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~ podreczniku, w 386 stronach skondensowanych, - ¢zy przygoda bedzie sie rozgrywad w tajemni-

Warhammer sam w sobie -; -_;f J
TO PO PBOSTU -EAL!!f

Warhammer
To mlot bojowy, ale...

Warhammer Fantasy Roleplay to przede wszystki.m To jedyny $wiat, umiejetnie
nazwa jednego z najpopularniejszych systemow =~ godzacy fantasy i proch. To jedyny s
RPG, a niewatpliwie na]bardzie] rozpowszechnio-  opisany w tak dokladny sposob, w najdrobniei
nego w Europie. Calo$¢ miesci sie tylko w jednym  szych nawet szezegolach. Od Misteza Gry zale

niezbednych do gry informacji. Graczmado = czym Naggaroth, imperium Mrocznych Elfow.

wyboru ponad 100 réznych profesji, z ktorych - czy w odleglej i egzotycznej Arabii, czy tez moZze =«
. kazda jest inna, kazda posiada inne mozZliwosci . w dusznych dzunglach Lustrii albo jednej z wietu e
~ ikazda jest rOwnie interesujaca jak pozostale— . - innych, nie mniej ekscytujacych krain Starego

=\ Bll_zsze informacje’

" az trudno wybrad. Bohaterowie moga sie nauczy¢  Swiata. Czy pamietacie stynne opowiadanie ,Nie
130 ro6Zznych umiejetnosci, pomagajacych przetyé
spotkanla nawet z najbardziej przerai:aichni
i tajemniczymi sposrod 100 potworow Wszelkiej

‘ma zlota w Szarych Gorach”, drukowane _przed

masci. A wszystko to ma miejsce: w niesamowitym - 'zlota. A moze iest? Hej, wszyscy a
Starym Swiecie - krainie upiornych istot Chaosu,  zbierzcie druZyne z prawdziwego nibiberiia
poteznej magii, Iowcow ¢ wnic oraz huku- Niech poprowadzi Was nieustraszony kra_sn

salw pry‘mitywnych bombard i arkebuzow L 'Gett‘ek, zabbjca trolli. Szare Gory Czﬂkajl

a temat terminow i sposobﬁw dymm moina uzyskaé w redakcji ,,Maglil Miecza
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Czes$¢! Witajcie po raz kolejny!

Jak zwykle nie obylo si¢ bez opéznienia, jednak jesli czytacie te stowa, to pismo jest w Waszych
rekach. Na poczatek kilka informacji natury ogélnej. Chcialbym przeprosi¢ wszystkich tych,
ktorzy do tej pory nie dostali jeszcze odpowiedzi na swoje listy - niestety - kiedy wigkszoé¢ z was
ma juz wakacje, ja jestem zmuszony do zdawania egzaminéw. Poczatek lata to dla mnie okres na-
jbardziej intensywnej nauki. Z tego powodu kilka os6b nie dostato jeszcze odpowiedzi na swéj list,
badz tez dostalo ja z opoznieniem. Przepraszam i mam nadzieje, ze si¢ poprawie.

_ Kolejna kwestia jest sprawa nabywania numeréw naszego pisma. Jak juz z przykroscig infor-
mowalem, od mniej wigcej dwoch miesigcy nie prowadzimy sprzedaZy za zaliczeniem pocztowym,
co zostalo spowodowane duzg iloécia nie odbieranych przez Was wysylek. Niestety, tego rodzaju
proéh juz nie spetniamy. Osobom, ktére maja klopoty z nabyciem naszej gazetki moge doradzi¢ tylko
jeden sposéb — prenumerata. Jesli nie macie kuponu z naszego pisma, zaméwienie mozecie przysta¢
na zwyklym blankiecie lub zawiadomcie nas — wySlemy wam kupon zaméwienia. Skoro jestesmy jui
przy prenumeracie (chyba nigdy si¢ nie uwolni¢ od tego tematu), to blagam Was, zaméwienia
wypehiajcie czytelnymi, DRUKOWANYMI literami, podawajcie dokladne adresy, a zwlaszcza pisz-
cie bardzo wyraznie numery doméw i mieszkan. Wigkszo$¢ pomylek przy prenumeracie polega na
tym, Ze pomimo pomocy czaru Czylanie napiséw nie udaje si¢ nam poprawnie odcyfrowaé waszych
bazgrotk6w. Aha, ilo§¢ Waszych pretensji co do tej formy sprzedazy znacznie spadia, wigc pozwala
mi to przypuszczaé, ze jednak nie jest z ta wysylka tak najgorzej.

Po wypelnieniu kuponu i wplaceniu pieniedzy NIE mausicie przysyla¢ do nas odcinka przezna-
czonego dla osoby wysylajacej. Na blankiecie sa cztery kupony, po jednym dla was, dla nas, dla
poczty i dla banku. Informacje o zaméwieniu docieraja do nas bez zbednej wysylki Waszych blan-
kietow. Oczywiscie nie honorujemy tych, na ktérych nie ma stempla poczty (ostatnio bylo takich
kilka). Pamietajcie! Stempel poczty jest dowodem na to, Ze pieniadze zostaly wplacone.

Niestety, w ostatnim numerze chochlik introligatorski pozamieniat w czeéci nakladu zszywki
stron. Ci z was, ktorzy kupili taki blednie zszyty numer niech przy§la go do nas, do redakcji.
Odeslemy wam egzemplarz prawidlowy. '

1 na koniec wiadomos¢, na ktora czekacie bardzo dlugo. Jak méwi stugebna, redakcyjna plotka,
pierwsze dni roku szkolnego spedzicie raczej nie na nauce. Myéle, ze w tych dniach znacznie
zmniejszy si¢ populacja goblinéw i orkéw w lasach warhammerowskiego Starego Swiata. Tak!
Warhammer idzie juz do drukarni, a ja tymczasem zasiadlem do pierwszego dodatku: kampanii
noszacej nazwe ,,Liczmistrz*. Mysle, ze zabawa bedzie przednia.

Ku pocieszeniu krysztalowcow. Mniej wigcej w tym samym czasie ukaze si¢ pierwszy zeszyt
z nowej, nieregularnej serii specjalnych wydan ,Magii i Miecza“. Znajdziecie w nim przygode do

, Krysztaléw* oraz scenariusz do ,,Warhammera“ (przynajmniej takie sg plany).

Ale przejdzmy do waszych listow:

...Spodobat mi si¢ numer 8 waszego pisma,
gdyz sa tam opisane skarby. Pomimo tego skry-
tykuje was za beznadziejne marnowanie miejsca
na wszelakie opisy (nie méwi¢ o Almanachu),
ktérych wigkszos¢ z nas — graczy i tak nie czyta.
Mozna by to bylo przeznaczy¢ na co§ innego...

Lasior, L.odZ

Powyzszy fragment jest bardzo charakterysty-
czny dla wigkszo$ci Waszych listow. Oczywiscie,
ich tresé rézini sig od siebie tym, co widzielibyScie
na stronach,*ktére si¢ Wam nie podobajq. Smiesz-
ne jest, ze gdyby spetni¢ wszystkie te Zyczenia, to
pismo praktycznie by sie nie zmienito. Swiadczy to
tylko o tym, ze kazdy dziat pisma jest jednak czy-
tany, a ze nie wszystkim sie wszystko podoba, to i
dobrze. Wszystko kazdemu podoba sie w Korei
Pétnocnej (lub w Orchii — dopisat Front Wyzwole-
nia Ludzi).

A teraz list, ktéry mnie osobiscie bardzo ucieszyt:

Czytam wasza gazetke i czytam, bardzo mi si¢
ona podoba, ale jest jedno ,,ale”. Z tego, co wyw-
nioskowatam tylko osobniki pici meskiej ja czy-
taja. Ten fakt jest potwierdzony przez listy, jakie
drukujecie, nie widziatam do tej pory zadnego od
dziewczyny (juz jest — przyp. red.). Nie skarzg si¢
z powodu braku graczy, tylko dlatego, ze jestem
kompletnym z6ttodziobem. Czy inne dziewczyny
tez czytaja te gazetke? Jedli tak, to prositabym o
kontakt...

Jowita, Warszawa

Adpres Jowity w czgici z kontaktami, mam na-
dzieje, 7e nie bedzie juz musiata samotnie spacero-
waé po Orchii i e znajdzie si¢ tam jaki§ szarmanc-
ki paladyn (albo dwdch, trzech, czterech...)

...1. Czy do Warliammera beda dotaczone kostki?

...2. Jesli wydacie Krysztaty Czasu i system pana
Sapkowskiego, to czy bedzie mozna kupi¢ je
wysytkowo?

...3. Opiszcie, prosze tabelke dotyczaca znajo-
moéci jezykéw w KC.-

...4. Czy mozna przesyta¢ do was samodzielnie
napisane scenariusze?

Marcin Segit, Zamos¢

Ad I Nie. Ad 2. Tak. Ad 3. Artur, to do Ciebie!
Ad 4. Tu juz musimy sie na troche zatrzymaé. Oczy-
wiscie, bardzo chetnie wydrukujemy DOBRE
i ORYGINALNE scenariusze. Niestety, jak dotgd
takich nie otrzymalismy. Wybaczcie, ale te przes-
tane do tej pory nie nalezaty do najlepszych. Rozu-
miem, ze jak ktos nie ma zdolnoSci plastycznych, to
nie rysuje ilustracji, ale gorzej, jezeli kto$ nie ma

zdolnosci literackich, a pisze... Ale przesylajcie,
moze wylowimy jakqs peretke. Niestety nie jestes-
my w stanie odpowiadaé na Wasze prosby o oceng
tychze scenariuszy. Jezeli nie dostaniecie od nas
odpowiedzi, to po prostu uznaliSmy, ze danego sce-
nariusza nie wydrukujemy. Podobne uwagi odno-
s2q sig do artykuléw problemowych, chociaz z tymi
Jest duzo lepiej... ;

Jeszcze tylko przypomne warunki, ktorych
spetnienie umozliwia uzyskanie odpowiedzi na
zadane w listach pytania: zaadresowana do siebie
koperta zwrotna ze znaczkiem oraz dopisek na ko-
percie, jezeli list dotyczy Krysztaléw Czasu. Nies-
tety, nie jestem w stanie odpowiada¢ na wszystkie
pytania indywidualnie — odpowiedzi na te powta-
rzajgce sig najczesciej sq umieszczane w pismie.

Artur Marciniak

Dobra, jeszcze tylko adresy:

Najpierw zamiana siekierek na kijki:

Sprzedam gre Magia i Miecz ze wszystkimi roz-
szerzeniami, razem lub osobno, a takze gry Mumia
i Obcy 3. Wszystkie w dobrym stanie.

Eukasz Popiotek

ul. Prusa 16

Natecz6w 24-140 tel. 114-569

Sprzedam Aerotech, Battletech, Wampira, Ma-
gie i Miecz + Jaskinia, Kosmos, Podziemia. Po-
nadto chcialbym pozby¢ si¢ za niewielka oplata
ksiaZek Stephena Kinga. Mam wszystkie wydane
w Polsce. Poszukuje tez graczy w RPG.

Marcin Lewandowski

ul. Niska 1

26-110 Skarzysko Kamienna tel. 531-656

Sprzedam gre Magia i Miecz wraz z rozsze-
rzeniami Jaskinia, Miasto, Podziemia, W kos-
micznej otchiani. Atrakcyjna cena 300.000 zi.

Sebastian Zurek -

ul. Mlodziezy Polskiej 36/32

70-774 Szczecin

Poszukuje graczy:

Adam Bolestawski

ul. Batalionéw Chiopskich 3/4
32-300 Olkusz

Roman Kamiriski

ul. Ogrody 22/3

85-870 Bydgoszcz

- V. ——

Szymon Debski
ul. 15 Sierpnia 8 (kolo przychodni)
05-420 J6zef6w

Poszukuje graczy -z okolic $wiebodzina,
Migdzyrzecza, Sulechowa w wieku 12- 16 lat.

Jakub Dziekan

Nowy Dworek 46

66-203 Jordanowo, woj. zielonogérskie

Marcin Gawlik
ul. Formifiskiego 5/1
08-110 Siedlce

Rafat Czemniga
ul. Bohateréw Getta 18/1
58-400 Kamienna Goéra tel. 26-07

Krzysztof Makaruk

ul. Kopernika 5/9

70-241 Szczecin

Daniel Giers

ul. Batalion6w Chtopskich 1/26
76-200 Stupsk tel. 44 32 37

Dominik Meszyiiski (lat 14)
ul. Targowa 1/48
87-800 Wioctawek

Arkadiusz Ziétkowski
ul. Dworcowa 5/6
Wydmin, woj. Suwalskie

Wojciech Kokoszka (16 lat)
ul. Nickla 49/5
41-908 Bytom 8 tel. 180-40-30

Jowita Horbaczewska
ul. Wokalna 4m4
02-783 Warszawa

I jeszcze kluby:

Kielecki Klub Fantastyki ,, WARLOCK*
Sekcja Gier RPG

adresy kontaktowe:

Marcin Drzewifiski Maciej Blazejczyk
Al Wojska Polskiego 42/35 ul. Widok 99/10
62-800 Kalisz 62-800 Kalisz

Legnicki Klub Mitonikéw Gier Fabulamych
»Black Sect*

Adres kontaktowy:

Pawel Kuklisz

ul. Zlotoryjska 128/1

59-220 Legnica

Zawierciafiski Klub Fantastyki

i Gier Fabularmnych ,,Gobas*

Miejski Osrodek Kultury

Spotkania: pon. i czw. w godz. 16.00 - 20.00
Adres kontaktowy:

Barttomiej Oleszczyk

ul. Pomorska 24/7

42-400 Zawiercie tel. 234-20

Stalowowolski Klub Strategéw i Taktykéw
Leszek Konopka skr. Pocztowa 1466
37-450 Stalowa Wola woj. Tarnobrzeskie

Gildia Poszukiwaczy Przygéd
Marcin Segit

ul. Infutacka 29/18

22-400 Zamo$¢

Klub ,,Gandalf*

Jakub Nowosad
Motylowa 12/ 31

90-360 £.6d% tel. 34 29 34




)

LATO Z RPG

Warszawa, 4-29.07.1 994

W chwili, gdy pisze te stowa, powoli, acz nieublaganie dobiega kofica
najdtuzszy konwent w dziejach polskiej fantastyki — i tej granej, i tej
czytanej. LATO Z RPG, ktére mialem przyjemno$¢ organizowaé, trwato
réwno cztery tygodnie - od 4 do 29 lipca br. Impreza obywala si¢ na
terenie CKS PW STODOLA w Warszawie, a swe rozmiary osiggnela
dzigki ciezkiej harGwie organizator6w i sponsorom — ksiegarni ISA,
ksiggarni U IZY, firmie Copernicus i oczywiscie Waszemu ulubionemu
pismu MAGIA I MIECZ - ktérym niniejszym serdecznie dzigkuje za
pomoc logistyczng i fundusze.

Codziennie od poniedziatku do piatku, od godziny 11 do 22, okolo
setka 0s6b telepata si¢ po bezdrozach Norski, Orchii, Krynnu, szwen-
data si¢ po ulicach Lankhmaru, tracita glowy w czasie spotkar z dzie¢-
mi Cthulhu. Walczono na planszach Warhammera i staczano potyczki
w grze Man O’War. Obecne tez byly gry strategiczne - mozna bylo
mordowa¢ si¢ w Wojnach Punickich, na Dzikich Polach i na wspét-
czesnych frontach. )

W czasie spotkan z Darkiem Toruniem dyskutowano o pisaniu sce-
nariuszy, Artur Marciniak uczy! malowania figurek, Jacek Rodek
bacznie wszystko kontrolowal. qurzy ludzie prezentowali poczat-
kujacym graczom r6zne §wiaty i systemy RPG, mllosmcy KC mogli
pogawedzi€ z Arturem Szyndlerem.

Puécili§my kilka filméw video, z ktérych najwickszym powodze-
niem cieszyla si¢ ,,Martwica Mézgu“.

Zorganizowali$my szereg spotkafi o charakterze literackim — byli
redaktorzy Fantastyki, Fenixa i Voyagera, zawgdrowali do Stodoly au-
torzy SF i fantasy - Andrzej Sapkowski, Feliks Kres, Artur Szrejter,
Jacek Piekara, Rafat Ziemkiewicz, Jacek Komuda.

Rozdali§my sporo nagréd w konkursach — tolkienowskim, rycers-
kim, na najlepsza grupe i gracza, na najladniej pomalowang figurke,
w turnieju Man O’War, w konkursie na najlepszy stréj.

Impreza adresowana byta giéwnie do mieszkaficéw Warszawy, ale
pojawito sig kilku osobnik6éw z innych centréw cywilizacji — Lublina,
Gdanska, Krosna, Katowic. Czesto odwiedzata nas prasa, radio i
telewizja.

To tyle w tej skrétowej relacji z LATA Z RPG. Wigkszy reportaz w
nastgpnym numerze. ‘

Zmeczony ale zadowolony organizator, Wielki Wuc,

Tomasz Kolodziejczak

P.S. Pozosiaje miec tylko nadzigje, ze i uczestnicy LATA byli zado-
woleni.

W dniach 8-10.07.94 odbyla si¢ organ‘izowanai przez KKMF
»Dzabersmok“ i KMF , SCAS“ gra terenowa...

ORKON 94

W nastepnym numerze zblizenie...
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Juz wkrétce...

POLCON ‘94
. 22-25.09.1994

W tym roku odbedzie si¢ w Lublinie dziesiaty, jubileuszowy Polcon — najwigk-
szy i najwazniejszy konwent ogélnopolski. W tym roku organizatorzy Polconu po
raz pierwszy nastawili si¢ réwniez na zorganizowanie imprezy dla wielbicieli gier
fabularnych, wobec czego w programie znajduje si¢ caty wielki dzial poswiecony
tego typu rozrywkom.

Atrakcje:

— spotkania z czoléwka pisarzy polskich, szefami wydawnictw zajmujacych si¢

fantastyka, krytykami filmowymi itp.

~ spotkania z redakcjami ,,Nowej Fantastyki®, ,Fenixa“, ,,Voyagera“ i ,,Magii i
Miecza“.

— uroczyste przyznanie i wreczenie nagrody im. Janusza A. Zajdla za najlepsze
opowiadanie i powie$¢ wydane w roku 1993.

— liczne wystawy (plakat filmowy, znaczki konwentowe, biate kruki literatury sf,
wydawnictwa klubowe, historia fandomu).

— kilkanascie filméw szerokoekranowych — klasyka gatunku sf, réwniez filmy
video (konwentowe, fabulame etc.).

~ stoiska z ksiazkami (Verbum - literatura , ISA — systemy rpg), albumami ze
sztukg fantastyczna, kasetami video.

— liczne konkursy (m.in. wiedzy o komiksie sf, o twérczoéci J.A.Zajdla, na naj-
bardziej fantazyjny kostium-przebranie).

— dziat, poswigcony grom komputerowym o tematyce fantastycznej — oczywiécie
bedzie mozna zagra¢ samemu!

— spodziewamy si¢ réwniez gosci zagranicznych — zaréwno pisarzy, jak i przed-
stawicieli zachodniego fandomu.

— oraz wiele, wiele innych, kt6rych z braku miejsca tu nie opisujemy.

W czeéci poswigconej grom fabularnym przewidujemy:

— przede wszystkim gry, gry i jeszcze raz gry — we wszystkich mozliwych sys-
temach, zaréwno tych, ktére s3 najpopularniejsze na Swiecie, jak i w systemach
autorskich — naszych, rodzimych twércéw. Graczom, ktérzy przyjada po raz
pierwszy na tego typu impreze zapewniamy mozliwos¢ zagrania u najlepszych
Mistrz6w Gry z catej Polski.

— wszelkiego rodzaju gry planszowe, strategiczne itp.

— seminaria i dyskusje, po§wigcone zagadnieniom zwigzanym z role-playing

" (tematy obejmuja m.in. prowadzenie gry, tworzenie nastroju, horror, okultyzm,
malowanie figurek, prezentaciji systeméw autorskich etc.).

— gre terenowa (tak, tak!), dziejaca sie w niedalekiej przysztosci na terenie Lubli-
na, utrzymana w konwencji horroru sf. Gwarantujemy duza dawke prawdzi-
wych emocji!

~ prezentacje systeméw bitewnych przy uzyciu kilku setek figurek.

— turniej gry w SPACE HULKA (z niesamowitym finalem) oraz w SPACE
MARINES; planujemy réwniez turniej BATTLETECHA.

— konkurs na najlepszy scenariusz (uwaga: by wziac udziat w tym konkursie trze-
ba bedzie dostarczy¢ organizatorom do niego materiaty oraz poprowadzi¢ go na
Polconie!). Zwycieskie scenariusze maja szanse doczeka¢ si¢ publikacji
w ,,MiM*“!

— konkurs na najlepiej pomalowana figurke (te figurki nalezy przywieZ¢ ze soba —
konkurencja powinna by¢ naprawde duza!)

— konkursy wiedzy: o RPG, o horrorze w RPG itp.

— konkurs na najlepszego gracza i najlepszego Mistrza Gry.

— turniej Warhammera FRP (chetnych do poprowadzenia gry turniejowej pro-
simy o zgloszenia listowne w celu zapewnienia mozliwosci wczesniejszego za-
poznania si¢ ze scenariuszem i zasadami).

~ wydanie specjalnego, okazjonalnego numeru najpopularnigjszego, poswig-
conego grom fabulamym fanzinu ,,Daimonion*

W konkursach wygraé bedzie mozna oczywiscie wiele niezwykle cennych nagréd.

Jesli jeszcze nigdy nie byle$ na zadnym konwencie mito$nikéw fantastyki,
a interesujesz si¢ ta dziedzing literatury, badz tez jesli nigdy nie byle$ na zadnym
konwencie role-playing, a grasz — przyjedz! Zobaczysz, w co graja inni fani
z calej Polski. Zobaczysz, jak oni graja. Je§li byles juz na jakim§ konwencie —
przyjedz na Polcon, gdyz jest on najlepszy!

I na koniec — kwestie techniczne:

Polcon odbedzie si¢ w Lublinie, na terenie miasteczka akademickiego Uniwer-
sytu Marii Curie-Sklodowskiej. Gléwna recepcja: ul. Czwartakéw 13, Dom Stu-
dencki ,,Helios* (od 6 rano). Prosimy w miare mozliwosci o wczesniejsze zgtosze-
nia (adres: LKF ,,Syriusz“, WDK, ul. Dolna Panny Marii 3, 20-010 Lublin; wptlat
dokonywa¢ na konto:

WDK BPH II O/Lublin nr 324207-3144-131
z dopiskiem ,,POLCON®). Ceny: akredytacja (obowigzkowa) — 150.000; do-
datkowo — noclegi: 120.000 za noc (normalne) lub 40-50.000 za noc (duze sale),
obiady — 35.000 za jeden, $njadania i kolacje — 30.000 za jedno.
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WARANMIMIER RANTREY [ROWLE PILRY

KEN ROLSTON

*ELEMENT RYZYKA -

Hochpointe jest miejscem mocy, punktem, w ktorym zbiegaja si¢ linie energii elementarne]. Tysiace lat temu czciciele Matki Ziemi
podwigcili nagi wierzcholek wzgorza, Teraz, kiedy Dawna Wiara zanika, kamienny krag stol zapomniany pod wyblakltym niebem.

No c02, moie nie calkiem zapomniany...

Ta przygoda zapozna was z elementalistami i z istotami stworzonymi z Zywiolow, ktdre sg Zrodiem mocy tych magow.

o Co za duieh... Patra! Ssczeniak!”

. Taa, prawie zaszeseka si¢ na Smiere"

o laeech (kopmiak). Swwiernie. Co myslicie o odvgbaniu mu tha?*
wSpdfracie! Daye nam snaki, soby sa nim i561"

w0, taa... Niesta mysi, Mp:-p za tym szcsekacsem na Wgorse, prees fe sarofla czek pom
1w padajgeym deseczsw. Naprawde niesla mysl..*

(Trzask, prask, trsask, prast)

wINa splunsecie trolla! Niech was ssczury oblesq, cholerni miloSnicy swiersqr,
wOch, deaj spokdf pokurcsu. Wisyscy sa jednego — i, 1— i to wasystdo,

wINo, nie wiem deyblasie (Werussenie ramion, pwm.«;.ﬁdfdr foporent, wepscie
w brzaki). Ef, m/fm!-.sia.c;r, ngfowl Ktdry 5 was kiedy psa’”

nie chodzi. Na s

przydatne informacje:

a Bretonig.”

Nadal wyczuwa si¢ tam resziki dawnych tajemnic — wiosy sig jezq— ale
teraz, poza nie majacymi nic lepszego do roboty dziecmi, nikf fuz tam

KOry prowadzi stara Sclezka, miejscami zarosnig-

ta i trudna do przebycia, Moze wiecie, Ze janOO lat temu uzywano

nr.»go miejsca jako punktu obmuc_}g‘nago w czasie granicznych utar-

Dla tego, kto wypytuje o Hochpointe, wiesniacy moga mie¢ dwie

JLabaunme, Ze pytacie. Zaledwie kika tygodni temu przechodzil tedy
inny podrézny. On i jego sluzqcy tez wypytywali o Hochpointe. Stary
mezczyzna, zhyt stary jak na wyprawg w te okolice, Jego konte byly
obladowane zaopatrzeniem, fakby planowal gdzies obozowac.”

A pozniej, w zeszlym tygodniu, bylo czuc drienie ziemi - takie nap-

rawde rieznaczne, zreszig czud je tu czesto -

ale Dziadek Weims podniosl si¢ 1 wyszed! na
zewnqgtrz, Zeby uspokoic bydlo. Zobaczyl, ze
chmury dookola Haochpointe blyszczq jakby
byia burza, cho¢ Zad
A ponie), jakies pietr
blyskach zaczelo padad i nie przestalo az do

wiedy nie byio,
cile minut po tych

tef pory. Troche to Smieszne, ale moge sie

zalozyc, Ze ma 1o cos wspolnego z tym dziw-
nym staruszkiem.

Stara Scieka

wanem zaros

l Pigtnascie mil na poludniowy zachdd od
Helmgartu Gdra Sorglos wznosi si¢ stromo
jakies 350 metrdw nad poziom drogi do Bre-
M tonii. Gora, podobnie jak i reszta Gor Sza-
'l ryeh; jest dOGEL stroma | pokryta gestym dy-
przetykanych grupami sosen
i |0<{cl Z powodu jef uksztaltowania oraz
mm zboczach drzew, lysa, grani-
towa 8| na wierzchotku jest niewidoczna

zarowno z drogi, jak i z kazdego innego,
przvdatnego do obserwacji miejsca.

Z gléwnej drogi nie wida¢ najmniejszego

$ladu starej Sciezki, ale uwazne przeszukanie
l rosngcego wzdluZ drogi lasu pozwaoli znaleZé
je] pozostalodd, zniszczone i pozarastane,

M prowadzace zakosami i zakretami na szezyt

il gory.

Kamienny krag
Hochpainte mozna umiejscowié gdziekolwiek w Starym Swiecie, Y
o ile tylko miejsce spelnia nastg¢pujqoe warunki: jest to odslonigta
bryta granitu, znajdujgea si¢ na szezycle wzgdrza, gorjacego nad
rzadko uczeszezang gorska drogg. Ten trakt przecina gory, lezgee
miedzy dwoma odrodkami handlu, Na preyklad, idealnym miejscem
do rozegrania przygody jest droga, blegnaca przez Gory Szare na
Przeleczy Uderzajacego Topora, pomigdzy Bogenhaten w mﬁm

a droga Gisoreux — Paravon w Bretonii. Helmgart, mala wi
usadowiona przy drodze w gorskie| kotlinie, jest miejscem, w Kto-
rym wedrowey moga ustyszed miejscowe legendy, dotyczace gor
ordz zapoznac sie z niedawnymi, dziwnymi wydarzeniami.

Pogloski

Niezbyt liezna ludnodd gorskiego reglonu wokdl Hochpointe jest
skupiona w waskiej dolinie o plaskim dnie, znajdujgee| si¢ pomig-
dzy gléwnymi szczytami gorskimi, biegnacymi z polnocnego
wschodu na petudniowy zachad.

Zaledwie jeden na dwudziestu miejscowych mieszkancéw rozpozna
nazwe Hochpointe®,

o Tak, to bezdrzewny wierzcholek Glry Sorglos pray drodze do Bretonii. Mowig,
2e o najwyEsze wzniesionie w calel okolicy. fest tam stary kamienny krgg. "
Jeden na stu miejscowych kiedys w mlodadcl odwiedzl o miejsce

i moze cokolwiek wiedzied na temat jego histordi i legend.

« Wapantaly widok! W pogodey dzien mozna zobaczyé na pofudnio-
wym zachodzie Bretonie, a na pitnoctym wschodzie Bagenhafen,
Na szezycte gory spoczya nage skala, szeroka na mnief wigcef czier-
dziesci metrow'. Wokol fej wierzcholka jest usiawione krgglem osiem
wielkich kamient, kazdy sigga do wysokosct piersi czlowieka. Wieki
temu byl to druidzki krag, poswigcone miejsce wspanialef magii.

wigkszych przeszkad.

! l: Na krzakach wadhuz dciezki | ziemi na niej
™ mozna zauwazyt dosé swieze slady dwdch
koni, prowadzonych przez dwie osoby, idace pieszo, Ciagna sig one
ku wierzchotkowi. Nie ma $laddw wskazujgeych na powrdr tej grupki.

Krzaki i drzewa, rosngee wzdhuz sciezki ograniczajg widocznosé do
5-10 metrow, dodatkowo caly czas pada deszcz. I’omi]dmc zle
warunki pogodowe droga wznosi sie fagodnie i nie ma na niej
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Z chwila, gdy stary szlak osiaga szczyt wzniesienia, otwiera sie
widok na plaski obszar, porosnigty niskimi, odpornymi na mréz
krzakami, diugi na okoto 150 i szeroki na 80 metréw .

PIERWSZE SPOJRZENIE: gdyby nie wiszace nisko chmury i wcigz
padajacy deszcz, widok bylby wspaniaty. Mozna patrze¢ w dél, na
wierzcholki drzew w kierunkach potudniowo-zachodnim i péinocno-
wschodnim, ale w pétnocno-zachodnim i w poludniowo-wschod-
nim szczyt wydaje sie¢ wznosi¢ poza granice tej polany.

Posrodku pustego obszaru wznosi si¢ skala o szerokosci okoto
czterdziestu metréw, uformowana w ksztalcie olbrzymiego guza

o wysokosci mniej wiecej dwudziestu metréw nad poziomem
polanki. W kierunku skaly, zajadle szczekajac, biegnie pies.

Dookota skalnego guza ustawionych jest osiem kamieni, w okregu

o $rednicy mniej wiecej 10 metrdw. Ich podstawy maja jakie$ 1,5 me-
tra szerokodci, a one same s3 z grubsza stozkowate i majg szerokie,
zaokraglone wierzchotki. Pomiedzy nimi stoi posag mezczyzny. U jego
stép wida¢ dwie nieruchome, lezgce figury, ubrane w jakie$ szaty. Pies
dobiega do jednej z tych figur i zatrzymuje sie, bez przerwy szczeka-
jac. U podstawy skaly lezy nieruchome, brazowe ciato jakiego$ duze-
g0 zwierzecia, W przewazajgcej czedci zakryte przez niskie zaroéla.
(Wykrywanie istot magicznych pozwoli na stwierdzenie, ze
wewnatrz kamiennego kregu z cala pewnoscia takie si¢ znajduja,
ale nie wskaze co lub kto jest istota uzywajaca magii).

DOKLADNIEJSZE OGLEDZINY: (z zewnatrz kamiennego kregu. Jezeli
kto$ wejdzie do $rodka, przejdz do Przebudzenia Kamieni ponizej).

Cialo zwierzgcia to martwy kon. Jego czaszka, klatka piersiowa

i przednia czg$¢ tulowia zostaly zmazdzone przez jakis tepy
przedmiot. W poblizu zewloka porozrzucane sg liczne odtamki
granitu wielkosci pigéci. Dwa duze, puste juki sa wcigZ przytro-
czone do uprzezy; wolne paski sugeruja, Ze inne wyposazenie
zostalo usuniete.

W deszczu lezg nieruchomo stary i mlody czlowiek. Starszy jest z cala
pewnoéciag martwy — prawdopodobnie zostal zabity przez cios, ktory
zmiazdzyl mu glowe. Jest ona znieksztalcona i za-

1 Osiem monolitéw, wyciosanych jest z oémiu
3 - | catkowicie réznych blokéw kamienia — zupelnie
.+ .7 | odmiennych od granitu, na ktérym stoja.

] Nabrzegu polany, naprzeciw starej $ciezki, znajduje
si¢ ukryte wirdd drzew obozowisko — maly namiot,
. - palenisko i glodny, przywigzany do drzewa kon.

PRZEBUDZENIE KAMIENI -

| Wczedniej czy. pozniej kto$ wejdzie do wnetrza
8l kamiennego kregu. Moze po to, by pomdc
B chiopcu. Moze poto, by zabra¢ zlote kadzielnice,
albo przejrzed ksiege.. - -
Czy nie bedzie zaskoczony, gdy osiem kamieni
ruszy w jego kierunku, powoli sungc po nagiej
skale? I kiedy ozyje kamienny posag, zwracajac sie
ku niemu i grozni€ potrzasajac piescia?
Osmiu Ojcow
i Jak wiec osiem monolitéw z obcego kamienia dos-
tato sie na szczyt tej gory i osiadlo w takim fad-

| nym, kolistym ustawieniu?

Przyszly tu. Po prostu.

é/’ Jakie$ dwa tysiace czterysta lat wezedniej druidzi
< rozkazali tym zywiotakom powstaé i podazyc¢ za
| soba. Poprowadyzili je na szczyt tej gory, gdzie
\} mialy stac i chroni¢ to starozytne miejsce mocy, an-
Wil tyczny obszar, po$wiecony Matce Ziemi. Od czasu
RS o czasu, w chwilach, kiedy odbywaly si¢ tu jakie$
rytualy Dawnej Wiary, kamienie byly budzone, jed-
nak z przyczyn, ktére maja niewiele wspdlnego z nasza opowiescia.
W czasie kolejnych stuleci O$miu Ojcdw spato. Spalo do chwili, gdy
nadszed} kolejny elementalista i zaczat caly ten rwetes...

(Od$miu Ojcéw to zwykle zywiotaki, wielko$¢ 10, patrz WFRP str.254)
Wisentlich

Jezeli juz o tym méwimy, to Zaden z wie$niakéw nie wspomniat

o jakim$ posagu na szczycie gory. (Jezeli gracze zauwaza ten
szczegol, to dobrze dla nich — bystro myéla, moze na tyle bystro,
Ze ostrzeze to ich przed niebezpieczenstwem w jakie sie wplatali).
Tak naprawde, to wcale nie jest posag. To Wisentlich — inteligentna
istota elementalna. Jezeli przyjmiemy, ze zywiotaki sa tepymi
zwierzakami elementalnej krainy Ziemi, to Wisentlichy s3 wyzszymi
formami Zycia, w przyblizeniu odpowiadajacymi inteligencja i oso-
bowoicig istocie ludzkiej.

(Charakterystyka Wisentlicha zamieszczona jest w dalszej czesci tek-
st, w Rozwinigciu przygody).

Otymi ak Wisentlich i Osmiu Ojcow wita
swoic jgoéci Ojcow i

Kiedy bohater wkroczy do $rodka kamiennego kregu lub poruszy
cokolwiek w jego wnetrzu, Wisentlich wraz z Oémioma Ojcami
ozyja. -

Czas na efekty specjalne! Mistrzowie Gry, zaldzcie czapeczki
wspomagajace my$lenie obrazami i zaprezentujcie swoim graczom
straszliwg wizje budzacej si¢ i wygladajacej bardzo nieprzyjemnie

skaty. Oto krotki przykiad nastrojowego opisu. Powiniene$ si¢ nim
pokierowa¢ w czasie swojej improwizacji, tak, by wszystkim przy-
padia ona do gustu. 1

MG: “Wielkie nieba! Ta skala, o kiérg opierasz sig, Hans! Niech mnie
drzwi $cisng, jesli nie wyrosta jej nagle wielka paszcza — w dodatku
nieprzyjemnie blisko twojej reki.

W tym samym czasie réwniez inne skaly tworzqce krqg trzeszczqg

krwawiona. Na ziemi przed nim lezy oprawiony
w skdre manuskrypt, wystawiony na dzialanie
deszczu i — co oczywiste ~ wypuszczony z rak.
Mtodszy z mezczyzn jest nieprzytomny, ale zy-
wy. Jego nogi sa podkurczone i wykrecone

W nienaturalny sposéb. Stojacy nad nim pies
szczeka i szarpie go za ubranie.

W $rodku kamiennego kregu narysowano za po-
mocg stopionego wosku pentagram o $rednicy
okoto 1,5 metra. Na liniach pentagramu wyciénie-
to w regularnych odstepach jakies tajemne znaki.
Przy pomocy smolistych substancji pomalowano je
na rozmaite kolory. Na wierzchotkach gwiazdy iw |
miejscach, w ktdrych zbiegaja sie linie umieszczo-
no mate, ziote kadzielnice wypelnione przesigk-
nigtym woda popiotem i kawatkami wegla.

W poblizu pentagramu stoi kamienna statua, wyg-
ladem i wielkoscig przypominajaca czdowieka.
Zbudowana jest z takiego samego granitu, jak
skala, na ktérej stoi. Ma chropowata powierzchnie
z osadzonymi kawatkami krysztatu, ale jest jasna

i niezniszczona przez warunki atmosferyczne,
zupelnie jakby kto$ niedawno ja oczyscit.
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1 formujq sig w nich jak-
|| &y kolana i lokcie.
A na powierzchni skal

Dofawiajq sie male pek-
nigcia — nie/ Duze pek-
niecia pojawiajqg si¢ na
chropowatef powierzchni
kamient i nagle widzicie,
Ze w skale wyodrebniajg
sig rece i nogi.

Ooooch! Wszystkie robig
krok naprzéd. Teraz... No
¢6z, obracajq sig i powoli,
krok za krokiem ruszajg
M w waszym klerunku...
~| Nie, nie, nie— w tef chwili
.| chlopaki nie mozecie .
4 jeszcze nic zrobic. Zre-
laksufcie sig, a tymcza-
sem ja w peini opisze
wam tragiczng sytuacje,
w jakief si¢ znalezliscie.
¥} Aba, czy wspomniatem
wam o tym posqgu? W tef
chwili ustawil sie w pozy-
oft, przypominajacej
szykujacego sie do mara-
{ lonu biegacza.

- Caly czas sig na was pa-

trzy swymi blyszczqcymi, krysztalowymi oczami. Gdyby byt to
czlowiek, to moglbym sig zalozyc, Ze cos mu sig tu nie podoba.

No dobra, ktos ma ochote uciekad?*

Posag przemawia

W czasie, gdy osiem wielkich kamieni nieustepliwie zbliza si¢ do
poszukiwaczy przygdd w tempie jednego metra na runde, posag za-
czyna mowic:

»Witajcie, cielesni. Mozecie zwracac sig do mnie Mistrzu. Przedstawcie
sig i dajcie mi poznad powody, ktore skionily was do odwiedzenia tego
poswigconego miejsca. “

CO TU SIE, DZIEJE? -

Jak dotychczas, drogi Mistrzu Gry, udalo nam si¢ utrzyma¢ cie w nie-
wiedzy, wiec chyba, podobnie jak twoi gracze, zastanawiasz si¢ co
dzieje si¢ na starym szczycie Hochpointe, W koficu nadszedt czas na
troche informagiji.

Podajemy ponizej krétka chronologie wydarzen, ktére doprowadzity
do obecnego stanu rzeczy.

SZESC MIESIECY TEMU: Elementalista Heinz Diehl odkryl trzy identy-
czne wzmianki, dotyczice imienia jakiej$ elementalnej istoty wyzsze-
go rzedu. Pierwsza znajdowala sie w ksiazce, dotyczacej magii zywio-
1éw; kolejna w tomie, po$wieconym Dawnej Wierze, a trzecia w nie-
legalnie nabytym tomiszczu, opisujacym przyzywanie demonéw.
Wzmianka z ksigZki o Dawnej Wierze wspominata o Hochpointe,
jako o miejscu, po$wigconemu tejze istocie. Przy pomocy kartografa
Gildii Magdéw, Diehl zlokalizowat Hochpointe i zaplanowat ekspedydie.
TRZY TYGODNIE TEMU: Diehl wraz ze swym uczniem, Axelem Udo,
przejechali przez Helmgart. Zatrzymali sie tylko na jeden wieczdr w celu
doktadniejszego wypytania o szczyt. Nastepnego dnia wyruszyli o $wi-
cie, srma?deike odnalezli wezesnym popotudniem. Przed zapadnie-
ciem zmroku udalo im si¢ dotrze¢ na szczyt géry i rozbi¢ obéz.

Przez nastgpne dwa tygodnie mag Diehl studiowal wzmianki, robit po-
miary odleglodci, katdw, badat kamienny krag i moc zywioléw. Przeg-
ladal swoje notatki i czynit przygotowania do rytuatu przyzwania.
DWA TYGODNIE TEMU: (Dzienh trzesienia ziemi i blyskawic widzia-
nych przez Dziadka Wiemsa ~ patrz Rozwinigcia przygody ponizej)
Diehl wraz ze swym uczniem wylali woskowy pentagram, oznaczyli
80 znakami ochronnymi i imieniem istoty elementalnej, ktéra Diehl
chciat przyzwad. Zastosowano réwniez inne, bardziej ogdlne s$rodki
ochronne, ktérych zadaniem mialo by¢ odstraszanie innych
zywiolakéw, mogacych przybyé w czasie rytuatu bez wezwania.

PRZYZWANIE: Diehl wraz ze swym uczniem wkroczyli do pentagra-
mu, zapalili kadzidta i rozpoczeli rytuat. Diehl, po ukoniczeniu go

i wypowiedzeniu imienia Wisentlicha — Iz-Zat-Tres-Ayle ~ skupit si¢ -
w oczekiwaniu na pojedynek sity woli z Zywiolakiem. Udo przygoto-
wal sie na pojedynek woli z mniejszymi zywiolakami, ktére mogly
pojawi¢ sie jako uboczny, przypadkowy efekt rytuatu.

Ziemia zatrzesla sig, a skala wewnatrz zafalowala i niczym glina
uformowala si¢ w ksztatt czlowieka. Pézniej wydarzylo sie co$ nieocze-
kiwanego. Podczas gdy Diehl przygotowywal si¢ do pojedynku woli,
kamienna statua gwahownie wskazata kazdy z kamieni, tworzacych
krag — a te nagle ozyly. Nastepnie Iz-Zat unidst rece do nieba, powie-
dzial co$ w jakim$ nierozpoznawalnym jezyku ~ i zaklebily sie chmury,
uderzyly blyskawice, a gwaltowny deszcz zapluskat o skaly. Krople

z sykiem wpadaly do kadzielnic,

Diehl spojrzat wokoto. Kamienie powoli zblizaly sie do niego. Krople
deszczu grozily ugaszeniem kadzidet i zlikwidowaniem ochrony pen-
tagramu. Diehl ulegt panice i prébowat wybiec z pentagramu. Iz-Zat
z furia wyrzucit ze swego ramienia mas¢ kamieni, trafiajac elementa-
list¢ i zabijajac go na miejscu. Udo na moment zostat sparalizowany
strachem, lecz po chwili réwniez prébowat ucieczki. Ku niemu Iz-Zat
réwniez wyrzucil kamienie, podcinajac i miazdzac mu nogi.
Klopotliwa sytuacja Iz-Zat-Tres-Ayla

Po zabiciu Diehla, Iz-Zat u$wiadomit sobie, ze popelnit blad. Zanim
bedzie mégt powrdci¢ do swego zywiotu, bedzie zmuszony do od-
czekania az zaniknie przyzywajaca go moc. Tak si¢ jednak
nieszczedliwie sklada, ze ze wzgledu na potezne magiczne sily,
powigzane 2z tym miejscem, bedzie to trwalo bardzo dtugo — byé
moze nawet stulecia.

Iz-Zat prébowat ocuci¢ Uda, obiecywal mu duz3 nagrode, jesli go
odwola, lecz ten, mdlejac co chwila z bdlu, utrzymywal, Ze nie jest
w stanie wykona¢ rytuatu.

W zamian za stuzbe, 1z-Zat probowal takze obiecaé nagrode psu,
lecz czworondg jedynie sie odszczekiwat.

Osobowos¢ Iz-Zata

Iz-Zat jest rozwicieczony przyzwaniem go przez istote ludzka. , Ludzie
nie majq Zadnego interesu w przyzywaniu i rozkazywaniu zywiola-
kom. To niemoralne, to ukazuje jakimi ludzie sq chciwcami, jak lubiq
wykorzystywac innych i jakq posiadajg zqdze wiadzy. Jesl musicie, to
rozkazujcie sobie nawzajem, ale nas zostawcie w spokoju. “

Ale najwigksza zniewagy jest przyzwanie inteligentnego zywiotaka, isto-
ty posiada}'qcej swojg wole. , Przeciez to nikczemne! Zaklocanie mej
Drywatnoici i rozkazywanie mi, bym sie pojawit. To nawet nie jest jakies
uprzejme zaproszenie! Na bogéw! Czyzby ludzie uczyli sig swych
manier od orkéw?“

Iz-Zat zaluje, ze zabit Diehla, ale nie z tego powodu, Ze jest sympa-
tyczny. , Chcialbym zedrzed z lotra kilka cali jego migkkiego cielska
Do tym, jak juz by mnie wypuscit*.

Udo zaskarbit sobie t¢ samg nienawis¢, jednak odrobine mniej zajadis,
poniewaz jest jasne, ze nie ma mozliwosci uczynic Iz-Zatowi najmniej-
szej krzywdy, a réwniez z tego powodu, ze wykonywat jedynie pole-
cenia.

W swym zachowaniu Iz-Zat przypomina arcymaga, ktérego spokdj
zakldcit gburowaty wojownik, tak nieokrzesany i brutalny, jak to
tylko mozliwe, lekcewazaco domagajacy sie natychmiastowych
ustug. Nawet nie wziagl pod uwage osobistych praw biednego maga.

Iz-Zat jest szalony, zgorzknialy i zadny zemsty - ale nie na tyle sza-
lony, by nie sprébowac¢ prosi¢ poszukiwaczy o pomoc. Nie jest
réwniez na tyle zgorzknialy i méciwy, by si¢ z nimi nie ukladaé, jedli
moze dostad to, czego chce — wolno$¢ i gwarancje swej prywatnosci.
Uwaga: Iz-Zat nigdy nie méwi o sobie swym wiasciwym imieniem —
sprytne posunigcie istoty, chcqcej unikngc udanego przyzwania mag-
icznego. Woli by zwracano si¢ do niego Mistrzu.
Mag-elementalista Heinz Diehl

Poniewaz czaszka Diehla pekla jak skorupka jajka, nie musimy juz
szczegbtowo zajmowac sie jego osobowoscia. Jednak ze wzgledu na
fakt, ze dobrzy poszukiwacze przygdd zechcea zapewne ograbié jego
cialo, potrzebny jest nam szczegdlowy spis rzeczy, bedacych w jego
posiadaniu, a takze informacje na temat ich znaczenia. Jak sugeruja po-
dane nizej wartosci tych przedmiotéw, Diehl byt czlowiekiem bogatym

i posiadajacym wyrobiony gust (przy okreélaniu rozmiaru ubrania wez
pod uwage, Ze mag wazyt okolo 75 kilogramdw i mial mniej wiecej
170 cm wzrostu) ] ]

1. Migkki. welniany kape- §
lusz; w chwili obecnej
wyglada raczej brzydko.

2. Pince-nez; dla odpo-
wiedniej osoby warte
okoto 20-30 ZK.

3. Skérzane buty wykon-
czone owczym koZusz-
kiem; warte 15 ZK.

4. Welniane szaty dobrej
jakosci, umiarkowanie
zdobione na zewnatrz,
od wewnatrz bardzo
bogato zdobione sym-
bolami elementalisty-
cznymi; 40 ZK pod
warunkiem usuniecia
krwawych plam.

5. Koszula i spodnie;
warte 10 ZK

6. Plecak (2 ZK) zawie-
rajacy:

- eliksir leczenia (podej-
rzewam, panowie, ze
Udo sie z niego ucieszy) a8
~ duzo kadzidla do
kadzielnic (skladnik
magiczny — 25 ZK)
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— przybory do pisania (10 ZK)

- mapa trasy z Bogenhafen do Bretonii przez Géry Szare z za-
kredlona wioska Helmgart i z zaznaczong krzyzykiem pozycja
Hochpointe.

~to i owo (kawalki papieru, notatki reczne, suche skarpetki,
flaszka brandy - peina)

7. Rézdzka: wyrzezbiona z sekatego korzenia, uchwyt jest zrobiony
z kosci stoniowej i bogato zdobiony jakimis abstrakcyjnymi sym-
bolami. Maja one cel czysto zdobniczy, lecz dla osoby posiada-
jacej wiedze o magii elementalnej wiele z nich ma znaczenie
magiczne. Diehl uzywat tego kija jako ,soczewki“ swych czaréw.
Poza tym, jesli uaktywni si¢ go magiczng komendg ,Shazam!,
rzuca czar Chmura dymu. (Diehl uzywal tego, by szybko wyco-
fywadé sie z towarzystwa nieprzyjaznych prostaczkéw. Udo zna
komende uruchamiajgca rézdzke i wie, Ze nie jest zabezpieczona
zadng pulapka, uzywal jej juz weczeéniej). Warto$¢: nieznana.

8. Magiczna ksiega: tom, ktérego Diehl uzywat podczas podrézy — lek-
ki, mocny i wodoodporny — przynajmniej byl. Lista czaréw ponize;j.
Diehl niezbyt czesto rzucat zaklecia i jesli tylko mégl, to wolat je od-
czytywad z ksiegi.

(Uwaga. Nie chcesz pozwoli¢ swoim graczom na ktory$ z tych cza-
réw? Nie ma sprawy. ,Wiecie chtopaki, ta strona jest catkowicie
zniszczona przez wode. Hmm. Caly atrament zostal zmyty. Szkoda.*)

Magia prosta: Plongce Swiatlo, Magiczny plomier, Bagienne og-
niki, Zabezpieczenie przed deszczem, Strefa zimna, Strefa ciepla

Magia wojenna 1 poziomu: Og-
nista kula, Odpornosc na trucizny,
Podmuch wiatru

Magia elementalna 1 poziomu:
Oslepiajgcy biysk, Comura dymu,
Przyzwanie malutkiego Zywiolaka.
Czar elementalny, poziom 3:
Przyzwanie Wisentlicha (nowy
czar, patrz nizej).

Diehl nie wiedziat z jakiego pozio-
mu jest ten czar, nie jest to tez wska- §
zane w jego tekscie. Podejrzewal, ze
jest to czar wyzszego poziomu, lecz
jego poszukiwania pozwalaty przy-
puszczad, ze jest wyjatkowo latwy,
jesli jest rzucany w okreslonym
miejscu i znane jest imi¢ Wisentlicha,
Diehl miat racje, sadzac, Ze potrafi
rzucic ten czar i przeprowadzid ry-
tuat jesli tylko bedzie miat czas i
przedsiewezmie odpowiednie $rodki
ostroznodci. Nie docenit jednak trud-
noéci, zwigzanych z kontrolowaniem
raz wezwanego Wisentlicha.

9. Ztote kadzielnice: pig¢ zlotych
kadzielnic, ustawionych na punk-
tach przecigcia si¢ linii pentagra-
mu. Kazda warta 100 ZK ~ niezta
zdobycz.

Uczen Axel Udo

Ciato Uda, jezeli nie zostanie uleczo-
ne, jest niezbyt przyjemnym obiektem
do pladrowania. Jego tunika, koszula
i buty s3 lacznie warte okoto 10 ZK -
obawiam sie, Zze spodnie sg niestety
zniszczone.

Jezeli Udo zostanie uratowany i wyle-
czony (ma ztamane obie nogi), moze
by¢ przydatny. Na przyklad wie o ma-
gicznej réZzdzce. Rozumie tez podsta-
wy magii elementalnej i potrafi prze- % i
czytad tytuly czardw elementalnych z ksiegi Diehla.
Drzigki cigglemu omawianiu przygotowan do rytuatu wie takze
nieco o czarze Przyzwanie Wisentlicha. Zaje sobie sprawe z faktu,
ze w stosunkach z Wisentlichem bardzo wazne jest jego imie. Wie,
Ze jest ono zapisane w ksiedze Diehla. Poniewaz 1z-Zat bardzo
pragnie ograniczy¢ ziemska wiedze na temat swego imienia i nie
zorientowal sie jeszcze, ze jest ono zapisane w ksiedze (Zywiotaki
nie potrzebuj ich do rzucania czardéw), ta mala informacja moze
odegra¢ duzg role w trakcie uktadéw z Wisentlichem (patrz nizej).

Fido

To wiadnie ten szczekajacy pies. Uzyj charakterystyki szczura
(WERP, str. 242). Fido posiada magiczng zdolno$é zalosnego szcze-
kania i wzbudzania w poszukiwaczach przygdd checi podazania za
nim na pewng $mieré. Wszystkie elfy, halflingi oraz ludzie stajg si¢
podatni na psychologiczng ceche o nazwie ,frajer w stosunku do
milych, wzruszajgcych zwierzqt“, Krasnoludy nie rozumieja pojecia
~mily“ i nie s3 podatni na te ceche.

Obéz Diehla

Znajduje sie w nim magiczna ksiega Uda, a w niej nastepujace
czary: Magiczny plomien, Strefa ciepla.

Wyposazenie obozowe, wliczajac w to namiot, koce, zestaw ku-
chenny, paczki, racje zywnosciowe itp. jest warte okoto 100 ZK.
Kon, ktéry przezyt nalezy do Uda i jest warty okolo 160 ZK.

-A WIEC CZEGO OD NAS OCZEKUJESZ? -

Jedli twoja grupa nie sktada si¢ z super-bohateréw, rozwiazania typu
bij-zabij nie wchodza w gre. Iz-Zat i Oémiu Ojcéw s3 w stanie roz-
bi¢ na miazge oddziat zolnierzy.

Z drugiej strony, uratowanie Uda i odejécie z magiczng ksiega

i rézdzka Diehla (oczywiscie jako wyraz wdzigcznodci za uratowa-
nie Zycia...) wydaje si¢ warte zachodu. Sprytni i zuchwali bohate-
rowie majg pewne szanse. A oto kilka mogacych przynieéé rezultaty
sposobéw zachowania.

Ofiarowanie swych modlitw
i pomocy Duchowi Skat

Catkiem odpowiednie jest zachowanie si¢ w religijny sposéb, szcze-
gdlnie jedli twoi gracze nigdy wczeéniej nie spotkali inteligentnego
zywiolaka.

»Och, Wielki Duchu Skat, czym mozemy ci stuzyc? A przy okazji, czy
twoi studzy dostajq jakies, bmmm, no wiesz, gratyfikacje?*

Ego Iz-Zata jest mile potechtane adoracja, a jesli nasi bohaterowie
beda tak uprzejmi, ze uwolnig go z wigzacego rytuatu przyzwania,
moze by¢ nawet hojny. Naprawde.
On nie Zywi urazy, po prostu chce
mie¢ spokdj.

Poczatkowo bohaterowie nie powinni
wiedzie¢ w jaki sposob moga uwolni¢
Iz-Zata, a on nie ma ochoty wspom-
nie¢ im o tym fakcie, Ze sam nie ma
bladego pojecia jak to zrobi¢. ,ja
powinienem wiedzie¢ cos o cielesnej
magii? Ha!"

.| Jednak o ile uda si¢ uratowa¢ miodego
ucznia Diehla, moze on obja$ni¢ zawar-
ty w ksiedze czar Przyzwanie Wisent-

| licha. Jak zwolnié go z rytuatu? Mysle,
Ze nalezy go po prostu odwrécié. Czyz
wiasnie nie tak sie zwykle robi?“
Grzeczne proszenie

Po stwierdzeniu, ze kamienie i posag
sg inteligentne i przebudzone, wyksz-
tatceni i grzeczni bohaterowie moga
nawigza¢ przyjemna konwersacje.

, Chcialem powiedziec...to znaczy...
Wasza Zywiolakowa Milosc, blagam
o wybaczenie, ale czy nie sprawitoby
Waszej Mitosci roznicy, jest uratowali-
bysmy jednego z czlonkéw naszego
kruchego gatunku, tego ktory chyba
mial tutaj jakss nieszczesliuy
wypadek?“

1z-Zat prawie na pewno zgodzi si¢ na
ten pomysl, poniewaz chce uzy¢ Uda
jako argumentu przetargowego po-

H trzebnego mu w uzyskaniu od boha-
j teréw pomocy.

Gierki na odleglosé

Po odkryciu, ze wkroczenie do ka-
miennego kregu powoduje niepozada-
ne zainteresowanie ze strony Zywio-

d lakéw, bohaterowie moga zdecydowad
M sic na kraZenie wokét kregu oraz

1 uzycie kijow i lin do wyciagniecia

z niego ofiar i przedmiotéw.

W chwili, gdy kto$ sprobuje takiej taktyki, 1z-Zat grzecznie zwrdci
sie do tej osoby.

»Przepraszam. Natychmiast przestar to robié. Kim jestescie i co tu
robicie?“

Bardzo na miejscu w czasie odpowiedzi bedzie w takim wypadku
ton grzeczny, mily lub peten czci. ZgryZliwe lub zbyt pewne siebie
odzywki zostang niezbyt grzecznie nagrodzone, a mianowicie cza-
rem Grad kamieni (czar elementalny, 1 poziom). Ci, ktorzy przetr-
waja s3 znowu proszeni o odpowiedz na pytania 1z-Zata.

Z chwila, gdy jego ciekawo$¢ zostanie zaspokojona, ziozy poszuki-
waczom przygdd oferte stuzby lub zaproponuje, by go wyznawali.
Jak to dobrze, ze przechodziliscie. Jest mi wielce ucigzliwg magi-
czna papranina tego glupca i dlatego bede bardzo hojny wobec was,
jesli uda sie wam rozproszyc to wezwanie.“

Strefa sanktuarium

Wspanialy czar, gwarantujacy bohaterom ochrone przed zywiotaka-
mi. [z-Zat dosy¢ dobrze zna to zaklecie i w kierunku osoby,
probujacej je rzucic¢ kieruje cieply komentarz:

,Och, to bylo do przewidzenia. Strefa sanktuarium. Zapewni to wam
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bezpieczeristwo na jakgs godzing— a poznief na tak dlugo, jak bedziccie
w stanie jg utrzymad. Jednak jezeli natychmiast nie zaprzesianiecic. io
ostrzegam was, Ze wysle za wami zywiotaka, kiory, gdy juz nie bedzie-
cie moghi utrzymaé czaru, wdepcze wasze czlonki w ziemie. A ternz
médlcie sig, abyscie juz wiecej nie rozgniewali mnie swymi petitvczny-
mi sztuczkami.
Ukiady z Iz-Zatem
Czego 1z-Zat chce:

1. Uwolni¢ sie od przyzwania.

2. Nie by¢ wiecej ngkanym i obrazanym przez jakiekolwiek

przyzwania, czynione przez miernych, cielesnych czarownikow.

Co 1z-Zat oferuje:

1. Pozwoli bohaterom ujé¢ z zyciem. Hojna oferta, biorac podd
uwage jego przewage i ,ciezka artyleri¢” jakq dysponuije.

2. Zycie Uda. Iz-Zat laskawie przyjmuje, ze Udo to tylko stuzacy
i dlatego nie jest odpowiedzialny za dziatania swego mistrza

3, Cialo i przedmioty, nalezace do Diehla. Iz-Zat przyjal. 7¢ Dich
i jego wyposazenie nalezy sie mu jako forma releompensaty «a
arogancka obraze w formie przyzwania. Oczywiscie Wisenili
chowi te rzeczy nie 53 potrzebne, ale zdaje sobic sprawe z faktu,
ze cieleéni przyktadaja wielka wage do posiadania, dlatego
spodziewa sig, ze odegraja one duza rolg jako atry precrasgowe

Zawarcie umowy:

1z-Zat nie targuje si¢ zbyt zawziecie.
Jezeli dostanie to, czego chce, zamierza
by¢ hojny. Smiertelnikom nie moze uzy-
czy¢ zadnych magicznych mocy, lecz
moze im zaoferowaé, w formie przyjaz-
nego porozumienia, Zwrot uczynione;j
mu przystugi. Uczyni to pod nastepuja-
cymi warunkami:

1. Prosba i przysiuga musza mie¢ miej-
sce wewnatrz kamiennego kregu na
Hochpointe.

2. Bohaterowie nigdy nie wyjawig jego
prawdziwego imienia Zadnemu
$miertelnikowi.

1z-Zat zgodzi sig, ze jezeli zostanie
przyzwany imiennie przez bohaterow,
przybedzie jeden raz w to samo miejsce
i odda im fizyczna lub magiczng
przystuge, lezaca w jego mocy.

Dotrzymanie umowy

Jedynym sposobem na uwolnienie Iz-Zata
jest odwrdcenie czaru Przyzwanie Wisent-
licha. Jezeli Udo zostanie uratowany, wie
on na tyle duzo, Ze bedzie w stanie po-
kierowad innym czarodziejem tak, by ten
odczynit rytual, Normalnie takie dzialanie
moze sie powies¢ tylko tej osobie, ktora
rzucala czar, lecz w tym miejscu panuja
idealne warunki magiczne, a gléwne nie-
bezpieczenstwo porazki — obraZenie przy-
zywanego zywiotaka — nie jest proble-
mem, poniewaz 1z-Zat popiera ten rytual.
Tak naprawde, to jesli co$ pdjdzie nie tak,
jak powinno, gracze zawsze moga probo-
wac powtorzyc czar.

Najlepszym sposobem na zapewnienie
1z-Zatowi spokoju jest upewnienie si¢,
ze nikt nie zna jego imienia. Tak si¢
jednak nieszcze$liwie sklada, ze pod-
czas odczyniania rytuatu kto$ musi je

R ey

2. W Domenie Zywioldw, podobnie jak w $wiatowej domenie egzys-
tenci fudzi, jest pewna hierarchia istot, rdznigeych sig inteligencia

VOSCiami.

izsza formy jest Zywiotakowy guzek — pordwnywainy do Zycia
dinnegn - ruchomy, ale pozbawiony inteligencji. Aby osiggnac
wiekszosd ofektow, powodowanych przez elementalne czary uzywa
sie whasnie tycly istot,

Nastepng, wyzszg forma jest zvwiofak — taki, jaki jest opisany w
WFRP na stronie 254, Mozna je pordwnad mniej wigeej do zwierzat,
chowaz, im sa wieksze, iy bardziej sz inteligentne.

Koleing, jeszcze wyzsza formg sa Wisentlichy, analogiczoe do smier-
relnikow — czarodziei w tym, ze posiadajg rozmaite zdolnosci zwiaza-
ne z rzacaniem ¢zarow.

Najwyzszg forimg jest Wiadea Zywiotakdw — istota o demonicznej in-
teligendii, pofeznej wladzy nad istotami elementalnymi, ¢ wielkiej
magiczney sile, stuzacej jej do manipulowania elementalnymi sklad-
nikami odpowiednich domen.

$- Wydaje sie iogicznym -~ i zabawnym - przyjedie. z¢ elemnentaliéct po-
winni mied skromniejsze wesie Przyzwania sywiclaka na kazdyr 2 niz
sevels poziomow mocy. Obecna sta czarow nie pozavala na uzyce tego
czaru do momentu osiagniecia czwartego poziopu, Wydawato mi sie, ze
dodatkowe wyposazenie w rodzaju ochronnych pentagramdw i rytuatow
proveywajgoveh doda pewnego kolorytu do arsenatu elemenialisty.

Proponowane zasady gry, oparte na nic-
ktorych z tych zalozen zaprezentowane s4
ponizej. Inne szczegdly, jak wlasnosd i wio-
ce Whadcow zywiolakow czy przyzywanie
takich istor - pozostawiono do bardziej
szezegoOlowego opisania kiedy indziej.

Serdecznie prosimy o wasze komentarze
Te i inne pomysly dotyczaoe magii w
$wiecie Warhammera by¢ moze zostana
nawet zaprezentowane w formie kolej-
nych kompletnych przygdd, a nawet
mog3 si¢ znalez¢ w przyszym Kompen-
dium Magii w WFRP!, Czesto stwierdza-
my, ze pomysty i wyobrazenia graczy s3
dla nas inspirujagcym bodzcem do rozsze-
§ rzenia systemu Warbammera.

{ Jak rozpoczac przygode

Z chwila, gdy bohaterowie stang na
Hochpointe i ujrza martwego inaga,

¥ ktorego moga obszukad, fabula staje sie
zadziwiajaco prosta: jak obedrze¢ Diehla
ze wszystkiego, co posiada (Jub. dla
szlachetniejszych hohateréw - jak ura-
towaé Uda), a przy okazji nic zostac
zmiazdzonym na papke przez Iz-Zata?
jedynym problemem moze by¢ zmusze-
nie graczy do wspigcia si¢ na zapomnia-
. ny szezyt w padajacym deszezu, Oto kil-
N ka propozydji:

1. Gambit Fidem. Tak, jak zaprezentowano to
we wprowadzeniu, na drodze bohaterow sta-
je wielve szczekliwy pies. Kazdy, kio widziat
lub czytat Lassic na pewno rzuci si¢ pod
gore, podazajac za kochanym pieseczkiem,

2. Wolanie o pomoc. W gtuszy lesnej,
w czasie wilgoinej pogody gtos niesie
si¢ naprawde daleko. By¢ moze 1z-Zat
kilka razy pchnat Uda i nalegat na wy-
probowanie przez niego swych umiejet-
noéci w odczynianiu rytuahu. Ten zawyt
kilka razy, a bohaterowie podazg za
==~ krzykiem, by uratowac biedaczka.

v -

glo$no odczytaé. Udo jest na tyle spryt-
ny, by klamaé, twierdzac, ze nie ma pojecia, ktore ze stow skladaja-
cych si¢ na zaklecie jest imieniem Wisentlicha. Jezeli gracze odpo-
wiednio sie zachowaja, nie powinno by¢ wigkszych problemdw.
Jezeli gracze zdradzg sie ze znajomoscia imienia Iz-Zata, wymusi on na
nich solenng obietnice, Ze nigdy nikomu go nie wyjawig. Serdecznym
tonem przypomni bohaterom, ze jesli nie dotrzymaja przysiegi, 1o klatwa,
rzucona przez poteznego zywiotaka jest niezbyt mitym bagazem. . Bedzi
cie bezpieczni na wodach Wielkicgo Oceanu. Przyrajmniej przez chwil;

ROZWINIECIA PRZYGODY -

Ta kompletna przygoda dotyczy zywiolakéw, elementalistdw 1 magii
elementalnej — tematdéw dotychczas niezbyt rozwinigtych w WFRP.
Ponizej podano niektdre z motywow i wiadomosci, lezacych u pod-
staw fabuly i umiejscowienia tego scenariusza.

1. Dawna Wiara i magia elementalna posiadaja wspolne korzenie
historyczne. Wspdlczesna magia elementalna byla by¢ moie kiedys
forma magii boskiej, praktykowanej gtéwnie przez druidéw. Co
wigcej, istoty, zwiazane z Zywiotami (wszystkie inteligentne i na wpot
inteligentne) s3 by¢ moze jedynie pornpicjszymi manifestacjami
bdstwa, czczonego jako Wielka Matka.

3. Zaniepokojony krewny. Bohaterowie wiécza si¢ w okolicach Bo-
genhafen, czekajac na jaka$ przygode. Nagle pojawia si¢ brat/siostra
/narzeczona/ciotka Dichla i wynajmuje bohateréw, by go poszukali.
Chlopaki maja naprawde szczecie, ze bedg poza miastens. (Szczegoty
patrz Cienie nad Bogenbafen, kampania Wewnetrzny wrog?).

4. Karczemne opowiesci, Bohaterowie zabawiajg si¢ rzucaniem
strzatkany, piciem browarkdw i takimi rzeczami w Zajezdzie Helmgar-
ckirn, Kiedy nagle wehodzi Dziadek Weims i opowiada swojg historyj-
k¢ o dziwnyeh Swiattach na Hochpointe, Inni miejscowi rozwaodza sig
Jitigo 1 szezegdlowo na temat magiczneyj. starozytne) historii szezyviu,
Jlaa Shiszatem, Ze na tyf skale lezy skark jakiegos demona. 1ak psze-
pana. " Bobateroune byé moze rzuca si¢ do wyjicia, depezge po pree
ciwnikach, a wszystko w celu dovwania sie do skarbu jake osoby nut-
mer jeden, a co za lym idzie zagarniecia jak najwigkszej jego czesci.

jezeli mimo wszystko gracze zignoruja twe wysitki, odprez sie.
iez nie cheemy ich tam dowozi¢ koleja. czyz nie? Oschiscie
ze, ze zawsze irzeba szanowad wolnoéd wyboru.

Odd7 na chwile t¢ malg przyzddke, a péinie] rozpocznij ja podrod-
ku drogi do jakiegos miejsca, gdzie gracze naprawde muszq i5¢.
M6 staraszek zwykl mawials | Przeznaczeria nie da si¢ oszikad.
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NOWE CZARY ELEMENTALNE -
Przyzwanie malutkiego Zywiolaka

Poziom 1

Punkty magii: 1 przyzwanie, 1 utrzymanie kontroli

Zasieg: osobisty

Czas trwania: rozny

Efekt: Przyzywa zywiotaka wybranego rodzaju (ziemia, powietrze,
ogien lub woda) o wielkoéci 1. Jezeli test Sity Woli jest udany,
zywiolak bedzie postuszny osobie, ktéra go wezwala.

Procedura
Krok 1: Pr?rzwanie zywiotaka kosztuje 1 punkt. Pojawia sie on
w ciggu 1K6 rund.

Krok 2: Wykonanie testu Sity Woli w celu kontrolowania
zywiolaka. Kosztuje to 1 punkt.

Jezeli osoba przyzywajaca znajduje si¢ wewnatrz pentagramu, to
nieudany test oznacza, ze zywiotak znika. jezeli nie ma pentagramu
lub zostat on Zle wykonany, zywiolak atakuje osobe przyzywajaca.
Jezeli test byl udany, zywiolak znajduje sie pod kontrola na okres jed-
nej tury.

Krok 3: Z koticem tury zywiotak nie jest juz dtuzej kontrolowany.
Przyzywajacy moze probowac albo wtrzymadé kontrole, albo uwolnié
zywiolaka. Aby uwolnic¢ go z przyzwania, elementalista wypowiada
stowa Inkantacji Zakoviczenia. Jezeli stoi wewnatrz pentagramu, to
Zywiolak po prostu znika. Jezeli nie ma pentagramu lub zostat on
Zle wykonany, zywiotak atakuje osobe przyzywajaca.

Aby utrzymac kontrolg po pierwszej turze nalezy ponownie wykonad
test Sily woli, podobnie jak w punkcie 2. Znowu kosztuje to 1 punkt.
Jezeli osoba, przyzywajaca znajduje si¢ wewnatrz pentagramu niepowo-
dzenie oznacza, ze zywiolak znika. Jezeli test jest nieudany, a przyzywa-
jacy nie jest w pentagramie, to Zywiolak go zaatakuje. (jezeli pentagram
jest, ale jest biednie nakreslony to réwniez nalezy liczy¢ na szczedcie.)
Jezeli test jest udany, to zywiolak jest pod kontrola na czas trwania
kolejnej tury.

Utrzymywanie koniroli w kolefnych turach. Osoba, przyzywajaca
zywiolaka moze kontynuowac nad nim kontrole dopdki test utrzy-
mania kontroli si¢ nie uda, lub do chwili wyczerpania swych punk-
tOw magii.

Inne czary elementalne

Przyzwanie matego Zywiolaka: Tak jak Przyzwanie malutkiego
Zywiolaka, 72 wyjatkiem: Poziom 2, koszt wynosi 3 punkty potrzebne
do wezwania, 2 do kontrolowania, Przyzywa Zywiotaka wielkosci 3.

Przyzwanie Sredniego Zywiolaka: Tak jak Przyzwanie malutkiego
Zywiolaka, za wyjatkiem: Poziom 3, koszt wynosi 6 punktéw potrzeb-
nych do wezwania, 3 do utrzymania kontroli. Przyzywa zywiotaka
wielkosci 6.

Przyzwanie duzego Zywiolaka: Tak jak Przyzwanie malutkiego zy-
wiolaka, za wyjatkiem: Poziom 4, koszt wynosi 10 punktéw
potrzebnych do wezwania, 4 do utrzymania kontroli. Przyzywa
zywiotaka wielkosci 10.

Przyzwanic Wisentlicha: Tak juk Przyzwanie malutkiego Zywiolaka, za
wyjatkiem: Poziom 3, koszt wy-
nosi 6 punktéw potrzebnych do

HOCHPOINTE®
AN #+ GORY STARE
AW V.V
Charakterystyka Wisentlicha
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
6 60 60 6 6 60 60 6 60 60 60 60 60 60

Dlaczego wiec Diehl ryzykowal przyzwanie czego$ tak poteznego jak
Wisentlich? Poniewaz Wisentlich, raz poddany kontroli, moze prze-
wodzi¢ grupie zywiotakéw dla swego pana. Zastosowania militarne

i inzynieryjne takiej sily s3 rozliczne. Jak dlugo zajmie takiej druzynce
zywiolakow rozbicie szarzy konnych rycerzy? Albo jak dhugo bedzie
trwalo wykarczowanie lasu lub wykopanie szybu kopalni?

Pentagramy ochronne

Pentagramy ochronne zostaly stworzone dla ochrony osoby przyzy-
wajacej przed istoty przyzywana.

Istnieja dziesiatki zapatrywan na temat najlepszego ich wykonywania.
Mag Diehl holdowat pentagramom, wylewanym przy pomocy stopio-
nego wosku, w ktérym odciskano za pomocq pieczeci magiczne zna-
ki. Wosk dodatkowo pokrywano jakimi$ magicznymi substancjami

w celu zwigkszenia jego mocy. Kadzidlo, skladajace sie z wielu tajem-
nych substancji elementarnych jest spalane w zlotych kadzielnicach,
umiejscowionych w miejscach przecigcia sig linii rysunku. W jak
duzym stopniu jest to skuteczne, a na ile jest to po prostu hokus-
pokus, jest to zagadka do odgadniecia.

W celu stwierdzenia czy czarodziej odpowiednio narysowat penta-
gram, Mistrz Gry w tajemnicy testuje Inteligencje bohatera, do jej
wysokosci dodajac +15% za kazdy poziom. Jezeli test jest udany, to
pentagram jest bezbtedny. Jezeli nie, to oznacza, ze pentagram jest
narysowany nieprawidlowo.

Jezeli pentagram jest btedny, osoba przyzywajaca nie jest nim chro-
niona. Czarodziej nie ma szansy sprawdzic¢ czy pentagram jest
bledny — moze to zauwazy¢ dopiero w momencie, gdy ten go
zawiedzie. Na szczeécie wiele Zywiotakéw, ozywiencdw i istot de-
monicznych boi si¢ sprawdzi¢ pentagram, Igkajac si¢ go lub bojac
si¢ kary, jaka mozZe na nich nalozy¢ osoba je wzywajaca. Czasami
brakuje im tez sity woli.

thum. Artur Marciniak

Ad 1. W obecnej chwili dodatek ten jest juz prawie gotowy. Ken
Rolston po$wiecil na jego napisanie kilka lat pracy, ale efekt jest
tego wart. Widzialem probng wersje tego podrecznika i musze
powiedzie¢, ze naprawde robi dobre wrazenie (przyp. thum.).

Ad 2. Rzeczony dodatek ukaze si¢ prawdopodobnie na poczatku
przyszlego roku. Poniewaz nie chce graczom psué¢ zabawy, powiem
tylko, Ze hohaterowie rzeczywidcie beda mieli szczedcie jesli akurat
ich w tym czasie w Bdgenhafen nie bedzie (przyp. thum.)

GORA SORGLOS 150m

wezwania, 3 do utrzymania kon-
troli. Czar przyzywa Wisentlicha
(Wyzszego zywiotaka). Aby go
wezwac, trzeba znaé pelne imie
Wisentlicha, w innym wypadku
czar po prostu nie zadziata lub
przyzwie anonimowego sred-
niego Zywiolaka o wielkosci 6.

Wisentlich

Wisentlichy sg magicznymi isto-
tami, zbudowanymi z substancji
ktérego$ z zywiotdw. Posiadajg
umiejetnosci i moce poréwny-
walne z tymi, ktére posiadaja
czarodzieje 3 poziomu. Maja
umiejetnosci magiczne zblizone
do czardw elementalnych z po-
ziomu 1-3, a jezeli odpowiada
to Mistrzowi Gry, moga mied
inne, odpowiednie dla ich zy-
wiolu magiczne zdolnosci po-
dobnej mocy. (1z-Zat, wyrzucaja-
cy swe rami¢ w Diehla i w Uda
jest przyktadem odpowiedniej
zdolnosci magicznej, pordwny-
walnej z czarem Grad kamieni
co do mocy, ale adniejszej

i znacznie bardziej efektownej.)
Przy czarach typu Przyzwanie
Zywiolaka Wisentlichowi nie
udaje sie test Sity Woli jedynie

* KAMIENNYKRAG

przy rezultacie 00.
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Komputerowe strategie dzielg sie na
wigle- gatunkow. Jednym z pich jest bu-
dowa od podstaw cywilizacji.

W tege'lypu grach walka zbrojna
z przeciwnikiem to tylko jeden z ele-
mentow, Qczywiscie dost wazny, bo
nowo powstata cywilizacja musl mie¢
przestrzen zyciows, by zakladac nowe
miasta, bazy czy co tam trzeba dia
zwigkszania populacil ludzi jg tworzg.
cych. Do rozwoju panstwa | umacniania
Jego sily militarnej potrzeba takze silng|
ekonomil {nauki, zapewnigjace| postep
techniczny.

Jako przyklad tego typu gier mozna
wymieni¢ (w porzgdku chronologicz-
nym) trzy klasyczne juz tytuly: Mega - lo
- Mania, Civilization | Master of Orion.

Akcia pierwszej z nich rozarywa sig
gdzies w przestrzen| kosmiczng|, Praed-
miotem sporu jest szafeqg wysp, kiora
kolejna nalezy podbic. W jedne| lurze,
w ktoref pojawia sig od 3 do 4 wysp ma
my do dyspozycjl 100 ludzl. Musimy ich
odpowiednio podzielic, aby Inwazje na
wazystkie wyspy okazaly sle skuteczne,
bowiem rywalizujemy z trzema itnymi
narodami,

Wszystkich ludzi, kiorzy wylgdowali na
wyspla nalezy przydziehd do jakieis pra-
cy. Czesd zaimule sig odkryciami naiko:-
wymi w dose ograniczonych ramach:
bronie zaczepne, bronle abronne,
obronnost zamku. Jesli bda nam sig od-
kryé dwa z \rzech wynalazkow nastep
nel, ery cywiiizacla przez nas tworzona
przenos| sie na wyzszy poziom rorwaju

CNLIZATION
File Wrrdd

luohycze

sygnalizowane zmiang roku | wyglgdu
zamku) co umozliwia szybsze prace
nad kolejnymi odkryciami. Musimy takie
pamigtat o zoStawieniu czescl ludnosci
w domach, co zagewni przyrosl natral-

ny (pezy czym mikt nie umiera smiacia
naturding), a w bardzia) zaawansowa-
nyeh spoleczenstwach wyznaczenie
tzesel ludnosc) do prac w kopalniagh,
z ktorych surowce wykorzystywane sg
w bardzia| zaawansowanych lechnalo-
glach, W ten spostb zaczynajac od
8500 p. n. & | kamienia z maczugy do
pbrony, dochodzimy do lothictwa. Oczy
wiscle cywlllzacia nle nadazajaca z mz-
wojem nauki skazana |est na zaglade
MNajlepin| oddaje to jednak "Civiliza-
fion” symulujaca- rozwo] spoleczetstwa
na Fiaml (| nie lylke), w ktbrym nasza

pardia Kencey sie wy
kopaniem przez XX

wigcznych drchealo
gow szgealkow nasze|
cywilizacji. Aby do t8
fio nie doszlo musimy
stworzye nie tylko silng
nauke, ale przade
wazystkim siina eko-
nomig jg linansujgcyg
lchoé 1a rowniez
wspomagana - jes!
preez nauke wynalaz-
kami rynky | banku),
Wszystko  bowiem
sprowadza sig do pie-
niadza, Gdy |estes bo-

galy mozesz przezna-
czyt wieksze nakiady
na badania, dzigki
czemy badg one trwac
krtioa|, bedziesz mogl
fatwo pacyfikowac nie-
pokoje  spoteczne,
gdyz sta¢ Cie na zwol
nianie czgscl zatrud-
rianych (wzroénie 2a-
downolenie), bedziesz
w' kaficu mogl utrzy-
mywac wiecej jedno-
stk wojskowych nid
zhednych do podboju
Inrtyeh cywilizac)l

sapon 3

Swiat w 12| grze lest niezmiemie bo-
gaty. Procz zakladania miast | rozbudo-
wy ich infrastrukdury (koscioly, fabryki,
oezyszezainie solekow, alakirownie, ko-
losea), budowy drog, a 2 czasem kolei
drazenia kopalfi, irygadji gruntow, musi-
my dbac o rozwdj handiu oraz o nauke.
Odkrywa ona dla hasze| cywilizac)i rze-
czy zgola niepohrzabne, takie jak alfabet
czy sziuke ‘pisania, ale odkrycia e 53
niezbedne do kolejnych elapaw rozwoju
oywilizacji. W grze widzimy |Jak nasze
paristwo zaczyna dysponowac caraz
nowszg bronia, wprowadzane 83 coraz
rnowsze udogodnignia w transporcie
(drogi, mosty, koleja), zwigksza sig wy-
dajnosc pracy oraz sam uUstroj panstwa,
majgcy na nig wptyw. Logicznym zakori-
czaniem gry jest wystrzelenie statku ko-
smicznego, majgeego doleciec do naj-
blizszego ukladu slonecznego, chot are
mezna rozstrzyanat stajac sle jedyna
cywillzacjg na planecie (w programie
mozna wybrat warunki poczglkows. wil-
gotnase; sume opadow, temperaturg,
procent laddw, wiek planety, co znaczg-
o0 wilywa na przebieg ary)

Ostatnim programem jest Master of
Orion; bedaey w opinil fachowodw kon-
tynuaciy Civillzation, je] kosmicznym od-
powiednikiem. Tym razem trzeba opa-
nowac galaktyki Orlona. Zaczynajac
mamy do wybory jednego z przywod-

ywilizacji

GILR

cow o specyficznych zdolnosciach. Poz-
niej musimy wyznaczyé priorytetowe
dziedziny badan naukowych, Nauka
zwiazana jest przede wszystkim 2 roz-
wijaniem szybkosci, zasiegu i uzbrojeni
statkdw kosmicznych, zdalnoscig opa-
nowania planet majacych nieprzyjazne
srodowiska, wzrostem wydajnosci pracy
na opanowanych planetach, ich obron-
noscia. Nie wydaje sig to tak bogate, jak
plerwowzér (np. nie ma lak wyrainego

przenikania sig roznych dziedzin zyoia),
ale dzigki szczegalnym zdolnosciom
przywodcow, zroznicowanym srodowi-
skom planet (nieklére z nich sprzyiajg
produkell przemyslowej, inne nauge,
jeszcze (Mne do niczego sie nie nadaja),
konjecznoéci opanowywania najwigk-
sze| liczby planet, celem zwigkszenia
potencjalu gospedarczago | Intelektual-
nego, gra weiaga. Pewng modyfikacig
nie spotykang w poprzednich grach sg
kleski zywiolowe {tzynnik wystepujgey
dotad jedynie w symulacjach typu Sim
City), ktdre potralig kwitngca gospodar-
czo planetg planetg zmienic w napro-
mieniowany, nikomu nie przydatny ka-
watlel gruntu,

Niewgtpliwa zaletg tego typu strategil
|est mozliwos¢ ocbserwowania postepu
ludu, ktorym dowodzimy, spojrzenia
drogl, jaka pokonalismy od poczgtku
ary. Mimo duzej ztezonosci obecnych
symulatorow ocywilizacji nie sq one |@sz-
cze dopracowane, ciagle zawierajg wie-
le czesto denerwujgoych uproszczen,
co wynika najpewnie| z kempromisu
migdzy wiemoseig rzeczywistosel a gry-
walnoscig. Mozna mieé jednak nadzie-
je. ze niedlugo pojaw! sig cos latwego
w obsludze | jednoczesnie wiernmego re-
aliom. Na jesien zapowiadana jest Civili-
zation 11,

Sir Haszak
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Kazdy wie, jak zachowuja sie przedstawiciele réznych

ras w grze fabularnej Warhammer. W konicu wszyscy kiedy$
czytalismy Tolkiena, wiec wiemy, 7e elfy nie Scinaja drzew,
krasnoludy zazwyczaj kochaja zloto i nie maja poczucia
humoru, a halflingi przeznaczaja cale dnie na zarcie.
Spoko. Wiemy, jak si¢ zachowywac. Wiec teraz chodémy

sobie co$ ukatrupié!

Warhammer jest gr4 fabularng, wige gracze powinni poswie-
cad ir)dn.ak nieco wicce] uwagi odgrywaniu swych boha&uf')'w
Ceesto jedvnym sposobem na stwierdzenie, ze kiod gra elfein ]u

spojrzenie na jego Karte Behatera, wrubryke oznaczong rasa®.
Dla rakicgo gracza mozliwo$¢ wyboru rasy stwarza tylko okazje
do okreslenia lepszych cech swego bohatera, Jedli cheesz byé do-
bryvm graczem, powinlenes zastanowic sie nad pochodzeniem
spoteczuyin postaci, a takze miejscem, w ktérym sie ona wycho-
wata i ocenic. w jaki sposdb te sprawy wplynety na jej osobo-
wosc, Zadaniem tego artykutu jest wiasnie zwrdcenie uwagi na
to, iz znajdujgce si¢ w podreczniku zdanie ,brak specjainych za-
sad psychologicznych® moze by¢ mylgce.

ELFY

Psychologia ras w grze fabularnej Warhammer Fantasy RolePlay

,Elfy s3 nieliczng, wspanialg rasa, zyjaca w lesnych ostepach
i pojawiajacy sie rzadko w ludzkich spoteczno$ciach®. Wiec kim
jest elficki poszukiwacz przygod? Jest wygnaticem, straconym dla
swego ludu. Jego wygnanie moze by¢ dobrowolne i jest moZliwe,
Ze zostanie z powrotem przyjety w rodzinne strony, jesli zostawit
tam jakich$ przyjaciél. Przebywajac w spoleczenstwie ludzi, nie
ma on jednak Zadnego kontaktu z rodzing, przyjaciolmi z dziecin-
stwa (chyba, ze ktory$ z nich dzieli 2 nim los wygnahca), ani zad-
nego kontaktu ze spoteczenstwem, w ktorym dorastal. Dla czlo-
wieka moze si¢ to nie wydawac wielka stratg, jednak niewielu
tylko jest w stanie sobie wyobrazid, ile to znaczy dla elfa.

Najwazniejszym czynnikiem, ksztattujgeym psychike elfdw jest
dhugowicezno$d ich rasy. Kiedy zyje sie przez ponad 200 lar,
mozna doswiadezy¢ naprawde wiele. Prowadzi to do bardzo
specyficznego stosunku do Zycia. ,Miody* elf, ktéry zaczyna od-
czuwad $wiat jak nastolatek ma juz przeciez 65 lat!

Elfy nie sa rasa nieinteligentna. Tak naprawde, w wickszoscei
przypadkdw, sg najinteligentniejszg rasg $wiata, Na pewno wyko-
rzystujg to, by sie czego$ uczy¢. Ale czego?

Najwazniejszg rzeczg, ktora trzeba powiedzied o wykszialce-
niu elfow jest o, iz nie ktada one nacisku na zapamigtywanie in-
formacii. lecz na najlepsze sposoby korzystania z zasobdw swego
umyshu. To uwazne ¢wiczenie daje i szczegolna Inteligencye
i Opanowanie, przez inizsze® rasy fatszywie interpretowane juko
brak emoci.

Gdy juz ich umysly zostang odpowiednio wydéwiczone, moga
sie uczyd prawidlowego postugiwania si¢ swym jezykiem. Jezyk
elficki jest niezwykle wreez skomplikowany i melodviny. Niewielu
tudzi potrafi mowic nim plynnie - ci, ktorzy to robig, to uczeni,
kidrzy poswiecili temu zadaniu cale swe zycie. Jezyk, o ktérym
wiekszosc ras mysli, Ze jest elfickim tak naprawde jest tylko jego
uproszezong wersja, uzywana przez elfickie dzieci i tych, kiorzy
krotko 2y,

Podobnic sprawa ma si¢ z elficka sztukg: niewiele istot po-
chodzaeych z innych ras jest w sianie jg zrozamied, a nikt inny
chyba nie pouafi w pelni jej docenic. Wyobraz sebie, jaki musi

y¢ wplvw dwustuletniegoe zycia na pojmowanie sztuki. Jest ona
zhtizona do wysoce stylizowanych, wysublimowanych twordw
tradycii chifiskie]. badZ japonskiei - zawiera ukryte znaczenia,
kidre mozna odkrywad, l\rmten\p]uw dzieto i ;Pg() wykonanie.
Wejscie w ludzkie spoleczenstwo to jak przeniesienie sie z Covent
Garden do $wiata, w ktorym jedyna rozrywka jest oglupiajacy
t nudny show telewizyiny.

Glowna czedd wyksztatcenia elféw stanowi nauka kontrolowania
swych snow, Elfy, gdy juz nauczg sie tef sztuki, praktyeznie nigdy tak
naprawde nie $pia, chod oczywidcie ich diata muszg odpoczywad, tak,
jak ciata kazdej innej osoby. Poniewaz wymaga to jednak wylacznie
wygodnego miejsca do siedzenia, s3 oni wspanialvmi wartownikami.

Musz‘; jednak co trzecia noc
LSuid przez 8 godzin. Jest to pod-
swiadome przeanalizowanie cza-
si, ktory uplynat od ich ostatnie-
g0 snu”. Wpadajg wtedy w tak
gleboki trans, Ze nie mogg 7 nie-
10 zosta¢ wyrwani nawet, jesli
ohdz zostanie zaatakowany, czy
vawet oni sami zostana zaatako-
wani fizycznie.

W tvm stanic analizujg oni swe
osfatnic wspomnienia, tak, jak ro-
big to poddwiadomic w swydl h
snach ludze i odrzucaja wezystko,
czego nie chey zapamietad, ()(h/,n—
cone w~‘p0n1nicnia zostajg catkowicie zapomniane. Elf nie jest w sta-
nie przypomnie¢ sobie, co na przyktad jadt na podwieczorek ostatniej
$rodly lub czy wtedy padal deszez.

Korzystajg rowniez z mozliwosci przeglgdania swych dawnych
wspomnien, mogac wyczysci¢ jakaé czed¢ swej pamieci w identy-
czny sposob. Elfy zapominajy fakty, ktdre kiedys wydawaly sie im
istotne, lecz okazalv sie nieprzydatne. Data spotkania moze byé
przechowywana do chwili, w ktdrej spotkanie to sie odbedzie,

a pamie¢ o znajomosc trwa tylko tak diugo, jak dhugo wydaje sie
mozliwe ponowne spotkanic tej osoby itd. Na zawsze zapamiety-
wane s3 tylko naprawdg istotne sprawy — cel; dla ktorego elf
opuscil rodzinne strony i wielkie starcia z sitami Chaosu maja
znaczenie townie wielkie, jak wspaniala deklamacja klasycznego
poematu, czy imi¢ matki.

To .oceyszezanie” pamieci. zwane Pran le’moz-Gu jest niez-
bedne z uwagi na fotograficzng strukture pamieci elféw (uzyskang
dzigki ¢wiczeniom). Brak jest miejsca w takiej pamieci na prze-
chowanie fotograficznych wspomnien nawet kilku dziesiecioleci,
wiec niepotrzebne $mieci musza by¢ usuwane.

Ubocznym skutkiem Pran Je'moz-Gu jest charakterystyczna,
sulotna® postawa elfow. Poniewaz wiedza one, ze aktualne zda-
1zenis zostang wkrdice zapomniane, nie boja si¢ zlych wspomnies
i przezyd, lecz korzystaja z zycia w pelni, w kazdej sytuadji chege
znalez¢ cos, co mogloby ich rozbawid, Jesli sl\ulek nie jest az tak
zabawny, lak myéleli, moga o nim zapomnied. Jesh tak — moga

Tlustracje: Jamie Sims
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zrobi¢ nastepnego dnia to samo! Z dala od
swych wspotbraci elty az do przesady po-
szukuja rozrywek, wdyz tradycyjne (i jedno-
czednie bardziej ograniczone) prayjernoscl
sztuk nie sg juz dla nich dostepne.

Kolejny skutek Pran le'moz-Gu jest juz
mniej pozadany ~ proces ten wzmaga fobie
elfbw. Wazne wspomnienia rodzinnych
okolic s3 weigz przegladans ¢ wzmacniane,
Flfy (z wyjatkiem elféw morskich) dorastajg
w lasach, Zyjac we wspaniatvch, lekkich
domach wérad drzew, Oznacza (o, 7¢ po
mimo doskonale wydwiczonych umystow,
czesto podatne sy na unmiiarkowang Klaus-
trofobie (gdyZ nigdy nie do$wiadczaly |
malych i mrocznych pomicszezet) oraz na
umiarkowang agorafobie (gdyz nigdy nie
widziaty otwartych przestrzeni wigkszych
niz polana). Przez ciugle powtarzanie
wspomnien przesziosci, traktowanie ich jak
wielkiego skarbu, elfy wzmacniaja w sobie
wlasne wzorce zachowan, Gdy ta stabosé
stanie si¢ widoczna w jakiej$ szczegolfe]
sytuacii, elfy nie czuja sie zbyt dobrze.

By wejs¢ do rozleglego kompleksu
podziemnego, na przyktad miasta krasno-
{udzkiego, muszg one wykonad test Opa-
nowania x 2. By wejs¢ do mniejszej dziury
w ziemi (kanatu kopalnianego lub kana-
lizacyinego) muszy wykonad rest Opano-
waniz. Joshi Riedykolwick uda ci sie na
mowic¢ elfa, by wszedi do naprawde malej
dziury, przefamanice jego obaw bedzie
wymagalo testu polowy Opanowunia.

I pamigtaj — z clfickiego punktu widzenia
cokolwiek mni¢jszego niz dwa metry $red-
nicy jest malutkie!

IFTIOHDASd WVN V4IZI1Od N

Stawny stosunek wysokich elfow do
morza rdwniez? spowodowany jest tyimi
obawami. Widok wody, rozciggajgeej sie
az po horyzont wpedzil wielu elfow w
stan epileptyczny, a nigdy doswiadczenie
to nie pozostawia ich bez zmian. Jest to

prawdopodobnie najbardziej niezapomnia-
ne doéwiadczenie, jakie elf moze miec.
Qczywiscie morskie elfy nie cierpig tak na
widok morza...

Elfy majg réwnicz inne fobie, podab-
nie jak ludzie, z uwagi na ich inrrospekty-
wny sposéb przegladania swych wspom-
niedl i tendencj¢ do zapominania nieprzy-
jemnych dos$wiadczen. Sugerowatbym, by
kazdy elf zaczynat gre z lekky klaustrofo-
bia i agorafobig oraz k0 odpowiednich
zaburzen 7z tabeli na stronach 83/84 (jest
wylosowana zostanie klaustrofobia i ago-
rafobia, czy tez jedli jakakolwick fobia
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zostanie wylosowana dwukrotnie — potraktyj 3 jako wyjatkowo
silny przypadek).

Normalnie ludzie moga przezwycigzad swe obawy przez
ciagte stawianie im czota w malych dawkuch, lecz elfy rzadko ko-
rzystaja z tej mozliwosci. Kazde, nawet niewielkie do$wiadczenie
swych fobii jest nieprzyjemne i zostaje szybko wymazane z pamie-
ci. Za nastepnym tazem, gdy elf stanie twarzg w twarz z przyvezyna
swych obaw, bedzie musiat zaczad od poczatku.

Byla juz mowa o tym, ze fobie elféw opieraja si¢ przewaznie
na jakich$ wydarzeniach z dziecifistwa, a elfy powinny mdc usu-
nad: te wspomnienia metoda Pran le'moz-Gu. Jest to dla elféw
przykre wspomnienie, gdyz wiedzg, ze jest 1o prawda, lecz ich
wspomnienia dziecigce nie sq skonstruowane odpowiednio, by
mogly zosta¢ przebadane i, ewentualnie, wymazane. Przewaznie
byly one zdobywane zanim jeszcze umyst zostal odpowiednio
wydéwiczony.

Polaczenie tych dwoch cech: fobii 1 szukania przyjemnodci
sprawia, iz elfy zdobyly sobic reputacje niewiarygodnych. Zbyt
czesto elf zobowigzywal si¢ cod zrobic, a potem zobowigzania
tego nie dotrzymal. Moze znalazt sie w sytuaciji, ktora napelnita go
przerazeniem (co nie zdarza sie czgsto, gdyz elfy przewaznie po-
trafig przezwyciezy¢ swe obawy, cho¢ z niematym wysitkiem).
Mogt zapomnie¢ o swym zadaniu, gdyz byt zbyt zajety taticem,
podziwianiem zachoddw stonca, wracaniem do lasu, gdyz styszat
0 nowej zabawie, czy tez piciem wina — czynnosciami, ktére
wydajg sie trywialne, lecz 200 lat Zycia przedstawia je w innej per-
spektywie. Wspomnienie o zadaniu, ktore miato zosta¢ wykonane
mogto zosta¢ wymazane jako nieistotne czy nieinteresujgce...

Poszukiwacze przygdd elfickiej rasy maja ktopot z wiarygod-
noscig. Ludzie, ktorzy cheg wynajad Smiatkow, majgcych wykonad
jaka$ istotna misje mogd odméwic grupie, w ktérej sktad wehodzg
elfy, wolae poczekad na kogo$ innego, ryzykujac opdznienie. fecz
nie utrat¢ pienigedzy zainwestowanych w niewiarygodng grupe.

Elfy zasadniczo nie cenig sobie bogactwa. Spolecznosci clfic-
kie nie uzywaja pieniadza, ani tez nie kolekcjonujg dobr. Jeéli elf
posiada pigkny przedmiot, kazdemu wolno go ogladaé. Elfy vic
korzystaja z prywatnodci: elf, ktdry odkryje coé na temat ktdregos
ze swych towarzyszy, przewaznie szybko o tym zapomni. W su-
mie niewiele jest rzeczy, stanowigcych dla elféw tabu, ktore
muszg by¢ ukrywane przed innymi.

Elfy uwielbiaja ofiarowad prezenty. Jesli jeden elf wpadnie do
drugiego, by podziwia¢ jaki$ wspanialy przedmiot, nie jest
niezwykte, jesli gospodarz da go swemu godciowi. Ten moze go
posiadac¢ przez kilka miesiecy, a w tym czasie wszyscy jego preyia-
ciele obejrza go kilka razy, wystarczajaco dokiadnie, by poznaé
wszystkie jego subtelnosci. Jedli beda chcieli go obejrze¢ ponow-
hie — przywotaja swe wspomnienia. Jedli nie — prawdopodobnie
byl on dla nich nie dosy¢ ciekawy i nie chca marnowad juz wigcej
czasu, by oglada¢ go ponownie.

Naprawde pickne prezenty nie sg ofiarowane elfickim poszu-
kiwaczom przygod. Mogliby im zagrozi¢ cztonkowie innych ras.
Poza tym, poszukiwacze przygod sy czgsto uznawani za osoby
znajdujgce si¢ w swym ,okresie wulgaryzmu® i z tego powodu
mogliby nie doceni¢ zawartego w podarunku piekna.

Czesto prezent, ktory istnieje tylko kilka minut moze byd przy-
gotowywany przez kilka tygodni czy nawet miesigcy. Specjainie
wyhodowany owoc, pieknie uksztaltowany (przez ukierunkowy-
wanic go podezas wzrostu) i barwny (dzigki specjalnemu o$wiet-
laniu go podczas dojrzewania), ktdrego stworzenie byc moze

zajelo tygodnie pracy, moze stad sie gldwnym daniem na przy-
jeciu. W oczach elfickicgn offarodawcy tygodnie pracy zostang
nagrodzone przez. reakcje osoby. ktorej prezent zostal ofiarowany.

Jest to jedyny powdd, dla ktdrego elf moze szukad prywatnod-
cl. Moze on poprosic inne clfy by nie zagladaly do jakiegos
zakarka ogrodu wczasic, gdy prezent jest przygotowywany. Dosto-
ja cig one do rego. gdyz wiedy nivspodzianka wywrze na nich

suja
wigksze wrazenie.

Poniewaz clfy nie cenia sobie bogactwa samego w sobie, nie-
wielu jest eifickich ztodzici. Wickszod¢ v tych, ktdrzy zostaja zio-
dziejami robi to dla zobawy . Czvnin to dlu przyplywu adrenaliny®,
a nie dla dochodow, ktore wogy micd z uprawiania tego zawodu,

Zaden elf nie jest naprawde szezesliwy w spoleczenstwie
ludzkim, gdyz czuja si¢ one tam niezrozumiane. Sg réwniez wyg-
nancami z wlasnego spoleczenstwa, gdyz, utrzymujgc stosunki
z ,barbarzynskimi® rasami, przyjmujg ich postawe zyciowg. Chod
wielu elféw przezywa krotki okres (kilka lat) poszukiwania przy-
g6d, checi posnawania dwiata. szvbko 7 tego wyrastaja i powra-
cajg do kulwralnego srodowis wsu. Inne elfy szybko rozpoz-
naja symptomy okresa wulgaryzmu® i staraja sie maksymalnie
ogranicza¢ swe kontakty z rakimi jednostkami, co sprawia, ze bdl
wygnania z wlasnego weboru staje si¢ jeszeze silniejszy.

Sa wiec elfy ludem wielkodusznym, frywolnym i czesto nie-
wiarygodnym, ktory czesto cierpi na lekkie fobie, objawiajace sie
w najmniej odpowiednich chwilach. Majg one réwniez niewielki
stopien depresji maniakalnej, skutku wygnania ze swego wlasnego
spoteczenstwa.

KRASNOLUDY

Krasnoludy =a rasy ktorg ludziom jest duzo fatwiej zrozumied,
gdyz te dwie rasy mia podobne spojrzenie na éwiat. Zauwazono
kiedys, ze o ile elfy pizypominaig ladz o najbardziej intelektual-
nych zainteresowaniach. krasnoludy stanowig archetypiczny pi-
jany. awanturniczy mottoch, kiory maozna znalezé¢ w rynsztokach
kazdego miasta. Tradycyviny styl dyskusji krasnoluddw polega na
tym, iz juz po krotkicj chwili w twarz méwigcego uderza kufel
piwa, rzucony przez innego krasnohuda.

Ten poglad jest wesoce uproszezony jako spojrzenie na ty-
powego krasnotudi, Nic mozna oczywiscie zaprzeczyd, ze to, co
krasnoludy lubig najisarczie). 1o noc spedzona na pijanstwie w do-
brym towarzystwic. Jedh wybuchnie bdjka - jest ona tylko przed-
hizeniem zabawy; nic iak nie przyspiesza krazenia krwi, jak dobra
walka.

Psychologia krasncludow jest jednak nieco bardziej ztozona.
W konicu czas ich zycia jest tvlko o 20 lat krotszy, niz czas Zycia
elféw, a tak diugie Zyvic nie moze by¢ wylgcznie serig nastepu-
jacych po sobie karczemnych bijatyk.

Krasnoludy nie stosujg eltickiej metody ¢wiczenia pamieci,
nie pozbywajy si¢ réwniez swych wspomnien, uwazajac to za
bzdure. Ich zdaniem cziowiek (dowolnej rasy i plci: stowo,
ktorego uZzywajg znaczy “Swindoma jednostka”) jest suma swego
doswiadczenia i repuracii. Utracenic ktdregokolwiek z tych dos-
wiadczen oznacza zmiang siebie, a nikt nie jest w stanie powie-
dzied, ktére doswiadezenia sa tak naprawde istotne. Ta podsta-
wowa roznica byla znaczacym czynnikiem w niecheci krasno-
ludéw do elféw i odwrotnie, ktora to nieched stala sie przyczyna
wojny 4300 lat temu.

Krasnolud widzi swiat jako miejsce, ktdre sie zmienia. Przez
200 lat moze sig wydsrzy ¢ mndstwo tzeczy, 7ajs¢ wiele zmian. Bo-
gara, dobrze zaludniona kopalnia moze si¢ wyczerpad i gornicy
zostang zmuszeni do przeniesienia si¢ do innych osad. Jej
zarzadca zostanie wtedy sam z bezwartod$ciowy dziurg w ziemi,
ktéra musi zostac zniszczona (przez powodowanie zawatdw
w strategicznych punktach), gdyz jesli tak si¢ nie stanie, moga za-
mieszkad w niej gobliny.

Bogaty wlasciciel kopaini, kidremu dobrze si¢ powodzi moze
sta¢ sie bezdomnym inzynierem. Wszystko, co mu pozostanie i co
bedzie mogto mu pomde w znalezieniu innej posady to jego
reputacia. Tylko reputacja moze przetrwad kataklizm. Tylko repu-
tacja jest catkowicie przenos$na. Krasnolud moze stracié swe
pienigdze, swéj dom, nawet swoj topdr, jednak jego reputacja
zawsze bedzie mu towarzyszy¢ i moze stuzy¢ jako moneta prze-
targowa w wiclu sytuacijach.

Jest 1o gtdwny powdd, dla ktorego inne rasy widzg krasno-
ludéw jako posepne istoty bez poczucia humoru. Krasnplud, ktory
ghupio postapi, moze zdoby¢ reputacie ghupka. W obecnodci
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kogokolwiek za wyjatkiem swych bliskich przyjaciét krasnolud jest
wysoce $§wiadom swego honoru i godnosci. Stad si¢ tez bierze
poglad, ze krasnoludy sa nudne, co dziwnie kontrastuje z gwal-
townodcia i pijaistwem, z czego krasnoludy réwniez s3 znane.

Krasnoludy upijaja si¢ do nieprzytomnoéci tylko raz — gdy
jeszcze sa miode. Pozniej juz poznajg swe mozliwoéci. Czesto sie
upijaja, jednak nigdy do tego stopnia, by utraci¢ panowanie nad
sobg — spowodowatoby to utrate godnosci i reputacji. Nawet zat-
wardziali alkoholicy potrafig zachowa¢ kontrole nad soba. Jest nie
do pomy$lenia, by krasnolud maégt obudzi¢ sie rano, zatujac tego, co
robil ostatniej nocy.

Godnoéé krasnoludzka jest cechg dziwng dla ludzkich oczu. Nie
jest ona naruszana, jesli jej wlasciciel zostanie wyrzucony na bruk po
bdjce w karczmie, ledwo przytomny i zalany piwem i pomyjami.
Mote jednak zosta¢ mocno nadszarpnigta, jeshi stanie si¢ on ofiarg
kradziezy, szczegolnie jedli nie zostanie ona pomszczona.

Ponad wszelkimi kwestiami godnoéci i reputacii, dla krasnolu-
da istniejg zawsze dwie najwyzsze, niekwestionowalne wartoéci:
ich odwaga i stowo. Krasnolud nie boi si¢ niczego. Taka jest teoria.
Krasnolud moze odméwié ataku, gdy oceni sytuacj¢ spokojnie i jas-
no. Wycofa si¢, jesli bedzie czul, iz wrog ma przewage tak wielkg,
ze nikt o nim zle nie pomy$li. Nawet krasnolud bedzie si¢ trzymat
z dala od smokow.

Taki poglad na $wiat powoduje, iz krasnoludy sg bardzo draz-
liwe na punkcie swej odwagi i nikt nie powinien jej kwestionowac,
niezaleznie od okolicznoéci. Krasnoludy beda walczy¢ o kazdy
metr ziemi i nie nalezy z tego zartowac — chyba, ze krasnolud jest
twym bliskim przyjaciclem albo wielkim bohaterem, ktorego odwa-
ga jest legendarna. Z drugiej strony, krasnoludy czesto dyskredytuja
swa odwage w rozmowach z innymi. Zaden krasnolud nigdy nie
bedzie nig sie chelpi¢, jednak zadba o to, by opis nie pozostawial
miejsca na watpliwosci co do jego odwagi. Typowe stwierdzenie
krasnoludzkie to: ,Zagwizdal, wiec przeszediem przez t¢ zgraje
trolli, by zobaczy(, czego chcial®,

Nawet jedli nie ma powoddw, by opowicdziec historie, kras-
nolud zawsze znajdzie jaki$ sposob na wigczenie jej do rozmowy:
. Tak swojg drogq, czy ma kto§ moze woz, ktdry bym mogt pozyczyc?
Chciatbym wydobyé troche skarbow spod trollowego mostu... . Oczy-
widcie krasnoludy wola, gdy to inni rozglaszaja o nich opowiesci...

Niektore krasnoludy stykaig si¢ z problemem, ze mimo, iz s3
tak odwazni, jednak zdarzaja sie sytuacje, w ktorych uciekaja: jesli
przeciwnik ma ogromna przewagg liczebna, gdy zmierzg si¢ z ozy-
wiericem, powodujacym strach (cho¢ tutaj krasnoludy otrzymujg
dodatni modyfikator do swego Opanowania). Krasnotud, ktory
ponizyt si¢ (w swych wlasnych oczach), uciekajac w takiej sytuacji
staje si¢ nieco niezréwnowazony. Bedzie probowat zrobi¢ co$
glupiego, by wykaza¢ si¢ odwagy. ’'rzewaznie faczy sie to ze
zgoleniem wigkszosci wloséw na ulowie, przefarbowaniem reszty
na jaskrawy pomarancz i po$wiccepicm sig profesji zabdjey trolli.

Stowo krasnoludowi proscicj jest dotrzymad. Niewielu magikéw
moze zmusié¢ krasnoluda, by ztamat swe stowo, wobec czego po-
zostaje ono jego ostateczna, niepodwazalng forteca. Gdy krasnolud
da slowo, wypehni obietnice, albo zginie probujac ja spetnic.

Z tego powodu bardzo trudno jest uzyskac od krasnoluda
jakie$ zobowiazanie. Zapro$ ktorego$, by towarzyszyl ¢i na przyje-
ciu, a spotkasz sie z takg sama odpowiedzia, jakby$ poprosit go
o towarzyszenie ci przy szturmowaniu Patacu Nurgla. , Sprobuje
tam dotrzel, jesli nic innego mi nie wypadnie, lecz, gdybym byt
tobg, nie liczytbym na to zbytnio*. Niezaleznie od wymijajacego
charakteru tej odpowiedzi, prawdopodobnie zjawi si¢ on na czas,
cieszac sie na my$l o kilku darmowych drinkach czy dobrej walce.

Krasnoludy daja niewiele obietnic, a ich krél nie wymaga nawet
holdu lennego od swych krasnoludzkich poddanych (cho¢ wymaga
go od ludzi, ktérzy wstepuja do jego stuzby). Krasnoludy wiedza,
jak postgpowad z honorem i wymaganie od nich przysiegi moze
wplynaé na decyzje, ktora beda musialy podja¢ w krytycznych
okoliczno$ciach. Dzieje rodéw krasnoludzkich petne s3 przypad-
kéw, kiedy to bohaterowie zostali postawieni w sytuacji bez wyjscia
przez bezsensowne przysiegi, dotyczace nieistotnych zadan. wobec
czego musieli pozostawi¢ swych towarzyszy broni jakiemus$ okrop-
nemu losowi. Idea nie dawania stowa jest trudna do wyjasnienia dla
ludzi, jednak zrozumiata dla wszystkich krasnoludéw.

Kolejna dziwna cecha krasnoludzkiego honoru (dla ludzkich
oczu) jest fakt. Ze kradziez nie jest dyshonorem, a w spoleczen-
stwie krasnoludzkim zdarza si¢ tak rzadko, ze praktycznie jej nie
ma. Powdd ku temu jest prosty. Nie jest dyshonorem, jedli ci cos
ukradna, chyba, Ze stalo sie to przez twa ghupote. Wtedy

niehonorowo byloby przepusci¢ taka obraze ptazem. Krasnolud,
ktéry stat sie ofiara kradziezy nie bedzie szczedzit wysitku, by
dopad¢ zZlodzieja, a rzadko sie zdarza, by takiemu ztodziejowi
udato sie zachowad zycie. Dlatego tez spoleczenstwa krasnoludzkie
sa bezpiecznymi miejscami, w ktdrych domy rzadko sg zamykane
na klucz. Te krasnoludy, ktére uprawiajg ztodziejskie profesje prak-
tycznie zawsze dzialajg sztuki wérdd otaczajacych ich ludzi, a nie
wsrdd ich krasnoludzkich towarzyszy.

Ostawiona krasnoludzka zadza ziota jest Kolejnym miterm,
utrzymywanym przy zyciu dzigki temu, ze faktycznie krasnoludy
przedkladajg zloto ponad wszelkie inne metale z wyjgtkiem
mithrilu, Typowy obraz krasnoluda, siedzacego (pewnie niewy-
godnie) na gorach zlota w swej jaskini jest ogromnie bledny.
Krasnoludy lubig ztoto, nie tylko dla jego specyficznej uzytecznos-
ci, ale tez dla bogactwa, ktore ono reprezentuje.

Przy tym bogactwo samo w sobie jest bez znaczenia. Zaden
krasnolud nie zainwestowatby swych pieni¢dzy w lichwiarstwo, by
gromadzi¢ masy papierowych pienigdzy, nie chomikowatby row-
niez zotych sztab i monet. Bogactwo jest tylko srodkiem, prowa-
dzacym do celu, ktdrym jest nabywanie pigknych przedmiotow:
wspaniale wykonanych zabawek, bizuterii, posazkéw, arabskich
dywanéw itd. — pigknych rzeczy, ktore reprezentuja bogactwo.

Krasnoludy lubig otacza¢ si¢ pigknymi rzeczami. Ich reputacja
,chomikdw* jest prawdziwa tylko w oczach elfow, kidre wierzg
w dzielenie sie radoécia przez czynienie bogactwa materialnego
przejéciowym. Krasnoludy sa dumne ze swych posiadiosci i
szczedliwe, mogac zaprosi¢ wszystkich, by je zobaczyli.

Ich zauwazalna preferencja dla ztota spowodowana jest jego
wiasnosciami i jakoscig. Dzigki nim jest ono zdecydowanie najlep-
szym tworzywem do kreowania pieknych przedmiotéw, lecz prze-
waznie jest go mato. Krasnoludzcey ztotnicy wolg wigc klientow,
ktorzy placy zlotem.

Chciwo$¢ krasnoludzka réwniez jest bledng interpretacja innej
skladowej krasnoludzkiego honoru. Jesli krasnolud zostatby oszu-
kany przez kupca, wygladalby glupio. Dlatego tez istotne jest dla
nich, by uzyska¢ najlepsza cene zardéwno przy sprzedazy, jak i przy
kupnie. Niewielu krasnoludéw nie posiada umiejetnodci targowa-
nie sig, a wykorzystywana jest ona zawsze, gdy w gre wchodzi
znaczgca suma pieniedzy.

Na koniec, jest jeszcze jeden mit o krasnoludach, ktory sie nie
rozwiewa nawet po stuleciach ludzko-krasnoludzkich kontaktéw —
jest to kwestia brod krasnoludzkich kobiet. Krasnoludzkie kobiety
nie majg brdd, jak wie kazdy, kto spedzil choc¢ troche czasu w
spoteczenstwie krasnoludzkim. Jednak sg one nieliczne. Uwaza sie,
ze u krasnoludéw tylko jedno dziecko na cztery jest pici Zenskiej,
chod¢ one same nic lubig roztmawiaé na ren temat.

Wyjaénia to rzadkod¢ krasnoludzkich kobiet w spoleczenstwie
ludzkim. Cho¢ widoczne s3 one w swym wlasnym spoleczenstwie,
gdzie s3 kompetentnymi przywodcami, organizatorami i administra-
torami, ich nieche¢ do podrézy do zewnetrznego $wiata spowodo-
wana jest ich wartoscia dla zwigkszania populaciji. Sugerowanie
takiej rzeczy jest oczywidcie wielkim nictaktem. Jednak muszg one
odéwiezaé zmniejszajace sie szeregi krasnoludzkich spoleczenstw,
wiec utrata jednej ptodnej kobiety jest duzo bardziej znaczgca, niz
utrata tuzina mezczyzn.,

Zrédlem plotek o brodach jest spasdb ubierania sie kilku kras-
noludzkich klandw (gléwnie Mac Aronis, MacAroons i bardzo bo-
gatych MacArt-Knees), ktdre pochodzg z terendw spoza Gor Krarica
Swiata. Nosza one luzny stréj, znany jako kilt*. Ten kilt* bardziej
przypomina spddnice ludzkich kobiet niz spodnie, noszone przez
inne krasnoludy, co powoduje, Ze osoby, ktore go noszg sq uwazane
(szczegolnie przez ludzkich ignorantéw) za brodate kobiety.

Krasnoludy sq wiec wspaniatymi, uczciwym?l dumnymi istotami,
ktorych dbalodé o wiasna godnose i reputacie jest tak wielka, ze
moze by¢ bolesna. To rozni ich od ludzi, dla ktorych honor nie jest
tak zasadniczg rzecza. Zdecydowanie nie lubig elfow, tak jak nie lu-
biliby kazdego, kto potrafitby wymazywa¢ swe wspomnienia jedng
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my$la. Kazdy, kto nie czuje szacunku dla honoru jako.ustalonej war-
tosci jest z gruntu niewiarygodny i z tego powodu niegodny uwagi.

Krasnoludy moga spedza¢ mndstwo czasu na piciu i béjkach,
lecz te czynnodci po prostu wypelniajg im czas pomiedzy wielkimi
wyprawami, podejmowanymi w celu zdobycia stawy.

HALFLINGI

Halﬂiﬁgi sa prawdopodobnie najbardziej niefrasobliwa rasa na
$wiecie, lecz ich ukochanie dobrego Zycia nie powinno ogtupid
nikogo i sprawi¢, by myslal, iz nie sg niebezpieczne.

Jednym z mato znanych faktéw na temat tej rasy jest to, iz
zostala ona prawdopodobnie ,stworzona“ przez Dawnych Slan-
néw specjalnie w celu odparcia efektéw dziataii Chaosu. Odpor-
noé¢ halflingéw na te efekty stata si¢ juz niemalze legendarna.
Podczas gdy Chaos zdaje si¢ dziatad za pamocg stopniowego
opanowywania umystéw swych ofiar, sita woli halflingdw jest
zupetnie nieproporcjonalna do komfortowego stylu zycia, ktére
prowadzg. Ta sita czasem jednoczyta halflingi, by odeprze¢ na-
jazdy Wielkich Ludzi — i mimo tego, jak napastnicy byli silni
i potezni, musieli dos¢ szybko opuszczad siedziby halflingdw.

Ta zdolno$¢ do jednoczenia si¢ wynika bezposrednio z wza-
jemnego zblizenia spoleczenstwa. Halflingi uwazaja sie, najbar-
dziej ze wszystkich ras, raczej za czlonkéw spoleczenstwa niz za
pojedynczych osobnikdéw. W-tej wiasnie cesze zakorzenione jest
halflinskie powazanie przodkéw. Dla zapatrzonego w przesztosé
halflinga wiedza o swym pochodzeniu osadza go mocno w spote-
czenstwie. Wie on kim jest, gdyz wie, kim byli jego przodkowie
i jakie byty ich stosunki z innymi ludzmi (w tym wypadku stowe,
ktdre halflingi uzywaja na okreélenie irinych ,ludzi“ odnosi sie
tylko do halflingéw).

Popularny w Imperium dowcip méwi, Ze jeéli zamkniesz
dwoch halflingéw razem w jednym pokoju, bedy opowiada¢d sobie
genealogie az umrg z glodu — co nastypi mniej wiecej po czterech
godzinach, biorgc pod uwage ich uwielbienie jedzenia! Nigdy nie
musza zaglebiad sie dalej niz na cztery pokolenia wstecz, by od-
kry¢ jakiego$ wspolnego krewnego (kuzyna, ciotke itp). Okoto
trzynastego pokolenia wstecz odkrywaija jakiego$ wspolnego
przodka. Daje to pewien poglad na znajomos¢ swej historii przez
halflingéw, gdyz ustalenie takiego powigzania wymaga porowna-
nia okoto 16.000 przodkéw! Nawet osiem pokolen, kidre pamieta
kazdy halfling bez postugiwania si¢ zapisanymi historiami
rodowymi — to ponad 500 przodkéw i sporo ich potomkdw.

Ich zaabsorbowanie swym pochodzeniem doprowadzito do
tego, iz stali si¢ oni rasg seksualnie purytanska. Dla halflingéw
zupetnie niedopuszczalne sa stosunki pozamatzenskie — wyobraz
sobie hanbe dziecka, ktére nie zna swego ojca!

Nastepng wazng dla halflinga rzeczg jest jedzenie. Inny popu-
larny w Imperium dowcip odnosi si¢ do p6r dnia wedtug halflins-
kich okreslen. Wkrétce po-$wicie nastepuja godziny: pierwsze
$niadanie, $niadanie w pracy, pierwsza przerwa, przekaska, drugie
$niadanie, przekaska potudniowa (potudnie), posredni lunch,
przekaska popotudniowa, herbatka, pdZna herbatka, podwieczo-
rek, wieczorna przekaska, wezesny obiad, pudding, drugi obiad,
kolacja, pozna przekgska, pétnocna wyzerka (péinoc), chrupki...
itd. — kazdej godzinie przyporzadkowana jest odpowiadajaca jej
nazwa positku. Czesto spotykanym w tawernianych rozmowach
pozegnaniem jest: ,Zobaczymy sig jutro wpol do péinej berbatki*
Oczywisdcie halflingi nie uzywajg takich termindw. Jedzg, kiedy
majg na to ochote.

Nie wiadomo, skad wziglo si¢ takie uwielbienie halflingdw dla
jedzenia. Majg oni szybki metabolizm, co wida¢ po ich refleksie
i doskonatej koordynaciji ciata (wysokie I i Zr), ktory umozliwia
im jedzenie duzych ilodci pozywienia bez tycia. Jednak, tak
naprawde, zaden halfling nie jest chudy — potrzebujg oni rezerw
na wypadek, gdyby byli kiedy$ gtodni.

. Jednak ich uwielbienie jedzenia jest Zle interpretowane przez
wigkszoé¢ innych ras. Nigdy nie jedzg oni po to, by si¢ obzera¢,
lecz dla smaku. Jedli halfling podrézuje przez puszcze, posiadajgc
wylgcznie podrdzne racje bez smaku, nie bedzie chcial zatrzymy-
wac sie na ,maly przekaske“ czedciej, niz ktokolwiek inny (cho¢

- ilosci jedzenia, kidte potrafi spozy¢ podczas normalnych positkéw

potrafig zadziwi¢ kompanéw). Lecz, z drugiej strony, ten sam
halfling potrafi spedzi¢ caty dzien, myszkujac po kuchni, przyrzg-
dzajac sobie wysmienite ciasteczka, stodycze i delicje i zjadajac je
zaraz po wyjeciu z pieca.

Zywienie gosci jest gtéwnym elementem halflifskiej goscin-
nosci, Jak juz wspomniano wyzej, kazdy halfling uwaza sie za
skladnik spofeczenstwa, wiec kazdy go$¢ jest innym cztonkiem
tego spofeczenstwa (jedli jest miejscowym) lub czlonkiem innego
spoteczenstwa (jesli nie jest). Tak czy inaczej, jest on czgécia
halflinskiej rodziny, a chyba nie spodziewasz sie, ze kto$ nie na-
karmi cztonka wiasnej rodziny, prawda? Potrzeba zywienia goéci
jest rozciggana réwniez poza rase halflingéw — przyjma one z ot-
wartymi ramionami i nakarmia kazdego — czesciowo oczywiscie
w nadziei, Ze podzieli si¢ on z nimi jakimi$ ciekawymi opowies-
ciami. Czesto go$¢, znajdujacy sie w poblizu jest pretekstem do
urzgdzenia przyjecia, gdyz halflingi uwielbiajg przyjecia!

Wielkie, urzadzane na $wiezym powietrzu przyjecia, z ktérych
halflingi styng, celebrowane sa w centralnym obszarze wioski.
Przewaznie znajduje si¢ tam strumien, by dzieci mialy gdzie si¢
nawzajem wrzucac. Dokota sa drzewa, ktdre zapewniaja ciefi dla
starszych, a dla dzieci stanowia wspaniale obiekty do wspinaczki.
W $rodku natomiast ptong ogniska, by byto na czym gotowaé i
przy czym opowiadad historie. Jest tam réwniez mndstwo miejsca
na stoly, uginajace si¢ pod cigzarem jadla i dzbandw z piwem.

Przyjecia w Miejscu Przyjeé (nigdy sie tego inaczej nie okre$la)
zawsze zaczynaja si¢ w potudnie, a koriczg o $wicie. Przyjecia dla
calej spotecznosci odbywaja sie w obie réwnonoce, przesilenie
letnie, ostatniego dnia zniw, w dzieni urodzin Starszego (jedli nie
jest to zima), w rocznice zatozenia wioski itd. Poza przyjeciami
w Miejscu Przyje¢ halflingi wydaja oczywiscie wiele innych,
mniejszych przyje¢ w swoich domach z mndstwem zabaw,
opowiesci i, oczywiscie, jedzeniem i piciem.

Przyjecia z okazji zimowego przesilenia odbywaja si¢ w do-
mach halflingéw zaraz po dniu sportéw zimowych. Halflingi
uwielbiajg narciarstwo, tyzwiarstwo, saneczkarstwo i wszystkie
inne metody poruszania si¢ z wielka predkoscia przy nieznacz-

‘nym wysitku. Zdobywaja w tym zreszta znaczace umiejetnoéci.

Ich rozrywki letnie s3 zaskakujaco agresywne jak na tak poko-
jowo nastawiony lud. Uwielbiajg zapasy (bo pobudzaja pragnie-
nie) i zawody w strzelaniu z procy. Rzadko spotyka si¢ halflinga
bez swej procy. Jest to najbardziej skuteczne urzadzenie do poz-
bywania si¢ ptactwa, ktore wymydélili, a jeden halfling z proca,
drzemigcy sobie w stoficu potrafi odpedzi¢ ptactwo z terenu
catego sadu. Efektem ubocznym tego jest oczywidcie fakt, iz proce
slanowig rowniez $miertelng bron, gdy zostana uzyte przeciw
Duzym Ludziom.

A niezaleznie od tego, Ze w swym pOzniejszym zyciu halflingi
niezbyt lubig duze wysokosci (dlatego tez preferuja kopaé swe
domy wewnatrz zboczy wzgérz), kazde halflinskie dziecko jest
najszczedliwsze, skaczac sobie po drzewach. Jest to umiejetno$é,
ktorej nigdy do korica nie zapominajg, bez wzgledu na wiek.

Kolejng podstawows mitodcig halflingdw (po jedzeniu, mitym
miejscu do spania i genealogii, lecz przed paleniem fajki) sg
opowiesci. Potrafia wymieniac si¢ opowiadaniami i sagami nawet
dhuzej, niz poréwnywacé swe drzewa rodzinne. Ich ulubione te-
maty to wielkie, heroiczne wyprawy i bohaterstwo — pod warun-
kiem, Ze herosinalezg do innych ras.

Opowiesdci, w ktdrych wystepuija halflingi denerwuja ich, gdyz
wskazuja, iz nielubiane rzeczy, jak niebezpieczenstwo i niespo-
kojne 2ycie moga dotkna¢ réwniez ich samych. Jedli halfling jest
bohaterem opowiesci, przewazenie nie stara si¢ zbyt wysilaé i nie
wplatuje si¢ w zbyt niebezpieczne sytuacje, natomiast wykazuje
si¢ znaczng dozga sprytu, wykorzystanego do osiagniecia jakiego$
znaczgeego celu — zwiekszenia plondw czy znalezienia pozywie-
ria, gdy zbiory byly stabe. ‘

Oczywiscie zdarzaja si¢ wyjatki, kiedy halfling bierze udziat
w wielkich wydarzeniach. Lecz zazwyczaj pomaga on czlonkom
innych ras gdyz... ,w konicu to ludzie i krasnoludy sq tymi, ktérzy
sig podniccajq, nie tak jak my, rozsqdne istoty“. Opowiesci pow-
tarzane s3 tylko przez bezpodrednich potomkéw ich bohatera,
gdyz jest kwestig dumy rodowej, ze ich przodek byt herosem
nawet w oczach Duzych Ludzi.

Zupelnie inng sprawg jest jednak bohater Zyjacy. Poszukiwacz
przygdd, wnoszacy ze sobg powiew opowiedci o swych wyczynach,
moze zacheci¢ modych z wyobraznia, by poszli za jego przykla-
dem. Miejscowi ludzie beda sie staraé robi¢, co w ich mocy, by
zmniejszy¢ wrazenie, wywierane przez opowiesci takiej osoby, za-
dajgc mu pytania o problemy, ktdre napotkat w swych podsézach:
czy jadt regulamie positki, jak poradzit sobie z nieprzyjemnym
przemieszczaniem si¢ przez wstrgthe, zimne bagna, jak ochronit od
wilgoci swe suchary... .
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Zazwyczaj taki bohater godzi sie na wspotprace. Denerwowa-
nie swych gospodarzy jest dowodem zlych manier, a chyba nap-
rawde nie chcialby$ by¢ oskarzonym przez jaka$ matke, Ze nama-
wiasz jej dzieci do ucieczki. I rzeczywiscie, czasem nawet niektorzy
najblizsi przyjaciele halflifiskiego herosa nie zdajg sobie sprawy
z tego, jak on zarabial na zycie, gdyz wiasnie z tego powodu nigdy
po powrocie do domu nie opowiadal o swych przygodach.

— Gdy wrdcitem do domu —~ powiedzial Flatfoot ,Obdzieracz
(ktéry zdobyt stawe w oblezeniu Praag) — nie chcialem méwid
o tych wszystkich trollach itd. Chciatem wiedzied, kto sie z kim
ozenil i dlaczego liscie tytoniowe byly w tym roku tak smaczne.

Cho¢ halflifscy poszukiwacze przygdd moga lamentowad nad
tym, jak nudne jest zycie w ich rodzinnym kraju, gdy co wiosne
spotykaja si¢ ze swymi towarzyszami, by szukaé nowych przygad,
to gdy nadejdzie jesien, czekaja z utesknieniem na chwilg, gdy
beda mogli przeczekaé zime, siedzac w spokoju przy swym
kominku, pataszujac ciasteczka i wymieniajac si¢ opowiesciami
o bezpiecznie dawno zmarlych bohaterach i wrogach.

Halflingi maja reputacje malych zlodziei, co nie jest do korica
prawda. S3 oni przepelnioni niewiarygodng wrecz ciekawoscig. Ich
sklonno$¢ do plotek pojawia si¢ juz we wezesnym dziecinstwie,
kiedy mozna ich znaleZ¢ ,opalajacych sie“ zaraz za rogiem, za
ktérym kto$ prowadzi prywatna rozmowe.

Ich dobrze skoordynowane, male paluszki czasami zaglebiaja
si¢ w czyjej$ zamknietej szufladzie tylko dla przyjemnosci, ktorg
daje wiedza o tym, co sie¢ w niej znajduje. Ktéry$ halfling ujatto
tak: ,Nie ma w Zgromadzeniu tajemnic — my po prostu probujemy
zachowac rzeczy w tajemnicy, by trzymac naszych przyjaciol w
napieciu!*.

Gdy halflingi staja sie poszukiwaczami przygdd, oczywiscie takie
cechy znajduja wiele zastosowan — mogg oni z latwoécig przepro-
wadzaé zwiad na terenie wroga, wyszukiwad rzeczy, ktdre mialy byé
ukryte, ewentualnie wbi¢ n6z w plecy straznika. Nie do pomyslenia
byloby okradanie swych gospodarzy (oprocz ,pozyczania®). Wro-
gowie, na ktorych natrafisz nie s3 jednak twymi gospodarzami i
pokrycie swych wydatkéw jest jedyna rozsadna rzecza, ktdra mozesz
zrobi¢. A oczywiscie nikt nie powinien mie¢ watpliwosci co do
twych rozsadnych dazen do zwrdcenia twych kosztéw, prawda?

Halflingi maja réwniez catkowicie usprawiedliwiong reputacje
dobrych kucharzy. Jednak poproszenie halflinskiego poszukiwacza
przygdd, by sporzadzil wiecej jedzenia, niz wynosi jego cze$é jest
pewna metoda na zdenerwowanie go. Typowa odpowiedz brzmi,
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iz gdyby chcial pracowa¢ jako kucharz, zatrudnitby sie w panskich
kuchniach i nie musialby walesaé sie (ulublone okreslenie halflin-
gowh w pogorn za Chaosem z jaka$ garstka psychopatdw, ryzyku-
jac zyciem i zdrowiem.

Ten temat traktujg jednak bardzo rozwaznie i mimo tego, iz
starannie unikaja gotowania dla innych, w obawie o swe wiasne
wrazenia smakowe instruujg mniej do$wiadczonych kucharzy. Po
pewnym czasie cala grupa staje si¢ kompetentna w tej dziedzinie,
a halfling odpreza sig¢, wiedzac, Ze przynajmniej jedzenie bedzie
podczas tej przygody dobre.

Halfling — poszukiwacz przygdd czesto wydaje sie byé
sprzecznos$cig samg w sobie, Osoba, Ktora wyrusza na wspaniata,
dzika przygode na jednym kucu, majac caly swéj ekwipunek na
drugim, a pozywienie na trzecim nie moze by¢ brana powaznie.
Jednakze zbyt czesto zdarza sie, ze dobrze wyposazeni ludzie,
krasnoludy czy elfy znajduja si¢ w sytuacji, kiedy to musza polegaé
na halflinskich zasobach ekwipunku, siegajac po zbedne o tej
porze roku ,pogodoodporne* namioty, by zabezpieczy¢ sig przed
aura jakby nie pasujaca do czasu, siegajac po narzedzia do kopa-
nia, by wykopa¢ sobie ostony przed niebezpieczenstwem, korzys-
tajac z ziolowego $rodka na insekty, by pozby¢ sie armii mréwek,
ktora przeszkadza wszystkim z wyjatkiem halflinga, odpoczywaja-
cego sobie spokojnie w swym hamaku itd.

Poza tym halflingom rzadko koniczy si¢ jedzenie: wiekszodé z
tego, co znajduje sie na tym trzecim kucu to zwykle i nudne racje
podrézne, wzigte jedynie po to, by uzupelniaé $wieze pozywienie,
ktore halfling znajduje podczas drogi, a ktérego jako$é poprawia za
pomocg przypraw, ktére takze ze soba wiezie.

Halflinski poszukiwacz przygdd zdaje sobie sprawe z tego, ze
$wiat jest brutalnym, okrutnym miejscem i jest na to przygotowany.
Stara si¢ jednak uczyni¢ swe zycie tak wygodnym, jak to tylko
mozliwe. Jest przedstawicielem trzezwo my$lacej, zdeterminowanej
rasy, cho¢ w poréwnaniu z innymi rasami jest do§¢ tchérzliwy i
woli rozwigzywa¢ swe problemy cicho — co zresztg jest rozsadne,
biorac pod uwage jego cechy fizyczne.

Jest jednak wesolym kompanem, nawet na najtrudniejszych
i ztych wyprawach, gdyz ze swej natury woli dostrzega¢ tylko
jadniejsze strony Zycia. Nawet w najbardziej ekstremalnych sytua-
cjach halfling gotdw jest co$ zadpiewaé czy opowiedzie¢ dowcip,
a jego optymistyczne poglady zwykle bywajg zarazliwe. Nikt nie
moze nie lubi¢ halflinga - przynajmniej nie przez diuzszy czas.

GNOMY

W podobny sposéb do powyzszego opisuje gnomy Phil Gal-
lagher w artykule ,Out of the Garden®, ktéry ukazal si¢ w 98 nu-
merze czasopisma ,White Dwarf* i ukaze si¢ w jednym z kolejnych .
numerdw ,Magii i Miecza“. Ci kuzyni krasnoludéw wykazujg wiele
cech wspdinych z halflingami. Ich umitowanie zartéw daleko
przekracza te ceche¢ halflingéw, lecz spoteczeristwo jest u nich
bardziej zwarte i majg one szybszy refleks.

Uczeni uwazaja, ze Dawni Slannowie, tworzac halflingi, stwo-
rzyli réwniez niejako pétprodukt — s3 nim wladnie gnomy; nie zaj-
mowali si¢ nimi dtuzej, gdyz wykazywaly niepozadang wrazliwos¢
na magie. Gdy zakonczono na nich eksperymentowad, staly sie
samodzielne, wydajac sposrdd siebie doskonatych iluzjonistow.

Jednak ich wrazliwo$¢ na magie spowodowala, iz staly sie po-
datne na wplywy Chaosu. Wéréd klanéw krasnoludéw i gnoméw,
zyjacych w Gérach Kraica Swiata kraza zatrwazajace pogloski o
mrocznych gnomach, nawiedzajacych czasem ich krélestwa...

OSTATNIE SLOWO (CZY DWA)

I na koniec — wzmianka o upodobaniach muzycznych, Elfy
preferujg muzyke wyszukang, przypominajacg madrygaly elzbie-
tafiskie. Halflingi i gnomy uwielbiaja muzyke ludows, a krasnoludy
- hard rock i heavy metal!

Zapewne teraz, kiedy juz znasz prawde, kryjacg si¢ za mitami o
typowych cechach ras doktadniej zastanowisz sie nad osobowos-
ciami swych bohateréw. Niech twdj honor zawsze 1$ni tak jasno,
jak twdj topor!

tlum. Jacek Brzezinski
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REK A
PREEINACZENIA

PUNKTY PRZEZNACZENIA W WARHAMMERZE

GRAFME DAVIS

Punkty przeznaczenia pelnia istotng rol¢ w zasadach gry fabularnej
Warbammer Fantasy Roleplay. Dzicki nim bohaterowie mogg oszu-
kiwad $mieré¢, by 2y¢ i walczy¢ dhuzej. Jednak w ksigzce zasad poSwig-
cono im niezbyt wiele miejsca. Ponizsze informacje maja za zadanie
odpowiedzie¢ na pytanie, czym w praktyce jest przeznaczenie,

a réwniez opisaé sposob korzystania 2 punktéw przeznaczenia, jak
réwniez uzupelni¢ wszelkie niescistosei, ktdre mogty wyniknac ze
skapego opisu, zawartego w podstawowsj ksigzce.

*CZYM SA PUNKTY PRZEZNACZENIA?-

Punkty przeznaczenia pelnig trzy funkcje:

Po pierwsze, pozwalaja one bohaterom na dokonywanie cadownych
ucieczek, ktorych wzory mozna czerpa¢ z najlepszych opowiadan przy-
godowych, Bohaterowie Warbammera mogg uskoczy¢ o wios przed
spadajacymi kamiennymi blokami, przezy¢ zsunigcie si¢ ze stromej
skaly, ladujac na odpowiedniej kepie krzewdw, przebiec bez uszczerbku
przez grad strzat itd. Mogac tak naginac swoj los, gracze decyduja sie ry-
zykowaé zyciem swych bohaterdw, czynige gre szybsza i bardziej ekscy-
tujaca, niz bytaby bez mozliwosci dokonywania takich WYCZyNnOw.

Po drugie, punkty przeznaczenia sa odbiciem koncepcii, mowiacej, iz
nasi bohaterowie majy jakic$ przeznaczenie, ktore stawia ich niejako
ponad ,zwykia“ reszia $wiata. Podobnie, jak filmowy John Wayne
moze dobiec do stanowiska karabinu maszynowego, podczas gdy
wszyscy wokol niego padaja jak muchy, tak i bohaterowie War-
bammera moga podeimowac wielkie ryzyko — i radzi¢ sobie z nim.

1 na koniec — walka w WFRP jest bardziej niebezpieczna, niz w innych
grach fabularnych. Czedciowo jest to spowodowane tym, Ze jest ona nie-
bezpieczna réwniez w rzeczywistodcd, a czgbciowo tym, ze jesli by byta
ona zawsze latwym sposobem rozwiazywania problemow, gracze mniej
wykorzystywaliby bardziej subtelne podejécie do pojawiajacych podczas
gry trudnosci — myslenie! Oczywiscie zdarzaja si¢ pewne sytuacje,

w ktérych walka jest jedyna mozliwoscia, 4 nawet w normalnym toku
gry bohaterowie moga zostac tatwo zabici, jesli gracze nie naucza sie os-
troznodci. Punkty przeznaczenia moga ofiarowad pochopnemu graczowi
jeszeze jedna szanse, a pechowemu - mozliwos¢ przetamania zlej passy.
Oczywiscie, jesli gracze bedy upierad sie przy rzucaniu sie na wszystkich
i wszystko, co zobaczg z mieczami w dloniach, punkty przeznaczenia
szybko im sie skoncza, @ wtedy nadejdzie nieodwracalna juz Smier¢.
Wiekszoé¢ graczy jest w stanie zrozumied to stosunkowo szybko i dojs¢
do wniosku, ze brawura niekoniecznie jest najlepszym wyjsciem

z kazdej sytuacji.

KIEDY KORZYSTAC Z PUNKTOW PRZEZNACZENIA+

Zasadniczo punkt przeznaczenia mozna wyda¢ zawsze, kiedy bohater
jest o krok od $mierci — w walce, przez pulapke badz wypadek, jako
skutek zatrucia czy choroby czy tez w jakichkolwiek innych okolicz-
noéciach. Zamiast umierad, bohater wydaje punkt przeznaczenia,

a wtedy MG musi wymysled jakié snosdb na wytlumaczenie tego, ze
przezyt.

*PUNKTY PRZEZNACZENIA A PROWADZENIE GRY"

Gdy bohater wyda purkt przeznaczenia, 10 wlasnie Mistrz Gry musi
wymyslec, co zapobiegnie jego $mierci. Bez watpienia gracz bedzie miat
wiele pomocnych sugestii, z ktdrych ewentualnie mozesz skorzysta,
jednak staraj sie nie rrzedobrzvt ~ w ostatecznym rezuliacie bohater nie
moze zyskad zbyt wiele, wydajac jeden punkt przeznaczenia. Punkty
przeznaczenia sy oczywidcie potezne. ale nie az tak, jak, powiedzmy,
gyczeniaw D&D/AD&D. Bohuter powinien przezy¢ w okreslonej sytuadii
~ i tyle. Czasem moze by¢ ciezko wymysled na poczekaniu jakies

stosunkowo adekwatne do sytuacji deus ex machina, ktdre ma uratowac
bohatera, wigc podaije kilka gotowych rozwigzan.

*WALKA+

Ponizej znajduje si¢ przyklad btednego wykorzystania punktow przez-
naczenia w sytuacji zwigzanej z walka:

Clem Shirestock jest zaangazowany w trudne starcie z bandq mutan-
téw Chaosu. Jego Zywotnosc spadta do 0, a rezultat krytycznego trafie-
nia wskazuje, iz wiasnie idealnie wymierzony cios topora ma odcigé mu
glowe. Gracz, ktory gra Clemem wydaje punkt przeznaczenia. Wobec
tego MG ignoruje efekt krytycznego trafienia, jednak Zywotnosé Clema
dalej wynosi 0, wigc nastgpne trafienie rowniez jest krytyczne. Gracz
prowadzgcy Clema wydaje kolejny punkt przeznaczenia...

W tvm tempie Clem wyda wszystkie trzy swoje punkty przeznaczenia
w trzy rundy; jedynym skutkiemn ich dziatania bedzie to, Zze umrze trzy
rundy pdézniej, niz mogiby umrze¢ normalnie.

Sprébujmy inacze;j... '

Clem zostaje trafiony ciosem, ktéry powoduge, iz jego Zywotnosé
spada ponizej 0. Jest to trafienie w tulow, a efekt krvtyczny wskazuge,
ze ma byé on wiasnie unvbatroszony t natychmiast umrzec. Gracz
prowadzqcy Clema wydaje punkt przeznaczenia i wredy MG mowi
mu, ze przed oczami wszystko robi si¢ mu czarne. Gdy gracz zasta-
nawia sie, co si¢ stalo, MG notuje, iz Clem zostat trafiony plazem
miecza, cios rzucil go na sciane, a uderzenie w glowe spowodowato
utrate przytomnosci. Bohater moze jg odzyskal kilka godzin péZniej
(wcigz z Zywotnoscig 0), gdy-

— jest opatrywany przez swych zwycigskich iowarzyszy;

— zostal uwigziony w siedzibie mutantow wraz ze swymi pokonanymi
towarzyszami:

— lezy gdzie lezat, sam, pozbawiony catego ckwipunlku i wartosciowych
przedmiotow.

Wszystko polega na uruchomieniu swej wyobrazni. Sytuacie, w ktorych
w gre wchodza punkty przeznaczenia daja poza tym mozliwo$¢ pokie-
rowania gra w chwili, gdy gracze zeszli ioche z zaplanowanej przez
ciebie $ciezki. To ty, jako Mistrz Gry. okreslasz, gdzie i kiedy bohate-
rowie odzyskajg przytomnod¢ i mozesz wykorzystad ten fakt do swych
wiasnych celéw. Jesli na przyklad przegapili oni jaki$ wazny slad,
ktéry mial ich doprowadzi¢ do siedziby zlego nekromanty, moga
obudzié¢ si¢ w malej wiosce, znalezieni przez jei mieszkaficow w lesie
(wrogowie zostawili naszych bohateréw samych sobie, by si¢ wykrwa-
wili i umarli). Gdy ich rany zostang opaurzone, wiesniacy powiedzg im
o czarnej wiezy za lasem, w ktorej stycha¢ nocami odrazajace wrzaski
i o pobliskich grobach, kidre zostaly niedawno orwarte, prawdopo-
dobnie od $rodka...

S3 réwniez pewne rzeczy, na ktore musisz uwazac. Pamietaj, ze gra-
cze wiedzg. ze beharer, ktory wydai punkt przeznaczenia nie jest
martwy. lecz ich bohatercwie nie. dusisz dopilnowac, by gracze
odpowiednio zachowywali si¢ W tej sytuacii. Staraj si¢ rowniez sam
nie by¢ méciwy ~ jesli bohater wydaje si¢ by¢ martwy, ork czy mutant
zostawia go, by walczy¢ z innym wrogiem; przewaznie nie zadaja
jeszcze kilku ciosow “tak na wszelki wypadek”.

*PULAPKI I WYPADKI

Gdy bohater wyda punkt przeznaczenia, by nie zgina¢ w pulapce czy
jakimé wypadku, okresdlajac, co sie zdarzy pozniej, skorzystaj z ktérejs
z dwoch ponizszych metod:

Metoda Indiany Jonesa - Bohater jakby cudem unika kolcéw,
widczni, spadajacych gtazow itd.: zadrapuja one tylko jego pancerz,
by¢ moze niszcza plecak lub jaki$ inny przedmiot z ekwipunku, lecz
on sam pozostaje nienaruszony.

Metoda Toma i Jerry — Bohater nadzial si¢ na kolec czy widcznie,
zostal przygnieciony itp., lecz porusza si¢ dalej. Zywotnoé¢ moze
zosta¢ obnizona do zera, ekwipunek zniszczony czesciowo lub

w calodci, ale bohater wciaz zyje.

*TRUCIZNY 1 CHOROBY-

Bohater moze wydac punkt przeznaczenia, by zapobiec smierci
spowodowanej zatruciem lub choroba. W rakim przypadku dziatanie
choroby czy trucizny moze zostac cudownie zahamowane w chwili,
gdy jest on o krok od $mierci. Gd tego momentu moze natychmiast
zaczaé sie normalna rekonwalescencia (oczvwiscie z medyczng po-
moca). .
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cznego szczura i MG rzucit K100, by sprawdzic czy ugryzienie przenio-
sto czarnqg zaraze. Niestety tak sie wlasnie stalo i Clem, by zapobiec
zakazeniu, musiat wykonac test zatrucia— wyrzucic liczbe mniejszq lub
rowng swej Wytrzymatosci x 10 na K100. Wytrzymato$¢ Cletha wynosi
3, a gracz wyrzucit 98 - po prostu pech. Mniej wiecej tydzien pozniej
zaraza twalila Clema z ndg i jego stan wcigz sig pogarsza. Po 5 dniach
Jego Sita i Wytrzymato$¢ spadajq do zera, a gracz wydaje punkt przez-
naczenia, by zapobiec Smierci bobatera.

Clem zapada w spigcezke i przez dwa dni znajduje sie u wrot krolest-
wa $mierci. Trzeciego dnia otwiera oczy i prosi o pozywienie— zaczyna
zdrowiec.

*JAK BOHATEROWIE UZYSKUJA PUNKTY PRZEZNACZENIA+

Punkty przeznaczenia niezaprzeczalnie sg niezwykle cenne. Kolejnym
problemem wiec jest, oczywiscie, ich zdobycie. Istniejg na to cztery
sposoby:

Losowanie bohatera — Podczas tworzenia kazdy bohater otrzymuje
jakie$ punkty przeznaczenia. Objasnione jest to doktadnie w po-
dreczniku Warbammera.

Nagroda boska 1 — Kaptani i druidzi moga otrzymywac punkty
przeznaczenia w wyniku szczegdlnie udanego rzutu wg Tabeli roz-
woju kaptana lub Tabeli rozwoju druida (odpowiednio).

Nagroda boska 2 — Mistrz Gry moze przyjaé, ze bostwo zestalo bo-
haterowi punkt przeznaczenia jako blogostawienstwo. Podobnie jak
w przypadku innych btogostawienstw, tak i tu bohater musi szczegdl-
nie sie zastuzy¢ i dokonad na rzecz tego bostwa wielkiego czynu,
takiego np. jak podjecie jakiejs wyprawy (nie préby). Podobnie jak

w przypadku Tabel rozwoju, przyznaje si¢ w tym wypadku tylko je-
den punkt przeznaczenia.

Poszukiwanie przygod — Jedli bohater zdota skutecznie przeciwstawié
sie jakiemu$ powaznemu zagrozeniu pochodzenia boskiego, mogace-
mu zatrzagd¢ posadami $wiata (jak na przyktad mroczne machinacje ja-
kiego$ boga Chaosu), wraz ze zwykle przyznawanymi punktami do$-
wiadczenia moze otrzymad rowniez punkt przeznaczenia. Skala zagro-
zenia musi by¢ zblizona do tego, jakie miato miejsce w scenariuszu Cie-
nie nad Bégenhbafen. Musi istnie¢ pewno$¢, ze bez dokonan bohatera
zdarzylaby sie olbrzymia katastrofa. Nie pozwdl graczom wméwic so-
bie, Zze wysiekanie tuzina kaptandw zla jest wlasnie czyms takim.

+JAK BOHATEROWIE NIE UZYSKUJA PUNKTOW PRZEZNACZENIA+

Bohaterowie nie mogg kupowac¢ punktdéw przeznaczenia za dos-
wiadczenie. W zadnych okolicznosciach. Nigdy, nigdy i jeszcze raz
nigdy. Nie ma mowy.

*JAK BOHATEROWIE TRACA PUNKTY PRZEZNACZENIA+

Tak, jak mozna zdoby¢ punkt przeznaczenia jako boska nagrode, tak i
mozna go straci¢ z powodu boskiej kary. Taki efekt moze przynieéé

bardzo nieudany rzut na Tabeli rozwoju kaptana/druida. Punkt przez-
naczenia mozna straci¢ réwniez przez odwrotno$é¢ blogostawienstwa.
Jesli bohater wyrzadzi bogu wielka szkode, moze on odebraé mu punkt
przeznaczenia, do czasu, az bohater odpowiednio go wynagrodzi.

Bohater, ktory sprzedat dusze Chaosowi i stal si¢ Wojownikiem Chao-
su lub magiem Chaosu zamienia swe punkty przeznaczenia na dary
Chaosu i fatwg droge do wielkiej potegi. Dokladniej zostanie to objas-
nione w dodatku Krdlestwa Chaosu.

*BOHATEROWIE NIEZALEZNI A PUNKTY PRZEZNACZENIA+

Zasadniczo bohaterowie niezalezni nie maja punktéw przeznaczenia,
gdyz jedng z funkdji tych punktéw, co bylo wyjasnione wyzej, jest wias-
nie odréznienie bohateréw, prowadzonych przez graczy od reszty $wiata.

Z drugiej strony, w szczegolnych okolicznosciach mozesz przyznad
bohaterowi niezaleznemu jakie$ punkty przeznaczenia. Powiedzmy,
ze cheesz stworzy¢ postad, ktora ma stac si¢ zmorg graczy przez dlugi
czas, przeciwnika typu Fu Manchu czy Profesora Moriarty ego. Gracze
moga mysleé, ze ich wrdg zostal pokonany, podczas gdy w rzeczywis-
todci, dzieki punktom przeznaczenia stanie z nimi do walki ponownie.
Pojawi sie w sprzyjajacym dla siebie momencie, by dokonaé niszcza-
cej zemsty — oczywiscie po czasie odpowiednim, by doj§¢ do siebie,
wyposazy¢ si¢ w nowg bron i wynaja¢ nowych podwladnych.

Na przyktad Dracula z filméw Hammera z 1958-1973 musiaf mieé
znaczng ilos¢ punktow przeznaczenia, jesli mimo kotkowania, pale-
nia na stosie czy na stoncu, topienia w biezgcej wodzie i B6g wie co
Jjeszcze, zawsze znajdowat sposob na powrdt do ,Zycia“ na poczqtku
nowego odcinka.

Tak wigc punkty przeznaczenia powiniene$ wykorzystywaé tylko

w naprawde wyjatkowych sytuacjach. Latwo jest przestraszy¢ graczy,
jesli kazdego, nieistotnego nawet przeciwnika bedzie cechowat
Zwyczaj pojawiania sie trzy czy cztery razy po tym, jak wiasnie zostat
zabity. Z kolei, jesli dasz kilka punktdéw przeznaczenia czotowemu
przeciwnikowi w twej kampanii i pojawi si¢ on kilka razy, by deptaé
po pietach naszych bohateréw, na pewno wzmocnisz napiecie gry.
Nie pozwdl zorientowad si¢ graczom co si¢ dzieje, gdyz w przeciw-
nym wypadku beda oni ¢wiartowad i pali¢ kazdego trupa po to,
»Zzeby tylko sie upewnic”, a to nie powinno by¢ elementem gry

w WFRP.

I to juz tyle ~ to wszystko, co mozna powiedzie¢ o punktach przez-
naczenia. Konkludujgc ~ naleZy potozy¢ nacisk na dwa punkty.
Po pierwsze ~ miej wyobraznig, gdy opisujesz wykorzystywanie punk-
tow przeznaczenia, gdyz moze to wzmocni¢ napiecie gry i rozbawié
jej uczestnikéw. Po drugie, ostroznie je rozdawaj. Kazdy punkt przez-
naczenia w praktyce daje bohaterowi dodatkowe zycie, a to czyni
punkt ten bardzo poteznym i cennym. Rozrzucajge je na lewo i prawo
doprowadzisz do tego, Ze twoi gracze beda sie zachowywad w kazdej
grze jak Rambo, co prowadzi do dewaluacji zaréwno koncepcii punk-
tOW przeznaczenia, jak i samej gry.
thum. Jacek Brzeziviski
Graeme Davis .Hand of Destiny“— White Dwarf #88 (Apr'87)

ILUSTRACJA PETE’A KNIFTONA
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Tym razem cof dla $wiezo upieczonych Mistrzéw Gry - zestaw zebranych zewszqd, luinych wskazéwek,
ujetych moze nieco w skrécie (niektérym zagadnieniom opisanym tu zaledwie jednym zdaniem mozina zapewne
poswigcié nielichy artykut), ale za to utozonych w miare spéjnq catosé.

JACEK BRZEZINSKI

PREZENTACJA SWIATA

Podstawowym zadaniem Mistrza gry fa-
bularnej jest przedstawianie §wiata, w kt6-
rym toczy si¢ gra. Moze on to robi¢ zaréwno
Za pomocy narracji — opowiadajac im, co ich
bohaterowie przezywaja, czuja, widza, styszg
itp., jak i za pomocg kreowanych przez sie-
bie bohateréw niezaleznych (NPC-6w). Nie-
dociagnigcia, ktérych Mistrz Gry moze si¢
dopusci¢ podczas prezentacji $wiata sg naj-
czestszg przyczyng tego, ze gra moze byé
nieudana czy nieciekawa. Wiekszosci tych
niedociagnieé jednak mozna si¢ pozbyé
nabywajac wprawy w prowadzeniu - w su-
mie mistrzowanie jest sztukga wymagajaca
przewaznie dluzszego treningu, nim osiagnie
si¢ doskonato§¢. Niniejszym postaram sig
przyblizy¢ rozwiazania kilku zwigzanych z
tym zadaniem probleméw.

Na poczatek: by$ mégt efektywnie przed-
stawia¢ swoj §wiat, musisz najpierw go znaé.
Niewiele jest gier, ktére obejs¢ sie moga bez
konkretnego miejsca akcji. Sg to przewaznie
jednorazowe przygody typu detektywisty-
czno-zagadkowego albo tez krétkie zabawy
typu komediowego. Do diuzszych kampanii
$wiat jest niezbedny, bo musi on najpierw
istnie¢, by bohaterowie mieli teren, po kt6-
rym moga poruszac si¢ i na ktérym moga
dziala¢. Warto czasem, by najpierw istniat
$wiat, a potem zaczela si¢ przygoda - wy-
mySlanie §wiata w trakcie gry rzadko prowa-
dzi do jakiegokolwiek celu.

To, w jakim §wiecie prowadzisz swoja gre,
zalezy juz wylacznie od ciebie - od tego, jaki
jest to typ gry (fantasy, sf, czy jeszcze co§ in-
nego) i od tego, jak ty sobie ja wyobrazasz.
Mistrzowie gry prowadzacy gre na oryginal-
nych, “firmowych” systemach beda zapewne
korzystac z oryginalnych §wiatéw; niektérzy
jednak zechca wymy§leé¢ wlasny, osobisty
Swiat, ktéry bedzie najbardziej odpowiadat
ich wymaganiom. Szczeg6lnie, ze obecnie w
jezyku polskim dostepna jest w tej chwili
praktycznie tylko jedna sceneria (Orchia), a
to jest malo. Tworzenie §wiatéw zostawmy
Jjednak na inny raz. Tu zajmiemy si¢ bardziej
tym, jak efektywnie wykorzystaé wymyslona
juz scenerig, czyli przede wszystkim, jak
tworzyé...

...OPIS

By uczyni€ gre ciekawsza, pamigtaj o tym,
by $wiat, w ktérym si¢ ona toczy, opisywaé.
Znaczy to, ze na przykiad, gdy postaci
graczy wejda do nowej komnaty w labiryn-
cie, nie wystarczy powiedzie¢: “Wchodzicie
do nastepnej komnaty” . Trzeba jg jeszcze
opisaé. I to najlepiej nie w taki sposéb:
“Widzicie 2 drzwi, po lewej i po prawe;.
Ktdredy dalej?” Gra fabulama to nie para-
graféwka! Nawet jesli faktycznie nasze

przykladowe pomieszczenie jest na tyle
nieistotne, ze bohaterowie nie majg tam na-
wet po co si¢ rozgladac, to nie znaczy, ze nie
mogg chcie€ tego zrobié. Poza tym, nawet
jak si¢ nie rozgladaja, to co$§ widza, prawda?
Zresztg nawet jesli faktycznie nic ciekawego
tam nie ma - to mistrz gry wie, ze tam nic nie
ma. Nie musza tego wcale wiedzieé ani
gracze, ani tym bardziej prowadzeni przez
nich bohaterowie. Poza tym zawsze liczy sie
nastréj, ktéry wiasnie ksztaltowany jest
gléwnie przez opisy. Wigc czy nie lepiej
powiedzie¢: “Wchodzicie do niewielkiej pie-
czary. Cata podioga pokryta jest kurzem i
odlamkami skat, w powietrzu unosi sig nie-
przyjemny zapach zgnilizny, Sciany porosnie-

te sq przez grzy-
by...” - i tak dalej.
Przyktad dos¢ stan-
dardowy, w opisie
moze nic nadzwyczaj-
nego, ale zawsze gra-
cze mogg sobie lepiej
wyobrazié¢ miejsce, w
ktérym ich bohaterowie
wlasnie przebywaja. A o
to przeciez tu chodzi - bo
wtedy beda réwniez bar-
dziej realistycznie reagowaé.

Staraj si¢ zawsze opisywaé
$wiat tak, jak odczuwany jest
on przez bohateréw - to znaczy
za pomocy ich zmystéw. Opisuj
to, co widzg, stysza, czujg. Whrew
pozorom opisywanie dZwigk6w i zapa-
chéw jest tak samo wazne, jak opisywanie
doznan wzrokowych, Dodajg one dodatkowy
wymiar grze - poza tym réwniez pozwalajg
lepiej wyobrazi¢ sobie sytuacje. Jesli po-
wiesz: “Przy okazji - czujecie taaaki zapach,
JakbyScie siedzieli w miejscu, gdzie troll,
hmmm, chodzit przez tydzief za potrzebq”,
gracze na pewno lepiej zrozumieja specyfike
danego miejsca. Dzwieki na przyklad spet-
nia¢ moga istotng role - przede wszystkim
jako element informacyjny (podstuchiwanie,
odgtosy wykonywanych czynnosci, brzmie-
nie glosu méwiacego), a takze jako element
scenerii (odglosy ‘miasta, $piew ptakéw
w lesie - wreszcie cisza i jej wymowne zna-

czenie). Znaczenie informacyjne, poza oczy-
wiscie warto§ciami poznawczymi, mieé
moze réwniez zapach.

Poza tym - nie méw nigdy wiecej, niz bo-
haterowie kierowani przez graczy moga
dostrzec, ani tez nie zatajaj informacji. Jesli
méwisz zbyt duzo - postgpujesz nierealis-
tycznie. Nie musisz podawaé dokladnych
opiséw tam, gdzie bohaterowie nie mogg ich
dostrzec ( “Wchodzisz do pokoju. Widzisz kil-
ka szaf i odkrywasz tajne przejscie schowane
za jednq” ). Zwracaj réwniez uwage na szyb-
ko$¢ akcji i ograniczong spostrzegawczosé
postaci - czasem nie wszystko da si¢ zanwa-
2y¢ w krétkiej chwili. Czasem nie wszystko
da si¢ zresztg zauwazy¢, jesli si¢ nie przygla-

dasz, albo wrecz jestes zajety czyms innym.
Opis niektérych szczegétéw moze spokojnie
poczekad, az gracze o niego zapytaja. Poza
tym, pamiegtaj, ze postaci graczy sa nieco
ograniczone, nie maja oczu z kazdej strony
glowy, czasem my§la o czyms innym itd. -
jak w zyciu. ;

Bardzo dobrym zwyczajem jest uzywanie
zwrotbw: “... wydaje ci sig, ze...”, “... praw-
dopodobnie...”, “...by¢ moze...” itp. Powody
ku temu s3 dwa. Po pierwsze - tak wlasciwie,
to naprawde posta¢ nigdy nie jest wszys-
tkiego pewna absolutnie. Bo skad ma tak
naprawde wiedzie¢, ze w danym pomieszcze-
niu nie ma ukrytego sejfu? Moze tylko go nie
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widzieé. A moze jest on tak dobrze ukryty, ze
go po prostu nie zauwazyla? Jesli mowisz:
“Nikogo nie widzisz!” to nie jest to to samo,
co “Nikogo tam nie ma!”, prawda? Dlatego
mozna powiedzieé: “Wydaje ci sig, ze nikogo
tam nie ma...” Drugim powodem, ku ktére-
mu uzywa sie tego typu zwrotéw jest do-
datkowy element niepewnosci wprowadzony
do gry - zawsze troch¢ emocji wigcej...

Przy opisywaniu wymiaréw, czasu i in-
nych wielkosci liczbowych staraj si¢ nie by¢
zbyt doktadnym. Dopdki bohaterowie nie
bedg mieli okazji czego§ dokladnie zbadac,
zmierzy¢ itd. nie powinni znaé tych danych
zbyt doktadnie (“Wchodzisz do pomieszcze-
nia 3m 30cm x 4m 45 cm x 3m 15¢cm 2mm” ).
Bo niby skgd? W takich przypadkach stosuj
albo okreslenia bardzo ogdlne (maty, duzy,
§redni), albo poréwnania (“Siedziale§ tam
mniej wiecej tyle, ile za poprzednim razem” ;
“Ten pokdj jest mniej wigcej taki, jak twoje
mieszkanie” ). Ciekawie szczegdlnie przed-
stawiajg si¢ takie poréwnania, jesli poréwnu-
jesz co$ tam do rzeczy ze Swiata gry, a nie ze
$wiata rzeczywistego ( “Edzko dfugosci kras-
noludzkiej brody...” ). Maja wtedy wigkszy
posmak realizmu, a i gracz moze sobie
troche wigcej pomyslec...

Opisowe poréwnania zresztg warto stoso-
waé réwniez w innych okolicznosciach - dla
prezentacji pewnych wrazefi - czy to wzro-
kowych, czy tez stuchowych, zapachowych,
smakowych, dotykowych. Lepiej uwidacz-
niajg one pewne zjawiska, niz nazywanie
rzeczy za pomoca przymiotnikéw (jak
w przykladzie z zapachem; gdyby powie-
dzieé: “Smierdzi tam bardzo” , nie dawaloby
to juz tego efektu...).

Z drugiej strony - nie staraj si¢ nadmiernie
ograniczac opis6w, ani ich za bardzo nie za-
gmatwaé. Czgsto spotykane sg sytuacje,
w kiérych MG daje bardzo skapy opis sytu-
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acji, a gdy gracze dopytuja sie o szczegdly,
on decyduje, ze ogladanie wszystkiego
w poblizu zajelo im tyle czasu, ze co$ si¢ do
tej pory juz wydarzylo (MG: “Wchodzicie
do pomieszczenia. Widzicie drzwi i szafe.” ;
Gracz: “Z czego jest podioga?”’; MG:
“Z ptytek” ; Gracz: “Jakich?” ; MG: “Ka-
miennych”; Gracz: “Jakiej wielkosci?”;
MG: “Gdy sig tak przyglgdasz atakujq cig 4
szkielety i 3 mumie, ktore wyszly zza szafy” ).
W rzeczywistoéci jednak gracze czgsto chea
po prostu dowiedzie¢ sig, co ich bohaterowie
tak naprawde widza w danej chwili - doty-
czy¢ to moze zaréwno wygladu klamki u
drzwi, wielko$ci kamienia z podlogi,
wysokoSci pomieszczenia jak i ilosci istot
znajdujacych si¢ wewnatrz - wszystko to sg
dane, ktére zarejestrowacé mozna (prawie) w
mgnieniu oka, no, chyba, Ze akcja dzieje si¢
tak szybko, ze MG celowo nic graczom nie
moéwi, bo nie zdaza oni nic zauwazy¢...
Staraj si¢ jednak w kazdej nowej sytuacji jak
najbardziej obrazowo opisa¢ graczom jak
najwiece;j z tego, co w danej chwili mogg zo-
baczy¢, ustyszeé, odczué, zwracajac uwage
na co bardziej wyraziste, rzucajgce si¢
w oczy szczeg6ly.

Istotne sa réwniez opisy przedmiotéw,
szczegdblnie tych co bardziej niezwyklych.
Staraj si¢ powstrzymywa¢ przed opisywaniem
magicznych mieczy w ten sposéb: “Znalaztes
magiczny miecz dwureczny +1”. Przede
wszystkim - nigdy (albo prawie nigdy) na
magicznych przedmiotach nie ma etykietek,
ktére méwia, do czego one stuza. O ile jesz-
cze po mieczu zazwyczaj fatwo jest pozna¢,
ze jest to wlasnie miecz, o tyle na przyktad
pierSciefi zabezpieczenia moze wygladaé
przeciez tak samo jak pierscieft oddychania
woda. Poza tym - przedmioty magiczne s3 za-
zwyczaj kunsztownie wykonane i z tego
powodu ciekawym moze by¢ wiasnie opis
tego, jak one wygladajg - czy pokryte s3

tajemnymi runami, co przedstawiaja skomp-
likowane ozdoby itd. Z drugiej strony wiasnie
wyglad przedmiotu moze dawaé jakie$
wskazéwki na temat jego zastosowania, jesli
zadnych innych znaleZ¢ nie mozna.

Bedac juz przy opisach - warto zwrécié
uwage, ze dobrze jest prezentowac rowniez
wtlasnie i napotkane istoty. Zamiast powie-
dzieé: “J widzicie hydre” (wszyscy gracze
w tym momencie majg juz przed oczyma
przywotane napredce cechy tego stwora pros-
to z bestiariusza), mozna pokusi¢ si¢ o bar-
dziej drobiazgowy opis - bez uzycia jego naz-
wy (wszyscy gracze maja przed oczyma wyg-
lad stwora). Jesli nie zmniejszy to wiedzy
graczy na temat cech stwora (jakze czgsto
niepozadanej), to moze przynajmniej wszyst-
kim uzmystowi, jak on w rzeczywistosci
wyglada... Poza tym metoda ta pozwala réw-
niez na ukazanie jednej, do§¢ ciekawej rzeczy
- ze tak naprawde, to wigkszo$¢ potworéw
czy zwierzat (czy ludzi), nawet tych samych
gatunk6w, si¢ czyms$ tam od siebie rézni.
Nawet jesli chodzi o wyglad. Dlatego tez
warto zwracaé¢ uwage na to, by uwidacznia¢
jak najmocniej co bardziej charakterystyczne
cechy danego egzemplarza - cechy, ktére
sprawia, ze bedzie to okaz niepowtarzalny,
ktérego gracze beda mogli zapamigta
(“pamigtasz, jak zabiliSmy tego wielkiego
ztotoczerwia = czerwong plamq nad paszczq,
co wyglgdata jak..."), a nie tylko potraktowac
jako kolejng kreske na liczniku zabitych
stworéw. Podobnie rzecz ma si¢ z...

«.NPC

Kolejnym niezwykle istotnym elementem
dobrej prezentacji $wiata jest dobra kreacja
bohateréw niezaleznych (NPC). Twéj §wiat
moze by¢ wspaniale skonstruowany, scenar-
iusz moze by¢é barwny i ambitny, lecz jesli
bohaterowie niezalezni beda szarzy i nie-
ciekawi, to znaczna czg§¢ przyjemnosci, jakg
z gry mozesz czerpaé zaréwno ty, jak i gra-
cze jest utracona bezpowrotnie. Ciekawe
odgrywanie rol postaci, na ktére twoi gracze
natykaja si¢ w trakcie przygody, znacznie
dodaje grze uroku.

Przede wszystkim pamietaj, ze postaci bo-
hateré6w niezaleznych sa nieodtaczng czgécia
twego $wiata, i tak jak wszystkie inne jego
elementy musza wspolgraé z catoscig. Po-
winny okre§laé te ich cechy, ktére charak-
teryzuja dane istoty w danym $wiecie (bo bo-
haterowie niezalezni to nie tylko ludzie czy
humanoidy - to przeciez tez potwory). Po
pierwsze - nie mozesz wszystkich postaci
przedstawiaé¢ w ten sam sposéb. Kazda z
nich powinna mieé jakie§ swoje charak-
terystyczne cechy - w inny sposéb méwic,
nieco odmiennie si¢ zachowywac - by gracze
mieli po czym je rozpoznawaé. Sposéb
méwienia (ktéry przeciez odgrywasz) moze
czasem wiele o kim$ powiedzie¢. Zaleze¢ on
moze od roli, jakg dany NPC pelni w twym
swiecie (krél i karczmarz zachowujg sig
nieco odmiennie, jakby na to nie patrzec), od
kraju, z ktérego pochodzi (obcy akcent!),
wreszcie od rasy (przede wszystkim!) itd.
Troll bedzie prawdopodobnie dysponowat
nieco mniejszym zasobem slow, niz
wylewny dworzanin (cho¢ kto wie?); inaczej
réwniez zapewne méwi¢ bedzie magiczny
miecz obdarzony §wiadomo$cia.




Zaréwno opisujac, jak i odgrywajac swvch
bohater6w niezaleznych probuj jak najbar-
dziej eksponowaé ich charakterystyczne,
szczegoOlne cechy, tak, by gracze mogli sobie
danego NPC-a zapamietac. Ponadto, jesli
kto$ taki zostanie dobrze opisany, tatwiej be-
dzie go sobie wyobrazi¢. Nie obawiaj sie
gestykulowaé, modulowaé glosu, nawet cza-
sem zachowuj si¢ $miesznie - jesli pomoze to
grze, w ogélnym rozrachunku wyjdzie ci to
na plus. Stan sie osoba, ktéra odgrywasz.

Postacie, ktére tworzysz nie bedg zreszta
nigdy barwne same z siebie. Zazwyczaj
warto przed poprowadzeniem scenariusza
co§ wiedzie¢ o wigkszosci postaci, ktore
masz zamiar wykreowaé. Nie wystarczy do
tego szybkie przeczytanie zazwyczaj zdaw-
kowego opisu tych 0séb w tekscie przygody.
Nalezy pos$wieci¢ nieco czasu na wyob-
razenie sobie danego delikwenta, zasta-
nowienie si¢ nad nim glebie;j... Na ile giebiej,
zalezy to juz od tego, na ile dana postaé
w przygodzie jest wazna. Wiadomo, Ze nie
mozna przed gra zaplanowaé sobie kazdej is-
toty, ktéra gracze spotkajg - przewaznie MG
nawet nie jest w stanie tego przewidziec.
Z drugiej strony jednak nie wystarczy mie¢
dobrze przygotowanego jednego czy dwéch
przeciwnikéw, a reszta “jakos sig¢ utozy”, bo
wszyscy inni bohaterowie niezalezni stang
sie sztampowymi, znormalizowanymi kontu-
rami (“Wchodzicie do lokalu i widzicie
karczmarza: gruby, niski. Mdowi: “Czego so-
bie zyczycie drodzy podrdini?”). Takich kar-
czmarzy (gruby, niski i méwi) mozna
spotkaé ze stu; tylko po co? Gdzie w tym
przyjemnos¢ i atrakcja dla grajacych? Nawet
jesli spotkanie tego karczmarza nie jest
gléwnym celem scenariusza, # tylko zupeinie
pobocznym, nieistotnym i przypadkowym
watkiem - mozna go przeciez vatrakcyjnié.

Poza tym - postaci twego $wiata muszg z
nim mie¢ jaki§ zwigzek. Kazda z tych istot
kim§ w tym §wiecie jest, co$ przezyta, byé
moze co§ znaczy, ma jakie$ mniej lub
bardziej ukryte pragnienia. Wszystko to po-
winno mieé jaki§ wplyw na odgrywang
postaé. Niektére z nich moga w rozmowie
czyni¢ jakie$§ nawiazania do swej przesztosci.
swych dos§wiadczeni; do§wiadezenia te mogg
wplywaé wreszcie na ich decyzje (“Nic
z tego, pamigtam, jak kiedy$, gdy hytem
Jjeszcze mtody poszlismy tam z dziadkiem...”).

Takie sprawy istotne sg réwniez, gdy ma-
my do czynienia z istotami nieludzkimi,
szczegblnie z wszelkiego rodzaju potworami.
Potwér to nie tylko nazwa. zywotnosé i za-
dawane uszkodzenia. Potwory whrew pozo-
rom réwniez gdzie§ tam Zyja, zdobywaja
doswiadczenie, sg §wiadome, czesto inteli-
gentne. Nie wszystkie potwory danego ga-
tunku wygladajg tak samo, zyja tak samo,
zachowujg si¢ tak samo. Ich osobowosé za-
leze¢ moze od otoczenia, w ktérym si¢ wy-
chowaly w takim samym stopniu, jak ma to
miejsce w przypadku innych istot. Wbrew
pozorom wcale nie zawsze pierwsza rzeczd,
ktéra przychodzi na mysl potworowi wi-
dzacemu czlowieka jest “zje$é go” (MG:
“Widzisz duiq hydre. Atakuje cig. Za 4 pun-

kty” ; Gracz: “To ja jq toporem. Za 5 punk- -

tow”; MG: “ZabiteS jq. Zza niej wylazi
nastepna. Atakuje cie...”). Potwory, szcze-
golnie te inteligentne, réwniez mysla, pla-
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nujg strategie, podejmuja decyzje; czesio sa
nawet inteligentniejsze od ludzi, kiérzy
z nimi walczg, a to powinno si¢ w czyms
objawiac. Poza tym czasem cierpia, nienaw-
idza, moze i kochaja... Odpowiednia kreacja
potwora, czy zreszta kazdej istoty, to intere-
sujace wyzwanie nie tylko dla mistrza gry -
réwniez dla graczy, ktérych takie podejscie
do sprawy moze nieco zaskoczyé...

Zastanawiajac si¢ nad tym, jak powinien
by¢ odegrany dany bohater niezalezny, zas-
tanéw si¢ nad nastepujacymi jego cechami:

1. kim on jest, czym si¢ zajmuje; kim byf,
Jak to wplyneto na jego zycie itd.:
przynalezno$¢ rasowa, klasa spoteczna,
wychowanie, wyksztatcenie, srodowisko,
zawod, polozenie materialne, trudne
dziecifistwo itp. - wszystko to odbija si¢
zaréwno na psychice, wiedzy, przekona-
niach, jak i wygladzie naszej postaci.

2. jak wyglada, jakie sq charakterystyczne
cechy jego zachowania i mowy: to sa
szczegOty, ktére bezposrednio zobrazuja
graczom, jak wyglada spotkana przez
nich posta¢; réwniez wyglad powinien im

-powiedzie¢ na kogo ta posta¢ wyglada

(cho¢ nie zawsze oczywiScie musi si¢ to
pokrywaé ze stanem faktycznym). Za-
pewne istotne réwniez bedzie ubranie,
jego stan, kosztownos¢ - sg to wszystko
szczegdty, ktére pozwalajg niektérym
ocenia¢ ludzi “na pierwszy rzut.oka” -
niech ma to swoje odbicie w grze.
Z drugiej strony - niech bohaterowie
niezalezni patrza tez w ten sposéb na
graczy...

Musisz pamigtaé, by dobrze zobrazowaé
graczom kazda (w miare mozliwosci) is-
tote, zwracajagc uwage na szczegdly
wyrdzniajace ja sposréd innych. Pamietaj

réwniez, ze nie wszystkie elfy czy kras-
noludy wygladajg tak samo tylko dlatego,
ze nie sa tudZmi. Zwro¢ uwage, jak
ngromnie zroznicowana jest rasa ludzka;
w wigkszodci znanych mi Swiatéw fanta-
Sy to zroznicowanie wcale nie jest zm-
niejszone tylko z tego powedu, ze zostaty
wprowadzone réwniez inne rasy inteli-
gentne. Przy okre§laniu cech zewngtrz-
nych postaci zwi6¢ uwage na jej atrybuty,
takie jak sifa, budowa fizyczna itp.
wynikajgce ze wspétezynnikow liczbo-
wych. Nikogo nie mozesz bez uzasad-
nionych powodéw przedstawiaé zbyt
dokladnie, jesli chodzi np. o jego imie,
profesje, zawdd itp., jesl gracze o nim nic
nie wiedza. Jesli bohaterowie graczy
nigdy w zyciu nie widzieli ani smoka, ani
nosorozca, to moze moga pomylié jed-
nego z drugim? Jesli w zyciu nie byli
w patacu, to moze pomyly stuge z panem?
Opis zewnetrzny jest czesto jedynym i
pierwszym elementem pozwalajacym
oceni¢ graczom, z kim maja do czynienia.

3. jaka jest jego osobowos§é, charakter,
dqzenia, wartosSci, ktére uznaje: ten
punkt okresla szeroko rozumiang psy-
chike postaci. W zaleznoscei od tego, co
tutaj sie znajdzic, twoi bohaterowie beda
si¢ roznie zachowywal, réznie reagowaé
na obcych; bedy probowaé wykorzysty-
wac sytuacje na swojg korzy$¢ albo ule-
gle poddawa¢ si¢ wplywom druzyny,
beda maskowaé swe prawdziwe zamiary
lub cechowaé si¢ otwartoscia itd. itp.

Jesli system, ktéry prowadzisz uwzgled-
nia w opisie postaci jej cechy osobowo§-
ci, zwrd¢ na nie uwage. Czasem warto
wykorzysta¢ gotowe juz zasady losowa-
nia pewnych takich cech z innych sys-
teméw; najbardziej godnym polecenia
wydaja sie tu byé sekcje “Lifepath”
dostgpne w produktach R. Tulsorian
Games, Inc. (“Cyberpunk 2020”, “Mek-
ton 1I"). Dzigki nim za pomoca kilku
rzutéw kostka stworzy¢ mozna zar6wno
histori¢ postaci, jak i okreslié jej psy-
chike, pochodzenie itp. Cho¢ wspomnia-
ne systemy sa wtasciwie systemami sci-
ence fiction, a nie fantasy, jednak i w tym
wypadku stuzy¢ moga w znacznej mierze
przynajmniej podstawa do stworzenia
wlasnych takich zasad. W przypadku
samych osobowos$ci, warto zwrécié
uwage na wzorce archetypiczne, prezen-
towane na przyktad w zasadach AD&D
w poszczegoinych dodatkach “The Com-
plete ? s Handbook” , « dla systeméw sci-
ence-fiction - na przyklad w grach
“Shadowrun™ czy “Star Wars” .

4. jak odnosi sig do Swiata zewnetrznego;
Jak odniesie si¢ do postaci naszych gra-
czy: okreslenie tego punktu zasadniczo
wplywa bezposrednio na stosunki postaci
ze §wiatem zewngtiznym, w szczegol-
nosci z naszymi bohaterami.

5. czym uzytecznym moze stuiyé on naszej
druzynie: chodzi tu zaréwno o informac-
Jje, ktére moze zna¢ (warto uporzadkowaé
sobie tego typu dane), jak réwniez o
przedmioty, ktére moze posiadaé. Warto
wiedzie¢ wezesniej, lub przynajmniej za-




stanowi¢ sie, czy tez okre§li¢ sobie jakies
losowe metody na okreslanie ekwipunku
spotkanych przez graczy postaci. Czgsto
bowiem i nieztym mistrzom zdarza sig,
ze nawet w grach wspétczesnych prze-
szukany czlowiek ma przy sobie jedynie
brofi, ktérg atakowal. Sadzac po iloéci
rzeczy, ktére sam nosz¢ przy sobie
w kieszeniach nie wydaje si¢ by¢ to za
bardzo realistyczne. A takie szczeglly
w grze moga réwniez stanowi¢ element
zabawy zwigkszajacy jej atrakcyjnosé.

Warto zastanowié sig¢ czasem choéby nad
tym, czy kazdy potwdr faktycznie méwi
wlasnie jezykiem znanym przez graczy. Tak
swoja droga - umiejetne wykorzystanie niez-
najomoéci, czy tez czeSciowej znajomosci
jezyka moze prowadzi¢ do wielu zabawnych
sytuacji. Nawet najpowazniej wygladajacy
NPC, ktéry, nie znajgc dobrze jezyka, pomyli
si¢ nieco w znaczeniu jakiego$§ stowa moze
staé si¢ przedmiotem Zzartéw, co z kolei moze
zapoczatkowaé jaka$ ciekawg, dramatyczng
sytuacje... Nasladowanie dialektéw, gwar itp.
wymaga oczywi§cie pewnej wprawy, choé
kazdy moze przynajmniej w nieznacznym
stopniu wykorzysta¢ réwniez ten Srodek
réznicowania bohateréw.

Powinienes przygotowac sobie zawczasu
informacje o istotnych bohaterach niezalez-
nych, ale tylko informacje wazne, i to takie,
ktére znajdg zastosowanie w grze. Unikaj
wymyslania niepotrzebnych danych jed-
noczesnie pomijajac jakie§ istotne sprawy.
Gdy wydaje ci si¢ juz, ze twéj bohater jest
wystarczajaco doktadnie “stworzony”, wy-
obraz sobie, jak méglby wygladaé fragment
gry, w ktérym by on wystapil. W przypadku
mato waznych postaci czasem wystarczy
zastanowi¢ si¢ tylko nad niektérymi z wyzej
wymienionych punktéw (np. 2 i 4), cho¢
oczywiscie w nietypowej sytuacji (gdy za-
chowanie graczy okaze si¢ nieschematyczne)
moze okazad sig, ze przydalyby si¢ réwniez
inne. Nie mozna jednak przesadza¢ z wy-

- my$laniem wszystkiego zawczasu, gdyz

w rezultacie wigkszo§¢ informacji, ktére
bedziesz znal o swoich bohaterach zostanie
niewykorzystana, a to jest po prostu marno-
wanie czasu.

Musisz pamigtaé, ze podobnie jak bo-
haterowie niezalezni s3 elementami twego
$wiata, tak i bohaterowie graczy zapewne
réwniez sa jego czescia. Warto wobec tego
jeszcze przed rozpoczgciem gry okresli¢
réwniez nieco doktadniej tlo, ich historie,
przyjaciol, wrogéw, ktérych przeciez kazdy
z nich musial zdobyé w ciagu swego
dziecifistwa i mtodosci (bo raczej rzadko
kiedy prowadzi sie postaé od oseska). Ich
znajomosci oraz do§wiadczenia z wymy$lo-
nego dziecifistwa wykorzystaj podczas gry,
tak, by gracze czuli si¢ postaciami ze $wiata,
w ktérym dzieje sie...

...AKCJA

Kolejnym elementem, ktéry wplywa na
przedstawienie twego §wiata jest juz sama
akcja - czyli zar6wno zaplanowany scena-
riusz, jak i to, co dzieje si¢ podczas samej
gry. Przede wszystkim powiniene$§ dobrze
si¢ zastanowié nad tym, w jakim stopniu
bohaterowie twoich graczy oddzialuja z

kreowanym przez ciebie §wiatem (i odwrot-
nie zreszta tez). Bo gry moga by¢ rézne -
czasem gracze sg wielkimi rycerzami, na
ktérych gtowach spoczywa cigzar uratowa-
nia §wiata przed zaglada (hmmm...), czasem
WI¢CZ przeciwnie - s3 nic nie znaczacymi w
wigkszym wymiarze osobami, ktére daza
do swoich celéw i przezywaja swe przy-
gody niejako obok §wiata. Warto zda¢ sobie
sprawg z tego, jak mocno dzialania graczy
moga wplywaé na cato§ciowy obraz Swiata
po to, by nie przesadzi¢ czasem ze zmiana-
mi tego obrazu warunkujac je poczynania-
mi graczy. Logicznie i rozsadnie ocenié
trzeba mozliwosci bohateréw graczy
zwiazane z ich usytuowaniem w §wiecie
(pochodzenie, sytuacja spoteczna i finan-
sowa, kontakty itp.), a réwniez realistyczny
zakres skutkéw ich dziatafi.

Dla ubarwienia gry warto jednak zawsze
wprowadzaé do niej jakie§ tam elementy
zwigzane blizej ze Swiatem jako takim - czy
to wspomina¢ o jakich§ waznych wydarze-
niach (§wieta, uroczystosci, zjawiska przy-
rody - powodzie, wybuchy wulkanéw, susze
itd.), czy tez pozwala¢ tym wydarzeniom
modyfikowaé przebieg samej przygody -
wybuch wojny moze zdecydowanie zmieni¢
mozliwosci naszych bohateréw w zakresie
na przyklad podrézy. W grach, ktére dziejg
si¢ mniej wigcej w czasach zblizonych do
wsp6lczesnych warto zwréci€ uwage na to,
jaka role odgrywa w §wiecie informacja i jej
dostgpnosé. Stad wprowadzenie gazet, tele-
wizji, radia, a nawet reklam na budynkach
moze zdecydowanie przyblizy¢ graczy do
rzeczywisto§ci gry. Dobre wykorzystanie
tych srodk6w powinno sprawi¢, by umiejet-
no$¢ korzystania z nich w grze okazata si¢
by¢ dla graczy nieodzowng.

Tak swojg droga, warto kontrolowa¢ réw-
niez co$ tak zwyklego, jak uptyw czasu
(“Dlaczego zawsze w twoich scenariuszach
jest lato, dzieri i stoneczna pogoda?’).
Zmiany pogody - deszcze, wiatry itp. - moga
stanowié interesujgce wyzwanie zaro6wno
dla pomystowosci graczy, ich zdolnosci od-
twarzania rél (dlaczego wszystkie postaci
zawsze poubierane sg w “normalne” ubra-
nia, w zaden spos6b nie zabezpieczajace ich
wiascicieli przed kaprysami pogody?), jak
réwniez charakterystyk ich bohateréw (kaz-
dy moze przeciez zlapaé katar, przezigbi¢
si¢, dostaé zapalenia ptuc...a kazdy “minus
do cech” sig¢ liczy...). Zmienno$¢ pér roku
stanowi niejako kolejny stopien tego
“wtajemniczenia”. Snieg i mréz moga
stanowi¢ niezapomniane przezycie dla
wytrawnych nawet graczy (czerwone,
ciemne plamy krwi odcinajace si¢ wyraZnie
od blyszczacej bieli $niegu, odlegle wycie
wilka, mrozny wiatr, pustka...).

Jesli juz twierdzi sig, Ze gry toczg sig¢
w jakim§ w miare okres§lonym §wiecie, warto
czasem przynajmniej trochg zwigkszaé sen-
sowno$¢ takiego okreslenia; co z tego, ze
miejscowosci nazywaja si¢ tak samo, jesli
przygéd nic ze soba nie taczy? Najprostszym
sposobem zachowania spéjnosci kampanii
(a przynajmniej stworzenia pozoréw
takowej) jest wykorzystanie powtarzajacych
si¢ w réznych scenariuszach bohateréw
niezaleznych - zar6wno jako przeciwnikow,
jak i stronnikéw naszych postaci. Je§li przez

kilka scenariuszy przewinie sie jedna i ta
sama postaé, nawet, je§li stanowi¢ ona
bedzie odlegle, tajemnicze nieco tlo dla ja-
kich$ zdarzen, sprawi to, iz beda one tworzy¢
pewna cato§é. Posta¢ taka tak naprawde
moze byé zupelnie “niedookre§lona”, przy-
najmniej poczatkowo, a w chwili, gdy akurat
rozw6j kampanii bedzie temu sprzyjal,
mozesz jg jako§ do niej wiaczy¢ bezposred-
nio. Podobnie postgpowaé mozna réwniez z
niektérymi przedmiotami czy lokacjami. In-
teresujace jest uzycie w roli elementu 13-
czacego zwiazanych z historig §wiata opo-
wiesci; daja one przy okazji pewien wglad
niejako we wnetrze, glebi¢ kreowanej przez
siebie rzeczywistosci.

Inng strong medalu jest natomiast to, ze re-
alistyczno$é tej rzeczywistosci wymaga, by
nie wszystko w tym $wiecie krecilo si¢ wo-
kot twojego scenariusza. Nie wszyscy boha-
terowie niezalezni spotkani przez druzyng
musza od razu stanowi¢ wazne elementy sce-
nariusza, kazda wypowiedzZ - zagadke do
rozwigzania z tym scenariuszem zwigzana,
a kazdy przedmiot - metode do jego zakon-
czenia. Zauwaz, ze dopdki przygoda nie jest
bardzo specyficzna, w czasie, gdy twoi boha-
terowie przezywaja jakie§ niezwykle zazwy-
czaj zdarzenia, zycie toczy si¢ normalnym
trybem, a na przyktad prawdopodobiefistwo
spotkania dowolnego przechodnia, ktéry
bedzie wiedzial co§ o rozwiazywanej przez
graczy zagadce jest na pewno duzo mniejsze,
niz prawdopodobieristwo spotkania prze-
chodnia, ktéry nie bedzie miat o niej zielone-
20 pojecia. Zreszta - ukazanie graczom ich
dziatalnosci w takim §wietle réwniez moze
przyczyni¢ si¢ do zwigkszenia atrakcyjnosci
gry; teraz juz nie po kazdej nitce beda mogli
oni trafié¢ do kigbka, niektére §lady moga
przeciez okazaé si¢ catkowicie falszywe
i bezowocne, bo nie majace najmniejszego
zwigzku z odgrywang sytuacja. Moze si¢
zdarzy¢, Ze twoi gracze zaglebig si¢ nawet
znacznie dalej w ktdry$ ze stworzonych
przez ciebie watkéw pobocznych, niz bys to
zamierzat. C6z, zdarza si¢; nie znaczy to
wcale, ze Zle robig. OczywiScie wszystkich
tych niejako pobocznych watkéw nie musisz
planowaé wczesniej, wigkszo§¢ z nich be-
dziesz musiat zaimprowizowa¢ podczas gry
- improwizacja to jednak jedna z podsta-
wowych umiejetnoéci mistrza gry, prawda?

Przedstawiajac §wiat staraj si¢ zaréwno
wplataé wiele jego elementéw w laficuchy
przyczynowo-skutkowe pewnych zdarzef
(elementy kultury, polityki itp.), jak i w
postepowanie odgrywanych przez ciebie bo-
hater6w niezaleznych. Jak najwigcej i jak
najlepiej opisuj, obrazuj, przedstawiaj, by
gracze mogli sobie lepiej wyobrazi¢, co masz
na myS§li. Czasem warto dla wspomozZenia
wyobrazni uzy¢ jakich§ dodatkowych ele-
mentéw (listy, mapy ze §wiata gry sporzg-
dzone na postarzonym papierze, ktére mozna
pokazaé graczom, przedmioty, ktérych gra-
cze moga dotkngé, walka rozgrywana na
figurkach, ksztattujaca nastréj muzyka itd.).
A tym, kt6rzy preferujg rzucanie kostka i po-
réwnywanie wsp6tczynnikéw przypominam,
ze gra fabularna to przede wszystkim dwa
czynniki: odgrywanie 16l i narracja (plus,
oczywiscie, wyobraZnia); zasady s tylko do-
datkiem, czasem zresztg zbednym.
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Karczma, oberza, gospoda, szynk, tawer-
na, zajazd — zatoze si¢, ze kazdy z Was wie o
czym méwie. (Odtad najczesciej bede sig
postugiwat uniwersalnym okresleniem — kar-
czma.) Glowe dam, ze karczma jest wiasnie
tym miejscem, w kt6rym druzyna bywa naj-
czgsciej. Sg przygody, ktére w karczmach sig¢
zaczynaja; to w karczmie druzyna najpierw
zasiega wszelkich informacji, wystuchuje
znaczacych pieéni bardéw, dokonuje ,,le-
wych* transakcji, kontaktuje si¢ z podejrza-
nymi typkami i r6znymi tajnymi agentami;
tam wynajmuje pokoje, gdy przybedzie do
nieznanego miasta; tam je i pije, a w chwili
wolnej (tj. z nudéw) wywotuje burdy z miej-
scowymi ositkami. Ogdlnie — karczma jest
statym elementem wigkszodci przygéd
i nawet jesli scenariusz tego nie przewiduje,
czgsto po prostu nie sposéb jej w przygodzie
pominaé. Jest to miejsce rozrywki bohateréw
(cho¢ mozna by swobodnie powiedzie¢ —
graczy) i chwila wytchnienia w grze.

Zapewne niejednokrotnie si¢ zdarza, ze
bohaterowie zdecyduja si¢ nagle zajrze¢ do
karczmy. Mistrz spoglada w scenariusz, a tu
nie ma nawet wzmianki na ten temat. Ma za-
tem alternatywe — powiedzie¢, ze karczm
w tym miescie nie pobudowali, co dyskwali-
fikuje go w oczach graczy; wytlumaczy¢, ze
z przyczyn obiektywnych wszystkie zostaly
zamkniete (juz lepiej), albo wybraé najlepsze
rozwiazanie i co§ zaimprowizowac. Wiado-
mo jednak, ze réznie.z t3 improwizacja by-
wa, jedni poradza sobie z tym bez problemu,
innym moze nagle zabrakna¢ konceptu
i splyca ten jakze przeciez ciekawy element
kazdej przygody. Ten artykut powstal wlas-
nie po to, aby Mistrz nie tracit swojego cen-
nego czasu na zmudne opracowywanie
szczeg6léw, a postuzyt sie uniwersalnymi in-
formacjami, rozwiazujacymi ten problem
przynajmniej po czgsci.

Jest to jeden z artykutéw, nalezacy do no-
wego w Almanachu cyklu ,,ARS PRACTI-
CA¥“. Teksty opatrzone tym mianem beda
prezentowaly informacje nadajace si¢ do bez-
posredniego wykorzystania w RPG. Mamy
nadzieje, ze okaze si¢ to bardzo pomocne za-
réwno dla Mistrz6w, jak i dla graczy.

Niniejszy artykut podzielitem na kilka
cze$ci. Kazda omawia jaki§ inny, wazny
szczegO6t opisu.

I Siyld

Nazwa karczmy, umieszczona w szyldzie,
jest pierwsza rzecza, ktéra si¢ rzuca w oczy
potencjalnych klientdw. Dlatego nie wystar-
czy po prostu, ot tak sobie wymysli¢ nazwy
karczmy, do ktérej akurat skierowala sig

druzyna. Nazwa powinna zawiera¢ w sobie -

pewne znaczenie, oddawaé atmosfer¢ miejs-
ca. Czyz bowiem wyjatkowo ekskluzywna
karczma moglaby si¢ nazywaé ,,Swinski
Ogon* albo ,.Piwiarnia u Sottysa“ ? — chyba

nie. Dlatego podaj¢ kilka przyktadéw, zas;
jesli sa nieodpowiednie, kazdy Mistrz z lat- -,
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woscig wymysli co§ wlasnego, uskrzydlony
taka inspiracja.

Przyktady: karczmy lepszej kategorii —
»Zloty Smok*, ., Rycerska“, , Krysztalowy
Puchar, ,Korona“ itp.; inne - ,,Wiezyca®,
~Ratuszowa®, ,,U Wesotego Sama®, ,,Pod
Zielonym Gryfonem*, ,.EB* itp.; podte —
~Kolorowa Tecza”, ..Krulewska” (to nie
btad!), ,.Wsréd Barbarzyncow®, ,.Piwiarnia
Miejska“, ,,Pod Zarznigtym Krasnoludem®,
-Pod Wisielcem®, ,,U Kata®, ,,U Kulawego
Frycka“ itp.; srodowiskowe — ,,Murarska®,
,,U Rzeznikéw", ,,Cechu Tkaczy“, ,,Pod Ha-
labarda" itp.; tawerny portowe —,,Waz Mors-
ki%, .,Przystafi*, ,,Rybitwa“, ,,Wsréd Wilkéw
Morskich®, ,,Pijalnia Piwa Dokowa™, ,,Pod
Kotwicg™, ,Syreni Spiew* itp.; zajazdy —
.Na Rozstajach”, ,,Gosciniec Szlachecki*,
,Piate Stajanie itp., itd.

Il. Kategorie

Jakkolwiek w $wiatach fantasy, odpowia-
dajacych mniej lub bardziej czasom $red-
niowiecza, nie istniaty gwiazdkowe ozna-
czenia lokali, to jednak knajpy réznity si¢
migdzy soba jakoscia. Kategorie funkcjono-
waly same przez si¢, a byty odrézniane po
prostu po ogdélnym wygladzie, wystroju
wnetrza, jakosci ustug, no i oczywiscie po ce-
nach — wszystko zalezato od stopnia zamoz-
nosci wiasciciela. Upro$émy sobie zadanie i
podzielmy lokale na trzy podstawowe kate-
gorie: ekskluzywna (I), zwyczajna (IT) i podia
(II). Te kategorie beda wptywac na wszys-
tkie wymienione ponizej elementy i nimi to
wlaénie bede. sie postugiwal. Oczywiscie
moga istnie¢ réZzne warianty, typu — bardzo
podta albo wyjatkowo ekskluzywna, lecz
przecietny MG nie powinien mie¢ problemu
z odpowiednig modyfikacja i dalsze rozwi-
janie tego tematu wydaje mi si¢ zbedne.

Oprdcz tego istnieje jeszcze parg innych
kryteriéw podziatu lokali. Jednym z nich jest

. podzial srodowiskowy. Jak wiadomo, w §re-
dniowieczu funkcjonowaly knajpy prowa-
dzone specjalnie dla cztonkéw cechéw rze-
mieSlniczych. Istniaty lokale, w ktérych spo-
tykaty sie rézne tajne bractwa albo po pros-
tu przedstawiciele pewnych konkretnych
grup spotecznych, jak kupcy, najemnicy,
szlachta czy poszukiwacze przygéd (nawet!;
z czego na przyktad styneta knajpa w Sha-
dowdale —w §wiecie Forgotten Realms, sys-
tem AD&D) albo przedstawiciele poszcze-
g6Inych profes;ji (kaptani, magowie, rycerze)
lub ras (niegrozna odmiana rasizmu). Gdyby
mozna byto odnie$¢ ten stan do czaséw
dzisiejszych, nalezatoby powiedzie¢, iz knaj-
py te mialy charakter klubéw. W RPG,
ktérych akcja toczy si¢ w §wiecie fantasy
trudno méwié o klubach, jednak poniewaz
nie istnieje lepsze okre§lenie, pozostanmy
przy tym. W takiej karczmie-klubie inni
klienci, nie nalezacy do danej grupy beda

- bardzo niemile widziani, traktowani jak int-

ruzi, a czasem nawet (zwlaszcza w przypad-

ku kategorii [) po prostu nie wpuszczani do
srodka. Nalezy tu koniecznie dodacd, ze nie
zawsze wystarczy oplaci¢ jaka$ tam skladke
czlonkowsky (o ile w ogéle co$ takiego w
danym przypadku obowigzuje), by zyskac
przynaleznos$¢ do danego klubu i prawo swo-
bodnego wstepu: czgsto trzeba poswiecié
sporo czasu i wysilku na to, by w koficu
czlonkowie klubu zaakceptowali nowego to-
warzysza.

1l. Wyglad

Ten akapit zawiera opisy standardowego
wygladu knajp kilku wybranych typéw; przy
czym okre$lenie ,,wyglad*“ dotyczy zaréwno
ogblnego wygladu budynku, jak réwniez
wystroju wnetrza oraz jakosci sprz€tow.

Nalezy tu koniecznie wzia¢ pod uwage
nastepujace elementy: kategorig, ktéra wply-
wa na estetyke wygladu; miejsce, w ktorym
pobudowano karczme — czy jest ona czgscig
miejskiej kamienicy, czy stanowi oddzielny
budynek, czy stoi w duzym miescie, czy tez
w malej wiosce albo samotnie, gdzies na gos-
cificu; przeznaczenie, czyli czy miesci tylko
pomieszczenie jadalne, czy tez moze posiada
pokoje do wynajecia albo nawet dodatkowe
pomieszczenia, na przyktad salon gier haz-
ardowych, a moze karczma jest jednoczesnie
zamtuzem (czyli burdelem)?, itp., itd.

Najpierw krétki opis ogélny. Kazdy rodzaj
knajpy ma swoja nazwe. I tak: jesli stoi na
obszarze portowym, nazywa si¢ ja tawema;
jesli stoi samotnie na drodze i stuzy goscina
podréznym, zwie si¢ zajazdem; gospoda to
nazwa knajpy z noclegami; oberza — lokal
wiejski; szynk to po prostu otwarta buda z
piwem i kietbaskami; zamtuzem okre§lano
dawniej dzisiejszy burdel (ten temat z pew-
nych, blizej nieokre§lonych przyczyn po-
traktujemy nieco pobieznie); piwiarnia —
rozumie si¢ samo przez si¢; karczma — tg
nazwe pozostawmy sobie jako uniwersalne
okres§lenie tych wszystkich miejsc. Natural-
nie to rozréznienie jest nieco sztuczne i nie
bardzo zgodne z prawda, jednak dla celéow
RPG wydaje si¢ najlepsze i najprostsze.

Kazda karczma posiada swéj wilasny,
umieszczony nad drzwiami wejSciowymi
szyld (patrz wyzej). Gléwnym pomieszcze-
niem jest jadalnia albo jadlodajnia, czy po
prostu pijalnia — jak zwat tak zwal, a przez-
naczenie i tak jest jedno — jest to miejsce, w
ktérym klienci moga przekasi¢ male co nie
co, napic si¢ réznorodnych trunkéw i poga-
wedzi¢ ze znajomkami. Jest to duza sala, za-
stawiona gesto duzymi, dtugimi stotami, po
obu stronach ktérych stoja solidne tawy,
stuzace do siedzenia (albo wywijania nad
glowa podczas jakiej$ burdy). Czasem w os-
obnej czesci sali stojg mniejsze, kwadratowe
stoliki z krzestami dla bardziej wymaga-
jacych klientéw. W niektdérych (lepszych)
karczmach w §cianie gléwnej sali mieszczg
si¢ male nisze — alkowy, czestokroé oddzie-
lone od reszty kotara, gdzie za dodatkowg
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oplata moga usig$¢ za stolikiem osoby prag-
nace w spokoju konsumowaé (i/lub zalat-
wiaé jakie§ osobiste interesy). W wigkszosci
wypadkéw, pomijajac lokale wyjatkowo
podle, mozna obok jadalni znaleZ¢ jedno lub
nawet wiecej pomieszczen toaletowych, czy-
1i kibli — z ktérych kazdy potrzebujacy moze
w naglym wypadku skorzysta¢, niejedno-
krotnie za pewna, niewygérowang sume.
Jedna ze §cian jadlodajni zajmuje szynkwas,
czyli bar, odgrodzony od reszty dtugg ladg ~
kontuarem. Tam tez siedzi osobnik, podajacy
klienteli wszystko, czego ta wymaga, a zwa-
ny popularnie barmanem. Za nim znajdujg
si¢ drzwi, wiodace na zaplecze, gdzie miesci
sie zwykle kuchnia, rézne pomieszczenia
gospodarcze w rodzaju komorki czy maga-
zynu, zejécie do piwnicy (przewaznie), gdzie
trzyma si¢ w chlodzie przerézne produkty,
chronigc je przed zepsuciem. Prawie zawsze,
zwlaszcza gdy jest to gospoda lub zajazd,
zaplecze posiada drzwi na zewnatrz — tzw.
drzwi kuchenne, otwierajace si¢ na maly,
wewnetrzny dziedziniec, gdzie posrodku
zwykle stoi studnia, a po przeciwnej stronie
mieszcza si¢ stajnie. Jesli karczma jest bu-
dynkiem parterowym, obok pomieszczefi
zaplecza znajduja si¢ pokoje mieszkalne
rodziny wiadciciela i, rzadziej, pokoje do wy-
najecia. Czesciej jednak mamy do czynienia
z karczmami jedno- lub nawet dwupigtrowy-
mi (bardziej luksusowe, bogatsze). W takim
wypadku pokoje te mieszczg si¢ na pigtrze.
W dwupigtrowych budynkach giéwna sala
jest czasem znacznie wigksza, urzadzona
podobnie jak zamkowy hall, czyli posiada
pétpietro i galeryjke, spelniajaca t¢ sama
funkcje co alkowa. Jezeli karczma nalezy do
wyzszej kategorii, tuz przy wejsciu znajduje
si¢ mala sieni, petnigca funkcje szatni, a nie-
rzadko i przechowalni broni, gdyz nie wszg-
dzie mozna jg swobodnie wnosi¢.

Czasem obok giéwnej sali moze znajdo-
waé sie pomieszczenie, stuzace za salon gier
hazardowych lub ring walk pigéciarskich.

Wystréj wnetrza stanowia najczesciej gote
§ciany — kamienne i czasem tynkowane lub
nawet malowane, albo po prostu drewniane
z desek lub beli, wypalane i rzadziej rzez-
bione. Bogatszy wlasciciel zafunduje sobie
na §cianach boazerig, jaki$ rodzaj draperii
albo zwyktle, kolorowe maty. Podloga to
klepisko, réwno utozony kamiefi brukowy,
cegla lub plyty, rzadko pokryta deskami czy
czym§ w rodzaju klepki, prawie nigdy dy-
wanem. Jako o§wietlenie stuzg rzedy gru-
bych, woskowych §wiec, mocowane w $cia-
nach pochodnie (jedynie w budynkach ka-
miennych lub ceglanych), oliwne kaganki
i lampy. Okna posiadaja drewniane Zaluzje
lub rolety, szklane szyby i witraze nalezg do
rzadkosci. Zawsze sg zamykane od wewnatrz
solidnymi okiennicami.

Pokoje do wynajecia proponuj¢ podzielic
na trzy kategorie. Nie ma zadnych dwdjek,
tréjek, czworek itp.; sa natomiast: pokoje
male, pokoje duze i apartamenty (tylko w
karczmach ekskluzywnych). Podstawowym
sprzetem pokoju matego jest ¥6zko albo, co
gorsza, zwykly siennik. Rzadko dodaje sig
krzesto i jakis stolik. Pokdi duzy rézni si¢ od
malego po prostu wigkszg iloscia 16zek — z
reguty dwa lub rzadziej trzy, albo tez jedno
wigksze — dwu-, trzyosobowe. W przeciet-
nych gospodach znajduje si¢ tam jeszcze
wiadro, petfniace rolg kibla, czasem nawet

miska i dzban z wodg, plus w miarg czysta
szmata, czyli recznik. Za pokdj z oknem
placi si¢ wiecej. Na apartament mogg sobie
pozwolié tylko bogaci. Klasyczny aparta-
ment sktada si¢ z dwéch, polaczonych
wewngtrznymi drzwiami pokojéw, z ktérych
jeden pelni role gabinetu, a drugi salonu —
sypialni. Gabinet jest wyposazony w mala
kanape, stot i krzesta, posiada réwniez odd-
zielong od reszty kotara cze$¢ toaletowa —
bez komentarza. Do apartamentu wchodzi
sig przez gabinet i z niego dopiero do salonu.
W salonie stoi kanapa, t6zko, maly stolik,
szafa oraz mala szafka lub skrzynia. Salon
zawsze posiada przynajmniej jedno okno
oraz maly kominek. Sciany pokrywaja
wyszywane maty ‘lub skéry. Do obslugi
apartamentu karczmarz czgsto przydziela
stuzke lub chtopca, lokaja.

Piszac o pokojach, warto wspomnie¢ o
zamkach, jako ze graczy ta kwestia czasem
bardzo ,.intryguje”. Ot6z w gorszych gospo-
dach drzwi sa zamykane po prostu na wew-
netrzny skobel. Przecigtne karczmy posiada-
ja juz jakie§ proste zamki, ktére dla zdol-
nego zlodzieja nie stanowia najmniejszego
problemu. W karczmach ekskluzywnych i
przede wszystkim w drzwiach apartamen-
tow sg instalowane solidne zamki, ktérych
otworzenie za pomoca wytrycha jest co
prawda mozliwe, jednak z 10-40% szansa
utrudnienia (zalezne od statusu majatko-
wego wlagciciela).

Naczynia i sztuéce najlepiej oddaja stan
majatkowy wiasciciela. W spelunach sg to
gliniane misy i kufle, sztuécéw brak, ewen-
tualnie sg to drewniane lub Zelazne, rdzewie-

jace tychy. W przecigetnych knajpach czes$é
naczynh réwniez jest gliniana, ale o niebo lep-
szej jakosci. Mozna w nich znaleZé miedzia-
ne talerze i miski, cynowe albo mosig¢zne ku-
fle i czarki oraz takiez sztuéce. W ekskluzy-
wnych lokalach zastawa stolowa moze by¢
nawet posrebrzana i zdobiona.

V. Personel

Najczgécicj personel karczmy tworzy
rodzina wtasciciela, mieszkajaca w samym
budynku knajpy lub w budynku don przy-
legtym. Oprécz tego zatrudnia si¢ zwykle
kilku parobkéw i postugaczek, czesto tez ja-
kichs ositkéw lub nawet najemnikéw do pil-
nowania porzadku (i mienia!).

1. Barman - czesto zwany teZ karczma-
rzem, oberzysta lub gospodarzem, prze-
waznie jest réwnoczeénie wlascicielem
lokalu albo jego bliskim krewnym, sy-
nem, bratem, zigciem lub tesciem. Jak
wiadomo, jest osobg ktéra wiele wie i to
niemal na kazdy temat i zwykle chetnie
podzieli sig, a raczej wymieni z bohatera-
mi naj§wiezszymi plotkami i wiesciami,
czasem sprzeda jaka$ wazng, cho¢ moze
nie zawsze prawdziwg informacje, skon-
taktuje (odptatnie i w tajemnicy, oczy-
wiscie) z ptatnym zab6jca czy czlonkiem
gildii zlodziejskiej. Wystarczy tylko
umiejetnie go zagadad, a najlepiej sypnac
do tego brzeczaca gotéwka, by pomdgi
rozwiazaé problem, ktérego nikt inny nie
byt w stanie rozgryz¢. Bardzo nie lubi
wszelkiego rodzaju oszustéw, zwlaszcza
tych, co placa falszywa moneta, nie znosi




naciagaczy, a kredytu udziela tylko w
wyjatkowych okoliczno§ciach i tylko
statym bywalcom, ktérych bardzo dobrze
zna i ktérzy daja pelna gwarancje szyb-
kiego zwrotu. Zaden barman nie przepa-
da za zlodziejami (chyba, Zze ma z nimi
jakies uktady), a przytapanych na go-
racym uczynku szybko oddaje w rece
sprawiedliwosci. Zaden tez nie lubi burd
i b6jek, bo to §ciaga na jego glowe liczne
klopoty — straznikéw, zniszczony sprzet,
za ktory z reguly nie ma komu placi¢, ok-
rywa knajpe zla stawa. W celu uniknigcia
tego wszystkiego zatrudnia uzbrojonych
w solidne paty ositkéw lub wykwalifiko-
wana, najemna ochrong. Dla siebie, swej
osobistej ochrony moze mie¢ ukryta pod
lada prawdziwie zab6jcza bron — zatado-
wang ciezkg kusze, ktéra w razie potrze-
by wyciaga i wymierza w pier§ niewy-
godnego klienta; wcale nie musi umie
si¢ nig postugiwaé, po prostu robi wraze-
nie! (i z reguly osiaga zamierzony efekt).

. Kelnerzy. Tylko bogatszy wtiasciciel

moze sobie pozwoli¢ na zatrudnienie spe-
cjalnej obstugi klientéw, co zresztg uwz-
gledniaja ceny. W pospolitych knajpach
klienci sami odbieraja zamawiane positki
z baru (odbywa si¢ to mniej wigcej w ten
spos6b, ze barman ryczy w ttum, na
przyklad ,flaaaki!!l”), bogatsi moga
ewentualnie liczy¢ na to, Ze do stotu poda
im karczmarz osobiscie lub jego zona, czy
kucharka na zadanie karczmarza, oczy-
wiscie za suty napiwek. Lepsze karczmy
moga zatrudnia¢ kobiety (lub miodych
chtopaczkéw — bo sa tani), roznoszacych
dania, a moze nawet §wiadczacych jakie§
inne, dodatkowe ustugi. W przypadku
gospod, wynajmujacych pokoje, niejed-
nokrotnie stuza go$ciom hotelowym
postugaczki lub stuzace (czyli postugacz-
ki wyzszej klasy).

Personel wewnetrzny. Zalicza si¢ do
niego obstuga kuchni i parobkowie, czyli
ci zatrudnieni, z ktérymi klienci na og6t
nie maja bezposredniego kontaktu. Liczba
personelu jest uzalezniona od wielkosci
karczmy. Wiecej na jej temat nie warto
wspominac.

. Ochrona. Niejednokrotnie si¢ zdarza, ze

ta czg$¢ personelu knajpy, z ktéra bohate-
rowie maja ,,najblizszy* kontakt. Zwlasz-
cza, gdy si¢ nudza i s3 skorzy do béjki.
Liczba ochroniarzy zalezy od kategorii
karczmy. Czgsto jest to po prostu paru
ositkéw — tegich i szerokich w barach
facetéw o groznym spojrzeniu. Uzbrojeni
sa z reguly w Krétkie, ale solidne palki,
czasem maja tez schowane dlugie noze
lub sztylety. Wyspecjalizowana ochrona
moze si¢ sktada¢ z kilku wprawionych w
walce najemnikéw pod dowéddztwem
sierzanta lub nawet kapitana. Moze wte-
dy by¢ uzbrojona w krétkie miecze i
nosié skérzane, gesto éwiekowane kurty
— traktowane jako zbroje. Czasami nawet
moze nosié pod ubraniem zbroje kolcze.
Tak liczna i silnie uzbrojona ochrona jest
konieczna w zajazdach, stojacych poza
murami miejskimi i przez to w znacznym
stopniu narazonych na zbdjnickie napady.
Ochrona uzywa sity tylko w koniecznos-

ci, zwykle starajgc si¢ jedynie obezwlad-
it i‘i‘\- herbata*, kawa*, poncz 1

ni¢ i wyrzucié nied nychigosci z
drzwi, jezeli nie ustaghiajg éni wezesniej+
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szych ostrzezeni i grézb. Do ostrego oreza
ucieka si¢ jedynie wtedy, gdy przeciwnik
pierwszy wyciagnie brof.. Wyjatkowo bo-
gaty wlasciciel moze sobie pozwoli¢ na
zatrudnienie osoby, potrafiacej rzucaé od-
powiednie czary — zwykle beda to po-
czatkowi adepci sztuk magicznych,
pragnacy sobie dorobi¢ lub zarobi na
oplate czesnego kosztownych studiéw.

V. Menu

Jezeli Mistrz chee si¢ wykazac przed gra-
czami szczeg6lowym opisem, powinien pos-
tuzyé si¢ ponizszym menu. W ten sposéb
przynajmniej si¢ dowie, jakie potrawy prefe-
mja prowadzeni przez graczy bohaterowie.

Menu i oczywiscie ceny zaleza od kategorii
karczmy i jej potozenia geograficznego —
wiadomo, w jednym miejscu ryz bedzie naj-
bardziej wykwintng potrawa, gdzie indziej
podstawowym zarciem najbiedniejszego
chiopstwa.

Cen nie podajg¢, gdyz kazdy system RPG
ma swoj wlasny system monetamny i — co gor-
sza - r6zZny system wartosci pienigdza. Kazdy
Mistrz powinien ustali¢ ceny we wiasnym za-
kresie, kierujac si¢ logika i podang przeze
mnie wskazdwka — gwiazdka (*) oznacza wy-
jatkowo duzg ceng i mozliwo§¢ kupienia tylko
w karczmach wysokiej kategorii.

Napoje: aqua minerale — czyli woda bez
babelkéw, mleko, mleko zsiadte, kompot,

unki: piwo jasne, piwo ciemne (najlepsze
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— browar Vlodavia*), midd pitny, wino
biale i czerwone (najlepsze — z Indiry*),
samogon — czyli koniak* lub brandy*,
whisky*, jalowcowka lub gin*, wédka,
okowita, spirytus krasnoludzki*

Positki:

Potrawy cieple: jajecznica. jajka na bekonie,
gulasz, flaki, golonka, bigos na §wifiskim
ryju, fasolka po bretorisku, udziec barani,
schabowy, bitki cielece w sosie wlasnym,
szasziyk ze smilodona*, zeberka, kurczg
pieczone, dziczyzna*, indyk nadziewany
jabtkami*, homary gotowane*, pieczona
kietbaska z musztarda, kluski, nalesniki z
serem, zupy: zurek z kietbaskami, rosét
kurzy. botwinka, grochéwka, pomi-
dorowa z kluskami

Potrawy zimne: karp w galarecie, galareta
ze Swifiskich nézek z octem, pasztet za-
jeczy, stowicze jezyczki*, tuficzyk w ole-
ju, wegorz wedzony*, desery owocowe,
legumina, bita $mietana*

Dodatki: ziemniaki pieczone lub gotowane,
chleb, satatki warzywne, wedliny, sosy,
przyprawy¥

VI. Incydenty

W karczmach dzieje si¢ zwykle wiele cie-
kawych rzeczy. Oczywiscie nie tylko tych,
ktére sy przewidziane zatozeniami scenar-
iusza. Mozna spotkaé ciekawych ludzi — bo-
hateréw niezaleznych. Moze si¢ nagle wyda-
rzy¢ co$ nieoczekiwanego, $miesznego lub,
co gorsza, tragicznego. Jezeli wigc, drogi
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Mistrzu, nie przychodzi ci akurat nic do
glowy, skorzystaj z podanych nizej ,incy-
dentéw*.

1. Pijak - jak wiadomo, w kazdej karczmie
znajdzie sie przynajmniej jeden, a czasem
nawet cate towarzystwo. Moze to by¢
lekko wstawiony szlachetka, prowokujacy
wszystkich wokoto ironicznymi uwagami
lub zalany nieco silniej gbur, szukajacy
zaczepki. Czyli mamy do wyboru naste-
pujace opcje:

a) prowokacja — pijak wySmiewa jed-
nego z cztonkéw druzyny

b) zaczepka — pijak po prostu bez os-
trzezenia wali nagle bohatera w morde

¢) burda — pijak jw., lecz wola na po-
moc swoich kolezk6w

d) naciagacz — pijakowi zabrakto akurat
pieniedzy, wigc chetnie obieca zlote
géry w zamian za kolejny kufelek

¢) wypadek — pijak niechcacy wylewa
na bohatera kufel piwa lub nawet
zarzyguje mu ubranie

f) nietakt - pijak bezceremonialnie rozpi-
na spodnie i olewa (dostownie!) boha-
tera.

2. Hazard — bardzo czesto spotykany,
nawet jesli karczna nie prowadzi domu
ary. Bohaterowie moga si¢ zetknaé z réz-
nymi formami hazardu, od gry w kosci,
wszelkich gier karcianych, az po sitowa-
nie sie na reke i walki na pigéci na impro-
wizowanej arenie. Kto wie, moze ktory$§
z bohateréw skusi sie na wysokie stawki,
wygra raz, potem przegra i tak go to
weiggnie, 7e... przegra wszystko. facznie
ze swoim koniem 1 giermkiem. Graczu! —
fo najlepsza okazja, zeby szybko i duzo
zarobi¢. wcale si¢ przy tym nie przeme-
czajac. Mistrzu! — to najlepsza okazja,
zeby oskubaé nieco druzyne, zwiaszcza
jesti ma za duzo pienigdzy. A jezeli
jeszeze wziaé pod uwage, Ze na danym
terytorium hazard jest nielegalny... — to
juz prawie wstep do calej przygody!

3. Kurtyzany — nie mozna zapomnie€ i o
nich. Wiadomo, znuzeni licznymi przy-
godami bohaterowie chca czasem odsap-
naé od spotkari z potworami i spotka¢ co$§
znacznie przyjemniejszego.

a) kurtyzana — pigkna kobieta kokietu-
je jednego z bohateréw (przystojnego
i bogatego!), kusi i zaprasza do swego
pokoju. Oczywiscie za odpowiednia,
raczej wysoka sume

b) dziwka — nie taka pigkna, za to bar-
dziej namolna; naciaga na ,,drinki* i
chetnie péjdzie do pokoju bohatera na
jeden numerek — za niewielka optata

¢) pechowa dziwka — jw. tyle, ze zarazi
bohatera np. kila

d) zdradliwa dziwka — jak b), tyle ze
wykorzysta okazje i okradnie bohat-
era; po czym zniknie i... szukaj wiatru
w polu

e) sutener — zaproponuje ustugi swych
panienek

f) natretny sutener - zmusza do skorzys-
tania z w/w uslug, a jak nie, to na osob-
nosci da bohaterowi palta po Ibie i
,.skroi* z pieniedzy

g) gang suteneréw - ,,co, nie podobajg
wam si¢ te piekne panie? To macie
przerabane!“ — doslownie; uwaga,
karczmarz jest po ich stronie (ptaca
mu) i w razie czego wyrzuci bo-
hateréw za drzwi: ,,... i zebyS$cie mi tu
wiecej kobiet nie obrazali!*

4. Przestepstwo — moze si¢ zdarzy¢ i w naj-
lepszym lokalu.

a) kieszonkowiec — skutecznie oprézni
sakiewki bohateréw, zwtaszcza tych
bardziej pijanych, uwalniajac ich w ten
sposéb od cigzaru zbednej gotdwki;
moze nikt nie zauwazy, a jesli juz —
krzyknie glosno ,,zlodziej!”, wskazu-
jac na okradanego bohatera i, korzys-
tajac z zamieszania, sprébuje zwiac

b) wlamywacz — ktory$ z. bohateréw
przezyje szok, wracajac po libacji do

swego pokoju i odkrywajac, ze stracit
wszystko, co tam zostawit

¢) oszust — przyzwoicie ubrany, wygla-
dajacy na uczciwego miody czlowiek
zaproponuje do sprzedania jaki§ mag-
iczny przedmiot (rzeczywiscie ma-
giczny, ale jedynie w ciggu najbliz-
szych paru godzin 1 bez zadnych
wiasciwosci; ewentualnie przekiety)
albo parg diamentéw (iluzyjnych — na
krétki czas; ewentualnie dobrze po-
drobionych szkietek)

d) burda — nagle w sali wybuchnie jaka$
wielka bojka, pdjda w ruch tawy,
stolki i ciezkie kufle, a siedzacy sobie
dotad spokojnie bohaterowie zostana
sita rzeczy w nig weiggnieci -- bije si¢
kazdy z kazdym 1 nie wiadomo o ¢o —
tak dlugo, az interweniuje ochrona lub
straz miejska

e) gang — kilku ositkow weZmie na musz-
ke jednego z bohaterow (bogatego),
wysla swego ,,agenta”, aby zwabit go
na strong (ciemny zaulek obok karcz-
my lub chociazby kibel) — np. ,,stuchaj,
mam do sprzedania ten oto magiczny
piersciefi, ale nie wiem ile moze by¢
wart... itp., itd.” — tam juz czekaja ko-
ledzy, ktorzy najpierw obijg frajera
solidnymi patami do nieprzytomnosci,
potem ograbig do szczetu i zwiejg

VII. Przyktady

Uwaga — ponizszy tekst jest przeznaczony je-
dynie dla Mistrzow Gry!

Przedstawie jedynie dwa przyklady
karczm, na wigcej nie starczyloby miejsca.
MG bedzie wigc mdégl postuzy¢ sie gotowy-
mi albo opracowaé swoje wiasne, wzorujac
si¢ na opisanych.

Piwiarnia ,U Bartosza Rebajty”

Kategoria III — podta speluna w miejskich
slumsach.

Miesci sig w podworku (typu studnia)
pietrowej, podrzednej kamienicy. Parter zaj-
muje sala biesiadna i pomieszczenia gospo-
darskie, za$ pietro mieszkanie rodziny wias-
ciciela — Bartosza zwanego Rebajta od tego.
ze pod ladg trzyma schowany cigzki topér
bojowy, ktérym czesto wygraza i ktérym
pono¢ kiedy$ walczyt jako najemny Zotnierz.
Ponadto jest osobnikiem potgznym, krzep-
kim i niezwykle silnym, mimo swego wieku,
bliskiego piecdziesigtki. Nie trzeba dodawad,
ze sam prowadzi lokal, cho¢ czesto pomaga
mu w tym jego miodszy brat, Wit, a z rzad-
ka — gdyz jest stosunkowo miody i nieroz-
garniety — syn, Bogusz. Sala biesiadna ma
ksztalt prostokata o wymiarach 8 na 14 met-
réw i posiada, o dziwo, jedna alkowe. W sali
stojg dlugie stoly i tawy, w alkowie kwad-
ratowy st6t z krzestami. Za szynkwasem stoi
zwykle (75%) sam Bartosz. Za nim znajduja
sie drzwi do kuchni. Z kuchni wiodg drzwi
na zewngtrz — na podwoérko po przeciwnej
stronie kamienicy. W kuchni znajdujg si¢
jeszeze schody do piwnicy. Jadtospis spro-
wadza si¢ do piwa, cienkusza (rozcieficzane
wino), golonki i bigosu.

Karczma jest otwarta od poludnia do pét-
nocy, czasem nawet do rana. Zbieraja si¢
w niej miejscowe Zule, mety i wszelki margi-
nes spofeczny. Obey s3 raczej niemile widzia-
ni — jezeli druzyna wejdzie do $rodka, roz-




mowy umilkna, a drazyna zostanie poddana
bacznej obserwacji. W dodatku ta karczma
Jjest siedziba lokainego gangu ulicznego, tzw.
szczurowcow, poniewaz doskonale si¢ orien-
tuja w labiryncie podziemnych kanatéw $cie-
kowych i cz¢sto korzystaja z nich jako drogi
ucieczki z miejsca przestepstwa. W zwigzku
z tym nieco $mierdzg, co jednak nikogo w
slumsach nie razi. Szczurowcy kontrolujg
pobliski obszar, §ciagajac, droga grozb i
wymuszen z uzyciem sity, haracz z kogo si¢
da. W otwartej walce postuguja si¢ dtugimi
nozami, trzymanymi po jednym takim w
kazdej rece. Ostrza nozy sa zwykle powle-
czone stabg trucizng. Uwielbiaja jednak atak
z zaskoczenia za pomocg garroty. Gang liczy
dwudziestu paru cztonkéw, rzadko jednak
widzi si¢ wszystkich razem. Kilku z nich to
naprawde do§wiadczeni zlodzieje, reszte
nalezy traktowa¢ jako mato i §rednio do§-
wiadczonych wojownikow. Bogusz, syn Bar-
tosza Rebajty jest jednym z czlonkéw (wo-
jownik — raczej nie za dobry).

Karczma jest jedynym lokalem w okolicy,
z ktérego Szczurowcey nie $ciggajg haraczu.
Po pierwsze, sami tu urzeduja, niejako sta-
nowiac tym samym ochrone karczmy. Po
drugie, tu pracuja ich dziwki (do§¢ prze-
cietne, ale tanie — uwaga, choroby wene-
ryczne!). Po trzecie i najwazniejsze, brat Bar-
tosza, Wit, jest jednym ze znaczniejszych
cztonk6w gildii zabdjcow w tym miescie
(do$§¢ doswiadczony ziodziej - zabdjca).
Uwaga — z tego wilasnie powodu druzyna
mogta trafi¢ do tej karczmy. Jezeli w jakikol-
wiek sposéb szukata dojfcia do gildii, skie-
rowano ja wlasdnie tutaj i kazano pytac o
Wita. Wit jest posrednikiem gildii w ,,przyj-
mowaniu zlecei*. Zanim jednak druzyna
spotka sie z nim osobiscie uplynie co najm-
niej jeden dzieft (Wit musi sprawdzi¢, czy nie
ma do czynienia z agentami strazy miejs-
kiej). W tym czasie, zwlaszcza p6Zznym wie-
czorem moze druzyne spotkaé przykra
niespodzianka ze strony Szczurowcow, kto-
rzy raczej nie przepuszcza okazji na zarobie-
nie tatwego grosza; no, chyba ze bohate-
rowie wygladaja na nedzarzy.

W karczmie Bartosza moga mie¢ miejsce
nastepujace incydenty: | b,d, e, f; 3¢, g; 4 a,e.

Zajazd ,, Goniec Pocztowy”

Kategoria II - karczma stojaca samotnie
na skraju uczeszczanego szlaku handlowego,
oddalona od miasta o cztery dni drogi.

Jego wlascicielem jest Zbych, mieszkajacy
w nim wraz z rodzina: Zona, synem Edkiem,
piekna cérka Justyna i jej mezem Olafem,
prawdziwym ositkiem. Ponadto zatrudnia,
dajac pokoje, kucharza i dwéch parobkéw
oraz ochrong — 6 najemnikéw (5 przecigtnie
dos$wiadczonych wojownikéw pod wodza
$wietnie wyszkolonego sierzanta). Poza tym
w dniach targowych, kiedy ruch na drodze
jest wiekszy i w zajezdzie tez jest wigcej gos-
ci, przyjezdzaja tu do ,pracy” kurtyzany i dzi-
wki, ktore wiasciciel toleruje, jako Ze sam ma
ustugi gratis, a i ochrona jest wdzieczna.

Zajazd prowadzi pigédziesigcioletni Zbych
na zmiane z Olafem. Jego syn zalatwia
wszelkie formalnosci kupieckie, jezdzi po to-
war do miasta itp. Kuchnie prowadzi zona.
Cérka Justyna jest kelnerka. Jest mtoda, ma
dwadziescia pare lat i odznacza si¢ nieprze-
cietng uroda. Jej maz, Olaf, jest o nig wyjat-
kowo zazdrosny — juz nieraz si¢ zdarzylo, ze

ALMANACH MISTRZA GRY

komu$ obil morde. I trzeba mu przyznaé, ze
ma ku temu powody, bowiem Justyna jest
nimfomanka. Czesto kokietuje co przystoj-
niejszych mezczyzn, odpoczywajacych po
podrézy w zajezdzie. Wykorzysta kazda
okazje, kiedy meza nie ma w poblizu. Za-
pewne zainteresuje si¢ tez jednym z bo-
hateréw. Wybranek niewatpliwie przezyje
z nig godne pozazdroszczenia chwile sam na
sam, jednak jesli Olaf si¢ dowie (facet w ty-
pie Schwarzeneggera), lepiej nie by¢ w jego
skorze. Jesli jednak wybranek odméwi (np.
paladyn), Justyna z zemsty nasle na niego
meza i spotka go to samo.

Zajazd jest pigtrowym budynkiem z gru-
bych, drewnianych beli na kamiennej pod-
muréwce. Ma ksztalt litery ,,.L*, gdzie krot-
sze skrzydlo zajmuje na dole kuchnia i po-
mieszczenia gospodarcze, za$ pi¢tro miesz-
kanie rodziny Zbycha i pokoje zatrudnio-
nych. Caty budynek jest otoczony drewniang
palisada z zaostrzonych na koficu pali,
liczaca 2,5 m wysokosci. Wrota wjazdowe s3
zabezpieczone zelaznymi sztabami i zamy-
kane na noc. Podobnie zabezpieczone sg
wszystkie zewnetrzne drzwi w budynku. We
wszystkich oknach sg solidne, zelazne kraty,
a ponadto okiennice. '

W dhuzszym skrzydle zajazdu na parterze
miesci si¢ sala biesiadna, a na pigtrze pokoje
do wynajecia. Drzwi od pokojéw posiadaja
zamki (przecietne), zamykane na klucze.
Wtasciwie kazdej nocy cze§¢ z nich jest
wynajmowana zatrzymujacym si¢ tu na noc-
leg podréznym. Jako ze zajazd lezy na
uczeszezanym szlaku, zawsze mozna tu
spotkaé przynajmniej kilku gosci. Stad tez
Zbych osiaga catkiem przyzwoite zyski. Do
tej pory uzbierat catkiem spora sumke, ktéra
zamierza przeznaczy¢ na wykupienie drugiej
karczmy — w mieScie. Pieniagdze trzyma uk-
ryte w piwnicy w zakopanej skrzyni. Nic
wiec dziwnego, ze od dluzszego czasu za-
jazd jest infiltrowany przez grasujacg w oko-
licznych lasach bande Rudego (prawie trzy-
dziestu zbdjcéw — wojownikoéw, z czego kil-
kunastu o wigkszym do§wiadczeniu, pod
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podworze gospdarcze (tylne)

wodza okrutnego zbira, Rudego, kiérego
straz konna prébuje pochwycic juz od wielu
lat). Jeden z parobkdw, nowy od miesigca,
jest cztonkiem bandy.

Mistrz moze przeprowadzi¢ nocny atak
bandytéw na zajazd, podczas gdy druzyna
bedzie tam nocowata. Plan bandytéw jest ta-
ki, Ze ich czlowiek, parobek Olaf, upije war-
tujacg dwdjke ochroniarzy, po czym otworzy
wrota palisady i drzwi do budynku.

Bandyci nosza skorzane zbroje, ¢zg$¢ kol-
czugi, za§ Rudy kirys; sa uzbrojeni w krétkie
miecze i topory, Rudy walczy mieczem dha-
gim i krétkim, trzymanym w lewej rece,
ponadto moze by¢ pod wptywem napoju ma-
gicznego, dajacego mu niezwykia szybkos¢
ruchéw.

Ochrona karczmy nosi kolczugi. sierzant
kirys; postuguje si¢ mieczami krétkimi,
sierzant dlugim. Ponadto kazdy z nich ma na
wyposazeniu malg tarcze, misiurke, widcznie
i lekka kusze z kolczanem bettow.

Poza tym w zajezdzie moga mie¢ miejsce
nastgpujace incydenty: 1 a, b: 2; 3 a, b;
4a,b,c.

o

—
szopy, komorki itp.
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KRYSZEALY <TASU

SKARBY MAGICZNE

Wiedza przeznaczona tylko dla MG

Nie ma chyba takiej RPG fantasy, ktéra obytaby sie bez przed-
miotéw magicznych. Mozna je znalez¢ réwniez w Krysztatach Cza-
su, Nie musze chyba nikomu ttumaczyé, do czego one stuzg i jak
bardzo bywaja przydatne. Kazdy Mistrz Gry powinien jednak stara¢
sie, by przedmioty magiczne nie pojawiaty sie¢ w przygodach zbyt
czesto, by nie staly sie niejako podstawowym ekwipunkiem bohate-
row. Dotyczy to zwtaszcza przedmiotéw bardzo silnie magicznych.
Nalezy tez pamietac, ze takie przedmioty sg zwykle dobrze strzezo-
ne, zabezpieczone przed ztodziejami licznymi putapkami, a czasem
nawet obtozone klatwa. Niekiedy moze sie zdarzyé, ze druzyna, ktéra
nie sprawdzita magii w zdobytych skarbach, moze magiczny przed-
miot odrzuci¢, uwazajac go za mato warto$ciowy i nieprzydatny.

Procedura losowania przedmiotéw magicznych

Kiedy podczas standardowego losowania skarboéw wylosuje sig
przedmiot magiczny, nalezy najpierw sprawdzi¢ jego typ i rodzaj w
Tabelach Skarbéw (MiM nr 8). Nastepnie MG powinien ustali¢ losowo
stopien umagicznienia kazdego przedmiotu (Tabela Stopni umagicz-
nienia). Na koniec pozostaje juz tylko wylosowaé wiasciwy przedmiot
w odpowiednim zestawieniu. Trzeba pamietac, ze poszczegéine
cechy magiczne moga by¢ podane graczom dopiero po uprzednim
ich zidentyfikowaniu.

Legenda do opisu przedmiotéw magicznych

Stopiefi umagicznienia:

Przedmioty magiczne rdznig sie miedzy soba przede wszystkim
stopniem umagicznienia; oznacza to po prostu, ze jedne sg bardziej
magiczne od innych i dysponujg wigkszg moca, majg wiecej magicz-
nych wiasciwosci. Latwo wiec podzieli¢ wszystkie przedmioty magicz-
ne wedtug tego kryterium. W Krysztatach Czasu wystgpuje tacznie 6
stopni umagicznienia. Przedmioty o wyzszym stopniu umagicznienia
posiadajg wiecej cech magicznych i obdarzone sg wigkszg moca. Tym
samym, im wyzszy stopiert umagicznienia, tym potezniejszy przedmiot
i, co naturalne, tym mniejsza jest szansa jego znalezienia. Kolejne
stopnie umagicznienia oznaczamy nastepujgco: 0, 1, 2, 3, 4, 5.
Przyktadowo, maty amulet — przedmiot o najnizszym stopniu uma-
gicznienia 0 — jest powszechnie spotykanym standardowym przed-
miotem codziennego uzytku. Natomiast przedmiot o najwyzszym stop-
niu umagicznienia 5 — to niezwykle rzadko spotykany, potezny artefakt.

Suma stopni umagicznienia wszystkich przedmiotéw magicznych
posiadanych przez druzyne, podzielona przez ilos¢ jej cztonkéw ok-
resla umagicznienie druzyny. Druzyna, gdzie na kazdego cztonka
przypada ponad 20 pkt umagicznienia jest ,przepakowana®, tzn. zbyt
silna dla standardowych scenariuszy przygdd, zgodnych z logikg gry.
MG, rozdajac magiczne przedmioty nie powinien dawaé na jednej
sesji wigcej niz w sumie 5 pkt stopni umagicznienia w zdobytych przez
druzyne przedmiotach. Sugeruje tez, by gracz nie miat wigcej stopni
umagicznienia w swych przedmiotach niz ma POZ. Ograniczenia tego
nie powinno sie stosowaé w Labiryntach Smierci (gdzie skarb6w jest
wigcej niz chieba) lub na zakonczeniu wielkiej, heroicznej kampanii.

0. stopien umagicznienia — przedmiot codziennego uzytku. W za-
sadzie mozna go kupi¢ na kazdym wigkszym targowisku. Mozna go
czesto znalez¢ w kazdym skarbie lub ekwipunku. Przy probie sprze-
dazy MG nie powinien oferowaé za niego graczom wigcej niz wynosi
jego standardowa cena. Do takich przedmiotéw mozna zaliczy¢ takze
mate amulety (do 1000 pkt PM pojemnosci).

1. stopien umagicznienia — przedmiot pospolicie spotykany. Mozna
go znalez¢ w wiekszosci skarbéw lub ekwipunkéw. Przy prébie
sprzedazy MG nie powinien zaptaci¢ za niego graczom wigcej niz
k50 x 10 sztuk ztota. Bez udanego targowania nie mozna liczy¢ na
wiecej niz potowe tej sumy. Do takich przedmiotéw mozna zaliczyé
typowe magiczne zbroje, tarcze, wigksze amulety (powyzej 1000
pkt PM pojemnosci) i przedmioty magiczne jednorazowego uzytku.

2. stopient umagicznienia ~ przedmiot rzadko spotykany. Mozna go
znalez¢ w prawie kazdym skarbie lub ekwipunku. Te przedmioty
nigdy nie wystepujg w wigkszej ilodci. Przy prébie sprzedazy MG
nie powinien zaptaci¢ za niego graczom wigcej niz k100 x10 sztuk
ztota. Bez udanego targowania nie mozna liczy¢ na wigecej niz po-
towe tej sumy. Do takich przedmiotéw zalicza sie najczesciej
przedmioty z pojedynczymi cechami magicznymi lub podnoszgce
nieznacznie wspotczynniki.

3. stopienn umagicznienia — przedmiot bardzo rzadko spotykany.
Mozna go znalez¢ tylko w duzych lub starych skarbach, ewentual-
nie w ekwipunku najbardziej wptywowych oso6b. Nigdy nie powin-
no sig spotykaé¢ w jednym skarbie kilku takich przedmiotéw. Gdy
grupa zdradzi sie z posiadaniem takiego przedmiotu, MG powi-
nien zatozy¢ szanse (np. 25%, +/- zalezng od okolicznoséci), ze
kto$ zainteresowany uzyje wszystkich dostepnych srodkéw, by go
zdoby¢ (kupno, kradziez, szantaz, zabdjstwo; osobiscie bgdz
przez najemnikéw). Przy probie sprzedazy MG powinien zatozy¢
szanse (np. 33%, +/- zalezng od okolicznosci), ze nie bgdzie na-
bywcéw na tak drogi przedmiot; chetni nie zaptacg za niego wie-
cej niz k50 x100 sztuk ztota. Bez targowania nie mozna liczy¢ na
wiecej niz potowe tej sumy. Do takich przedmiotéw zalicza sie naj-
czesciej przedmioty z kilkoma cechami magicznymi lub do§é
znacznie podnoszgce wspoétczynniki.

4, stopient umagicznienia — przedmiot unikainy, wyjatkowo rzadko
spotykany. Mozna go znalez¢ tylko w bardzo duzych lub pradaw-
nych skarbach, ewentuainie w ekwipunku wtadcéw. W jednym
skarbie nigdy nie powinno sie znajdowagé kilku takich przedmio-
téw. Jesli druzyna zdradzi sie z posiadaniem takiego przedmiotu,
MG powinien zatozy¢ szanse (np. 50%, +/- zalezng od okolicz-
nosci), ze przedmiot wzbudzi zainteresowanie kogos, kto bedzie
chciat go zdoby¢ wszelkimi mozliwymi $rodkami (porwanie, intry-
ga, uzycie magii, zbrojna napas¢ na druzyne, oszustwo, podstep
itp.). Przedmioty o tym stopniu umagicznienia powinno sig zdoby-
waé podczas specjalnie w tym celu przygotowanych przygéd.
Zwykle tak silny przedmiot jest strzezony przez specjalne istoty.
Przy prébie sprzedazy MG powinien zatozy¢ szanse (np. 66%, +/-
zalezng od okolicznodci), ze nie bedzie chetnych nabywcow tak
drogiego przedmiotu i nie powinien zaptacié bohaterom wigcej niz
k100 x100 sztuk zfota. Do takich przedmiotéw zalicza sie naj-
czesciej przedmioty z pojedynczymi cechami magicznymi albo
podnoszace uzywajacemu wspétczynniki. Przy szczegélnych
przedmiotach MG moze wprowadzi¢ utrudnienie, np. wiadca kra-
iny zazyczy sobie otrzymaé éw przedmiot w ,prezencie”. Do tej
kategorii mozna zaliczy¢ pomniejsze miecze ewidentnoéci i
przedmioty, oddziatujgce na raz na wiele istot.

5. stopienh umagicznienia - artefakt — najrzadszy ze wszystkich
przedmiotéw magicznych, niemal niemozliwy do znalezienia.
Natkna¢ sie nan mozna tylko w najwiekszych lub legendarnych
skarbach, ewentualnie w ekwipunku najpotezniejszych istot. W
jednej krainie nigdy nie powinno istnie¢ wiecej niz kilka takich
przedmiotéw.. G_d! druzyna zdr'a‘d;i%ﬁ, Zposiadaniem takiego
przedmiotu, MG Bowinien zatozyé s2dfigd (np. 75%, +/- zalezna



od okolicznosci), ze pragnaca go posias$é potezna istota lub grupa
(np. kaptani wrogiego kultu) uzyje wszystkich mozliwych Srodkéw,
zeby go zdoby¢ lub zniszczyé (wojna, interwencja boska, potezna
magia, zabojcy z innych sfer egzystencji itp.). Zdoby¢ taki przed-
miot mozna tylko na specjalnych i niebywale trudnych (ale
dajacych druzynie choé ciefi szansy przezycia) przygodach. Arte-
fakty czestokro¢ sg pilnowane przez straznikéw z innych sfer
egzystencii. Przy probie sprzedazy MG powinien zatozyé szanse
{np. 99%, +/- zalezng od okolicznosci), ze w catej krainie druzyna
nie znajdzie nikogo chetnego na kupno tak poteznego, wiasciwie
bezcennego przedmiotu. Ewentualny nabywca (np. z innej sfery
egzystenciji, najwyzszy kaptan danej religii) nie zaptaci bohaterom
za niego wigcej niz k50 x1000 sztuk ztota. Juz sama préba sprze-
dazy moZe wzbudzié zainteresowanie wiadcy, ktéry zazada
przedmiotu w prezencie. Posiadacz artefaktu moze tez byé niepo-
kojony przez przybyszéw z innych sfer egzystencji, zadajacych
jego oddania. Do tej kategorii zaliczyé mozna bronie artefaktowe
i przedmioty, potrafiace swq magig naruszaé réwnowage $wiata.

Legenda:

MG znajdzie tu informacje o tym, komu dany przedmiot moze byé
znany (jesli druzyna zna jego nazwe lub zidentyfikowata jaka$ jego
charakterystyczna cechg). Taka osoba moze (zaleznie od MG) zdra-
dzié¢ bohaterom nieco wiadomosci o poszukiwanym przedmiocie.

Informacja moze dotyczy¢ ras lub profesji, pozadajgcych tego
przedmiotu (lub sie go obawiajacych), a takze kigtw czy przeklenstw
z nim zwigzanych. Np. ,boska kigtwa czysto$ci charakteru” uniemoz-
liwia dotknigcie $wietej paladynskiej tarczy, zbroi lub broni ztym isto-
tom. Na szczeécie tylko nieliczne przedmioty, i to najczesciej o duzej
mocy, sa obtozone jaka$ formg klatwy lub przeklenstwa.

Punkt ten odnosi sie tylko do szczegélnych przedmiotéw.

Wyglad:

W tym punkcie podany jest opis przedmiotu, zawierajacy informa-
cie na temat jego ksztattu, barwy i materiatu, z ktérego jest wykona-
ny. Znajduja sie tu informacje o mniej lub bardziej widocznych napi-
sach, czy znakach, znajdujacych sie na jego powierzchni.

Punkt odnosi sig tylko do szczegdlnych przedmiotéw.

Opis:

W tym punkcie znajduje sig opis dziatania magii danego przed-
miotu. Magia przedmiotu opisywana jest w punktach charakteryzuja-
cych poszczegdine jego cechy magiczne. Jeden przedmiot nie powi-
nien posiadaé przeciwstawnych cech, o ile nie zalezg one od specjal-
nych okoliczno$ci, ktére je warunkujg.

Symbole (1), (2), (3) itd:

Bohater, przeprowadzajacy identyfikacje przedmiotu magicznego
moze odkrywac (jesli identyfikacja przebiega pomysinie) poszczeg6l-
ne jego cechy magiczne w $cisle okreslonej kolejnosci. Wymaég odkry-
wania po kolei odnosi sig takze do wyszczegélnionych wiasnoéci kaz-
dej wyréznionej cechy magicznej (np. warunki zadziatania cechy, efek-
ty uboczne, itp.). Dla wygody Mistrza Gry opis cech magicznych (oraz
ich wiasnosci) uszeregowano w kolejnoéci ich odkrywania przez
prowadzgcego identyfikacje, oznaczajac kolejnosé cyframi w nawiasie.

Uwaga: 7 zatozenia kazdy przedmiot, posiadajacy cechy magicz-
ne ma blokade PM. O ile moc blokady nie jest okreélona, Iosuje sie
ja, korzystajac z ponizszej tabelki.

Rzu¢ 1k100:

01-75 1k100 PM;

76-90 1k100*10;

91-95 1k100*100;

96-99 1k100*1000;
100 wigcej

Losowanie magicznych przedmiotéw w
skarbie typu , A“

Tabela stopni umagicznienia monet (zamiast losowaé po jednej

sztuce mozna losowac na raz np. po 10 sztuk, zaleznie od tgcznej

ilosci monet i decyzji MG):

Rzué 1k100:

01-50 moneta nietrwale umagiczniona (bez blokady PM) — wys-
sanie jej daje 1k10 PM (0. stopien umagicznienia)

51-95 moneta trwale umagiczniona — po zdjeciu biokady PM*
mozna zyska¢ 1k100 PM (0. stopien umagicznienia)
96-98 1. stopiefi umagicznienia

99 2. stopien umagicznienia — moneta posiada cechy magiczne
100 3. lub wyzszy stopien umagicznienia — moneta posiada
cechy magiczne

Rodzaje monet specyficznie magicznych:

1. stopien umagicznienia:

Miedziak iluzyjnej wartosci — moneta pozornie 10-krotnie wigcej
warta niz w rzeczywistosci (np. wyglada na ztotg); skuteczne zwatpie-
nie chwilowe neguje ten efekt (1).

Srebrnik przekupstwa — wreczona inteligentnej istocie pozwala
(o ile zostata przyjeta) na wyrazenie jednego zyczenia, ktére zostanie
spetnione, jesli obdarowywana ofiara nie wykona udanego % rzutu na
sugestie (z antyodpornoscia 50 pkt) (1). Zyczenie musi by¢ zrozumia-
te, mozliwe do wykonania i nie zagrazajgce zyciu i zdrowiu ofiary (2).
2. stopien umagicznienia:

Denar nadziei — po wypowiedzeniu hasta (1), ktére trzeba
zidentyfikowaé (2), raz w miesigcu (3) pozwala przy wykonywaniu
wybranej czynno$ci zwiekszy¢ szanse jej powodzenia o 10 pkt (%)
(4). MozZiiwe jest to tylko w odniesieniu do czynnosci wyuczonej (5).

Moneta glosnego powrotu — po kiasnieciu (1) i wypowiedzeniu
w tym czasie hasta (2), ktore trzeba zidentyfikowaé (3) moneta po-
jawia sie z powrotem dioni (4). Moneta powréci, o ile nie jest dalej niz
10 metréw/10 pkt UM przywotujacego (5).

Moneta cichego powrotu — po pstrykniecie palcami (1) i wypo-
wiedzeniu w tym czasie hasta (2), ktdre trzeba zidentyfikowaé (3) mo-
neta pojawia sig¢ w dtoni (4). Nie ma ograniczania odlegtosci (5).

3. stopiert umagicznienia:

Pienigzek szczescia — noszacy ja przy sobie posiada moc,
analogiczng do zdolno$ci nadnaturalnej szczeéciarz (1). Magia tego
przedmiotu jest kumulatywna z innymi czynnikami przynoszacymi
szczescie (2). Efekt ten nie dziata na trupy (a wiec i w momencie
wskrzeszania) (3).

Tabela stopni umagicznienia kamieni

(Kazdy magiczny kamien jest dwukrotnie wigcej wart niz taki sam

bez umagicznienia)

Rzué 1k100:

01-10 kamieti nietrwale umagiczniony (bez blokady PM) — wys-

sanie go daje 1k10 PM (0. stopient umagicznienia)

kamien trwale umagiczniony — po zdjgciu blokady PM*

mozna zyskac¢ 1k100 PM (0. stopieri umagicznienia)

kamien stuzy jako amulet, w zwigzku z czym jest wydrazony

w Srodku (obniza to 10-krotnie jego warto$é i wytrzymato$é).

Jaki to typ amuletu, czy ma blokade PM i ile posiada PM

wylosuj w tabeli amuletéw.

w kamieniu zawarta jest moc, pozwalajgca w momencie

jego skruszenia uaktywnié zawarty w nim czar (1). W tabeli

Losowanie czarow (zamieszczonej przy ksiggach magicz-

nych) wylosuj jaki to czar (2). Taki czar automatycznie jest

udany, o ile rozbijajgcy kamiert zna jego nazwe (3), wykona

udany % rzut na UM (4) i, wskazujac palcem, ukierunkuje

jego moc (5). (1. stopieri umagicznienia)

1. stopien umagicznienia

86-95 2. stopiert umagicznienia — kamien posiada cechy magiczne

96-99 3. stopien umagicznienia —kamien posiada cechy.magiczne
100 4. lub wyzszy stopiefi umagicznienia kamien posiada cechy

magiczne

11-25

26-50

51-75

76-85
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Rodzaje kamieni specyficznie magicznych:

1. stopiert umagicznienia:
lluzyjnej wartosci — dziata jak moneta o tej samej nazwie.
Przekupstwa — dziata jak moneta o tej samej nazwie.

2. stopien umagicznienia:

Doswiadczenia — noszgca go w poblizu gtowy (1) istota otrzy-
muje odtad dwukrotnie wigcej PD (2). Przedmiot nie podwaja juz
posiadanego doswiadczenia (3). Strata kamienia nie powoduje utraty
doswiadczenia, a jedynie uniemozliwia jego podwajanie (4).

Oko cyklonu — uaktywniony przez potarcie (1) pozwala stworzy¢ en-
klawe, tagodzaca skutki ziej pogody (2) w promieniu 10 metréw na kazde
10 UM uaktywniajacego (3). Oznacza to zlikwidowanie na tym obszarze
efektow wywotywanych przez burze, sztormy, wichury itp. czynniki.

Nadziei — dziata jak moneta o tej samej nazwie.

Geniuszu - przez potarcie (1) pozwala niezwykle rozwing¢ intuic-
je (2) raz/50 dni (3). Oznacza to mozliwo$¢ wydedukowania popraw-
nego rozwigzania problemu logicznego (4). Intuicja pozwala z posia-
danych danych wysnu¢ najlogiczniejszg odpowiedz, ale nie umoz-
liwia poznania jakiejkolwiek nazwy wtasnej.

M1k

Odpornosci na ... — zywa istota, noszaca go przy sobie (1) ma
jednag odpornoéé (wybrana losowo rzutem 1k10) wigkszg o 30 pkt (2).
Dodatkowo jest ona catkowicie niewrazliwa na naturalne, niemagicz-
ne czynniki, ktérych wylosowana odporno$¢ dotyczy (3). W wypadku
czynnikéw magicznych o analogicznym dziataniu, automatycznie
zmniejszane sg o potowe ewentualne obrazenia (4). Kamien pozwala
takze na wykonanie dodatkowego %. rzutu obronnego na te
odporno$é i wybranie korzystniejszego wyniku (5). Dwa identyczne
kamienie tego typu nie kumulujg swojej magii (6).

Odpornosci psychicznej — zywa istota, noszaca go przy sobie
(1) ma wszystkie odpornoéci psychiczne wigksze o 20 pkt (2). Dodat-
kowo kazda z nich zyskuje bazowg barierg odpornoséciowa (3). Jej
wielko$¢ wynosi 2k10x10 pkt i jest stata dla danego przedmiotu oraz
identyczna dla kazdej odpornoséci psychicznej (4). Bariera odpornos-
ciowa oznacza, ze czynniki, wptywajgce na dane odpornosci zadajg
tylko te obrazenia, ktore przekroczyty warto$é bariery odpornosciowsej
(rozpatrujemy tak samo jak wyparowania) (5). Dwa przedmioty tego
typu nie kumulujg swojej magii (6).

Odpornosci fizycznej — zywa istota noszaca go przy sobie (1)
ma wszystkie odpornosci fizyczne wigksze o 20 pkt (2). Dodatkowo
kazda z nich zyskuje bazowa bariere odpornosciowg (3). Jej wielkos¢
wynosi 2k10x10 pkt i jest stata dla danego przedmiotu oraz identy-
czna dla kazdej odpornoéci fizycznej (4). Bariera odpornosciowa oz-
nacza, ze czynniki, wptywajgce na dane odpornoéci zadajg tylko te
obrazenia, ktére przekroczyty warto$¢ bariery odpornoéciowe;j (roz-
patrujemy tak samo jak wyparowania) (5). Dwa przedmioty tego typu
nie kumulujg swojej magii (6). Przedmiot zapewnia dodatkowg ma-
giczna obroneg skory, rowng 10 pkt i wyparowania rowne 30 pkt (7).

Zachtannosci — kamien, uaktywniany przez potarcie (1), zaczyna
przez najblizsza 1 godzing/10 pkt UM uaktywniajacego (2) $wiecic sre-
brnym swiattem (3). Ten, kto spojrzy na I$nigcy kamien, bedzie zmu-
szony podczas kazdej rundy patrzenia odeprze¢ hipnoze (udanym %
rzutem na odpornos$¢ nr 1, zmniejszong o antyodpornoé¢ 50 pkt). Nie-
udane odparcie hipnozy sprawia, jz patrzgcego ogarnia zgdza posia-
dania tego kamienia (4), trwafé{'é‘d'przez najblizsze 2k10 godzin (5).

Jezeli ofiara nie moze posigsé tego przedmiotu w sposéb zgodny z jej

charakterem, zmuszona jest do % rzutu na potowe MD. Nieudany rzut
oznacza, ze bez wzgledu na okolicznosci bedzie sie starata natychmi-
ast posigéé go przemoca (6).

Kontroli golemoéw — noszacy go przy sobie (1) posiada moc
kontrolowania wolg kazdego golema, ktérego wczeéniej dotknat tym
przedmiotem (2). Rozkazy mozna wydawac, jezeli odiegto$é od go-
lema nie przekroczy 1 metra/1 pkt UM kontrolujgcego (3). W jednej
rundzie mozna kontrolowa¢ 1 golema na kazde petne 50 UM (4).

Madrosci — osobie, ktéra go nosi w poblizu gtowy (1) wzrasta o
50 pkt MD (2). Kamien pozwala tez wyuczy¢ sie dwukrotnie wiecej
czarow autorytatywnych lub melodii (3). Zdjecie kamienia oznacza
natychmiastowe zapomnienie zapamietanych dzieki niemu czaréw
czy czegokolwiek i w przypadku ponownego zalozenia trzeba sig ich
na nowo uczyé (4).

Ateizmu - noszacy go przy sobie (1) posiada moc, ktéra zwigk-
sza mu o 20 pkt odpornos$é nr 3 (2), zmniejsza o 50 pkt WI (3) oraz
daje odpornos¢ na zaklecia ~ zdolno$¢ identyczng do umiejetnosci
klerycznej (4). Przedmiot chroni tez przed wptywem czaréw $cile
zwigzanych z Wi (typu np. Btogostawienstwo, Aura Wi, Wymazanie,
Gniew bozy) (5).

Telepatii — pozwala nawigza¢ staty kontakt telepatyczny z drugg
inteligentng istotg (1). Kontakt mozna nawigzac jedynie z istotg, ktéra
wczeséniej dotykata kamienia (2). Kontakt zostaje przerwany, jesli
kamienia dotknat kto$ inny i od tego momentu wiasciciel kamienia mo-
ze nawigzac kontakt z tym kims. Jezeli kamien zmieni wtasciciela,
nowy posiadacz nawigzuje kontakt z osoba, ktora dotykata kamienia
jako ostatnia (moze to by¢ poprzedni wtasciciel) (3). Osoba, ktéra
stracita kontakt z wtaScicielem kamienia przezywa silny, krétkotrwaty
szok (4); oznacza konieczno$¢ wykonania % rzutu na odpornos$é nr
4. Nieudany rzut powoduje $mier¢ umystu ofiary (5).

3. stopien umagicznienia:

Kamien ziemi — kazda Zzywa istota, ktéra go dotknie (1) musi broni¢
sie przed petryfikacjg (udanym % rzutem na odporno$é nr 10) w kazdej
rundzie dotykania kamienia (2). Nieudany rzut powoduje skamienienie,
jak czar Statua (3). Kamien nie dziata na druidéw i astrologow (4).

Kupiectwa — noszacy go przy sobie (1) kupiec (2) zyskuje moc,
powodujaca, ze przy uzywaniu zdolnosci profesjonalnych wykorzys-
tuje petng wartos¢ swojej MD (3). Dodatkowo za kazde otrzymane 10
PD otrzymuje dodatkowo 1 PD (4). Noszacy go kupiec moze auto-
matycznie awansowacé na kolejne POZ, oczywiscie jezeli ma od-
powiednig ilosé PD (5).

Szczescia — dziata jak moneta o tej samej nazwie.

. Wiecznego zdrowia — zywa istota, noszaca go przy sobie (1)

zyskuje catkowitg odporno$¢ na magiczne kmiemagiczne choroby (2).

Przedmiot dwukrotnie zwieksza samozdrowienie (3), regeneracje
(jesli istota posiada te zdolnos$¢) (4), wytrzymato§¢ na zmeczenie (5)
i hamuje naturaing agonie (6). Dodatkowo podwaja leczniczy efekt
czaréw, ktdre rzucane sg na noszacego (7).

Klejnot boskosci — chroni posiadacza przed kazdg przemiana
pétboska (1), o ile jej naturalne ryzyko zauwazenia nie jest wigksze
od 10% (2). Potbogom pozwala na dwukrotng obrone przed Karg
boskg (3). )

tza nieba — kamien po zamoczeniu (1), rzucony (o ile jest jesz-
cze mokry) przeistacza sie w maty meteor (2). W promieniu kilkunas-

"tu cm od miejsca trafienia (trzeba wykona¢ rzut na trafienie) zadaje

1k100x10 obrazen i zarazem 1k100 uszkodzen (3). Udany % rzut na
odporno$é na ogier zmniejsza o0 25% ilo$¢ obrazer i uszkodzen (4).
Czary, rzucane przez astrologa z minimum 10 POZ lub druida z Kre-
gu Zywiotu Ziemi, postugujacych sie tym przedmiotem maja dwukrét-
nie silniejszy efekt (5). Przedmiot jest wielokrotnego uzytku (6).
4. stopienn umagicznienia: .

Ksiezycowy — efekt opisany w analogicznym czarze alchemicznym.

Snu — wzbudzany potarciem (1) kamieti wydziela zielonkawa po$-
wiate (2) przez 1 godzing/10 pkt UM uaktywniajgcego (3). Osoba, pa-
trzagca na kamien musi podczas kazdej rundy broni¢ sie przed hipno-
z3 (udanym % rzutem na odporno$é nr 1, zmniejszong o antyodpor-
nosé 50 pkt). Nieudane odparcie hipnozy powoduje, ze ofiare ogarnia
senno$¢; w praktyce oznacza to zmniejszenie do potowy wszystkich
wspoiczynnikéw i biegtosci (4). Sennosé¢ trwa 2k10 rund (5). Jezeli w

.tym czasie nie ma hatasu lub bezposredniego zagrozenia, ofiara za-

sypia mocnym snem (6). Trwa on 5 + 1k5 godzin ($rednio 8) (7).
Kontaktu boskiego — trzymany w dioniach przedmiot (1) jest uak-
tywniany przez umiejetng kontemplacje (co sprawdza sig¢ % rzutem
na sume 1/10 UM i 1/10 WI; trwa to k10 rund) (2). Jego magia pod-
waja ZW kontemplujacej postaci (3). Efekt mija po 1 rundzie/10 pkt
UM uaktywniajacego (4). Dziata raz dziennie (5). W przypadku uzywa-
nia przemian, kamienipodwaja takze aktudida.szanse na niekorzystne
zauwazenie przez miéchietnych bogéw {6). 2 ops 2



Losowanie magicznych przedmiotow w
skarbie typu ,,B“

Tabela stopni umagicznienia bizuterii
Kazdy magiczny przedmiot tego typu jest dwukrotnie W|ece] wart
niz normailny.
Rzué 1k100:
01-10 przedmiot nietrwale umagiczniony (bez blokady PM) —
sanie go daje 1k10 PM (0. stopien umagicznienia)

wys-

11-25 przedmiot trwale umagiczniony — po zdjeciu blokady PM*
mozna zyska¢ 1k100 PM (0. stopiefi umagicznienia)

26-50 przedmiot stuzy jako amulet, wiec jest wydrazony w Srodku
(obniza to 10-krotnie jego warto$¢ i wytrzymatosg). Jaki to
typ amuletu, czy ma blokade PM i ile posiada PM — wylosuj
w tabeli. amuletéw. Ten.punkt dotyczy tylko niekt6rych rodza-
joéw bizuterii. W wypadku nielogiczno$ci pomif ten punkt
i rzu¢ jeszcze raz.

51-75 1. stopierff umagicznienia

76-95 2. stopiefi umagicznienia

96-99 3. stopier umagicznienia

100 4. lub wyzszy stopief umagicznienia

Rodzaje koron, diademoéw lub obreczy
specyficznie magicznych:
1. stoplen umagicznienia:

Korona $wiatta — przedmiot-po potarciu (1), przez najblizsza 1
godzine/10 pkt UM uaktywniajacego (2) zaczyna $wiecié¢ ~ podobnie
jak czar Swiatio (3). Dodatkowo raz na rok (4) pozwala, poprzez $cig-
niecie, na uzycie mocy analogicznej do czary Swiattosé/Czern (5)
z ograniczeniem dziatania tylko do podstawowe] formy (6). Zaklecie
to bedzie dziatato z antyodporno$cia 50 pkt (7).

Diadem iluzyjnej wartosci - dziata jak moneta o tej samej nazwie.

Korony cech — osobie, ktora nosi ten przedmiot przy sobie (1)
wzrastajg wspétczynniki podstawowe (2). Rzué¢ 1k100 i sprawdz w
ponizszej tabeli, jakiego wspétczynnika to dotyczy (3). Rzué drugi raz
1k100 i sprawdz o ile punktéw ten wspétczynnik ulegnie podniesieniu
(4). Przedmiot kumuluje swa magie z tym podobnymi, o ile tylko doty-
czy to innych wspétczynnikow (5). Przy naturainym zwigkszaniu SF
lub ZYW przedmiot nie wptywa na bariery pomnazajgce przyrosty (6).

01-15 ZYW
16-35 SF
36-40 ZR
41-50 SZ
51-60 INT
61-70 MD
71-80 UM
81-80 wI*
91-95 CH
96-98 PR

89  dotyczy 2 wspdtczynnikow — wylosuj ktérych
100 dotyczy 3 wspéiczynnikow — wylosuj ktérych
“(ZW zostaje zwigkszone o 1/10 przyrostu WI)

01-55 +5 pkt (ew. +10 pkt w wypadku SF lub ZYW) ‘
56-85 +10 pkt (ew. +20 pkt w wypadku SF lub ZYW)
86-95 +15 pkt (ew. +40 pkt w wypadku SF lub ZYW)
96-98  +20 pkt (ew. +50 pkt w wypadku SF lub ZYW)

99  +25 pkt (ew. +80 pkt w wypadku SF lub ZYW)
+30 pkt (ew. +100 pkt w wypadku SF lub ZYW)
2. stopler» umagicznienia:

Tiara nietykatnoeéci — przedmiot jest uaktywniany przez potarcie
(1). Przez nastepng 1 godzine/10 pkt UM uaktywniajacego (2) rozta-
cza ochronng aure (3), zapewniajaca posiadaczowi +5 pkt Obrony
i +10 pkt wyparowan za kazde 10 pkt UM (4). Zwieksza réwniez
wszystkie odpornosci o 5 pkt/10 UM (5). Przedmiot nie dziata w obec-
noéci innych, aktywnych przedmiotéw magicznych (6).

Korona kontroli goleméw — dziata jak kamien o tej samej nazwie.

Korona doswiadczenia — dziata jak kamier o tej samej nazwie.

Korona trupiej wladzy — pozwala kontrolowaé martwiaki (1),
znajdujgce sie w promieniu najblizszych 10 metréw (2). Efekt
dziatania jest analogiczny do czaru o nazwie Przejecie martwiaka (3).
W jednej rundzie mozna wydawac polecenie tylko 1 martwiakowi (4).
Przedmiot dziata tylko na martwiaki typu 1. w przypadku 50 UM, 1.
i 2. typu dla 100 UM, 1., 2. i 3. typu dla 150 UM (5). Emanuje statg
aure ukrycia witainosci na odlegto$¢ 1 metra (patrz odpowiednia zdol-
nos¢ czarnoksieznika) (6).

Obrecze odpernosci na ... — dzialajg jak odpowiednie kamienie.

Obrecze odpornosci psychicznej — dziataja jak odpowiednie
kamienie.

Tiara naznaczenia — postaé, ktéra ja nosi (1) jest chroniona
czarem o tej samej nazwie (2). W tym tez czasie jej ZW jest dwukrot-
nie wyzsze (3). Ten wspbtczynnik nie ulega zwigkszeniu w przypadku
pbtbogbw (4). W momencie stracenia lub oddania tego przedmiotu,
postac jest natychmiast zauwazana przez swoje béstwo (5) i podlega
Upomnieniu (6).

3. stopiefh umagicznienia:

Korona wiadzy — zatozona na gtowe (1) zwigksza CH o 100 pkt
{2), MD 0 50 pkt (3) i 0 10 pkt wszystkie biegtosci (4). Przedmiot poz-
wala raz w ciggu doby uzyé mocy analogicznej do czaru Urok (5).

Tiara $mierci — Legenda: Jest to przedmiot $wiety dla wyznaw-
céw Morghiitha. Ich zdaniem powinien znajdowaé sie w najblizszej
ich Swigtyni lub na gtowie najwyzszego kaptana.

Opis: Magia Tiary zaczyna dziata¢ podczas jej wktadania na gto-
we (1), za$ przestaje w momencie zdejmowania (2). Zaréwno pod-
czas zdejmowania, jak i zaktadania moze ona usmiercié postag, jezeli
ta nie wykona pozytywnego % rzutu na odpornoéé nr 5 z antyodpor-
noscia 50 pkt (3). Noszona na gtowie roztacza aure zta - analogicz-
nie, jak wypadku czaru o tej samej nazwie (4). Aura oddziatuje w pro-
mieniu 10 metréw (5) i uniemozliwia ztym charakterom zaatakowanie
posiadacza przedmiotu, o ile w danej rundzie nie przetamig zaklecia
(danym % rzutem na potowe odpornosci nr 3, zmniejszonej o 50 pkt)
(6). Podczas jakiegokolwiek zagrozenia zycia wtasciciela, przedmiot
dziata tak, jak zdolno$¢ szcze$ciarz (8). Wyznawca Morghlitha,
uzywajgcy tego przedmiotu zyskuje +10 pkt do ZW.
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Obrecz rozpadu - kazdy, kto jej dotknie nie ostonigtym ciatem,
a nie ma charakteru ewidentnie ztego (1), moze zostaé obrécony w
proch (2), jesli nie wykona udanego % rzutu na odpornosé nr 10
z antyodpornoscig 50 pkt (3). Postacie, posiadajace zdolnosé wykry-
cie zachwiania réwnowagi juz z odlegtosci 10 metréw odczuwaja
nieprzyjemne dreszcze (4). U 0s6b o ewidentnie ztym charakterze,
ktére noszg ten przedmiot (5) ulega podwojeniu ZYW, SF, INT,
zyskuja réwniez wszystko, co sig¢ z tym wzrostem wiaze (6). Nie
starzeja sie, o ile tylko przebywajg w ciemnosci (7). Przedmiot roz-
pada sig w proch jezeli jest wystawiony na dziatanie promieni sto-
necznych dtuzej niz przez k10 godzin (8).

Diadem siedmiu klejnotéw — kazdy ze szlachetnych kamieni,
osadzonych w tym diademie zawiera w sobie jakis czar (1). Czar
uwalnia sig przez potarcie odpowiedniego kamienia (2). Kazdy ka-
mieh moze by¢ uzyty tylko 1 raz w ciggu roku (3). Dodatkowo nalezy
jeszcze wypowiedzie¢ nazwe kamienia w dawnej mowie (4), co
wymaga udanego % rzutu na potowe UM (5). Magia uwalnianych z
czaréw ma moc 20 POZ (6).

brylant — pozwala wtascicielowi uzyé mocy analogicznej do czaru
Brylantowa skéra (7)

szafir - pozwala wtascicielowi uzyé mocy analogicznej do czaru
Wskrzeszenie (8)

rubin — pozwala wtacicielowi uzy¢é mocy analogicznej do czaru Og-

nista kula (9)

turkus — pozwala wiascicielowi uzyé mocy analogicznej do czaru
Urok (10)

perfa — pozwala wiascicielowi uzy¢ mocy analogicznej do czaru
Madrosé Niebios (11)

bursztyn — pozwala wtascicielowi uzyé mocy analogicznej do czaru
Uzdrowienie (12)
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Postaé, probujgca wyjac kitorys z kamieni automatycznie aktywu-
je rubin i zostaje poddana dziataniu jego magii (13).

Diadem szczes$cia — dziala jak moneta o tej samej nazwie.

Korona objawienia sig ztu — posta¢, ktdra jg zatozy (1) natych-
miast zostaje zauwazona przez jedno z najbardziej ztych béstw (de-
cyzia MG) (2). Oznacza to. 2e na ofiare spada Kara boska (analo-
giczna, jak w przypadku pétbogéw) (3). Istota o ztym charakterze ma
25% szanse (4), ze zamiast kary spotka ja nagroda (5). W praktyce
oznacza to, ze wybrany przez nig wspotczynnik (z wyjgtkiem ZW)
zwiekszy sie o 33 pkt (6). identyfikujaca korong posta¢ ma 50% szan-
se, ze ja zatozy (7). Uzycie zdolnosci zachwiania réwnowagi pozwala
wykryé w tym przedmiocie sity nienaturaine (8).

4. stopien umagicznienia:

Obrecz doswiadczenia — osoba, ktéra uaktywnita obrecz przez
potarcie (1) i ponad godzine trzymata przedmiot w reku (2) zostaje pod-
dana dziataniu bardzo siinej magii (3). W tym momencie wymagane sg
% rzuty: na szok (odporno$é nr 4) i na czary specjalne (odpornosé nr
5). Jezeli cho¢ jeden z tych rzutéw bedzie nieudany ta osoba umrze

“(4), natomiast jesli przezyje, w ciggu najblizszego dnia awansuje o 1k5

POZ (kazda profesja} {5). Wraz z nowymi POZ otrzyma wszelkie
zalezne od nich przyrosty, ale nie czary (6) i nie PD (7). Chcac awan-
sowaé na koleine POZ, posta¢ musi uzupetni¢ brakujgce dos-
wiadczenie {8). Jedna nsoba moze byé poddana dziataniu tego typu
magii tylko raz (9). Po uzyciu przedmiot przestaje by¢ magiczny (1 0).

Obrecz-forteca — Legenda: Ten przedmiot wehodzit kiedys w
skiad ekwipunku, noszenego przez dowédcow antycznych kras-
noludzkich lub reptiliofskich armii. Obecnie jest bardzo poszukiwany
przez dowddztwa oddziaidw imperiainych orkow. Jak gtoszg
opowiesci, istnieje wiele odmian tego przedmiotu.

Opis: Uaktywnienie poprzez potarcie (1) i rzucenie na staly, ptaski
i solidny grunt (2) zamienia przedmiot w przedziwng budowlg (3). w
promieniu 1 metra/10 pkt UM uakiywniajgcego powstaje parterowa,

kamienna i magiczna wieza (4). Jej mur posiada dwumetrowa gru-
bosé (kosztem wnetrza) (5). Do $rodka prowadzg grube, zelazne
wrota, otwierajace sie tylko od wewnatrz (z poczatku sg one zawsze
otwarte) (6). Budowla nie ma innych otworéw, zadnych okien i komi-
néw. Wietrzy¢ ja mozna tylko przez otwarte drzwi (7). Obrecz wraca
do swej pierwotnej postaci po 24 godzinach, pod warunkiem, ze
przez ten czas nikego nie byto wewnatrz “fortecy” (8) lub po wypo-
wiedzeniu hasta (9), kidre trzeba zidentyfikowaé (10). W tym drugim
przypadku miazdzy tych, kiérzy byli wtedy w Srodku.

Korona kroléw — Legenda: Posiadanie tej korony jest marzeniem
wielu wtadcéw. Jej zdobycie moze byé celem cyklu przygdd. Istnieje
takze podobny przedmiot o duzo wiekszej mocy, zwany Korong impe-
ratorow.

Opis: Magia tego przedmiotu uaktywnia sie jedynie wtedy, gdy
zatozy go na glowe praworzadna postaé, nalezaca do elity wtadzy
(1). Ta postaé zostaje wowczas otoczona bigkitng aurg (2), zwigksza-
ja sie niektdre jej wspotczynniki (3), a mianowicie ZYW, SF i MD po
100 pkt (4) oraz CH, WI i UM po 50 pkt (5). Dodatkowo zwigkszeniu
0 25 pkt ulegaja PR, biegtosci i INT (6). Biekitna aura Korony dziata
réwniez w podobny sposob jak Obrecz doswiadczenia (7), Pierécien
mitodosci (8) | Moneta szczescia (9). Oficjalni poddani noszacego ko-
rone (10), znajdujgcy sig w promieniu 100 metrow od niego sg takze
pod dziataniem trzech ostatnich cech (do$wiadczenie, mtodosé,
szczescie) (11). Przedmiot przestaje dziata¢ na postac (i juz nigdy nie
bedzie na nig dziatat), jezeli dtuzej niz rok nie wtadata wtasnym
krolestwem (12).

kancuchy, tancuszki, naszyjniki, wisiorki:

1. stopient umagicznienia:

tancuszek cech = jak kamien o iej samej nazwie.

Talizman infrawizji — noszaca ten przedmiot osoba zyskuje zdol-
nosé widzenia taka, jaka daje infrawizja (1). Zasigg widzenia, liczony
w metrach, zalezy od jej aktualnej SZ (2). Przedmiot nie umozliwia
widzenia w magicznych ciemnosciach (3).

2. stopien umagicznienia:

Talizman duszenia — w momencie poprawnego zatozenia na nie-
ostonigta szyje zywej istoty (1) niezwykle silnie (magicznie) sig na niej
zaciska (2). W kazdej nastepnej rundzie ofiara bedzie otrzymywac
1k100 obrazen (3), przy czym ta ilo§¢ moze by¢ zmniejszona
o wyparowania skéry, np. o 60 w wypadku reptillionéw (4). Aby
pozbyé sie tego przedmiotu, nalezy zdjaé z niego blokade PM,
a nastepnie rozmagiczni¢ go wodg lub rozproszy¢ w nim magie (5).

Talizman madrosci — podczas noszenia (1) zwigksza MD postaci
o0 50 pkt (2).

Talizman ochrony zdrowia — osoba noszaca go (1) uzyskuje
w tym czasie dwukrotnie szybsze samozdrowienie (2) oraz jest chro-
niona przed wszelkimi niemagicznymi chorobami i zarazami (3).

Talizman twardos$ci — Noszacy ten przedmiot (1) chroniony jest-
specyficzna magia ochronng (2). Wyréznia sig 5 rodzajéw tej magii:
Rzué 1k100:

01-30 ,Karamin“ — zwieksza magicznie obrone o 10 pkt (3) oraz
0 100 pkt wyparowania na obrazenia kiute (4). Wyparowa-
nia tnace i obuchowe sg zwigkszone o 10 pkt (5).

31-60

 Taramin“ - zwieksza magicznie obrong o 10 pkt (3) oraz




‘.

0 100 pkt wyparowania na obrazenia tnace (4). Wyparowania kiute
i obuchowe sg zwigkszone o 10 pkt (5).

61-90 ,Ogramin“ — zwigksza magicznie obrone o 10 pkt (3) oraz
0 100 pkt wyparowania na obrazenia obuchowe (4).
Wyparowania tngce i kiute sg zwigkszone o 10 pkt (5).
»El-..." — daje podwéjng moc ochronng jednego z po-
wyzszych typdw ~rzué ponownie, ignorujac wyniki powyzej
90 pkt (6).

100 ,Tan-..“ — daje potréjna moc ochronna jednego z po-

91-99

wyzszych typéw — rzué ponownie, ignorujac wyniki powyzej

90 pkt (6).

Talizman energii magicznej — podwyzsza posiadaczowi UM
o0 20 pkt (1), a ponadto umoziiwia przelewanie PM z wtasnej ZYW do
trzymanego w reku amuletu (2) kosztem 20 obrazer za uzyskany 1
pkt PM (3). Osoba w ten sposdb korzystajgca z amuletu nie moze
jednak obnizy¢ swojej Zywotnos¢ ponizej zera (4).

3. stoplens umagicznienia:

Wisior kontroli martwiakéw — noszgcy go bohater (1), na zasa-
dzie czarnoksigskiego czaru Przejecie (2) moze kontrolowaé wyloso-
wany rzutem 1k10 typ martwiakéw (3). Przedmiot umozliwia przez
jedna petna runde zapanowanie nad jednym, znajdujgcym sie w za-
siegu wzroku martwiakiem wylosowanego typu (4). Przetamanie taliz-
manu zabija automatycznie wszystkie martwiaki z danego typu w pro-
mieniu 1k100 metréw (5).

Talizman kontroli PM — czar, rzucony przez posiadacza tego ta-
lizmanu (1) zuzywa tylko potowe potrzebnego normainie PM, jednak
minimalny koszt rzucenia czaru nie moze by¢ nizszy od 1 pkt PM (2).
Dotyczy to tez czardw rzucanych z wlasnej ZYW (3). Przy uzywaniu
zdolnoéci, zwigzanych z PM (rzucanie czaru, zdejmowanie blokady
PM, umagicznienie) przedmiot zwigksza o 10 pkt szanse uzyskania
pozadanego wyniku (4). :

Talizman ochrony Zycia — noszacemu go bohaterowi (1) zmniej-
sza o potowe wszelkie obrazenia (2). Nie chroni przed efektami lub
czarami zabijajagcymi natychmiast (np. umyst) (3), umozliwia jednak
wykonanie jednego, dodatkowego % rzutu obronnego, chronigcego
przed takim zagrozeniem (4). Odnosi sig to szczegodlnie do przemian,
trucizn lub czaréw, mogacych spowodowaé natychmiastowa $mierg.

Talizman przetrwania — skiada sie z 1k10 jaéniejgcych diamenci-
kéw, z ktérych kazdy posiada w sobie szczegbing moc (1), odpowia-
dajgcg dziataniu czaru Ocalenie (2). Kazdy z diamencikéw rozpada
sie w proch w momencie, gdy jego moc zadziata w celu ocalenia no-
szacej talizman osoby (3). Po zuzyciu wszystkich diamencikéw
przedmiot przestaje istnieé.

Lanicuszek szczescia — jak moneta o tej samej nazwie.

Lancuch wiecznego zdrowia — jak kamieri o tej samej nazwie.
4 stopleni umagicznienia:

Talizman ochrony bosko$ci — osobe noszaca (1) nie tyle chroni
przed émiercig od Kary boskiej (2), ile neutralizuje wszelkie kary do-
datkowe (3). Po zadziataniu przedmiot ma 50% szanse, ze przes-
tanie dziata¢ na najblizsze 1k100 lat (5).

Talizman mistrzéw — osobie, ktéra go nieprzerwanie nosi przez
okres dtuzszy niz 5 dni (1) podnosi, dop6ki jest noszona, najwyzsza
posiadang biegto$é o 50 pkt (2). Ponadto talizman umoziiwia dodatko-
wy atak bronig, w ktérej noszacy posiada najwyzszg biegtosé, o ile jest
to mozliwe ze wzgledu na opdznienie (3). Zdjecie talizmanu przerywa
jego dziatanie i potrzeba ponownie 5 dni na jego uaktywnienie (4).

Talizman krwi — posiadacz (1), ktéry atakiem ktutym lub tngcym
zrani przeciwnika, zadaje mu dodatkowo silnie krwawiaca i nie gojaca
sig rang (2). Oznacza to, ze ofiara w nastepnej rundzie otrzyma k100
pkt obrazeri z powodu uptywu krwi (3). Jezeli ofiara na skutek krwa-
wienia znajdzie si¢ w agonii, automatycznie jest to powazna agonia
(a wigc moze g zatrzymaé tylko Leczenie powaznych ran lub czar
mocniejszy) (4). Posiadacz tego talizmanu przy kazdym krwawym
zranieniu swego ciata dostaje o k100 pkt obrazeri mniej (5).

Plerécienle, obraczki:

1. stopient umagicznienia:

Obraczki cech — dziata jak kamien o tej samej nazwie.

Pierécien przekupstwa — dziata jak moneta o tej samej nazwie.
2. stoplent umagicznienia:

Pierécien wiary — postaé noszaca ten pierécien (1) jest w stanie
dwukrotnie czesciej wznosi¢ btagaine modlitwy (2), a ponadto w tym
czasie zyskuje +5pkt Wl/rok noszenia pierscienia (3).

Obraczka ochrony zdrowia — dziata jak talizman o tej samej
nazwie.

Pierscieh wzmocnienia — podczas noszenia (1) zwieksza
wszeliie odpornosci o 10 pkt (2) i obrone réwniez o 10 pkt (3), zas
ZYW 050 pkt (4).

Pierscien wielkiej tarczy — pocierany kciukiem lewej dioni (1)
emanuje biekitng, magiczng poswiate (2). Fosforyzujaca poswiata
przyjmuije ksztalt tarczy o metrowej $rednicy (3), tworzacej sie przed
pierscieniem wokét jego oczka (4). Osoby, chronione tarcza maja
zwigkszong obrone o 100 pkt (5), a ponadto chroni ona przed nadla-
tujacymi z przodu magicznymi i niemagicznymi pociskami (6). Aby
tarcza mogta normalnie dziata¢, trzymajaca pierécieri reka nie moze
by¢ niczym obcigzona (7). W przeciwnym przypadku przedmiot
przestaje dziata¢ (8) az do nastepnego uaktywnienia, ktére wymaga
petnej rundy pocierania (9). Czarodziej, probujacy rzucaé czary przy
uaktywnionej tarczy ma o 100 pkt nizsze UM (10).

Obrgczka prawdy — noszona na serdecznym palcu lewej dtoni
(1) pozwala wykrywaé kazde kiamstwo, wypowiedziane w zrozumia-
tym jezyku (2) oraz chroni przed wykryciem wtasnego ktamstwa
przez innych (3).

Piergcien mroku - umoziiwia noszgcemu (1) doskonate widze-
nie w kazdej ciemnosci (2), nawet magicznej (3). Dodatkowo chroni
przed wykryciem zycia (4).

Sygnet storica — istocie, noszacej go na prawej dtoni (1) dwukrot-
nie zwigksza zasieg wzroku (2), kompletnie chroni jg przed o$lepieniem
(3) oraz przed jakimkolwiek przegrzaniem, dusznoscig itp. (np. umozli-
wia przebywanie bez ograniczer w metalowej zbroi na pustyni) (4).

Obrgczka infrawizji - jak talizman o tej samej nazwie.

Plerscien niewidzialnosci — po delikatnym potarciu (co trwa pet-
na runde) (1) pozwala uzyska¢ efekt analogiczny do odpowiedniego
czaru iluzjonisty (2).

Sygnet ewidentnosci — postaé, noszaca sygnet (1) nieprzerwa-
nie przez przynajmniej 1 dzien (2) automatycznie zyskuje potem aure
ewidentnoéci, odpowiednig do swego charakteru (3). Ta aura unie-
mozliwia istotom o przeciwnych charakterach dotknigcie noszacego
(nie dotyczy broni) (4), jesli nie przetamig one zaklecia udanym %
rzutem na potowe tej odpornosci (5). Antyodporno$é istoty, dysponu-
jacej aurg zwigksza si¢ o 50 pkt (6).

Plerscieri wody (zwany tez Trytonim) — noszacemu (1) daje umie-
jetnosé mistrzowskiego ptywania (2). Umozliwia oddychanie pod wodg
(3) i nurkowanie bez ograniczeri, wynikajacych z gtebokosci i zbroi (4).

Pierscionek celnosci — istota, noszaca pierécionek (1) powigk-
sza znacznie swg szanse Trafiania (2). W praktyce daje to + 50 pkt
do kazdego rodzaju TR (3).

3. stopiers umagicznienia:

Pierécien wladzy — dziata jak korona o tej samej nazwie.

Pierécien przemian — noszgcemu pétbogowi (1) zmniejsza szan-
$@ zauwazenia przez niechetne béstwa (2), ale tylko o 1 pkt (3). Do-
datkowo daje mozliwo$¢ podjecia powtdrnej proby odparcia Upom-
nienia lub Kary boskiej (3).

Pierscionek szczescia — dziata jak moneta o tej samej nazwie.

Obrgczka wiecznego zdrowia — dziata jak kamier o tej samej
nazwie.

Obraczka mniejszej regeneracji — daje posiadajgcej ja postaci
(1) analogiczng zdolno$é do nadnaturalnej cechy uruk-hai (2).

Sygnet mocy dobra — przedmiot dziata tylko w przypadku pos-
taci o dobrym charakterze (1). Jego moc pozwala raz w roku spetnié
zyczenie (na zasadzie Cudu) (2). Dodatkowo noszgca go postaé zys-
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kuje zdolno$¢ paladynskiej emanacii dobra (z antyodpornoscia 50
pkt) (3). Wreszcie daje réwniez to samo, co Moneta szczeécia (4).

Pierscien krytycznych trafien — osoba, ktéra go nosi (1) pod-
waja swojg aktualng szanse na krytyczne trafienie w przeciwnika (2)
lub nadefektywne rzucenie czaru (3).

Sygnet zguby — podczas standardowej identyfikacji automatycznie
uniemozliwia jej wykonanie — identyfikujgcemu wydaje sig, ze po pros-
tu nie udato mu sie tego zrobié. Zatozony na palec, okazuje sie przed-
miotem o wielkiej mocy nekromanckiej. Oznacza to, ze ofiara zmu-
szona jest wykona¢ % rzut obronny przed polimorfig. Rzut nieudany
oznacza, ze przemienia sie ona w martwiaka. Najcze$ciej bedzie to
zombie z 0 POZ. Ofiara, ktéra wykonata udany rzut, odczuwa ogar-
niajgey ja chtéd. Jesli nie zdejmie sygnetu, bedzie sig broni¢ przed jego
zgubna moca po kazdych 10 rundach. Sama przemiana dokonuije sig
w najblizszg pétnoc. Aby przywréci¢ do zycia tak powstatego zombiego
nalezy w kolejnosci: zabi¢ go, zdjac z niego kigtwe, uzy¢ odpowiednio
czaru typu Cud i przeprowadzi¢ udang regeneracie ciata.

Pierscionek kupiectwa — dziata jak kamien o tej samej nazwie.

Pierscien ziemi (zwany tez pierscieniem gargoili) — noszacej go
na palcu postaci (1) podwaja ZYW (2). Raz dziennie (3), po potarciu
(4), umozliwia czasowa przemiang postaci w kamienny posag (5). Ta-
ka postaé traktuje sie jak najzwyklejszy (magiczny) posag (6). Jezeli
zostanie on uszkodzony lub jakakolwiek zywa istota bedzie go doty-
kata dtuzej niz 1 runde.(7), to zmieniona w kamien posta¢ zaczyna
orientowaé sie w otoczeniu (8) i na swoje zyczenie moze si¢ odmie-
ni¢ (9). Podczas odmiany posta¢ musi wykonaé udany % rzut na szok,
inaczej jej umyst nie jest w stanie przetrwa¢ szoku i umiera (10).

4. stopien umagicznienia:

Piersécien losu (Nala-zak): Legenda: Pierscien stworzyli czion-
kowie dawno wymartej sekty Nala-zak. Pozostate po nich przedmio-
ty po dzi$ dzien przesycone sg chaosem.

Opis: Pierécien dziata losowo raz na k100x10 dni (kiedy, wie tylko
MG) (1). Po tym czasie wywotuje losowo jeden z ponizszych efektéw (2),
ki6ry dziata na wiasciciela, jesli ten wtasnie miat Pierscien na palcu (3).
Rzu¢ 1k10.

1-2  Daje nadprzyrodzona wiedze (4), dzigki czemu postaé zys-
kuje 1k5 x10 pkt MD (5) oraz PD w ilo$ci 1k5x100 + 500 (6).

3 Piersciert wysysa 50 pkt Energii Zyciowej (4). Jezeli spad-
nie ona ponizej 1 punktu (5), noszacy staje sie zombim 10
POZ (5) - straznikiem pierécienia (6).

4 Pozwala w ciggu najblizszych 5 rund (4) spetnié po jednym
Zyczeniu (patrz czar maga) (5). Wypowiadajaca je osoba
teoretycznie nie powinna zdawa¢ sobie z tego sprawy.

5 Naktada na posiadacza (4) Klatwe boska (5). Objawia sie

. ona obnizeniem na state do potowy wspétczynnika podsta-
wowego 0 najwyzszej naturainej wartosci (6).

6 Pozwala raz uzyé (4) czaru Urok (patrz czar iluzjonisty) (5).
Mozna go uzy¢ w dowolnym momencie (6), a ofiara broni
sie przed nim potowa swej odpornosci.

7  Naktada na uzytkownika (4) kigtwe (5), objawiajaca sie
utratg na state potowy bazowych odpornosci (6)

8 Jeden losowo wybrany wspotczynnik podstawowy (4)
wzrasta o potowe swej wartosci (5). Nie dotyczy to ZW (6)
lub parametru, ktdry juz w ten sposob wzrost wezesniej(7).
Na posta¢ dziata efekt analogiczny do czaru Promien anty-
zbroi (4), jesli nie odeprze tej przemiany udanym % rzutem
na 1/10 swej odpornoéci na zaklecia (5).

Pierscienie mocy ... — Sg to piercienie, ktére dziataja tylko na
jedna istote (1). Nastepng sa w stanie obdarzy¢ swa moca dopiero
po 50 +/- k50 latach (2). Noszaca pierscien istota, poza cechg prze-
wodnia (charakterystyczna tylko dla danego pierscienia) (3) zyskuje
moc telepatycznego porozumiewania sig z inng istota, takze noszaca
Pier§cien mocy (4), o ile obydwa pierécienie zostaty wczesniej
zetkniete, bedac na rekach swych wiascicieli (5). Zatozenie ja-
kichkolwiek dwéch Pierscieni mocy naraz natychmiast niszczy (zabi-
ja) umyst kazde;j istoty (6).

Cechy przewodnie pierécieni:

(1) Zywotnosci — podnosi (lub obniza) na czas noszenia (7) YW
postaci do 500 pkt (8). Agonie, odpornoéci i Wytrzymato$¢ nalezy rozpatry-
wac wzgledem nowej ZYW itd. (9).

(2) Sity - podnosi (lub obniza) na czas noszenia (7) SF postaci do 500

pkt (8). Trafienie, odpornosci | Wytrzymato$¢ nalezy rozpatrywaé wzgledem
nowej SF (9).
(3) Akrobacji — podnosi na czas noszenia (7) ZR postaci o 100 pkt (8).
(4) Szybkosci — podnosi na czas noszenia (7) SZ postaci o 100 pkt (8).
(5) Geniuszu — podnosi na czas noszenia (7) INT postaci 0 100 pkt (8).
(6) Madroséci — podnosi na czas noszenia (7) MD postaci o 100 pkt (8).
(7) Magii - podnosi na czas noszenia (7) UM postaci o 100 pkt (8).
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(8) Witadzy — podnosi na czas noszenia (7) CH postaci o 100 pkt (8).

(9) Urody — podnosi na czas noszenia (7) PR postaci o 100 pkt (8).

(10) Wiary — podnosi na czas noszenia (7) Wi postaci o 100 pkt (8) i ZW
0 10 pkt (9).

(11) Mistrzéw — podnosi na czas noszenia (7) wszystkie posiadane
biegtosci o 100 pkt (8).

Lusterka, zwierciadetka:

1. stopien umagicznienia:

Lustereczko préznosci — kazdy, kto sie¢ w nim przeglada ma
wrazenie, iz jest piekniejszy niz w-rzeczywistosci (1), tzn. PR takiej
postaci wzrasta pozornie o min. 50 pkt.

Zwierciadto Swiatta — dziata jak kamien o tej samej nazwie.

2. stopien umagicznienia:

Lustro odbicia wzroku — pozwala odbi¢ kazdy typ spojrzenia w kie-
runku patrzacego (1). Poza odbijaniem petryfikujacego wzroku (2) jest to
skuteczne réwniez przy odbijaniu wzroku struchleca lub wampira (3).

Zwierciadio pamieci — postac, ktdra sie w nim przejrzy (1) odzysku-
je pamie¢ o przezytym przez siebie, wybranym zdarzeniu (2). Przy-
pomina je sobie tak wyraznie, jakby miato ono miejsce przed chwilg (3).

3. stopien umagicznienia:

Zwierciadlo $lepoty — skierowanie na wybrang istote $wiatta od-
bitego w zwierciadle (1) moze wywotac jej olepienie (2), jesli ofiara
nie wykona udanego % rzutu na odporno$é nr 5 z antyodpornoscia
50 pkt. (3). Slepota utrzymuije sig przez najblizsze 1k100 dni (4). Isto-
ty wrazliwe na $wiatto dostaja przy tym co runde 1k100 obrazen (5).

Lusterko nieszcze$¢ — osobe, ktdra sttucze takie lusterko (1) przez
okres 1k100 lat (2) przesladuje kigtwa (3) analogiczna do pechowca (4).
Skrzynki, szkatutki:

1. stopiers umagicznienia:

Szkatutka $wiatta — dziata jak kamien o tej samej nazwie.
2. stopien umagicznienia:

Skrzynka niewidzialnego ukrycia — przedmlot postawiony na
dnie (1) staje sie niewidzialny (2). W ten sposb mozna tez ukry¢
malg, nieagresywna i spokojng istote (3).

Skrzyneczka konserwacji — komponent, ew. inna tatwo psujgca
sie rzecz (jedzenie, trofeum z ciata itp.) zachowuje sig w niej, jakby
byta w sterylnym otoczeniu (1). Oznacza to, ze sig nie psuje; nie od-
dziatywujg na nig czas, wilgo¢, temperatura itp. czynniki.

3. stopien umagicznienia:

Skrzynia réwnowagi — jakikolwiek, zamkniety w niej przedmiot
(1) zawsze zachowuje pozycje pionowa (2). Uznaje sig, ze jeston w
pozycji pionowej nawet przy gwattownym, badz obrotowym ruchu
skrzyni. (3)

4. stopient umagicznienia:

Szkatuta zarazy — po otwarciu (1) rozprzestrzenia sie zamknigta
w niej magicznie choroba (zaraza), osiggajac wkrétce rozmiary epi-
demii (2). MG w oparciu o analogiczny czar ustala jej moc i skutki.
Bransolety, obrecze na ramiona:

1. stopient umagicznienia:
Bransoleta malej sity — podczas noszenia (1) zwigksza SF o 40 pkt (2).
Bransoleta cech — dziata jak kamien o tej samej nazwie.



2. stopien umagicznienia:

Obrecz iluzyjnej zbroi — podczas noszenia (1) bohater jest oto-
czony ochronng aurg, dziatajgca w taki sam sposéb jak czar lluzyjna
zbroja (2) o mocy 2k10 POZ (3). Aura nie dziata, jesli bohater nosi na
sobie zbroje metalowa.

Bransoleta zrecznosci — bohater, noszacy te bransolete (1) ma
zwigkszong aktuaing ZR o 25 pkt (2).

Obrecz ochrony krwi — noszona (1), zapobiega krwawieniu podczas
agonii (2) i chroni przed truciznami (3), ktére dostang sie do krwi (4).

Bransoleta wielkiej sity — noszona (1), zwigksza SF o 400 pkt
(2). Nie kumuluje sig z innymi przyrostami SF (3).

Obrecz twardosci — dziata jak talizman o tej samej nazwie.

3. stopien umagicznienia:

Bransoletka litosci — noszona na lewym nadgarstku (1) pozwala
lekko zmniejszy¢ dotkliwos¢ Kary boskiej (2) lub Upomnienia (3), do-
tykajacych bohatera. Oznacza to, ze podczas wyznaczania przez MG
rodzaju Kary boskiej lub Upomnienia powinno sie zmniejszyé wynik
0 10 pkt. Jezeli przy wyznaczaniu w ten sposob Kary boskiej wynik
bedzie mniejszy od 1, traktuje sie te kare analogicznie do Upom-
nienia. Uwaga: w przypadku posiadania dwoch tego typu bransolet
(druga noszona na prawym nadgarstku) (4) sita magii moze by¢
zwigkszona o 50 %. Oznacza to, Ze noszacy ma wynik tagodzony o
15 pkt (5).

4. stopien umagicznienia:

Bransolety krélowej reptillionéw ~ Legenda: moga byé odnaj-
dywane pojedynczo lub w parze (50% szansa na obie mozliwosci).
ich dziatanie znane jest sedziwym wtadcom i kierykom reptilliofskim.
Bardzo poszukiwane przez elite reptilliofiskich kobiet.

Opis: dziataja tylko razem (zatozone na obu rekach) (1). Magia
bransolet oddziatuje tylko na reptillionki (2), po wypowiedzeniu hasta
(3) "ssaass" (4) i potarciu o zfoty przedmiot (5). Po uaktywnieniu i
uptywie k100 rund ciato reptillionki pokrywa sie grubymi, ztoto blysz-
czgcymi tuskami (6). Od tej chwili same bransolety widoczne sa juz
tylko jako skérne zgrubienia wokét nadgarstkéw (7). Magia bransolet
umagicznia fuski skérnego pancerza reptillionki (8). Cata skora rep-
tillionki ma od tej chwili nastepujace parametry: 80 pkt obrony (9) i
po 250 pkt wyparowan na kazdy rodzaj ciosu fizycznego (10).
Funkcjonalnie przypomina to zbroje odlewang (a wigc daje +25 pkt
do odpornosci nr 7, 8, 9 i 10 oraz 10-krotnie tagodzi efekty czyn-
nikéw, dziatajgcych na te odpornosci) (10). Dodatkowo jeszcze ma-
gia bransolet daje 25 pkt do odpornoéci nr 4 (wazne przy wskrzesza-
niu) (11). Zwiekszeniu ulega tez SF (o 100 pkt) i PR (0 50% — a wiec
np. ze 150 na 225) (12). Reptillionka w owej legendarnej "zbroi" trak-
towana jest tak, jakby jej status spoteczny byt o jeden stopief
wyzszy (13).

Catoé¢ mozna zdja¢ tylko poprzez rozproszenie magii (14) (wy-
datkujgc 1001 PM) (15). Samoistnie zbroja znika samoistnie (w prze-
ciagu 1k100 rund, kurczac sie do pierwotnego ksztattu bransolet)

podczas porodu (16) lub jezeli w przeciagu 5 lat od jej zatozenia no-

szgca jg osoba nie stanie sig brzemienna (1) (17). W wypadku zatoze-
nia cigzszego stroju lub zbroi, stosuje sie ograniczenia analogiczne
do walki w trudnych warunkach (18).

Ordery, spinki, broszki, kolczyki:

1. stopiers umagicznienia:
Broszka iluzyjnej warto$ci — dziata jak moneta o tej samej nazwie.
Ordery cech — dziata jak kamieri o tej samej nazwie.

2. stopien umagicznienia:

Spinka przekupstwa — dziala jak moneta o tej samej nazwie.

Kolczyki nadziei - dziata jak moneta o tej samej nazwie.

Order przyjazni — noszgcy go w klapie ubrania bohater (1) naby-
wa czasowo (2) umiejetnosci pozytywnego oddziatywania na innych
(3). Oznacza to, ze rzuty na reakcje w stosunku do niego wykonuje
sie 2 razy | wybiera korzystniejszy wynik (4).

3. stopient umagicznienia:

Kolczyki mitosci — kobieta (1), ktora je nosi (2) ma zwiekszong o
20 pkt PR (3). Raz w roku (4), kotyszac nimi przed oczyma ofiary (5)
moze zauroczy¢ wybranego mezczyzne (6) tak, by do szalefistwa sie
w niej zakochat (7). Zauroczenie nie skutkuje, jezeli ofiara zna moc te-
go przedmiotu (8), odczuwa nienawisé w stosunku do wiascicielki (9),
jest wrogiej rasy czy nacii (10) lub wykona udany % rzut na odpornosé
nr 1 z antyodpornoscig 50 pkt. W momencie ponownego uzycia tych
kolczykéw poprzednie oddziatywanie zostaje przerwane (11).

Tabela stopni magicznych szat

Kazdy magiczny przedmiot tego rodzaju jest dwukrotnie wigcej
wart niz normalny.

Rzu¢ 1k100:
01-10 - przedmiot nietrwale umagiczniony (bez blokady PM) —
wyssanie go daje 1k10 PM (0. stopier umagicznienia)

11-25 przedmiot trwale umagiczniony — po zdjeciu blokady PM*
mozna zyskaé 1k100 PM (0. stopiefi umagicznienia)
26-50 1. stopien umagicznienia
51-76 2. stopieri umagicznienia
76-99 3. stopiefi umagicznienia — przedmiot posiada jakie$ specy-
ficzne cechy magiczne
100 4. lub wyzszy stopiefi umagicznienia — przedmiot posiada

jakies$ specyficzne cechy magiczne
Ubrania (suknie):
1. stopieri umagicznienia:

Szata ofiarna — noszona (1) przez kleryka (2) daje mozliwosé
dwukrotnego rzutu na WI i ZW podczas modlitwy (wybiera sie ko-
rzystniejszy wynik) (3). Po takim uzyciu przedmiot ma 25% szanse
utraty umagicznienia (4).

2. stoplent umagicznienia:

Kamizelka twardosci — nie mozna jej nosié ze zbrojg — ani pod,
ani na zbroi (1). To ograniczenie nie dotyczy tarcz i ptaszczy (2). Ka-
mizelka, bez wzgledu na materiat i wykonanie, w chwili ataku na no-
szgcego ja bohatera zapewnia 25 pkt obrony (3) i po 100 pkt wyparo-
wan na kazdy rodzaj atakéw (4). Jej magia dziesieciokrotnie zwigk-
sza naturalng wytrzymato$§é odziezy ($rednio ma wigc 130 lub mniej
pkt wytrzymatoséci) (5).

. Szaty liturgiczne - noszone (1) przez kleryka (2) dajg uzytkowni-
kowi +10 pkt do Wi oraz +5 pkt do ZW.

Pumpy pominigcia — podczas ich noszenia (1) bohater znajduije sie
pod dziataniem czaru Pominigcie (2) z antyodpomoscia 50 pkt (3). Uzy-
wanie tego przedmiotu na co dzien w poblizu rozumnych istot moze
spowodowa¢ nieche¢, wrogosé lub nawet by pretekstem do linczu (4).

Habit mroku - nie mozna go nosi¢ razem ze zbrojg (1). Standardo-
wo dziata jak Kamizelka twardosci (2). Po 1k100 dniach noszenia pos-
taé moze intuicyjnie nauczy¢ sie go wykorzystywaé (3). Oznacza to, ze
w mroku lub ciemnosci (4), po odpowiednim, trwajgcym 1 segment ges-
cie (5) postac staje sie niewidzialna (6). Obowigzuijg jednak analogiczne
restrykcje, jak przy czarze iluzjonisty Szata mroku (7). Ponadto swym

dziataniem (dziata on jako zakigcie) obejmuje takze martwiaki (8).

Odzienie ma tez wiasciwosé stalego ukrywania witalnosci (10).
3. stopient umagicznienia:

Catun Lazarza - osoba, ktéra go nosi (1) jest postrzegana jako
brzydka i nedzna (2). Lepsze odzienie, zalozone pod te szate lub na
nig (3) bardzo szybko sie strzepi i wyglada jak tachman (4). Bohate-
ra traktuje sie tak, jakby jego PR byta mniejsza o 100 pkt, a CH o 50
pkt (5). Jezeli bohater nosit na sobie Catun nieprzerwanie przez mini-
mum 100 dni (6), to w przypadku $mierci jest automatycznie wskrze-
szany nastepnego dnia (7). Przy wykonywaniu rzutu na szok moze
wykona¢ 2 rzuty i wybra¢ korzystniejszy wynik (8).

Suknia ognia — noszacy jg (1) jest odporny na niemagiczny
ogien, zar i gorgco (2). W wypadku tych samych czynnikéw magicz-
nych suknia ostabia ich dziatanie o 1k100 x10 obrazen w kazdej run-
dzie (3). Raz dziennie (bez potrzeby wydatkowania PM) (4) po uda-
nym % rzucie na UM (zmniejszone o 50 pkt) (5) pozwaia rzucié po 1
czarze z nastepujgcych (6): Plonace dtonie (7), Ognista kula (8),
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Symbol Ognia (9), Symbol strazniczy ognia (10), jezeli bohater po-
siada minimum 150 pkt UM (11), takze Spopielenia (12). Suknia
dziata tez analogicznie jak Kamizelka Twardoéci (13).

Cieknaca Szata — nie mozna jej nosi¢ razem ze zbrojg (1). Nor- -

malnie dziata jak Kamizelka Twardosci (2). W momencie zapigcia jej
na ostatni guzik (3) przybiera ciemng barwe (4) i pokrywa sig lepka,
ciemna substancja (po rozpigciu te efekty mijajg) (5). Zapigta chroni
catkowicie przed jakakolwiek trucizng kontaktowg (6) lub trujgcym
gazem (az do rozpiecia) (7). Dodatkowo broA, ktéra dotknie zapietej
szaty ulega zatruciu kontaktowa trucizng (8). Ma ona dziatanie naty-
chmiastowe (9) i traktowana jest jako silnie ranigca (10). Noszacy
szate jest na nig oczywiscie niewrazliwy (11). Trucizna pokrywajgca
szate na innych moze zadziata¢ juz nawet w momencie dotkniecia
sig do niej nie ostonigtym ciatem (12). Zapieta szata zwigksza dodat-
kowo obrone o 25 pkt (13). ’

Czarna/Biata Szata (po 50% szansy na kazda) — nie mozna jej
nosi¢ razem ze zbroja (1). Normalnie dziata jak Kamizelka Twar-
dosci (2). Uzywajacy ja i posiadajacy zarazem zly/dobry charakter
(3) w obliczu dziejacego sie dobra/zia (4) moze wpas¢ (jesli
zechce) w furie (5). Dzieje sie tak automatycznie w momencie wal-
ki z istota dobra/zta (6). Magia tego odzienia daje te same witasci-
wosci co kamiefh doswiadczenia (7) i moneta szcze$cia (8). Raz
dziennie (bez wydatkowania PM) (9) pozwala rzucié po nastepu-
jacym czarze (10): Aureola dobra/zta (11), Spotegowanie dobra/zta
(12), Uderzenie dobra/zta (13) i Swiatioé/Czern (14). Czary te
majg moc 10 POZ (15).

Szata Magii — nie mozna jej nosi¢ razem ze zbrojg (1). Standar-
dowo ma wszystkie wtasciwosci Kamizelki Twardoéci (2). Noszona
przez czarodzieja zwigksza jego magiczne wtasciwosci (3). Oznacza
to, ze postaé moze dwa razy szybciej przypominaé sobie formuty
czaréw nie autorytatywnych (4), a ponadto kazdy rzucony przez nig
czar zyskuje dwukrotnie wigkszg antyodporno$é (5). Ponadto czaro-
dziej zyskuje tez +50 pkt do UM i INT (6), oraz 25 pkt Antymagii (nie
kumuluje sie ona z inna) (7). Raz dziennie (bez wydatkowania PM)
(9) pozwala rzucié po nastepujacym czarze (10): Magiczny Pocisk
{11), Swiatto (12), Niewidzialnosé (13), Wzmocnienie czaru (14).
Czary te majg moc 10 POZ (15).

' 4. stoplers umagicznlenia:

Gwiezdna Szata — Legenda: przedmiot ten jest bardzo poszuki-
wany przez astrologéw. Szansa zdobycia tej szaty kusi nawet osiad-
lych astrologéw. Posiadanie jej jest jednym z warunkéw przynalez-
noéci do elitarnego, astrologicznego bractwa znanego pod nazwa
Bractwo Biatych Gwiazd. ’

Opis: moze jg nosi¢ tylko astrolog (z min. 1 POZ) (1). Podczas
noszenia zamiast zbroi (jakiejkolwiek) (2) pozwala dwukrotnie
zwiekszyé antyodpornoéé czaréw (3). Dodatkowo astrolog ma
powiekszony kazdy wspétczynnik podstawowy o 20 pkt (ZW
wzrasta tylko o 5 pkt) (4). Kazdy czar rzucony w tej szacie traktuje
sig, jakby byt rzucony o 2 POZ wyzej (5). Dodatkowo astrolog
zuzywa na czary o potowe mnisj PM (6). W wypadku rzucenia na
Gwiezdng Szate czaru o tej samej nazwie, uzyskuje sig podwdjng
ilosé obrony i gwiazdek (7). Te ostatnie nie schodza po zdjeciu
ubrania, ale tylko pod wptywem obrazen (8). Odzienie to ma wias-

no$ci Kamizelki Twardosci (9). Szata ta daje tez analogiczng pre-
mie co zdolno$é¢ nadnaturaina szczeéciarz (patrz tez opis
odpowiedniej monety) (10).

Smoczy Kubrak — Legenda: przedmioty te s3 pilnie poszukiwane
przez najprzerézniejsze smocze bractwa.

Opis: nie mozna jej nosi¢ razem ze zbrojg (1). Standardowo ma
wiasnoéci Kamizelki Twardosci (2). Jezeli w promieniu 1000 metréw
(ale nie pod ziemig) znajduje sie jakikolwiek smok (3), kubrak
przybiera kolor odpowiadajgcy barwie tuski tego smoka (4) i uaktyw-
nia pozostate wtasciwosci (5). Przybiera wiasnosci tuskowej zbroi
smoczej. Parametry tej zbroi (pomnozone razy dwa jako, e magicz-
na) sg sumowane z dotychczasowymi (7). Naturalna ZYW, SF i PR
wzrasta w tym czasie dwukrotnie (8). Dodatkowo tez postac zyskuje
+ 50 pkt do wszystkich biegtosci (9), do UM (10) i do antyodpornosci
rzucanych czaréw (11). W tym tez czasie posta¢ dysponuje zdolnos-
cig Podtrzymanie zycia (adekwatng do swego POZ) (12) i 50 pkt (%)
Antymagia (ktéra jednakze nie kumuluje sie z inng) (13). Kubrak ma
tez wiasciwo$é 10-krotnego zmniejszania obrazen od kazdego zio-
nigcia smoka lub smokopodobnej istoty (14). Po wyjéciu z zasiegu
oddziatywania obecnoéci smoka wszystkie cechy te natychmiast
zanikajg (15).

Pitaszcze:

1. stopiert umagicznienia:

Plaszcz twardosci — Legenda: wytwarza sie go z btony ze
skrzydet duzych smokéw. Jest tak cienki i delikatny, ze zazwyczaj
naszywa si¢ go na inny ptaszcz.

Opis: Te cieniutka tunike mozna naszy¢ na inny ptaszcz lub nosi¢
oddzielnie (1). W tym drugim przypadku jej magia moze si¢ kumulo-
waé z innym magicznym ptaszczem, szatg lub zbrojg (2). Ten ptaszcz
zapewnia 25 pkt obrony (4) i po 100 pkt wyparowari na kazdy rodzaj
atakéw (5). Jego magia dziesigciokrotnie zwigksza naturalng wytrzy-
mato$6é odziezy z ktdra jest zeszyta (sam ma okoto 50 lub mniej pkt
wytrzymatosci) (6).

2. stoplery umagicznienia:

Peleryna Latania - posta¢ ja noszaca (1), jesli schwyci za jej
kofice (2) i wypowie hasto (3) IRV-AL (4), to moze uzy¢ jg na wzor
iluzjonistycznego czaru Magiczne skrzydta (5), cho¢ w odréznieniu
od czaru nie ma czasowych ograniczeri (6). Korzystajac z tego przed-
miotu nie mozna obcigzy¢ sie bardziej niz posiada sig 1/10 pkt UM w
przeliczeniu na pkt SF (7).

Peleryna Niewidzialnosci - jezeli noszacy ja (1) zapnie spinke
pod szyja (2 segmenty) (2), to staje sig niewidzialny (3). Niewidzial-
no$é ta schodzi analogicznie jak w wypadku odpowiedniego czaru
iluzjonisty (3).

Plaszcz Ochrony przed Ztg Pogodq — posta¢ otulona nim dok-
tadnie (1) chroniona jest magicznie przed kazdym wiatrem, desz-
czem i zimnem lub upatem (2). Dodatkowo chroni to przed naturainy-
mi wytadowaniami elektrycznymi (3).

3. stopiert umagicznienia:

Ptaszcz Ochrony przed Ogniem i Zimnem - posta¢ otulona nim
doktadnie (1) chroniona jest magicznie przed kazdym naturainym og-
niem i mrozem (2). W wypadku tych samych czynnikéw magicznych
postaé traktowana jest, jakby miata bariera odporno$ciow3 (3). Doty-
czy ona tylko odpornosci nr 8 (4) i jej moc réwna jest 1k50x10 pkt (5).
Jest ona stata dla kazdego przedmiotu (6). Bariera odpornosciowa
oznacza, ze od czynnikéw wptywajacych na dane odpornoéci odnosi
sig tylko te obrazenia, ktére przekroczyly moc bariery odpornosciowej
(rozpatrujemy analogicznie jak wyparowania) (7). Dwa przedmioty
tego typu nie kumulujg swojej magii (8).

Kapelusze | kaptury:

1. stoplers umagicznienia:

Beret Ocalenia — postaé noszaca go na glowie (1) jest chroniona
iluzjonistycznym czarem Ocalenie (2). Dziata on automatycznie pod-
czas zagrozenia zycia posiadacza beretu (3). Kazdy wiasciciel tylko
raz otrzymuje te ochrone (4). .

2. stopien umagicznienia:

Czapka Niewidka — dziata jak Peleryna Niewidzialnosci.

Turban Infrawizji — dziafa jak talizman o tej samej nazwie.

Kaptur Ochrony przed Ztg Pogoda — dziata jak ptaszcz o tej sa-
mej nazwie.

Czarodziejski Kapelusz — kazdy czarodziej majacy go na glowie
(1) ma dodatkowo 10 pkt antyodpornosci (2). Ponadto PM uzyty z
wiasnej ZYW zadaje tylko potowe obrazen (3).

3. stopieri umagicznienia:

Kaptur Odpornoséci Psychicznej — dziata analogicznie, jak ta-

lizman o tej samej nazwie.



Pasy:

1. stopien umagicznienia:

Pasy Cech — dziata jak kamien o tej samej nazwie.
2. stopien umagicznienia:

Pas Niedzwiedziej Sily — postaé noszaca ten pas (1) ma SF réw-
ng 200 pkt (2). Jezeli posta¢ ma wigkszg SF od 200 pkt to przedmiot
ten nic jej nie daje (3). Jezeli postaé noszaca ten pas otrzyma obraze-
nia przekraczajace potowe ZYW, to automatycznie wpada w furie (4).
Magia tego przedmiotu w innych przypadkach nie kumuluje sie z furig
(5). W wypadku posiadania zbroi pas oplata sig wokét niej (6). Jego
wytrzymato$é rowna jest 50 pkt

Pas Trollowej Sily — posta¢ noszaca ten pas (1) osiaga SF
réwng 400 pkt (2). Magia tego przedmiotu nie kumuluje sie z furig (3).
W wypadku posiadania zbroi pas ten oplata sig¢ wokét niej (6). Jego
wytrzymato$é réwna jest-50 pkt.

3. stoplen umagiczniehia:

Pas Bawolej Sily — postaé noszaca ten pas (1) osiaga SF réwna
600 pkt (2). Magia tego przedmiotu nie kumuluje sie z furig (3). W
momencie zaktadania tego przedmiotu posta¢ musi wykonac % rzut
na akt. ZR (4). Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ nabawita sig kon-
tuzji (np. ztamanie zeber) (5) i na k100 dni wymaga rekonwalescencii
(6). Nie wyleczona kontuzja powoduje te same ograniczenia, co wal-
ka w trudnych warunkach (7) . W wypadku posiadania zbroi pas ten
oplata sie wokot niej (8). Jego wytrzymatosé réwna jest 70 pkt.

Pas Giganciej Sity — posta¢ noszaca ten pas (1) osigga SF réwna
800 pkt (2). Magia tego przedmiotu nie kumuluje sig z furig (3). W mo-
mencie zakiadania tego przedmiotu postaé musi wykonaé¢ % rzut na
potowe akt. ZR (4). Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ nabawita sig
cigzkiej kontuzji (np. ztamania zeber) (5) i przez 2k100 dni wymaga rekon-
walescencii (6). Nie wyleczona kontuzja powoduije te same ograniczenia,
co walka w trudnych warunkach (7). W wypadku posiadania zbroi pas ten
oplata sie wokét niej (8). Jego wytrzymato$¢ réwna jest 90 pkt.

4. stopien umagicznienia:

Biatych Krasnoludéw — posta¢ noszgca ten pas (1) zyskuje
mozliwo$¢ natychmiastowej regeneracji potowy obrazen (2) od kaz-
dego fizycznego zranienia, ktére wtasnie otrzymata (3). Automatycz-
nie zasklepiaja sig tez wszelkie trudno gojace sig rany (4) i powstrzy-
mana zostaje agonia (5). Zywym istotom zwigksza dwukrotnie odpor-
nos$¢ na szok (nr 4) (6) i daje +10 pkt obrony (7) i 40 wyparowari na
kazdy rodzaj atakéw (8).

Rekawicé:

Na rekawice mozna rzuci¢ czar Umagicznienie broni. Wartoéci,
ktére on dadaje licza sie jednak tytko przy walkach typu boks.
2. stopien umagicznienia:

Rekawiczki Zrecznosci — noszaca je postac (1) ma aktualng ZR
manipulacyjng zwigkszong o 50 pkt (2). Przyrost ten nie zwieksza
obrony, jednakze liczy sig przy Trafianiu (+5 pkt) (3). Rékawice dos-
tosowuijg sie do rozmiaru rak uzytkownika (4).

. Rekawice Sity — uzywanie kazdej z rekawic (1) zwigksza SF
0 100 pkt (para o 200) (2).

Rekawiczki Ziodziejskie - kazda czynnos¢ manipulacyjna wyko-
nywana w tych rekawicach (1) ma szanse o 10 pkt wigkszg, Ze sie po-
wiedzie (2). Rekawice dostosowujg sie do rozmiaru rak uzytkownika (4).

Rekawiczki Niewrazliwo$ci na Kwas — chronig catkowicie
dionie (1) przed kazda sitg zracg kwasu, zasady, sokow trawnennych
$luzéw itp. (2). .

3. stopien umagicznienia:

Rekawice Pancerne — bohater, kt6ry uderzyt piescig obleczong
w ta metalowa, rycersky rekawice (1) oglusza ofiare, jezeli nie wyko-
nata ona udanego % rzutu na odporno$é nr 4 z antyodpomosmq
réwng 50 pkt (2). W wypadku trafienia nie wywotujgcego zranienia
wynik % rzutu na Trafienie w granicach do 1/5 warto$ci catkowitego
Trafienia takze moze ogtuszy¢ (3). W walce na pieéci rekawice te
traktuje sig, jakby przy 100% biegtosci miaty skuteczno$é 150 obra-
zen obuchowych (4).

Buty:

2. stopien umagicznienia:

Buty Chodzenia po Wodzie — posta¢ noszaca je (1) moze
stapa¢ po powierzchni wody (2). Patrz analogiczny czar druidyczny.

Trzewiki Chodzenia w Powietrzu — postaé noszaca je (1) moze
stapaé w powietrzu (2). Patrz tez analogiczny czar p6tboski.

Cizemki Latania — postac¢ w tych cizemkach (1) moze iataé (2).
Patrz tez analogiczny czar maga.

1 Sandaty Lewitacji ~ posta¢ w tych sandatach (1) moze wznosié

sig i opuszczaé w pionie (2). Patrz tez analogiczny czar maga.

»

Mokasyny Szykkosci — postaé w tych mokasynach (1) nabywa
umiejetnosci dwukrotnie szybszego poruszania sie po ziemi (2).
Patrz tez czar Przyspieszenie.

3. stopien umagicznienia:

Buty Siedmiomilowe — posta¢ w tych butach nabywa umiejet-
no$ci wykonywania stabo kontrolowanych skokow, ale na odleglo$é
nie wigksza niz okoto 10 kilometrdw (1). Po kazdym skoku meczy sig
dziesigciokrotnie szybciej niz normainie (2). W wypadku przekrocze-
nia limitu wytrzymatosci na zmeczenie postaé ma szanse (jesli jest w
powietrzu) spas¢ na ziemie w pofowie skoku (3).

Szarfy, wstegi:

2. stopien umagicznienia:

Stuta Liturgiczna — dziata jak odpowiednia szata.

Wstazka Mtodosci — noszac jg postaé (1) starzeje sie dwukrot-
nie wolniej (2).

Szarfa Honoru (dla kasty rycerskiej) — chroni sumienie rycerza przed
konsekwencjami niehonorowego uczynku {ucieczka z pola walki itp.
naruszenie kodeksu) (1). Dziala tylko raz dia kazdego z wtascicieli (2).
3. stopieri umagicznienia:

Wstega Gwiazd — posiada ona na swej powierzchni 1k100x10
biatych magicznych gwiazdeczek (kazda wstega posiada inng ich
ilos¢) (1). Jedna gwiazdeczka chroni przed otrzymaniem 1 obrazenia,
po czym gasnie (czernieje) (2). Jesli przedmiot ten przebywa pod
bezposrednim $wiattem nocnych gwiazd (3), to $wiatto gwiazd odra-
dza jedng gwiazdke na godzine (4). Przedmiot ten jest kumulatywny
z czarem Gwiezdna szata (5), ale dziata dopiero po wyczerpaniu
gwiazdeczek z czaru (6).

Wstega Mostu — rozwinigta w kierunku szczeliny, uskoku rzeki
(1), o maksymalnej dfugosci 2 metry na kazde 10 pkt UM rozwijajace-
go ja (2) przeksztatca sig w ktadke-most, umozliwiajge przejscie na
druga strone (3). Most jest bez poreczy i ma szerokosé 2 metrdw (4).
Podczas jego przekraczania MG ma prawo wymagacé % rzutu na ZR.
Pociagajgc za koniec mostu zwija sie go do pierwotnego stanu wste-
gi (6). Moze to oczywiécie spowodowac zaskakujace znikniecie grun-
tu pod nogami istot, ktére aktualnie zniajdowaty sie na moécie (7).
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Koszty stawiania umocnien i budowli

Ponizszy tekst odnosi sie w zasadzie tylko do Archipelagu Cen-
tralnego. Na kazdym innym archipelagu ceny mogg by¢ znacznie
zmodyfikowane. Przykladem tego jest Archipelag Zachodni, gdzie
wyzszy poziom techniki budowlanej pozwala nawet dwukrotnie obni-
2yé koszty. Z kolei na lodowatych czesciach Archipelagéw Potnoc-
nych wykorzystuje sig czesto zamiast kamienia bryty lodu.

Kazdy, kto zdobedzie zbrojnie dia siebie lub wybuduje na state dang
budowlg otrzymuje PD. Sa one przyznawane za tzw. zdobyty majatek
staly i ich suma nie powinna przekracza¢ 1/1000 czg$ci ceny budowli.
Na przyktad, jezeli druzyna awanturnikéw zdobedzie bez niczyjej po-
mocy duzy zamek i prawnie go sobie przywlaszczy, wtedy do podzia-
tu przypada na nig 4600 PD. Jezeli jednak w jaki$ sposéb go straca
lub przekaza komus innemu, wtedy MG powinien odebrac im PD przy-
znane za te budowle. Oczywiscie nie oznacza to straty POZ, jezeli
bohaterowie zdazyli wczesniej awansowag.

W wypadku sprzedazy wigkszej budowli otrzymuje sie z reguly
1/10 czes$¢ jej wartosci. W wypadku starych budowli lub znajdujacych
sie na terenach zagrozonych, cena moze by¢ nawet zmniejszona do
1/100 czesci wartosci. Udane targowanie, wyjatkowe znajomos$ci w
Radzie Miasta lub/i wieloletnie szukanie nabywcy moze dwukrotnie
zwiekszyé te cene. Prawo do pierwokupu kazdej budowli ma Katan, a
tuz po nim Rada Miasta. O ile przedstawicieli tego pierwszego nie
interesuje nic poza duzymi wioskami, zamkami lub twierdzami, to Rada
Miasta (o ile ma pieniadze) nigdy nie pogardzi nadarzajacq si¢ okazja.

Prawnie kupié¢ wigksza budowle mozna tylko poprzez posrednic-
two wiasciciela krainy lub Rady Miasta. Nawet za do$¢ stare budowle
(ale w dobrym stanie) trzeba zaptacié cene podang przy ich opisie. W
wigkszych miastach budowle te majg oczywiécie wigksza wartosc i
wieksze znaczenie. .

UMOCNIENIA:

ostrokot: 3 zit za 1 metr dlugosci o dwumetrowej wysokosci i metrowe)

gtebokosci w ziemi. Rzad tych pali wbity jest najczesciej pod katem 45-60
*stopni na zewnatrz. Uniemozliwia to praktycznie wytamanie, aczkolwiek ist-

nieje mozliwosé podwazenia pojedynczych belek, jezeli uzyje sig okoto 600
SF lub 150 kg Ostrokétten bardzo utrudnia wspinaczke. Jezeli juz ktos sig na
to zdecyduje, musi wykonac % rzut na ZR aktuaing -40. W wypadku proby
sforsowania ostrokotu konno, wymagany jest % rzut na zdolnosci jezdziec-
kie -30 pkt, oraz nastepnie na ZR akt. konia -20. Pierwszy udany oznacza
przymuszenie konia do skoku, za$ nastepny udany skok ponad ostrzami
pali. Wwypadku nleudanego pierwszeqo rzutu moze nastapi¢ upadek jezdzca
2 konia (MG moze wymagaé ponownego % rzutu na zdolno$ci jezdzieckie).
W wypadku nieudanego skoku ker nadziewa sie na ostrza pali otrzymujac
250 +/-50 obrazen kiutych, Wytrzymatoéé mechaniczna 200 + 1k100 pkt W
wypadku dwukrotnie ditzszych. pali koszt jest 10-krotnie wigkszy, ale za to
uniemozliwia sforsowanie przez wierzchowce. - : .

palisada: 5 zit za tmetr dtugagci 0.3 metrowej wysokosci i dwumetrowej
gtebokosci w ziemi. Do wytamania-trzeba uzy¢ 1250 SF. Wytrzymato$é
mechaniczna 200 + 1k100 pkt. W wypaelku dwukrotnie dtuzszych pali koszt
jest 10-krotnie wigkszy. Podczas proby wspinaczki na kazdy metr powyzej
pierwszego wymagany jest % rzut na akt. ZR, zmniejszong uprzednio o 50
pkt. Udany rzut oznacza pokonanie 1 metra wysokosci. Trwa to 1 runde. Dia
przypomnienia: palisada to pionowy-rzad drewnianych pali, ustawionych w
linii i $ciéle przylegajacych do siebie.

nasyp: 0,25zt za 1 metr szescienny. Nasyp powmlen mieé 2 me-
try $rednicy u podstawy za kazde 2 metry swej wysokosci: Schodzacy
i wchodzacy na nasyp muszg wykonaé % rzut na akt. ZR. Nieudany
oznacza zeélizniecie sie i/lub ,sturlanie”.

nasyp z palisadg lub ostrokoterh: koszt zalezny od wielkosci
nasypu i palisady/ostrokotu. Nasyp umozliwia umocowanie pali bez
potrzeby wkopywania, o ile siega on 2/5 ich wysokosci.

fosa ptytka/réw (o gtebokosci mniejszej niz 2 metry): 10 zit za
odcinek 1 metra dtugosci fosy, 2 m szerokosci i 2 m glebokoéci. Koszt
zasypania analogiczny jak w wypadku nasypu. Podczas forsowania
TR, OBR, UM i Wl zmniejszone sa do 1/4. Posiadajacy zdolno$¢ walki
w trudnych warunkach majg ograniczenia o potowe mniejsze (do 1/2).
Metr szerokosci plytkiej fosy pokonuje sie w ciggu 1 rundy. Diugosc
fosy z reguty jest o 25% wieksza od dtugosci muréw.

fosa gleboka (o gtebokosci wigkszej niz 2 metry): 100 zit za
odcinek 1 metra dtugo$ci fosy, 4 m szerokosci i 4 m glebokosci. Koszt
zasypania analogiczny jak w wypadku wysokiego nasypu. Uniemozli-

wia sforsowanie bez uzycia tratw lub przeptyniecia wptaw. Diugosé
fosy jest z reguty o 25% wigksza od dtugosci muréw.
obronna brama: 2 tys. zit. Drewniane, pogrubione wrota o skrzydtach 2

" metry dtugo$ci na 4 metry wysokosci (kazde), dodatkowo wzmocnione gru-

bymi zelaznymi okuciami (1x500 zit). Obudowane od zewnatrz kamiennym
murem (2x100 z#). Nad bramg znajdujg sie zamkniete od géry blanki z 5
strzelnicami (6x200 zit). Wewnatrz jest palenisko i 5 kotiow na wrzatek (5x20
zit). Do wywazenia takiej bramy potrzeba na raz 2500 pkt SF. Wytrzymatosé
mechaniczna 500+2k100 pkt.

otwarte blanki: 100 z#t za 1 metr linii muru. Majg one 1 metr wysokosci i
pétmetrowg grubo$¢ oraz 1,75 metra chodnika po wewnetrznej stronie.

zamkniete blanki: 200 zit za 1metr linii muru. Majg one po oby-
dwu stronach 2 metry wysokosci i pétmetrows gruboéé oraz otwér
strzelniczy. Pokrywa je drewniany dach. Wewnatrz znajduje sig kory-
tarz o 1 metrowej szerokosci.

obronny mur: 1 metr szeécienny 10 zit (wliczony budulec, jego
transport i robocizna); kazdy dodatkowy metr wysokosci kosztuje 10
sztuk ztota wigcej. Odcinek muru o podstawie metra kwadratowego i
wysokosci 4 metréw kosztuje 100 ztt.

WIEZE:

_ obronna wieza: 10 tys. zit. za pierwsza kondygnacije + 10 tys. zit.
za kazda dodatkowa (wliczony budulec, jego transport i robocizna).
Mur ma gruboéé okoto 1 metra. Wysokos$¢ kondygnacii: Smetrow +
trzymetrowe fundamenty dla kazdej kondygnaciji. Dodatkowo drew-
niany strop, drewniane schody; podstawowe meble i okna-wizjery.

Odmiany wiez:

wieza obserwacyjna: Najczesciej dwukondygnacyjna i wyposazona w
kusze watowg (+100 beltéw). Stata zatoga liczy 5-10 gwardzistow.

wieza straznicza: Najczesciej tréjkondygnacyjna i wyposazona w
2 kusze watowe (+250 bettow). Stata zatoga liczy 10-20 gwardzistow.

wieza strzelnicza: Najczegéciej czterokondygnacyjna i wyposazonaw 3
kusze watowe (+400 bettow). Stata zafoga liczy 15-30 gwardzistow.

wieza astrologiczna: Najczesciej tréjkondygnacyjna i o dwukrot-
nie wigkszej podstawie. Dodatkowo wyposazona w duzy teleskop i
pracownig astrologiczng (+2 tys.zit).

wieza maga: okoto 50 tys. Czterokondygnacyjna i o potowe mniej solid-
nych murach. Oznacza to automatycznie mniejsza wytrzymato$¢, ale i mniej-
sze o potowe koszty. Czesto tez, zaleznie od mozliwosci czarodzieja, wypo-
sazona jest w pracownie, biblioteke lub/i ,magiczny tron’™.

POJEDYNCZE BUDOWLE LUB GOSPODARSTWA:

drewniany domek/magazyn: (2 okna, drzwi, murowany komin)
750 szt. zit. Ma on 5 metréw dtugosci, 4 szerokosci i 3 wysokosci.
Catosé, w tym takze podioga i dach, zbudowana jest z drewnianych
bali o pieciometrowej dtugosci i okoto 20 cm $rednicy. Koszt materialu
(150 zt), rzetelne zamocowanie (150 zit), uszczelnienie wikling lub/i
gling (150 zit), ozdobienie (75 zit) i pomalowanie (75 zit) daje za suro-
wy budynek koszt okoto 600 szt zit. Kazdy otwér na okno (wraz z
framuga) kosztuje 20 sztuk Zit, za$ drzwi 30 szt. zit. Zatozenie typo-
wego okna kosztuje od 1 do 10 szt. zit. (te najdrozsze maja szyby i
wzmacniane okiennice). Drzwi (drewniane, wzmacniane, ok. 5 cm gru-
bosci) kosztujg 10 szt zit. Do wywazenia ich potrzebna SF min. 400
pkt (50+ 1k50 pkt wytrzymatosci). Domki te sg wyposazone najcze-
$ciej w piec. Koszt standardowego pieca waha sie w granicach 40-60
sztuk zit. Uwaga: Dodatkowe pigtro o podobnych rozmiarach ma koszt
rowny sumie kosztu nizszej kondygnaciji +750 szt. zit. Na przykiad
domek 3 kondygnacyijny (parter i 2 pigtra) bedzie kosztowat minimum
4.5 tys. zh. W wigkszych-miastach ze wzgledu na pozary istnieje za-
kaz budowania wzdtuz ulic drewnianych doméw.

Inne dodatki:

piwnica/podziemne przejscie: (odcinek 2x2x2 metry) tacznie 50
szt. zit. Wykopanie odpowiedniego pomieszczenia kosztuje 20 zit.
Obudowanie $cian drewnem lub kamieniem podwaja koszty wykopa-
nego pomieszczenia. Stempel podpierajacy strop kosztuje 5 zit, za$
schody drewniane z klapg 5 zit.

stajnia/stodota/obora: (2 mate okna, wrota) 550 szt. zit. Maona 5 me-
tréw diugosci, 4 szerokosci i 3 wysokosci. Cato$é, w tym takze podioga i
dach zbudowana jest z drewnianych bali o poczatkowej 5 metrowej dtugosci
j okoto 20 cm $rednicy. Koszt materiatu (150 ztt), rzeteine zamocowanie (150
ztt), uszczelnienie wikling lub/i gling (150 zit) daje za surowy budynek koszt
okoto 450 szt. ztt. Kazdy otwdr na okno (wraz z framuga) kosztuje 4 sztuk zit,
za$ na drzwi 60 szt. zit. Zatozenie matego okna (tylko okiennice) kosztuje 1
szt. zit. Drzwi dwuskrzydiowe, drewniane, grube (ok. 10 cm grubosci) ko-

\ sztujg 30 szt. zit. Do ich wywaZenia potrzebna SF min. 800 pkt (100 +1K100



pkt wytrzymatos$ci).

kamienna studnia (o $rednicy 1 metra): 20 sztuk zlota za obu-
dowe i pierwsze 2 metry + dodatkowo 10 sztuk zit do poprzedniej ceny
za kazdg dodatkowa giebokos¢ 2 metréw. Przykiadowo za dwumetro-
wej giebokoéci studnie ptaci sie 20 zit, a za 10-metrowa 200
(20+30+40+50+60). W zaleznosci od poziomu wéd gruntowych stan-
dardowa studnia powinna mie¢ gtebokos¢ 1k50 metréw.

murowany domek: (2 okna, drzwi, murowany komin) $rednio 1250 szt.
zit. Ma on 5 metréw dtugosci, 4 szerokosci | 3 wysokosci. Catos¢, w tym
takze podfoga i dach, zbudowana jest z duzych cegie! lub z kamiennych
blokéw. Cato$¢ znajduje sig na mocnych fundamentach. Grubo$é Scian oko-
10 50 cm. Koszt budowy (wraz z budulcem, transportem i robocizna): okoto
700 z#; otynkowanie: 300. Najczesciej domy takie lekko sig ozdabia (50 szt.
i) i maluje od wewnatrz (50 szt. it). Kazdy otwor na okno (wraz z framuga)
kosztuje 20 sztuk zit, za$ na drzwi 30szt. zit. Zatozenie typowego okna ko-
sztuje od 1 do 10 szt. ztt. (te najdrozsze majg szyby i wzmacniane okiennice).
Drzwi (drewniane, wzmacniane, ok. 5 cm grubo$ci) kosztujg 10 szt. zit. Do
wywazenia ich potrzeba min. 400 pkt SF (50 + 1k50 pkt wytrzymato$ci).
Domki sq najczesciej wyposazone w piec. Koszt standardowego waha sigw
granicach 40-60 sztuk zit. Uwaga: dodatkowe pietro o podobnych rozmia-
rach ma koszt réwny sumie kosztu nizszej kondygnacji +1250 szt. zit. Na
przykiad domek tréjkondygnacyjny (parter i 2 pietra) bedzie kosztowat mini-
mum 7,5 tys. zit. W wigkszych miastach koszt gotowego juz domku jest
$rednio 5-krotnie wyzszy, za$ w stolicach nawet 10-krotnie.

Odmiany wiejskich gospodarstw:

mate gospodarstwo: (dia okoto 2-5 osoéb) zaleznie od budulca
2500/3000 szt. zit. W jego sktad wchodzi drewniany albo murowany
dom (750/1250), stajnia (550), stodota (550), obora (550), ogrodzenie
(50). Calos¢ wraz z ogrédkiem (50 zit) zajmuje powierzchnie okoto
200 metréw kwadratowych. Roczny podatek: po 10 sztuk ziota dia
wtasciciela wioski i Katana.

$rednie gospodarstwo: (dla okoto 5-10 osob) zaleznie od budulca 5000/
6000. W jego skiad wchodzi duzy (a wiec podwéjny) drewniany lub murowa-
ny dom (1500/2500), duza stajnia (1100), duza stodota (1100), obora (550),
magazyn (550), ogrodzenie (100). Cato$¢ wraz z ogrodkiem (100 zit) zajmu-
je powierzchnig okoto 500 metréw kwadratowych. Roczny podatek: po 20
sztuk ztota dia wiasciciela wioski i Katana.

duze gospodarstwo: (dla okoto 5-20 os6b) zaleznie od buduica 10 000/
13 000. W jego sktad wchodza 2 bardzo duze (potréjne) drewniane lub muro-
wane domy (2x2250/2x3750), duza stajnia (1100), duza stodota (1100), obo-
ra (550), magazyn (550), duzy warsztat wraz z narzedziami (np. stolarski)
(1500), murowane ogrodzenie (600). Catosé wraz z ogrodkiem (200 zi) zaj-
muje powierzchnie okoto 1000 metréw kwadratowych. Roczny podatek: po
50 sztuk ztota dia wiasciciela wioski | Katana.

kamienica/rzqd zabudowar: zaleznie od wielkoéci i budulca, ale
analogicznie jak w wypadku murowanego domku, z tym, ze odpowie-
dnio drozej w zalezno$ci od wielkosci i liczby pieter. Typowa murowa-
na kamienica (3 kondygnacje, po 8 standardowych pokoi na pietrze)
kosztuje okoto 60 tys. szt. zit. W wigkszych miastach koszt takich za-
budowar jest 5-10-krotnie wigkszy.

drewniany dworek/karczma: zaleznie od wielkosci i budulca, ale
analogicznie jak w wypadku drewnianego domku, z tym, ze odpowie-
dnio drozej w zalezno$ci od wielkosci i liczby pieter. Typowy (2 kondy-
gnacje, 8 pokoi na pietrze) drewniany dworek lub karczma o nieobron-
nym charakterze, bez dodatkowych zabudowar i mebli kosztuje okoto
18 tys. szt. zit. W wigkszych miastach ze wzgledu na pozary istnieje
zakaz budowania wzdtuz ulic takich budowli.

murowany dworek/karczma: zaleznie od wielko$ci i budulca, ale
analogicznie jak w wypadku murowanego domku, z tym, ze odpowie-
dnio drozej w zalezno$ci od wielkosci i liczby pieter. Typowy (2 kondy-
gnacje, 8 pokoi na pigtrze) murowany dworek lub karczma o nieobron-
nym charakterze, bez dodatkowych zabudowan i mebli kosztuje okoto
30 tys. szt. zit. W wigkszych miastach koszt takich zabudowan jest 5-
10-krotnie wigkszy.

BUDOWLE SAKRALNE:

kapliczka: koszt standardowej kapliczki (ottarzyk, ptaskorzesby,
malowidta) waha sig od 200 do 5000 sztuk ziota. Zgromadzone tu w
ciggu 10 lat dobra sg warte 1k100 x10 sztuk zfota.

$wiatynie: W zaleznosci od religil, majetnosci mieszkancow i
odmiany budowli ceny sg bardzo zmienne. Swiatynie mozna podzielié
na trzy kategorie.

mata $wigtynka: minimum 15 tys. szt. z#t. Zajmuje powierzchnie 4
typowych doméw (okoto 100 metréw kwadratowych). Catoéé najcze-
$ciej jest murowana lub zbudowana z kamiennych blokéw (10 tys. szt.
zit). Front budynku posiada dobrze widoczne symbole wiary (500 zit)

- blanki zamkniete (12x200 zit). Umeblowanie i wyposazenie standar-

oraz rzeZbione metalowe wrota (500 szt. ztota). Majg one okoto 5 cm
grubosci (2250 pkt wytrzymatosci), a do-ich wywazenia potrzeba min.
4000 pkt SF. Z tytu $wiatyni najcze$ciej znajduja sie 2 mate, mieszkal-
ne domki, komnaty lub jedno mate gospodarstwo (2,5 tys./3tys.). Wne-
trze Swigtyni posiada najczesciej drewniane tawy (12x5 ztt) i dosé duzy,
cho¢ prosto wykonany kamienny oftarz (150 z#). Wystréj wnetrza upiek-
szajg malowidta (200-1000), ptaskorzezby (200-1000) i inne dzieta
sztuki (100-1000). Zgromadzone tu w ciggu 10 lat dobra sg warte
1k100x50 sztuk ziota. Stali opiekunowie $wiatynki to 1-2 kierykow (6-
10 POZ) z 1-5 uczniami (0-4 POZ). Swigtynka taka rocznie zobowig-
zana jest ptaci¢ za ochrone okoto 100 sztuk ztota dla miejscowego
wiadcy. )

typowa $wiatynia: minimum 100 tys. szt. zit. Najczesciej dwu-
kondygnacyjna. Zajmuje powierzchnig okoto 400 metréw kwadrato-
wych. Catos¢ murowana lub z kamiennych blokéw (60 tys. szt. zit).
Front budynku posiada dobrze widoczne symbole wiary (1 tys. zit)
oraz bogato rzezbione metalowe wrota (1 tys.). Majg one okoto 5 cm
grubosci (2250 pkt wytrzymatoéci), a do ich wywazenia potrzeba min.
4000 pkt SF. Cze$¢ Swiatyni od frontu zajmuje prawie 10 metrowe;
wysokosci hala — tzw. nawa gtéwna. Posiada ona wewnetrzne ,loze”
dla wyzszej arystokraciji (5x200), kilkanascie rzedéw zdobionych taw
(20x50 zit) oraz bogato zdobiony wielki ottarz (10 tys.). Wystréj wne-
trza upigkszajq malowidta (2000), ptaskorzeZby (2000) i inne dzieta
sztuki (5 tys.). Z tylu mieéci sig maty hall, okoto 8 standardowych kom-
nat i 10 matych cel. Na tytach budynku znajduje sie najczesciej sre-
dniej wielkosci gospodarstwo (6 tys.). Pod $wiatynia mieszczg sie naj-
czesciej duze katakumby (4 tys. zit), w ktdrych pochowani sg kaptani
i wazniejsi wyznawcy. Niedaleko oftarza, w katakumbach lub w ktérejs
komnacie jest ukryte przejscie prowadzace na zewnatrz (120 metréw)
{6 tys.). Zgromadzone tu w ciggu 10 lat dobra sg warte 1k100 x100
sztuk ztota. Stali opiekunowie $wigtynki to.1-5 klerykow (6-12 POZ) z
k10 uczniami (0-4 POZ). Swiatynia ta zobowigzana jest placi¢ za ochro-
ne okoto 500 sztuk ziota rocznie dia miejscowego wiadcy.

swigtynia-katedra: minimum 375 tys. szt. ztt. Najcze$ciej cztero-
kondygnacyjna. Zajmuje powierzchnig okoto 1000 metréw kwadrato-
wych. Cato$¢ murowana lub z kamiennych blokéw (240 tys. szt. zit).
Front budynku posiada dobrze widoczne symbole wiary (5 tys. zt)
oraz trzy bogato rzezbione, metalowe wrota (3x5 tys.). Maja one okoto
5 cm grubosci (2250 pkt wytrzymatosci), a do ich wywazenia potrzeba
min. 4000 pkt SF. Nawa gtéwna liczy prawie 15 metréw wysokosci.
Posiada ona nawy boczne — ,loze” dla wyzszej arystokracji (15x400),
kilkadziesiat rzedéw zdobionych taw (80x50 zit) oraz bogato zdobio-
ny, gigantyczny ottarz (25 tys.). Wystréj wnetrza upiekszaja malowidta
(5000), ptaskorzezby (5000) i inne dzieta sztuki (15 tys.). Tylnia cze$é
$wiatyni to duzy hol, okoto 32 standardowych komnat i 40 matych cel.
Znajduije sig tu tez duza biblioteka (1000 ksiag) (11 tys.). Z tytu $wiaty-
ni najcze$ciej znajduje sie duze gospodarstwo (13 tys.). Pod $wiaty-
nig ciagna sie ogromne katakumby (15 tys. zit), w ktérych pochowani
sg kaptani i wazniejsi wyznawcy. Niedaleko ottarza w katakumbach i
w ktérej$ z komnat znajduija sie ukryte przejécia, potaczone ze soba i
prowadzace podziemnym korytarzem na zewnatrz (300 metréw) (15
tys.). Zgromadzone tu w ciggu 10 lat dobra sg warte 1k100x1000 sztuk
ziota. Stali opiekunowie $wiatyni, to 1-5 wysokich ranga klerykéw (10-
16 POZ), 1k10 znaczniejszych kaptanéw (6-10 POZ) i k50 ucznidw
(0-4 POZ). Swigtynia ta rocznie zobowigzana jest ptaci¢ za ochrone
okoto 5000 sztuk ztota dla miejscowego wtadcy. -

KASZTELE:

Uwaga: Na Orkusie kasztelami sg nazywane przystosowane do
obrony, umocnione domy, nie posiadajgce specjalnych muréw i wiez.

maty kasztel: (powierzchnia okoto 15x15metréw) zaleznie od
odmiany 13,1 tys.—22 tys.—36 tys. Na Orkusie za maly kasztel uwaza-
ny jest uktad dwéch dwukomnatowych domkéw, stojacych réwnolegie
do siebie i potgczonych murem. W odmianie ,niskiej” matego kasztelu
domy te sa parterowe (2x4 tys.), za§ w odmianie wysokiej dwu (2x6
tys.) lub nawet tréjkondygnacyjne (2x12 tys.). Pod nimi znajduja sie
tez pojedyncze piwnice (4x0,1 tys.). Zewnetrzne $ciany budynkéw nie
maja okien, sg bardzo grube i petnig role muru. Obydwa domy sg do-
datkowo potgczone murem (12x150 zit lub 12x400 w przypadku odmia-
ny wysokiej i bardzo wysokiej), przez co przestrzefi pomigdzy nimi
tworzy maty dziedziniec. Najczesciej po jednej stronie muru znajduje
si¢ obronna brama (2 tys. zit). Po drugiej stronie dziedzirica, na pew-
nej wysoko$ci umocowane jest zadaszenie z drewnianych pali (100
zit). Pod nim mie&ci sig otwarta stajnia, za$ nad nim stodota. Mur po
obydwu stronach dziedzifica, w przypadku odmiany wysokiej, ma
otwarte blanki (12x100 zit), za$ w wypadku bardzo wysokiej nawet
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dowe (okoto 75 zt/komnate). W wiekszych miastach koszt takich za-
budowari jest 5-10-krotnie wigkszy i sa one z reguly budowane tylko
na przedmiesciach.

$redni kasztel: (powierzchnia okoto 20/20 metréw) zaleznie od
odmiany 19,5 tys.~56 tys.—94,5 tys. Na Orkusie za $redni kasztel uwa-
zany jest uklad 2 tréjkomnatowych domkéw stojacych réwnolegle do
siebie, potgczonych murem i mniej istotnymi zabudowaniami. W odmia-
nie niskiej matego kasztelu domy te sa parterowe (2x6 tys.), zas w
odmianie wysokiej dwu (2x18 tys.) lub nawet tréjkondygnacyjne (2x36
tys.) —~ odmiana bardzo wysoka. Pod nimi znajduja sig tez maie piwni-
ce (6x0,1 tys.). Zewnetrzne Sciany budynkow nie majg okien, sa bar-
dzo grube i petnig role muru. Obydwa domy sg dodatkowo potgczone
murem (20x100 zit lub 20x400 w przypadku odmiany wysokiej i bar-
dzo wysokiej), tworzac w ten sposéb wewnetrzny dziedziniec. Naj-
czesciej po jednej stronie muru znajduje sie brama obronna (2 tys.
zit). Po drugiej stronie dziedzifica znajduje sie najczeéciej murowana
stajnia i stodota (2x1 tys.). W odmianie wysokiej znajduije sie nad nimi
dodatkowa kondygnacija, dzigki czemu stajnia dwukrotnie wigksza, a
stodota miesci sig tuz nad nig (2x3 tys.). Mur po obydwu stronach
dziedzinca, w przypadku odmiany wysokiej, ma otwarte blanki (20x100
zit), zaé w wypadku bardzo wysokiej nawet blanki zamkniete (20x200
zit). Umeblowanie i wyposazenie standardowe (okoto 75 zit’komna-
te). W wiekszych miastach koszt takich zabudowan jest 5-10-krotnie
wiekszy, ale z reguty budowane sa tylko na przedmiesciach.

duzy kasztel: (powierzchnia okoto 25/25 metréw) zaleznie od
odmiany 45 tys.—110 tys.—208 tys. Na Orkusie za duzy kasztel uwaza-
ny jest uklad czterech czteropokojowych doméw, tworzacych zamkniety
kwadrat. W odmianie niskiej matego kasztelu domy te sa parterowe
(4x8 tys.), za$ w odmianie wysokiej dwu (4x24 tys.) lub nawet tréjkon-
dygnacyjne (4x48 tys.) — odmiana bardzo wysoka. Pod nimi znajdujg
sig tez pojedyncze piwnice (12x0,1 tys.). Zewnetrzne $ciany budyn-
kéw nie majg okien, sg bardzo grube i petnig role muru. Jedna ze
$rodkowych, parterowych komnat jest przebudowana w taki sposéb,
ze tworzy podwojng brame obronng (2x2 tys.), prowadzaca na we-
wnetrzny dziedziniec. Boczne komnaty tego budynku zostaja najcze-
$ciej przebudowane na stodote i na duzg, podwojng stajnig. W odmia-
nie wysokiej i bardzo wysokiej stajnia najczescie] sktada sie z 3 pota-
czonych komnat, za$ podwéjna stodota i magazyn mieszcza sie tuz
nad nig. Na dziedzificu znajduje sie tez gteboka, dobrej jakosci stu-
dnia (25-metrowa - 1 tys.). Duzy kasztel najczesciej wyposazony jest
w podziemne, zapasowe wyjécie (okoto 200 metréw - 5 tys.). Ume-
blowanie i wyposazanie standardowe (okoto 75 ztt/komnate). W wiek-
szych miastach koszt takich zabudowar jest 5-10-krotnie wigkszy i z
reguty budowane sa one tylko na przedmiesciach.

ZAMKI:

Uwaga: Na Orkusie zamkiem nazywa si¢ budowle otoczong mu-
rem z blankami i obronnymi wiezami.

maty zamek: (powierzchnia okoto 50/50 metrow): 200 tys. szt. zit.
W jego sktad wchodza: 4 narozne wieze dwukondygnacyjne (4x30
tys.), 1 obronna brama (1x2 tys.), mur 5 metrowej wysoko$ci (4x7,5
tys.), otwarte blanki (4x5tys.), 1 parterowy rzad zabudowan mieszkal-
nych — 8 komnat (10 tys.), duza (podwojna) drewniana stajnia (1,5
tys.), podwdojna drewniana stodota (1 tys.), duzy murowany magazyn
(2,5), dobrej jakosci studnia — 25 metrowa (1 tys.), 3 bardzo duze piw-
nice (0,6), podziemne zapasowe wyjscie — okoto 300 metréw dlugosci
(7,5 tys.). Poza meblami (1 tys. zit) na wyposazeniu znajduija sie tez 4
kusze watowe - po jednej + 100 bettéw na wieze (1,5 tys.), oraz inne
urzadzenia, np.: furmanka, kotty, ptug, liny, duzy zapas $wiec, pocho-
dni, latarni i oliwy (1,4 tys.). W wigkszych miastach koszt takich zabu-
dowan jest 5-10-krotnie wigkszy.

$redni zamek: (powierzchnia okoto 100/100 metréw) 1425 tys.
szt. 2it. W jego sktad wehodzg: 4 narozne wieze czterokondygnacyjne
(4x100 tys.) i 5 tréjkondygnacyjnych (5x60 tys.), 2 obronne bramy (1x2
tys.), opuszczana zelazna krata (1x1 tys.), mur 10-metrowej wysoko-
§ci i dwumetrowej grubosci (4x110 tys.), zamkniete blanki (4x20 tys.),
zwodzony most (1 tys.), ptytka fosa (5 tys.), 1 dwukondygnacyjny rzad
zabudowar mieszkalnych (32 komnaty) (60 tys.), 1 parterowy rzad
zabudowar dia stuzby — 16 komnat (20 tys.), 1 mata $wiatynka (15
tys.), czterokondygnacyjna wieza dla czarodzieja (50 tys.), 2 duze
(podwdjne) drewniane stajnie (2x1,5 tys.), 2 podwdjne drewniane sto-
doty (2x1 tys.), 4 duze murowane magazyny (4x2,5 tys.), dobrej jako-
$ci studnia (25 metrowa) (1 tys.), 30 bardzo duzych piwnic (30x200
zHt), podziemne zapasowe wyjscie — okoto 500 metréw dtugosci (12,5
tys.). Poza meblami (6 tys.zlt) na wyposazeniu znajdujg sie tez 22
kusze watowe (po 2 + 250 bettow na wieze nizsza i po 3 + 400 bettéw
nawyzsza) (8,5tys.), oraz inne urzadzenia, np.: 4 furmanki, kotly, ptug,
liny, duzy zapas $wiec, pochodni, latarni i oliwy (2 tys.). W wigkszych

miastach koszt takich zabudowan jest 5-10-krotnie wigkszy, a ponad-
to zamek nie jest otoczony fosg.

duzy zamek: (powierzchnia okoto 200/200 metréw) 4600 tys. szt.
zit. W jego skiad wchodza: 4 narozne wieze czterokondygnacyjne
(4x100 tys.) i 10 tréjkondygnacyjnych (10x60 tys.), 2 obronne bramy
(2x2 tys.), opuszczana zelazna krata (1 tys.), zwodzony most (1 tys.),
piytka zewnetrzna fosa (4x2,5 tys.), mur 15 metrowej wysokosci i 3
metrowej grubosci (4x720 tys.), zamkniete bianki (4x40 tys.), 1 troj-
kondygnacyjny rzad zabudowan mieszkainych — 48 komnat (120 tys.),
2 dwukondygnacyjne rzgdy zabudowan garnizonowych 32 komnaty
(2x60tys.), 2 parterowe rzedy zabudowan dia stuzby (16 komnat) (2x20
tys.), Swiatynia (100 tys.), czterokondygnacyjna wieza dla czarodzieja
(50 tys.), 4 duze (podwéjne) drewniane stajnie (4x1,5 tys ), 4 podwéj-
ne drewniane stodoty (4x1 tys.), 4 duze murowane magazyny (4x2,5
tys.), 3 dobrej jakosci studnie, kazda minimum 25 metrowa (3x1 tys.),
30 bardzo duzych piwnic (30x200 zit), podziemne zapasowe wyjscie
— okoto 1000 metréw dtugosci (25tys.). Poza meblami (36 tys. zit) na
wyposazeniu znajdujg sig tez 32 kusze watowe (po 2 + 250 bettéw na
$rednig wieze i po 3 + 400 bettéw na wyzsza) (13 tys.), oraz inne
urzadzenia, np.: 4 furmanki, kotty, ptug, liny, duzy zapas $wiec, pocho-
dni, latarni i oliwy (10 tys.). W wigkszych miastach koszt takich zabu-
dowari jest 5-10-krotnie wiekszy.

zamek-twierdza: (powierzchnia okoto 150-250/150-250metréw)
6025 tys. szt. zlt. W odréznieniu od typowych zamkéw twierdze posia-
dajg minimum 2 rzedy muréw. W sktad zamku-twierdzy wchodza: 4
narozne wieze czterokondygnacyjne (4x100 tys.), 14 tréjkondygna-
cyjnych (14x60 tys.) i 20 dwukondygnacyjnych (20x30 tys.), 4 obron-
ne bramy (4x2 tys.), 2 opuszczane zelazne kraty (2x1 tys.), 2 duze
zwodzone mosty (2x4 tys.), 2 glebokie fosy (zewnetrzna i wewnetrz-
na) (4x50 tys.}, zewnetrzny mur 10 metrowej wysoko$ci i dwumetro-
wej gruboséi (4x275 tys.), wewnetrzny mur 15 metrowej wysokosci i 3
metrowej grubosci (4x540 tys.), otwarte blanki na zewnetrznym murze
(4x25 tys.) i zamkniete blanki na wewnetrznym (4x30 tys.), 1 tréjkon-
dygnacyjny rzad zabudowan mieszkalnych — 48 komnat (120 tys.), 2
dwukondygnacyjne rzedy zabudowan garnizonowych — 32 komnaty
(2x60 tys.), 2 parterowe rzedy zabudowan dla stuzby — 16 komnat
(2x20 tys.), mata $wiatynka (15 tys.), czterokondygnacyjna wieza dia
czarodzieja (50 tys.), 2 duze (podwdjne) drewniane stajnie (2x1,5 tys.),
2 podwojne drewniane stodoty (2x1 tys.), 4 duze murowane magazy-
ny (4x2,5 tys.), 3 dobrej jakosci studnie (kazda minimum 25 metrowa)
(3x1 tys.), 30 bardzo duzych piwnic (30x200 zit), 2 podziemne zapa-




sowe wyjscia (okoto 1000 metréw diugosci) (2x25 tys.). Poza mebla-
mi (36 tys. zit) na wyposazeniu znajduje sie tez 60 kusz watowych (po
1 + 100 bettdéw na wieze nizszg, po 2 + 250 beltdw na Srednig wieze i
po 3 + 400 beltow na wyzsza) (24 tys.), oraz inne urzadzenia, np.: 4
furmanki, kotty, ptug, liny, duzy zapas $wiec, pochodni, latarni i oliwy
(7 tys.). W wiekszych miastach koszt takich zabudowan jest 5-10-krot-
nie wigkszy.

WIOSKI:

wioska (w jezyku orkow ,kir”):

W zalezno$ci od wielko$ci mozna je podzieli¢ nastepujaco:

wioska-osada (powierzchnia okoto 100/100 metréw): koszt Srednio 115
tys. szt. zit. Na jej terenie znajduje si¢ maty kasztel (22 tys.) oraz drewniane
chiopskie gospodarstwa (najczesciej 4 duze (4x101ys.), 5 érednich (5x5tys.)
i okoto 10 matych (10x2,5 tys.)). Dodatkowo znajduje sie tam giteboka stu-
dnia (25 metréw) (900), méwnica (200) i kilka kapliczek (najcze$ciej po jednej
Katana, Asteriusza, Graama, Morghlitha i Piana) (5x200). Wioska taka liczy
okoto 150 chtopéw. Rocznie wiasciciel wioski (kasztelu) otrzymuije z podat-
kéw 400 sztuk zit.

$rednia wioska (powierzchnia okoto 300/300 metréw): koszt Sre-
dnio 640 tys. szt. zit. Na je] terenie znajduje sie $redni kasztel (56
tys.), oraz drewniane chiopskie gospodarstwa (najczesciej 20 duzych
(20x10 tys.), 50 $rednich (50x5 tys.) i okoto 50 matych (50x2,5 tys.)).
Dodatkowo znajduje sie tam 5 gtebokich studni (25 metréw) (5x900),
moéwnica (200) i kilka bogato zdobionych kapliczek (najczesciej po
jednej Katana, Asteriusza, Graama, Morghlitha i Piana) (5x400). Wio-
ska taka liczy okoto 1000 chtopéw. Rocznie wiaciciel wioski (kaszte-
ju) otrzymuje z podatkéw 4000 sztuk zit.

wielka wioska (powierzchnia okoto 500/500 metréw): koszt Sre-
dnio 2000 tys. szt. zit. Na jej terenie znajduje sig¢ duzy kasztel (110
tys.), czterokondygnacyjna wieza dla czarodzieja (50 tys.), oraz chtop-
skie gospodarstwa (najczesciej 50 duzych murowanych (50x13 tys.),
100 $rednich (50x6 tys. + 50x5 tys.), 200 matych (100x3 tys. +.100x2,5
tys.)). Dodatkowo znajduje sie tam wieki plac handlowy (2 tys.), 10
gtebokich studni (25 metrow) (10x900), 5 méwnic (200) i kilka bogato
zdobionych kapliczek (najczesciej po jednej Katana, Asteriusza, Gra-
ama, Morghlitha i Piana) (5x400), oraz kilka matych $wigtyn (5x15
tys.). Wioska taka liczy okoto 2500 chtopéw. Rocznie wiasciciel wio-
ski (kasztelu) otrzymuje z wszystkich podatkow okoto 7000 sztuk zit.

wioska warowna (w jezyku orkéw ,mor-kir”):

W zaleznosci od wielko$ci mozna je podziell¢ nastepujaco:

warowna wioska-osada (powierzchnia okoto 100/100 metréw):
koszt Srednio 162 tys. szt. zit. Cato§¢ otoczona 5-metrowg palisadg
wzmocniong dogatkowo czterometrowej wysokosci nasypem od we-
wnatrz (4x700). Do wnetrza wioski prowadzi gruba drewniana brama
(200 z#t). Do jej wywazenia potrzeba min. 800 pkt SF (100 + 1k100 pkt
wytrzymatoéci). Na terenie osady znajduje sie $redni kasztel (56 tys.),
oraz drewniane chiopskie gospodarstwa (najczesciej 4 duze (4x10
tys.), 5 §rednich (5x5 tys.) i okoto 10 matych (10x2,5 tys.)). Dodatko-
wo znajduje sie tam gteboka studnia (25 metréw) (900), méwnica (200)
i kilka kapliczek (najczeéciej po jednej Katana, Asteriusza, Graama,
Morghlitha i Piana) (5x200). Wioska taka liczy okofo 150 chtopéw.
Rocznie witasciciel wioski (kasztelu) otrzymuje z ich podatkéw 400
sztuk zit.

warowna wioska (powierzchnia okoto 300/300 metréw): koszt $re-
dnio 965 tys. szt. ztt. Cato$¢ otoczona 10-metrowg palisada wzmoc-
niong dodatkowo oémiometrowej wysokosci nasypem od wewnatrz
(4x27 tys.). Do wnetrza wioski prowadzi obronna brama (2 tys). Po jej
obydwu stronach znajdujg sie 2 wieze dwukondygnacyjne (2x30 tys.).
Kazda z wiez posiada ciezkg kusze i zapas bettéw (2x150 zit). Na
terenie wioski znajduje sie duzy kasztel (110 tys.) oraz murowane chtop-
skie gospodarstwa (najczesciej 20 duzych (20x13 tys.), 50 $rednich
(50x6 tys.) i okoto 50 matych (50x3 tys.)). Dodatkowo znajduije sie tam
5 gtebokich studni (25 metréw) (5x200), méwnica (200), plac targowy
(2 tys.), kilka bogato zdobionych kapliczek (najcze$ciej pa jednej Ka-
tana, Asteriusza, Graama, Morghlitha i Piana) (5x400), jedna mata
$wigtynka (15 tys.). Wioska taka liczy okoto 1000 chiopéw. Rocznie
wtadciciel wioski (kasztelu) otrzymuje z ich podatkéw 4000 sztuk zit.

wielka warowna wioska/mate miasteczko (powierzchnia okoto
500/500 metréw): koszt $rednio 2490 tys. szt. zit. Catos§é otoczona
10-metrowa palisada wzmocniong dodatkowo o§miometrowej wyso-
ko$ci nasypem od wewnatrz (4x45 tys.). Do wnetrza wioski prowadzi
obronna brama (2 tys). Po jej obydwu stronach znajdujg sie 2 wieze
tréjkondygnacyjne (2x60 tys.). Kazda z wiez posiada kusze watowg i
zapas bettéw (2x350 zit). Na terenie wioski znajduje sie tez maty za-

mek (200 tys.), czterokondygnacyjna wieza dla czarodzieja (50 tys.),
oraz chtopskie gospodarstwa (najczesciej 50 duzych murowanych
(50x13 tys.), 100 $rednich (50x 6 tys. + 50x 5 tys.), 200 matych (100x3
tys. + 100x2,5 tys.)). Dodatkowo znajduje sie tam wieki plac handlowy
(2 tys.), 10 gtebokich studni (25 metréw) (10x900), 5 méwnic (200),
kilka matych $wiatynek (najczesciej po jednej Katana, Asteriusza, Gra-
ama, Morghlitha i Piana) (5x15tys.), oraz jedna wieksza (100 tys.).
Wioska taka liczy okoto 2500 chtopéw. Rocznie wiasciciel wioski (za-
mku) otrzymuje z podatkéw chtopéw i Swiatyn okoto 7000 sztuk zit.

Jak uzyskaé znizki:

Koszty wiekszosci budowli opisanych w tym tek$cie sg duzo wigk-
sze od mozliwosci finansowych wielu nawet niezmiernie bogatych ro-
dzin. Nie oznacza to jednak, ze takich budowli sie nie buduje. Wrecz
przeciwnie, co roku powstajg nowe. Aby je jednak sfinansowac, archi-
tekci, skrybowie i akademicy dokonuja wielu poprawek w kosztorysie.
Oto ich 13 najbardziej znanych pomystéw prowadzacych do zmnlej—
szema kosztow.

. Jezeli bardzo blisko budowy znajduja sig kamieniotomy lub lasy,

wtedy koszty budowy moga sig obnizy¢ o okoto 10%.

2. Mozna zaoszczedzi¢ na dtugo$ci muréw, wykorzystujgc natural-
ne, bardzo strome zbocza gérskie lub przepascie. Bez problemu w
gorskiej okolicy mozna znalez¢ miejsce, gdzie pionowa gran skal-
na moze zastapi¢ jeden z 4 odcinkéw muréw. Duzo trudniej zna-
lez¢ miejsce, gdzie pionowe skaly zastapig 2 odcinki muru, nie
moéwiac juz o trzech (tak jak np. w Gascie).

3. Jezeli kto$ ma dobre znajomosci wéréd gigantéw, cyklopow lub
gorskich trolii, moze poprosié ich o pomoc przy stawianiu muréw,
co o okoto 10-krotnie potrafi zmniejszy¢ koszty stawiania muru do
wysokos$ci 10-15 metréw.

4. Pomoc duzego dorostego smoka, gigantycznych sfinkséw, gryfo-
néw lub ptakéw okoto 5-krotnie zmniejsza koszty stawiania kazde-
go odcinka muru.

5. Pomoc pétboga lub bardzo wysokopoziomowego czarodzieja moze
niezmiernie obnizy¢ koszty pracy, szczegéinie te na duzych wyso-
kosciach. Problemem jednak jest tu ryzyko i ogromne koszty PM.

8. Mozna wykorzystaé do pracy niewolnikéw lub skazaricéw, co z re-
guty o potowe zmniejsza koszty i to nawet po odliczeniu kwot po-
trzebnych do optacenia nadzorcéw i wszelkich strat. Niestety pra-
ca ich jest o potowe mniej wydajna (trwa dwa razy dtuzej).

7. Wykorzystanie do budowy ludno$ci zainteresowanej jak najszyb-
szym skoriczeniem robét, albo krasnoludéw o potowe przyspiesza
szybko$¢ prac. Najczesciej zdarza sig tak, gdy ludno$é pomaga
dobrowolnie, np. z obawy przed jakim$ zagrozeniem (np. inwazja).
Podwojenie efektywnosci prac ma tez najcze$ciej miejsce przy
potrojeniu stawek (co tez podwaja ogoine koszty).

8. Mozna uzy¢ do prac wytgcznie martwiakéw (szczegobinie koscio-
trupdw), co zmniejsza koszty do 1/4. Problem wigze sig jedynie z
ich nadzorem i wydawaniem polecen. Moga by¢ jednak temu prze-
ciwni paladyni, niektérzy kaptani lub druidzi i zazagdaé zaprzesta-
nia budowy.

9. Mozna uzy¢ do prac istoty bedace pod statym wptywem.uroku lub
uzaleznione od narkotykéw, czy w jakikolwiek inny sposéb, co
zmniejsza koszty o potowe. Problem jest w tym, ze nikt nie moze
sie o tym dowiedzie¢.

10. Mozna postuzy¢ sie istotami z innych sfer egzystencji (demonami, ma-
stugami, geniuszami, archonami), co zaleznie od rodzaju ustug potrafi
istotnie zmniejszy¢ koszty. Istnieje jednak ryzyko naruszenia réwnowagi
i zwrécenia na siebie uwagi nie tylko paladynéw, czy druidéw, ale nawet
potezniejszych istot z innych sfer egzystencji.

11. Stawiajgc dana budowle, mozna zrezygnowac z niektorych jej mniej
potrzebnych elementéw. Oszczedza sie wigc, nia:stawiajac $wig-
tyn, wiez dla czarodziejow, czy nie otaczajac muréw fosa.

12.Mozna zatrudnié do budowy rasy bardzo pracowite z natury (kra-
snoludy, reptillioni) lub wysoko kwalifikowanych pracownikow, co
moze obnizy¢ koszty o 1/4. Aby jednak uzyska¢é ich pomoc, nalezy
mie¢ duze znajomosci.

13. Wykonujgc prace niestarannie (np. mewolnlcy, skazaricy lub martwiaki
bez nadzoru), probujgc oszczedzaé na materiale lub zbyt szybko (za to
niedokiadnie) pracujac, mozna oszczedzi¢ nawet do 25% kosztéw. Kon-
sekwencja tego sg jednak czeste wypadki przy pracy, a takze zmnigjszo-
na (np. o potowe) wytrzymato$é budowii. W praktyce predzej lub péZniej
moze doj$¢ do zawalenia sig jakiegos odcinka muréw lub nawet catodci.
W wypadku takich budowli MG raz na k10 (premiowane) lat moze uznag,
ze powstate uszkodzenia zniszczyly jg 0 1k100 %.

Uwaga: W ceny wiekszych budowli wliczone sg juz'koszty inwen-
taryzacii, spisania umowy i innych optfat manipulacyjnych. Wynoszg
one $rednio od 500 do 1000 sztuk zit.

N2> ALY




——
s

KRYSZTALY <TASU

Bractwo Biatych Mieczy
skupia wszystkich rycerzy,
wojownikéw i wojujacych
klerykéw o praworzadnym
dobrym charakterze. Stuzg
oni jednemu fanatycznemu
celowi — niszczeniu lub od-
sylaniu wszelkich ewident-
nie ztych istot np: demonéw,
martwiakéw, potwordw.

Cztonkowie bractwa sg
wszedzie, gdzie nastapito za-
chwianie réwnowagi wywola-
ne przez zto. Niekiedy Brac-
two zajmuje sie tez fundacjg
wypraw najbardziej znanych
awantumikéw, wyruszajgcych
do Labiryntéw Smierci lub w
inne czelusci Zta, oraz zbroj-
ng ochrong pielgrzyméw.
Siedziby Bractwa:

Gtéwng siedziba jest najwieksza twierdza w Tagarze Bialej, sied-
miopoziomowy zamek “Grari Wiecznego Dobra’. Stoi on po wschod-
niej stronie miasta i na nim to wtasnie rozbijaja sig wszystkie najazdy
armii z Tagary Ciemnej. Podziemia tej poteznej budowli {aczq sie kory-
tarzami z najwigkszg, byl krasnoludzka twierdzg Orkusa Tagar-dur.

Potezne, wielopoziomowe zamczyska — twierdze Bractwa Biatych Mie-
czy znajdujg sig rowniez w: Get-warr-garze, Archagascie, Timurlinie (Ciag
Eimanalu), Tabadanie, Grash-gar (Orcus Wschodni), effickiej Oginie (Orcus
Maty), stolicy krélestwa Osmundu — Grua-gar (Ciag Grua), oraz w Ketow
Haran-garze (miasto-twierdza na Orkusie Swigtym).

Bractwo Biatych Mieczy ma réwniez swoje siedziby takze na innych Ar-
chipelagach. Najwiecej, bo az pie¢ sposrod nich miesci sie na Zachodnim,
cztery znajduja sie na Potnocno-Zachodnim i cztery na Péinocno-Wscho-
dnim, dwie na Archipelagu Potudniowo-Zachodnim, dwie na Potudniowym i
Potudniowo-Wschodnim, za$ jedna na Wschodnim i ...Pajeczym.

Wiadcy Bractwa Biatych Mieczy
Wielkim Mistrzem Braci Biatych Mieczy jest Wielki Brat. Paladyn-

Astrolog - stary (stukilkudziesigcioletni) ksiaze, cztowiek Waldorf Ma-

ron (wyznawca Asteriusza Wielkiego, gtéwny przepowiadacz naruszef

réwnowagi — praw. dobry; 26 POZ paladyna; 24 POZ astrologa)

Mistrzem Bractwa w Tagarze Bialej jest w zastgpstwie Wielkiego
Brata: Rycerz-Kaptan - sedziwy pétork ksigze Dirgur (wyznawca Gor-
lama Walecznego, zwany “Szczesciarzem pigciu gwiazd”; praw. do-
bry; 23 POZ rycerza; 21 POZ kaptana)

- Mistrzem Bractwa w Get-warr-garze jest w zastgpstwie Wielkiego Brata:
Wojownik-Druid — effia ksigzniczka Eianawil Innuana (wyznawczyni Grama
~honorowa cztonkini Wielkiego Kregu rownowagi — zwana “Ostrym Kwiatu-
szkiem”) praw. dobra; 23 POZ wojownika; 19 POZ druida)

Warunki przyjecia do Bractwa Biatych Mieczy oraz ogranicze-
nia, ktére naktada ono na cztonkéw:

1. Nalezy na rzecz Bractwa wptaci¢ 10 tysiecy sztuk ztota (lub réw-
nowarto$¢ w klejnotach). Mistrz Bractwa moze jednak zmienié te
zasade w przypadku, gdy nowicjusz w jaki$ istotny sposéb po-
mogt interesom Bractwa.

2. Nowicjusz musi by¢ na co najmniej 10 poziomie kasty rycerskiej,
Zotnierskiej lub klerycznej. W wyjatkowych sytuacjach Wielki Brat
moze udzieli¢ zgody wysokopoziomowym czarodziejom.

3. Nowicjusz musi reprezentowac praworzadny dobry charakter. Pod-
czas przyjmowania do Bractwa charakter jest magicznie spraw-
dzany. Zatajenie charakteru moze zosta¢ ukarane nawet $miercia.
Rowniez pdZniej nowicjusz bedzie poddawany kontroli charakteru
i nie moze sie temu przeciwstawiaé. :

4. Nowicjusz musi ztozy¢ w obecnosci starszych ranga czlonkéw
Bractwa Dobrowolny Stub Lojalnosci. Od tego czasu nie moze mieé¢
przed nimi zadnych tajemnic.

5. Dobrowolny Slub Wiernosci Dobru — nowicjusz skiada deklaracie,

stwierdzajgcg, ze misyjne cele Bractwa sg nadrzedne wobec wia-

snych intereséw. W wypadku podejmowania wiasnych misji nale-
2y uprzednio otrzymac zgode i btogostawieristwo Rady Bractwa.

6. Nowicjusz musi réwniez zlozy¢ pisemna deklaracje, ze zgadza sie
przyjaé najwyzsza kare, jezeli zdradzi niepowotanym osobom ta-
jemnice tej organizacii.

7. Nowicjusz musi podpisa¢ deklaracje, ze bedzie sie nidst pomoc
kazdemu cztonkowi zakonu, jezeli tylko zaistnieje taka potrzeba.
Obowiazuje to bez wzgledu na koszty, osobiste animozje i wyko-
nywane zadania. Wyjatek stanowig specjaine misje i rozkazy nada-
ne przez Starszych Bractwa.

Uwaga: Przyjgcie nowicjusza na cztonka Bractwa Biatych Mieczy nastepuje
po spetnieniu powyzszych warunkow i odbywa sie oficjalnie dopiero po
uptywie roku. Natychmiastowe przyjecie moze sie odby¢ tylko wiedy,
gdy nowicjusz podaruje Bractwu magiczny orez, posiadajacy jakies spe-
cjalne cechy magiczne i zdobyty na ztych mocach.

Ograniczenia spowodowane przynaleznoscig do Bractwa:

1. Czionek bractwa, aby awansowaé w jego szeregach, powinien mu
oddawac zawsze dziesigty czes¢ wartosci dobr pozyskanych w
trakcie wykonywania misji.

2. Cztonek bractwa, aby awansowac w jego szeregach, powinien raz
na rok poswigcac jeden miesiac, oddajac sig na ten czas do petnej
dyspozycji jednego z Mistrzéw Bractwa. Wyjatek stanowig spe-
cjalne misje lub wyjatkowe czynniki losowe. W wypadku niesta-
wienia sig w siedzibie Bractwa w danym roku, okres ten przecho-
dzi na nastepny rok i jest karnie dwukrotnie wydtuzany (stuzba
trwa wtedy {acznie w nastepnym roku 3 miesigce).

Hierarchia Stopni Bractwa oraz korzysci z nich plynace:
Pierwszym stopniem jest czlonkostwo bractwa:

— Przystugujg darmowe szkolenia na poziomy u cztonkéw Bractwa,
ale tylko w profesii, ktérg ono reprezentuje. Z reguty bez problemu
mozna (jesli ma sie odpowiednig ilo$¢ PD) szkoli¢ sig do 15 pozio-
mu. Moze sig jednak przytrafié¢ ~ istnieje kumulatywna szansa 10
% na kazdy kolejny poziom — ze w danym roku Bractwo nie dyspo-
nuje nauczycielami, ktérzy mogli by szkoli¢ na wyzsze poziomy.
Szkolenie na poziom w bractwie trwa dwukrotnie diuzej od stan-

dardowego (ale za to nic nie kosztuje).

~ Czlonek Bractwa Biatych Mieczy po okoto 100 dniach nauki w siedzibie
Bractwa moze zwiekszy¢ wszystkie swoje biegtosci (0 10 pkt + 1k10
“premiowane”). Jest to jednorazowa moziiwosé dia kazdego cztonka.

~  Przystuguje mozliwo$¢ zakupienia w Bractwie (lub za jego posrednic-
twem) dwa razy do roku za 2000 sztuk ztota czar typu “Cud’, albo jego
odpowiednik z innych profesii (np. Zyczenie, Wola, Dar natury, Kaprys).

— Podczas szkolenia na poziom przyrost punktéw w jednej wybranej
biegtosci rowny jest 5 pkt.

Drugim stopniem jest tytut “brata”
Warunkiem otrzymania tytutu jest wykonanie 1 misji.

— Przystuguje mu prawo wskrzeszenia na kredyt, jezeli ciato zosta-
nie dostarczone do ktdrejkolwiek z siedzib zakonu (koszt wskrze-
szenia powinien zwréci¢ — dopoki tego nie zrobi, nie przystuguje
mu kolejne takie prawo). :

— Brat jest traktowany jako osoba o duzo wigkszym znaczeniu i po-
wazaniu. Oznacza to podniesienie o jeden poziom klasy spotecz-
nej (a wigc np. ze $redniego mieszczanstwa SKS do wyzszego
mieszczanstwa WKS). kaczy sie to ze wzrostem charyzmy boha-

“tera o 10 pkt + 1k10 “premiowane”).

— Cztonek Bractwa, ktdry zostaje bratem otrzymuije dwie rzeczy. Pierwsza
jest magiczny symbol przynaleznosci do Bractwa, przedstawiajacy dwa
biate, skrzyzowane miecze, na ktérych wypisane sg insygnia posiada-
cza. Drugg rzecza jest tzw. Swigta Relikwia Bractwa, czyli zestaw
przedmiotéw, majgcych poméc bratu w walce ze ztem.

Trzecim stopniem jest Emisariusz Dobra:
Warunkiem otrzymania tytutu jest wykonanie 3 nowych misiji.

— Przystuguje mu wzywanie na pomoc braci zakonnych na wazniejsze
misje. W praktyce przydzielany jest tylko jeden (bardzo rzadko wigcej).

- Przystuguje mu prawo otrzymania misji w celu wypetniania statu-
towych zatozen Bractwa. Niekiedy jednak na takie zlecenie-misje
mozna oczekiwa¢ ponad p6t roku czasu.

— Ma mozliwo$¢ wymiany 3-5 przedmiotéw magicznych posiadaja-
cych specyficzne cechy na 1 przedmiot magiczny (wybiera lub lo-
suje go MG), ale za to bardziej przydatny.

Czwartym stopniem jest Niszczyciel Zta:
Warunkiem otrzymania tytutu jest wykonanie 5 nowych misji.
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— Przysluguje mu dowddztwo nad garnizonem siedziby Bractwa (o
ile jest wolny etat).
— Poznaje on tajniki bractwa. Umoziwia mu to po okoto rocznym stazu
naby¢ dodatkowo zdolnosci pt. Zapozyczenie umiejetnosci. Umozliwia
to nauczenie sie jednej zdolnosci zotnierskiej badz rycerskiej, zgodnej z
jego charakterem i wybranej sposréd umiejetnosci nr 11-18.
Pigtym stopniem jest czlonkostwo Rady Starszych:
Warunkiem otrzymania tytutu jest wykonanie 7 nowych misji.
— Przystuguje im prawo opiniowania misji.
Széstym stopniem jest Mistrz Bractwa:
Warunkiem otrzymania tytutu jest wykonanie 9 nowych misjii wolny etat.
— Przystuguje mu wtadza nad jedng z siedzib zakonu.
Siédmym stopniem jest Wielki Mistrz Bractwa:
Warunkiem otrzymania tytutu jest decyzja Rady Starszych, ztozo-
nej z Mistrzéw Zakonnych.
— Przystuguje mu bezwzgledna wtadza nad calym zakonem i jego
cztonkami.
Swieta Relikwia Bractwa Biatych Mieczy
Zestaw ten dostaje sie w celu skuteczniejszego zwalczania zta. Obejmu-
je on przedmioty pozwalajgce niszczy¢ wrogw oraz takie, ktdre umoziiwiajg
szybka regeneracie si. W momencie stracenia lub zuzycia przedmiotow wolno
za ceng 10000 sztuk zlota zakupi¢ nowy pakiet. Oczywiscie nalezy uprze-
dnio oddac wszystko, co zostato z poprzedniego.

Spis przedmiotéw Swietej Relikwii Bractwa Biatych Mieczy.

1. Dwie sztuki magicznej i czesciowo srebrnej broni biatej, ktérg brat
sig postuguje (nie dotyczy to typowo drewnianych broni, jak i np.
pottalerzy). Pochwy (lub ich odpowiedniki) polaczone s3 ze sobg
magiczng ptachtg o metrowej powierzchni. Normalnie wszystkie
przedmioty Relikwii (3-7) sg w nig zawiniete.

2. Magiczna ptachta (z blokada PM) faczaca pochwy wykonana jestz gru-
bego materiatu, na ktérym widnieje wizerunek symbolu Bractwa (dwa
skrzyzowane, biate miecze). Posiada swoista ceche magiczna — dwu-
krotnie przyspiesza naturalne zdrowienie osoby, ktéra na niej lezy.

3. Bukiak oprawiony w kozlg skore. W érodku zawarte jest 5 + 1k5
(ustala MG) porcji wody zycia. Wypicie jednej porcji tej wody caf-
kowicie uzdrawia ze wszystkich ran i choréb w przeciagu 1k10 rund.

4. Komplet 3 (maksimum 5 — zaleznie od zastug) krysztatowych fla-
konikéw. Kazdy z nich zawiera ptyn raniacy zte istoty o mocy dzie-
sigciokrotnie wigkszej od porcji wody $wigconej. Oblany porcja tego
ptynu martwiak otrzymuje 10-1000 (czyli 10k100) obrazen, ew.
dwukrotnie mniej po udanym % rzucie na polowe odporno$ci nr 8.

5. Magiczny pergamin zawierajacy jeden czar pt : Wskrzeszenie.

6. Magiczny amulet z kosci ziotego smoka, ktéry po wypowiedzeniu
formuty (no cruash fili esua) odstrasza najblizsze 2k10 martwia-
kow na zasadzie kaptariskiej zdolnosci “Odegnanie”.

7. Magiczny Kielich Mszalny — jego moc podczas kazdej modlitwy o 10 pkt
zwigksza Wiare i 0 5 pkt szanse zauwazenia. Profesje niekleryczne maja
tylko 50% szanse, ze kielich zadziata podczas ich modiitwy.

SCHEMAT SPORZADZANIA MIKSTUR MAGICZNYCH:

Wszelkie szczegdty mozna znalez¢ w opisach odpowiednich zdol-
nosci (np. alchemika).

1. Wykrycie magii

Mikstury magiczne sporzadza sie gtéwnie z komponentéw pobra-
nych z magicznych istot, w zwigzku z tym nalezy sie najpierw upew-
ni¢, czy dana istota jest wtasnie istota magiczna. Czasem jednak re-
ceptura przewiduje komponenty ze zwyktych istot — w takim przypad-
ku wykrywanie magii jest zbedne.

2. ldentyfikacja materii

A. mowi jakie cechy magiczne ma dana istota/substancja.
B. méwi jakie organa sg odpowiedzialne za te cechy magiczne oraz
jak mozna je wykorzystaé jako komponent.

3. Pozyskanie komponentu

Oddzielenie z 50% doktadnoscia wytypowanych (magicznych)
fragmentow.

4. Preparowanie esencji

W pracowni przy uzyciu sprzetu laboratoryjnego i odpowiednich
odczynnikéw mozna uzyskac 1 porcje magicznej esencji z 3 kg (mini-
mum) wtasciwego komponentu.

5. Preparowanie mikstur (przetwarzanie esencji)

Polega na rozwodnieniu porcji esencji w taki sposéb, by powstata
mikstura posiadata wlasciwosci magiczne tej esencii.
Uwaga 1:aby mikstura zachowata trwato$¢ zalecane jest uzycie cza-
ru Konserwacja.
Uwaga 2: nie tylko alchemicy, ale réwniez i magowie, ktérzy w taki czy inny
sposob posiedli wiedze na temat wiasciwosci i sposobu uzycia komponen-
tow potrafig wytwarzaé magiczne mikstury. Oznacza to, ze w ramach zapo-
Zyczenia umiejetnosci musieli nauczyé sie Preparowania esencii.
TABELA KOMPONENTOW
(tylko dla MG, przynajmniej na poczatku)

Uwaga: tam gdzie nie jest to napisane, dziatanie mikstury po jej uzyciu ogra-

nicza sig do k10 godzin + 1 godzine na poziom alchemika (maga).

1. Mikstura X-wizji (sktad: zmiksowane razem ekstrakty z oczu i
mézgu duzych smokdw); trwa 2k10 godzin + 1 na POZ aichemika;
pozwala widzie¢ w ciemnosci tak samo jak w $wietle dnia, a takze
widzie¢ niematerialne i niewidzialne istoty.

2. Mikstura powstrzymujaca proces starzenia sie (sktad: ekstrakt
z serca duzego smoka); osoba, ktéra jg zazyta w ciagu najbliz-
szych dwéch lat postarzeje sig tylko o rok.

3. Mikstura Smoczej Krwi (sktad: ekstrakt z odwodnionego osadu
krwi duzego smokay; osoba, ktra przezyla dziatanie tej mikstury ~
musi wykonag udany rzut % na odpornosé nr 4 - w ciagu najbliz-

szych 2k10 godzin + 1 godzina na POZ alchemika bedzie miata
10-krotnie zwigkszong ZYW.

4. Mikstura Smoczej Odpornosci (sktad: zmiksowane razem eks-
trakty tkanki ttuszczowej i skory duzego smoka); nasmarowanie
sig nig i wypicie (zuzywa min. 2 porcje) daje petng niewrazliwosé
na czynnik, przed ktérym odporny byt smok, np. mikstura z zéte-
go smoka chroni przed goragcem, z biatego przed mrozem itp.

5. Mikstura Smoczego Ruchu (skfad: zmiksowane razem ekstrakty ze
skory i gruczotéw nosowych smoka); nasmarowanie si¢ nig i wypicie
(zuzywa min. 2 porcje) umozliwia swobodne poruszanie sie w natural-
nym srodowisku smoka, np. ptywanie w lodzie, w przypadku biatego
smoka czy ptywanie w piasku, w przypadku zéttego smoka.

6. Masé Infrawizji (sktad: ekstrakt z mieszaniny ttuszczu zwierzece-
go zmiksowany z ekstraktami z oczu i mézgu istot posiadajgcych
statg infrawizje); nasmarowanie oczu mascia daje mozliwo$é wi-
dzenia w ciemnosciach (widzenie w podczerwieni).

7. Mikstura Stabej Regeneraciji (skiad: z ekstraktu odwodnionego
osadu krwi orkéw uruk-hai); wypita, na czas k10 godzin wywotuje
efekt stabej regeneracji organizmu (niwelujgc 5 obrazen co run-
de); polana na otwartg rane natychmiast tamuje krwawienie, rege-
nerujgc 1 obrazenie co runde).

8. Mikstura Regeneracji (skiad: z ekstraktu odwodnionego osadu
krwi trolla); jw. tyle ze dziata przez 2k10 rund + runde/POZ alche-
mika i powoduje regeneracje 10% ZYW w kazdej rundzie (nie dziata
w przypadku $mierci).

9. Mikstura Giganciej Sity (sktad: zmiksowane razem ekstrakty z
migsni i kodci gigantéw); pozwala osiagnaé postaci 50% SF gigan-
ta (z ktérego pobrano komponent).

10. Mas¢ Kamiennej Skory (sktad: zmiksowane razem ekstrakty mig-
$ni i skéry skalnego giganta lub kamiennego jaszczura); nasmaro-
wana nig skéra na 1k10 godzin + 1 godzing/POZ alchemika zy-
skuje dodatkowe wyparowania, réwne 50% $redniej wyparowan
istoty, z ktérej pobrano komponenty.

11. Mikstura Odpornosci na Ogien (sktad: zmiksowane razem eks-
trakty ze skéry i tkanki podskornej giganta ogniowego, jaszczura
ogniowego lub czerwonego smoka); nasmarowanie i wypicie (tacz-
nie zuzywa sie 2 porcje i traci sig na to 2k10 rund) daje niewrazli-
wosSC na zwykly ogien oraz + 20 pkt do odpornosci nr 8. O potowe
zmniejsza tez obrazenia doznawane od magicznego ognia.

12.Mikstura Odpornosci na Zimno (sktad: zmiksowane ekstrakty
ze skory i tkanki podskoérnej giganta lodowego lub biatego smoka);
nasmarowanie i wypicie (fgcznie zuzywa sie 2 porcje i traci sig na
to 5k10 rund) daje niewrazliwos¢ na zwykte zimno (mréz) oraz +
20 pkt do odpornosci nr 8. O potowe tez zmniejsza obrazenia do-
znawane od magicznego zimna. ' _

13.Mikstura Petryfikacji (sktad: ekstrakt z oczu bazyliszka lub me-
duzy); pozwala widzie¢ przez zamknigte oczy, ponadto daje jedng
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szanse spetryfikowania istoty, ktéra nie odparta ,przeciagtego spoj-
rzenia” (udanym % rzutem na odporno$é nr 10).

14. 2Z6tciowa Masé (sktad: ekstrakt z woreczka zbtciowego hydr, ew.
sama z01¢, jednakze ma o potowe mniejszg skutecznoéd); stano-
wi doskonata trucizne, ktérg smaruje sie ostrza broni. Zadaje 1k100
obrazer, ew. 1k100x10 (po nieudanym % rzucie na odporno$é na
trucizne — w przypadku ekstraktu na 1/10 czesé tej odpornosci).

15. Mikstura Silnej Regeneracji (skiad: ekstrakt z odwodnionego
osadu krwi hydr); jak poprzednie mikstury regeneracji z tym, ze w
czasie 2k10 rund + 1 rund/POZ alchemika regeneruje 10 obrazent
co runde i potrafi w przeciagu 1 miesiaca spowodowac odro$nig-
cie utraconej koficzyny. Regeneracja koriczyn odbywa sie kosztem
masy ciata, diatego przy wigkszych ubytkach MG moze zadecy-
dowac utrate ZYW, SF, lub/i skarfowacenie odtworzonej koficzyny.

16. Mas¢ Nied2wiedziego Sadta (skitad: wywar z tluszczu niedzwiedzie-
go): po nasmarowaniu ciepta mascig przyspiesza dwukrotnie proces
naturalnego zdrowienia (przez 2k10 dni + 1/POZ alchemika).

17.Mikstura Oka Minotaura (sktad: ekstrakt z m6ézgu minotaura);
pozwala widzie¢ w ciemnosciach, zachowa¢ réwnowage i orienta-
cje nawet w labiryntach minotauréw o innej geometrii.

18.Mas¢ Paralizu (sktad: ekstrakt z gruczotéw slinowych gobordw,
hobgoréw, orkondw, ogrylionéw lub szklar); doskonata trucizna
paralizujgca, ktdrg smaruje sie ostrza broni. Istota zraniona, ktéra
nie obronita sie na trucizne zostaje sparalizowana na 2k10 godzin
+1/POZ aichemika. Zrobiony z niej wywar podany doustnie, prze-

ciwnie, zdejmuje paraliz .

19. Mikstura Wzmocnienia (skiad: ekstrakt ze sproszkowanego cia-
ta zombi, szkieletéw, itp); 10-krotnie zwigksza wytrzymato$é na
zmeczenie, jednak po skoficzonym dziataniu trzeba dwukrotnie
diuzej odpoczywac.

20. Mikstura Statego Paralizuzwana tez Mikstura Powolnej Smierci
(sktad: ekstrakt z oczyszczonych resztek ciata nagrobcéw i cmen-
tarnic); wypita, powoduje trwaty paraliz ciata, koriczacy sie zwykle
$miercig glodowa...

21.Mikstura Czarnej Smierci (sktad: ekstraki z oczyszczonego, sie-
zonego, roztworu ciat martwiakéw); wypita, powoduje zmniejsze-
nie energii zyciowej w ilosci zaleznej od typu martwiaka.

22.Masé Ostabienia (skiad: ekstrakt z oczyszczonej skéry niektérych
martwiakéw, np. zmrocza, upiornika); jesli postaé zraniona bronig
nasmarowang tg mascig nie obroni sie przed trucizna, jest wyczer-
pana fizycznie przez 2k10 rund + 1 rundg/POZ alchemika.

23.Mikstura Odwagi (sktad: ekstrakt z ciata nagrobcéw i cmentar-
nic); catkowicie uodparnia na dowolng forme strachu.

24. Mikstura Zrecznosci (skiad: ekstrakt z oczyszczonego ciata strzy-
gi); na czas 2k10 rund + 1 rundy na POZ alchemika podwaja ZR
postaci (aktualng).

25. Mikstura Antymagicznosci lub Antymagii (sktad: ekstrakt z cia-
la istot posiadajgcych naturalnie antymagiczno$é, np. demonéw,
chimeron demonicznych, cmentar, itp.); nadaje potowe antymagicz-
nosci istoty, z ktérej pobrano komponent.

B ownmers

SCHEMAT SPORZADZANIA WYWAROW Z ZIOE.:

Wszelkich szczegdtow nalezy szukaé w opisach odpowiednich
zdoinosci, np. druida.

. Podstawy zielarstwa.

. posiadanie wiedzy o danym zielu (startowo zna sig 1k5 ziét)

. odszukanie go w odpowiednim $rodowisku

. zebranie odpowiedniej ilosci sztuk tego ziota

. wysuszenie go na stoficu (traci sie przy tym od 1% do 99% jego
masy, ale pozwala dowolnie diugo je przechowywac)

COwW> B
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2. Preparowanie wywaréw
—gotowanie itp. czynnoéci, pozwalajgce na uzyskanie porcji o oczeki-
wanych wiasciwosciach.

Uwaga: przydatne jest uzycie zdolno$ci pt. Umagicznienie, gdyz wy-
dtuzato 10-krotnie trwato$¢ wywaru, albo czaru pt. Konserwacja, ktéry
na state utrzymuje wiasciwosci-wywaru.

LISTA ZIOt - czeéé 1.

Nazwy podane s w jezyku orkéw. Porcja pitna to z reguty 25ml
dziesigcioprocentowego roztworu. Udany procentowy rzut na trucizne
wywoluje tylko drugi efekt. Wigkszoéé efektéw trwa 2k10 godzin.

1. dar sor (krwawe ziele) — powoduje po wypiciu krwotok wewnetrzny, za-
dajac 1k100 obrazen na kazdg porcje; ew. potowe. Skondensowane ma
ostry, gryzacy zapach. Spotykane w gestych lasach.

2. stagar sor (cmentame ziele) — powoduje ostrg goraczke, trwajgcg 1k10
dnii kompletne wyczerpanie organizmu; ew. zawroty gtowy (0 10% zmniej-
sza Tr/OB/UM/itd.); spotykane na wapiennych wzgérzach.

3. roscor sor (rozszczepione ziele) — zwigksza krzepliwo$é i zatrzymuje
krwawienie (tez agonie, ale dopiero po 1-2r.); polany lesne.

4. sor grin (ziéle goryczy) ~ uspakaja (ew. dodatkowy procentowy
rzut na reakcj¢) i powoduje melancholijny nastréj; spotykane w wigk-
$205Ci lasow.

5. mirag sor (piramidowe ziele) — silnie palacy lek, pozwalajacy na
dodatkowg prébe (procentowy rzut) wyjécia z paralizu; wapienne,
nastonecznione miejsca.

6. co-kars sor (mgliste ziele) — wypicie lub wdychanie dymu ze spa-
lanego ziela powoduje zapadanie w normalny sen, ew. spowainia
reakcje (spotawia SZ); wystgpuje na bagnach i torfowiskach.

7. pant-ant sor (dtugolistna trawa) — palenie wysuszonych pozostatoéci
daje podobny smak i efekt, jak w przypadku tytoniu; gérskie doliny.

8. tong sor (niedzwiedzie ziele) — wywar jest tak bardzo oleisty, ze
wysmarowanie nim gotego ciata znacznie utrudnia pochwycenie.
Stosowany podczas zapaséw zwieksza obrone lub szanse uwol-
nienia si¢ o 50 + 1k50 pkt; lasy.

9. sar sor (wezowe zigle) — wywar po dwukrotnej ekstrakcji tworzy gesta
biatg ciecz, ktdrej wypicie moze natychm|ast zabi¢ kazdego o masie ciata
mniejszej niz 50 kg/kazda kolejna porcje wywaru (min. 50 ml); ew. na 1k5
rund powala straszliwym bélem; bagienne lasy.

10. pont-gur sor {(nadbrzezne ziele) - wywar powoduje lekki bél, ktéry

przez czas 1k10 godzin uniemozliwia koncentracje (np. rzucanie
czar6w) i sen. Dwukrotnie zmniejsza mozliwos¢ odparcia czaru Ko-
szmar senny. Dtugotrwate podawanie powoduje ten sam efekt. Ska-
liste brzegi morz.

11. amun-sor (barwigce ziele) — jest w stanie zabezpieczy¢ kazdg skore
zwierzgcg przed gniciem i nasigknigciem wodg; roénie na bagnach.

12. sands sor (piaskowe ziele) — stezony wywar (ew. dtugotrwate zu-
cie) daje oleistg ciecz, ktéra w zetknigciu z krwig powoduje po 1k5
rundach paraliz; ew. nic; spotykane na piaskowych wydmach.

13.adar-sor (czerwone ziele) — zageszczony wywar z tego ziota z
dodatkiem sadzy stuzy do trwatego barwienia na czerwono (tez jako
atrament); ro$nie na bagnach.

14.tornt sor (gérskie ziele) — wywar z niego to silny §rodek rozgrze-
wajacy ciato: na 1k10 godzin, zaleznie od temperatury otoczenia,
chroni od zimna, wtarty w ciato moze znie$¢ paraliz fizyczny (dodat-
kowy rzut na odpornos$¢ nr 6} lub wypity, moze znie$¢ paraliz umy-
stowy (dodatkowy rzut na odpornosé nr 4); posrednio wywotuje sil-
ne pragnienie; wysokie géry na granicy $niegu.

15.bas sor lotos (kwiat lotosu) — silny usypiajgcy $rodek (na 2k10
godzin), ew. otumaniajacy na 2k10 rund; stezony dziata zabéjczo;
ew. wywoluije letarg (na 2k10 dni); wystepuje w podmoktych, ciepto-
lubnych puszczach.

16. lant-gur-tu tornt sor (diugolistne gérskie ziele) — umiejetnie zro-
biony wywar leczy (nieumiejetnie zadaje) 1k100 obrazen; zacienio-
ne gorskie kotliny.

17. tmar wart sor (jagody wilczego ziela) — pozwala dwukrotnie przyspie-
szy¢ proces zdrowienia w kazdym dniu podawania; geste, wilgotne lasy.

18.tmar sotin sor (jagody $piewajacego ziela) — powodujg halucy-
nacje (na czas 1k10 godzin) catkowicie znieksztalcajace obraz rze-
czywistosci; ew. wprawia w dobry humor; wystepuje na polanach w
gestych wilgotnych lasach.

19.tmar mar-warn (jagody krzewu rézy) — stodki, niskoalkoholowy
napgj; lasy.

20.rog nute tarnt (kora krzykliwego drzewa)— pozwala na czas 1k10
godzin zwigkszy¢ ZYW o 20 pkt/kazdy kolejny zrobiony wywar; cie-
plolubne wilgotne lasy.

21.coto sor (pchle ziele) — diugotrwate uzywanie powoduje czasowg
$lepote — po 1k10 dniach podawania na 10 dni; pola.

22, wart-dar sor (wilkotacze ziele)— surowo spozyte (dziala do 1k100
rund) daje 95% szansy uniknigcia zarazenia sie lykantropia — po
pokasaniu (itp.) przez jakiego$ lykantropa; wywar jest émiertelng
(natychmiastowg) trucizng na wszelkie lykantropy; lasy.

23. sor Nian (ziele Niana) — wywoluje silng; ew. lekka biegunke — trwa-
jaca 1k100 godzin, co $rednio 0 10 do 50 pkt lub % utrudnia wyko-
nanie wszelkich czynnosci; geste, wilgotne lasy.

24.semirs sor (ziele rozbitkow) — oleisty wywar odpowiada kalorycz-
nie normailnej porcji obiadowej; glon z terenéw ptywéw morskich.

25. bur coto sor (bagienhe pchle ziele) — bardzo trudne do zdobycia ziele,
ktérego wywar daje efekt Uzdrowienia (po 1k10r); wody bagien.
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DOKONCZENIE Z NR 2

QEDT[IJJON 'WIELKI

Ulubiona ofiara: zachowa¢ honor w sytuac-
jach ekstremalnych i postepowa¢ hono-
rowo.’

Specjalne cechy i umiejetnosci:

® Charyzma postaci wzrasta o 50 pkt na
kazde 50 pkt WI (tym samym gtos jej sta-
je sie wyniosty, szlachetny, tubainy itp.).

® Postac otrzymuje na state dlia siebie i swej
rodziny (tzn. dia wspétmatzonek i po-
tomkéw — jednakze dzieci z nieprawego toza nie sg juz objete
dziataniem tego daru) jedna na kazde 50 pkt WI, losowo
okreslong, zdolnoéé nadnaturaing.’
Uwaga: W wypadku zmiany wiary zdolno$¢ taka (ew. wszystkie
inne, ktére posiadio sie w taki sposob) w momencie Zauwazenia
przez boga tego faktu, moze zosta¢ zastapiona losowo wybrang
zdoinoscia nienaturalng, lecz moze sig to przydarzy¢ wytgcznie
tej osobie, a nie jej rodzinie itp.

® Postac nie jest atakowana przez gady i stworzenia gadoksztatt-
ne (np. smoki, bazyliszki itp.), o ile sama nie zaatakuje ich jako
pierwsza.

® Raz dziennie odpowiednimi stowami i gestami moze sprawic, ze
kazdy przygladajacy sie jej srmok zostanie zauroczony, o ile nie
wykona udanego % rzutu na odpornos¢ nr 2, zmniejszong o an-
tyodpornoéé réwnag 50 pkt/50 pkt Wl. Kazde zachowanie, majace
na celu wyrzadzenie jakiej§ szkody zauroczonemu smokowi,
neguje dziatanie tej zdolnoéci. Jezeli charakter smoka jest taki
sam jak wyznawcy, to w niektérych sytuacjach (wspoétpraca dia
wspolnych korzysci) MG moze zatozyé, ze efekt tej zdolnosci jest
w miare staty (tzn. do pierwszej réznicy zdan, np. przy podziale skar-
béw). Od 100 pkt Wi zdolnosé ta obejmuje wszelkie typowe gady,
a od 150 WI takze niektore stworzenia od gadéw pochodzace.

KATAN

Ulubiona ofiara: ustanawianie prawa tam,

gdzie jeszcze go nie ma.

Specjalne cechy i umiejetnosci:

® Premia 10 pkt do Zauwazenia podczas /'?.
modlitwy. ()

® Ppostaé raz na kazde 50 pkt Wl moze
modli¢ sie o to, by moc Katana wstapita w
nig, co objawi sie nabyciem nowej profesiji
- p6tboga, jesli modlitwa zostanie
wystuchana. Wyznawca nabywa cech pétboskich, co traktuje sie
jak dotaczenie nowej profesiji. Postaé staje sie odtad dwuklasow-
cem (lub tréklasowcem, jezeli dwuklasowcem juz byta), przy czym
jest pétbogiem z POZ 0 i nie otrzymuje startowych premii do
wspbtczynnikow przystugujacych normalnie profesji pétboga. Etos
takiego potboga opiera sig na twierdzeniu, ze jest on czastka
samego Katana, ktéra ma przestrzega¢ kontynuacji wiary.

® W momencie zagrozenia wiary, religii czy zycia ze strony inno-
wiercéw, postac jest w stanie raz w zyciu na kazde posiadane
50 pkt W! sprobowaé sprowadzi¢ na obszar wokét siebie Gniew
Bozy (patrz: odpowiednia przemiana pétboga), o zasiegu pétboga
z POZ 10. Przemiana ta uda sig, jezeii postaé inicjujgca jg wykona
udany % rzut na Wi i zostanie zauwazona przez boga. W trakcie
wykonywania tej zdolnoéci nalezy, pokazujac symbo} wiary (piesé
przytknieta do czota), gtosno wotaé imie Katana. Brak Zauwa-
Zenia przez to béstwo anuluje posiadang szanse na wywotanie
tej przemiany. Po ewentualnym wskrzeszeniu postaé ponownie
ma mozliwos¢ uzycia tej zdolnosci.

® Postaé staje sie znacznie odporniejsza na wszelkie przejawy ne-
gatywnej sugestii, na przyktad: kiamstwa, strachu, préby przekup-
stwa, elokwenciji itp. (jej odpornos$¢ na sugestie jest dwukreotnie
wyZsza).

Onx

Ulubiona ofiara: mieszek ztota dia $wiatyni.

Specjalne cechy i umiejetnosci:

® Posta¢ nabywa umiejetnosci targowania,
jakby miata zdolno§é Podstawy targu.
Jezeli posta¢ posiada te zdolno$é, to
moze jg wykorzystywac tak, jakby miata
dwukrotnie wiecej MD.

® W momencie zagrozenia zycia lub
majatku postaé moze w danym miesigcu 1
raz na kazde 50 pkt Wi (w miesigcu Orakt-
ran w kazdej chwili) otrzymaé¢ pomoc
boga, dzieki czemu nabywa (az do chwili,
w ktorej ustanie bezposrednie zagrozenie)
wszystkie profesjonaine (1-20) zdolnosci
gwardzisty. Jezeli wyznawcg jest
gwardzista, automatycznie wpada on w
fanatyzm i uzywa wiekszosci zdolno$ci z
dwukrotnie wigkszymi na kazde 50 pkt Wi premiami (konkretne
zdolnosci wybiera MG).

® 7 chwilg uzycia jakiejkolwiek zdolno$ci opartej na sile sugestii,
ofiary bronig sig z potowiczng cdpornoscig nr 2. Natomiast jezeli
to wyznawca jest ofiarg takich zdolnosci, to broni sie on duzo le-
piej (ma dwie mozliwosci odparcia tej sugestii — wykonuje dwa
rzuty, wybierajac lepszy).

® Zakazde w jakikolwiek spos6b zdobyte na state dobra, na kazda
ich warto$¢ réwng 10 sztuk ztota, otrzymuje dodatkowo 1 punkt
doswiadczenia/50 pkt WI.

Goan

-

Ulubiona ofiara:
zdrowia

Specjalne cechy i umiejetnosci:

® Kazde uzycie jakiejkolwiek formy leczenia
lub przywracania witalnoéci ma dwukrotnie
wigkszg efektywnos¢ (tzn. leczy dwa razy
wiecej ran). Zdolno$¢ ta obejmuje takze
naturalne samozdrowienie (w tym przy-
padku dziata takze w niesprzyjajagcych
warunkach).

® Wspobiczynnik odpornosci przetrwania
(szoku — nr 4) jest odigd dwukrotnie
wyzszy. Dodatkowo posta¢ nabywa zdol-
no$ci podtrzymania zycia, jakg posiada
rycerz z adekwatnego poziomu. Jezeli juz
te zdolnos$¢ posiada, to w jej trakcie nie
jest spowolniona, trwa ona dwukrotnie
dtuzej i nie musi sprawdzaé systemu przetrwania (% rzut na
odporno$é nr 4), czy przezyje ten stan.

® Postac jest odtad stale chroniona Aureolg dobra (patrz: analogicz-
ny czar kaptanski) z antyodpornoécig réwng 10 pkt/50 pkt WI.
Paladyni i inne istoty juz posiadajace te zdolnosé, zyskujg zamiast
niej antyodporno$é 50 pkt/50 pkt WI. Nie jest to jednak réwnoznacz-
ne z emanacjg dobra i mozliwoscig uzywania broni paladyrskich.

® Obrazenia fizyczne, ktérych doznat wyznawca, nie sa w stanie go
zabié, jesli ich suma nie kwalifikuje sie do regeneraciji. Jest to
prawie analogiczne do posiadania dwukrotnie dtuzszego czasu
trwania agonii. Dodatkowo w agonii (nawet w cigzkisej) nie otrzy-
muje on dodatkowych ran — jest jedynie nieprzytomny i moze zgi-
na¢ dopiero, gdy przeciwnik go dobije (lub zada rany kwalifikujgce
do regeneracji).
Wyznawca, ktdry zostat wyleczony z agonii, a juz posiadat te
zdolno$é, moze od razu wstac¢ i normalnie dziata¢ (nie ma potrze-
by odpoczywad przez 24 godziny, jak w normalnym przypadku).

przywrécenie komu$

S

Ulubiona ofiara: dtuga agonia ofiary.
Specjalne cechy i umiejetnosci:
® W momencie zagrozenia zycia ze strony ztych istot lub magii, jesli
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postaé nie miata szczeécia i przez to
powinna zginaé, ma powtorng szanse na
przezycie. Dzieje sig tak w przypadku, gdy
nie wykonata % rzutu, ktéry mégt ja przed
tym uchronié. Zdolnoéé ta oznacza mozli-
wo$¢é powtérnego skorzystania z takiego
rzutu, np.: w momencie wycia upiora, przy
obronie przed zamaszystym cieciem
Czarnego Rycerza itp. (zaleznie od MG).
Uwaga: druga szansa nie dotyczy sytuacji przypadkowych, samo-
béjczych itp.

® W momencie pokojowego spotkania samotnej i ztej z charakteru
zywej istoty, ktérej wyznawca nigdy wczesniej nie widziat (1),
moze on tak umiejetnie ja podej$é (% rzut na sume 1/10 INT, 1/10
CH i 1/10 MD - przekonywanie trwa nieprzerwanie k5 rund), ze
zostaje ona zauroczona (patrz: czar Urok), o ile nie odeprze tej
formy sugestii (% rzutem na odporno$é nr 2) i nie przeszkodzi
temu, np. atakujgc. Wyznawca moze posiadaé tylko 1 zauroczonag
istote na kazde 50 pkt W1 i nie moze uzy¢ tej zdolnoéci powtérnie,
az nie zwolni sig “miejsce”. Zdolno$¢ ta moze by¢ modyfikowana
przez MG i sytuacije, gdy np. postaé nie potrafi porozumie¢ sie z
istota, moze nie by¢ w stanie kontrolowaé wszystkich jej poczynan.

® Smiertelny dotyk — raz w roku/50 pkt Wi, ew. po bardzo krwawym
obrzadku (rytuale) posta¢ jest w stanie zgromadzi¢ w swej dtoni
negatywna site, pochodzaca z czystej energii zta. W momencie
dotknigcia gotej skéry ofiary, moze (ale nie musi) $miertelnie jg
porazié, o ile nie odeprze ona tej formy zaklecia (% rzutem na
potowe odpornosci nr 3). Posiadana sita ulega rozproszeniu
dopiero po usmierceniu za jej pomoca jakiej$ istoty. Nie dziata na
wtasciciela i na dotknietych przypadkowo.

® Przy werbowaniu lub namawianiu do jakiegokolwiek ztego czynu,
postac jest traktowana, jakby miata Charyzme wigkszg o 50

D

ew. dodatkowe obrazenia z powodu jej
trwania, tzn. nadal odnosi 10 obrazert na
runde).

Raz dziennie/50 pkt W1, gto$no $piewajac
modlitwe stawiacg boga (Piesr Ziemi) i
stojgc na kamiennym podtozu, jest w
stanie zyskac zwigkszenie swej mocy. Ob-
jawi sie to tym, ze jego SF stanie sie na
koniec piesni dwukrotnie wigksza (po
czesci zwigksza to tez bazowg odpornoéé
fizyczng). Kazde przerwanie piesni,
spowodowane np. zmeczeniem, zranie-
niem itp., natychmiast neguje jej efekt.
Czary rzucane przez wyznawce, zwigzane
bezposrednio z zywiotem ziemi, z kamie-
niami, meteorytami, gwiazdami i ew. mag-
netyzmem, trwajg dwukrotnie dtuzej oraz
w niektdrych wypadkach ich sita ranigca
jest dwukrotnie wigksza. Dotyczy to tylko
czarow, ktérych czas trwania normalnie
jest dtuzszy od jednej rundy oraz jesli ich
dziatanie nie zostanie tym samym
zmienione (np. nie dotyczy czardw,
ktorych czas trwania lub efekt jest staty
itp). O sposobie wydtuzenia czaru decy-
duje MG.

Podczas walki posta¢ nie meczy sig, choé po jej zakoriczeniu
musi odpoczywaé (dotyczy to tez rzucajgcych czary).

pkt/50 pkt WI. Ulubiona ofiara: ztozenie w $wiatyni czesci
tupow.

a Spec]alne cechy i umiejetnosci:
® Wzywajac imig Bella, posta¢ podczas

Ulubiona ofiara: wywotanie wielkiego ognia
lub wiatru.

Specjalne cechy i umiejetnoéci:
Postaé zyskuje Aure Ognia, dzigki ktérej
staje sie (wraz z ekwipunkiem) bardziej
odporna na ogief, ktéry zadaje jej 10-krot- $
nie miniej obrazen. Posiadajac 100 pkt WI,
staje sie dzigki tej Aurze catkowicie odpor-
na na wszelki niemagiczny ogiefi, a posia-
dajac 150 pkt Wi, takze na magiczny. Aura ta (w zaleznosci od
wysokosci W) chroni tez przed kazda podwyzszong temperatura
(np. upatem), ale nie pomaga w przypadku niedotlenienia
spowodowanego dtuzszym przebywaniem wéréd ptomieni, nie
ratuje przed utonigciem w lawie itp.

® Postaé zyskuje Aure Wiatru, dzieki ktérej staje sie (wraz z ekwi-
punkiem) niewrazliwa na kazdg site wiatru (tez magicznego), co
traktuje sig, jakby go dla niej nie byto. Aura ta chroni tez przed
niektérymi czynnikami wywotanymi przez wiatr (np. przed zawie-
ja, zamiecig czy burzg piaskowa), ale nie pomaga w przypadku
niedotlenienia spowodowanego brakiem powietrza.

® Raz dziennie na 50 pkt WI moze doprowadzi¢ do przyspieszenia
ruchéw wyznawcy, podobnie jak w przypadku czaru maga
Przyspieszenie, na czas 1rundy/10 pkt UM. Po ustaniu tej zdol-
nosci jest on przez k10 rund kompletnie wyczerpany (1).

® Rzucane przez wyznawce czary zwigzane bezposrednio z zywio-

wykonywania kazdej ztodziejskiej czyn-
nosci ma szanse wigkszg o 20 pkt/50 pkt
WI, ze czynno$¢ sie uda. Ci, ktérzy nie
posiadajg zdolnosci ztodziejskich (itp.
umiejetnosci), zyskuja statg mozliwosé ko-
rzystania z nich (od 1 do 10 przy Wierze 50-99%, 11-18 przy Wi
100-149 i pozostate dwie przy WI powyzej 149%.

Raz dziennie/50 pkt W1, wzywajgc imi¢ Bella w momencie zaist-
nienia jakiegokolwiek powazniejszego zagrozenia zycia lub
mienia wyznawcy, ma on 10% szansy/50 pkt WI, ze wydarzy sig
sytuacija, ktéra pozwoli mu wyjs¢ bez szwanku z opres;ji (o ile jest
to mozliwe).

Wzywajac imig Bella, posta¢ 1 raz w roku za kazde 50% jej WI
moze przywotaé ducha wiatru, ktéry moze wypetnié jej proste
polecenie (ale nie zabierajace wigcej czasu niz 5 rund na 10 UM),
typu zwiad (utrzymuje telepatyczny kontakt), a takze potrafi
tworzy¢ dowolne cienie. Mozna tez go wykorzystywaé jako staby

wietrzyk. Dziatanie tego ducha wiatru jest $cisle limitowane przez -

czas jego istnienia, predko$¢ poruszania (SZ=100) i hermetycz-
no$¢ budowli.

Przy opracowywaniu konkretnego pomystu, ktéry ma przynie$é
na przyktad wigkszy dochéd, pestaé ma o 10 pkt (%)/50 pkt WI
wigkszg szanse jego wymysleniaw najbardziej skutecznej formie
(w niektérych wypadkach sumuije sie to z intuicja).

tem powietrza lub ognia, ew. z ich elementami, trwaja dwukrotnie MOD.GHLITH
dtuzej oraz w niektérych wypadkach ich sita ranigca jest dwukrot-

nie wigksza. Dotyczy to tylko czaréw, ktérych czas trwania nor- Ulubiona oflara: spowodowanie czyjej$
malnie jest dtuzszy od jednej rundy oraz jesli ich dziatanie nie $mierci.
zostanie tym samym zmienione (np. nie dotyczy to czaréw, ktérych Spec]alne cechy | umiejetnosci:
czas trwania lub efekt jest staty itp.). O sposobie wydtuzenia czaru Postaé potrafi postugiwaé sie jezykiem
decyduje MG. zwanym Dawng Mowa, choé nie jest w
) stanie nauczyé go innych, ani w nim pisag.
( : ® Posta¢ dysponuje dziatajacym bez przer-
wy Ukryciem Witalnosci (analogicznie do
zdolnoéci czarnoksieskiej).
Ulubiona ofiara: rozbicie w pyt drogocennego kamienia lub ofiaro- ® Wyznawca jest niewrazliwy na wigkszosé przemian i zdolnosci
wanie go $wiatyni. , martwiakéw (na przyktad na wycie upiora, spojrzenie struchica,
Specjaine cechy i umiejetnoéci: taniec czarnotrupa, strach; ale nie-duszenie, przatracenie, wyssa-
® Jezeli wyznawca znajdzie sig w agonii, funkcjonuje normalnie nie energii zyciowej itd).

(aczkolwiek nadal obowigzujg go prawa $miertelnej agonii oraz ® Posta¢ ma jedng mozliwosé za kazde }Ej 50 pkt WI, jezeli



poprzednio w tej intencji zlozyta udang ofiare i odméwita Za-
uwazong modiitwe, Ze po jej §mierci w przeciaggu k10 dni nastapi
jej Samowskrzeszenie, analogicznie jak w przypadku odpowied-
niego czaru pétboskiego (a wigc uwaga na szok).

Kismnon -

Ulubiona ofiara: utozenie na jego cze$¢ cat-
kowicie nowej, rymowanej pie$ni pochwainej
lub wiersza (minimum kilka zwrotek).
Speclalne cechy i umiejetnosci:

Ulubiona ofiara: dokonanie w imig béstwa
niezwyktego czynu.
Spec]alne cechy i umiejetnosci:

Jest w stanie spetni¢ na zasadzie Cudu
(patrz: odpowiedni czar kaptanski) raz
dziennie prosbe wspétwyznawcy, pod
warunkiem, ze uprzednio w tej intenciji
zostata ztozona odpowiednia ofiara
i odméwiono (z udanym Zauwazeniem) modlitwe (mozna sie
modli¢ maksymainie 1-2 razy dziennie w zaleznosci od profesji).
Ze wzgledu na chaotyczny charakter bostwa, prosba ta w jakikol-
wiek spos6b nie moze sie powtarzaé z zadng z poprzednich
(zaréwno w odnos$nie jej tresci, jak i bez wzgledu na to, czy w
ogéle zostata wczesniej wystuchana, czy tez nie itp). MG powi-
nien pilnowac, by prosby sig nie powtarzaly, tak ze np. postaé ma
tylko jedng szanse na podniesienie swej SF.

Postaé nabywa cech szcze$ciarza (patrz zdolno$ci nadnaturaine).
Postaé ma dwukrotnie wigksza szanse na zadziatanie intuicji (za-
miast 1/10 1Q ma 2/10), natchnienia (zamiast 1/10 M ma 2/10);
réwniez jej zdolnoSci oparte na dociekliwosci (przede wszystkim
chodzi tu o wyszukiwanie rzeczy ukrytych) sg zwiekszone
dwukrotnie.

Podczas jakiejkolwiek czynno$ci hazardowej, zgodnie z decyzjg
Mistrza Gry, lub tez czynnnos$ci ryzykownej, posta¢ dodatkowo
otrzymuje $rednio +10% za kazde 50 pkt WI na osiggniecie
sukcesu (np. ma premie +1 oczko wigcej przy rzucie k10 kosémi
w grze hazardowej).

ORCON CIEMNY
(= %ony ARANTA)

Raz dziennie/50 pkt Wi bohater moze za-
2yczyé sobie pewnej niemagicznej aury
ochronnej, ktéra dla niego (ew. wybranej
istoty) bedzie dziatata jak czar Pominigcie
(tak, jakby byt rzucony z 10 POZ czarodzieja/50 pkt WI).

Raz w roku/50 pkt W jest w stanie wywota¢ przemiane pétboska,
typu Cofnigcie czasu (o jedna runde + 1 runde/50 pkt W), z mozli-
woscig zauwazenia (szansa 10%) przez niechetnych bogéw i
z konsekwencjami analogicznymi jak u pétboga.

Raz dziennie gtos wyznawcy ma moc oczarowania dowolnej isto-
ty, ktora nie odeprze (z antyodpornoscia -10 pkt/ 50 pkt WI) tej
formy sugestii. Ponadto w identyczny sposéb, raz w roku/50 pkt
WI, wyznawca moze w ten sposéb niemagicznie wywotaé efekt
Uroku (analogicznie do-czaru iluzjonisty).

Raz dziennie/50 pkt Wl posta¢ moze stworzy¢ dowolne widziadto
istoty, z ktéra sie kiedy$ zetkneta, istniejace tak dtugo, jak znaj-
duje si¢ pod kontrolg wzroku tej postaci i nie dtuzej niz 1 godzi-
ne/10 pkt UM. Uzywajac umiejetnie tej formy iluzji do ,upieksze-
nia” siebie, wyznawca zyskuje na ten czas taki efekt, jakby posia-
dat dwukrotnie wigkszg PR.

GOMED

Ulublona ofiara: doprowadzenie do jakiego$
istotnego zniszczenia (przy czym nie musi
by¢ krzywdzace innych).
Cechy premiujgce najgorliwszych wyz-
nawcéw
® Daje dziesieciokrotnie wigkszg szanse
przezycia kataklizméw (niekiedy i w in-
nych sytuacjach z nimi zwigzanych).
® Raz w swym 2yciu/50 pkt WI posta¢ taka

modlitwg do swego boga, jezeli modlitwa sie uda (bez wzgledu na

HAMD-GQUN (CHAOS)

Ulubiona ofiara: bardzo zly i zarazem chao-
tyczny uczynek.

Cechy premiujgce najgorliwszych wyz-
nawcow:

NATA-

(wystcpuje jeko slostry syjamskic)

Ulubiona ofiara: doprowadzenie kogo$ do

Cechy premiujgce najgorliwszych wyz-
nawcow:

to, czy modlitwa bedzie udana mozliwoé¢ zostaje wykorzystana)
ma szanse sprowadzi¢ kataklizm (opisany przy czarze druidy-
cznym).

Uwaga: Po ewentualnym wskrzeszeniu postaci szansa sprowa-
dzenia kataklizmu ponownie wraca.

Raz w roku/50 pkt WI postaé, jesli poprosi o to Gothmeda, jest w
stanie otworzy¢ szczeling o wymiarach i wiasciwosciach takich, jak
czar kaptanski Pochfonigcie (rzucony przeZ kaptana z 10 POZ /50
pkt W) albo wywotaé burze lub sztorm (jesli znajduje sie na morzu).
Ponadto tyle samo razy jest w stanie zakoficzyé takg pogode.
Wywotana w ten spos6b pogoda nie dziata w poblizu postaci, o
ile ona tego sobie zazyczy.

Czary zwigzane bezposrednio z kataklizmami, burzami, zywiotem
wody, deszczami, powodziami itp. trwajg dwukrotnie diuzej oraz
w niektérych wypadkach ich skuteczno$¢ ranigca jest dwukrotnie
wieksza. Dwukrotna diugo$¢ trwania dotyczy tylko czaréw,
ktérych czas trwania normalnie jest diuzszy od jednej rundy, oraz
jesli-ich dziatanie nie zostanie tym samym zmienione (np. nie
dotyczy czaréw, ktérych czas trwania lub efekt jest staty itp). To,
jaki czar ulega wydtuzeniu decyduje MG (w oparciu o wolg i przy-
chyino$¢ tego béstwa).

Jest w stanie kosztem 1 roku wtasnego
zycia (starzeje sig) uzyé przekleristwa
Hasar-gruna. Polega ono na tym, ze
posta¢ czasowo (losowo na okres 1k100 x
10 rund) przyjmuje negatywna energie chaosu, stajac si¢ przez
to ewidentnie ztg i magiczng istotg (o troche zmienionych rysach
ciata i duzo ciemniejszej skérze). W tym czasie dwukrotnie wzras-
ta jej Zyw., SF, ZR i SZ, a INT i MD spada do potowy.

Raz w roku/50 pkt WI jest w stanie przy pomocy “cisngcych si¢ na
usta stéw” przeja¢ (automatycznie) kontrole nad zig istotg wywo-
dzaca sie z magii Chaosu lub zwigzang (np. magicznie) z chaosem.
Wszystkie czary siejgce $mieré i zniszczenie majg swa niszczy-
cielskg site wigksza o 50%/ 50 pkt WI rzucajgcego (dotyczy to tez
ich zasiegu, a w niektérych wypadkach nawet czasu trwania).
Postaé nigdy jako pierwsza nie jest atakowana przez jakiekolwiek
demony i tym podobne istoty, az do momentu wykonania przez
nig jakiegokolwiek agresywnego kroku itp.

szalenistwa.

Emanacja strachu — raz dziennie przez ok- E |

res 10 rund/10 pkt Wi posta¢ jest w stanie

emanowaé wokét siebie aure stachu, ktéra

w istotach, ktére jej nie odparty (udanym %

rzutem na potowe odpornosci nr 2) wywotuje efekt analogiczny do
czarnoksieskiego czaru Przerazenie.

Posta¢ nabywa cechy podwéjnej odporno$ci na klgtwy i przek-
leristwa, przy czym jeéli juz posiada te zdolno$é, to jej odpornosé
na klatwy i przeklerstwa jest automatycznie pozytywna.

Postaé raz w roku/50 pkt Wl ma szanse wywotaé u kogos, kto jej

SKOLE NSV A2

sie narazi, losowo wybrang utomno$¢. Utomno$¢ taka traktuje sie -

analogicznie do Kigtwy Boskiej (aczkolwiek przed ta kigtwg ist-
nieje jednorazowa szansa obrony — po udanym % rzucie na 1/10
odpornosci nr 3). Kigtwa ta zaczyna dziataé po okresie k10 dni.
Raz na k10 dni postaé jest w stanie sprowadzi¢ przekleristwo sza-
lefistwa na wybrang istote, jesli ona go nie odeprze (udanym %
rzutem na potowe odpornosci nr 3). Objawia sig ono jako kilku-
rundowe (k10 rund/50 pkt WI) objawy szatu.

Jest w stanie spetni¢ na zasadzie Cudu (patrz odpowiedni czar
kaptariski), nawet raz dziennie, prosbe wspétwyznawcy, pod
warunkiem, ze poprzednio w tej intencji zostata ztozona ofiara
i pozytywnie odméwiono (z Zauwazeniem) modlitwe (mozna sie
modii¢ 1-2 razy dziennie zaleznie od profes;ji).
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ANTAR — kamienny jaszczur

RASA: jaszczury CHAR: ntr.ntr., rzadko ntr.dbr
lub ntr.zty
DEUGOSC: 5-10m, rzadziej do 15m (1/3 dlugosm ,
to ogon); WAGA: 0,8-5ton, rzadziej do 15 ton
ZYW 800; SF 300; ZR 10; SZ 30; INT 5+;
MD 15+; UM -; CH *0; PR 5;
Uwaga: kaidy przyrost ZYW i SF z POZ wazrasta
o 1/10 poprzedniej warto$ci (analogicznie jak
w wypadku duzych smokéw)
ZBROJE: 1. wlasna skéra: OB 70pkt.;
WYP 210/210/210; co POZ OB wzrasta o 5 pkt
i kazde WYP o 20 pkt
2. zewnetrzne: kazda - jak dla koni (tylko w wypad-
ku bojowego wykorzystania). Ze wzgledu na natu-
ralne opancerzenie sa stosowane tylko dla wywar-
cia wigkszego wrazenia lub w walce ze smokami.
3. nadbudowy: niosacy je antar nie moze walczyé
i ma o klase wigksze ograiiczenia SZ i ZR;
wyréznia si¢ 4 rodzaje:
Scienna — u bardzo duzych osobnikéw; grzbiet <=7
jest obudowany drewniang konstrukcja, two-
1Z3¢ca miniaturowa twierdze. Z wnetrza moga >
jednoczeénie strzelad z kusz 4 osoby /na kazdy ~——
POZ antara powyzej 10. Obrona os6b znajdujacych si¢ w Srodku Jest zwigkszana o 100 pkt.
wiezowa — podobnie jw., lecz na grzbiecie zamocowane jest specjalne stanowisko dla kuszy watowej. Obrona obstugi zwigksza si¢ o 75 pkt. Mozna
zamocowa¢ jedng taka wiezg na kazde 2 petne POZ antara powyzej 10 POZ.
mieszana ($cienno-wieZowa) - konstrukcja ta taczy nadbudowe scienng i wiezowa. Z powodu ograniczefi miejsca umozliwia strzelanie z kusz tylko 2
osobom/na kazdy POZ antara powyzej 10 oraz zainstalowanie jednej wiezy z kusza watowa na kazde 3 pelne POZ antara powyzej 10. Premie do obrony
zostaja te same w obydwu przypadkach.
transportowa — konstrukcja umozliwiajaca zatozenie siedzefi (jedno za drugim) utatwiajacych jazde. W rzedzie nie moze ich by¢ jednak wigcej niz
1/kazde pelne 2 POZ antara. Za kazde petne 5 POZ kamiennego jaszczura istnieje mozliwo§¢ dostawienia réwnoleglego rzedu lub lekkiej ostony (+50
do OB w wypadku ostrzelania).
BRON: 1. pysk: bgt +10 pkt, SKUT 80ob, 10 pkt OB; op6znienie 5 sg F . uszk. x2
2. ogon: bgt +10., SKUT 1000b, 10 OB; opéznienie 5 sg.; uszk. x2
PREMIE DO ODPORNOSCI 1: 420; 3: +10; 4: +20; 10: +10

WYGLAD:

Kamienny jaszczur to jeden z najwigkszych przedstawicieli naziemnych gadéw. Posiada niezwykle masywny tuléw, szeroka i ptaska glowe, przypomi-
najaca z6twia. Jego szerokie cialo jest zawieszone nisko nad ziemia, wspierane przez szeroko rozstawione, grube lapy, uzbrojone w potezne pazury. Ma-
sywny ogon jest téwny jednej trzeciej diugoéci ciata. Przypominaja wyglddem gigantyczng salamandre. Charakteryzuja si¢ niezwykle twardg skéra, przypo-
minajaca 2z wygladu spekana, wyschnigts ziemig. U samic przybiera ona kolor brazowy, za$ u samc6w czarmy, lekko opalizujacy.

Jaszczury te mimo swego omezalego wygladu poruszaja si¢ bardzo sprawme Chociaz najczesciej petzaja raczej powoli, wlokac swéj stabiej od reszty
ciala opancerzony brzuch po ziemi i tym samym go chronigc, w momencie niebezpieczefistwa lub na wyuczong komendg potrafig podniesé swe ciato
i nawet biec w. takiej pozycji przez krétki czas lub dtugo kroczy¢.

TRYB ZYCIA:

Jest to calodziennie aktywny, naziemny i sucholubny gad. Zywi si¢ gtéwnie korzeniami drzew, ktére umiejetnie wygrzebuje swymi poteznymi pazura-
mi, a-nast¢pnie miazdzy w swych poteznych szczgkach i dtugo zuje. Nic nie jest w stanie przerwaé mu positku. Tak wielki gad musi spozywa¢ olbrzymie
ilosci jedzenia, pozostawiajac po sobie ogromne zniszczenia w drzewostanach. Na szczescie taki jeden olbrzymi positek starcza mu na bardzo dtugo - nawet
do kilkudziesigciu dni. Po calodniowym Zerowaniu moze kilka dni leze¢ na stoficu, trawiac to, co zjadl. Glodny, moze pozywiaé si¢ tez padlina.

Jedna z ciekawszych cech tego zwierzgcia jest to, ze stare osobniki sa nadzwyczaj spokojne i tolerancyjne. Z tego powodu antar powyzej 10 POZ w za-
sadzie nie ma ochoty do walki. Jedynie odpowiedni czar lub bezposrednie zagrozenie zycia moze go do tego sprowokowaé. Cywilizowane istoty uwazaja je
za zwierzgta przyjazne i o dobrym charakterze. Potwierdza to zachowanie starych osobnikéw, ktére maja w zwyczaju mieszanie si¢ do walki, toczonej przez
réwne im wielkoscia istoty. W takiej sytuacji jaszczury te powstaja na tapy i z rykiem wkraczaja migdzy walczacych, prébujac zmusié obu napastnikéw do
zaprzestania walki. )

W naturalnym §rodowisku zyja do 500 lat, za§ hodowane w dobrych warunkach nawet i diuzej.

Wiele spolecznosci czgsto wykorzystuje te gady w rozmaitych celach. Prymitywne kultury, zwierzeta lub potwory wykorzystuja pancerz po martwych
osobnikach jako schronienie lub domogtwo. Niektére kultury (reptillioni, malaucy) czgsto oswajaja je, rozmnazaja i tresuja. Urodzone w niewoli i oswojone
stuza najczesciej za wierzchowce reptilliofiskiej elicie wiadzy. Czesto zaprzyjazniajg sie z nimi druidzi, szczegélnie, ze jest to ulubione zwwrzg totemowe
druidéw Kregu Zywiotu Ziemi.

W przesziosei znane s przypadki uzywania tych jaszczuréw jako ruchomych twierdz - patrz nadbudowy. Wojska, ktdre stosuja antary w ten spos6b sa
na Orchii nazywane pancerng jazda. W czasach wielkich wojen stuzyly one do przelamywania szykéw przeciwnika, zastraszania go lub do pokonywania
mniejszych przeszkéd wodnych. Obecnie poza Gasta i Archagasty nie ma wiekszych jednostek posiadajacych te jaszczury.

WYSTEPOWANIE:

Naturalnie zamieszkuja wszelkie nizinne i gérskie tereny archipelagéw potudniowych oraz centralnego i wschodniego. Na tych ostatnich spotyka sie je
sporadycznie i to tylko na potudniowych, dobrze nastonecznionych zboczach. Sypiaja w wygrzebanych przez siebie norach, niezwazajac na obecnosé in-
nych istot, w tym nawet smokéw. Czgsto znajdywane s3 w plytkich wykrotach i jaskiniach. Nie sa samotnikami, normalnie spotyka si¢ je parami (2-4 osob-
niki z 2-8 POZ) lub w “gniazdach” (5 + 1k10 osobnik6w z 0-12 POZ).

W niektérych miastach reptilliofiskich lub w Ostrogarze czy Get-warr-garze co roku w miesigcu §wigtecznym istnieje szansa (10%) kupienia tych
gadéw. Oficjalnie jednak cena takiego zwierzaka liczona jest Srednio jako 10 tys. sztuk ztota za metr dlugosci. Po nabyciu trudno jest jednak wywiezé je z
danej wyspy, jako Ze tylko najwigksze morskie barki s3 w stanie pokusi¢ sie o przyjecie takiego “tadunku” na pokiad.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* Brofi o akt. wytrzymato§ci mniejszej od 3 pkt./POZ antara nie jest w stanie zadaé mu obrazefi.

* Bazowa bariera odpornosciowa - odnosi tylko te obrazenia, ktére przekroczyty warto$¢ 10 pkt/POZ antara - analogicznie jak wyparowania.

* od czynnik6éw dziatajacych na odpornosci nr 7, 8, 9 i 10 odnosi tylko 1/10 obrazeni. Rozpatrujemy to dopiero po odjeciu bazowej banery odpornoéciowe;.

* od 8 POZ ze wzgledu na zbyt grubg skére sg catkowicie odporne na zdolnosci martwiacze: wyssanie energii zyciowe;.

* zdolnoSci tragarza: potrafi nosié na grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze, niz to wynika z jego SF,’ponadto dwukrotnie waeksza Jest réwniez jego
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wytrzymato§¢ na zmeczenie. Jednak podczas noszenia cigzaréw szybkos¢. poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

* tratowanie: zdolno$¢ podjgcia podczas biegu préby przewrécenia i zdeptania istoty, kt6ra nie zdazy uskoczyé (tzn. nie wykona udanego rzutu na akt.
ZR): warunkiem jest udane TR lezacego (biegtos¢ 30 pkt + premia z SF i ZR, zmniejszone o obrone ze zbroi ofiary).

* taranowanie: zdolno$¢ uderzenia w biegu duzej przeszkody lub wielkiej istoty. Takie zderzenie zadaje 1k100 obrazen, zwiekszone o premie z SF i 20
obrazefi/Imetr diugosci antara. W wypadku zderzenia z inn istota, obydwie moga si¢ przewr6ci€. Ismieje przy tym szansa, ze zaloga antara moze ulec
przygnieceniu. Chroni przed tym udany % rzut na jezdziectwo albo akt. ZR.

* W wypadku trafienia pyskiem istoty dziesigciokrotnie mniejszej od siebie jest w stanie przytrzyma¢ ja i pozeraé. Oznacza to, ze w nastgpnych k10 run-
dach bedzie ja przezuwal. W kazdej nastepnej rundzie istnieje 95% szansa (- obrona zbroi zmniejszona uprzednio o 30 pkt), ze istota dostanie 2k100
obrazef + premia z SF antara. Po skoficzonym przezuwaniu antar polyka ofiare lub - jesli byta w twardej, metalowej zbroi - to, co z niej wplyneto.

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

* samozdrowienie - 1/10 ZYW za dobe snu. ’

* ,plywanie* - jak kazdy gad, antar potrafi ptywac. Plytsze rzeki lub zbiorniki wodne po prostu przechodzi po dnie. Glgbsze przeptywa tuz pod powierzch-

nig wody, nabrawszy odpowiednio duzo powietrza. O ile nie ma wigk-
szych fal, mozna w ten spos6b podrézowac na jego grzbiecie.

* specjalne uderzenie ogonem - jak normalny atak, z tym Ze obejmuje na raz
wszystkie istoty w zasiggu ciosu.

KAMIENNY JASZCZUR - ANTAR (roslinoZerca)

MLODY; POZ 0; CHAR ntr.ntr.; 3-7m dlugoéci; SKARB: nie ma; PDosw. 71
ZYW 880; SE 440; ZR 50; SZ 70; INT 10; MD 10; UM - ; CH* -; PR 30; WI -/ -
ODPORNOSCI:1-70; 2-70;3-5: po 50; 6-9: po 147;10-167; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 71, TR 120; opzn. 5; SKUT 150 ob + sp.; OB + 5; SP B; AT 1
BRON 2: ogon; bgt. 71, TR 120; opin. 5; SKUT 160 ob + sp.; OB + 5; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz sk6rny; OGR. -, 1/2; OB bl./dal. 75/ 70; WYP 140/ 210/ 280

STARSZY SAMIEC; POZ 12; CHAR: ntr. dbr.; 11-13m digi; SKARB: brak; PD. 255

ZYW 3000; SF 1400; ZR 130; SZ 125; INT 30; MD 30; UM - ; CH* -; PR 50; W1 -/ -

ODPORNOSCE: 1-2: po 221; 3-5: po 201; 6-9: po 485;10-505; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 130, TR 283; op#n. 5; SKUT 470 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
BRON 2: ogon; bgt. 130, TR 283; op#n. 5; SKUT 500 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skémy; OGR.1/2,1/2; OB bl./dal. 160/ 145; WYP 380/ 450/ 520

STARA SAMICA; POZ 14; CHAR:ntr.dbr.; 11-13m dig; SKARB: brak; PD. 450
ZYW 3630; SF 1800; ZR 140; SZ 135; INT 30; MD 35; UM - ; CH* -; PR 60; WI -/ -
ODPORNOSCI: 1-2: po 256; 3-5: po 237; 6-9: po 585;10-605; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 134, TR 328; opzn. 6; SKUT 570 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
BRON 2: ogon; bgt. 134, TR 328; opzn. 6; SKUT 600 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skémy; OGR.1/3,1/2; OB bl./dal. 152/ 137; WYP 420/ 490/ 560

MLODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr.ntr.; 7-9m dig; SKARB: brak; PDo$w. 105
ZYW 1305; SE 640; ZR 70; SZ 82: INT 14; MD 14; UM - ; CH* -; PR 50; WI - /-
ODPORNOSCI: 1-2: po 112; 3-5: po 92; 6-9: po 219; 10-239; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 79, TR 150 ; opzn. 5; SKUT 240 ob + sp.; OB +10; SP B; AT 1
BRON 2: ogon; bgh. 79, TR 150; opZn. 5; SKUT 260 ob + sp.; OB + 10; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérmy; OGR.1/2, 1/2; OB bl./dal. 100/ 90; WYP 220/ 290/ 360

STARY SAMIEC; POZ 16; CHAR: ntr. dbr.; 13-15m dig; SKARB: nie ma; PD. 650
ZYW 4400; SF 2200; ZR 150; SZ 145; INT 30; MD 40; UM - ; CH* -; PR 70; W1 - / -

.ODPORNOSCE: 1-2: po 301; 3-5: po 246; 6-9: po 710;10-730; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 138, TR 369; opzn. 6; SKUT 670 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
BRON 2: ogon; bgt. 138, TR 369; opzn. 6; SKUT 700 ob + sp.; OB +15; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skémy; OGR.1/3,1/2; OB bl./dal. 165/ 150; WYP 460/ 530/ 600

SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr.ntr.; 9-11m dig; SKARB: nie ma; PDosw. 150
ZYW 1950; SF 920; ZR 100; SZ 105; INT 23; MD 23; UM - ; CH* -; PR 85; WI - /-
ODPORNOSCI: 1-2: po 157; 3-5: po 137; 6-9: po 322; 10-342; AM 0;

BRON 1: pysk; bgt. 112, TR 214 ; opzn. 5; SKUT 310 ob + sp.; OB +10; SPB; AT 1
BRON 2: ogon; bgt. 112, TR 214; opzn. 5; SKUT 330 ob + sp.; OB + 10; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skémy; OGR.1/2,1/2; OB bl./dal. 120/ 110; WYP 300/ 370/ 440

STARSZA SAMICA; POZ 10; CHAR ntr.ntr.; 9-11m dig; SKARB: nie ma; PD. 190
ZYW 2400; SF 1120; ZR 110; SZ 111; INT 25; MD 25; UM - ; CH* -; PR 40; WI - / -
ODPORNOSCI: 1-2: po 184; 3-5: po164; 6-9: po 392; 10-412; AM 6;

BRON 1: pysk; bgt. 116, TR 239; opzn. 5; SKUT 360 ob + sp.; OB +10; SP B; AT (1)
BRON 2: ogon; bgt. 116, TR 239; opn. 5; SKUT 380 ob + sp.; OB + 10; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR.1/2,1/2; OB bl./dal. 135/ 125; WYP 340/ 410/ 480

MALAUK - czwororeki olbrzym

RASA: olbrzymy CHAR: kazdy
WZROST: 2-2,5m; WAGA: 200-300kg
ZYW 300; SF 160; ZR 10; SZ 30; INT 50; MD 30; UM 10; CH 35; PR 40;
ZBROJE: 1. wlasna skéra: OB 10pkt; WYP 40/40/40
2. zewnetrzne: kazde — zalezne od profesji i wieku
BRON: 1. maczugi: bgt +10 pkt, SKUT 1700b, 15 pkt OB; op6znienie 9 sg.; uszk. x4
2. glazy: bgt +10 pkt, SKUT 1500b, 6 OB; opdznienie 6 sg.; uszk. x2
3. piesei: bgt +5 pkt, SKUT 80 (100 w rekawicach)ob, 8 pkt OB; opdnienie 3 sg.; uszk. x1
PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +20; 3: +10; 4: +20; 10: +10 ‘

WYGLAD:

Malaucy, zwani tez czwororgkimi olbrzymami, naleza do pradawnych istot o typowo czte-
koksztattnej postawie. Wyrdzniaja si¢ jednak posiadaniem drugiej pary ragk. Wyrasta ona z¥ |
tulowia tuz ponizej pierwszej.

Obydwie pary rak niczym si¢ od siebie nie r6znig. Olbrzymy te sa w stanie postugiwaé si¢ «
jednoczesnie wszystkimi rekoma bez najmniejszego problemu.

Poza tym nie odbiegaja zbytnio wygladem od innych humanoidalnych ras. Jedynym
charakterystycznym szczeg6tem jest okragta twarz.

Zwykle nosza krotka, szczeciniasta brode. Skéra malaukéw, jak u wszystkich gigantéw
jest gruba, czesto z gruba warstwa ttuszczu.

Kazda rasa malaukéw ma swéj spos6b ubierania sig. Malaucy czarni nosza obszemne skéry

. zwierzece, zdarte z zabitych zwierzat; malaucy czerwoni i biali w krainach cywilizowanych
ubierajg si¢ wedlug mody ludzkiej. Ich czerwone lub biale ptaszcze najczesciej skrywaja po
spodem bojowe kolczugi lub inne zbroje.

TRYB ZYCIA:

Malaucy sa poteznymi istotami zamieszkujacymi najczesciej archipelagi zachodnie. Jest to cy-
wilizowana, typowo nadmorska rasa. W zaleznosci od nacji posiadaja oni kilka charakterysty-
cznych nawyk6éw. W zasadzie poza tym niczym si¢ nie r6znia i czgsto zmieniaja swa przy-
naleznos¢.

Najbardziej znana i najliczniejsza ich rasg sg malaucy czarni, ze wzgledu na noszone ro-
gate helmy, czesto tez nazywani rogaczami. Pedza oni p6tkoczowniczy tryb zycia, za-
mieszkujac prymitywne osady, wioski i miasteezka. Nie lubig obcych. Sami tez nie lubig .
wyprawiaC si¢ poza!gajblizsza okolicg, o ile*w poblizu znajduje si¢ odpowiednia ilo§¢==
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pozywienia. Najczgsciej zajmujg si¢ wypasem bydla, rybotéstwem i polowaniem na foki. S3 $wietnymi zeglarzami, jednak ich prymltywne todzie nie naleza
do najlepszych Co jaki$ czas w kilkuosobowych bandach poluja w poblizu siedzib cywilizowanych istot. Czesto naprzykrzajq sie im, zajmujgc si¢ pory-
waniem koni, ktére stanowig ich przysmak.

Kolejna rasa to malaucy czerwoni. Uchodza oni za §wietnych marynarzy, najemnikéw i ...korsarzy. Marzeniem prawie kazdego z nich jest posiadanie
jakiego$ wlasnego statku. Poniewaz rasa ta nie zajmuje si¢ budowaniem okretéw ani w ogéle budowaniem czegokolwiek, wiec na réZne sposoby stara si¢ je
pozyska¢. Najczesciej grupa czerwonych malaukéw w zamian za okret na kilka lub kilkanascie lat wynajmuje sie wraz ze swymi rodzinami moznym.
Odpowiednio wykorzystaty to orki, ktére powierzyty im czgs¢ swojej floty, w zamian za ...korsarskie ustugi. W odréznieniu od innych ludéw morza rasa ta
jest dos¢ poblazliwa. Po zdobyciu obcego statku nie zabijaja zatogi, ale wysadzaja ja na najblizszym ladzie. Nigdy tez w walce nie uzywaja przedmiotéw
mogacych spalié lub zatopié¢ okret. W wypadku jednak, gdy wrogowie prébuja tak czyni€ nie majg dla nich najmniejsze;j litosci.

Ostatnia, bardzo znana rasa czwororekich olbrzymé6w to biali malaucy. W stronach cywilizowanych, doskonale zasymilowali si¢ oni z ludZmi i orkami.
Z natury, to §wietni gwardzisci i rycerze. Z tych samych powod6éw co inni malaucy, nigdy nie uzywaja koni. Znane jest ich powiedzenie: ,,Na zarciu jezdzit
nie bede”. Ulubiong ich forma podrézowania sa wszelkiego typu otwarte lektyki, noszone przez miodszych malaukéw, niewolnikéw lub przedstawicieli in-
nych ras. Na dluzsze wyprawy najczgéciej wypozyczajg reptilliofiskie Antary (panceme jaszczury), aczkolwiek nie zawsze umiejg na nich walczy¢.

W stuzbie u innych najczesciej zalezy im na dobrej zaplacie. Niekiedy wrecz wynajmujg si¢ w tym celu calg rodzing. W zasadzie shuzg tylko bogatym i
poteznym suwerenom. Z powodu ich oddania, honoru i bezwzglednosci traktuje si¢ ich jako i stoty o charakterze przewaznie praworzadnym neutralnym lub
ztym. Wykorzystywani sa najczesciej jako doskonata obstawa lub straznicy bogatych §wiatyn i domostw.

Po osiagnieciu pewnego statusu i bogactwa biali malaucy osiedlaja si¢ w matych nadmorskich twierdzach, najczesciej w poblizu siedzib ludzi, kras-
noludéw lub reptillionéw. Czesto wokét nich osiedlaja innych malaukéw, olbrzyméw lub ogrow. Na staro$¢ stajg sie bardzo goscinni, leniwi i spokojni.

Zyija do 400 lat, a dojrzewaja w wieku 60. Z powodu swego zachowania prawie wylacznie spotykani sa jako Zolnierze, rycerze i ewentualnie klerycy.
Dosé czesto mozna u nich spotkaé niezbyt utalentowanych iluzjonistéw (do 10 POZ).

WYSTEPOWANIE:

Malaucy sa rasa wystepujaca w nielicznych spotecznosciach na wszystkich archipelagach. Najwigksze ich skupiska w poblizu Archipelagu Centralnego
znajduja sie sa na wyspach ciagu Orkusa (z wyjatkim wyspy Orkus-Tan) oraz na zewn¢trznych wyspach Archipelagu Centralnego (szczegdlnie na wyspach
Malaukéw, Korsarskich oraz Czerwonych i Biatych Piratéw).

Wieksze grupy malaukéw spotyka sie najczeéciej tylko na statkach lub w zacigznych jednostkach. Mniejsze grupki malaukéw (2k10 z POZ 4-10) spoty-

ka sie najczeéciej w poblizu portéw, karczm lub niedaleko ich ojczystych terenéw.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* naturalna obureczno$¢ — w trakcie 1 rundy atakuje bez ograniczefi lewa i
prawg reka. Potrafia one bez problemu uzywac na raz 4 jednorgczych
broni lub dwéch dwurgcznych (nie dotyczy broni strzelajagcych). W tym
pierwszym przypadku maja jednak w lewych rgkach po jednym ataku. Ich
rycerstwo lubi postugiwaé si¢ 2 tarczami i 2 mieczami jednoczeénie.

* podwdjny chwyt — jesli trzymajg brofi dwureczng wszystkimi czterema
dlofimi jednoczesnie — do ciosu liczy si¢ podwéjnie wigksza premia z SF
(a wigc np. bonus do ran liczy si¢ jako 1/2 SF).

* infrawizja (zasieg 1/10 SZ w metrach)

MALAUK — wojownik

KADET; POZ 2; CHAR P.N,; SKARB 5A4; PDosw. 30;

ZYW 331; SF 246; ZR 56; SZ 76; INT 77, MD 74; UM 37; CH 77; PR 82; W1 25; ZW 3
OPORNOSCTI: 1-60; 2-59; 3-55; 4-72; 5-42; 6-78; 7-78; 8-78; 9-78; 10-88; Amg 0
BRON 1: maczuga;bgt.82,TR 138;0p62n.9;SKUT 2940b(244);0B +15; SP 2B; AT (1)
BRON 2: piesci ; bgt. 77, TR 108; opozn. 3; SKUT 1420b ; OB +16; SP 2B; AT (2)
BRON 3: szabla krzywa x4;bgt. 72, TR 103; op6zn.3;SKUT 51k 96tn; OB+36;SP 2B;AT 6
ZBROJA: kurtkowa typowa; OGR -,1/2; OB bl./dal. 40/25; WYP 65/100/95

WETERAN; POZ 6; CHAR P.N.; SKARB 10A10; PDosw. 75;

ZYW 373; SF 291; ZR 78; SZ 98; INT 91; MD 92; UM 51; CH 111; PR 116; WI 35, ZW 5
OPORNOSCT: 1-76; 2-76; 3-71; 4-87; 5-57; 6-96; 7-96; 8-96; 9-96; 10-106; Amg0
BRON 1: maczuga x2;bgh.129,TR 195;0p62n.9;SKUT 4010b(326);0B+45;SP S,0B; T(2)
BRON 2: piesci ; bgt. 124, TR 190; op6zn. 3; SKUT 1530b ; OB +32; SP $,0B; AT (6)
BRON 3: szabla krzywa x4; bgl.109, TR 175; op6zn. 3; SKUT 113kt 203wm; OB +72;
SP 2B,0B; AT 8

ZBROJA: kolczuga cigzka; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 103/31; WYP 105/170/100

LOHﬁ; POZ 10; CHAR P.N.; SKARB 20A20; PDosw. 155;

ZYW 410; SF 321; ZR 95; SZ 115; INT 100; MD 105; UM 60; CH 140; PR 145; W140; ZW 6
OPORNOSCI: 1-92;2-93;3-86;4-102;5-72;6-113;7-113;8-113;9-113;10-123; Amg 0
BRON 1: maczuga;bgt.146,TR 220;0p6n.9;SKUT 4880b(413);0B+45;SP S,0B;AT(2)
BRON 2: pigsci ; bgh. 141, TR 215; op6zn. 3; SKUT 2000b ; OB +32; SP S,0B; AT (6)
BRON 3: szabla krzywa:bgl.136,TR 210; op62n.3;SKUT 140kt 275m;0B +108;SP S,0B;AT 8
ZBROJA: kolczuga warstwowa ciezka; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 146/38; WYP
115/210/120

NOWICJUSZ; POZ 0; CHAR P.N.; SKARB 5A2; PDosw. 15;

ZYW 315; SF 236; ZR 50; SZ 70; INT 75; MD 70; UM 35; CH 65; PR 70; WI 25, ZW 3
OPORNOSCE: 1-54; 2-53; 3-49; 4-66; 5-36; 6-71; 7-71; 8-71; 9-71; 10-81; Amg 0
BRON 1: maczuga; bgt. 71,TR 124: op6zn. 9; SKUT 1740b(90); OB +8; SP B; AT (1)
BRON 2: pigsci ; bgh. 66, TR 95; opézn. 3; SKUT 700b ; OB +8; SP B; AT (2)

BRON 3: szabla krzywa x4; bgt. 61, TR 90; opozn. 3; SKUT 50kt 95t ; OB +36; SP B; AT 6
ZBROJA: skéra zwierzeca pojedyficza; OGR -,-; OB bl./dal. 53/17, WYP 55/75/90

ST.KADET; POZ 4, CHAR P.N.; SKARB 5A8; PDo$w. 45;

ZYW 347; SF 256; ZR 62; SZ 82; INT 79; MD 78; UM 39; CH 89; PR 94; W1 25; ZW 3
OPORNOSCI: 1-66; 2-66; 3-61; 4-78; 5-48; 6-86; 7-86; 8-86; 9-86; 10-96; Amg 0
BRON 1: maczuga; bgt.98,TR 156; op62n.9;SKUT 2980b(248); OB +15; SP S; AT (1)
BRON 2: pigsci ; bgt. 93, TR 125; op6zn. 3; SKUT 1440b ; OB +16; SP $; AT (2)
BRON 3: szabla krzywa x4; bgl.78, TR 110; op6zn.3; SKUT 104kt 194tn ; OB +72;
SP2B; AT 6

ZBROJA: kolczuga typowa; OGR 1/2, 1/2; OB bl./dal. 99/27; WYP 80/160/80

ST. WETERAN; POZ 8; CHAR P.N,; SKARB 15A10; PDo$w. 105;

ZYW 389; SF 301; ZR 84; SZ 104; INT 93; MD 96; UM 53; CH 123; PR 128; WI 35;ZW 5
OPORNOSCI: 1-82; 2-83; 3-77; 4-93; 5-63; 6-104; 7-104; 8-104; 9-104; 10-114; Amg 0
BRON1: maczuga; bgt.135,TR 203;0p62n.9;SKUT 4780b(403),0B +45;SP S,0B;AT(2)
BRON 2: pigsci ; bgt. 130, TR 198; op6zn. 3; SKUT 1950b ; OB +8; SP S,0B; AT (6)
BRON 3: szabla krzywa;bgt. 125, TR 193;0p6n.3;SKUT 115kt 205m;0B+72;SP S,0B;AT 8
ZBROJA: kolczuga cigzka; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 103/31; WYP 105/170/100

ST.LORD; POZ 12; CHAR N.D.; SKARB 20X20; PDosw. 200;

ZYW 426; SF 331; ZR 101; SZ 121; INT 102; MD 109; UM 62; CH 152; PR 157; W1 40; ZW 6
OPORNOSCI: 1-97; 2-98; 3-91; 4-107; 5-77; 6-121; 7-121; 8-121; 9-121; 10-131; Amg0
BRON 1: maczuga;bgl.152,TR 228;0p6£n.9;SKUT 4910b(416);0B+45;SP S,0B;AT(2)
BRON 2: pigsci ; bgt. 147, TR 223; op6zn. 3; SKUT 1630b ; OB +8; SP S,0B; AT (6)
BRON 3: szabla krzywa; bgt. 157, TR 233; opézn. 3; SKUT 143kt 278t ; OB +108;
SP 2S,0B; AT 10

ZBROJA: kolczuga warstwowa ciezka; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 146/38; WYP
115/210/120

Lo

GIGANT WZGORZOWY & PRZEDSIEBIORSTWO
RASA: Gigant wzgorzowy; CHAR: przewazinie ntr. zty N (}( ) -HAND “TE
WZROST: 300-500cm; WAGA: 500-1500kg Gwmx (ISLU WO ID ’
ZYW 900; SF 800; ZR 10; SZ 40;INT 30; MD 50; UM 20; CH 60; PR 40; Ofer‘]je
ZBROJE: 1. wtasna skéra: OB 5 pkt., WYP 100kt/100tn/1000b; ™

2. zewnetrzne: skory zwierzece pojedyncze, grube i futra zwierzece
BRON: 1. piesci: bieglos¢ + 10pkt., SKUT 80ob; OB +15; opzn. 3sg; uszk. x2;

2. glazy: bieglos¢ + Spkt., SKUT 3000b (+/- k100); OB 0; opzn. 8sg; uszk. x3;

3. maczugi: bieglos¢ + 10pkt., SKUT 1700b; OB +15; opzn. 9sg; uszk. x4;
PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +10; 4: +20; 5: +10; 6: +10; 10: +10;

WYGLAD:

SRR

W SPRZEDAZY WYSYEKOWEJ
gry planszowe - fantasy, sf, strategiczne...
koSci dziesiecioScienne

PUH GNIADEX, skr.poczt.13

00-957 WARSZAWA 36

Giganty wzgérzowe naleza do ogromnych humanoidalnych ssakéw.




>

_tycerski, najczeéciej zadawalaja sig kofimi, nie zwracajac wigkszej uwagi na

Odznaczajg si¢ masywna budowg ciata. Posiadaja bardzo silnie umig$nione
koficzyny. Ogélnym wygladem przypominajg czlowieka, choé¢ oczywiscie
prawie dwukrotnie przewyzszaja go wzrostem. Poruszaja sig, przyjmujac
charakterystyczna, lekko przygarbiona postawe ciala, co czgsto sprawia
wrazenie, ze sg nizsze niz w rzeczywisto$ci. W walce z duzo nizszymi od
siebie przeciwnikami uginaja w kolanach nogi, pochylajac si¢ jednoczeénie do
przodu, co utatwia im lepsze zachowanie réwnowagi, dos¢ klopotliwe przy tak
olbrzymiej masie ciala. Skéra giganta wzgérzowego jest gruba, brazowa,
pokrywaja ja geste, krecone, czarne wiosy. Ubieraja si¢ najczesciej w niedbale
wyprawione skéry bawole. Kazdy osobnik nosi takze duzg torbg skdrzang
(tam znajduje sie praktycznie caty jego dobytek). ;

TRYB ZYCIA:

Giganty wzgérzowe pedza najczesciej pétkoczowniczy tryb zycia. Tam
gdzie pozywienia jest pod dostatkiem, czesto zakladaja cate wioski. Lubig
osiedlaé sie w duzych jaskiniach. Gdy zaczyna brakowa¢ jedzenia, wyruszaja
w jego poszukiwaniu i tylko najstarsze osobniki zostaja na strazy. W rejonach
cywilizowanych lub w krainach, gdzie wystepuja wigksze smoki, czujg si¢
zagrozone. Z tego wlasnie powodu stawiaja tam czesto przeogromne kamienne
zamczyska. Jedna taka twierdza potrafi kontrolowa¢ calg okolicg, Sciagajac od
wszystkich danine.

Giganty sq rasg migsozerng, za pokarm najczesciej shuzy im migso wigk-
szych zwierzat (np. bawoly Opasy), ktére czgsto w tym celu hoduja. Kiedy
brakuje pozywienia, sa w stanie zadowoli¢ si¢ pokarmem ro§linnym. W walce
czesto postuguja sie ciskanymi we wroga z oddali glazami; przynajmniej jeden
taki zawsze noszq w sakwie. Jezeli przypuszczaja atak na karawane lub poczet
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uciekajacych. o ile tylko nie stawiajg oni oporu. Niekiedy starajg si¢ wchodzi¢
w komitywe z innymi rasami, ktére w zamian za ich opiek¢ maja pomaga¢ w
zdobywaniu pozywienia. Preferuja kontakty z goblinami, orkami (w tym z
uruk-hai) i z tryglodytami. Nigdy nie ufaja ludziom, krasnoludom i olbrzymom.

Zyja do 400 lat, dojrzato$¢ osiagajac juz po 30 latach.

Najczesciej spotykani sg jako przedstawiciele kasty zolnierskiej. W re-
jonach cywilizowanych spotykani s3 czgsto jako dezerterzy z elitarnych jednos-
tek podlegtych Katanowi lub moznym uruk-hai. W krainach rzadziej zalud-
nionych prawie wylacznie wystepuja jako fowcy lub barbarzyficy. W osadach,
twierdzach i miastach giganci spotykani sa tez jako klerycy i iluzjonisci.

‘ Y] D ¢
Postuguja si¢ wlasnym jezykiem, aczkolwiek znaja tez jezyk olbrzyméw, a = a’
po czgsci takze ork6w, gnoli lub goblinéw. :

)‘5’\—-\«#‘9\. s
WYSTEPOWANIE: i M. N

Zamieszkuja najczgscie;j tereny pagérkowate. Do$¢ czgsto mozna je spotkaé takze w gérach. Pojedyncze, starsze osobniki (6-8 POZ) spotyka si¢ takze w lasach.

W poblizu swych wiosek (z reguly taka osada liczy 5-50 osobnikéw z 0-10 POZ) najczesciej kraza rodzinami (0-4 z O POZ, 1-22 2 POZ i 1-22 4-6
POZ) 1ub pojedynczo (2-8 POZ).

W kilkunastu miejscach w poludniowej czesci Archipelagu Pajeczego oraz na kilku wigkszych wyspach Archipelagow Potudniowych znajdujg si¢ mias-
ta-pafistwa gigantéw.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

- maja problemy z Trafianiem w kazda istote dwukrotnie mniejsza od nich (ostabia to ich Trafienie o 25 pktéw za kazdg wielokrotnos¢ dwukrotnie
mniejszego rozmiaru ofiary).

* doskonaly wech: wykrywa zapachy na odlegtosé réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie siabiej).

* w wypadku istot dwukrotnie mniejszych i dwukromie stabszych (w SF) atak ich liczy sig jako atak daleki (nie skutkuje zastanianie si¢ bronig, itp.).

* w momencie upadania (np. z powodu agonii) jesli sa przytomne, staraja si¢ upa$¢ na wroga. Jest to skuteczne, jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu
na akt. ZR (ew. i na akt. SZ akt., jesli si¢ tego nie spodziewata). Upadek giganta przygniata ofiare tak mocno, Ze w kazdej rundzie od duszenia powinna
otrzymywaé 1k100 obrazen. Aby wydostaé si¢ z pod giganta, ofiara musi si¢ bardzo stara¢. Pelne oswobodzenie wymaga udanego % rzutu na 1/2 akt.
ZR lub na calg akt. ZR, jesli kto§ pomaga.

GIGANT WZGORZOWY (Wojownik)

=
——

SAMICA; POZ 2; CHAR nir.zly; SKARB: ***¥20A2; 20B4;10C1;10D1; 5E1;10F1; PDogw. 65
MLODY GIGANT; POZ 0; CHAR cht.zty; SKARB: *; PDo$w. 30 ZYW 970; SF 1050; ZR 56; SZ 86; INT 40; MD 94; UM 47; CH 80; PR 50; W1 0; ZW 1;
ZYW 945; SF 1020; ZR 50; SZ 80; INT 40; MD 90; UM 45; CH 60; PR 40; WI0; ZW 1 ODPORNOSCI: 1-85; 2-95; 3-71: 4-106; 5-81; 6-237; 7-227; 8-227; 9-227; 10-222;
ODPORNOSCTI: 1-79; 2-89; 3-65; 4-100; 5-75; 6-200; 7-190; 8-190; 9-190; 10-185 BRON 1: pigs¢; bgt. 76, TR 187; opzn. 3; SKUT 3420b; OB +15; SP B; AT 1
BRON 1: pigsé; bgt. 70, TR 177; opzn. 3; SKUT 2940b; OB +7; SP B; AT 1 BRON 2: glaz; bgt. 71, TR 182; opzn. 8; SKUT (4120b); OB 0; SP B; AT (1)
BRON 2: glaz; bgt. 65, TR 172; opzn. 8; SKUT (4040b); OB 0; SP B; AT (1) ZBROJA: skora poj. gig.; OGR -, - ; OB bl./dal 41/26; WYP 120/160/180
ZBROJA: goty; OGR -, - ; OB bl./dal. 27/20, WYP. 100/100/100

STARY GIGANT;POZ 6;CHAR nir.zty

SKARB:***40A3;40B2;20C2; SD1:10E2;30F1; PDosw. 183

ZYW.1025; SF1160; ZR 78; SZ108; INT 50; MD 110; UM 61; CH140; PR 80;WI10; ZW 1
ODPORNOSCI: 1-102; 2-113; 3-87; 4-122; 5-97; 6-238; 7-263; 8-253; 9-253; 10-248

SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr.zty
SKARB: *** 30A2; 30B2; 15C2; 15D1; SEL; 20F1; PDosw. 114
ZYW 1000; SF 1080; ZR 62; SZ 92; INT 40; MD 96; UM 49; CH 100; PR 60; WI0; ZW 1

ODPORNOSCI: 1-93; 2-104; 379; 4-114; 5-89; 6-248; 7-238; 8-238; 9-238; 10-233 BRON 1: piesé; bgt. 113, TR 237; opn. 3; SKUT 3700b; OB +15; SP B; AT (1)
BRON 1: pigsc; bel. 82, TR 196; opin. 3; SKUT 3500b; OB +15; SP B; AT (1) BRON 2: glaz; bgl. 108, TR 232: opin. 8; SKUT (5900b); OB 0; SP B; AT (1)
BRON 2: glaz; bgl. 77, TR 191: opzn. 8; SKUT (5700b); OB 0; SPB; AT (1) BRON 3: maczuga dw.; bgl. 101, TR 224; opzn. 9; SKUT 460cb; OB +15; SP B; AT 1
BRON 3: maczuga dw.; bgl. 70, TR 184; opén. 9; SKUT 3350b ; OB +7; SP B; AT 1 ZBROJA: skéra gruba gig.; OGR 1/2.1/2; OB bl.dal. 61/46; WYP 170/220/260
ZBROJA: skora gruba gig.; OGR - ,1/2; OB bl./dal. 49/42 ; WYP 150/200/240
SAMOTNIK; POZ 8; CHAR nrr.zly PRZYWODCA; POZ 10; CHAR ntr.zty
SKARB: *** 50A3; 50B2; 25C3; 20D1; 10E2; 40F1; PDo$w. 242; SKARB: *** 60A4; 60BS; 30CS: 25D4; 30E2; S0F1; PDosw. 344
ZYW 1050; SF 1200; ZR 84; SZ 114; INT 50; MD 114; UM 63; CH 160; PR 90; W1 0; ZW | ZYW 1100; SF 1300; ZR 100; SZ 130; INT 60: MD 130; UM 75; CH 200; PR 110; WI0; ZW 1
ODPORNOSCI: 1-108; 2-119; 3-93; 4-128; 5-103; 6-275; 7-265; 8-265; 9-265; 10-260; . ODPORNOSCE: 1-120; 2-132; 3-104; 4-139; 5-114; 6-295; 7-285; 8-285; 9-285; 10-280
BRON 1: pigsé; bgt. 119, TR 247; op#n. 3; SKUT 3800b; OB +15; SP B: AT (1) BRON 1: pigéé: bgh. 135, TR 275; opin. 3; SKUT 4450b; OB +22; SP B; AT (1)
BRON 2: glaz; bgt. 114, TR 242; opzn. 8; SKUT (6000b); OB 0; SP B; AT (1) BRON 2: glaz; bgt. 130, TR 270; opzn. 8; SKUT (7750b); OB 0; SP B; AT (1)
BRON 3: maczuga dw.; bgt, 107, TR 235; opza. 9; SKUT 4700b; OB +15; SPB; AT 1 BRON 3: maczuga dw.; bgt. 123, TR 263; opzn. 9; SKUT 4950b; OB +15; SPB; AT
ZBROJA: futra gigancie;%)GR 1/2,1/3; OB bl./dal. 75 /60 ; WYP200/280/360 ZBROJA: futra gigancie; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 75 /-60 ; WYP 200/280/360
R
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BAWOL OPAS

RASA: Bawét Opas; CHAR ntr.ntr.;
WZROST: 1,75-2.75 m wysokosci w kigbie, 2,75-4,5 m dlugosci;
WAGA: 350-3500 kg;
ZYW 700; SF 600; ZR 10; SZ 30; INT 15 +; MD 15+; UM brak;
CH 20+: PR 20;
ZBROJE: wiasna skéra: OB 20; WYP 60k1/80tn/1000b;
BRON:
1. rogi: bieglo$¢ +5pkt.; SKUT 110 kt; OB +10; opzn.3 sg; uszk. x2
2. kopyta: SKUT 70 ob; opZn. 3 sg.
PREMIE DO ODPORNOSCI:
1: +10; 2: +20; 4: +10; 8: +10; 9: +10;

WYGLAD

Bawo6t Opas jest ssakiem. Z wygladu przypomina zwyklego
bawola, jest jednak od niego duzo wigkszy. Posiada pare dtugich (do
120cm), jasnych rogéw. Jego masywne cielsko widziane z boku
sprawia imponujace wrazenie. Porasta go dluga i gesta siers¢,
z wiekiem silnie rzednaca i odstaniajaca pola ciemnobrunatnej, grubej
skéry. Koficzyny i racice masywne uszy duze, pélokragle, sterczace i
kosmate.

TRYB ZYCIA

Opasy sa zwierzetami roslinoZerymi, Zeruja gtéwnie wieczorem,
czasem takze nocg i nad ranem. Ich ulubionym pokarmem sg liScie
i miode pedy krzewéw agawy. Lubi kapiele biotne. Jest w stanie /
dhugo obejsc sie bez wody. ¢ QO W a%.

Bawoly te stawe swa zawdzigczajg swej ogromnej agresywnosci. N7/ NG X N,

W wypadku zranienia atakuja wszelkie zywe istoty w poblizu. Poran-
iony samiec potrafi godzinami przesladowac¢ swych niedosztych oprawcéw.

Zyija stadnie w grupkach kilkudziesigciu osobnikéw. Kazde stado nalezy do najpotezniejszego samca i poza miodymi sklada sie
wylacznie z samic.

Dojrzale samce sg przepedzane przez przewodnika, jednakze nigdy nie oddalaja si¢ od samic, czekajac na okazje, az gléwny samiec
bedzie czymS§ zajety. W wypadku zaatakowania samic lub przewodnika cata grupa (stado) staje si¢ niezmiernie agresywna. Najczesciej
atakujg, przypuszczajac szarzg i tratujgc swe ofiary na Smier¢. Podobno, jak glosza legendy, moga w ten sposdb zagrozi¢ nawet smokom.
Pojmane w niewole czgsto nie przyjmuja pokarmu i zdychaja z glodu. Zmuszone przez okolicznosci, s3 w stanie rozwingé w biegu
znaczng pr@dkoéé

Uwaga:Z jednego opasa kucharz moie wykonac¢ ilo$¢ zelaznych porcji réwng 1/10 wagi calego zwierzgcia (liczonej w kg).

WYSTEPOWANIE:

Zamieszkuja najczgsciej okolice poroste krzewam1 agawy. Do§¢ czesto ich stada (25-75 sztuk z 0-2 POZ, 1 z 8 POZ i2-20
szwedajacych sie niedaleko samcéw z 4-6 POZ) spotyka si¢ nie tylko na otwartych przestrzeniach, ale i na skrajach laséw, czy wrecz na
wszelkich (np.lesnych) drogach, a szczegblnie przy wigkszych traktach. Pojedyncze opasy (4-8 POZ) trafiaja si¢ rzadko, choé zdarza sie,
ze mozna je spotka¢ i w poblizu cywilizowanych stron.

Ogélnie jest to najpospolitszy roslinozerca na Orchii. Jego udomowione formy wykorzystywane sg do transportu w wielu barbarzyiis-
kich hordach. W obrebie Orcusa najwigksze ich stada znajduja si¢ na wyspie Melfis. Uwaga: Na wszystkich wyspach Ciagu Orcusa
bawoty opasay znajduja sie pod $cista ochrona gatunkowa. Polowanie na nie jest mozliwe tylko przez osoby upowaznione oraz przez arys-
tokracje.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* doskonaty stuch: bawota opasa dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (jego SZ liczona jest podwéjnie)

* doskonaty wech: wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

* szarzowanie: jezeli dysporiuje w lini prostej przestrzenia o dtugosci réwnej swej SZ (catkowitej), to z rogéw zadaje podwdjng ilos¢ ran.
Uwaga: mozna ewentualnie broni€ sie, stosujac unik (jeshi oczywiscie dysponuje si¢ tg zdolnoscia).

* wierzganie: silne kopnigcie tylnyml noganu, zadajace postaci, ktéra nie wykona pozytywnego rzutu na ZR akt. (o ile trafiag) podwGjng
ilo$¢ ran.

* zdolno$ci tragarza: potrafi nosi¢ (taszczyé) na swoim grzbiecie (!) ciezary dwukrotnie wigksze, niz by o tym $wiadczyta jego SF, po-
nadto wytrzymalo$¢ na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza. Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ci¢zaru szybko$§¢ poruszania jest
dwukrotnie mniejsza.

* tratowanie: podczas biegu préba obalema i zdeptama (trafienia kopytami) istoty, ktéra nie uskoczy (tzn. o ile nie wykona udanego %
rzutu na ZR akt.). Postaé taka zostaje automatycznie przewré-

cona, a ponadto moze byé traflona kopytamx (CO sprawdza Sl§ SAMIC A; POZ 2; CHAR ntr.ntr.; SKARB: -; PDosw. 26 [850-1350 kg]
wzgledem lezacego). ZYW 775; SF 840; ZR 56; SZ 80; INT 20; MD 24; UM 0; CH 35; PR 70, WI 0; ZW 0
ODPQRNOSCI: 1-74; 2-84; 3-62; 4-72; 5-62; 6-181; 7-181; 8-191; 9-191;10-181;AMg 0
‘ BRON 1: rogi; bgt 62, TR 152; opzn. 3; SKUT 245k; OB +5; SP B; AT 1

A Spes. s BRON 2: kopyta: bgt 57, TR 147; opzn. 3; SKUT 2450b; OB 0; SP B; AT (1)
BAWOL OPAS (roslinoierca) ZBROJA: skora; OGR 172, -; OB bl./dal. 25 /20; WYP. 60/80/100

L3
i

MLODY OPAS; POZ 0; CHAR ntr.ntr.; SKARB: -; PDosw. 21 [350-850 kg]
ZYW 745; SF 800; ZR 50; SZ 70; INT 20; MD 20; UM 0; CH 25; PR 60; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-66; 2-76; 3-56; 4-66; 5-56; 6-169; 7-169; 8-179; 9-179;10-169; AMg 0
BRON 1: rogi; bgt 56, TR 141; opzn. 3; SKUT 255kk; OB +5; SP B; AT 1

BRON 2: kopyta: bgt 51, TR 136; opzn. 3; SKUT 2350b; OB 0; SP B; AT (1)
ZBROJA: skéra; OGR -, -; OB bl./dal. 25 /20; WYP. 60/80/100

STARY SAMIEC; POZ 6; CHAR ntr.ntr.; SKARB: -; PDogw. 75 [1850-2350 kg]
ZYW 835; SF1000; ZR 80; SZ120; INT 22; MD 34; UM 0; CH 65; PR 100; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-89; 2-99; 3-77: 4-87; 5-77; 6-215; 7-215; 8-225; 9-225; 10-215; AMg 0
BRON 1: rogi; bgt 99, TR 211; opzn. 3; SKUT 360kt ; OB +10; SP B; AT 2
BRON 2: kopyta: bgt 94, TR 206; opzn. 3; SKUT 3200b ; OB 0; SP B; AT (1)
ZBROJA: skora; OGR 1/2.1/2; OB bi./dal. 34/24; WYP, 80/100/120

SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr.ntr.; SKARB: -; PDosw. 40 [1350-1850 kg] SAMIEC-Przywédca stada; POZ. 8; CHAR ntr.nir,; SKARB: -; PDosw. 135 [2350-3500 kel
ZYW 805; SF 880; ZR 62; SZ 90; INT 20; MD 28; UM 0; CH 45; PR 80; WI 0; ZW 0 ZYW 865; SF1040; ZR 88; SZ 130; INT 24; MD 40; UM 0; CH 85; PR 110; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-84; 2-94; 3-70; 4-80; 5-70; 6-193; 7-193; 8-203; 9-203; 10-193; AMg 0 ODPORNOSCT: 1-89; 2.99; 3-77; 4-87; 5-77; 6-215; 7-215; 8-225; 9-225; 10-215; AMg 0
BRON 1: rogi; bet 68, TR 164; opén. 3:5KUT 275ki; OB +5; SP B; AT 1 BRON 1: rogi; bgt 103, TR 222; opzn. 3; SKUT 370ki : OB +10; SP B; AT 2
BRON 2: Reipyta: bgt 63, TR 159; opt2A0SKUT 2550b; OB 0; SP B; AT (1) BRON 2: kopyta: bgt 103, TR 217; op#n. 3; SKUT 3300b +&B 0; SP B; AT (1)

ZBROJA: skora; OGR 1/2, -; OB blLAdat 25 /20; WYP. 60/80/100 ZBROJA: skéra; OGR 1/2,1/2; OB bl./dal. 34/24; WYP. 80/100/120
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CZARY KAPLANSKIE

PIATY KRAG

EGZORCYZM (Zaklecie)
KRAG: V
ZUZYCIE PM: 5 PM
CZAS RZUCANIA: 5 rund + 1 godzina Ceremonii
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: staty
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)
OPIS: To zaklecie zdejmuje urok i wszystkie skutki zawtadnigcia
czy przejecia umystu, oraz efekty opartych na takim dziataniu cza-
réw, np.: Wejscie w umyst, Dominacja, Rozdwojenie jazni, Prze-
fecie. Ponadto usuwa z umystu obcg Swiadomos$¢ (np. niemate-
rialng lub eteralng istote), ktéra opanowata ciato. Poddana dziata-
niu Egzorcyzmu istota musi wykonaé rzut obronny na odporno$é
nr 3. Nieudany zmusza jg do opuszczenia ciala swej ofiary. :
Jezelito zaklecie zostanie poprzedzone czarem Odesfanie zfa/do-
bra, to rzut obronny jest zmniejszany o potowe.

UZDROWIENIE (Energia) 1
KRAG: V gm%
ZUZYCIE PM: 100 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota
OPIS: Ten czar leczy wszystkie obrazenia (nawet powazne) oraz
catkowicie usuwa skutki zmeczenia i wyczerpania, zawsze przy-
wracajac petnie sit zyciowych. Ponadto Uzdrowienie leczy wszel-
kie choroby (oprécz magicznych i umystowych) oraz neutralizuje

skutki trucizny. )
Pogaotsigza?:g;?cczlszl czar pétboski. x Nz
ZIIXA
ZXY

AUREOLA NIETYKALNOSCI (Zakigcie)

- Patrz analogiczny czar p6tboski z 1l Kregu.

POSWIECENIE OLTARZA (Zaklecie)
KRAG: V
ZUZYCIE PM: 500 PM
CZAS RZUCANIA: 10-100 (10k10) rund; spec.
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIALANIA: ottarz + 2 metry wokot
OPIS: Podczas rzucania tego czaru kaptan musi wykazac sie do-
skonatg znajomoscig odpowiednich modilitw oraz niebywatg kondy-
cia. Musi wykonaé udany % rzut na WI, zmniejszong o 50 pkt. Po-
nadto nie moze ulec zmeczeniu podczas wykonywania skompliko-
wanych, wyczerpujacych czynnoéci, ktérych wymaga formuta cza-
ru, bowiem kazda, najmniejsza nawet pomytka niszczy efekt cate-
90, zmudnego wysitku.
Pos$wiecony oftarz roztacza niebieskawa aure, ktérej stabe $wiatto
roéwietla nieznacznie ciemno$¢. Ta aura oddziatywuje w dwojaki
sposob.
Po pierwsze, wspotwyznawcy znajdujgcy sie na obszarze dziatania
zaklecia majg zwigkszone o 10 pkt Trafienie, Obrone, UM, WI oraz
+5 pkt do wykonywanych zdolnosci i rzutéw obronnych (w tym rzutu
na szok podczas wskrzeszania). Zywotno$¢ zwigksza sie o 25 pkt

na kazde 50 pkt ich aktualnej Wi. Z kazdego zranienia, ktdre otrzy-

maja automatycznie goi sie 25 pkt obrazen. Zaklecie oddziatywuje

z podwoijna sita na kaptandw i cztonkéw kasty rycerskiej.

Po drugie, ten czar wspomaga w pewien sposéb modlitwe kaptana

modlacego sie do boga, ktéremu poswiecony jest ottarz. Dzigki

temu, kaptan nie jest karany za brak ofiary, cho¢ nie moze tez ocze-

kiwaé, ze jego prosba zostanie wystuchana. Nie otrzyma réwniez

upomnienia boskiego, jesli w normainych okoliczno$ciach miatby

go doswiadczyé, lecz w zamian wyczerpie przez to moc zaklecia.

To zaklecie nie uchroni go jednak od skutkéw zauwazenia przez

wrogich mu bogéw (czyli np. przed Karg Boska).
SYMBOL NIEBEZPIECZENSTWA (Czar specjalny)

KRAG: V ﬁm;‘

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIAEANIA: 10 metréw/POZ wokét Symbolu (znak ru-
niczny)
OPIS: W miare zblizania sig niebezpieczenstwa, Symbol zaczyna
coraz szybciej pulsowaé czerwonym $wiattem. Im szybciej $wiatto
pulsuje, tym blizej jest zagrozenie, a im bardziej intensywna jest
barwa, tym wigksze jest nisbezpieczenstwo.
Symbol moze zostaé natozony tylko na ptaskg, gtadka, nierucho-
ma i suchg powierzchnig. Niszczy go diugie dziatanie wilgoci, na-
ruszenie jego struktury lub pierwsze uaktywnienis.

LETARG (Zaklecie
ZUZYCIE P:a: s)o PM ﬁm 7
KRAG: V
CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIAtANIA: 1 istota (spec.)
OPIS: Ten czar dziata dopiero po dotknigciu ofiary (jezeli opiera
sie ona, kaptan musi wykonaé % rzut na akt. ZR zmniejszong o
obrone ofiary). Dotknigta osoba musi wykona¢ % rzut na zakiecia.
Nieudany rzut oznacza, ze ofiara zapadta w letarg. Nawet jesli ofiara
obronita sie przed czarem, jest lekko otumaniona i na czas 1k10

rund jej ZR, SZ, INT i UM ulegajg zmniejszeniu o potowg a wraz z

nimi premie do wynikajgcych z tych cech odpornosci.
Osoba w stanie letargu ma spowoinione wszystkie funkcje zycio-
we. Przypomina to $mieré kliniczna; ofiara czaru nie potrzebuje
jedzenia, picia, nie krwawi, nie zdrowieje, nie podlega dziataniu
wiekszosci trucizn. Swiadomosé ofiary jest catkowicie wytaczona.
Jezeli osoba w letargu znajduje sie w stale wilgotnym otoczeniu, co rok
traci na state po 1 pkt kazdej fizycznej cechy (ZYW, SF, ZR, SZ PR).
Przerwacé letarg mozna tylko czarem typu: Przebudzenie lub przez
zdjecie przeklenstwa. Istniejg tez specjalne okolicznosci natural-
ne, ktére potrafig obudzi€ z letargu. Moga to by¢ silne wytadowa-
nia elektryczne, specyficzne wibracje, czy okreslone czynniki, ktére
MG uzna za rozsgdne. Ofiara po przebudzeniu na czas 1k10 rund
jest lekko otumaniona (podobnie jak wyzej).

ODESLANIE ZLA/DOBRA (Zaklecie)
ZUZYCIE PM: 15 PM; ﬁlxl/:
CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: state;
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota z innej sfery egzystencii (specjal.)
OPIS: Zaklecie odsyta istote o ewidentnie ztym Iub dobrym charakterze
do jej wiasnej sfery egzystencii, o ile ta istota nie obroni sig przed tym
zakleciem % rzutem na odporno$é nr 3. Odestane istoty, ktére same nie
potrafig podrézowaé miedzy sferami egzystencji moga w trakcie tej wy-
muszonej czarem kaptana podrézy zginaé, jesli nie wykonajg udanego
% rzutu na szok. W takim wypadku jest 50% szansa, Ze dusza odestanej
istoty pozostanie i nie bedzie mogta pdzniej sama wrdci¢ do ciata - w
przypadku ewentualnego wskrzeszania istoty, dokonywanego w innej
sferze egzystencji.
Demony, anioty, mastugi i inne stwory, ktére same z siebie potrafig
podrézowaé miedzy réznymi sferami egzystencji nie muszg spraw-
dza¢ swojej odpornosci na szok podczas odsytania.

CHODZENIE PO WODZIE (Zaklgcie) mx
Patrz analogiczny czar druidyczny.

JASNOSC ASSANU (Zaklgcie) ﬁMk

Patrz analogiczny czar astrologiczny.

CZARY DRUIDYCZNE

PIATY KRAG

AUREOLA NIETYKALNOSCI (Zaklgcie) x NB
Patrz analogiczny czar pétboski z lil Kregu.
LECZENIE/JATRZENIE POWAZNYCH RAN (Energia) m
Patrz analogugzny czar kaptariski.
WEZWANIE ROSLIN (Zaklecie)
KRAG: V RMZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokét
CZAS DZIALANIA: 3 rundy/POZ
ZUZYCIE PM: 25 PM;
CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw
ZASIEG: bliski
OPIS: Czar wzywa na pomoc wszelkie znajdujgce si¢ w poblizu
roéliny, nadajac im mozliwosé .ograniczonego ruchu ich naziem-
nym czes$ciom. Dziekitemu sqone w stanie skrgpowa¢ kazdg isto-
te, ktéra nie wymknie sig ich gatazkom (udanym % rzutem na akt.
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ZR -1 pkt/POZ druida). Roéliny nie moga chwytag istot trzykrotnie
wigkszych od siebie. Ofiary pojmane przez rosliny moga byé na
zyczenie druida duszone i otrzymywaé 1k100 obrazer co runde (w
wypadku martwiakéw 1k10).
Jezeli w poblizu nie ma gestych drzew, tylko duza ilo$¢ krzewow,
mozliwo$¢ uniknigcia pojmania jest o 50 pkt wigksza, natomiast w
wysokiej trawie az o 75 pkt wigksza. Oznaczato, ze % rzut na akt.
ZR ofiary jest zwiekszany o taka wtasnie ilo§¢ punktéw.

"Jezeli kto$ z bronig thaca poswigci 1 runde na uwolnienie pojma-
nego, to automatycznie go oswabadza.
Uwaga: Czar rzucony przez druida z Kregu Roslin ma 10-krotnie
wiekszy czas trwania i obszar dziatania.

OBLED OTOCZENIA (lluzja) NN

Patrz analogiczny czar iluzjonistyczny.

@
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> PRZEMIANA W ROSLINE (Polimorfia)
KRAG: V XIXY
ZUZYCIE PM: 25 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: maksymalnie 1 godzina/POZ
OBSZAR DZIALANIA: druid
OPIS: Druid moze przemieni¢ sie na zadeklarowany przez niego
czas w dowolng, dobrze mu znang rosling. Roslina nie moze by¢
wigksza od druida wiecej niz dwukrotnie.
Druid zyskuje wszelkie cechy i zdolnosci rosliny, a zachowuje wia-
sne: ZYW, INT, MD, WI, ZW i Odpornoéci Psychiczne. Druid za-
chowuje $wiadomos$¢ oraz mozliwo$¢ orientowania si¢ za pomoca
zmystu stuchu lub réwnowagi. W tym czasie pod tg postacia nie
potrzebuje tez jesé, ani pi¢. Aby powrdci¢ do wtasnej, naturainej
postaci musi przeczekaé ustalony wczesniej czas dziatania. Drui-
dzi z Kregu Roélin potrafig w dowolnym momencie zakoriczyé dzia-
tanie czaru, a ponadto maja nie ograniczony okres jego trwania.
KONTROLA-TEMPERATURY (Zakigcie)
KRAG: V- XN.:!
ZUZYCIE PM: 5 PM;
CZAS RZUCANIA: 7 segmentow
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ
OBSZAR:DZIALANIA: 1 pole lub niepalny przedmiot nie wigkszy
od podobnych rozmiaréw
OPIS: Druid za pomoca tego czaru moze kontrolowac temperature
wokot siebie, we wskazanym miejscu lub temperature niepainego
przedmiotu (metalowego, kamiennego). Dzigki temu zakleciu druid
moze zagotowaé malutkq ilo$¢ niemagicznego ptynu, spowodo-
waé by ptomieri ogniska nie parzyt lub zeby miecz przeciwnika
rozgrzat sie i parzyt trzymajgca go diori.
Czar uzyty do rozgrzania metalu trzymanego przez kogos, np. bro-
ni lub nawet metalowej zbroi, powoduje poparzenie. Chociaz nie
zadaje obrazer, wymaga co runde wykonania % rzutu na odpor-
noé¢ nr 8, zmniejszong dodatkowo o modyfikator zbroi. Nieudany
rzut oznacza, ze postaé odczuwa skutki poparzenia i zrobi wszyst-
ko, aby pozby¢ sie parzacego ja przedmiotu - odrzuci miecz, za-
cznie natychmiast $ciggaé zbroje itp.”
Uwaga: Rozgrzana tym czarem metalowa lub kamienna bron jest
w stanie zadawaé obrazenia istotom, ktére moga byé ranione tylko
magiczng brcgnia.
ANIMACJA ROSLINY (Zaklecie)
KRAG: V XN 7.
ZUZYCIE PM: 250 PM;
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 zywa, drzewiasta roslina (spec.)
OPIS: Czar nadaje roélinie czasowg zdolino$¢é ruchu i $wiadomos¢. Taka
istote nazywa sie animowanag rosling lub animantem. Jest ona w stanie
wykonywagé proste czynnosci, w zaleznosci od woli druida.
W walce animowana roélina zachowuje sig réznie - w zaleznosci
od swojej wielkosci i iloéci gatezi. O parametach animanta decydu-
je MG. Powinien jednak wzigé pod uwage nastepujace cechy ani-
mowanej roéliny:
ZYWOTNOSC (gatezi lub pnia) 100 pkt/2 metry dtugosci (jezeli
zginie gtéwny pien, animant umiera);
ZRECZNOSC (gatezi lub pnia) 20 pkt;
SZYBKOSC (gatezi lub pnia) 10 pkt/POZ druida;
INTELIGENCJA (gatezi lub pnia) jak druida;
MADROSC (gatezi lub pnia) 1 pkt;
ATAKJ::1 atak na kazdg gataz. odchodzaca od pnia (o minimum
20 cm grubosci); ;

TRAFIENIE 50 pkt + 10 pkt/metr gatezi;

OBRAZENIA (obuchowe): 50 + 10/metr gatezi.

SPECJALNE ZDOLNOSCI: zamiast zadania obrazen animant
moze sprébowaé pochwyci¢ ofiare. Wymaga to udanego TR i nie-
wykonania przez ofiare % rzutu na akt. ZR. Animant moze dusié¢
ofiare na sfowne zyczenie druida - 1k100 obrazen co runde. Za-
miast duszenia ofiara moze by¢ podniesiona (na wysoko$¢ 1me-
tra/runde i nie wyzej niz siegajg ramiona animanta) i ciénieta o zie-
mig - rany jak od upadku z odpowiedniej wysoko$ci.

OBRONA (gatezi lub pnia) 1 pkt/2 cm $rednicy;
WYPAROWANIA (gatezi iub pnia) 1 pkt/1 cm $rednicy. Dodatkowo
obrazenia zadane obuchowg bronig zmniejszone sg 2-krotnie, za$
zadane ktutg az 10-krotnie;

ODPORNOSCI (gatezi lub pnia): Psych. 25 pkt + 1 pkt/icm érednicy;
Fizyczne 35 pkt + 1 pkt/1cm $rednicy (na ogier o 30 pkt gorzej).
Uwaga: druid nalezacy do Kregu Zycia, Smierci, Przeznaczenia
lub Roslin moze przywrécié tym czarem do zycia martwego, ale
jeszcze nie sprochniatego drzewca, inteligentna rosling, itp. - za-
leznie od MG i etosu. Musi jednak wczesniej rzuci¢ dodatkowo
Ceremonig natury.

ZAKLECIE GROTY (Zakiecie) x N I/:

KRAG: V

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 grota lub jaskinia, (spec.)

OPIS: Ten czar poswigca matg grote, jaskinig lub inny podobny do
tego wytwor natury (np. puste wnetrze drzewa). Zobowigzuje to
druida do obrony tego miejsca, ilekro¢ jakie$ niepowotane istoty
beda chciaty tam zamieszka¢. Jezeli druid nie zareaguje, MG po
1k10 dniach moze obnizy¢ mu PD o potowe.

W uswigconej tym czarem grocie druid i jego wspdiwyznawcy dwa razy
szybciej zdrowiejg, a odpomos¢ przeciwnikéw obniza sig o potowe.
Poza tym wewnatrz wtasnej groty druid potrafi wyuczy¢ sie dwu-
krotnie wigcej czaréw autorytatywnych niz wynikatoby to z jego
wspbtczynnikow. Po wyjéciu z groty nadal je oczywiécie pamieta.
Druid znajdujacy sie wewnatrz groty intuicyjnie orientuje sie co sie
dzieje w najblizszej okolicy groty. Obejmuje to obszar 10 metréw/
POZ druida wokoét wejscia. Druid wie jakiej rasy sa istoty na ze-
wnatrz, ile ich jest oraz w jakim kierunku zmierzaja. Dotyczy to
takze istot niewidzialnych lub ukrytych. Druid wie takze, na tej sa-
mej zasadzie, co zastanie w grocie po swym powrocie (wie tez o
wszystkich zmianach, ewentualnych zasadzkach i putapkach).
Jezeli druid zechce, to kosztem zniszczenia zakigeia moze sig prze-
miesci¢ do wybranej przez siebie zakletej groty (zajmuje mu to 1
segment). Niszczgc innemu druidowi $wietg grote druid naraza sig
jednak na jego gniew.

ZMIEKCZENIE KAMIENIA (Polimorfia) x mx

KRAG: V

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 kamienna istota lub niemagiczna bryla
kamienia o maksymalnej objetoéci 1 metra szesciennego

OPIS: Zamienia niemagiczny kamienr lub minerat w migkka po-
chodng substancje (np. gling, tupek). Czarem mozna zniszczyé
pojedyncza bron, jesli jest choé w czesci zrobiona z niemagiczne-
go kamienia. Pod wptywem silnego uderzenia czyms twardym lub
w co$ twardego taki przedmiot ulega zniszczeniu (zadajgc ewen-
tuainie tylko potowe obrazen).

Istotom kamiennym (mineraine golemy, zywioly i zywiotaki ziemi)
lub o podobnej do kamienia skérze (kamienny gigant, antar lub
inny kamienny jaszczur, istoty pod wptywem czaréw typu Kamien-
na skora lub Brylantowa skéra) czar ten zadaje jednorazowo
1k100x10 obrazen.

W niektdrych sytuacjach czar mozna ciekawie wykorzystac (np. do prze-
bicia sig na druga strone muru, czy do zakladania putapek).

PASTERZ OWADOW (Zakiecie) xmk

KRAG: V

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokét miejsca rzucenia (spec.)
OPIS: Czar dziata na olbrzymiej przestrzeni {tylko teren naturalny:
las,taka, itp.), na ktérej druid moze kisrowad wolg i poczynaniami
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wszelkich wiekszych skupisk owaddw, znajdujacych sie w zasiegu
jego wzroku. Zaklecie przestaje dziata¢é w momencie, w ktérym
druid opusci obszar jego dziatania.

Przez skupisko owadéw nalezy rozumieé np. r6j. W obrebie jedne-
go hektara (obszar 100 na 100 metréw) znajduje sig Srednio 2k10
takich skupisk owadéw. W niektérych wypadkach MG moze wpro-
wadzi¢ istotne modyfikacje (np. zimg, podczas godowych lotéw, w
trakcie deszczu). Okoto 25% skupisk owadéw to owady latajace.
Potrafig sie one poruszac¢ z predkoscia 20 metréw/runde. Chodza-
ce po ziemi owady poruszaja si¢ okoto 1 metra/runde lub minute
(decyduje MG).

W jednej rundzie druid moze bez rozproszenia uwagi kontrolowaé
naraz 1 wybrane skupisko. Skoncentrowany druid moze kontrolo-
wag ilo$é skupisk réwna 1/POZ. Kontrola nad skupiskiem polega
na wydaniu mu polecenia. W miarg swych mozliwosci owady beda
wykonywag polecenie nakazane przez druida. W rundzie, w ktérej
nie sg pod kontrolg beda kontynuowaty ostatnie zadanie.

Za pomoca tego czaru mozna np. odegna¢ szaraficzg, przegna¢
jakies istoty, itp.

Zbiorowiska owadéw (szczegdinie tych latajgcych) mozna wyko-
rzystaé do uprzykrzania zycia innym istotom. Cho¢ owady nie beda
ranity, to o 20 pkt zmniejszajg Trafienie, UM i inne z wykonywa-
nych czynnosci. Wartosci te sa kumulatywne w wypadku ataku
wigkszej ilosci skupisk. Aktywne odpedza-
nie sie¢ od owadéw zmniejsza o
potowe doznawane utrudnie-
nia. W wypadku istot
$lepych, gtuchych i gru-
boskérnych MG moze
zatozy¢ zmniejszenie
lub brak utrudnien.

PIATY KRAG
OTWARCIE PRZEJSCIA (Zaklecie)

KRAG: V \ _ 2%

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda/bok

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (5 rund + 5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (spec.)

OPIS: Astrolog rysuje na ptaskiej i suchej powierzchni figure geo-
metryczng. W ciemnosci jej boki lekko $wieca, a $rodek jest lekko
zamglony. llo$é bokéw figury maksymalnie moze by¢ réwna aktu-
alnemu POZ astrologa, natomiast $rednica figury nie moze by¢
wieksza od 2 metrow. Jezeli powierzchnia (np. $ciana, podtoga,
mur), na ktérej figura zostata narysowana w najgrubszym miejscu
nie przekracza 10 cm, to przez tak istniejaca figure mozna przej$é
na druga strone. Wniknigcie do wnetrza figury zajmuje 1 runde i na
poczatku nastepnej przechodzaca istota pojawia sie po drugiej stro-
nie. W jednej rundzie moze przechodzi¢ na drugg strone tylko 1
istota. Maksymalna ilo$¢ osob, ktére moga przej$é przez tak po-
wstatg figure nie moze przekroczy¢ iloéci bokéw narysowane;j figu-
ry. Mozna przechodzi¢ przez powierzchnie grubsze niz 10 cm,
zwiekszajac o kolejne 10 centymetrow, kosztem jednego boku fi-
gury; 20 cm kosztem dwach, itp. Koto jest podstawowa, najprost-
sz figura, pozwalajaca przejs¢ przez 10 cm grubosci $ciany jed-
nej osobie. Jezeli astrolog nie znat grubosci $ciany i jest ona grub-
sza od mozliwoéci czaru, to tuz po rzuceniu czar ulega rozprosze-
niu. W wypadku narysowania figury o wigkszej niz potrzeba ilosci
bokow czar dziata normalnie. )

Czar konczy swe dziatanie po uptywie okreslonego czasu albo w
momencie, gdy przejdzie przez figure ostatnia osoba.

Uwaga: Posta¢ przechodzaca przez $ciane jest traktowana, jakby
jej akt. ZR byta minimum dwukrotnie nizsza, a ponadto liczy sig
tylko jej obrona ze zbroi.

SYMBOL UTAJENIA (Czar specijainy) ®

Czar analogiczny do czaru druida z IV kregu. AM %
UNICESTWIENIE NEKROMANCJI (Zakiecie) ®

KRAG: V AMZ

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA; staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/2 POZ

OPIS: Martwiak, istota pochodzaca ze Sfery Egzystenciji Martwia-

czej, istota zamieniona w martwiaka lub istota pod wptywem ne-

kromanckiego czaru, ktéra nie obroni sie przed tym czarem (uda-.

nym % rzutem na odporno$¢ nr 3) natychmiast ginie.

Uwaga: Czar dziata na cmentara i martwiaki wyzszych typow tylko

wtedy, jesli zostanie wzmocniony czarem Spotegowanie dobra.
OStABIENIE ZL A/DOBRA (Zakigcie (J

KRAG: V i A N 3'

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota ewidentnie zia/dobra

OPIS: Istota naruszajgca réwnowage w otoczeniu (np. ewidentnie

zta lub dobra), na ktérg zostanie rzucone to zaklecie zostaje na

pewien czas niesamowicie ostabiona. Ten stan traktuje sig, jakby

ofiara miata wspétczynniki o potowe nizsze. Czar moze by¢ znie-

siony w rundzie, w ktérej zadziata Antymagia ofiary.

Istoty stojace na poswieconej (ztu lub dobru) ziemi majg mozii-

wos$¢ wykonania rzutu obronnego - % rzut na odporno$é nr 3.
ODEBRANIE/ PRZYWROCENIE PAMIECI (Zaklgcie) xmy

KRAG: V

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 rok/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota myslaca

OPIS: Dotknigta przez astrologa posta¢ (astrolog musi wykona¢

pozytywny % rzut na swojg akt. ZR zmniejszong o obrone przeciw-

nika), ktéra nie odeprze zaklecia udanym % rzutem na odporno$¢

nr 3, traci na dtugi czas 50% pamigci o przezytych latach. Utrata

potowy wspomnien objawia sie dodatkowo jako zanik potowy: MD,

PD, biegtosci w broniach, WI, UM, a takze potowy wyuczonych

zdolno$ci (itp. - zaleznie od MG). Wszystkie powyzsze warto$ci sa

przywracane tylko przez czar: Przywrdcenie pamigcilub Regene-

racja pamigci, albo samoistnie wracajg do wtasciwego poziomu po

roku czasu na POZ astrologa.

Czar moze mie¢ dziatanie odwrotne, a wigc przywracajgce pamieé

(atakze utracone razem z nig do$wiadzenie i wspétczynniki); ewen-

tualnie pozwala przypomnie¢ zapomniang nazwe, krétka historie,

hasto itp. W wypadku zakazanych czaréw Wyczyszczenie pamie-

ci, Gtupota potrzebna jest jednak Regeneracja pamieci.

Astrolog ma szanse (réwng 10% + 5% na swoj POZ) selektywne-

go wymazywania z pamigci lub przypominania sobie danych wiado-

mosci. Zaklecie stosuje si¢ najczesciej do pozbycia sie niechcia-

nego czaru autorytatywnego czy przekleristwa wigzacego umyst,

do zdjecia dowolnego typu paralizu umystowego lub do przypom-

nienia zastyszanej niegdy$ opowiesci lub piesni.

JASNOWIDZENIE (Zaklecie) ®

Patrz analogiczny czar p6tboski. AM 4.—_'
SYMBOL STRAZNICZY (Zaklecie) UJ

Patrz analogiczny czar kaptariski. Am l/:
ZNAK ZWYCIESTWA (Czar specjalny) ®

KRAG: V A NX

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: spec. (istota, miejsce lub czar) .

OPIS: Istota, ktérej dosiednie ten czar (zasieg: max. 25 metréw od

astrologa) dostaje od energii 10 obrazeri na POZ astrologa. Jezeli

ofiara nie wykona udanego % rzutu na odporno$é nr 4, otrzyma

dodatkowo drugie tyle obrazen (cho¢ tym razem umystowych) i

automatycznie zostaje ogtuszona na 1k10 rund. Ponadto musi

wykonaé jeszcze jeden rzut o takich samych skutkach.

Ten czar moze byé takze wykorzystany do préby otworzenia poje-

dynczego zamku (w drzwiach lub w skrzyni). Szansa otwarcia row-

na jest 2% na POZ astrologa. W wypadku magicznych zamkéw

szansa ta zmniejszona jest o potowe.

Efektem ubocznym tego czaru jest pewien rodzaj magii ochronnej, ktdra

kumuluje sie wokét rzucajacego. Do korica nastepnej rundy o potowe

zmniejsza obrazenia, ktére astrolog dostanie w tym czasie.

Uwaga: Podczas rzucania tego czaru astrolog musi pokaza¢ w

kierunku celu gest dioni ztozonych w kszit litery ,V". Uniemozliwia

to trzymanie czegokolwiek w dioniach (np. tarczy).
ZNIEKSZTALCENIE/PRZYWROCENIE ZNACZENIA (Czar specijalny)

ngZAYGCI\é PM: 5 PM xmw

CZAS RZUCANIA: 1 runda

N2> A1 24N
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ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr kwadratowy (w przypadku ksiag dwie
sgsiednie strony)

OPIS: Czar pozwala odpowiednio znieksztalcié tekst pisany Iub
oditworzy¢ jego pierwotng wersje.

Czar rzucony jako Znieksztaicenie moze, do wyboru: uczynié dany
zapis nieczytelnym, zmieni¢ jezyk, w ktérym byt napisany na inny,
podstawi¢ w jego miejsce dowolng inng informacie.

Czar rzucony jako Przywrdcenie przywraca zapis do stanu pier-
wotnego.

POMINIECIE (lluzja) ®
Patrz analogiczny czar druidyczny. km h

CZARY POLBOSKIE

PIATY KRAG

AURA WIARY (Zaklecie)
Patrz odpowiedni czar kaptanski. ’GNB
NEUTRALIZACJA/WYWOLANIE TRUCIZNY (Zaklecie) .( M%
Patrz odpowiedni czar kaptanski.

» OBIﬁ;C:g:ZRAWDY(Iquja) «IXe

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentdw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAEANIA: 1 runda/POZ (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: istoty widzace twarz pétboga

OPIS: Wokét twarzy pétboga pojawia sie poswiata. Wszystkie wi-
dzgce jg istoty, ktére maja jakiekoiwiek wrogie wobec pétboga za-
miary co runde muszg wykonywac % rzut na odpornosé nr 4, albo
zostang sparalizowane do czasu skonczenia sie dziatania czaru.
Postacie, ktére widzg twarz pétboga nie moga ktamag lub zacho-
wywac sie wbrew swojej naturze. Moze to zdradzi¢ ukrywajacego
sie w czyims ciele martwiaka, demona i tym podobng istote.
Uwaga: Wpisanie tego czaru w figure magiczng narysowang wokot na-
malowanej, badZ wyrzezbionej twarzy daje analogiczny, staty efekt.

POSWIECENIE OLTARZA (Zaklecie)

Patrz analo%nczny czar kaptanski. .fm 3'
STALOWA SKORA (Zakiecie)

KRAG: V ‘(NY

ZUZYCIE PM: 50 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ
OBSZAR DZIALANIA: Pétbog (od 10 POZ na wspo%wyznawce)
OPIS: To zaklecie dziata na skore potboga, uodporniajac jg na uszkodze-
nia mechaniczne, tak ze zyskuje ona 100 pkt wyparowar + 10 pkt/POZ
pétooga. Daije to tez 20 pkt do wszystkich odpormosci fizycznych za wy-
jatkiem odpormosci na elekirycznosd | magnetyzm, kidre zostajg pogor-
szone 0 20 pkt. Zaklecie to chroni automatycznie przed wszelkimi zadra-
paniami, otarciami, itp. W niektérych sytuacjach MG moze zadecydowaé
oinnym wplywie tego czaru na postac. Czar nie dziata, jesli postaé ma na
sobie zbroje metalowa lub jej elementy (!). Nie dotyczy to jednak noszo-
nych bronii tarcz.
Uwaga: Zaklecie automatycznie rozprasza sie pod wptywem cza-
row typu Skruszenie metalu.
SYMBOL UTAJENIA (Czar specjainy)
Patrz odpowiedni czar astrologiczny. .(M d
PRZYWOLANIE StUG ZLA/DOBRA/NEUTRALNOSCI (Czar specjalny)

KRAG: V
ZUZYCIE PM: 50 PM + 25 PM za kazda istote "MZ

CZAS RZUCANIA: 1 runda (lub 1 godzina. je$li pierwszy raz)
ZASIEG: spec.

CZAS DZIAEANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 specyficzna istota/d POZ, ewen-
tualnie +1)

OPIS: Ten czar moze by¢ rzucony raz na dobe. P6tbog przywotuje
istoty z innych sfer egzystenciji. Pojawiajg sie one w promieniu kil-
ku metr6w od pdtbcga, stuza mu i chronig go. Sa one specyficzne
dla kazdego potboga, w zaleznosci od jego charakteru.

Potbég moze przywotac na raz jednego stuge na kazde 4 POZ (w

- wypadku stug neutrainosci o 1 wigcej). Na miare swej INT | MD

wykonujg one kazde stowne polecenie péiboga. Po okreslonym
czasie lub w momencie swojej $mierci, utraty koriczyny lub przej-
scia pod jakikolwiek urok istoty znikaja, wracajac tam skad przyby-
ty. Po ponownym rzuceniu czaru istoty wracaja w petni sit.

Istoty te sg kreowane przez przychyine potbogowi béstwa w momencie,
kiedy pierwszy raz korzysta on z tego czaru, i przydzielane raz na cate
zycie. Majg ten sam charakter co potbdg. Ewidentnosé charakteru daje
efekt posiadania analogicznej Aureoli (zfa, dobra, neutrainoéci). W wy-
padku zmiany moralno$ci (charakteru) przez pétboga traci on naten czas
lub do smierci moziiwos¢ przywolywania.

Oto sposéb losowania wspodtczynnikédw stug zta, dobra lub neutral-
nosci (wykonuie je MG, ewentualnie za jego zgoda gracz repre-
zentujgcy potboga). Wylosowane dia pierwszego stugi wspétczyn-
niki sg identyczne dla pozostalych. Dla rozréznienia p6tbdg powi-
nien ponadawac im jednak imiona.

ZYW: 1k10 x 50 (nie posiadaja stanu agoni);

SF: 1k10 x 50; ZR: 1k10 x 10;
SZ: 1k10 x 10; INT: k10 x 10;
MD: 1k10 x 10; UM: 1k10 x 10;
CH: 0 (sg nieme); PR: 1k10 x 10;
Wi: 100; ZW: 0 (spec.);

Biegtosci: 1k10 x 10;

Obrona z chroniacej je magii: 1k10 x 10 pkt;

Wyparowania (na kazdy rodzaj): o identycznej wartosci co obrona
Z magii;

Odpornosci: po 25 pkt + ze wspotczynnikéw.

Po kazdym nowym POZ pétboga (liczonym od czasu wykreowa-
nia stug} ich Zywotnosé i SF wzrastajg o 50 pkt, natomiast pozo-
state wspotczynniki (w tym obrona z magii, kazde wyparowania i
biegtosc) o 10 pkt. Wzrost ten nie dotyczy oczywiscie CH i ZW. W
wypadku, gdy potbég zginie i zostanie przywrdcony do 2ycia, przy-
dzielane sg mu nowe stugi. Ich parametry losuje sie ponownie.
Oznacza to utrate ewentualnych premii z nabytych POZ.

Stugi z#a (Podczas losowania dodaj 100 pkt do SF, 20 pkt do bie-
gtosci i po 10 pkt do wyparowan): Wygladaja jak humanoidalnego
ksztattu istoty, maja 2 m wzrostu, rogi, kostropatg, czerwong skore
z czarnymi guzkami. Sg lekko garbate, majg zgiete w kolanach
nogi, zapadnigte czerwone oczy i diugie pazury. W trakcie rundy
walki potrafig atakowac lewg i prawg rekg (w tym losuje sig im bie-
gtoéc). Przy 100% biegto$ci kazda pazurzasta tapa zadaje (nie
liczge premi z SF) 120 tngeych ran (wspdtczynnik uszkodzen x2).
Walka tapami przy tej biegtosci polepsza ich bliskg obrone o 30 pkt
(po 15 za tape). Kazda tapa ma zasieg 1 i 0, a op6znienie ataku
rowne 3 segmenty. Sg niewrazliwe na wszelkie niemagiczne truci-
zny i mogg oddychaé nawet zatrutym powietrzem. Widzg w kaz-
dych ciemnosciach. ]
Stugi neutralnosci (Podczas losowania dodaj po 100 pkt do ZYW
i SF, oraz po 10 pkt do wyparowan): Sa to istoty przypominajace w
wygladzie stojacego na tylnych tapach niedzwiedzia. Majg 2 m
wzrostu. Ich wietkie szczeki sg niezwykle silnie uzebione. Skére
pokrywa gesta, oliwkowa siers¢. Majg czerwone oczy i diugie pa-
zury natapach. W trakcie rundy walki potrafig atakowaé lews i pra-
wa tapa (w tym losuje sig im biegtosc) oraz gryz¢ (ta sama wartosé
biegtosci). Przy 100% bieglosci kazda tapa zadaje (nie liczac pre-
mi z SF) 100 tnacych obrazen, zas pysk 100 ktutych (wspétczynni-
ki uszkodzen x2). Walka tapami i pysRiem przy tej biegtosci polep-
sza ich bliskg obrong o 40 pkt (po 15 za tape i 10 za pysk). Kazda
tapa ma zasigeg 1 i 0, natomiast pysk tylko 0. Opdznienie ataku
tapy rowne jest 3 segmenty, za$ pyska 5. Pojawia sig ich zawsze o
jedno wiecej niz wynika to z poziomow Pétboga.

Stugi dobra (Podczas losowania dodaj 50 pkt do ZYW, oraz po 10
pkt do ZR, SZ, Bieglosci i Obrony (z magii)): Sg to 2 metrowego
wzrostu istoty, przypominajace w wyglgdzie rase, do ktérej nalezy
pothég. Wyrdzniajacy ich cecha, poza czerwonymi oczami, jest
posiadanie pary upierzonych skrzydet. Umozliwiajg im one powol-
ne latanie (maksymalnie z predkoscig 1/10 SZ liczonej w metrach/
runde). Stugi dobra sg w stanie waiczy¢ tylko za pomocg broni. W
kazdym jej rodzaju majg identyczng biegto$é (wylosowana). W
wypadku walki p6tbég musi im jg ofiarowaé (podczas ,odejécia”
zostawiaja jg). Umiejg tez postugiwac sie tarczami.

Uwaga: Za pokonanie 1 (wrogiego) stugi jest 50 PD (x2 w wypad-
ku skrajnego charakteru).

BOSKI FANATYZM (Zaklecie)
KR AG v .( N l/:

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow + spec.
ZASIEG: dotyk



CZAS DZIALANIA; stale

OBSZAR DZIAEANIA: wojsko (zotnierze lub rycerze) w promie-
niu 10 metréw/POZ

OPIS: Czar rozpoczyna dziatanie w momencie, gdy pétbdg prze-
mawia do wojska, zgromadzonego wokét niego tuz przed bitwg. Ci
co stuchali pétboga nieprzerwanie przez minimum 3 rundy otacza-
ni sa poteznym zaklgciem. Powoduje ono, ze kazdy ze stuchaczy
na czas catej walki znajduje si¢ w stanie fanatyzmu (patrz opis
CH). Efekt ten mija, jezeli nie rozpocznie sie ona w przeciagu naj-
blizszych rund (1/PQOZ).

Kazdy poddany dziataniu tego czaru moze walczyé nawet w ago-
nii. Wierzacy w pétboga odnosza od kazdego ciosu tylko potowe
obrazen, a ponadto walczg nawet wtedy, gdy normalnie powinni
by¢ juz martwi. Wyleczenie $miertelnie rannego przed koricem
Boskiego fanatyzmu pozwala mu nadal zyé.

Wszyscy walczg bez przerwy az do catkowitego pokonania prze-
ciwnika, majac najwyzsze morale, i nic nie moze ich powstrzymac.
Uwaga: W niektérych sytuacjach MG moze zadecydowaé o dodat-
kowych efektach czaru. Zawsze w momencie rzucania tego czaru
potbdg naraza sig na 5% szanse Zauwazenia przez ~niechete” mu
bdstwa, co z reguly konczy sig Kara Boska,

CZYTANIE MYSLI (Sugestia)

Patrz odpowiedni czar maga. ’( N x
WKLECIE PRZEMIANY (Czar specjaliny)

KRAG: V ‘(Nk

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole powierzchni (spec.)

OPIS: W magicznym miejscu, w ktérym pétbog pochowa zabalsamowa-
ng czgstke swego ciata, przy pomocy tego czaru moze skontaktowag sie
z przychylna mu sfera egzystencii. W migjscu tym moze wkigé pierwszg
przemiane, ktéra mu wyjdzie (aczkolwiek nie zadziata ona). Przy kazdej
probie zaklecia przemiany szansa na zauwazenie przez niechetne mu
bostwa (a wigc na Kare Boska) réwnajest % ryzyka przemiany, podwojo-
nemu na kazde 150 UM Pétboga.

Przemiana ta zostaje jednorazowo uaktywniona (iak zyczyt sobie
tego péibdg) w momencie, gdy pierwszy raz w tym miejscu zosta-
nie wypowiedziane jego imig. Istota, ktéra to uczynita ma jednak
szanse (rowna % ryzyka przemiany) zostaé zauwazona przez nie-
chetne mu béstwa, co koriczy sie dla niej Karg Boska.

Potbég posiadajacy minimum 150 UM, moze spowodowat, by prze-
miane te mozna byto uaktywnié raz na swéj POZ.

Jezeli UM pétboga w momencie rzucania przemiany wynosity mi-
nimum 300, to jest w stanie dodatkowo spowodowag, by uaktyw-
niata sig ona tylko w okreslonych sytuacjach lub dziatata tylko na
okreslone istoty. ,
Posiadajgcy minimum 450 UM p6tbog moze spowodowad, 2e miej-
sce takie bedzie uaktywniato przemiane za kazdym razem po wy-
powiedzeniu jego imienia.

Uwaga: Wrogowie wiary pétboga (innowiercy), ktérzy zniszczg miej-
sce wklgcia przemiany moga liczyé na nagrode od swego bostwa.
Dostajg 1k100 x10 PD lub jaka$ okreslona pomoc w momencie
poZniejszego zauwazenia (decyduje MG).

CZARY MAGOW

PIATY KRAG

CZASOWE UMAGICZNIENIE ZBROI (Energia)
KRAG: V AM%
ZUZYCIE PM: 50 PM/kg lub spec. (500 PM i blokada)

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 godzin/POZ)

OBSZAR DZIAEANIA: 1 komplet zbroi lub 1 tarcza

OPIS: Jest to przelanie energii magicznej na niemagiczny komplet
zbroi. Pozwala to czasowo jg umagicznié. Dzigki temu zwigksza
sie podwdjnie obrone zbroi, jej wyparowania i wytrzymatosé. Efekt
tego czaru nie sumuje sie przy jego wielokrotnym rzucaniu na te
samg zbroje, jak réwniez z jakimkolwiek innym czarem o podob-

nym dziataniu, z wyjatkiem Blogosfawieristwa.

Woda i w ogole kazda wilgoé, na dziatanie ktrej taka zbroja bedzie wy-
stawiona przez czas diuzszy niz jedna minuta (6 rund), automatycznie ja
rozmagicznia (nalezy pamigtag, ze odnosi sig to réwniez do krwi, ktéra
zboja moze zostaé w czasie walki schlapana).

W wypadku wykorzystania do rzucenia tego czaru 500 PM/kg wagi
zbroi i po zatozeniu blokady PM na kazdej czesci kompletu osob-
no, uzyskuje sig efekt staty. Oznacza to trwate. nie ograniczone
czasowo umagicznienie zbroi. Podczas zaktadania blokady PM,
zbroja musi by¢ w komplecie i juz umagiczniona niniejszym cza-
rem. Pierwszy btad przy ktérejkolwiek blokadzie oznacza eksplo-
zje catego PM, ktory nie zostat jeszcze zabezpieczony blokada.
Uwaga: Czar ten nie dziata na zbroje mitrylowe.

czlg,xgﬁ/ MYSLI (Szok) ‘A.Ix%

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ), spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota w zasiegu wzroku, w trakcie 1 rundy
OPIS: Koncentujgc sig na danej istocie, mag przy pomocy tego
czaru czyta jej wszelkie aktualne mys$li, poznaje jej zamiary. W przy-
padku zastosowania tego czaru wobec istot o bardzo niskiej inteli-
gencji, pochodzacych z innej sfery egzystencii lub ~specjalnych”,
MG modyfikuje (zwykle ogranicza) efekt jego dziatania, czy wrecz
w ogdle uniemozliwia uzyskanie jakiejkolwiek rozsgdnej informa-
cji. W kazdej rundzie ,czytania” ofiara wykonuje % rzut na intuicje.
Pierwszy udany oznacza, ze sie zorientowata. Uniemozliwia to
dalszg inwigilacje jej $wiadomosci. Jezeli ofiara w jaki$ inny spo-,
sob dowie sig otym, jej mysli beda na tyle ostrozne, ze niczego nie
zdradzg lub nawet wprowadzg rzucajgcego czar w biad.

Uwaga: Przerwana koncentracja maga automatycznie koficzy dzia-
tanie czaru.

MAGICZNA KULA (Zaklecie)
KRAG: V AXE

.

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godz.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: spec. (szklana kula)

OPIS: Ten czar nalezy rzuci¢ na szklang lub krysztatowg kule o
srednicy min. 10 cm. Musi by¢ ona idealnie przezroczysta i bez
najmniejszej skazy.

Posta¢ dysponujaca ponad 100 UM moze, spoglgdajac w nia, zo-
baczy¢ konkretna, okreslong istote, przedmiot lub miejsce. Obszar
widzenia ogranicza sig do tego poszukiwanego obiektu, odsuwa-
jac wszelkie nieistotne szczegéty otoczenia na plan dalszy, zacie-
rajgc ich wyrazistosé.

Szansa odnalezienia poszukiwanego obiektu (ktéry przynajmniej
raz musiat by¢ wczesniej widziany) réwna jest 1/2 UM obserwato-
ra; +/- 20 pkt za dobra/stabg znajomosé obiektu, -10 pkt jesli obiekt
znajduje sig w ruchu, -1pkt/km oddalenia, itd. (takze np. -50 pkt za
magiczne ukrycie). W kazdej rundzie spogladania w kule nalezy
ten rzut powtarzac, sprawdzajgc, czy kontakt nie zostat utracony.
Jezeli obiekt znajduje sie w ciemnoséci lub jakichs innych warun-
kach uniemozliwiajacych postrzeganie wzrokowe, to nie mozna go
réwniez wypatrzeé i w kuli; ptmrok jedynie zmniejsza dwukrotnie
szanse znalezienia.

Mozna dowolnie diugo spogladaé w kule, lecz co runde trzeba
sprawdza¢ swg odpornosé na szok (% rzutem na odpornosé nr 4).
Nieudany rzut oznacza, ze postaé zastabta, doznajac siinych za-
burzer wzrokowych i tracac réwnowage. Zbyt czesto powtarzajg-
ce sie takie skutki, wynikajace z naduzywania kuli, moga sie stac
przyczyna jakiej$ utomno$ci umystowej (decyduje MG).

Uwaga: Jezeli na kuli nie zostanie zatozona dodatkowo blokada
PM, to wilgoé w przeciagu 1k10 rund jest w stanie ja rozmagicznié.

MAGICZNA SFERA (Energia) AR

KRAG: V

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

- OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metra/4 POZ

OPIS: Tworzy péiprzezroczysta, nieprzenikalng i statyczng sfere wokot
migjsca rzucenia. Stanowi ona barierg, przez kiéra nie jestw stanie prze-
nikna¢ Zaden materialny obiekt, istota, sita, czar, jak réwniez istoty niema-
terialne i eteraine. Nie dotyczy to przemian pétboskich i czaréw typu Ma-
giczne drzwii Symbol przemieszczenia.
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Czar moze by¢ w dowolnym momencie przerwany przez rzucaja-
cego. Istoty, ktére sila probuja przej$¢ przez bariere, otrzymujg 1k10
obrazen od elektrycznodci i s przez nig sprezyscie odpychane z
powrotem.
Uwaga: Istoty posiadajace skutecznie dziatajaca Antymagie moga
dosta¢ si¢ do wnetrza sfery. Préba przedostania sie do $rodka za
pomocg antgmagii moze odbywac sie nawet co runde.

FALA SEABOSCI (Energia)
KRAG: V AN
ZUZYCIE PM: 15 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: 0, ew. 1 runda/POZ
OBSZAR DZIALANIA: wszystkie istoty znajdujace sie na $ciezce
o szeroko$ci 1 metra/POZ i dtugosci 2 metréw/POZ
OPIS: Wszystkim istotom, ktére nie odparty czaru (udanym % rzu-
tem na odporno$¢ nr 5) zmniejsza sie dwukrotnie SF, ZYW, Wy-
trzymato$¢ i SZ. Efekt ten trwa dopoki ofiara nie obroni sie przed
czarem, co sprawdza sig na poczatku kazdej rundy (udanym %
rzutem na potowe wartosci odporonosci nr 5).
Wszystkim pozostatym (nawet tym, co sie obronili) znajdujgcym sie na
obszarze dziatania czaru az do koica jego trwania SZ (catkowita) maleje
020 pkt. Utracone wspétczynniki nie powracaja, jesli ofiara znalazia siew
agonii (oczywiscie ew. uzdrowienie przywraca je).

TELEPATIA (Sugestia)
hsiba ADVS
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: spec.
ZUZYCIE PM: 5 PM
CZAS DZIALANIA: 6 rund/POZ ;
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.) s
OPIS: Mag, koncentrujgc sie, moze rozmawiaé w myslach z okre-
$long, inteligentng istota, ktéra nie jest temu przeciwna albo ktéra
nie obronita sie przed tym czarem udanym %
rzutem na sugestie.
Nie trzeba znaé jezyka rozméwcy, gdyz
telepatia odbywa si¢ na zasa-
dzie przesytania informaciji za
pomocg pewnego uniwersal-
nego kodu symboli mys$lowych.

CZARY CZARNOKSIESKIE

PIATY KRAG

LALKA (Petryfikacja)
KRAG: V.
ZUZYCIE PM: 15 PM
CZAS RZUCANIA: 1-10 godzin
ZASIEG: dotyk (spec.)
CZAS DZIALANIA:; staty
OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (spec.)
OPIS: Czarnoksieznik przy pomocy tego czaru moze umagicznié
ulepiong z gliny lub zrobiong z gatgankéw lalke. Jezeli do jej zro-
bienia uzyto czesé¢ ciata danej osoby (np. wios, paznokieé, itp.),
cato$¢ tworzy jakby matego jej sobowt6ra. Czarnoksieznik ma %
szanse réwna sumie: 5 pkt/POZ i 1/10 czesci akt. ZR, ze wykona
odpowiednio wierng kopie ofiary. Jest to mozliwe, o ile oczywiscie
wczesniej doktadnie przygladat sie ofierze.
Czar zaczyna funkcjonowaé dopiero wtedy, kiedy lalka zostata umie-
jetnie wykonana i umagiczniona tym czarem. Czarnoksieznik na-
ktuwajac, przypiekajac, czy w jaki$ inny podobny sposéb maltretu-
jac kukietke wywotuje psychicznie efekt bolu u ofiary, ktéra w mo-
mencie zadawania ran kukle zostaje wprost sparalizowana tym
bélem. W sytuacjach stresowych ofiara moze jednak wykonywaé
rézne czynnosci z tym, ze traktuje sie ja, jakby miala parametry o
potowe nizsze. Bél dziatajgcy nieprzerwanie przez ilo§é rund wiek-
szg od aktualnej wytrzymatosci ofiary powoduje u niej utrate
$wiadomosci. Omdlenie trwa k10 rund.
W momencie zniszczenia kukty lub trwatego jej okaleczenia ofiara
czaru poddana jest nadzwyczaj silnemu paroksyzmowi. Musi wte-
dy wykona¢ % rzut na szok. Nieudany wynik oznacza $mieré.
Czar ten koriczy si¢ w momencie zniszczenia lub trwatego okale-
czenia kukty, ewentualnie po udanym rozproszeniu magii na ku-
kielce lub jej zamoczeniu. Ten ostatni spos6b nie skutkuje, jezeli

na kukietke zostata zatozona blokada PM.

ACIXS

REKA ORMA (Polimorfia)

ZUZYCIE PM: 5 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: $redni
CZAS DZIALANIA: 3 rundy/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 koficzyna danej istoty
OPIS: Czarnoksigznik przejmuie kontrole nad okreslong konczyng ofiary
(reka lub noga), jezeli ofiara nie obronita sig przed czarem udanym %
rzutem na odpomo$¢ nr 10. Efekt kontroli jest taki, ze czamoksieznik
kieruje wybrana konczyna ofiary tak, jakby to byta jego.
Po przejeciu reki najczesciej nakazuje sie jej duszenie ofiary. Je-
zeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na zaskoczenie - nie zdazy
przytrzymac przejetej dtoni, ktéra zaczyna dusi¢ ofiare, zadajac
1k100 obrazen/runde. Reka bedaca pod kontrola moze tez prébo-
wac wbi¢ w ciato sztylet (takze rzut na zaskoczenie). W wypadku
przejecia kontroli nad noga czarnoksigznik moze powodowaé utra-
te rownowagi, kopnigcia, itp. Przejgta koficzyna porusza sie na-
wet, gdy ofiara straci $wiadomo$¢.
Ofiara moze sprobowac przeczekaé czas dziatania czaru lub ewen-
tualnie odcig¢ przejetg koriczyne, jednak w tym przypadku moze
ona peifzng¢ z szybkos$cig réwng potowie SZ czarnoksieznika.
Odcieta dioft moze kogo$ schwyci¢ i zadawaé 1k10 obrazen co
runde, ograniczajac o 10 pkt szansg udanego wykonania réznych
czynnos$ci. Ma jednak ona o potowe mniejszg SF niz przy ciele.

KRAG CZARNEGO OGNIA (Zimno)
KRAG: V x Nz
ZUZYCIE PM: 15 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

- - ZASIEG: $redni

 CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

- OBSZAR DZIALANIA: spec. (maksymalnie 1 metr/POZ)

< OPIS: Czar tworzy krag czarnych ptomieni wokét okreslonego punk-
tu. Ptomienie majg okoto 1 metra wysoko$ci i 0,5 metra szeroko-
§ci. Nie dajg one ciepta, ani $wiatta, natomiast w zetknigciu z 2ywa
istota porazajg zimnem i zadaja 1k10x10 obrazen/3 POZ czarno-
ksigznika, a potowe po udanym % rzucie na odpornoéé nr 8 (ma-
giczne zimno).
Obrazenia odnosi sie takze przy kazdej prébie przekroczenia lini

kregu ptomieni.
UNRA

€IQS PSIONICZNY (Zaklecie)
AIRY

Patrz analogiczny czar u iluzjonisty
SPROWADZENIE CIEMNOSCI (Czar specjalny)

KRAG: V

ZUZYCIE PM: 500 PM + spec.

CZAS RZUCANIA: 5 rund + 1k100 rund

ZASIEG: spec.

CZAS DZIALANIA: 1 dzier/POZ

OBSZAR DZIALANIA: zaleznie od pogody, ale nie wigcej niz 10

kilometrow kwadratowych/POZ czarnoksigznika (spec.)

OPIS: Ten czar ma szanse réwna 5%/POZ czamoksieznika (+/- 5-50 w
: -zaleznosci od pogody) zaktécié zachwianie réwnowagi na korzy$é zla.

Powoduje on nastanie magicznej ciemnoéci (zbieraja sie geste chmury
burzowe) na obszarze dziatania. Panuje ona zaréwno w dziert jak i w
nocy. Ciemnos$¢ ta nie ogranicza jednak za bardzo widzenia - traktuje sie
ja jak pétmrok. Istotom o dziennym trybie zycia ogranicza to o 10 pkt
wszelkie wykonywane zdolnosci, a takze TR, Obrone, UM. Nocnym po-
staciom (i o podobnym trybie Zycia) warunki te nie przeszkadzaja. Czar
ten nie ma zastosowania pod ziemig. )

Magia tego czaru zapewnia wszystkim dowédcom o ztych charak-
.2trach premie do charyzmy w wysokosci 50 pkt +50 pkt/10 POZ
" czamoksieznika. Po odpowiedniej przemowie najbardziej lojaini

Zotnierze wpadaja w fanatyzm. Dodatkowo czar ten uniemozliwia

dziatanie czaréw: Jasnosé (choé nie wptywa na Czerr), Promyk

sforica, Sanktuarium, Wskrzeszenie, Regeneracja, Regeneracja
energii zyciowej. MG ma prawo zadecydowac¢ tez o innych cza-
rach, ktére nie zadziatajg pod wptywem sprowadzenia ciemnosci.

Czarten nie dziata jedynie na terenie poswigconym dobru (np. przez

czar Uswigcenie ziemi).

Ta magiczna ciemnos$¢ znacznie podnosi morale wszystkich ztych

istot - moga wykona¢ dodatkowy % rzutu obronny na strach, jezeli

pierwszy byt nieudany. Neguje ona tez utomno$é tchérzostwo i o

10 pkt + 10/POZ czarnoksigznika zwieksza wszelkie odpornosci.

Jezeli rzuci ten czar czarnoksieznik z minimum 10 POZ, czar ma

jeszcze dodatkowe zastosowania. Na przyktad pozwala w dzien

normalnie chodzi¢ wielu martwiakom i tym podobnym istotom, oraz
uniemozliwia odwracanie martwiakdw.

Ostatecznie dziatanie czaru zawsze moze by¢ zmodyfikowane przez

MG. W wypadku postuzenia sie dodatkowo czarem Fatum trzyna-

stego, wszystkim poddanym czarnoksigznika o 20 pkt zostajg zwigk-



szone TR, OBR, UM, Wi i szansa powodzenia zdolnosci.

Uwaga: Czar ten mozna rzucié tylko raz w ciggu doby. W niektérych
niesprzyjajacych warunkach (np. stoneczna pogoda, $nieg) czar
ten wymaga dodatkowego PM (ustalanego przez MG), najczesciej
podwadjnego. Niektore czynniki naturalne (zmienna pogoda), czary
{szczegdinie druidyczne) sa w stanie rozproszy¢ etekt tego czaru.

KRADZEZ CIENIA (Zaklgcie)
KRAG: V D.CIX.:I

ZUZYCIE PM: 50 PM
CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw
ZASIEG: normalny
CZAS DZIALANIA: spec.
OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba
OPIS: Czar kradnie cien istoty, ktéra nie obronita si¢ przed nim
udanym % rzutem na odporno$¢ nr 3. Zniknigcie cienia jest ozna-
ka dziatania klgtwy. Powoduije ona, ze odtad o kazdej péinocy ofia-
ra traci 10 pkt Zywotnoéci. Automatycznie tez zostajg obnizone
cechy zalezne od tego wspétczynnika. Prowadzi to w efekcie do
nieuchronnej $mierci.
Zaklgcie traci swa moc po $mierci ofiary, zdjeciu klatwy lub Smierci
czarnoksieznika, ktory rzucit ten czar. Klatwa ta przestaje tez dzia-
taé, jezeli czarnoksieznik jg odwota. ZYW, ktora stracita z powodu
tego zaklecia ofiara moze odzyska¢ dopiero, gdy czar zostanie prze-
rwany. Mozna to jednak zrobié tylko przy pomocy magicznego lub
paladynhskiego leczenia. Wezesniej przywrécic tej ZYW nie moze
nawet Uzdrowienie czy Regeneracja. .
Po udanym wskrzeszeniu czar przestaje dziata¢, a ZYW powraca
do naturalnego stanu.

OCHRONA PRZED NEGATYWNYM PLANEM (Zaklgcie) xm7
Patrz analogiczny czar kaptanski. o

CIEN ZEMSTY ATHLARA (Zaklecie)
KRAG: V D.C N l/:
ZUZYCIE PM: 5 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentow
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: staty spec.
OBSZAR DZIALANIA: spec.
OPIS: Czar dziata na istote, ktéra pierwsza od czasu jego rzucenia
zaatakuje czarnoksieznika. Po kazdym (!) zadziataniu czaru ist-
nieje 50% sznasa (wie o tym tylko MG), ze zaklgcie zachowato
swa moc i bedzie dziata¢ na nastepna istote. Czar ten koficzy swe
dziatanie w momencie $mierci czarnoksieznika lub gdy % rzut na
utrzymanie zaklecia bedzie dia czarnoksieznika niekorzystny.
Istota, ktéra narazita sig na magie tego czaru automatycznie pada
ogtuszona na 2k20 rund. Po tym czasie musi wykona¢ % rzut na
odpornosé nr 3, albo natychmiast umrze pod wptywem psychicz-
nego szoku.
Uwaga: Jakakolwiek ochrona przed ziem (np. w postaci Emanacji
lub Aureoli Dobra) chroni przed tym czarem.

PSYCHICZNA TARCZA (Zaklgcie)
Patrz analogiczny czar maga.

CZARY ILUZJONISTYCZNE

PIATY KRAG

CIOS PSIONICZNY (Zaklgcie) R
KRAG: V %X
ZUZYCIE PM: 5 PM :
CZAS RZUCANIA: 4 segmenty
ZASIEG: spec.
CZAS DZIAEANIA: 1 runda
OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokét (spec.)
OPIS: lluzjonista promieniuje spotegowana przez magie sitg swego umy-
stu. Wywoluije to fale energii umystowej, kiéra wszystkim istotom wokét
iluzjonisty zadaje po 10 obrazer: (umystowych) na POZ czarnoksigznika.
Z powodu ogromnego wysitku przy rzucaniu tego czaru, rzucajacy go
otrzymuije potowe tych obrazer (5 ran/POZ).
Czar ten nie dziata na martwiaki z grupy szkieletéw, mumii i ko-
$ciejoéw (a wigc na martwiaki z typu 2, 6 10).

HIPNOZA (liuzja)
KRAG: V GIXT?
ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: Sredni

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Ofiara, ktéra nie odparta iluzji (udanym % rzutem na odpor-
nosé nr 1) staje sig podporzadkowana ciatem i umystem woli iluz-
jonisty, ktéry moze po koncentracji przekazywa¢ ofierze rozkazy.
Moze w ten sposéb doprowadzi¢ nawet do samobdjstwa. Ofiara
wykonuje wszystkie czynnosci powoli i mechanicznie - ma zmniej-
szone o potowe wspdtczynniki.

Kiedy iluzjonista przerwie koncentracje, ofiara nie moze nic robi¢ przez
1k10 rund (jest ubezwtasnowolniona, ale nie podlega juz hipnozie).

MO'?:‘I\.g :(Szar specjainy) Eﬁ Nz

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow/POZ przed iluzjonistg (spec.)
OPIS: Po rzuceniu tego czaru iluzjonista zmuszony jest nieruchomo sta¢
z wysoko podniesionymi ku gorze rekoma. Dodatkowo czar wymaga
catkowitej koncentracji. Uniemozliwia wiec to rozglagdanie sie, rozmowe
czy wykonywanie innych czynno$ci. Po zakoficzonej koncentracii czar
utrzymuije sie przez 1 runde/4 POZ iluzjonisty.

W zaleznosci od woli iluzjonisty, czar wywotuje magiczny, czasowy wzrost
albo spadek Energii Zyciowej (o 20 pkt). Wptywa tez na odwage i mozii-
wosci wybranych oséb, w obrebie zasiegu dziatania czaru.
Wzrost/spadek morale daje dwukrotny rzut obronny na strach, przy
czym liczy sie wynik korzystny/niekorzystny. Dodatkowo podczas
walki lub wykonywania karkotomnych ewolucji magia czaru o 20

. pkt zwieksza/zmniejsza kazdy ze wspdtczynnikéw podstawowych

i kazda bieglo$é. Oczywiscie nie dotyczy to ZW.

wrﬁg.ﬁqaofl OSTRZA (lluzja) fﬁmél

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: O ,

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 1 metra/5 POZ (specijal.)
OPIS: Wokot iluzjonisty pojawiaja sie blyski. Poruszaija sie one z
duza predkoscia i wygladaja niczym wirujace ostrza. Kazda posta¢
(tez przyjaciel), ktora dostanie sie w ich zasieg co runde musi wy-
konywa¢ % rzut na odporno$¢ nr 1. Nieudany rzut oznacza, ze
postaé otrzymuje 50 obrazeri (umystowych)/5 POZ iluzjonisty.

ILUZJA FIZYCZNEJ MOCY (Czar specjainy) )
KRAG: V 36 My

ZUZYCIE PM: 10 PM + 1 PM/ POZ

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: spec.

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Pozwala odtworzyé prawie kazdy efekt czaru zadajgcego
bezposrednio fizyczne obrazenia. Magia /fuzji fizycznej mocy nie
moze odtworzyé czaru, ktérego PM potrzebny do rzucenia byt wigk-
szy od 1 pkt/ POZ iluzjonisty. lluzjonista nie moze tez rzucic czaru,
z ktérego efektem nie zetknat sie empirycznie (tzn. od ktérego nie
doznat obrazen).

Jezeli moc czaru, kiéry nasladuje iluzjonista jest zalezna od POZ rzucajg-
cego to poziom ten jest adekwatny do aktualnego POZ iluzjonisty. W
wypadku, gdy moc czaru ma staty efekt niezalezny od POZ, to iloé¢ obra-
zen zalezy od naturainej mocy odtwarzanego czaru. Najczesciej odtwa-
rzane sq wigc czary typu Piorun, Magiczny pocisk.

Ofiara lub ofiary odtworzonego czaru muszg wykonaé % rzut na
iluzje. Pozytywny wynik oznacza, ze ofiary nie doznaty obrazen,
choé w dalszym ciggu wierza, iz byly jego dziataniu poddane. Je-
zeli rzut byt nieudany, czar zadziatat tak, jak powinien zadziata¢
nasladowany czar. Ofiary otrzymujg obrazenia umystowe, choé
wydaje im sig, ze np. krwawig, sa poparzone itp.

W wypadku czaréw zabijajacych nieudany % rzut przed takg rzekoma
magia moze spowodowaé $mier¢ postaci (umystowa). Takze jezeli obra-
Zenia wywolane przez taki czar sugerujg $mieré ofiary - ginie ona.

Ten czar nie wptywa na martwiaki i na nieozywione przedmioty (a
wiec np. na ekwipunek).

WZMOCNIENIE CZARU (Energia)

Patrz analogiczny czaé gaga. %Md
STALA NIEWIDZIALNOSC (lluzja)

KRAG: V %X

ZUZYCIE PM: 5 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentow
ZASIEG: dotyk
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CZAS DZIAtANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Ten czar dziata podobnie do standardowego czaru Niewi-
dzialnosc. Rézni sie tym, ze wykonywanie agresywnych, hatasli-
wych lub energicznych czynnosci nie neguje jego dziatania.

W ten sposéb niewidziaina osoba podczas walki ma liczong pre-
mig do obrony z catej akt. ZR.

CZARY ALCHEMICZNE

PIATY KRAG
SPREPAROWANIE NARKOTYKU (Trucizna)

ZUZYCIE PM: 15 PM VN%

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 dzieh (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 litr + 1litr/10 POZ)

OPIS: Czar ten rzuca sie podczas gotowania w nieskazitelnie czy-
stej wodzie odpowiedniej ilosci (min. 0,1 kg/litr) niektérych ziét.
Wiasciwie nie jest wazne jakie ziota byty uzyte - byle by miaty w
sobie duzo wonnego ,soku”. W trakcie rzucania czaru alchemik
ustala jakie dziatanie ma mieé narkotyczny wywar. Po rzuceniu
czaru nie mozna juz zmieni¢ wiasciwosci mikstury. Rzucajacy czar
moze wybra¢ jeden z ponizszych rodzajéow dziatania:

nasenne - w kazdej rundzie postad, ktéra wypita wywar wykonuje
% rzut na odporno$é nr 2; nieudany wynik oznacza usnigcie.
mitoshe - po wypiciu postac czuje sie strasznie podniecona; co

runce sprawdza sie % rzutem na sugestie, czy zadza zapanuje J

nad rozsgdkiem.

halucynogenne - ofiara musi po wypiciu sprawdzi¢ % rzutem na
iluzje, czy nie ma halucynacji (efekt zalezy od sytuacji i MG).
hipnotyczne - dziata od momentu, gdy posta¢ dostanie sie pod
wptyw osoby, ktéra spojrzata jej w oczy i wymowita jej imie; spraw-
dza sie co runde % rzutem na iluzje,

otumanienia - sprawdza sig co runde % rzutem na szok, czy ofia-
ra niie stracita poczucia rzeczywistosci.

itd. - zaleznie od alchemika i zgody MG; nigdy jednak nie wywotuje
ran i nie zabija.

Wszelkie wiasciwosci mikstur zanikajg po jednym dniu, bez wzgledu czy
zostaly wykorzystane, czy nie. Czar: Konserwagja dowolnie przedtuza
trwato$¢ mikstury, ale nie okres dziatania jej na ofiare - 1 dzien.

Uwaga: Jeden litr takiego wywaru starcza na zrobienie 8 porcji (ob-
jetosci ok 1/10 litra kazda).

oa}l(vgivg fonmucu (Ogien) VN%

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 2 metréw/3 POZ (spec.)
OPIS: Zwykle czar ten stuzy do dezynfekgji, niszczenia magicznych
i niemagicznych (np. pytowych) obtoczkéw, neutralizowania toksycz-
nych substancii, itd.(zaleznie od MG). Jezeli zostanie rzucony na
intensywnie ptonacy ogier o niewielkiej powierzchni, (min. rozmia-
réw silnie rozpalonej pochodni) wywotuje bardzo silny podmuch ognia
w przeciwnym kierunku wzgledem pozycji rzucajgcego. Powstaty
ptomien podpala palne rzeczy, jezeli nie zostat wykonany % rzut na
wytrzymatosé. Zadaje im 2k10 uszkodzen i ewentualnie niszczy, je-
zeli wytrzymatoé¢ spadnie do 0. W wypadku tatwopalnych przedmio-
tow MG moze zatozy¢ wieksze uszkodzenia.

2ywym istotom czar zadaje 2k10x10 obrazen od poparzen. Przy
udanym % rzucie obronnym na ogien otrzymuje sie tylko potowe
obrazer. Dodatkowe rany w kolejnej rundzie mogg zada¢ przedmio-
ty, ktdre sig uprzednio zapalily.

W wypadku uzycia do tego czaru silnego magicznego zrédta ognia
lub bardzo silnego naturalnego ognia czar ten zadaje dwukrotnie
wiecej obrazen i uszkodzen.

OSLEPIAJACY WYBUCH (Energia) V M z

KRBAG: V

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw
ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole centralne + 2 metry wokét, ewentu-
alnie 1 pole (spec.)

OPIS: Czar ten dziata pod kazdym wzgledem analogicznie do czaru
Wybuch, jednakze dodatkowo towarzyszy mu o$lepiajacy blysk. Wydzie-
lajgce sie Swiatfo jest tak intensywne, ze uszkadza (na 1k10 godzin) oczy
wszystkich istot, ktdre spojrzaty na btyski nie wykonaty udanego % rzutu
na energie. Martwiakom wrazliwym na $wiatto czar ten zadaje dodatko-
wo 2k10x10 obrazen albo nawet automatycznie je zabija, jesli znalazty
sie w epicentrum i nie wykonaty udanego % rzutu na potowe warto$ci
odpornosci na energie (odpomoéé nr 5).

OBLOK LEKKOSCI (Energia .
KRAG: V { a V I>< gl
ZUZYCIE PM: 25 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentow
ZASIEG: bliski
CZAS DZIAELANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIAELANIA: 1 metr szeScienny (spec.)

OPIS: Wytwarza w danym miejscu bardzo zbity, zwiewny, potprzez-
roczysty gazowy obloczek. Jest on w stanie unie$¢ cigzar do 10kg/
POZ alchemika. Rozproszenie magii, bardzo silne uderzenie wia-
tru, zbyt energiczne ruchy, za duzy ciezar, itp. czynniki powoduja
zniszczenie | rozwianie sie obtoczka.

Poza szczegdinymi wypadkami (np. silny wiatr) obtoczek porusza sig z
maksymalng szybkoscig réwng 5 metréw na runde. Zwolnienie/przyspie-
szenie lotu, zatrzymanie sie, skrecanie, wznoszenie sie i opadanie jest
mozliwe dzigki umigjetnym ruchom ciata. Osoba nieprzeszkolona musi
zdoby¢ doswiadczenie w kierowaniu w trakcie lotu.

Osoba siedzaca na obtoczku ze skrzyzowanymi nan nogami moze
z niego (jezeli potrafi) np.: komenderowac, zrzucaé przedmioty, rzu-
caé czary, strzelaé z kuszy lub krétkich tukow. W takiej rundzie
obtoczek nie moze by¢ jednak kierowany.

SPREPAROWANIE KWASU (Kwas)

KRAG: V wIXY
ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: spec. (dotyk)

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Do rzucenia tego czaru niezbedne sa 2 szklane, kilkulitrowe na-
czynia. Muszg by¢ one potaczone rurka, a ponadto jedno musi znajdo-
wac sie nad drugim. W wyzszym umieszcza sig okoto 1 litra czystej wody
i 0,5 kg substratu np. siarki, fosforu czy azotu lub innych pierwiastkéw.
Mozna tez stosowaé zastepczo substancie, ktora posiada duzg ilo$¢ da-
nego pierwiastka. Przyktadowo moga by¢ to odchody ptasie (gauno),
oczyszczone kosci, saletra — w ilosci okoto 3 kg.

Po rzuceniu czaru na przygotowane skladniki, w nizszym naczyniu uzy-
skuje sie kilkuprocentowy kwas. Jego moc réwna jest 3%/POZ alchemi-
ka, jezeli obrébce poddany byt czysty pierwiastek lub 1%/POZ, jezeli do
stworzenia kwasu uzyto jakiegos jego zwigzku. llo$¢ uzyskanego kwasu
wynosi 10 cm szesciennych/POZ alchemika.

Przechowuie sie go w szklanych, szczelnie zamknigtych naczyniach. Litr
kwasu wylany na gote ciato zadaje 1k10x10 obrazen + 1rang/1% steze-
nia. Jezeli oblany ma grubg skére, a % rzut na odporno$é nr 8 (kwas) jest
udany, posta¢ odnosi dwukrotnie mniej obrazen. Jezeli kwas zostanie
chiusniety w oczy, MG moze zatozy¢ utrate wzroku.

W zalezno$ci od uzytych sktadnikéw i warunkéw pracy MG moze
lekko modyfikowac¢ stezenie i ilo§¢ uzyskanego kwasu.

ocll(%sAAé\:us (Polimorfia) V N .’—"'

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec. (potencialnie staty; po uzyciu 1 godzina/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 kg suchej materii/POZ (spec.)

OPIS: Pozwala odcina¢ od bryty metalu, kamienia lub lodu ptaskie
fragmenty. Efekt tego czaru w pewnym sensie przypomina specy-
ficzne krojenie nozem (a wtasciwie ‘heblem).

Czar nadaje sie do ostrzenia broni, zwigkszajac jej naturaing sku-
teczno$c¢ o 50% (bazowej dia 100% biegtosci), np. poddany dzia-
taniu tego czaru miecz typowy (dtugi) zamiast bazowej skuteczno-
&ci tnacej 120 obrazen przy 100% biegtosci, bedzie miat skutecz-
no$¢ 180 obrazen i w podobny sposéb zwigkszona szanse TR.
Przedmioty powstate po zadziataniu tego czaru majg duzo nizszg wy-
trzymato$¢ (decyduje MG). Oznacza to, ze ulega ona kompletnemu ste-
pieniu po 1 skutecznym ciosie/POZ alchemika, kidry jg ociosywat. Po
wyczerpaniu limitu cioséw bron nie nadaje sie juz do niczego, nawet na-
prawy. Umagicznienie ociosanej broni dwukrotnie zwigksza wytrzyma-
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— A wigc przyszedles, wielmozny panie,
wreszcie... — powiedzial oberzysta z zajazdu
»Pod Wesotym Wisielcem”, potoZonego na
ludzkim, czyli najgorszym przedmiesciu Ta-
ranty. Stat przed nim mezczyzna w diugiej,
czamej szacie i kapturze opadajacym na oczy.
~To drapichrusty i pijanice jakich mato nawet
w Ostrogarze, w Chiopskim Kroczu. Przyje-
chali oczywiscie po skarby reptillionéw.

— W ktérej izbie mieszkaja?! - ucigl tam-
ten. — Na pigtrze?

— Jak zwykle, panie.

Nieznajomy nie stuchat dalszych stéw
karczmarza, poszedt na gére. Okrzyki do-
chodzace z komnaty stychaé bylo juz na
schodach. Mezczyzna w czarnym plaszczu
zatrzymal sie przy drzwiach i chwile nastu-
chiwat.

— Nie moze to by¢, zeby$§ zgarniat wszyst-
ko! Nie mam do tej pory ani jednego ma-
gicznego przedmiotu, bo jak tylko co$ znaj-
dziemy, to zaraz zabierasz - krzyczat kto$
piskliwym glosem. - Koniec z tym!

— Eeep... ja tez nic nie mar. - odezwat si¢
kto§ drugi, cierpiacy na lekka pijackq czkaw-
ke — ani czar6éw, ani niczego, bo mi nie chce-
cie kupi€...

- Do kroéset, nie o tym mieliSmy mowic -
wiaczyl sig trzeci glos, twardy i zdecydowa-
ny. — Tylko o sygnecie, co$ go Orgonie nies-
tusznie zabrat!

—O ho, ho! Sygnet powiadasz — rozlegt si¢
glos wyraznie rozbawiony, zachrypty jak
zwykle u orkéw. — Moze jeszcze mojej szab-
li zazadacie?! Chcecie, to go sobie weZcie!

— A wezmiemy, zobaczysz, ze wezmiemy!

Stojacy przed drzwiami me¢Zczyzna nie
czekat dluzej. Zastukal w futryng rekojescia
zlotej laski, a potem wkroczyt do §rodka.
W nozdrza uderzyl go odér taniego piwa,
brudu i dawno nie zmienianych onuc. Jed-
nym spojrzeniem omiétt niska izbe. Na
wprost, rozwalony niedbale na tawie, sie-
dzial zaro$niety ork. Tuz obok stat maty,
ttusty hobbit. Jego pier§ przecinaty dwa pa-
sy, do ktérych przyczepionych bylo kilka
sztyletow. Za stolem siedzieli — smetny pot-
elf w gronostajowym ptaszczu, zdartym
pewnie z jakiego§ kupca, wyraznie przepity
czlowiek w stroju kaptana oraz zezowaty
pélolbrzym o przettuszczonych wlosach.,
ktéry na widok goscia porwaf z blatu przed
soba wielka kuszg.

- To wy przyjechaliscie z Gett-warr-garu?
~ mezczyzna w czerni nie zwrécil na to naj-
mniejszej uwagi. — Chee rozmawiaé z hersz-
tem.

Gruby hobbit roze$miaf si¢. Ork przeciag-
nat si¢ leniwie i spojrzat po kompanach groz-
nym wzrokiem.

— Ja tu jestem najwazniejszy — powiedzial.

Hobbit zarechotal jeszcze glosniej.

—Ja! —krzyknal.

~Ja! Ja! Ja! — wrzasneli pozostali.

Obcy milczat.

— Nie mamy przywddcy - pierwszy uspo-
koil sie kaptan. — Jesli wybierzemy jednego.
reszta zaraz mu zazdrosci 1 wiedy... — prze-
ciagngl palcem po gardle.

- Wigc postuchajcie mnie wszyscy. Mam
dla was robotg. Duzo pieniedzy.

- Ile i co? — zapytat ork. — I gdzie?

— W Lochach. .

Nikt sie nie odezwat. Ciefi przemknat
przez oblicza rzezimieszkéw. W Tarancie po-
wiedzie¢ ,,Lochy” — oznaczalo przyzwaé
imi¢ $mierci.

~ Oszalate§?! — wydyszal pololbrzym. —
W reptilliofiskich podziemiach? Masz nas za
durniéw?!

~ Tysige sztuk ztota. Potowa przed.

Sapneli znowu, tyn razem ze zdumienia.
To byl roczny dochdd dosé¢ zamoznego ksiecia.

- Masz zloto przy sobie? — zapyial maty
hobbit, lecz nieznajomy tylko si¢ uSmiechnat.

—Z Lochdw jeszcze nikt nie wrécit — po-
wiedziat péiolbrzym.

- To jest tuz pod powierzchnig. W naszej
podziemnej kaplicy. Do niedawna bylo tam
zupeinie bezpiecznie.

Zapadla cisza.

Tarante Wzniesiono na najwyzszym Szczy-
cie G6r Potudnia, mozna by rzec — wyrzez-
biono w skale niby kosztowny relief. Stano-
wita dow6d sztuki i kunsztu jej mieszkan-
céw. Dawnych mieszkancéw, bo reptillio-
néw nie byto juz w Tarancie od pigédziesig-
ciu lat, odkad wybuchta wielka, krwawa
wojna miedzy nimi, a elfami z potudnia. Elfy
zwyciezyly dzigki swej magii, a pradawnych
mieszkancow miasta wyrznigto lub przepe-
dzono na cztery wiatry. Nic nie zostalo po
reptillionach, précz ich utrwalonych w ka-
mieniu dziet i... Lochéw. Albowiem Taranta
stanowila tyfko zwieficzenie gdry. Skalg
dziurawily cale mile. setki mil bezdennych
sztolni, szybow, tuneli, wydrazonych w cig-
gu stuleci przez jaszezury. Wszystkie te ko-
rytarze spowijat teraz mrok i zapomnienie.

Lochy byty wszedzie. Chodzity stuchy, ze
tajemne przejécia otwieraty si¢ w kazdym
domu, na kazdej ulicy czy placu. Lecz malo
kto ich szukatl, bo wigkszo$¢ §miatkéw, kto-
rzy zapuécili si¢ w mroczng glebi¢ nie wra-
cata. Po Tarancie krazyty pogloski o tym, co
krylo si¢ w starych, opuszczonych podziem-

. nych salach; o stworach, jakie czasem wyta-

zity z Loch6w na powierzchnig, by porywac
ludzi; o ciemnych mocach, jakie kryly sie
w glebi géry. Wigc miasto, zasiedlone przed
kilkoma dziesigcioleciami, z wolna pustosza-
to. Lecz réwnoczesnie plotki o skarbach, uk-
rytych na dnie kazamat Sciagaty do Taranty
coraz to nowych poszukiwaczy zlota.

— Co mamy zrobié? -- spytat ork Orgon.

~ Nazywam si¢ Alvido. Jestem kaptanem
Kalliana, boga Kalliana... ZatozyliSmy §wig-
tyni¢ w tym miescie. ZnaleZlismy wejscie do
Lochéw i sale tak wspanialg, ze postanowi-
lismy tam postawié oftarze. Zablokowali§my
boczne dojscia i przez wiele lat odprawialis-
my tam §wigte obrzedy. Tak bylo do przed-
wczoraj, kiedy to nie wrécili trzej kaptani,
czuwajacy w nocy przy ottarzu. Nie znale-
ziono nawet ich kosci. To samo powtdrzylo
si¢ wezoraj. Nasze zapory nie zostaly naru-
szone. Musimy modlié si¢ kazdej nocy, wiec
od wczoraj szukam po gospodach wtadci-
wych ludzi.

- Co mieliby$my zrobi¢?

- Przenocowaé w kaplicy.

— A ja nie radze sie tym zajmowac - po-
wiedziat pélolbrzym.

— Co to moze by¢? — spytat pételf. — Mart-
wiak?

— Méwie wam, nie bierzmy tego — powto-
rzy} znowu kusznik. — Ta sprawa §mierdzi.

~ My tez nie pachniemy jak rézany olejek
- mrukngl hobbit, a kaplan Kalliana us-
miechnat si¢ lekko. Pstryknal palcami i oto
na stole zmaterializowat si¢ nagle pekaty wo-
rek, z ktérego wysypaly sie zlote i srebrne
monety. Byty wéréd nich i LSwiete ryje” —
nazywaree tak od widniejacej na ich rewersie
podobizny Katana.

Awanturnicy rzucili si¢ ku ztotu. Lecz nie
zdotali go zgarnad - oto stét otoczyta miek-
ka, przezroczysta zastona, stworzona magia
przybysza.

— Przysiegacie? ~ kaptan wyciagnat przed
siebie zlota laske. Chwyeili jg wszyscy i nie-
mal jednoczesénie wypowiedzieli stowo:

~ Przysiggamy.

- Czy kiorys z was umie czyta¢? — przy-
bysz wyjat z Kieszeni ztozony pergamin.
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— Ja - kaplan wyciagnat reke, ale zaraz si¢
zastrzegl — ale powoli.

— Macie czas do wieczora ~ u§miechnat
sie wyznawca Kalliana. — To jest plan i opis
dojscia do §wiatyni. Wy, jako niewierni, be-
dziecie jednak musieli dotrze¢ tam bocznym
wejéciem.

Odwrécit sig i ruszyt ku wyjciu.

— A co z sygnetem? — ustyszal zamykajac
drzwi. — Zabieramy go Orgonowi?

— Nie teraz — stanowczo powiedziat kap-
tan. — Musze mie¢ czas i spokdj, czeka mnie
cigzkie zadanie intelektualne — podkreslit
ostatnie stowo. — Do wieczora muszg przes-
tudiowaé powazne dokumenty.

Ubrany w czerfi mezczyzna u$miechnat
sie lekko. Juz na dole cisnat monetg oberzy$-
cie, a potem wyszedt z karczmy w mrok wie-
czoru. Z cienia wylonita si¢ jaka$ postac.

— Jak poszio, panie? Juz si¢ obawialem, ze
si¢ domysla.

- Oni? — nieznajomy machnat reka. — To
gtupcey.

— Moze w takim razie sg niewiele warci?

— Niewiele, ale mimo to — maja dusze.

2 .

Ruszyli kilka godzin péZniej. Poszli
wszyscy. Gruby hobbit Ilmarik. Uzbrojony
w dwie szable ork Orgon. Apud, cztowiek
podajacy si¢ za kaptana Morglitha, cho¢ tak
naprawde porzucit zakon ledwie ukorficzyw-
szy nowicjat. Wiecznie milczacy pélelf Be-
ril. Wreszcie nieufny pétolbrzym, Rolon.

— Pieniadze! — krzyknat szynkarz, gdy
zeszli na d61 i w jego glosie brzmiata naj-
wyzsza rozpacz. W koficu zalegali juz za trzy

tygodnie. Orgon rozejrzat si¢ z wyrazem nie-
opisanego zdumienia, jak gdyby zloto ponie-
wierato sie¢ w katach gospody. Reszta grupy
zarechotata gtosno. Wéwczas rozesmiat si¢
réwniez karczmarz.

— A idZcie, idZcie... Wielebny juz za was
zaplacit.

— To mile z jego strony — Orgon wyszcze-
rzylt krzywe zeby. — Podzigkujemy mu za to.

- Ooo0... tak, podzigkujcie — mruknat kar-
czmarz do ich plecéw.

Byli juz niemal w progu, gdy do idacego
na koricu hobbita przyskoczyta drobna pos-
taé — niziotek, wymizerowany, obdarty,
w brudnej czapce na glowie.

- To jak z nami bedzie, panie? WeZmiesz
mnie na ucznia?

Ildaryk zatrzymat sie.

— Patrzcie, no — zwrbcit si¢ do towarzyszy
-- rzué takiemu zebrakowi miedziaka, a cze-
g0 to mu si¢ od razu zachciewa! A co to?
Nie ma tu w mieScie przyzwoitego ztodziej-
skiego cechu? Tam idZ.

— Jest, panie, ale...

— Nie!

t.zy zaszklity sie w biekitnych oczach mal-
ca. Chciat jeszcze co§ powiedzied, ale Ildaryk
wyminal go obojetnie i ruszyt za grupa.

— Panie, prosze! — zatkal maty hobbit. —
Przyjmij! Ja moge ci co§ jeszcze powie-
dzieé... Nie ufaj... — tu urwat, bo za Ildary-
kiem zamknety si¢ drzwi.

— A zamkniesz ty gebe, maty brudasie! —
oberzysta skoczyt ku niziotkowi, ale hobbit
wyskoczyt na ulice.

»Dlaczego nikt mnie nie chce, dlaczego?”
— wycierajac nos rgkawem, ruszyl sladem
grupy.

Wejscie do lochéw nie wygladalo zbyt
groZnie. Stali w szerokim, wykutym w skale
korytarzu, mogac posuwac sie tylko naprzéd,
bo boczne dojscia przegrodzono §cianami
z kamiennych gtazéw. Byto tu cicho i spo-
kojnie. Jednak kazdy z nich czut, ze skala
pod stopami podziurawiona jest labiryntem
korytarzy i mrocznych czelusci.

Szli wolno, korytarz tagodnie opadat. Byt
w dos¢ dobrym stanie, choé gdzieniegdzie
posadzke i Sciany przecinaly giebokie rysy
i peknigecia. Czasami styszeli szum plynace;j
wody, czasami czuli ozywcze tchnienie po-
wietrza.

Niebawem jednak korytarz zwezit sie, gdyz
pod $cianami lezaly cale stosy utoZonych
starannie, poz6iktych kosci. Jak przypusz-
czali, byly to szczatki kaptanéw.

Wedrujac wérdd zeber, piszczeli i szczerza-
cych zegby czaszek dotarli do wielkiej,
mrocznej sali. Naprzeciw dostrzegli prowa-
dzace w gére schody. Na jednej ze Scian wid-
niata ogromna ptaskorzezba, przedstawiaja-
ca, jak si¢ domyslili, symbol Kalliana — wiel-
ka, bialg reke o nieco dziwnych proporcjach.
W komnacie stato kilka ciezkich, otowia-
nych chyba trumien, zawierajacych zapewne
zwloki arcykaptanéw.

Co$ poruszyto si¢ w §rodku komnaty —
wielkie i ciemne. Odruchowo chwyecili za
miecze i sztylety, lecz zaraz sie uspokoili. To
byt Alvido w czarnej powldczystej szacie,
w ktérej juz widzieli go w gospodzie.

— Jestescie — rzekl. — Czekam na was, tak
jak obiecatem. To jest ta sala. Tu spedzicie
noc. Na te schody — wskazal r¢ka — weho-



dzi¢ wam nie wolno, bo prowadza do serca
naszego sanktuarium. Pozostaricie tutaj.

— Co jest w tych korytarzach? — spytat Be-
ril, zagladajac w dwa diugie waskie tuncie,
ktére otwieraty sie po obu stronach wyryte-
go w skale symbolu Kalliana. Zaswiecit tam
latarnig, lecz dojrzat tylko stosy biatych, pot-
rzaskanych kosci.

~ Grobowiec. Zaden z tuneli nie ma pota-
czenia z Lochami. Lepiej tam nie wchodZcie.
Nic tam nie ma. Jeszcze co§?

Nikt si¢ nie odezwal, wige kaplan rzucit
jakie§ zdawkowe pozegnanie, wszedl na
schody i wkrétce zniknal im z oczu. Zostali
sami w stabym blasku latarni i kagankéw.
Ildarik wziat jeden z nich i obszed? calg izbe.
Teraz dopiero dostrzegli maty ohtarzyk
w jednym z rogéw komnaty. Lezala na nim
skérzana regkawica, obszyta miedzianymi
blaszkami, pokrytymi tajemniczymi runami.
obok stalo pig¢ lampek w ksztalcie Judzkich
czaszek. Podeszli do trumien. Zadna nie da-
wala si¢ otworzy¢, cho¢ wspdlnie prébowali
dzwignaé wieko.

— Czuje tu wielkq magie - mruknal Apud
— i to mnie dziwi. W zyciu nie styszalem
o bogu Kallianie, dziwne...

~ A ja mySle — zmienit temat Beril - Ze ma-
my jeszcze jedng rzecz do zatatwienia. Nasz
sygnet. MieliSmy go odebra¢ Orgonowi.

~ Wtasnie — poparl go Apud - oddawaqj
£0, ty... ty... zlodzieju.

- A ty kim niby jestes, klecho — zas-
miat si¢ ork. - Wigc chcecie mi zabraé
magiczny sygnet, dzigki ktéremu jes-
tem niepokonany w walce i moge
chroni¢ wasze zawszone tby? To go
sobie weZcie — cofnat sie krok, chwy-
tajac rekojesci szabel.

— Pewnie, ze wezmiemy — rzekt [I-
daryk, a Beril i Apud ustawili si¢ po
obu jego stronach. — Co my§lisz, thusty
wieprzu, ze wzbogacisz si¢ naszym
kosztem?

— Céz to za brzydkie stowa, szczegol-
nie w ustach $inierdziela, ktérego matke
zdybat w zycie jakis elf z puszczy.

— Ale przynajmniej nie chodzila sa-
ma do chlewika.

W dtoniach Orgona zabtysty diugie
szable. Ork cofnal sie i opart o jedng
Z trumien.

— Odbito wam - do kiétm wigezvt
si¢ pétolbrzyin — teraz sig¢ cheecie brud¢
za tby! Wyjdziemy stad, to wtedyv
bedziecie sobie nogli powybijaé te
resztki zebow.

Nagle wszyscy zamarli w bezruchu.
Oto ustyszeli jaki§ diwigk, jakby
skrzypienie. Ork §cisnat mocniej reko-
jeSci szabel, 1ldaryk btyskawicznie
wydobyt sztylety, pétolbrzym zaczat
tadowac¢ kusze.

- Co to byto!

Wieko ztoconej trumny eksplodo-
wato z hukiem, wyleciato w powietrze
i z toskotem opadto na kamienny po-
sadzke. Z cuchnacego wnetrza wydo-
bylo si¢ co§ duzego, ciemniejszego niz
otaczajgcy mrok i spigtrzyto nad Orgo-
nem. Gestniato w ciemnosci w ksztalt
coraz bardziej wyrazny.

Stwor zamiast gtowy miat wielkg,
biata czaszke. Wyciggnat zakonczone

czterema szponami ramiona i, nim ktokol-
wiek zdotai si¢ poruszy¢, chwyeit mocno Or-
gona i poderwat go z ziemi. Pazury wbily sie
w kubrak orka.

-- Ratujcie Orgona! — pierwszy oprzytom-
nial Beril. Bojac si¢ trafi¢ kompana, nie rzu-
il Zadnego czaru, ale przyskoczyt do potwo-
Ti z wyciggnietym sztvietem.

("zarne monstrum podniosto orka na wy-
sokod¢ swej glowy. Trzymato mocno i Or-
gon daremnie szarpat sie w uscisku. Demon
preysungl go jeszese blizey i rozwart szezeki
petne biatych, ostrych zebow.

Ildarik, Apud i Beril uderzyli niemal jed-
noczesnie. Ostrza wbity sie pokryta czarng
sierScig skére. Gdy hobbit wyciagnat swéj
sztylet do nastepnego ciosu, zobaczyl, ze stal
I$ni dziwnym, karmazynowym blaskiem.

Monstrum pus$cifo Orgona. Ork upadi na
posadzke, potoczyt sie bezwiadnie, ale zdo-
tat poderwac sie na nogi.

~ Chiopaki. chodu! — krzyknat hobbit.

- Stwér zawahat sig, a potem plynnym, niemal

tunecznym krokiem ruszyl w strong Orgona.
Ork zastonit si¢ mtyfAcami szabel, a Beril
chwycil wiszacy na piersi amulet i szybko
zakreslit w powietrzu znak. Zagrzmiato. O$-
lepiajaca btyskawica uderzyta prosto w mon-
strum. zujasniafa na jego ciele skretami roz-
rarblvskow. Potwor zatrzymat sie,
putem nungd prosts na Berila. Lecz pomigdzy
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nich wskoczyt Orgon.

— Masz, Scierwo! — krzyknal, tnyc obiema
szablami. Przemknat pod pazurami i udersvt
w czarmy korpus stwora. Trysneta struga lep-
kiej cieczy — tak silna, ze powalita ork: uu
ziemig. Apud stanal nad nim, wyciggajac
przed siebie dionie i mamroczac zaklecis, ale
kolejne uderzenie odrzuciio go w tvl. o jod
ng z otowianych trumien. Poiwor pochiviil
si¢ nad nim, otwierajac paszcze | wyiagaji:
pazury...

— Tutaj, czarny szezusze! -
krzyk Rolola. Kaptan katem oka dostize i,
ze pololbrzym unosi kusz¢ do strzatu.

Cigzki belt pomknat ze Swistem, Apud
zdotat jeszcze szepnaé stowo wzmacniajace
ostrze strzaly. Czaszka potwora pekla jak dv-
nia, rozpryskujgc na wszystkie strony [$nis-
ce niby zar utomki. Stwor zatoczy? sie, 2 po-
tem runal na podtoge. Po chwili zniknat, jak-
by rozplywajac si¢ w ciemnosciach. Okruchy
czaszki gasty powoli i po chwili w knmnucie
panowaly juz spokdj i cisza.

— Rolol, a niechze ci¢ anioty porwal -
krzyknat Apud. - Ubites go, catkiem ubife<!

Orgon i Beril z wolna dzwigneli si¢ z pod
fogi.

~ WykoficzyliSmy go, na wszystkich bo-
géw! — sapat Orgon - Co to w ogole byfo?

- Pierwszy raz w zyciu cos takiego wi-
dziatem — powiedziat Beril.

dohiegi go




Dlaczego 1ak dlugo nie strzelale§? — H-
darik spoirzat na Rolola.
= Ulekaw bylem, jak sobie beze mrie da-

cie rade'— zasmial sig potolbrzym — Zeby by-

lo windomo, komu nalezy si¢ sygnet...

— C'hodécie tu! ~ krzyknat nagle hobbit ta-
Kim glosem, ze przeszyl ich dreszez. [lmaric
sfel nud otwarla tramna, 14, z Kidrej potwor
powstal. N4 jej dnie lezal kamiefi, Kamien,
jakiego nie widzieli jeszeze nigdy w zyei,
Nie umiel okresli¢ jego kolorn ani ksztattu,
bo zdawal sig pulsowad wszystkimi' barwa-
i gezy, rozsiewajge migotliwe blyski.

Biorg!
- Jest moj! - krzyknat hobbit. —Ja znalaz-
tem!

— MGt Rololodirgeil go kopniakiem. —
Ter ja zabileny potworal

A moze lepiej go nic braé — dziwnie spo-
Kojnie powiedziat Apud, - To mi sig dziwnie
nie podoba;

— A ja i tak wezme! — hobbit siggnal do
wiietrza sarkofagu; niemal do niego wpada-
jac. Chwydit klejnot - podnidst wegére,

Witej samej chwili co$ syknelo Krétko, tak
niespadziewanie, iz odskoczyli na boki. Wo-
kél kamienia rozsunela sig Swietlista poswia-
G, Iworzie zarys na wpbl przejrzystej syl-
wetki. Jej kszatty rysowaly sig niewyraznie,
@ jednak po ogonie @ wypuklym, gadzim pys-
ku wyrdznie mozna bylo rozpoznac w niej
repiitliona. A potem mglisty opar wysunal
michi ko awanturtikom. Schwytal ich, oto-
czyh Zucrgh krzyczed,

Hobibit poczul jak co$ ze straszliwg sily
wilziers siew glab jego ciala, drazy najgteb-

sze pokiady jestestwacA potem nagle czas

znczab sig cofaé juk edyhy Ndaric ogladat
swoje zycie od korics, Oto znow! stal przed
b Taranty, do Ki6rej praybyli miesige te-
s ole tow tozeladal sie po Placu Kar-
v W Ostrogarze trzy lata wezesniej;
oto widzial sim siebie jako nowicjusza
w lodzejskim fachu... Ped abrazow prays-
pieszet = juz byl mlodzieficem, juz dziec-
kiem... Ostatnii uczuciem, jakiego hobbit
doznal, byt strach — wiedzial, co ezekalo na
Koncy (¢ drogi. Juz widzial, jak nieznajomi
Judzie wydobywujigo z brzucha matki, po-
tem bylo tylko cieple, rymmiczne pulsowanie
i 004 rozdaro jego mySh na sirzepy, ztamato
dusze. Umystiidaricaroztopil sie w nicoSci,
zapiomrrieniu, mroku...

4

Niemal wtef samej chwili piec stojacych
i oltarzy lampek w Ksztalcie ludzkich cza-
szek zaplonglo czerwonym ogaient

5

Kilka chwil p6zniej do Krypty wkroczyio
wolno dwdeh zukaptirzonych ‘mnichaw.
Spojrzeli béznamigtnym wzrokiem na pigc
rozciagnietych na posadzee cial. Twdrze
awuntnikéw  byly blade, skamieniale
w dzwriyeh grymasach, zimne jak lad. Nie
byl marbwi, aglale 2yli - (ak juk ei, ktérych
dusze nie watily do zadnego z bogow, tylke
blakags sie gdzies w mirokach nieistnienis,
W oreku hobbita thwil jeszeze ow przedziw-
iy kamien. Teruz nie mieni sig juz wsayst-
kivitd barwdnl teczey — byl czamy, owalny,

specznialy, niby pajgk po uczcie.

~ Czas juz, zeby$ poznat nasze sekre-
ty = rzekl Alvido. = oto widzisz; jak
dziala Lepis Neger.

~ W rzeczy samej, dostojny — odpart
milodszy z mnichéw —ale dlaczego zaw-
sze najpierw podsuwamy im jaka$ bes-
tig do zgladzenia?

— Walka rozgrzewa cialo i duszg, kio-
ra staje si¢ wiedy dostatecznie pobudzo-
na, aby nasyci¢ Lepisa. A poza tym, gdy
awanturnicy pokonujy bestig, kidra, jak
im si¢ wydaje, jest bardzo groZna, nie
spodziewaja si¢ polem niczego gorszego
i nie bronig sig, gdy pojawia si¢ Lepis.
Nawet ci z nich, kiérzy majg co§ wspol-
nego z magig. Zawsze tak bylo.

= A nikt sig o tvim nie dowie?

~ Wielu wie. ale boja sig mowié. Albo
nie chcg. Tu w Tarancie wszyscy majg
juz do§¢ bandytow, kibrzy przyjezdzaja
grzebad w Lochach. Pozbywamy si¢ ich
bez zbednego rozglosu. Mozna by po-
wiedzieé, okradamy zlodziei. Tyle, ze
zichdusz...

— A jak my weZmiemy kamiefi?

Kaplan nie odpowiedzial. Podszedl
da oltarzyka, przez chwile przypatrywal
si¢ plongeym lampkom, wyszepiujac ja-
kie§ zaklecia ochronne. Powoli weigg-
nal na dion rekawice. Jego ramig spowi-
ta jasna poswiata, a kiedy Alvido znow
odwrdcil sie w strong trumien, jego pri-
we ramig tiie miato juz ludzkiego ksztal-
tu — byla to reka reptilliona, Kaplan
podnidsl kamien i umiescil go na pow-
ol W truminie,

Zdjal rekawice 1 odlozyl na miejsce. Je-
go reka zndw przybrata ludzkie ksziadty.

— Obiecalismy dzi§ Lepisowi piec
dusz — Alvido wskazal na lampki —
i dostal je. Jest nasycony.

Uczeri ustawil powoli lampki na
drewnianej tacy, potem obaj wyszli z komna-
ty. Znalezli sig w ogromne;j sali, ktorej §ro-
dek spowijaly ciemnogci. Natomiast Sciany
byly owietlone blaskiem setek plomykdw.
Lampki w ksztalcie trupich czaszek staly
w wykutych w §cianie niszach; 2 Ktdrych
wiele weigz pozostawalo pustych. Alvido
wstawil pieé nowych Swiatel na pusty pélke.
Uklakl. Mitody mnich poszedi w jego sludy.
Rozlegl sie szept modlitwy.

Wstajac, Alvido spojrzal raz jeszcze na
puste potki.

— Czeka nas jeszeze duzo pracy — powie-
dzial ni to do siebie. ni do ucznia,
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Tymitzasem w jednym z bocznych koryta-
rzy sali, w ki6rej weigz jeszeze lezialo piec
hezwladnych cial. poruszyl sig cien. Powoli
wszedl do niej maly hobbit w lachkmanach —
ten sam, kiory w gospodzie rozmawial z 11-
maricent. Rozejrzal sig, jeszcze raz spraw-
dzajyc, czy w komnacie nikogo wigeej nie
ma, po czym niespiesznie podszed! do cial
awanturnikaw,

~Wiedzialem, ze tak bedzie” — pomySlal,
Spajrzal na lezacego bez zycia hobbita. -
«Diaczego mnie nie postuchaltes? Ostrzega-
tem cie... Gdyby§ wzigl mnie na uczaia... ale
ty tylko rzuciles mi monete..."

Wprawnymi ruchami zaczgl przetrzasac
Kieszenie | odpina¢ sakiewki. Z palca Orgona
zdjal wielki magiczny sygnet, zabral wszyst-
kie sztvlety ldarica.

Bez chwili wahania podszed! do oharza.
Zatozyl rekawice, Ze zdumieniem patrzyl,
jak jego ramie pokrywa sig srebrzysty mgly,
spod kidrej wylania sie reka reptilliona. Nie
ezul bolu. Przez chwile patrzyl na'to nowe
tamie, podnitst je do gory, poruszyl paleami.
Bylo biate, zimme, wydawalo si¢ twarde ni-
czym kodé, a jednak panowal nad nim jak
nad swoim whsnyne Spojraad na umieszezo-
ny na przeciwlegle] Scianie symbol iteraz
dopiero zrozumial, Ze przedstawin on'wilasd-
nie ramie repliliona.

Ockngl sie 2 zamyS$lenia, przypomingjye
sobie, ze jednak powinien sig podpieszyC.

Zza pazuchy wyjal woreczek, podszedt do
trumny. Przechylil sie przez jej krawedz,
zeby podnieé¢ Lepis, niemal przy tym wpa-
dajac do Srodky. Zdotal urzymal roéwnowa-
ge i z powrotem stangl na ziemi, Wrzueil
klejnat doworeczka zdjal rekawice: Znéw
z fascynacja preyjrzat sie dziwnej transfor-
macji swajego ciati. Potem wlozyl rekawice
do sakwy.

Jeszeze raz smutne spojrzal na Ndarica

A Ko okazal sig najspryiniejszym zlodzie-
Jem, wielmoiny panie?” — pomyaial, raszajgc
ku korytarzowi, Po chwili znikngl w mroku.
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Ta ksiazka
to nie wszystko!

Jesli jestes graczem systemow RPG, mozesz dzi¢ki podrecznikom
dostepnym w jezyku angielskim oraz akcesoriom przeniesc¢ sie do
cudownego swiata Forgotten Realms.

Forgotten Realms

Forgotten Realms New Edition Campaign Sciting Menzoberranzan Campaign Expansion
Forgotten Realms Adventure Ruins of Myth Dirannos Campaign Expansion
Atlas of the Forgotten Realms Ruins of Undermaountain Adventure

Aurora’s Whole Realms Catalog Ruins of Undermountain 1I: The Deep Levels Adventure

Kazdy z tych tytulow oraz wiele innych dostepnych jest w sprzedazy
wysylkowej prowadzonej przez firme ISA.
Napisz do nas, a otrzymasz katalog zawierajacy ceny i szczegolowe
informacje o mozliwosci zamowien. Jesli jestes zainteresowany,
napisz!

ISA

Krainy | Krainy Krainy |
Chwaly Chwatly | Chwaly

pod redakeja pod redakcia ; pod redakcig

Jamesa L owdera : Jomeasa Lowderd Jomesa Lowderg
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< KAZ’O\{ z Was Mmoze zostaé s.z’foﬂktcm o
Klubu RPG . Magii i Miccza®.

Czeka nia Was lokal otwarty
9210 5023 (z mozliwoscia gramia
W nocy) przez siedem dni w tygodmin.
— Codzienne dyzury Mistrzow Gry .

pwwabmmc% roine systemy. :
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BATTLE 1943-1945
— 2asad ciag dalszy

46.0 Niemieckie dziala 88 mm

46.1 Moga by¢ uzywane zaréwno jako artyleria
przeciwlotnicza (patrz artyleria p-lot), jak i arty-
leria przeciwpancerna. O sposobie ich uzycia
decyduje gracz posiadajgcy te jednostki.

46.2 Jednostki tej artylerii traktowane s3 jako arty-
leria niezmotoryzowana. Mogg byé przewo-
zone przez kolumny transportowe na ogél-
nych zasadach.

46.3 Skutecznos¢ tej broni jako $rodka do walki z jednostkami zmo-
toryzowanymi Aliantéw jest bardo duza. Jezeli do walki uzyjemy
dziat 88 mm, to site nacierajgcych oddziatéw zmotoryzowanych
(w tym pancernych) dzielimy przez 3.

46.4 W walice bezposredniej sita tych jednostek wynosi 1 ps.

46.5 Dziata tego typu s $rodkami walki stacjonarnej i bez pomocy
jednostek transportowych nie moga sie poruszaé. Moga sie
zatadowywac na $rodki transportowe z pola sgsiadujgcego z
jednostkami transportowymi (jest to jedyny wyjatek).

47.0 Kolumny transportowe

47.1 Stuzg do przewozu wojsk na dtuzsze odleg-
tosci (nie jest to warunek ich uzycia).

_“ 47.2 Poruszajg sie z szybkoscia 5 punktéw ruchu
(pr) w ciggu jednej fazy.

47.3 Koszt poruszania sie po drogach wynosi 1/3

(Alianci) pr. a wiec droga w jednej fazie ruchu moga
przebyé 15 pél.

47.4 Na jednym polu nie moze sta¢ wigcej niz

' jedna jednostka transportowa.

“ 47.5 Jezeli na danym polu stoi jednostka trans-

portowa wraz z oddziatem transportowanym,

(Niemcy) to pole to jest tak zattoczone sprzetem zme-

chanizowanym, ze nie moze przez nie prze-

chodzi¢ zadna inna jednostka zmechanizowa-
na, nawet jesli nie jest ona transportowana (chodzi po prostu o
korki na drogach).

47.6 Zatadunek i roztadunek odbywa sie w fazie ruchu.

47.7 Jednostka zatadowana w danej fazie ruchu nie moze byé w tej
samej fazie ruchu roztadowana.

47.8 Jedna jednostka transportowa moze przewozié tylko jedna jed-
nostke (jeden zeton bez wzgled:i na jego wielko$é i site) piecho-
ty (w tym np. spadochroniarzy) lub artylerii niezmotoryzowanej.

47.9 W przypadku, gdy jednostka transportowana spotka sie w fazie ru-
chu z wojskami nieprzyjaciela musi z nimi natychmiast, a wiec jesz-
cze w fazie ruchu, walczy¢ 1 punktem sity bez zadnego wsparcia
{chyba, ze zadysponowalismy przydziat lotnictwa szturmowego).

47.10 W przypadku najechania na oddziat dywersyjny nie walczymy,
a mozemy by¢ jedynie spowolinieni.

47.11 Zmuszone do ucieczki oddziaty transportowane wycofujg sie
zgodnie 2 zasadami. Jesli do ucieczki zmuszone zostang odd-
ziaty transportowe, ulegajg one zniszczeniu. Jesli oddziaty

« transportowe poniosg jakiekolwiek straty w punktach sity pod-
czas walki, rowniez ulegajg zniszczeniu.
Zastosowanie praktyczne jednostek transportowych to gtéwnie

przerzut wojsk na zagrozone odcinki frontu fub przerzucanie ich w

luki, wytomy dokonane przez jednostki pierwszoiiniowe.

48.0 Lotnictwo transportowe

Stuzy do przerzutu wojsk pomiedzy lotniskami
{tylko jednostki piechoty).

48.1 Zatadunek odbywa sig w fazie ruchu, po czym

ﬁ w nastepnej fazie ruchu mozna przemieécicé

samoloty transportowe na dowolne opa-

wrogie jednostki, mozemy na nim tez lgdo-

(Alianci) nowane przez nas lotnisko. W przypadku, gdy
wag, lecz ponosimy duze ryzyko catkowitej
kleski, gdyz tylko wynik 17-18 (przy rzucie

trzema ko$¢mi) gwarantuje nam powodzenie.

(Niemcy) Przy pozostatych wynikach wszystkie jednost-

ki (transportowane i transportowe) gina.

KLAN MILOSNIKOW GIER STRA
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 KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

48.2 Gdy w fazie ruchu nasze samoloty doleca na lotnisko, mozemy
dokona¢ natychmiastowego wytadunku wojsk na pole z lot-
niskiem, jezeli walczyliémy podczas ladowania lub na pola
sasiednie, jezeli ladowalismy bez walki.

48.3 Mozemy rowniez probowac ladowaé na nie zajetym przez niko-
go lotnisku. By nam sie to udato, musimy wyrzucié trzema kos¢-
mi wynik wiekrzy od 9. Jezeli nam sie to nie uda, samoloty
powracaja bez strat na lotnisko. z ktdrego wystartowaty.

48.4 Wplyw artylerii p-lot na mozliwo$¢ wykonania lgdowania na lot-
nisku nieprzyjaciela.

— Artyleria p-iot na lotnisku ~ powodzenie, jezeli wyrzucicie
powyze] 15 oczek na trzech kosciach — straty wiasne 50%,
przeciwnik wycotany z lotniska.

- Artyleria p-lot na polu sasiadujacym z lotniskiem - powodzenie,
jezeli wyrzucicie powyzej 9 oczek na trzech kosciach — straty 20 %.
Przykiad: Ladujemy na lotnisku, na ktérym stoi jednostka nie-
przviacielzka, a na polu sgsiadujgcym z lotniskiem stoi artyleria
p-lot. By wygraé, musimy najpierw wyrzuci¢ 17 lub 18 oczek na
trzech kosciach. a gdy nam sie to uda — wyrzuci¢ powyzej 9
oczek na trzech kosciach, by méc wylagdowac. Nie odgrywa tu
roli ilosé jednostek hiniowych, stojgcych na iotnisku. Jezeli nato-
miast wokot iotniska fub na nim stoi wigcej niz jedna jednostka
p-iot, to nalezy waizzy¢ z kazdg z nich.

48.5 Jednostka transportowa moze przewozié jednostke (lub jednos-
tki) piechoty o maksymalnej sile 7 ps.

48.6 Warunkiem powogdzenia misji jest posiadanie wolnego od
nieprzyjacielskich samolotow mysliwskich korytarza (w linii pros-
tej) z jednego lotniska do drugiego. Droga transportu nie moze
znajdowac sie w stiefi kontroli nieprzyjacielskiego lotnictwa
‘mysliwskiego.

48.7 Lotnictwo transpcrtowe jest ,przywigzane“ do konkretnych lot-
nisk tak jak i inne typy samolotéw. Przypominam, ze na jednym
lotnisku moze przebywac tylko 5 jednostek lotniczych (dowol-
nych). Kazde lotnisko posiada swojg karte
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LOTNISKO ZUTPEN 4%—|nazwa lotniska
TYP ‘
typy jednos-| | 5.4.3.2:1
tek lotniczych ! 574 3 2 1 punkty sity
5.4 3 2 1% —jednostek
5 43 2 1 loniczych
5 4 3 2 1

49.0 Nawaty artyleryjskie

49.1 Moga by¢ wykonywane tylko wtedy, gdy uzyjemy do nich
jednostek posiadajgcych wiecej niz 3 punkty sity.

49.2 Moga by¢ wykonywane tylko wtedy, gdy dysponujemy dowddz-
twem szczebla korpusu, i to w odlegtosci nie wiekszej niz 5 pol
od jednostek artylerii uczestniczacych w nawale (wszystkich).

49.3 Przy kazdym samodzielnym ataku artyteryjskim, w tym réwniez

w nawale artyleryjskiej, na korzy$¢ obroncy oddziatywuje teren
na ktérym on stoi oraz umocnienia polowe (jezeli takie obrofica
‘posiada).
Przyktad: Do jednostki stojacej na wzgérzach i dodatkowo
umocnionej strzela 8 jednostek artyleryjskich. Wyniku poszuku-
iemy nie w 6smym szeregu tabeli samodzielnych atakow, lecz
w czwartym (wynika to z tabeli WYNIKOW WALK).
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Zadanie 11

Gros niemieckiej 9 DPanc. SS Hohenstaufen atakuje w pasie 16 km. Po przebiciu si¢ na tyty wojsk polskich do przeciwakgji ruszyty
(spbznione) odziaty 5 Kresowej DP. Stabe i nieliczne jednostki polskie, wykorzystujac teren, beda prébowaty stawi¢ opér. Waszym zadaniem
bedzie pobicie wojsk polskich, przeskrzydlenie i uniemozliwienie skonsolidowania sig ich linii obronnych. Od Waszej akcji zalezy, czy niemiec-
kie odwody operacyjne beda nacieraé, wykorzystujac powodzenie Waszej dywizji, czy tez zaniechajg akgji na tym odcinku frontu.

Przyznane punkty: maksimum
— Za zdobycie i utrzymanie drogi Reims-Ruen-Lotre (po etapie aliantéw zaden z hekséw
drogi nie moze znajdowac sig w strefie kontroli oddziatu alianckiego,
na drodze nie moze byé zadnych jednostek alianckich) 30 pkt 30 pkt
— Za kazdy kontrolowany heks miasta na planszy 4pkt 24 pkt
— Za kazda zniszczona jednostke aliancka 2 pkt .............. 14 pkt
- Za kazda jednostke niemiecka pozostawiong na zachodnim brzegu Dunaju — -2 pkt (punkty ujemne)

suma 68 pkt
___________________________________________________ S e e o
Tabela ruchéw Kolejno$¢ atakéw
IN9PGR 9 - _
[N > pd 3
/9 PGR 9 Sztab 5KDP % g =
/19 PGR 9 @ §,
/20 PGR 9 13/4 SKDP 3
/20 PGR 9 3
©
I1/20 PGR 9 14/4 SKDP =
Rozp. 9 ' N
Sap. 9 15/4 SKDP 2
p-panc. 9 o>
11/9AR 9 15put 5KDP ®
a
2/I9AR 9 -
1/4pal 5KDP| g
3
I/10pac <
Il KA (pol.) ~
o
N~
LS. =
®
1LM —_
2LM IVL.S.
Prosimy o czytelne pismo. Dzigkujemy!
___________________________________________________ N s i SR
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek:
Alianci: Niemcy:
© Sztab 5 KDP 2284 Do dyspozycji sa nastepujace jednostki:
13/4 5 KDP 2236 umocniony LILI/19 PGR
14/4 5 KDP 2239 LILIN/20 PGR
15/4 5 KDP 2269 Rozp 9 SS
15 put. 5 KDP 2222 , Sap 9SS
1/4 pal. 5 KDP 2262 p-panc 9 SS
1/10 pac IKP 2284 ‘ 1//9 AR 2/I/3 AR
Lotnictwo alianckie: 3 jednostki LM i 2 jednostki LB
| my$liwski 2196
Ii mysliwski 2253 Jednostki niemieckie znajdujg si¢ na zachodnim brzegu
Hi szturmowy  przydzielony do 13/4 pole 2236 Dunaju. Mozecie rozstawié je dowolnie.

IV szturmowy  przydzielony do 15/4 pole 2269
dodatkowo alianci dysponujg 2LB.
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Zadanie 12
4 BP z 5 polskiej Kresowej Dywizji Piechoty wraz z czescig jednostek dywizyjnych i korpusnych zostata okrazona w rejonie Reims - Ruen.
Sytuacje pogarszaja znaczne straty w sprzecie transportowym dla artylerii, zmuszajac te jednostki do poruszania sig tylko po drogach. Podjecie
$miatej akcji moze jednak doprowadzi¢ do wyrwania sie z kotfa. :
Wasze zadanie :
1. Przerwanie pierécienia wojsk niemieckich.
2. Wyprowadzenie jednostek artylerii dowoling droga poza plansze
Przyznane punkty: maksimum
- Za kazdg wyprowadzong poza plansze jednostke artylerii 6 p. ..........cccoeenn... T U, 24 pkt
— Za kazdq jednostke nieartyleryjska majaca po fazie walki Niemcéw wolng

droge wyijécia z planszy. 2p. ...cc.ecceeeevciinnseneccnennnnn, 16 pkt
- Za kazda zniszczong jednostkg niemieckg. 1p. ....cccvicivicniniiincccnnns rereeeee et ee s er e es st e tesaa et et e e e saeaanaannnn 11 pkt
suma 51 pkt
___________________________________________________ S s s K L 0 G
Tabela ruchéw Kolejno$¢ atakow
Sztab 5KDP wd > |2 =
15pul 5KDP 2//9AR 9 N s |§ 2
1il/20PGR 9 8 |s ®
Sap 5KDP | 7
: 3
13/4 SKDP I/19PGR 9 °
14/4 SKDP =
15/4 5KDP IV19PGR 9 z
l/4pal S5KDP N
Il/4pal 5KDP IM9PGR 9 g
5p-panc 5KDP o
put karp Il KA I/20PGR 9 ®
IOpac Il KA oy
110pac H KA I/20PGR 9 g
€
Rozp 9 =
o
mLs. Sp 9 =
®
IVL.S. —
p-panc 9
I LM
LM 19AR 9
I LM.
| L.B.
IILM.
LM, Prosimy o czytelne pismo. Dziekujemy!
___________________________________________________ 3
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek:
Niemcy: Alianci:
/19 PGR 9 2222 W zadaniu nie bierze udziatu b ckm 1 DP (kan.)
11119 PGR 9 2219 * L1 Opac I KA (pol.) 2253
li119 PGR 9 2243 I,I/4pai 5KDP 2269
/20 PGR 9 2239 Pozostate jednostki ustawione dowolnie na polach
/20 PGR 9 2262 2226, 2237, 2245, 2253, 2269.
/20 PGR 9 2284 Strona aliancka dysponuje dodatkowo dwoma jednostkami
Rozp. 9 2258 mysliwskimi, dwoma jednostkami lotnictwa szturmowego
Sap. 9 2259 i jedna jednostkg lotnictwa bombowego.
p-panc 9 2278 ;
1///9AR 9 2283 Uwagi:
2/I19AR 9 2284 4pal i 10pac poruszajg sie tylko po drogach. Sita tych
jednostek bedzie uwzgledniana w fazie niemieckiej mimo ich
Niemieckie lotnictwo mysliwskie: wyprowadzenia poza plansze, a zasieg ich ognia liczony

1—-2219, Ii - 2231, lil — 2259 bedzie od pola, z ktérego wyszly poza obszar dziatan.

'y S i St S L o B R s SL
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KARTY JEDNOSTEK
ALIANCI , :
Sztab SKDP Sap SKDP| [15p¢t  SKDP| |4pa  S5KDP| [W4pa SKDP
. . punkty sity nkty sit
punkty sity punkty sity punkty sity 3TaT312TT] |pu5 kys‘l‘yl T2 7T
3121 41312 4 (3]2
[3[2]1] (4]3]2[1] (4[3]2]1] T —
e [19] e[ 8] rae T [
[umocniony [TIN] [umocniony ITIN] fumocniony [TIN] Jumocniony {TIN{ {umocniony ITIN]
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NIEMCY
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Czy oddzial otoczony ze wszy-
stkich stron, zmuszony do
ucieczki, ulega zniszczenlu,

ACZY, KTORZY NADESLALI NAJL
IA ZADAN NR 5, 6, 7, 8, 9, 10.
01-678 Warszawa = . .. | czy traci odpowiednig ilosé
32-300 Olkusz s skich 5/42  punktow ? Piotr | Czarek
) ul. Krélowej Jadwlgl 1!98 W takim przypadku jednostka
Promna 92 przeciwnika traci punkty sHy
70,38 ul. Lachlcka 30/3 Ulega zniszczeniu,
67.27 arcin Pie 26a wszystkie punkty
65,62 Tomasz Mulafczyk : powinien byé

63,93 Piotr Labenz nastepujaco:
62,45 Krzysztof Gizinski ’ sig wycofa
57,30 Maciej Matuszewski

: 56,24 Jarostaw Mika ;

| 55,69 Aleksander Dreczka 8-300 Stare

. 55,30 Antoni Wichtacz ul.w Stysia 20a/56
. 54, 51 Przemystaw Chumariski ul.Burzowa 34
52,

zymon Garnowicz ul.Piecewska 20d/4
ojciech Ostrowski . i , ul. Gwarecka 25/10
e ey ul. thkowska 0/14

42, ?SMcha!
39,89 Przemyal 3

38,84 Jerzy

35,99 Michal Lanz '3
28,62 Tomasz Pajak .
20,03 Maciej Popiotek - .
19,50 Arkadiisz Duda = v
17,44 Arkadiusz Zi6lkowski 11510 Wyg
mqmy dla nalleps‘i?’ch szescnugcaczy ufun

irusami, w drnme] za$ nie, jest
niestety moim niedopatrzeniem.
Jaka jest relacja pomledzy
punktami lotniczymi, a jed|
tkami lotniczymi? Plotr Pi
Jeden punkt lomlc.ty rowny jest
jednej jednostce lotniczej. Ka2da
jednostka lotnicza ma 5 punkhg
sity (wytrzymalosci
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Struktura organizacyjna
1 brytyjskiej Dywizji Powietrzno-Desantowej

; i ‘ - sadoih
> batalion spad ; -~ 10, 11, 156 batahon spadochmnawy
433 ton hronowy 2 szybowcowa bateria lekka - :

| szwadron rozpoznawczy |2 szybowcowa bateria p-panc. © | s 7 batalion putku KOSB -
3 szybowcowa bateria lekka . | 4 spadochronowy szwadron saper6w | 2 batalion putku South Stafford.

1 szybowcowa bateria p-paric. 13 spadochronowy sepital polowy 1 szybowcowa bateria lekka

1 szybowcowy szwadron saperéw . — ; b g 1181 szybowcowy szpital polowy
16 spadochronowy szpital polowy | = W ' ;

- | 1 pulk artylerii lekkiej
‘| 9 kompania saperéw.
21 samodzielna kompania spadochronowa
| 1 batalion pilotéw szybowcowych
2 batalion pilotéw szybowcowych
stuzby

Struktura organizacyjna
Il polskiego Korpusu Armijnego

] Sztab I KA
. | batalion sztabowy
. pulk utanéw karpackich
» 7 pulk artylerii p-panc.
.| 7 pulk artylerii p.lot;
8 pulk artylerii p-lot.

batalion saperéw "1 13 wilefiski batalion strzelcéw "Rysi6w"
batalion Iacznosei 14 wilefiski batalionstrzelcéw "Zbikow”
szwadron zandarmerii 15 wilesiski batalion strzelcow "Wilkéw"

1, 2, 3 pulk artess lekklej a0 ek arieicingkig 16 Iwowski batalion strzelcow

: b Zoulk artylerf na]qu?szc; | .| 17 Iwowski batalion strzelc6w "San Angelo”
12pu1kul RIS l- b 7pfj1ika1ftylemk0nnq | | | 18 Iwowski batalion strzelcéw

3karpack1batahonckm

e klbatal = | Ipulk ulanéw "Krechowieckich” | | ::;‘: "“::my:“f_ Iek;f
- Bl e R

! et wiod 6 Iwowski pulk attylem lekkle;
{3 kaxpack: batalion laczmécx . | 6 pulk pancery "Dzieci Lwowa" - | | s pacts ,
' | szwadron sztabowy s kresowy bawi nckm

3kamack1 batalmnmndarmem ket ;  | szwadron lacznosci _
v ' AT : = i5lcres(’:wypx.ﬂka.rtylemp—lot;.

123kompamasammma o T
— lcresowy pulk przecxwpancemy :
1213 15 kompamamopairzema o R .

3 park matenalowy
3 karpackx pulkpmechpmemy . e :
- , 8, 9 batalion cow , : on strzelcow
i3 kaxpacks pulk artylem p-lot o [powstala w1945] [powstata w 1945 ]




KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

SCENARIUSZ |

DO GRY ,BATTLE 1943-45"
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POCZUTKOWE ROZMIESZCZENIE JEDNOSTEK:

Wzdtuz poludniowych brzegéw Holandii Alianci wysadzili desant morski w sile | KA
(kan.). Skiad tego korpusu to: 5 DPanc.(kan.), 1 DP{kan.), 1BPanc.(kan.) oraz niepeina 3
DSK (pol.). Zadaniem tego korpusu jest utworzenie korytarza laczacego porty z pétnocng
krawedzig planszy (tzn. clag p6l, nad ktérymi kontrole po fazie ruchu Niemcow sprawuje
gracz reprezentujgcy strone aliancka). Wystarczy, ze jedna jednostka aliancka (nie
spadochronowa i nie rozpoznawcza) dotrze do péinocnej krawedzi, a pola, po ktérych
przeszla, nie zostang zajete przez Niemcow, zas Alianci moga gre uznaé za wygrana. Do
dyspozycji dowddey | KA pozostawiono réwniez 1 brytyjska DPow.-Des., lecz jej niepraw-
idiowe uzycie moze skonczyc sie kleska zamiast zwyciestwa, gdyz Niemcy w odpowiedzi
moga rzuci¢ do walki od razu wszystkie nie uzyte dotad jednostki. (Moze byc wielkie
BUMI). W poczatkowej czesci gry Niemcy dysponuja tylke 1 DP z dwoma dywizjonami
artylerii samobieznej. Nie jest fo duzo, lecz zwazywszy na teren w jakim przyszio im sie
broni¢, sity sq wystarczajace. W miarg uptywu czasu Niemcy wzmacniani sg jednostkami
odwodowymi, Alianci na wykonanie zadania majg 6 dni (18 faz).
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JAK GRAC, ZEBY WYGRAGC?

Walki na obszarze chronionym przez

lotnictwo

Kilka stéw wstepu na temat sytuacji na planszy. Nasza (aliancka)
1 BP, skiadajaca sie z trzech batalionéw oraz batalionu pancernego
broni sie w pasie 10 km, Najwazniejszymi obiektami do obrony s3 lot-
niska; ich utrata spowoduje spadek sit lotniczych o 10 pkt (5 pkt za
kazde lotnisko). Nasze sily s3 za slabe, by moc stawiac dluzszy opor
na catym odcinku. Jedyna nadzieja we wsparciu lotniczym z
zagrozonych lotnisk. Ponizsza Tabela Lotnisk wskazuje, jakie jed-
nostkl lotnictwa tam sie znajduja:

L.M.
LS.

L.S.
LS.

LB
LB

L.A.
LR

LM.
LM.

Viziers
Ruen

L.R. — lotnictwo rozpoznawcze
L.S. = lotnictwo szturmowe

L.M. — lotnictwo mysliwskie
L.B. - lotnictwo bombowe

Lotnictwo rozpoznawcze, jako nieprzydatne w walce, proponujg
wycofac na niezagrozone lotniska w glebi naszej obrony. Ta sama
uwaga dotyczy lotnictwa bombowego (przynajmie| z Viziers).
Jednostki lotnictwa mysliwskiego ustawiamy tak, by w zasiegu ich
dziatanig znalazty sig zaréwno lotniska, jak | oddziaty z pierwszej linii.
Lotnictwo szturmowe mozna wykorzystaé w dwojaki sposéb - do

s

bezposredniego ataku na jednostki nieprzyjaciela lub dd W
wiasnych jednostek 1 BP. Osobiscie polecam to drugie ro
| tu wchodzimy w szczegély. Plerwszym, najmniaj
rozwiazaniem jest przydzielenie kazdemu batalionowi po
nostce L.S, tak, by sita kazdego obroricy wzrosta do 10 pi
nik, uderzajgc na II/1BP co najmniej 20 ps +10 ps w art§
20ps), otrzyma stosunek sit 3 lub 4:1, Kiepsko.
Drugi atak wykona na I/1BP co najmniej 40 ps +10ps'#
co daje mu stosunek 5:1, a ze sztabem 6:1. Jeszcze gorZg
Co zatem zrobi¢? Po pierwsze zwigzac kontratakieffil
atakujgce |I/1BP. Kontratak wykona [II/1BP. Nie wspieragite@s
11I/1BP, a skierowaé je do wsparcia I/1BP. Sytuacja bed@ig g
stawiac sie nastepujaco:

walka I/1BP stosunek sit 4:1 poprzednio 6:1
walka II/1BP  stosunek sif 3:1 poprzednio 3:1
walka lIINBP  stosunek sit 1:2 poprzednio 1:1

Zwyciestwo na potudniu nic nam nie daje; nalezato
rzuci¢ wigkszosé sil na péinocny odcinek frontu w celu j@
nienia. Jezeli nawet |/1BP zmuszony zostanie do odwrol
to wycofa sig na wzgorza (brofi Boze w kierunku drogiliy
odwrotu zostanie zmuszaony |I/1BP, to médimy sie, by ni@
lub 3 oczka. Pozostale wyniki 53 do zniesienia. Przy takie
nieje szansa powodzenia, lecz bez positkow diugo nie p

Schemat tej walki ma jedng ceche wspdina wszystkin
opisywanym przykiadom. Ot6z zaréwno w obronie, i
glowny wysitek nalezy skupi¢ w najbardziej dia nas istc
walk. Lokalne zwycigstwa przy przegranej w najistotniejsay
s4 naprawdg mato warte.

Pozwolg sobie na dwie male uwagi dotyczgce tej roz

1. Nigdy tak mate sily nie powinny bronié tak istotnyq
jakimi sg lotniska, a jezel juz tak sig stalo, powin
miast wzmocnicne.

2. Jezeli osoba atakujacg miatbym byé ja, to mozeci
ze gtowny wysilek skierowalbym na III/1BP, gdyz
bym sig tutaj najstabszego oporu, Skierowatbym na:
70 ps, co daloby mi stosunek sit 7:1 (z lotnictwem
nleprzyjaciela) lub 10:1 {(bez L.S npla).

Uwaga: Na jednym polu moga przebywaé maksymain
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