siebie, oddzie-
lone jedynie niezbyt szeroka rzeka. Podczas
porannej toalety Rusini zaczeli prowokowac
Polakéw wyzywajac ich i rzucajac kamienia-
mi. Ci odpowiedzieli im tym samym, jednak
przeciwnicy byli tak oddaleni od siebie, ze
wigkszo$¢ rzutéw byla niecelna. Rozsierdzi-
1o to bardzo zirytowanych wojéw. Nie ba-
czac na rozkazy dowédcey dosiedli koni. Ma-
jac w dtoniach tylko miecze i tarcze, rzucili
sie przez rzeke. Przeciwnicy zaskoczeni tym
atakiem, ledwie zdotali dosigé¢ swoich
wierzchowcéw. Wywiazala si¢ krétkotrwala
bitwa, w wyniku ktérej Rusini zostali komp-
letnie rozbici. Warto dodaé, ze reprezentowa-
li oni bardzo ciekawy sposéb walki, zapozy-
czony od ludéw stepowych. Polegal on na
tym, ze jezdzcy atakujac oddawali najpierw
kilka strzatéw z tuku. Wktadali nastepnie te
brofi do pokrowca umieszczonego przy siod-
le i bezposrednio zcierali si¢ z przeciwni-
kiem. Wojownicy ruscy czgsto stosowali bar-
dzo nierycerskie sposoby walki. Kazdy
z nich za cholewg buta nosil specjalny néz,
ktéry stuzyt czasem do rozpruwania kons-
kich brzuchéw.

Na tym mozemy zakoriczy¢ nasze rozwa-
zania o uzbrojeniu oraz taktyce dziatan
zbrojnych. Mozemy teraz uruchomi¢ wyob-
raznig i sprobowaé wyobrazi¢ sobie, jak
wygladal na polu bitwy Wilhelm Zdobywca,
Ryszard Lwie Serce, Tankred czy Bolestaw
Chrobry. Mozemy pokusi¢ si¢ tez o rekonst-
rukcje jakiej$ bitwy z tamtego czasu. Pamie-
tajmy jednak o tym, ze wtedy zelazo bylo tak
samo cenne jak zloto.
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MIECZ

Mieczem nazywamy dtuga broii sieczna,
zaopatrzong w prosta obosieczng glownig, ot-
warta rekoje$¢ oraz jelec (przewaznie krzyzo-
wy). Wsréd wszystkich broni $redniowiecz-
nych miecz zajmowal miejsce najwazniejsze,
byl bowiem bronig najbardziej osobista, zwia-
zang bezposrednio z wlascicielem, trudng do
wykonania, a wiec takze droga. Miecz dos-
tepny tylko moznym stal si¢ szybko oznaka
stanu rycerskiego. Towarzyszyt wojowniko-
wi od dnia pasowania, az do §mierci.

glownia

Od XII w. proces ewolucyjny -staje si¢
szybki, dtugosé broni znacznie si¢ powigk-
sza i zaczyna przekracza¢ 1 m. Sztych wy-
rafnie sie zaostrza, aby mozna nim bylo réw-
nie skutecznie kbué. Miecze XII-XII w. wy-
korzystywane byly tak samo przy cieciach,
jak i zadawaniu pchnigé. Dla lepszego wy-
wazenia zaopatrywano je w duze dyskoidal-
ne gltowice. W drugiej potowie XIII w. poja-
wity si¢ glownie, kt6re zamiast zbrocza mia-
ty wypukla o§é (gran) przez Srodek. Miecze
o takiej budowie funkcjonowaly do kofica

rekejesé

sztych

osirze

zastawa

/ ostrze /

plaz

ricasso (podkrzyie)

Mieczom przypisywano wiasciwosci ma-
giczne, czesto nadawano im takze imiona
(np. Ekskalibur). Po wygasnieciu rodu brofi
ta byta tamana nad trumng zmarlego. Istotng
czescig miecza byla glowica, ktérej produk-
cje rzemieSlnicy okrywali tajemnica. Wybi-
jano na niej marke miecznicza, czasem imio-
na wytworcéw, pobozne wezwania i tak da-
lej. Gtowica mogta czasami skrywa¢ w swym
wnetrzu §wiete relikwie.

Juz w starozytnoéci miecz uznawano za
symbol mocy, wladzy i prawa. W §rednio-
wieczu stanowil wrecz atrybut krélewskosci;
uzywany byl przy koronacji i pasowaniu.
W wielu krajach (w tym i Polsce) §cinano
nim glowy skazaficéw.

Miecz ma prastarg genealogie. W dawnych
czasach wykonywano go z brazu i walczono
nim m.in. w Mezopotamii, Egipcie i Rzymie.
Pierwotne miecze mialy krétka (60-70 cm)
glownie, przeznaczong przewaznie do klucia.
U Celtéw wyksztalcit sig orgz o diugiej glow-
ni; Celtowie wytwarzali go najpierw z brazu,
a nastepnie z zelaza. I ten wiasnie miecz byt
pierwowzorem broni §redniowieczne;.

W okresie wedréwek ludéw pojawil sie
ciezki, dtugi. zelazny miecz, o wyksztalcone;j
rekojesci tzw. ,,spatha”. Kolejnym krokiem
w ewolucji tej broni byly miecze karoliniskie
(niestusznie zwane wikifiskimi). Glownie
otrzymaly zbrocze (szerokie i plytkie wglebie-
nie wzdluzne na gltowni broni siecznej), co
zwiekszylo ich sprezystos¢ i polepszylo roz-
ozenie ciezaru. Rekoje$é zaopatrzono dla
przeciwwagi w duza wachlarzowatg glowice.
Miecz takiego typu byt krétki (ok. 1 m)
i przeznaczony raczej do cigcia. Orez tego ty-
pu funkcjonowat do XI w. Technika walki ig
bronig byta nieco podobna do tej, jakg pdzniej
wykorzystywano w ,,robieniu” szablg. Ulat-
wiat to charakterystyczny uchwyt; rycerz
przekladat palec wskazujacy przez jelec, dzig-
ki czemu mégt szybko manewrowac bronia.

zbrocze

/:

trzpieni glowni

$redniowiecza, gdyz nadawaly si¢ do walki
z przeciwnikiem, ktérego chronita peina
zbroja plytowa. :

W zwiazku z tym, ze waga mieczy w poZ-
nym §redniowieczu znacznie si¢ zwigkszyla,
zaczgto produkowaé rekojesci podttora—
i dwureczne. Brofi tego typu czasem osiaga-
ta monstrualne rozmiary. Przykladem moze
byé tutaj ceremonialny miecz ksiecia Walii
mierzacy 226 cm. Pamigtajmy jednak, Ze nie
byly to egzemplarze bojowe. Miecze rycers-
kie noszone byty w pochwach. Wykonywa-
no je z dwéch deseczek (w Polsce nazywa-
nych trzaskami), ktére obszywano skéra.
W zwigzku z duzymi rozmiarami mieczy
péznosredniowiecznych przyjat si¢ zwyczaj
noszenia ich w rece. Wéwczas wokét poch-
wy owijano rzemienne pasy (rapcie).

Piechota §redniowieczna miata wlasny typ
miecza. Charakteryzowaly si¢ one znaczna,
siegajaca 180 cm dlugoscia, dwurgecznym
trzonem rekojesci oraz duza metalowa glo-
wica. Glownie ponizej jelca miaty obustron-
nie tepy fragment (ricasso), zakoniczony ha-
czykowatymi wystepami, ktére stuzyly do
odpierania broni drzewcowej. Miecze dwu-
reczne mialy glownie proste, badZ o ostrzach
falistych (ptomienistych). Orez tego typu
szczegblnie popularny byt w piechocie
szwajcarskiej i niemieckiej (landsknechci).
Walka ta bronia polegala na zadawaniu sze-
rokich, uko$nych ci¢¢ znad gtowy. Piechur
chwytal miecz oburgcz, za glowice i reko-
jesé, lub ricasso. Bylo to bardzo skuteczne
narzedzie walki, wrecz straszne w dioniach
wyszkolonego zotnierza. Warto tez dodac, ze
mimo duzych rozmiaréw, nie byl to orez
trudny w operowaniu. Mieczy dwurgcznych
nie noszono w pochwach. Zwykle opierano
je na ramieniu, badZ zawieszano na plecach.

Kilka stéw poswieci¢ nalezy na koniec
mieczom katowskim. Stuzyly one do wyko-
nywania kary §mierci, od egzemplarzy bojo-

wych r6znity si¢ tepym zakoficzeniem szty-
chu, oraz specjalnymi napisami na glowni.
Pamigtajmy o tym, ze miecz skladat si¢
z kilku czeéci, wykonywanych zwykle przez
réznych rzemieslnikéw. Dlatego spotykamy
na nich znaki wytwoércéw: kowali i mieczni-
kéw. Wszystkie czesci miecza byty wymien-
ne. Pod koniec XVI w. ten rodzaj broni zos-
tat wyparty przez szpade, szable i inne rodza-
je broni biate;. '

PUGINAL

Nieodtgcznym elementem uzbrojenia rycer-
skiego w Sredniowieczu, obok miecza, byt pu-
ginal. Byla to brofi przypominajaca diugi
sztylet o glowni przewaznie dwusiecznej,
mierzacej zwykle okoto 30 cm. Wspélczesnie
rozrézniamy kilkanascie typéw puginaléw,
ktére podzielono wedtug rodzajéw rekojesci.
Najprostszy z nich (tarczowy) zaopatrzony
byl w mala glowice, ktéra ksztaltem przypo-
minala plaski metalowy krazek, oraz jelec
o podobnej budowie. Ten typ populamy byl
do korica XV w. Dla najbogatszych rycerzy
przygotowano orez o specjalnej konstrukcji
rekojesci, bogato zdobionej, czasem inkrusto-
wanej zlotem i zaopatrzonej w herb wlascicie-
la. Broti tego typu noszona byla zawsze przy
pasie po prawej stronie i towarzyszyla wojow-
nikom zaréwno w czasie walki, jak i Zyciu co-
dziennym. Puginaléw uzywano w bezposred-
nim starciu z przeciwnikiem, najczesciej do

dobijania powalonego wroga. Noszony przy
stroju cywilnym, orgz petnit funkcje reprezen-
tacyjne i byt jedna z oznak stanu rycerskiego.

NOZ BOJOWY

N6z bojowy zaliczany jest do broni siecz-
nej diugiej. Jej rozpowszechnienie w Europie
zawdzieczamy plemionom germariskim, kto-
re uzywaly dlugich prostych nozy o diugosci
1 m, zaopatrzonych w jedno— lub dwurgczng
rekojesé. Oreza tego rodzaju uzywaly takze
oddziaty Wikingéw, w rekach ktérych czesto
bywat straszng bronig. Niewiele informacji
o nozach bojowych przynosi nam pézne red-
niowiecze. Prawdopodobnie uzywali ich
giéwnie piechurzy, gdyz byla to brofi tania
i fatwa w wykonaniu. Technika walki nozem
bojowym podobna byta nieco do szermierki




mieczem, jednak orez ten byt mato skutecz-
ny w spotkaniu z opancerzonym przeciwni-
kiem. Nie wiemy jak bardzo ta broit byla réz-
norodna w formach, gdyz do naszych czas6w
zachowalo si¢ niewiele egzemplarzy.

TASAK

Od XII w. rozpowszechnil si¢ w Europie
jednosieczny tasak, o charakterystycznej,
rozszerzajacej sie ku koficowi glowni, ostro
zakoriczonej przy sztychu. Ze wzgledu na ta-
kg budowe tasakéw uzywano wylacznie do
ciecia. BroA ta byta doskonale wywazona
i latwa w manewrowaniu, dlatego byla chet-

nie uzywana zaréwno przez rycerzy, jak
i plebejska piechote. Wraz z uptywem wie-
kéw rola tasaka jako broni konnicy malala,
jednak z powodzeniem uzywaé go zaczely
oddzialy piechoty. W XVII w. powstaly na-
wet w Polsce oddziaty janczaréw (wzorowane
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na wojskach tureckich), ktérych podstawo-
wym uzbrojeniem byl prosty tasak i janczar-
ka (broAi palna).

KORD

Zblizony do tasaka byl kord, ktéry réw-
niez posiadal jednosieczna glownie o pros-
tym lub zakrzywionym ksztalcie. Charakte-
rystycznym elementem wszystkich kordéw
byla rekojes¢, lekko zakrzywiona przy koni-
cu i zaopatrzona w drewniane okladziny
przynitowane do trzpienia. Byta to brofi ple-
bejska lecz chetnie uzywali jej zaréwno kon-
ni, jak i piesi zotnierze. Kord budowa przy-
pominat szablg, jednak posiadat bardziej ma-
sywny sztych, co pozwalalo na zadawanie
pchnigé w trakcie walki. Cecha ta spowodo-
wala to, ze dlugo uzywano go w wielu ar-
miach, gdzie skutecznie konkurowat z szab-
la. Na zakoficzenie pragng wspomnie¢ jesz-
cze o bardzo ciekawym i mato poznanym ro-
dzaju oreza Sredniowiecznego. Byl nim
~miecz” o bardzo dlugiej, ostro zakoriczonej
glowni, ktéry dla dobrego wywazenia zao-
patrywano w duzg glowice. Stuzyt on do
walki z dobrze opancerzonym przeciwni-

kiem, ktérego trudno bylo dosiegnaé zwyk-
tym mieczem. Ostry sztych tej broni pozwa-
lat rycerzowi na zadanie ciosu pomigdzy ply-
ty zbroi lub w szczeling wzrokowsa hetmu
nieprzyjaciela. Czasami glowice tego ,,mie-
cza” wkladano pod pache w trakcie starcia,

woéwczas postugiwano sig nim tak samo jak
kopia. Wytrawny rycerz potrafil niekiedy
w takim przypadku przebi¢ zbroje przeciw-
nika. Brofi tego typu, ktéra mozemy uznac
za przodka koncerza, przytroczona byla do
siodta bojowego wierzchowca. Wiemy, ze ta-
kiego oreza uzywali Zolnierze francuscy pod-
czas wypraw krzyzowych, a takze bracia
krzyzaccy. Jedyny ocalaty egzemplarz takie-
g0 ,.koncerza” znajdowat si¢ w zbjorach mu-
zeum na Wawelu, jednak zaginat podczas I
wojny §wiatowe;j.
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JACEK KOMUDA

KON, JAKI JEST, KAZDY WIDZI

Ko od wiek6w jest przyjacielem czlowie-
ka. Na jego grzbiecie wygrywano bitwy,
dzwigano cigzary, ale takie — przemierzano
$wiat. Znany niemal wszedzie: na péinocy
i potudniu, wschodzie i zachodzie, w stanie
oswojonym i dzikim. Dzi$ jeszcze w niekt6-
rych zakatkach §wiata zyje na wolnosci. Jest
mato ktopotliwym, nieagresywnym, nad-
zwyczaj tatwym w hodowli i w sumie dos¢
tagodnym zwierzgciem. Wszystko to powo-
duje, ze niezbyt trudno go oswoit, a przede
wszystkim — wytresowaé.

Wszystkie konie, w zaleznoéci od tempe-
ramentu i pewnych cech fizycznych, podzie-
1ié mozna na zimno i gorgcokrwiste. Nie
Znaczy to oczywiscie, ze jedne majg zimna,
a drugie ciepla krew. Konie zimnokrwiste sg

_ po prostu wolniejsze, a za to potezniejsze,
mniej smukle i urodziwe, lecz znacznie sil-
niejsze, stad uzywa sig ich i uzywalo do
ciagniecia cigzaréw. Do jazdy wierzchem
shuzg natomiast te drugie — goracokrwiste.
Sposréd nich wyrézni¢ mozemy dwie pods-
tawowe rasy: konie czystej krwi arabskiej
i konie pelnej krwi angielskiej; a nadto wys-
tepuja tzw. krzyzoéwki — angloaraby i inne,
np. konie wielkopolskie.

Araby sa niezbyt duzymi wierzchowcami
o wzroécie okofo 150-155 cm. w kigbie. Jak
wskazuje sama nazwa, wyhodowane zostaty
przez Arabéw w VII wieku po Chrystusie.
Konie owe — bardzo wytrzymale i 0 Zywym
temperamencie dziela si¢ na trzy rodziny,
wywodzace si¢ — wedtug legendy — od kla-
czy samego Mahometa. NajczeSciej sg siwej,
gniadej badZ kasztanowej masci. Konie pet-
nej krwi angielskiej wyhodowane zostaty

w Anglii w XVII wieku z wykradzionych
nam, Rzeczypospolitej, dwdch arabskich kla-
czy i jednego ogiera, ktére zmieszano z miej-
scowymi kofimi. 83 one wigksze i potgzniej-
sze od arabéw, wytrzymate na trudy i bardzo
szybkie...

Niewatpliwie prawdziwg rewolucja w dzie-
dzinie jezdziectwa stal si¢ wynalazek siodla

1 strzemion. Przypuszcza sie, ze dokonali te-
go Hunowie i Awarowie w IV lub V wieku
po Chrystusie, cho¢ prymitywnych siodet ze
skér uzywala jeszcze konnica Perska w V w.
przed Chrystusem. Bez tych przedmiotéw
walka z koriskiego grzbietu byla bardzo utru-
dniona, albowiem jeZdziec, ktéry nie mial
stabilnych punktéw podparcia, bardzo fatwo
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mogt znalezé sie na ziemi. Stad wlasnie
w starozytnosci kofi pozostawat jednak, mi-
mo wszystko, domeng arystokratéw i czes-
ciej wystepowal w cyrku niz na polu bitwy.
Grecy i Rzymianie nie mieli dobrej konnicy,
a ci ostatni liczyli na sprawno§¢ konnicy
swych sprzymierzeficéw albo wynajmowali
obca. A zatem $wiat, dzigki Hunom i Ara-
bom, wkroczyl w Sredniowiecze jednak ze
znajomoécia siodta i strzemion — owych pod-
stawowych czgsci rzedu jeZdzieckiego, bez
ktérych niemozliwe jest skuteczne wyko-
rzystanie konia do walki i w ogéle do dobrej
jazdy. Wlasénie dzieki nim $redniowieczne
rycerstwo moglo na polu bitwy zastosowac
nows taktyke: szarze ciezkiej konnicy. Stad
tez w Wlekach Srednich powstata mejako
nowa ,rasa” koni — konie rycerskie... I nic
dziwnego — dobry rumak miat si¢ sta¢ chlubg
szlachetnie urodzonych wojownikéw, ktérzy
przez cale §redniowiecze prowadzili przeciez
swe boje tylko na koniu,

Protoplasta wierzchowcéw, na ktérych p6z-
niej walczyli ciezkozbrojni rycerze, byt tzw.
kon armorykariski, wyhodowany w czasach
Karola Wielkiego w Bretanii i na obszarach
pomiedzy Loara a Sekwang. Kori 6w — po-
czatkowo wielki, masywny i grubokoscisty,
poprzez zmieszanie si¢ z innymi rumakami ze
wschodu, ktére sprowadzano zwlaszcza
w czasach wypraw krzyzowych — dal pocza-
tek innym rasom koni europejskich. Bylo ich
wiele, tak iz w Sredniowieczu kazde niemal
pafistwo lub ksiestwo posiadato sw6j whasny
typ wierzchowca, w sumie niewiele réznigcy
si¢ od innych. Od konia armorykariskiego wy-
wodzity si¢ wigc drobniejsze i szybsze konie
Normanéw, na ktérych kawaleria Wilhelma
zdobywecy rozniosta w bitwie pod Hastings
w 1066 roku wojska Anglosasow.

Konie holsztyriskie, holenderskie, mek-
lemburskie, a takze najbardziej cenione
w tym okresie — francuskie, réwniez wywo-
dzily sie w prostej linii od konia armorykan-
skiego. Od tego wierzchowca pochodzity tez
konie duniskie — duze i cigzkie, ale bardzo
zwinne, o ktérych pisano, iz bez niczyjej po-
mocy potrafily uchwycié wargami kielich
i napi¢ si¢ z niego (kronikarz nie przekazat
nam, co najbardziej lubity pi¢: wodg lub mo-
Ze... Wino czy piwo).

Whbrew powszechnemu mniemaniu bojo-
wy rumak sredniowieczny, aczkolwiek ma-
sywny, o duzej gtowie i wysokosci $rednio
155-165 cm w kiebie, nie réznit si¢ zbytnio
od wigkszosci dzisiejszych koni pelnej krwi
angielskiej, zwyktych arab6w czy angloara-
béw. Réwnie nieprawdziwy jest poglad, ze
wierzchowce dzwigajace na swym grzbiecie
wielokilogramowe ciezary staly si¢ powolne
i ocigzale. Najnowsze badania wykazaty, iz
obciazenie konia §redniowiecznego rycerza
wahalo sie w granicach 120-130 kg, a zatem
bylo niemal rowne regulaminowemu obcig-
Zeniu, z jakim musiat si¢ liczyé wierzcho-
wiec jezdzca polskiego z X VII wieku, wojen
napoleoriskich i kampanii wrzesniowe;.

W sredniowieczu tez byto, rzecz jasna, kil-
ka typéw koni, na ktérych poruszali si¢ ryce-
rze. Wiasciwy kon bojowy stuzyt niemal
wylgcznie do walki. Byt to zwykle ogier lub
walach - rycerze nigdy nie uzywali koby! a-
ni klaczy. Rumak taki, najczesciej odpowied-
nio szkolony, byt przeciez bardzo drogi.
W éredniowiecznej Polsce cena takiego wierz-
chowca mogla doj$¢ nawet do 30 grzywien.

oglowie
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Byla to na owe czasy suma bardzo duza, zwa-
zywszy, iz dochéd rycerza wynosit w XIV
wieku okoto 60-80 grzywien rocznie, a za 1
grzywne mozna bylo kupi¢ miecz. A nawet
jeshi czasami tu i 6wdzie rycerz mégl kupic
odpowiedniego wierzchowca taniej, za, po-
wiedzmy, 10 grzywien, to i tak byla to kwota
dos¢ pokazna. Stad tez rycerstwo po wypra-
wach wojennych domagato si¢ od wiadcy
zwrotu kosztéw za stracone w bitwach zwie-
rzeta. W miare mozliwosci hodowano tez
i szkolono takiego konia na wtasny koszt.

Jak juz wspomnialem, na wiasciwego ru-
maka bojowego rycerz przesiadatl si¢ tuz
przed bitwa, podr6zowat za$ na nieco gor-
szych koniach, ktére nazwiemy kofimi po-
chodowymi. Byly one tarisze — 3-5 grzywien
— i sluzyly w zasadzie jedynie do jazdy na
pole bitwy. Szczegélnie ceniono sobie konie
pochodowe, posiadajace umiejemos¢ inocho-
du, czyli kroku szybko§cia zblizonego do
zwyktego klusa, a odznaczajgcego si¢ lekkim
kotysaniem na boki i pozbawionego charak-
terystycznych dla klusa wstrzaséw, co bylo
bardzo wygodne do jazdy wierzchem na
dtuzsze dystanse. Podobne do nich byty
wierzchowce uzywane przez giermkéw lub
zbrojnych pachotkéw, ktérych rycerz miat
w swym tzw. poczcie. Oprécz tego musiat
mieé wdz, na ktérym transportowano zapasy
zywnoéci, broni, a zwlaszcza kopii. Wozy
byty ciagniete przez konie pociggowe, kt6-
rych tez co najmniej kilka par musiato by¢
zapasowych. Obok szly zapasowe wierz-
chowce pochodowe rycerza i czeladzi tu-
dziez kilka zapasowych bojowych. A zatem
najmniejszy poczet, sktadajacy si¢ z rycerza,
giermka i dwéch pachotkéw oraz jednego
wozu musial posiadaé co najmniej 8 koni.
Takie liczby wierzchowcéw wymagaly od-
powiedniej troski, kréra sprawowala stuzba
rycerza; nie dziwia wigc thumy czeladzi,
ciagnacej z rycerzami na wojne.

Majac juz zatem pewna wiedz¢ o koniu
Sredniowiecznego rycerza, mozemy przysta-
pi¢ do krétkiego opisu rzedu jeZdzieckiego.
Ot6z sktadat si¢ on z oglowia koriskiego ty-
pu munsztukowego, siodla ze strzemionami,
podpier$nikiem i podogoniem, czapraka
i ewentualnie zakladanego na wierzch kro-
pierza, kolczugi lub ladréw — pelne;j koniskiej
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tyny tek

podogonie

czaprak
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strzemie

zbroi plytowej. Ogtowie kofiskie — czyli,
méwiac krétko, to, co wktada si¢ koniowi na
wierzch, sktadalo sie z munsztuka z czanka-
mi, wedzidla, od ktérych odchodzita para
wodzy oraz rzemieni, mocujacych to wszyst-
ko do konskiego tba, czyli nachrapnika
i podgardla. Oglowie tego typu umozliwialo
bardzo dokladne oddzialywanie na konia,
przy czym, w zalezno$ci od potrzeb, mozna
bylo czyni€ to samo przy pomocy samego
wedzidta uzywajac pierwszej pary wodzy, jak
i wzmacniajac oddzialywanie czankami — za
pomocy drugiej uzdy. Kolejng czescig opo-
rzadzenia §redniowiecznego rycerza bylo
siodto. Skiadalo si¢ ono z terlicy — czyli
sztywnego szkieletu, ktérego podstawe two-
rzyly dwie tawki umieszczone poprzecznie
do kregostupa zwierzecia, co krepowalo jego
ruchy; siedziska — skérzanego pokrycia terli-
cy, ktére w bojowym siodle nalezato wymie-
niaé co roku; popreggéw, stuzacych do przy-
trzymywania siodla na grzbiecie, puslisk, na
ktorych wisiaty strzemiona oraz czapraka.
Siodlanie konia nawet w Sredniowieczu
nie bylo trudne, cho¢ musiato by¢ wykonane
bardzo doktadnie, zwlaszcza przed bitwa. Na
grzbiet koniski ktadziono najpierw czaprak,
ochraniajacy skére wierzchowca przed nad-
miernym zapoceniem si¢ i otarciem. Na nie-
go naktadano siodlo. Przedni i tylni i¢k siod-
ta byly bardzo wysokie i obite blachg — mia-
ty przytrzymywaé rycerza, a takze chroni¢
jego podbrzusze. Samo siodlo przypinato si¢
(i przypina) do koriskiego grzbietu za pomo-
ca popregu. Zapina si¢ go najmocniej, jak
tylko mozna, aby po kilku chwilach jazdy
podciagnaé po raz drugi. Oprdécz niego,
w celu zapobiezenia przypadkowemu zsunig-
ciu sie z siodia do tytu, co bylo wazne w cza-
sie walk na kopie, zakladato si¢ takze napier-
$nik; przesunieciu si¢ za$ siodta do przodu
zapobiec miato podogonie. Tuléw, jak juz
wspomniatem, nakrywano kropierzem lub
zbrojq Wysokosc tekéw sprawiala ze wej-
§cie na konia nie bylo czasami latwe, cho¢
w Sredniowieczu nawet cigzkozbrojni ryce-
rze dawali sobie z tym rade. Dopiero w XVI
wieku zdarzalo sig, iz okrytych nacigznymi
zbrojami kirasjeréw lub rycerzy w zbro-
jach turniejowych trzeba bylo wsadzac
w siodlo za pomoca podrecznych dZwigéw
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i wielokrazkéw. I stad tez wzial sie mit oku-
tego w stal, ociezalego rycerstwa. -

A tak konia gotowego do jazdy wprawia-
to si¢ go w ruch. Zwierze to ma cztery pods-
tawowe rodzaje chodéw. Najwolniejszy —
step — w kt6érym kolejno stawia po sobie kaz-
da z czterech nég. Nieco szybszy dwutakto-
wy klus — kiedy kott jednoczesnie stawia na
ziemi kazda z przekatnych par nég, np. lewa
tylng z prawa przednig lub na odwroét.

rzemiei potyliczny
pasek policzkowy

naczotek

>
i -nachrapnik
Ty, ™

fancuszek . .
munsztuk kotke wedzidtowe g4,
W klusie kon pokonuje w jednej minucie o-
koto 200-250 metréow. Jeszcze szybszym
chodem jest tr6jtaktowy galop; wierzcho-
wiec stawia najpierw jedng z przednich nég,
potem druga, tacznie z przeciwstawna tylng,
na koficu za$ ostatnig tylna. W galopie kon
przebiega §rednio 350-400 metréw w ciagu
jednej minuty, jednakze meczy si¢ bardzo
szybko. Przecigtny wierzchowiec jest w sta-
nie przebiec galopem nawet okolo 1 kilomet-
ra, po takim biegu jest jednak bardzo zme-
czony. Powyzsza uwaga nie dotyczy jednak
amerykarniskiej kawalerii z XIX wieku, bo ta,
jak sugeruja filmy, jest w stanie i§¢ galopem
przez... cate dni. Jakiez to nierzeczywiste, az
chciatoby sig zapyta¢ dlaczego te konie nie
padaja? A no - licentia poetica...

Najszybszym chodem wierzchowca jest
jednak cwat — czterotaktowa odmiana galo-
pu. Kofi nie jest w stanie biec nim zbyt dhu-
go. Juz po przebiegnigciu 100-200 metréw
zaczyna sie meczy¢. Bardzo dobre konie
wyS$cigowe s w stanie przeby¢ taki dystans
nawet do dwéch kilometréw, jednak po ta-
kim biegu musi by¢ im zapewniony bardzo
dtugi, czasami nawet kilkugodzinny odpo-
czynek. Nie nalezy oczywiscie wyobrazac
sobie, Ze jazda konna jest tym samym co wy-
godne siedzenie w fotelu. W czasie kazdego
z chod6éw, migénie konia pracuja inaczej.
W stepie jezdziec wolno unosi si¢ i opada,
lecz w klusie jest raz za razem podrzucany
do géry. W galopie na kazdy trzeci takt kol
wyrzuca lekko z siodta, w cwale za$ nie jest
mozliwe wysiedzenie pelnym siadem. Aby
nie ograniczaé ruchéw koniowi, ktéry wéw-
czas pracuje mocno zadem, nalezy lekko po-
chyli¢ si¢ do przodu.

Wiedzgc juz, jak wygladaja chody konia,
przyjrzyjmy si¢ samej jeZdzie. W Srednio-
wieczu rycerz walczyt i podrézowat zwykle
w diugich strzemionach, rozparty wygodnie
w siodle, z nogami wysunigtymi nieco do
przodu, aby w razie potrzeby méc zaprzeé
sie i nie da¢ wyrzucic z siodia po otrzymaniu
ciosu. Do powodowania koniem uzywato si¢
wtedy (i uzywa nadal) przede wszystkim
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tydek i — w bardzo matym stopniu — wodzy.
Do ponaglania konia w Sredniowieczu i p6z-
niej stuzyly tez ostrogi. Aby ruszy¢ z miejs-
ca, nalezato po prostu docisna¢ tydki do bo-
kéw konia i niejako wypchna¢ wierzchowca
spod siebie. Tak samo postepowaé nalezy
przy przejsciu z chodu wolniejszego do
szybszego. Aby zatrzymal konia trzeba
przede wszystkim usigé¢ glgboko w siodle
i bardzo delikatnie §ciagna¢ wodze. Zeby za$
skrecié, nalezy przesuna¢ lydke po zewnet-
rznej stronie zakretu nieco za popreg, w kie-
runku ogona i lekko §ciggnaé przeciwng do
skretu wodze. Nalezy pamigtaé, iz te czyn-
nosci sa dla konia sygnatem. Dobrze ujez-
dzony wierzchowiec, pod dobrym jezdZcem,
powinien wykonywac wszystko bez zadnego
przymusu.

Na koniec poznajmy jeszcze kilka szcze-
g6téw. Kon w zasadzie jest zwierzeciem dlu-
gowiecznym. Nie eksploatowany nadmiernie
moze dozy¢ nawet do okoto 30 lat, zachowu-
jac w zasadzie pelng sprawnos¢ (aczkolwiek
np. 20-latek nie bgdzie tak zwawy jak 3-la-
tek), jednakze w Sredniowieczu przecigtna
diugos$é zycia bojowego wierzchowca byta
znacznie krétsza i wynosita zaledwie okoto
5 lat. Jezeli chodzi o wage, to jest i byla ona
rézna w zaleznosci od rasy. Kuce i mniejsze
araby wazg zwykle okoto 400 kg czy nieco
wigcej. Duze, potezne konie dochodza zwyk-
le do 750 kg. Przyjmuje si¢, ze dla konia
wierzchowego optymalnym obciazeniem jest
cigzar stanowiacy okolo 20% jego wlasnej
wagi. Dla wierzchowcéw pociagowych lub
jucznych, obciazenie nie powinno przekra-
cza¢ 30% wagi. Podobna rozpigto$¢ jak wa-
ga wykazuje wzrost. Pomijajac kucyki, §red-
nia wysoko$é koni czystej krwi arabskiej
wynosi w klebie 151 cm (dla ogieréw) i 147
cm dla klaczy. Dla rasy angielskiej odpo-
wiednio 161 i 160 cm. Dla angloarabéw
i koni wielkopolskich wskazniki te ksztaltuja
sie podobnie. Tak samo byto i w Sredniowie-
czu. W zasadzie niewiele sposréd koni
wierzchowych przekracza 170 cm w kigbie.

Kofi zjada dziennie ok. 5-7 kg owsa, 8 kg
ziarna, potrzebuje tez §wiezej slomy jako
Sciétki. Maksymalna predko$¢ w cwale dob-
rych koni wyécigowych wynosi¢ moze na-
wet do 60 km/godz., jednakze przecigtnych
wierzchowcéw ksztaltuje si¢ na poziomie
40-50 km. Co do skokow, 1o Zaden z rekor-
dowych nie przekroczyt ok. 2 metréw wyso-
kosci, wszelako obcigzony koft moze mieé
trudnosci z pokonaniem przeszkody nawet
o potowe nizszej. I najwazniejsze — na dob-
rym koniu w ciggu jednego dnia pokona¢
mozna odlegto§é 80 km.

A na zakoficzenie jeszcze jedno. Podsta-
wowym batamuctwem twércow literackich,
piszacych o koniach jest uzywanie przez
nich ztych nazw kofiskiego oporzadzenia
i samej jazdy konnej, a konkretnie uzycia
wodzy. Ale najbardziej raza opisy, jak to roz-
pedzonego,konia zatrzymuje si¢ w miejscu
za pomocg jednego, mocnego szarpnigcia uz-
da. W rzeczywistosci jest zupelnie inacze;j.
Wodze nigdy nie stuzg do zatrzymywania
konia, ale do tego, aby dawaé zwierzeciu
krétkie, delikatne sygnaly przy skrgcaniu lub
tagodnym zatrzymaniu. Wstrzymanie rozhu-
kanego ogiera wcale nie wymaga szarpania
go za pysk wedzidlem, ktére jest w konicu
kawatem zelaza — nalezy oddzialywaé na
niego przede wszystkim dosiadem, to jest
odchyli¢ si¢ mocno do tytu i niejako wcisnaé
w siodlo swoje siedzenie, aby nie pozwala¢
zwierzeciu pracowaé mocno zadem. Wodza-
mi mozna za$§ zaledwie niezbyt silnie przyt-
rzymaé wierzchowca.

Podstawowe ceny czesci rzedu
koniskiego w Polsce XIV wieku

dla giermka dla rycerza
kopia - 1/2 grzywny

koni 4 grzywny 7 grzywien
rzad 1/4 grzywny 1/2 grzywny
siodto  1/2 grzywny - 1 grzywna
ostrogi  1/10 grzywny 1/10 grzywny

razem ok.5 grzywien ok. 10 grzywien
1 grzywna = 48 groszy = cena miecza

kolor siersci
biata, kopyta o jasnym rogu

sier§C jasno-szara

na glowie i tulowiu sier§¢ brunama,
czama

koficzyny ciemne

z domieszka siwych wloséw

w tym samym odcieniu lub brazowa

zasadniczych,biate plamy

Jak rozpozna¢ po kolorze mas¢ konia?

wlosy ogona i grzywy pomieszane z ciemnymi,
jak wyzej, plus ciemne, male plamy na tulowiu
na nogach az po stawy nadgarstkowie — czarmna
sier§¢ ztotawo-plowa, grzywa i ogon czarmne,

sier§¢ popielata, grzywa i ogon czarne, mozliwe pregi
mieszanka barwy ciemne;j i bialej grzywa i ogon ciemne,

sier§¢ ciemnoszara, z brunatnym odcieniem
sier§¢ ruda, zlotaworuda, grzywa i ogon

sier§¢ jasnozéitawa, grzywa i ogon jasne lub biate
na biatym tle czarne, brunatne lub rude plamki

na tle masci siwej nieregularne plamy masci karej,
gniadej lub kasztanowatej lub na jednej z masci

mas¢ taciata, duze, nieregularne biale plamy

masé
biata

siwa
jablkowita

gniada
kara

butana
myszata

dereszowata
wilczobura

kasztanowata
izabelowata
dropiata

tarantowata

srokata

g




Dra.gonlance

World of Greyhawk
~ orgoH'en Realns
Ravenloﬁ'

Planescape
Tystara

Spelljararner

Dark Sun

Dragon Strike

H-Qaﬂ’im

Baltletech

Shadowrun Z-nd od.
Carthdawn

Travellers The New Cra
Elrio!

Call of CHhulbu 516 od.
Va.mpire: THhe masqueraée

Proponuje
wersje oryginalne Role Playing Games

Werwolft The Apocalipse
fTiage: The Ascesion
Star Wars 2-nd ed.
Baltlelords of 23-nd Century
Twilig‘»f’ 2000

Caslle Falkenstein

Dreaco Park

Space {Taster

The Pricoal Order
Warhararer 40 000
Warharomer Fantasy Baltle
Spuee fTarine

(Ran O War

Palladiuro RPG

Beyond The Supernalural
Rifts RPG

Arcber RPG

Gurps

oraz czasopisma ,Magia i Miecz” i ,Voyager”

Cyberpunk 2020
Parancia RPG

Chill RPG

Torg RPG

Roleroaster

Shadow World 2-nd ed.
Onderground RPG
S‘»aﬁ'er ZONHS

Talislanta

Ars mag;ca 3-rd ed.
Dangerous JourneyfTiythus
Dark Conspiracy

Legion Of Steel

penJragon

Starfleet Baltle

Cyberspace
nigm' Life RPG 3-rd ed.
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prosimy o przystanie aktualnego adresu do:

ISA

ul. Zeromskiego 45 m. 2

Wyslemy katalog z pelng ofertg systemow
oraz akcesoriow (kosci, figurki, podreczniki itp.)

01-882 Warszawa
Fax: 664-34-48

oo BEpnt



AT SIS S SIS S CHONS S O SN

Advanced Dungeons & Dragons — nazwa,
ktéra chyba kazdemu milosnikowi gier fabu-
larnych kojarzy si¢ z jedna z pierwszych gier
role playing. Prawdg méwiac, z pierwsza po-
wazng gra fabularng — z gra, ktéra umozli-
wila powstanie wszystkich innych. Przez lata
swego istnienia obrosta ona w legende, ob-
rastajgc takze w dodatki, rozwinigcia, scena-
riusze i dziesigtki innych produktéw, czasa-

mi do§¢ luZno z nig powiazanych. Ale zacz- *

nijmy ab ovo...

Jest taki pan, ktory nazywa sie Gary Gy-
gax, od swych najmtodszych lat fan rozmai-
tego rodzaju gier. W latach 60 skoncentrowat
si¢ na grach wojennych, rozgrywanych na
makietach za pomoca miniaturek Zotnierzy.
Wraz z dwoma innymi facetami zatozyt Mie-
dzynaradowga Federacje Milosnikéw Gier
Wojennych (Intemational Federation of War-
gaming). Napisal najpierw kilka zbioréw
rozmaitych regul, dotyczacych rozgrywania
takich wiadnie bitew. Wspdinie z Jeffem Par-
renem napisali dodatek do popularnego, zaj-
mujacego sie¢ bitwami Sredniowiecznymi
systemu o jakze milo brzmiacej nazwie Kol-
czuga (Chainmail). Ten wlasnie system zain-
spirowal pewnego innego goscia do napisa-
nia mato skomplikowanej gry, polegajacej na
walce jeden na jednego w sztafazu fantas-
tycznego Sredniowiecza. Na jednym z GenCo-
néw (tak, tak — GenCon powstal w 1968
roku i takze zatozyt go Gygax) niejaki David
Arneson zaprezentowal Gygaxowi krétkie
zasady nowej gry, opierajace sie na zaloze-
niach Kolczugi. Za jego pozwoleniem i przy
Jjego wspolpracy, Gygax napisat co$, co p6z-
niej ujrzato §wiatto dzienne jako Dungeons&
Dragons. Firma Gygaxa — Tactical Study
Research wydata pierwsze egzemplarze tej
gry w 1974 roku i nikt wtedy nie przypusz-
czal, ze odniesie ona sukces. Pierwsze wyda-
nie bylo petne bledéw i niejasnosci, wydru-
kowane zostato na domowej drukarence i nic
nie pozwalalo przypuszczaé, Ze gra utrzyma
si¢ na rynku. Jednak dzigki pomocy jakichs
dawno zapomnianych bogéw mate ksigzecz-
ki nie znikly w zalewie istniejacych na ryn-
ku amerykariskim gier. W sumie jest to co-
kolwiek dziwne, szczegblnie jesli u§wiado-
mimy sobie, ze na przyktad Games Work-
shop, ktdry przez kilka lat byt reprezentan-
tem TSR na rynku angielskim, w swym pier-
wszym zaméwieniu §ciagnal do Wielkiej
Brytanii zawrotng liczbe trzech egzemplarzy
tej gry. Na tyle wtasnie wyliczono zaintere-
sowanie nowym produktem. Jednak po szes-
ciu miesigcach na liScie odbiorcé6w TSR
bylo okoto 1000 oséb, a pierwsze wydanie
gry zostalo wyprzedane. i

Jak z tego widaé, D&D nie tylko utrzyma-
1y si¢ na rynku, ale réwniez zdobyly sobie
liczne grono zwolennikéw. Zaczely sie uka-
zywac polprofesjonalne pisma, poSwigcone
nowym grom (w krétkim czasie ukazato si¢
kilka tytuléw), a same D&D ukazaly sie
W nowym, znacznie staranniejszym wyda-
niu. Oczywiscie sukces gry spowodowal roz-
woj firmy TSR. Rozrosta sig, praktycznie
zZrezygnowala z wydawania gier historycz-
nych, ktére byly jej gléwnymi produktami
w poczatkowej fazie istnienia i przestawita
si¢ na produkcje gier oraz dodatkéw zwiaza-
nych z szeroko pojeta fantastyka.

D&D byta rozwijana gtéwnie przez Ame-
sona, natomiast Gygax zajal si¢ czym§ no-
wym. Postanowil, opierajac si¢ na wcze§-
niejszej grze, napisa¢ nowsg, znacznie trud-
niejsza i bardziej obszerna. Tak narodzity sie
Advanced Dungeons & Dragons. Nowa gra
wykorzystywala sprawdzone w D&D roz-
wigzania, a jednoczesnie byta od niej o wie-
le bardziej skomplikowana. Mniej wiecej
w tym czasie stosunki migdzy Gygaxem
a Amesonem wyraznie ochlodty i obaj pano-
wie postanowili si¢ rozstac.

Lata osiemdziesiate przyniosty gwalttow-
ny rozwdj rynku gier fabularnych, ukazato
si¢ wiele nowych systemdw, jednak zaden
nie zdobyt sobie tak duzej popularnoscei i uz-
nania jak AD&D. Ta gra zdazyta obrosnaé
w wiele materiatéw pomocniczych, ukazato
sie mnéstwo scenariuszy, ksiazek, nowych
$wiatéw, w ktérych mozna bylo rozgrywaé
przygody. Jednak okazalo sie, ze przy jej
tworzeniu nie ustrzezono si¢ bledéw. W tym
samym czasie ujawnili si¢ tez zaprzysiggli
przeciwnicy gier fabularnych. Wokét RPG,
a zwlaszcza wok6t AD&D narosto wiele nie-
porozumiefi, blednych opinii i zwyczajnych
klamstw. Nadcnotliwi amerykariscy rodzice
nie mogli przeciez pozwoli¢ swym dzieciom
na oddawanie czci diablom i demonom,
a wlasnie takie zarzuty stawiano graczom.
Oczywidcie nie mialy one nic wspélnego
Z rzeczywistoscia, a pojawily si¢ na wskutek
malo przemyslanego kroku Gygaxa. Otéz
w jednym z bestiariuszy opisat on, hm..., nie-
co zbyt dokladnie dziewie¢ kregéw Piekiet
wraz z ich mieszkaficami. Nie krepowat sie
przy tym zbytnio, czerpiac pelna grascia
z biblijnego nazewnictwa. To wlasnie, oraz
fakt ukazania si¢ kilku przygéd, dziejacych
si¢ wéréd czerwonych §cian Piekta, spowo-
dowalo falg oskarzen o kryptosatanizm, za-
checanie do wyznawania Szatana i temu
podobnych rzeczy. Echa tych wydarzefi do
tej pory przewijaja sie w amerykanskich pis-
mach, zajmujacych si¢ RPG, a co gorsza

przedostaty si¢ juz podobno réwniez na nasz,
jakzZe podatny na tego typu ,,cickawostki”
grunt. Z tych wszystkich powodéw koniecz-
ne stalo si¢ poprawienie gry. Dzigki stara-
niom TSR pod koniec lat osiemdziesiatych
wydano nowe, ujednolicone i ulepszone za-
sady noszgce nazwe Advanced Dungeons &
Dragons — 2nd Edition. Wlasnie to wydanie
postuzyto do opisania zasad tego systemu.

Podstawowe zasady AD&D, w przeci-
wienstwie do zasad wielu innych systeméw,
nie zawieraja ani opisu $wiata, ani religii, ani
nawet bestiariusza. Wynika to z przyjetej
przez TSR strategii rozbudowy gry w opar-
ciu o uzupekniajace podstawe systemu dodat-
ki. Zostaty one opisane w innych artykutach
biezacego numeru naszego pisemka i do nich
odsylam zainteresowanych. W tym szkicu
skupie si¢ wylacznie na dwéch ksigzkach
tworzacych podstawe gry, czyli na Podrecz-
niku Gracza (Player’s Handbook) i Przewod-
niku Mistrza Gry (Dungeon Master’s Guide).

Nawet przy pobieznym przegladaniu obu
tych ksiazek uderza olbrzymia ilo$¢ i nie-
zwykle skondensowanie zawartych w nich
informacji. W Podrgczniku Gracza praktycz-
nie rzecz biorac nie ma niepotrzebnego tek-
stu, a wickszo§¢ podanych informacji jest
zwigzana bezposrednio z gra. Nieco inaczej
ma si¢ sprawa w wypadku Przewodnika
Mistrza Gry, ktéry, opréez rozwinigcia zasad
podanych w drugiej ksigzce, zapoznaje MG
z nieco szerszym ttem przytaczanych in-
formacji. Z tego wzgledu jest przydatny
réwniez dla os6b, ktére nie zamierzajg grad
w AD&D, a w inne gry fabularne, dziejace
si¢ w §wiatach fantasy. Kolejnym elemen-
tem, ktdry tatwo zauwazy¢ jest grafika. Oso-
biscie niezbyt przypadty mi do gustu niekté-
re z czarno-biatych ilustracji, ale ogélne wra-
zenie jest bardzo dobre. TSR jest zresztg zna-
na z bardzo wysokiej jakosci ilustracji, zdo-
biacych produkty tej firmy. .

Na poczatku oméwmy Podrecznik Gracza.
Ze wzgledu na to, ze wigkszo$¢ podanych
w nim informacji ma bezposredni zwiazek
z mechanika gry bede czasami zmuszony do
suchego wyliczenia zagadniefi poruszonych
w poszczegdinych rozdzialach, ale tam, gdzie
to mozliwe, a takze w miejscach, ktére opisu-
ja bardzo istotne fragmenty gry (jak na przyk-
1ad tworzenie bohatera) postaram sie oméwic
zagadnienia bardziej szczeg6towo.

Poczatek podrecznika jest standardowy — za-
wiera wyjasnienie co to jest RPG, stownik wys-
tepujacych wyrazéw kluczowych, przyktady.
Miedzy innymi wyjasniono specyficzne dla
AD&D stéwko — akronim THACO, czyli po pol-
sku, niezbyt doktadnie, ale §miesznie — SPOKO.



Oryginat to skrét od poczatkowych liter an-
gielskiego wyrazenia To Hit Armor Class 0,
za§ w jezyku naszych przodkéw moze to
znaczy¢ Szansa Przebicia Ostony Klasy 0.
Jest to jeden z najwazniejszych w grze wspél-
czynnikow, okresla bowiem najnizsza liczbe,
jakg trzeba wyrzucic k20, aby trafi€ przeciw-
nika. Wigecej o tym zwierzatku opowiem
przy okazji omawiania walki.

Pierwszym krokiem w sSwiecie gry jest
stworzenie bohatera. W zasadach podstawo-
wych opisano sze§€ ras, z ktérych 6w bohater
moze si¢ wywodzi¢ — krasnoludy, elfy, gno-
my, potelfy, halflingi i ludzie. Jest to jednak
zaledwie wierzcholek gory
lodowej. W rozmaitych
dodatkach zamieszczane sg
tabele umozliwiajace stwo-
rzenie bohatera, nalezace-
go do zupelnie innej od
wyzej wypisanych, rasy,
Mozna, na przyklad, graé
mrocznym elfem, kende-
rem, rozmaitymi rasami
normalnych elféw, a nawet
przekroczy¢ granice mig-
dzy zyciem a §miercig i po-
grywac tak sympatyczny-
mi stworami jak np. licz.
Opréez korzystania z goto-
wych, podanyeh czamo na
biatym ras, MG moze po-
kusi¢ si¢ o stworzenie rasy
catkowicie nowej, co zos-
talo szczegélowo przedsta-
wione w DMG.

Kazdy 2z bohateréw
scharakteryzowany jest za
pomoca szeSciu podstawo-
wych cech. Sa to: Sila,
Zrecznosé, Budowa Fi-
zyczna, Inteligencja, Mad-
ro§¢, Charyzma oraz jako
cecha dodatkowa, si6dma,
Zywotno§é, czyli tzw. Hit
Points. Do kazdej z tych
cech podano tabelki, dzig-
ki ktérym wiadomo, ze na
przykiad majge 15 punk-
tow Sily mamy szanse
réwna 7% na podniesienie
normalnej wielkoSci kraty
bronigeej wejscia do zam-
ku, a Madro§¢ 9 oznacza,
Ze przy rzucaniu czaru za-
chodzi réwne 20% ryzyko
jego blednego zadzialania.
Przy kazdej z cech podano
do czego mozna ja zasto-
sowa€, w jakich profesjach jest ona waina,
aw jakich mniej oraz inne tego typu informa-
cje. Podobnie potraktowano rasy, w kidre
tworzeni bohaterowie moga sie weielic. Opi-
sano je w skrocie, podano rozmaite ich od-
miany, warunki zycia itd., ezyli dostarczono
ogdélnych, potrzebnych graczom informaciji.
Podano tu réwniez informacje o specyficz-
nych mozliwosciach poszczegolnych ras, jak
na przyktad wykrywanie niebezpiecznych
miejse w podziemnych korytarzach w przy-
padku gnomoéw czy wysoka odpornosé na
magi¢ iluzyjng u elfow.

Wylosowane za pomocg rzutéw koScig ce-
chy poddawane sa modyfikacjom, wynikajg-
cym z rasy. Na tym etapie z kilku niewiele
znaczgeych liczb wylania sig smukly elf czy

players

tez wytrzymaly krasnolud. Pozostaje okresle-
nie kilku mniej znaczacych w grze elementow,
w rodzaju wzrostu, wagi i wieku. Teraz mu-
simy stwierdzi¢ Kim moze by¢ nasz nowo
stworzony bohater. Do wyboru jest kilka
profesji (troche wiecej podano w rozmaitych
rozszerzeniach) i sg to: wojownik, ranger, pa-
ladyn, mag, iluzjonista, kaptan, druid, zto-
dziej i bard. Jak widaé sa to profesje standar-
dowe. spotykahe w wiekszosci gier. ale nie
mozemy zapominac, ze ten standard zostal
ustanowiony wlasnie przez AD&D.
Podsumowujge, sposéb tworzenia bohate-
ra jest dosy¢ przejrzysty i klarowny, a dzigki

temu, iz Mistrz Gry ma mozno$¢ uzycia ki6-
regos§ z mniej restrykeyjnyeh systemow
losowania podstawowych cech bohatera, ist-
nieje do§¢ duza szansa na granie wiasnie taka
osoba, jaka sig chee — na przyklad palady-
nent, ktorym normalnie jest dosy¢ cigzko
zosta¢ ze wzgledu na wysokie wymagania,
odzwierciedlone w jego cechach.

Na kilkunastu nastgpnych stronach zawar-
to nieco bardziej szczegbélowe omowienie
zdolnosci poszezegéinych profesji oraz 0gél-
ne wiadomosci dotyczace magii i bogdw. Sa
1o jednak informacje dosyé ograniczone, ale,
jak juz wspomniatem, wynika to z przyjetej
przez TSR strategii wydawniczej.

Kolejne, zawarte w podreczniku informa-
cje dotyczy charaktern bohatera, ale poniewaz

Dypscon-bbragons)

sadzg, 7e wigkszos¢ czylelnikéw i tak zna za-
mieszczony W poprzednim numerze naszego
pisma artykul, omawiajacy charaktery boha-
terow, m.in. na podstawie AD&D, nie bede
sie na ten temat rozpisywal.

W nastgpnym rozdziale zostaly oméwione
umigjetnosci bohateréw. Podane zasady nie sa
obowigzkowe i mozna z nich zrezygnowaé,
jednak osobiicie uwazam, ze sg znaczgeym
i wartoéciowym dodatkiem do gry. Podano in-
formacje na temal zdobywania, treningu
i podziatu umiejetnosei. Zasady pozwalaja na
ich dos¢ swobodny wybor oraz na tworzenie
nowych. Umiejemosci podzielono na zwiaza-
ne z bronig i takie, kiére nie
sq z nig zwigzane. Kazda
z nich zajmuje okreslong
ilosé ,szufladek” z ngdlnej
puli, ktérg bohater dysponu-
je, dzigki czemu mozliwe
jest okreslenie ich ilosci
maksymalnej. Do kazdej
podano cechg, kidrej jest
ona przyporzadkowana oraz
modyfikator. Dosy¢ dobrze
opisano tez poszezegolne,
przykladowe umiejetnosci.
Jest ich sporo, od rolnictwa
do tropienia. Pomimo tego,
7e AD&D nie jest syste-
mem, w ktérym umiejetnos-
ci odgrywajg najwazniejszg
role (w przeciwiefistwie
choéby do Warhammera),
Zaproponowane rozwigza-
nie tego zagadnienia jest
ciekawe i warto je sloso-
wac. Przepisy odnoszace si¢
do tego zagadnienia opraco-
wane sg czytelnie, 83 sto-
sunkowo realistyczne i nie
sprawiajg w grze problemow.

Majae juz stworzonego
bohatera, okreélone umie-
Jetnogei i zdolnoSei warto
byloby go ubraé, uzbroi¢
i wyposazy¢é. W tym celu
podano tabele ekwipunku,
ubrafi, broni, pancerzy
i podobnego talatajstwa.
Przy czytaniu tego rozdzia-
fu nasungla mi si¢ pewna
mysl. Jak juz wspomnia-
lem, zasady AD&D nie sg
dostosowane do jakiego$
szezegolnego Swiata. Wy-
daje mi si¢, ze wskutek
tego nie nalezy §cisle trzy-
mac si¢ cen podanych w ta-
belach, ale powinno si¢ je dostosowac do
realiow §wiata, w kiérym toczy si¢ konkretna
rogrywka. Nietrudno wyobrazi¢ sobie prze-
ciez §wiat fantasy, w kiérym metale sg
znacznie mniej powszechne niz w naszej rze-
czywistosci. Oczywiscie zupelnie zmieniato-
by to podane ceny. Wraz z opisami poszeze-
gélnych przedmiotow, ktére zostaly podane
po tabelach, rozdzial ten stanowi cof w ro-
dzaju podrgcznika konsumenta, ale, podob-
nie jak we wszystkich innych systemach, jest
daleko niekompletny, TSR wydalo zresztg
specjalny dodatek, ktéry zajmuje si¢ wylgcz-
nie rozmaitego rodzaju sprzgtem.

Poniewaz rozgrywka toezy si¢ z reguly
w $wiatach fantastycznych, magia odgrywa
oczywiscie w grze bardzo znaczgcg role.




czy tez bez problemu

Rozdzial poswiecony tej tajemnej dyscypli-
nie jest niewatpliwie jednym z najciekaw-
szych (przynajmniej z punktu widzenia gra-
czy) w calym podrgezniku. Zawarte sy
w nim wszystkie wazne dla uzytkownika
magii informacje. Opisano tu dwa rodzaje
magii — czarodziejsky i kaplanska. Réznia sig
one od siebie Zrodlem pochodzenia i, jak
nietrudno sie zorientowaé, w wiekszodei in-
nych gier jest to w tej chwili standardem.
Trzeba przyznaé, ze logicznie uzasadnio-
nym. Magie czarodziejskg podzielono na
dziewigé szkdél, w ramach ktérych adepci
zajmujg ‘sie¢ réznymi formami magicznej
dzialalnodei. Tak wiec istniejg szkoly: nekro-
mantyczna, iluzyjna, przy-
wolujaca i jeszcze kilka
innych. Dla kazdego
z czarodziejéw, niezalez-
nie od tego w czym sig
specjalizuje, dostgpna jest
szkota, kiora uezy czyla-
nid oraz rozumienia magii
i zakleé. Jak nietrudno sie
domySlec, czary kaplans-
kie uzaleznione sg od
wyznawanego boga.
Sercem prawie kazdego
systemu jest jednak walka,
Podobnie  jest  réw-
niez w tej grze. Do walki
wAD&D mam jedno ogél-
ne zastrzezenie. Osobiscie
jestem zwolennikiem mak-
symalnego realizmu, dla-
tego niespecjalnie odpo-
wiada mi zaprezentowany
w podreczniku sposdb jej
rozstrzygania. Ogdlnie
rzecz biorac sprowadza sie
on do odliczania punktéw
Zywotnosci. Nie istniejy
zasady, pozwalajace
stwierdzié w co zostal tra-
fiony przeciwnik, a wigc
mozliwa jest sytuacija, pdy
osoba, ktorej pozostalo
2'pkt Zywotnofei z po-
czgtkowych 50 dziarsko
wywija mieczem, rabiac
kolejnych przeciwnikow

wspina si¢ na wysoki mur.
Ciekawy rzeczy, o Kidrej
juz napisalem jest wspél-
czynnik THACO, ktéry
Znacznie usprawnia przep-
rowadzanic walki. THACO
podaje po prostu liczbe,
ktorg nalezy wyrzucidé, aby trafié przeciw-
nika. Postuzmy sie przykiadem. Bohater ma
THACO = 18, co oznacza, ze aby trafi¢ prze-
ciwnika ostonigtego zbrojy klasy 0, musi wy-
rzacié kostkg dwudziestoscienng wlasnie tyle
lub wigcej. Jezeli przeciwnik bedzie mial
zbroje klasy 4. 10 od THACO odejmuje sig 4,
czyli wynosi ono teraz 141 wlasnie co naj-
mniej tyle trzeba wyrzucic na kostce. Taki
sposob toczenia walki ma olbraymig zaletg —
jest prosty. Wydaje mi si¢ jednak, ze np. w
Warhamer:e ten problem jest rozwiazany du-
2o lepiej. ChociaZ i tam sposéh walkinie jest
oczywiscie:doskonaly, o jednak jest na tyle
realistyczny i zarazem prosty, by zadowolic
wigkszos¢ graezy. Jest tez, co dosé wuzne,
systemenm stosunkowo krwawym, w kiGrym

pojedyriczy cios moze zakoficzy¢ cale star-
cie. Powinno to sprawiaé, Ze gracze bedg si¢
nieco mniej sklonni do czestego uciekania
sig do rozwiazan sitowyeh. Oczywiscie
w AD&D koficzenie walki jednym ciosem
tez jest mozliwe, nawet na kilka réznych
sposobéw, jednak same zasady, dotyczace
urafien krytycznych naleza do zasad opcjo-
nalnych, Kolejng rzecza, kt6ra mi sig niezbyt
podoba jest duzy przyrost plinki6w Zywot-
nosci, przybywajgeych wraz z awansem na
kolejne poziomy do$wiadezenia. Sprawia to,
ze w miarg doSwiadczony poszukiwacz przy-
g6d jest dziesiatki razy bardziej ,.zywotny™
od przeciginego chlopa. Niezbyt realistyczne,

intermesiiate through
iced players,
;N #mes 10 and up.

przynajmniej wedlug mnie, Oczywiscie jest
to kwestia gustu, ale wydaje mi sie, ze wal-
ka przeprowadzana wedlug zasad podstawo-
wych jest dos¢ Kiepsko dopracowang czgseia
gry. Ta wada jest jednak mozliwa do elimi-
nacji za pomoeqg Kidrego$ z alternatywnych
systemow walki, kiére pojawily sie w roz-
szerzeniach opracowywanych albo przez
TSR, albo przez zapalonych graczy.

Jak to sie zwykle dzieje, w poblizu zasad,
dotyc?acych wzajemnego uSmiercania si¢
umieszczono reguly lraktu_]ace o leczeniu,
ranach, Smierci, truciznach i powstawaniu ze
zmarlych. Podobnie jak przy walce, reguty
rzadzace leczeniem sg stosunkowo proste.
no, a poza tym w AD&D prawie zawsze
majdzie sig jakis chetny kaplan dysponujacy

odpowiednimi czarami, ktory za stosowng
do ustugi opiata spowoduje odrosniecie obu
utraconyeh rgezek. Co prawda w duzym
stopniu zalezy to od MG, ale reguly wyraz-
nie zachgeajg do tego rodzaju rzeczy.

W kolejnych rozdziatach podrgeznikaiopi-
sano skarby, spotkania rozmaitego rodzaju
i to, comalezy podczas takich spotkan zrobié
oraz w jaki sposéb wynaja¢ pomocnikéw
i ¢o oni zrobig, @ czego nie zrobia. Przepisy
odnoszgee sie do tych spraw sy Scile zwig-
zane z samym syslemem, niosg jednak ze so-
ba kilka ogélnie przydatnych wiadomosci,
dlatego zapoznanie si¢ z nimi jest korzystne
dla kazdego gracza i Mistrza Gry.

Swiatto, ciemnos¢ i ruch
doczekaty si¢ uregulowa-
nia-w nasiepnych dwéch
rozdziatach. Rozwigzania
sg dosé starannie opraco-
wane, stosunkowo latwe
w stosowaniu i nie spowal-
niajg tempa gry.

Koticowa, bardzo ob-
szerni czeSc podrecznika
sklada sie z opisu czaréw
magow i kaplanéw. Zosta-
ly one podzielone na dzie-
wigl poziomdw, dostgp-
nych dla bohateréw wraz
z przejSciem na wyzszy
poziom doswiadczenia.
Czary sg bardzo zrézni-
cowane, dajac graczom
potencjalnie bardzo potez-
ng bron. Wszysikie opisa-
no wedlug nastepujacego
schematu: najpierw poda-
no nazwe zaklgcia wraz ze
szkola magii z jakiej sig
wywodzi, nastgpnie infor-
macje ¢zy jest odwracalny
(leczenie / jatrzenie ran),
4 péiniej zasieg, skladniki,
czas frwania i rzucania,
obszar dziaiania i na koficu
notka zawierajaca wiado-
moSE natemat ewéntual-
nego rzutu obronnego. Do-
datkowo przy czarach Kap-
tariskich podano informa-
¢je do jakiej sfery nalezy
dany czar, czyli w uprosz-
czeniu przez wyznawce ja-
kiego boga moze on by¢
uZywany,

Na koncu Podrecznikd
Gracza umieszezono prey-
datny, alfabetyczny indeks
i zebrane z calej ksigzki tabele.

A jak wyglada Przewodnik Mistrza Gry?

Zorganizowany jest w sposéb podobny do
pierwszego podrecznika. Zagadnienia, ktére
omowiono w poprzedniej ksigzee z punktu
widzenia gracza (1 majy nieco szersze tlo,
potraktowanao je w troche innym $wietle. In-
formacje podawane w DM majy znaczenie
rowniez dla tvch osdb, Kiére same nie graja
w AD&D.

Identycznie jak w Podrgezniku Gracza,
plerwszg rozpatrywang rzecza jest sposéb
iworzenia bohatera. Autorzy gry podaja
sze§é roznych metod losowania, wyliczajac
przy kazdej jej zalety i wady. W podreoz-
niku zostaly one opisane kolejno. od tych
oferujycych graczowi najmniejsza kontrolg
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nad tworzong postacia, do tych, ktére pozwa-
laja z do$¢ duzym prawdopodobiefistwem
wylosowaé takiego bohatera, jaki graczowi
jest potrzebny. Kilka nastgpnych paragraféw
poswiecono tzw. superbohaterom i sposo-
bom, dzigki ktérym Mistrz Gry moze sobie
z takim osobnikiem poradzic.

Kolejnym krokiem jest stworzenie historii
dotychczasowego zycia bohatera, przy czym
sugerowana jest wzgledna wolno§¢ wyboru
tego elementu przez gracza. chociaz rzecz
jasna MG powinien interweniowa¢ w chwi-
lach, kiedy jaki$ gracz z beznamigtng twarzg
stwierdza, ze jego krasnolud Gimri Kamien-
na Skora jest jedynym prawowitym krélem
wszystkich krasnoludéw, wskutek czego od
razu na poczatku zyczy sobie mitrylowg kol-
czuge, sztylet +10 i animowany topér, no,
tak na poczatek +15...

Te kilkana$cie stron, po§wigconych na
»uplastycznienie” bohateréw zawiera sporo
interesujgcych przemyslen i rozwigzan. War-
to, aby przeczytatl to kazdy powazny MG,
moze rozszerzy to horyzonty myslowe niek-
térych z nich. Wsréd zasad, odnoszacych si¢
w jakims stopniu do generowania postaci sg
réwniez takie, dzigki ktérym mozliwe jest
tworzenie nowych ras, w przedstawicieli kt6-
rych mozna byloby si¢ wcieli€. Ze wzgledu
na konieczno$¢ zréwnowazonego rozlozenia
zalet i wad takiej nowo powstalej rasy jest to
jednak opcja polecana raczej doswiadczo-
nym MG. Podobne uwagi stosuja si¢ takze
do tworzenia nowych profesji, co réwniez,
dzieki zawartym w Przewodniku regutom
dodatkowym, jest mozliwe.

Kolejne paragrafy opisuja charakter boha-
tera, jednak juz nie tylko z punktu widzenia
pojedynczego elfa, krasnoluda czy czlowie-
ka, a bardziej jako cze$é kosmicznego po-
rzadku. Wskazuja Mistrzowi Gry w jaki spo-
s6b charaktery poszczeg6lnych postaci od-
dziatywuja na spoleczeristwo, jak spoleczen-
stwo na nich oddziatywuje, umiejscawiaja
bohateréw gdzie§ posrdd trwajacego konflik-
tu sit dobra i zta. Podano réwniez wskazdw-
ki dotyczace wykrywania charakteru, jego
zmiany i tego, jakie niesie to za sobg skutki.
Gdyby wszyscy gracze i Mistrowie Gry dok-
tadnie czytali zasady podane tu i w Podrecz-
niku Gracza, a odnoszace si¢ do charakteru,
to sadze, ze ilo§é palonych w trakcie sesji
wiosek i mordowanych karczmarzy zmniej-
szylaby si¢ drastycznie. Nawiasem méwiac,
zawd6d karczmarza to cholemnie niebezpiecz-
na robota. Byle krasnoludowi (graczowi
oczywiscie) nie spodoba sig, Ze w karczmie
chwilowo brak krasnoludzkiej gorzaly, a juz
dorobek catego zycia ulatuje do nieba na
skrzydtach ognia, zona, corki i dziewki stu-
zebne sa gwalcone w te i nazad, a on sam
szczyci si¢ kolumbijskim krawatem.

Poniewaz uktad DMG nasladuje Podrecz-
nik Gracza (a moze odwrotnie) nastepujg te-
raz zasady, regulujace umiejetnosci. Sa to
dodatkowe informacje, umozliwiajace odpo-
wiedzenie przez Mistrza Gry na niektére
z najczestszych pytaf i problemow graczy,
dotyczacych tego wiasnie zagadnienia.

Nastepne strony przynoszg opisy srodkéw
platniczych i wyposazenia — zapoznaja Mist-
rza Gry z krétka historia handlu, z rozmaity-
mi systemami monetarnymi, wreszcie z roz-
nymi typami monet. Tu nie ma juz tabel
sprzetu, broni czy ubrar, zamiast tego zajeto
sie dodatkowymi informacjami w rodzaju

tych powiazanych z kupnem koni, jako$cig
broni czy wplywem, jaki na cen¢ maja
zdobienia przedmiotéw. Ciekawg rzeczg,
a stosunkowo rzadko stosowang w innych
grach, jest mozliwo$¢ zniszczenia ekwipun-
ku na skutek cioséw zadanych przez wroga,
upadko6w, poparzen i innych przyjemnostek.
Do okre§lania rezultatow takich wydarzen
stuzy specjalna tabela, ktéra wskazuje rzu-
ty obronne potrzebne do przetrwania przez
przedmiot rozmaitych form ataku, takich
jak na przyktad kwas, magiczny ogien czy
elektrycznosé.

Kilka kolejnych stron zapoznaje Mistrza
Gry z rozszerzonymi w stosunku do informa-
cji podanych w Podreczniku Gracza wiado-
mosciami dotyczacymi magii. Zajeto sie tu
problemem wyboru przez osoby uzywajace
magii pierwszych czaréw, zdobywaniem ko-
lejnych, opisano typowe ksiegi magiczne
oraz przedstawiono procedurg tworzenia no-
wych czaréw, ktére (i dobrze) sg dos¢ trudne
do ,,odkrycia”.

W rozdzialach siédmym j ésmym Mistrz
Gry znajdzie zasady, rzadzace przyznawa-
niem punktéw doswiadczenia i walka. Podo-
bnie jak wigkszo§¢ informacji podanych
w Przewodniku, sg to uzupelnienia cenne
z punktu widzenia Mistrza Gry, jednak dla
przecietnego czytelnika raczej mato ciekawe,
gdyz dotyczy prawie wyltacznie mechaniki
gry. Podane zasady uwzgledniajg praktycz-
nie wszystkie aspekty walki, od tej toczonej
pod woda do walki w powietrzu, od naglego,
zaskakujacego ataku do frontalnego natarcia.
Podano tu reguty dotyczace uzywania tru-
cizn, wplywu, jaki na walke ma morale prze-
ciwnika i wiasne, w jaki sposéb walczy si¢
za pomocg czaréw i dlaczego wigkszo$¢ ozy-
wieficéw nie lubi spotykac si¢ z kaptanami.
Obszerny rozdzial, ktérego znaczenia nie
sposéb nie doceni¢ i ktérego dobre opanowa-
nie jest podstawg poprowadzenia rozgrywki,
ktéra nie skonczy si¢ na dlugotrwatym wer-
towaniu podrgcznika.

Nastepny rozdziat dotyczy skarbéw, ktore
powinny by¢ ukoronowaniem dobrej przy-
gody. Musze przyznaé, ze wedlug mnie jest
to jeden z najstabszych elementéw catej gry.
Jako$ nie przemawia mi do wyobraZni przy-
dzielenie kazdemu potworowi okre§lonego
rodzaju skarbu. Co prawda w AD&D ma to
jeszcze pewne uzasadnienie ze wzgledu na
duzg role, jaka odgrywaja w grze spotkania
opcjonalne, ale w innych grach, na przyktad
w Krysztatach Czasu jest to po prostu zer-
znigte bez zadnej racjonalnej przyczyny,
gdyz z tego co wiem, spotkan przypadko-
wych tam raczej nie ma. Tak czy owak roz-
dziat skarbéw, moim zdaniem, powinien by¢
uzalezniony catkowicie od Mistrza Gry, a nie
od przypadkowego rzutu kostka. kiory czes-
to wplywa destabilizujaco na scenariusz.
W tym tez rozdziale zawarto zasady i infor-
macje potrzebne Mistrzowi Gry przy umiesz-
czaniu w znalezionych skrzyneczkach ze zio-
tem troche cenniejszych przedmiotéw, jak
magiczne napoje, zwoje, rozdzki i inne ma-
giczne ciekawostki. Podano réwnieZ infor-
macje przydatne przy tworzeniu wlasnych
magicznych zabawek.

Mistrzowie Gry potrafiacy improwizowac
prawdopodobnie stwierdzg, ze zawarte
w rozdziale jedenastym wiadomosci doty-
czace spotkar sy dla nich bezcenne. Podano
w nim zasady rzgdzace tak prowadzona gra,

sposoby tworzenia tabel losowych spotkan
i rozwigzywania zblizonych do tego tematu
probleméw. W tym rozdziale wyraznie wi-
dacd, ze AD&D jest gry siggajacy poczatkdw
gier fabularnych, czaséw, gdzie przygody
sktadaty sie z chodzenia po jakichs$ lochach,
otwieranja kolejnych komnat i zabijania
znajdujgcych sig tam potworéw. Praktycznie
rzecz biorgc zasady rzadzace spotkaniami lo-
sowymi sa odzwierciedleniem tych minio-
nych czaséw. W nowo powstatych grach
tego rodzaju reguty albo nie wystepujg, albo
nie majg wiekszego znaczenia. W tej chwili
znacznie wieksza uwage przyklada sie do
wiarygodnosci prezentowanych przygéd i do
logicznej spdjnosci watku. Wprowadzenie
spotkan losowych na taka skale, jak propo-
nuje to AD&D jest moim zdaniem nieco chy-
bione, jednak, jak juz wspomniatem, rozdziat
ten zawiero sporo informacji przydatnych
przy spotkaniach wynikajacych bezposred-
nio z gry, czyli zalozonych przez scenariusz
irzeczywiscie moze by¢ pod tym wzgledem
przydatny.

-Nastepnie na kilkunastu stronach przedsta-
wiono rozmaitych bohateréw niezaleznych,
ogblnie scharakteryzowano ich zadania
w grze, napisano kim sa i jak reaguja. Blizej -
przedstawiono cztery profesje, przy czym kie-
rowano sie mozliwym wptywem, jaki moga
wywrzeé ich przedstawiciele na toczace si¢
przygody. Sa to — zabdjca, szpieg, medrzec
i zolnierz. Podane zostaty tu reguly, rzadzace
wynajmowaniem sprzymierzeficow, najemni-
kéw i najmitéw rozmaitych kategorii i spe-
cjalnosci. Ten rozdzial réwniez jest cieckawy
i przydatny nie tylko dla graczy AD&D.

Koncowe strony podrecznika wypelniaja
zasady, opisujace $wiatto, ciemnosci, ruch
i poruszanie si¢ w grze. Podano reguly rza-
dzace jazdg wierzchem, dosiadaniem latajg-
cych wierzchowcdw, gubienia si¢ w terenie.
Pomimo tego, ze zasady te zajmuja sporo
miejsca doczekaly si¢ znacznie obszerniej-
szego oméwienia w oddzielnym podreczni-
ku (Wilderness Survival Guide — ksiazka do
pierwszego wydania AD&D). Na tym wias-
ciwie koriczy sie podrgcznik, jednak jeszcze
blisko 60 stron zajetych jest jeszcze przez
rézne dodatki, opisujace przedmioty magicz-
ne, bronie, pancerze, rozmaite artefakty i re-
likwie. Te karty stanowig prawdziwy skarb
dla nieco bardziej leniwych MG, ktérzy mo-
ga tu znalez¢ co$ niemal specjalnie dla sie-
bie. Moim ulubionym przedmiotem magicz-
nym jest $miesznostka w ksztatcie niewiel-
kiej, metalowej kostki. Po uruchomieniu
przeistacza si¢ ona w metalowy wiezg obron-
na (adamanitowa), szalenie odporna i trudng
do zniszczenia. Nazywa sie to cacko Natych-
miastowa Forteca Daerna (Daern’s Instant
Fortress). Podobnych przedmiotow jest
znacznie. znacznie wigce;j.

Podsumowujac, sadze, ze AD&D 2nd Edi-
tion jest gra niezly. wartggpogrania sobie
w ktéryms ze §wiatéw, przy czym osobiscie
polecatbym Ravenloft. Pomimo tego, ze
z kilkoma zasadami si¢ nie zgadzam, a kilka-
nascie regut najchetniej bym wyrzucit, to
jednak jest to gra. ktéra powinna znajdowac
sie na potee kazdego szanujycego sig gracza.
Nawet jezeli nie zamierzacie w nig grac, za-
wiera sporo przydatnych informacji.

Mitego turlania kostek w ktéryms§ z licz-
nych §wiatéw Zyczy

Artur Marciniak
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'BLOGOSLAWIONE PRZEKLENSTWO
czyli o dodatkowych dodatkach

Wsréd licznych wydawanych przez firme
TSR tzw. akcesoriéw do gry Advanced Dun-
geons&Dragons poczesne miejsce zajmuja
ostatnio suplementy dla graczy i Mistrzéw
Gry. Ich gtéwnym zadaniem ma by¢ rozwi-
niecie i poglebienie zasad oraz urozmaicenie
gry. I tak, w tomach przeznaczonych dla gra-
czy znajdujemy caly szereg zagadnien doty-
czacych rozwiniecia poszczegblnych profe-
sji (np. suplementy dla wojownika, ztodzieja,
maga, kaptana, barda) oraz szczegétowe opi-
sy spoleczenstw réz-
nych ras (np. krasnolu-

podoRy

kach dla Mistrzéw Gry
mamy do czynienia
z wieksza réznorodnos-

cig tematyczna. Moze- The

Castle

Cuide

my tu znalez¢ wszyst-
ko, poczawszy od kul-
téw wszystkich inteli-
gentnych istot (,,Mitolo-
gia Potworéw”), a skoi-
czywszy na cenach bu-
dowy muréw obron-
nych i podatkach od po-
siadania kaczek i gesi
(,,Przewodnik po zam-
kach”). Trzeba niestety
zauwazy¢, ze panuje
w tym wszystkim pe-
wien chaos. Pojawiaja
sie zbyt czesto niedomdwienia, sprzecznos-
ci, odsylanie do jakichs$ blizej niesprecyzo-
wanych zasad. Wynika to moim zdaniem
z prostego faktu, ze autorem kazdego nastep-
nego suplementu jest zawsze zupelnie inna
osoba. Kazdy z tych twércéw ma jaka$ wilas-
na wizje $wiata gry. Jedni chca, zeby gra sta-
fa si¢ prostsza, czyli mniej skomplikowana,
inni z kolei pragng wprowadzi¢ wigcej deta-
1i, aby uatrakcyjni¢ gre. Jednym stowem,
kazdy ciagnie w swoja strong, czyniac gra-
czom istng torturg — niczym te konie co to
rwg ofiar¢ na strzgpy. Biedny gracz w koricu
juz nie wie o co w tym calym zamieszaniu
tak naprawde¢ chodzi, chcialby przeciez zas-
tosowaé wszystkie te ,,nowinki”, a to ni cho-
lery pogodzi€ si¢ ze soba nie chce.

Poziom poszczegblnych toméw jest dos§é
mocno zréznicowany. Jedne zadziwiajg
swiezos$cig pomystéw i bogactwem ilustracji,
inne poprzestaja tylko na wciskaniu , kitow”.
Przyjrzyjmy sie moze kilku najbardziej inte-
resujacym pozycjom z tej serii. ,,Uzupelnia-
jacy podrecznik dla bardéw” w pierwszej
swej czesci prezentuje rozszerzone zasady
kreowania tej postaci. W przystepnej i atrak-
cyjnej formie przedstawia rézne typy muzy-
kujacych wibczegdw, takie jak: skald, bla-
zen, szarlatan, aktor. Kazdy z nich opatrzony
jest zajmujacym komentarzem, pisanym
w pierwszej osobie i dajacym niejakie poje-
cie o blaskach i cieniach wybranego zajecia.
Péiniej nastgpuje opis specyficznego
ekwipunku i specjalnych umiejetnosci,

: N 5 oo
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halflingéw). W dodat- V1] agons:
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charakterystycznych dla kazdego z nich (np.
elementy ubioru btazna, akcesoria zonglera,
czy kwalifikacje szarlatana). Wszystko to
Jjest bardzo zgrabnie ujete i skorelowane z re-
gulami gry. W nastgpnych rozdziatach mamy
opisane role, jakie pelnig muzykanci w spo-
teczefistwach innych niz ludzkie, czyli np.
wsréd elféw i krasnoludéw. Widzimy nowe
czary i magiczne przedmioty przeznaczone
dla bardéw oraz oczywiscie szczegbtowe
opisy instrumentéw muzycznych, poczawszy
od bebna a skoniczywszy
na organach i klawikor-
dzie. Kazdy z takich opi-
séw, précz ceny i wagi,
zawiera krotka charakte-
rystyke z dotaczong ,.in-
strukcjg obstugi” instru-
mentu. Zaprezentowano
tez podstawy warszta-
tu muzycznego, a wiec

Rudes
Supplement

wiadomosci dotyczace
rytmu, tonacji, tempa,
linii melodycznej i form
utworéw muzycznych,
wraz z dolaczonymi
przyktadami kilku pio-
senek. W koficowej czes-
¢i podane sg sposoby
zarabiania na zycie i zys-
kania dobrej reputacji
w zawodzie. Zamieszczono tez liczne tabele,
bardzo pomocne przy okre$laniu i definio-
waniu osobowosci oraz kilka stéw o szko-
tach dla muzykéw i mecenasach sztuki. Jak
widag, jest to dos¢ cenna propozycja i, biorac
pod uwage ogélna oceng, jest to réwniez naj-
lepszy z dotychczas wydanych suplementéw.
Inne ksiazki z tej serii nie sg az tak przejrzyste
i wyczerpujace; uciekaja si¢ do wprowadzania
niepotrzebnych, moim zdaniem, udziwnieni.
Specyficzna pozycja jest suplement po§-
wigcony zdolnosciom paranormalnym.
Stworzono tu zupelnie nowa profesje i naz-
wano ja psionikiem. Powrécono do starego,

ale jak si¢ okazuje wciaz popularnego po-
mystu z pierwszej edycji AD&D. Psionik to
kto§ obdarzony umiejetnosciami parapsy-
chicznymi, krécej — po prostu telepata. Jego
umysl, jak réwniez i cialo posiada moc, kt6-
ra z magia nic wspdlnego nie ma i rzadzi si¢
swoimi wlasnymi prawami. Oprdcz charak-
terystyki takich osobnikéw i okre§lania po-
zycji funkcji, jakie pelnia w spoleczeristwie
wiekszg czes¢ zajmuja opisy réznych para-
normalnych mocy, jakieanoga posiadaé psio-
nicy. Nie zabrakto tez kilkunastu potworéw
dysponujacych takimi sitami i bardzo dobrze
obrazujacych dziatanie nadprzyrodzonych sit
ilustracji. Calo$é opatrzona jest indeksem
1 bibliografia, wsréd ktérej mozna znalezé
znane nam pozycje, jak na przyklad Gwiaz-
dy, moje przeznaczenie Alfreda Bastera; Slan
Van Vogta; Strefa §mierci Kinga, czy tez po-
pulame u nas utwory napisane przez Rogera
Zelaznego — Pan Swiatta, Wyspa Umariych,
Stwory Swiatta i ciemnosci, Umrzeé w Ital-
barze. Konserwatywni gracze i Mistrzowie
Gry odnosza si¢ jednak niechetnie do tego
suplementu. Pewnie nie znalaztby on szersze-
go zastosowania, gdyby nie jeden ze §wiatéw
gry, zwany Dark Sun, w ktérym parapsy-
chiczne moce posiada wszystko, co si¢ tylko
rusza. Autor moze wiec spac spokojnie, ma-
jac pewno$é, ze jego dzielo jeszcze przez dtu-
gi czas bedzie znajdowaé zastosowanie.

s »Ksiega krasnoludéw”
stanowi z pewnoscia spo-
ra atrakcje dla milosni-
kow tej rasy (c6z, zdarza-
ja sie i tacy!). Przedsta-
wiony tu pelen obraz
spoteczefistwa krasno-
ludzkiego posiada bogata
charakterystyke plemion
i klanéw. Kazdy moze si¢
dowiedzie¢ na czym po-
lega krasnoludzki humor,
preferowany sposéb na
zycie, styl mody i gust,
a takze stosunki spolecz-
ne i... dieta (ta sprawa jest
akurat niezbyt skompli-
kowana, gdyz rasa ta zja-
da po prostu wszystko, co
sie zjes¢ da). Najwiecej
miejsca po§wigca si¢ opi-
som nowych krasnoludz-
kich profes;ji i charakterystycznych dla nich
umiejetnosci oraz proponowanych cech oso-
bowosci. Nie zabraklo tez miejsca na wytwa-
rzang przez krasnoludy brofi i machiny wojen-
ne. Interesujacy jest rozdziat poswiecony ko-
palniom. Mamy tu fachowy opis ich budowy
i zasady eksploatacji; sposoby okre§lania za-
wartofci metali w rudach oraz szczeg6ly doty-
czace metod wytopu rudy i potrzebnych do
tego urzadzen. Mowa jest tez o prowadzonych
przez krasnoludy wielopokoleniowych woj-
nach, o budowaniu obozéw wojennych i wa-
rownych fortec, a takze o specyficznym dla tej
rasy nazewnictwie.



Podobnie wyglada ,Ksigga elféw” oraz
»Ksiega gnoméw i halflingéw”. 83 to pozy-
cje miejscami stabsze, miejscami lepsze,
wnoszace wiele zaréwno ciekawostek, jak
i nuzacych powtdrzen. Troche inny schemat
ma ,,Przewodnik po zamkach”. Jest on bar-
dzo przydatny dla do§wiadczonych graczy,
odgrywajacych bohateréw bardzo maj¢tnych
i na wysokim poziomie. Zawarte sg tu
wszystkie informacje potrzebne do tworzenia
statych siedzib, takich jak zamki czy warow-
ne grody. Wyszczegélnione sg ceny poszcze-
g6lnych elementéw konstrukcyjnych, koszty
budowy w zaleznos$ci od terenu, zaopatrze-
nia, wykwalifikowania i liczby robotnikéw.
Omoéwiony jest nawet wptyw klimatu i réz-
nych czynnikéw ekonomicznych na czas
prowadzenia budowy. Zaprezentowane s tez
rézne typy zamko6w i fortec, charakterystycz-
ne dla réznych ras i kultur. Ukazany jest ob-
raz spoteczefistwa feudalnego (dobrze nam
znanego z podrecznikéw do historii, ale dla
Amerykanéw stanowiacego prawdziwe no-
vum), wraz z rzadzacymi wéwczas prawami,
meandrami polityki oraz z systemem podat-
k6w i danin. Poczesne miejsce zajmuje tu ry-
cerstwo i jego rola, hierarchia mieszkaficow
dworu, a takze wszelkie dworskie rozrywki,
jak polowania, bale i oczywiécie turnieje.
Znajda tez tu cof dla siebie domorofli strate-
dzy wojenni. Zaprezentowane sa tu bowiem
rézne rodzaje taktyki oblegania i zdobywa-
nia zamk6w; tajniki umacniania fortyfikacji
muréw obronnych i robienia podkop6w.

Wszystko wyglada dosy¢ rzeczowo i cal-
kiem przyjemnie si¢ czyta. Gorzej, gdy zacz-
nie sie wprowadzaé to ,,w Zycie”. Autorzy
ostatnio wydanych suplementéw zastrzegali

si¢ wprawdzie na wstepie, ze nowe reguly
nalezy stosowac selektywnie, a mistrz gry
moze, ale nie musi wprowadza¢ nowych za-
sad. Gracze jednak, jak to gracze nie wzigli
sobie tego zbytnio do serca. Przede wszyst-
kim niektérzy (przynajmniej ci, ktérych
znam — a znam naprawdg wielu) zaczeli mo-
dyfikowaé swoich dotychczasowych bohate-
réw. Nagle okazato sig, ze wojownik, ktéry
do tej pory polowat w lesie na wszystko, co
sie ruszalo, stat si¢ prawym obrorica i dobro-
czynica elféw, bo dzigki temu zyskiwal do-
datkowe umiejetnodci w walce; krasnolud,
ktérego ulubionymi miejscami byly dotad
kopalnie stwierdzit nagle, ze pochodzi z kla-
nu, ktérego wszyscy czlonkowie cierpig na
ostra klaustrofobie, bo dzigki temu mogta
wzrosnac jego Sita i Zywotno$¢; itd., itd.
Mistrzowie Gry staneli przed wyborem: czy
straci¢ nerwy czy autorytet. Inni gracze, tzw.
idealiSci (wymierajacy ostatnio gatunek)
zaczeli glosno zgrzyta¢ zebami. W grupach
dochodzito do licznych nieporozumien, na-
rastaty konflikty. ktére czasem konczyly sie
dosy¢ krwawo (na szczgscie tylko w ramach
regut gry). A wszystko to z powodu tych
nieszkodliwych z pozoru i tak przyjemnych
w lekturze dodatkéw.

Do wydawanej przez firm¢ TSR serii sup-
lementéw nalezaloby jeszcze wliczy¢ grupe
historycznych adnotacji (Historical Referen-
ce Campaign Sourcebooks), wyr6zniajacych
si¢ migkka zielona okladka i zlotym liternic-
twem. Tomy te maja zachgca¢ do tworzenia
wlasnych §wiatéw fantasy, opartych na kon-
kretnych realiach historycznych. Przede
wszystkim jest to godna pochwaly inicjaty-
wa o§wiatowa, gdyz dzigki niej Amerykanie

mogg zapoznac si¢ z historia kultury europej-
skiej (wszystkie dotychczasowe suplementy
odnosza si¢ do Europy). Przedstawiony Swiat
widziany jest oczami Wikingéw, Celtéw,
mozemy si¢ zapoznac z kultura okresu chwa-
ty Imperium Rzymskiego, czasami elzbietan-
skimi, §wietnoscia greckich miast-panstw
oraz historiag wypraw krzyzowych. Kazda
kultura i okres historyczny przedstawione sg
oczywiscie w oddzielnym tomie i w iécie
amerykafiskim stylu. Swiat wikingéw to nie
tylko Skandynawia, ale i Ameryka, ktérg od-
kryli i kochali, zaginiona Atlantyda, do kt6-
rej dotarli, nie wspominajac juz o zagadce
Tréjkata Bermudzkiego i tajemnicy posagéw
z Wyspy Wielkanocnej. Nalezy tez uwazaé
na pojawiajace si¢ gdzieniegdzie mastodon-
ty i tygrysy szablastozgbe; ale co tam — grunt
to dobra zabawa. Z powodzeniem mozna si¢
pokusi¢ o napisanie na podstawie tych dodat-
kéw duzej kampanii, opartej na autentycz-
nych wydarzeniach. Na przyklad, korzysta-
jac z opisu wypraw Wielkiej Armady, przy-
gdéd stynnych muszkieterédw, krucjaty
Ryszarda Lwie Serce lub historii podbojow
rzymskich legion6w w Germanii. Nalezy tu
doda¢, ze owa zielonozlota seria nadaje si¢
z powodzeniem do zastosowania w réznych
systemach gier, nie tylko w AD&D (czym
zresztg autorzy bardzo si¢ chwala). Nie mu-
sze chyba dodawac, ze planuje si¢ wydanie
nastepnych ,,dodatkowych dodatkéw”.
Z pewnoscia nie raz jeszcze czeka nas go-
raczkowe przegladanie nowych katalogéw
TSR, aby zobaczy¢ jakimi to nowymi suple-
mentami uraczy nas firma. Niestety. A moze
raczej na szczgscie. '

Maciej Kocuj ,,Evocus™
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DUZO ROZNYCH TYTULOW...

Ponizej nie podajemy listy wszystkich po-
drecznikéw do AD&D wyprodukowanych .
przez TSR, a tylko te, ktére nadal sg dru-
kowane i sprzedawane (z wyjatkiem Spell-
Jammera). Pochylenie tytulu oznacza, ze
ukaze sie on do kofica stycznia 1995 roku.
Kazda grupa podrecznikéw (AD&D 2nd
Edition Rules i pozostale §wiaty) podzielona
jest na dwie czesci. Pierwsza z nich to po-
dreczniki podstawowe, a druga to dodatki.

(Na podstawie katalogow i wlasnej pamie-
ci opracowali Jasper & Signur)

AD&D 2nd Edition Rules

Dungeon Master Guide

Player’s Handbook

Tome of Magic

Book of Artifacts

Legends & Lore

MCC1 Monstrous Manual

1994 Annual Monstrous Compendium

AD&D Castles 3-D Accesory
AD&D Character Record Sheets
AD&D Dungeon Master Screen
Battlesystem Rules

Cardmaster Adventure Design Deck
City Sites

Cleric’s Chalenge Adventure
Council of Wyrms Deluxe Adventure

DMGR1 Catacombs Guide

DMGR?2 Castle Guide

DMGR3 Arms & Equipment Guide

DMGR4 Monstery Mythology

DMGRS Creative Campaigning

DMGRS6 The Complete Book of Villians

Deck of Encounters, Set 1

Deck of Encounters, Set 2

Deck of Magical Items

Deck of Psionic Powers

Dragon Mountain Deluxe Adventure

Dungeoneer’s Survival Guide

Encyclopedia magica, Vol. 1

Fighter’s Chalenge Adventure

Fighter's Chalenge Il Adventure

Fighter's Player Pack

Fighter’s Screen

First Quest, the Introduction to the AD&D Audio
CD Game

HR1 Vikings Historical Reference

HR2 Charlemagne’s Paladins

HR3 Celts Historical Reference

HR4 Mighty Fortress Historical Reference

HRS5 The Glory of Rome Historical Reference

HR6 Age of Heros Historical Reference

HR7 The Crusades Historical Reference

PHBR1 The Complete Fighter’s Handbook
PHBR2 The Complete Thief’s Handbook
PHBR3 The Complete Priest’s Handbook
PHBR4 The Complete Wizard’s Handbook
PHBRS5 The Complete Psionics Handbook
PHBR6 The Complete Book of Dwarves
PHBR7 The Complete Bard’s Handbook
PHBR8 The Complete Book of Elves
PHBR9 The Complete Book of Gnomes & Halftings
PHBR10 The Complete Humanoids’s Handbook
PHBR11 The Complete Ranger’s Handbook
PHBRI2 The Complete Paladin's Handbook
PHBR13 The Complete Druid's Handbook
Priest Spell Cards
Priest’s Player Pack
Priest’s Screen
Red Steel Audio CD Campaign Expansion
Rogues’ Gallery
Swamplight Adventure
Tales of Enchantment Adventure
Temple, Tower & Tomb Adventure
The Magic Encyclopedia, Vol. 1
The Magic Encyclopedia, Vol. 2
The Murky Deep Adventure
Thief’s Chalenge Adventure
Thief’s Player Pack

Troche nudna taka wylicznka, wigc jej dalszy ciqg
nieco dalej - szukajcie, a znajdziecie.
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SWIATY AD&D

Na poprzednich stronaci zostaliscie za-
rzucent mnostwem informacji o systemie
AD&D. Jednak reguty i rzuty kostkq to
nie wszystko. Najwazniejsze jest wezue u’
sie w odgrywanego bohatera i spéjnosé
otaczajqcego go swiata. Takie wiasnie,
spdjne Swiaty proponuje swym fanom
koncern TSR. Stworzone przez twircdw
Advamced Dugeons&Dragons krainy
pelie magii i tajemnic od lat przyciqedjy
nowe pokolenia awanturnikéw, a my jes-
teSmy jednymi z nich. Dlatego tez chee-
my je wam przyblizyé. Niestety = powo-
du braku miejsca nie mozemy zamiescic

wszystkich informacji o kazdym z tych
Swiatow. Poza tym najprzyjemnie] jest
poznac je samemu — podczas gry badz
tez prowadzenia. Tak wigc czytajeie,
grajcie i bawcie sie.

A

Greyhawk

Trudno powiedzied, czy Zagig byt najpo-
teznieszym magiem w historit Greyhawku.
Ale na pewno byt najbardziej szalonym.

anonim

Greyhawk jest najstarszym $wiatem kon-
cernu TSR. Liczy juz sobie ponad 20 lat. Je-
go tworea byt Gary Gygax. Powstalo wiele
podrecznikéw (do pierwszej i drugiej edycji
AD&D) opisujacych ten $wiat, jednak do
1993 roku jego popularno$é spadala. I tak
oto w rok poZniej odszedt on w zapomnienie.

Greyhawk to nazwa najwigkszego miasta
w swiecie zwanym Qerth. Z miastem tym
wigZe sig wiele opowiedci i legend o staw-
nych bohaterach. Naglosniejsze z tych historii
dotyczg szalonego arcymaga Zagiga a takze
Mordenkainena i Kregu Osmiu, do kiérego
nalezeli Laey polezni magowie, jak Tenser,

Bigby, Rary, Otiluke, Otto, Drawmij, Jarlzi
i Nystul. Jedng z takich opawiesci jest histo-
ria Vecny — licha (w sysiemie AD&D lich
Jest jednym z najpotezniejszych martwia-
k6w), ktory pragnal zostaé najwickszym bo-
giem Oerthu. Czarnoksigznik ten stworzyl
magiczne przedmioty, dzieki kiérym zerwal
wigZ pomigdzy bogami Greyhawku a ich
wyznawcami. Gdyby nie pomoc Kregu Os-
miu, a whasciwie ich stug, Vecna urzeczywis-
tnitby swoje plany, przeksztalcajac Oerth
w istne piekio. Na szczescie dla tego Swiata,
udalo si¢ pokrzyzowaé jego niecne knowania.

Obeena sytuacja w Greyhawku nie jest
najlepsza. Swiat chyli sig ku upadkowi, ng-
kany przez rosnigce z kazdym dniem w sile
zlo. Na péinocy, niby wrzod, rozrasta sig im-
perium pélboga Tuza, Na wschodzie odra-
dzajg swe sily okrutne rzady dawnego Great
Kingdom. Na poludniu knujg swe mroczne
plany kaplani ze Scarlet Brotherhood. Tylko
JjednosS¢ moze uratowaé §wiat, jaki znamy.
Najpotezniejsze dotad ostoje dobra chyla sig
ku upadkowi. Dlugoletnia wojna, ki6ra za-
konczyla sig niepewnym pokojém, zrujno-
wala prawie cala kraing.

W systemie AD&D obowiazuja pewne
standardowe reguly, zachowane w caloSci
w Greyhawku. Trzeba jednak zdawaé sobie
Sprawe z lego, Zze w nicktorych ze §wiatow
wykorzystywane sg troche inne lub zmody-
fikowane zasady. Dlatego tez w dalszej czes-
ci artykulu bedziemy zwracali uwage na te-
20 rodzaju zmiany,

Te czgi€ opisu kazdego ze §wiatdw pos-
wiecimy przedstawieniu kilku, naszym zda-
niem najeiekawszych. niezbednych do gry
podrecznikéw, Nie zapomnimy réwniez
o ksiazkach wydawanych przez TSR.

Do Grehawku wydane niezliczong liczbe
podrecznikow, z ktérych czesé juz bardzo
dawno zostata zapomniana i wycofana ze
sprzedazy. Najbardziej znane pozycje drugiej
edycji (AD&D 2nd edition) to: From the As-
hes, City of Grevhawk, Ruins of Greyhawk,
Rary the Traitor, luz the Evil, The Mark-
lands. Godne polecenia sa réwniez moduty;
Vecna Lives i Ciry of Skulls.

Lankhmar

Lankhmar... miasto zlodziei, miasto nocy,
miasto przygody,

Zostaw za soba podziemne tunele i dzikie
lasy. Odkryj nowy Swiat, pelen intryg i przy-
g6d. Witaj w Lankhmarze. Tesli bedziesz
mial szczescie, to wyjdziesz stad Zywy.

W pierwszej potowie lat 80-tvch grupa fa-
néw i tworcow AD&D poczula cheé zagra-
nia w §wiecie opisanym przez Fritza Leibe-
ra. Na poczatku miato 1o by¢ jedynie kilka
sesji. Poprosili oni twéree Nehwonu i Lan-
khmaru o pomoc. I tak zaczal powstawaé no-
wy Swiat TSR-u. W 1985 wydano pierwszy
podrecznik — Lankhmar, City of Adventure
(podrecznik do pierwszej edyeji AD&D)



City of Adventuie

opracowany przez Bruce'a Nesmitha, Doug-
lasa Nilesa 1 Kena Rolstona (stworzony
oczyWwiscie za pozwoleniem Leibera). Potem
pojawilo sie kilka moduléw. Kolejne pod-
reczniki (juz do drugiej edycji) zaczely wy-
chodzi¢ pod keoniec lat 80. Opisywany
w nich Lankhmar mial by¢ czedcia powsia-
jacego whasnie Forgorten Realms. Dapiero
w roku 1991 powstal pierwszy podrecznik,
kidry oficjalnie dotyezy! nowego Swiata,

Lankhmar (0 nazwa miasta: wspaniatego
miasta. upojnego mroczng fajemnicy, Swym
zimnym pigknem i przygoda pelna licznych
niebezpieczenstw. Jest to najwigksze miasto
Nehwonu — Swiata réwnie tajemniczego, co
niebezpieeznego. Zamieszkalego przez groz-
ne bestie i poteznych wojownikéw. Domu
dwéoh wspamialych bohaterow utworéw
Fritza Leibera — Fafhrda i Szarego Kocura.

Najwieksze miasto Nehwonu, Lankhmar,
zwane rowniez Miastem Tysiecy Kominow,
to miasto zlodziet i tajnych gildii, gdzie zy-
cie przelicza sie na sziuki zlota, W ciemnos-
ci nocy przemykaja poszukujacy zarobku
zodzieje i zab6jey. Niki nie jest tu bezpiecz-
ny. Kazdy, kto zadrze z gildia zlodzigi, nie
ma co liczyé na litosé.

Nehwon jest $wiatem lezgeym poza mura-
mi Lankhmaru. Podzielony jest on na siedem
czesci: kontynent Lankhmaru, Cold Wastes,
Stepy, lIee Cap, Land of Eight Cites,
Wsehad i Godsland.

Swiat opisany przez Leibera wymusil na
tworcach systemu wiele zmian. Jedng z nich,
rzucajgcy si¢ najbardziej w oczy, jest brak
mozliwosel gry inna rasa poza ludzmi. Wpro-
wadzono za to mozliwos¢ grania postaciami
dwuklasowymi, co nie bylo mozliwe wezes-
niej. Zmieniono réwniez magie. Pojawily sie
dwa rodzaje magow: Biali Magowie, rzuca-

jacy czary kapladskie. i Czami, poslugujacy -

sie magia ¢zarodziejskg. Wydluzono rowniez
czas rzucania czarGw. Czar, ktdrego op6znie-
nie wynosi | segment, rzucany jeslt przez ca-
ta jedng runde: je§li opdZnienie wynosi

| rundg, to mag potrzebuje
tury, by go rzucic itd.

Podrgcznikow do Lankh-
maru jest niewiele. Podsta-
wowym jest wspomniany,
wydany w pierwszej edycji
Lankhmar, City of Adventire,
ktéry zostal w roku 1993 pop-
rawiony i przystosowany do
edycji drugiej oraz wydany
pod nazwa: City of Lankh-
mar. Pozycje ksigzkowe, to
utwory Fritza Leibera, a wardd
nich wydane w Polsce przez
Alfe Miecze i ciemne sify.
Forgotten Realms

Zmeczyliscie sie Swiatem,
ktdry was otacza, tak? Witaj-
cie w moim Swiecie, gdzie
rzqdzi magia i latajg smoki,
gdzie wszedzie wokot widzisz
pigkno. Kazdy moze tu zdo-
byé tron! O, tak! Mozes: to
zrobi¢ | w swoim swiecie. ..
Ale tu wszystko fest bardzief
zabawne.

Elminster z Shadowdale

Oto Swiat, po ktérym cho-
dzili bogowie i w Kiérym
Scieraly si¢ ogromne armie.
To dom Elminstera, Alias, Azouna, Khelbe-
na i Drizzta ciemnego elfa. To najpopular-
niejszy Swiat w historii AD&D. Witajcie
podroznicy!

Forgotten Realms powstalo we wezesnych
latach siedemdziesiatych, dzigki wyobrazni
kanadyjskiego bibliotekarza Eda Greenwoo-
da. Jego podstawa byto kilka praygdd i licz-
ne artykuly w Dragon Magazine. Przygolo-
wania do wydania pierwszego podrecznika,
Campaign Setting Box, rwaly rok. Ale w Kon-
cu, w 1987 roku, pojawilo si¢ stynne ,.szare
pudetko”. Szesnascie lat
poézniej TSR wydalo po raz
kolejny 6w Camipaign Set-
ting, tyle ze tym razem byl
on juz opracowany do pot-
rzeb drugiej edycji AD&D.

Bardzo trudno w kilku
stowach opisa¢ ten roz-
legly i wspanialy Swiat.
Mozesz na tej planecie
zwanej Torilem znaleZé = I [
wszystko: od orientalne-
go Kara-Turu (Swiata wzo-
rowanego na tradycji sta- £y g i
rojaponskiej i starochiris- :
kiej), poprzez aztecka
Maztice 1 arabska Zakha-
rg a4z do mongolskiej
Hordy. Ale sercem For-
gotten Realms jest Fe-
arfin, Na pierwszy rzul
oka wydaje sig on byé
Swiatem takim jak inne.
Jednoczesnie jest calko-
wicie odmienny. Zadzi-
wia bogactwem pomys-
l6w i mozliwosci. Tylko
tutaj mozesz zetkna¢ sig
ze starodawnymi Krasno-
ludzkimi  krélestwami
i z podziemnymi, mro-
cznymi siedzibami ciem-
nych elfow. 1 tylko tu
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mozesz si¢ natknaé na istoty groZniejsze od
najstarszych smokéw i najpotezniejszych
magow.

Zerknijmy wiec przez chwile na Feariin
i rozpoczniymy nasza szalong wedrowke po
jego krainach. W jego centrum rozeiquajq sie
ziemie Dalelands, pokryte prastarym lasem
Cormanthorem. W zamierzchlych'¢zasach
mieszkaty tu elfy, tworzac najpiekniejsze ze
swych dziel, do ktérych niewatpliwie nalezy .
miasto Myth Drannor. Dzisiaj pozostaly tu-
taj jedynie ruiny, a elfy powedrowaly za mo-
rze. Niewielka garstka, ktdra pozostala, Zyje
w pokoju z zasiedlajacymi te ziemie ludZmi.
To wladnie Dalelands sq domem najwieksze-
go medrea Zapomnianych Krolestw, Elmin-
stera. To tuta) rozpoczyna swe przygody wie-
lu miodych awanturnikow. To tutaj zaczyna
sig nasza wedréwka,

Spéjrzmy teraz na poludniowy wschod
i poludnie. Oto mamy przed soba dwa kré-
lestwa: Cormyr i Sembig. Pierwsze z nich
jest paistwem prawa, w Kiérym obowigzuje
ryeerska tradycja. Drugie, to bogaty, kupiec-
ki kraj, w ktérym mozna dorobi¢ sie fortuny
albo jy zaprzepascié.

Za lezgeym na poludniu morzem Fallen
Stars, polozone jest Vilhon Reach — kraina
upadiych narodéw, bogatych miast i prasta-
rych laséw. Kraina, w ktérej toczy si¢ nieus-
tannie trwajdace tam male wojny.

Dalej na poludnie rozeigga sig Shinning
South, Jest to dziwna i magiczna kraina,
o ktorej wirod ludow potnocy krazy jedynie
legendy. Na zachod od niego lezg Empires of
the Sand, taczgee ze soba Kultury poludnia
i péinocy.

Na zachod od Dalelands rozeiggajg sie
Western Heartlands — dzika kraina niekori-
czaeyceh sie réwnin, zakletych laséw i nawie-
dzonych zamkéw oraz upadiyeh krélestw.
Na péinoc od nich lezy zamieszkale przez
gobliny i klany barbarzyficéw Savage North.
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Adventures

by Jeff Grubb and Ed Greenwood

campaign setting updates the
popular fantasy world and

Na granicy tych dwoch krain polozone jest
Waterdeep — Miasto Cudéw. To najwigksze
miasto Fearlinu, zamieszkale przez wszyst-
kie rasy. To zarazem port elféw, z ktérego
wyplywaja one do swej odleglej siedziby,
Evermeet. Tu zyje potgzny mag Khelben
+Blackstaff” Arunsone.

Na polnoc od Dalelands rociaga sig Anau-
roch, pustynna kraina zniszczona magia potez-
nych istot — Phaerimmow, i zamieszkale przez
smoki i armie orkéw Cold Lands — wielki lo-
dowiec, na kiérym znajduja sie antyczne kul-
tury, weiaz czekajace na swe odkrycie.

Na wschodzie lezy Unapproachable East,
kraj magii i zdrady zdominowany przez ma-
géw z Thai, i Old Empires — najstarsza ist-
nigjgca dotgd kultura calego Feariinu, nazy-
wana miejscem narodzin wspélczesnego
Swiata.

Wspominajgc historig tej krainy, nie moz-
na pomingé opowiesci o Czasach Klopotow,
kiedy to lord Ao stracit bogéw na ziemie.
O czasach, w ktérych zapanowal chaos, kie-
dy to kilku bogéw umarlo i kiedy dwoje lu-
dzi zostalo bogami. O czasach, w ktérych
narodzita si¢ dzika magia i obszary martwe
dla magii.

intermedlate through advanced
players, ages 10 and up.

Forgotten Realms nie odbiega zbyinio od
standardowych zasad AD&D. Raczej wydaje
sig by¢ stworzony do wykorzystania wszyst-
kich mozliwych dodatkéw do klas postaci
(kits) i ras (oczywiscie poza specyficznymi
dla innych $wiatéw).

Wydano niezliczong iloS¢ podrecznikéw
do tego §wiata. Posréd nich najwazniejszymi
sq: Forgotten Realms Adventure, Campaign
Setting Boxed Set, Ruins of Undermountain,
Ruins of Undermountain II: Deep Levels,
Drow of Underdark, Ruins of Myth Drannor,
Menzoberranzan i wiele innych. Znane mo-
duly to Shadowdale, Tantras 1 Waterdeep
(akcja ich toczy sig w Czasach Klopotow).
Pozycje ksiazkowe, ktére warto poleci¢, to
przede wszystkim The Dark Elf Trilogy i jej
kontynuacja, lcewind Dale Trilogy (opisuja-
ce zycie Drizzita) i Cleric Quintet autorstwa
R.A. Salvatore’a.

DragonLance

Maje stowo jest moim honorem. Mdaj ho-
nor jest moim zyciem.

Sturm Brightblade

Juz ponad dziesigé lat minglo od powsta-

nia DragonLance’u. Jego poczatkiem byla

seria przygod. kiéra z czasem przerodzila sig
w ponad 30 powiedci i antologii, 6 kalenda-
1zy, serig komikséw i Kilka gier komputero-
wych uznanych za bestsellery oraz ciesza-
cych sig duzym powodzeniem zestawéw fi-
gurek. a takze przede wszystkim licznych
podrecznikow.

Krynn jest prastary. Zanim jeszcze za-
mieszkali go $miertelnicy, bogowie toczyli
na nim swe wojny. Stopniowo oblicze $wiata
zmienialo sie. Jeden z wielkich bogéw, Re-
orx, nadat pierwszy ksztatt swiatu. Oddzielil
ziemie od wod, $wiatlo od ciemnosci. Potem
inni bogowie poblogostawili jego dzielo. Po-
wolali do istnienia stiworzenia wody, ognia,
ziemi i powietrza. Wiele lat mingto, zanim
Krynn stal si¢ tym, czym jest dzisiaj. Pod-
czas dlugiego procesu kreacji narodzily sie
potezne smoki, kamienne ogry, lesne elfy,
niedoskonali ludzie, a potem i inne stworze-
nia stuzace swiathu lub ciemnosci. Ich histo-
ria zwigzana jest z wieloma wojnami, mnés-
twem cierpien, ale takZe z niepowtarzalnym
pieknem. kiore wraz z nimi powstawato.
Jednak zadna z wojen, nawet najokropniej-
sza, nie zachwiala rownowagi pomigdzy
dobrem a ztem. Cios, ktory spowodowal. ze
bogowie odwrocili si¢ od ludzi (a raczej lu-
dzie odeszli od bogdw), przyszed! z najmniej
oczekiwanej sirony. Wielki kaplan najwigk-
szego z bogow dobra, Paladina, omamiony
podszeptami zlej bogini Takhisis, sprowadzil
na Krynn kataklizm. Wiedy to Ansalon, je-
den z dwdch kontynentow tego swiata, ulegl
catkowitej przemianie. Tam, gdzie kiedy$
szumialy morza, teraz wznosily si¢ polgzne
masywy skalne, tam gdzie kiedy$ byly pigk-
ne rowniny, powstaly géry. a najwigksze
miasto Ansalonu, Istar, zostato zatopione.
Byly to czasy zwane erg Ciemnosci. Nadesz-
ly trudne lata. Dobrzy magowie i dumni Ry-
cerze Solamni ukryli sig, a kaplani utracili
swa moc. Z biegiem lat ludzie zapomnieli
o starych bogach. Stworzyli sobie nowych,
falszywych, do ktérych wznosili swe modlit-
wy. Tylko posrdd krasnoludow i elfow za-
chowana zostala wiara w starych bogéw. Ich
kaptani odeszli, ale te dwie rasy weiaz wie-
rzyly. 1 tak oto nadchodzg czasy Wojny
o Lance, kiéra ma miejsce w 348 lat po ka-
takliZmie. Zostaly one opisane przez Marga-
ret Weis i Tracy Hickman w Kronikach, kto-
rych pierwszy tom polski czytelnik mial oka-
zje niedawno dostaé w swoje rece.

Méwiac o Krynnie, nalezaloby réwniez
wspomnie¢ o drugim kontynencie, zwanym
Taladas. Podczas kataklizmu nie ulegl on ta-
kim zniszezeniom jak Ansalon. Potem krai-
na ta stala si¢ kolebka cywilizacji minotau-
row. Nie jest to jednak zbyt populama czgsé
Krynnu, co niejako dokumentuje niewielka
ilo§¢ wydanych do niej podrecznikow.

W stosunku do standardowych zasad
AD&D, zauwazalnych jest kilka zmian. Naj-
wazniejsza z nich dotyczy magdéw i magii.
Ot6# czarodzieje na Ansalonie podzieleni sg
na trzy bractwa: Bialej, Czamej i Czerwonej
szaty. Kazdemu z nich przyS$wieca (dostow-
nie i w przenosni) jeden z trzech krgzacych
wokol planety ksiezycow, ktory daje im spe-
cyficzng moc. Aby staé si¢ czionkiem bract-
wa mag musi przejSc proby (podnoszic si¢
na 4 poziom). Jedli czarodziej nie wykaze sig
umiejetno$ciami i wiedzg — ginie, Jesli za§
nie podejmie przejscia proby, staje sig tepio-
nym przez innych magéw renegatem.



Jedna z ciekawszych klas postaci, ktora
pojawila sie w DragonLance, sa Rycerze So-
lamni. Ich bractwo podziclone jest na trzy
kregi: Rycerzy Miecza, Rycerzy Korony
i Rycerzy Rézy. Kazdy z kregdw charaktery-
zuje sig specyficznymi umiejetnosciami. Ry-
cerze Solamni, zdobywajac chwale, a p6Z-
niej przechodzgc liczne préby, staja sie
w koficu Rycerzami Rézy, co jest najbardziej
zaszezylnym wyréznieniem.

Na Krynnie moZna réwniez gra¢ nowymi
rasami. Mianowicie: kenderami, gnomami
tinkerami (druciarzami), minotaurami, li-
zardmenami (jaszezuro-ludZmi) i ogrami Ir-
da. Zrezygnowano jednak z hobbitow i zwy-
czajnych gnoméw. Ale wlasnie te zmiany
(przede wszystkim wprowadzenie kenderow
i gnoméw. linkeréw) tworzg niepowtarzalny
nastroj tego Swiata

Podstawowymi podrecznikami do Ansalo-
nu sa: Tales of the Lance, Atlas of the DRA-
GONLANCE oraz cykl modutéw opisuja-
cych Wojne o Lance. Najwazniejsze sa chy-
ba jednak ksigzki, bo przede wszystkim dzig-
ki nim Krynn stal si¢ tak popularny. Nalezy
tutaj koniecznie wspomnie¢ o Kronikach
i Legendach Margaret Weis i Tracy Hic-
kman.

Jesli chodzi o Taladas, to podreeznikiami
godnymi polecenia sa: Time of the Dragon
i Taladas: the Minotaurs.

/Advanced Dlzlnlggemcigons ]

Spelljammer

Dlaczego lubie dzika przestrzen? Ona jest
tak WIEEELKA. A poza tym, lubie robi¢ za-
kupy.

kender Gaeadrelle Goldring, podrdznik

Czy marzyle§ kiedy§ o podrézach do
gwiazd? Czy pragnates zwiedza€ inne plane-
ty? Czy cheiale§ spotykac obce rasy? Jesli
tak, o teraz masz okazje.

Pierwsza rzecz, o kiorej trzeba wiedzie¢
rozpoczynajac gre w Spelllammer, 10 przy-
jecie nowej prawdy, gloszicej, ze wszystko
co dotad wiedziales o kosmosie to klamstwo.
Tak naprawde, to caly wszechswiat podzie-
lony jest na krysztalowe sfery, wewnatrz ki6-
rych znajduja sie planety, ksi¢zyce i meteo-
ry. Widziane przez ciebie gwiazdy sa nama-
lowane na powierzchni tych kul bydz tez
przeswiecaja z innych. Pomiedzy krysztato-
wymi sferami otaczajgcymi planety 1 §wiaty
znajduje sig flogiston. Tam mozna spotkac
znane wszystkim graczom AD&D trzy Swia-
ty, zamknigte w krysztalowych kulach: Oert-
hem (Greyspace), Torilem (Realmspace)
i Krynnem (Krynnspace). Oczywiscie jest
ich o wiele wigcej.

Podr6zowanie pomigdzy sferami jest
oczywiscie mozliwe, choé¢ niebezpieczne.
Tzw. spelljammowanie polega na plywaniu
przez tajemniczy, dziky przestrzen specjal-
nie do tego celu przygotowanymi statkami.

e Lance

Na wielu planetach znajdujy sie specjalne
porty, umozliwiajgee tym statkom lgdowanie
i dokowanie.

W przestrzeni zyje wiele obeyeh ras, kiG-
e nie zawsze sg przyjaznie nastawione do
podroznikow. Podezas podrizy mozia poza
obcymi napotka¢ rowniez piratow czy statki
widmo. Dlatego tez spelljammowanie j#st
tylko dla odwaznych, bowiem walki w prze-
sirzeni s3 rzeczy czesto spotykandg

Wiekszo$é kampani w przestworzach za-
czyna si¢g w normalnym Swicie, Dopiero poz-
niej. kiedy gracze stajg sig wystarczajgco sil-
ni, mogg zaczyC podrozowac. 3

Twdrcy SpellJammera wprowadzili wiele
Zzmian, umozliwiajacych graczom rozgrywa-
nie przygod w przestrzeni kosmicznej. Pod-
stawowe dolyczg magil = zarOwno czaro-
dziejéw, jak i kaplanéw. Jesli chodzi o tyeh
ostatnich, to traca oni swi mMoc rzucania cza-
réw, kiedy opuszezajg sferg, w kidrej ich bog
ma swe wplywy.

Wprowadzono réwniez wiele howych ras;
dracon (smoko-centaur), giff (humanoidalny
hipopotam), grommams (gorylepodobne hu-
manoidy). hadozee (zwane ..pokladowymi
matpami”), hurwaeti (antyczna reptillionska
rasa), lizardmen (jaszezuro-ludzie), rastipedy
(stworzenia insektoidalne), scro (muskular-
na, goblinopodobna rasa) i xixchil (podobna
do modliszki, posiada szes¢ odnozy ). Wpro-
wadzono réwniez nowe rozwiniecia podsta-
wowych klas postaci, nowe zdelnosci
i umiejetnosei.

W 1994 roku TSR zrezyvgnowal z wyda-
wania podrecznikow do Spelllammera. Do
tego czasu ukazalo sig ich jednak kilkana
cie. Godne uwagi sg: Spelllammer Boxed
Campaign Setting, War Captain’s Compa-
nion Boxed Set i The Complete Spacefarer’s
Handbook. Najlepsze moduly to: Under the
Dark Fist. Goblin's Returst i Heart of the
LEnemy. Wydano rowniez Kilka pozycji ksigz
kowveh w eyklu The Cloakmaster.

Ravenloft

Ogarnia cig strach. Ksigiye w pelni wisi
na niebie. Mgla powoli unosi sig = ziemi. Wejds
tytko w jej wirujgce opary, a staniesz iwarzq
W twarz = przerazajqoymiistotami. Uwaiaj,
bowiem spoSréd wielu, kidrych otoczyla
mela, tvlko nielicznym wdalo sig przezyé




Ciemne, ponure zamki, odludne miejsca,
czarne chmury zastaniajace ksigzyc —oto s3
klasyczne ozdobniki gotyckiej tradycji. We
wezesnym gotyku powstawaly historie peine
tajemnic, przerazenia i pozgdania. Historie
o pigknych dziewicach, uwigzionych w zam-
kach, ktorych niewinnos¢ zagrozona byla
przez ztyeh panéw. Pézniejsze nowele. takie
jak Dracula’y Frankenstein, odsuwaja takie
opowiesci na drugi plan. Gléwnym bohate-
rem staje sie ,,z10", W tym wiasnie klasyez-
nym horrorze lezg korzenie Ravenloftu, ktéry
powstal w 1982 roku. Wiedy to zostal wyda-
ny modul Ravenloft napisany przez Tracy
Hickman i Margaret Weis, Jednakze wredy
nikt jeszeze nie myslal, ze stanie si¢ on pod-
slawg nowego, przerazajgeego Swiata.
Wi osiem lat p6Zniej talent Brusa Nesmitha
i Andrii Hayday powotal tenze $wiat — Ra-
venloft =do zycia.

Wieki temu szlachetny wojownik Strahd
von Zarovitch zamieszkal w zamku Raven-
loft. Byl czlowiekiem zgorzknialym, zme-
czonym wojna. ktory zapomnial jak cieszy¢
sig zyciem. Wiedy pojawita sig ona. Pigkna,
mgdra, szlachetna i niewinna Tatiana. Byla
wybranka jego brata, Siergieja. ale Strahd nie
mogl poradzi¢ z wielka do miloSeig, milos-
cig, ktorg byl opetany. Gotéw byl poswigcic
wszystko, aby zdoby€ Tatiang, a ze wszelkie
normalne Srodki zawiodly, zawarl pakt z cie-
mnymi silami i zabit Siergieja. Tatiany jed-
nak nie zdobyl. Doprowadzil ja tylko do sa-
mobdéjeze; Smierci.

Zawierajgc swoj tajemmiczy paki ze
~Smiercig”, Strahd nieodwracalnie zmienil
swg ziemi¢ i swaj lud. Otworzyl wrota, przez
ktore jego kraj, Barovia, zostal weiggniety
i przeniesiony w nieznane. Barovia stala si¢
czescig calkowicie odrebne) od wszystkich
innych, nowej sfery egzystencji (semiplane),

a sam Strahd stal sie
pierwszym prawdzi-
wym wampirem. To
wszystko dalo poczy-
tek powstaniu krainy
zwanej Ravenloft.

Mijaty lata. Z bie-
giem czasu la , Kraina
strachu™ stawala sie
coraz wieksza, Ze
wszystkich $wiatow
naplywalo zio. Poja-
wialo sig coraz wiecej
zlych istot i potwo-
réw. Wiele z nich da-
to poczatek nowym
domenom, kiére staly
sig zardwno ich sie-
dzibg i terenem wply-
wow, jak i wigzie-
niem. Ich wladey, bo
kazda z domen ma
swojego wladceg, ska-
zani sg na wieczne
tortury — nie moga
osiagnaé tego, czego
najbardziej pragna.
Tam, w Krainie przek-
letej przez bogéw,
tkaja swe mroczne
plany, ktérych czescia
mozesz stac si¢ i Ty.

Wielu dzielnych lu-
dzi przemierza kraing
mgiel. Tylko niektd-
rzy z nich maja wystarczajacg moc i wiedze,
by moc przeciwstawié sig otaczajacym ciem-
nosciom. Jednym z nich jest doktor Rudolf
van Richten, nieustraszony badacz 1 pogrom-
ca wampiréw, duchéw, wilkolakéw 1 innych
dzieci nocy. Inni, to ludzie okreslani mianem
Vistani, czyli Cyganie. Jest to lud otoczony
aurg tajemnicy. Wielu
2 mich obdarzonych
jest mocy przepawia-
dania przysztosci, uzd-
rawiania, czy lez rzu-
cania klatw. Podrézuja
we mgle po krainach
Ravenlofiu, Nie sa przy-
wiazani do swych sie-
dzib, jak wiladcy do-
men. To w pewnym
sensie najpotezniejsze
istoty w Ravenlofcie,
bowiem w glebi duszy
sq wolni,

Kazdy, kto gra w tym
Swiecie styka sig z wie-
loma nowymi, wpro-
wadzonymi przez jego
tworcow zasadami. Do-
dano nowe reguly. kto-
re pozwalaja lepiej prze-
kazywac i lepiej odgry-
wac emocje. nieodlacz-
nie zwigzane z gotyc-
kim harrorem. Poru-
szajacy sig po krainie
mgiel majy szanse zet-
knacé si¢ z koszmarem,
Ktéry nie tylko odmie-
ni ich ciata, ale nawet
umysly i dusze.

Reguly te powstaty
po to, aby siedzgcy

Tl {_\_‘\_
edDgggeMagons

przy stole i opychajicy si¢ popcornem gra-
cze mie rozeSmiali sig Mistrzowi Gry
w twarz, kiedy ten opisuje przerazajace pot-
wory i mrozgce krew w zylach sytuacje. Za-
sady te majg pomoc okreslié, jak ich bohate-
rowie powinni reagowad, by gra stala sie
blizsza rzeczywistosei,

Autorzy Ravenloftu radza, aby majace
w nim graé druzyny przenosity sig z innych
Swiatow. Kazdy, bez wzgledu na charakter,
rasg czy poziom, moze przenies¢ sig do tej
mrocznej krainy. Prowadzace tu wrota sg
zawsze olwarte i kazdego podréznika moze
otoczy¢ megla, kt6ra przeniesie go do tego
§wiata: sg jednak zawsze zamkniete, dobrze
strzegac tajemnic Ravenloftu, dla prébuja-
cych ten koszmar opuscic i tylko niewielu
udaje sig stamtgd uciec.

Podstawowymi podrecznikami, kiére
przyblizaja nam Ravenloft, sq: Realm of Ter-
ror i Forbidden Lore, Ravenloft New Edition,
a najstynniejsze moduly to: Feast of Goblyn,
From the Shadows, Roots of Evil, Adam’s
Wrath i Created. Podrecznikami, o ktérych
nie nalezy zapomniec, sy takze tzw. Van
Richten's Guides, opisujace dokladnie legen-
darne, najpotezniejsze z tamtejszych istot, ta-
kie juk wampiry, wilkotaki i im podobne.
Dotychczas pojawily sie cztery z nich,
aw przysztym roku zapowiadane sg kolejne
dwa. Spoérod pozycji ksigzkowych godne
polecenia sq: Vampire of the Mist, Dance of
Dead i Enemy Within napisane przez Christi
Golden oraz powies¢ I, Stralid P.E. Elroda.

Wszyscy fani horrora gotyckiego mogy li-
czy¢ na milg niespodziarke, kidry zgotowat
im koneern TSR. Mianowicie w listopadzie
1994 roku ukaze sie nowy Ravenloft, kitre-
2o akcja toczy sie na XIX wiecznej Ziemi.
Kazdy. kto marzyl o przygodach, jakie prze-
zyl Sherlock Holmes. powinien zapozna¢ sie
z Masque of Red Deatl and Other Stories.
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Dark Sun

Wobraz sobie bestig, kidra jest wigksza od
mekillowa™, szybsza od elfa i silniejsza od olb-
rzyma. To jest tylko niewielki obraz niebezpie-
czenistw, kidre mogq cig spotkac na pustyni.

bezimienny podrdzinik
(*mekillot — kilkutonowy gad, stuzgey jako
Zwierzg pociggowe)

Stafi twarza w twarz z ogniem Czarnego
Slofica. Przemierz zniszczone przez magie
pustynie Athasu — jedynego znanego konty-
nentu tego zapomnianego przez bogdw Swia-
ta. Poznaj sile swojego umystu. 1 walez, by
przezyc.

Kiedy§ Athas byt cywilizowanym rajem.
Prawie caly jego obszar pokrywaly lasy,
w ktorych zyly elfy, zwierzeta i ptaki. Z za-
mieszkalych przez krasnolu-
dy goérach wydobywano szla-
chetne metale. Tam tez mia-
ty swéj poczatek rzeki, kiére
przecinaly caly kontynent
i wplywaly do oceanu. Wie-
le ras zyto tu kiedys w poko-
ju, w pigknych i nowoczes-
nych miastach. Ale zawistni
ludzie poczuli. ze majg dla
siebie za malo miejsca. Wie-
dy to Raajat, polezny mag
i przywodca, postanowil wy-
eliminowaé wszystkie inne
rasy. Powolal do zycia
~Czempionow Raajata™. Do-
wadzili oni armiami, ktérych
aléwnym zadaniem stalo sig
masowe mordowanie kras-
noluddéw, ellféw, hobbitéw
i innych ras. Rozpoczela sig
prawdziwa rzeZ, wrézgca
tym rasom nieuchronng zag-
tade. Athas stal si¢ polem
walk, podezas kiérych dzie-
wicze lasy zostaly wyparte
przez pusiynie, morze zmie-
nito si¢ w sél, a rzeki wysch-
ty. Z przepigknych miast po-
zostaly ruiny, Ki6re przysy-
pal piasek. Wiele ras zostalo
startych z powierzchni ziemi.
Przetrwalo jedynie kilka,
a posrdd nich elfy, krasnolu-
dy i hobbici. Raajat zniknat,
a jego czempioni stali sig
wiladcami wszystkiego, co
pozostalo po dawnym §wie-
cie. Najpotezniejszy z nich, Borys, odpowie-
dzialny za holocaust krasnoludow, stal sie
smokiem i od tysiaca lat rzgdzi catym Atha-
sem. Pozostali zostali krélami-magami — is-
totami, ktdre sg tylko na wpél ludzmi. Wal-
czg pomiedzy sobg na obszarze tej zruinowa-
nej krainy. Dotad przetrwalo jedynie szeSciu
znich, a kazdy rzgdzi swoim miastem. Si6d-
me miasto, Tyr, zwane jest wolnym. Jego
mieszkancy wyzwolili sie z moey kréla Ka-
laka. Bunt zostal wzniecony przez gladiato-
ra Rikusa, szlachcica Agisa i czarodziejke
Sadire. Ta wlasnie tréjka, wspomagana przez
terazniejszego kréla Tyru, Tithian, zabila zle-
go Kalaka,

Athas stal sie pustynig, w Ktdrej jedynie
niewiglkie obszary sg porosnigte lasem lub
inng roslinnodcig. W jego wigkszej czedei
woda stala sie bezcenna. Deszcz pada tu raz
na pokolenie. Metal réwniez stal si¢ bardzo

rzadki i niezwykle cenny. Istnieje tylko jedna
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jego kopalnia na calym obszarze Athasu.
Magowie zostali przez wszystkich znienawi-
dzeni, bowiem uwaza sig¢, ze na nich spada
odpowiedzialnos¢ za zniszczenie Swiata.
Rasy, kiore przetrwaly wojne, nlegly
przemianie. Elfy staly sie dwumetrows, znie-
nawidzona rasa, przemierzajgceg olbrzymie
obszary pustyni. Krasnoludy réwniez staly
sie wicksze i bardziej masywne, zaczely go-
1i¢ brody oraz glowy. Hobbici zdziczeli i za-
mieszkali w jednym z niewielu isiniejacych
laséw, Zaczeli zywid sig innymi inteligeniny-
mi istotami. Powstaly rowniez nowe rasy: ml
~ wysterylizowana, bezwlosa krzyzdwka
czlowieka z krasnoludem (hodowana na are-
ny lub do cieZkiej pracy fizycznej), pélgi-
ganci — magiczaie stworzona rasa (silna, ale

niezbyt inteligenin) oraz threekreeny — po-
tezne insekiy o szesciu odnézach.

W miastach rzadzg krélowie-magowie,
aich podwladnymi sy templarzy — kaplani,
ktérzy otrzymuja moc.od swych panéw. Na
obszarze calego Athasu panuje niewolnictwo.
Niewiele istot jest wolnych. Jedynie kupey,
ktérych dobrze strzezone karawany krgza po-
migdzy miastami, i rody szlacheckie, moga
mieé nadzieje na pozostanie wolnymi. Pods-
lawowg rozrywka mieszkancow Athasu sa
walki gladiatoréw., W kazdym z mias! jest
arena, na ktorej odbywaja si¢ pokazy.

Twoércy Swiata Dark Sun wprowadzili wie-
le zmian w stosunku do typowego AD&D.
Pojawity sie nie tylko nowe rasy, ale réwniez
zmienily si¢ stare. Powstaly nowe systemy
tworzenia bohatera, dzigki ktoérym jego
wspotezynniki moga siegaé powyzej 20, co
w typowym $wiecie jest rzadkoscia. Zmiany
dotyczg réwniez profesji. Zrezygnowdna

z puladyna, kidry, jak twierdzg tworcy, jest
postacig nie majaca w lym $wiecie prawa ist-
nienia. Natomiast pojawil sig gladiator — wo-
jownik, kiory zostat wyszkolony do walki na
arenie. Wprowadzono réwniez dwa rodzaje
magdow: delileréw — czerpigeych swa mae
z olaczajacego ich zycia roSlinnego i zwierze-
cego (niszezaeych je przy okazji), oraz pre-
serwerdw — ktdrzy rzucajg czary, nie niszezac
srodowiska. Zmianie rowniez ulegla profesja
Kaplanska, Kaplani nie wierzg teraz w bogéw,
a w zywioly, kiére daja im moc. Druidzi ot-
rzymuli nowe umiejetnodei i kolejnego wroga
- defilera. Pojawili sie réwniez templarzy,
kirzy moc poslugiwania si¢ magia otrzymali
od krolow-magow, Zlodzieje rowiez zostali
zmienieni. Typowy zlodziej ma teraz wigcej
zdolnosei, a bard nie posiada
juz umiejetno$ci rzucania
czaréw. Stal sig za to mist-
rzem trucizn, zabdjeg do wy-
najecia. Wprowadzono row-
niez profesje, ktéra w innych
Swiatach jest opejonalna —
psionika.

Jedng z ciekawszych zmi-
an, juka zostata wprowadzo-
na przez tworcow, jest moz-
liwos¢, a raczej koniecznosé,
posiadania przez kazdg pos-
ta¢ dzikiego talentu psionicz-
nego, kiory losuje sig ze
specjalnej tabeli znajdujacej
si¢ w The Complete Psionics
Handbook.

Nowoscig jest réwniez
wprowadzenie czaréw z 10
poziomu magii. Jesli czlo-
wiek lub pételf mag jest jed-
noczeénie psionikiem, to
przechodzac z 20 na 21 po-
ziom doSwiadczenia automa-
tycznie otrzymuje moc rzu-
cania tych czaréw. Wiedy tez
zaczyna si¢ zmieniaé i staje
jakby jednoprofesyjny. W wy-
padku preserwera zaczyna
zmieniaé sie w awaniona —
mugicznag i tajemnicza dobrg
istote. W wypadku defilera—
w smoka, nasienie wszelkie-
go zta, Ostatnia z tych boles-
nych zmian ma miejsce, gdy
posta¢ przechodzi z 29 na 30
poziom i wtedy przybiera
swoj ostateczny wyglad.

Kaplani rowniez otrzymali nowe poziomy
magii. Mogg teraz rzucaé czary z 8,91 10
poziomu. Oni réwniez sig zmieniaja. Jezeli
czlowiek-kaplan jest jednoczesnie psioni-
kiem, to podczas podnoszenia si¢ z 20 na 21
poziom zaczyna posiadaé moc przemiany
w zywiol, w ktéry wierzy. Na im wyZszym
jest poziomie, tym czedciej i na dluzej moze
sie zmieniaé. W koricu, na 30 poziomie, kap-
fan na dobre staje sig zywiolem.

Podstawowym podrecznikiem opisujacym
Athas jest wydany w 1991 roku Dark Sun
Boxet Ser opracowany przez Troy'a Dennin-
ga 1 Thimothy’ego B. Browna. Drugg wazng
pozycjg jest napisany przez Browna Dragon
Kings. Podrecznikiem, bez ktérego nie moz-
na sig obejsé w Dark Sunie, jest The Comple-
te Psionic Handbook. Podstawowa pozycja
ksinzkowa to piecioksiag Prism Pentand
Troy'a Denninga.




Al-Qadim

Twaoy latajgey dywan czeka: wsiadaj
i niech rozpoczng sig magiczne podrize.
Niech Przeznaczenie bedzie = tobg, poniewas
nie mamy innego Przeznaczenia poza tym,
kedre jest nam dane.

Latajace dywany, upiorne wiedZmy i dzi-
ny wznoszgce sig z piasku w tumanach dy-
mu i ognia — te cuda, wplecione w opowies-
¢i Szecherezady, oczarowaly kréla na tysige
i jedng noc.

Al-Qadim ujrzal §wiatlo dzienne w roku
1992 za sprawy Andrii Hayday i niestrudzo-
nego Jeffa Grubba. Byl on zainspirowany po
czgdcl historig imperium arabskiego, kiore
bylo domem wielkich wojownikéw, odkryw-
cdw, kupcdw, medredw i wspanialej cywili-
zacji Orientu. Z drugiej strony Swiat ten
powstal w oparciu o Arabig, jaka znamy z le-
gend — pelng dzindw, ghouli, szalonych ma-
g6w i mlodych kobiet, obdarzonych darem
prawdziwego widzenia. Twércdw inspirowa-
ty réwniez holywoodzkie filmy, dzigki kt6-
rym zetknell sie oni po raz pierwszy (i nie
ostatni) 13 orientalng kulturg.

Teoretycznie Zakhara moze leze¢ gdzie-
kolwiek w $wiecie fantasy, ale oficjalnie po-
lozona jest w Forgotten Realms, na poludnie
od Feartinu i na poludniowy zachdd od Ka-
ra-Turu, Od péinocy i zachodu Zakhara oto-
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czona jest przez Wielkie Morze (Bahr Al-Ki-
bar). Daleko na wschodzie rozcigga sie Morze
Obeych (Bahr Al-Ajamai), a na poludniu od
niej lezy archipelag tysigea wysp na Zatloezo-
nym Morzu (Bahr Al-lzdiham). Niemal cala
powierzchnia Al-Qadim pokryta jest pustynia-
mi, ale znajdujg sig tu réwniez i kamieniste
wyzZyny, postrzgpione gory oraz stepy, kidre
na wiosne zmieniajg sig w zielony dywan.

Zakhara to zaprawde przedziwna kraina,
zamieszkala nie tylko przez ludzi, ale i efly,
polelfy, krasnoludy, gnomy, orki, a nawet
ogry — wszystkie zyjace w pokoju tuz obok
siebie. Kraina, w Ktdrej nie rasa, araczej styl
zycia dzieli mieszkancéw na dwie podstawo-
we grupy: nomadéw — Al-Badia i na tych,
Ktdrzy nimi nie sa — Al-Hathar. Nomadzi za-
mieszkuja najdziksze obszary Zakhary, tam
gdzie ludzie sg tak blisko bogow, jak $mierci.
Ich potrzeby sa proste: woda, jedzenie i pas-
twiska, na kiérych mogliby wypasa¢ swe sta-
da. Ich bogactwo nie lezy w przedmiotach,
ale w niezaleznoS$ci. Natomiast Al-Hathar
prowadzg osiadty tryb zycia. Do nich zalicza
si¢ rzemiesinikdw, artystéw, kupciw itd.
Tylko niewielu z nich postada pienigdze.
Wiekszo§¢ jest biedna. Ich male i proste do-
my zrobione sa z glinianych cegiel i pokryte
strzechg. Zazwyczaj stawiane sg wokol oaz
lub studni.

=

Adwaiutt' in
an exotic land of
sultans, scimitars,
and genies with

by Jeff Gﬁlt‘t? '

Al-Hathar patrza na Al-Badia z wyZszo§-
cia, a nawet z pogarda. I vice versa. Nawet
najbiedniejszy wiesniak wierzy, ze jest kul-
turalniejszy i bardziej cywilizowany od no-
madéw, jako ze ma dach nad glowa. Al-Hat-
har nwazajg réwniez. ze jako prowadzeni
przez wyksztalconych kaplanéw, sa bardziej
religijni, przez co sg blizej bogdw. Al-Badia
majg oczywiscie inng opini¢. Wszyscy no-
madzi uwazajg, 7e <4 réwni sobie przed bo-
gami, jak i przed przeznaczeniem, czego nie
mozna powiedzie¢ o Al-Hathar, Jednakze
pomimo tylu réznic w stylu Zycia, mieszkari-
cy Zakhary wspolzyja w pokoju.

W zyciu kazdego mezczyzny lub kobiety
olbrzymia role odgrywa honor, mito&é i lo-
jalnos¢ wobec rodziny, czysto$¢, goseinnosE,
religino$¢ i przeznaczenie. Kilka przystow,
Kiore krazg poS$réd mieszkancow Zakhary,
najlepiej to zilustruje.

Zycie bez honoru nic nie znaczy.

Czlowiek bez rodziny nie jest czlowiekiem.

Gosé jest panem w domu.

Wita] w Zakharze, krainie Przeznaczenia.
Aby lepigj oddaé realia arabskiego $wiata,
tworcy Al-Qadimu wprowadzili kilka istot-
nych zmian. Pierwsza z nich dotyczy kapla-
néw. W przeciwieristwie do swych odpo-
wiednikéw w innych $wiatach, ich moe nie
zalezy od boga, ktérego wyznaja. a od wy-
branego przez gracza, dodatkowego rozwi-
nigcia profesji kaptana.

Whprowadzono réwniez nowy rodzaj maga
— Sha'ir, ktdry nie rzuca czar6w w sposib tra-
dycyjny. Jego moc pelega na umiejemsci przy-
wolywania dzindéw, ktdre wykonujg powierzo-
ne im zadania i przynoszg wymagane czary.

Ciekawostkg jest wprowadzenie rzutu na
Przeznaczenie. Uzywa sig go, kiedy postac
jest w trudnej sytuacji (np. spada z latajace-
go dywanu na ziemi¢ z wysokosci kilomet-
ra). Jezeli test bedzie pozytywny, MG ma
prawo (a nawet obowigzek) poméc graczowi
(w wypadku rozpatrywanym powyzej moze
pojawic si¢ wielki orzel, ztapa¢ bohatera
w szpony i ...). Jezeli Przeznaczenie si¢ od-
wrdci (test bedzie negatywny), to posta¢ mo-
ze spotkac §mier¢, albo nawet cos gorszego.

Kolejng nowoscia jest Zfe oko. Dzigki tej
zdolnodci, ktéra posiada wigkszos§¢ dzindw
(i nie tylko), mozna sprowadzi¢ na kogo$
wielkie nieszczeScie. Jest ona jednak zarezer-
wowana przede wszystkim dla MG.

Podreczniki, w krdrych opisana jest kraina
Przeznaczania, 1o przede wszystkim Arabian
Adventures i Land of Fate Boxed Set. Spos-
réd przygod godna uwagi jest Assasin Moun-
tain oraz Golden Voyages, ktora jest rowniez
podrgcznikiem.

Planescape

Mozemy wybaczy¢ fakt, ze zabites dwa Yu-
golothy, Obey, zanim zorientowales sie gdzie
Jjestes. Ale wymdwiles nazwe naszego miasta
WO, a nie ,Sigil” i tego ci nie zapomniny.

Jej Wysokos¢ Rastina Tollin

Odkryj multiversum — wszech$wiat innych
sfer egzystencji! Wstgp do nieskoficzonych,
roznorodnych uniwersow, Swialéw poza ma-
terialng plaszezyzna. Zbadaj Sigil — Miasto
Drzwi, wypelnione przejsciami do kazdego
miejsca kazdej ze znanych sfer egzystencji.
Wiszystkim, czego potrzebujesz, jest wladei-
wy klucz.

Planescape to nowy produkt TSR. Pierw-

4 szy podrecznik to tego nowego ,§wiata” po-
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jawit si¢ kwiemiu 1994 roku. Jest to Planes-
cape Campaign Setting. Dzigki temu pod-
recznikowi gracze zdobyli nowe mozliwos-
ci. Dotad tylko najpotgzniejsi magowie mog-
1i zwiedzaé bezlik wszystkich tych wspania-
tych wszech§wiatéw. Przeszioscig sq juz nie-
wyobrazalne odlegloci i niesamowite prze-
szkody, ktére tylko najpotgznieszy z potgz-
nych mégl mieé nadziej¢ pokonac. Teraz na-
wet najbardziej zielony awanturnik moze od-
byé podréz do innych sfer egzystencji; cho-
ciaz szanse przezycia sa tam inng sprawa.
Pewnie zastanawiacie si¢ czym jest Sigil.
To miasto poloZone w krainie zwanej Out-
lands (zewnetrzne krainy), ktéra lezy w §rod-
ku wewnetrznych sfer. Stad prowadza drogi
do wszystkich §wiatéw innych sfer. Tutaj,

NAIENA

JESZCZE

...szukaliscie, szukaliscie. wigc znaleZliscie.
To szukajcie dalej.

Thief’s Screen

Treasure Chest

Treasure Maps

Wilderness Survival Guide
Wizard Spell Cards

Wizard’s Chalenge Adventure
Wizard's Chalenge Il Adventure
Wizard's Player Pack

Wizard’s Screen

AD&D Mystara - nowy $wiat

Mystara Karameikos: Kingdom of Adventure Au-
dio CD Campaign Setting

Hail the Heroes Audio CD Adventure
Mystara MC Appendix

Night of the Vampire Audio CD Adventure
Poor Wizard's Almanac & Book of Facts

Forgotten Realms

Forgotten Realms New Edition Campaign Setting
Forgotten Realms Adventure
Player’s Guide to the Forgotten Realms Campaig:

Anauroch

Atlas of the Forgotten Realms
Aurora’s Whole Realms Catalog
Blood Charge

City of Gold

City of Splendors Campaign Expansion
Code of the Harpers

Cormyr '

Drow of Underdark

Elminster’s Ecologies

Elves of Evermeet

Endless Armies

Fires of Zatal

Forgotten Realms Book of Lairs
Gold & Glory

Great Glacier

Hall of Heroes

Horde Campaigns

Hordes of Dragonspear Adventure
“Marco” Volo: Arrival Adventure
“Marco” Volo: Departure Adventure
“Marco” Volo: Journey Adventure
Menzoberranzan Campaign Expansion

w Sigil i Outlands, zyja i mieszkaja obok sie-
bie przedstawiciele prawie wszystkich rodza-
jow istot. Jest tu mozliwe co§, co gdzie in-
dziej byloby nie do pomyslenia, byloby tyl-
ko snem czy raczej koszmarem. Zyjace tu is-
toty kieruja sie kazde swoja wlasna filozofig
zvcia. To nie rasa, czy profesja tworzy isto-
te, ale wiasnie filozofia. Mieszkaricy Sigil
podzieleni sa na frakcje w zaleznosci od spo-
sobu postrzegania wszech§wiata. Kazda frak-
cja ma swojg hierarchi¢ i swoje moce. Kaz-
dy gracz pochodzacy z tego §wiata bedzie im
rowniez podlegal. Jest tylko jedna osoba po-
za tymi wszystkimi frakcjami — tajemnicza
i potezna Lady of Pain (Pani B6lu). To jej
moc powstrzymuje bogéw przed wkrocze-
niem do Sigil.
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Mistrz Gry pragnacy prowadzi¢ Planesca-
pe ma do wyboru dwie wersje rozpoczgcia
kampanii: moze od razu zaczaé gre w tym
$wiecie, korzystajac z nowych ras (bariaur —
skrzyzowanie mezczyzny z baranem lub ko-
biety z owca; githzerai — humanoidy podob-
ne do ludzi; tieflingi — skrzyzowanie czlo-
wieka z innymi istotami) i zasad podzialu na
frakcje lub tez druzyng sprowadzi¢ z innego
$wiata w sam srodek Sigil.

Wprowadzono tu opis wptywu kazdcj ze
sfer egzystencji na magi¢. Zmieniono tym
sposobem dziatanie niektérych czaréw. Opi-
saro réwniez sposoby podréZowania pomie-
dzy sferami.

Andrzej ,,Jasper” Miszkurka
Tomek ,,Signur” Kreczmar

WIECEJ TYTULOW...

Ninja Wars

Pirates of the Fallen Stairs

Ronin’s Chalenge

Ruins of Myth Drannor Campaign Expansion ¢

Ruins of Undermountain Adventure

Ruins of Undermountain II: The Deep Levels Ad
venture

Storm Riders

Test of the Samurai

The Black Courser

The Dalelands

The Doom of Daggerdale Adventure

The Horde Campaign Setting

The Jungles of Chult & Adventure

The Shining South

Volo's Guide to Waterdeep

Volo’s Guide to the North

Volo’s Guide to the Sword Coast

Ravenloft

AD&D Ravenloft Realm of Terror Campaign Set-
ting

Ravenloft Forbidden Lore Campaign Expansion
Ravenloft Campaign New Edition Setting
Masque of the Red Death & Other Tales Cam-
paign Expansion

Adam’s Rath Adventure
Book of Crypts

Castle Forlorn

Dark of the Moon Adventure
Darklords

From the Shadows Adventure
Hour of the Knife Adventure
House of Strahd Adventure
Howls in the Night Adventure
Islands of Terror

~MC10 Ravenloft Appendix, Vol. 2

*MC Ravenloft Appendix, Vol. 3

Night of the Walking Dead Adventure
Roots of Evil Adventure

Ship of Horror Adventure

The Awakening Adventure

The Created Adventure

Thoughts of Darkness Adventure
Touch of Death

Van Richten Guide to the Ancient Dead
Van Richten Guide to the Created

Van Richten Guide to the Ghosts

Van Richten Guide to the Lich

Van Richten Guide to the Vampires
Van Richten Guide to the Werebeasts
Web of Illusion Adventure

Dragonlance
DragonLance Tales of the Lance Campaign Setting
Player's Guide to Dragonlance Campaign

Dragon Dawn

Dragon Keep

Dragon Knight

Dragon Magic

Dragon’s Rest

DragonLance Book ot Lairs Adventure
DragonLance Classics, Vol. 2
DragonLance Classics, Vol. 3
Dwarven Kingdoms Campaign Expansion
Flint’s Axe Adventure

Knight's Sword Adventure

Leaves from the Inn of the Last Home
Otherlands

Taladas the Minotaurs

The Land Reborn Adventure

Unsung Heroes

Wild Elves Adventure

Al-Quadim
Arabian Adventures
Land of Faith Campaign Expansion

A Dozen & One Adventures

" Assasins Mountain & Adventure

Caravans & Adventure

Cities of Bone & Adventure

City of Delights & Adventure
Corsairs of the Great Sea & Adventure
Golden Voyages & Adventure

Ruined Kingdoms & Adventure
Secrets of the Lamp & Adventure

The Complete Sha’ir’s Handbook

Dark Sun

Dark Sun Campaign Setting
Dragon Kings Hardbound
‘Arcane Shadows Adventure
Asticlian Gambit Adventure

Dalszy cigg tymularnej wyliczanki jak poprzednio —
nieco dalej, wiec szukajcie...
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OCZY SMORKA

WSTEP

,Oczy Smoka” sa scenariuszem dos¢ ob-
szernej, niezaleznej przygody, przeznaczonej
do odgrywania wedtug zasad drugiej edycji
systemu Advanced Dungeons & Dragons
(ale takze Krysztatow Czasu — patrz. na ko-
niec) dla cztero- do szescioosobowej grupy
o poziomach do§wiadczenia od 4 do 7 (opti-
mum stanowitaby taczna suma poziomow,
wynoszaca okoto 30). Jest to kampania, kt6-

rej pierwsza czg$¢ — epizod ,.Ponury Kruk” —

prezentujemy w tym numerze. W grupie za-
sadniczo powinni si¢ znaleZ¢ mag i kaptan,
przydatny okazalby si¢ réwnie? ziodziej; ra-
czej niezbyt wskazane jest uczesuniciwd po-
ladyna. Najlepiej tez by bylo, gdyby charak-
tery nie wykraczaly zbytnio poza neutrainy:
przewaga i dominacja charakieréw shrij-
nych, zwlaszcza praworzadnego dobrego.
moglaby spowodowac szereg sytuacji kon-
fliktowych, w konsekwencji znacznie zakto-
cajacych fabule i przewidziany tok zadrzen.
Napisatem te przygode z mysla o iym, Ze be-
dzie ona prowadzona zgodnie z zatoZeniami
kompletu podrecznikéw, opisujacych §wiat
Ravenloft, jako ze struktura tego ,,$wiata
mgiel” jest zgodna z wymogami gotyckiego
horroru, w duzej mierze stanowiacego giéw-
ne tlo akcji gry. Nie moge jednak wymagac
od wszystkich posiadania w/w zestawu, tak
wiec jedynie ogranicze si¢ do kilku niezbed-
nych wskazéwek istotnych dla Mistrzow,
ktérzy znajg Ravenloft i wybiorg mozliwosc
przedstawienia swoim graczom przygody
w wersji przeze mnie polecanej. Pozosta-
wiam droge wyboru, kazdy MG sam zudecy-
duje na jakich materiatach si¢ oprze, korzy s-
tajac z dostepnego mu lub nawet przez siebie
opracowanego opisu $wiata. Jedyne zadanie,
jakie stawiam wszystkim MG w kwestii tej
wHuniwersalnej dopasowywalnosci réznych
$wiatéw” dotyczy nadania grze wiasciwego
fabule klimatu horroru rodem z literackiej
wizji czaséw gotyku (polecam z tego gatun-
ku Draculg Stokera czy choéby Imig Rdzy
Umberto Eco). Powodzenie scenariusza za-
lezy w duzym stopniu od umiejetnego odda-
nia nastroju grozy, napiecia, atmosfery ocze-
kiwania na nieznane. Mistrz powinien od-
dzialywaé na emocje graczy, starajac sie
w danej sytuacji wywolaé¢ autentyczne po-
czucie zagrozenia, strach, wrazenie osacze-
nia lub tez histeryczny $miech. Potencjalne
mozliwosci takiej manipulacji wynikaja
z pozycji Mistrza w grze — dzigki prawu ope-
rowania otoczeniem bohateréw, moze on do
pewnego stopnia kontrolowa¢ ich zachowa-
nia, a przez to wptywac na graczy, przez Kt6-
rych ci bohaterowie sg prowadzeni. Nie na-
lezy oczywiscie przesadzal, aby gracze nie
,umarli ze strachu” lub, co bardzie praw-
dopodobne — nie przerwali gry z powodu
przesytu. Fabula jest wielowatkowa, podzie-
lona na kilka Epizodéw, powiazanych siecia
wzajemnych relacji. Scenariusz ma tak po-
mys$lana strukture, by pozwalala ona gra-
czom na swobodny wybdr dziatan, nie na-
rzucajac niczego silg i nie ograniczajac pop-
rzez Scisle okreslony cel, do osiggnigcia kio-

rego wiedzie tylko jedna droga. Cel przygo-
dy stanowi dla graczy tajemnice. ktdrg mu-
sza pozna¢ wlasnymi sitami. Przygoda pow-
stata w oparciu o standardowy schemat sce-
nariusza, wystepujacy w wvdawanych przez
TSR modutach i magazynach Dungeon oraz
Dragon, pozwalajacy na wprowadzenie
wiasnych modyfikacji i zmian w fabule.
Kazdy Mistrz moze tatwo dostosowaé posz-
czegolne watki do whasnych potrzeb i indy-
widualnych mozliwosci wiasnej grupy; wy-
rezyserowaé calosé, postugujac sie tekstem
scenariusza — pomijajac lub rozwijajac wat-
N wedlug wlasnego uznania. traktujac sce-
nartusz jako zbidr wielu danych. ktére, ni-
czyin klocki lego, pozwalaja zbudowad fabu-
te na wiele sposobdw. Doswiadczony Mistrz
potrali doceni¢ wygode, jaka zapenia taka
struktura modufu. Prawo zmian oczywiscie
odnosi si¢ rowniez do wszelkich w ystepujg-
cych w przygodzie nazw wiasnych. Bede
poslugiwal si¢ terminami oryginalnymi z an-
gielskicgo wydania AD&D (aby uniknac nie-
porozumien, spowodowanych réznie ttuma-
czonymi pojeciami), uzywajac polskich od-
powiednikéw jedynie w przypadkach bezs-
pornych przez swg jednoznaczno$¢ i pow-
szechnos§¢. Wszelkie przeznaczone dla gra-
czy materialy, jak réwniez szczegblowe da-
ne o pierwszoplanowych bohaterach nieza-
leznych, opisy nowych przedmiotéw itp. za-
mieszczam na koficu przygody. Caly poniz-
szy tekst jest przeznaczony wylacznie dla
oczu Mistrza; osoby decydujace sie na gre
nie powinny go czyta¢, majac pelng swiado-
moscé, ze oznaczatoby 1o rezygnacje z calej
przyjemnosci gry i zepsulo dobrg zabawe in-
nym graczom. Mistrzom zycze sprawnego
prowadzenia, a graczom przyjemnej gry. Po-
wodzenia!

Epizod I: ,Ponury Kruk”

1.0 MG musi zatozyé, ze druzyna
znajduje si¢ na kontynencie, w ktéryms§
z portowych miast. W poszukiwaniu ,,robo-
ty” trafia w koncu do kapitanatu, gdzie do-
wiaduje sie, Ze moze si¢ naja¢ do ochrony
ktéregos z matych statkéw kupieckich. Praca
jest dobrze platna. oczywiscie dla zwyklych
najemnikéw - sztuka zlota dziennie, wspdl-
na kajuta i wyzywienie plus zaplata ekstra do
100 stuk zlota za ,,wykazanie si¢”. Urzednik
moéwi: ,Byé moze jes§li porozmawiacie
z ktéryms z kapitanéw, uda wam si¢ go prze-
konad, zeby podnidst stawke. Ostatnio na
szlakach kupieckich znowu pojawili si¢ pira-
ci. Dowodzi nimi Herman RzeZnik. Ten
lotrzyk jaki§ czas temu zbieg! z kamieniolo-
moéw 1 wrdcit na morze, by tupié bogatych
kupcéw. Ksiazece galeony sg zbyt wolne, aby
dogoni¢ lekka i zwrotng ,.Easice”, jak nazy-
wa si¢ jego przeklety, piracki dwumaszto-
wiec. Dlatego teraz najemnicy sa bardzo mile
widziani na portowym nabrzezu. Ale wy...
Zduwje mi sig, ze nalezycie do tych, ktérzy ok-
reslaja sie mianem poszukiwaczy przvgod
i chyba taka robota nie bedzie wam za bardzo
w smuk, ¢o? No, céz... — urzednik zawiesza
na chwile glos, co§ mruczac co$ do siebie

pod nosem. — Jest taki jeden statek, nazywa
si¢ ,,Ponury Kruk”... Jego kapitan, a zarazem
Jakby wiasciciel, niejaki sir Orlando, nie cie-
szy sie zbyt dobrg reputacja. Nie jest to statek
kupiecki, zresztg jego nazwa méwi sama za
siebie. Kapitan Orlando zajmuje si¢ réznymi
ciemnymi interesami, przyjmuje takie zlece-
nia, ktérych nie podjalby sie¢ nikt inny; mo-
wia nawet. ze przemyca narkotvki, ale nikt
mu tego do tej pory nie udowodnit. Podobno
tropi teraz ,.basice”. Gdybyscie si¢ do niego
zgtosili, mozZe zaoferowalby wam troche wigk-
szg sume. Jednak osobiscie szczerze to odra-
dzam. Czasem lepiej jest zarobi¢ mniej, niz ry-
zykowa¢ dla fortuny. W kazdym razie ja was
ostrzegatem...” Urzednik nic juz wigcej na ten
temat nie powie, bowiem tylko tyle wie.

1.1 Jezeli druzyna zgtosi si¢ do kapitana
jakiegos$ innego, niz "Ponury Kruk" statku,
zaoferuje on jej w/w stawke, ewentualnie —
po dtuzszej rozmowie (odpowiednia argu-
mentacja) — dwa razy wigcej lub nawet trzy
razy wiecej, jesli bedzie z nim rozmawiat bo-
hater o Charyzmie 15 lub wyzszej. Jednak
w tym przypadku oznacza to, iz ta przygoda
nie moze by¢ rozegrana — niestety MG musi
poczekaé na nastgpny numer MiM i w nim
szukaé niezbednych informacji.

Statek bedzie zeglowat Jedwabnym Szla-
kiem (patrz — nastgpny odcinek). Przez pier-
wsze kilkanascie dni podréz bedzie przebie-
gata bez wigkszych zaki6cen. Pézniej statek
zostanie dopadniety przez potezna burze i be-
dzie musiat zawina¢ do portu na Kolebie, aby
w doku dokona¢ naprawy powaznych uszko-
dzen. I to juz bedzie — Epizod II, ,.Koleba™.

1.2 Druzyna moze zglosi¢ si¢ do kapitana
Orlando. Z tatwoscia znajdg w porcie dwu-
masztowego ,,Ponurego Kruka”— wyréznia
si¢ on wsréd innych statkéw swymi malowa-
nymi na czarno burtami. Samego kapitana
jednak nie odnajda, marynarze powiedza, ze
Jjest gdzie§ na miescie w interesach i wrdci,
kiedy wrdci”. Skieruja natomiast bohateré6w
do bosmana, ktéry siedzi wlasnie w Tawernie
Braci Nozownikéw. Bosmana zwg Kopyto.

1.3 Tawerna ,,U Braci Nozownikéw” jest
knajpa raczej podlej kategorii, stynie jednak
z trzech rzeczy. Po pierwsze, dwaj prowa-
dzacy ja bracia-bliZzniacy od czasu do czasu
urzadzaja pokazy rzutéw nozami, a sg w tym
naprawde dobrzy; po drugie, zbiera si¢
w niej marynarska elita, prawdziwe wilki
morskie: bosmani i do§wiadczeni marynarze,
ktérzy niejedno juz przezyli w ciagu wielu
lat na morzu; po trzecie, tu wtasnie tocza sie
najbardziej zacigte, a przy okazji najwyzej
obstawiane pojedynki w sifowaniu si¢ na reke.

1.3.1 Zasady sitowania si¢ na reke:

Kazda runda trwa 10 sekund.

Pierwsza runda ~ uzyskanie przewagi.
Obaj przeciwnicy robig test na Sile, przy
czym dodaje si¢ modyfikator +1 za kazda
bieglosé typu: zapasy (wrestling), piesciarst-
wo (punching), kazdy rodzaj kowalstwa i do-
datkowo +1 za praktyke (czeste sitowanie sie
na reke) oraz oczywiscie za kazda w/w bieg-
tos¢ podwdjng. W tej rundzie procenty Sily
ponad 18 nie maja znaczenia. Wygrywa ten,
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ktérego rzut k20 byl wyzszyod rzutu przeci-
wnika, a jednoczesnie nie przekroczyl swo-
jej Sity. Rzeczywisty rzut, réwny 20 lub
wiekszy od Sily, oznacza przegrang. Rzeczy-
wisty rzut = 1 automatycznie wygrywa. Je-
zeli obaj przeciwnicy majg rzuty wyzsze od
:Sily — zaden z nich nie uzyskal przewagi
i procedurg nalezy przesuna¢ do nastepnej
rundy, modyfikujgc Sile o +1 u tego, ktéry
ma wyzsza Budowe Fizyczng — i tak do skut-
ku, az ktéry$ uzyska przewagg, czyli zatozy
swemu przeciwnikowi tzw. ,,lyche”.

Druga runda — przetrzymanie. Zajmuje to
maksymalnie tyle rund, ile punktéw ma naj-
nizsza BF ktérego$ z przeciwnikéw. Obaj wy-
konuja test na BF modyfikowana jedynie
przez +2 punkty za ,,tyche” i -3 za brak prak-
tyki. Trwa do momentu, az ktéry§ wygra
(przeprowadzanie testu podobnie jak wyzej),
przy czym w kazdej kolejnej rundzie ,,przet-
rzymywania” z powodu zmeczenia migsni BF
zmniejsza si¢ u obu o 1 punkt — jest wigc co-
raz trudniej; albo do czasu, kiedy BF ktdrego§
spadnie do zera. W jednym i drugim przypad-
ku nalezy przejs$¢ do rundy ,;rozlozenia”.

Runda - rozioZenie przeciwnika.

W tej rundzie wygrywa, zwycigzajac jed-
noczesnie w calym pojedynku ten z przeciw-
nikéw, ktéry po prostu ma wigksza Sile, przy
czym uwzglednia si¢ nastepujace modyfika-
tory: +1 dla zwycigzcy rundy ,,przetrzyma-
nia”; jesli nikt jej nie wygratl: -1 dla tego,
ktéremu BF spadta do zera; + k100, jezeli
Sita obu juz po uwzglednieniu poprzedniego
modyfikatora +/-1 jest taka sama, przy czym
brane sa juz pod uwage procenty Sity ponad
18, a dzieki dodaniu wykonanego poprzed-
nio rzutu % moze osiagnac i przekroczy¢ 19,
tzn. np: Sita 18.45 + wylosowany rzut 78 da-
je ostatecznie Site 19.23.

Stawki w tawernie ,,U Braci Nozowni-
kow” wahajg si¢ zwykle od jednej do dzie-
sigciu sztuk zlota, ale czasami moga tez si¢-
gac piecdziesieciu lub zawrotnej sumy stu,
gdy pojedynek tocza jacy$ naprawde stynni
Lsitacze”. Czesto wysoko§¢ stawek zalezy od
wprowadzenia réznych ,,urozmaiceni”, np.
postawienia na stole dwdch zapalonych
ogarkéw, ktore parza opadajacg dlofi przeg-
rywajacego (k3 obrazeni i -2 do trafienia z tej
reki, az do wyleczenia).

1.3.2 Knajpa jest ttoczna, zewszad dobie-
gaja szanty i sprosne piosenki, ryczane och-
ryplym basem przez pijanych marynarzy,
przerywane raz po raz stukotem zderzanych
kufli i salwami glo$nego Smiechu. S3 tu sa-
mi marynarze, zadnych kobiet.

1.3.3 Jest szansa 209%, ze zaraz po wejsciu
bohaterow do tawerny jaki$ pijany marynarz
wyleje piwo na kogos$ z druzyny (losowo wyb-
ranego). Jezeli bohater zazada przeprosin, pi-
jak w odpowiedzi glo$no beknie mu prosto
w twarz i wybuchnie §miechem. Bohater
moze go pozostawi¢ w spokoju, wtedy nic
si¢ nie stanie. Jesli jednak sprébuje si¢ w ja-
ki$ sposob odegrac, pijak rozpocznie z nim
walke na pigsci - patrz wtedy: czgs¢ Bohate-
rowie niezalezni, pijak. Bohater moze prébo-
waé postuzy¢ sig bronig lub jego towarzysze
zechcg mu poméc — w obu przypadkach wej-
da do akcji kumple pijaka (patrz: cze§¢ BN —
kumple). W momencie rozpoczecia solidnej
burdy do tawerny moze wkroczy¢ oddzial
strazy portowej: po uptywie k10 rund na
10%, po uptywie kolejnych k10 rund na
20% itd. Straz, w zaleznosci od skutéw

bijatyki, uciszy cale towarzystwo i pobierze
grzywne 10 sztuk zlota od kazdego schwyta-
nego; jesli delikwent nie ma pieniedzy, zam-
knie go w areszcie; w ostatecznosci postuzy
si¢ bronig ostra, schwyta kogo sie da i odda
pod sad. (Patrz: BN — straz portowa).

1.4 Kazdy wskaze druzynie bosmana Ko-
pyto, ktéry siedzi przy matym stoliku w ro-
gu sali i pije samotnie najmocniejszy trunek,
jaki istnieje — prawdziwy spirytus krasno-
ludzki, tzw. ,,gardlogrzmot” (cena butelki
100 sztuk ztota). Opis bosmana Kopyto
w czedci BN. Jest oczywiste, Ze samotnie
wypil juz prawie pét butelki, jednak wcale
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nie wyglada na pijanego. Jezeli druzyna
przysiadzie si¢ do niego, bosman zaproponu-
je jej po malej czarce ,,spirytu”.

1.4.1 Kto§, kto nigdy nie pit gardtogrzmo-
tu, a zdecyduje si¢ pociagna¢ cho¢ maty tyk
musi wykona¢ rzut na swoja BF z modyfika-
torem -4 (poza krasnoludami): udany rzut oz-
nacza, Ze t¢ osobe tylko porzadnie zamroczy-
fo na 1 rundg; niepowodzenie — pijacy strasz-
liwie sig¢ zakrztusil, poczerwienial na twarzy,
oczy niemal wyszty mn z orbit, potem zwalil
si¢ na ziemie na 2k6 rund. Jezeli péZniej wy-
kona udany rzut obronny przed trucizna, je-
dynie wyrzyga wszystko, co ostatnio jadt i pit
i przyjdzie do siebie; jesli nie — bedzie spat
jak zabity caly dzien; niezaleznie od rzutu na
trucizne, z powodu poparzonego gardla przez
najblizsze dwa dni nie bedzie még! prawie
w ogoble moéwié, chrypiac jedynie. Kazdy bo-
lejny tyk ,,spirytu” to dodatkowe -2 do rzutu
na BF (krasnoludy -1).

1.4.2,,0 co chodzi?” - spyta bosman Ko-
pyto. Na wszelkie pytania, dotyczace pracy
odpowie pytaniem — ,.Jeste$cie dobrzy?” Na
zapewnienia rzuci krétko — ,,To si¢ dopiero
okaze. Praca si¢ znajdzie. Dobrze ptatna.
Naprawde dobrze... Dogadacie si¢ z kapita-
nem. Wyruszamy jutro o $wicie. I nie bedzie-
my na nikogo czekad...” Jezeli druzyna spy-
ta, czy rzeczywiscie kapitan Orlando poluje
na Hermana RzeZnika, potwierdzi skinie-
niem gltowy. Nie poda dokladnej stawki, za-
pewniajac jedynie, ze jest wysoka.

Na propozycje sitowania si¢ na reke us-
miechnie si¢ i zgodzi dopiero po dtuzszym
namawianiu. Nie zatozy si¢ jednak o pienia-
dze, gdyz jest calkowicie pewien swojej

wygranej. Na czas pojedynku cala knajpa
ucichnie i wszyscy bedg sie przygladaé poje-
dynkowi ,,mistrza” z ,,nieznajomym”. Boha-
terowie moga obstawia¢ swojego zawodni-
ka; wszyscy inni stawiaja na bosmana.

1.5 Druzyna powinna przyjaé prace na
»~Ponurym Kruku”; MG moze zmodyfiko-
waé rozmowg¢ z bosmanem tak, by rozwiaé
wszelkie watpliwosci 1 niedoméwienia i skto-
ni¢ druzyne do przyjecia tej pracy. Jezeli sie
to nie powiedzie, ,,Ponury Kruk” odptynie
0 poranku nastgpnego dnia, a druzynie
pozostanie tylko 1.1 lub jaka$ inna, ustalona
przez MG mozliwos¢ dotarcia na wyspe.

1.6 Kiedy o $wicie druzyna przyjdzie na
portowe nabrzeze, zobaczy, iz na ,,Ponurym
Kruku” czynione s poSpieszne przygotowa-
nia do wyjécia w morze. Bosman Kopyto
zauwazy bohateréw i wpusci ich po trapie na
poktad. Chwile péZniej okret opusci port
1 wyruszy na otwarte wody.

1.6.1 Opis ,,Ponurego Kruka”.

»Ponury Kruk” jest smuktym dwumasz-
towcem. Posiada jeden podpoktad i péipok-
fad rufowy. Na s$rédokreciu znajduje sie luk
towarowy, wiodacy do tadowni, umieszczo-
nej w Srodkowej czesci podpoktadu. Jego
reszte zajmuja kajuty zalogi oraz umieszczo-
ne na rufie kokpit i mesa. Gérny péipoklad
rufowy zajmujz pomieszczenia kapitana
i oficeréw. Na dziobie znajduje obrotowa ba-
lista, wystrzeliwwjaca duzy harpun oraz 16dz,
ustawiona dne:ri do géry. Burty pomalowane
$4 na czarno, zagle ciemnoszare z wizerun-
kiem olbrzymiego, czarnego kruka. Zatoga
liczy trzydziestu ludzi, w tym bosman,
dwoch matow, kucharz i chtopiec okretowy.
Oprdcz kapitana jest jeszcze pierwszy oficer
i oficer nawigator.

~Ponury Kruk” jest jednym z nielicznych
statkéw, moggcych swobodnie wptywaé
i opuszczad wody Ravenloftu.

Uwaga: choroba morska. Dotyczy kazde-
2o, kto nie mial do czynienia z podrézami
morskimi. Sprawdzenie — rzut na BF z mo-
dyfikatorem -6 pierwszego dnia; jesli rzut nie
wyszedt, to -5 drugiego dnia itp., a potem
modyfikatory dodatnie: +1, +2, +3 itd.; rzuty
wykonuje si¢ kazdego dnia, do skutku. Uda-
ny rzut koficzy chorobe. Mozna ja réwniez
wyleczy¢ odpowiednim czarem, np. Leczenie
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choréb (Cure Disease). Objawy: ogdlne osta-
bienie, zawroty glowy i wymioty po kazdym
positku. Efekt: brak premii za wysokie wspot-
czynniki, -2 do TR, zadanych obrazenl oraz
rzutéw obronnych, a takze wszystkich testéw.

1.7 Druzyna zostanie poczatkowo uloko-
wana w jednej z kajut podpoktadu. Kapitan
bedzie zajety caly dzier i w ogéle nie wyjdzie
na poktad. Pierwszy oficer zapewni bohate-
réw, ze wszystko jest w porzadku. Powie:
Czujcie sie tu jak u siebie. Sir Orlando jest
bardzo zajety i niestety nie bedzie moégl was
dzisiaj przyja¢. Mamy na pokladzie bardzo
waznego goscia...” — Usmiechnie si¢ dziwnie
i chrzaknie. - ,Jeste$cie natomiast zaprosze-
ni na jutrzejszy obiad. Sir Orlando chyba
chce wam ztozy¢ catkiem ciekawg propozy-
cje...” — mrugnie w strong najprzystojniejsze-
go mezezyzny-cztowieka w druzynie (o naj-
wyzszej Charyzmie/Prezencji). — ,.Nie moge
jej wam zdradzi¢, sam nie znam szczegotéw.”
Potem odejdzie, thumaczac si¢ obowigzkami.

Druzyna moze swobodnie poruszac si¢ po
catym statku, nie wolno jej jednak wchodzi¢
do pomieszczen gérnego podpokiadu. Pilnu-
je tego pierwszy mat, Josef. Pogoda jest bar-
do tadna; marynarze leniwie wykonujg swo-
ja prace. S raczej matoméwni i, nagabywa-
ni przez bohateréw, odpowiadaja pélstéwka-
mi. Najbardziej rozmowny wydaje si¢ by¢
gruby kucharz Bom. Serwuje bohaterom
gtodne kawatki o swej bogatej historii, pet-
nej przygod z morskimi potworami i pirata-
mi; dobry bajarz.

1.7.1 Tajemniczym ,.gosciem” jest kaplan
Oktavian, nowy kochanek kapitana (patrz:
cze$¢ BN — kapitan Orlando). Ten dzien spe-
dza razem, palac opium.

1.8 Nastepny dzief; pogoda wietrzna, na
niebie pojawity sie mate chmury. Po polud-
niu kapitan Orlando zejdzie na poktad, przy-
wita druzyne i zaprosi do swojej kajuty.
Przedstawi sie i poprosi bohateréw, aby réw-
niez si¢ przedstawili. Usciénie wszystkim
dlof; przytrzyma nieco diuzej reke tego, kt6-
ry mu si¢ najbardziej spodoba (bohater-czio-
wiek o najwyzszej Charyzmie/Prezencji).

Kajuta kapitariska jest najwigkszym po-
mieszczeniem pétpokiadu. Jest urzadzona
w dobrvm stylu, umeblowana luksusowymi
meblami z hebanu, na $cianach wisza obrazy
i orientalne gobeliny. Wychodzace na strong
rufy okno jest zdobione kolorowym witra-
zem. Na $rodku stoi suto zastawiony stél;
obiad juz czeka. Spora wneka w $cianie jest
szczelnie zastonieta cigzka kotara z krwiscie
czerwonego aksamitu. Ktéry§ z bohateréw
moze dostrzeé, jak w momencie wejscia po-
ruszyla sie (test na zauwazenie — dyskretny).
Za kotarg jest 16zko i drzwi do pomieszcze-
nia toaletowego; aktualnie jest tam Oktavian
(kapitan jednak bedzie twierdzit, ze nikogo
nie ma). W powietrzu unosi si¢ dziwny, stod-
ko-mdty zapach (opium).

1.8.1 ,,Prosze, siadajcie i czestujcie si¢” —~
moéwi kapitan, wskazujae stojace wokét stotu
ciezkie, rzezbione krzesta. - ,,Wolicie czer-
wone wino czy brandy? Przepraszam, ze tak
dhugo na mnie czekaliscie, ale musialem po§-
wiecié troche czasu Oktavianowi; poznacie
g0 pbZniej, moze sig okaza¢ bardzo pomoc-
ny w naszej misji. A propos, czy wéréd was
jest kaptan?” (Jesli tak: ,,Na pewno znajdzie-
cie wspdlny jezyk”; jesli nie: ,,W takim razie
dobrze zrobitem, zabierajac na poktad Okta-
viana.”) ,,Ciesze sig, Ze tu jestescie. Dowie-

dzialem sig, ze piraci dysponujg sila pieé-
dziesigciu ludzi, wigc by¢ moze wasza po-
moc bgdzie miala rozstrzygajacy wptyw na
czekajaca nas bitwe .” Po obiedzie kapitan
przejdzie do kwestii finansowej. Zaproponu-
je 10 sztuk zlota dziennie i jedng szdsta czesé
tupéw. W zaleznosci od tego, jak bardzo
przychylny” bedzie kapitanowi wybrany
przez niego najprzystojniejszy bohater, sir
Orlando moze podnie$¢ stawke az do jednej
trzeciej tup6w. Nastgpnego dnia Oktavian
moze uleczy¢ wszystkich z morskiej choroby.

1.9 Kapitan sprébuje zaprosi¢ swojego
wybranka i nawigzac¢ z nim romans.

2.0 Zegluga przebiega bez wiekszych zak-
t6cen, jednak pogoda znacznie si¢ pogorszy.
Spotkanie z piratami bgdzie miato miejsce do-
piero po tygodniu, w dniu fatalnej, deszczowej
pogody, zwiastujacej zblizajacy sie sztorm.

2.1 ,Dwa statki na prawej burcie!” —
krzyknie nagle jeden z marynarzy. Druzyna
bedzie mogta dojrzeé przez deszcz widoczne
w oddali dwa statki, ptynace tuz obok siebie,
burta w burte. Po chwili na poktad wyjdzie
bosman Kopyto z luneta, prgyjrzy si¢ dok-
ladnie i stwierdzi krotko — ,,Abordaz.” ,.Po-
nury Kruk” weZmie kurs na statki.

2.1.1 Kiedy ,.Ponury Kruk” zblizy si¢ juz
znacznie do celu, statki rozdziela si¢ i jeden
z nich wyraZnie zacznie uciekaé. Kapitan po-
leci go gonié. Mijany statek jest w optaka-
nym stanie, stycha¢ dobiegajace stamtad
krzyki - ,,Piraci!!!”

2.1.2 Oczywiécie Sciganym statkiem jest
Lasica” Hermana RzeZnika. Poscig bedzie
trwal bardzo dlugo, az w konicu dystans
miedzy statkami zacznie si¢ zauwazalnie
zmniejsza¢. W pewnym momencie ,.k.asica”
zrobi gwaltowny zwrot, zawréci i zderzy sie
burtg z ,,Ponurym Krukiem”.

2.2 Abordaz! Marynarze z obu statkéw
rzucajg liny z hakami, zeby zczepié burty.
Zaréwno piraci, jak i marynarze z ,,Ponure-
go Kruka” przeskakuja na poklad wroga.
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Rozpoczyna sie zazarta walka na obu stat-
kach. W pewnym momencie, z powodu sil-
nego wiatru i duzych fal, liny abordazowe pe-
kaja i statki zaczynaja si¢ od siebie oddalac.

Niezaleznie od tego, na ktérym statku
znajdzie sie druzyna, bedzie miala przeciw-
ko sobie: Hermana RzezZnika, jego kumpla
Roberto, dwéch matéw, 8 ositkéw i 16 pira-
téw. Z zatogi ,,Ponurego Kruka” beda tam:
bosman Kopyto i 6 marynarzy.

2.2.1 Walka: bosmana Kopyto otocza pira-
ci i przez duzszy czas bedzie nimi zajety.
Dopiero, gdy z druzyna bedzie krucho MG
powinien zalozy¢, ze bosman rozprawil si¢
z przeciwnikami i ruszyt z pomoca druzynie.
Marynarze beda walczy¢ z piratami i ositka-
mi. MG powinien tak poprowadzi¢ to starcie,
aby druzynie nie poszio zbyt tatwo, ale zeby
nikt przy tym nie zginat. Wszystkie walki,
ktére tocza si¢ bez uczestnictwa druzyny
MG rozstrzyga automatycznie, opisujac je-

dynie ich przebieg. Piraci walcza do §mierci.

2.3 Kiedy druzyna zakoriczy walke na
swoim statku i bedzie si¢ jeszcze do czego$§
nadawa¢, MG moze doprowadzi¢ do ponow-
nego polaczenia statkéw — na drugim wciaz
jeszcze trwa zazarta walka z przewazajacymi
sitami piratow; w takim wypadku bohatero-
wie bedg si¢ bi¢ ze zwyklymi piratami, ewen-
tualnie ositkami. Jezeli jednak druzyna bedzie
znacznie ostabiona, statki powinny sie spot-
kaé dopiero po zakoriczeniu calej walki.

2.4 Straty: 9 marynarzy zabitych, 12 cigz-
ko rannych (nieprzytomnych), pozostali ran-
ni w réznym stopniu. Na ,Easicy” znajduje
sie: 6500 sztuk ztota, 53000 sztuk srebra i
145500 sztuk miedzi; jednak z powodu zlej
pogody uda si¢ przetadowa¢ zaledwie poto-
we. Podzial tup6w odbedzie si¢ wedtug pop-
rzednich ustaleri. Magiczne przedmioty, ktd-
re nie przydadzg si¢ kapitanowi (wykrywa
magie za pomoca pier§cienia) i oficerom,
moga przypasé w udziale druzynie — wedle
uznania MG.

3.0 Rozpocznie si¢ straszliwy sztorm, trwa-
jacy prawie dwa dni. ,,Ponury Kruk” natrafi
cudem na jaka§ mata, nie oznaczong na zad-
nej mapie wyspe. Schroni si¢ tam w zatoczce
i przeczeka burze. Nastepnego dnia, kiedy po-
goda sie uspokoi, zatoga rozpocznie napra-
wianie szkéd, jakie poczynit statkowi sztorm.
Zajmie to prawie dwa dni i w tym czasie dru-
zyna bedzie mogla spenetrowac wyspe.

3.1 Wyspa jest skalista i wlasciwie nie ma
na niej nic ciekawego poza starym wrakiem,
osadzonym na rafach przeciwleglego brze-
gu. Wrak jest bardzo stary i jedynie dzigki
temu, ze zaklinowat sie migdzy dwie wysta-
jace ponad wode skatly, morze nie wciagnelo
g0 z powrotem. Byt to niegdy$ duzy i pigk-
ny galeon, nalezacy przypuszczalnie — s3-
dzac z na wpét zmytych przez stong wode,
bogato ztoconych herbéw — do dawnej floty
Cesarstwa Zachodniego. Zachowal sig
w do$¢ dobrym stanie. Druzyna moze dostac
si¢ na jego poktad jedynie od strony morza,
korzystajac z todzi ,,Ponurego Kruka” i op-
tywajac wyspe dookota.

3.2 Zniszczony okret nazywa si¢ ,,Duma”
i jest zamieszkaly przez utopce (Sea Zom-
bies). Gniezdzg si¢ one na najnizszym pod-
pokladzie (trzecim), skad przez dziurg
w dnie okretu moga swobodnie wyplywaé
do swej podwodnej kryjéwki. Utopce beda
obserwowa¢ poczynania druzyny i zaatakuja
dopiero, gdy bohaterowie dotra na najnizszy
pokiad.

3.2.1 W srodku bohaterowie nie znajda nic
cennego, jedynie w kajucie kapitana cigzka,
kutg skrzynie, obecnie mocno przerdzewia-
ta. Wewnatrz znajduja si¢ mapy i dziennik
pokladowy, z ktérego moga dowiedzie€ sie,
iz celem wyprawy ,,Dumy” byta tajemnicza
wyspa o nazwie Calanea. Rzekomo miaty
tam si¢ znajdowac ruiny staroZytnego mias-
ta, jednego z mitycznych ,,Zlotych Miast”,
petnych niezliczonych bogactw tylko czeka-
jacych na swych odkrywcéw. Do tego zata-
czona jest morska mapa, szczegbtowo okres-
lajaca potozenie wyspy.

3.3 Kiedy druzyna zejdzie na najnizszy
poklad, utopce urzadza zasadzke.

3.3.1 Do najnizszego podpokladu w ogé-
le nie dociera $wiatto dzienne. Druzyna be-
dzie musiata o§wietla¢ sobie droge za po-
mocg pochodni lub np. czaru Swiatto. Panu-
je tu straszliwy zaduch — §mierdzi zgnilizng
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i starym, rybim §luzem. Podloga podejrzanie
trzeszczy i jest pelna dziur, w ktérych chlu-
pocze woda. Wszedzie stoja réznej wielko$-
ci skrzynie, kufry i beczki. Niektére przegni-
te, inne jeszcze w catkiem dobrym stanie.
W jednej z rozwalonych skrzyh btyszcza
sztuki srebra. W momencie, w ktérym boha-
terowie podejdg do tej skrzyni, utopce zaata-
kuja, wykorzystujac zaskoczenie.

3.3.2 Kleryk utopcéw rzuci na skrzynie
Ciemno$é, za$§ pozostale, ukryte pod po-
wierzchnia wody, wynurza si¢ czgéciowo
i sprébuja wciagna¢ bohateréw do dziur
w pokladzie, do wody. Bohaterowie wyko-
nuja rzut na zaskoczenie, z modyfikatorem
ujemnym -4. Kazdy utopiec chwyta najbliz-
szego bohatera, wykonujac rzut na trafienie
wzgledem KZ bohatera réwnej +10 (premia
z wysokiej Zrgcznosci poprawia KZ, o ile
bohater nie jest zaskoczony) Zaskoczeni
w tej rundzie bohaterowie nie moga nic zro-
bié; jezeli zostali schwytani, utopce automa-
tycznie wciagaja ich do wody. Schwytani,
ale nie zaskoczeni s uprawnieni do wykona-
nia rzutu na Zrecznos$¢; udany rzut pozwala
uniknaé wciagnigcia do wody. Bohaterowie,
ktérych utopcom nie udato sie zaskoczy¢ ani
schwyta¢ moga podjac jakie$ dziatanie; nale-
zy jednak pamigtac, ze w promieniu 7 metrow
panuje magiczna ciemno$¢ i wszystkich obo-
wiazuja odpowiadajace tej sytuacji zasady.

Bohaterowie, ktérzy znaleZli si¢ w wo-
dzie, a nie umieja ptywac, moga jedynie pro-
bowa¢ utrzyma¢ si¢ na powierzchni i wyjsé
z wody dopiero w nastgpnej rundzie. Osoby,
posiadajace bieglos$¢ plywanie moga wyjs$¢
na deski pokladu juz w tej rundzie. Kazdy,
kto nosil na sobie jaka§ metalowa zbroje
(kolczuge lub ciezsza), automatycznie idzie
na dno; powietrza starczy zaledwie na kilka
rund, zaleznie od BF (patrz: Holding Your
Breath, str. 122 w Player’s Handbook, 2nd
Edition). Zbroj¢ mozna zrzuci¢ w ciggu
jednej rundy (kolczuge w ciagu dwoéch),
przecinajac skorzane paski spinajace jej ele-
menty (trzeba mie¢ czym). Poniewaz tonacy
znajduja si¢ wlasnie pod dnem okretu, maja
— jezeli umieja ptywac — szanse 75% (w kaz-
dej rundzie, az do wyptynigcia lub utopienia)
na wyplynigcie na powierzchnig; jezeli nie
umieja — zaledwie 30%. Osoba, ktérej udato
si¢ wyplyna¢ musi sprawdzic¢, gdzie si¢ wy-
nurzyla: jest szansa 75%, ze obok ,.Dumy”;
pozostate 25% — wynurzy si¢ w ktérejs z dziur
podpoktadu.

Uwaga: bohaterowie walczacy w wodzie
stosujg sie do ograniczajacych walke zasad,
podanych w: Underwater Combat, str. 79
w Dungeon Master’s Guide, 2nd Edition.

3.3.3 Po pokonaniu utopcéw (jezeli ponio-
sa zbyt duze straty, uciekna do swej podwod-
nej kryjéwki) druzyna znajdzie w skrzyniach
lacznie 34200 sztuk srebra.

3.4 Druzyna, jezeli ma ku temu mozliwos-
ci, moze podjaé prébe dotarcia do podwod-
nej kryjéwki utopcéw.

3.4.1 Podwodng kryjéwka. utopcéw jest
mala jaskinia w skalnym dnie (oczywiscie
catkowicie wypelniona woda), umieszczona
prawie dokladnie pod ,,Duma”. W $rodku sg
4 utopce i te, ktére uciekly.

Skarb utopcéw: 2700 sztuk ztota; 79100
sztuk srebra; magiczne przedmioty (wsréd
wielu normalnych, tworzacych prawdziwg
kupe zlomu): miecz: dlugi +2 (naprawde
przeklety: -2, berserkerski), miecz krétki +1,

3 sztylety +1, duza, drewniana tarcza +1,
pierscieni ochronny +1 (Ring of Protection),
sandaly lewitacji (Boots of Levitation).

3.5 ..Ponury Kruk” zostanie naprawiony
w przeciagu dwéch dni. Druzyna moze zde-
cydowac sie pokazaé kapitanowi znalezione
mapy morskie i wspomnie¢ o ,,Zlotym Mies-
cie”. Sir Orlando wykaze wielkie zaintereso-
wanie i chetnie poplynie wedtug podanego
kursu, jednak jeszcze nie teraz. Powie, Ze ma
do zatatwienia bardzo pilna sprawg na kon-
tynencie i musi wlasnie niezwlocznie udaé
si¢ do portu. Oczywiscie uméwi si¢ z druzy-
ng nate wyprawe.

Zakoficzenie

MG moze zakoficzy¢ caty Epizod powro-
tem na kontynent. W ten spos6b bedzie mogt
(w oczekiwaniu na drugg cze$¢ kampanii, kt6-
ra ukaze si¢ w nastepnym numerze MiM)
poprowadzié jaka$ inng — bohaterowie beda
wolni, a nie zablokowani w przerwanej na
miesigc przygodzie. Jezeli jednak nie ma to
wiekszego znaczenia, moze zalozy¢, ze kapi-
tan od razu wyruszyt na poszukiwanie ,,Zto-
tego Miasta”, a kolejny sztorm zniést ,,Ponu-
rego Kruka” z kursu i zaprowadzit na Kolebg.

W kazdym razie cel tego epizodu zostat
osiagniety, druzyna poznata ,,Ponurego Kruka”.

Druga cze$¢ kampanii ,,Oczy Smoka” —
Epizod 1I ,,Koleba” — w nastepnym numerze.

Dodatki:

Opis skrotow

Wspdlczynniki:

Sita — S (Strenght)

Zreczno$¢ — Z (Dexterity)

Budowa fizyczna — BF (Constitution)
Inteligencja — 1Q (Intelligence)

Madro$¢ — M (Wisdom)

Zywotno$é — Zyw. (Hit Points)

Poziom — POZ (level/HD)

Charakter — CH (aligment); praworzadny —
P, neutralny — N, itp.

Klasa zbroi — KZ (Armor Class)

Punkty do§wiadczenia — PD (Experience
Points)

Specjalizacja — spec. (Specialization)

BOHATEROWIE NIEZALEZNI - BN
Pijak

POZ 1 wojownik; THACO 18; KZ10; AT 1
— pigsci (rany: 1-2 +1); Zyw. 8; PD 65

Kumple pijaka (9)
POZ 1 wojownik; THACO 19; KZ 10; AT

1- piesci (jw.), ewentualnie noze (1-3+2);
Zyw.6,9,7,9,9,5,10, 5, 7; PD 65

Straz portowa (8)

POZ: 3 (sierzant), 2 (dwaj weterani), 1 (resz-
ta); THACO 16,18,19; KZ 4 (kolczuga i tar-
cza), 6 (zbroja skérzana+tarcza); AT 2, 1—
krétkie miecze (1-6 +2), posiadaja takze sie¢;
Zyw. 25,16,14,10, 5, 8, 7,10; PD 175, 120, 65

Bosman Kopyto

S 18/98,Z215,BF 17,1Q 14, M 12, CH 13
Krepa budowa ciala, szerokie bary. Nosi
krétko przystrzyzonga brode. Jego dlonie sa
nienaturalnie wielkie (modyfikator +3 do si-
towania na r¢ke). Zawsze nosi czarne reka-
wiczki bez palcéw (magiczne: rekawice pigs-
ciarskie; +1 do trafienia i ran, dodatkowy
atak, knockout, traktowane pod kazdym
wzgledem jako brofi +3). Najczesciej walczy
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na piesci, rzadziej postuguje si¢ paika.
Zwykle jest ubrany w marynarski podkoszu-
lek w biato-niebieskie pasy i skurzang kurte,
czarne bryczesy i bootforty. Jest prostym
czlowiekiem, aczkolwiek do$¢ inteligent-
nym. Z reguly matloméwny, powsciagliwy,
zachowuje tzw. kamienng twarz. Jako wo-
jownik na POZ 9 ma swoich zwolennikéw
(followers), ktérymi s3 marynarze ,,Ponure-
go Kruka”. Jest bardzo lojalny wobec kapi-
tana Orlando.
Magiczne przedmioty: branzoleta KZ 2 (Bra-
cers of Defence AC2), palka +1 (club +1),
rekawice pigSciarskie.
POZ 9 wojownik;THACO 5(piesci)/9(pat-
ka); KZ 1; AT 4 — pigéci (1-6+11, spec. x3;
naturalny rzut na trafienie 20 — knockout na
2k4 rund) lub patka +1; Zyw. 96; CH: P-N;
PD 4000.

Kapitan Orlando

S15,ZR 17, BF 13,1Q 15, M 13, CH 15

Sir Orlando jest bogatym szlachcicem
herbu Krucznik, ktéry zdecydowat sig spe-
dzi¢ zycie na morzu. Jest typem muszkiete-
ra — fantazyjnie ubrany, nosi wielki kape-
lusz z piérem, biala, jedwabng koszule,
wzorzysta kamizelg, czarna peleryne (ma-
giczng), bryczesy, bootforty ze ztotymi os-
trogami, biale rgkawiczki i purpurowg szar-
fe na rapier. Jest homoseksualista i natogo-
wo pali opium. Dowodzenie statkiem po-
zostawia bosmanowi, sam prowadzi wszel-
kie interesy. Jest wy$mienitym szermie-
rzem. Przywiazuje duza wage do dobrych
manier.

Przedmioty magiczne:.rapier szybkosci +2
(of speed — zawsze wygrywa inicjatywe), pe-
leryna ochrony (Cloak of Protection) +3 (do
KZ i rzutéw obronnych), pierécied wykrycia
magii (Ring of Detect Magic).

POZ 6 wojownik; THACO 10; KZ 0; AT
2 — rapier +2 (1-6+5; spec. x3); Zyw. 56;
CH: N-N; PD 2000.

Kaptan Oktavian

S11,Z 13,BF 14,1Q 13,M 15, CH 15

Bardzo wesoly czlowiek, hedonista. Jest
biseksualny.

POZ 5 kleryk; THACO 18; KZ 10; AT 1
— kij (staff, 1-6); Zyw. 27; CH: CH-N; PD
420.

Wymedytowane czary:

1. Leczenie lekkich ran (Cure Light Wo-
unds) x 3, Swiatlo (Light), Rozkaz (Com-
mand)

2. Unieruchomienie 0s6b (Hold Person), Two-
rzenie plomieni (Produce Flame), Cisza (Si-
lence 15 radius), Wspomozenie (Aid)

3. Oddychanie w wodzie (Water Breathing)

Herman Rzeznik

S$17,Z18,BF15,1Q13,M12,CH10

Magiczne przedmioty: dlugi miecz +2,
kolczuga pltywania +1 (mozna w niej swo-
bodnie ptywac), eliksir odpornosci na ogieft
(Potion of Fire Resistance).

POZ 8 wojownik; THACO 9/13; KZ 0;
AT 3 — dtugi miecz +2 (1-8 +5; spec., dwa
ataki) oraz krétki miecz (1-6 +1, w lewe;j re-
ce); Zyw. 72; CH: N-Z; PD 1400

Roberto

S11,Z13,BF 15,1Q 14,M 16, CH 12
POZ 6 kleryk; THACO 18; KZ 5; AT 1 -
patka (1-6); Zyw. 40; CH: N-Z; PD 650




Wymedytowane czary:

1. Swiatto x 2, Leczenie lekkich ran, Rozkaz
x2 (Command)

2. Unieruchomienie 0séb x 3 (Hold Person),
Cisza, Rozgrzanie metalu (Heat Metal)

3. Modlitwa (Prayer)*, Magiczna kamizelka
(Magical Vestment)*

*czary rzucone przed rozpoczgciem walki.

Mat (2)

POZ 4 wojownik; THACO 15; KZ 6 (sk6-
rzana zbroja i tarcza); AT 2 — krétki miecz
(1-6 +3); Zyw. 28, 24; CH: N-Z; PD 120.

Ositki (8)

POZ 2 wojownik; THACO 17; KZ 6 (jw.);
AT 1 — kr6tki miecz lub patka (1-6 +3); Zyw.
19, 17,12, 10, 16, 14, 18, 13; CH: N-Z; PD 65

Piraci

POZ 1 wojownik; THACO 19; KZ 6 (jw.);
AT 1 (jw. +1); Zyw 2-10; CH: N-Z; PD 35

Utepce (7+4)

POZ 5; THACO 15; KZ 7; AT 1 — zardze-
wiaty hak (1-10; 10% szansy na infekcje
choroba — goraczka, drgawki a po 24 godz.
$mierc). Smréd, jaki roztaczaja powoduje, ze
bohaterowie, kt6rzy nie obronig si¢ przed
trucizng majg -2 do trafienia przez 2k4 tur.
Utopce s3 odporne na czary dzialajace na
umysl, otrzymuja tylko potowe ran od ognia.
Zimno i elektryczno$¢ dziata na nie z pod-
wojng moca. Jeden z siedmiu utopcéw posia-
da zdolnosci kleryka (trzeci POZ); Zyw. 24,
19, 31, 26, 18, 27, 35 (kleryk) oraz 30, 22,
26, 35; CH: CH-E; PD 650 (975 za kleryka).
Wymedytowane czary:
1. Ciemno$é (Darkness), Strach (Cause
Fear)
2. Unieruchomienie oséb (Hold Person)
(powyisze opracowal Jakub Zurek)
Ponizej znajdziecie cechy wszystkich boha-
teréw niezaleznych, dostosowane przez Artu-
ra Szyndlera do Krysztatow Czasu. Dzigki
temu réwniez krysztatowcy, przy odrobinie
wysitku ze strony Mistrza Gry (odrobinie nie-
stety chyba niematej, a gtéwnie dotyczqcej
samej tresci przygody, czyli testow, sprawdzen
itd.), bedg mogli te przygode rozegrac.
Pijak
POZ 1 (wojownik); CHAR cht.ntr; SKARB
brak; PD 5; ZYW 119; SF 130; ZR 78; SZ
68; INT 86; MD 112; UM 75; CH 80; PR 55;
WI 25; ZW 3; ODPORNOSCI: 1-55; 2-57;
3-59; 4-56; 5-46; 6-40; 7-40; 8-40; 9-50; 10-
30; Amg 0; BRON 1: pigsci ; bgt. 99, TR
120; opdzn. 3; SKUT 82ob+spec.; OB +10;
SP S; AT 2; ZBROJA: nie ma ; OGR ——;
OB bl./dal. 38/28; WYP 0/0/0
9 kolegéw pijaka
POZ 0 (wojownicy); CHAR ntr.atr.; SKARB
brak; PD 2; ZYW 115; SF 126; ZR 75; SZ
65; INT 85; MD 110; UM 75; CH 70; PR 50;
WI 25; ZW 3; ODPORNOSCI: 1-50; 2-52;
3-54; 4-51; 5-41; 6-40; 7-40; 8-40; 9-50; 10-
30; Amg 0; BRON 1: pigsci ; bgt. 61, TR
82; opézn. 3; SKUT 41lob+spec.; OB +5; SP
B; AT 1; ZBROJA: nie maja ; OGR —,—; OB
bl./dal. 30/25; WYP 0/0/0

5 straznikéw portowych

POZ 2 (gwardzisci); CHAR pr.ntr.; SKARB
10A1 (bez halabard); PD 8; ZYW 111; SF

124; ZR 71; SZ 85; INT 89; MD 97; UM 75;
CH 94; PR 82; WI 30; ZW 3; ODPORNOS-
CL: 1-64; 2-65; 3-68; 4-45; 5-45; 6-33; 7-48,;
8-48; 9-43; 10-38; Amg 0; BRON 1: (hal-
abarda); bgl. 79, TR 98; opdzn. 6; SKUT
151ki, 171t ; OB +27; SP 2B; AT (1);
BRON 2: miecz krétki; bgt. 84, TR 103;
op6zn. 3; SKUT 131kt, 111t ; OB +16; SP
2B; AT 2; BRON 3: sieé ; bgl 79, TR 98;
op6zn. 10; SKUT specj.; OB +18; SP 2B;
AT 1; ZBROJA: kurtkowa typowa; t. drew-
niana, normalna; OGR -,1/2; OB bl./dal.
87/60; WYP 25/60/55

2 straznikéw portowych

POZ 4 (gwardzisci); CHAR pr.ntr.; SKARB
15A1 (bez sieci); PD 20; ZYW 117; SF 132;
ZR 77; SZ 95; INT 93; MD 99; UM 75; CH
108; PR 94; W1 30; ZW 3; ODPORNOSCI:
1-69; 2-70; 3-73; 4-50; 5-50; 6-40; 7-55; 8-
55; 9-45; 10-45; Amg 0; BRON 1: halabar-
da; bgl. 97, TR 118; opézn. 6; SKUT 153ki,
173tn ; OB +27; SP S; AT 1; BRON 2:
miecz krotkl bgl. 102, TR 123 op6in. 3;
SKUT 133ki, 113tn ; OB +16; SP S; AT 3;
BRON 3: sie¢ ; bgt. 87, TR 108; op6in. 10;
SKUT specjal.; OB +18; SP 2B; AT 1;
ZBROJA: kolczuga typowa; t. drewniana,
normalna; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 63/47;
WYP 40/120/40

Straznik portowy - sierzant

POZ 6 (gwardzista); CHAR prntr;
SKARB 20A1 (bez sieci); PDosw. 50;
ZYW 133; SF 165; ZR 93; SZ 115; INT
107; MD 111; UM 85; CH 132; PR 116; WI
40; ZW 5; ODPORNOSCI 1-80; 2-80; 3-
83; 4-59; 5-59; 6-50; 7-70; 8-70; 9-50; 10-
60; Amg 0; BRON 1: halabarda; bgt. 105,
TR 131; opéin. 6; SKUT 161kt, 181tn ; OB
+27; SP S,0B; AT 1; BRON 2: miecz krét-
ki ; bgt. 110, TR 136; opdzn. 3; SKUT
141k, 121tn ; OB +16; SP S,0B; AT 3;
BRON 3: sieé; bgt. 95, TR 121; opéin. 10;
SKUT specjal.; OB +18; SP 2B,0OB; AT 1;
ZBROJA: kolczuga typowa; t.drewniana
duza; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 68/52; WYP
40/120/40

Bosman Kopyto

POZ 9 (wojownik); CHAR pr.ntr.; SKARB
przy sobie tylko magiczne rekawice (+20
TR/+20 obrazefi); PD 80; ZYW 180; SF
280; ZR 90; SZ 110; INT 95; MD 160, UM
55; CH 170, PR 120; W1 40; ZW 4; ODPOR-
NOSCI: 1-74; 2-79; 3-84; 4-89; 5-74; 6-91;
7-91; 8-91; 9-101; 10-76; Amg 0; BRON 1:
pigsci ; bgt. 181, TR 238; opéin. 3; SKUT
2500b +spec.; OB +40; SP OB/2S; AT 6;
ZBROJA: nie ma ; OGR -,—; OB bl./dal.
80/40; WYP 0/0/0

Kapitan Orlando

POZ 6 (wojownik); CHAR nir.ntr.; SKARB
przy sobie magiczny rapier (op6zn. -1sg.,
+30 TR/+30 obrazenia), oraz peleryna twar-
dosci (+25 OB, +100 wyparowan); PD 45;
ZYW 149; SF 181; ZR 123; SZ 93; INT
101; MD 132; UM 91; CH 116; PR 96; WI
35; ZW 5; ODPORNOSCI: 1-70; 2-73; 3-
74; 4-70; 5-60; 6-63; 7-63; 8-63; 9-73; 10-
53; Amg 0; BRON 1: rapier; bgh. 129, TR
189; op6in. 4; SKUT 210k}; OB +26; SP
2S,0B; AT 3; ZBROJA: kurtkowa typowa;
OGR -,1/2; OB bl./dal. 132/107; WYP
125/155/145

Herman Rzeznik

POZ 8 (wojownik); CHAR ntr.zly; SKARB
magiczny miecz (+20 TR/+20 obrazefi), elik-
sir odpornosci na ogiert (przez 2k10 minut);
PD 66; ZYW 157; SF 191; ZR 109; SZ 99;
INT 103; MD 136; UM 93; CH 128; PR 108;
WI 35; ZW 5; ODPORNOSCI: 1-77; 2-81;
3-81; 4-77; 5-67; 6-70; 7-70; 8-70; 9-80; 10-
60; Amg 0; BRON 1: miecz dlugi; bgtl. 130,
TR 180; opézn. 4; SKUT 198kl, 228tn; OB
+30; SP 28,0B; AT 3; BRON 2: miecz krétki

; bgt. 105, TR 135; opézn. 3; SKUT 148ki,
128tn; OB +16; SP S,0B; AT 3; ZBROJA:
magiczna kurtkowa typowa; OGR —,1/2; OB
bl./dal. 124/78; WYP 50/120/110

2 matow

POZ 4 (wojownicy); CHAR ntr.zly;
SKARB brak; PD 22; ZYW 131; SF 146;
ZR 87; SZ 77; INT 89; MD 118; UM 79; CH
94; PR 74; W1 25; ZW 3; ODPORNOSCI:
1-62; 2-65; 3-66; 4-63; 5-53; 6-53; 7-53; 8-
53; 9-63; 10-43; Amg 0; BRON 1: miecz
krétki; bgt. 93, TR 117; opéin. 3; SKUT
137kt, 117tn ; OB +16; SP S; AT 2; ZBRO-
JA: kurtkowa typowa; tarcza dr.mata; OGR -
,-» OB bl./dal. 82/66; WYP 25/60/55

8 ositkéw

POZ 2 (wojownicy); CHAR ntr.zty; SKARB
brak; PD 11; ZYW 123; SF 136; ZR 81; SZ
71; INT 87, MD 114; UM 77, CH 82; PR
62; WI 25; ZW 3; ODPORNOSCTI: 1-55; 2-
57; 3-59; 4-56; 5-46; 6-46; 7-46; 8-46; 9-56;
10-36; Amg 0; BRON 1: miecz krétki; bgt.
77, TR 99; opézn. 3; SKUT 134ki, 114tn ;

OB +16; SP 2B; AT 2; ZBROJA: brak;
OGR -,-; OB bl./dal. 47/31 WYP 0/0/0

Piraci

POZ 0 (wojownicy); CHAR ntr.zty; SKARB
brak; PD 5; ZYW 115; SF 126; ZR 75; SZ
65; INT 85; MD 110; UM 75; CH 70; PR
50; WI 25; ZW 3; ODPORNOSCI: 1-50; 2-
52; 3-54; 4-51; 5-41; 6-40; 7-40; 8-40; 9-50;
10-30; Amg 0; BRON 1: szabla zakrzy-
wiona; bgt. 86, TR 107; opdzn. 3; SKUT
161tn; OB +18; SP B; AT 2; ZBROJA:
kurtkowa typowa; t.puklerz; OGR -,1/2; OB
bl./dal. 62/44; WYP 25/60/55

Oktawian i Roberto

POZ 6 (kaptani); CHAR cht.ntr i ntr.zly;
SKARB: amulety PM po 2k100; PD po 62;
ZYW 138; SF 149; ZR 82; SZ 72; INT 111;
MD 160; UM 124; CH 126; PR 100; W1 88;
ZW 17; ODPORNOSCI: 1-85; 2-80; 3-103;
4-74; 5-64; 6-59; 7-49; 8-49; 9-59; 10-49;
Amg 0; BRON 1: korbacz ; bgt. 83, TR 106;
op. 3; SKUT 1570b ; OB +16; SP S; AT 1;
ZBROJA: ubranie podrézne; OGR -,-; OB
bl./dal. 51/35; WYP 10/15/20; Autorytaty-
wne czary do decyzji MG: (5 z 1 Kregu, 2 z
II,po 1 zIHiIV)

Utopce

POZ 0 (z cztowieka - 4 POZ woj.); CHAR
ntr.zty; SKARB brak; PD 22; ZYW 200; SF
300; ZR 44; SZ 35; INT 45; MD 60; UM 35;
CH 9; PR 7; WI 0; ZW 0; ODPORNOSCI:
1-2: nie duala 3-55; 4-45/lub nie dziata; 5-
55; 6-7: nie dziata; 8-70; 9-90; 10-90; Amg
0; BRON 1: tapy z pazurami; bgt. 111, TR -
145; op6zn. 3; SKUT 125tn ; OB +20; SP B;
AT 2; ZBROJA: brak; OGR ——; OB bl./dal.
30/10; WYP 0/0/0



BB, (Advanced Dunseor

TO JUZ KONIEC TYTULOW

Black Flames Adventure

Black Spine Adventure

City by the Salt Sea Campaign Expan-
o

Oragon’s Crown Adventure

irune Trader

+.arth, Air, Fire & Water

t orest Maker Adventure

I'reedom Adventure

Marauders of Nibenay Adventure

MC12 Monstrous Compendium
Merchant House of Amketch Adventure
Road to Urik Adventure

Slave Tribes

{'he Complete Gladiators Handbook
The Ivory Triangle Campaign Expansion
The Will & the Way: Psionicists of Athas
Valley of Dust & Fire

Veiled Alliance

Planescape

Planescape Campaign Setting

in the Abyss Adventure

Wounstrous Compendium Appendics
Planes of Chaos Campaign Expansion
‘The Deva Spark Adventure

The Eternal Boundary Adventure

The Well of Worlds Adventure

Greyhawk

AD&D City of Greyhawk Campaign
Setting
From the Ashes Campaign Setting

Border Watch

Child’s Play Adventure
Dungeons of Mystery

Falcon Master Adventure
Falcon’s Revenge Adventure
Fate of Istus Adventure

Flames of the Falcon Adventure
Gargoyle Adventure

Patriots of Ulek Adventure
Puppets Adventure

Rary the Traitor

Strongholds

The City of Skulls Adventure
Treasures of Greyhawk

War! Adventure

Lankhmar

City of Lankhmar Sourcebook

Nehwon Adventure

Prince of Lankhmar Adventure
Rogues in Lankhmar

Slayers of Lankhmar Adventure
Tales of Lankhmar Adventure
Thieves of Lankhmar & Adventure
Wonders of Lankhmar Adventure

SpellJammer

SpellJammer Boxed Campaign Setting
Legend of the SpellJammer Box
The Complete Specefarer’s Handbook

Astromundi Cluster Campaign Expan-
sion

Crystal Spheres Adventure

Dungeon Master’s Reference Screen
Goblin’s Return Adventure
Greyspace

Heart of the Enemy Adventure
Krynnspace

Lost Ships Adventure

Practical Planetology

Realmspace

Rock of Bral

Skull & Crossbows Adventure

Space Lairs Adventure

Under the Dark Fist Adventure

War Captain’s Companion Boxed Set
Wildspace Adventure

RPG POD NAM10T~~ Mi

OD25LIPCADO 7 SIERPN
W mlejSCOWOSCI o

POTEGOWO na trasie Kartuzy ~ Lembork,

ale staqa kofegowa, na ktorej trzeba wysigéé nazywa si

, Nlepoczolownce
koszty, owszem 83— - 110 na poziomie okoto 100

KTO CHCE, MOZE PRZYJE

JEDNAK BARDZO PROSIMY O WCZES!
ZGLOSZENIA NA ADRES: -
Gdyniski Klub Fantastyki C@LLM‘S
Jarostaw Banachowwz
ul. Hetmanska 24/1
81-412 GDYNIA




WYROBY PAPIERNICZE, r

ZABAWKI
ORAZ

GRY I AKCESORIA |
(FIGURKI, KOSTKI)

I OCZYWISCIE ,MAGIA 1 MIECZ"

MALGORZATA KOMOROWSKA l
tédz, ul. Andrzeja Struga 4
tel. 37 28 23
\_ : )
PIERWSZA Z SERN KSIAZEK TSR
DVUNGEONSSDRAGONS
KSIAZKA-GRA

% DUNGEONS & DRAGONS® coanic i
Nie Bofliaacs we Wi
" PRZERAZAJACY

Uy
Y,

juz wkrdtce nastegpne!

HURT: ,WIEDZA | ZYCIE”, ul. Stoneczna 35
00-789 WARSZAWA, tel. 499261

. PRZEDSIEBIORSTWO
USLUGOWO-HANDLOWE
GNIADEX .
mimiww, . oferuje
W SPRZEDAZY WYSYEKOWEJ
gry planszowe - fantasy, sf, strategiczne...
kosci dziesiecioScienne
PUH GNIADEX, skr.poczt.13
00-957 WARSZAWA 36




LOSOWANIE SKARBOW

Wiedza przeznaczona tylko dla MG

Kazda grupa awanturnikéw powinna, po diuzszych lub krétszych
perypetiach, mie¢ okazje zdobycia skarbdw. Wiele istot lubi gro-
madzi¢ najcenniejsze lub najbardziej tajemnicze przedmioty, choéby
w celu pézniejszej ich sprzedazy albo, jak to czynig smoki, z samej
checi posiadania. Zwykle rodzaj znalezionych skarbéw ustala MG,
jednak nie zawsze moze on czy potrafi uzalezni¢ je od raky, POZ czy
znaczenia ich pierwotnego posiadacza. W celu utatwienia mu zycia
zostata przygotowana ponizsza procedura losowania skarbow.

Kategorie skarbéw, ktére mozna znalez¢ u danej istoty podane sa
~ zreguty w bestiariuszu. Poniewaz jednak jest on dostepny dla kazde-
go, postanowiono te informacje utajnié. W tym celu stworzony zostat
specjainy schemat, w ktorym kazdy skarb oznaczono odpowiednim
kodem, np.: 50A1, 2B1, 6C2, 8E3 (mag.2), -F- itp.

Dla laika wyglada to z poczatku absurdalnie. W tego typu grach
wazne jest jednak, by poza MG (po krétkim czasie bedzie sie on
w tym doskonale orientowat) nikt nie wiedziat, co moze posiadaé
przy sobie potencjalny przeciwnik. Jest to szczegélnie wazne, w przy-
padku przedmiotéw przekletych i magicznych. Symbole, ktdre wska-
zujg z jakiej grupy nalezy losowac skarby maja by¢ niezrozumiate dia
graczy, jednak doskonale czytelne dla MG. Oczywiscie Mistrz moze
dowolnie zmodyfikowaé uzyskany wynik rzutu, szczegéinie gdy
uzna, ze zostaty wylosowane przedmioty w danej sytuacji niepoza-
dane. Uwaga — tabele skarbdéw z reguty nie zawierajg broni, ktorg
pokonana istota walczyta i zbroi, ktorg na sobie nosita.

Ponizej znajduje sie klucz do kodu i niezbedne informacje.

Litery oznaczajgce rodzaj skarbu

Litera wyznacza, co mozna w skarbie znalez¢ — z jakim typem
skarbu mamy do czynienia:

»A” ~ Srodki piatnicze — pieniadze (monety), kamienie szlachetne
itp. Najczesciej znajduja sie¢ w mieszkach. Standardowy mieszek
miesci k100 monet jednego rodzaju lub k10 kamieni szlachet-
nych, réwniez jednego rodzaju.

»B” — Ozdoby — bizuteria, drogocenne szaty itp. MG powinien zwro-
cié uwage, ze to co dla jednych jest ozdobg, dla innych moze nie
przedstawia¢ wiekszej wartosci.

»C” — Dzieta sztuki — przedmioty bardzo rézne; z reguty trudne do
sprzedania.

»D” — Uzbrojenie — wszelka brori i zbroje, tarcze itp.

»E"~ = Ksiegi — ksigzki, pergaminy, dokumenty itp. Wigkszo$¢ z nich
jest napisana w jezyku wspéinym dla danego Archipelagu.

»F” — Mikstury — eliksiry, napoje magiczne, masci itp. Przydatne
gtéwnie dla czarodziejéw i klerykéw. MG moze tez zaliczy¢ tu
przedmioty, ktére nie obejmujg powyzsze grupy.

»X” — 53 to wszystkie mozliwe typy skarbu (A, B, C, D, E, F). Dodat-
kowo oznacza to, ze szansa wylosowania kazdego typu jest taka
sama, podobnie jak parametr mnozacy ilosé.

Szansa wystgpienia danego typu skarbu

Przed litera, okreslajgca typ skarbu znajduje sig liczba. Liczbe te
nalezy pomnozy¢ przez 5, a otrzymany wynik okresli procentowg
szansg na wystapienie w skarbie tego akurat jego typu. Jezeli wynik

jest wiekszy niz 100%, to pojawia sie powtdrna szansa na wyloso-

wanie skarbu danego typu.

Przyktad: Oznaczenie ,50A” méwi nam, ze szansa wystapienia skar-
bu typu A wynosi az 250% (50x5=250). Czyli tyb skarbu A pojawit
sig dwukrotnie, a byé moze — jesli gracze wyrzuca te dodatkowe
50% — nawet i trzykrotnie.

Liczba przedmiotéw w danym typie skarbu

Po literze, okreslajgcej typ skarbu znajduje sig liczba. Nalezy
przez nig pomnozyé podstawowg ilo§é przedmiotéw, wystepujacych
w danym typie skarbu, okreslong przez tabele Podstawowa ilo$é
przedmiotéw w skarbie. Jezeli kilkkakrotnie wylosowano dany typ
skarbu, to tyle samo razy losuje sig¢ w ponizszej tabeli ilos¢ przed-
miotéw. Nastepnie wyniki tych losowan sumuije sig. Jeden mieszek
odpowiada jednemu przedmiotowi w skarbie.

Przyktad: Wylosowano trzy razy typ A — $rodki ptatnicze. Oznacza
to wykonanie trzech rzutéw w ponizszej tabeli. Uzyskane wyniki
nalezy zsumowac lub/i ewentualnie rozpisaé

Tabela Podstawowa ilo$¢ przedmiotéw w skarbie

(rzu¢ k100)

10180 podstawowa liczba sztuk: 1;

_ podstawowa liczba sztuk: 2;

0 podstawowa liczba sztuk: 3;

5 podstawowa liczba sztuk: 4;

. podstawowa liczba sztuk: 5;

co pigty, kolejny przedmiot w tym skarbie moze by¢ magicz-

ny; rzu¢ k100 jeszcze raz, pomijajac wynik 91;

~ co czwarty, kolejny przedmiot w tym skarbie moze by¢

.- magiczny; rzué k100 jeszcze raz, pomijajac wynik 92;

- co trzeci, kolejny przedmiot w tym skarbie moze by¢ magi-

czny; rzu¢ k100 jeszcze raz, pomijajac wynik 93;

© co drugi, kolejny przedmiot w tym skarbie moze by¢ magi-

czny; rzu¢ k100 jeszcze raz, pomijajgc wynik 92 i 94;

kazdy przedmiot w tym skarbie moze byé magiczny; rzué¢

k100 jeszcze raz, pomijajac wynik 91-95;

co drugi wylosowany przedmiot w tym skarbie moze mieé¢

podwdjng warto$é, ze wzgledu na elementy zdobnicze;

~ 1zu¢ k100 jeszcze raz;

897 co drugi wylosowany przedmiot ma potowe wartosci i wytrzy-

.~ matoéci, ze wzgledu na uszkodzenia; rzué k100 jeszcze raz;

88 co drugi przedmiot w tym skarbie jest bardzo zniszczony;

~ pozostato mu tylko 1/10 wytrzymatos$ci; rzu¢ k100 jeszcze

. raz, pomijajgc wynik 98;

_ zaleznie od MG, np. przedmioty sa wykonane z duzg do-

- mieszkg srebra; rzué k100 jeszcze raz;

. kazdy przedmiot w tym skarbie jest przeklety; rodzaj przek-

. lefstwa lub klatwy ustala MG; rzu¢ k100 jeszcze raz;

Najczestsze oznaczenia i skroty:

artef. — artefakty (w tym skarbie jest szansa wylosowania artefaktu);

elfi — przedmiot jest dzietem elféw; jego warto$¢ ze wzgledu na mis-
terng robote jest dwukrotnie wigksza;

kam. — kamienie szlachetne ($rodkami ptatniczymi dla tej rasy sg
prawie wytacznie kamienie szlachetne a nie monety);

krasn. — krasnoludzki (przedmiot jest dzietem krasnoludow; jego
warto$¢ ze wzgledu na obecno$¢ ztocen lub szlachetnych kamie-
ni jest wigksza — najczesciej dwukrotnie);
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mag. — magiczne (ewentualna liczba wskazuje, co ktory przedmiot
jest magiczny);

mon, — monety ($rodkami ptatniczymi dla tej rasy sa prawie wytacz-
nie monety, a nie kamienie szlachetne);

nczyt. — nieczytelne pismo (charakter pisma lub jego zniszczenie
uniemozliwia odczytanie tekstu);

npet.m. — oznacza, ze mieszki, ktére mogq znajdowac sig w skarbie,
s3 zawsze niepetne i zawierajg maksymalnie po k10 monet. Nie-
petny mieszek szlachetnych kamieni zawiera z reguty 1k5 sztuk;

ob.pis. — obce pismo (tekst lub hasto podane zostato w obcym dla
tego regionu jezykuy);

petm. — oznacza, ze mieszki, ktére moga znajdowac sie w skarbie,
sg zawsze pelne i zawieraja po 100 monet; tak jest najczesciej
w przypadku bogatych skarbcow. Petny mieszek kamieni szla-
chetnych zawiera maksymalnie 10 ich sztuk;

uszk. — uszkodzony (zostata okoto 1/2 warto$ci i wytrzymatoéci,
ewentualna liczba wskazuje, co ktéry jest uszkodzony);

przekl. — przekigte (ewent. liczba wskazuje, co ktory jest przeklety);

zdob. — zdobiony (warto$¢ jest wigksza z powodu zdobien rednio
dwukrotnie, ewentualna liczba wskazuije, co ktéry jest zdobiony);

zn. — zniszczony (zostato okolo 1/10 wartosci | wytrzymatoéci, ewen-
tualna liczba wskazuje, co ktéry jest zniszczony);

* . o0znacza, ze wigkszosé skarb6w pozostawiona jest w skarbcu
(smoki) lub w siedzibie (gobliny);

* _ gkarby, ktérych czesé wiasciciel ma przy sobie, a cze$¢ trzyma
w skarbcu (np. wigkszo$¢ cywilizowanych ras); w tym przypadku
najczesciej noszone sa tylko $rodki ptatnicze lub/i ozdoby;

w+ (tr7y gwiazdki lub brak) — skarby, ktérych wigkszo$¢ wiasciciel
nosi ze sobg (np. giganty).

Przykiad:

*+30E4 (mag.2; przekl.)

Druzyna pokonata wedrownego, szalonego maga. Scenariusz
przypisat mu powyzszy kod skarbu. Trzy gwiazdki méwia nam, ze
mag miat ten skarb przy sobie (np. w skérzanej sakwie). Mnozymy
liczbe 30 przez 5, wynikiem jest 150, czyli 150%, Ze bedzie skarb.
150% = 100% + 50%. Wiemy juz zatem, ze skarb jest na pewno i ma-
my szanse 50%, ze sig powtorzy. Z rzutu wypadto 67% — niestety,
skarb sie nie powtorzyt. Litera E informuje nas, ze skarb nalezy do
typu Ksiegi. Teraz trzeba okresli¢ ile jest tych ksiag. Wykonujemy ko-
lejny rzut kK100 i w tabeli Podstawowe] lloé¢ przedmiotéw w skar-
bie odczytujemy ile ksiag wyjéciwo znajduje si¢ w skarbie maga. Wy-
padto 23% — jedna sztuka, czyli jedna ksiega. Jednak cyfra ,4”,
stojaca po literze typu skarbu, kaze nam pomnozy¢ przez tyle wias-
nie te podstawowg liczbe sztuk, co w efektie daje 4 ksiegi. Jesli gra-
cze zdecyduija sig wykryé w nich magie, stwierdza, ze dwie z nich sg
magiczne. Sa przy tym przekiete, o czym wie juz tylko MG, kt6ry sam
ustali rodzaj i dziatanie przekleristwa.

Losowanie pomocnicze

Ponizsza tabela moze sie przydaé, ilekroé druzyna odnajdzie jakis
blizej nie okreslony przedmiot magiczny, nie ustalony w scenariuszu,
ani nie przygotowany przez MG: .

. Magiczne kamienie
Magiczne ozdoby
Magiczne szaty
Magiczne dzieta sztuki
Magiczna bron
Magiczne zbroje
Magiczne ksiegi
Magiczne pergaminy
Magiczne mikstury

10. Magiczne rézdzki itp.

©COENOO S WD

Losowanie skarbu typu ,,A” (monet i kamie-
ni szlachetnych)

Jezeli nie zostato sprecyzowane, Zze maja to byé tytko monety lub
tylko kamienie szlachetne, wykonaj dla kazdego mieszka rzut k100.

01-75 Monety
76-100 Kamienie szlachetne
Monety .

W cywilizowanych rejonach Orchii monety pakowane sg w miesz-
ki. Kazdy z nich moze pomiesci¢ do 100 monet. Rzadko jednak ktory
bywa petny (,pet.m.”).

Standardowo 100 monet ztotych, srebrnych lub platynowych wazy
1 kg (4 pkt SF). Mieszek adamandytu wazy 0.5 kg, za$ mitrylu 0.1 kg.

‘Waga samego mieszka w zasadzie nie jest uwzgledniana.

W celu ustalenia rodzaju zdobytych monet rzu¢ k100 i sprawdz
w ponizszej tabeli. Jezeli sytuacja tego wymaga, MG moze zatozy¢,

Ze szansa wylosowania ztota jest wigksza — moze to np. oznaczaé,
ze kazdy rzut, w ktérym wypadto srebro jest traktowany jak wyloso-
wanie ztota.
mieszek z k100 monetami mitrylowymi (1 szt. mitrylu =100
- szt. zlota);
. mieszek z k100 monetami platynowymi
10 szt. ztota); -
- Na Archipelagu Pajeczym zamiast platyny srodkiem ptat-
_ niczym jest adamandyt, a w przeliczeniu 1 jego sziuka jest
tyle warta, co 1 sztuka platyny.
mieszek z k100 monetami ztotymi;
mieszek z k100 monetami srebrnymi (100 szt. srebra =1
szt. ziota);
2 mieszek z k100 monetami podrobionymi
(rzué 2 razy: mniej warty kruszec jest traktowany jako cen-
niejszy; jezeli wylosowates to samo, stop jest nieudany i nie
+ ma wigkszej wartosci od tej dwukrotnie wylosowane;j)
Uwaga: Podczas losowania skarbow magicznych zdarza sig niekie-
dy, ze mieszek posiada monety magiczne. Jesli czarodziej cheiat-
by zidentyfikowaé ich magie, to musi to robi¢ kazdej monety oso-
bno. Ponadto istnieje bardzo mata szansa, ze moneta bgdzie
skrywata jakaé specjalna ceche magiczna (patrz tabela Cechy
-magicznych monet).
Kamienie szlachetne
Podobnie jak monety, drogocenne kamienie, rzadkie mineraly
i nie oprawione klejnoty tez pakowane sg w mieszki. Najczesciej, ze
wzgledu na ich wielko$é lub cene, w jednym mieszku miesci sie Sred-
nio k10 kamieni.

(1 szt. platyny =

0625
26.99

Rzué k100, zeby ustali¢ co jest w mieszku:
01 k10 brylantow (1 jest warty $rednio k10x100 zit), szansa
10%, ze sie wylosuje Koron — wielki btekitnozielony krysztat
(wart 1k50x1000 ztt);
02 k10 diamentdw (1 jest wart $rednio k10x80 zit);
03 k10 szmaragdow (1 jest wart Srednio k10x40 zit);

04-05
06-07
08-10
11-15
16-25
26-40
41-55
56-70
71-85
86-95
96-97
98-99

k10 szafiréw (1 jest wart $rednio 2k10x10 z#);

k10 rubindw (1 jest wart $rednio k10x10 zit);

k10 opali (1 jest wart $rednio k5x10 zit);

k10 topazow (1 jest wart $rednio 2k10 zit);

k10 agatow (1 jest wart rednio k10 zit);

k10 ametystow (1jest wart $rednio k5 ztt);

k10 turkuséw (1jest wart $rednio k2 zit);

k10 peret (1 jest warta $rednio 1 zit);

k10 bursztynéw (1 jest wart $rednio 10 sztuk srebra);

k10 korali (1 jest wart érednio 5 sztuk srebra);

k10 nefrytéw (1 jest wart $rednio 1 sztuke srebra);

k10 kamieni (np. pociskow do procy)

100 k10 innych kamieni i mineratéw (np. krzemienia}

Uwaga: W przypadku wylosowania kamieni magicznych, nalezy
sprawdzi¢ ile ich jest (min. 1+10% szansy na kazdy kolejny). Po
zidentyfikowaniu sprawdz cechy magiczne w tabeli Cechy magi-
cznych kamieni szlachetnych.



Losowanie skarbu typu ,,B” (0zdé6b, czyli
bizuterii i drogocennych szat)

Jezeli scenariusz nie przewiduje inaczej, rzu¢ k100 w celu okres-
lenia rodzaju skarbu:
78 Bizuteria
. Drogocenne szaty

Blzuterla
Rzué k100:
mx korona; +25 pkt do PR (k10 + warto§¢ ew. kamieni, wynik
x20 szt. kruszcu); 50%, ze wysadzana k10 szlachetnymi
kamieniami;
. tancuch, +15 pkt do PR (k10x10 szt. kruszcu); 20%, ze
- zdobiony k10 szlachetnymi kamieniami;

. diadem, +15 pkt do PR (k10x8 szt. kruszcu); 90%, Ze posi-
ada 1 kamien szlachetny;
naszyjnik, +5 pkt do PR (k5x10 szt. kruszcu); 50%, ze posi-
ada 1 kamien szlachetny;
skrzynia bogato zdobiona (k5x10 szt. kruszcu);
skrzyneczka bogato zdobiona (2k10 szt. ztota);
tancuszek, +2 pkt do PR (k10 szt. kruszcu); 20%, ze posia-
da 1 kamien sziachetny;
branzoleta, +5pkt do PR (k5 szt. kruszcu); 50%, ze posiada
minimum 1 kamien szlachetny;
obrecz na reke (k5 szt. kruszcu);
lusterko (k5 szt. kruszcu);
. zwierciadetko (1-5 szt. kruszcu);
pierscien, +5 pkt do PR (k5 szt. kruszcu); 50%, ze posiada
1 kamien szlachetny;
broszka, +2 pkt do PR (k5 szt. kruszcu); 30%, ze posiada
1 kamien szilachetny;
para kolczykow, +5 pkt do PR (k5 szt. kruszcu); 50%, ze
kazdy posiada 1 kamien szlachetny;
wisiorek, +5 pkt do PR (1 szt. kruszcu); 50%, ze posiada 1
kamien szlachetny;
‘ obraczka (1 szt. kruszcu);

964100 inna ozdoba (k10 szt. kruszcu);

Teraz ustal gtéwny rodzaj kruszcu, z jakiego wykonany jest dany
przedmiot. Wéwczas warto$¢ przedmiotu, wyznaczonong powyzej
w sztukach kruszcu, nalezy przypisa¢ wylosowanemu. Rzué k100.

- mitryl — za przedmiot z mitrylu bohaterom nalezy sig do
-~ podziatu iloé¢ PD réwna 1/20 wartosci przedmiotu w ztocie,
np. za pierscief wart 3 sztuki mitrylu, czyli 300 zit mozna
otrzyma¢ do podziatu 15 PD;

platyna — za przedmiot z platyny bohaterom nalezy sie do
podziatu ilo§¢ PD réwna 1/200 wartosci przedmiotu w
zlocie (zaokraglajac w dét); profesje ztodziejskie dostaja
PD réwne 1/20 wartoéci tego przedmiotu w ztocie.

5 zloto — za przedmiot ze ztota bohaterom nalezy sie do po-
dziatu ilo$¢ PD réwna 1/200 wartosci przedmiotu w ztocie;
srebro;

podrobione — rzué 2 razy; mniej warty kruszec jest trakto-
wany jako cenniejszy; jezeli wylosowates to samo, stop jest
nieudany i nie ma wiekszej wartosci od tej dwukrotnie wylo—
sowanej.

Po wylosowaniu magicznej ozdoby lub przedmiotu i zidenty-
fikowaniu cech magicznych, sprawdz je w tabeli Cechy magicznej
bizuterii.

Drogocenne szaty

Rzu¢ k100:

/0108 ubranie bogato zdobione; +20 do PR (2k10x10 szt. zfota;
. - waga 5) to ubranie moze by¢ noszone zamiast skérzni, pa-
- rametry obronne identyczne;

ubranie arystokratyczne; +10 do PR (2k10 zit; waga 4) to
ubranie moze by¢ noszone zamiast skorzni, parametry ob-
ronne identyczne. Noszenie przez nizsze stany zabronione;
ubranie eleganckie; +5 do PR (k2 zit; waga 3) to ubranie
moze byé noszone zamiast skérzni, parametry obronne
dentyczne;

ptaszcz bogato zdobiony; +20 do PR (k10x10 zit; waga 3);
moze by¢ noszony zamiast typowego ptaszcza, parametry
obronne identyczne;

ptaszcz arystokratyczny; +10 do PR (k10 zit; waga 2) moze
by¢ noszony zamiast typowego ptaszcza, parametry obron-
. ne identyczne. Noszenie przez nizsze stany zabronione;

. ptaszcz elegancki; +5 do PR (1szt. ztota; waga 1) moze by¢
noszony zamiast typowego ptaszcza, parametry obronne

7=

1 -659 kapelusz elegancki; +5 do PR (2k10 szt. zlota; waga 1);
35« suknia bogato zdobiona; +25 do PR (k10x10 zit; waga 10);
buty eleganckie; +10 do PR (2k10 szt. zfota; v%éga 6). Para-
. metry obronne odpowiadaja dtugim, skérzanym butom.

. pas bogato zdobiony; +10 do PR (k5x10 zit; waga 10),
znajduje sig w nim k10 kieszeni, zdolnych pomiescié do 0.5
Kg (2 pkt SF) kazda;
szarfy bogato zdobione, +5 do PR (2k10 zit; waga 2):
wstegi kosztowne, +2 do PR (k10 zit; waga 1);
rekawiczki eleganckie, +1 do PR (k5 zit; waga 0,1);
D inne czesdci (np. szale, kubraki, rajstopy, itp zaleznie od MG)
Teraz sprawdz, kto nosit wylosowane odzienie. Rzué k10: 1. ludzie
(z miejscowego archipelagu); 2. potelfy; 3. elfy; 4. pétolbrzymy; 5
potorki; 6. krasnoludy; 7. gnomy; 8. hobbici; 9. reptllllom 10. inna rasa
(najprawdopodobniej orki).

Nastepnie w zaleznoséci od rasy sprawdz na jaki wzrost i wage
odzienie byto przeznaczone. Granica tolerancji dla nowego posia-
dacza wynosi +/- 10cm i +/- 10 kg
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Losowanie skarbu typu ,,C” (dzieta sztuki)

Rzué k100:
mm; obraz (2k100 szt. ztota; waga 20);
05 ikona (k100szt. ziota; waga 5);
gobelin (k100 szt. ztota; waga 20);
arras (5k10*10 szt. ztota; waga 80);
puszysty dywan (2k100 szt. ztota; waga 100);
skéra smocza (k100 szt. ztota/10kg); najczeéciej po-
edynicza skéra smocza wazy 2k10x10 kg;
~ narzuta (k10 szt. ztota; waga 10);
makata (k10 szt. ztota; waga 5);
. $wiecznik (2k10 szt.; waga 20);
8 lampa (k5 szt.; waga 5);
- rzezba (5k10*10 szt.; waga 200);
ptaskorzezba (k5 szt.; waga 50);
statua (k5x10 szt.; waga 150);
0 statuetka (k10 szt.; waga 20);
42 lustro (k10 szt.; waga 40);
14 zwierciadio (2k10 szt.; waga 10);
3 ornamentowany kielich (k100 szt.; waga 4);
0 ozdobny puchar (2k100 szt.; waga 5);
~ ornamentowana czara (k10x5 szt.; waga 3);
~ ozdobiona rysynkami amfora (k10x5 szt.; waga 7);
ornamentowany dzban (k10 szt.; waga 4);
ozdobna waza (2k10 szt.; waga 20);
ozdobna misa (k5 szt.; waga 4);
9688 krysztat (k10x100 szt. zit; waga 10);
/88-100 inny przedmiot (np. przenosny oftarzyk);

W przypadku wylosowania przedmiotéw metalowych (20-95%)
sprawdz wedle jakiego kruszcu powinien by¢ wyceniony. Stuzy do
tego tabela znajdujgca sig w czesci poswieconej losowaniu bizuterii.
Wylosowany kruszec jest metalem, z ktérego gtéwnie jest zrobiony
dany przedmiot.
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Losowanie skarbu typu ,,D” (broni, zbroi itp.)
Rzuc k100: ¥

Rydwan
. Specjalne: rzu¢ k5: 1 — choragiew, 2 — proporzec, 3 — poch-
~ wa, 4 — kofczan, 5 — do wyboru przez MG.
Bron
Tabela Typ wylosowanej broni. Rzu¢ k100.
o

kusza ciezka (1-50) lub pek bettéw do niej (51-100)
kusza typowa (1-50) lub pek bettéw do nigj (51-100)
tuk refleksyjny (1-50) lub pek strzat (51-100)

tuk prosty (1-50) lub pek strzat (51-100)

maczuga

miecz cigzki

miecz |zejszy

. oszczep

 pika lub partyzana

proca (1-50) lub mieszek kamieni (51-100)
péitalerze

. sztylet

toporomiecz

topér obosieczny

topér typowy lub siekiera bojowa

tréjzab lub widty

tarsar

wiécznia

8 rzadko uzywana bron, jak faficuch lub pata
400  inna brof (np. mate machiny obleznicze)

Kazda z wylosowanych broni jest wysokiej jakosci. Oznacza to
podwdjng waro$é i o 50% wieksza wytrzymatosé. Z reguty tez kazda
z nich ma specjaine elementy zdobnicze.

Po wylosowaniu broni sprawdZ przez kogo zostata wykonana.
Tabela Cechy broni. Rzué k100:

- wykonana z innego metalu. Broni zostata wykonana z ma-
teriatu innego niz zelazo lub stal. W przypadku wylosowa-
nia broni niemetalowych, pomin ten rzut. Celem okreslenia
metalu — rzué¢ k100:

01: mitryl

Broi wykonana z mitrylu ma o potowe (zaokraglajac w gé-
re) mniejsze opdznienie i minimalng site uzycia. Jej wytrzy-
matoé¢ jest 10-krotnie wigksza od standardowej. Ze wzgle-
du na swa lekko$é, umozliwia zadawanie dodatkowego cio-
su w rundzie. Rani istoty, ktére sg wrazliwe na srebro. Ma
+30 do TR do cioséw ktutych i tnacych. Bron niemagiczna
i nie z mitrylu), ktéra paruje sie cios broni mitrylowej otrzy-
muje uszkodzenia réwne 1/100 skutecznosci ciosu. Istnieje
szansa (10%), ze wylosowano szczegdlng odmiane tego
metalu, zwana biatym mitrylem. Dodatkowo posiada on 10 pkt
Antymagii i moze byé wykryty poprzez uzycie zdolnosci wy-
~ krycia magii (cho¢ sam nie moze by¢ umagiczniony). Jego
_ wada jest to, ze znajgce jego warto$¢ postacie o odpornos-
ci na sugestie mniejszej niz 100 pkt automatycznie ulegaja
chorobie umystowej po pierwszym z nim kontakcie. Obja-
wia sie ona jako obsesja posiadania biatego mitrylu na

ey

_ Brori wykonana z tego metalu ma nastepujgce cechy:
wytrzymatos¢ x 2; 1/2 standardowe] wagi; o 1/4 (zaokrag-
ajac w goére) mniejsza minimalna sita uzycia i op6znienie;
cena zalezy od wagi adamandytu; nie do kupienia; pozada-
_ na przez wszystkich.
= 06-10: zioto
. Brof wykonana ze zlota ma nastgpujace cechy: -20 do TR
__ (bron tngca i kiuta); wytrzymato$é o potowe mniejsza; waga
x4; op6znienie i minimalna SF uzycia x2; cena zalezy od
 wagi ztota; nie do kupienia; pozadana przez wszystkich.
11-25: najlepsza stal
Bron z niej wykonana ma cechy: +10 do TR dla cioséw
ktutych i tnacych; wytrzymato$¢ o 50% wyzsza; cena x10;
nie do kupienia.
26-50: srebro
Brofi z niego wykonana ma cechy: -20 do TR dla cioséw
tngcych i ktutych; wytrzymato$é o 50% mniejsza; waga
0 1/10 mniejsza; cena zalezy od wagi srebra; rani niektore
istoty niewrazliwe na zelazo; uzyta do parowania lub ciosu
w przeciwnika chronionego zelazng bronia, otrzymuje usz-
kodzenia réwne 1/100 sity ciosu.
51-75: bron posrebrzana
Bron taka ma cechy: -10 do TR; wytrzymato$¢ o 25%
mniejsza; waga standardowa; cena zalezy od wagi srebra —
najczeéciej x2; zadaje niektorym istotom niewrazliwym na
zelazo obrazenia réwne potowie swej skutecznosci.
76-99: bron czesciowo miedziana
Ma ona cechy: wytrzymatoéé i waga minimum o 1/10 mniej-
sze (zaokraglajac w gore). Zrobiona z jakiego$ stopu mie-
- dzi (braz, spiz).
~ 100: sktad mieszany (o parametrach decyduje MG).
wykonana przez bogéw. Cechy broni: minimalna sita uzycia
i opdéznienie; waga o 50% nizsza; wytrzymatos¢ x5; ze
_ wzgledu na wywazenie +30 do Trafienia podczas zadawa-
_ nia ciosow; jest na tyle lekka, ze umozliwia zadanie do-
' datkowego ciosu w rundzie (decyduje MG).
brort antyczna. Cechy broni: minimalna sita uzycia i op6z-
nienie; waga o 25% nizsza (zaokrgglajgc w gére); wytrzy-
~ mato$¢ x3; ze wzgledu na wywazenie +20 do Trafienia pod-
- czas zadawania cioséw.
. wykonana przez bezimiennego mistrza. Cechy broni: mini-
malna sita uzycia i opdznienie; waga o k5x5% nizsza;
_ wytrzymato$é x2; ze wzgledu na wywazenie +10 do Trafie-
__ nia podczas zadawania cioséw.

05  wykonana w gildii zabdjcéw (przez zbrojmistrza-specjaliste,
cztonka gildii.) W wypadku wylosowania broni, ktérg zabdj-
¢y nie postuguja sie — pomin ten punkt. Ustal, jaki jest to
rodzaj broni. Rzué¢ k100:

L 01-60: bron zatruta (posiada specialny kanalik do wypet-
. nienia trucizng)

- 61-90: bron odpryskowa (posiada zadzior, tamiacy sig i po-
zostajgcy w ciele ofiary; przy ruchu zadaje dodatkowo 1
~ rang/runde; leczenie tylko operacyjne)

- 91-99: bron zatruta, odpryskowa (jedno i drugie — jak wyzej)
. 100: brort z tamliwym ostrzem (po gtebokim zranieniu os-
rze sig tamie; podczas ruchu co runde zadaje k50 obrazen)
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wykonana przez krasnoludéw. Cechy broni: wytrzymatos¢ o
50% wieksza; -20 do Trafienia; + 30 do skutecznosci przy
100% biegtosci. Isnieje tez 10% szansy, ze tg wykonali bron
najwigksi mistrzowie krasnoludzcy. Ma ona wtedy cechy:
wytrzymatosé x 2; +30 do skutecznoéci przy 100% biegto$-
ci; nie do kupienia.
wykonana przez elfy. Cechy broni: minimalna SF uzycia;
opbznienie mniejsze o 1/2 (zaockraglajac w gore); waga
mniejsza o 1/10; wytrzymato$¢ o 50% wieksza; +10 do TR.
Isnieje tez 10% szansy, ze wykonali te brof niajwigksi mist-
rzowie elféw. Ma ona wtedy cechy: wytrzymato§é x2; mini-
malna SF uzycia; opoznienie i waga o 50% mniejsze (zao-
kraglajac w g6re); +20 do Trafienia; nie do kupienia.
wykonana przez trolle. Cechy broni: +10 do Trafienia; +10
do skutecznosci przy 100% biegtosci; minimalna SF uzycia
i op62nienie; wytrzymato$¢ i waga o 1/10 wigksze (zaok-
raglajac w goére). Isnieje tez 10% szansy, ze wykonaty te
bron trolle gérskie. Ma ona wtedy cechy: +20 do Trafienia;
+20 do skutecznosci przy 100% biegto$ci; minimalna SF
uzycia i opdznienie; wytrzymato$¢ i waga 01/10 wigksze
(zaokraglajac w gore).
wykonana przez orkéw. Cechy broni: waga, wytrzymato$é,
op6znienie i minimalna SF uzycia o 1/10 wigksze (zaokra-
glajac w gore); +20 do skutecznosci przy 100% biegtosci.
Jest 10% szansa, ze wykonali te broA uruk-hai. Ma ona
wiedy cechy: +2 segmenty op6Znienia; +20 do skuteczno$-
ci przy 100% biegtosci. Istnieje tez 5% szansy, ze wykona-
fi te brof najwieksi mistrzowie orkow. Ma ona wtedy cechy:
waga o 1/10 wieksza; wytrzymato$é o 50% wigksza; +10 do
TR; skutecznosé +30 przy 100% biegtosci; nie do kupienia.
wykonana przez olbrzymow. Dotyczy tylko broni obuchowych.
Cechy broni: wytrzymatoé¢, minimalna SF uzycia, opoz-
nienie | waga o 50% wigksze (zaokraglajac w gore);
skuteczno$é przy 100% biegtosci o 25% wyzsza (zaokragla-
. jac w gore). Istnieje 10% szansa, ze wykonali te bron giganci.
Dotyczy tylko broni obuchowych. Gechy broni: wytrzymatosé,
minimaina SF uzycia, opdznienie i waga o 50% wigksze
zaokraglajac w gore); skutecznoéc przy 100% biegtosci o
| 50% wyzsza (zaokraglajac w gore). Nie do kupienia.
. bron wysokiej jakoséci. Cechy broni: wytrzymatosé o 1/10
: wigksza; doskonate wywazenie daje +10 do Trafienia pod-
czas ataku; bogato ornamentowana; cena x5. Istnieje tez
. 10% szansa, ze wykonat te bron prawdziwy mistrz. Ma ona
. wtedy cechy: wytrzymato$S¢ o 50% wigksza; waga mniejsza
0 1/10; $wietne wywazenie daje +20 do Trafienia podczas
. ataku i 0 1 segment zmniejsza opoznienie (op6znienie min-
mum musi wynosi¢ 1); bogato ornamentowana; cena x20.
© W zasadzie nie do kupienia.

wykonanie mieszane. (Rzu¢ dwa razy i zsumuj cechy broni).
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Zbroje — komplety analogiczne jak podane w tabelach. Rzué k100:
0110 zbroja ptytowa
zbroja ptaszczyznowa
potzbroja
pancerz lub pétpancerz
4180 kolczuga
B51-70 zbroja tuskowa
7180 zbroja kurtkowa
8185 skora zwierzeca
86-100 skéra smocza lub tuskowa

Po wylosowaniu rodzaju zbroi nalezy wylosowaé, kto jg wykonat.
Tabela Cechy zbroi. Rzu¢ k100.
: wykonane z innego metalu. Elementy metalowe tej zbroi
. wykonane zostaly z innego niz zelazo lub stal materiatu.
Rzu¢ k100. .
01: mitryl. Zbroja z mitrylu ma cechy: Obrona, wytrzyma-
toéé, wyparowania x10; 1/10 standartowej wagi; cena za-
lezy od wagi mitrylu; nie moze by¢ magiczna; nie do kupi-
enia; bardzo pozadana przez wszystkich. Bron tngca i kiuta
(nie z mitrylu i niemagiczna), przy ciosie w przeciwnika
chronionego mitrylowa zbroja, otrzymuje uszkodzenia
réwne 1/100 sity ciosu. Istnieje szansa (10%), Ze zbroja jest
wykonana z biatego mitrylu. Dodatkowo posiada ona 10
pkt Antymagii i moze by¢ wykryta poprzez uzycie zdolnos-
ci wykrycia magii (choé nie jest magiczniona). Inne cechy
. biatego mitrylu — patrz opis, w tabeli Cechy broni.

02-05: adamandyt. Cechy zbroi: Obrona, wytrzymato$¢, wy-
. parowania x2; 50% standardowej wagi; cena zalezy od wagi
_ adamandytu; nie do kupienia; pozgdana przez wszystkich.
06-10: ztoto. Cechy zbroi; Obrona i wyparowania o 1/10
mniejsze; wytrzymatosé o 50% mniejsza; waga x4; +50 pkt
- do PR (minimum); pozadana przez wszystkich. )
11-50: najlepsza stal. Cechy zbroi: Obrona i wyparowania
20% wyzsze; wytrzymatos¢ o 50% wyzsza; cena x10; do
 kupienia tylko na Archipelagu Zachodnim; pozgdana przez

szystkich.
1-75: srebro. Cechy zbroi: Obrona, wyparowania, waga
' 0 1/10 mniejsze; wytrzymatosé o polowe mniejsza; cena
zalezy od wagi srebra; chroni przed atakiem niektérych
martwiakéw; daje 50% szansy odbicia petryfikujacego spoj-
. rzenia; pozadana przez wszystkich.
6-99: cze$ciowo miedziana
Cechy. zbroi: obrona, wyparowania, wytrzymatos$é i waga
minimum o 1/10 mniejsze; +10 do odpornosci przy obronie
. na magie). Zrobiona jest z jakiego$ stopu miedzi (braz,
spiz).
100: sktad mieszany (o parametrach decyduje MG).
- wykonana przez bogéw. Cechy zbroi: Obrona, wyparowa-
- nia, wytrzymatos¢ x2.
zbroja antyczna. Cechy zbroi: Obrona, wyparowania, wyt-
- rzymato$é o 50% wigksze.
- wykonana przez bezimiennego mistrza. Cechy zbroi:
obrona, wyparowania, wytrzymato$¢ wigksze o k5x10%.
wykonana na Archipelagu Pajeczym przez ptatnerza sha-
rana, arana lub ich niewolinika. Cechy zbroi: waga 1/2.
- Rzu¢ k100:
. 01-60: zbroja standardowa
61-90: ograniczenia SZ o klase mniejsze (np. z 1/3 do 1/2)
91-99: ograniczenia ZR o klase mniejsze (np. z 1/3 do 1/2)
100: ograniczenia ZR i SZ o klase mniejsze (np. z 1/3 do 1/2)
wykonane przez krasnoludéw. Cechy zbroi: Obrona +10;
wyparowania tngce o 50% wigksze; wytrzymato$¢ 01/10
wicksza. Isnieje tez 10% szansy, ze wykonali tg zbroje mist-
_ rzowie krasnoludzcy. Ma ona wtedy cechy: Obrona +25;
wyparowania tngce x2; pozostale wyparowania o 50%
_ wigksze; wytrzymato$é x2. Nie do kupienia.
wykonana przez elféw. Cechy zbroi: Obrona +10; wyparo-
wania kiute o 50% wieksze; wytrzymato$é 01/10 wieksza.
Isnieje tez 10% szansy, ze wykonali t¢ zbroje mistrzowie
elfow. Ma ona wtedy cechy: Obrona +25; wyparowania
_ ktute x2; pozostate wyparowania 0 10% wieksze; wytrzy-
matosé x2; waga o 50% mniejsza; ograniczenia o klasg
mniejsze. Nie do kupienia.
wykonana przez trolle. Cechy zbroi: Obrona +10; wyparo-
wania obuchowe o 50% wigksze; wytrzymatos$¢ o 1/10
wieksza. Isnieje tez 10% szansy, ze zbroja zostata wyko-
nana przez trolle gérskie. Ma ona wtedy cechy: Obrona
+10; wyparowania obuchowe x2; pozostate wyparowania
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50% wigksze; wytrzymatos¢é x3; waga o 1/10 wigksza.

. wykonana przez orkéw. Cechy zbroi: wyparowania +10 pkt
. kazde; waga o 1/10 wigksza. Isnieje tez 10% szansy, ze
broja zostata wykonana przez uruk-hai. Ma ona wtedy
. cechy: wyparowania +10 pkt kazde. Istnieje tez 5% szan-
y, ze zbroje wykonali orkowi mistrzowie. Ma ona wtedy
echy: wyparowania +30 pkt kazde; waga o 1/10 wigksza,
wytrzymato$é o 50% wigksza. Nie do kupienia.

wykonana przez olbrzyméw. Cechy zbroi: wyparowania
obuchowe x2; wytrzymatosé 1/2. Istnieje tez 10% szansy,
e zbroje wykonali giganci. Ma ona wtedy cechy: Obrona
2; wyparowania o 50% wigksze. Nie do kupienia.

broja wysokiej jakosci. Cechy zbroi: wytrzymato$¢ o 50%
wieksza; bogato ornamentowana; cena x2. Istnieje tez 10%
szansy, ze zbroje wykonat prawdziwy mistrz. Ma ona wtedy
. cechy: Obrona +10; wyparowania o 1/10 wigksze; wytrzy-
matosé x2; waga mniejsza o 1/10; cena x10. W zasadzie
- nie do kupienia.

wykonanie mieszane. Rzu¢ dwa razy i zsumuj cechy.

Tarcze
Rzut k100:

]

. pawez

i% tarcza rycerska (25% szansy, ze-posiada czyj$ herb; cena
© x2; uzywana przez obcych rycerzy zniestawia)

! tarcza typowa, metalowa (25% szansy, ze ma kolec wys-
ajacy ze $rodka; waga +5 pkt SF)

= $rodka; waga +5pkt SF)
Elementy zbroi
Rzué k100:

Po wylosowaniu rodzaju nalezy sprawdzi¢, przez kogo zostaty
wykonane. Rzu¢ k100 i sprawdz, jak w przypadku zbroi. Jezeli cos
pasuje, MG moze zmodyfikowaé cechy.

5
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Losowanie skarbu typu ,E” (ksiegi, perga-
miny itd.)

Rzu¢ k100:
01-75 ksiegi
76-99 pergaminy
100 co$ nietypowego {(ustala MG np. przybory do pisania)
Losowanie ksiag
Ksiggi, tworzone na Orcusie sg z reguly bardzo duze i cigzkie. Te,
ktdre sg powszechnie spotykane majg rozmiary ok. 30 na 20 cm, wa-
23 (wraz z drewniang oktadka) ok. 5 kg (20 punktéw SF) i mieszcza
kilkaset stron. Sa bardzo drogie — minimum 10 sztuk ztota. Na tere-
nach Archipelagu Zachodniego i na niektérych dworach innych arch-
ipelagow istniejg mniej lub bardziej prymitywne drukarnie. Drukowane
ksigzki sa jednak rzadkoscia.

arcza drewniana (25% szansy, ze ma kolec wystajgcy ze

Czytanie ksigzek wzbogaca umyst i pozwala nauczy¢ sie wielu
rzeczy. Po przeczytaniu odpowiedniej ksiegi bohater ma pewng szan-
se (opisang ponizej) wykorzystania w ten sposéb nabytej wiedzy, co
pozwoli mu na podniesienie niektérych parametréw na state. Zawarta
w ksiedze wiedza moze by¢ wykorzystana tylko przez jedng osobe
i tylko raz; kolejne czytanie tej samej ksigzki nic juz nie daje. Sam
proces czytania jest bardzo czasochtonny. Przyjmuje sie, ze aby
przeczytaé catg ksiege nalezy na to poswiecic przynajmniej 5 dni (16
godzin czytania dziennie). Poniewaz nie kazdy moze sobie pozwoli¢
na strate tak dtugiego okresu czasu, moze czytaé wieczorami (2
godziny) przez okoto 40 dni (miesiac).

Nalezy wylosowac¢, czego dotyczy ksigga. Rzu¢ k100:
historyczna (10%, ze MD wzro$nie o 1 pkt)
amietnik (10%, ze natrafi si¢ na wiadomo$¢ o jakim$
karbie; jezeli MG zatozy, ze nie jest ona przestarzata,
moze by¢ inspiracjg do nastgpnej przygody)

o sztuce (10%, ze podniesie poczucie pigkna, czyli INT

zroénie o 1 pkt, a w przypadku kupcéw, ztodziei i iluzjoni-

' stéw — dodatkowo MD o 1 pkt)

- przygodowa (10%, ze natrafi sie na wiadomos¢ o jakiej$
tajemnicy; jezeli MG zatozy, ze nie jest ona przestarzata,
moze by¢ inspiracja do nastepnej przygody)

25 romans (10%, ze nauczy dobrych manier itp., czyli PR wzros-

- nie o 1 pkt, a w przypadku bardéw nawet o 2 pkt)

o wojnach (10%, ze MD wzroénie o 1 pkt, a w przypadku

.- kasty zotnierskiej i rycerskiej nawet o 2 pkt)

o broni (10%, ze biegtosci wszystkich posiadanych broni

wzrosng o 1 pkt)

uzbrojeniu (10%, ze wzro$nie wiedza np. o zbrojach;

mozna bedzie.skuteczniej uzywac zbroi, co moze zwigkszyé

obrone zbroi o 1 pkt, a w wypadku ptatnerzy nawet o 2 pkt)
morzu (10%, ze MD wzroénie o 1 pkt)

zwierzetach (10%, ze MD wzroénie o 1 pkt, a w wypadku

ruidéw i towcow nawet o 2 pkt Dodatkowo jest szansa

0%, ze bedzie w niej kompletny opis jakiego$ gatunku

wierzecia. Osoba posiadajaca te ksiege zna doktadny tryb

ycia takiej istoty.)
rolnictwie (10%, ze nauczylo sie uprawia¢ dany gatunek
boza lub jakiegos$ ziela — ustala MG)

o religiach (10%, ze MD wzrosénie o 1 pkt; takze Wi o 2 pkt,

ezeli ksiega dotyczy bostwa, ktére czytajagcy wyznaje —

stala MG)

o0 magii (10%, ze UM wzrosng o 1 pkt, a w przypadku cza-

odziejow i kierykéw tez INT o 1 pkt)

66470 o potworach (10%, ze MD wzrosnie o 1 pkt, a w wypadku

druidéw, towcdw, paladynéw nawet o 2 pkt Dodatkowo jest

zansa 10%, ze bedzie w niej kompletny opis jakiego$
gatunku potwora. Osoba posiadajgca te ksiege doktadnie

1 zna tryb 2ycia takiej istoty.)

71-78 religiine dokiryny (przydatne tylko dla kierykéw; 5%, ze MD

e wzros$nie o 1 pkt, a Wi o 3 pkt)

78-80 magiczne doktryny (przydatne tylko dla czarodziejow; 5%,
ze MD wzrosénie o 1 pkt, a UM o 3 pkt)

8185 kodeks ztodziejski (przydatne tylko dia kasty ztodziejskiej;

22w 5%, 2e MD wzrodnie o 1 pkt, a UM o 3 pkt)

M stownik jezyka... (pozwala ttumaczy¢ pisane zwroty z da-

- nego jezyka na jezyk wspdlny, ewentualnie inny; wylosuj

rasy i jezyki, ktérych ta ksiega dotyczy)

nne ksiegi ogoine (zaleznie od MG np. o muzyce, bitwach,

podziemiach, budowlach, rasach itd).

ksigga dezinformujaca (ksiega ta zawiera btedne informa-

. cje z dziedziny, ktdrg ustali MG. Tylko bibliotekarz-specja-

- lista moze jg rozpoznaé.

300 Specjalistyczna (patrz tabela Ksiggi specjalistyczne).

Ksiegi specjalistyczne

Rzu¢ k100:

wstep do golemologii (lub inna ksiega z tej dziedziny).

Doktadny opis znajduje sie przy opisie etosu golemologa.

o zawodach. Pozwala wykonywaé dany zawod efektowniej

0 10%; ewentuaine premie ustala MG)

o umagicznianiu. Uczy umiejetnosci pozwalajgcych na

state umagicznia¢ przedmioty bez potrzeby zaktadania

blokady PM. Dodatkowo pozwala odzyskaé po umagicznie-
niu potencijat, ktéry jest nadmiarowy, a wigc ponad 1 punkt

- PM/kg umagicznianej materii. Wilgoé samoczynnie moze

_ wczesniej rozmagicznié tak umagiczniony przedmiot.

o kupiectwie. Pozwala o 10% efektywniej wykonywaéd

wszelkie dotyczace ich czynnosci.

-



41443 o pentagramach. Pozwala o 10% efektywniej wykonywaé
. wszelkie dotyczgce ich czynnosci.

o znakach runicznych. Pozwala o 10% efektywniej wykony-
wac wszelkie dotyczgce ich czynnosci.

. o martwiakach. Pozwala o 10% efektywniej wykonywac¢
wszelkie dotyczace ich czynnosci, np. tworzenie martwia-
kéw, pozyskiwanie ich czy odwracanie. Dotyczy tez to
zwigkszenia odpornosci w przypadku obrony na strach i in-
nych zdolnosci.

o magicznych potworach. Pozwala o 10% efektywniej wy-
konywa¢ wszelkie dotyczace ich czynnosci, np. tworzenie
ich, obtaskawianie czy wyszukiwanie stabych stron. Doty-
czy tez to zwigkszenia odpornosci w przypadku obrony na
strach i wiekszosci ich zdolnosci.

o mistrzostwie w profesji. Zawarte s3 tu tajniki wiedzy o da-
nej profesji. Pozwalaja one osiagnac lepsza efektywnosé (5
pkt/%) we wszelkich zdolnosciach. Dotyczy tez to antyod-
pornosci wynikajacych z POZ (np. wrég broni sie przed
czarem o 5 pkt gorzej). Dotyczy sie to tez obrony przed
zdolno$ciami wtasnej profesji (zaleznie od MG).

o wrozbiarstwie. Pozwala stawia¢ wrozby i przepowiednie
na okres dwukrotnie dtuzszy i z 10% wieksza szansg pozy-
tywnego wyjécia. Ostatecznie decyduje MG. )

5 o jednej broni. Zawarte tu tajniki postugiwania sie dang
bronig pozwalajg zwigkszy¢ biegto$é w tej broni o 10 pkt

o jednej zbroi. Uczy jak doktadnie wyrabia¢ dany element —
sktadnik zbroi o 10% wigkszych wyparowaniach i Obronie.
o ziotach. Zawarte tu tajniki uczg uprawia¢, przetwarzaé
i robié wywary z danych k5 zi6t.

o sile mikstur. Zawarte tu tajniki dajg wiedze o robieniu z 3
zwyktych ekstraktéw jednego, znacznie silniejszego. Zmia-
ne parametréw ustala MG, ale ekstrakt nie moze byé moc-
niejszy bardziej niz dwukrotnie.

o wielkiej zywotnoséci. Zawarta w niej wiedza umozliwia z
10 litréw krwi duzych smokoéw zrobi¢ k10 ekstraktow
(wymagane odpowiednie umiejetnosci alchemiczne). Po
wypiciu i nasmarowaniu sie takim ekstraktem (zuzywa sie
wiec po dwie porcje), na czas 1 dnia daje zywotno$c¢ rowng
smokowi, z ktorego krwi ekstrakt pochodzi. Po skonczeniu
dziatania mikstury posta¢ jest wyczerpana na k10 dni.

o putapkach. Wiedza w niej zawarta daje premie 10 pkt
przy jakimkolwiek zaktadaniu, rozbrajaniu i omijaniu puta-
pek. MG moze zezwoli¢ na wykorzystywanie takze w in-
nych odpowiednich przypadkach.

inne ksiegi. Np. o robieniu amuletow, o alchemii, nekroman-
cjfi, magii zywiotdw, iluzji. Ostateczne profity ustala MG.
ksiegi niespotykane (decyzja MG).

| zapisane pergaminy i listy. Zawarta w nich wiedza daje
10% szansy na poznanie jakiej$ wazniejszej tajemnicy.
Moze to by¢ np. umowa prawna, droga do skarbu (nie
wiadomo oczywiscie, czy jeszcze on jest) — ustala MG.
pergaminy czyste. Okoto k100 kartek.

plany i mapy. Zawarte w nich wskazéwki dajg 20% szansy
na poznanie jakiej$ wazniejszej tajemnicy. Moze to byé plan
labiryntu, zamku, drogi do skarbca lub skarbu itp. Nigdy
niewiadomo oczywiscie, czy jest to prawdziwe i czy jeszcze
; istnieje.

Losowanie skarbu typu ,F” (mikstury i inne
wyroby czarodziejow i kaptanow)

Rzu¢ k100

“DASTS. mikstury

76-180 inne przedmioty

Mikstury i masci niemagiczne

Rzu¢ k100

flakonik lub dzbanuszek z 1 porcja mikstury lub masci zro-
bionej z ziét (patrz: druid — lista ziot); )
naczynie (stoik aibo buteleczka) z 1 porcjg jakiego$ kom-
ponentu (patrz: alchemik — tabela komponentéw);

flakonik z wodg $wiecong;

buteleczka lub dzbanuszek z k5 porcjami mikstury lub mas-
ci zrobionej z ziét (patrz: druid — lista zi6t);

3 buktak lub dzban z dobrym winem;

. buktak lub dzban z bardzo silnym alkocholem;

dzban z oliwg;

8695 flakonik lub dzbanuszek z 1 porcja trucizny (patrz: tabela);

- buteleczka lub dzbanuszek z 1-5 porcjami trucizny (patrz:

tabela);

« inna substancja (np. kwas).

Trucizny (moze ewentualnie odnosié sie to do dziatania niektérych

gazéw):

Uwaga, rzu¢ k100: niektére trucizny dziatajg tylko w zetknieciu
z krwig (1-25), inne dziataja tylko po wypiciu (26-50), jeszcze inne
dziatajg w zetknigciu sig z ciatern (51-65) lub po nabraniu odde-
chu, jako np. gaz (66-80). Sg tez nawet takie, ktére moga uakty-
whniaé swe dziatanie w catkiem inny sposob (85-90) lub na kilka
sposobow (91-100).

Rzu¢ k100:

| zabdjcza (zab.). Powoduje $mieré. Na istoty posiadajgce
owyzej 500 pkt ZYW dziata z reguty jako silnie ranigca.
stabiajgca (ost.). Powoduje stan analogiczny do spowo/-
nienia. Na czas dziatania dwukrotnie zmniejsza SF. Dziata

. najczesciej k10 albo k100x10 rund — zaleznie od rzutu

. obronnego.

paralizujgca (par.). Powoduje paraliz ciata na okres naj-

czesciej k100x10rund. Na istoty posiadajace powyzej 500

pkt ZYW dziata z reguty jako ostabiajgca.

letargiczna (let.). Powoduije stan letargu na okres k100 dni.

Na istoty majace powyzej 500 pkt ZYW dziata z reguly jako

. nasenna.

. nasenna (nas.). Usypia na k10x100rund.

. powodujgca bél (p.b6l). Wywoluje diugotrwaty bél. Obniza

. . 050% TR, OB i UM na okres k100rund.

<70 silnie ranigca (sil.ran.).Zadaje najczesciej k100x10 obrazen,

. ew. k100 po udanym % rzucie obronnym.

7180 . ranigca (ran.). Zadaje najczesciej k10x10obrazen, ew. k10

. " po udanym % rzucie obronnym.

efekt mieszany. Rzu¢ dwa razy i zsumuj efekty. Postaé jest

. w stanie przetrwaé (obroni¢ sie % rzutem odpornosciowym

' na trucizne) tylko silniejsze dziatanie, a automatycznie

podiega drugiemu.

inna trucizna. O dziataniu decyduje MG.

- pseudotrucizna. Narkotyk — objawy sugerujg dziatanie tru-

. cizny, a efekt jest wynikiem halucynacji.

Tabela Szybkos¢ dziatania trucizny

Rzué k100:

A - natychmiastowa (dziata po k10 segmentach)

- szybko dziatajaca (dziata po 1 rundzie) .

C — normalnie dziatajgca (dziata po k10 rundach)

- powolna (dziata po k100x10 rundach)

E - dtugoterminowa (dziata po k10 dniach.)

91100 inne dziatanie

Inne przedmioty

Rzu¢ k100:

M1l Rozdzki czarodziejskie. Wydrazone w $rodku, dosé gietkie

pateczki — najczesciej ze specyficznego drewna, czgsto

pokryta ré6znymi sybolami. Jezeli zostang specjalnie umagi-
cznione, moga przechowywaé fadunki” (PM) czaréw. Po
wypowiedzeniu aktywujacego hasta kieruja dany czar

w strone, wskazang przez koniec rézdzki. Jesli wylosuje sie

rézdzka magiczna, sprawdz w odpowiedniej tabeli, co to za

magia itp.

Laski czarodziejskie i kleryckie. Wydrazony w $rodku

twardy kij - z odpowiedniego rodzaju drewna, czesto pokry-

ty réznymi sybolami.

Berta krélewskie i kleryckie. Jest to odpowiednio przero-

biona wekiera.

Aparatura alchemiczna do ekstrakcji (ew. inne wyposazenie

pracowni alchemicznej).

Duzy amulet PM. Mozna w nim gromadzi¢ do 100,000 pkt

PM (w standardowym do 1000 pkt PM).

Rzeczy codziennego uzytku, w tym rézne narzedzia rze-

miesinicze. Decyduje MG.

Przedmioty rézne (np. liny, pochodnie, lembasy, beczki

T z winem, instrumenty muzyczne itp.)

Uwaga: tabele i opisy przedmiotéw magicznych ukazg si¢ niebawem.
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CZARY co

CZARY KAPLANSKIE
TRZECI KRAG
LECZENIE/WYWOLANIE SLEPOTY (Energia)

KRAG: Il
ZUZYCIE PM: 30 PM ﬁ)l 3
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIAEANIA: 1 istota
2 OPIS: Czar leczy z o$lepiajacego wptywu $wiatta, z oslepienia
wywotanego magia, ze $lepoty i z choréb oczu. Oprécz tego
mozna go takze uzyé do oslepiania. istota, ktéra nie obroni sie
przed ta forma energii (% rzut na odpornos$¢ nr 5) staje sie $lepa,
w zwigzku z czym jej ZR nie wlicza si¢ do Obrony, a ponadto jej
zdolnoéci profesyjne, Trafienie i Obrona sa $rednio o potowe zre-
dukowane (inne ograniczenia, np. mozliwo$¢ potknigcia sie, usta-
la MG). W przypadku ataku bronia razaca z dystansu do Obrony
oslepionej istoty liczona jest tylko jej zbroja/skéra. Dla istot, ktore
E postuguja sie w walce innymi zmystami, niz tylko wzrok te ogra-
niczenia mogg byé mniejsze. Takiej $lepoty mozna sie pozbyé je-
dynie przez udane zdjgcie przeklenstwa lub wyleczenie tym
czarem. Ten czar zaczyna dziata¢ dopiero po uptywie k10 rund.
SPOTEGOWANIE DOBRA/Zt A (Zaklecie)

KRAG: !l
t ZUZYCIE PM: 15 PM ﬁ)‘m
" CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ
OBSZAR DZIALANIA: (spec.)
| OPIS: W trakcie trwania tego zaklecia zostaja podwojone Antyod-
pornos$ci rzuconych w tym czasie czaréw, ktdre opieraja sie o ewi-
dentne zto/dobro. Dotyczy to takze wykorzystywania niektérych
zdoino$ci (np. wpisywanie czaréw w pentagram, odwracanie
martwiakéw). Uzyty przez kaptana, ktéry ma powyzej 100 pkt UM
lub rzuca go w poblizu wtasnego ottarza, dziata duzo siiniej,
obnizajgc o potowe odpornosci ofiar na w/w czary. W przypadku
klerykéw (i paladyndw), ktérzy posiadaja minimum 150 UM lub
emanujg aurg dobra/zta, zaklgcie to dodatkowo dwukrotnie zwigk-
sza sitg ranigcg wspomnianych czaréw, o ile sg one uzywane
przeciwko istocie o przeciwnym (pod wzgledem morainosci)
. charakterze.
] WYKRYCIE/UKRYCIE CHARAKTERU (Zaklgcie)

i KRAG: Ili

ZUZYCIE PM: 3 PM ﬁ)lz

- CZAS RZUCANIA: 5 segmentdw

| ZASIEG: bliski

; CZAS DZIALANIA: 1 runda, ewentuainie 1 godzina/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota
OPIS: Umozliwia wykrycie charakteru wskazanej istoty, o ile nie
jest on magicznie ukryty. Zaklecie to informuje doktadnie o prawo-
rzgdnosci, moralnosci i skrajnych tendencjach charakteru. Tym
czarem mozna tez ukry¢ charakter tak, by podczas préb jego wy-
krywania wskazywat na inny (maks. przez 1 godz./POZ kaptana).

OCHRONA PRZED SFERAMI NEGATYWNYMI (Zaklecie)

KRAG: Ill

ZUZYCIE PM: 30 PM Z)Jé."
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Posta¢ lub przedmiot chronione tym zaklgciem zostaja
uodpornione w znacznym stopniu na szkodliwe wptywy sfery
egzystenciji negatywnej. Dzigki temu dwukrotnie zmniejszajg sie
niekorzystne skutki zetknigcia z energig negatywna, np. wyssanie
Energii Zyciowsj, rany od Miecza Ewidentnego Zia (a takze efek-
ty niektérych czaréw, jak Fala Ewidentnego Zta, Uderzenia Zta
itp.). W niektérych przypadkach czar ten dotyczy oddziatywania
specyficznych czynnikéw takze z innych sfer egzystencji (Eteral-
nych, Astralnych itp). Ponadto czar ten skutecznie chroni przed
szkodliwym wptywem Aury $mierci, upiornych jekéw, potepier-
czego $piewu i czaru Schody do...

Moze on zaabsorbowa¢ (zneutralizowaé) pierwsze wyssane
punkty Energii Zyciowej (maksymalnie 1/na kazdy POZ Kaptana).

KBS KRYSTIALY <TASU

NATCHNIENIE ZYCIA (Energia)

KRAG: |

ZUZYCIE PM: 30 PM ﬁw
CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAEANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Istota, na ktérg zostat rzucony ten czar zyskuje na czas
jego dziatania kilka znaczacych udogodnien:

— otrzymuje dodatkowo 50 pkt ZYW + 50 pkt/5 POZ kaptana.
W razie otrzymania jakichkolwiek obrazen, punkty te sa odejmo-
wane w pierwszej kolejnosci. O ile jeszcze pozostana, znikaja
wraz z koficem dziatania czaru;

— Bazowa Odporno$é Psychiczno-Fizyczna zwigksza sig o 5 pkt
+ 5 pkt/5 POZ kaptana, a Bazowa Fizyczna o 10 pkt + 10 pkt/5
POZ kaptana,

— bohater nie odczuwa zadnej formy zmeczenia i wyczerpania,
a wiec jezeli byt w takim stanie (np. jest tuz po wskrzeszeniu lub
krécej niz 1 dzien po agonii), to moze normalnie dziatag;

— bohater, ktéry znajdzie sig (lub byt) w agonii moze (jezeli zostat
o tym wczesniej poinformowany) uzywac zdolnosci Pootrzymanie
Zycia, analogicznie jak moga to czynié rycerze. Posta¢ z kasty
rycerskiej, wykorzystujac te zdolno$¢ nie musi sprawdzaé prze-
trwania (szoku), czy przezyje;

— wspotwyznawca kaptana (lub sam kaptan) odnosi tylko potowe
obrazen od kazdego ciosu.

Pod wptywem tego czaru mozna byé tylko raz dziennie; kolejne
jego rzucenie na tego samego bohatera przed uptywem 24 godz.
nie wywota zadnego efektu.

PORAZENIE (Szok)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 3 PM ﬁ)l:’
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 dzier '

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (a od 10 POZ — 1 istota/POZ)
OPIS: Ten czar narzuca ofierze wizje kaptana jako osoby potez-
nej i majestatycznej. Ofiara czaru musi wykonaé pozytywny %
rzut na szok lub jej umyst zostaje obezwiadniony, a ona sama tra-
ci réwnowage i upada. Istota, ktéra znalazia sie pod wptywem
tego czaru widzi i styszy wszystko, co sie wokot niej dzieje, nie
jest jednak w stanie nic na to poradzié, jest catkiem bezbronna.
Jezeli miato to miejsce w trakcie walki, tylko towarzysze ofiary
moga ja uchroni¢ przed ewentualnym bezkarnym poderznieciem
gardfa. Paraliz mija po 24 godzinach. Wczesniej moze by¢ zdjety
tylko odpowiednimi czarami (Przefamanie sfabosci, Egzorcyzm,
Leczenie Chorob). W ostatecznosci moze byé tez przetamany
przez samag ofiare, co wiaze sie z wielkim ryzykiem. Swiadoma
caty czas ofiara w momencie, gdy np. widzi ktadzione z jednoz-
nacznym zamiarem na jej gardle ostrze i wykona % rzut na INT,
moze ostatnim wysitkiem woli prébowaé wyrwaé sie spod wtadzy
czaru. Trwa to catg runde, a powodzenie te] akcji okreéla % rzut
na potowe wartoéci odpornosci na szok. Niepowodzenie ma fa-
taine skutki, oznacza $mieré.

SWIATLO (Energia)

Czar analogiczny do czaru maga z Il Kregu. a)]!/' ®

WIDZENIE NIEWIDZIALNOSCI (Zaklecie)

Czar analogiczny do czaru maga z |l Kregu. gm

OCZYSZCZENIE POKARMU/WODY (Zaklgcie)

KRAG: ill

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA; state

OBSZAR DZIAELANIA: 1 kg/POZ, ewentuainie 1 litry/POZ

OPIS: To zaklecie oczyszcza pewna ilogé pokarmu lub wody,
pozbawiajgc jg brudu, nieéwiezosci, trucizny i czynnikéw choro-
botwérezych, tym samym czyniac przydatng do spozycia. Nie
zmienia jednak smaku pokarmu ani jego wtagciwoéci odzyw-
czych. Oczyszczony pokarm nie jest magiczny i z uptywem cza-
su psuje sie jak kazdy inny.
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USWIECENIE ZIEMI (Zaklgcie)

KRAG: il 213

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/POZ (spec.)

OPIS: Ten czar po$wieca wybranemu bostwu jednolity, nie przek-
lety obszar. Przez najblizsze 24 godziny wyznawcy tego béstwa
majg na tym terenie +10 pkt do TR, OB, UM, WI, wykonywanych
zdolnosci profesyjnych oraz do odpornosci, a w wypadku dokony-
wania wskrzeszenia dodatkowo +10 pkt do rzutu na szok wskrze-
szanego. Czary, rzucane przez stojgcych na tym obszarze wyz-
nawcéw majg dwukrotnie zwiekszong Antyodpornosé. Martwiaki,
ktére beda cheiaty dostac sie na “uswiecona ziemie” muszg prze-
tamaé zaklecie % rzutem na potowe swej odporno$ci na zaklecia.
W kazdej rundzie pobytu na tym obszarze bedg one miaty o poto-
we mniejszg szanse Trafienia oraz o 20 pkt mniejszg OB, UM
i odpornosci. Jezeli jednak martwiak lub inna “nieczysta” istota po-
zostanie tam przez czas dtuzszy niz 1 runda/POZ rzucajgcego,
zaklecie traci swa moc.

Rzucajgcy sam wybiera pola, ktére chce poddaé dziataniu tego
czaru. Kazde z nich musi jednakze sasiadowaé cho¢ jednym bo-
kiem z ktérym$ z pozostatych.

CZWARTY KRAG
LECZENIE/JATRZENIE POWAZNYCH RAN (Energia)

KRAG: IV

2UZYCIE PM: 40 PM x‘a 3
CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Leczy 100 pkt obrazer na kazde 5 POZ kaplana, réwniez
obrazenia $miertelne (w dowolnym momencie agonii). Nie dziata
na martwiaki i niektdre istoty z innych sfer egzystenc;i.

Ten czar moze zostaé odwrécony — uzyty jako Jatrzenie. Dot-
knietej istocie (dotkniecie wymaga udanego % rzutu na akt. ZR,
zmniejszong o Obrone przeciwnika) rozjatrza $wiezo odniesione
obrazenia (co znaczy, ze musi je ona miec), jesli nie obroni sie
przed nim % rzutem na odp. nr 5. Ostatnia poprzedzajgca rzuce-
nie Jatrzenia rana, jak réwniez kazda zadana ofierze czaru péz-
niej, zaczyna sie jatrzy¢, zwigkszajac obrazenia o dodatkowe 100
pkt/5 POZ rzucajgcego czar kaptana. Czar bedzie odtagd zawsze
towarzyszyt postaci, dopoki nie zostanie z niej zdjete przeklenst-
wo lub nie zostanie ona uleczona czarem typu Leczenie Powaz-
nych Ran, Uzdrowienie, Regeneracja (itp.). Zdoino$é regeneracii
lub efekt paladynskiego Przywrécenia witalnoéci takze natych-
miast konczg dziatanie Jgirzenia. Ta forma czaru nie skutkuje
w przypadku ran wywotanych sitg psychiczna, dziatajaca na
umyst ofiary. Obrazenia, odniesione wskutek dziatania tego czaru,
nie wywotuja samoistnego pogtebiania sie agonii.

BLOGOSLAWIENSTWO WODY (Zakigcie)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 12 PM ] m%
CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec. (potencjalnie 1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: do 1 litra krystalicznie czystej wody
OPIS: Czar nasyca czystg wode energia, nadajgca jej wyjatkowg
moc. Jeden litr takiej wody dzieli sie na 10 porcji. Kazdy, kto wy-
pije przynajmniej jedng porcjg nabiera takiego wigoru, ze przez
najblizsze 12 godzin nie odczuwa zmeczenia, pragnienia i gtodu,
takze naturalna regeneracja jego ciala jest dwukrotnie szybsza.
Dodatkowo jest on niewrazliwy na bél, zas jezeli byt ranny lub
znajdowat sig pod wptywem trucizny, krwawienie ustaje, a truciz-
na zostaje zneutralizowana.

Broni zanurzona w pobtogostawionej wodzie (na minimum 2 rundy)
lub doktadnie nig polana (jedng porcjg) zadaje skuteczne rany
martwiakom, nawet jesli nie jest magiczna, ani srebrna. Nie moze
byé jednak uzyta w innym celu, bowiem traci wtedy te wtasciwos¢,
podobnie jak traci ja, jesli uptyneto wiecej niz 10 rund do momentu
ataku na martwiaka. Mozna tez po prostu oblaé ta woda martwia-
ka — nalezy jg wtedy traktowa¢ jak wode $wiecong. Trzeba jednak
pamigtad, ze liczba zadawanych ran nie zalezy od ilosci wylanej na
raz wody, a od tego, ile razy polano martwiaka jej porciami.

Woda traci swe wiasciwosci po uptywie 24 godzin, jak réwniez
w wypadku jej zanieczyszczenia lub préb rozcieficzania.

LECZENIE CHOROB (Energia) 21z

Czar analogiczny do czaru pétboskiego z 1V Kregu.
SWIATLOSC/CZERN (Zaklecie)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 40 PM g—a&

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 2 metréw/POZ

OPIS: Swiatlosé dziata na wszystkie martwiaki | postaci o charak-

terze ewidentnie ztym, w odréznieniu od Czerni, ktéra dziata na

wszystkie istoty zywe. Istota, ktora znajdzie si¢ wewnagtrz sfery

i nie obroni sig przed tym zaklgciem % rzutem na odp. nr 3, auto-

matycznie ginie. Oczywiscie ten czar nie dziata na rzucajgcego.

Swiatiosé powinni rzucaé tylko kaptani o dobrym etosie (charak-

terze), a Czerritylko ci o zlym. Klerykom o neutralnym etosie wol-

no rzuci¢ dowolng forme tego zaklgcia, ale tylko w naprawde kry-

tycznym momencie — w przeciwnym razie narazajq sie na $mier-

telny grzech (zauwazenie przez boga konczy sig przewaznie

$miercia) — podobnie jak kaptan dobry/zty, ktdry postuzy sie

niewlasciwa swojemu charakterowi formutg czaru.
NEUTRALIZACJA/WYWOLANIE TRUCIZNY (Zaklecie)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 4 PM ﬁ"aY
CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIAELANIA: 1 istota, ew. 1 litr/POZ
OPIS: Ten czar neutralizuje krazaca w ciele ofiary trucizne, przy
czym jedynie jg eliminuje, nie leczac weczesniejszych skutkéw.
Rzucony na zawierajgcy trucizne ptyn, uzdatnia go do picia, usu-
wajac szkodliwe substancije.
Jesli zostanie uzyty przez kaptana o etosie nakazujgcym sze-
rzenie dobra i (lub) mitoéci, jego moc wzrasta i kaptan moze na-
wet przywrdcié¢ do zycia istote, ktéra w przeciagu ostatnich 24
godzin zgineta od dziatania trucizny. Oczywiscie w takim wypadku
ofiara trucizny musi wykonaé pozytywny % rzut na szok. Konsek-
wencje niepowodzenia sg identyczne jak w przypadku czaru
Wskrzeszenie.
Ten czar, rzucony przez kaptana o wybitnie ztym etosie zatruwa
ofiare, jezeli nie cbroni sie ona % rzutem na odpornos$¢ nr 3. Tru-
cizna pojawia sie nagle w organizmie ofiary, wywotujac skutki
analogiczne do skutkdw takiego rodzaju trucizny, jakiego wczes-
niej do§wiadczyt on empirycznie na sobie. ;

WYKRYCIE KEAMSTWA (Zakiecie)
KRAG: IV ﬁ-a:i
ZUZYCIE PM: 4 PM
CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: kaptan
OPIS: To zakiecie pozwala u osoby, z kt6rg kaptan rozmawia,
wykry¢ kazda udzielong mu $wiadomie nieprawdziwg informacie;
nie wykryje jednak ktamstw, wynikajacych z niewiedzy lub gtupo-
ty, a takze takich, w ktére ta osoba wierzy i jest catkowicie przeko-
nana o ich prawdziwosci.

OCHRONA PRZED SFERAMI NEUTRALNYMI (Zaklecie)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 40 PM g 3 70
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzier)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Postaé lub przedmiot, chronione tym zakleciem sg odporne na
naturalne czynniki sfer egzystencji Ziemi, Ognia, Powietrza i Wodly,
a takze ich sfer posrednich. Dotyczy to tez sfer Eteralnych, Astral-
nych, itp. (ale nie Negatywnych). W obrebie Sfery Egzystenciji Mate-
rialnej zaklecie to zmniejsza o pofowe szkodliwy wptyw elementéw
Sfer Neutralnych, np. obrazenia od ognia, btyskawicy, lodu itp.

<5 @B D525 MW



CZARY DRUIDYCZNE

TRZECI KRAG

PRZEMIANA W ZWIERZE (Polimorfia)
KRAG: lil X)J 3
ZUZYCIE PM: 15 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk :

CZAS DZIALANIA: (maksymalnie 1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: druid

OPIS: To zaklecie na okre$lony czas przemienia druida w dowol-
ne, dobrze mu znane zwierze. Druid w postaci zwierzecia posiada
standardowe dia tego zwierzecia cechy, dotyczace jego wygladu
i (czedciowo) zachowania; wielko§¢, umiejetnosci rasowe i wigk-
$20$¢ cech (wspéiczynniki) sg analogiczne do POZ zwierzecia, od-
powiadajacego POZ druida. Druid zachowuje swojg ZYW, INT, MD,
WI (i ZW), Odpornosci Psychiczne oraz naturalnie swojg $wiado-
mos¢. Nie moze jednak wykonywaé czynnosci, ktérych dane
2zwierzg nie jest w stanie (np. zamieniajac sig w zmije, nie moze ko-
rzystac z zadnych umiejetnosci wymagajacych posiadania rak, nie
ma takze mozliwoéci porozumiewania sie za pomoca mowy, jako
Ze zmije nie posiadaja odpowiedniego narzadu mowy). Zwykty
druid nie moze przerwac tego czaru przed uplywem czasu jego
trwania; potrafig to zrobié jedynie druidzi z Kregu Zwierzat — dia nich

' czas dziatania tej przemiany nie jest ograniczony.

OCZYSZCZENIE POKARMU/WODY (Zaklgcie) x )m
Czar analogiczny do czaru kaptana z Nl Kregu

ZAKLECIE KERADA (Zaklecie)

KRAG: Il ).'9 \ 74
ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien :

OBSZAR DZIALANIA: drewno o wadze do 20 kg + 10 kg/POZ
OPIS: Zaklina niemagiczny kawatek drewna tak, by w rekach
wspbtwyznawcy przez najblizsze 24 godziny posiadat on magi-
¢zna moc. Dwukrotnie zwigksza ona wytrzymato$é drewna,
a w przypadku broni catkowicie drewnianej, kazde jej uderzenie
zadaje podwdjne obrazenia. Umagicznienie drewnianej tarczy
nadaje jej podwdjng Obrone. Ten czar nie uaktywnia sie w rekach
nieodpowiedniej istoty oraz jezeli zostat rzucony na magiczne
drewno. inna nazwa tego czaru to Zaklecie drewna.

CEREMONIA NATURY (Zaklecie)

KRAG: il xm
ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ), ew. spec.

OBSZAR DZIALANIA: 5 metréw wokét, ew. spec.

OPIS: To zaklecie dwukrotnie zwigksza Antyodporno$é rzucanych
przez druida czaréw, wykonywanych przemian lub zdolnosci pro-
fesyjnych. Moze powiekszy¢ tez (tylko jeden raz w czasie jego trwa-
nia) o 1/10 szanse pomysinej préby wykonania czynno$ci
zwigzanej z wiara, przywréceniem istoty do zycia (rzut na szok przy
wskrzeszeniu itp.) oraz szanse powodzenia w innych, okreslonych
przez MG sytuacjach. Uzyte zgodnie z etosem druida, dwukrotnie
wydluza czas trwania czaréw “uswigcajacych” jaki$ obszar. Rzu-
cone w imi¢ szczytnego celu niekiedy podnosi range innych
czaréw, dziatajac podobnie jak Ceremonia kaptariska z I Kregu.

LECZENIE/JATRZENIE LEKKICH RAN (Energia) x )JY
Czar analogiczny do czaru kaptariskiego z | Kregu

MEGA INSEKT (Polimorfia)

KRAG: Ili

ZUZYCIE PM: 30 PM ‘ X)Jd
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 owad

OPIS: Wielokrotnie powigksza owada i czyni go catkowicie postu-
sznym rzucajgcemu czar. Owad staje sie 10 + 1/POZ druida razy
wiekszy (druid o etosie zwigzanym ze 2wierzetami: 20 + 2/PQZ).
Rozmiary megainsekta okreslaja jego ZYW, réwng 1 pkt za kazdy
1 em diugosci korpusu (bez czulek). Sita takiego owada zalezy
od poziomu rzucajacego czar (POZ odnosi sie tylko do poziomu
druida, nie insekta) i gatunku uzytego insekta:

—owad drapiezny — ataki: 1 (ew. 2); Trafienie: 50 pkt + 15 pkt/POZ
druida; Obrazenia: (rzué k10: 1-8 ciete, 9-10 kiute) 20/POZ +

10k10 pkt obrazer od kwasu (trawienie zewnetrzne), ew. potowe,
jes$li posta¢ wykona udany % rzut na odpornoéé nr 8; ZR i SZ: 50
pkt + 5 pkt/2 POZ; INT i MD: 10; Obrona: 5 pkt/POZ; Wyparowa-
nia: 5/POZ; Odpornosci Psych.: 15 pkt + 5 pkt/2 POZ; Odpornog-
ci Fizyczne: 35 pkt + 5 pkt/2 POZ;

— owad wszystkozerny — jak wyzej, ale TR: 50 pkt + 10 pkt/POZ:
Obrazenia: 15/POZ + 10k10 od kwasu:;

— owad roslinozerny ~ jak wyzej, ale TR: 25 pkt + 5 pkt/POZ;
Obrazenia: 5 + 10/POZ + od kwasu.

Zwyktego owada druid moze znalezé w ciagu 1-2 rund, a okres-
lonego w czasie k10 rund (ocdpowiednio diuzej, jesli poza natural-
nym terenem). ;

Uwaga: Zywego owada druid nie moze trzyma¢ diuzej niz ok. go-
dziny (zaleznie od etosu i MG), bowigm etos zabrania mu je
meczyé w niewoli. 4

ZMIANA POGODY (Zaklgcie)

KRAG: llI

ZUZYCIE PM: 30 PM X)J!/.o
CZAS RZUCANIA: 1-10 rund

ZASIEG: 0 (spec.)

CZAS DZIALANIA: spec. (ew. 10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km +100m/POZ wokét

OPIS: To zaklgcie moze nieco zmienié aktualng pogode na ob-
szarze wokdt druida. Moze np.: dwukrotnie skrécié czas trwania
niekorzystnej pogody, rozpedzi¢ chmury deszczowe, dwukrotnie
ostabi¢ lub wzmocni¢ site deszczu, mrozu, upatu, wiatru (zaleznie
od MG). Podczas burzy druid moze wywotywaé co runde maty,
naturalny piorun, ktéry uderza we wskazane reka miejsce lub isto-
te, o ile cel znajduje sie pod gotym niebem i druid go widzi. Piorun
zadaje ofierze 100 pkt obrazen + 10/POZ druida, co ponadto
modyfikowane jest o +/- k50 (od 10 poziomu +/- 2k50). W wypad-
ku udanego % rzutu na odpornosé nr 8 (elektrycznos$¢) zmniej-
szong o 10, otrzymuije sie tylko potowe obrazen.

Ten czar moze by¢ rzucany tylko raz dziennie. Pioruny moga byé
sprowadzane tylko przez najblizsze 10 rund/POZ druida od mo-
mentu rzucenia zaklecia. Jezeli pogoda nie jest burzowa, a tylko
pochmurna lub deszczowa, to czas spowadzania piorundw jest
ograniczony do 1 rundy/POZ druida.

CHODZENIE PO WODZIE (Zaklgcie)

Czar analogiczny do czaru pétboskiego z Il Kregu X)‘]l/:

CZWARTY KRAG
SYMBOL UTAJENIA (Czar specjainy)
KRAG: IV x1 3

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole

OPIS: Symbol, natozony na jakie$ miejsce (jedno pole) catkowicie
ukrywa jego prawdziwg nature. Misjsce to wydaje sie “stapiaé¢”
z otoczeniem tak, e dla postronnych obserwatoréw wydaje sig
ono byé zupetnie naturalne, nie warte poswiecenia uwagi. Jedynie
doktadne zbadanie tego miejsca za pomocg dotyku pozwala od-
kry¢ to, co sie naprawde tam znajduje i tym samym znie$é dziata-
nie zaklecia. Najczesciej uzywa sie tego czaru do kamuflazu
tajemnych przej$é, skrytek, przesuwnych cian i réznych putapek
— zwykle zapadni. Odpowiednio uzyty Symbol moze postuzyé do
ukrycia stojacej na nim osoby lub przedmiotu. W takim przypadku
nikt i nic nie jest w stanie tej osoby wykry¢, ani w zaden spos6b
zlokalizowaé — dotyczy to zaréwno wszelkich czaréw wykrywajg-
cych, jak i zdolnosci oraz przedmiotéw funkcjonujgeych na tej za-
sadzie (np. chroni przed Wykryciem zycia - zdolnoscig martwia-
kéw, wykryciem poprzez magiczna kule czy przed czarem). Efekt
tego ukrycia jest taki, jakby ta istota lub przedmiot nie istniaty lub
byly w innej sferze egzystencji.

Ten czar moze zostaé natozony tylko na ptaska, w miare gtadka,
nieruchomg i suchg powierzchnie. Zejscie z Symbolu, zdjecie
Z niego przedmiotu, jego starcie lub manipulowanie przy nim oraz
dlugo dziatajgca wilgo¢ koriczy dziatanie czaru.

i



USWIECENIE ZIEMI (Zaklgcie)
Czar analogiczny do czaru kaptanskiego z Ill Kregu.

X374

' NIEWRAZLIWOSC NA GLOD | PRAGNIENIE (Energia)

X3¢

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 4 PM
CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 1 dzien/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba
OPIS: Posta¢ pod wptywem tego zaklecia nie odczuwa w zaden
spos6b gtodu i pragnienia, ani efektéw ubocznych spowodowa-
nych tym stanem. Po skoficzeniu czaru posta¢ musi przez taki
sam okres czasu wypoczywaé, majac zapewnione jadto i napitek.
W przeciwnym razie musi sprawdzaé przezycie (% rzutem na
odpornosé nr 4).

WYKRYCIE/UKRYCIE CHARAKTERU (Zakigcie)  N"acY
Czar analogiczny do czaru kaptanskiego z 11l Kregu.

NEUTRALIZACJA TRUCIZNY (Zaklecie) xjy
Czar analogiczny do czaru kaptanskiego z IV Kregu.

SYMBOL STRAZNICZY ZYWIOLU (Czar specjainy)
KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 40 PM N3
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/poziom wokét (znak runiczny)
OPIS: Jesli ten znak zostanie w jakikolwiek sposéb naruszony,
wywotuje efekt dziatania okreslonego zywiotu. Po uaktywnieniu
magia znika. Oddziatywanie runu-trwa 1 runde. | tak:
— Symbol strazniczy ognia wywotuje erupcje magicznego ognia,
zadajaca 10 pkt obrazen/POZ+2k10x10, ew. potowe, jezeli ofiara
obroni sie przed czarem % rzutem na odporno$¢ nr 8. Istota, ktéra
nie wykonata udanego rzutu ryzykuje utraceniem przedmiotéw,
wystawionych na dziatanie ognia (co sprawdza sie % rzutem na
wytrzymatos¢ przedmiotu).
— Symbol strazniczy ziemi wywotuje miejscowy wstrzas gruntu.
Sita wibracji zadaje 2k10x10 obrazen na kazde 5 POZ druida.
Ubocznym efektem moze by¢ zawalenie sie niezbyt solidnych
fragmentéw budowli (potowa zadawanych ran odpowiada ilosci
uszkodzen, jaka moga poniesé mury, $ciany lub/i mocno zamknie-
te bramy/drzwi).
— Symbol strazniczy powietrza wywotuje niezwykle silny wir po-
wietrza, ktéry nie zadaje obrazen, jednak moze porwac istoty ub/i
przedmioty o ciezarze mniejszym niz k10x10 kg + 10 kg/POZ drui-
da. Ofiary sg unoszone w powietrze (na maksymalng wysokos¢ 1
metr/POZ druida) i wyrzucane w losowo okreslonym kierunku,
otrzymujac od upadku 2k100 obrazen na kazde 2 metry wysokos-
ci, z ktérej spadaja. Ladowanie na miekkim podtozu lub w wodzie
tagodzi odniesione obrazenia (najczesciej do potowy). Istoty
cigzsze musza wykona¢ % rzut na akt. ZR lub zostajg przewro-
cone sitg wiatru. Istoty dziesigciokrotnie cigzsze lub trzymajace
sie wystarczajaco mocno “solidnego” podtoza nie podlegajg
wptywowi powietrznego wiru.
— Symbol strazniczy wody wywotuje odwodnienie organizmu.
Kazda istota w zasiegu dziatania runu, ktéra nie wykona % rzutu
na odporno$é nr 8, traci znaczng ilo$¢ wody i dostaje 10 obra-
zen/POZ druida + 2k10x10. Na istoty wodne lub ziemnowodne
ten czar dziata dwukrotnie silniej, natomiast na istoty pustynne
(i podobne) dwukrotnie stabiej. Ubocznym jego efektem ]est fizy-
cznie postarzenie sie postaci o rok.
W niektdrych sytuacjach MG moze modyfikowa¢ dziatanie Sym-
bolu strazniczego. Ten czar, rzucony przez druidéw z odpowiada-
jacego mu Kregu Zywiotéw posiada dwukrotnie wieksza moc
(raniacy i zasieg). s

OTOCZKA RZECZYWISTOSCI (Zaklecie)

-4

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 4 PM
CZAS RZUCANIA: 6 segmentow
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIAELANIA: 2 rundy/POZ
OBSZAR DZIAEANIA: 1 osoba
OPIS: Chroni przed bezposrednimi obrazeniami od iluzji (takze
tych pétrzeczywistych), przed halucynacjami, czarami typu Obled
otfoczenia itp.

SFERA NATURY (Zaklecie)
KRAG: IV x.?l/:
ZUZYCIE PM: 8 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokét

OPIS: Zatrzymuje kazdg istote o charakterze innym niz ntr.ntr., jeéli
nie przetamie ona tego zaklecia (% rzutem na odporno$é nr 3).
Nawet jesli komu$ uda sig przedrzeé do érodka, musi ten rzut pow-
tarza¢ co runde albo ucieknie. Kazda, przebywajaca wewnatrz
sfery istota czysto neutralna (oprocz rzucajgcego czar) traci
wszelka ochote zaréwno do walki, jak i niesienia pomocy innym,

POMINIECIE (lluzja)
KRAG: IV
ZUZAYCIE PM: 4 PM x1x
CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw
ZASIEG: normalny
CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ
OBSZAR DZIAEANIA: 1 przedmiot lub istota, o rozmiarach do 1
metra/POZ (spec. wokot)
OPIS: Hipnotyzuje kazdg istote patrzgca na objety tym czarem
obiekt tak, ze jesli nie wykona ona udanego % rzutu na odp. nr 1,
nie widzi go (tak przynajmniej jej sie wydaje). Jezeli kto$, na kogo
magia czaru nie podziata wskaze ofierze ten obiekt, automaty-
cznie zniweluje to hipnoze. Jednak patrzac nadal na ten obiekt,
mozna powtérnie znalez¢ sie pod dziataniem czaru (rzuty na
kazda runde patrzenia).
Ten czar nie przestaje dziata¢ (!), gdy obiekt objety Pominieciem
wykonuje czyn agresywny.
Uwaga: Pod wzgledem wigkszo$ci efektéw (szczegéinie w
wypadku walki) ten czar jest analogiczny do niewidzialnosci.

CZARY ASTROLOGICZNE
TRZECI KRAG

JASNOSC ASSANU (Zaklecie)
KRAG: Hl
ZUZYCIE PM: 90 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: dotyk/0 -
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 1 metra/10 UM
OPIS: Wokét astrologa rozchodzi sig mglista jasnosé. Tworzy ona
sfere, ktéra nie przepuszcza $wiatta (a wiec istoty w jej wnetrzu
widza tylko siebie, za$ te na zewnatrz nie widza nic, co jest
w srodku). Jej moc nie dopuszcza do $rodka istot niemateriainych
i eteralnych (réwniez niektérych martwiakow). Astrolog nie moze
opusci¢ centrum sfery, gdyz spowodowatoby to natychmiastowe
przerwanie czaru. Przeciwnicy, atakujacy znajdujacych sie wew-
natrz, trafiaja do Obrony liczonej wzgledem akt. ZR od wartosci 1.
Wszyscy protegowani astrologa, znajdujacy sie wewnatrz sfery
jasnosci, w zaleznosci od jego woli zyskuja specyficzng swietlista
aure, ktéra daje im +25 pkt do OB i 0 50 pkt zwieksza wyparowa-
nia na kazdy cios. Dodatkowo kazda taka postaé zyskuje premie
+10 pkt do SZ. Wszelkie te premie sg podwajane na kazde 10
POZ astrologa.
Astrolog, ktéry ma ponad 150 UM potrafi sprawié, by do wnetrza
Jasnosci Assanu z niepowotanych istot mogty dostaé sig te, ktore
przetamia wiazgce ten czar (% rzutem na odporno$¢ nr 3).

SYMBOL PULAPKI (Zaklecie)
2%

XND

KRAG: lli

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk -

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr wokét znaku runicznego

OPIS: W momencie naruszenia (odstoniecia) cho¢ czeéci tego znaku
zostaje wydzielona energia, ktéra istotom, znajdujacym sie w obre-
bie znaku zadaje 1k10x10 pkt obrazen + 20 pkt obrazeA/POZ as-
trologa, ewentualnie potowe, jezeli dana postaé obroni sie przed
tym czarem udanym % rzutem na odpornos¢ nr 5.
Symbol mozna narysowac tylko na ptaskiej, gtadkiej, meruchomej
i suchej powierzchni (niszczy go dtugo dziatajaca wilgo¢ lub pier-
wsze wyzwolenie energii).
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SYMBOL NIEWIDZIALNOSCI (Zaklgcie)

KRAG: IlI ®

ZUZYCIE PM: 30 PM k)*]z

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (lub przedmiot) stojgca na Symbolu

OPIS: Kazda istota (lub przedmiot, zajmujacy powierzchnie mniejsza
od 1 pola), ktéra znajdzie sie na Symbolu staje sie niewidzialna
do czasu, az z niego zejdzie (ewentualnie az Symbol zostanie
starty). Wykonanie jakiegokolwiek agresywnego czy hatasliwego
posuniecia niszczy ten czar. Chronionych tym czarem nie mozna
wykryé przy pomocy widzenia niewidzialnoéci, az zlokalizuje sie
sam Symbol (on sam jest widzialny, choé raczej trudno zauwa-
zalny). To zaklecie dziata tez na martwiaki (podobnie jak Niew/-
dzialnoé¢ dla umartych).
Znak mozna rysowa¢ takze w celu ukrycia przedmiotéw (np. po-
sagow, ptaskorzezb, napiséw, malowidet), ktére przez to stang sie
niewidzialne. Symbol pozwala takze ukry¢ inng, narysowang juz
figure magiczna, np. znak magiczny (run), pentagram.
Symbol moze zostaé narysowany tylko na ptaskiej, gtadkiej, nie-
ruchomej i suchej powierzchni (wilgo¢ lub pierwsze zadziatanie
niszczy go).

GWIEZDNA SZATA (Zaklecie)
KRAG: Ill ®
ZUZYCIE PM: 50 PM A)]é'
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: spec.
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)
OPIS: To zaklgcie zwigksza Obrone danej istoty o 25 pkt. Pokry-
wa jg (jej odzienie lub zbroje) biatymi, lekko 1$nigcymi gwiazdkami
-~ w ilodci 20 na POZ astrologa. Jesli runde wczeéniej rzucono
Ceremonig, czar daje 50 gwiazdek na POZ astrologa. Kazda
gwiazdka broni przed odniesieniem 1 pkt obrazen, znikajac przy
tym. W momencie zniknigcia ostatniej gwiazdki czar przestaje
dziata¢. Gwiazdki te (a zarazem i czar) znikaja automatycznie po
zdjeciu odzienia lub zbroi, na ktére zostaty rzucone. Ten czar nie
dziata na istoty nagie.

SPOJRZENIE PRAWDY (Zaklecie)

KRAG: Il ®
ZUZYCIE PM: 6 PM A)]Y
CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: zasieg wzroku astrologa (spec.)

OPIS: Ten czar zwraca uwage astrologa na pewne nienaturalne
zjawiska w jego otoczeniu. Pozwala wiec przejrzec iluzje, wykryé
ukryte lub ruchome elementy otoczenia (np. putapke typu zapad-
nia, gilotyna, przesuwne $ciany, ukryte drzwi); stwierdza tez obec-
nos¢ trucizny w powietrzu, ptynie lub na przedmiocie. Dodatkowo
astrolog ma jednokrotng szanse (réwng 5% na kazdy swéj POZ)
wykrycia magicznosci przedmiotéw, profesji postaci i jej przy-
blizony POZ.

CZWARTY KRAG
OGNISTY KAMYK (Zaklecie)

KRAG: IV (S
ZUZYCIE PM: 40 PM A? 3
CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG: 0 (normainy)

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub 1 pole (spec.)

OPIS: Na poczatku rzucania tego czaru astrolog musi wyrzucic
wysoko w gére kamieri (o wadze okoto 1 pkt SF, czyli 0.25 kg).
Astrolog kieruje palec na cel i kamien uderza weri niczym malutki
meteoryt (jedli nic nie stoi na drodze jego lotu). Przy trafieniu
(w cokolwiek) eksploduje falg goraca, zadajac k10x30 pkt obra-
zen. Niektdre martwiaki (np. szkielety, kosciotrupy, strzygi, mumie)
otrzymuja dwukrotnie wiecej obrazer. Uzycie do tego czaru magi-
cznego kamienia dwukrotnie zwigksza obrazenia. Postaé odziana
w metalowg zbroje lub pokryta tuska, majaca wiecej niz 100 pkt
wyparowan obuchowych moze wykonaé¢ % rzut obronny przed
ogniem (odporno$é nr 8). Udany rzut zmniejsza obrazenia o po-
towe. Magiczny ogiefi “meteorytu” zmniejsza wytrzymato$é przed-
miotow (wystawionych na dziatanie czaru) o 1/10 sity ranigcej.
Udane wykorzystanie zdolnosci profesyjnej Unik pozwala na
unikniecie efektu dziatania tego czaru.

»

LOKALIZACJA PRZEDMIOTU/ ISTOTY (Zaklecie)

KRAG: IV )

ZUZYCIE PM: 20 PM 2{1%
CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0 (spec.)

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub 1 przedmiot

OPIS: Ten czar mozna rzucié raz dziennie (tzn. raz na 24
godziny) i tylko okoto pétnocy. Czestsze postugiwanie sie nim lub
korzystanie z niego o niewtasciwej porze nie daje efektu. Umozli-
wia on lokalizacje konkretnego, widzianego juz przez astrologa
przedmiotu albo istoty. Szansa na to wynosi 10%+5/POZ, przy
czym w wypadku przedmiotéw lub istot magicznych jest o potowe
mniejsza. Lokalizacja ustala doktadny kierunek i odlegto$é do
celu w metrach. Astrolog musi by¢ skupiony (rozproszenie uwagi
niweluje zaklecie). Magiczne przeszkody blokuja czar.

WYZNACZENIE GWIAZDY MOCY (Zaklgcie)

KRAG: IV ®
ZUZYCIE PM: 50 PM k‘?z
CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Ten czar mozna prébowac rzucié na dang istote tylko raz
na 10 dni. Pozwala on wyznaczyé¢ (5% szansy/POZ + ew. 50%
jesli uzyty zostat teleskop; automatycznie jesli czar rzucany jest
w obserwatorium) gwiazde, ktdra swoim blaskiem wesprze okres-
long istote. Zaklecie zadziata, jezeli w momencie jego rzucania
promienie tej gwiazdy padajg na poddawang jego dziataniu
postaé. Nie zawsze jest to mozliwe. W bezchmurng noc szansa
wynosi 90%, przy lekko zachmurzonym, nocnym niebie 45%,
w chmurng noc lub w dzient 10%. Jesli postaé nie znajduje sie
akurat pod gotym niebem, czar jest blokowany. Wptyw promieni
gwiazdy w potaczeniu z przepowiednig zawartg w tym zakleciu,
daje na 10 dni potencjalna moc jednokrotnego uzycia pewnego
rodzaju magicznej energii. Uaktywnia si¢ ona po wypowiedzeniu
odpowiedniego hasta (np. po stowach “przyjmuje moc”, co zaj-
muje okoto 5 segmentow) i wykonaniu udanego % rzutu na UM
(mozna ponawia¢ go co runde). Po uaktywnieniu energii zawartej
w zakleciu postaé zaczyna delikatnie $wiecié¢ oraz zyskuje na
okres 1 godziny na POZ astrologa nastepujaca moc: po pierwsze,
0 200 pkt wzrasta jej ZYW; po drugie, o 400 pkt wrasta SF (daje
to m.in. +40 pkt do Trafienia i 100 pkt do zadawanych obrazer);
po trzecie, o 50 pkt wzrasta naturaina SZ postaci; po czwarte,
wraz ze wzrostem Zywotnosci i Sity Fizycznej automatycznie
wzrasta o 60 pkt wytrzymato$é na zmeczenie i Bazowa Odpor-
nos¢ Fizyczna, za$ Bazowa Odpornosé¢ Psychiczna zwieksza sie
na ten czas o 10 punktéw.

SYMBOL PRZEMIESZCZENIA (Zaklgcie)

KRAG: IV ®
ZUZYCIE PM: 40 PM X‘&’l
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota na Symbolu

OPIS: Ten Symbol, jak kazdy inny, mozna narysowa¢ tylko na
ptaskiej, gtadkiej, nieruchomej i suchej powierzchni (dtugo
dziatajgca wilgo¢ lub pierwsze zadziatanie niszczy go). Kazdy, kto
stanie na tym Symbolu zostaje przeniesiony pzez specjelne przej-
écia miedzysferyczne (to nie jest teleportacja) na inny dowolny,
znany sobie (tj. widziany wczesniej) tego typu Symbol. Jezeli taka
postaé nie zna zadnego innego Symbolu przemieszczenia, jest
nieswiadoma jego dziatania iub nie chce skorzystaé z tych, ktére
juz zna, pojawia sie na Symbolu najblizszym lub na wskazanym
przez MG. Astrolog posiadajgcy minimum 150 pkt UM, tworzac
Symbole moze im nadaé pewne charakterystyczne cechy, ktére
pozwalajg przemieszczac sie na inne, wyznaczone Symbole. W
momencie zadziatania Symbolu posta¢ “znika” w przeciaggu jed-
nego segmentu, nastepnie “podréz” trwa az do kofca nastepnej
rundy. Po przemieszczeniu posta¢ pojawia sie na nowym Symbo-
lu na poczatku rundy, jednakze az do jej kofica jest oszotomiona
(a wiec ledwo stoi na nogach i nie jest w stanie podja¢ zadnego
dziatania ani decyzji). Pojawienie sig¢ na nowym Symboiu niszczy
obydwa znaki (bez mozliwosci uzycia tego ostatniego).

Ten czar jest zbyt staby na to, by przedosta¢ sie z jednej stery
egzystencji na drugg, a ponadto nie jest w stanie zadziata¢ pod-
czas proby opuszczenia Labiryntu $mierci (choé dziata w jego
obrebie). .



R e Ly TR e et

BARIERA MOCY (Zaklgcie) @
Czar analogiczny do czaru potboskiego z IV Kregu. A1Y
PRZEPOWIEDNIA LOSU (Zaklgcie)

KRAG: IV ®
ZUZYCIE PM: 4 PM X3
CZAS RZUCANIA: 1 godzina
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 10 dni
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (wierzgca)
OPIS: To zaklgcie pozwala ustali¢ przeznaczenie danej osoby.
Jest skuteczne tylko wtedy, gdy dobrowolnie wezmie ona na sie-

- bie zwigzane z tym ryzyko, gdyz w wyniku przepowiedni moze
ona tez ucierpieé. Mozliwe wyniki MG sprawdza losowo rzutem
k100. Moze by¢ on modyfikowany w wypadku “szcze$ciarza/pe-
chowca”, dziatania horoskopu lub czaru Przeznaczenie losu.
— wynik od 1 do 10: posta¢ bedzie miata zapewniong ochrong
bogéw i bedzie jej towarzyszyto wielkie szczescie. Objawia sie to
przez premig +20 pkt do Trafienia, Obrony, Wi , UM oraz do wyko-
‘nywanych zdolnoéci profesyjnych, ktérych natiraina szansa po-
wodzenia jest wigksza od 5%. W wypadku np. rzutow krytycznych
i naintuicje, ich szansa jest 4-krotnie wyzsza. W szczegdlnie nie-
korzystnych okolicznosciach MG moze uznaé, ze postaci przy-
darzylo si¢ co$ naprawde szczesliwego (najwyzej raz w ciagu
dnia). Zbieg okolicznosci uchroni posta¢ przed losowym niesz-
czesciem, ktdre mogtoby spowodowaé $mieré lub kalectwo.
—wynik od 11 do 40: postaci przeznaczone jest mie¢ szczeécie.
Objawia sig to przez premie +10 pkt do Trafienia, Obrony, WI, UM
oraz do wykonywanych zdolnosci profesyjnych, ktérych natural-
na szansa powodzenia jest wigksza od 5%. W wypadku np. rzu-
téw krytycznych i na intuicje, szansa ich powodzenia jest dwu-
krotnie wyzsza. Niekiedy MG moze pewne sytuacje przesadzié na
korzy$¢ tej postaci.
— wynik od 41 do 60: nic nie moze zmieni¢ réwnowagi w przez-
naczeniu postaci. Oznacza to, ze na jej los nie maja wptywu
zadne czynniki, zaréwno przynoszace szczgécie, jak i pechowe.
- wynik od 61 do 90: postaci przeznaczone jest mie¢ pecha. Ob-
jawia sie to przéz zmniejszenie o 10 pkt Trafienia, Obrony, Wi, UM
oraz szansy wykonania zdolno$ci profesyjnych. W wypadku np.
pechowych krytycznych szansa ich zaj$cia jest dwukrotnie wyz-
sza. Niekiedy MG moze pewne sytuacje przesadzié na niekorzy$é
postaci.
— wynik od 91 do 100: posta¢ bedzie przesladowat wielki pech
i-nieche¢ bogéw. Objawia sie to przez zmniejszenie o 20 pkt
Trafienia, Obrony i UM oraz szansy wykonania wigkszoéci czyn-
nosci. W szczegofiie nieprzychylnych okolicznosciach MG moze
uznaé, ze postaci przydarzyto sie co$ naprawde nieszczesliwego
(najwyzej raz w ciggu dnia). Obtozona taka kigtwg postaé pod-
czas kazdej niekorzystnej sytuacii jaka ja spotka, ucierpi od wszy-
stkich mozliwych jej skutkow.
Posta¢ dowiaduje sig o swoim przeznaczeniu dopiero w sytuacji,
na ktérag ma ono wptyw. Nie moze tez nic poradzié, jezeli bedzie
ono niekorzystne, jako ze nie mozna natozy¢ na siebie nowej
przepowiedni o ile oddziatywuje jeszcze poprzednia.

CZARY POLBOSKIE

TRZECI KRAG
AUREOLA NIETYKALNOSCI (Zaklecie)

KRAG: I .

ZUZYCIE PM: 50 PM "N 3
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund (spec.) /

OBSZAR DZIALANIA: 1 wsp6twyznawca

OPIS: Ten czar obejmuje swym dziataniem catg posta¢ wraz z ek-
wipunkiem, a swa moc ujawnia dopiero w nastepnej rundzie.

WYKRYCIE KLAMSTWA (Zaklgcie)

LECZENIE/WYWOLANIE SLEPOTY (Energia)

Zapewnia on catkowitg (liczong bazowo jako 100%) niewrazli-
WOSC na wroga magie, trucizne, ranigce ataki i katastroficzne
czynniki fizyczne. W kazdej kolejnej rundzie moc czaru zmniejsza
sig 0 10%, tak wiec w kolejnej rundzie wynosi ona 90%, potem
80%, 70% itd. W momencie zagrozenia, wynikajgcego z ktoregos
z wymienionych powyzej czynnikéw, postaé wykonuje rzut % na
aktuaing w tej rundzie moc czaru. Udany rzut oznacza, ze postaé
zostata catkowicie uchroniona przed zaistniatym niebez-
pieczenstwem; za$ rzut nieudany, ze Aureola w tej rundzie nie po-
mogta. W wypadku eksplozji Potencjatu Magicznego udany rzut
zmniejsza doznane obrazenia tylko o potowe. Zaklecie nie chroni
przed niektérymi czynnikami katastroficznymi, naturalnymi, kli-
matycznymi oraz takimi, ktére podziataty na postaé wezeéniej (nie
chroni wiec przed ich skutkami, nawet jesli postaé wcigz tych
skutkéw doswiadcza; ew. decyduje Mistrz Gry). Nie wplywa takze
na przeklenstwa, kiatwy i przemiany (w tym i na czary rzucane jak
przemiany).

Czar analogiczny do'czaru kaptana z IV Kregu.

A &
AF

Czar analogiczny do czaru kaptana z lli Kregu.

UZYSKANIE UMIEJETNOSCI (Czar specjalny)

KRAG: II!

ZUZYCIE PM: 15 PM .()Jétl
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw i

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/4 POZ (potencjalnie dzien)
OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca (od 10 POZ na innych)
OPIS: Daje postaci mozliwo$¢ czasowego postugiwania sie jedna
sposréd umiejetnosci innej profesii. Po rzuceniu tego czaru poten-
cjalna (jednokrotna) mozliwoé¢ uzycia wybranej zdolnosci mija
dopiero po 24 godzinach. Z danej umiejetnosci mozna skorzystaé
tylko wtedy, jesli runde wczesniej zadeklaruje sig jej uzycie.
Warunkami uzycia danej umiejetnosci sa: czas jej trwania musi
miescic sig w czasie rzeczywistym trwania zdolnosci (a wiec nie
moga by¢ to umiejetnoéci, ktére trwajg diuzej od 1 rundy/4 POZ
potboga) i musi by¢ ona znana pétbogowi, tzn. choé raz musiat
miec z nig do czynienia lub prébowa¢ sie nig postuzyd.

CHODZENIE PO WODZIE (Zaklgcie)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 15 PM ’()]Y
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: 5 rund + 5/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspitwyznawca (od 10 POZ na innych)
OPIS: Pozwala przej$¢ suchg noga po powierzchni spokojne;
wody. Z chwilg pojawienia sie fal co runde nalezy wykonywaé %
rzut na akt. ZR zmniejszong o 1 pkt na kazdy cm wysokosci fali,
sprawdzajac czy nie nastapi upadek (podniesienie sprawdza sig jak
na Sliskiej powierzchni). Pétbogowie z 10 POZ o etosie ciéle zwia-
zanym z wodg moga korzysta¢ z tego czaru bez wzgledu na fale
(omijajg ich lub rozstepujg sie przed nimi), a ponadto wydajac na
ten czar 10-krotnie wiecej Potencjatu Magicznego majg nie limi-
towany okres jego trwania.

Istota, bedaca pod wptywem tego zaklecia nie jest w stanie za-
nurzy¢ w wodzie nawet palca, a jezeli byta w niej zanurzona cata,
natychmiast “wyskakuje” na powierzchnie, niczym korek.

TARCZA WIARY (Zakiecie)
_ Czar analogiczny do czaru kaptanskiego z Il Kregu '()J:'
CZWARTY KRAG

SWIATLO (Energia) .(1 '5

Czar analogicznydo czaru iluzjonisty z li Kregu

LECZENIE CHOROB (Energia)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 8 PM 7
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Leczy kazda niemagiczng chorobg (nie spowodowang tru-
cizng, zgnilizna, przeklefistwem itp). .

Uwaga: Ten czar pozwala tez leczy¢ wigkszosé “lekkich” choréb
umystowych (decyduje MG).

PORAZENIE (Szok)

Czar analogiczny do czaru kaptariskiego z Il Kregu. .(1z

WYKRYCIE/UKRYCIE CHARAKTERU (Energia) .(w

Czar analogiczny do czaru kaptanskiego z Il Kregu.
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BARIERA MOCY (Zaklecie)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 20 PM ’€1Y
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (state)
OBSZAR DZIALANIA: 1 pole + 1 pole/5 POZ (powierzchnia)
OPIS: Tworzy bariere (np. w poprzek korytarza). Przejscie cat-
kowicie zagrodzone tym czarem jest niemozliwe do sforsowania
dla kazdego, kto sig przed nim nie obronit (czar jest dodatkowo
wzmocniony o Antyodporno$é 5 punktéw na poziom doswiad-
czenia potboga). Po skutecznym pokonaniu bariery czar znika.
Jesli komu$ nie uda sie przekroczyé bariery za pierwszym
razem, bedzie ona juz dla niego catkowicie nieprzekraczalna. Is-
toty dysponujace Antymagia mogg przekroczyc¢ bariere zawsze,
kiedy ich Antymagia zadziala.
W przypadku potaczenia tego czaru z Magiczng blokada, cato$é
stanowi zapore nie do przejécia dla kogokolwiek i czegokolwiek
(czary, istoty, przedmioty), z wyjgtkiem Antymagii i przemian.

' WIDZENIE PRAWDY (Zaklegcie)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 40 PM (A
CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: godzina + 1 godzina/10 POZ
OBSZAR DZIALANIA: wszystko w zasiegu wzroku + ewentual-
- nie spec.
OPIS: To zaklgcie potbég moze rzuci¢ tylko raz dziennie, a i tak
nie zawsze ono dziata (szansa zadziatania rowna jest standardo-
wo 10%+5%/POZ pétboga). Udane zakigcie pozwala na widze-
nie rzeczy takimi, jakimi sg naprawde. W zwigzku z tym pozwala
ono wykry¢ wszelkie niematerialne i niewidzialne istoty, zobaczy¢
prawdziwe oblicze istot kryjacych sie za przebraniem (np. po cha-
rakteryzacji) lub poddanych polimorfii czy spetryfikowanych (np.
odréznia gargoyle czy skamieniatg istote od zwykiego posagu).
Ten czar umozliwia réwniez wykrycié czyjego$ nienaturalnego
zachowania (np. jesli ten kto$§ ktamie, jest pod urokiem, czy robi
co$ wbrew swej woli). Ma tez analogiczne mozliwoséci jak czar
Spojrzenie prawdy. P6tbog zwraca uwage na pewne nienatural-
noéci w otoczeniu np: jest w stanie przejrze¢ iluzje (czyli zobaczy¢
prawdziwg “postac”, kryjacg sie za iluzja), wykry¢ ukryte, ruchome
elementy otoczenia (np. putapke typu zapadnia, gilotyna, prze-
suwne Sciany, ukryte drzwi), stwierdza obecno$¢ trucizny w po-
wietrzu, ptynie lub na przedmiocie. Dodatkowo pétbog przy po-
‘mocy tego czaru moze wykry¢ magiczno$é przedmiotow, profesje
postaci i jej przyblizony POZ.
Jezeli UM pétboga sa wieksze od 150, widzi on rzeczy i przed-
mioty ukryte za pojedyriczg barierg (np. moze zobaczy¢ co znaj-
duje sie w skrzyni bez potrzeby jej otwierania, aczkolwiek nie
widzi juz co jest w schowanej wewnatrz tej skrzyni szkatuice).
WIELKA FURIA (Zaklecie)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 40 PM ’(170
CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: pétbog (od 10 POZ na wspétwyznawcow)
OPIS: Ten czar moze by¢ rzucony na dang istote tylko raz dzien-
nie. Postaé zostaje wypetniona energia, ktéra wprowadza ja
w nienaturalne szalenistwo. Uniemozliwia jej to skupienie i racjo-
nalne dziatanie w tym czasie. W przypadku walki, posta¢ zmu-
szona jest walczyé tylko wrecz. Ignoruje wiec mozliwo$¢ uzywania
czaréw, przemian, broni razacej na odlegto$é. Czar ten automa-
tycznie neguje strach (we wszystkich jego odmianach). Postaé
w tym stanie posiada dwukrotnie wigkszg Site Fizyczng. Wszelkie
obrazenia, odniesione w wyniku ataku magicznego sa dia niej
niemal nieodczuwalne (przy okazji czesciowo sig¢ zasklepiajg) —
w praktyce uwzglednia sig tylko 1/10 ich czeé¢. W wypadku spe-
cyficznych czaréw lub trafieri krytycznych, Mistrz Gry moze zmo-
dyfikowaé efekt. Bez wzgledu na to, co postaé robi ten czar
zuzywa co runde 1 pkt jej aktualnej wytrzymato$ci na zmeczenie.
Utrzymanie czaru w czasie odpoczynku wymaga wykonania
przez postaé¢ % rzutu na szok. Udany oznacza, ze postaé nie
musi odpoczywad, a czar nadal na nig dziata. Nieudany rzut prze-
rywa dziatanie czaru i powoduje, ze posta¢ pada i przez 24 go-
dziny jest nieprzytomna i kompletnie wyczerpana. Sprowadzenie
postaci do agonii réwniez przerywa czar. Lepiej wigc nie korzvstad
z tego czaru za czesto.

TOTALNA NIEWIDZIALNOSC (Zaklecie)

KRBRAG: {V ;
ZUZYCIE PM: 4 PM "1‘2
CZAS RZUCANIA: 6 segmentow
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (dzier)
OBSZAR DZIALANIA: spec.
OPIS: Obiekt czaru - istota lub przedmiot o okreslonych rozmia-
rach — jest niewidziainy dla wszystkich innych istot (takze innych
pétbogéw, smokéw, martwiakéw), ale pod warunkiem, ze nie wy-
konuje czynnosci agresywnych lub hatasliwych. istocie niewidzial-

. nej dwukrotnie tatwiej jest zaskoczy¢ przeciwnika (% rzut na za-
skoczenie liczony jest tylko z potowy akt. SZ). Przerwaé zaklecie
mozna dobrowolnie lub automatycznie, gdy wykona sie jakiekol-
wiek (1) agresywne posunigcie. Postaé biernie bronigca sig ma
Obrone liczong z catkowitej wartoéci akt. ZR.
Ten czar obejmuje swym dziataniem jedynie wspofwyznawce poét-
boga (od 10 POZ tez mnych) albo jeden przedmiot o maksymal-
nych rozmiarach 2 md+2 mé/1 0 POZ pétboga.

SYMBOL PULAPKI (Zaklecie)
Patrz czar astrologiczny z Il Kregu. - ’('1&

CZARY MAGOW
TRZECI KRAG

NIEWIDZIALNOSC (lluzja)
Czar analogiczny do czaru iluzjonisty z It Kregu.

WIADOMOSC (Sugestia) ‘A'):I 3
KR?G il
ZUZYCIE PM: 15 PM
CZAS RZUCANIA: 4 $egmenty ‘Ao)m
ZASIEG: spec.
CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota
OPIS: Ten czar pozwala przekazac¢ innej istocie okreslong infor-
macje, w jedna strone i w obrebie jednej sfery egzystenciji, ale na
dowolng odlegto$¢. Warunkiem dotarcia informacii jest to, ze obu
istot nie dzieli 2adna bariera magiczna, a rzucajacy czar bardzo
dobrze zna tego, dla kogo informacja jest przeznaczona. Mistrz
Gry w moze tym celu zatozyé, ze “dobrze znana osoba” to taka,
z ktérg rzucajacy czar przestawat, cho¢ niekoniecznie intymnie,
co najmnniej 10 dni. W trakcie 1 rundy mozna maksymalnie prze-
kazaé okoto 10 stow. Jesli wiadomosé nie zostata uprzednio do-
brze przygotowana (np. nadajacy ja zastanawia sie w trakcie
trwania czaru, co ma powiedzieé), ilos¢ stow, ktére jest w stanie
przestaé, drastycznie sie zmniejsza.

PSYCHICZNA TARCZA (Zaklecie)

KRAG: Il &
ZUZYCIE PM: 15 PM A)\]Z
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Tworzy niewidzialng bariere, chronigca przed atakami psy-
chicznymi. W wypadku np. sugestii (odpornos$¢ nr 2), ituzji {odpor-
no$¢ nr 1) i paralizu umystowego (odpornosé nr 4) zaklecie zwigk-
sza te odpornosci o 20 pkt + 10 pkt/5 POZ maga. Dodatkowo
chroniona tym czarem osoba dwukrotnie broni sie na sugestie,
przy czym liczy sig wynik korzystniejszy. W niektorych sytuacjach
ten czar chroni dodatkowo przed zwariowaniem pod wptywem
Obledu otoczenia itp. Tarcza jednorazowo neguje czary typu Cios
psychiczny lub Cios psioniczny, po czym znika.

PRZYSPIESZENIE/SPOWOLNIENIE (Energia)

Patrz czar alchemiczny z Il Kregu. A)‘]é”l
WZMOCNIENIE CZARU (Energia)

“atrz czar alchemiczny z Il Kregu. OAO)JY
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KRZEPA (Energia) |

KRAG: Ill

ZUZYCIE PM: 15 PM A)‘l’-“
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godz./POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Dwukrotnie zwieksza SF (i odpowiednio wszelkie premie
z niej wynikajace). Ten czar nie jest kumulatywny z typowg furia,
ani z zadnymi przedmiotami zwigkszajacymi magicznie SF. Moze
objaé istote 6 maksymalnym cigzarze wtasnym do 150 kg (czyli
600 SF), chociaz kazde kolejne rzucenie go podwaja te granice

(a wigc np. trzykrotnie rzucony obejmuje osoby, ktérych taczna.

.waga nie przekracza 600kg).

OGNISTA KULA (Ogier)

KRAG: Il ) )17
ZUZYCIE PM: 6 PM .AO [ J
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metra/3 POZ

OPIS: We wskazanym miejscu ekploduje kula magicznego ognia.
Zadaje ona, poprzez poparzenia i szok termiczny, 1k10x10 pkt
obrazen na kazde 3 petne POZ maga. W przypadku udanego %
rzutu na odpornos$é nr 8, ofiary odnosza tylko potowe tych obra-
zen. Wszystkie przedmioty bezposrednio narazone na ogien
powinny wykonaé % rzut na Wytrzymatos¢. Dla utatwienia mozna
wykonac jeden rzut i poréwnac jego wynik do wszystkich Wytrzy-
matosci. W wypadku nieudanego rzutu przedmioty doznaja
uszkodzen rownych 1/10 sity ognia (oznacza to np. rozhartowa-
nie, pekniecie, spalenie). Czerwonym smokom i istotom natural-
nie zwigzanym z ogniem ten czar zamiast zadawagé, leczy
obrazenia (1k10x10/3 POZ maga).

CZWARTY KRAG
LATANIE (Energia)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 8 PM + spec. (1 PM/runde) A1 3

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ + spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala lata¢ z szybko$cig réwna 1/10 SZ postaci (liczong
w metrach/runde). Czar dziata, jesli posta¢ jest w stanie kon-
trolowaé lot. Zamroczenie, utrata $wiadomosci itp. przerywaja
jego dziatanie, co — jesli przydarzyto sie w trakcie lotu — koriczy
sig upadkiem i doznaniem obrazen: 1k100 obrazen/2 metry
wysoko$ci powyzej dwdch. W trakcie latania naturaline TR i UM
sg zmniejszone do potowy. Dotyczy to tez analogicznie szansy
wykonania niektorych czynnosci wymagajacych skupienia. Wyko-
nywanie ostrych zwrotéw zwieksza Obrone o 30 pkt. Latanie
takim slalomem wymaga jednak catkowitej koncentracji. Nie moz-
na wigc wtedy waiczy¢, ani rzucaé czaréw. Osoby, ktére majg
ponizej 50 pkt INT i UM lub sg pijane, nie sa w stanie korzysta¢
z tego czaru.

CIOS PSYCHICZNY (Szok)

Czar analogiczny do czaru iluzjonisty z Il Kregu. A?%

CZASOWE UMAGICZNIENIE BRONI (Energia)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 20 Ajz
CZAS RZUCANIA: 4 rundy

ZASIEG: dotyk :

CZAS DZIAELANIA: 10 rund/POZ + spec. (ewentualnie staty)
OBSZAR DZIALANIA: 1 niemagiczna bron lub przedmiot
OPIS: Napetnia zwykig bron magiczng energia. Zwieksza to jej
szansg Trafienia o k10x10 pkt oraz o takg sama wielko$¢ wiasci-
wosci ranigce. Dowiedzenie sig konkretnie o ile ulegto zwigksze-
nie szansy TR (i o ile wzrosta ilo§¢ zadawanych obrazen) jest
mozliwe jedynie empirycznie lub po identyfikacji. Efekt tego czaru
nie sumuje sie z zadnym innym jemu podobnym. Wyjgtkiem sg
jednak czary opierajace sig na wierze i przeznaczeniu (np. Blogo-
stawieristwo). Wilgoé lub woda, ktéra bedzie dziatata przez ponad
minute (6 rund) na takg bron, automatycznie jg rozmagicznia.
Nalezy pamietaé, ze dotyczy to réwniez krwi; dobrze jest wiec wy-
cieraé¢ ostrze po kazdym uzyciu. Zatozenie blokady PM na bron
poddang dziataniu tego czaru powoduje, ze pozostaje ona magi-
czna na state, aczkolwiek jej premia do TR i zadawanych obrazen
zmniejsza sie o potowe.

SKRUSZENIE KAMIENIA (Petryfikacja)
Czar analogiczny do czaru alchemicznego Skru- Aw
szenie malerii, z tym, ze odnosi sig tylko do kamienia.

MAGICZNA ZBROJA (Energia)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 40 PM A?Y
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (staty), ew. 10 rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: mag
OPIS: Mag zostaje otoczony jasna aura, uformowana w ksztalt
zbroi. Posiada ona obronne wiasciwosci — zapewnia 10 pkt Obro-
ny/POZ maga i po 20 pkt wyparowan/POZ (na kazdy rodzaj cio-
séw). Dodatkowo o 20 pkt zwigksza odpomosci fizyczne i o 10 pkt
odpornosci psychiczne. Czar rozpoczyna swe dziatanie dopiero
po uaktywnieniu, co zajmuje 2 segmenty. Od tej chwili czar chroni
juz tytko przez 10 rund/POZ maga. Automatyczne uaktywnienie
czaru nastepuje takze w momencie zranienia. Zbroja nie dziata w
potaczeniu z jakakolwiek inng magiczng czy niemagiczng zbroja
ograniczajaca SZ lub ZR.

GRZMOT (Szok)
KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 4 PM A3
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: normalny
CZAS DZIALANIA: 0
OBSZAR DZIALANIA: 2 metry/POZ wokét
OPIS: Efektem czaru jest straszliwy huk, ktéry ogtusza na runde
wszystkich (z wyjatkiem martwiakéw), znajdujacych sie w zasiegu
czaru. Istoty, ktére nie obronity sie przed tym czarem udanym %
rzutem na odpornoéé nr 4 sg ogtuszone i nieprzytomne na prze-
cigg nastepnych 1k10 rund. Osoby noszace magiczne hetmy lub
posiadajgce na sobie czar Psychiczna tarcza upowaznione sg do
wykonania rzutu na szok juz w pierwszej rundzie 4

-ROZUMIENIE JEZYKOW (Zakigcie)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 4 PM A"«!%
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 15 rund/POZ (od 10 POZ 1 godzina/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota o INT powyzej 30 pkt

OPIS: Zakigcie to pozwala danej istocie zrozumieé jakis$ jezyk.
Osoba ta potrafi nim méwi¢, czytaé i pisaé (o ile w ogéle posiada
te umiejetnosé). Postaé posiadajgca 30 pkt INT jest w stanie ko-
rzystac tylko z jezykéw o 1 stopniu trudno$ci. INT 60 pkt pozwala
rozumie€ jezyki o 2 stopniu trudnosci; 120 pkt INT o 3 stopniu;
240 0 4; a 480 pkt INT o 5 stopniu trudnosci jezykowej.

CZARY CZARNOKSIESKIE
TRZECI KRAG

WIDZENIE NIEWIDZIALNOSCI (Zaklecie) x)] 3
Czar analogiczny do czaru maga z Il Kregu
CZARNY OGIEN (Zimno)

KRAG: lii

ZUZYCIE PM: 3 PM D.C)m
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 pole + 1 pole/5 POZ)

OPIS: Na okreslonym obszarze wywotuje matg eksplozje zim-
nego, zmrazajacego wszystko wokét lodowego “ognia”. Czarny
ogieri nie daje ciepta ani $wiatta, moze jednak od zmrozenia za-
daé k10x10 obrazen/3 POZ czarnoksigznika. W wypadku wyko-
nania udanego % rzutu na odporno$é nr 8 doznaje sie tylko
potowy obrazen.
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NOCNY JEZDZIEC (Czar specjalny)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 30 PM D-C)]z
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty,’

ZASIEG: 0 X

CZAS DZIAEANIA: rok/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Przywotuje potmaterialng, widmowg istote o wygladzie
uskrzydlonego gada. Przypomina ona pteranodona. Istota ta mo-
ze lataé, noszac na grzbiecie ciezar réwny 500 pkt SF (125 kg).
Jej lot jest podobny do szybowania. Osiaga predkos¢ rowng 6-10
metréw na runde. Istota ta nie ma zadnych zdolnoéci walki lub
obrony, aczkolwiek jej widok moze budzié¢ przerazenie wérdd tych,
ktérzy ja ujrzeli po raz pierwszy. Kierowana jest telepatycznie
przez czarnoksieznika, ktory ja sprowadzit, ew. tego, kto ja dosia-
da. Jakiekolwiek zranienie jej bronig magiczng, czarem albo zabi-
cie czarnoksieznika powoduje, ze natychmiast znika. Ten sam
efekt daja promienie sloneczne, padajgce bezposrednio na nig.
Nieumiejgtne trzymanie sie jej grzbietu lub zniknigcie podczas lotu
moze spowodowaé upadek i obrazenia (1k100/2 m powyzej 2).
Istote te nalezy traktowac jako istote z innej sfery egzystencji. Jej
ZYW réwna jest 1 pkt, ZR i SZ po 50, INT i MD po 30 pkt, CH 0
i PR 25. Obrona jej wynika gtéwnie z magii i wynosi 50 pkt. Jest
niewrazliwa na bron i przedmioty niemagiczne.

PRZENIKNIECIE PODEOZA (Czar specijalny)

KRAG: Il ‘
ZUZYCIE PM: 3 PM M)‘]&
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty ‘

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: powierzchnia 1 pola

OPIS: Czar ten ,rozrzedza”, czynigc przenikalng, jednolita i ptas-
ka podtoge o maksymainej grubosci do 2 cm/POZ czarnoksiez-
nika. Kazdy, kto wejdzie na takie miejsce i w pore nie uskoczy (nie
moze by¢ zaskoczony i musi wykonac udany % rzut na akt. ZR),
automatycznie przez nie przenika i spada w dot. Ten czar mozna
wykorzystaé np. by posta¢ wpadta do pomieszczenia pod stopa-
mi (o ile oczywiécie powierzchnia jest odpowiednio cienka).

ZEJSCIE DO ... (piekia) (Czar specjalny)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 60 PM D-C)JY
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIAEANIA: (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Tworzy péirzeczywista iluzje schodéw, rozpoczynajgcych
sie u stop osoby, na ktdrg rzucono ten czar i wiodgcych w giab
ziemi. W rzeczywisto$ci jest to rodzaj hipnozy. Osoba, ktéra nie
obronita sie przed tym czarem udanym % rzutem na odporno$é
nr 1, ,schodzi” po tych schodach i na ich koncu trafia na swojego

sobowtéra, z ktérym musi stoczy¢ walke na $mierc i zycie. Po za-

koticzeniu tej walki ,pojawia sie” z powrotem; jesli przegrata, to
niestety jest martwa ($mieré na wskutek szoku umystowego). Dia
postronnych obserwatoréw postac objeta czarem lezy nieprzy-
tomna przez caty czas jego trwania (czas ptynie jednakowo dla
ofiary, jak i na zewnatrz) i ocucié jg mozna jedynie rozproszeniem
magii. Po zakoriczeniu tej toczonej w umysle walki postaé naty-
chmiast odzyskuje przytomnos¢ (jesli wygrata).

OTWARCIE SZCZELINY (Zakigcie)

KRAG: ilI

ZUZYCIE PM: 150 PM Pl N =]
CZAS RZUCANIA: 1k10 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: szczelina o dtugosci 2-metry/POZ, sze-
rokosci 50 cm/POZ i gtebokosci 1 metra/POZ

OPIS: Powoduje otwarcie w ziemi gtebokiej szczeliny. Stanowi
ona potgczenie z Negatywng Sfera/Pétsfera, umozliwiajace wez-
wanie jej mieszkaricow (np. czarem Wezwanie martwiaka — nawet
co 1 runde). Zywa i niemagiczna istota, ktéra dostanie sie do
szczeliny w kazdej rundzie przebywania w niej traci 1 punkt ener-
gii zyciowej (nic nie traci, jesli chroni jq jaka$ aureola dobra). Gdy
wyczerpie si¢ energia zyciowa, posta¢ ginie i staje sie¢ zombim
o POZ o potowe nizszym, niz posiada czarnoksieznik. Takiej pos-
taci praktycznie nie mozna juz wskrzesi¢. Martwiaki mogg wyjé¢
ze szczeliny bez problemu, lecz ci, ktdrzy tam wpadli musza wy-
kona¢ rzut na akt. ZR, zmniejszong o 1pkt/POZ czarnoksigznika.
Nieudany rzut oznacza, iz posta¢ stacza sie na dno szczeliny.

Wezwanie demona lub innych poteznych istot przy pomocy
szczeliny skraca czas oczekiwania dziesigciokrotnie, choé niekie-
dy utrudnia kontrole (np. pentagram jest zbyt maly, aby objaé
szczeling). Po zakonczeniu dziatania czaru szczelina zamyka sie,
wyrzucajgc na zewnatrz to, co do niej wpadio.

Szczeliny nie mozna otworzyé, jesli pod podtoga znajduje sie pus-
ta przestrzen lub poditozem jest sypki piasek, woda, itp.

CZWARTY KRAG
AUREOLA NEKROMANCJI (Czar specjalny)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 8 PM D.C-a 3
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: 2 rundy/POZ (spec.)
OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokét (spec.)
OPIS: Wokét czarnoksieznika tworzy sie mata sfera magii. Kazdej
2ywej istocie, ktora znajdzie si¢ wewnatrz niej wysysa ZYW, zada-
jac co runde 1 pkt obrazei/POZ czarnoksieznika. Przed tym efek-
tem chroni tylko Antymagia i niektére czary, jak np. Aureola do-
bra. Wyssana ZYW na okres 10 rund/POZ zwigksza akt. ZYW
czarnoksieznika. Czar odbiera ZYW wszystkim istotom, ktére
znalazly sie wewnatrz.

OSLABIENIE (Energia)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 20 PM D.C1%
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktéra nie obroni sie przed tym czarem traci na okres
dnia potowe swojej aktualnej Zywotnosci. Efekt tego czaru moze
by¢ usuniety tylko przez Uzdrowienie, Regeneracje ciafa (itp.)
oraz ew. udane rozproszenie magii.

CHORAL (Czar specjalny)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 40 PM x%z
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: $redni
CZAS DZIALANIA: 3 rundy/3 POZ
OBSZAR DZIAtANIA: 2 metry/POZ wokét + spec.
OPIS: Ten czar wywotuje potréjny efekt — w kazdej rundzie inny.
W pierwszej rundzie po rzuceniu pojawia si¢ magiczna ciemnos$é
(patrz czar: Ciemno$é), w ktérej kompletnie nic nie wida¢. Walka
i Obrona jest wéwczas ograniczona (patrz rozdziat Walka). Na
okres k10 rund zostajg “o$lepieni” wszyscy, ktérzy nie wykonali
udanego % rzutu na odporno$é nr 1.W nastepnej rundzie ciem-
no$¢ znika, za to rozlega sie niesamowita muzyka (tzw. potepieri-
czy $piew). U 0sob, ktére nie wykonajg % rzutu obronnego na od-
pornosé nr 4, wywoluje to stan paralizu umystowego. Trwa on k10
rund. W trzeciej rundzie muzyka cichnie i w dowolnym miejscu na
tym obszarze (decyduje czarnoksieznik, a jesli nie moze, to auto-
matycznie w centrum obszaru czaru) nastepuje eksplozja zim-
nego ognia. Obejmuje ona obszar o $rednicy 1 pola + 1/5 POZ
czarnoksieznika. Od zmrozenia ofiary otrzymuja k10x10 pkt obra-
zefn/5 POZ czarnoksigznika, ew. potowe przy udanym % rzucie
na odporno$¢ nr 8. Po tej rundzie cykl zaczyna sie od nowa
(rozpoczynajac od rundy z ciemnoscia), o ile pozwala na to POZ
czarnoksieznika, ktory decyduje o czasie dziatania czaru.
KOSZMAR SENNY (Sugestia)
KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 4 PM : M"dél
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: normalny
CZAS DZIALANIA: spec. (1 dzieh/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)
OPIS: Czar ten dziata tylko na istoty posiadajgce inteligencje.
Osoba, ktéra nie obroni sig przed tym czarem % rzutem na odpor-
nosé nr 2 przez okres najblizszych nocy (podczas kazdego snu)
bedzie miata koszmarne sny przesladowcze. We $nie takim poko-
nuje ona przeszkody, odbywa pojedynki itd., zaleznie od inwenciji
czarnoksieznika (ew. MG); sa to za kazdym razem przeciwnosci
realistyczne i porébwnywalne do wiasnych mozliwosci $nigcego
(np. sobowtéry). Ofiara powinna mie¢ ok. 50% szansy przezycia,
inaczej sen jako zbyt mato realny moze tej nocy nie wywrze¢
oczekiwanego efektu. Jezeli taka postaé zginie we $nie, musi
wykonaé rzut % na przezycie (nr 4 —szok), czy nie spowodowato
to jej $mierci na wskutek zbyt silnego szoku. .



NIEWIDZIALNOSC (lluzja) D,C"JY

Czar analogiczny do czaru iluzjonisty z 1| Kregu.

PROMIEN NEKROMANCJI (Energia)
KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 4 PM plar.L= |
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: $redni
CZAS DZIALANIA: O (spec.)
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)
OPIS: Z dioni czamoksieznika wylatuje ku wybranej (wzrokiem)
istocie ciemny promien. Potrafi on osiagnaé cel, nawet jesli musi
biec po tuku. Ofiara zmuszona jest wykona¢ % rzut na odpornosé
nr 5 (energia). Nieudany oznacza, ze odnosi ona k10x10 pkt
obrazeri+10 pkt obrazefi/POZ czarnoksigznika. Po zranieniu pro-
mieri powraca (w przeciagu 5 segmentéw) do rzucajgcego i na 60
rund/POZ czarnoksieznika jego akt. ZYW wzrasta o potowe
obrazer, zadanych przez Promier ofierze.

CZARY ILUZJONISTYCZNE
TRZECI KRAG
CIOS PSYCHICZNY (S20k)

KRAG: IIl
ZUZYCIE PM: 3 PM 36)] 3
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: Sredni
CZAS DZIAELANIA: 0
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)
OPIS: Pozwala zebra¢ energie wiasnego umystu i wystaé jg w stro-
ne wroga. Niszczy ona jego umyst, zadajac 20 pkt obrazen (umy-
stowych) na POZ iluzjonisty. Z powodu ogromnego wysitku przy
rzucaniu tego czaru, rzucajacy go otrzymuje potowe zadanych
obrazen.

OSLEPIAJACY BLYSK (Energia)
KRAG: Il
ZUZYCIE PM: 9 PM Eﬁm
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: normalny
CZAS DZIALANIA: spec.
OBSZAR DZIALANIA: spec.
OPIS: Wysyla strumieni wiatta o$lepiajacy na 1 runde wszystkich
znajdujgcych sie przed iluzjonista. Oslepienie utrzymuije sie przez
10 rund/POZ, jesli ofiara nie wykona udanego % rzutu na odpor-
noé¢ nr 5. Niektérym martwiakom i czutym na $wiatto istotom ten
czar zadaje k100x10 pkt obrazen, ew. potowe po udanym % rzu-
cie na energie (odpornosé nr 5).

HIPNOTYCZNA KULA (lluzja) .
KRAG: lil
ZUZYCIE PM: 15 PM Eﬁ)lz
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: $redni
CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokét (spec.)
OPIS: Tworzy iluzyjng, blyszczaca kolorowymi $wiatetkami kule
o $rednicy okoto 50 cm. W zaleznoéci od woli iluzjonisty moze
ona lata¢ lub spoczywaé w okreslonym miejscu. Ma ona pow-
tarzaing w kazdej rundzie istnienia moc hipnotyzowania kazdej is-
toty w promieniu 1 metra/POZ. Osoby, ktére nie oparly sie hip-
nozie (udanym % rzutem na odporno$¢ nr 1), az do korica trwania
czaru wpatrujg sie w kule. W zalezno$ci od woli iluzjonisty ofiary
hipnozy ida, biegna za nig lub/i starajg sie jej dotknaé. Sa przy tym
tak tym zaabsorbowane, ze z transu moze je wytraci¢ dopiero
pierwszy cios. Ten czar nie dziata na $lepych.
Hipnotyczna kula moze przemieszczaé sig z szybkoscig odpo-
wiadajaca naturalnej SZ iluzjonisty, mierzong w metrach na run-
de i po wyznaczonej wzrokiem trasie (nie wymaga koncentracji).

MAGICZNE SKRZYDLA (Czar specjalny)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 15 PM . 36)‘]8'
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 niezbyt obciazona osoba

OPIS: Na ramionach postaci, ktorej dotknat iluzjonista, czar two-
rzy magiczne, niewidziaine skrzydta. Umozliwiajg one wzniesie-
nie sig w powietrze w przeciagu 1 rundy, jesli postaé wykona
udany % rzut na akt. ZR. Szybkoéé poruszania w locie wynosi 10
m/runde. Wptyw wiatru ogranicza lub przyspiesza lot, a
poruszanie si¢ w gore jest mozliwe pod maks. katem 45 stopni.
W trakcie lotu rece musza by¢ wolne, ponadto nie mozna robi¢
niczego, co wymaga koncentracii (np. rzuca¢ czary itp.). Lot moze
trwac tyle rund, ile posta¢ ma aktualnej Wytrzymatosci. Polecane
sg wiec czeste odpoczynki na ziemi (przez k10 rund). Postaé,
ktdra zmeczy sie w trakcie lotu lub z innego powodu nie bedzie w
stanie poruszaé skrzydtami, spada, otrzymujac k100 pkt obrazen
za kazde 2 metry wysokoSci powyzej 2 metréw. .

WYCISZENIE/WZMOCNIENIE DZWIEKU (Energia)

KRAG: Il

ZUZYCIE PM: 3 PM Eﬁ)ly
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 15 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot (spec.)

OPIS: Ten czar moze by¢ uzyty do wzmocnienia lub z{agodzema

'

dzwigkdw. Uzyty jako Wyciszenie, ttumi wszelkie dzwieki na da-
nym obszarze. Moze to uniemoziiwié komenderowanie oddzia-
tami, zmniejszy¢ dwukrotnie UM podczas rzucania czaru, zwiek-
szy¢ (np. 0 20 pkt) mozliwo$¢ zaskoczenia (zmniejsza o tyle re-
fleks). Wesja ta chroni przed wieloma czarami i efektami opartymi
na dziataniu dzwieku. Dotyczy to szczegdinie czaréw (np. Usypia-

jace dzwigki, Choraf); rykéw, wycia i jekow. Chroni takze przed -

wptywem gry bardéw czy Spiewem harpi lub syren. Czar moze to-
warzyszy¢ danej istocie, jezeli nie wykona ona udanego % rzutu
na odpornosé nr 5. Uzyty jako Wzmocnienie wzmacnia dzwieki na
danym obszarze. Moze to uniemozliwi¢ komenderowanie, zmniej-
szy¢ dwukrotnie UM podczas rzucania czaru, zwigkszyé (jw.)
moziiwo$¢ zaskoczenia. Jezeli ten czar ma towarzyszyé danej is-
tocie, jest to mozliwe, jw. Dodatkowo ta wersja czaru dwukrotnie
zwigksza zasigg, Antyodpornosc i obrazenia czaréw oraz innych
efektéw opartych na dzwigkach. Potrafi takze dwukrotnie
zwieszy¢ moc i zasieg Piesni modiitewnej.

ILUZYJNA PULAPKA (lluzja)

KRAG: Ifl

ZUZYCIE PM: 30 PM )
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIAEANIA: 1 pole (spec.)

OPIS: Na danym obszarze tworzy iluzje mechanicznej putapki,
dziatajacej tyko raz. Musi ona wygladac realistycznie (co oznacza,
Ze rzucajgey czar musiat jg kiedy$ rzeczywiscie widziec) — inaczej
nie poskutkuje. Putapka ta musi by¢ w miare prosta i dawag sie
zaufvazy¢ (ofiara musi by¢ przeciez przekonana o jej istnieniu).
Pierwsza posta¢, ktéra w nig wejdzie, dostaje 2k10x10 pkt obra-
zen umystowych. Wyglada to jednak, jakby zadziatata zwykta
putapka. Jezeli cokolwiek mogtoby sugerowaé nierealno$é putap-
ki (np. zadata stanowczo za mate lub za duze obrazenia), wtedy
postac ma prawo wykona¢ % rzut na iluzje. Pozytywny wynik rzu-
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tu oznacza, ze postac poznata sie na iluzji i nie otrzymuje obra- .

zen. Putapki stworzone tym czarem najlepiej nadajg sie jako do-
datek do putapek rzeczywistych.

PSYCHICZNA TARCZA (Zaklgcie)

Czar analogiczny do czaru maga z iil Kregu. 36)1!/. ®

CZWARTY KRAG
TWORZENIE (Czar specjalny)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 40 PM 36"3 3
CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

'CZAS DZIALANIA: 1 godzina + 1 godzina/100 UM

OBSZAR DZIALANIA: spec.
OPIS: Stwarza iluzje przedmiotu, podobng do przedmiotu, ktéry ilu-
zjonista dobrze zna. W wypadku przedmiotéw o skomplikowane;j
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konstrukcji MG moze wymagaé udanego % rzutu na MD (odpo-

. wiednio modyfikowanego). Wykreowany tym czarem przedmiot

ma wszystkie cechy fizyczne pierwowzoru, jest trwaly i wyglada
jak rzeczywisty. Standardowo ma te same parametry, z tym jed-
nak, ze duzo tatwiej go zniszczy¢ (jego wytrzymatosé i wyparowa-
nia sa o potowe mniejsze od standardowych dla tego typu przed-
miotéw). Ten czar najczescie] stosuje sie do tworzenia przed-
miotow codziennego zastosowania, np. moze zastapi¢ brakujaca
akurat fopate, pergamin, wiadro, néz itp. Zaleznie od wyuczonych
za miodu zawoddw, iluzjonista moze kreowa¢ przedmioty prawie
idealnie odzwierciedlajace pierwowzor. Przyktadowo, iluzjonista—
jubiler potrafi stworzyé cenny kiejnot, a iluzjonista—zbrojmistrz
miecz czy sztylet. Bronie i zbroje stworzone tym czarem sg bar-
dzo mato skuteczne. Po pierwsze, nie skutkujg one na martwia-
ki, a po drugie, silniejsze uderzenie tatwo je niszczy. W momencie
powaznego zniszczenia, ztamania lub peknigcia, przedmiot taki
rozwiewa sie. W wypadku wykreowanej monety wystarczy ja nad-
qryz¢, aby zniszczy¢ dziatanie tego czaru.

POMINIECIE (lluzja)
Czar analogiczny do czaru druida z Hl Kregu. 361%
TECZOWY MOST (Czar specjainy)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 20 PM 36"6'3
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 3 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (tuk o promieniu 2 metréw/POZ
i szerokos$ci 2 metréw)

OPIS: Ten czar tworzy teczowy luk. Jest on péirzeczywists iluzja
i iluzjoniécie, osobom przez niego wybranym i tym, ktérzy nie
obronili sig przed iluzja moze stuzyé jako most lub schody. Skute-
czne zwatpienie (po udanym % rzucie na iluzjg) lub czyjas suge-
stia, ze jest to tylko iluzja powoduje, ze posta¢ moze straci¢ wiarg
w rzeczywiste istnienie mostu. Stanie sig tak, jezeli wykona udany
% rzut obronny przed iluzja. Oznacza to dia tej osoby niemoznosé
korzystania z mostu lub upadek z wysokoéci, jezeli to “zwatpie-
nie” miato miejsce na moécie (standardowo otrzymuje si¢ wtedy
k100 obrazen za kazde 2 metry upadku z wysoko$ci wiekszej niz
2 metry). lluzjonista nigdy nie traci wiary. Po zejéciu z mostu moze
w dowolnym momencie przerwac czar.

Osoby, ktére widzg innych, kroczacych po teczowym moécie maja
dodatkowo pogorszony % rzut obronny przed iluzjg o 50 pkt.

USYPIAJACE DZWIEKI (Sugestia)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 4 PM 36"6&‘!
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: Sredni

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (ew. sen trwa 5 rund/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokét (spec.)

OPIS: Ten czar wylwarza w kazdej rundzie swego dziatania usy-
piajace dzwieki. Istoty, ktére nie obronity si¢ przed sugestia
(udanym % rzutem na odporno$¢ nr 2} natychmiast usypiaja.
Osoby, ktére jeszcze nie usnely musza broni¢ sig przed senno$-
cia w kazdej rundzie trwania czaru. Tylko. huk, zadanie ran lub
czynne budzenie przez cala runde sg w stanie wyrwac z tego
magicznego snu.

LEK WYSOKOSCI(Sugestia)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 4 PM gﬁ-ay
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: normalny
CZAS DZIALANIA: 1 dzier/POZ

_OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/POZ

OPIS: Budzi w istocie, ktéra nie obronita sie przed tym czarem
(udanym % rzutem na potowe odpornoéci nr 2) strach przed
wysokoscia. Ofiara czaruy, jesli znajduje sie powyzej statego grun-
tu, traci panowanie nad soba i, jesli sig czego$ nie przytrzyma,
spada na pysk. Lewitujace, latajace i unoszace si¢ w powietrzu
istoty musza natychmiast ladowa¢. Ten czar zmusza tez do zej$-

" cla z wyzszych wierzchowcow (np. z koni, stoni, pegazéw, ale nie

z antaréw). Kto$, kto jest pod wptywem tego czaru nie moze
wchodzié na wieze, wysokie schody, drabiny itp.

WIEZIENNE PRETY FORBANA (Czar specjalny)
KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 4 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda gﬁ?d
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: (spec.)
OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (spec.)
OPIS: Wokét wskazanego pola pojawiajq si¢ stalowe prety. Jest
to odmiana pétrzeczywistej iluzji — nie mozna wigc jej zniszezy¢
zwatpieniem w nia. Odstepy pomiedzy pretami wynosza w pier-
wszej rundzie dziatania czaru 20 cm, jednak co runde zblizajg sig
do centrum pola. W jednej rundzie prety zawegzajg przestrzen o 10
cm. Srednio juz w 5 rundzie zwezania unieruchamiaja ofiare,
a z kazda nastepna runda zadajg po 100 pkt obrazen (umys-
towych). Prety moga sie zawezadé, jesli iluzjonista bedzie je w sku-
pieniu kontrolowat. Czar zanika po k10 rundach od przerwania
kontroli lub w momencie $mierci iluzjonisty. .
Nadzwyczaj sprawna postag jest w stanie w ciggu k5 rund wspia¢
sie po pretach i wyskoczyé ze $rodka — musi wykonaé udany %
rzut na akt. ZR, zmniejszong o 100 pkt. Mozna oczywiscie opus-
cié te putapke, uzywajac Lewitacji, Latania, Teleportacjilub zdol-
noséci TrzeZwos¢ umysiu. :

CZARY ALCHEMICZNE

TRZECI KRAG
PRZYSPIESZENIE/SPOWOLNIENIE (Energia)

KRAG: il )
ZUZYCIE PM: 30 PM V)l 3
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: $redni
CZAS DZIAEANIA: 2 rundy/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota
OPIS: Ten czar, rzucony jako Przyspieszenie dwukrotnie zwigk-
sza naturalng SZ postaci. Czesto pozwala to (odpowiednio do
nowej SZ) zwigkszy¢ liczbe atakéw w rundzie.
Rzucenie Spowolnienia powoduje, ze naturalna SZ postaci
zmniejsza sig o potowe. W tym przypadku, gdy ofiara nie jest
w stanie wykonaé ataku z powodu opéznienia, musi z niego
zrezygnowad albo przetozy¢ pozostata czes¢ opdznienia do
nastepnej rundy i wtedy dokorczy¢ atak.

SPREPAROWANIE TRUCIZNY (Trucizna)

KRAG: Il
ZUZYCIE PM: 15 PM Vm

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (staty)
OBSZAR DZIALANIA: spec.
OPIS: Dokiadnie oczyszczong wode (czarem, ew. wprost Ze 2rod-
. ta) czar ten umagicznia tak, ze staje sig ona dowolng trucizng
z tych, ktérych efektow rzucajacy doswiadczyt kiedy$ osobiscie.
Warunkiem stworzenia takiej trucizny jest wiec fakt, ze alchemik
przezyt na sobie jej dziatanie oraz ze pamieta najistotniejsze
o niej informacje. Procentowa szansa powstania tej trucizny (o ile
nie posiada sie petnej receptury) réwna jest 1/10 MD+ 1pkt/POZ
alchemika. Warto$¢ te mozna zwiekszaé o 10 pkt za: posiadanie
probki tej trucizny; fakt, ze kiedy$ sie juz ja identyfikowato; za
rozpoznie jej dziatania odpowiednim czarem; za wczesniejsze jej
zrobienie oraz za kazde 100 pkt posiadanych UM.
Tym czarem uzyskuje sie 1 porcje/POZ alchemika wodnego roz-
tworu danej trucizny. Wiele trucizn w tej postaci nie dziata lub ma
zmienione whasciwosci. Uzyskaé np. sproszkowana trucizng moz-
na stracajac osad (odpowiednim czarem) lub odparowujgc wode
bez jej podgrzewania (najlepiej czarem). Antyodporno$¢ takich
trucizn najczesciej (zaleznie od MG i typu substancii) jest analogi-
czna do aktualnej Antyodpornoéci alchemika.
Zabrudzenie lub wymieszanie z inng substancja i rézne czynniki
fizyczne, np. temperatura, moga zneutralizowa¢ lub zmieni¢
dziatanie trucizny. Poza tym wietrzeje ona juz po jednym dniu,
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- jedli nie jest szczelnie zamknieta (nie dotyczy to sproszkowanych

lub zabezpieczonych czarem Konserwacja).

CIECIE MATERI| (Petryfikacja)
KRAG: !l
ZUZYCIE PM: 6 PM V)J'Z
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: spec. (dotyk/bliski)
CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ
OBSZAR DZIALANIA: dtugosé: 1 cm/POZ, szerokosé: 1 cm,
gtebokosé: 1 cm/POZ -~
OPIS: Aichemik tnie kazdg powierzchnie, wiodgc palcem wzdtuz
linii cigcia. Okresla gteboko$¢ i szeroko$é ciecia. Ciecie materii
powoduje 3 uszkodzenia/POZ alchemika. Ten czar dziata réwniez
na istoty zywe, zadajac im przy dotknigeciu 30 obrazen/POZ alche-
mika. Liczba obrazen zmniejszana jest o wyparowania na obraze-
nia ciete. W wypadku zewnetrznych zbroi i ubioréw 1/10 cze$é zneu-
tralizowanych przez nie obrazen stanowi uszkodzenia pancerza.
Cigcia mozna dokonywac takze na odleglos¢ (zasieg bliski), jed-
nak traci ono na precyzji, a obiekt (zaréwno przedmioty martwe,
jak i zywe istoty) wykonuje % rzut na petryfikacje. Udany rzut oz-
nacza, ze czar w tej rundzie nie zadziatat.

SKRUSZENIE MATERII (Petryfikacja) .
KRAG: Ii|
ZUZYCIE PM: 30 PM VN&
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIAEANIA: 1 przedmiot, ewentualnie maksymalnie 1
metr3/50 pkt UM
OPIS: Wywoluje pekniecia na powierzchni niemagicznej i w mia-
re jednorodnej materii, jak np. drewno, kamien, metal (z wyjatkiem
mitrylu). Pod wptywem silnego uderzenia czyms twardym, uderzo-
ny przedmiot ulega zniszczeniu (bron, na ktdra zostat rzucony ten
czar po uderzeniu w co$ twardego, np. zbroja ptytowa, rozpada
sie, zadajgc ewentuainie tylko potowe obrazen). Zywym i animo-
wanym istotom zbudowanym z w/w materiatu czar zadaje k10x10
pkt obrazer/ POZ alchemika. Jezeli postaé jest okryta zbroja, to
czar zawsze dziata na najwigksza, zewnetrzng jej czesé.

WYBUCH (Energia) ;

KRAG: IH

ZUZYCIE PM: 15 PM %V;)JY
CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole centralne + 2 metry wokot, ewen-
tualnie 1 pole (spec:)

OPIS: Na obszarze 1 pola (epicentrum) nastepuje wybuch energii,
niszczacy wszystko, co znajduje sie w jego zasiegu. Fala cieplna,
spowodowana tym wybuchem zadaje k10x10 pkt obrazeri+10 pkt
obrazeA/POZ alchemika. W wypadku udanego % rzutu na odp. nr
8, ofiary otrzymuija tylko potowe obrazen. Ciezkie przedmioty i
state przeszkody otrzymujg uszkodzenia o wielkosci 1/10 czesci
sity wybuchu. Istoty znajdujace sie na polach sasiadujacych z epi-
centrum odnoszg potowe obrazen. Wszystkie przedmioty i osoby,
ktore sg w epicentrum i majg ciezar mniejszy od 10 kg czyli
40SF/POZ aichemika sg odrzucane na odiegtosé k5 m, odnoszac
dodatkowo k10 uszkodzer lub k100 pkt obrazen od upadku. Przy
miekkim Igdowaniu MG moze zatozyé potowe obrazen lub ich
brak. W przypadku delikatnych (np. szklanych) przedmiotéw
nalezy sprawdzi¢ (% rzutem na ich wytrzymatosg), czy nie ulegty
one zniszczeniu. Istoty i ewentualnie luzne przedmioty ciezsze
albo objete czarem poza epicentrum muszg wykonaé % rzut na
akt. ZR (w wypadku przedmiot6w o tej wartosci decyduje MG).
Nieudany rzut oznacza przewrdcenie lub przesunigcie.

Czaru tego mozna.uzywaé takze do niszczenia bardzo ciezkich
przedmiotow lub statych przeszkéd (drzwi, Sciany). Zasieg czaru
ogranicza sie wtedy tylko do epicentrum. W takim przypadku is-
toty zywe otrzyrmujg k10 pkt obrazen +1 pkt/POZ alchemika, zas
rzeczy — uszkodzenia o wielko$ci dziesieciokrotnie wigkszej.

CZWARTY KRAG
POWIETRZNA OTOCZKA (Gazy)
KRAG: IV :
ZUZYCIE PM: 8 PM V? 3
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wytwarza wokof postaci powietrzna otoczke, ktéra chroni
przed dziataniem kazdego gazu oraz zastepuje brakujace powiet-
rze (dziata takze w wodzie, aczkolwiek powoduje szybkie wyply-
nigcie na powierzchnie). Ten czar takze uniemozliwia kontakt fizy-
czny z istotami eteralnymi, gazowymi itp. W warunkach beztieno-
wych umozliwia oddychanie. Z reguty (decyduje MG, zaleznie od
sytuacji) ten czar obniza o potowe szkodliwe skutki niektérych
wyziewow i zionieé. Chroni tez przed pytami, zamoczeniem sig itp.

WYDZIELENIE SUBSTANCJI (Energia)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 8 PM W%
CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: staly

OBSZAR DZIAELANIA: 1 kg substanciji/POZ (spec.)

OPIS: Z okreslonej mieszaniny substanciji wydziela okreslony
sktadnik, np. z blota czysta wode. Moze tez z martwego ciata od-
dzieli¢ 1 kg wybranej tkanki, np. skore, migénie, kosci itp; ew.
wykraja jego czesé. Umozliwia to ze 100% efektywnoscig oddzie-
la¢ komponenty z danego organizmu. Ten czar potrafi tez luzna
mieszaning jednolitych mineralnie substancji mechanicznie roz-
dzieli¢ (posegregowaé na podstawie réznic cigzaru wlasciwego)
na poszczegolne ich grupy (np. rozdziela lekkie opitki mitrylu lub
amandytu od cigzkich zelaza, zaleznie od MG). Nie rozdziela
zwigzkow chemicznych. O tym, jakie sktadniki moga by¢ wydzie-
lone decyduje MG.

ANTIDOTUM (Trucizna)

KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 40 PM le

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

"ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec. (ewentualnie state)

OBSZAR DZIAtANIA: 1 iitr (spec.)

OPIS: Umagicznia doktadnie oczyszczong (czarem, ew. ze 2réd-
{a) wode. Staje sie ona antidotum na dziatanie wszelkich trucizn
(nie regeneruje juz poczynionych szkod). Dopiero kilka duzych fy-
kéw takiej wody (0,25 litra, czyli ok. 1 szklanki) wywiera wspom-
niany efekt. Mata ilo§¢ antidotum (potowa powyZzszej porcji) wypi-
ta tuz przed zetknigciem sie z trucizng (maks. 10 rund/POZ przed)
pozwala dwukrotnie zwigkszy¢ odpormno$é na wszelkie trucizny na ok-
res ok. 2k10 rund (uwzglednia to trucizny dziatajace z opdznieniem).
Jakiekolwiek zanieczyszczenie antidotum rozmagicznia je, zas po
dniu rozmagicznia sie samoistnie (uzycie czaru Konserwacja
pozwala zachowaé wiasciwosci mikstury na state). .

WZMOCNIENIE CZARU (Energia)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 20 PM ng
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ

OBSZAR DZIAEANIA: nastepny czar -
OPIS: Zwigksza Antyodpornosé rzuconego zaraz po nim czaru
tak, ze rzut obronny wykonuije sie na potowe odpowiedniej odpor-
nosci, a dopiero po tym dodatkowo zmmejsza o Antyodpornoéé
wynikajgca z POZ i UM alchemika:

KWASOWY ROZPRYSK (Kwas)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 20 PM WY
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty .
ZASIEG: $redni e
CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIAEANIA: sfera o promieniu 1 pola/3 POZ (spec.)
OPIS: Rozpyla w powietrzu mata ilo$¢ stezonego kwasu (10 cm®,
roztwor o stgzeniu min. 50 %). Chmura kwasu niszczy wszystko
wokét | opada na ziemig. Zywym istotom zadaje ona k100 pkt
obrazen +1 pkt na kazdy 1% stezenia kwasu, ew. potowe przy
udanym rzucie obronnym na kwas. Dodatkowo przedmiotom i
substancjom wrazliwym na kwas, zadaje 1 uszkodzenie/2%
stezenia (min. 25). Normalnie czar ten stuzy do dezynfekgiji, nisz-
czenia magicznych i niemagicznych (np. pytowych) obtoczkéw,
neutralizowania toksycznych substanciji itd. (zaleznie od MG).
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KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

JACEK KOMUDA

XVIlI WIEK NA PLANSZY GRY

Stulecie pomiedzy panowaniem Stefana Batorego, a $miercia Ja-
na Il Sobieskiego jest niewatpliwie ztotym wiekiem polskiej wojsko-
wosci. To wtasnie w tym okresie armia Rzeczypospolitej odnosita
swoje najwieksze zwycigstwa, a takze niestety réwniez klgski. Epoka
owa nie doczekata sie dotad szerszego zainteresowania ze strony
nielicznych w Polsce producentéw gier strategicznych. Jak dotad,
ukazata sie tylko jedna gra poswigcona odsieczy wiedenskiej 1683
roku (Wieden 1683), dosy¢ stabo przedstawiajaca pole bitwy oma-
wianego okresu, a druga, dotyczaca Kirholmu, nie ujrzata jeszcze
$wiatta dziennego. A zatem sprébujmy zastanowic sie jak wygladatby
w miare spéjny, $rednio skomplikowany system gier planszowych,
poswigcony XVII wiekowi.

Na samym poczatku postawmy sobie, rzecz jasna, pewne zato-
zenia. Po pierwsze zatem, nasz system nie bedzie na tyle rozbudo-
wany, aby wymagac¢ uczestnictwa bardzo wielu os6b. Powinien by¢
taki, by mogty gra¢ w niego dwie osoby (minimum), przy
czym mozliwe ma by¢ takze wprowadzenie wigkszej ilos-
ci graczy. Po drugie, skupimy sig na teatrze dziatan wo-
jennych i wojsku dawnej Rzeczypospolite] i jej przeciwni-
kéw, to jest Szweciji, Moskwy, Turcji, Chanatu Krymskiego
i Kozaczyzny Zaporoskiej, co oczywicie nie znaczy, 2e
naszego systemu nie bedziemy mogli zastosowac takze
do innych regionéw dziatan, np. do rozgrywania bitew
z wojny trzydziestoletnie;.

Najpierw zastanéwmy sie zatem nad skala, w jakiej
rozgrywaé bedziemy nasze dziatania. Wydaje sig, ze dla
XVl wieku najlepsza bedzie skala taktyczna (tj. rozgrywa-
nie poszczegolnych bitew), nie za$ strategiczna (rozgry-
wanie kampanii). Dla XX wieku mozliwe jest potaczenie
obu tych skal, w omawianym okresiejednak dziatania wo-
jenne miaty zupetnie inny charakter, wojsko skupione by-
to na matej przestrzeni (za wyjatkiem odpierania najaz-
déw tatarskich), a wedle staropolskiej sztuki wojennej roz-
trzygniecia poszukiwano w bitwie w otwartym polu. Oczy-
wiscie i dla XVil wieku mozliwe jest potaczenie skali tak-
tycznej ze strategiczna, jednakze w systemie gier plan-
szowych jest to nie do wykonania. Kampanie nalezatoby
prowadzi¢ wowczas na wielkie] mapie w skali co najmnigj
1:200,000, a pojedyricze bitwy na mapach mniej wiecej
1:1000, stanowiacych pokrycie mapy strategicznej. Moz-
na by je pominag, a o wyniku bitwy decydowataby tabelka
- nie jest to jednak zbyt przyjemne, nie mozna bowiem
woéwczas wtasnorgcznie poprowadzi¢ swoich wojsk do
decydujacego boju. Przyjmijmy zatem, ze podstawowg
skalg, w ktorej potoczq ‘sie nasze zmagania, jest skala
taktyczna. Rozgrywaé wiec bedziemy pojedyncze bitwy.

Majgc juz skale, rozwazmy w jaki sposdb przedstawi-
my XVii-wieczne pole bitwy na planszy gry. Na poczatek,
zastanéwmy sie nad tym, jaka rzeczywista, XVll-wiecz-
na jednostka wojskowa bedzie podstawowa jednostka u-
zywana w naszej grze, to jest pojedynczy zeton (np. czy
bedzie to batalion, czy putk).Wiadomo, iz jest najlepiej,
jesli w grze po obu stronach wystepuja ugrupowania
o jednakowej liczebnosci, co pozwala precyzyjnie ustali¢
ich site wzgledem siebie. W bardzo dobry sposob odz-
wierciedla to réwniez liczebnosé obu stron. Jezeli nie rep-
rezentujg one podobnych ugrupowan, to po jednej ze
stron uzyskujemy bardzo duzo stabych jednostek, po
drugiej zas mato, ale o relatywnie duzej sile. Jednostki
stabsze nie majg w tym wypadku zadnych szans w wal-
ce. Oczywiscie nalezy tez uwzgledni¢ mozliwo$é celo-
wego zebrania przez jedng ze stron swoich wojsk w kilka
duzych grup, tak jak stato sig to np. ze szwedzkg piecho-
ta w bitwie pod Kirholmem — formacje takie zajmowa¢ be-
da jednak znacznie wiecej miejsca niz pojedyncza jed-
nostka bojowa.
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| tuta) wtaénie natrafiamy na bardzo istotny problem. Poréwnujac
np. XVIi-wieczng armie polska i szwedzka, stwierdzamy, iz byly one
zupetnie inaczej zorganizowane. | tak w armii Gustawa Adolfa, pod-
stawowg jednostka taktyczng byt skwadron (batalion), liczacy okoto
400-500 ludzi, w wojsku polskim natomiast choragiew (kompania),
majaca odpowiednio 100-200 zotnierzy. Ugrupowaniem wyzszego
rzedu w armii szwedzkiej byla juz brygada, liczaca trzy bataliony (oko-
to 1000-1300) ludzi. U nas zamiast brygad wystepowaty puiki, maja-
ce nawet do 10,000 zotnierzy (jak np. putk krolewicza Wtadystawa
w kampanii chocimskiej 1621 roku). A zatem, jak wida¢, obie armie
posiadaty zupetnie inne organizacje. Oczywiscie, mozna by, rzecz
jasna, pominaé ten problem, wyjs¢ z ogolnej struktury wojsk i stwo-
rzy¢ sztuczne jednostki o takiej samej liczebnosci. Tak wiasnie zro-
biono we wspomnianej juz grze Wiederi 1683, gdzie jeden zeton rep-
rezentuje formacje wojskowg, sktadajgca si¢ po polskiej stronie np.
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z 3 chorggwi. Ten jednak system ma bardzo wiele wad. Przede
wszystkim nie oddaje realizmu pola walki. | tak np. we wspomnianej
wyzej grze choragwie husarii zebrane zostaty w grupy po trzy lub wie-
cej, co sprawia, ze nie mozna gra¢ nimi zbyt elastycznie. Putk jazdy
polskiej w XVIl wieku skiadat sig z choragwi husarskich, kozackich
(w drugiej potowie stulecia nazywanych pancernymi), a takze lekkich.
Wewnatrz tej formacji szykowano je réznie, raz husarie w pierwszym
rzucie, a pancerne i lekkie za nig, innym razem za$ np. w szachowni-
ce. W Wiedniu 1683 takiego szyku nie da sie utworzyé, a przeciez
miat on duzy wptyw na walke. Kozacy polscy (nie nalezy myli¢ ich
z Zaporozcami) potrafili karakolowaé, a wiec mogli wspiera¢ husarie
ogniem, co miato znaczenie podczas walk z armig szwedzka. Podob-
nie nie mozna z takiego zgrupowania, jakimi gra sie w Wiedniu wy-
dzieli¢ jednej lub dwéch choragwi np. do samodzielnych zadan.

Owa zasadnicza trudno$é, o ktorej pisze jest jednak do przezwy-
cigezenia. W kazdej armii XVlil-wiecznej istniata bowiem na pewnym
szczeblu organizacyjnym jednostka, majgca swe odpowiedniki wsze-
dzie. Byta to oczywiscie jednostka najmniejsza liczebnie — w armiach
zachodnich kompania, liczagca od ok.100-200 ludzi, w armii polskiej
choragiew, w armiach moskiewskiej, tureckiej i kozackiej sotnia. A za-
tem wtasnie ona powinna by¢ nasza podstawowg jednostka. Granie
kompaniami, chorggwiami i sotniami pozwala przyja¢ nadzwyczaj
elastyczng taktyke i znakomicie odzwierciedla sity obu wojsk w polu.
Oczywiscie na zachodzie kompania byta wytacznie jednostka orga-
nizacyjno-gospodarczg, nie majgca tez prawie zadnego znaczenia
{w przypadku piechoty), samodzielng tytko wtedy, gdy chodzito np.
0 obrone twierdzy, przeprawy czy lasu. Z kompanii tworzono batalio-
ny, skwadrony lub tercje, co my, w naszym systemie, mozemy utwo-
rzy¢ ustawiajac np. kilka kompanii obok siebie i dodajgc do gry pew-
ne zasady specjalne, pozwalajace na wspotdziatanie pomiedzy piki-
nierami, a muszkieterami.

Z przyjeciem takiej skali walki wigze si¢ jednakze jeden wielki
problem, juz nie do rozwigzania. Chodzi tu o to, iz jesli naszg posta-
wowg jednostka bedzie kompania lub choragiew, to przy odtwarza-
niu duzych bitew ilo§¢ odddziatéw bedzie tak wielka, ze grajacy nie
beda w stanie nad wszystkimi zapanowaé. W ten sposdb tatwo be-
dzie np. stworzy¢ gre o bitwie pod Kirholmem, gdzie sity przeciwni-
kéw wynosity w sumie okoto 15-20 tysigcy ludzi. Jezeli jednak chcie-
liby$my przedstawi¢ za pomoca chorggwi i sotni sity obu stron w bit-
wie pod Beresteczkiem, gdzie byto okoto 130 tysiecy ludzi po stronie
kozacko-tatarskiej | 70 tysiecy po polskiej, musieliby$my wykonaé do
tego celu niemal astronomiczna, na pewno przekraczajaca tysiac
sztuk liczbe zetondw. W takich warunkach gra mogtaby byé mozliwa
tylko przy udziale kilku iub kilkunastu graczy. A zatem, chegc odtwa-
rzaé wielkie bitwy XVIl wieku, nalezy sitg rzeczy zastosowaé inne roz-
wigzanie, np. takie, jakie zastosowano w grze Wiederi 1683. A zatem
kompaniami i choragwiami rozgrywa¢ bedzie mozna przede wszyst-
kim mate bitwy.

Zastanowiwszy sie nad skalg, w ktérej powinien funkcjonowad
nasz system i jego podstawowymi jednostkami, przejdZmy moze do
nich samych. Kolejny problem, kt6ry sie z nimi taczy nie jest moze
az tak wazny, jak powyzsze, moze jednak wplynac na przebieg gry.
Chodzi mianowicie o to, iz w przypadku formacji XX-wiecznych wys-
tarczy, by kazda jednostka posiadata w zasadzie tylko dwa wspét-
czynniki, to jest ruchliwos¢ i site. Dla XVII wieku to nie wystarczy.
Kazda jednostka tej epoki umiata walczy¢ wrecz lub za pomoca ognia
{np. muszkietowego). Konieczne jest zatem wprowadzenie sity og-
nia. | tu wtasnie pojawia sie pewne kolejne utrudnienie. W Wiedniu
wspotczynnik ten wystepuje obok normalnej sity jednostki, jednakze
te gre pomyslano tak, iz zadanie jednostce strat bez jej zniszczenia
jest praktycznie niemozliwe, mozna tyltko co najwyzej ja zdezorgani-
zowac. Na rzeczywistym polu walki sita ognia malata wraz za spad-
kiem sity Zywej. A zatem w naszym systemie wspétczynniki te nale-
zatoby potaczy¢. '

| tu whasnie kryje sig pewna trudno$¢. Sita ognia musi pozosta-
wac w §cistym zwiazku z sitg jednostki, a jednoczeénie nie moze by¢
iej réwna. Po prostu istniaty pewne formacje nie mogace prowadzi¢
ognia muszkietowego, a jednoczesnie majace duzg site walki wrecz
(np. husaria). Jakze to zatem rozwigza¢? Wydaje sig, ze najprosciej
przyjac, iz sita ognia jest to po prostu sita jednostki przemnozona
przez odpowiednig liczbe, zalezng od tego, jaka site ognia posiadata
naprawde dana formacja. Np. dla dobrze wyszkolonej kompanii
szwedzkiej, majace] site walki wrecz réwna 3, mozna przyjaé, iz jej
sita ognia wynosi sita razy dwa, to jest 6. Podobnie mozemy uczyni¢
takze w przypadku innych jednostek, mnozac ich wspétczynnik przez
odpowiednie liczby. Poniewaz podstawa dla niego bedzie wspomnia-
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na sita bojowa jednostki, wraz z jej utrata zmniejszy sie takze inten-
sywno$¢ prowadzonego przez nig ognia.

Utrata sily walki wrecz — przez ktérg rozumiemy przede wszyst-
kim odpowiednio zmodyfikowang site ludzka jednostki — musi by¢
oczywiscie nieodwracalna. W warunkach bitwy XVIl-wiecznej nie byto
mozliwe uzupeinianie strat. W omawianym okresie nie istniat jeszcze
znany z XX wieku systemu uzupetniefi. W okresie, o ktérym pisze,
uczynic to mozna byto jedynie w trakcie kampanii, przeprowadzajac
po prostu dodatkowe zaciagi. W czasie bitew byto to niemozliwe. Ma-
jac zatem ten szczegdt na wzgledzie nalezy odpowiednio zmodyfiko-
wac tabelg strat, aby np. harce przed bitwg nie skoriczyly sie np. utra-
tg przez niektore jednostki 90% sity.

Kolejng sprawg, jaka musimy uwzgledni¢, aby doktadnie odda¢
realia XVli-wiecznego pola bitwy muszg byé fortyfikacje polowe.
W bitwach tego okresu postugiwano sig nimi bardzo chetnie. Dosé
wymieni¢ chociazby oblezenie Smolefiska w 1633-34 roku, czy tez
bitwe pod Gniewem w 1626. Uwzgledni¢ ten szczeg6t mozemy jed-
nak bardzo prosto — wprowadzajac dodtkowe zetony fortyfikacji. Sko-
ro jednak wprowadzamy fortyfikacje, to nie mozemy réwniez pominaé
samych tabordw, tak chetnie wykorzystywanych przez nasza armie
do ostony np. przed Tatarami, a co za tym idzie elementéw walki
w szyku taborowym.

Nastepna rzecza, o jakiej jeszcze nie wspominatem jest morale.
W XVII wieku, podobnie zresztg jak obecnie, zalezato od niego bar-
dzo wiele. Wprowadzenie tego wspotczynnika pozwoli nam na poka-
zanie jak dany oddziat zachowa sig w krytycznych sytuacjach. Ozna-
czac bedzie ono oczywiscie nie tylko che¢ do walki, lecz réwniez
wyszkolenie i doswiadczenie bojowe danej formacii. Jest to szczegdl-
nie wazne w oddziatach polskich, kt6rych czeéé czasami stanowity
choragwie wojewodzkie ub wojska prywatne, nie réznigce sie z pozo-
ru niczym, oprécz doswiadczenia, od choragwi kwarcianych lub kom-
putowych.

"~ Wrozgrywanej na planszy, XVIi-wiecznej bitwie nie bedziemy, jak
w prezentowanym przez Magie i Miecz systemie dla XX wieku, odw-
racac zetonow, ktére nie sa rozpoznane az do chwili starcia. Zasada
ta nie jest potrzebna dla naszej gry, albowiem w okresie, o ktérym pi-
szg, w bitwie toczonej w polu wigkszo$¢ dowddcdw miata pewien
wglad w szyki przeciwnika. Oczywiscie, czasami stosowano tez mas-
kowanie, tak samo jak ukrywano odwody przed okiem przeciwnika,
to jednak mozna zawrze¢ w dodatkowych, osobnych przepisach.

| - na koniec — musze powiedzie¢ jeszcze jedno. Doktadna symu-
lacja XVIl-wiecznego pola bitwy bedzie wymagaé takze wprowadze-
nia pewnych zasad szczegdtowych, obowiazujacych tylko niektére
rodzaje wojsk. Po prostu w tym okresie pewne oddzialy miaty swoje
specyficzne cechy. | tak, np. w trakcie ucieczki na pewno inaczej za-
chowywat sie regiment szwedzkiej rajtarii, inaczej za$ oddziat Tata-
réw, dla ktérego byto to normainym elementem walki. Niektére straty
zadane kawalerii ogniem muszkietowym bedzie mozna zmniejszyé —
zwykle celowano tylko w konie, jesli wiec jednostka konnicy wycofa
sie do taboréw kawalerzysci po prostu przesigda sie na nowe wierz-
chowece, tak wiec straty — wbrew temu, co wczesniej pisatem — uleg-
ng redukgii. Dotyczy to jednak tylko jazdy. Byé moze nalezy réwniez
uwzgledni¢, w przypadku armii szwedzkiiej Gustawa Adolfa, diugi
czas nabijania muszkietéw przez piechote (stosowata juz ogien sal-
wowy), podczas ktérego byta niemal zupeinie bezbronna. Oprécz wy-
mienionych na pewno mozna by znalez¢ jeszcze wiele istotnych
i godnych uwzglednienia odstepstw od regut.

Jak zatem wida¢ stworzenie spdjnego systemu gier, opisujacych
dokiadnie XVIl-wieczne pole walki nastrecza pewnych trudnoéci,
cho¢ sam system pod wzgledem regut nie bedzie réznit sie az tak
bardzo od innych. Klopoty, jakie mamy z XVIi wiekiem s3 jednak do
przezwycigzenia, chociaz nie wymienitem wszystkich i w gruncie rze-
czy mozna sig tylko dziwi¢, iz dotychczas powstato tak mato gier
z tego okresu. Ich stworzenie nie jest wcale takie trudne. A przeciez
jest to najpigkniejszy okres historii naszej wojskowosci.
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BATTLE 1943-1945 - zasad ciag dalszy

43.0 Zajmowanie obiektéw

43.1 Dowolny obiekt (wzgdrze lotnisko, miasto itp.) nalezy do gracza,
ktérego wojska aktualnie si¢ na nim znajduja.

43.2 Jezeli ostatnim przebywajacym na danym obszarze oddziatem
byt nasz oddziat, to teren (kontrola nad nim) nalezy do nas.

43.3 Jezeli obiekt znajduje sie w strefie kontroli jednostki nieprzyja-
cielskiej (tylko), a nie ma na nim oddziatu wiasnego, to obiekt
jest kontrolowany przez naszego przeciwnika.

43.4 Jezeli obiekt znajduje sie w strefie kontroli oddziatow walcza-
cych ze soba, to 2adna ze stron nie posiada nad nim kontroli.

\ & Pole X nie nalezy do zadne]
z walczacych stron.

X

44.0 Lotnictwo mysliwskie (L.M.)

44.1 Kazdy zeton L.M. posiada 5 ps (do
walki powietrznej).

44.2 L.M. stuzy do ostaniania wybranych
przez Was obszaréw przed atakami
lotnictwa lub do ostony wtasnych
wypraw lotniczych.

44.3 Jednostki L.M. rozstawia si¢ na po-
czatku wiasnej fazy lotniczej i pozos-
tawia tam az do rozpoczecia nastep-
nej wiasnej fazy lotniczej (wyjatek
stanowi sytuacja, gdy samoloty zmuszone zostaty do ucieczki).

44.4 Zeton L.M. oddziatywuje na wszystkie samoloty nieprzyjaciela
w zasiegu 4 pol od miejsca, w ktérym zostat ustawiony.

44.5 Na jednym polu moze przebywaé dowolna ilo$¢ jednostek lot-
niczych, a nawet jednostki wroga.

44.6 Obecnosé L.M. moze uniemozliwi€ wy-
konanie misji lotnictwu nieprzyjaciela.

44.7 Walka powietrzna. Ten problem zde-
cydowali$émy sie rozwigzaé w sposoéb
bardzo prosty, ale za to znacznie
utatwiajacy gre.

44.7.1 Jezeli ustawili§my zeton L.M. na
obszarze kontrolowanym przez nie-
przyjacielskie lotnictwo mysliwskie,
nalezy przeprowadzi¢ walke i roz-
strzygna¢ kto jest zwyciezcg.

Sarsitiger-
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U/U-2: Pierwsza wartoé¢ oznacza straty w lotniczych punktach sily
dla strony atakujacej (w tym przypadku jest to tylko ucieczka).
Obrorca, oprécz ucieczki, ponosi jeszcze w tym wypadku straty
w punktach lotniczych (w lotnictwie mysliwskim).

44.8 Jezeli na obszar chroniony przez myéliwce nieprzyjaciela wieca
nasze samoloty bez ostony powietrznej, to ich misja zostaje przer-
wana i musza wracac na lotnisko. Ustalenie strat kazdej wiasnej
jednostki lotniczej (nie mysliwskiej) nastepuje poprzez rzut koscia,
a nastepnie podzielenie wyniku przez 2 | zaokraglenie w dot.

44.9 Jezeli L.M. postawilimy na polu, zajmowanym przez artylerig
p-lot., to patrz punkt 24.3.

44.10 Jezeli na pola, chronione przez nieprzyjacielskie mysliwce
wprowadzamy nasze L.B., L.R. lub L.S. wraz z naszym L.M., to
mozliwo$é wykonania dalszej misji trzech pierwszych typow
zalezy od powodzenia walki mysliwskiej.

44.11 Mozemy rozpoznawaé, bombardowa¢ lub atakowac szturmow-
cami tylko wtedy, gdy nasz przeciwnik zostat zmuszony do
ucieczki po walce z naszymi mysliwcami.

44.12 Jezeli nasz przeciwnik zostat zmuszony do ucieczki i nasze
mysliwce tez uciekly, to mozemy bez przeszkéd wykonywac
misje innych typéw lotnictwa.

44.13 Procedura rozstawiania zetonoéw: lotniczych w fazie lotnicze;:
1. Rozstawienie zetonow L.M.

2. Rozstawienie zetonéw L.R.

3. Rozstawienie zetonéw L.B.

4. Rozstawienie zetonéw L.S.

5. Odkrycie zetonéw nieprzyjacielskich awersem do gory. Jezeli
okaze sie, ze jest to L.M., nalezy natychmiast przeprowadzi¢ walke.
Jezeli okaze sie, ze to inny typ lotnictwa, nalezy go przy odpowie-
dnich stratach wycofaé na jego lotniska (jesli dysponowalismy L.M.).
6. Rozpoznanie lotnicze.

7. Bombardowanie lotnicze.

8. Faza szturmowcdw (ataki samodzielne).

45.0 Oddzialy specjalnego przez-
naczenia

Oddziatami specjalnego przeznaczenia sg na przykiad strzelcy
wyborowi, kompanie piechoty z panzerfaustami, grupy dywersyjne itp.
45.1 Strzelcy wyborowi (S.W.)

W naszej grze sg to oddzialy o sile jed-
nej stabej kompani piechoty. W walce
bezposredniej posiadajg one 1 ps. Ich
gtéwnym zastosowaniem bedzie walka w
(miastach, lasach oraz w gérach).
45.1.1 Jezeli w wyzej wymienionym tere-

nie S.W. zostang zaatakowani, to re-

dukuja site nacierajgcych jednostek
piechoty do 1/4 ich punkiéw sity.

PRZYKLAD: Batalion piechoty zaatakowat miasto bronione przez
kompanie S.W. Poczatkowy stosunek sit wynosi 5:1, lecz po
redukgciji (podziat przez 4) stosunek ten wynosi 1,25:1 czyli 1:1,
a po dodaniu na korzy$¢ obroficy przesunigcia za obrone
w miescie wspétczynnik wynosi 1:3 (catkiem nieZle).




45.2.2 Panzerfausty sg wyjgtkowo sku-

45.2.3 Uczestniczgc w obronie miast, gor
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45.1.2 Snajperzy moga w ten sposéb oddziatywaé jedynie na jed-

nostki piechoty, komandoséw oraz artulerii w pierwszej linii.

45.1.3 llosé jednostek . S.W. jest Scisle okredlona. Na kazdy korpus

moze przypada¢ tylko jedna kompania.

45.2 Niemieckie oddziaty przeciwpancerne (panzerfaust)
45.2.1 Ich sila w walce bezposredniej wy-

nosi 1 ps.

teczng bronig do walki z nieprzyja-
cielskimi jednostkami pancernymi

i zmotoryzowanymi. *
i laséw (tylko) wplywaja na site ata-
kujacych wojsk zmotoryzowanych
przeciwnika przez podzielenie ich
sity przez 2.

45.2.4 Mobilno$¢ tych jednostek wynosi 4 pr.
PRZYKLAD: Batalion Shermanéw wjechat do miasta bronionego

przez kompanie z panzerfaustami. Stosunek sit wynosi 10:1. Po
podzieleniu sit atakujgcego przez 2 stosunek ten wyniesie juz
tylko 5:1, a po dodaniu wptywu miasta na obrong ostatecznie be-
dzie 3:1, co w praktyce niejednokrotnie okazywato si¢ prawda.

45.3 Oddziaty dywersyjne

Kazda ze stron konfliktu dysponuje trzema jednostkami (zetonami)

dywersyjnymi. Kazdy zeton stanowi ekwiwalent piutonu. W tych jed-
nostkach stuza zotnierze wtadajacy biegle jezykiem swoich wrogéw.
dzieki czemu moga by¢ bardzo niebezpieczni po przerzuceniu na tyly
przeciwnika (marszem czy desantem). Swg obecnoécig odcinaja
zaopatrzenie przeciwnikowi.

45.3.1 O.D. poruszaja sig w fazie ruchu.

i

45.3.2 W przypadku desantu morskiego
(réwniez po wodach érédlgdowych)
moga obszarem wodnym przemiesz-
czaé sig po 5 pol. W przypadku mérz
otwartych — tylko wzdtuz linii brzegowej
(pole obok brzegdw, a nie z brzegami).

45.3.3 W przypadku desantu powietrznego
podiegajg znoszeniu przez wiatr. Ule-
gajg zniszczeniu w przypadku odnie-

O.D.

sienia jakichkolwiek strat.

45.3.4 Jednostki dywersyjne nie moga w fazie desantu powietrznego

niszczy¢ oddziatéw przeciwnika.

45.3.5 0.D. nie posiadajag punktow sity.
45.3.6 0.D. nie posiadajg stref kontroli.
45.3.7 O.D. moga przechodzi¢ przez pola zajmowane przez jednost-

ki przeciwnika. Za kazdg takg czynno$¢ gracz dziatajgcy dyw-
ersantami rzuca kostkg (wynik 6 eliminuje O.D. z gry; wynik 5
nakazuje odwrét w kierunku, z jakiego oddziat dywersyjny przy-
byt — O.D. moze prébowaé przebi¢ si¢ w innym miejscu; pozos-
tate wyniki nie majg wptywu na ruch O.D.).

45.3.8 0.D. posiadaja 8 pr.
45.3.9 Jezeli na O.D. najedzie wroga jednostka, to traci ona polowe

posiadanych jeszcze punktéw ruchu.

PRZYKLAD: Batalion czotgbw, majacy zasieg np.15 pr, ktéry po

wykorzystaniu 5 pr najechat na oddziat dywersyjny traci potowe
z niewykorzystanych 10 pr (a wigc zostaje mu 5 pr). Dodatkowo
gracz, dysponujacy czotgami rzuca kostka: wynik 6 eliminuje
0.D. z dalszej gry.

45.3.10 O.D. moga niszczyé tylko sztaby i artylerie niezmotoryzowana

(przechodzac przez zajmowane przez nie pola).

47.3.11 Jezeli O.D. w ciggu 4 dni nie uzyskaja potaczenia z wtasnymi

wojskami, to ulegaja eliminacji (brak zaopatrzenia).

Uwagi i uzupetnienia
38.9 Jezeli walka w marszu nie zakonczyta sie sukcesem, oddziaty

ktore atakowaly nie moga walczyé w fazie walki.

PRZYKLAD: Dwa bataliony piechoty i batalion pancerny zaatakowaty

pozycje nieprzyjacielskie podczas walki w marszu. Nie udato im
sie pokonaé przeciwnika, a atak zostat powstrzymany. Przypo-
rzadkowanie kolejnego ataku, w tym uporzgdkowanie oddzia-
téw, musi potrwaé kilka godzin i w zwiazku z tym atak zostanie
powaznie opdzniony. W takiej sytuacji najlepszym wyjsciem
bedzie wycofanie oddziatéw za linie frontu i zastgpienie ich jed-
nostkami odwodowymi.

20. 7 Dowédziwo wywiera dodatni wptyw na walke tylko w stosunku

do przyporzadkowanych mu jednostek. Jezeli w waice uczest-
niczyly, np. oddzialy 1 DP, a w promieniu 4 pél znajdowat sig

pr e oo B0 aE B e R P o T e S i L R r

sztab tej dywizji, to gracz posiadajgcy to dowddztwo uzyskuje
przesuniecie o jedng kolumne na swojg korzysc¢. Jezeli zas wal-
czyty oddziaty innej dywizji, to sztab 1 DP nie udziela wsparcia.

20.8 Jezeli dowoddztwo stoi na polu sasiadujacym z wroga jednostka,
to moze jedynie wspiera¢ walke oddziatéw z nim stojacych.

20.9 Utrata danego dowobdztwa powoduje w nastepnej fazie ruchu
zablokowanie ruchéw wszystkich podporzadkowanych mu jed-
nostek. Gracz, ktdry utracit dowodztwo moze je odzyskaé pop-
rzez ustawienie zetonu na dowolnej krawedzi planszy. Zasada
ta nie dotyczy dowddztwa brygad i dywizji, ktére sg tracone bez-
powrotnie.

20.10 Dodatni wptyw na walke posiadajg tylko sztaby samodzielnych
brygad i dywizji.

20.11 Wptyw dowodztw nie kumuluje sig.

20.12 Jezeli dane jednostki znajdg sie w okrazeniu bez sztabu i bez
bazy zaopatrzenia, to nawet bez walki ulegajg zniszczeniu po 6
etapach gry. Nie dotyczy to wojsk powietrzno-desantowych.

Jednak po bhzszym zapaznamu sigz ta g{q, widac
niewiele ma ona wspoinego z dostepnymi na rynku. pozy
mi. Po pierwsze, jest grg Scible taktyczna, wkié‘ i podo
dzialy stanowia ekwiwalent plutonu, a wielk
odpowiada 75 m. Oczywiscie skutkiem przyjecia 3

(innej koncepcji jest koniecznosc odejscia od wisl
_gznych” zasad, takich. iaic ‘ha przykiad strefa kontroli ¢z

- ‘ogniowa. Jednoczesnie pojawia sie

leméw : Widotznose, zasieg sita
wojny wietnamskie} rowniez k
smlgiowcéw ! w tym muelsc

ostatni-aspekt warto zwroci¢ uwage. Przy plerwszym" 0
c;e z.gra obliczanie sily atake wyda}e s!@ byé;zbyt

‘%atwego rodzajow dostepnych ;ecfmstek{eo zostalo
. w naszym klubie HEKSAGQN) Trzeba pxzyznaé 76
‘chwile przy “Wietnami
strategicznych duzy s
dardawych zagran dobrze sprawdzonych w intzy >

- na pewno waﬁa rezpmpagcwama
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Co by sie stato, gdyby jednostki desantujgce z morza nie wyg-
raty walki podczas desantu, a dodatkowo zostaty zmuszone do
odwrotu?

W takim wypadku barki pozostajg w miejscu, lecz z ich no$noéci

odpisuje sie punkly (tyle, o ile p6l desant miat sig wycofac). W ana-
logiczny sposéb ponoszg straty oddzialy desantujgce.
Jak rozwiazaé sytuacje, w ktérej jednostki powietrzno-desan-
towe lagduja na polach zajmowanych przez bateri¢ nadbrzezna
(BN), a w wyniku walki oddziaty broniagce zmuszone s3 do ucie-
czki? Przeciez BN nie moga sie porusza¢?

Jezeli dojdzie do takiej sytuacji, atakujacy moze wybraé do desan-
tu (juz po walce) dowoine pole w strefie kontroli BN.

Czy artyleria morska (MWA) nie jest za silna i czy nalezy je]
uzywaé w ten sam spos6b we wszystkich fazach?

Jednostki morskie w naszej grze sa istotnie bardzo silne, lecz taka
byta ich sita na 6wczesnym polu walki. Przeciez niejednokrotnie same
dziata artylerii morskiej powstrzymywaly kontrataki nigprzyjaciela
(Normandia, Sycylia, Solerno itd). Antidotum na tak silng flote moze
byé lotnictwo szturmowe lub bombowe. Do wykorzystania sg tez
baterie nadbrzezne. Gdy zawioda wszystkie te érodki, pozostaje
jeszcze walka w gtebi ladu.

Jak odbywa sie ruch graczy w poszczegdinych etapach?

Gracz nr 1 wykonuje wszystkie przystugujace mu fazy, po czym
te same czynnosci wykonuje gracz nr 2.

Jak w zadaniu zaznaczy¢ ostrzat artyleryjski (nawate)? (Marcin
Witkowski)

Wystarczy dopisa¢ uwage, Ze dana jednostka artylerii ostrzeliwu-
je przeciwnika w fazie nawaly, a ja odpowiednio to zinterpretuje.
Czy artyleria, nie posiadajac stref kontroli, moze zostaé zniszc-
zona w fazie ruchu nieprzyjaciela? (MW)

Nie. Artyleria polowa walczy 1 ps. Artyleria zmotoryzowana posia-
da strefe kontroli i walczy posiadang iloécig punktéw. W lesie i w
miastach samodzielnie walczaca artyleria samobiezna walczy pofowa
posiadanych punktow sify (zaokraglajgc w dot).

Dlaczego w tabeli 32.1 dla jednostek posiadajacych 1- 4 ps straty
moga wynosi¢ nawet 6 ps? (MW)

Jest to moja pomylka, oczywiscie wystarczataby utrata 4 ps.

Czy barki desantowe ustawia sig na polu z plaig czy na
sasiadujacym z nim?

Jednostki desantowe ustawiamy na polach sgsiadujacych z plaza,
a nie bezposrednio na nich. Na polu nr 4020 nie mozemy ustawic¢
barek, mozemy to za$ zrobi¢ na polu nr 4021.

Czy na jednym polu moze ladowa¢ wigcej niz jeden oddziat
spadochronowy? (Piotr Cztowiekowski)

Oczywiécie tak. Nie moze by¢ on jednak wigkszy niz 24 ps.

Czy do zadafh nr 3 i nr 4 mozna uzyé artylerii z 1 DP
kanadyjskiej? (PC)

Nie, nie mozna. W zadaniach uzywamy tylko tych jednostek, ktore
posiadaja karty jednostek i s3 wymienione w “rozpisce”. Jednostki
artylerii zostafy wydrukowane po o, byscie mogli rozgrywac wiasne
bitwy przy udziale wigksze] liczby jednostek. Sita tych jednostek arty-
lerii jest analogiczna do artylerii z 5 DPanc.

OW GIER STRATEGICZNYCH

Jakie wybierze Pan cele dia baterii nadbrzeZnej? (Janusz
Giedrowicz)

Ot6z wydaje mi sie, ze walka z okretami-wsparcia artyleryjskiego
bytaby bezsensowna w tak krétkim scenariuszu. Postanowitem zatem
ostrzelad barki desantowe i dzieki temu postunieciu skositemn wam 5
ps (ekwiwalent catego batalionu - nieZle, jak na tak sfaba obrong).
W fazie walki wspieralem ogniem saperéw 1DP i obrong mostow na
Dolnym Waalu. Ta druga cze$¢ nie zawsze mi sie udawata, gdyz
wielu z was niszczylo mi BN juz w czasie desantu powietrznego lubw
fazie nawaty ogniem OKretow.

Jak wyglada prenumerata Waszego czasopisma za granicg?
(Piotr Otlewski)

Jest analogiczna do prenumeraty w kraju z tg tylko réznica, ze
koszty wysytki sa nieco wigksze. Na drugie Panskie pytanie musz¢
odpowiedzie¢ tak. Nie moge wysytaé Panu szczegétowej analizy
rozwigzanych przez Pana zadan, gdyz zgodnie z zasadami spra-
wiedliwoéci musiatbym odpowiadaé kazdemu, a na to nie starczyloby
mi zycia.

Czy gra drukowana przez Was w czesciach zostanie wydana jako
catosé w formie pudetkowej? (Sebastian Jarek)

Wydaje si¢ nam, ze drukowanie tej samej planszy i zetonow nie
jest najlepszym rozwigzaniem. Lepiej bytoby, gdybyémy wydali kon-
tynuacje tej gry z inng mapa i z innymi oddziatami, zwigkszajgc tym
samym wymiary pola bitwy.

Czy nadsytajac rozwiazania archiwalne lub mocno spéznione
zostane sklasyfikowany?

Oczywiscie tak, z tym jednak, iz nie beda oceniane zadania,
ktérych rozwigzania zostaty juz opublikowane.

Zaproszenia do wielkiej gry zostang przestane wszystkim do rak
wiasnych, wraz z podang z duzym wyprzedzeniem datg, miejscem i
godzing rozgrywki.

Czy na Szedariadzie gra sie w strategie? (SJ)

Nie widze przeciwskazari - jezeli skontaktujecie sie wczeéniej z
organizatorami, to miejsce zawsze sie znajdzie. Ci, z ktérymi my roz-
mawialiémy nie mieli nic przeciwko temu. Wszystko jest w Waszych
rekach.

Trafienie w jednostke transportowa powoduje utrate noénosci i
strate punktéw sily przewozonych oddziatéw.

Czy zamierzacie stworzy¢ gre komputerowa - odpowiednik gry
planszowej?

Jest to naszym marzeniem, lecz dia nas, zwyklych zjadaczy chie-
ba, stworzenie takiego programu jest mato wykonaine. Jezeli ktokol-
wiek z Was chciatby nam w tym pomoc, to zapraszamy.

Panstwu Mosakowskim z Torunia chcialbym podziekowac za
przemily list, dzigkuje za Zyczenia.

Informujemy o powstaniu nowego klubu fanéw gier wojen-
nych, ktéry zaprasza do wspolinej gry wszystkich chetnych z
todzi, Zgierza i okolic. Jego organizatorem jest pan

Michat Kuligowski
ul.Gatczynskiego 27a bl.32 m. 76
95-100 Zgierz
Panu Giedrowiczowi gre ARNHEM juz wystalismy.

Rozwiazanie zadania nr 3

Atak nr 1 2 3 4 5
Rzut kosémi 5 5 5 11 6
Najtatwiejszym sposobem wykonania tego zadania byto:

strone rzeki (im dalej tym lepiej).

Waalu — tu byto trudniej, ale tez sie udawato.

1. Rozjechac¢ sztab HG przez 14/1 BPanc. i ustawienie batalion pancerny na polu 3102.
2 Zaatakowanie dwiema wzmocnionymi brygadami piechoty 11/3 PGR z pol 3076, 3068, 3069, tak, by go wypchna¢ na druga

3. Zwigzaé walka 11/43, atakujac z pol 3047, 3054, 3053 po to, by zajac pola naftowe.

4. Wydzieli¢ drobne sity do przeciwstawienia si¢ ewentuainemu atakowi 11/43.

5. Zwigzaé walkg jednostki artylerii samobieznej Niemcow, by nie mogty wspieraé obroficow Zutpen.Korytarz z pétnocy na
potudnie przebiegatby w takim wypadku od pola 3057 do pola 3072.

UWAGI: Wydaje sie by¢ niestusznym atakowanie sztabu przez duzg rzeke z pola 3070, a tak kilku z Was zrobito. Atakowanie z
czterech stron 11/3 PGR ujmowaio mu punkty sity lecz niekoniecznie powodowato jego zniszczenie. Na dodatek Wasze jednos-
tki na polu 3084 sg w takiej sytuacii skazane na nieuronng klgske w niedalekiej przysztosci. Atakowanie /43, a tym bardziej 11/43
nie daje zadnych szans na sukces w skali operacyjnej. Jezeli bowiem uda Wam sie zepchnag¢ te dwa bataliony, to beda sie one
cofaé wzdtéz drég i wszelkimi sposobami broni¢ przejéé gorskich. Istnieje tez mozliwo$¢ przebijania sie po wschodniej stronie

6 7
9 6
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Zadanie 9
Rozbite jednostki niemieckie wycofaly sie na wybrzeze, gdzie na korzystnym dla siebie terenie maja zamiar stawi¢ skuteczny opér i oczeki-
wacé na positki. Zadaniem'czotdwki Scigajacych je wojsk alianckich jest rozbicie jak najwiekszej ilogci wojsk przeciwnika, w tym zajecie miast jako
cel6w taktycznych. Nalezy jednak pamietac, ze oddziaty niemieckie, mimo stabego potozenia, sg jeszcze stosunkowo silne, a nieodpowiednio
zaatakowane moga stanowi¢ powazny problem dla wojsk nacierajacych.
Wasze zadanie:
1. Zajg¢ miasta Veigen, Falkret, Graven, Rest.
2. Utrzymac most na Dolnym Dunaju.

Przyznane punkty: maksimum
— Za kazdy zniszczony oddziat PrzeCiWnIKa: 1 P. ..ccoiviiriiiiirc ettt s sa e st e be e et e e eae e e 9 p.
— Za wejscie ktorgkolwiek jednostka na pola potozone na potudnie od pdl gorskich: 1P ......cccvvvvervniiivsncerei e 2 p.
= Zazajecie kaZdego Z.MIast OP: suwevmmersemomoomvensss e s i sssys s oy i T T Ve s TR T 40 p.
— Za kazdy oddziat aliancki zmuszony do UCIECZKI Za PIANSZE: =1 P. .cocviriierirccrierinire e a e e e se e an e essneas
suma 51 p.
]
i T T i i s i i i s K — -
Tabela ruchéw
1put/2 ‘D _
Z |2 3
4/2 Sztab 2HG & I8 =
(0] = R
6/2 L
I pal V4PGR 2HG 3
Ii/1 pal =
112 pal " | W4PGR2HG °
»
/1 pal N
3 Flak HG w
1/3 pal =3
I1/3 pal °
Sztab Il KA (pol) 4 Flak HG o
o}
Sap. Il KA (pol.) -
o
104 Gr. Des. g
WoPzR 9 f
. o
N~
iplot 1 3
| ®
| — Sap 2HG
{
: Prosimy o czytelne pismo. Dzigkujemy!
___________________________________________________ S e
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek niemieckich :
Sztab 2HG 3158 Jednostki alianckie wchodzg na plansze z dowolnego
I/4 PGR 2HG 3158 pola pétnocnej krawedzi mapy. Jednostka desantowa moze z
II/4 PGR 2HG 3189 dowolnie wybranymi przez Was oddziatami wysadzi¢ desant
3 Flak HG 3182 na dowolnej plazy.
4 Flak HG 3239
/9 PzR 9 3219
11/9PzR 9 3300
1p-lot 1 3300
Sap. 2HG 3236

UWAGI: Alianci dysponujg nastepujacymi jednostkami: trzema batalionami pancernymi polskiej 2 BPanc., szeécioma dywizjonami artylerii
polowej, sztabem Il KA (pol.), saperami Il KA i | KA (kan.}, 104 Gr.Des, 1 jednostkg lotnictwa bombowego (1 L.B.)




Zadanie 10

Przyparte do morza jednostki niemieckie przygotowane sa do wykonania kontratakéw, ich jedynym stabym punktem jest rozdrobnienie
wojsk. Jako dowddca niemiecki masz szanse wykorzystania stabosci swojego przeciwnika, wykonujac szybki atak na jego pozycje tak, by
utorowa¢ sobig droge na pétnoc. Alianci, zdajac sobie sprawe ze swej stabosci, bronig sig na pozycjach gérskich i na wzgérzach.

Wasze zadanie: .

1. Zniszczy¢ jednostki alianckie biokujace przyczotek. oworzyé drogi wylotowe na péinoc i nie dopuscié do ich ponownego zablokowania.

2. Zajg¢ most na Dolnym Waalu.

Przyznane punkty: maksimum
~ Za kazdy zniszczony oddziat PrZeCIWNIKA 4D. ..ot eree st eese s tas st st an e eee et esense s seee e e 24 p.
— Za utrzymanie kontroli nad drogg prowadzaca na potnoc {(od pol 3182, 3239, 3283 na péinoc): 7 p. 21p
suma 51 p.

Za droge utrzymang uwazamy takg droge, na ktérej po fazie ruchu aliantéw nie bedzie znajdowat sie zaden ich oddziat, ani tez droga nie
znajdzie sie w nie obstawionej strefie kontroli wrogich jednostek. )

___________________________________________________ S s g moan o es
Kolejnos¢ atakow
pocgzgtfowe Konoawe Atak jednostka
numer atakowana b
yPzR 9 o > |12 3T
W9PzR 9 SztabliKA(pol.) % R &
3Flak HG P e |2
2 x
4Flak HG Sap.lIKA(pol.) °©
/1 AR 1 s
o] =
i1 AR 1 ) Sap.IKA(kan.) — :
/1 AR 1 N
V1 AR 1 1put/2 : |
V4PGR 2HG o
. 4/2 -
XI Gr. Des. <
Sap.  2HG 6/2 o
1 p-panc. 1 3
<
I/4APGR 2HG -
: - o
k. A N~
ILS. 2
®
liL.S. —
LS.
IVL.S.
Prosimy o czytelne pismo. Dzigkujemy!
___________________________________________________ S e e
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek:
Alianci: Niemcy:
Sztab 1IKA (pol.) 3164 1/PzR 9 3190
Sap. Il KA (pol.) 3164 iWPzR 9 3166
Sap. | KA (kan.) 3236 3Flak HG 3182
1 pul/2 BPanc. 3300 4 Flak HG 3182
4/2 BPanc. 3300 /11AR 1 3239
6/2 Bpanc. 3301 /1 AR 1 3239
i1 AR 1 3239
IV/t AR 1 3239

/4 PGR 2HG 3245
Uwagi: Niemiecka grupa desantowa z sap. 2HG, 1p-panc. 1, li/4 PGR 2HG wchodzi na plansze z dowolnego pola potudniowej krawedzi mapy.
Do dyspozycji Niemcow oddano 4 jednostki L.S.
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ALIANCI & \ '
: i % N
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Rozwigzanie zadania nr 4

UWAGI: Istotna role w zadaniu odgrywalo lotni

Atak nr 1
Rzut kostka 3
wynik :

-10%
Strata 30% ps w batalionie dziat szturmowych wynosita 3.3 ps (3 ps)
Strata 30% ps W jednostkach artylerii wyniosta 3,6 ps (4 ps).
Dawalo to pewne fory dla tych, ktorzy zdecydowali sig wykorzystaé lotnictwo. Przypominam, Ze nie wolno uzywac do ataku na jed

_pole wiecej niz jednej jednostki bombowe]. : ' '

Atak nr 1 2 3
Rzuty kosémi 10 7 5
Najlepszym rozwigzaniem bylo:

2 3
3 6
-10%1 = -30%

=]
(4, =]

-30%

1. Komandosl niszczg sztab 1 HG oraz tunel (3015), po czym powracaja na pole 3053.
2. Przerzucié oddzialy na pole 3070 (24 ps) oraz czesé na pole 3063. Jednostka rozpoznawcza atakuije z pola 3054.
3. Z pola 3070 nalezato zaatakowaé artylerie przeciwnika.

4. Samo miasto Zutpen nalazalo zaatakowaé wyjatkowo sprytnie — nie ze wszystkich stron, najwyzej z dwoch, a jeszcze lepiej z je
nej. W ten sposdb zaatakowany oddzial zmuszony zostal do odwrotu i odstonigcia mostow (jednego lub dwdch). Odeinamy w
sposob odwrét pozostalym batalionom 43 pp. ) -

ictwo bombowe.
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