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2YM FANTASTYKA
CZYWISTOSCIA!

MAGAZYN DLA FANOW GIER KOMPUTEROWYCH,
A W NIM: OPISY GIER, RECENZJE, NOWOSCI,
PUBLICYSTYKA, KONFERENCJA DE STROYERA.

* €O MIESIAC WSROD PRENUMERATOROW
LOSOWANY JEST KOMPUTER PC 486 LUB AMIGA 4000!
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Czesé!

Hej, hej! Znowu jestesmy, i to o ile wszystko poszio dobrze, to pra-
wie bez op6znienia. Miniony miesiac byt niezwykle bogaty w rozmaite
wydarzenia, ale nie o opisy mi chodzi. Chcialbym jedynie zasugero-

waé, ze byé moze z tego powodu, oraz dlatego, Ze nadciggnat rok

szkolny nadeszto do$é mato listéw z jakimi$ ciekawymi pytaniami
i problemami. Mimo to dato si¢ wytowi¢ kilka interesujacych fragmen-
téw. Na poczatek zajmijmy si¢ odpowiedzig na moj apel o ocene listu
z ostatniego numeru, krytycznie oceniajgcego KC. Oto fragment jed-

nego z listéw:

“...zarzuty przedstawione przez Pio-
tra z numeru 10 sa prawdziwe, dodat-
bym jeszcze zbytnie skomplikowanie
zasad, mnéstwo rozmaitych charakte-
rystyk graczy, ktére moze dodaja re-
alizmu, ale odbieraja przyjemnos$é
z gry. Ten system jest zbyt skompliko-
wany (sam gram w AD&D i uwazam,
ze tam wykorzystywane charakterys-
tyki sg wystarczajace). Nawet dos-
wiadczeni gracze (a znam takich pa-
ru), ktérzy grali juz w réznych syste-
mach, moéwia, ze KC sg zbyt rozbu-
dowane...”

Pawet z lfawy

Bardzo chciatbym zacytowac dla réw-
nowagi fragment jakiego$ listu, ktéry
wstawia sie za KC, jednak jak do tej pory
takowy do mnie nie dotari. No, co jest mi-
fosnicy Krysztatkéw? Sprezcie sie i daj-
cie nam znadé, co na ten temat myslicie.

Mam nadzieje, ze w chwili czytania tych
stéw kazdy, kto zamoéwit Warhammera
2dazytjuz go dostac (to byt kawat roboty z
wysytka tych wszystkich ksigzeczek, dlat-
ego troche to trwato) i w tej chwili lasy
Starego Swiata hucza od kwikéw wyrzy-
nanych orkéw. Tak powaznie, to chcieli-
bysmy, zebyscie nadsytali do nas swoje
uwagi na temat tej gry, sposobu jej wyda-
nia, zauwazonych pomyfek. Pomoze nam
to bardzo przy planowanym, drugim juz
wydaniu, ktére bedzie prawdopodobnie
przed $wietami Bozego Narodzenia. Z

_niecierpliwoscig czekamy rowniez na pyla-
nia na temat interpretacji zasad gry i jej
Swiata. Dzi§ pierwsze z nich:

Czy cechy procentowe moga wyjs§é
poza 100? Jesli tak, to kiedy i jakie
ma to skutki?

W Warhammerze zadna cecha nie
moze przekroczyé poziomu 100 (tylko
niektére, bardzo rzadko spotykane
przedmioty magiczne oferujg takg mozli-
wo$¢, ale musi by¢ to wyraznie stwier-
dzone w opisie danego artefaktu). Co
wiecej nie moze przekroczy¢ nawet 99,
dlatego, ze rezultat 100 osiggniety rzu-
tem kosécig k100 powinien zawsze by¢
interpretowany jako nieudane dziatanie.
Doktadne oméwienie tego problemu za-
warte jest na stronie 14 podrecznika
w czesci zatytutowanej Charakierystyka.

Jak sie maja punkty obcigzenia do
wagi w kilogramach?

Nijak. Punkty obcigzenia nie sg od-
zwierciedleniem wagi danego przedmio-
tu, a raczej nie sg odzwierciedieniem

TYLKO jego wagi. Pod uwage zostaty
wziete rowniez wielko$¢ przedmiotu, nie-
wygody zwigzane z jego noszeniem i te-
mu podobne sprawy. Sprawa ta jest omé-
wiona na stronie 75 podrecznika w czesci
zatytutowanej Pancerz i obcigzenie.
Kiedy i jakie rozszerzenia do War-
hammera ukaza si¢ w jezyku polskim?
Na rynku ukazg sie wszystkie dodatki
i zbiory scenariuszy do WFRP. Jako
pierwsza ukaze si¢ minikampania zaty-
tutowana Liczmistrz (planowany termin
wydania przetom listopada/grudnia),
pbézniej Warhammer — Ksigga wiedzy
tajemnej (jeszcze w tym roku), a nas-
tepnie Restless Dead i kampania The
Enemy Within, po ktérej ukaza sie kole-
jne scenariusze. Oczywiscie bedziemy o
tym gtosno krzyczeé. Wszystkie pytania
skierowat do nas Tomek z Lublina.

Skoro jesteSmy juz przy naszych
planach wydawniczych, to moze poinfor-
muje co ciekawego wyjdzie z naszych
kuzni jeszcze w tym roku. O dodatkach do
Warhammera pisatem przed chwila, pow-
tarzac sie nie bede. Oprécz nich ukaze sie
system Andrzeja Sapkowskiego w postaci
ksiaZkowej, w ktérym obok materiatéw za-
mieszczonych w 7 numerze MiM, znajdzie
sie wiele dodatkowych informacji, map,
zwierzgtek, ktérych jedynym celem jest
ponie$¢ $mier¢ z rak graczy i gotowych
scenariuszy. Oprécz tego gra wojenna
Piotrkéw 1939 i prawdopodobnie gre rpg
opartg na ,Wiadcy Pierécieni*.

Nasze comiesigeczne spotkanie za-
konicze apelem o listy. Przysytajcie ich
jak najwiecej, ale pamietajcie, ze o ile
chcecie otrzymaé odpowiedZ zafgczcie
do listu znaczek i koperte zaadresowanag
do siebie. Mamy w redakcji dwa gfodne
smoki bfotne zywigce sig listami z
proéba o odpowiedz, w ktérych nie byfo
takich prezentéw (najgorsze jest to bfoto,
bleee!!l). Poza tym, apeluje do wszyst-
kich naszych Czytelnikéw o nadsytanie
zaméwien na produkowane przez nas
produkty na blankietach zaméwier za-
mieszczanych w OSTATNIM numerze
pisma. Prosze o ich czytelne wypetnian-
ie, najlepiej drukowanymi literami. Dzigki
temu unikacie niespodzianki w postaci
listu z proéba o dopfate lub potwierdze-
nie danych. Jezeli juz przy tym jeste$my,

to chciatbym jeszcze raz przypomniet

Wam o tym, Zze cena za Warhammera
opiewajgca na 240. 000 byta aktualna
TYLKO DO POCZATKU WRZESNIA.

PROSIMY O NIEPRZYSYLANIE ZA-
MOWIEN NA WARHAMMERA W CE-
NIE 240.000 zf. Od poczatku listopada
gre mozna naby¢ w cenie 495.000 z1.
Osoby, ktére chca ja zakupié, a do tej
pory nie dopfacity pienigdzy, proszone
sg o wpfacenie roznicy.

Adresy oso6b poszukujacych kon-
taktu z innymi graczami:

Pawet Bogacz
itawa tel. 18-38-86

Michat Kambarelis (13 lat)
Ul. Kwiska 13/9
54-210 Wroctaw

Nawigze kontakt z ludzmi grajgcymi
w KC, Warhammera i Battletecha
Andrzej Wolski

Ul. Wyspianskiego 33/13

50-370 Wroctaw

Poszukuje graczy z Zielonej Géry
tukasz Krawiec

Ul. Szeroka 11

67-115 Bytom Odrz.

woj. zielonogorskie

Piotr Piotrowski
Ul. Powstancow Wielkopolskich 27/2
58-500 Jelenia Géra Tel. 219-44

Rafat Kiecok (15 lat)
Ul. Partyzantéw 12
43-200 Pszczyna Tel. 47-76

Kluby:

Lubelski Klub Gier Fabularnych
“Dol Guldur”

Klub Osiedlowy “Odeon”

Ul. Okrzei

(niestety to caty adres klubu)
Adres kontaktowy:

Kamil Zinczuk

Ul. Obywatelska 14/9

20-092 Lublin tel. 77-21-77

Klub Gier Fabularnych

przy Liceum Ogélnoksztatcgcym nr 1
w Lesznie

Kontakt:

Wawrzyniec Michalczyk

Ul Podmiejska 45

64-100 Leszno




Warhamimer pPoczti...

Naleza si¢ z naszej strony przeprosiny dla wszystkich tych,
ktérzy zaméwili u nas Warhammera. Dtugo czekalicie, ale w
koficu jest i powinien juz trafi¢ do Waszych rak. Bardzo
przepraszamy, ze tak diugo kazaliSmy Wam czekaé¢ na up-
ragniong przesylke. Poczta ma swoje ograniczenia, co do ilo$ci
przyjmowanych dziennie paczek, a i my nie mogliSmy przeciez
poswiecié calego naszego czasu na pakowanie, wigzanie i nakle-
janie znaczkéw, bo przeciez numer tez powinien by¢ na czas. A
jak pracuje poczta, kazdy wie — spéZnione przesyiki nie naleza
wcale do rzadko$ci. Zaméwien byto naprawde wiele, co kosz-
towalo nas sporo czasu i pracy. WysylaliSmy paczki w kolejnos§-
ci w jakiej naplynety do nas zaméwienia, a wigc pierwsi otrzy-
mali gre Ci, ktérzy najwczes$niej dokonali wplaty. Na samym
konicu realizowaliSmy zaméwienia podwdjne i wigksze. W efek-
cie caly proces wysylki znacznie si¢ przeciagnal, numer tez nam
sie przez to op6znil, ale ostatecznie powinniécie by¢ chyba zad-
owoleni. W chwili, w ktérej czytacie te stowa, wszystkie paczki
powinny juz dotrze¢ pod wskazany adres, a cierpliwo$¢ wszyst-
kich czekajacych sowicie nagrodzona. Niestety, czy to z winy
poczty, czy tez niektérych z was, ktdrzy nie odebrali przesyiki w
terminie lub podali niewlasciwy (lub nieczytelny i Zle przez nas
»odszyfrowany*) adres, otrzymali§my pare zwrotéw. Podajemy
liste tych oséb, aby zweryfikowaty dane i odezwaly si¢ do nas,
listownie lub telefonicznie. Podobnie niech postapia Ci, ktérzy z
jakich§ przyczyn w ogéle podrecznika nie otrzymali, zwlaszcza
jesli zamawiali go bardzo dawno temu. Dotyczy to takze zamaw-
iajacych prenumerat¢ naszego pisma, numery archiwalne i ostat-
nie. Wybaczcie, Ze jeszcze raz musimy powtérzy¢, ale na-
jwyrazniej jest to konieczne, wypelniajcie blankiety zaméwiefi
czytelnie, najlepiej DRUKOWANYMI I DUZYMI literami tak,
aby$§my nie musieli potem zabawia¢ si¢ w Sherlocka Holmesa
i zgadywaé, jak kto si¢ nazywa i gdzie mieszka. Przy okazji,
odebrali$my pare telefonéw z pytaniami w sprawie zlego stanu
ksigzki (pognieciona oktadka, zmoczone strone etc.). Wyjasni-
amy zatem raz jeszcze, nie jest to nasza wina. Za zniszczong
przesylke odpowiada poczta, a przynajmniej powinna, cho¢ jak
sadzimy, liczba skarg na nasz krajowy Urzad Pocztowy jest tak
horrendalnie duza, ze jedna wigcej nic nie zmieni i w najlepszym
razie ustyszycie stowa przeprosin. Wszystkim szczg¢§liwcom,
ktérzy juz Warhammera otrzymali zyczymy przyjemnej rozgry-
wki i proponujemy dwie kolejne, uzupelniajace gre pozycje, na
ktére wcigz jeszcze przyjmujemy zamoéwienia, a ktére powinny
ukazac si¢ w najblizszym czasie, jak tylko wprowadzimy ostate-
czne poprawki.

Oto lista oséb, ktorych paczki poczta przystata nam do nas
Z powrotem:

Maciej Dawidziuk, M.Zaruskiego 4/31, 43-316 Bielsko-Biata

Maciej Jankowski, Ketrzyfiskiego 9, 10-423 Olsztyn

Marcin Golebiewski, Wojciechowskiego 16a/17, 62-600 Koto

Bartlomiej Skowron, Sw. J6zefa, 44-217 Rybnik (prenumerata)

Robert Gladkowski, Chylonska 52/14, 81-041 Gdynia

Krzysztof Cebula, Wroctawska 918, 41-506 Chorzéw

Wojciech Brzezinski, Chrobrego 6/13, 29-300 Sedrzejéw

Bartosz Lamch, Kérnicka 5, 60-985 Poznan

Krzysztof Nyziec, O$. Mlodych 5a/4, 39-120 Sochaczew

Maciej Kwiatkowski, Narutowicza 128/8, 90-145 E.6dZ

Prosimy wypetnia¢ czytelnie!
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Prosimy wypetnia¢ czytelnie!
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WPROWADZENIE

Ten scenariusz zostal napisany specjalnie dla potrzeb
konkursu, przeprowadzonego na Games Day 1987. Opu-
blikowali$my go w formie, umozliwiajacej odtworzenie
konkursowej zabawy. Stuzy on takze jako wprowadzenie
do dodatku, opisujacego kraing Lustrii (patrz WFRP, mapa
$wiata str. 272), ktéry wkrdtce ma ukazaé si¢ na rynku. Na
Games Day druzyna musiala gra¢ mala bandg pigmejéw.
Ich charakterystyki zostaly podane w scenariuszu, by$ i ty
réwniez mdgt sie nimi postuzy¢. Przed rozpoczeciem gry
powiniene$ dokladnie przeczyta¢ notatki, dotyczace sza-
manéw, duchdéw przodkdw i czaru Kontrola duchow.
Jezeli grupa bedzie inna niz zalecana, wéwczas catkiem
prawdopodobna jest strata ulubionych bohateréw graczy.
Wieksza cze$é scenariusza jest dostosowana do pigmejow
(wysokoé¢ tuneli, obecnos¢ pigmejskich przodkdw i inne,
temu podobne rzeczy), ponadto grupa bez dostepu do
magii pigmejskiej, na niektérych obszarach moze mieé
powazne trudnosci.

Pigmeje z Lustrii

Wiele dziesigtkéw tysiecy lat temu nad Lustria pojawit sig
statek kosmiczny kierowany przez rase matych kosmicz-
nych podréznikdw. Na nieszczescie ladowanie nie prze-
bieglo zgodnie z planem i ci, ktorzy przezyli katastrofe
musieli przystosowac si¢ do swego nowego domu. Drobne
spory o to, po czyjej stronie lezy wina przerodzily sie
wkrétce w konflikt, co zaowocowalo wynalezieniem przez
przodkéw dzisiejszych
pigmejéw w petni dosko-
nalego sposobu rozpra-
wiania si¢ z oponentami:
po prostu ich zjadali.
Gwoli sprawiedliwoéci na-
lezy doda¢, ze pigmejscy
przodkowie zawsze recyk-
lowali swoich martwych
kolegdw, teraz jedynie
rozszerzyli ten proces

o polowanie. Poniewaz
,2ywno$¢” na ogot sie
temu sprzeciwiala, wyna-
leziono wyrafinowane
metody dostarczania jej
zywcem (np. trucizny pa-
ralizujace). Wkrotce orygi-
nalni podroznicy kosmicz-
ni utracili swojg wiedze
technologiczna zachowu-
jac jednak aktywne zainte-
resowanie sztukg kulinar-
na. Pigmejskie uzbrojenie
sklada sie z oszczepow

z drzewcami wzmacniany-
mi ogniem (obrazenia -1),
krzemiennych sztyletéw
(obrazenia -1) i maczug,

Basil Barret

stuzacych do rzucania. Ta ostatnia brof w czasie walki
wrecz zalicza sie do kategorii improwizowanych broni
recznych, a jedli zostanie rzucona, traktowana jest jako rzu-
cany topdr (obrazenia -1). Najbardziej jednak fawory-
zowang bronig jest dmuchawka z zatrutymi strzatkami.
Sztylety sa mocowane do pasa, przy ktérym wisi do-
datkowo sze$¢ strzalek. Do tego pigmej w rece, w ktorej
trzyma tarcze, nosi dmuchawke i maczuge lub dmuchawke
i trzy oszczepy.

| |
Szamani

Szamani s3 plemiennymi kaptanami pigmejoéw. Zawsze
czcza jedno z dwoch gtéwnych bostw pigmejskich (patrz
nizej) i posiadaja odmienne umiejetnosci zaleznie od tego,
ktore z nich wspieraja. W pewien sposéb sa podobni do al-
chemikéw Starego Swiata, podobnie jak oni wierza w moc
ziot i ceremonii, majg réwniez mniejsze zdolno$ci magiczne
niz czarodzieje z tego samego poziomu,

Kiedy w pigmejskiej wiosce urodza sie blizniaki pici mes-
kiej, na czes¢ tego wydarzenia urzadzana jest uczta, chlop-
cy natomiast zostaja rytualnie naznaczeni na szamanow
dwdch bogdw: Pszczelomira i Perzomroka, przy czym
grubszy noworodek zostaje przeznaczony Pszczelomirowi.
Kiedy osiggna wiek pigtnastu lat, na przeciwleglych kon-
cach wioski zostaja im wyznaczone chaty, ktore stuza przez
reszte ich Zycia jako miejsce kultu boga. Jezeli w wiosce
jest juz para szamanow, bliZniaki az do $mierci jednego

z nich (patrz ponizej) pozostajg uczniami. Jezeli urodzg sie
blizniaki plci zenskiej, wéwczas takze urzadza sie uczte,

a dziewczynki s3 rytualnie naznaczane jako Honorowsi gos-
cie. Blizniaczki nie dozywaja do pietnastu lat.

Nalezy zwrdci¢ uwage na
fakt, ze wioska albo nie
posiada Zadnego szamana
albo ma ich dwoch (po
jednym dla kazdego boga).
Jednakze kazdy z szama-
néw udaje, ze ten drugi
nie istnieje. Kazdy z nich,
zapytany, bedzie twier-
dzil, ze jest jedynym sza-
manem w wiosce. Nigdy
ze sobg nie rozmawiaja

i unikajg spotkan.
Chociaz znajg troche cza-
réw, uzywaja ich tylko

w samoobronie lub z dala
od rodzinnej wioski, pre-
ferujac rozwigzywanie
codziennych problemdw
przy uzyciu zidl, narkoty-
kéw i rozmaitych mikstur,
Ich sposob podejscia do
problemu jest rézny, uza-
lezniony od boga, ktore-
mu stuza. Jezeli wiesniak
zlozy ktéremus z nich
wizyte, narzekajac na ry-
wala do reki ukochanej,
szaman Pszczelomira

tlum. Dariusz Paszkowski }
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przygotuje eliksir mitosci, ktory nalezy zaaplikowaé obiek-
towi uczu¢, tymezasem Perzomrok prawdopodobnie za-
oferuje trucizne, ktdra nalezy podad rywalowi!

Pigmeje nie przechodzg nowicjatu, po ukonczeniu pigtnas-
tu lat automatycznie stajgc si¢ szamanami 1 poziomu (pop-
rzez bosks interwencjg). Poza tym podlegajg normalnym
regulom kaplanskim (WFRP, str. 149-151). Osadnik, ktory
pragnie zosta¢ szamanem, najpierw musi odstuzy¢ nowicjat
u szamana pigmejskiego zgodnie z normalnymi zasadami
profesji kaplanskiej. Kiedy szaman chce awansowad, przez
dwa dni i dwie noce medytuje w swojej chacie, po czym
zamienia 100 PD (na poziom) na rzut w Tabeli rozwoju
kaplana, modyfikowany jak zwykle przez zachowanie
(WFRP str. 150).

Kiedy jeden z szamanow umrze, niewazne Czy Z przyczyn
naturalnych czy mniej naturalnych, wéwczas drugi opusz-
cza wioske, poswiecajac sie wedrownemu stylowi zycia.
Mozna go wowczas namowic, aby na krotki czas przylgczyt
sie do jakiejs grupy poszukiwaczy przygod.

Zwrd¢ uwage na zamieszczone ponizej trzy nowe czary —
znajda sie one tez w dodatku opisujacym Lustrie. Kontrola
duchéw zostala opisana szczegotowo, poniewaz bedziesz
jej potrzebowat w tym scenariuszu.

Schemat Rozwisigé - poziom 1
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Schemat Rozwini¢é - poziom 3

Sz wWw|UsS|S|Wt|Zw| I | A| Zr
2420 [+10|+1| +1 | +4 |+30 +30)

Int
+30

CP
+3()

Op
+30

Ogd |
302

1. Dotyczy tylko szamanow Pszczelomira. (Oczekuje sie od
nich, ze w swej imitacji boga beda nadzwyczaj thudci, co
pociaga za soba redukcje Szybkosci.)

2. Szamani Pszczelomira majg to dodawane do Ogd. Sza-
mani Perzomroka maja to odejmowane.

Umiejetnosci - poziom 1: Gadanina3, Medytacja, Mocna
glowa3, Piwowarstwo, Rozpoznawanie roslin, Rzucanie
czaréw — magia prosta, Widzenie w ciemnoéciach
Zielarstwo

Umiejetnosci - poziom 2: Farmacja (tylko naturalna), Kra-
somowstwo3, Leczenie chordb3, Rzucanie czardw — kap-
tanskich 1 poziomu, Rzucanie czardw — Kontrola duchéuk,
Warzenie trucizn4, Wykrywanie magii.

Umiejetnosci - poziom 3: Astronomia, Rzucanie czardw -
kaptanskich 2 poziomu, Rzucanie czarow — Tworzenie ku-
kietktil, Rzucanie czardw — Przyspieszenie wzrostuL, Wrbze-
nie4, Wykrywanie istot magicznych, Wytwarzanie eliksirdw.
Klucz:

3 - tylko szamani Pszczelomira

4 - tylko szamani Perzomroka

L - nowe czary, opis w dodatku o Lustrii

Punkty Magii: 2K4 na poziomie 1, 2K6 na kazdym
poziomie nastepnym.

Wyposazenie: Wielka chata (mroczna i posepna); 2K6
tykw z rozmaitymi ziotami i proszkami, prymitywny ka-
mienny mozdzierz i thuczek, K4 klatek zawierajacych K6
malych zwierzat (kurczaki, weze, szczury, ptaki), kolorowe
paciorki, suszone jaszczurki, itd.

Szaman Pszczelomira: dmuchawka, maczuga, 2K4 tykw
piwa, rozmaita Zywno$¢.

Szaman Perzomroka: kij, pierzaste nakrycie glowy, 2K4
ludzkich kosci z palcow

Profesje wyjsciowe: szaman — kolejny poziom (maks. 3).
L= ———————————— ]

Pszczelomir i Perzomrok

Opiekunczy Bogowie Pigmejow

Opis: Zgodnie z pigmejskimi mitami, $wiat zostat stworzo-
ny przez trzynastu matych bogow, ktérzy spotkali sie
potem na olbrzymiej uczcie, podczas ktérej $wietowali to
wydarzenie. W czasie uczty dwaj przyrodni bracia zamor-
dowali pozostatych jedenastu bogdw i do dnia dzisiejszego
wcigz ucztuja na cialach bylych towarzyszy.

Z obydwu bogéw Perzomrok jest bardziej rozwazny i state-
czny, w legendach odzwierciedlany jest jako intrygant. Jest
inteligentny, samolubny i kompletnie amoralny. Jego sfery
wplywdw to: praca, cierpienie, choroby i $mier¢, intrygi
polityczne i zdobywanie wiadzy dla wlasnego dobra.
Wyobrazany jest jako olbrzymi pigmej — pelne 180 centy-
metréw wzrostu — noszacy krokodyle skéry, pierzaste
nakrycie glowy i potezng, drewniang rézdzke.

Pszczelomir przedstawiany jest w bardziej pogodny sposdb.
Nie jest zainteresowany pracg, intrygami, zbyt intensywym
mysleniem, robieniem czegokolwiek innego, niz jedzenie

i picie. Méwiac ogdlnie lubi mito spedzaé czas. Jego sfery
wplywow obejmujg wszelka dziatalnoéé prézniacza, zdro-
wie i dobre samopoczucie. Lubi zachecaé do ospalosci.
Mierzy 150 centymetréw wzrostu i jest wysoki, jak na pig-
meja, lecz niski w kategoriach boskich. Jest krepy,
przysadzisty, ciemnoskory, niechlujny i ma niezmiernie
wydatny brzuch. Najczesciej jest nagi, ale moze nosi¢
przepaske biodrowa. Postuguje sie maczuga i dmuchawka.
Szaman Pszczelomira jest wérdd wiesniakow bardziej popu-
larny — przychodzg do niego poniewaz z gory zakladajs, ze
bedzie chciat im pomde. Chociaz szaman Perzomroka jest
niepopularny i powszechnie unikany, wiesniacy nigdy
otwarcie sie¢ mu nie przeciwstawiajg i szukajg jego porad

w obawie przed gniewem Perzomroka. Kiedy wie$niacy ma-
ja problem (choroba, rywal, wzdecia, itd.) wéwczas po-
tajemnie zasiegaja konsultacji u obu szamandw i probujg
wprowadzi¢ w zycie obie rady (na og6t zupelnie sprzeczne).
Imiona obu bogdw roznia sie w zalezno$ci od wioski.
Pszczelomir i Perzomrok sg imionami czysto przyktadowy-
mi. Mistrz Gry powinien wymysle¢ nowa pare imion dla
kazdej, odwiedzanej przez graczy wioski.

Charakter: Neutralny (Pszczelomir z tendencjg do Do-
brego, Perzomrok z tendencja do Zlego).
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Symbol: Emblematem Pszczelomira jest nierdéwne potkole
(potksiezyc) z koncami wygietymi ku gorze (mozna by
rzec, ze s3 to usmiechnigte usta), podczas gdy symbol Pe-
rzomroka ma korice skierowane do dotu. Wielu pigmejow
nosi ten symbol na przedmiocie, ktéry moze by¢ szybko
odwrdcony do gory nogami (np. okragta tarcza) — tak, aby
mogli zademonstrowa¢ odpowiedni znak, kiedy spotkaja
ktorego$ z szamandw.

Zasieg kultu: Pszczelomir i Perzomrok sg czczeni (wiel-
bieni bytoby tu zbyt mocnym stowem) przez pigmejow

w calej Lustrii.

Swiatynie: Nie istnieja jako takie, chociaz chaty szamanéw
s3 uwazane za miejsca $wigte, a imi¢ jednego boga nigdy
nie jest wymawiane w przybytku drugiego. Nie istnieje
zadna organizacja, zrzeszajaca wyznawcow z sgsiadujgcych
ze sobg wiosek.

Przyjaciele i wrogowie: Stosunki pomiedzy szamanami
czesto bywaja niezwykle napiete, a oni sami sag wiecznie
skidceni (w takich sytuacjach wszyscy wiesniacy pozostaja
bezstronni, chociaz w sekrecie zapewniaja obu szamanow,
ze maja ich wylaczne poparcie). Mimo tych wasni obydwaj
jednocza sie w nienawisci przeciwko ,Nowym Bogom” —
réznym bogom Nowego Swiata i bogom z Norski, ktorzy
pojawili si¢ wraz z osadnikami. Inne, rodzime bdstwa Lus-
trii sg zwykle tolerowane.

Dni $wiat: Nie ma specjalnych dni $wietych. Pszczelomi-
rowi cze$¢ jest oddawana podczas kazdej wielkiej uczty,

a szacunek Perzomrokowi z okazji $mierci w wiosce.
Wymagania kultu: Jak juz wezeéniej powiedziano, tylko
bracia blizniacy zostajg szamanami. Kazdy z nich moze
przyja¢ na ucznia jakiego$ osadnika (wierzac, ze zapewni
mu to wigkszy autorytet, niz ma przeciwnik). Tak wysz-
kolony szaman nie musi by¢ jednym z bliZzniakéw, musi
jednak przekona¢ swego mistrza, ze do tej pory nie mial

i nie bedzie mial nic wspdlnego z konkurencja.
Przykazania: Wyznawcom Pszczelomira nie wolno odrzu-
ci¢ poczestunku, chyba ze wiedza, iz jest zatruty lub w in-
ny sposob niebezpieczny. Musza dzieli¢ sie wiasng zywno-
Scig z kazdym, kto o to poprosi. Wyznawcy Perzomroka
nigdy z wiasnej woli nie mogg czestowac jedzeniem oraz
nie moga spozywac go w obecnodci innych (czesto tez

twierdza, ze w ogdle nie jadaja, chociaz jest to oczywista
nieprawdg). Obaj szamani musza uwaznie wystuchiwaé
wszelkich probleméw, z ktérymi wiedniacy do nich przy-
chodza (chociaz czesto udajg, ze ich nie ma, kiedy sa
odwiedzani przez plotkarzy i hipochondrykéw), choé
niekoniecznie musza udzieli¢ pomocy lub porady.
UZywane czary: Szaman Perzomroka moze uzywac calej
magii prostej, za wyjatkiem czaru Usuniecie przekleristwa

i calej magii wojennej (1 i 2 poziomu) oprdcz czaru Leczenie
lekkich zranien. Szaman Pszczelomira ma dostep do catej
magii prostej, za wyjatkiem czaru Przekleristwo i catej magii
elementalnej (1 i 2 poziomu) oprocz czaru Grad kamieni.
Proby: Wyznaczane przez Pszczelomira zawsze bedg za-
wieraly element konsumpcji nadzwyczajnej ilo$ci jadta i al-
koholu. Testy, wyznaczane przez Perzomroka zwykle obej-
mujg usuniecie przy uzyciu trucizny politycznego przeciw-
nika (ale nigdy szamana Pszczelomira), lub udane przepro-
wadzenie jakiej$ korupcyjnej, badz innej intrygi, sprzecznej
z ogblnym dobrem.

Blogostawienistwa: Perzomrok niezachwianie odmawia
udzielania jakichkolwiek blogostawienstw i moze nawet
nalozy¢ pomniejsze przeklenstwo na kazdego, kto bedzie
wytrwale si¢ o nie dopominal. Pszczelomir faworyzuje
takie umiejetnosci jak: piwowarstwo, gotowanie, mocna
glowa, leczenie chordb, hazard, leczenie ran, szyderstwo

i szczegdcie. Testy faworyzowane przez niego to: bleff,
choroby, hazard i trucizny.

Duchy przodkéw

Duchy przodkdw s3 eteryczna pozostatoscia martwych pig-
mejéw, ktorzy odwiedzaja zywych w celu udzielenia po-
mocy (zyczliwe duchy), badz w poszukiwaniu odwetu
(wrogie duchy). Posiadajg Widzenie w ciemnosciach do 48
metréw. Duchy przodkdw sg zwykle meskie, ale niektore
z nich (10 %) moga by¢ Zenskie. Wrogie duchy sa zwykle
spotykane tylko w miejscach $mierci ich cielesnych powlok,
w okredlone noce roku. Powracaja, aby dreczy¢ zywych
(ktorzy w tym czasie trzymaja si¢ blisko szczepowego og-
nia, oddajac si¢ pod ochrone swoich szamandw i zyczli-
wych duchéw). Z dala od miejsc swoich $mierci wrogie
duchy moga by¢ napotkane po wezwaniu przez szamana.
Zyczliwe duchy czesto skladaja wizyte, bo maja taki kaprys
lub aby udzieli¢ pomocy swoim potomkom i nigdy nie
mozna ich spotka¢ z dala od ich starych wiosek.

Budowa ciata: Zyczliwe duchy nie moga by¢ widziane

w $wietle dnia. W nocy pojawiaja sie jako przeswitujacy
wizerunek osoby, ktdra byli za najlepszych lat swego zycia
(moze to by¢ najlepszy okres umystowy — wizerunek be-
dzie wowczas przedstawial starego, madrego osobnika).
Wrogie duchy pojawiajg sie w formie $wiecacego pigmeja.
$3 to ci, ktérzy zmarli gwattowng $miercia, czasami z reki
innych wrogich duchow i zawsze pojawiaja sie w takiej
postaci, jak wygladali w momencie swej $mierci (na ogot

z twarzami wykrzywionymi w przed$miernym grymasie).
Cechy psychologiczne: Duchy sg podatne na niestabil-
nos¢, chyba, ze znajdujg sie w zasiegu 48 metréw od ich
fizycznych szczatkéw badz miejsca $mierci. W kazdym przy-
padku sg odporne na wszelkie testy psychologiczne i nie
mogg zosta¢ zmuszone do opuszczenia pola walki. Moga
wywolywaé strach w istotach zywych i groze w pigmejach.
Zasady specjalne: Duchy nie moga zosta¢ ranione przez
bronf niemagiczna i same tez nie zadajg obrazen (chyba, Ze
przy pomocy czaréw). Zywa istota, ugodzona przez ducha
musi wykona¢ test Opanowania lub ucieka (pigmeje sg
narazeni na groze). Kazdy, kto nie przejdzie testu i ma
zablokowang droge ucieczki (np. bariera fizyczna, znajduje
si¢ razem z duchem w zamknietym pokoju), musi wykonad
kolejny test Opanowania lub umrze na atak serca. Pigmej
porazony grozg wrogiego ducha i nie odratowany przed
$witem (duch, powodujacy groze jest zmuszony do znik-
nigcia), musi takze wykona¢ test Opanowania lub umrze,
kiedy widmo sprébuje zabra¢ ducha pigmeja ze sobg. Duchy
mog3 przesuwac mate przedmioty w sposéb podobny do




CWHITEIDWARE

. —————— ——————————————————— ——

dziatania elementalnego czaru Przemieszczanie przedmio- 3 3 1 \
tu, ale za kazdym razem, kiedy to robig tracg dwa punkty H‘StOﬂa Dr“fuIQCMCh OSVObOW

Zywotnosci. Nie moga przesuwaé szczatkdw martwych Fenomen, kt6ry obecnie dryfuje wysoko na niebie, skapany
pigmejow, ale moga przesuna¢ dowolny przedmiot majacy ~ w cieptym, lustrianiskim storicu, nie jest niczym nowym i
do dziesieciu punkiéw obcigzenia. Moga wykorzystywac t¢  znany jest pod wieloma nazwami. Obecna nazwa pochodzi
zdolno$¢ do rzucania sztyletami lub bronig improwizowana od aktualnego whadcy wyspy: czarodzieja Bahb-Elonna. Pi-
np. kamieniami, uzywajgc do tego swych US. Poniewaz ramida zostala skonstruowana prawie 7000 lat temu przez
Jracg dwa punkty Zywotnosci nawet jesli atak chybi, wiec  grupe Starych Slanndw, ktdrzy przezyli zapadniecie sie mie-
kiedy to tylko. mozZliwe wola polega¢ na swej umiejetnodci  dzywymiarowego przejscia i zapragneli wybudowa¢ okret,

wywoltywania strachu. Jezeli wrogie i zyczliwe duchy na ktérym mogliby uciec przed Inwazjg Chaosu, o ktérej

kiedykolwiek sie spotkaja wowczas natychmiast sie atakuja ~ wiedzieli, ze wkrotce nastapi. Nowo wybudowany statek

i sa w stanie normalnie rani¢ jeden drugiego. byt niczym zywa istota, jednak obecnie niewiele pozostato
w nim mocy. Slanni odratowali czesci z wraku rozbitego

Clm“h“Y"Yh POdltl'O'l: statku, pilotowanego przez przodkdw lustryjskich pigr%xe-

Sz|WW |US|S |Wt|Zw | I | A | Zr |CP |Int | Op | SW |Ogd* | jOW. Gldwna z odzyskanych czedci byt mechanizm nape-

4133 [17]03 [11 13 | 1|18 |18 |18 | 18 | 18 [10/40| dowy, dzialajacy na bazie spaczenia — urzadzenie, pozwala-
jace na polaczenie kontroli statku z umystem okre$lonego

* - 10 dla wrogich duchow, 40 dla zyczliwych duchéw. osobnika. Ponadto odzyskano zaawansowany system astro-
nawigacyjny. W sklad innych, mniej waznych odzyskanych

Kontrola duchow przedmiotéw wchodzita p};ra Wewnetrzny}c]h winilytrans;};or—

Poziom czaru: Szamanski Kleryczny 2 towych, kilka drzwi bezpieczenstwa i generujacy glos sys- .

Punkty magii: 1 na kazdego wezwanego ducha; 2 na kazdego tem ostrzegania przed uszkodzeniami. Wszystkie te urzg-

przepedzonego ducha; zmiennie aby kontrolowac.

Zasieg: nieokreélony dla przywolania; 24 metry przy kontroli lub tym dla obecnych potomkéw rasy, ktéra zbudowala orygi-
przepedzeniu. 4 Vs Y8

Czas trwania: Do nastepnego wschodu storica. nalny statek. Jezeli twoi gracze nie majg w grupie pigme-
Sktadniki: Ko¢ lub skalp z ciala pigmeja — przy przywotaniu; kro-  JOW, WOwczas bedziesz musial zaopatrzy¢ ich w jakies urza-

dzenia potrafig przesyta¢ wiadomosci w jezyku zrozumia-

pla krwi Zywego pigmeja — przy przepedzeniu lub kontrolowaniu.  dzenie thumaczace. Kiedy rzemiesélnicy Dawnych Slannéw
Ten czar moze zosta¢ uzyty do wzywania, kontroli lub przepedza-  probowali uaktywnic¢ statek ratunkowy, napotkali dwa

nia duchéw pigmejskich przodkéw. Szamani Pszczelomira moga problemy. Po pierwsze, podczas startu piramida zabrata ze
przywolywa¢ i kontrolowac tylko zyczliwe duchy; Szamani Per- soba duzy kawalek skaly. Powazniejszym problemem oka-
zomroka moga przywolywac i kontrolowac tylko wrogie duchy. zal sie fakt, 7e system astronawigacyjny zostat nieodwracal-

Obaj szamani moga przepedzac¢ kazdy typ duchéw, ale w takim

przypadku duch moze odeprze¢ czar udanym rzutem na swa SW. . . . .
Wezwane duchy pojawiaja sie w odleglodci 6 metréw od przywo- system, pozwalajacy na pilotaz statku w powietrzu, ale brak

tujacego i beda wykonywaly jego rozkazy az do $witu, kiedy zni- mu bylo mocy 1 precyzil: niezbednej do opusaczena Almos-
kaja (zauwaz, ze wrogie duchy moga by¢ wezwane tylko podczas fery pllanety‘ Zniechgceni Starzy Slannowie opusdcili statek
godzin nocnych). i wkrotce poddali sie letargowi, ktdéry ogarniat ich gatunek.
Jezeli szaman sprébuje kontrolowa¢ duchy (odpowiedniego typu), — Latajaca wyspa, ktérg stworzyli dryfowata ponad powierzch-
rzué koscig, odpowiadajacs ilodci uzytych punktéw magii (np. K4 nig Lustrii przez tysigce lat, stuzac za dom réznym istotom,
za cztery punkty, K8 za osiem punktéw, itd.). Wyrzucona liczba podczas gdy moc jej reaktordw stopniowo zanikata. Jakies
bedzie iloécia duchdw, ob](?tych czarem (ktore z kolei robig test 80 lat temu wyspa zostata odkryta przez grupe awanturni-
Sity Woli w celu przezwycigzenia czaru). Jezeli duchy byly pod
kontrolg innego szamana, ktéry znajduje si¢ w odlegtosci do 24
metrow, wowczas obaj szamani wykonujg rzut K100 i dodaja do
rezultatu swojg Site¢ Wold; osoba, prébujaca przejac¢ kontrole musi
mieé wyzszy wynik niz jego przeciwnik, w przeciwnym wypadku
czar zawodzi. Jezeli mu sie powiedzie, wéwczas duchy wykonuja
test SW (jak wyzej) i jedli bedzie on udany uwolnia sie spod kon-
troli obu szamanéw. '

e TR ]
Whprowabdzenie dla Mistrza Gry

Nasza przygoda rozpoczyna si¢ idylliczng sceng — niewiel-
ka, ospata wioska gdzie$ na kontynencie Lustrii. Jest upal-
ny, letni dzien roku imperialnego 2502. Nasz bohater
(pomniejszy bohater, dla $cistoéci) jest zdecydowany nie
marnowad pigknej pogody, wiec lezy, rozciagniety na ple-
cach, ptawiac sie w promieniach stonica i zujac leniwie so-
czysty kawatek $wiezego arbuza. Banga Gong, bo to wlas-
nie on, nagle staje sie¢ $wiadom cienia, blokujacego bezcen-
ne promienie stonica. Leniwie spoglada w gore i ku swemu
zaskoczeniu (moglby by¢ nawet zszokowany, gdyby tak
tatwo nie zrobil testu Opanowania), stwierdza, iz stonce
nie chmura blokuje, lecz ogromny kawatek skaly, kiwajacy
sie delikatnie w porannej bryzie jakie$ 60 metréw ponad
jego gtowa. Pigmejéw podlejszych duchem mogtaby przer-
azi¢ my$l o skale wystarczajaco wielkiej, by pomieécié¢ wio-
ske nawet rozleglejsza niz ich wilasna, ktéra wisi delikatnie
w powietrzu nad ich glowami ~ ale nie naszego (podrzed-
nego) bohatera. ,Skoro do tej pory nie spadia’, zamlaskat
swym kolorowym jezykiem (wczedniej jadt takze jagody),
~hie ma powodu przypuszczac, ze zrobi to teraz’. Tak wiec
Banga Gong zamkngt oczy i powrdcit do cichej zadumy,
niepomny dobiegajacych zewszad krzykdw starszych i
madrzejszych wiesniakdw: “ Uciekad, uciekad, to powrdcil
Bahb-Elonn, Babb-Elonn jest nad namil’

nie uszkodzony. Slannom udato sie skonstruowac prosty




WARKAMMER BANTASY ROLE FLAY

kéw pod dowddztwem straszliwego czarodzieja Bahb-Elon-
na, ktory niedawno przybyt ze Starego Swiata na nowy
kontynent Lustrii. Bahb-Elonn ustanowil siebie kontrolerem
wyspy i udato mu sie¢ zapobiec dalszemu rozpraszaniu en-
ergii reaktora (ktora osiggneta niebezpiecznie niski po-
ziom). W ciagu kolejnych lat Bahb-Elonn zastepowal mart-
wych towarzyszy najemnymi straznikami (wygladalo na to,
Ze on sam posiadt sekret dlugowiecznosci) i wyremontowat
piramide w taki sposdb, aby odpowiadata jego upodoban-
iom. Zezwolil takze kanibalistycznemu plemieniu pigme-
jow, ktére okupowato wyspe w momencie jego przybycia
na pozostanie na niej, akceptujgc uznanie go za istoty bos-
kiej. Aby utrzymac¢ ich w dobrym nastroju czesto podrédzo-
wat do innych wiosek pigmejskich, by umozlilwi¢ im prze-
prowadzanie szaleiczych atakéw, majacych na celu zdoby-
cie kolejnych zapaséw. Wkrotce wsrdd niezliczonych pig-
mejskich wiosek Lustrii przybycie Bahb-Elonna stato sie naj-
gorszym omenem i powszechnie sie go obawiano. Sam
Bahb-Elonn i jego straznicy nie potrzebowali niczego. Czar-
odziej nauczyt pigmejow rdznych technik rolniczych i
wkrotce zbocza piramidy zostaly pokryte obficie rozrostymi
owocami i warzywami. Na wyspie hodowano takze zwie-
rzeta przeznaczone na rzez. Rajdy na pigmejskie wioski
dostarczaly innych, potrzebnych uzupeinien.

Nieuchronnie Bahb-Elonn poczal sie nudzi¢. Dla rozrywki za-
czat coraz bardziej zglebiad tajemnice wiedzy o demonach,
co stato sie jego zguba. Zachecony pozytywnymi probami
pomniejszych przywolan, przygotowal sie do przywotania
potezniejszego demona, z zamiarem zrobienia go swoim oso-
bistym stugg i straznikiem. Wezwanie okazalo si¢ kompletng
klapa, a Bahb-Elonn stwierdzil, ze zostal uwieziony w swoim
wiasnym magicznym kregu i uwiklany w walke z istota,
ktdra przywolat. W desperacji wypowiedziat zaklecie, ktdre
spowolnito czas wewnatrz kregu. Miat nadzieje, Ze straznicy
zauwaza, iz co$ jest nie tak i beda w stanie dotrze¢ do niego
i zabi¢ demona zanim on zniszczy jego. Na nieszcze$cie
Bahb-Elonn przeoczyt fakt, Ze kontroler wyspy musi co dwa-
nascie godzin przez godzing siedzieé na tronie, faczacym
jego umysl z piramida, inaczej poziom mocy zacznie opadac.
Poczatkowo straznicy zignorowali jego nieobecnosé, przyz-
wyczajeni do jego wielodniowych absencji, podczas ktérych
poswiecat sie jakim$ eksperymentom. Kontynuowali swoje
obowiazki jak co dzieni, poza tym wyspa miata wkrétce za-
atakowac¢ nastepna wioske i trzeba byto poczyni¢ odpowied-
nie przygotowania. Jednakze kiedy kilka $wiatel zgasto, a
wyspa zaczela traci¢ wysokoé¢ dotarto do nich, ze sg jakie$
problemy. Wasnie zastanawiali sie, co powinni zrobi¢, kiedy
nagle jaki$ gtos ostrzegt ich, ze poziom energii jest niebez-
piecznie niski i jezeli coé nie zostanie zrobione, wowczas caty
kompleks ulegnie zniszczeniu w przeciagu 240 jednostek
czasowych. Nie wiedzieli co prawda jak diuga jest jednostka
czasowa, ale kiedy wkrotce nastapito kolejne ostrzeZenie,
tym razem podajgce tylko 230 jednostek czasowych, posta-
nowili nie traci¢ wigcej czasu — musieli dowiedzie¢ sie gdzie
przebywa Bahb-Elonn, i to szybko. Latwiej powiedzied, niz
zrobié. Do tej pory wolno im bylo wchodzi¢ na wyzsze po-
ziomy piramidy tylko wtedy, gdy Bahb-Elonn potrzebowat
ich na pomodcie sterowniczym. W takich chwilach czarodziej
przychodzit i wybierat ich osobiscie, deaktywujac rozne sys-
temy obronne i nalegajac, aby nie zabierali ze sobg Zadnej
zbroi ani broni. Wkrétce odkryli przyczyne tych nalegan i za-
nim dotarli do samego Bahb-Elonna pozostato ich przy zyciu
tylko dziewigciu. Natychmiastowa proba ratownicza zaowo-
cowata dwoma nastepnymi trupami, tak wiec zrezygnowali

Z préb ratowania czarodzieja i podazyli w gére z zamiarem
przejecia kontroli nad wyspa. Kiedy dotarli na pomost kon-
troli lotu ponownie zmienili zamiary. Energia spadta tak
nisko, ze wyspa uderzyla we wzgdrze, wznoszace sie w pob-
lizu miejsca planowanego ataku. Straznicy wiedzieli, Ze jesli
rozpoczng w tym miejscu intonacje pewnej pie$ni, woéwczas
mogg powiekszy¢ warto$¢ dostepnej energii (Bahb-Elonn juz
poprzednio kazat im pelni¢ te funkcje, kiedy potrzebowat ek-
stra energii do niektérych szczegdlnie skomplikowanych ma-
newrow). Rozpoczeli wiec zadpiew, majac nadzieje, ze Bahb-

Elonn bedzie w stanie wyzwoli¢ sie bez ich pomocy, po
czym przybedzie i uratuje sytuacje. Kiedy rozpoczeli $piew
zostali nagrodzeni komunikatem, ze do destrukcji zostalo ter-
az 140 jednostek czasowych (dwa razy wiecej czasu niz byto
bez ich interwencji). Zacheceni tym sukcesem kontynuowali
$piew, nieswiadomi tego, ze w dole, pod nimi, gromadzi sie
inna grupa, majaca zamiar zbadania wyspy.

DRUZYNA

Idealny zespdt powinien sktadaé sie z szesciu graczy, ktorzy
beda mieli przydzielonych bohateréw w sposdb wskazany
ponizej. Jezeli masz wiecej chetnych do gry osob, po prostu
przydziel im dodatkowych Bobaterdw (np. siédmy i dsmy
gracz moga mie¢ dodatkowych Bobaterdw od gracza drugiego
i czwartego). Jezeli masz tylko trzech graczy, wéwczas jeden z
nich bedzie musial wzia¢ wszystkich Bobaterdw graczy pier-
wszego i czwartego. Wszystkie umiejetnosci, ktdre trwale
oddzialywuja na cechy bohaterow zostaly uwzglednione w
ponizszych charakterystykach i oznaczone (*). Caty zapas tru-
cizny wioskowej zostat zuzyty podczas ostatniego rajdu, tak
wigc w chwili obecnej jest ona dla bohateréw niedostepna.

| |

Gracz 1

BRUDDA BOBB: Gléwny Bohater pigmejski

Osobowos¢: Jako naprawde gléwny Bobater wioski nie
mozesz pozwoli¢, aby ten fakt umknat uwadze innych,
pomniejszych wojownikow. Pomimo mocnej $wiadomodci
swego starszenstwa jestes$ lekko zazdrosny o obiecujacego
Banga Gonga; ma on lepsza prezencje niz ty, tak wiec
bytby$ zadowolony gdyby$ miat szanse udowodni¢ swoja
prawdziwg wartosc.

Uwaga: Skrét PP uzyty w ponizszej tabelce oznacza Punkty
Przeznaczenia

Sz|wWw| US*| S |wt*|Zw| I | A | Zr| CP| Int SW| Ogd| PP
3|51 62{4{5|7|65[3]50[59f35 75|41 44] 1
“UMigjetosci: CZuly Such; Gadanifg; Biaziowanie; URTyWaIe

sie na wsi; Mocna glowa; Taniec; Rozbrajanie; Uniki; Polykanie og-
nia; Tropienie; Celne strzelanie* (US +20% do dmuchawki); Cichy
chéd na wsi; Spiew; Specjalna broft — dmuchawka; Silny cios (+1
do zadawanych obrazen); Bardzo wytrzymaty*.

Wyposazenie: Dwureczna maczuga (-10 I, +2 do zadawanych ob-
razen); dmuchawka (ES 1) i 6 strzatek; oszczep (ES S$-1); sztylet (+10
I, -3 do zadawanych obrazen); skorzany kaftan (PP 0/1); pomalowa-
na czaszka zwierzeca, zaktadana na glowe (PP 1 dla glowy, rozbije
ja pierwszy cios bronig obuchows); pas i przepaska ledzwiowa,;
maly worek na pasku; buklak z piwem; gomotka koziego sera.
- ————————————— |

Gracz 2 (kontroluje dwoch bohate‘réw)

RUBBA DUBB: Pigmejski Bohater

0SOBOWOSC: Nikt nie byl bardziej zaskoczony od ciebie,
kiedy wodz wioski awansowal cie kilka miesiecy temu na
Bobhatera. Byt to zaszczyt, bez ktérego znakomicie mdgtby$
sie obej$¢; bycie Bobaterem odciaga od tak przyjemnych

i bezpiecznych czynnoéci jak jedzenie i spanie. Ostatnia
rzecza, jakiej by$ pragnat to awans na Herosa, co oznacza
jeszcze wieksze niebezpieczenstwo.

Uwaga: Skrot PP uzyty w ponizszej tabelce oznacza Punkty
Przeznaczenia.

Sz (WW | US |S |Wt |Zw Zr | CP Op
4127 [261(3[3 |4 31 | 34 45

Umiejetnosci: Czuly stuch; Ukrywanie sie na wsi; Mocna glowa;
Tropienie; Szybki refleks*; Widzenie w ciemnosciach; Cichy chéd
na wsi; Specjalna brofi — dmuchawka.

Int
27

SwW
24

I' A
811

Ogd PP
3210
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WYPOSAZENIE: Maczuga; dmuchawka (ES1) i 6 strzatek; maczuga
do rzucania (ES §-1); sztylet (+10 I, -3 do zadawanych obrazen);
tarcza (PP 1); pas i przepaska ledzwiowa.

MAGGA DOGG: Pigmejski Bohater

Osobowos¢: Jak na kompletnie kapudciang glowe, to udalo
ci sig przezy¢ catkiem dhugo. Reszta wioski sadzi, ze masz po
prostu szczescie, ale ty wiesz, ze zawdzieczasz to odwadze i
zdrowej diecie, opartej gléwnie na miesie pokonanych przeci-
whnikéw. Jeste$ pewny, ze jesli na wyspie istnieja jakiekolwiek
niebezpieczenstwa, to na pewno nie da si¢ ich przezwyciezyé
myéleniem i gadaniem (poza tym myslenie jest szkodliwe).
Uwaga: Skrét PP uzyty w ponizszej tabelce oznacza Punkty
Przeznaczenia

Sz |WW|US|[S |WtiZw|I' |A|Zr | CP|Int| Op | SW | Ogd |PP

40129 (35(3(4 |4 |47(1|37(28|13{43|28{39]0

Umiejetnosci: Czuly stuch; Ukrywanie sie na wsi; Mocna glowa;
Rozbrajanie; Bardzo szybki*; Tropienie; Szczeécie; Mimika; Cichy
chéd na wsi; Specjalna broft — dmuchawa; Gawedziarstwo; Bardzo
wytrzymaly*.

Wyposazenie: Maczuga; dmuchawka (ES1) i 6 strzalek; maczuga
do rzucania (ES 8-1); sztylet (+10 I-3 do zadawanych obrazen);
tarcza (PP 0/1); pas i przepaska ledzwiowa.

Gracz 3

BANGA GONG: Pomniejszy Bohater pigmejski
Osobowos¢: Rola bohatera pasuje do ciebie jak rekawica
do reki (1 z pewnoscig przyciaga kobiety). Mimo tego
wcigz jestes w cieniu walecznoéci Brudda Bobba. Dlatego
tez nie czulbys si¢ nieszczesliwy, gdyby nie powrdcit on
zywy, zakladajac, ze nie zaszkodzi to wyprawie.

Uwaga: Skrot PP uzyty w ponizszej tabelce oznacza Punkty
Przeznaczenia

Sz (WW |US |S [Wt 2w | I [A [Zr |CP|Int|Op |SW |Ogd |PP
4142 154135 |7 |44)2(35]50(36]55|44]48 |1

Umiejetnosci: Akrobatyka; Czuly stuch; Opieka nad zwierzetami;
Ukrywanie si¢ na wsi; Mocna glowa; Rozbrajanie; Uniki; Bardzo
szybki*; Tropienie; Cichy chéd na wsi; Specjalna brofi —
dmuchawka; Silny cios (+1 do zadawanych obrazen); Ogluszenie.
WyposaZenie: Dwureczna maczuga (-10 I, +2 do zadawanych
obrazenl); dmuchawka (ES 1) i 6 strzalek; oszczep (ES 8-1); sztylet
(+10 I, -3 do zadawanych obrazen); skérzany kaftan (PP 0/1); pas i
przepaska biodrowa; groZzny malunek wojenny na twarzy.

B

Gracz 4 (Kontroluje dwoch bohaterow)

BILLA BONG: Pigmejski czempion

Osobowos¢: Jeste$ prawdziwym dowcipnisiem, uwielbia-
jacym ozywianie nudnych chwil zartem lub czyms$ robigcym
wrazenie. Na nieszczgdcie niewielu podziela twdj radosny
optymizm i poczucie humoru. Na ogét poprzedzasz swoje
gagi i sztuczki powiedzeniem: “Z pewnosciq to sig wam
spodoba’.

Uwaga: Skrot PP uzyty w ponizszej tabelce oznacza Punkty
Przeznaczenia

Sz|WW|US |S |Wt|Zw | I* |A | Zr | CP|Int| Op | SW|Ogd |PP
32842372 |4 |59|1]38]35(|20(48]28]41 [0

Umiejetnosci: Czuty stuch; Postuch u zwierzat; Opieka nad zwie-
rzgtami; Komedianctwo; Ukrywanie sie na wsi; Mocna gtowa;
Tropienie; Szybki refleks*; Mimika; Cichy chéd na wsi; Specjalna
bron — dmuchawka.

WyposaZenie: Maczuga; dmuchawka (ES 1) i 6 strzalek; maczuga
do rzucania (ES 8-1); sztylet (+10 I, -3 do zadawanych obrazen);
tarcza (PP 1); pas i przepaska ledZzwiowa.

TO-KA BONG: Pigmejski Bohater

Osobowos¢: Zadna. By¢ moze jest to uproszczenie ale ty
naprawde jeste$ strasznym nudziarzem. Twoim jedynym
zainteresowaniem s3 gry, robisz zaklady na wszystko,
nawet jesli wynik cig nie ekscytuje i jest niewazny

Uwaga: Skrot PP uzyty w ponizszej tabelce oznacza Punkty
Przeznaczenia

Sz [WW|US|S |Wt|2w| I |A|Zr|CP|Int| Op|SW|Ogd|PP
4125 (411445 |35[1]32]33]16[431]32]0
Umiejetnosci: Czuly stuch; Ukrywanie sie na wsi; Gotowanie;

Tropienie; Hazard; Cichy chdd na wsi; Specjalna bron ~
dmuchawka.

SPECJALNE CELE (Gracze 1-4)

Bohaterowie: Smierc lub chwala! Wasze zycie nie ma zad-
nego znaczenia, liczy sie tylko przetrwanie wioski. Musicie
osiagna¢ zatozony cel bez wzgledu na koszt.

Herosi: Nie mozecie sobie pozwoli¢, zeby powstaly jakie-
kolwiek watpliwosci na temat waszego statusu herosa

i dlatego jest niezbedne, aby grupa osiagneta cel. Jednakze
nie powiniene$ bra¢ na siebie zbyt duzego ryzyka, uzywaj
Bohateréw, ostatecznie do tego przeciez sa.




Gracz §

SZAMA PSZCZELOMIR: Trzeciopoziomowy
szaman Pszczelomira

Osobowo$é: Gdyby pigmeje wierzyli w $wigtego Mikotaja,
odpowiadataby ci jego rola. Jestes zawsze wesoly i wie-
rzysz w jedzenie jako ostateczng moc lecznicza, radzaca so-
bie ze wszystkim, od ztamanych konczyn po zaawansowa-
ne zaburzenia psychiczne. Oczywiscie ziota i magia tez
maja swoje miejsce, ale jedzenie przede wszystkim.
Uwaga: Skrét PP uzyty w ponizszej tabelce oznacza Punkty
Przeznaczenia

Sz |WW|US |S Wt |Zw | I |A | Zr | CP|Int| Op | SW|Ogd PP

2|33 [ 481{3]5 |10 [65(1 |60]58]53]|70([65]70 |1

Umiejetnosci: Czuly stuch; Gadanina; Piwowarstwo; Rzucanie
czardéw — magia prosta, czary kaplanskie poziomu 1 i 2, Kontrola
duchdw; Mocna glowa; Leczenie chordb; Zielarstwo; Rozpoznawa-
nie rodlin; Wykrywanie istot magicznych; Wykrywanie magii; Far-
macja (tylko naturalna); Medytacja; Krasoméwstwo; Specjalna bron
— dmuchawka.

WyposaZenie: Maczuga; dmuchawka (ES 1) i 6 strzalek; duzy
worek na ramie (zeby uzywac rak, trzeba go upuscic); lina — 10
metréw; 5 tykw z kolorowymi proszkami; kamienny thuczek i
mozdzierz; maty woreczek z 47 kolorowymi paciorkami; 7 tykw
piwa; maly worek z serem, suszong ryba, udkami kurczecia itd.
plus dodatkowo jeszcze jeden maty worek z dodatkowym jed-
zonkiem (jak poprzednio); r¢zne komponenty do czardw; pas i
przepaska ledzwiowa.

Punkty Magii: 22

Magia prosta: Dar jezykow, Plongce swiatio, Bagienne og-
niki, Tworzenie malej istoty, Usunigcie przeklenistwa, Strefa
ciepla.

Czary elementalne — poziom 1: Oddychanie pod wodg,
Reka ognia, Spacer po wodzie, Strefa ukrycia.

Czary elementalne — poziom 2: Rozniecenie ognia,
Whywolanie deszczu, Przemieszczenie przedmiotu,
Odpornosé na ogien.

Czary specjalne: Kontrola duchow.

WAREAMIMIER FANTASY ROLE BLAY

Gracz 6

SZAMA PERZOMROK: Drugopoziomowy szaman
Perzomroka '

Osobowos¢: Co by$ powiedziat na podlod¢, zlodliwose
i méciwos$? Ty naprawde jeste$ pigmejem o czarnym sercu,
pomagajgcym innym tylko wtedy, jesli to pomoze ci w osiag-
nieciu twoich celéw, tzn. wladzy i bogactwa. Twoim jedy-
nym prawdziwym hobby jest przygotowywanie nowych
trucizn, a do tego potrzebujesz ciggtych dostaw prosiat (lub
innych zywych istot).

Uwaga: Skrét PP uzyty w ponizszej tabelce oznacza Punkty
Przeznaczenia

Sz WW|US |S |Wt |Zw [ I |A |Zr |CP|Int|Op |SW |Ogd PP
G123 [35(4]5 |8 [48[1 |63]66]44(56]56 |19 |1

Umiejetnosci: Czuly stuch; Gadanina; Rzucanie czaréw — magia
prosta, kaplaniska poziomu 1 i Kontrola duchéw; Zielarstwo;
Rozpoznawanie roslin; Wykrywanie magii; Medytacja; Widzenie w
ciemno$ciach; Specjalna brofi — dmuchawka.

Wyposazenie: Drewniany kij (-1 do zadawanych obrazen); duzy
worek na ramie (zeby uzyé rak, trzeba go upuscié); 6 tykw
kolorowych proszkéw; kamienny ttuczek i mozdzierz; maly
woreczek z 13 czarnymi koralikami, 12 biatymi koralikami, 3 sus-
zonymi wezami i 5 ludzkimi koéémi palcéw; rézne komponenty
do czardw; pas i przepaska ledzwiowa; pierzaste nakrycie glowy.

Punkty Magii: 12
Magia prosta: Przeklenistwo, Magiczny alarm, Magiczny
plomien, Tworzenie malej istoty, Strefa zimna, Strefa ciszy.
Magia wojenna — poziom 1: Wywolanie niecheci, Ognista
kula, Reka— miot, Kradziez rozumu

Czary specjalne: Kontrola duchéw

SPECJALNE CELE (Gracze 51 6)

Pamietaj, inni szamani tak naprawde, to nie istnieja. Aby
pomdc pozostalym szesciu cztonkom grupy zrozumiec te
prosta prawde, zapomnie¢, Ze widzg jakiegokolwiek innego
kaptana nigdy nie powiniene$ o nim wspomina¢, wskazywac
na niego, zwraca¢ uwage na to co méwi, bra¢ pod rozwage
jego stowa lub czyny lub pomaga¢ mu w jakikolwiek sposdb.
W zadnym wypadku nie wolno ci sie do niego odzywac. Nie
niepokoiloby cig¢ specjalnie, gdyby nie przezyt wyprawy, ale
nie wolno ci robi¢ niczego, co by postawito go w niebez-
piecznej sytuadji. Jednakze nie wolno ci takie ostrzega¢ go,
jesli grozi mu jakie$ niespodziewane niebezpieczenstwo.
Tylko szaman Pszczelomira: Pamietaj, ze wodz prawdo-
podobnie zdenerwowat sie czyms$ nieistotnym. Opiekuj sie
wojownikami, ale upewnij si¢, Ze zostaniesz przy zyciu

i réb mndstwo przerw na positki, bez wzgledu na to, co si¢
bedzie wokot ciebie dzialo.

Tylko szaman Perzomroka: Powiniene$ prébowac spet-
ni¢ ogodlne cele grupy, ale pamietaj, ze twoje zycie jest
wiecej warte niz wszystkie skory innych mieszkancow two-
jej wioski tacznie. Cokolwiek by sie¢ wydarzyto, upewnij
sie, Ze to nie ty zostaniesz zabity.

e i ————————————

Prowadzenie przygooy

Wspodtzawodnictwo podczas konwentu Games Day 1987
miato $cisly limit czasowy, grupa musiata osiagna¢ swoje cele
w przeciaggu dwoch godzin i siedmiu minut lub zgina¢. Cho-
ciaz niektdre czesci scenariusza byly zmieniane w trakcie
trzydniowej imprezy, aby zapobiec uzyskaniu przewagi przez
niektorych graczy, bedacych $wiadkami poprzednich rozgry-
wek, ta wersja scenariusza jest wystarczajagco podobna do ory-
ginahy, aby zapewni¢ ten sam poziom trudnoéci. Aby bylto
tatwiej wyloni¢ zwyciezcdw, scenariusz zostat zaprojektowany
jako niezwykle trudny; jedli chcesz daé swoim graczom wiek-
sze szanse na powodzenie po prostu powigksz limit czasowy.
Musisz zdecydowac sie przed startem jak wiele czasu beda
mieli; 3 godziny i 7 minut nadal czyni go trudnym; 4 godziny i
7 minut to jeszcze rozsadny dopuszczalny czas.
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Przygoda zostata opracowana przy zalozeniu, ze w czasie
jej rozgrywania wykorzystywane sa plany podioza i wszyst-
kich terendw spotkan (za wyjatkiem korytarzy i matych,
pustych pomieszczen), najlepiej uzywac zestawdw Dunge-
on Rooms lub Dungeon Lairs, wyprodukowanych przez
Games Workshop. Opis pomieszczen jest ograniczony do
minimum, jako ze zaktadamy, iz wigkszo$¢ graczy bedzie
chciala uzywa¢ replik. Tylko te przedmioty, ktére réznia
si¢ od przedstawionych na replikach lub majg jakie$ szcze-
golne znaczenie zostaly uwzglednione w opisie. Inne
przedmioty s3 takie, jak wida¢ je na planach.

Jedli nie zamierzasz uzywad replik, wéwczas bedziesz mu-
sial przedtuzy¢ limit czasowy o czas, potrzebny na opisanie
kazdego pomieszczenia. Bedziesz musial takze improwizo-
wac zawarto$¢ pokoi na podstawie ich nazwy, np. ,sypial-
nia” zawiera 16zko, jedno lub dwa krzesta, skrzynie itd.
Wszystkie wazne przedmioty zostaly opisane tak, ze tobie
pozostawiamy wszelkie nieistotne szczegoly.

Jezeli gracze uzywajg wiasnej grupy mozesz chcieé, aby
Szama Pszczelomir byl razem z nimi jako bohater nieza-
lezny pod twoja kontrola, aby umozliwi¢ grupie dostep

do pigmejskiej magii (bedzie uzywal swoich czardw, aby
pomac grupie, ale odméwi jakiegokolwiek zaangazowania
w walke i nie bedzie ryzykowal wiasnej skory). To takze
pozwala na skonstruowanie fatwiejszego wprowadzenia dla
takiej druzyny. Zaktadamy, 7e grupa przebywa w wiosce
jako goscie, kiedy zachodza wydarzenia opisane we wpro-
wadzeniu dla graczy ~ wddz poprosi ich o zbadanie wyspy,
dajgc im Szame Pszczelomira jako magiczne wsparcie.

Jesli gracze uzywaja druzyny pigmejskiej moze sie zdarzy¢,
ze zechca porzuci¢ swoja dotychczasowg bron na korzy$é
stalowej, ktdrg moga znalez¢. Bez ograniczeri wolno im uzy-
wac takich broni jak: sztylety, toporki i oszczepy. Jednakze
zaden z pigmejow nie uzywal wezedniej mieczy — jeéli tego
sprobuja beda mieli efektywne WW=10. Zadna ze zbroi,
ktére znajda (za wyjatkiem kolczugi, noszonej przez wodza
snotlingdw — pomieszcenie 6) nie bedzie na nich pasowad.
Jest bardzo wazne aby notowa¢ wszelkie metalowe przed-
mioty jakie grupa zabierze, poniewaz pdzniej spowoduja
one drastyczne efekty (patrz notka na poczatku poziomu 2).
Jak zostalo to powiedziane wczedniej, czas jaki druzyna po-
siada na ukoriczenie scenariusza jest $ciéle limitowany i be-
dziesz musiat ciagle pilnowad ile go jeszcze zostato. Wkrétce
po tym jak grupa przybedzie na wyspe donosny glos oznaj-
mi: “Ostrzezenie, niebezpieczny defekt zasilania. by zapobiec
kompletnemu zniszczeniu nowa jednostka kontrolna musi
zostac dopasowana w przeciqgu 120 okreséw czasowych.”
To ostrzezenie bedzie si¢ powtarzato co 10 minut, z odpo-
wiednio zmniejszong liczbg okreséw czasowych, az pozosta-
nie tylko 10 minut (patrz Zakonczenie scenariusza). Ko-
munikat bedzie dobrze styszalny wszedzie pomiedzy pozio-
mami 1 i 4 (nawet w zgietku walki) oraz na calej wyspie
przez kazdego kto ma Czuly stuch, o ile nie jest zaangazo-
wany w walke lub inng haladliwa dziatalnosé.

Zamiast przelicza¢ wszystkie dzialania grupy na rundy i tu-
ry, aby kontrolowa¢ przebieg gry, sugeruje uzywanie czasu
rzeczywistego w celu ustalenia jak wiele ,okreséw czaso-
wych” (cykli 1 minutowych) zuzyta druzyna. Jest to o wiele
prostsze i bardziej realistyczne, jako ze wiekszoéé czasu be-
dzie zuZzywana na myslenie i dyskusje pomiedzy bohatera-
mi (graczami) niz na ,mechanike gry”. Zakladajac, ze walki
bedziesz prowadzit sprawnie, ,czas gry” na nie stracony,
cho¢ nieco dhuzszy niz walka rzeczywista, jest rekompen-
sowany przez ,natychmiastowy ruch”,

Z tych tez powoddw powiniene$ naprawde dobrze poznad
przygode zanim zaczniesz ja prowadzié, a takze przygoto-
wac sobie wszystkie niezbedne dodatki. Wiele charakterys-
tyk mieszkaficéw zostato zaokraglonych tak, aby do gen-
erowania liczb procentowych mozna bylo uzywaé jednej
kosci dziesigcioéciennej, a nie dwdch. I odwrotnie, jesli gru-
pa zechce ciggna¢ korzysci z uzywania czasu rzeczywistego,
nalegajac na przeszukiwanie pomieszczen w poszukiwaniu
ukrytych drzwi, skarbéw itd., oszacuj jak dtugo by to zajelo,
po czym odczekaj ten okres, niech sie podenerwujz w cza-

sie rzeczywistym zanim powiesz im jaki jest rezultat
poszukiwan — to powinno ich szybko zniecheci¢ do
marnowania cennego czasu.

[ —————— |
Whprowabdzenie dla graczy

Drzisiejszy dzien okazal si¢ pelen wrazen, nawet dla takiego
wojownika jak ty. Nie tylko widziale$ tego ranka przybycie
olbrzymiej, dryfujacej wyspy z otoczong palmami piramida,
ale takze zostate$ wezwany na zgromadzenie najsrozszych
wojownikéw plemiennych, na ktdrym takze s3 obecni obaj
szamani. Dwa pierwsze wydarzenia, dziejgce sie w jeden
ranek moglyby zadziwi¢ nawet najmadrzejszych pigmejéw
(do ktorych ty z pewnoscia sie nie zaliczasz). Na szczedcie
wodz, w asyscie wielu swoich starszych i bardziej gadatli-
wych Zon wyjasnit pochodzenie wyspy. Okazalo sie¢ ze ,dry-
fujaca wyspa” jest poteznym narzedziem zniszczenia, spro-
wadzonym przez zdradzieckiego boga Bahb-Elonna w celu
ukarania opieszalych pigmejéw. Potem rozgorzata goraca
dyskusja pomiedzy starszyzng plemienng na temat tego, jak
czesto Bahb-Elonn powraca ze swoja wyspa. Wyszio na to,
ze odwiedziny nie s3 zbyt regularne, ostatnie z pewnoscia
miaty miejsce przed narodzinami wiekszo$ci obecnych mie-
szkaricow wioski. Jednakze ty stracile$ wiekszoé¢ konwer-
sacji, probujac dociec co oznacza stowo ,opieszaly”.
Glownym punktem wydawalo sie to, ze w przesztoéci
»Wyspa” nagle spadta z nieba miotajac ogien i kamienie,
tuz przed tym, zanim wyrzucita z siebie horde kanibalisty-
cznych demonéw, ktore.rozszarpaly wiekszoéé miesz-
kancow wioski.

W miedzyczasie ,wyspa” przedryfowala zakolami prawie
niezauwazona i prawdopodobnie pozeglowataby dalej, gdy-
by nie zderzyla si¢ ze stromym wzgdrzem za wioska. Pola-
tala potem wokdt po matych okregach, od czasu do czasu
obijajac sie¢ o wzgdrze i wyrywajac z korzeniami kilka
drzew, zanim ostatecznie osiadla z jednym koficem niecale
10 metrow od wzgdrza. Wkrétce potem zaobserwowano ze
wyspa zostala przycumowana do wzniesienia po czym duza
liczba istot, wygladajacych niezwykle podobnie do przes-
traszonych pigmejéw, takich samych jak tu obecnych,
przeprawila sie po linie i zniknela w otaczajacej gestwinie.




WARKAMMER FANTASY ROLE PLAY

Wedtug wodza na dryfujacej wyspie Bahb-Elonna co$ posz-
to powaznie nie tak jak trzeba i teraz nadszedt czas pomsty
za najazdy z przeszlosci poprzez przejecie nad nig kontroli.
Zakomunikowal on plemieniu, ze garstka wybranych wojo-
wnikéw zglosila sie na ochotnika do misji i ku twojemu za-
skoczeniu jego nieokre$lone machniecie reka nie tylko ob-
jelo ciebie, ale takze obu szamanow! Oczywiscie wodz
chetnie by poszed! z wami, ale w jego wieku wspinaczka
na tak strome wzgdrze i przeprawa po tak delikatnie wyg-
ladajacej linie miatyby fatalny wptyw na serce (lub watro-
be, lub nerki, lub $ledziong itd.).

Po niewielkich przygotowaniach (podczas ktérych odkry-
le$, ze wioskowe zapasy trucizny zostaly wyczerpane), za-
myélile$ sie w czasie wedrdwki w gore wzgorza; z czym-
kolwiek sie spotkasz w dryfujacych ogrodach Bahb-Elonna
z pewnoscig bedzie to niczym w poréwnaniu ze stresem,
wywolanym zadawaniem si¢ z obu szamanami na raz. Do-
brze sie stalo, Ze nanioste$ tego ranka barwy wojenne.

[ |
Dryfujaca Wyspa

Zaktadajac, Ze druzyna przedsiewzieta rozwazne $rodki os-
troznoéci podczas przeprawy na ,wyspe”, powinienes$ poz-
woli¢ wszystkim dotrze¢ do niej bezpiecznie. Jezeli chcesz,
to po dotarciu na wyspe przesunie si¢ ona troche, zrywajac
line, taczaca ja ze wzgdrzem, co stworzy wrazenie, ze gru-
pa zostata uwieziona. Od chwili, kiedy pierwszy cztonek
grupy postawi stope na wyspie beda mieli 2 godziny i 7
minut na ukoficzenie scenariusza, a pierwsza kontrola cza-
sowa nastapi za 7 minut.

Nie ma wyraznych oznak obecnosci jakichs pigmejéw na
wyspie, ale czlonkowie grupy z umiejgtnoscia tropienie za-
uwazg wiele tropéw, z ktérych najwiecej wiedzie do pira-
midy. Wszystko pokryte jest ro$linnoscig najwyrazniej up-
rawiana, a nie dzika, sktadajaca si¢ gléwnie z drzew owo-
cowych, warzyw itd. Jest tam takze kilka rodzajoéw zwierzat
hodowlanych ($winie, kurczaki itd.). Piramida jest osadzo-
na na szczycie stromego skalistego stoku, u podstawy kto-
rego znajduje sie wejécie do groty. W potowie wysokosci
blizszej éciany piramidy wida¢ dwoje drzwi, okoto trzech
metrow jedne od drugich.

Obecnie dwunastu pigmejéw z oryginainego plemienia
czai sie gdzie$ na wyspie — byli zbyt przerazeni, aby ucie-
kad, a teraz bedq raczej walczy¢ do $mierci niz opuszczg
swoj dom. W tej chwili s3 dobrze ukryci pomiedzy roélin-
noécig piramidy i uwaznie obserwujz grupe.

Gracze majg w rzeczywisto$ci trzy opcje; moga wspiaé sie
na piramide, aby zbada¢ drzwi; moga zrobi¢ rekonesans
wokot wyspy lub moga wej$¢ do otworu w urwisku pod
piramida. Jezeli zrobia rekonesans, nie zauwaza niczego
szczegblnego, ale moga wpas¢ do legowiska snotlingéw
(patrz Pomieszczenie 1). Jesli grupa wejdzie do jaskini,
czeka ich podréz w dot nierdwnego przejscia zanim
wynurzg si¢ w Pomieszczeniu 2. Jedli wybiorg zbadanie
drzwi do piramidy, wdwczas zaatakuja ich ukryci pigmeje.
Kiedy grupa znajdzie si¢ w krétkim zasiegu (12 metréw) ich
dmuchawek, pigmeje otworza ogien z ukrycia (rzu¢ 2K6,
aby sprawdzi¢ iloé¢ strzaléw w kazdej rundzie). Beda kon-
tynuowali ostrzal tak dtugo, az grupa pozostaje w zasiegu
wzroku, ale nie bedg $ciga¢ druzyny do Pomieszczenia 2.
Zamiast rozgrywa¢ walke normalnie, zaléz, ze ich gruntow-
na znajomo$¢ terenu (odpowiednie miejsca do ukrycia

i sekretne szlaki) jest taka, iz bedg w stanie pozostawac

w ukryciu dowolnie dtugo, przy czym co ture 2K6 z nich
jest w pozycji dogodnej do oddania strzatu w strong druzy-
ny. Bohaterowie beda mieli tylko mgliste pojecie skad nad-
latujg strzaly i co madrzejsi osobnicy wkrétce uciekng szu-
ka¢ schronienia w jaskini. Mniej zdolne druzyny moga tracic
czas i zycie, rado$nie brykajac wokot piramidy w poszuki-
waniu dreczycieli. Zauwaz, ze jedli uzyja magii nie bedzie
Zadnego czystego celu, do ktdrego moga wymierzy¢.

Pigmeje
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Umiejetnosci: Czuly shuch; Ukrywanie si¢ na wsi; Mocna glowa;
Tropienie i Specjalna brof — dmuchawka (plus 1K3 innych do de-
cyzji Mistrza Gry).

Kazdy pigmej ma dmuchawke, duzy worek; 24 strzatki do
dmuchawki i maczuge. Strzatki s pokryte bananows trucizna,
kazde trafienie wymaga wykonanie testu frucizng. Pierwszy
nieudany test wywotuje gfupote (WFRP str.71), drugi otuma-
nienie (WFRP str.82), trzeci paraliz, a czwarty $mier¢. Wszys-
tkie efekty, za wyjatkiem $mierci, trwajg przez K4x10 tur,
Jezeli druzynie uda sie rozprawi¢ z pigmejami i dotrze¢ do
drzwi piramidy, zauwaza, ze s3 to wielkie kamienne ptyty,
majace mniej wiecej 1.2 metra szerokosci i 3 metry wyso-
kodci. Te drzwi prowadzg do pomieszczenia 17 (poziom
2), ale nie da sie ich otworzy¢. Sg odporne na magie i
gwaltownie odrzucg w tyt dotykajaca ich osobe, zadajac jej
K6 punktéw obrazen. Wytrzymatos¢ jak zwykle zmniejsza
odniesione obrazenia, ale metalowa zbroja jest bezuzytecz-
na (kazdy rodzaj skérzanej zbroi zmniejsza obrazenia o 1).
W tym samym momencie donosny gtos od drzwi oznajmi:

, Osoba nie posiada upowaznienia. Wstep wzbroniony.”
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Poziom 1: Groty

Za wyjatkiem pomieszczen 11 7 poziom ten sklada sie

z naturalnych jaskid. Roznice w ich wysokosci wahajg si¢
od 2,5 do 3,5 metra, podczas gdy tuneli od 1,2 do 2,5 me-
tra. Podlogi tych jaskin i przejé¢ s bardzo nieréwne i za-
$miecone odtamkami skalnymi oraz gruzem.

1. LEGOWISKO SNOTLINGOW

Na zboczu piramidy, po przeciwnej stronie wejscia do grot’
znajduje sie zamaskowane legowisko snotlingéw. Moze ,le-
gowisko” to zbyt wielkie stowo, jest to po prostu dobrze
zamaskowana dziura w ziemi. Pierwotni wladciciele nieda-
wno je opuscili, aby osia$¢ w pomieszczeniu numer 2.
Jesli grupa rozpocznie badania tej czesci wyspy, prowa-
dzacy bohater wpadnie do dziury. Znajduje si¢ tam wystar-
czajaco duzo korzeni, aby mozna sie bylo ich uchwyci¢

w drodze na ddl, tak wiec postaé, ktora wykona test Ini-
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c¢jatywy wydostanie si¢ bez obrazen (ale upusci wszystko,
co niosta). Bohater, ktéry nie przejdzie testu, spadnie 3 me-
try (WFRP str.75) — odejmij 1 punkt obrazen ze wzgledu na
miekkie ladowanie. Postacie, staczajace si¢ do dziury poru-
szg czerwong plesn, ktéra porasta $ciany. Jest to mniej gro-
Zna odmiana i spowoduje tylko powazne podraznienie
oczu, a nie $lepote; wszystkie ograniczenia beda wynosic¢
10%, a nie 25% (WFRP str.237).

Miekkie ladowanie spowodowane jest tym, ze dziura zos-
tata wypelniona do wysokodci 15 centymetréw odchodami
snotlingdw. Bohater, ktéry tam wpadnie otrzymuje ujemny
modyfikator -20% do testow Oglady, dopdki sie porzadnie
nie wyszoruje. Kazdy, kto dobrowolnie zejdzie do dziury
ma tylko modyfikator -10%. Dopdki bohaterowie sie nie
oczyszcza, bedzie niemozliwe, aby grupa zaskoczyta kogo-
kolwiek ze zmystem wechu. W legowisku nie znajduje si¢
nic ciekawego, ale jeéli grupa bedzie nalega¢ na przeszu-
kanie nawozu, wowczas znajda rdzne kosci zwierzece,
ludzka czaszke i prymitywna maczuge (zlamana).

2. SALA SZCZEPU PIGMEJOW

Pomieszczenie jest stabo o$wietlone przez centralnie umie-
szczone ognisko, $wiatlo od wejscia i promienie sloneczne,
wpadajace przez szczeliny w sklepieniu. Pétnocna czesc
pomieszczenia znajduje si¢ w glebokim cieniu i zaraz po
wejdciu bohaterowie ustysza dobiegajace z tego kierunku
odgtosy szamotaniny, szalony belkot i niewyrazny, mania-
kalny $miech. Na tym zaciemnionym obszarze znajduja sie
snotlingi z pomieszczenia 1 (lekko wstawione po spozyciu
pigmejskiego piwa), obserwujace wejscie druzyny. Snotlingi
robia, co mogg aby pozosta¢ cicho, poszturchujgc sie, pod-
szczypujac i probujgc nie wybuchnaé $miechem. Jezeli gru-
pa nie posiada wiasnego zrodla $wiatla lub nie podejdzie
na $rodek jaskini, woéwczas nie bedzie w stanie dostrzec co
sie dzieje w jej pdinocnej, podwyzszonej czesci (bohatero-
wie posiadajacy umiejetnod¢ Widzenie w ciemnosciach
beda potrzebowac¢ 2K4 rund na akomodacje wzroku).

Ta wielka jaskinia, majaca 7,5 metra wysokosci w centrum,
byta plemienna salg zamieszkujacych wyspe pigmejow. Ci
pigmeje byli kanibalami — czaszki wielu ich poprzednich
positkow zadmiecaja podtoge i ich (obecnie pusta) spizar-
nia wciaz stoi w potudniowo-wschodniej czesci jaskini.
Kiedy pigmeje opuscili swg hale zabrali wiekszo$¢ dobytku
ze sobg, pozostawiajac jednak troche miedzianych monet
(274 w sumie), troche broni i kilka (w wiekszo$ci pustych)
barylek piwa, tacznie z tronem wodza.

Kiedy snotlingi zobaczyly uciekajacych pigmejéw, przyjety,
ze w koricu udato im sie ich pozby¢ i natychmiast przejety
hale na wilasnoé¢. Opuscily swoje stare legowisko i rozpo-
czely z tej okazji ostre picie. Ta wspaniata libacja zostata
przerwana przez przybycie grupy bohateréw, postanowity
jednak nie robi¢ niczego (chyba, Ze zostang zaatakowane
magia lub pociskami) tak dtugo, jak grupa zostanie na pia-
szczystej, potudniowej czesci groty. Jedli tylko grupa wkro-
czy na obszar szarej skaly natychmiast rzucg si¢ do ataku.
Jest tam 18 snotlingéw o opisanych ponizej charakterysty-
kach. Nie noszg zbroi, sg uzbrojeni w maczugi, ktére moga
by¢ uzywane jako bror recznalub improwizowana bron rzu-
cana. Sg takze dwa snotlingi z sieciami i sztyletami; kazdy z
nich ma +20 US, +1 8 i +10 I dodawane do wartosci poda-
nych ponizej. Jeden z nich chowa sie za barytka we wschod-
niej czgsci groty, drugi jest za tronem przy pdlnocnej Scianie.
Wyskocza, aby zarzuci¢ sieci na kazdego bohatera, ktory zna-
jdzie sie w poblizu ich miejsca ukrycia (ok. 4 metry).
Snotlingi s3 tak rozochocone po wypedzeniu plemienia pig-
mejéw z wyspy (przynajmniej tak myséla), ze nie bedg zwazad
na normalne efekty psychologiczne (np. nie staja si¢ podatne
na strach i groze wywolang liczba przeciwnikéw). Sg takze
troche pijane; nie bedzie to miato wplywu na ich cechy, ale
beda wydawad $mieszne okrzyki bojowe i dokonywac ab-
surdalnych czynéw heroicznych — wszystko to, co wedtug
ciebie bedzie wystarczajaco zabawne i troche niebezpieczne
dla grupy. Niektére z nich moga wskakiwa¢ innym na barki i
szarzowac. Taka kombinacja bedzie miata 8z 2 i 2 ataki na

runde. ,Wierzchowiec” moze atakowac tylko nogi przeciwni-
ka; ,jezdziec” miejsca powyzej pasa. Cios przeciwnika, ktory
trafit w nogi ugodzi dolnego snotlinga.

Kiedy przy zyciu pozostanie tylko potowa snotlingdw, po-
zostale sprobujg ucieczki przez dwa pdtnocne przejécia. Ci,
ktorzy wybiegna przez potnocno-zachodnie przejécie za-
trzymaja si¢ w pomieszczeniu 6, ze swoim wodzem.

Snotlingi
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3. LEGOWISKO MATKI JASZCZURA

Kiedy druzyna zblizy sie do tej jaskini ustyszy dwa rodzaje ryt-
micznych dzwigkow — jeden,powtarzany w kotko, brzmi jak:
BONKA BONKA THROMPA BONKA, BONKA BONKA THROMPA BONKA

podczas gdy drugi dzwiek jak: .
TINKA TIDDLY TINKA TINK, TINKA TIDDLY TINKA TINK

z przypadkowymi wariacjami, gtéwnie zawierajacymi
wiecej TIDDLY.

Kiedy grupa wejdzie do groty (bardzo stabo o$wietlonej
przez drgajaca poswiate, wydobywajaca si¢ z tunelu pot-
nocno-zachodniego), ich oczom ukaze sie skamienialy
szkielet wielkiej gadziej istoty. Ten szkielet byt czczony
przez pigmejow z pomieszczenia 2, ktérzy nazywali go
,Matka Jaszczurem” i oddawali mu cze$¢, wierzac, ze gdy
nadejda kiopoty szkielet powstanie i bedzie bronil plemie-
nia. Jednakze bardziej praktyczny sposob wykorzystania
szkieletu zostal odkryty przez dwdch pijanych snotlingdw; |
jeden z nich stale uderza w czaszke trzymanymi w obu dio-
niach maczugami, podczas gdy drugi, uzywajac dwdch ze-
ber Matki Jaszczura, wygrywa wesote melodyjki na pozosta-
tych zebrach. Ta dwdjka, o ile nie zostanie zaatakowana,
zignoruje druzyne (ich charakterystyki sg takie same jak po-
wyzej, z tym, Ze wszystkie warto$ci procentowe sa obnizo-
ne'o 10% ze wzgledu na skrajne zamroczenie alkoholowe).
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4. GROTA SZAMANA PSZCZELOMIRA

Jaskinia jest do$¢ dobrze o$wietlona przez jasny ogien,
plonacy w jej polnocnej czesci. Snotlingi nie weszty do tej
groty ze wzgledu na strzegacy jej pare duchow (zyczli-
wych). Duchy te objawiaja sie jako widmowe ksztaity pary
starszych pigmejéw. Rozstapia sie, aby pozwoli¢ wejs¢ pig-
mejom, ale zaatakujg wszystkich innych (jednakze nie
opuszcza pomieszczenia, aby kontynuowac atak).

Duchy przodkow (Zyczliwe)
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Byla to prywatna grota jednego z szamanow pigmejskiego
plemienia z pomieszczenia 2 (opuscil on jaskini¢ razem z in-
nymi). Byl szamanem Pszczelomira (ktory jest znany temu
plemieniu jako Klakomir) i byt odpowiedzialny za zaopatrze-
nie; znajdujg si¢ tu dwie duze skrzynie, pelne chleba i sera (w
wiekszo$ci starego) oraz przerozne rodzaje beczutek (w wigk-
szosci puste, ale jedna zawiera 8 litrow starego piwa).

Jesli w grupie znajduje si¢ szaman z czarem Kontrola
duchéw, moze sprobowaé przejac¢ kontrolg nad duchami,
aby z nimi porozmawiad, ale jesli rozkaze im aby mu towa-
rzyszyly, natychmiast po opuszczeniu pomieszczenia stang
sie one podatne na niestabilnosé. Alternatywg jest wezwa-
nie innego zyczliwego ducha, ktéry bedzie dzialal jako
poérednik (szaman Pszczelomira) lub wezwanie wrogich
duchdw, aby przepedzily straznikéw (szaman Perzomroka).
Podczas rozmowy duchy beda mogly powiedziel, ze wys-
pa jest kontrolowana przez grupe zyjacych w piramidzie
powyzej dlugonogich i ze co$ poszio Zle, a plemie ratowa-
to zycie ucieczka. Nie wiedza jak dosta¢ sie do piramidy,
ale podejrzewaja, ze droga musi prowadzi¢ przez jedno z
przejs¢ na poéinoc od pomieszczenia 2; pigmeje, ktorzy
badali te przejécia rzadko powracali, a nikt nie byl w stanie
wejs¢ do piramidy od zewnatrz.

5. JASKINIA SZAMANA PERZOMROKA

Jest to jaskinia nalezaca do szamana Perzomroka (tutaj zna-
nego jako Jeczywor). Jest on tu caly czas, poniewaz spat
kiedy plemi¢ podjelo decyzje opuszczenia wyspy. Zosta-

wiono go w obawie, Ze moglby si¢ z nimi nie zgodzié. Tro-
che $wiatta wpada do groty z pomieszczenia 2, a takze z
pigciu duzych dziur w podtodze. Pomimo tego jest nadal
dos$¢ ciemno; jezeli gracze nie dostarcza $wiatta kazda pos-
ta¢ bez Widzenia w ciemnosciach bedzie miata ujemny mo-
dyfikator -10% WW i -20% US. Szaman Jeczywor rzucilt na
wejécie czar Magiczny alarm, ktory zostanie uruchomiony
przez kazdego, kto zblizy sie na odlegto$¢ 1 metra.

Pie¢ wielkich dziur w podlodze przechodzi przez calg pod-
stawe wyspy. Wokot nich lezg rdzne kawalki skaty, ktére
zrzucane przez Jeczywora i jego kompanow na wioski, po-
nad ktorymi si¢ przemieszczajg. Sa wystarczajgco duze, aby
pigme;j spadt przez nie na dot, ale latwo moze je wymingd,
o ile nie bedzie biegt.

W grocie znajduje sie sze$¢ duchdw; sq skrajnie wrogie i za-
atakujg grupe zaraz po wejsciu. Duchy przybieraja forme cie-
nistych pigmejow z ohydnie znieksztalconymi obliczami i be-
dg probowaly wywotaé strach (groze w pigmejach) u tak wie-
lu osob, ile to mozliwe. Jesli w grupie znajduje si¢ szaman z
czarem Kontrola duchow, bedzie w stanie je przepedzi¢ lub
(jesli jest to szaman Pszczelomira) wezwad duchy zyczliwe,
aby z nimi walczyty. Szaman Perzomroka moze takze prébo-
wac przeja¢ kontrole nad duchami, ale pamietaj, ze najpierw
bedzie musiat stoczy¢ pojedynek Sity Woli z Jeczyworem.
Duchy moga opusci¢ pomieszczenie w pogoni za druzyna
(lub towarzyszy¢ swemu nowemu panu) az do pomiesz-
czen od 2 do 9, dalej stajg si¢ podatne na niestabilnosc.
Nie odwaza sie¢ wyj$¢ na zewnatrz w czasie dnia lub
sprébowad wejs¢ na wyzsze poziomy piramidy.

Duchy przodkow (Wrogie)
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Snotlingi nie odwazyly sie pdjé¢ w dot przejécia z pomiesz-
czenia 2 do tej jaskini, wyczuwajgc magie, bijaca z tego kie-
runku, tak wiec szaman nie byt do tej pory niepokojony.
Obecnie $pi sobie pod kamiennym oltarzem przy pdtnocnej
$cianie. Kamien jest podparty z kazdego korica, ze zwisajacy-
mi do ziemi draperiami, cato$¢ sprawia wrazenie sarkofagu.
Jeczywor ma toze pod plytg oltarza i zostanie obudzony
przez czar Magiczny alarm po wejéciu grupy. Pozostanie w
ukryciu wystarczajgco diugo, aby rzuci¢ czary Aura oporu i
Reka — miot. Jeczywor wynurzy sie z ukrycia, gdy grupa be-
dzie zaangazowana w walke z duchami. Bedzie prébowat
trzymac si¢ z dala od bohateréw, prowadzonych przez gra-
czy tak dhugo, jak to mozliwe. Ma zamiar uzy¢ magii, ale jeéli
zostanie osaczony (lub skoriczg mu sie czary), bedzie walczyt
wrecz przy pomocy swego kija. Przeciwko kazdemu przeciw-
nikowi, ktéry wyglada na zdolnego do rzucania czaréw uzyje
Kradziezy rozumu, w innym wypadku postuzy sie Ognistg
kulg (2 na runde). Jedli druzyna zignoruje go i skupi sie na
rozpedzeniu duchéw, wéwezas bedzie wzywat wigcej du-
chéw w grupach po 6, aby intruzi byli zajeci podczas gdy on
bedzie uzywat swoich Ognistych kul. Zauwaz, ze duchy beda
takze otrzymywa¢ rany od latajacych magicznych pociskow,
ale to nie bedzie niepokoi¢ Jeczywora.

Jeczywor: trzeciopoziomowy szaman
Jeczywora (Perzomroka)
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Umiejetnosci: Czuly stuch; Astronomia; Gadanina; Rzucanie
czarow — magia prosta, kaptanska pozioméw 1 i 2 plus Kontrola
duchéw i Tworzenie kukietki; Wrézenie; Zielarstwo; Rozpoz-
nawanie roélin; Wykrywanie magii; Farmacja (tylko naturaina); Me-
dytacja; Widzenie w ciemnosciach; Warzenie trucizn; Szdsty zmyst;
Wykrywanie putapek; Torturowanie.

Punkty magii: 26

Magia prosta: Przekleristwo, Magiczny alarm, Magiczny
plomien, Magiczne zamknigcie, Strefa ciszy
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Magia wojenna poziomu 1: Aura oporu, Ognista kula,
Reka — miot, Odporno$é na trucizny, Kradziez rozumu
Magia wojenna poziomu 2: Wywolanie paniki, Mistyczna
mgta, Strefa sanktuarium
Czary specjalne: Kontrola duchéw, Tworzenie kukietki
Pod wschodnig $ciang jaskini stoi mata drewniana skrzynka.
Jesli zostanie otwarta, druzyna przelotnie dojrzy gliniana
lalke bez ryséw twarzy, zaczynajacych jednak szybko zmie-
niad si¢ w rysy osoby, ktéra otworzyla skrzynke. Jednoczeé-
nie zostajg uwolnione dwa wrogie duchy przodkdw, ktére
odlatuja, zabierajgc lalke ze soba. Beda czaid sie pod sklepi-
eniem jaskini, smiejgc si¢ oblakanczo i przerzucajac lalke
miedzy sobg. Osoba, ktérej rysy lalka przybrata bedzie skra-
jnie oszolomiona, ale najgorsze dopiero przed nia. Jeden z
duchéw wyrwie lewe ramie lalki, co u tej osoby spowoduje
okropny bol w barku i kompletny paraliz ramienia. Lalka
jest specjalng magiczng kukietka, stworzong przez Jeczywo-
ra i zadane jej okaleczenia odbjaja sie na nieszczeéniku,
ktdrego rysy twarzy przybrata. Po schwytaniu szamana
mozna wynegocjowa¢ jego uwolnienie w zamian za lalke.
Jezeli duchy nie zostang powstrzymane (np. przez przeje-
cie kontroli nad nimi lub magiczne zniszczenie), beda kon-
tynuowaly niszczenie lalki, raz na runde, kosztem 2 punk-
téw Zywotnoéci jednego z nich:
* Wyrwanie ramienia lub nogi (paraliz konczyny).
* Wyrwanie glowy (paraliz od szyi w dob).
* Przypalenie lalki (ogniem rzuconej na nig Ogniste;f kuli)
lub nadzianie jej na ostry przedmiot.
Zarbéwno przypalenie, jak i przebicie zadaje obrazenia
o wielkodci K4 punktéw, bez wzgledu na Wytrzymatoéé
lub pancerz oraz nabycie K6 Punktéw Obtedu. Bohater od-
nosi takze podobne obrazenia jedli lalka znajdzie sie w za-
siggu rzuconej przez kogo$ Ognistej kuli. Efekt przypalania
lalki jest jednorazowy.
* Zniszczenie lalki (ten ostateczny akt zadaje obrazenia
o wielko$ci K8 punktow, bez wzgledu na Wytrzyma-
lo$¢ i pancerz).
Wszystkie te efekty moga zosta¢ odwrdcone przez zastoso-
wanie czaru Usunigcie przekleristwa (jeden raz na kazdy
efekt), ale Punkty Obledu nabywane s3 na stale, a rany
muszg by¢ leczone w normalny sposéb, z wyjatkiem zada-
nych przez zniszczenie lalki, ktdre mogg by¢ wyleczone
tylko magicznie, czas ich nie uleczy. Jezeli bohaterowie
dostang w swoje rece lalke moga ja unieszkodliwié czarem
Usunigcie przekleristwa (efekty, ktdre juz zadziataly musza
zosta¢ usuniete jak wyzej).
W grocie znajduja sie takze trzy magiczne tarcze (kazda
dodaje 10% do parowania) oraz skrzynia, zawierajgca rze-
czy osobiste Jeczywora: 4 tykwy kolorowych proszkdw,
kamienny mozdzierz i tluczek, klatke z trzema zywymi
i dwoma martwymi szczurami, woreczek z kolorowymi pa-
ciorkami, 3 suszone jaszczurki, kawatek krokodylej skéry,
pierzaste nakrycie gtowy, 7 kosci ludzkich palcédw i zapa-
sowa przepaska biodrowa.

6. GROTA WODZA

Kiedy gracze wejda do tej jaskini (do§¢ dobrze o$wietlonej
przez ognisko), natkng si¢ na czterech siedzacych obok siebie
i co$ omawiajacych snotlingéw. Trzech z nich jest catkiem du-
zych jak na snotlingi, jeden jest rozmiaréw halflinga. Tych
trzech zaatakuje natychmiast po dostrzezeniu grupy. Jezeli
zostang uprzedzeni przez uciekajacych snotlingéw z po-
mieszczenia 2, wéwcezas beda czekali na graczy w zasadzce.
Tych czterech snotlingdw to aktualni liderzy bandy. Przejeli
pomieszczenie, nalezgce do wodza szczepu pigmejéw

i rozprawiajg nad swoim nastepnym posunieciem. Dwdch
z atakujgcych snotlingéw jest Bobaterami i ich standard-
owe charakterystyki (patrz pomieszczenie 2) zwiekszone
53 0 +1 8 oraz +10 WW,US, I . Krizba, wodz szczepu
snotlingdw, jest Wigkszym Herosem (przynajmniej wedtug
norm snotlingéw). Nosi koszulke kolcza, ktdra jest troche
na niego za duza (pasowalaby na pigmeja lub halflinga),
mimo to daje 1 PP na ciato i nogi. Uzywa takze dwurecznej
maczugi (-10 I, +2 do zadawanych obrazen).

Snotling, ktdry nie zaatakowat to Slizz Jednooki, szaman.
Nosi brudny plaszcz i sztylet. Rzuci na siebie Aure oporu,
a nastepnie poleca Ogniste kule. Bedzie staral sie trzymad
z dala od walki. Nie uzyje Ognistych kul jezeli méogiby
trafi¢ w Krizbe, ale nie bedzie sie zbytnio martwit o Bo-
bateréw. Jesli zostanie zaangazowany w walke wrecz,
sprobuje rzucaé czar Uspienie az skoticza mu sie punkty
magiczne, potem uzyje sztyletu.

Krizba: Wickszy Heros snotlingéw
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Slizz: pierwszopoziomowy szaman
snotlingow

Sz|WW US| S Wt/ Zw| I | A| Zr | CP | Int| Op| SW|Ogd

zie i zaatakuje ja. Jezeli gracze uzywaja ognia do wypalania
pajeczyny, pajak pozostanie w rogu.
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Gigantyczny pajak
Sz|WW |US|S |Wt|Zw | I | A | Zr [CP |Int | Op | SW [Ogd

Punkty magii: 8
Magia prosta: Przeklenstwo, Otwarcie, USpienie, Dzwigki
Magia wojenna poziomu 1: Aura oporu, Ognista kula

Péinocna $ciana jaskini jest ciepta w dotyku (patrz
pomieszczenie 10). Na potnoc prowadzi krétki, nierowny
tunel (ktérego wschodnia $ciana jest takze ciepta),
konczacy sie zardzewiala zelazng krata.

7. ARENA (Rooms: Gladitorial Pit)

Krata, wiodgca do tego pomieszczenia jest zardzewiala i ra-
czej mocna, ale mozna ja otworzy¢ przy tacznej Sile 6 lub
wiecej. W odréznieniu od innych obszardw, ktdre grupa
eksplorowala, nie jest to naturalna jaskinia, ale konstrukcja
sztuczna, do tego jasno oswietlona magicznym $wiatlem,
wydobywajacym sie ze $cian.

Kazde dwie osoby, ktdre wejda do tego pomieszczenia
zostang opanowane nieodpartym pragnieniem walki ze so-
ba — zaczna walczy¢, uzywajac najbardziej skutecznych
sposobdw. Ten efekt jest magiczny: nie ma przeciwko nie-
mu rzutéw obronnych i trtwa do $mierci jednego z walcza-
cych lub do chwili, gdy obaj zostang sita wyprowadzeni

z areny. Inne osoby moga dolaczy¢ do bojki, prébujac roz-
dzieli¢ walczacych lub stana¢ po jednej ze stron. Po émierci
jednego z pary, z innych osdb efekt zostanie zdjety. Jezeli
grupa bedzie przebywaé na arenie jeszcze przez 10, minut,
losowo wybrang dwojke znowu ogarnie zadza krwi. Ten
efekt powtarza sie co 10 minut, jesli na arenie znajduja sie
co najmniej dwie zywe osoby.

Dwa podwyzZszenia w rogach areny majg po 215 centymet-
réow wysokodci, tak wiec po walce grupa nie bedzie miata
zbyt wielkich trudnosci, by dostaé sie na wyzszy poziom
(pomieszczenie 11). Pomocne mogg okazad sie tu umie-
jetnosci: akrobatyka i wspinaczka. Ponownie, $ciana w
poblizu pomieszczenia 10 jest ciepta w dotyku.

8. LEGOWISKO PAJAKOW ,

Jedynym Zrédiem oswietlenia w tej jaskini jest stabe migo-
tanie, dochodzace z pomieszczenia 2 i blada pos$wiata

z pomieszczenia 9. Jezeli grupa wejdzie powoli, oczy
wystarczajaco dostosuja sie do przy¢mionego $wiatla, aby
wylowi¢ gléwne cechy jaskini (grupa moze oczywidcie
uzywac wlasnego zrédla $wiatla). Sciana najblizej
pomieszczenia 10 jest ciepta.

Mieszkancy tego obszaru stang sie wiadomi zaraz po wejéciu
grupy. Wieksza czes¢ groty pokrywaja wielkie, lepkie paje-
czyny, a tu i tam wida¢ wyschniete ciala, zawieszone na splo-
tach, Jezeli ktérys ze snotlingéw z pomieszczenia 2 uciekt
tutaj, takze bedzie zawieszony i bedzie sprawial wrazenie
martwego (w rzeczywistosci jest tylko sparalizowany). Tak
bedzie wygladata sytuacja przy zalozeniu, ze grupa pojawi
si¢ minute lub wiecej po snotlingach. Jezeli jednak gracze po-
dejma natychmiastowy poscig, wdwczas wszystkie snotlingi
oraz wiodacy czlonek grupy zostang uwiezieni w masie lep-
kich splotéw. Drugi czlonek grupy musi wykonad test Inicja-
tywy, aby nie zosta¢ schwytanym. Kazda nastepna osoba be-
dzie w stanie sie zatrzymaé. Postacie, poruszajace sie po tym
pomieszczeniu w tempie ostroznym nie zostang przyczepio-
ne, ale kazdy poruszajacy sie szybciej lub zaangazowany w
walke musi wykona¢ test Inicjatywy pod koniec kazdej run-
dy lub zostanie omotany. Postacie z jakimé rodzajem ognia
(magicznego lub normalnego), beds w stanie wypali¢ sobie
Sciezke przez pajeczyny, poruszajac sie w tempie ostroznym.
Pajak na ogdt czeka nieruchomo w ciemnym rogu potud-
niowej czesci jaskini do czasu, az ofiara beznadziejnie zap-
lacze sie w pajeczynie. Jesli jednak pierwsza, postaé przej-
dzie potowe jaskini nie utkngwszy po drodze, pajak wyle-

53005420102f454258—

Pajak wywoluje strach u istot nizszych niz 3 metry. Jego

ukgszenie jest trujace (test trucizny lub paraliz), ma 2PP
na calym ciele ze wzgledu na twardy, chitynowy szkielet
zewnetrzny.

9. SADZAWKA

Sciany tej jaskini porodniete sg jasnym, fosforyzujacym
mchem obrastajgcy $ciany i z tego powodu jest niezle oé-
wietlona; zachodnia $ciana jest ciepta w dotyku (patrz po-
mieszczenie 10), a wypelniajaca jaskinie sadzawka jest
ciepta i mroczna. Z duzej dziury w sklepieniu zwisa lina do
pomieszczenia 23, do ktdrej mozna sie dostaé, uzywajac
duzej skaly jako stopnia. Na koncu liny (pod woda) jest
wiadro. W wodzie nie ma groznych istot, ale grupie nie
nalezy tego méwic. Kazdy uzywajacy czaru Oddychanie
pod wodg bedzie w stanie zebra¢ do 268 miedzianych i 17
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srebrnych monet, ktére przez lata byly tu wrzucane na
szczescie. Sg rozrzucone po dnie sadzawki i zebranie ich
zajmie okolo 10 minut.

10. JEZIORO LAWY

To pomieszczenie (do ktérego mozna sie dostad tylko z
pomieszczenia 24 powyzej) jest niesamowicie gorace

i jasno o$wietlone, jako ze wiekszos¢ podloza jest plynng
skala. Postacie uzywajace czaru Odpornos¢ na ogien
przezyja kilka sekund jezeli uda im si¢ usta¢ na bardziej
stabilnych kawatkach skaly. Kazdy, kto wkroczy w jezioro
lawy natychmiast wyparuje.

| === e

Poziom 2: niZszy poziom piramidoy

Wszystkie wewnetrzne pomieszczenia majg 3,5 metra wy-
sokosci, podczas gdy przejécia maja 2,5 metra. Podlogi

i 4ciany sa gtadkie. W sufitach wszystkich pomieszczen i
przejé¢ umieszczone sa magiczne $wiatta, ktore wiaczajg
sie i wytaczaja kiedy Zywa istota wchodzi i wychodzi. O ile
nie zostanie to specjalne zaznaczone, te $wiatta funkcjonujg
normalnie, zapewniajac o$wietlenie réwnowazne $wiathu
dziennemu.

Twardy kamien, z ktérego zbudowano piramide jest peten
krysztalowych zylek. Jezeli gracze przypdtrza sie temu uwaz-
niej, zaobserwuja drobne pulsacje $wiatla, przebiegajace
wzdtuz tych zyl. Te $wiatta sa impulsami elektrycznymi, wyt-
warzanymi przez rozne urzadzenia wewnatrz piramidy. Im-
pulsy wytwarzaja (nie bezposrednio) potezne pole elektrosta-
tyczne, ktdre moze by¢ niebezpieczne. Jezeli metalowe przed-
mioty znajda sie w zasiegu 150 centymetréw od wewngtrznej
strony $ciany piramidy, istnieje mozliwoé¢ wyladowania elek-
trycznego. Szanse tego zdarzenia s3 rézne w zaleznosci od
poziomu piramidy (zbroja i broni z brazu s3 bezpieczne, a
przedmioty z umagicznionego zelaza s3 mniej podatne).
Przedmioty potencjalnie niebezpieczne na tym poziomie
(niemagiczne) to: napiersniki, dwurgczne topory lub miecze
i podobne duze, pojedynicze przedmioty. Inne, mniejsze ka-
watki zbroi (tacznie z kolczuga) i broni s3 bezpieczne. Kie-
dy podatny przedmiot zostanie przeniesiony w obszar 150
centymetréw od $ciany, istnieje 30% szans na wytadowanie
(sprawdzane co runde), powodujace utworzenie oslepiajaco
jasnego tuku od éciany do przedmiotu i ranigcego posta¢ w

przedmiotu: 2K6 punktéw obrazen za napier$nik (-2 jesli
pod spodem jest noszona zbroja skdrzana), 1K6 za miecz
dwureczny i 1K6-2 za topor dwureczny (rany zmniejszone
ze wzgledu na drewniane drzewce). Wytadowanie spowo-
duje, ze porazona posta¢ upusci przedmiot.

Powiniene$ wykonywaé osobny rzut sprawdzajacy dla kaz-
dego podatnego przedmiotu, posiadanego przez czlonkéw
grupy. Jezeli w pojedynczej rundzie zostang zadane obra-
Zenia wieksze od 8 punktdw, posta¢ zapali sie i bedzie
plonaé jakby byla latwopaina (otrzymujac dodatkowe 2K4
punktéw obrazen na runde, patrz WFRP str.80).

11. GALERIA ARENY

To pomieszczeni€ to waski balkon wokot szczytu areny
(pomieszczenie 7 ponizej).

12. KORYTARZ

Wszystkie drzwi wychodzace z korytarza s drewniane, za
wyjatkiem zamykajacych pdinocny koniec. Te s3 duzymi
kamiennymi ptytami (120 centymetréw szerokosci, 300
centymetrow wysokoéci), bez zadnych widocznych uch-
wytdw. Sg identyczne jak drzwi zewnetrzne piramidy, tak
wiec dotkniecie ich zakonczy si¢ odniesieniem obrazen i
wiadomo$cig ostrzegawcza. Prowadza do wewnetrznych
mechanizmow kontrolujacych ruch wyspy.

Wszystkie $ciany blisko centrum piramidy s3 cieple w
dotyku (patrz pomieszczenie 24).

zasiegu 15 centymetréw od iskry. Otrzymane rany zaleza od

13. GROBOWIEC

Swiatto automatyczne nie dziala w tym pomieszczeniu, tak
wiec jedyne o$wietlenie pochodzi z korytarza, wpadajgc
przez otwarte drzwi. Pokdj utrzymywany jest w nizszej
temperaturze niz reszta kompleksu i jest raczej chlodny.
Bahb-Elonn przeznaczyl ten obszar na grobowiec dla
poprzednich dowddcow strazy — myS$l, ze beda czczeni po
$mierci pomaga mu utrzymac¢ ich przy pracy.

14. KUCHNIA

Swiatto tutaj jest do$¢ stabe, ale dodatkowe o$wietlenie jest
zapewniane przez stale plongce ognisko. Za kilkoma wor-
kami w potnocno-zachodnim rogu znajduja sie nieudolnie
zamaskowane drzwi (klamka zostala usunigta, a takze pod-
jeto probe zamaskowania drzwi przez pomalowanie ich
tak, aby stapialy sie z kamienng $ciang). Zostana natych-
miast wykryte przez osobg, ktéra pobieznie przyijrzy sie
kuchni.

15. SANKTUARIUM

To pomieszczenie bylo pierwotnie magazynem kuchen-
nym. Straznicy oczy$cili je i zamienili w sanktuarium ku
czci przerdznych bogdéw wojny. Mysla, ze Bahb-Elonn nie
wie co zrobili; w rzeczywistosci wie, ale nie dba o:to (jesli
spedzaja czas, martwigc si¢ jak utrzymac swoj sektet mniej
sie nudz3 i nie planuja niczego niebezpiecznego)::

16. KORYTARZ

Wzdhuz potudniowego konca korytarza przebiega kurtyna.
Za nig znajduje si¢ prymitywny wychodek — dziura w ziemi
przebiegajgca przez skale wyspy.

17. REFEKTARZ

Jest to pomieszczenie, w ktérym mieszkancy piramidy (ci,
ktorzy nie sa kanibalami) spozywaja swoje positki. Wcigz
widoczne s3 resztki uczty z poprzedniego wieczoru, ktora
urzadzili na cze$¢ spodziewanego nastepnego ,przystanku
zaopatrzeniowego”. Dodatkowo, za wysokim stolem, znaj-
duje sie stos dziesieciu kolczug i o$miu mieczy (szczegdly
w pomieszczeniu 25).

Na kazdym z podestéw blizniaczych schoddw stoja duze
(180 centymetréw), zwrdcone do refektarza posagi z brazu,
trzymajace odpowiednio wielkie topory z brazu i tarcze
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(z perspektywy pigmejow te posagi sq olbrzymiego wzros-
tu). U podstawy wschodnich schodow lezg trzy zwtoki,
kazde w kolczudze i z mieczem. S3 to szczatki straznikow,
ktorzy wyruszyli na poszukiwanie Bahb-Elonna kiedy zasi-
lanie zaczeto zawodzi¢. Ani zbroja z brazu, ani kolczuga
nie bedg pasowac na pigmeja.

Jesli grupa przypatrzy si¢ uwaZnie posggom, zauwazy jaki$
nieokresdlony, mglisty ksztalt wewnatrz pltytowej zbroi.
Posagi zaatakujg wszystkich, ktérzy sprobujg wejsé na gore
po schodach, zyskujac +10 WW ze wzgledu na przewage
wysokosci, pozostawia w spokoju natomiast tych, ktorzy
wejda na podest sposobem bardziej bezposrednim (np. po
stercie stoléw), oczywiscie jesli same nie zostang zaatako-
wane. Potnocne drzwi na podescie prowadza na poziom
3, lokacja 25.

Stwory w zbrojach moga by¢ ranione zardwno magicznie,
jak i fizycznie, ale nie mogg zosta¢ zabite. Kiedy ich calko-
wita Zywotnos¢ spadnie do 0, rozpraszajg sig, a zbroja
rozpada sie we wszystkich kierunkach. Jezeli cze$ci nie
zostang przeniesione, uformuja si¢ ponownie w petnej sile
w przeciggu 10 minut (w magiczny sposob skladajac zbrojg
w calo$¢). Na te istoty nie oddziatuja czary, bazujace na
atakowaniu umystu. Sa one takZze odporne na wszelkie
efekty psychologiczne.

Straznicy schodow
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Zbroja ptytowa, chronigca cale cialo (PP 1) plus tarcza (PP 1).

Péinocna $ciana refektarza jest ciepta w dotyku. Dwie
kamienne plyty w potudniowej $cianie wioda na zewnatrz,
ale nie moga zosta¢ otwarte (patrz rozdziat Dryfujaca
Wyspa).

18. KORYTARZ

Ten korytarz jest dokladnie taki sam jak 16 powyzej, z wy-
jatkiem tego, ze potudniowe Sciany pokryte sa graftiti w je-
zyku niezrozumiatym dla bohateréw, prowadzonych przez
graczy.

19. STRAZNICA ,

Swiatla w tym pokoju prawie nie dziataja i wiekszos¢ o$wie-
tlenia pochodzi z pieca w rogu. Tutaj kapitan strazy omawia
rozkazy z innymi ludZmi; jego prywidtna kwatera sypialna
jest na potudnie, przerazajgco brudna i nieo$wietlona.

20. BARAKI

W tym pomieszczeniu zrodlo $wiatta zostato rozmy$lnie
zastoniete kocem (chociaz dziura w nim zapewnia o$wie-
tlenie stotu), aby ulatwi¢ spanie czternastu strainikom,
ktérzy tutaj zamieszkujg. Mieszkancy $pig na zmiane i przy-
najmniej siedmiu jest zawsze na strazy. W tej chwili wszys-
¢y sa nieobecni, probujac robi¢ co wich mocy, aby zapo-
biec katastrofie (pomieszczenie 35).

21. CENTRUM WYPOCZYNKOWE

Ten pokoj stuzy za centrum towarzyskiego Zycia strazni-
kéw i réznych ,godci”, zabranych podczas wypaddw na dot
(goscie na ogol nie bawig si¢ tak dobrze jak straznicy). Ak-
tualnie dwa wschodnie ,pokoje goscinne” nie maja loka-
torow, ale kosze z ogniem sg utrzymywane w pogotowiu
by nowo przybyli mieli mito i komfortowo.

22. MAGAZYN

Ten pokdj jest zupetnie pusty i oczyszczony, przygotowany
na kolejny ,przystanek zaopatrzeniowy”.

23. STUDNIA

To pomieszczenie stuzy takze jako magazyn na beczki z pi-
wem, ale aktualnie nie ma nic w zapasie. Wiadro jest na
dnie studni (pomieszczenie 9).

24. KABINA NAPEDOWA

Do tego pomieszczenia mozna sig ‘dosta¢ tylko z komnaty
31 powyzej. Jest wyjatkowo dziwne i chaotyczne — kazda
postad, ktéra tu wejdzie poczuje sie zdezorientowana i mu-
si odjaé 20% od wszystkich swoich charakterystyk na czas
pobytu tutaj. Podtoga jest pokryta bardzo cienkg wartwg
pyltu spaczenia, ktory stanowi site napgdowa wyspy i dos-
tarcza energii dla réznych mechanizméw w piramidzie. Pyt
wydaje sie migotac i ciggle zmienia¢ barwe: wigkszos¢ cza-
su wydaje sie by¢ brazowy lub mocno czerwony, ale od
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czasu do czasu pojawiajg sie zywe blyski zékci lub po-
maranczu.

Podloga pomieszczenia jest niezmiernie gorgca i kazda os-
oba, ktdra nie ma rzuconego na siebie czaru Odpornosé na
ogien otrzymuje ran¢ o wielkosci 1 punkta obrazen pod-
czas kazdej rundy, w ktérej na niej stoi (mocne buty
chronig przez dwie rundy, ale potem zapalaja si¢, powo-
dujac dodatkowe obrazenia o wielkodci 1 punktu przez K4
nastepnych rund).

*W centrum pomieszczenia znieksztalcajgca moc spaczenia
jest tak silna, Ze tworzy zakldcajgce wizje, zmiennoksztat-
tne wzory. Ogolny efekt powoduje ztudzenie ciagle zmie-
niajacego sig¢ strumienia ciemniejszej materii. Kazdy, kto
wdepnie w ten strumien wejdzie w najsilniejsza cze$¢ pola
chaosu, z ktérego nie bedzie w stanie sie uwolnié¢. W ciggu
nastepnych K6 rund zostanie wessany w podioge, po czym
spadnie do pomieszczenia 10 ponize;j.

Poziom 3: srodkowy poziom
piramidy

Na tym poziomie drgania elektryczne sg bardziej odczuwal-
ne, a zelazne przedmioty maja wigksze szanse spowodo-
wania wyladowania, jedli znajda sie w zasiegu 150 centy-
metréw od $ciany. Dla przedmiotéw juz opisanych (napier-
$niki, duze topory i miecze) szanse wynosza 90%, a obra-
Zenia zwiekszaja sie o K6; dla kolczugi szansa wynosi 60%,
a obrazenia 2K6 (mniejsze o -2 za skorznie); dla broni
$rednich rozmiardw i innych czesci zbroi szanse wynosza
30%, a obrazenia K6; dla malych broni szanse sa 10%, a
obrazenia K3. Jednoreczne magiczne przedmioty sa bez-
pieczne, ale duze bronie i zbroje s3 podatne jak wyzej, ale
z bonusem -30%. W skrocie, jest lepiej, zeby gracze owineli
w co$ zelazne przedmioty lub wydarzy sie co$, co sie im-
bardzo nie spodoba.

25. KORYTARZ

W T-ztaczu korytarza leza zweglone szczatki ludzkie,
odziane w kolczuge (wciaz ciepte w dotyku). To jest to, co
pozostato z pierwszego straznika, ktdry wszedt do kory-
tarza, reszta roztropnie pozbyla sie swoich kolczug

w pomieszczeniu 17 zanim poszia dalej.

W zachodniej odnodze korytarza znajdujg sie dwa miecze.
W tym miejscu dwaj straznicy, robiacy drugie podejscie ko-
rytarzem, upuscili swe bronie kiedy jeden z nich zostat
lekko przypalony. Reszta straznikdw pozostawita swoje

w pomieszczeniu 17. Zauwaz, ze dopdki miecze i kolczu-
ga nie zostang przesuniete nie powodujg wytadowan, ale
jesli grupa je podniesie lub chodby przesunie powinienes
normalnie rzuca¢ na wyladowanie (dodatkowo do innych
przedmiotdéw posiadanych przez grupe).

26. LABORATORIUM

To jest laboratorium alchemiczne Bahb-Elonna, zawierajace
wszystko, czego potrzebuje alchemik do swych prac (za
wyjatkiem substancji niebezpiecznych, ktére sg trzymane
w pomieszczeniu 28). Olbrzymia skrzynia, ustawiona pio-
nowo przy pétnocnej $cianie (wygladajgca na pusts) za-
wiera sekretne przejécie, prowadzace do komnaty 28. Ko-
moda na potudniowej $cianie, po naci$nieciu ukrytego

z lewej strony zatrzasku, da sie odciggnad, odstaniajac
ukryte przejscie do biblioteki (pomieszczenie 27)

27. BIBLIOTEKA

Biblioteka Bahb-Elonna jest rozlegta, ale wszystkie perga-
miny magicznej natury sa przechowywane w jego gabi- |
necie (pomieszczenie 32). Wickszos¢ ksiag to poezja,
rozprawy historyczne lub filozoficzne, ale jest tez niewielka
sekcja beletrystyczna. Jesli nie masz ochoty traci¢ czas na
dokladny opis zawartoéci pomieszczenia, mozesz zalozyd,
ze wszystkie ksiegi sa w jezyku niezrozumiatym dla graczy.

KSIEGI GODNE UWAG!

»Stepowe ogrodnictwo w tropikach”

Juri Dibber

,Sto i jeden sposobow wykorzystania

martwego pigmeja”
Zeno Phobe

,Sven Haslefresian — nieoficjalna biografia”
Erik Haslefresianson

» Opowiesci wedrownego dyktatora”
dziennik M Bahb-Elonna

~Nadrzeczne zycie w Starym Swiecie”
Graeme Davis Esq

Wigkszo$¢ z tych ksigzek (za wyjatkiem miejs-
cowego opracowania Zeno Phoba) bedzie
niezrozumiafa dla graczy.

28. MAGAZYN LABORATORYJNY

Kiedy grupa po raz pierwszy wejdzie do tego pomiesz-
czenia bedzie ono puste, ale runde pdzniej bohaterowie
zauwaza nieokre$lony,, ciemny ksztatt w tachmanach,
wynurzajacy si¢ ze éciany po drugiej stronie lady. Ksztalt
przybierze mglista forme czlowieka z twarzg pograzang w
ciemnosci. Zapyta uprzejmie grupe co moze dla niej zrobic.
Cokolwiek powiedza, poinformuje ich, ze: ,Niestety, mistrz
nie udzielil zezwolenia na wpuszczenie obcych na ten
teren, ale moze mdégtbym poméc w czyms innym...?"

Kiedy Bahb-Elonn przejat piramide, odkryl, Ze zamieszkuje
ja dziwny wedrowny duch, podobny do upiora, ale po-
mocny (na swdj sposob), a nie zlodliwy. Duch zostat prze-
niesiony do piramidy z odlegtego czasu i miejsca w wyniku
jakiego$ magicznego wypadku. Ze swej przeszlosci pamie-
ta jedynie, Ze na imi¢ mial Jeeves i ze wczesniej byt stugg
lub kim$ w tym rodzaju. Bahb-Elonn dat mu zadanie pil-
nowania niebezpiecznych chemikaliéw i innych substancji
w magazynie laboratoryjnym — zadanie, ktére wypelnia do
dnia dzisiejszego. Z pewnymi opisanymi wyjgtkami traktuj
Jeevesa jak upiora. Jezeli kiedykolwiek opusci piramide
stanie sie podainy na niestabilnosé.

Jezeli grupa sprébuje przekroczy¢ lade, Jeeves wymowi
nastepujgce ostrzezenie: ,Dla waszego bezpieczeristia
musze poradzic, abyscie zostali po waszej stronie lady’.
Jezeli grupa przekroczy jednak lade lub sprébuje zaatako-
wad go magia badz pociskami, wéwczas natychmiast ich
zaatakuje.

Jeeves: Upior
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* Moze by¢ tylko trafiony bronig magiczng

W walce oczy Jeevesa zaptona straszliwym czerwonym
$wiattem, powodujac strach w istotach zywych, Udane
trafienie wysysa 1 punkt Sily, ale nie zadaje obrazen
(WFRP str.253)

W szafkach po drugiej stronie lady znajduja si¢ przerdzne
zapasy. Wielka szafa przy pdtnocnej $cianie jest pusta i
poprzez krotki tunel prowadzi do pomieszczenia 29.
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29. SKARBIEC

Tunel z pomieszczenia 28 konczy sie Slepo wewnatrz
pustego, zelaznego posagu. Poprzez szczeliny wzrokowe w
glowie mozliwe jest obejrzenie zawartosci calego pomiesz-
czenia i zgromadzonych w nim ogromnych bogactw. Na
nieszczedcie jedynym sposobem wejécia jest wypowiedze-
nie hasta (Offya Podeeum, Fyeling-faze, zna je tylko Bahb-
Elonn), ktére spowoduje wkroczenie posagu do komnaty.
Grupa nie powinna uzyskac dostgpu do tego pomieszcze-
nia — jest ono po to, aby dreczy¢ graczy i zachecac ich do
mitrezenia cennego czasu; jedli jednak chcesz wpuscic
grupe do $rodka, bedziesz musial sam wymy$le¢ skarby

i ustali¢ ich wartosc.

30. SYPIALNIA

Jest to izba sypialna Bahb-Elonna. Jest umeblowana skrom-
nie i zawiera jego piekna jedwabna odziez, starannie zlozo-
ng w roznych szufladach (w skrzyni znajduje si¢ takze kil-
ka wilczych skor na chiody).

Na krzesle w potudniowym koncu spoczywa magiczny
miecz. Bron jest ozywiona i zaatakuje grupeg, gdy tylko wej-
dzie ona do pomieszczenia. Miecz wroci na miejsce
spoczynku dopiero po rozprawieniu si¢ ze wszystkimi
przeciwnikami w komnacie. Moze zosta¢ uszkodzony tylko
przez bronie magiczne, czary na niego nie oddziatywuja.
Po osiagnieciu 0 Zywotnosci deaktywuije si¢ i staje nor-
malnym pod kazdym wzgledem, Zelaznym mieczem. Grupa
moze zostawi¢ jednego (lub wiecej) z jej cztonkow, aby
4ciagat na siebie ataki miecza, podczas gdy reszta przebije
sie do drugich drzwi. Ewentualnie mozna uzy¢ czaru
Tworzenie malej istoty, aby dostarczy¢ mieczowi potencjal-
ng ofiare. Jeden taki zwierzak odciggnie uwage miecza na
wystarczajaco diugo, aby mogta si¢ przemkna¢ jedna oso-
ba. Jedli jednak posta¢ ma Szybkosé 4 lub jesli dwie osoby
beda probowaly przebiec przez komnate, istnieje 50%
szans, ze miecz zaatakuje te lub te osoby.

Ozywiony miecz
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Znajduje sie tu takze latajacy dywan, zdolny unies¢
czterech ludzi z Sz 8. Rozkazy do startu, ladowania, lotu i
omijania innych latajacych obiektéw brzmia odpowiednio:
podnies sig, opusé sie, naprzod, unik!

31. KORYTARZ

Alkowa na konicu wschodniej odnogi tego korytarza zostata
przestonieta kurtyna. Jesli grupa zbada dalej, odkryje bardzo
czysty i wymyslny wychodek (z drewnianym siedzeniem). Z
szeéédziesieciocentymetrowego otworu wydobywa sie czer-
wona pos$wiata i jesli grupa zechce zej$¢ w dot przez dzi-
ure, odkryje bardzo stroma pochylnig¢, wiodaca do pomie-
szczenia 24 — do wypelnionej pylem spaczenia kabiny
napedowej. Powrdt przez pochylnie jest niemozliwy.

32. PRACOWNIA

Po wejsciu grupa zauwazy dwie postacie unieruchomione
wewnatrz wymy$lnego magicznego kregu, wyrysowanego
na podlodze. Jedna z nich stoi na wymalowanym ksi¢zycu
i wydaje sie by¢ cziowiekiem, odzianym w falista, biekitna
toge, druga stoi na wymalowanym storicu i zdaje si¢ by¢
ogromnym ognistym demonem. Postacie s3 czgsciowo
okryte mglg i trudno stwierdzi¢ co wladciwie tu sie dzieje,
ale wydaje sie, ze zaangazowane s3 w jakié rodzaj powol-
nego tanca lub walki.

Jest to komnata, w ktérej Bahb-Elonn dokonat katastrofal-
nego w skutkach przywotania i w ktérej wciaz probuje des-
peracko poradzi¢ sobie z jego konsekwencjami, Ludzka pos-
taé jest Bahb-Elonnem, a demon jest istota, ktéra przywotal.
Obok magicznego kregu znajdujg sie dwa zweglone ciala.
Kazde z nich lezy w wiekszosci poza kregiem, ale z jedng
konczyna wewnatrz. Sa to szczatki dwéch straznikdw, kto-
rzy prébowali wej$¢ do kregu i pospieszy¢ z pomocg Bahb-
Elonnowi. Kazdy, kto sprobuje zrobi¢ co$ podobnego naty-
chmiast stanie w plomieniach i w przeciggu rundy zginie w
meczarniach. Jezeli posta¢ jest pod wptywem czaru Odpor-
nos$¢ na ogien otrzyma K4 punktéw obrazen od ognia i zos-
tanie gwaltownie odrzucona od kregu. Zadna magia nie od-
dziatywuje na krag i dwie postacie w $rodku.

Jedli gracze poobserwuja przez 10 minut, zauwaza, ze dwa
ciata astralne w kregu (stonice i ksiezyc) zblizaja sie do sie-
bie. Zajda kompletnie na siebie w przeciagu 4K6 godzin

i jedna z postaci (losowo) zostanie doszczetnie zniszczona.
Jesli grupa zdobedzie kontrole nad wyspa fatwiej bedzie
zatozy¢, ze to Bahb-Elonn zostanie zniszczony, a demon
natychmiast powrdci do swej sfery egzystencji. Ewentualnie
mozesz uwolni¢ Bahb-Elonna i zadecydowa¢ czy podzigkuje
grupie za uratowanie wyspy czy zaatakuje ich jako intruzéw.
Przy zachodniej $cianie pomieszczenia stoi skrzynia, zawie-
rajaca wyposazenie uzywane przez Bahb-Elonna przy niek-
térych ceremoniach przywotujacych — éwieczniki i $wiece,
7arniki do kadzidet, kilka malych woreczkow z kadzidiami,
kogut itp.

Biurko przy poludniowej écianie jest zawalone notatnikami
i luznymi kartkami papieru pokrytymi nierownym, paje-
czym pismem Bahb-Elonna. S3 zupetnie niezrozumiale dla
pigmejow, chociaz demonolog jest w stanie zorientowad
sie, Ze dotycza przywolan i kontroli istot ponadnaturalnych.
Przy wschodniej $cianie stoi regat na ksiazki i duza skrzynia.
Regat zawiera prace dotyczace kultu demondéw, wyznawane-

) go przez Starych Slannéw, ktére sa napisane w ich jezyku.

Znajduija sie tam tylko ogdlne pojecia — zadnych imion! Jed-
nakze niektdre z ilustracji tych istot sg szczegélnie odrazaja-
ce i kazdy przegladajacy ksigzki musi rzuci¢ na SW lub zys-
ka K6 Punkéw Obtedu, Wielka skrzynia zawiera magiczne
pergaminy Bahb-Elonna i jest magicznie zabezpieczona. Jesli
zostanie otwarta bez wypowiedzenia odpowiednich stéw

(, bezsensowne bazgroly”) wowczas eksploduja cztery Ogwnis-
te kule, Kazda zadaje K10 obrazen o Sile 3 wszystkim w za-
siegu metra od skrzyni, kompletnie niszczac zawarto$¢.
Stopnie w potudniowo-zachodnim rogu wiodg do tajem-
nych, jednokierunkowych drzwi na galeri¢ (poziom 2,
pomieszczenie 11).

33. KORYTARZ

* Po wejéciu na korytarz grupa uslyszy dziwny $piew docho-
dzacy zza drzwi do pomieszczenia 35.
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To pomieszczenie jest kompletnie puste, a $wiatla nie dzia-
laja. Miato by¢ przeznaczone na kwatere ognistego demona,
przywolanego przez Bahb-Elonna i zwigzanego ceremonia.

35. POKEAD KONTROLI LOTU

Po wejsciu grupa stanie naprzeciw siedmiu nieuzbrojonych
ludzi, siedzacych na fawach pod wschodnig i zachodnig
Sciang, z rekami na glowach i glo$no $piewajacych (gracze
nie zrozumiejg piesni). S3 to ostatni straznicy Bahb-Elonna,
ktorzy desperacko prébuja utrzymacd wyspe w gorze. Ich
$piew dostarczyt dodatkowych 70 jednostek czasowych,

10 na-kazdego ze straznikdw. Jezeli grupa wejdzie do tej
komnaty na 70 minut przed koncem, wéwczas wyspa
bedzie utrzymywana w powietrzu tylko przez moc $piewu,
a nawet to wkrotce okaze sie niewystarczajace.

Kiedy grupa wejdzie straznicy beda wygladali na mocno
zmartwionych, ale nie zaprzestana $piewu, nie zaatakujq
grupy ani nawet nie bedg si¢ bronic, jesli zostang zaatako-
wani. Za kazdym razem, gdy ktory$ straznik zostanie zabity
tradycyjne ostrzezenie o ilosci pozostatego czasu bedzie za-
wierato liczbe o 10 mniejsza. Jezeli grupa zignoruje ostrze-
zenia i bedzie kontynuowata atak, ludzie przestang $pie-
wac i zaczng walczy¢ + lub uciekna kiedy trzech zostanie
zabitych (zaktadajac, ze i tak prawdopodobnie umra).

W ten sposob, jesli grupa dotarta do tego pomieszczenia na
70 minut przed wyczerpaniem sie mocy, przygoda ulega
przyspieszonemu zakonczeniu (patrz Zakoriczenie przy-
gody ponizej).

Straznicy

Sz|WW |US|S /Wt |Zw | I | A|Zr |CP |Int|Op |SW |Ogd |
455 14014 ]3| 8 [40[2]30[30[30]30]30]30

Jest to typowa charakterystyka: mozesz ja zréznicowad,
dajgc straznikom charakterystyki indywidualne.

Stopnie w poludniowej czeéci pomieszczenia wioda w go-
re, do panelu kontrolnego. Znajduja sie trzy podstawowe
sterowniki, rzadzace ruchem wyspy. W $rodku stoi wielki
posag wojowniczki z brazu z wyciagnietym ramieniem,
stuzacym jako sterownik kierunku. Rami¢ zawsze wskazuje
pdinoc, a statua obraca si¢ swobodnie. Tak wiec kiedy sie

ja poruszy, w rzeczywistosci pozostaje ona nieruchoma
(wskazujac pdtnoc), obraca sie natomiast wyspa. Oczywis-
cie z punktu widzenia kogos, kto znajduje si¢ w pomiesz-
czeniu, to pokdj jest nieruchomy, a obraca sie statua.

Na zachod od posagu jest sterownik predkosci — kamienny,
wysoki do pasa stup z wygrawerowanym na szczycie zna-
kiem yin/yang. Jezeli kto$ potozy swg dlon na znaku i po-
ruszy nig odwrotnie do wskazéwek-zegara, wyspa zwiekszy
predkos¢; jesli poruszy sie dionig zgodnie z ruchem wskazd-
wek zegara, wyspa zwolni (w tej chwili jest maksymalnie
wolno). Wyspa porusza sie w kierunku, w ktorym zwrdcony
jest tron w pomieszczeniu 37 (obecnie lekko na wschod
od potnocy magnetycznej). W tej chwili kazdy ruch wyspy
spowoduje jej uderzenie o wzgdrze za pigmejskg wioska.
Na wschdéd od wojowniczki znajduje sie sterownik wyso-
kosci ~ kolejny stup, ale tym razem z wygrawerowanym na
szczycie pentagramem. Jezeli kto$ potozy na szczycie swa
dlon i przesunie w kierunku centrum diagramu, wyspa na-
bierze wysokosci; jezeli przesunie dton ku krawedzi dia-
gramu, wysoko$¢ zmaleje.

Wysokos$¢ moze by¢ obnizana bezkarnie, ale kazda inna
manipulacja sterownikami spowoduje gto$ny warkot, po
ktorym natychmiast przygasna $wiatla. Nastepnie donoény
glos oznajmi: ,OSTRZEZENIE, KRYTYCZNY SPADEK MOCY,
WSZELKIE MANEWRY LOTU SA NIEMOZLIWE’, po czym
nastapi zwykta informacja o czasie, zmniejszona o dziesie¢.
Przy kazdej takiej prohie (rozmyslnej lub nie) grupa traci
na state 10 minut z czasu przeznaczonego na ukonczenie
scenariusza (dodatkowo do straty za kazdego straznika).
Jesli zrozumiejg co sie dzieje, moga zastapi¢ brakujacych
straznikéw i sprébowac skopiowad pie$n pozostatych straz-
nikéw. Poniewaz nie beda w stanie idealnie jej odtworzy¢,
jednego straznika musi zastapi¢ dwdch graczy. Tak czy
owak nie moze by¢ wiecej niz o$miu $piewakdw na raz.
Jezeli z powodu akcji, podjetych w tym pomieszczeniu
czas spadnie ponizej zera, wyspa natychmiast sie rozbije
(patrz Zakoriczenie scenariusza).

36. WINDY TRANSPORTOWE

Kiedy tylko ktory$ z graczy wejdzie do tej ,spizarni”, zapala
sie $wiatta, a glos oznajmi: , TRANSPORT URUCHOMIONY,
OKRESL PRZEZNACZENIE®, W rzeczywistosci jedynym
mozliwym przeznaczeniem jest pomieszczenie 37 i postad
zostanie tam przetransportowana, gdy tylko drzwi do
pomieszczenia 35 zostang zamkniete. Jezeli gracz wyraz-
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nie nie zaznaczy, Ze zamknat za soba drzwi, zakladamy, iz
wciaz sg otwarte. Jezeli drzwi sa otwarte, a gracz powie:

. Pokdj kontrolny’, glos oznajmi ,ZAMKNI] PORTAL, ABY
URUCHOMIC TRANSFER’. Jezeli jednak pozostalo mniej niz
10 minut do zakonczenia przygody, gtos obwiesci: ,IVIE-
WYSTARCZAJACY POZIOM MOCY DLA TRANSFERU'. Oz-
nacza to w rzeczywistosci porazke i teraz to juz tylko
kwestia czasu (mniej niz 10 minut) zanim Dryfujgce Ogro-
dy Bahb-Elonna zostang zniszczone.

Jesli po zamknigciu drzwi zostalo co najmniej 10 minut,
kazda osoba w windzie poczuje chwilowa, dziwng sensacje
w zotaku, potem glos obwiesci: , TRANSFER ZAKONCZONY’.
Wszyscy zostali przeniesieni do identycznego obszaru,
ktdrego drzwi otwieraja sie na pomieszczenie 37. Winda
transportowa nie zadziala ponownie az do wyjécia wszyst-
kich, ktorzy sie w niej znajduja. Postad, ktéra wejdzie do
windy z pomieszczenia 37 po zamknieciu drzwi zostanie
natychmiast przeniesiona do ,spizarni” obok pomieszcze-
nia 35 (zakladajac oczywiscie, ze zostalo co najmniej 10 mi-
nut lub grupie udato si¢ ocali¢ wyspe przed zniszczeniem).

Poziom 4: szczytowy poziom
piramidy

Gdy tylko druzyna osiaggnie szczyt szybu transportowego,
zostanie narazona na jeszcze wigksze wytadowania elek-
tryczne. Wszystkie szanse przyciagniecia iskry zwiekszaja
sie 0 30% i dodatkowo dochodzi K6 obrazen.

37. POKOJ KONTROLNY

Po wejsciu grupa zobaczy mroczne pomieszczenie z tronem
w jednym koncu (potaczonym ze $ciang jakim$ systemem
rur i grubymi $liskimi pajeczynami); duzy, inkrustowany,
zloty symbol na $rodku podtogi i ciane ognia w potnoc-
nym konicu. To jest pomieszczenie, z ktorego kontroler
wyspy prowadzi wszelkie manewry nawigacyjne. Kazdy
dzwiek, wydany w tej komnacie jest doskonale styszalny

w pomieszczeniu 35, ponizej. Pomimo intensywnosci
plomieni, grupa zauwazy, Ze nie wydzielaja one ciepta.
Cala pdinocna §ciana jest ekranem, na ktérym mozna wys-
wietla¢ rézne obrazy. Jest potaczona z umystem kontrolera,
a kiedy ten jest nieobecny w pomieszczeniu, wyswietla ob-
raz, jaki ostatnio goscit w jego umysle. Obecnym kontrol-
erem jest Bahb-Elonn, stad te ptomienie. Ogien jest niesz-
kodliwy w dotyku, chociaz kazdy patrzacy na niego z blis-
ka musi zrobi¢ test SW lub ogarnie go groza i zapadanie
w stan katatoniczny az do zmiany sceny.

" Jesli kontroler siedzi na tronie, wy$wietlany obraz odpowia-

da widokowi, jaki uzyskatoby sig, gdyby pdtnocna $ciana
byla przezroczysta. W ten sposdb mozna przekazywac in-
strukcje nawigacyijne dla ludzi przy panelu kontrolnym

w pomieszczeniu 35. Kontroler moze takze spowodowac
wys$wietlenie innych obrazéw; widok z wyspy w dowolnym
kierunku, pozadane przeznaczenie, aktualne wydarzenia w
miejscach, ktore kontroler osobiscie odwiedzit, aktualny
widok oczami kogo$ spokrewnionego z kontrolerem itd.

Nic sie nie wydarzy do chwili, az ktory$ z bohaterdw us:adzne
na tronie — wowczas glos zakomunikuje: L NALEZY ZEOZYC
OFIARE KRWI, AB Y ZAINSTALOWAC NOWA JEDNOSTKE KON-
TROLNA’. Ta wiadomo$¢ powtarzana bedzie za kazdym ra-
zem, gdy na tronie usiadzie kto$ inny niz kontroler. Nic wiecej
sie nie wydarzy, chyba Ze postaé bedzie siedziata na tronie w
tym samym momercie kiedy kto inny zostanie zabity, a jego
krew sptynie na zloty symbol. Jezeli to sie wydarzy i do znisz-
czenia zostanie co najmniej 5 minut, wowczas glos oznajmi:

, KONTROLA PRZYWROCONA, KOD DES TRUKCJI PRZERWA-
NY” Oznacza to pomyslne zakonczenie przygody.

Zabita postaé moze by¢ graczem (kto$, kto sam sie po$wie-
ci dla grupy lub zostanie zamordowany przez innych) lub
wiezniem. Tak czy owak, pamietaj, ze zabicie $piewajacego
straznika zmniejsza czas.

. aktora w pomieszczeniu 24. Troche ponizej jednej nano-

Zakonczenie przysgody
Dziesig¢ jednostek czasowych do konca...

Od tego momentu ostrzeZenia bedg podawane co minute.
Swiatla przygasna, a moc bedzie niewystarczajaca do funkc-
jonowania wind transportowych miedzy pomieszczeniami
36 i 37. Jezeli grupa nie osiagnela do tej pory pomieszcze-
nia 37, oznacza to porazke, a jedli sg juz w pomieszczeniu
37, nie beda w stanie si¢ z niego wydostaé. Kazda préba
manewru lub zabicie straznika spowoduje natychmiastowe
Zniszczenie wyspy.

Piec jednostek czasowych do konca...

Kiedy zostanie 5 minut do konca komunikat bedzie
nastepujacy: ,, OSTRZEZENIE DESTRUKCJA NIEODWRACAL-
NA, NATYCHMIAST OPUSCIC KOMPLEKS. POWTARZAM
NATYCHMIAST OPUSCIC KOMPLEKS. POZOSTAEO PIEC
JEDNOSTEK CZASOWYCH DO KOMPLETNEGO ZNISZCZE-
NIA”. To ostrzezenie bedzie powtarzane, z odpowiednia re-
dukcja jednostek czasowych, co minute. Grupa nie bedzie
w stanie odnie$¢ sukcesu, jako ze procedura przywrocenia
kontroli, opisana w pomieszczeniu 37, nie zadziala. Zabi-
cie kogokolwiek w tym momencie wywota wiadomos¢:
+INSTALACJA KONTROLNA NIECZYNNA”.

Jedyna opcja to opuszczenie wyspy w ciagu pozostalych
pieciu minut. Postacie w pomieszczeniu 37 beds bezrad-
ne z powodu nie dzialajacych wind transportowych. W mi-
are spadku poziomu mocy efekty wytadowan elektrycz-
nych w piramidzie beda zanika¢, a $wiatta coraz bardziej
przygasa¢. Drzwi z pomieszczenia 17 na zewnatrz roz-
sung sie (chociaz te w péinocnym koncu korytarza 12
beds nadal szczelnie zamkniete).

Minuta do konca...

Od tej chwili wszystkie $wiatla przestang dziata¢, a tempe-
ratura odczuwalnie wzro$nie. Kiedy pozostanie tylko 10
sekund komunikat bedzie nastepujacy: , OSTRZEZENIE, ZA
CHWILE NASTAPI ZNISZCZENIE, OSTRZEZENIE, ZAA
CWILEEEE NAAAASSSTTAAAPPIII ZNIImnl....

Po trzech sekundach kompletnej ciszy nastapi implozja re-

sekundy pOzniej reaktor eksploduje. Piramida i wszystko
wewnatrz natychmiast wyparuje, a2 poziom 1 zostanie wy-
pelniony skondensowang chmurg ognia, ktéra wystrzeli na
250 metréw poza wejscie do pomieszczenia 2. Kazdy, kto
znajdzie sie w zasiegu tej chmury takze wyparuje (chyba,
ze chroniony jest czarem Odporno$é na ogiert — pozwoli
mu to przezy¢ jeszcze jedna sekunde). Drzewa na szczycie
wyspy stang w ptomieniach, a podstawa wyspy zostanie
wysadzona w dol, bluzgajac na wszystko ponizej roztopio-
na skala. Nastgpnie wyspa spadnie z nieba i zniszczy pig-
mejska wioske (jesli nie zostala przedtem przesunieta).
Jezeli grupa opusci wyspe przed eksplozja pozwdl jej przezyd,
ale po zadaniu kilku ran i oparzen od odtamkéw. Jednakze
bebenki uszne popekaja, a ci, ktorzy akurat oglqdalx sie za sie-
bie beda olepieni i straca wiekszo$¢ owlosienia. Smieré z po-
wodu opadu radioaktywnego nastapi w przeciagu K6 dni.
Jezeli grupa ucieknie z piramidy, ale wcigz znajduje si¢ na
wyspie, mozesz da¢ im malg szanse przezycia eksplozji

i zdmuchna¢ ich na ziemie, aby mie¢ potem rado$¢ opo-
wiedzenia im skutkéw opadu radioaktywnego.

Oczywiscie moze si¢ zdarzy¢, ze grupie uda sig. przywréci¢ kontrole
i zapobiec tym niepozadanym efektom. Podczas wspétzawodnictwa
na Games Day kazda grupa, kiérej sie to udalo miata zaszczyt za-
konczy¢ gre. Jezeli twoja grupa przejmie kontrole nad wyspa, be-
dziesz mial do wyboru albo jaka$ metode zapasniczg, aby ja spacyfi-
kowad, albo bedziesz musiat ze szczegdtami podac zawarto$¢ wyspy
(szczegdlnie skarbiec i biblioteke). Najlepiej prowadzi¢ t¢ przygode
jako jednorazowsa i specjalng, a nie jako czg$¢ kampanii.

Od redakcfi: Powyzsza przygoda jest nieco dziwna, jak na scenariu-
sze do WFRP, ale smieszna i ciekawa, dlatego publikujemy jg, niecier-
Pliwie oczekujgc na listy, w ktérych opiszecie nam swoje dokonania.
Wispomniany kilkakrotnie w tek$cie dodatek opisujgcy Lustrig nie
ukazal sig jak dotgd nawet w Wielkiej Brytanii, ale skqdingd wia-
domo, ze istniejq na to szanse. Milej zabawy!
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O tej grze ustyszatem dos¢ dawno, kilka lat temu. Byly to jedynie jakies pogloski, ale i tak
chtonglem je z olbrzymiq ciekawoscig. Jakis$ czas pozniej wpadt mi w rece jecgzn z dodatkow.
Nie znatem jeszcze samej gry, ale juz na podstawie czytanych scenariuszy, ogladanej karty
bohatera i rozmaitych innych, luznych informacji, moglem swobodnie stwierdzic, ze jest to

system, kto

po prostu musze miec.” Kupifem go,"a po przerzuceniu kilku poczqtkowych stron

wpadlem w szok. Szok niestychanie pozytywny. Gra przerosta moje oczekiwania.

ARTUR MARCINIAK

KING ARTHUR PENDRAGON

Pora napisaé, czym sig tak zachwycam.
Ot6z wydany przez ,,Chaosium* King
Arthur Pendragon jest jedna z pierwszych
gier fabularnych na rynku amerykarisko-
brytyjskim. Jak sama nazwa wskazuje,
gra tyczy si¢ krola Artura, a SciSlej rzecz
biorac rozgrywa si¢

Autor gry, Greg Stafford wyjasnia, ze
przy tworzeniu swej ksigzki (zajelo mu
to 30 lat badan i 5 lat pisania) postugiwat
si¢ opisem Anglii przedstawionym przez
Mallory ego, jako ze to Zrédio odpowia-
dalo mu najbardziej, ale mimo tego nie

nii, ktéra zakoniczyta si¢ wraz z odpty-
nigciem rannego kréla do Avallonu.
Trwata ona okoto 55 lat i zostata podzie-
lona na 5 faz, z ktérych pierwsza odpo-
wiada w przyblizeniu wiekowi IX, a kaz-
da nastepna to jakby kolejne stulecie eu-

- ropejskiego Sredniowie-

w czasach, gdy najwyz-
szym wiladca na Wy-
spach Brytyjskich byt
pan Camelotu, syn kré-
la Utera i Lady Igreny;
w czasie, ktory stal si¢
natchnieniem dla wielu |
§piewakéw i bardéw o-
piewajacych mestwo
i honor rycerzy, i pigk-
ne damy ich serc.

Dzieki Pendragonowi
mozemy przezy¢ przy-
gody Lancelota i Gala-
hada, Persifala i Turki-
na, mozemy wziaé
udzial w poszukiwa-
niach Swigtego Graala, |
czy tez wraz z armig
Artura zdoby¢ Rzym.

Ale do rzeczy. Grg
opisz¢ na podstawie jej
czwartego wydania,
najpelniejszego i naj-
nowszego. Sam pod-
recznik liczy sobie
okoto 350 stron, na
ktére sktada si¢ 19 roz-
dziatéw. Zawarty jest §
w nich zaréwno opis }
§wiata gry, czyli geo- }
grafia ziem i krajow ar- |
turiafiskiej Anglii, opis
ludzi je zamieszkuja- |
cych, jak tez wyjasnie-
nie mechaniki gry,
tworzenia bohatera i
kilkanascie scenariuszy.

Na poczatek musimy wyjasni¢ sobie,
o ktérego kréla Artura nam chodzi. Czy
o tego z filmu ,,Excalibur®, czy o tego
z ,,Le Morte d’Arthur Mallory’ego?
Przedstawiony w obu dzietach wizeru-
nek kréla Artura jest bardzo odmienny.

cigg dlaszy na str. 29

GREG STAFFORD
it SN SHIRLEY & 1L BRIDEE
i MIRG, MIDGETTE, SAV0Y F
PIIERECA, SWEKEL, BYERTS, BL

zrezygnowal tez z innych piesni, roman-
s6éw. Dzigki temu, pomimo, ze gra toczy
sie teoretycznie w VI wieku, dysponuje-
my mozliwos$cia uzywania zbroi ptyto-
wej. Stafford zalozyl mianowicie, ze
wraz z wstapieniem Artura na tron roz-
poczela sie era tzw. zaczarowanej Bryta-

cza. Dlaczego tak dzi-
1 wnie? Jest to skutkiem
maniery Sredniowiecz-
nych minstreli, ktérzy
opisujac dzieje Rycerzy
Okragtego Stolu (osa-
!| dzone okoto 530 roku
po Chrystusie) postugi-
wali sie sztafazem
wspéiczesnych im za-
chowari, uzbrojenia
{ iopancerzenia. Jak widaé
to prawda, Ze romanse
rycerskie wywarty duzy
wptyw na kulture i oby-
czaj rycerski, niemniej
jednak same podlegaty
ich wptywom.

W pierwszym roz-
dziale wyjasnione zo-
staty wlasnie te kwestie.
Oprécz tego zapoznaje
on nas z kilkoma termi-
nami i nazwami maja-
cymi w Pendragonie
duze znaczenie. Opisy-
wane jest tu pojecie
chwaty, rodziny i rycer-
stwa. Zblizony charak-
ter ma rowniez nastgp-
na czg§¢ podrecznika,
dzigki ktérej dowiadu-
jemy si¢ tego, co wie
nasz bohater. W krét-
kich stowach przedsta-
o wiono gléwne dramatis
" personae, czyli kréla
Artura, krélowa Ginewre, Sir Gawaina,
Sir Lancelota z Jeziora i wielu, wielu in-
nych. Tu tez znajduja si¢ wiadomosci
dotyczace feudalizmu, obowigzujacych
woéwczas praw spolecznych oraz opis
Brytanii i Europy z punktu widzenia ry-
cerza, dysponujacego przecigtng wiedza.
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SPACE HULR™

zawiera zestaw kilkudziesieciu figurek, kosci do gry,
ksiege zasad, ksiege misji, szczegétowe opisy akcesorii,
przestrzenne plany wnetrza statku kosmicznego Obcych

SPACE HULR™

to doskonate potaczenie gry fabularnej
i gry strategicznej

SPACE HULR™

to rewelacyjna rozrywka dla dwoch i wigcej graczy

g)(EIWACEA! Nakiad edycji polskiej SPACE HULK jest ograniczony

SPACE HULR SPACE HULK SPACE HULK
edycja polska edycja polska edycja polska

W cene gry W cene gry W cene gry
wliczono koszt wysytki | wliczono koszt wysytki | wiliczono koszt wysyiki




Tu opisany jest Camelot, ceremonia pa-
sowania na rycerza i inne rycerskie zwy-
czaje. Bardzo ulatwiaja gre podane zwy-
czajowe zachowania rycerzy, ich oby-
czaje i nawyki. Tu takze opisano role
Koéciota i magie — do tej sprawy jeszcze
wrécimy. Wszystkie informacje podane
w tym rozdziale sg skr6towe i nieco nie-
pelne, bowiem jak wspomniatem, pisa-
ne s3 one z punktu widzenia naszego bo-
hatera, ktéry dopiero wraz z rozwojem
i zdobywaniem do§wiadczenia powigk-
sza sWoja znajomo§¢ otaczajgcego go
§wiata i regut nim rzadzacych.

Po zapoznaniu si¢ z tymi ogdlnikowy-
mi nieco, aczkolwiek bardzo waznymi
informacjami czas przej§¢ do podstaw
gry, czyli kreacji bohatera. W Pendrago-
nie mozna gra¢ wlasciwie tylko jedna

profesja — rzecz jasna, rycerzem. Co 4
prawda, w nowym, opisywanym przeze |

mnie wydaniu zamieszczony jest réw
niez rozdziat dotyczacy tworzenia profe

sji magéw, jednak z pewnych wzgledéw

te czg$é gry oméwie osobno.

Gra wykorzystuje w pewnym stopniu §
mechanike rozgrywki wykorzystywana
we wszystkich pozostatych grach |

»Chaosium”, jak chociazby w opisywa:
nym w poprzednim numerze Call o
Cthulhu. Dla przypomnienia, polega on
na tym, ze najwazniejsza rol¢ odgrywa
ja umiejetnoéci bohatera, a nie jego ce-
chy. Wigkszo§¢ testéw wykonywana
jest na umiejetnosciach i to one wilasnie,
a nie cechy ulegaja rozwojowi i podnie-
sieniu.

Tak tez jest i tutaj, jednak ze wzgledu
na specyfike gry, system ten uleg} dale-
ko idacym modyfikacjom. Oczywiscie,
oprécz umiejetnosci wykorzystywane sa
réwniez cechy, sg to Wielko§¢, Zrecz-
no$é, Sita, Wytrzymato§é i Wyglad.
Zwréécie uwage, ze w ogéle nie ma tu
Inteligencji. Kazdy z graczy prowadzi
Po prostu swojego bohatera na tyle roz-
waznie, na ile go staé. Jest to dos¢ cie-
kawe rozwigzanie problemu inteligencji
w grze (mys§le, ze niedtugo doczeka si¢
to nieco bardziej szczegétowego omo-
wienia na naszych tamach).

Z powyzszych cech wyprowadzono
kilka dodatkowych wsp6tczynnikéw, ta-
kich jak ilo§¢ zadawanych obrazef,
szybko§¢é ruchu czy zywotno§¢. Okres-
lone na poczatku cechy juz si¢ nie pod-
nosza. Jest to co prawda mozliwe, jed-
nak stosunkowo rzadkie.

Ale to nie cechy stanowia o atrakcyj-
nofci rozwiazafi proponowanych przez
Grega Stafforda. Ot6z Pendragon zawie-
ra najlepiej opracowany system odgry-
wania charakteru, z jakim dane mi bylo
si¢ zetknaé. Nie ma tu sztucznego po-
dzialu na dobro i zto. Zamiast tego ma-
my tzw. Cechy Osobowosci. Takich

Cech jest 26, pogrupowane s3 one w 13
par, przyktadowo: Odwaga/Tchérzo-
stwo, Milosierdzie/Okruciefistwo. Wiel-
koé¢ kazdej Cechy okreslona jest liczba
z przedziatu od 0 do 20. Rzecz jasna, im
wyzsza jest ta liczba, tym dana Cecha
jest w naszym charakterze silniejsza
i bardziej widoczna. Suma obu liczb
w przeciwstawnych sobie cechach musi
wynosi¢ 20, choé nie jest to regula (dla
przykladu — odwaga Lancelota wynosi
25). Jak wiec tatwo obliczy¢, jezeli kto§
jest Milosierny na 4, to réwnoczeénie
jest Okrutny na 16. Proste. I teraz zaczy-
na si¢ to, co najlepsze. Na skutek dzia-
tan bohatera wielkosci te mogg si¢ zmie-
niaé. Dzigki temu mozliwa jest prawdzi-
wa praca nad charakterem. Zasady gry
stwierdzaja, ze o ile okre§lona cecha

miesci si¢ w przedziale 4-15, to gracz
w sytuacji wymagajace;j jej zastosowa-
nia moze zachowa¢ si¢ wedlug wiasne-
go uznania, choé oczywiscie powinien
mieé¢ na wzgledzie wysokoS¢ tej cechy.
Natomiast jesli jej wielko§¢ miesci si¢
w przedziatach od 1 do 3 Iub od 16 do
20, to gracz powinien zachowa¢ sig tak,
jak dyktuje mu to jego charakter (Okrut-
ny na 19? Wrég sie poddaje? Ciach mie-
czykiem w szyje!). Jezeli mimo wszyst-
ko nasza postaé chciataby zachowac si¢
w sposéb sprzeczny z cyframi, musi
wtedy wykona¢ rzut k20. Jezeli rezultat
miesci sie w odpowiednim przedziale,
ma mozno§¢ wyboru swego zachowa-
nia, jezeli nie, musi zachowac¢ si¢ zgod-
nie ze swoim charakterem. Bardzo pro-
ste 1 bardzo skuteczne.

Powrdémy jeszcze na chwile do umie-

jetnosci. Podobnie jak w Call of Cthul-
hu, tu tez kazda z nich ma od razu przy-
porzadkowana pewng warto$¢ liczbowa
uzalezniong od pici, pochodzenia kultu-
rowego i spotecznego postaci. Rozwdj
bohatera odbywa si¢ w dwojaki sposéb.
Po pierwsze, podobnie jak w innych
grach ,,Chaosium* poprzez rozwinigcie
umiejetnosci, po drugie poprzez zdoby-
wanie tzw. Punktéw Chwaty. Na pierw-
szy rzut oka mogloby si¢ wydawac, ze
s3 to po prostu inaczej nazwane Punkty
Dos$wiadczenia, jednak nie jest to do ko-
fica prawda. Punkty te odzwierciedlajg
zdobyta stawe, bogactwo i szacunek.
Celem graczy jest wlasnie zdobycie jak
najwigkszej ich liczby. Punkty Chwaty
mozna uzyskaé na wiele sposobéw —
walczac, powigkszajac swoj majatek, ze-
nigc si¢ ze znang i wptywo-
wa kobieta, czy w koficu
prowadzac romans. Tak, ro-
mans. Stafford bardzo
zgrabnie wprowadzit do
gry tak powszechny w epo-
sach rycerskich watek mi-
tosci dworskiej. Jest to dosé
skomplikowane w roz-
grywce, dostarcza jednak
wielkiej iloéci pretekstow
do przygéd, pojedynkéw
i innych awantur. Za udany

duzo Punktéw Chwaty, po-
dobnie zresztg jak za Spiew
czy komponowanie piesni.
W1asnie w ten sposéb jeden
z moich graczy je regular-
nie zdobywal. Przy kazdej
okazji komponowat jaka$§
piesii i odspiewywal ja
przed zgromadzonym, od-
powiednio szacownym au-
dytorium. Poniewaz mial
bardzo wysokie umiejetno-
§ci zwiazane z gra na lutni
i §piewem, niemal zawsze bywal nagra-
dzany oklaskami i mitymi spojrzeniami
dworskich dam, a przy okazji kilkuna-
stoma Punktami Chwaty.

Nie sposéb w krétkim artykule opisaé
wszystkich smaczkéw towarzyszacych
nam podczas kreowania swego rycerza,
dlatego przejdZmy moze do nastgpnych
czesci podrecznika. Znajduje si¢ tam
opis poszczegblnych krain, sktadajacych
si¢ na arturianska Brytani¢. Podane s3 tu
informacje przeznaczone géwnie dla
Mistrza Gry, dotyczace najwazniejszych
krélestw, wtadcéw, armii jakimi dyspo-
nujg oraz waznych i ciekawych miejsc,
jakie mozna zobaczy¢ podczas podrézy.
W ten spos6b opisany zostat migdzy in-
nymi Logr (krélestwo Artura), Cambria
(dzisiejsza Walia), Francja i Galia. Po-
wigzany z tym jest tez rozdzial nastepny,



opisujacy ludzi zyjacych w tych krajach.
Dzigki temu nasz bohater wcale nie mu-
si by¢ rycerzem z Logru. Moze np. po-
chodzi¢ z Irlandii. Rzecz jasna, pocho-
dzenie ma wplyw na poczatkowe umie-
jetnosci i cechy osobowoéci. W dobry
spos6b odzwierciedla to wptyw kultury,
wychowania i warunkéw zycia, ktére
ksztattujg przeciez mtodych ludzi.
Kolejna cz¢$¢ podrecznika zajmuje si¢
pragnieniami i ambicjami wladajacymi
bohaterami. Z punktu widzenia mecha-
niki gry jest to bardzo wazna czesé
ksigzki, jednak dla osoby nie zaintereso-
wanej sama gra malo ciekawa. W zasa-
dzie wszystko sprowadza si¢ do prze-
moznej checi zdobycia stawy — Chwaty,
a skoro juz o tym wspomniatem wcze§-
niej, przejdZzmy do kolejnego rozdziatu.
Do rozdziatu opisujacego kobiety.
Wydawatoby si¢, ze w grze ta-
kiej jak Pendragon nie ma dla nich
miejsca. Nie jest to prawda. Przed
kobietami stoi bardzo wiele zadan.
Oprécz tych tradycyjnych rél —
matki, zony czy kochanki, kobiety
moga czarodziejkami (np. Morgan
La Fey!). Mamy tu wyjatek od za-
sad, pozwalajacy na uczestnictwo
kobiet w druzynie rycerskiej. Istnie-
ja udokumentowane przekazy hi-
storyczne §wiadczace, ze zdarzato
sig, iz przedstawicielki ptci pigknej
chodzily w pole okryte zbroja,
a swymi czynami zawstydzaty
mezczyzn (np. podczas oblgzenia
Jerozolimy Saladyn odni6st bardzo
powazna rang od strzaly wystrzelo-
nej przez tuczniczke; zeby juz nie
wspomnie¢ o Joannie d’Arc). W §wie-
cie gry istnieje kilka kobiecych sto-
warzyszen, ktérych czlonkinie sg
wojowniczkami, jednak wystepuja
one gléwnie wéréd Saxondw.
Pozwole sobie na drobng uwage

dwa rodzaje kostek: k20 i k6. Wigkszos¢
przeprowadzanych w grze akcji spraw-
dza si¢ przez wykonanie testu umiejgtno-
Sci, badz testu cechy (duzo rzadziej).
Najczesdciej nie wystarcza to jednak do
okreélenia skutkéw kazdego dziatania,
zwlaszcza walki. W takich sytuacjach
korzysta si¢ z tzw. rzutu opozycyjnego,
czyli dwoch testéw, wykonywanych jed-
noczes$nie przez gracza i jego przeciwni-
ka. Rezultat okre§la si¢ poprzez poré-
wnanie obu wynikéw. Przykltadowo: bo-
hater walczy z innym rycerzem, bohate-
rem niezaleznym. Ich umiej¢tnosci wal-
ki mieczem s3 réwne i wynosza, po-
wiedzmy, 15. Zatézmy, ze bohater gra-
cza wyrzucit 14, a jego przeciwnik 13.
Oba rzuty sa udane, ale trafiony zostat
bohater niezalezny, poniewaz miat

Waznym, dodanym dopiero w obecnej
edycji rozdziatem jest czg$¢ dotyczaca
magii. Od razu powiem, ze w tej grze
nie wystepuja czarodzieje siejacy na pra-
wo i lewo ognistymi kulami. Bohater —
mag rézni si¢ w kazdym calu od prze-
cigtnego rycerza. Wystarczy powiedzieé,
Ze nieco odmienny jest nawet sposéb je-
go generowania. Magia jest bardzo trud-
na, wymagajacg czasu i cierpliwosci
dziedzing. Zostata podzielona na kilka-
nascie sfer, kazda z nich odpowiedzial-
na jest za pewien krag oddziatywania.
Istniejg migdzy innymi sfery nekroman-
tyczne, lecznicze, kontrolowania pogo-
dy i inne. Czarodzieje moga oczywiscie
rzucac zaklecia, co jednak wcale nie jest
takie proste. Kazdy czar kosztuje bo-

wiem nie jaka$ abstrakcyjng licz-

be punktéw energii magicznej,
a okres czasu, ktéry mag musi
odespaé, by czar ,,zwrdcit sig”.
Jest to pomyst wziety zywcem
z literatury arturiafiskiej, w kt6-
rej Merlin odsypia swoje czary,
tak bardzo go bowiem wyczer-
puja. Dlatego wiasnie gracz pro-
wadzacy maga jest w znacznym
stopniu ograniczony.

Pomimo tych ,,wad* (mnie one
nie przeszkadzaja) czesé pod-
recznika dotyczaca magii jest
znakomicie napisana, bardzo cie-
kawa i niesie olbrzymig ilo$¢ in-
formacji.

Reszt¢ podrecznika wypetnia-
ja rozwazania na temat rozmai-
tych religii wystepujacych w ar-
turiafiskiej Anglii, charaktery-
styki najbardziej znanych boha-
ter6w (krél Artur ma 100 000
punktéw Chwaly; dla poréwna-
nia przecigtny Rycerz Okragte-
go Stotu ma ich okoto 8000,
a sa tam jedynie najlepsi!) i sce-

osobista. Wydaje mi sig, ze roz-
dziat ten zostal dopisany po to, by pow-
strzyma¢ ataki feministek wykrzykuja-
cych o dyskryminacji pici. Nie byto go
zreszta w poprzednich edycjach. Poza
tym, mozliwo§¢é wprowadzenia do gry
kobiet — bohaterek jest dos¢ ograniczo-
na. Trudno jest (mnie, w kazdym razie)
wyobrazi¢ sobie druzyne sktadajaca sie
z kobiety — rycerza, kobiety — magika
itrzech ,,zwyklych* (tj. mg¢zczyzn) ryce-
rzy. W firmowych scenariuszach kobiety
wystepuja dos¢ czesto, jednak zazwy-
czaj w bardziej tradycyjnych rolach.
Rzecz jasna, nic nie stoi na przeszko-
dzie, by ,,graczka“ (j. gracz plci pigk-
nej) prowadzita bohatera — mezczyzne.
PrzejdZmy teraz moze do opisu pod-
stawowego, do mechaniki gry. W Pen-
dragonie uzywane sg wtasciwie tylko

»gorszy wynik. Dzieki temu, Ze rzut byt
w ogéle udany, rycerz moze si¢ jedynie
zastonié tarcza, co zmniejszy zadane mu
obrazenia. Tak rozwigzana walka jest
bardzo prosta, a poza tym — co nie jest
bez znaczenia, rowniez realistyczna.

Oprécz tego, w tej czgSci opisane sg
wiadomosci dotyczace czasu gry, do-
§wiadczenia, ruchu, walki, umiejetnosci,
ran i leczenia oraz tzw. fazy zimowej, tj.
czasu, w ktérym rycerze zajmuja si¢ do-
gladaniem majatku i ptodzeniem dzieci.
A propos dzieci. Pendragon oferuje ra-
czej niespotykana w innych systemach
mozliwo§¢ zakladania catych rodzin.
Dzigki temu, w przypadku $mierci swe-
go bohatera, gracz moze kontynuowaé
rozgrywke prowadzac syna swego po-
przedniego bohatera.

nariusze.

Podsumowujac, wydaje mi sig, ze
Pendragon jest jedna z najlepiej napisa-
nych gier fabularnych. Posiada znako-
mite zasady, kilkanascie niezwykle inte-
resujacych rozwiazan i osadzona jest
w przepieknym, niezwykle bogato opi-
sanym $wiecie. Wszystko przyczynia si¢
do tego, ze jest to nieliczna z gier, w kt6-
re gram regularnie i ktéra mnie nie nu-
dzi. Proponuje i Wam wcieli¢ si¢ w po-
sta¢ prawdziwego rycerza, a niewatpli-
wie przekonacie sig, ze tego typu profe-
sje przedstawione we wszystkich innych
systemach, na czele z Krysztatami Cza-
sui AD&D, sa jedynie niklym blaskiem
i marng atrapa tego, co oferuje nam
Pendragon. Ta gra naprawde warta jest
swej ceny!



Nawet najbardziej skomplikowane gry
fabularne fantasy nie uwzgledniaja
w procedurze generowania bohatera pe-
wnej, nieistotnej moze z punktu widze-
nia gry, ale waznej dla psychiki gracza
informacji. Ot6z bohater zostaje jak
gdyby z zalozenia pozbawiony domu ro-
dzinnego. Przewaznie rozpoczyna on
SWo0ja egzystencje w §wiecie gry na ja-
kim§ odludnym szlaku, nierzadko nawet
zagubiony gdzie§ po§rdéd bezdrozy. Po-
drézuje gdzie§ w blizej niesprecyzowa-
nym kierunku i celu, nie majac na $wie-
cie zadnego miejsca, ktére méglby na-
zwaé swoim domem, nie majac nikogo
bliskiego, kto by czekat na jego powrét.
Sytuacja taka jest do§¢ wygodna dla
Mistrza Gry i jest powszechnie akcepto-
wana przez wszystkich graczy ze wzgle-
du na swéj stereotyp i ogélnie przyjmo-
wany punkt widzenia, ze w domu nigdy
nie dzieje si¢ nic ciekawego i w poszu-
kiwaniu przyg6d trzeba wyruszy¢ w da-
leki §wiat. Jestem daleki od krytyki tego
typu rozwigzania, gdyz gwarantuje ono
zawsze dobrg zabawe i juz z tego tylko
powodu nie nalezy go generalnie zmie-
niaé. Jedynie kampanie, u podstaw kt6-
rych lezy horror rzadzg si¢ troche inny-
mi prawami i nalezy w ich przypadku
raczej odej§¢ od takiej, upraszczajacej
wszystko konwencji.

Substytutem domu staje si¢ wiec dla
naszego bohatera karczma, a kompani
z druzyny musza zastapi¢ mu rodzing.
Nawet niezbyt do§wiadczeni gracze wie-
dza, ze nie jest to zadna idylla. Zwykle
okazuje sig, ze tatwiej jest zginaé pod-
czas karczemnej bijatyki, niz na polu
krwawej bitwy. A przeciez nie jest to je-
dyne w takim miejscu niebezpieczen-
Stwo — nie mozna zapominaé o zatrutym
jedzeniu; o ukrytych zapadniach przed
szynkwasem i pod stolikami; o kuszy
karczmarza; o tabunach zlodziei i o
dziwkach, ktére nie dos¢, ze kosztuja to
Jjeszcze traktujg kitg. O rodzinnym przy-
wigzaniu kompandow z druzyny juz le-
piej w ogéle nie wspominaé, ich przy-
jaznh sprowadza si¢ najczesciej do gro-
madzenia ,,pamiatek po tragicznie
zmarlych towarzyszach (czgsto nawet,
zanim okazjg si¢ catkiem martwi).

Nie powinno by¢ zatem zaskoczeniem,
ze po wielu latach takich wesotych

MACIEK KOCUJ

DEUGA DROGA DO DOMU

albo co gracz o zamku wiedzie¢ powinien

przygdd pojawia si¢ w umy§le gracza
(pod warunkiem, ze 6w umyst jest jesz-
cze w stanie jako tako funkcjonowad)
zamysl wydania okupionych wtasna
krwia skarb6w na co$ trwatego. Gracz
stwierdza nagle, ze chcialby gdzies
0si3$¢ na stale i pobudowac sobie dom.
I nie moze to by¢ oczywiécie zZadne byle
co. TO MUSI BYC ZAMEK!

Trudno stwierdzié, czy taka sytuacja
stanowi wigksze wyzwanie dla gracza
czy dla Mistrza Gry. Pierwszy z nich
musi wlozy¢ naprawde wiele wysitku w
narysowanie jakiego§ sensownego pro-
jektu (przewaznie taczy sig¢ to z rozpla-
nowaniem tych setek przeréznych po-
mieszczen na tych dziesiatkach nad
i podziemnych kondygnacji) oraz wybér
miejsca lokalizacji i zebranie funduszy.
Drugi musi zadbaé o to, aby wszystko
odbylo si¢ zgodnie z regutami gry i za-
sadami zdrowego rozsadku. W takiej sy-
tuacji na uprzywilejowanych pozycjach
beda staly osoby grajace w AD&D i po-
siadajace ,,Przewodnik po zamkach“
(Castles’ Guide), ktéry zawiera wszyst-
kie wazniejsze informacje potrzebne do
postawienia zamku w §wiecie gry. Ci
stanowig jednak maty odsetek wszyst-
kich graczy, a przeciez im takze, wiem
z wlasnego do§wiadczenia, zdarzaja si¢
wpadki.

Lokalizacja

Zacznijmy wiec od poczatku. Po
pierwsze, gracz, ktéry chciatby mieé
swoOj wlasny zamek musi znalez¢ jakie$
miejsce, gdzie mégiby go postawié. Jest
to z kilku wzgledéw do$¢ istotna spra-
wa. Jezeli np. kto§ ma ambicj¢ posiada-
nia warowni na szczycie niedostgpne;j
skaty lub przy goérskiej przeteczy, musi
liczy¢ sie z faktem, ze zamek taki bedzie
co najmniej czterokrotnie drozszy niz ta-
ka sama budowla postawiona na réwni-
nie. Réwniez wybudowanie siedziby
z dala od zamieszkatych terenéw, czy
w niesprzyjajacym klimacie podwaja
lub potraja koszt inwestycji. Najbardziej
optacalne finansowo jest zbudowanie
zamku na plaskim terenie, nad rzeka
w okolicy jakiego$§ wigkszego miasta.
W dalszym ciggu pozostaje problem, jak
wejs¢ w posiadanie takiego wymarzone-
go kawaltka ziemi. Najprosciej jest

zosta¢ wasalem miejscowego wtadcy,
w akcie inwestytury otrzyma¢ od niego
ziemi¢ w zamian za zlozenie hotdu
1 przysiegi wiernosci (auxilium i consi-
lium). Mozna tez (o ile MG jest na tyle
faskawy) otrzymac¢ od jakiegos$ kréla na-
danie ziemi z wdzigcznosci za wykona-
nie jakiej$§ misji w stuzbie korony. Ale
dla chcacego nic trudnego — jak si¢ po-
tocznie méwi — sprytny bohater zawsze
sobie poradzi, czy to podbije cudze tere-
ny sitg, czy oglosi si¢ wiadca ziemi ni-
czyjej lub nowo odkrytej krainy.

Konstrukcja

Gdy kwestia lokalizacji zostanie w ten
czy inny sposéb rozstrzygnigta, nalezy
si¢ zastanowic, jak nasz zamek ma wy-
glada¢. Wyglad musi by¢ adekwatny do
mozliwosci finansowych. Dlatego naj-
prosciej wyobrazi¢ sobie naszg budowle
jako zestaw okre§lonych modutéw bu-
dowlanych, z ktérych kazdy ma swoja,
przypisana mu ceng¢. Takimi modutami
beda np.: dwukondygnacyjna wieza pig-
tnastometrowej §rednicy o wartosci
dwéch najlepszych, petnych zbroi ptyto-
wych (w systemie AD&D cena takiej
wiezy wynosi 12000 sztuk ztota) lub od-
cinek muru o dlugosci i grubosci trzech
metréw, za§ wysokosci pieciu, wart tyle,
co osiodlany cigzki kori bojowy. Dzigki
takiemu podejsciu do sprawy, planujac
ilos¢ i wysoko§¢ wiez oraz muréw
obronnych mozna bez trudu i na bieza-
co ocenia¢ koszty tych budowli, sumu-
jac wszystkie moduty, ktére wchodza
w jej sktad. Trzeba jeszcze pamigtaé
o tym, zeby nie przekroczy¢ pewnych
granic zdrowego rozsadku i nawet nie
mys$le¢ o postawieniu wiezy sktadajacej
si¢ ze stu takich modutéw (no, chyba ze
stawianych wszerz), jak réwniez trzeba
wzig¢ pod uwage, ze im wyzsza budow-
la, tym drozsza. Dlatego tez konieczne
Jjest uwzglednienie pewnej poprawki,
np. jesli kto§ chce wybudowacé cztero-
kondygnacyjna wieze, to pierwsze dwie
kondygnacje powinny mie¢ odpowied-
nio wigksza $rednice, zwlaszcza u pod-
stawy, za$ ich koszt bedzie jakie§ pétto-
ra raza wyzszy.

W powyzszych przypadkach brali§Smy
pod uwage budowle kamienne, nato-
miast bardzo tanim kosztem mozna sobie



pobudowaé warownig z drewna. Wszyst-
kie drewniane elementy (modutly) sa na-
wet o 50 razy tafisze od takich samych
wykonanych z kamienia. Np. juz za ce-
ne jednego cigzkiego konia bojowego
mozna postawi¢ dwa jednopigtrowe dre-
wniane budynki dziesigciometrowej
wysokos$ci o powierzchni 300 metréw
kwadratowych kazdy. Je§li wigc kogo$§
nie sta¢ na wybudowanie calego zamku
z kamienia, powinien si¢ zastanowic¢,
ktére jego fragmenty moglby zastgpic
drewnianymi. Przykitadowo, zamiast
obronnego muru mozna w jego miejsce
tymczasowo postawié palisade. Zwy-
czajng rzecza s3 tez drewniane stajnie,
a takze mate drewniane budynki gospo-
darcze, warsztaty i magazyny stawiane
w obrgbie muréw w kazdym wolnym
miejscu pomigdzy kamiennymi wiezami.

Bardzo istotnym modutem zamku jest
oczywiscie brama. Drewniane wrota 3x3
metry, grubosci kilkunastu centymetréw,
ryglowane od wewnatrz belka sa tanie,
ale niezbyt solidne. Rzecz jasna, mozna
je powiekszy€, pogrubié, wzmocnié
okuciami z brazu lub zelaza, lecz wtedy
z niemalym trudem bedzie je musiato
obstugiwaé kilka oséb. Rozwiazaniem
jest tu oczywidcie mechanizm otwieraja-
cy brame, lecz nie jest to z kolei juz ta-
kie proste i tanie. Najlepiej skorzystaé
z kolejnego modutu, ktérym bedzie bar-
bakan. Sktada si¢ on z dwdch okragtych
wiez, polaczonych ze sobg budynkiem,
przez ktdéry prowadzi brama wjazdowa.
W takim przypadku mozemy sobie juz
pozwoli¢ na zainstalowanie odpowied-
niego mechanizmu otwierajacego i wsta-
wienie naprawde solidnych wrdt w po-
staci kilkucentymetrowej grubosci ptyty
z brazu. Przy wpasowywaniu barbakanu
w lini¢ muréw obronnych trzeba pamie-
taé, ze wieze standardowego barbakanu
maja tylko dwie kondygnacje (ok. 10
metréw wysokosci). Jezeli wigc plano-
wana wysoko$§é naszego muru ma 15
metréw (czyli trzech ustawionych na so-
bie standardowych moduléw) to do wiez
barbakanu trzeba bedzie dobudowaé
jeszcze dwa pietra. Nie mozna przeciez
dopusci¢ do tego, by mur przerastat
wpasowang weh wieze. Koszt zbudowa-
nia standardowego barbakanu z solidna
brama i mechanizmem otwierajacym
dziesigciokrotnie przekracza warto$¢
peinej zbroi plytowej. Za kazde dwie
dodatkowe kondygnacje trzeba doplacié
jak za standardowe moduly, lecz nie
trzeba doptaca¢ za dodatkowa szero-
ko§é, gdyz wszystkie pietra wiez stoja-
cych w linii muréw obronnych moga
byé¢ tej samej $rednicy.

Kolejnym zamkowym modutem jest
bastion. Jest to budowla przewaznie

w ksztalcie litery ,,D*, ktérej zadaniem
jest zwiekszenie obronnosci muréw. Ob-
lankowany dach wiezy jest dobrym
miejscem obserwacyjnym, ale nie nada-
je si¢ zbytnio na umieszczenie na nim
katapulty, gdyz zbyt duze obciazenie
moze w znacznym stopniu ostabi¢ cala
konstrukcje. Miejscami przeznaczonymi
dla machin wojennych sa wtasnie ba-
stiony. Niewielkie pomieszczenia i bar-
dzo grube §ciany sprawiaja, ze s3 to naj-
trudniejsze do skruszenia czg¢$ci zamku.
Znajduja si¢ tam liczne otwory strzelni-
cze i pochylnie stuzace do wylewania na
szturmujacych goracej smoty lub zrzu-
cania na nich gtazéw. Czterokondygna-
cyjny bastion ma ponad 12 metréw
wysokofdci i kosztuje tyle samo, co poje-
dynczy modul wiezy o pigtnastometro-
wej §rednicy. Za dodatkowa oplatg moz-
na dodawac kolejne pigtra pamigtajac,
ze w poréwnaniu do zwyklej wiezy mie-
§ci si¢ tam znikoma ilo§¢ pomieszczeri.
Obronno§¢ warowni moze réwniez
w doskonaty sposéb powigkszy¢ fosa.
Oczywiscie moga ja posiadaé te zamki,
wokét ktérych znajduje si¢ odpowiednie
podloze i jakie§ Zrédto wody. Podobng
rol¢ moze tez spetnia¢ zamiast fosy gle-
boki réw, wykopany wokét muréw i pod-
noszacy w ten sposéb ich wzgledna
wysoko$é. W obu przypadkach nalezy
koniecznie zatroszczy¢ si¢ o most zwo-
dzony, ktéry najlepiej umiesci¢ przed
brama barbakanu. Ditugo$¢ takiego ru-
chomego przejazdu nie moze przekra-
cza¢ 6 metréw, gdyz utracitby na wy-
trzymatosci i stat si¢ niebezpieczny w uzy-
ciu. Fosa, aby dobrze spelniaé¢ swg role
musi by¢ jednak dwukrotnie szersza.
Rozwiazaniem tego problemu jest most
biegnacy od zewnetrznego brzegu i ury-
wajacy sie 6 metréw przed zamkowa
brama, wyposazong we wspomniang
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wczesniej ruchoma ktadke. Jezeli mamy
do czynienia ze zwyklym rowem, moze-
my nawet usypa¢ wal ziemny, po kt6-
rym bedzie wiodta droga wprost do wrét
warowni. W przypadku budowania dre-
wnianego mostu mozna tak zaplanowad
jego konstrukcje, ze bedzie on posiadat
kilka tatwych do wyjecia podpér, po
ktérych usunigciu natychmiast si¢ zawa-
li — np. pod cigzarem nacierajacych od-
dzialéw wroga. Laczny koszt otoczenia
zamku fosg i zbudowania mostéw do-
jazdowych nie powinien przekraczaé
kosztéw wiezy dwukondygnacyjnej. Pa-
migtajmy jednak o tym, ze fos¢ trzeba
od czasu do czasu (przynajmniej raz na
rok) pogtebia¢, bowiem stosunkowo
szybko si¢ zamula.

Zatrzymajmy si¢ jeszcze na chwilg
przy kwestii grubosci $cian. Element ten
jest zwykle przez graczy pomijany,
zwlaszcza przy rysowaniu planu, gdzie
najczesciej poszczegblne §ciany przed-
stawiane sa jako zwykle linie. A sg one
przeciez wykonane z kamienia, a nie
z papieru, no chyba ze wlascicielem za-
mku ma by¢ samuraj. Grubo§¢ kamien-
nych §cian w zamku waha si¢ od kilku-
nastu centymetréw do kilku metréw. Na
przyktad, grubo§¢ zewnetrznych $cian
wiezy wynosi prawie 3 metry, a wigc je-
zeli ma ona 15 metréw Srednicy, to
okragle pomieszczenie zajmujace cala
jedna kondygnacje ma promiefi réwny
4,5 m. Dopiero na tej przestrzeni moze-
my rozplanowaé schody, (co najmniej 2
m $rednicy) i pomieszczenia poprzedzie-
lane ciefiszymi, ale minimum trzydzie-
stocentymetrowymi $cianami. Wiasci-
wie wybudowanie wewngtrznych scian
nie ponosi za sobg dodatkowych kosz-
téw. Jezeli jednak gracz zaplanuje sobie
setki pomieszczefi z dziesigtkami drzwi
i kilometrami $cian dzialowych, wtedy

Moduly - spis Tozmiar czas budowy
Barbakan * 1400
Bastion ¥ 630
Brama drewniana 3 wys./3 szer./0.15 gr. 11
Brama zelazna 3 wys./3 szer./0.05 gr. 155
Budynek parterowy, drewniany 120 m kwadr. 10
Budynek jednopigtrowy, drewniany 300 m kwadr. 28
Budynek parterowy, kamienny 120 m kwadr. 42
Budynek jednopigtrowy, kamienny 300 m kwadr. 90
Drzwi drewniane 2 wys./1.2 szer./0.05 gr. 2
Drzwi zelazne 2 wys./1.2 szer./0.01 gr. 20
Fosa (lub suchy réw) 30 d1./3 szer./3 gt. 8
Most drewniany 3 dt./3 szer./3 wys. 4
Most kamienny 3 dt./3 szer./3 wys. 22
Most zwodzony 6 dt./3 szer./0.2 gr. 28
Mur obronny 3 dt./3 gr./5 wys. 21
Palisada 3 dt/0.1 gr./5 wys. 1
Schody 3 wys./1 szer. 3
Tunel 3 wys./3 szer./10 dt. 54
Wieza * 500




MG musi zadba¢ o to, aby bohater uiscit
odpowiednia doplate.

Jezeli gracz projektujacy dla siebie za-
mek nie chce si¢ za bardzo przemeczad,
moze siegnaé do planéw juz istniejacych
zamkow, ktore sa dostgpne w facho-
wych tekstach Zrédlowych. Powinien on
jednak wiedzie¢, ze zamki wystepujace
w grach fabularnych fantasy, a takze
w literaturze tego gatunku réznig si¢
czesto od swoich historycznych pierwo-
wzoréw. Na przyktad, najczgsciej tu wy-
stepujacym typem zamku jest tzw. za-
mknigta twierdza, ktéra na przestrzeni
dziejéw wystgpowata bardzo rzadko.
Jest to forteca zupelnie pozbawiona ot-
wartego dziedzifica czy tez otoczonego
zewnetrznym murem podgrodzia. Caty
obszar, wchodzacy w obreb zamku znaj-
duje si¢ pod dachem. Wszystkie modu-
ty, czyli elementy z ktérych zbudowana
jest twierdza: wieze, barbakany, bastio-
ny, stajnie sktadaja sie na jeden duzy,
stanowiacy fortecg budynek. Jest to ro-
bigca duze wrazenie budowla, jednak
w rzeczywisto$ci bytaby niezbyt funk-
cjonalna i sprawiataby spore problemy
konstrukcyjne.

Opis tabeli

Gwiazdka oznacza, ze rozmiary zo-
staty podane w tekécie. Skréty oznacza-
ja kolejno: wys. — wysoko$¢; szer. — sze-
roko$é; dt. — dtugosé; gr. — grubos¢; gl
— glebokosé.

Czas budowy — ilo§¢ dni, w ciagu
ktorych 10 robotnikéw jest w stanie wy-
budowaé¢ modul. Oczywiscie czas pracy
mozna przyspieszy¢, odpowiednio do-
placajac (czy to na wigkszg liczbg praco-
wnik6w, czy wigksze pensje itp.), jednak
czasu budowy nie mozna skrécié bar-
dziej niz do potowy.

Pomieszczenia wewnetrzne

Zaplanowanie zamku nie koficzy si¢
jednak na wyrysowaniu ksztattu wszyst-
kich jego kondygnacji. Na tych kondyg-
nacjach trzeba jeszcze porozmieszczac
odpowiednie pomieszczenia w odpo-
wiednich ilo§ciach. Nie moze przeciez
zaistnie¢ sytuacja, w ktérej cala potgzna
twierdza posiadaé¢ bedzie tylko jeden
wychodek, bo wielometrowe kolejki za-
blokujg na stale wszystkie pobliskie ko-
rytarze. Wazna jest nie tylko wystarcza-
jaca liczba pomieszczen, ale réwniez ich
prawidlowa lokalizacja. Np. pokoje zot-
nierzy z zatogi twierdzy powinny znaj-
dowa¢é si¢ w poblizu bram i muréw
obronnych, a stajnie dla wierzchowcéw
niedaleko od wrét wjazdowych.

Do pomieszczefi, o ktérych trzeba pa-
migtaé przy planowaniu zamku nalezy
niewatpliwie kuchnia. Jej rozmiar musi
by¢ adekwatny do liczby mieszkaficow
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twierdzy. Przewaznie jej zatoge stanowi
co najmniej kilku kucharzy i kilkunastu
podkuchennych. W poblizu kuchni po-
winny si¢ znajdowac tzw. pomieszcze-
nia gospodarskie, bgdace magazynami
produktéw zywnosciowych i réznych
sprzetéw, koniecznych do utrzymania
tak duzego domostwa.

Konieczne jest zapewnienie odpo-
wiedniej ilosci sypialni dla stuzacych,
pokojéwek, stajennych i innych miesz-
kaficéw zamku, ale tez nie nalezy zapo-
minaé o zarezerwowaniu czg¢$ci naszej
warowni na pokoje goscinne. Przynaj-
mniej jeden z nich powinien by¢ bardzo
luksusowy, gotowy w kazdej chwili na
przyjazd kogo$§ znacznego. Z przyjmo-
waniem goSci wiaza si¢ tez inne po-
mieszczenia, a mianowicie sale audien-
cyjne i balowe. Czesto jest to jedna kom-
nata, 1aczaca obie te funkcje. Powinno to
byé przestronne pomieszczenie, wWyzsze
od innych, tzn. wysokie na dwie kondyg-
nacje. Pozadane sg w takim przypadku
boczne galerie, potaczone schodami i bo-
gaty wystroj wnetrza. Innym przydatnym
miejscem do mniej oficjalnego przyjmo-
wania gosci jest biblioteka. Swietnie na-
daje si¢ do prowadzenia poufnych roz-
méw. Nawet je§li gospodarza zamku
ksiazki zupetnie nie interesuja, to moze
tam umie$ci¢ mapy swoich ziem lub ja-
kie§ zamaskowane tajne przejscie.

Jednak kazdy wie doskonale, ze naj-
lepszym miejscem dla gosci sa przeciez
zamkowe lochy. W koszt kazdego pod-
stawowego modutu takiego jak budy-
nek, wieza czy barbakan wliczona jest
niewielka piwniczka, wielko$ci 2x3 m.
Jezeli jednak kto§ chce zafundowad

sobie dwupoziomowe podziemia z licz-
nymi celami i porzadng salg tortur, mu-
si ponie§¢ prawie takie same koszty, jak
przy budowie solidnego barbakanu.
Czas trwania budowy loch6w jest paro-
krotnie diuzszy, niz kazdej innej inwe-
stycji o tej samej cenie.

Dwor

Zamek to nie tylko miejsce, w ktérym
zebrano kupe kamieni i drewna. O jego
prawdziwej wartosci i prawidlowym
funkcjonowaniu decyduja wszyscy ci lu-
dzie, ktérych nazywamy dworem. Po-
czawszy od kasztelana, herolda, sekreta-
rza, czy dowddcy strazy, a skoficzywszy
na kuchcikach, muzykantach, btaznach
i stajennych, wszyscy oni sg mieszkar-
cami tego wielkiego domu. Nie nalezy
wigc o nich zapomina¢, zwlaszcza przy
sporzadzaniu listy plac.

Alchemik — jezeli chcemy mie¢ na
dworze kogo§ takiego, musimy podczas
budowy zamku zarezerwowaé miejsce
na laboratorium. Jezeli alchemik jest jed-
noczeénie zamkowym magiem, nalezato-
by mu oddaé do dyspozycji jedna z wiez.

Artysta — jezeli wtadca zamku chce
uchodzié¢ za mecenasa sztuki i meza
$wiatlego, powinien mie¢ w swym oto-
czeniu jednego lub kilku malarzy, rzez-
biarzy czy muzykéw — wirtuozéw.

Astrolog — odpowiednim dla niego
miejscem jest ostatnie pigtro najwyzszej
wiezy. Role astrologa moze petni¢ zaré-
wno mag, jak i kaptan.

Bard — czy tez minstrel, umila swa
gra i piewem zamkowe wieczory. Jego
zadaniem jest uktadanie pies$ni o wyczy-
nach swego pana i jego przyjaciot.




Bibliotekarz — osoba czuwajaca nad
znajdujacym si¢ na zamku ksiegozbio-
rem. Te role z powodzeniem moze spet-
nia¢ zamkowy mag lub kaptan.

Damy do towarzystwa — kobiety po-
chodzace z dobrych doméw i przewaznie
umilajace czas pani zamku; zwiaszcza pod-
czas nieobecnosci pana (albo na odwrd6t).

Chirurg — medyk, osoba zajmujaca
si¢ zdrowiem mieszkaricow zamku. Jest
nim z reguly jaki§ mnich lub kaptan.

Dowédca strazy — podlegaja mu
wszystkie zamkowe oddzialy wojska,
chyba zZe zostanie dokonany podziat, po-
legajacy na wyodrgbnieniu jednostek eli-
tarnych, czyli gwardii, ktérej zadaniem
bedzie czuwac nad bezpieczefistwem
wiladcy. W takim wypadku formacja ta
otrzyma swojego wiasnego dowddce.

Uczony — guwernant, moze by¢ zatrud-
niony nie tylko do uczenia dzieci, ale i do-
ksztatcania samego wiasciciela zamku.

Herold — zwany inaczej mistrzem ce-
remonii. Jego zadaniem jest wywoltywa-
nie gosci zapraszanych na audiencje
i bale. Jest doskonatym znawca herb6w,
czasem sedziuje w turniejach rycerskich.

Kasztelan — zarzadca zamku, czuwa
nad calym dworem i sprawnym funkcjo-
nowaniem zamku. Odpowiada za bezpie-
czenstwo; podlega mu dowddca strazy.

Kat — nadworny oprawca. Osoba do-
konujaca egzekucji. Zajmuje si¢ wiez-
niami i salg tortur.

Koniuszy — osoba odpowiedzialna za
wierzchowce wiasciciela zamku. Podle-
£4aja mu wszyscy stajenni.

Kowal — zatrudniany jest wtedy, gdy
zamek posiada wiasng kuznig. Nie tylko
podkuwa konie, potrafi wykonywaé brofi
i zbroje. Zwykle ma swoich pomocnik6w.

Kucharz — przewaznie jest ich kilku.
Najlepszy z nich jest szefem kuchni.
Podlegaja im podkuchenni.

Lowczy — zajmuje si¢ oprawa polowa-
nia. Pod jego opieka s psy towcze i sokoly.

Marszalek dworu — zajmuje si¢ spra-
wami gospodarczymi i doradztwem.
Odpowiadaja przed nim szef kuchni,
przelozona pokojowek.

Muzycy — stale przebywajaca na za-
mku grupa grajaca na wszystkich uro-
czystosciach.

Nianka — kobieta opiekujaca si¢ dzie¢-
mi pana zamku. Na kazdego potomka
pana odpowiada zwykle kilka nianiek.

Ogrodnik — zatrudniany jest wow-
czas, gdy zamek posiada ogréd.

Paz — szlachetnie urodzony mtodzie-
niec przebywajacy dla towarzystwa pa-
ni lub pana zamku.

Poborca — osoba odpowiadajaca za
zbieranie podatkéw. Jego funkcje w szcze-
gblnym przypadku moze przejac kaszte-
lan lub kat.

Pokojowki, stuzace — wykonuja
wszystkie czynnosci potrzebne do prawid-
lowego funkcjonowania gospodarstwa.

Sekretarz — osobisty skryba pana za- -

mku. Jego zadaniem jest sporzadzanie
dokumentdéw i robienie zapisk6w. zwia-
zanych z administrowaniem.

Stajenny — pracuje w stajni, tam tez
zwykle sypia.

Szambelan — osobisty pokojowy pa-
na zamku, peinigcy réwniez funkcje
urzednika.

Tancerze — zesp6t umilajacy swymi
wystepami uczty i uroczystosci.

Zbrojmistrz — odpowiada za peine
uzbrojenie.

Imprezy

Zycie na zamku nie musi toczy¢ sie
w spos6b monotonny i nieciekawy. Po-
winny tu mie¢ miejsce rézne wydarzenia
i uroczystosci podnoszace prestiz wiasci-
ciela i uatrakcyjniajace codzienna egzy-
stencje. Oto kilka przyktadéw imprez,
ktére odbywaja si¢ na dworze najczescie;.

Bale — nazwa ta okresla si¢ wszystkie
odbywajace si¢ na zamku przyjecia z
udzialem zaproszonych gosci. Wydawa-
ne sg zwykle z jakiej$ okazji, np. urodzin.

Ceremonie — s3 to réznego typu uro-
czystoSci, takie jak: pasowania rycer-
skie, §luby, pogrzeby, rocznice, §wieta,
hotdy, jubileusze, uroczyste audiencje.

Koncerty — dawane zar6wno przez
przyjezdne trupy muzykantéw i bardéw,
jak i dworskich artystéw.

Maskarady — ttumne zabawy, odby-
wajace si¢ na catym zamku i w jego naj-
blizszym otoczeniu; potaczone z prze-
bieraniem si¢ w przerézne stroje i weso-
tymi bankietami.

Parady i procesje — organizowane
z okazji §wiat religijnych lub wydarzefi
politycznych.

Polowania — odbywaja si¢ w okolicz-
nych lasach; poczatek i koniec tej impre-
zy ma miejsce na zamku; polowanie
rozpoczyna si¢ przygotowaniem mysli-
wych i koficzy wspdlnym bankietem.

Przedstawienia — odbywaja sie, gdy
wedrowne trupy aktorskie sa przyjmo-
wane na zamku i dostgpuja zaszczytu
wystepowania przed wiascicielem;

Sady — czyli rozstrzyganie sporéw
i procesy wazniejszych przestepcow
prowadzone s3 na zamku przez jego pa-
na lub wyznaczonych przez niego se-
dziéw. Ukoronowaniem takiego wyda-
rzenia moze by¢ egzekucja.

Turnieje — o nich szerzej w innym ar-
tykule.

Zawody i konkursy — najczesciej sg
to wyScigi konne, wyscigi pséw lub
wspéizawodnictwo w piesni i poezji.

Utrzymanie zamku

Nie da si¢ ukry¢, ze przyjemno$é po-
siadania wlasnego zamku kosztuje. Na
utrzymanie samego dworu trzeba mie-
sigcznie wykladaé catkiem pokaZng
kwote. A przeciez dwor to nie wszystko.
Trzeba jeszcze oplaca¢ zaopatrzenie,
przeprowadza¢ coroczne naprawy i oczy-
wiscie wyplaca¢ zotd wojsku. O wojsku
nie pisalem, o tym nieco szerzej w na-
stepnym numerze. Zaznaczam jednak, ze
z reguly na zamku znajdowala si¢ stata
zaloga, sktadajaca si¢ tacznie z kilku-
dziesigciu wojéw, w tym cigzkozbroj-
nych, lekkozbrojnych i jazdy, ktéra byta
niezbgdna do patrolowania okolic. Oczy-
wiscie sg sposoby, zeby za to wszystko
nie placi¢ z wiasnych oszczednosci

* (uszczuplonych uprzednio licznymi wy-

datkami zwigzanymi z budowa i oporza-
dzeniem zamku). Najlepszym rozwiaza-
niem jest pokrycie tych wszystkich optat
dochodami z wiosek lub osad znajduja-
cych si¢ na ziemiach, w ktérych posiada-
nie wszedt wiasciciel nowo postawione-
go zamku. Przy dobrym urodzaju i duzej
ilo$ci bogactw naturalnych okolicy moz-
na z tego czerpa¢ nawet dodatkowe zys-
ki. Uzupelnianiu funduszy stuza podatki
Sciggane od wszystkich mieszkancéw,
a takze oplaty zbierane za przejazd po
drogach, mostach, wwéz i wywoz towa-
réw, pozwolenia na handel. Odwazni
i bezwzgledni moga utrzymywaé swoje
zamki z wypraw tupiezczych. Nie bedzie
to im jednak przysparza¢ popularnosci
w okolicy i beda musieli si¢ liczy¢ z tym,
Ze moga zosta¢ wyjeci spod prawa.

Zyczg powodzenia wszystkim ,,bu-
downiczym* zamkéw i niechaj spokdj
nigdy nie zagos$ci w ich wspaniatych do-
mostwach (wiadomo przeciez nie od
dzis, ze nuda zabija).

P.S. Wszystkie powyzsze informacje
odnosza si¢ do rzeczywistosci §wiata
gier fantasy. Nie nalezy wiec z nich ko-
rzysta¢ podczas przygotowywania si¢ do
lekcji historii.




'KUBA ZUREK

NACH MISTRZA

GRY

PSYCHOTEST

Psychozabawa ,,Czy jestes dobrym graczem*

1. Skrot RPG to:
a. Rgczny Przeciwpancerny Granatnik
b. Role Playing Games
c. Radykalna Partia Goblinéw
2. Gdy wraz z druzyna odwiedzasz
miasto, pierwszg rzecza, ktora ro-
bisz jest:
a. Idziesz do karczmy
b. Szukam burdy
c. Oba powyzsze
3. Artur Szyndler to:
a. Ostatni Zyjacy pétbég
b. Znany warszawski hodowca gadéw
c. Nie znasz
4. Gdy Mistrz spdznia si¢ juz dwie
godziny na sesje, to:
a. Czekasz z kumplami dalej
b. Dzwonisz na pogotowie, policje
i do izby wytrzezwiefi
c. Rzucasz czar Wrdzenie z krysztato-
wej kuli
5. Jaki rodzaj bogactwa preferuje
Twdj bohater?
a. Zloto
b. Magiczne przedmioty
c. Papiery warto§ciowe
6. Gry fabularne sa:
a. Ekscytujace i wspaniate
b. Ciekawsze od zycia
c. Dobre dla dzieci
7. W sytuacji, w ktorej Twoja druzy-
ne atakuje wielki czerwony smok:
a. Atakujesz gada z bojowa piesnig
na ustach
b. Teleportujesz si¢ do karczmy po
positki
c. Prosisz smoka o przypalenie papie-
rosa
8. Adolf Hitler by}:
a. Wysokopoziomowym nekroman-
cerem
b. Ztym bardem
c. Awatarem Seta
9. Ktére imi¢ wybralbys najchetniej
dla swojego bohatera?:
a. Wurrahzzekllynr el HCL
b. Frodo Gonzales
¢. Urlich von Jungingen
10. Orkowie sa:
a. Przyneta na krasnoludéw
b. Pomytka natury
c. Milosnikami prozy Tolkiena
11.Do pilnowania czteromiesi¢gcznego
dziecka najlepiej nadaje sie:
a. Paladyn
b. Zombie
c. Krasnolud-berserker

12. Gdy w nocy na ulicy zaatakuje Cie
kilku podpitych meneli, to:
a. Zaczniesz wzywac policje
b. Rzucisz inicjatywke i zaatakujesz
ich gazrurka +2
c. Wypijesz polszyn (potion) niewi-
dzialnosci od kaptanéw Polmosa
13.Ktérag z wymienionych ksiazek
chciatby$ przeczyta¢?:
a. ,,Glina z Beverly Hills“ — o gole-
mie (sensacja)
b. ,,Podréze Ghouliwiera — horror
¢. ,,Conan Srom*“ — erotyka
14. Stowo ,,miecz* kojarzy Ci sie z:
a. Posiadaniem
b. Ostatecznym rozwigzaniem
c. Ostrym przedmiotem w Twoich
plecach
15. Twoim ulubionym bohaterem fil-
mowym jest:
a. Kapitan Kloss
b. Rambo
c. Obcy
16. Dlaczego wampiry boja si¢ czosnku?
a. Maja uraz z dziecifistwa
b. Dbaja o §wiezy i przyjemny od-
dech
c. Choruja na watrobg
17. O czym nie wolno zapominaé bo-
haterowi przed rozpoczeciem no-
wej przygody:
a. O ubezpieczeniu na zycie
b. O zabraniu prezerwatyw i zmiany
bielizny
c. O wylaczeniu w domu gazu i wo-
dy oraz podlaniu kwiatkéw
18. Twéj Mistrz Gry moze:
a. Wszystko
b. Zawsze i wszedzie
¢. Juz nie moze
19. Z1odziej, ktorego schwytales z re-
ka w twej sakiewce ma:
a. Prawo do adwokata
b. Pecha
c¢. Dwie rundy zycia
20. Ten test wypelniasz:
a. Sam w domu
b. Wypetnia za Ciebie kaptan, bo
Twd@j bohater jest niepiSmienny
c. Nie wiesz nic o zadnym tescie

Punktacja:

. a-10, b-0, c-15
. a-5,b-10, ¢c-15
. a-15, b-10, ¢-5
. a-10, b-0, c-15
. a-5,b-10, c-15
. a-10, b-15, c-0
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7. a-5, b-10, c-15

8. a-15, b-15.¢-15
9. a-10, b-5, ¢-15

10. a-15, b-5, c-10
11. a-5, b-10, ¢-15
12. a-0, b-15, c-10
13. a-5, b-10, ¢-15
14. a-10, b-5, c-15
15. a-15,b-5, c-10
16. a-10, b-5, c-15
17. a-5, b-15, c-10
18. a-5, b-10, c-15
19. a-5, b-10, c-15
20. a-5, b-10, c-15

Wynik:

0Od 251 do 300 punktéw:

Zashigujesz na miano Gracza Roku!
Twej Grze nie mozna mie¢ nic do zarzuce-
nia. Doskonale wczuwasz si¢ w prowadzo-
nego przez siebie bohatera i potrafisz pora-
dzi¢ sobie w kazdej sytuacji. Niestety tyl-
ko w grze, bo w normalnym zyciu czekaé
Cig moze wiele niespodzianek. Wydaje sig,
ze pomieszaty Ci si¢ §wiaty i proporcje.
Nie sugeruje wizyty u psychiatry, lecz le-
piej nie przebywac z Tobg zbyt diugo
W jednym pomieszczeniu. Na pewno jed-
nak gra Twoja jest perfekcyjna i nie do.od-
réznienia od codziennego Zycia. Odradzam
jednak zaufanie tylko do magii i broni
siecznej. Bandyta nie zawsze pamigta, jaka
ma klase zbroi, a spotkana panienka moze
obroni€ si¢ na ,,urok“. W sumie brawo!!!

Od 151 do 250 punktéw:

Nie jeste$ geniuszem gier fabularnych,
lecz jestes dobry. Moze tylko zbyt czesto
traktujesz przygody z przymruzeniem
oka i nie puszczasz do korfica wodzy swej
wyobraZni. Na szczgécie lubisz gre i nie-
bawem staniesz si¢ jeszcze lepszy. Jeste$
na dobrej drodze, tak trzymaj!

Do 150 punktéw:

Czy Ty naprawdg¢ wiesz, w co grasz?
Chyba znasz za duzo przepiséw, a prze-
ciez nie zawsze mozna si¢ tak wy-
madrzaé. Twdj bohater jest nudnym ga-
dutla, ktéry wymysla strategiczne plany
i przez swoja sztywniacka postawe psuje
reszcie dobrg zabawe. Musi uptynac jesz-
cze 2k6 lat, zanim nauczysz si¢ graé. Nie
martw si¢ jednak i nie poddawaj -
wszystko przed Toba. Przyjdzie czas, ze
wyluzujesz si¢ i zaszokujesz (pozyty-
whnie) wszystkich znajomych, plus rodzi-
n¢. Powodzenia!




ATHLAR

SWIATYNIE | HABITY

Kulty ludéw cywilizowanych:
organizacja Swiatynna i hierarchia kaptanska

Tto historyczne i warunki
dziatalnosci.

W niemal kazdej RPG fantasy istnieja
krainy cywilizowane, zamieszkiwane
przez ludy o wysoko rozwinietych kunsz-
tach technicznych i olbrzymiej wiedzy,
zwykle parajace si¢ takze wyrafinowana
sztuka. Wysoki poziom umiejetnosci bu-
dowlanych umozliwia tam wznoszenie nie
tylko zamkéw (siedzib moznowtadcéw)
lecz, przede wszystkim, potaczonych sie-
ciami drég miast. Naturaing tendencja jest
rozkwit handlu prowadzonego migdzy
niezwykle nawet oddalonymi miastami, co
umozliwiaja przede wszystkim osiagniecia
w zegludze morskiej. OczywiScie handel
na tak wielka skale zaistnie¢ moze tylko
dzigki istnieniu pienigdza jako uniwersal-
nego §rodka platiczego.

Powstanie tak rozwinigtej kultury moz-
liwe jest w ogromnej mierze dzigki zdo-
byciu umiejetnosci najwigkszej — pisma.
Pismo umozliwia zachowywanie i gro-
madzenie zdobytej wiedzy (o czym do-
brze wiedza magowie), jest podstawo-
wym narzedziem administrowania i to
zaréwno armia, pafstwem, miastem, jak
i zamkiem, a nawet karczmg. Umozliwia
prowadzenie spiséw (Zotnierzy, bogactw,
materiatéw, towardw itp.), wydawanie

[p————

poleceni odlegtym urzednikom i przyjmo-
wanie od nich raportéw. Moznos¢ spisa-
nia prawa pozwala utworzy¢ jednolity
1 przejrzysty system praw, obowigzkéw
i kar, pozwalajac zaprowadzi¢ porzadek
i 1ad na wielkich obszarach, o ile oczywi-
§cie prawo to jest tam egzekwowane.

bl SO ’4-7‘.7‘ "
Dobrodziejstwo spisywania zobowigzar,
ktérych strzeze prawo, doskonale doce-
niajg kupcy zawierajacy liczne umowy
handlowe, czy udzielajacy pozyczek.

Poprzez wielkg sztuke stworzenia pisma
i dalsze losy tego wynalazku (a moze da-
ru bogéw) taczy si¢ historia §wiatyn wiel-
kich religii i cywilizacji ziem, na ktérych
je wzniesiono. Jak wiadomo, w wiekszo-
Sci wypadkéw umiejetnos$é pisania pow-
stata i doskonalita si¢ w §wiatyniach, gdzie
kaptani pod o$wiecajacym natchnieniem
swych bogéw nie ustawali w trudzie naby-
cia mocy uwieczniania stéw. W duzej
mierze dalsze dzieje tego wynalazku
wplynely na obecny ksztalt paristw.

Tam, gdzie sztuka pisania stala si¢
udziatem szerokich warstw spoleczeristwa
(za sprawg gléwnie magéw, alchemikéw,
kupcéw), nie zatajana przez kaptandw
umiejetno$¢ ze stuzby bogom przeszta tez
na stuzbe ludzkich potrzeb. Opanowanie
pisma dato sposobnos¢ wytworzenia spra-
wnych organizacji zarzadzania, w tym
1 panstwem. Mozno$¢ zapisania umozliwi-
fa kodyfikacje (spisanie w ksiggi, opisy-
wanie i badanie) nie tylko prawa, lecz
i wszelkiej wiedzy, w tym i magicznej.




Powszechna bieglo§¢ w piSmiennych
znaczkach wyksztalcita nowe grupy zawo-
dowe: prawnik6w; medrcéw od dziejow,
legend, wiedzy o artefaktach, itp.; biblio-
tekarzy; spisujacych utwory bardéw, baja-
rzy, dramaturgéw; i wiele innych.

Tam, gdzie silny wladca w pore do-
strzegl znaczenie sztuki pisania dla spra-
wowania rzadéw, organizacji i kontroli
wojska, rozwoju handlu, tam obecnie ist-
nieja wielkie imperia. Rozlegle pafistwa
centralnie rzadzone ze stolicy, gdzie na
prowincji wladze sprawuja namiestnicy
pafistwowi §lacy nieustanne raporty do
wiadcy, ktérych granic i terytorium strze-
ga silne, dobrze zorganizowane armie. Do-
brze skodyfikowane i egzekwowane pra-
wo, rozwinieta sie¢ drog, liczne miasta 1 roz-
leglo$¢ terytorium wplywaja na rozkwit

handliu, bogacacego pafistwo. Na wyso-
kim poziome stoi wiedza techniczna (pro-
ste machiny i skomplikowane putapki)
i magiczna. Zwykle w pafistwie podda-
nym catkowitej kontroli wiadcy dopusz-
cza sie wyznawanie wigkszosci religii.

Jesli w tak centralnie kierowanym pa-
stwie najwiekszy wplyw na wiadce majg
jego duchowi doradcy, a ich religia jest
wyznawana przez najliczniejsza rzesze¢
mieszkancéw, a §wiatyniom i kaptanom
nie brak bogactw dla siebie i dla wspo-
magajacych moznych, to rzeczywista,
choé ukrytg wiadze w imi¢ swego boga
sprawuja oni.

Podobnie, za wytaczeniem mozliwosci
hegemonii jednego kultu, wyglada sytua-
cja w republikach kupieckich, ztozonych
z handlowych miast-panistw, gdzie silng

Hierarchia kap

ziemskie najwyzsza odpowied- | Faraon, Bog, niezwykle rzadkie
weielenie §wigtynia ni do bos- | Krél-Storice,
boga kultu kiej mocy | Budda
przywédea | najwyzsza zwykle Papiez, przywddca calej
kultu $wigtynia najwyzszy | Dalaj Lama, religii
kultu posréd Wielki Kaptan
kaplanéw
kultu
zarzagdzanie | najwyzsza $redni do | Superintendent, | wysokie
wszystkimi | $wigtynia wysokiego | Administrator wsp6tczynniki
$wigtyniami | kultu Inteligencji
i kaptanami i Madrosci
kwestie wia- | najwyzsza wysoki Ojciec Wiary, bardzo wysoki
ry i prawa $wigtynia do bardzo | Nauczyciel wspbtczynnik
religijnego kultu wysokiego Madrosci, staty kon-
takt z bogiem; czesto
funkcja nierozdzielna
z Arcykaptanem
dba o czys- | najwyisza wysoki Bezimienny, wystgpuje w nielicz-
to$¢ kultu, $wigtynia Osloniety nych i okrutnych
zwalcza kultu kapturem kultach, swoista tajna
przeciwni- (w ukryciu) policja sumienia
| kéw wiary
o kontroluje swigtynie $redni do | Kardynal, rzadko kiedy ubogi
$wiatynie na | w wielkich bardzo Centon
obszarze miastach wysokiego
1 ksiestwa
' kontroluje w rejonach §redni do | Lama, ranga jakg moze
| swiatynie na | cywilizowa- | wysokiego | Guru, osiagnaé bohater,
| obszarze nych w du- Dekon stale rozwijajac swe
| prowincji zych mias- wplywy z nowo
tach; w rejo- zalozonej §wigtyni
nach nieza-
gospodaro-
wanych
W migjscu
zatozenia

1 samodzielny, obdarzony mozliwoscia rzucania czaréw ,,szeregowy” czionek strukwury
organizacji kapladskiej; od poziomu 0 do §rednich (bardzo wysokich nawet jesti

| w innej niz §wiatynna strukturze), na stale osadzony w $wiatyni, badz stale w poszu-

| kiwaniu przygéd (w ten spos6b Swiatynie zdobywaja wiadomosci i czerpia chwate
| z udanych przygéd swych kaplanéw) lub wypelnianiu misji §wiatyni — 2 tej grupy
| rekrutujy si¢ bohaterowie.

personel
| pomocniczy

we wszyst-
kich $wiaty-
niach

0 do bar-
dzo niskie-

£o

kleryk,
stuzacy oltarza

bardzo ograniczona
mozliwo$¢ rzucania
czaréw

reke wladcy zastepuje wspéizawodni-
ctwo miedzy poszczeg6lnymi miastami,
rodami czy ambitnymi wielmozami.
Przyczynia sie to nie tylko do rozwoju rze-
miosta, nauki, handlu, lecz takze sztuki,
gdy jej twérey znajduja licznych spon-
soréw. (Oczywiscie istnieja tez inne orga-
nizacje miast-pafstw, np. ligi pirackie.)

Odmiennie wyglada sytuacja tam,
gdzie w historycznym rozwoju kaptani
nie upowszechnili pisma wéréd §wiec-
kich. Wynikiem jest najcz¢sciej powsta-
nie na tych ziemiach luZnej organizacji
rycerzy hotdujacych najpotezniejszemu
jako suwerenowi, czemu czgsto nie pod-
porzadkowuja si¢ najsilniejsi z jego kon-
kurentéw — czgsto prowadzi to do wojen.
Utrapieniem ziem sg tzw. czarni barono-
wie, rycerze — rabusie skutecznie odstra-
szajacy kupcéw. Poziom techniki jest za-
tosny, magii raczej staby, cho¢ zdarzaja
sie mistrzowie, kt6rych prézno by szukac
w krajach cywilizowanych. (Moze dlate-
go, ze gildie produkuja wielu dobrych
magow, lecz rzadko kiedy wybitnych.)
Wspélny kult jest jedynym spoiwem
mieszkancéw tych ziem, za$ kaptani
dzieki pismu potrafia administrowac
swymi dobrami nd tyle skutecznie, ze
chronieni mocg otrzymang od bogéw
i przez swe wojska, moga spokojnie pro-
wadzi¢ dzialalnos¢ religijna, nie niepoko-
jeni przez wielmozy. Zwlaszcza ze ci czg-
sto poszukuja (ni¢ bezinteresownej) po-
mocy $wiatyd w swych konfliktach.
Modlitwa i polityka na réwni zatem s
zajeciem tamtejszych kaptanéw, o ile nie
jest ich konkurentem potezny mag.



Najrzadszym przypadkiem jest sytua-
cja, gdy wladze sprawuja bezposrednio
kaptani. Zwykle przybiera to forme mia-
sta-pafistwa rzadzonego przez Kaptariskg
Rade. Jedna wiadza duchowa, adminis-
tracyjna i wojskowa zwykle daje w efek-
cie kontrol¢ totalng. Inne religie s zaka-
zane, technika stoi na bardzo wysokim
poziomie, o ile pozostaje w rgkach kapta-
néw, magia jest zakazana i tgpiona. Ist-
nieje tylko sztuka religijna.

(Zdarza si¢, niezwykle rzadko, ze na
ziemi pojawia si¢ sam bég, aby jako swoj
Najwyzszy Kaptan i Kr6l swego ludu
sprawowa¢ wraz z kaplanami rzeczywista

U

proszczony schemat organizaciji

aplanska\ najwyz-
szy w $wigtyni;
co najmniej redni

2

wig

kaptaniska\
wyzszy niski

kilku przybocznych kaptanéw Naczelnego Kap-
fana, jego zastepcy w szezegdtowych kwestiach;
najwyzszy sposrdd nich zastepuje Naczelnego
Kaptana podczas jego nieobecnoddi, czasami
niektorzy z nich (niemal nigdy wszyscy!)
towarzysza mu w jego ewentualnych wyprawach

kaptanska\
0 do bardzo niskiego

spetniajgcy rdznorodne funkdje gospodarcze
i petnigcy obowigzki religijne akolici

klasy militarne\
zrdznicowany: niskie

chronig $wigtynie i stuzg jako jej "zbrojne ramie";
liczebnos¢ wojska i poziomy zolnierzy zaleza od

wladze na ziemi.)

W czasach obecnych, w historycznie
wypracowanych formach panstw trwa
nieustanna dziatalnos¢ religijna i poli-
tyczna najwiekszych religii cywilizowa-
nych krain. O wplywach kaptanéw tak w
imperiach, jak i poszczeg6lnych miastach
decyduje wiele czynnikéw — ilo§¢ wy-
znawcéw, moc jaka darzy ich bég, sfery
zycia jakimi interesuja si¢ z racji swej
wiary (wojna i militaria dla kaptanéw bo-
géw wojny, rolnictwo i ptodnoéé dia
czcicieli Matki Ziemi, mito$¢ dla kapta-
nek Innany, itp.), materialna zasobnosé,
wiara wyznawana przez wiadce, ewen-
tualne przymierza i nieprzyjaZnie z inny-
mi religiami, i wiele, wiele innych. Jed-
nak dla kazdej religii i w kazdym pan-
stwie wskaza¢ mozna dwie podstawowe,
wspélne cechy ksztattujgce sposoby dzia-
tania kaptanéw i decydujace o jego spe-
cyfice. Sa to: hierarchiczna struktura lo-
jalnych i centralnie rozdysponowywa-
nych kaptanéw, akolitéw, zakonnik6w
itp., oraz oparcie swej dziatalnosci,

zwyktych zotnierzy,
$rednie wysokich
oficeréw

rangi $wigtyni

rézne\
rozne

wierni sprawujacy niektore stuzby obrzedowe
i gospodarcze; w razie potrzeby pospolite
ruszenie

rézne\
rozne

oplacani specjalidci (alchemicy, itp.) zwykle
rekrutowani sposrdd wyznawcdw

zwlaszcza na odlegtych terenach, na sieci
réznorodnych §wiatyni.

Organizacja kultéw

Hierarchia oraz §wiatynie stanowia
o sile kazdego kultu. Hierarchia kaptan-
ska to przede wszystkim bezwzgledna lo-
jalno$¢ i postuszenistwo wobec wyzszych
rangg, ale takze efektywne rozlokowanie
wyZszych poziomami kaptanéw po roz-
rzuconych na catym kontynencie §wiaty-
niach. Struktura hierarchiczna zapewnia
tez sprawne zdobywanie pieniedzy w for-
mie oplat wnoszonych przez poszczeg6l-
ne §wigtynie, ale takze pomoc ze strony
zwierzchnikéw dla znajdujacych sie
w potrzebie mniejszych §wigtyn; pomoc

prowadzenie bibliotek,
romadzenie ksiegozbioréw

Wyszczegélnienie typowych rodzajéw zakonéw

przepisywanie i opisywanie ksiag,

najczestszy rodzaj zakonu

siebie boska uwage; gromadza
energie otrzymywana od bogéw

modlitwg i skupieniem zwracaja na

moga niekiedy tworzy¢ potezne przedmioty
magiczne, uzyskiwaé wielkie wizje i obja-
wienia, niekiedy nawet boska interwencije

zajmuja si¢ wibczega, kradzieza
i szerzeniem swego kultu

czeste dla religii bostw zlodziel, itp., lecz
nie wylgcznie

zwalczania innych religii

do specjalnych poruczen: intryg,
zbrodni, szpiegostwa, mordersiw,

rodzaj wywiadu, stuzby specjalnej typowej
dla wielu kultéw ztych bostw, zwlaszcza
zlodziejskich; organizacja TAINA

przestrzeganie czystosci kultu,

zwlaszcza heretykéw

zwalczanie przeciwnikéw wiary,

zakon czesto oddany do dyspozycji Inkwi-
zytora, nie zawsze utajniany; zwykle dba
o prawomyslno$¢ wyznawcéw (rzadko
kiedy innowierc6w), kaptanéw; nigdy nie
wystepuje w kultach dobrych béstw

wiedzy, takze magicznej; czgsto

magiczne -

gromadzenie i rozwijanie wszelkiej

wymy$la nowe czary i przedmioty

typowy dla religii béstw madroéci, wiedzy
i magii; bracia zakonni czesto naleza do
stowarzyszen wiedzy (jawnych i tajnych)

wariie czci i ochrona §wietych
reliktéw kultu

strzeZenié tajemnic; opieka, odda-

niezwykle rzadki, zwykle powotywany do

- ochrony bardzo potgznych reliktéw,
ktérych uzycie przez niepowotane osoby |
mogloby nie$¢ ze soba nieobliczalne skutki

finansowa, wojskowa, duchowa i wszel-
ka inna. Lojalno$¢ bowiem obowiazuje
w obie strony.

Swiqtynie, nierozerwalnie zwigzane
z hierarchig kaplariska, sa podstawa fizycz-
nej obecnosci kultu. Wznoszone zaleznie
od okolicznoéci i mozliwosci, zgodnie ze
specyfika religii, pelnia rézne zadania,
stosownie do nich obsadzane kaptanami
i wyposazane oraz wspierane zlotem.

Przyjrzyjmy si¢ og6lnemu schematowi
funkcjonowania organizacji kaptafistwa
znaczgcych kultéw cywilizowanych
krain. Jest to konstrukcja schematyczna,
jednak z mniejszymi lub wiekszymi r6z-
nicami wystepujgca w rzeczywistej orga-
nizacji funkcjonowania kultéw. Oczywi-
Scie wymienione ponizej elementy nie
wystepuja wszystkie na raz w istniejacych
systemach religijnych, a jedynie pojawia-
Jja sie te, ktére sg dla nich niezbedne, badz
wlasciwe z przyczyn teologicznych.

Hierarchia $swiatynna

Organizacja kaptanéw kultu zbudowa-
na jest na sieci §wiatyn tej wiary — zasad-
niczo kazdy osiadly kaptan bez wzgledu
na poziom, jak réwniez wysokopoziomo-
wi kaptani poszukujacy przygéd (zwykle
bohaterowie) sa ,,przypisani” do poszcze-
g6lnych §wiatyn. Stad tez podstawowa
hierarchizacja to system zalezno$ci pomie-
dzy kaplanami zawiadujacymi wszystkimi
$wiatyniami religii.

Hierarchia wewnatrz $wiatyni

Swiatynie, zaleznie od swej specyfiki,
maja zréznicowang obsade kaptariskg, od-
powiednig do ich wielkosci, funkcji i spe-
cyfiki reprezentowanego kultu. Jednak
mozna przedstawi¢ ogélny schemat orga-
nizacji $wiatyni, pamigtajac o jego szkie-
letowym, bardzo ogélnym charakterze.




Zakony

Efektywno$¢ dziatania dobrze zorga-
nizowanych kultéw nie opiera si¢ wy-
tacznie na strukturze hierarchii kapta-
néw §wigtynnych. Jest to podstawowy
spos6b organizacji dziatalnosci, zape-
wniajacy sprawng kontrole znacznych
obszaréw, jednak dla wlasciwego reali-
zowania specyficznych i wymagajacych
odpowiednio wyrafinowanych Srodkéw
zadan stajacych przed religia chcaca co$
znaczyé w cywilizowanych krajach
niedostateczny. Rozwiazaniem okazato
sie stworzenie wyspecjalizowanych or-
ganizacji kaptanéw zajmujacych si¢ wy-
tacznie wybrang dziedzing aktywnosci
stuzacej dobru kultu, ksztalcacych spe-
cjalistéw i znawcéw utrzymujacych sta-
le najwyzszy poziom, dla zwigkszenia
efektywnosci poddanych niezwykle su-
rowej dyscyplinie. W ten sposéb pow-
staly zakony — organizacje potaczone
z tradycyjna hierarchig kaptanéw $wia-
tynnych poprzez stworzenie specjalnych
§wiatyn — klasztor6w, gdzie gromadzg
sie bracia zakonni, na czele ktérych stoi
Przeor — Naczelny Kaptan Swiatyni.
Précz tego poza tym sposobem tradycyj-
nej kontroli dziataja Bracia Wedrowni
i delegowani do petnienia réznorodnych
zadan w tradycyjnych §wiatyniach (np.:
prowadzenia biblioteki) zakonnicy.

Powiada sie, ze wiele sposréd zakon6w
stuzy za przykrywke dla tajnych stowa-
rzyszefi kaplanskich. Czgsto ich czionko-
wie korzystajg z pomocy §wigtyn — dla
otoczenia sa tylko jednym z Wedro-
wnych Mnichéw zatrzymujacym sig
w §wiatyni, zas$ jej Naczelny Kaplan za-
chowuijac to w tajemnicy postuszny jest
rozkazom potgznej organizacji. (Od Bis-
kupa w gore zajmuje si¢ jednak na tyle
znaczaca pozycje, aby uzyskac nawet pe-
wna kontrole nad taka organizacja.)

Zakony rycerskie

Niezwykle cickawa formg organizacyj-
ng sg Zakony Rycerskie. Utworzone przez
kaptanéw praworzadnych dobrych bogéw
nakazujacych wyznawcom walke ze
Ztem, skupiaja zar6wno kaptanéw, jak
i paladynéw wyznajacych to bdstwo.
Kaptani i ich §wigtynie zapewniajg Zako-
nom opieke boga, pienigdze i sie¢ licz-
nych §wiatyn, nie wspominajac o kaptan-
skim wsparciu. Celem stowarzyszenia
o surowej wojskowo-zakonnej dyscypli-
nie jest zbrojna walka z wszelkim zlem —
potworami, martwiakami, czynigcymi zio
czarnoksieznikami, nekromantami, mro-
cznymi religiami, itp. Zakon nie miesza
sie do ,,ziemskich” sporéw o wiadze i wo-
jen politycznych, o ile nie jest to ewident-
nie konieczne dla obrony Dobra.

Na czele zakonu stoi wysoki ranga
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i sprawny w boju kaptan — Wielki Mistrz.
Sprawy wojenne sa poruczone do§wiad-
czonym paladynom — Mistrzom Broni,
Jazdy, Taktyki, Fechtunku, itp. Adminis-
tracjg i finansami zajmuja si¢ bracia kapta-
ni — Wielki Podskarbi (finanse), Brat Kan-
clerz (administracja i zarzadzanie), Wielki
Szamy (ubiory i sukna), Wielki k.aziebny
(higiena), Wielki Taborowy (dostawy) itd.
Za wznoszenie i obwarowywanie §wigtyn
odpowiedzialni s pospotu kaptan Brat
Budowniczy i paladyn Mistrz Fortyfikacji.
Schematyzacja rodzajéow
$wiatyn

Mnogo$¢ rodzajéw §wiatyn, ich ksztal-
téw i réznorodno$¢ zabudowari przy-
$wiatynnych, rozmaito§¢ konkretnych
rozwiazan jest niezliczona. Kazda religia
ma swoje wilasne rozwigzania wynikaja-
ce z historycznej tradycji (np.: wznoszone
had brzegiem morskim §wiatynie jedne-
go z kultéw zeglarzy; tajne, ukryte §wig-
tynie ztodziejskie, itp.). Najwazniejszym
miejscem kazdej §wiatyni jest (niekiedy
jest ich kilka, choé¢ bardzo rzadko) oltarz
— decydujacy o istocie rozwigzania
wnetrza §wigtyni, warunkowanego rodza-
jem sktadanych ofiar (kamienne oltarze-
stoly z wigzami i rowkami na sptywajaca
krew ludzkich czy zwierzecych ofiar, we-
wnatrz kamiennych kregéw wznoszg-
cych si¢ ku gérze taw dla obserwujacych;
rytualne misy na ofiame owoce przed po-
sagiem béstwa umieszczonym naprzeciw
wejécia do §wiatyni, itp.) Takze osobiste
preferencje budujacego nowa $wiatynie
nie sg bez znaczenia dla jej ksztattu.

Nie spos6b zatem przedstawi¢ jednoli-
tego schematu, wzorca typowych §wia-
tyf, rozwiazan organizacyjnych i budow-
lanych. Mozna jednakze przedstawi¢
schemat najczeéciej wystepujacych ro-
dzajéw $wiatyn, typowy dla nowoczesnej
organizacji religijne;j.

STRZA GRY

Schemat typowych rodzajéw
Swiatyn:

Swiatynia Najwyzsza

Gléwna $wiatynia kultu, znajdujg si¢ tu
najwyzsi kaptani kultu. Jest to centrum de-
cyzyjne catego kultu. Zwykle wielka, pel-
na ludzi i wojska. Czgsto znajdujaca si¢
w stolicy Imperium.

Sanktuarium

Swiatynia, w ktérej znajduje si¢ potgz-
na relikwia kultu. Czesto opieke¢ nad
§wietym przedmiotem sprawuje wiasci-
wy zakon. Bywa, ze Sanktuarium jest
czescia kompleksu Swiatyni Najwyzszej.

Klasztor

Swiatynia, w ktérej miesci sie zgroma-
dzenie zakonne. Przyktadowo — Wielka
Biblioteka kultu prowadzona przez zakon
skryptorski.
Miejska

Wznoszone w miastach, stad ograni-
czane w rozbudowie wymogami miej-
skiego zycia. Dotyczy to takze liczebno-
éci wojsk. Ze wzgledu na specyfike wa-
runkéw formg dzialania religii w mia-
stach jest bardziej polityka niz sita mili-
tarna, zatem w §wiatyniach tych tatwo
spotkaé mozna licznych zakonnik 6w, tak-
Ze i z tajnych bractw.

Prowincjonalna

Niewielka w rejonach cywilizowanych.
Typowy prowincjonalny posterunek kul-
tu. W zasadzie wylacznie prowadzacy
dziatalno$¢ religijna i katechetyczna.

Kolonizacyjna

Zaktadana przez kaptana kultu w celu
kolonizacji nowych terenéw. Przewaznie
obronne warownie (co nie dziwi w dzi-
kiej, niebezpiecznej okolicy) Typowa
dziatalno$é éredniopoziomowych kapta-
néw bohateréw.

RN
5 ,\“.‘.“\'\\\ \ I:‘ .

- \\\\§§*\\\\ VAN
IR\

\§ .




CO NA ZAMKU
SEYCHAC?

Po pewnym czasie prowadzony przez
gracza bohater osigga wysoki poziom
doswiadczenia w swojej profesji, a wte-
dy czestokroé¢ pierwsza myS§lg, ktéra
przychodzi mu do glowy jest zwykle
pomys} zbudowania wtasnego zamku.
Systemy takie, jak AD&D czy Krysztaty
Czasu daja raczej niewiele wskazéwek
na ten temat. Jednak umiejgtnie przepro-
wadzone wydarzenia, ktére sa nicod-
tacznie zwigzane z zyciem na zamku
w owczesnych czasach (i na dodatek
Swiecie fantasy), wplecione zgrabnie
przez MG w sie¢ zwyktych przygdd jest
niezbedne, aby gracze dostrzegli rézni-
ce miedzy spokojnym mieszkaniem
w osiedlowym bloku a ponurg forteca.
Z poprzedniego artykutu dowiedzieli-
Scie si¢, jak zamek wybudowaé, teraz
z kolei poznacie, jak ktopotliwe bywa
nieraz samotne Zycie na zamku. Scislej
moéwigc, ten tekst jest przeznaczony dla
Mistrzéw Gry, ktérzy w wolnej chwili
gotowi sg poprowadzi¢ indywidualng
(ewentualnie grupowa) przygode dla
gracza, ktérego bohater ,,dorobit si¢” juz
wlasnego zamku.

Ponizsza tabela umozliwia wprowa-
dzenie pewnych elementéw realizmu do
przygdd graczy posiadajacych ziemieg,
szczegblnie zamki. Niech sobie nie mys-
la, ze z posiadanej ziemi mogg tylko
czerpac staty dochdéd, w postaci napty-
wajacych rokrocznie podatkéw $ciaga-
nych z chtop6w uprawiajacych te zie-
mig. Cho¢ w zasadzie nizej wymienione
zdarzenia stanowia jedynie materiat wy-
petniajacy czas miedzy konkretnymi
przygodami, kilka z nich moze staé si¢
poczatkiem dluzszych scenariuszy.

Nie powiniene§ korzystaé z wigcej niz
trzech takich zdarzen w czasie miesigca
gry. Uznaj, iz w kazdym tygodniu gry
istnieje 50% szansa na to, by bohaterowi
przytrafilo si¢ jakie§ wydarzenie z tabe-
li, a nastgpnie wylosuj je i postaraj odpo-
wiednio ubarwié. Zdarzenia te rzadko sa
ogromnymi nieszczg¢$ciami dla wtasci-
ciela zamku, cho¢ najczesciej wymagaja,
by poswigcil im troche uwagi. Powinie-
ne§ dopasowaé szczegéty do realiow
§wiata, w ktérym toczy si¢ gra. Jezeli
w tredci pada stowo ,,miasto®, odnosi sie
ono do najblizszego miasteczka, znajdu-
jacego sie w strefie wptyw6w gracza.

SPIS ZDARZEN LOSOWYCH

Rzué 1k100:

1-2  Kiepskie dostawy: Dostawy
zywnoSci dostarczone do zamku
okazaly si¢ niewystarczajace,
nie§wieze itp. Musisz zakupic¢
nowy towar, co kosztuje 10%
miesigcznego kosztu utrzyma-
nia zamku.

3-4  Zgnily zapasy pozywienia: Za-
pasy pozywienia, ktére do zamku
dostarczono lub tez ktére znajdo-
waty sie¢ w zamkowych magazy-
nach, zgnity. Wszyscy, ktérzy
zjedli sporzadzone ze zgnitego
pozywienia positki (z reguly
wigkszo§¢ mieszkancéw), staja
si¢ ofiarami lekkiego zatrucia (1-3
tygodni choroby; bohaterowie nie
mogg w tym okresie podejmowaé
zadnych powazniejszych wysit-
kéw). W ramach tego punktu zna-
lez¢ sig moze réwniez na przy-
kfad czasowe skazenie Zrédta do-
starczanej do zamku wody.

5-7 Pozar: Jaka§ cze$é zamku
(kuchnia, kuznia, zbrojownia
itp.) staneta w plomieniach.
Ofiarami pozaru stato si¢ 1-8
0s6b (mieszkadicéw zamku lub
zolnierzy), wobec czego musza
si¢ oni znalez¢ pod czyja$ opie-
ka (medyka czy kaptana), a wia-
Sciciel fortecy musi zaptaci¢ do-
datkowo 5% miesigcznych
kosztéw utrzymania zamku, by
wyremontowaé i wymienié utra-
cony sprzet.

8 Wysmienite zapasy pozywienia:
Kucharz zamkowy zawarl ko-
rzystny interes i wszystkie zapasy
pozywienia przez tydzied sg
wspaniatej jakosci. Morale miesz-
kaficéw zamku wzrasta o 10%.
Wypadek na ¢wiczeniach:
Podczas treningu lub éwiczen
zranilo si¢ 1-6 (65%) zotnierzy
lub 1-3 (35%) wierzchowcow.
11-15 Maly najazd: Kilka niezbyt du-

zych potworéw (pare orkdw,
ogréw czy stado wilkéw) zaata-
kowato obszar znajdujgcy sie
pod kontrolag zamku. Jesli sie
ich nie wypedzi lub nie zabije,
osiedly si¢, by atakowac poblis-
kie wioski.

9-10

16-17 Wypadek na patrolu: Cotygo-
dniowemu patrolowi przydarzyt
sie wypadek — np.: jezdziec zostat
zrzucony z konia, zolnierz spadt
ze zdradzieckiej skarpy itp. Obra-
zenia odniosto 1-3 zotnierzy.

18-19 Test choroby: Przeprowadz test
zarazenia si¢ choroba pasozytni-
czg wedlug podanego ponizej
WZOru:

1) Szansa zarazenia sie = 3%

2) zanieczyszczona woda,
otoczenie to puszcza badz
moczary +5%

—zimna pogoda, klimat
chtodny; wysokie géry, kli-
mat pustynny -1%

20-22 Specjalista: Na obszarze kon-
trolowanym przez zamek osied-
la si¢ wyszkolony rzemieslnik.
Moze to by¢ kowal, rymarz,
piekarz, weterynarz itp.

23-24 Poborca podatkowy: W stuzbie
wiasciciela zamku znalazt sie nie-
uczciwy poborca podatkéw, ktéry
defrauduje pieniadze. Zmniejsz
wplywy z podatkéw o 2-5% do
chwili ztapania ztodzieja.

25-30Bard lub karawana: Do za-
mku przybywa wedrowny bard,
ktéry moze zatrzymaé si¢ na
kilka dni za niewielka optata.
Moze on mie¢ interesujace dla
gracza informacje. Inna mozli-
wo$¢ to kupiecka karawana,
ktéra moze posiada¢ materiaty
potrzebne graczowi.

31-32 Niewielkie tarcia na tle raso-
wym: Na terenie zamku (lub na
terenie kontrolowanym) wynik-
ty drobne tarcia migdzy przed-
stawicielami réznych ras. Na
przyktad pétork przenidst sie do
obszaru zamieszkiwanego gt6-
wnie przez ludzi, lub krasnolud
posprzeczat si¢ z elfem o spra-
wy polityczne. Zazwyczaj inter-
wencja bohatera gracza rozwia-
ze ten problem, w przeciwnym
przypadku w niedalekiej przy-
sztoSci moga wybuchngé za-
mieszki na tym tle.

33 Problemy z kopalnig: Jesli na
obszarze kontrolowanym przez
zamek znajduje si¢ kopalnia, co$
si¢ z nig dzieje, np. zostaje zala-
na. JeSli nie ma zadnej kopalni,
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odkryte zostaja ztoza wartoscio-
wej rudy, ktére moga stac sig
przyczyng otworzenia kopalni.

34-40 Test utrzymania zamku: Jesli

42

gracz nie zaplacit ostatnio kosz-
téw utrzymania zamku, musi za
to zaplaci¢ w inny sposéb. Za
kazde nie zaptacone 5% zdarza
si¢ jeden maly wypadek (odpa-
daja kamienie ze $cian, drzwi
wypadaja z framug itp. lub na-
wet znacznie gorzej — wali si¢
caly fragment muru czy wiezy).
Jesli gracz w nastgpnym miesia-
cu zaplaci dwukrotng wartosé
miesigcznych kosztéw utrzyma-
nia zamku, cigg wypadkéw zo-
stanie wstrzymany. Nie zdarza
si¢ to, gdy na zamku znajduje
si¢ kasztelan,

Pojawia si¢ szpieg: Zwykly
podwiladny okazuje sie byé
szpiegiem na ustugach sasied-
niego wiadcy. Nie rzucajac si¢
w oczy dobrze wykonuje swg
prace. Od MG zalezy, w jaki
sposéb gracz si¢ o tym dowie,
za$ od gracza, w jaki sposob ta-
jemniczego szpiega zlapie.
Potrzebna zapora: Jesli forteca
jest potozona w poblizu rzeki,
zaistniala potrzeba wybudowania
zapory, by zapobiec powodziom
wiosennym. Koszt — réwny cenie
najlepszego wierzchowca.

43-44 Pojedynek: Odbyt si¢ niezgod-
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ny z prawem pojedynek pomig-
dzy dwoma zotnierzami, naj-
prawdopodobniej  oficerami
strazy. Jeden z walczacych zgi-
nat lub zostat cigzko raniony.
Jak ukara¢ tego, ktéry przezyt
(lub obu)? Jakie stosunki zapa-
nuja pomiedzy sojusznikami
i poddanymi kazdego z walcza-
cych? Sytuacja ta dotyczy¢ mo-
ze dowolnego pojedynku toczo-
nego bez pomocy magii.
Pojedynek magiczny: Dwéch
mag6éw nie bedacych mieszkan-
cami zamku zmierzylo si¢ w po-
bliskiej wsi lub miasteczku.
Uszkodzono przynajmniej jeden
budynek, kilku mieszkancow
mogto odnies¢ obrazenia. Miej-
scowa ludno$é zada sprawiedli-
woéci i zemsty. Mozliwe, ze
miejscowi magowie zbiora sig,
by chroni¢ tych, ktérzy brali
udzial w pojedynku.

46-50 Sredniej wielkosci najazd: Je-

den lub kilka potworéw znalaz-
to si¢ na kontrolowanym przez
zamek obszarze. Jesli nie zosta-
na one wygnane lub zabite,
osiedla si¢, dokonujac okreso-

51-52 Wyzwanie na

wych najazdéw na okoliczne
wsie i atakujac kupcow.

pojedynek:
Wedrowny rycerz (dos$é do-
$wiadczony w walce i zdolno-
§ciach powyzej przecigtnej) wy-
zywa wszystkich wojownikéw
w zamku o zblizonym doswiad-
czeniu na pojedynki do pierw-
szej krwi. Rycerz wyjezdza, gdy
kto$ go pokona lub gdy on sam
pokona 10 przeciwnikéw. Jesli
zostanie pokonany, pomaga
przez miesigc bronié¢ zamku,
lecz nie wyruszy na poszukiwa-
nie przygéd z graczami.

53-56 Zbrodnia: W samym zamku

57-58 Azyl:
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lub w pobliskim miescie (na te-
renie kontroli) popetniona zo-
stala powazna zbrodnia. Odpo-
wiedzialni za nig moga zostaé
wytropieni lub wykryci dzieki
§ledztwu. Mozliwe rodzaje
przestgpstwa to: kradziez, fat-
szerstwo, oszustwo, morder-
stwo, porwanie, podpalenie lub
planowanie zamachu na wiadze
gracza.

Miejscowa §wiatynia
udzielita azylu podejrzanemu o
szpiegostwo, kradziez czy inna
zbrodni¢ i odmawia wydania go
graczowi.

Powazny wypadek na patrolu:
Oddziatowi patrolujacemu oko-
licg przytrafit sie powazny wy-
padek — np.: obsunigcie skaty,
zapadnigcie si¢ drogi, sptosze-
nie koni itp. Zabitych zostato
k4-1 zolnierzy, rannych 1k6.
1k4 wierzchowce zostaly zabite

ALMANACH MISTRZA GRY
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lub ranne. Istnieje 5% szansa na
to, iz ten ,,wypadek* to putapka
zastawiona przez wroga.

Wypadek na polowaniu: Zda-
rzyt si¢ wypadek podczas polo-
wania, ranny zostal gos$é lub
podwladny bohatera. Moze z te-
go wynikna¢ pogorszenie sto-
sunkéw pomiedzy bohaterem

racza a ofiarg.

61-62 Sredniej wielkosci tarcia na

tle rasowym: Rozgorzat kon-
flikt na tle rasowym, w ktérym
stronami stali si¢ mieszkancy
(inne niz ludzka rasy) zamku,
miasta lub okolicznych wsi. Kil-
ku miejscowych ludzi réwniez
zaangazowato si¢ w konflikt
(gbérnicy z krasnoludami, le$ni-
cy z elfami itp.), choé¢ wigk-
szo§¢ chciataby, by kio6tnia
skoniczyta si¢ szybko. Potrzebna
jest interwencja wladz, by ja za-
koficzyé.

63-64 Wyjezdza kaptan: Jesli najwaz-

niejszy kaptan stuzacy graczowi
nie jest jego bezposrednim pod-
wiladnym, zostat wezwany w spra-
wach religijnych. Na zmiennika
trzeba czekac 6-8 tygodni.

65-66 Medrzec: Jesli gracz jest ma-

giem (lub na jego zamku rezy-
duje jaki§ mag), w okolice za-
mku przybywa medrzec zacie-
kawiony jego reputacja. Nie
znaczy to wcale, Ze bedzie on
§wiadczyt graczowi ustugi; zna-
czy to po prostu, ze bedzie on
przebywal w okolicy i mozna
si¢ z nim bedzie skonsultowaé.
Medrzec moze czasem odwiedzaé




zamek, by porozmawiaé z gra-
czem, badZ tez by uczestniczy¢
w zyciu dworu. '

67-68 Wyjeidza czarodziej: Jesli naj-

wazniejszy mag na zamku nie jest
bezposrednim podwladnym, wy-
jezdza, by zdobywa¢ nowe do-
§wiadczenie. Nie znajdzie si¢ tak od
razu nikt, kto mégtby go zastgpic.

69-70 Rywalizacja: Pomi¢gdzy dwoma

najwigkszymi magami (ew. kap-
tanami, ew. rycerzami) dworu
rozpoczeta si¢ zaciekla rywali-
zacja. Obaj obrzucaja si¢ wy-
zwiskami, usituja si¢ nawzajem
o$mieszy¢, a nawet moga zaata-
kowaé przeciwnika. Studzy
i uczniowie bronia swych mis-
trzéw, stwarzajac dodatkowe
ktopoty. Eskalacji tego proble-
mu zapobiec moze tylko inter-
wencja gracza.

71-73 Druid wystepuje z Zadaniami:

Potezny druid przychodzi do za-
mku, zadajac zaprzestania wyci-
nania laséw, nadmiernych znisz-
czef 1ak przez bydlo i magicz-
nej manipulacji pogodg. Jest
niemilym gosciem na dworze,
lecz moze znalezé sympatykow
w miescie.

74-75 Zwierzotak w miasteczku:
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Zwierzotak udajacy straznika
miejskiego, kupca czy inna,
zwykla osobe majaca duzy kon-
takt z ludZmi, zaczyna mordo-
waé. Gdy nie mozna znaleZé
mordercy, miasto opanowuje hi-
steria i paranoja.

Choroba: Wyszkolony najem-
nik na zoldzie gracza (np. plat-
nerz) zapada na powazng choro-
be i nie moze wypetnia¢ swych
normalnych obowiazkéw. Jedli
si¢ go nie uleczy, umrze. MG
powinien okresli¢ rodzaj choro-
by we wlasnym zakresie.

77-78 Alkoholik: Jeden z wazniejszych

79
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podwladnych okazat si¢ by¢ al-
koholikiem i wigkszo$¢ czasu
spedza pozostajac w pijackim
odretwieniu. Moze to by¢ nie-
bezpieczne, jesli tym podwiad-
nym jest kasztelan lub oficer.
Bard (szpieg): Bard, ktéry
znalazl sie w okolicy zamku
jest szpiegiem. Dzigki swym
zdolnosciom bedzie prébowal
wydoby¢ wazne informacje od
podwtadnych gracza, udajac
oddanego przyjaciela.

Nowa religia: Kaplani i wy-
znawcy nowej religii prosza
o zgode na osiedlenie si¢
w poblizu zamku.

81-85 Patrol zostal zaatakowany:

Bandyci, wilki itp. dokonuja
niespodziewanego ataku, po
ktérym zaraz nastgpuje szybki
odwrét. Wynik walki i straty
okresla MG.

86-87 Ambasador: Ambasador poblis-
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kiego wiadcy odwiedza gracza z
nastepujacych powodéw, np.: by
polaczy¢ si¢ przeciw wsp6lnemu
wrogowi; by utworzy¢ wspdlng
wyprawe, majaca na celu wytro-
pienie bandytéw lub humanoidal-
nych najezdzcow; by zawrzeé po-
rozumienie handlowe; by rozwig-
zaé problem graniczny; by zna-
lezé poszukiwanego zloczynce
lub potwora; lub by zaprosi¢ gra-
cza na turniej, wesele lub festiwal.
Ambasador (szpieg): Ambasa-
dor sasiedniego wiadcy udaje
dobre intencje, podczas gdy
w rzeczywisto§ci  szpieguje
i podwaza wtadze gracza w do-
wolny sposéb (sekretnie rani
lub zabija — zwykle za pomoca
trucizny jego podwtadnych,
dyplomatéw, rozsiewa plotki,
ktamstwa i oszczerstwa, itp.).

89-90 Zaginiony patrol: Zaginat caty
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patrol. MG musi okres§li¢, co si¢

z nim stato, cho¢ istnieje 40%
szansa na to, iz patrol si¢ po
prostu znacznie opdznii (np. za-
bawit dtuzej w wiejskiej gospo-
dzie, pijac i sypiajac z dziewka-
mi), wpadajac w jakie§ klopoty.
Powazny konflikt rasowy: Na-
stapit powazny konflikt na tle
rasowym, jako skutek demon-
stracji, morderstwa, podpalenia
czy innego powaznego prze-
stepstwa. Tylko interwencja gra-
cza zapobiec moze rozlewowi
krwi i walce. Inna mozliwos¢ —
budzacy powszechne przeraze-
nie potwor lub bohater (np. ka-
mienny gigant) chce przenie$¢

CRY
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si¢ w poblize zamku, by si¢ wy-
zywié. Potwdr niekoniecznie
musi by¢ wrogi.

Wojna w podziemiu: Rozpo-
czyna si¢ konflikt pomiedzy
dwoma rywalizujacymi ze sobg
gildiami zlodziei lub zabdjcéw,
lub tez dwoma kultami religij-
nymi. Zanim gracz zorientuje
sie, ze ma on miejsce, Moze juz
przybraé znacznie na sile i by¢
prawie niemozliwy do pokojo-
wego rozwiazania. Tajemna
wojna, jesli si¢ rozszerzy, moze
stworzy¢ mase problemoéw.

93-94 Zwierzotak (zamek): Urzednik
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zamkowy, nie§wiadomy swej
choroby, rozpoczyna comie-
sieczne ataki na straznikOw zam-
kowych, warto§ciowe konie bo-
jowe, waznych goéci — moze na-
wet na gracza. W dziel wraca on
do zwyktej postaci, nie§wiadom
swego nocnego zachowania.
Zabojca: Jesli nie istnieje gildia
zabGjcéw, swa pracg zaczyna bar-
dzo dobry zabdjca. Powinno by¢
go niestychanie trudno odnalez¢,
czy sie z nim skontaktowac. Jed-
nym z jego pierwszych cel6w jest
przyjaciel lub sojusznik gracza.

96-97 Emisariusz: Na dwér przybywa

emisariusz pobliskiej rasy (lub
sgsiedniego wiadcy). Niezbedne
jest dyplomatyczne podejscie:
dobra gra moze zaowocowac za-
warciem sojuszu itp. Zta gra
przyniesie wielkie straty, a nawet
moze doprowadzi¢ do wojny.

98-100Powazny najazd: Duza grupa

poteznych istot wkracza na teren
kontrolowany przez zamek. Jesli
nie zostang natychmiast odpe-
dzone lub zabite, zaatakuja za-
mek bezposrednio, prébujac go
zlupié, zabijajac lub biorge
w niewole wszystkich jego
mieszkancéw. Najpierw jednak
beda pacyfikowaé nalezace do
gracza wioski. Inna mozliwo§¢ —
MG moze w zamian wprowadzi¢
epidemi¢ zarazy, Wyniszczajacy
pozar zamku lub miasta (lub po-
bliskich ziem) czy podobne zda-
rzenie. Mozliwe nawet, ze zda-
rzenie to jest pomy§ine — potwor
moze mie¢ dobry charakter
i chcie¢ poméce graczom w jakis
sposob.

Na podstawie

,Holding Down the Fort*
by Matt Iden (Dragon 5/89)
opracowat

Jacek Brzeziniski




RAFAI: GAI:ECKI

TURNIEJE RYCERSKIE

Kazdy chyba lubi od czasu do czasu
wykazac si¢ swoja sila, mestwem i spraw-
noscig. Kazdy lubi zwycigzaé. Kazdy ko-
cha stawe. Wlasnie po to w §redniowieczu
urzadzano turnieje, aby rycerz na oczach
tlumnej gawiedzi mégt zyskac rozgtos,
stawe, a przy okazji i gtéwna nagrode.

Od razu zaznaczam, ze ponizszy tekst
ma raczej niewiele wsp6lnego z histo-
ryczng prawda. Podany przeze mnie
sposéb organizowania turniejéw w RPG
fantasy ma stuzy¢ wtagnie temu i tylko
temu. Zasady, ktére przyjalem maja za
zadanie jedynie ubarwié t¢ niewatpliwie
interesujacg imprezg, a nie oddac jej au-
tentyczno$¢. Jak wszyscy wiemy, teoria
rozmija si¢ z praktyka i na odwrét. Mam
nadzieje, ze kazdy Mistrz, ktdry prze-
czyta niniejszy artykut bez problemu po-
radzi sobie z dostosowaniem go do pro-
wadzonego przez siebie systemu, jako
ze nie bede si¢ tu postugiwat zadnymi
konkretnymi szczegétami odnoszacymi
si¢ do wspéiczynnikéw i mechaniki
walki, ktére sg indywidualng cechg kaz-
dego systemu. Czasem bohaterowie tra-
fiaja na jaki§ miejski festyn, karnawat
czy wielkie §wigto, ktérego gléwnym
punktem programu (a przynajmniej jed-
nym z wielu) czestokro¢ sa wszelkiego
rodzaju turnieje. Wspdtzawodnictwo ist-
niato juz od zarania dziejéw, od kiedy
tylko narodzit si¢ cztowiek i funkcjonu-
je do dzis. Jezeli wigc tobie, drogi Mis-
trzu perspektywa przeprowadzenia tur-
nieju w grze wydaje si¢ dosy¢ glupia
(znam takich), zapytaj si¢ swoich gra-
czy, a jestem pewien, Ze przynajmniej ci
reprezentujacy profesje wojownicze od-
powiedza chéralnym rykiem gtosnej ap-
robaty. (Cho¢ musze przyznaé, ze znam
takich graczy — magoéw, ktérzy przy wy-
datnej pomocy swego kunsztu dorobili
si¢ podczas trwania turnieju niematej
fortuny, najpierw na zaktadach, na ko-
niec za$ obrabiajac kase organizatoréw.)

Wypadatoby zacza¢ od zré6znicowania
ogdlnego pojecia ,.turniej”. Oté6z mamy:
po pierwsze, turnieje rycerskie; po dru-
gie, turnieje dla kazdego, po trzecie, tur-
nieje tucznicze. Naturalnie znajda si¢
i tacy, ktérzy pod to pojecie beda cheieli
podciagnac takze zawody magéw, walki
gladiatoréw, zapasy na ringu i inne tego
typu sportowe rozgrywki. Tak czy ina-
czej, z braku wolnego miejsca (i czasu)
zamierzam opisac tylko turniej rycerski,
jakkolwiek réznica migdzy turniejem ry-
cerskim a turniejem dla kazdego polega
tylko na tym, ze w tym pierwszym moga

uczestniczy¢ jedynie osoby szlachetnie
urodzone. Turnieje podzieli¢ mozna r6-
whiez na duze i mate. Wigksze bedg or-
ganizowane podczas wyjatkowych
Swiat, czy tez z powodu specjalnych
okazji, jak np. narodziny krélewskiego
syna, itp. Opisz¢ wszystkie zasady, do-
tyczgce przeprowadzania turnieju wiel-
kiego; jezeli MG bedzie chciat zorgani-
zowac co§ znacznie mniejszego, po pro-
stu zastosuje jedynie zasady podstawo-
we — te, bez ktérych turniej zamienitby
si¢ w szereg beztadnych pojedynkéw.

ZAEOZENIA OGOLNE
Miejsce

Turnieje z reguty odbywaja si¢ poza
murami miejskimi, w miejscu specjalnie
do tego celu przeznaczonym. Najcze-
Sciej jest to sporych rozmiaréw plac ubi-
tej ziemi, potozony u stép jakiego§ zbo-
cza, o ile takowe w okolicy w ogdle by-
to. Miejsce wybierano biorac pod uwa-
ge thumy gapiéw, ktérzy na kazda taka
imprezg przybywali nad wyraz licznie.
Musieli oni mie¢ przeciez dobry widok
na cale przedstawienie. Wokét placu bu-
dowano trybuny, na ktérych zasiadali
najbogatsi. Prowizoryczne drewniane
zabudowania pelnity role stajni, sal bie-
siadnych, zbrojowni i ogdlnych po-
mieszczen gospodarczych. Wokét staty
duze, kolorowe namioty rycerzy oraz
mniejsze, przeznaczone dla ich stuzby.
Mozna powiedzieé, ze powstawalo
w ten sposéb pod murami miejskimi
male miasteczko turniejowe, ktérego zy-
wot byt dos¢ krétki — zaledwie parg dni,
podczas ktérych trwaty walki, korficzace
si¢ zawsze przyznaniem nagrod i wiel-
kim, calonocnym festynem.

Same trybuny dzielity si¢ na sektory,
z ktérych najwazniejszy, umieszczony
na specjalnym podwyzszeniu, odpo-
wiednio urzadzony i ozdobiony byt
przeznaczony dla elity szlacheckiej, kt6-
ra turniej zorganizowata; tam zasiadata
rodzina krélewska czy ksigzeca, najwaz-
niejsi goscie i bezstronna tawa sedziow-
ska. Inny z kolei sektor zajmowali za-
wodnicy turnieju, za§ wszystkie pozo-
stale ci, ktérych bylo sta¢ na zaptacenie
takiego miejsca. Przyjmowano zasade —
im lepszy byt widok, tym wiecej trzeba
bylo zaplaci¢. Poza trybunami byty juz
tylko miejsca stojace, ktére thumnie za-
petniala wszelka gawiedz. Czasem caty
teren otaczano prowizorycznym 0ogro-
dzeniem i $ciagano od ludu podatek,
w wysokosci jednego miedziaka od glowy.

Zaktady

Cala impreza nie sprowadza sig, rzecz
jasna, do samych walk. Wsrdd ogladaja-
cych kraza prostytutki, Swiadczace szyb-
kie ustugi; sprzedawcy wszelkiego ro-
dzaju jadla i napitku; ztodzieje; oraz...
bookmacherzy okreslajacy wysokosé
stawek i przyjmujacy zakltady od tych,
ktérzy zdecydowali si¢ postawié na ja-
kiego§ zawodnika. Najwyzej obstawia
si¢ oczywiscie czempiondéw i stawnych
rycerzy i wojownikéw. Jezeli wigc kt6-
ry$§ z bohateréw zdecyduje si¢ na takie-
go postawié, najwyzsza stawka bedzie
2:1, jedli jednak obstawianym bedzie
kto§ mato znany (np. cztonek druzyny),
stawka moze wzrosna¢ az do 4:1, albo
i jeszcze wyzej, w przypadku gdy za-
wodnik bedzie si¢ prezentowal raczej
marnie. OczywiScie bookmacherzy nie
przyjma zbyt wielkich sum, zeby przy-
padkiem kto$ nie rozbit banku a ich zys-
ki zamienily si¢ w straty. Czasem book-
macherzy sa cztonkami gildii ztodziej-
skiej, w takim wypadku moga przyjaé
1 wigksze zaklady, jednak p6Zniej moga
by¢ ktopoty z odzyskaniem wptacone;j
im sumy, a co dopiero wielkiej wygra-
nej. Taka sytuacja moze by¢ nawet no-
wym epizodem w przygodzie.

Przekupstwo .

Najwigkszg wladz¢ ma zawsze funda-
tor turnieju, jednak dla wiasnej wygody
(niektérym znamienitym osobom to po
prostu nie wypada) nie on sam pelni ro-
le sedziego, lecz wynajmuje w tym celu
prawnikéw, ktérzy tworzg bezstronng ta-
we sedziowska. Naturalnie mozna pré-
bowaé przekupi¢ ktéregos§ z sedziéw lub
nawet wszystkich, da¢ im sutg (kupa
pienigdzy!) tapéwke, by wszelkie kwe-
stie sporne rozstrzygali na korzysé, uja-
wnili przeciwnikéw kolejnych walk,
przymruzyli oko na pewne niezgodnosci
z przepisami. Gorzej jednak bedzie, gdy
niefortunny bohater trafi na osobg nie-
przekupna (nie ma takich, sa tylko chci-
wi i jeszcze bardziej checiwi!). Stopiefi
skorumpowania jury i ewentualne kon-
sekwencje braku zagdanej sumy pozosta-
wiam wedle uznania MG.

ZASADY

PrzejdZzmy do podstaw, czyli praw tur- v
niejowych, ktérych kazdy uczestnik mu-
si przestrzegac.

Turniej rycerski
Nalezy tu koniecznie wspomnie¢
o kwestii, ktéra nie dla wszystkich graczy



wydaje si¢ taka oczywista. Mianowicie
chodzi mi o to, by gracze nie mylili tur-
nieju z pojedynkiem. Celem walk tur-
niejowych nie jest bynajmniej zabicie
przeciwnika, lecz jego pokonanie — réz-
nica jest zasadnicza. Dlatego na przy-
ktad kopie, ktérymi rycerze si¢ postugu-
ja sa specjalnie do tego celu przygoto-
wane (np. w AD&D s3 to tzw. jousting
lances), zadaja minimalng ilo§¢ obrazef,
stuza raczej do wysadzenia przeciwnika
z siodta. Podobnie brof, ktéra wyznacza
(patrz nizej: 11, 2, b) sedziowie jest tgpa
i zadaje polowe obrazefi.

Walki przebiegaja systemem ,,pucha-
rowym®, czyli najlepsi przechodza do
kolejnego, wyzszego etapu. W ten spo-
séb liczba uczestnikéw stopniowo si¢
zmniejsza, az na koniec zostaje wybrany
ten najlepszy, dla ktérego przeznaczona
jest gtéwna nagroda.

W zaleznosci od liczby wszystkich
uczestnikéw (rzecz jasna, okresla ja
MG; z reguly jest to od kilkudziesigciu
do stu kilkudziesieciu zawodnikéw),
Mistrz musi zalozyé (nie sposéb, by
przeprowadzit te setki star¢) ilu z nich
przechodzi do nastgpnego etapu. Naj-
prosciej jest przyjac, ze w eliminacjach
np. stu zawodnikéw do wyzszego etapu
przechodzi potowa, czyli pigédziesigciu,
do nastgpnego 25, do kolejnego 13 lub
12 itp., az wyloni sig kilku najlepszych,
ktérzy w ostatnim dniu turnieju przepro-
wadza miedzy soba finalowe walki. MG
moze przyjac, ze po jednej przegranej
walce bohater od razu odpada lub zde-
cydowaé, ze dopiero druga czy trzecia
przegrana eliminuje z turnieju. Musi tak-
ze wzia¢ pod uwage, iz na poczatku ist-
nieje szansa (cho¢ minimalna) na walke
pomiedzy dwoma bohaterami z druzyny,
ktérzy zgtosili swe uczestnictwo.

Na koficu trzeba oczywiscie powie-
dzieé co nie co o nagrodach. Sg one uza-
leznione od zamoznos$ci fundatora tur-
nieju. Na ten przyktad kazdy, kto prze-
jdzie eliminacje moze otrzyma¢ koloro-
wy kotylion, zas ci, kt6rzy doszli do pét-
finatéw lub finatéw — jakie§ gratyfikacje
pieniezne. Tak naprawde nie bierze si¢
pod uwage drugiego i trzeciego miejsca,
nagroda gléwna, jak sama nazwa wska-
zuje, jest tylko jedna i przypada najlep-
szemu. Najwyzsza nagrodg, przyznawa-
na tylko przez ksigcia, kréla, badZ inne-
go, niezaleznego wiadce, i tylko przy
specjalnej okazji (narodziny syna, wese-
le, $wieto narodowe itp.) byto nadanie
ziemi, wioski, czesto powiazane z nada-
niem wyzszego tytutu szlacheckiego.
Podczas mniejszych uroczystosci gi6-
wng nagroda moéglby by¢ magiczny
przedmiot, zbroja lub orez, badz koszto-
wnoéci, np. zloty puchar wypetniony
szlachetnymi kamieniami.

ZA GRY

Przepisy
Symbol * oznacza tekst, ktory jest in-

terpretacjq zasad dla MG.
I. Warunki uczestnictwa
1. W turnieju rycerskim ma prawo wzia¢
udziat kazdy, ktérego pochodzenie
jest niepodwazalnie szlacheckie.
Mogg zatem walczy¢ nie tylko przedstawi-
ciele profesji rycerskich, ale wszyscy, kt6-
rzy posiadaja swéj wiasny herb (bohatero-
wie, kt6rzy wlasnego herbu nie posiadaja,
moga oczywiscie kupi¢ falszywy sygnet,
badz sprébowaé podszywac sie pod czyjs,
jednak MG musi wzig¢ pod uwagge og6lng
sytuacje, osadzi¢ jak bardzo taki bohater
wydaje si¢ wiarygodny i zdecydowac, czy
oszustwo powiedzie si¢ — kara za takie
przestepstwo moze by¢ dosy¢ surowa, od
wypalenia pietna, po dozywotnie kamie-
niotomy lub powieszenie nawet).

2. Rycerz powinien posiada¢ wiasnego
wierzchowca oraz rynsztunek bojowy.

3. Rycerz musi ofiarowaé datek na po-
bliskg §wiatynie, cele charytatywne
oraz pokrycie kosztéw turnieju, co
wynosi... (w kazdym systemie war-
to§¢ ztota jest inna, wigc proponuje
okresli¢ wysoko$¢ datku na sume w
zlocie, odpowiadajaca 1/2 ceny lek-
kiego konia bojowego).

4. Rycerz musi ztozy¢ przysiege, ze be-
dzie przestrzegat ustalonych zasad
podczas walk, co gwarantuje wlas-
nym honorem i czcig.

11. Przepisy ogélne

1. Zabrania si¢ korzystaé z jakiejkol-
wiek pomocy magéw, kaptanéw oraz
inmych os6b parajacych si¢ magia, a
takze mikstur magicznych oraz ziét
o podobnym dziataniu. Znaczy to, ze
uczestnik turnieju nie moze znajdo-
wac sie podczas walki pod wptywem
zadnych czaréw ani efektéw magicz-
nych, jak réwniez nie wolno mu wy-
korzystywaé w/w sit przeciw swemu
przeciwnikowi. Takie przewinienie
karane jest natychmiastowg dyskwa-
lifikacja.

Zawodnicy sg sprawdzani przed kazda

walkg za pomoca czar6w wykrywajacych

magie. Naturalnie co bardziej sprytni gra-
cze od razu wpadng na pomyst, jak to dru-
zynowi magicy moga dopomdc swemu
faworytowi juz w trakcie samej walxi, czy

10 TZucajac czar wspomagajacy na niego

samego czy inny na jego przeciwnika.

Ewentualnie — ci jeszcze bardziej sprytni

— mogg sprébowaé zastosowaé dywersje

irzucaé czary na nie§wiadomych niczego

przeciwnikow, aby to ich zdyskwalifiko-
wano. MG musi sam rozwazy¢, jaka jest
szansa sukcesu takiej akcji i w razie nie-
powodzenia podja¢ odpowiednie kroki.

Tak czy inaczej, bohaterowie musieliby

rzucac czary z trybun, gdzie tatwo mogli-

by zosta¢ zauwazeni i w najlepszym wy-
padku — wyproszeni z widowni.

2. Dopuszczalne jest posiadanie broni ma-

gicznej i magicznego pancerza.

*

*

3. Zawodnicy nie znaja swych przeciwni-
kéw, o tym z kim przyjdzie im walczy¢
dowiadujg sie dopiero tuz przed samym
starciem.

a) W czasie trwania turnieju wszyscy u-
czestnicy powinni by¢ obecni.

b) Kazdg walke ogtasza herold, ktéry
glosno odczytuje imiona walczacych, zo-
bowiazanych stawié si¢ na placu.

¢) Nieobecni sg dyskwalifikowani.

III. Zasady przeprowadzania star¢

1. Jedna walka sktada si¢ z trzech ro-
dzajéw star¢: jednej konnej i dwéch
pieszych.

a) Walka konna polega na trzech na-
jazdach z kopig (dopuszczalna szarza).
b) Pierwsza walka piesza trwa pigé
rund i toczy si¢ za pomoca broni cig-
tej badz ktutej.

¢) Druga walka piesza trwa takze
pieé rund i toczy si¢ za pomoca broni
obuchowej.

2. Brofi, jakg walcza obaj przeciwnicy
winna by¢ taka sama, tj. tego samego
rodzaju.

a) Obaj walczacy moga doj$¢ ze sobg
do porozumienia i zgodzi¢ si¢ na
walke r6zng bronia.

b) W przypadku kwestii spornej, lawa
sedziowska wyznacza losowo inng
bron, ktéra obaj przeciwnicy beda sie
postugiwaé. Bron ta zostaje im na czas
walki wypozyczona ze zbrojowni.

3. Zwyciezca zostaje ten, ktéry w sposéb
oczywisty pokona swego przeciwnika.
Walka moze zakoriczy¢ si¢ wczesniej,
jesli ktorys z przeciwnikéw podda sie
— co na turnieju nie bedzie wcale ujma
na honorze (* co najwyzej taki osob-
nik okryje sie na jaki§ czas niestawg)
lub rany, ktére otrzyma uniemozliwig
mu dalsza potyczke.

4. Zwyciezca zabiera wierzchowca, zbroje
i brofi pokonanego. Jest to zasada op-
cjonalna, nie zawsze stosowana. Obaj
walczacy moga przed walka zdecy-
dowaé, czy walcza o swdj rynsztunek.

5. W przypadku gdy walka nie zostanie
z jakich§ powodéw rozstrzygnieta, fa-
wa sedziowska orzeka powtdrzenie
walki lub uznaje za zwyciezce tego,
ktéry w dwbch starciach na trzy wy-
raznie gérowat nad przeciwnikiem
(* sedziowie sklaniaja sie wéwczas do
og6lnej opinii publicznosci — gwizdy
i oklaski sg do$¢ dobrym wskaznikiem).

5. Walka nie toczy si¢ do $mierci, zakazu-
je sie wigc dobijania nieprzytomnych,
za$ nakazuje chwile przerwy, podczas
ktérej cigzko ranny miatby czas na
podjecie decyzji o poddaniu walki.

6. Rany odniesione w kazdej walce sa
opatrywane przez medykow na koszt
fundatora turnieju. Sa réwniez obecni
kaptani, ktérzy mogg rannych uleczy¢
magicznie, jednakze na koszt wiasny.
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RUNY — czeSc¢ 2

Stary krasnolud wyjql z pieca kowalskimi
cegami rozzarzonq do biatosci glownig topo-
ra, tg bron przygotowywat juz od pieciu lat.
Zmarszczyt brwi, szybkim ruchem potozyt
plongcy metal na kowadlo i trzykrotnie ude-
rzyt weri mfotem. Na twarzach obserwujg-
cych go uczniéw malowat sig podziw, strach
i szacunek. Stary potozyl na zbite miejsce
koriski wlos i uderzyt ponownie. Przez chwi-
le przyglgdat sig rozgrzanemu zelazu, po
czym szybko zanurzyt brori w misie, ktérg
wczeSniej wypetnit krwiq niedzwiedzia. Roz-
niést sie mdlgcy dym i glosny syk hartowa-
nej stali. Kowal otart nos rekawem i poma-
lutku wyjgt swe dzieto z misy. Skingt na
uczniow, aby sig przyblizyli i potozyt pono-
whnie brofi na kowadle. Cztery pary oczu pil-
nie obserwowaty powierzchnie ostrza, czas
mijat a na gtowni toporzyska powoli rozja-
rzato sig stabym, zielonym $wiattem pie¢ ma-
lerikich znakdw. Gdy Swiatto przybrato na si-
le, z mtodych piersi wydobyto sie westchnie-
nie zachwytu. Stary krasnolud usmiechngt
sie do siebie i powiedzial:

— Tak wiasnie, synkowie, wyglqdajq runy.
Pamietajcie ten dzieri i nigdy nie zdradzcie
tego, co widzieliscie.

W poprzednim artykule o runach opisatem
w skrécie ich histori¢ i pochodzenie, w tym
opiszg rézne ich wlasciwosci, ktére kazdy
Mistrz Gry z tatwoscig bedzie mégt zaadap-
towa¢ do dowolnego systemu RPG fantasy.
Dla przypomnienia dodam (choé pewnie
kazdy z was juz to wie), ze runy sg znakami
magicznymi, w ktérych jest zawarta jakas
moc magiczna. Ta moc moze objawiaé sie
w przerdzny sposéb, moze sprawié, by bron
stala si¢ bardziej zabdjcza lub zbroja bardziej
odporna na ciosy wroga. W runach mozna
réwniez zaklaé czar, ktéry uaktywnia sie na
zadanie wlasciciela. Moc zamknieta w zna-
kach runicznych zalezy od wiedzy i umiejet-
nosci ich twércy. Skad sie biora runy w fan-
tastycznych $wiatach gier?

Jest wiele mozliwych odpowiedzi na to
pytanie, gdyz kazdy system RPG ma wtasng
mechanike postugiwania sie magia (rzucanie
czar6w, urok6w; modlitwy) oraz swoje zasa-
dy dotyczace powstawania runéw (o ile au-
torzy gry taka opcje w ogdle przewidzieli).
Nie mniej jednak, wszedzie gtéwnym produ-
centem runicznych przedmiotéw jest lud
krasnoludéw, ktéry od niezmierzonych lat
zna t¢ prastarg sztuke i pieczotowicie jg kul-
tywuje wewnatrz swych klanéw. Zdrada tej
tajemnicy jest traktowana jako akt najwiek-
szej zdrady klanowej i jest karane w okrutny
sposéb. Dlatego wiedza innych ras na temat

runéw magicznych jest raczej powierzcho-
wna, nie znajg raczej sposobu ich wytwarza-
nia, ewentualnie moga domyslaé sie ich wta-
Sciwodci. ,,Kucie runéw* jest bardzo trudng
sztukg i wymaga od artysty bardzo wiele
cierpliwosci i wiedzy na temat sit rzgdzacych
magia. Kazdy run jest specyficzny i niepo-
wtarzalny. Pomimo Ze s3 do siebie tak po-
dobne, s3 wykonywane przez r6znych mis-
trzéw, z ktérych kazdy dzierzy tajemnice
swojego runu. Cata ta wiedza jest nigdy nie
jest spisywana, lecz przekazywana ustnie
z pokolenia na pokolenie. Swoja tajemnice
krasnoludzki mistrz tego specyficznego rze-
miosla moze powierzy¢ w zaufaniu tylko
prawdziwemu przyjacielowi, nie zdradzi jej
jednak nikomu innemu, nawet na torturach.
Wiedza o runach w innych spoleczefistwach
ograniczona jest tylko do znajomosci efek-
téw ich dziatania i ksztattéw; catej prawdy
strzegg zazdro$nie klany runotw6rcéw.

Do tworzenia runéw, oprécz znajomosci sit
rzadzacych magia, trzeba jeszcze wiedzieé ja-
kich komponentéw nalezy uzy¢, aby otrzy-
mac pozadany efekt. Wykonanie jednego ru-
nu na okreslonym przedmiocie zajmuje od
jednego miesigca do roku albo i jeszcze dhu-
zej. Misterna robota wymaga bardzo duzej
cierpliwosci, petnego wktadu pracy. Najcze-
§ciej runotwérca sam musi wykonaé przed-
miot, na ktéry pézniej zamierza natozy¢ run,
Nie trzeba tu dodawag, ze przedmiot taki mu-
si by¢ niezwykle kunsztownie wykonany i z
najlepszego surowca.

Aktywne runy (dziatajace) mozna rozpoz-
na¢ po tym, Ze promieniujg magiczng po-
$wiatg, delikatnym $wiattem, ktérego barwa
czestokro¢ wskazuje rodzaj magii. Poswiata
ma na ogél kolor czerwony (aspekt magii:
zywiol ognia, sita, okrucieristwo, krew, agre-
sja, walka), zielony (aspekty: zywiot wody,
przyroda, harmonia, tagodnos¢, spokdj,
zdrowie), biekitny (aspekty: zywiol po-
wietrza, chiéd, prawo, bezruch, stagnacja,
zamknigcie), fioletowy (aspekty: zywiol zie-
mi, energia, chaos, putapka, iluzja) lub zloty
(aspekty: dostojefistwo, wiadza, moc, protek-
cja). Po roztadowaniu mocy runu poswiata
znika i pojawia si¢ dopiero po dluzszym cza-
sie po ponownym natadowaniu si¢ energia.
Runy, ktére sg opisane ,,raz dziennie*, dzia-
taja raz na 24 godziny, to znaczy, Ze po uzy-
ciu mocy takiego znaku musi uptynaé cata
doba, aby run ponownie si¢ natadowat. Ru-
ny, ktére okreslone sg jako stale dzialajace,
nie potrzebuja fadowania, a ich moc jest emi-
towana stale lub w momencie trzymania
przedmiotu w reku. Wszystkie typy runéw sg

odporne na wilgo¢ (nie sugerowaé si¢ Krysz-
talami Czasu), oprécz bazujacych na magii
ognia (np. run ognia), ktére zlane duzg ilo-
Scig wody stabng (traca polowg¢ mocy) na
okres k6 godzin.

Do wyrobu runéw trzeba mieé¢ specjalne
umiejetnosci, nawet nie kazdy krasnolud ma
pojecie, jak sig to robi, a co dopiero inne ra-
sy. Bohaterowie zwykle znajdujg przedmio-
ty runiczne w starych kurhanach lub glebo-
kich, zapomnianych podziemiach. Wyznaw-
cy niektérych wiar moga zosta¢ wynagro-
dzeni jakim§ mocnym przez swoje béstwa za
niezwykte zastugi, ktére w imi¢ wiary doko-
nali. Magowie bardzo cenig sobie przedmio-
ty runiczne i nie mozna liczyé na to, ze od-
stapig takie za bezcen. Mozna tez zdobyé
brofi runiczng na wrogach lub kupujac od
handlarza, ktéry ma niewielkie pojecie o tym,
co sprzedaje (albo ma i wtedy trzeba napraw-
de stono zaptacic). Zresztg to od MG zalezy,
w jaki spos6b zaopatrzy swoja druzyne w ta-
kie przedmioty.

Lista runéw magicznych:

Run famania
Znak nanoszony na brofi. Aktywny
raz na 24 godziny. Podczas parowa-
nia cioséw, na zyczenie wtasciciela,
moc runu tamie brof przeciwnika. Moc runu
nie dziata na brofi magiczna.

Run sity
Run ten dziata caly czas, gdy brofi
jest dobyta. Trzymana w reku brori
podnosi site wiasciciela 0 25%, ale
tylko do cioséw zadawanych tg bronig. Efekt
nie sumuje si¢ z amuletami i talizmanami.

Run ciecia
Naniesiony na bron tnacg (lub kluta)
podnosi jej skuteczno$é — zadawane
l l obrazenia 0 25%. Run dziata caly czas,
gdy brofi jest trzymana w reku.

Run ptomieni
Naniesiony na brofi powoduje, ze
ostrze tej broni plonie przez caty
czas, gdy jest wydobyte. Brofi za-
daje dodatkowe rany od ognia, a ponadto
stuzy za pochodnig.

Run $mierci
Bron, na ktdra jest naniesiony ten run,
zabija, jesli tylko zrani. Taki run jest
X skuteczny jedynie przeciwko konkret-
nej, jednej rasie (rodzajowi istot; np. przeciw
hydrom czy elfom) i nie dziala na inne istoty.




Run furii .
Raz na 24 godziny run na zyczenie
wiasciciela wprowadza go w straszli-
wy szal bitewny (berserk). Szat trwa
az do zakofczenia walki i podnosi sile oraz
zmniejsza otrzymywane obrazenia o 25%.

Run mocnego ciosu
Raz dziennie brofi naznaczona tym ru-
nem daje mozliwo$¢ zadania ciosu z po-
tréjng sita przecigtnego cztowieka (lub
maksymalna, dostepng w danym systemie).

Run przeznaczenia
Ten typ runu nanosi si¢ tylko i wy-
tacznie na brof. Jego dzialanie jest
podobne do runu §mierci, z t3 jednak
réznica, ze kazda zraniona taka bronig istota
ma 10% szansg, ze natychmiast zginie.

Run parowania cioséw

Wiedza na temat jego wykonania

jest dostepna niewielu mistrzom fa-

chu runotworstwa i dlatego jest on
bardzo rzadki. Jego przeznaczeniem s tar-
cze, bron i ekwipunek stuzgcy do parowania
cioséw. Raz dziennie pozwala automatycznie
sparowa¢ kazdy ciosu, oprécz tego ze pod-
nosi naturalng obronnosé.

Run powrotu

Ten rodzaj runu moze uratowac

z bardzo nieprzyjemne;j opresji, kie-

dy to wrég wybije nam brofi z reki.
Moc tego runu objawia sig raz dziennie na
zyczenie wiasciciela i powoduje bezbledny
powr6t broni do reki. Jest czgsto nakladany
na bron stuzaca do rzucania (noze, toporki,
wlbcznie i oszczepy).

Run szybkosci
I Ten run naniesiony na kawatek zbroi
I lub broi w magiczny spos6b powoduje
przyspieszenie reakcji (refleks) podczas
walki od 10 do 30%. Wszystkie testy zwigza-
ne z tym wspbiczynnikiem (uniki, szybko$¢
ataku, inicjatywa w walce) sa zwigkszone.

Run przerazenia
o Run ten najczesciej nanoszony jest
na hetmy, tarcze i czasem bron,
o (w dobrze widocznym miejscu).
Raz dziennie moze przestraszy¢ przeciwni-
kéw znajdujacych sie w bliskim zasiggu.

Run odpornosci

Dzialanie tego runu jest stale. Run

utrzymuje swoja moc, dopéki przed-

miot jest trzymany w rece przez wiadci-
ciela. Moc runu zmniejsza doznawane w wal-
ce obrazenia o potowe. Jezeli wrég uzywa ma-
gicznej broni, ilo§¢ obrazen zmniejsza si¢ tylko
0 25%. Jezeli przeciwnikiem jest demon lub
jakas niematerialna istota, run nie dziata.

Run antymagiczny
Ten run raz dziennie chroni przed
o o wybranym czarem. Run nie dziata
o automatycznie, wlasciciel przedmio-
tu musi zadeklarowaé cheé uzycia mocy runu.

Run penetracji-
Run na brofl tnaca lub kiujaca. Dziata-
o | ¢ nic state. Moc runu objawia si¢ tym, ze
brofi ignoruje kazdg niemagiczng zbro-
je i przenika ja tak, jakby jej nie byto.

Run strzaly przeznaczenia
Run na tuki, kusze i brofi miotang. Run
aktywny raz dziennie. Brofi na zycze-
nie wiasciciela trafia wroga automa-
tycznie, bez potrzeby testowania trafienia.

Run szczescia
Raz dziennie pozwala wiascicielo-
wi przedmiotu zmodyfikowac kaz-
dy procentowy rzut testujacego
0 10%. Zadeklarowac chg¢ uzycia mocy ru-
nu mozna juz po wykonanym rzucie.

Run odnowienia mocy

o Raz dziennie odnawia na zyczenie
wiasciciela przedmiotu jego osobi-

o] [ sty potencjal magiczny lub moc in-

nych runéw na tym samym przedmiocie.

Run unieruchomienia
Run na bron. Rany zadane takg bronia
powodujg krétkotrwaty (na czas na-
stepnej rundy) paraliz.

Run miazdzenia

ole Pgtrz run cigcia, tyle ze stosowany na

® @ brofi obuchowa.

Run kucia
0. :Run na mioty bojowe. Po udanym
e e trafieniu w miejsce uderzenia spa-
da jeszcze k6 magicznych cioséw,
zadajacych standardowe obrazenia (uszko-
dzenia). Run aktywny raz dziennie.

Run jednego ciosu
Run zdecydowanie na broni. Dziata raz
dziennie. Obrazenia mnozy si¢ razy
cztery.

Run zbroi
Podnosi o 100-500% ochrong zbroi.
Dzialanie state. Efekt nie taczy sig z
inng magia tego typu.

Run celnosci
Znak runiczny na kusze, tuki, brofi
palng i machiny wojenne. Dziatanie
tego runu daje wigkszg celnos§¢
w wyzej wymienionych broniach. Celnos¢
tych broni jest zwigkszona o 10-30%.

Run czaru
W tym runie zamknigty jest jeden,
konkretny czar. Raz dziennie na zy-
e  czenie wiasciciela run uaktywnia czar.
Czar zamknigty w runie moze by¢ dowolny.

Run przekletego zelaza
Kazdy zelazny, niemagiczny przedmiot
uderzony bronia naznaczong tym ru-
nem natychmiast rdzewieje i rozpada
sig¢ w proch.

Run odbicia

Bron lub tarcza naznaczona tym runem

jest doskonatg obrong przeciw pocis-
6 kom magicznym. Po udanym teécie na
zreczno$¢ nawet czar (o charakterze pocisku)
skierowany na wiaciciela przedmiotu zosta-
je odbity z powrotem i trafia atakujacego.
‘W momencie odbijania czaru wiaciciel nie
moze by¢ zaangazowany w walke wrecz.

Run wykrycia
Pozwala raz dziennie na wykrycie
I znajdujacego si¢ w odlegtosci do
50 metréw jednego rodzaju materii
(zelazo, woda, wegiel, sol itp.), a nawet kil-
ku zrédet na raz. Krasnoludy preferujg wy-
réb runéw wykrywajacych mineraty, a mis-
trzowskim runem jest run wykrywajacy
mithril. Ten rodzaj runu nanoszony jest na
amulety, pier§cienie i hetmy.

Run famacz czaréw
®__ ® Mozna go uzy¢ raz dziennie prze-
° oCiwko innym przedmiotom ma-
e gicznym i istotom bazujacym na
magii. Na zyczenie wiasciciela run wyzwala
swa moc i w promieniu 10-25 metréw
»wylacza* wszystkie magiczne przedmioty,
ktére nie dzialajg na okres 2k6 rund. Dodat-
kowo w tym czasie i w tym zasi¢gu nie dzia-
tajg zadne czary, a istoty magiczne (demony,
martwiaki itp.) musza wykona¢ test obronny
przeciw magii lub zostaja zniszczone albo
odegnane.

Run doktadnosci
Ten run naniesiony na narzedzia
rzemieslnicze skraca czas potrzeb-
ny na wykonanie okre§lonej pracy
do potowy. Prace wykonane w ten sposéb sa
duzo doktadniejsze i trwalsze.

Run mocy

Ten run wystepuje w pigciu odmia-

nach. Nanoszony jest na laski

czarnoksigskie i inne atrybuty ma-
g6w. Pierwszym z tych znak6w jest run, ktéry
podwaja zasieg czar6w. Drugi podwaja sile
czaréw. Trzeci podwaja diugos§¢ dziatania za-
kle¢. Czwarty przywraca potencjal czarowni-
ka, a pigty z nich obniza koszt lub ryzyko cza-
u 0 50%. Wszystkich tych runéw mozna uzy¢
raz dziennie. Kilka runéw tego typu na jednym
atrybucie moze sumowa¢ swoja moc (np. za-
sieg i site czaru) na zyczenie wiasciciela.

Runy sg zawsze ciekawym uzupelnieniem

magii w RPG. Ich niezwykto$¢ daje nam nie-
samowite, wrecz nadludzkie mozliwosci.
Jednak nawet gracz posiadajgcy runy na ore-
zu czy innym przedmiocie nie staje si¢
,czolgiem*, gdyz wigkszo§¢ znak6w runicz-
nych jest skuteczna tylko raz na 24 godziny.
Ich tajemniczo$¢é powinna inspirowa¢ Mis-
trzéw Gry do stworzenia przygody (przynaj-
mniej jednej), obracajacej si¢ wokét tych ta-
jemniczych znakéw.




SKARBY MAGICZNE

Wiedza przeznaczona tylko dla MG

Losowanie magicznych przedmiotow
w skarbie typu ,,D“

Rzué 1k100, jezeli rodzaj wojennego rynsztunku nie zostat
okreslony w scenariuszu:
Bron (5)
Zbroja (6)
Tarcza (6)
Sktadnik zbroi (6)
Zbroja koriska (6)
Siodto (6)
Rydwan (6)
specjalne; rzu¢ 1k5: 1- choragiew, 2 — proporzec,
3 — pochwa, 4 - kotczan, 5 — decyzja MG

Tabela stopni magicznych wojennego
rynsztunku

(kazdy z przedmiotéw, nalezacych do tej kategorii jest, na-
wet bez okresélania jego magii, wart dwukrotnie wiecej niZ jego
niemagiczny odpowiednik, gdyz jest bardzo starannie, Kunsz-
townie wykonany. Ponadto jego wytrzymato$¢ jest dwukrot-
nie wieksza, nie rdzewieje i nie traci swych zalet wraz
z uplywem czasu)

Rzué 1k100:

5‘ 0 stopien umagicznienia — przedmiot nietrwale uma-
giczniony; bez blokady PM — jego wyssanie daje
1k10 PM;

stopiefi umagicznienia — przedmiot trwale umagicznio-
ny; po zdjeciu blokady PM mozna zyska¢ 1k100 PM;
2 stopieri umagicznienia — przedmiot posiada premie

ficzne cechy magiczne;
4 lub wyzszy stopien umagicznienia — przedmiot
posiada specyficzne cechy magiczne.

Rodzaje broni magicznych:

1 stopieri umagicznienia (bronie stabo magicznie):

Rzu¢ 1k100 lub wybierz:

brofi magiczna (1);

broh magiczna z matg premia, zwigkszajgcg TR (1)
o wynik rzutu 1k10 pomnozony przez 5 (2).

brof magiczna z matg premig magiczng, zwiek-
szajaca zadawane przez te bron Obrazenia (1)
o wynik rzutu 1k10 pomnozony przez 5 (2). Przy
niektorych trafieniach krytycznych i podczas uzywa-
nia niektorych zdolnosci (np. zamaszysty atak) pre-
mia ta jest odpowiednio modyfikowana.

brori magiczna, wptywajaca dodatkowo w znikomym

topniu na jakis wspotczynnik (1); rzu¢ 1k10: 1: +10 pkt
o ZYW, 2: +10 pkt do SF, 3: +5 pkt do ZR, 4: +5 pkt
o SZ, 5: +5 pkt do INT; 6: +5 pkt do MD; 7: +5 pkt do
UM; 8:+5 pkt do WI; 9: +5 pkt do CH; 10: +5 pkt do PR.
Wspotezynnik jest zwigkszany tylko podczas trzyma-
nia broni w reku.

roh przekleta — ustal typ i rodzaj przeklenstwa
identyfikacja nie wykrywa przeklefistwa); rzué w tej
abelce jeszcze raz i zsumuj efekty.

2 stopien umagicznienia (bronie srednio magiczne):
bror magiczna ze $rednig premia, zwigkszajgca TR
i zadawane obrazenia (1) o wynik rzutéw 1k5, pom-
nozonych przez 10 (odpowiednio (02) i (3)). Przy
niektérych trafieniach krytycznych i podczas uzywa-
nia niektorych zdolnosci (np. zamaszysty atak) pre-
mia do obrazen jest odpowiednio modyfikowana.

bro magiczna ze $rednia premia, zwigkszajaca TR
i zadawane obrazenia (1); rzu¢ 1k5 i pomnéz przez
10. Tyle wynosi stata premia do TR (2). Premia do
zadawanych obrazen jest dwukrotnie wigksza (3).
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Przy niektérych trafieniach krytycznych i podczas
zywania niektérych zdoinosci (np. zamaszysty atak)
remia do obrazen jest odpowiednio modyfikowana.
rofi magiczna, wptywajaca dodatkowo w znikomym
topniu na jakis wspotczynnik (1); rzué 1k10: 1: +10 pkt
o ZYW, 2: +10 pkt do SF, 3: +5 pkt do ZR, 4: +5 pkt
0 SZ, 5: +5 pkt do INT; 6: +5 pkt do MD; 7: +5 pkt do
UM; 8:45 pkt do WI; 9: +5 pkt do CH; 10: +5 pkt do PR.
Wspotczynnik jest zwiekszany tylko podczas trzyma-
ia broni w reku. Po wylosowaniu tego parametru rzu¢
eszcze raz 1k100 wg tej tabeli i zsumuj efekty.

ron przekleta — ustal typ i rodzaj przeklenstwa
identyfikacja nie wykrywa przeklenstwa); rzu¢ w tej
abelce jeszcze raz i zsumuj efekty.

Dy [N

3 stopien umagicznienia (bron silnie magiczna):

MG moze zabroni¢ traktowania niektérych rodzajéw broni
lub pociskéw (igietki, noze kuchenne, kamienie, proce) jako
silnie magicznych. Takze niektore typy broni nie moga mieé
pewnych funkgcji magicznych (np. kusza lub tuk nie moze by¢
tamaczem).

Wspdlne cechy wigkszosci silnie magicznych broni.

Silnie magiczna bron, ktéra jest przeznaczona do zwal-
czania okreslonych istot jest uwazana w stosunku do tych is-
tot za bron ekstremalnie magiczng (2). W stosunku do nich
dwukrotnie zwieksza tez szanse na trafienie krytyczne (3).
Cechy te zostajg podane tylko jako punkty, przy kazdej broni,
ktérej dotycza.

Rzué¢ 1k100
ron Pozytywnej energii (1); (2), (3) standard; nor-
malnie daje premie +10 pkt do TR (4) i +10 pkt do
brazen (5); uzyta przeciw lykantropom (7) i istotom
ztym charakterze (8) +10 do TR (9), +30 do
Obrazen (10); przeciw martwiakom (11) odpowiednio
30 (12), +50 (13); przeciw ewidentnie ztym istotom
innych sfer egzystencji (14) odpowiednio +50 (15),
100 (16). Trzymana w reku zapobiega wyssaniu
nergii Zyciowej (17) oraz otrzymywaniu punktéw
btedu (18).
rofi, zwana tamaczem (1); normalnie +30 do TR
2), +50 do Obrazen (3). Kazda niemagiczna bron

krzyzowana w walce z tamaczem natychmiast ule-
a ztamaniu (4).
ron Negatywnej energii (1); (2), (3) standard; uzyta
rzeciw martwiakom (4) daje premie +10 pkt do TR
5) i +10 pkt do obrazen (6); przeciw lykantropom (7)
10 do TR (8), +30 do obrazen (9); przeciw istotom
ywym (10) odpowiednio +30 (11), +50 (12); przeciw
widentnie dobrym istotom z innych sfer egzystenc;ji
13) odpowiednio +50 (14), +100 (15). Trzymana
reku zapobiega wyssaniu Energii Zyciowej (16)
raz otrzymywaniu punkiéw obtedu (17).
rof, zwana Smieré gadom! (1); (2), (3) standard;
ormalnie +0 do TR (4), +10 do Obrazen (5). Uzyta
rzeciw typowym gadom (6) +10 do TR (7), +50 do
brazen (8); przeciw smokom (9), dinozaurom (10),
agicznym gadom (11) i reptillionom (12) +20 do TR
12) i +100 do Obrazen (13). Trzymana w reku za-
obiega otrzymywaniu punktéw obtedu (14).
ror, zwana Smier¢ gigantom! (1); (2), (3) standard;
ormalnie +0 do TR (4), +10 do Obrazen (5). Uzyta
rzeciw wszelkim pétolbrzymom (6), olbrzymom (7),
grom (8), gigantom (9), cyklopom (10), tytanom (11)
40 do TR (12) i +120 do obrazen (13). Trzymana
reku zapobiega otrzymywaniu punktéw obtedu (14).
roh Antyregeneracji (1); (2), (3) standard; normalnie
10 do TR (4), +30 do Obrazen (5). Uzyta przeciw
stotom, posiadajacym zdolno$¢ regeneracji (np. trol-
om, orkom uruk-hai, hydrom) (6) +30 do TR (7), +90
o Obrazen (8).
ron Antyeteralnosci (1); (2), (3) standard; normalnie
20 do TR (4), +40 do Obrazen (5). Uzyta przeciw
stotom eteralnym (6), astralnym (7), pétmaterialnym
) i innym niematerialnym (9) +40 do TR (10), +80
o Obrazen (11). Trzymana w reku zapobiega
trzymywaniu punktéw obtedu (12).
ilnie magiczna bron (1), zwana Bicz na... (rzué
k10: 1-3 dobrych, 4-6 neutralnych, 7-10 ztych) (4);
2), (3) standard; normalnie tylko magiczna (5); uzyta
rzeciw istotom o charakterze, odpowiednim do
azwy (6) +30 do TR (7) i +50 do obrazen (8); obyd-
ie premie dwukrotnie wieksze (9) przeciw istotom
ewidentnym charakterze (10).
ron, zwana Eliminator magicznych (1); (2), (3) stan-
ard; normalnie +25 do TR (4), +50 do Obrazen (5);
zyta przeciw istotom magicznych z natury (6) lub
hronionych magig lub bedgcych pod jej wptywem
7) +100 do TR (8), +150 do Obrazen (9). Trzymana
reku zapobiega otrzymywaniu punktéw obtedu
10). Posiada wtasng 15% Antymagie (11), chronia-
g trzymajacego ja w reku, o ile jest on praworzadny
12). Ta Antymagia nie kumuluje sie z innymi Anty-
agiami (13).
ron, zwana Egzekutor praw (1); (2), (3) standard;
ormalnie +10 do TR (4), +10 do Obrazen (5); uzyta
rzeciw istotom neutralnym wzgledem prawa +20 do
R (6) i + 20 (7) do Obrazen; przeciw istot z chaoty-
znym stosunkiem do prawa + 40 do TR (8) i + 40 do
brazen (9). Posiada wtasng 5% Antymagie (10),
hronigcg trzymajgcego tg brofi w reku, o ile jest to
osta¢ praworzadna (11). Antymagia ta dziata indy-
idualnie (osobno) w stosunku do innych Antymagii
nie kumuluje sie) (12). Trzymany w reku zapobiega
trzymywaniu punktow obtedu (13).
ron, zwana Krajalnica (1); (2), (3) standard; normal-
ie +40 do TR (4), +40 do Obrazen (5); uzyta prze-
iw postaciom z drewna (itp.) (6) +80 do TR (7) i +80
o Obrazen (8); przeciw istotom z kamienia (9) +120
R (10) i +120 do obrazen (11); przeciw istotom
metalu (12) + 160 do TR (13) + 160 do Obrazen

0



14). Wyparowania ofiary, trafionej tg bronig liczone
3 z dziesieciokrotnie mniejszg wartoscig (15).
bror Podfosci (1); normalnie +50 do TR (2), +100 do
Obrazer (3); noszaca jg istota zmienia swéj charak-
er na chaotyczny zty (4, podczas typowej identy-
ikacji automatycznej) i zachowuje si¢ jak szalona,
ezeli w ciggu doby nie zabije kogo$ bezbronnego
5). Zmiana charakteru nie dotyczy oséb o charak-
erach ewidentnych (6).Osoba, ktéra chce uzy¢ tej
broni po raz pierwszy czuje silny wewnetrzny op6r
automatycznie dziata intuicja) i ma przeczucie, ze
przydarzy sie jej co$ niedobrego (7).
bron, zwana Obrorica (1); normalnie +50 do TR (2),
+10 do Obrazef (3); osoba, ktéra go przez petng
runde delikatnie pocierata (uaktywniata) (4), wypo-
wiadajac przy tym hasto (5) Anar (6) zyskuje na naj-
blizszg godzine stalowo-btekitng aure o promieniu
1 metra/10 pkt swych UM (7). Trzymajgcy bron oraz
przyjazne mu osoby wewnatrz aury (8), zyskujg +50
pkt Obrony (9), +100 pkt do wszelkich wyparowan
10) oraz +25% Antymagii (11), dziatajgcej osobno,
tzn. nie kumulujgcej sie z innymi zrédtami Antymagii
(12). Bron, trzymana w reku zapobiega wyssaniu
Energii Zyciowej (13) oraz otrzymywaniu punktéw
obtedu (14).
bron, zwana Zarazg umartych (1); normalnie +10 do
TR (2), +50 do Obrazen (3); osoba, ktdra dotkneta jej
gotym ciatem (4, podczas typowej identyfikacji auto-
matycznie) lub zostata zraniona tg bronig (5) musi
wykonaé udany % rzut na zaklecia (odporno$¢ nr 3)
z Antyodpornoéciag -50 pkt (6). Nieudany rzut ozna-
cza, ze przez najblizsze 1k100 dni o pétnocy (7) ofia-
ra musi wykona¢ % rzut na potowe wartosci numer
10 (8). Pierwszy nieudany rzut oznacza, ze tej nocy
ofiara przeistacza sie¢ w martwiaka (z 0 POZ) (9) ta-
kiego rodzaju, ktéry jako ostatni dotykat ostrza tej
broni (10). Bron, trzymana w reku zapobiega otrzy-
mywaniu punktéw obtedu (11).
bron, zwana Z tchnieniem Zycia — jest na state uma-
giczniona odpowiadajacym jej nazwie czarem alche-
micznym (decyduje MG).
bron, zwana Z tchnieniem zycia— jest na state uma-
giczniona odpowiadajacym jej nazwie czarem alche-
micznym (decyduje MG).
inna bron silnie magiczna (np. ktamstwa, odwagi itp.).
*oznacza, ze jest 10% szansa dodatkowej cechy, ulep-

szajgcej magicznie dang brori (wylosuj analogicznie, jak

w wypadku Ksiegi umagicznier).
4 stopient umagicznienia

brori ekstremalnie magiczna, artefaktyczna — gtéwnie

miecze i tarsary
Cechy wspoline (standardowe) wszystkich broni artefak-
tycznych:

(2) Bron artefaktyczna moze zrani¢ niemal kazda istote.
Wzgledem zasad, nalezy przyjac, ze taka bron jest
wykonana z mitrylu, choé¢ w jej sktad wchodzi stal,
srebro, adamandyt i ztoto. Patrz wiec Cechy broni
mitrylowych (dodatkowy atak, mniejsze opdznienie,
dziesieciokrotnie wigksza wytrzymatosé itd.).

(8) Jesli dostanie sie w niepowotane rgce emanuje ma-
gie, ktdra rani dotykajaca ja istote. Ofiara dostaje
1k100x10 obrazen, ewentualnie potowe, gdy wykona
udany % rzut na potowe 9?pornoéci nr 5. Ta zdol-
nos¢ niekiedy nie dziata na istoty nieSwiadome mocy
takiej broni.

(4) Bron artefaktyczna stuzy temu, kto jg zdobyt na
specjalnym oftarzu, przechodzac wczesniej odpo-
wiednie testy. Nie uaktywnia swych specjalnych
magicznych wiasciwosci w niepowotanych rekach

—_

(staje si¢ wtedy tylko zwyktym magicznym przed-
miotem).

Uwaga: kazda bron ekstremainie magiczna ma swoj
ottarz, gdzie pojawia sig zawsze, gdy straci swego
witasciciela. Na takim ottarzu zabezpieczona jest
przed zniszczeniem i uptywem czasu. Broni artefak-
tycznej nie mozna znalezé w zwyktych skarbach. Oz-
nacza to, ze by zdoby¢ takg bron nalezy wpierw
odszuka¢ wtasciwy ottarz oraz przej$¢ przez wszys-
tkie zabezpieczenia bronigce swobodnego dostepu.
MG powinien w tym celu opracowa¢ specjaing przy-
gode. Wylosowanie takiej broni oznacza, ze druzyna
znalazta jedynie mape z naznaczonym miejscem,
gdzie znajduje sie ottarz.

(5) Gdy broh dostanie sie w niepowotane rgce, np. na
drodze kradziezy, spadku, kupna itp., MG ma prawo
zadecydowad, ze bron powrdci na swoj ottarz. Nic
nie jest w stanie powstrzymag takiej teleportacii.
Wyijatkiem sg Labirynty $mierci, enklawy boskie i nie-
liczne kombinacje czaréw.

Uwaga: byty wtasciciel moze odzyskaé swojg bron,
udajac sie do oftarza (automatycznie przechodzi
wszystkie zabezpieczenia).

(6) Bronie ekstremalnie magiczne sg dzietem bogdow lub
ich wystannikéw. Dlatego bogowie od czasu do cza-
su obserwuija, co sie z nimi dzieje. MG moze nawet
zatozy¢é sytuacje, w ktérych nastgpi boska inter-
wencja (np. pétbég dotykajacy takiej broni moze
zostaé zauwazony; czy tez wtasciciel, ktéry bedzie
wykorzystywat swoja bron w ztych celach, moze byé
narazony na kigtwe lub w najlepszym razie tylko na
przeklenstwo).

(7)  Bron artefaktyczna trzymana w reku zapobiega wyssa-
niu Energii Zyciowej, czyli jej wtasciciel moze bezpiecz-
nie przebywaé w obrebie sfery negatywnej, a takze nie
podiega niektdrym zdolnosciom martwiaczym.

(8) Trzymana w reku zapobiega otrzymywaniu punktow
obtedu.

(9) Trzymana w reku daje catkowita odporno$é na

wszelkie formy strachu (ale nie sugestii).

Bron artefaktyczna oddziatywuje swa mocg na wtas-

ciciela, zwiekszajac dwukrotnie jego intuicjg.

(11) Moc broni powoduje tez, ze wtasciciel otrzymuje
tylko potowe obrazen (jak w furii).

Rzué 1k100 lub wybierz:

artefaktyczny miecz Astralny (1); (2-11) standard,

zadaje podwdjne obrazenia istotom zwigzanym ze

Sferg Astralng lub niematerialnym (12); przed ciosa-

mi tej broni nie chroni zadne niemagiczne zbroje, tar-

cze i bronie parujace (13), za$ magiczne tylko potow-

icznie (14); raz w roku wtasciciel moze przenies¢ sig

w obreb Sfery Astralnej (15) i bezpiecznie tam prze-

bywacé (16).

artefaktyczny miecz Eteralny (1); (2-11) standard,;

zadaje podwdjne obrazenia istotom zwigzanym ze

Sferg Eteralng i niematerialnym (12); przed ciosami

tej broni nie chroni zadne niemagiczne i zwykte ma-

giczne zbroje, tarcze i bronie parujgce (13); raz

w roku wtadciciel moze przenies¢ sie w obrgb Sfery

Eteralnej (14) i bezpiecznie tam przebywaé (15).

artefaktyczny miecz Wampiryczny (1); (2-11) stan-

dard; wchtania ZYW zranionej ofiary (réwng iloéci
obrazen, ktdrg zadat) (12) i na poczatku nastepnej
rundy przekazuje jg wtascicielowi (13); powigkszona

w ten sposéb ZYW nie moze przekroczy¢ czterokrot-

nej ZYW posiadacza broni (14) — efekt podobny jest

do leczenia lekkich obrazen; dodatkowa ZYW znika

wraz z otrzymywanymi obrazeniami (15).

artefaktyczny miecz Kréla Wampiréw (1); (2-11) stan-

(10)
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* dard; wchtania ZYW zranionej ofiary (réwna ilosci
obrazen, kitérg zadat) (12) i na poczatku nastepnej
undy przekazuje jg wtascicielowi (13); powiekszona
w ten sposdb ZYW nie ma ograniczenia (14) — efekt
podobny jest do leczenia lekkich obrazen; do-
datkowa ZYW: znika wraz z otrzymywanymi
obrazeniami (15). .

artefaktyczny miecz, zwany Boskim Obrorica (1);
2-11) standard; zwigksza TR i obrazenia o +50 (12);
w rekach wiasciciela roztacza btekitng aure w pro-
mieniu 1 metra/10 UM (13); wtasciciel i osoby mu
przyjazne zyskujg wewnatrz aury +100 pkt Obrony
14), +200 pkt do. wszelkich wyparowan (15) oraz +25
Y% Antymagii (16); Antymagia nie sumuje sie z inng
17); magia miecza moze ostrzec wtasciciela przed
iespodziewanym niebezpieczenstwem, grozgcym
tratg zycia (18); ostrzezenie ma miejsce k10 rund
rzed zasadzkg (19); miecz nie moze jednak ostrzec
rzed putapkami i trafieniami krytycznymi (20).

rtefaktyczny miecz Korica (1); (2-11) standard;
wigksza TR i obrazenia o +10 (12); wiasciciel moze
obie zazyczy¢ czyjej§ smierci (13) i wtedy miecz
- zwigkszy mu wzgledem tej osoby TR o + 100 pkt
i zadawane obrazenia o +200 pkt (14); bron jest
6wczas aktywna az do $mierci tej osoby (15)
w tym czasie wiasciciel nie moze zmieni¢ swojego
yczenia (16). -

artefaktyczny miecz, zwany Siekaczem (1); (2-11)
tandard; zwieksza TR i zadawane obrazenia o +100
pkt (12); wtasciciel ma dwukrotnie zwigkszong szan-
se na trafienie krytyczne (takze w siebie) (13).
artefaktyczny miecz Boskoéci (1); (2-11) standard;
zwigksza TR o +50 pkt i zadawane obrazenia o +550
(12); napetnia wiasciciela mocg uzywania przemian
poétboskich (podobnie jak p6tbég z analogicznego
poziomu), z petnymi ich-konsekwencjami (13); gdy

wiascicielem tej broni jest p6tb6g (14), ma o potowe
mniejszg szanse na zauwazenie przez nieprzy-
chylne béstwa (15).
rtefaktyczny miecz Antymagii (1); (2-11) standard:
wieksza TR i zadawane obrazenia o +10 pkt (12);
hroni wtasciciela Antymagig, réwng 50 pkt (13); ta
Antymagia sumuje sie z inng (kumulatywna) (14).
rtefaktyczny miecz Boskiej Sify (1); (2-11) standard;
esli wiasciciel potrze jego ostrze (co zajmuje 1 petng
unde) (12), moc miecza zwigksza jego SF (13); wtas-
iciel moze zwigkszy¢ swojg SF o dowolng ilos¢ punk-
6w (14), jednak w nastepnej rundzie musi wykonaé %
rzut na odpornos¢ nr 4, zmniejszong o 10 pkt za kazde
azyczone 100 pkt SF (15); nieudany rzut oznacza, ze
wiasciciel miecza umiera w meczarniach (16); magia
ego przedmiotu nie dziata na istoty niewrazliwe na
2ok (17); zyskana SF znika po godzinie (18). Uwaga:
racz nie powinien méwic o ile punktéw chce mieé
wiekszong SF, lecz przedstawic to opisowo, np. ,.chce
y¢ tak silny jak smok!" (MG powinien sam zadecy-
owac o ile punktéw SF sie podniesie).
rtefaktyczny miecz Przeznaczenia Smierci (1); (2-
1) standard; zwigksza TR o +200 pkt i zadawane
brazenia o +250 (12) oraz o 10 pkt zwigksza szan-
¢ na trafienie krytyczne w przeciwnika (13); istota,
téra zabije kogos ta bronig (14), po 1k100 dniach
ostaje starta z powierzchni ziemi (ale nie wymazana
pamigci) (15); istota zabita tym mieczem w przy-
adku ewentualnego wskrzeszania ma o potowe
niejszg naturalng odpornos$é nr 4 (16).
rtefaktyczny miecz, zwany Burzg Bfyskawic (1); (2-
1) standard; zwieksza TR o +10 pkt i zadawane
brazenia o +50 (12); wtasciciel moze go raz dzien-
ie (13) uaktywni¢ (przez pocieranie trwajace 5 rund)
14) i rzuci¢ w gore, a wtedy zamieni sie on w kon-
rolowang przez wiasciciela Kule piorunow (15) —
nalogicznie jak odpowiedni czar maga z 25 POZ
. i z antyodporno$cig 50 pkt (16).
 artefaktyczny miecz Szalejacej Smierci (1); (2-11)
. standard; zwigksza TR o +50 pkt i zadawane obraze-
nia o +150 (12); wtasciciel przyzywa moc tej broni wy-
rzykujgc (jedno na rundg) imiona wszystkich naj-
azniejszych bogéw krainy, w ktdrej sie znajduje (w wy-
. padku Orkusa jest ich 18) (13); podczas najblizszej
- walki na $mier¢ i zycie moc miecza ujawnia sie (14);
_miecz cudownie rozmnaza sie¢ i pojawia przed
azdym przeciwnikiem w promieniu 10 metréw na
kazde 10 pkt UM wtasciciela (15); ilo$¢ mieczy réw-
a jest 1/10 pkt WI wtasciciela (16); jedng ofiare
oze atakowac tylko jeden miecz (17); miecz po-
wia sie ze $wistem przed swojg ofiarg (przez co nie
st ona zaskoczona) (19) i atakuje tak, jak by wal-
zyt nim jego wtasciciel (20); ofiara moze sie tylko
ronié przed takim mieczem, chyba ze jej ataki moga
niszczy¢ bron o tak wielkiej wytrzymatoséci (21);
iecze znikajg po $mierci swych ofiar, $mierci wias-
iciela lub gdy on je odwota (22); znikajg réwniez,
 gdy ofiary wyjdg poza ich zasieg (23). Uwaga: znane sa
2z artefaktyczne kosy o podobnych wiasciwos$ciach.
rtefaktyczny miecz, zwany Zarazg Umartych Wiad-
- cOw (1); (2-11) standard; zwigksza TR o +30 pkt i za-
- dawane obrazenia o +50 (12); osoba, ktéra dotkneta
tej broni obnazonym ciatem (podczas typowej identy-
fikacji automatycznie) lub zostata nig zraniona (13) jest
_narazona na wielkg kigtwe (14), chyba ze wykona
-udany % rzut na odporno$¢ nr 3, z antyodpornoscig
-100 pkt (15); nieudany rzut oznacza, ze przez naj-
blizsze 1k100 dni (16) podczas pdtnocy ofiara wykonu-
% rzut na potowe odpornosci nr 10 (17); nieudany



rzut oznacza, ze ofiara przeradza sie w martwiaka z 20
POZ, czyli arcymartwiaka (18).

artefaktyczny miecz Ewidentnosci (1); (2-11) stan-
dard; (rodzaj broni ustala MG -~ patrz miecze
ewidentnosci).

artefaktyczny miecz Zywiotéw (1); (2-11) standard;
zwigksza TR i zadawane obrazenia o +50 pkt (12);
pozwala raz dziennie (13) po potarciu (co zajmuje
3 rundy) (14) przywotaé¢ magiczny element zywiotu
(patrz czar druidyczny Przywotanie zywiotu) (15)
oraz catkowicie chroni przed negatywnymi efektami
towarzyszacymi zywiotom (16); jesli wtasciciel zde-
cyduje sie oddaé¢ swa bron okreslonemu zywiotowi,
bedzie mégt wydaé rozkaz arcyzywiotowi (17). Uwa-
ga: MG ustala, jakiemu zywiotowi stuzy ta bron.
artefaktyczny miecz Zycia (1); (2-11) standard;
zwieksza TR o +50 pkt i zadawane obrazenia o +10
(12); miecz zadaje dodatkowe obrazenia ,wrogom
zycia“, np. martwiakom, niektérym istotom ewident-
nie ztym i postugujgcym sie nekromancjg (13);
obrazenia sg zwiekszane o 10 punktéw na kazde 10
UM wiasciciela (14); miecz zapewnia swojemu witas-
cicielowi catkowita ochrone przed zranieniem, tzn.
wiasciciel nie otrzymuje zadnych obrazen (15); je-
dynie odciecie konczyn jest przeciwko niemu sku-
teczne (16), a dopiero odcigcie gtowy go zabija (17).
artefaktyczny miecz Wiecznego Zycia (1); (2-11)
standard; zwieksza TR o +50 pkt i zadawane obra-
zenia o0 +10 (12); miecz zadaje dodatkowe obrazenia
JWrogom zycia“, np. martwiakom, niektérym istotom
ewidentnie ztym i postugujacym si¢ nekromancjg
(13); obrazenia sg zwiekszane o 10 punktéw na
kazde 10 UM wtasciciela (14); miecz zapewnia swo-
jemu wiascicielowi catkowitg ochrone przed zranie-
niem, tzn. wiasciciel nie otrzymuje zadnych obrazen
(15); jedynie odciecie konczyn jest przeciwko niemu
skuteczne (16), a dopiero odciecie gtowy go zabija
(17); wtasciciel miecza nie starzeje sie (18).
artefaktyczny miecz o wiasciwosciach mieszanych
(o ile pasuja do siebie) — rzu¢ dwa razy.
artefaktyczny miecz o innych wtasciwosciach (decy-
duje MG).

Artefaktyczne miecze ewidentnosci

Miecze dobra

Wszystkie miecze dobra traktuje sie, jakby byty pobtogos-
tawione — mozna wiec za ich pomoca zrani¢ kazdg istote.
Jest to rozszerzenie cechy do identyfikacji nr 2.

Miecz zwany Przewodnikiem; cechy (1-11) standard; zwiek-
sza TR o +10 pkt i zadawane obrazenia o +30 (12) oraz za-
pewnia +5 pkt Antymagii (13); miecz posiada dodatkowe cechy
specjalne (1 specjaina jako 14 do identyfikacji, 2 jako 15, itd.):

1. miecz leczy wtasciciela z 10 obrazen za kazdym razem,
gdy ostrze zrani istote o ztym charakterze;

2. miecz na zyczenie wtasciciela wskazuje koncem klingi
najkrotsza droge do wybranego celu (cel musi byé
nieruchomy i znany wtascicielowi miecza).

Miecz Prawdy; cechy (1-11) standard; zwigksza TR o +20
pkt i zadawane obrazenia o +60 (12) oraz zapewnia +10 pkt
Antymagii (13); miecz posiada dodatkowe cechy specjalne:

1. miecz leczy wiasciciela z 20 obrazen za kazdym razem,
gdy ostrze zrani istote o ztym charakterze;

2. cecha taka sama jak u Przewodnika;

3. podczas rozmowy i gdy wtasciciel go dotyka, lekkimi
drganiami daje mu znaé o kazdym $wiadomym ktamst-
wie wspétrozmoéwcy.

Miecz Nadziei; cechy (1-11) standard; zwieksza TR o +30

pkt i zadawane obrazenia o +90 (12) oraz zapewnia +15 pkt
Antymagii (13); miecz posiada dodatkowe cechy specjalne:

1. miecz leczy wiasciciela z 30 obrazen za kazdym razem,
gdy ostrze zrani istote o ztym charakterze;

21 3. takie jak Miecz Prawdy;

4. raz dziennie na zyczenie miecz zwigksza szanse dowol-
nej, wykonywanej przez wtasciciela czynnosci o 10 pkt
(o ile szansa wynosi min. 1%).

Miecz Pokoju; cechy (1-11) standard; zwigksza TR o +40
pkt i zadawane obrazenia o +120 (12) oraz zapewnia +20 pkt
Antymagii (13); miecz posiada dodatkowe cechy specjaine:

1. miecz leczy wtasciciela z 40 obrazen za kazdym razem,
gdy ostrze zrani istote¢ o ztym charakterze;

2, 314. jak wyzej; : '

5. miecz na zyczenie wiasciciela wykrywa wsrod istot znaj-
dujacych sie w promieniu 1m na kazde 10 UM wiasciciela,
te istoty, ktére majg wobec niego wrogie nastawienie;

6. miecz chroni swego wiasciciela przed wszelkg sugestia
przez 1 runde na 10 pkt jego UM, o ile wiasciciel wbije
go w ziemig (nieprzekleta) i trzyma oburagcz za rekojesé.

Ponadto miecz oddziatywuje wtedy w promieniu 10 m
na 10 UM wtasciciela na wszystkie inteligentne istoty,
zmuszajac je swa poteznag, nieprzetamywalng w zaden
sposéb magig do zaprzestania wszelkich agresywnych
dziatan. .
Miecz Swiattosci; cechy (1-11) standard; zwigksza TR
o +50 pkt i zadawane obrazenia o +150 (12) oraz zapewnia
+25 pkt Antymagii (13); posiada dodatkowe cechy specjaine:
1. miecz leczy wiasciciela z 50 obrazen za kazdym razem,
gdy ostrze zrani istote o ztym charakterze;
2,3,4,5i6. jak wyzej;
7. miecz na zyczenie wykrywa zblizajgce sie niebez-
pieczenstwo i okresla kierunek, z ktérego nadchodzi;
8. miecz budzi pogrgzonego we $nie wiasciciela runde
wczesniej, zanim bedzie on zagrozony;
9. jesli wtasciciel wbije go w ziemie (nieprzekleta) i sobie te-
go zazyczy, miecz raz na dobg moze emanowac czarem
Swiattosé o antyodpornosci na zaklecia réwnej 50 pkt.
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Swiety Paladynski Miecz Wiary; cechy (1-11) standard;
zwigksza TR o +100 pkt i ’zadawane obrazenia o +200 (12)
oraz zapewnia +50 pkt Antymagii (13); posiada dodatkowe
cechy specjaine:

1. miecz leczy wtasciciela z 100 obrazer za kazdym

razem, gdy ostrze zrani istote o ztym charakterze;
2,3,4,5,6,7,8i9. jak wyzej;

10. wiasciciel miecza moze modli¢ sie w dowolnej chwili
bez potrzeby sktadania ofiary, za$ jego Wl i ZW sa
podczas takiej modlitwy dwukrotnie wigksze.

Swiety Paladynski Miecz Dobra; cechy (1-11) standard;
zwieksza TR o +100 pkt i zadawane obrazenia o +200 (12)
oraz zapewnia +50 pkt Antymagii (13); posiada dodatkowe
cechy specjalne:

1,2,8,4,5,6,7,8i9. jak wyzej;

KBS KRYSTIAEY <TASY

10. wiasciciel miecza moze raz dziennie postuzy¢ sie
czarem leczacym o dowolnej mocy; ponadto uzy¢
mocy umozliwiajacej Wskrzeszenie, Regeneracje ciata
albo Regeneracije energii zyciowej, jednakze po uzyciu
kazdej przez najblizsze 1k100 dni nie moze sie tg
samg postuzy¢ ponownie.

Swiety Paladynski Miecz Msciciel; cechy (1-11) stan-
dard; zwieksza TR o +150 pkt i zadawane obrazenia o +300
(12) oraz zapewnia +50 pkt Antymagii (13); posiada do-
datkowe cechy specjalrie: _

1,2,8,4,5,6,7,8i9. jak wyzej;

10. wiasciciel miecza ma dwukrotnie wiekszg szanse na
trafienie krytyczne w przeciwnika, za§ dwukrotnie
mniejsza na trafienie krytyczne w siebie samego.

Miecze neutralnosci

Miecz Ognisty; cechy (1-11) standard; zwigksza TR 0 +10
pkt i zadawane obrazenia o +40 (12); posiada dodatkowe
cechy specjalne:

1. trzymany w dfoni na zyczenie chroni wiasciciela przed
niemagiczng wysokg temperaturg i ogniem;

2. raz dziennie wia$ciciel moze sie znalez¢ pod wptywem
czaru Przyspieszenie na czas 1 rundy na 10 jego UM.

Miecz Lodowy; cechy (1-11) standard; zwigksza TR
o +20 pkt i zadawane obrazenia o +80 (12); posiada do-
datkowe cechy specjalne:

1. trzymany w dioni na zyczenie chroni wtasciciela przed

niemagiczng niskg temperaturg, mrozem;

2. wiadciciel miecza moze raz dziennie zmrozi¢ swojego
przeciwnika (zmniejszy¢é mu SZ o potowe) na czas
1 rundy na 10 UM; przeciwnik moze sie przed tym
obroni€ jedynie Antymagig.

Miecz Ptomienny; cechy (1-11) standard; zwigksza TR

o +30 pkt i zadawane obrazenia o +120 (12); posiada do-
datkowe cechy specjalne:

1. jak Miecz Ognisty, lecz takze przed magicznym;

2. raz dziennie wtasciciel moze si¢ na czas 1 rundy/10 UM
otoczy¢ aurg magicznego ognia o promieniu 1 metra/10
UM; ogien parzy przeciwnikédw zadajgc im 1k10x10
obrazerh +10/10 UM wtasciciela (ew. potowe, przy
udanym % rzucie na ogien z antyodporrno$cig 25 pkt).

Miecz Btyskawic; cechy (1-11) standard; zwigksza TR
o +40 pkt i zadawane obrazenia o +160 (12); posiada do-
datkowe cechy specjalne:

1. trzymany w dtoni chroni wtasciciela przed magne-

tyzmem i elektrycznoécia;

2. raz dziennie miecz moze w ciggu 1 rundy/10 UM wtas-
ciciela razi¢ trafione ofiary btyskawicami, ktére zadajg
1k100x10 obrazen (ew. 1k100, jezeli ofiara wykona
udany % rzut obronny na odpornos$¢ nr 9, zmniejszony
o antyodporno$¢ 40 pkt).

Miecz Sztormowy; cechy (1-11) standard; zwieksza TR

o +50 pkt i zadawane obrazenia o +200 (12); posiada do-
datkowe cechy specjalne:

1. trzymany w dtoni na zyczenie wtasciciela chroni go
catkowicie przed wszelkimi skutkami ztej pogody,
a takze pozwala oddychaé w warunkach beztlenowych;

2. raz dziennie moze na czas 1 rundy/10 UM wtasciciela
sprowadzi¢ potezng burze z btyskawicami i wiatrem
o sile huraganu (patrz czar druidyczny Wywotanie wiat-
ru); wtasciciel miecza moze wybierac cel btyskawic,
z ktorych kazda razi ofiare zadajac jej 1k100x10 obra-
zen, ew. 1k100, jezeli ofiara wykona udany % rzut ob-
ronny na odporno$¢ nr 9, zmniejszony o antyodporno$é
réwna 50 pkt.

Jedyny Miecz Neutralnosci; cechy (1-11) standard;
zwigksza TR o +100 pkt i zadawane obrazenia o +300 (12);
posiada dodatkowe cechy specjalne:

1. posiada wszystkie wymienione wyzej cechy mieczy

neutralnych;

2. kazda zraniona tym mieczem istota ewidentnie zta lub
dobra musi wykona¢ udany % rzut obronny (zmniej-
szony o antyodporno$¢ b. -50 pkt) na odpornoé¢ nr 5,
inaczej zostanie zdezintegrowana.

Miecze zte

Miecz Ciemnosci; cechy (1-11) standard; zwieksza TR
o +10 pkt i zadawane obrazenia o +30 (12); posiada do-
datkowe cechy specjalne:

1. miecz przy kazdym trafieniu spija ofierze 10 pkt Zywot-

nosci (jak upiér), przed czym chroni jedynie Antymagia;

2. na zyczenie wiasciciel roztacza wokét selektywng ciem-
nos$¢ w promieniu 1 metra na 10 pkt UM.

Miecz Nekromanciji; cechy (1-11) standard; zwigksza TR

o +20 pkt | zadawane obrazenia o +60 (12); posiada do-
datkowe cechy specjaine:

1. miecz przy kazdym trafieniu spija ofierze 20 pkt Zywot-
nosci (jak upior), przed czym chroni jedynie Antymagia;

2. jak wyzej;



3. raz dziennie ma moc przemiany zabitej ofiary w zombie;

ofiara musi by¢ zabita tym mieczem i zamienia si¢ w mart-
" wiaka juz runde po $mierci, o ile nie wykona udanego %

rzutu obronnego na zaklecia, z antyodpornoscig 25 pkt;

zombie jest pod catkowitg kontrolg wtaSciciela miecza.

Miecz Upiorny; cechy (1-11) standard; zwieksza TR
0 +30 pkt i zadawane obrazenia o +90 (12); posiada do-
datkowe cechy specjaine:

1. miecz przy kazdym trafieniu spija ofierze 30 pkt Zywot-

nosci (jak upior), przed czym chroni jedynie Antymagia;

21 3. jak wyzej;

4.raz dziennie wbity w ziemie (nieuswiecong) wydaje
z siebie Upiorne wycie, trwajace 1 runde na 10 pkt UM
wiasciciela i obejmujgce swym zasiggiem obszar 1 pola
na 10pkt UM, o antyodpornosci 30 pkt; na wtasciciela
miecza ta cecha nie dziata;

5.w momencie $mierci wtasciciela miecza pojawia sig
upiér zemsty o takich cechach, jakie miat wiasciciel.

Miecz Demoniczny; cechy (1-11) standard; zwieksza TR
0 +40 pkt i zadawane obrazenia o +120 (12); posiada do-
datkowe cechy specjalne:

1. miecz przy kazdym trafieniu spija ofierze 40 pkt Zywot-

nosci (jak upior), przed czym chroni jedynie Antymagia;

2,3 i 4. jak wyzej;

6. raz dziennie wbity w ziemie (nieu$wigcona) przywotuje
na czas 1rundy na 10 pkt UM wtasciciela demona (MG
decyduje jakiego), ktéry np. w zamian za ofiarowanych
niewolnikéw moze wykonaé proste polecenie wiasci-
ciela miecza;

7. w momencie $mierci whasciciela miecza pojawia si¢ de-
mon zemsty (MG ustala jaki).

Miecz Smierci; cechy (1-11) standard; zwigksza TR 0 +50
pkt i zadawane obrazenia o +150 (12); posiada dodatkowe
cechy specjalne:

1. miecz przy kazdym trafieniu spija ofierze 50 pkt Zywot-

nosci (jak upior), przed czym chroni jedynie Antymagia;
2,3,4i6. jak wyzej;

8. raz dziennie na zyczenie wtasciciela miecz aplikuje
zranionej istocie zabéjcza trucizne (z antyodporno$cig
b. -50%); miecz jest nasaczony trucizng przez 1 runde
na 10 UM wiasciciela; ofiara umiera po 1k100 rundach
(neutralizacja trucizny skutkuje);

9.w momencie $mierci wiasciciela miecz przywotuje
nekromancka site, dziatajacg jak czarnoksigski czar
Masakra (w promieniu 1 metra/10 UM wiasciciela, z an-
tyodpornoécia 50 pkt).

Miecz Nicosci; cechy (1-11) standard; zwieksza TR o
+100 pkt i zadawane obrazenia o +200 (12); posiada do-
datkowe cechy specjalne:

1. miecz przy kazdym trafieniu spija ofierze 100 pkt Zywot-

nosci (jak upidr), przed czym chroni jedynie Antymagia;
2,3,4,6,8i9. jak wyzej;

10. raz dziennie na zyczenie wiasciciela miecz anihiluje

zraniong istote, ktéra nie wykona rzutu obronnego
z antyodpornoscia b. -50%; moc utrzymuije sie 1 runde
na 10 UM wtasciciela;

11. raz dziennie moze obréci¢ dowolnego trupa w nicos¢ —

dusza martwej istoty peka i nie mozna juz jej wskrzesic.
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PEGAZ

RASA: pegazy
(koniowate);

CHAR: kazdy

(dziki: ntr. ntr.);
WZROST: 1,5-1,7 m

w kiebie;

WAGA: 450-950 kg
ZYW 300; SF 200;

ZR 15; SZ 55; INT 30;
MD 25; UM *0; CH *10;
PR 55;

ZBROJE: wtasna skoéra:
OB 6 pkt;

WYP 15/20/30;

BRON:

1. pysk: biegtos¢ +5pkt;
SKUT 15tn;

OB +10;

opzn. 4 sg; uszk. x2

2. kopyta: biegto$¢ +5 pkt SKUT 80 ob;
opzn. 4 sg, uszkodzenia x2;

PREMIE DO ODPORNOSCI:

1:+20; 4:+10; 6:+10; 8:+10; 9:+10

WYGLAD: |

Pegaz jest mitologicznym przedstawicielem ssakéw z grupy
nieparzystokopytnych. Wygladem przypomina zwyktego konia,
jednak posiada pare pokaZnych rozmiaréw skrzydet wyras-
tajgcych mu z grzbietu. Ma bardziej smukta sylwetke od zwykte-
go konia.

Pegazy poruszajg si¢ po ziemi lekkim chodem; skrzydta
majg wtedy ztozone. W powietrzu najczesciej szybujg lotem §l-
izgowym.

Maéé pegazdéw jest bardzo jasna — popielata lub jas-
noszara i zawsze posiada btekitny odcien. Brzuch jest catkiem
biaty. Skrzydta réwniez sg czysto biate i przypominajg
tabedzie; maja rozpieto$é do 8 metréw.

TRYB ZYCIA:

Pegazy zywig sie, podobnie jak konie, wszelkimi trawami.
Zyja w grupach po kilka — kilkanascie sztuk z jednym przy-
wobdca.

Kiedy stado odpoczywa ha ziemi, jeden zawsze unosi si¢
w powietrzu, alarmujgc pozostate o zblizajgcym sie niebez-
pieczenstwie.

Pojmane w niewolg i dobrze traktowane (patrz stajenny)
tatwo sie oswajaja. Po odpowiedniej tresurze (szkolone przez
tresera przez 1k10 dni) nadajg si¢ do wykorzystania jako
powietrzne wierzchowce. Jezdziec, zwlaszcza jesli jest
obcigzony zbroja i ekwipunkiem, znacznie ogranicza mozli-
wosci lotu pegaza —~ mecza sie dwa razy szybciej i majg zm-
niejszong do potowy szybkos$¢ lotu.

Istoty humanoidalne (szczegélnie effy i ludzie) bardzo lubig
te piekne zwierzeta. Dlatego w spotecznosciach ludzkich i el-
fich czesto sig je hoduje. Na niektérych wyspach stuzg one
jako petne wdzigku, ale i zarazem niezwykle przydatne wierz-
chowce, stuzgce gtownie do patrolowania okolic. Elfy traktujg
pegazy jako bardzo oddanych przyjaciét, w obronie ktérych
moga nawet oddac swe zycie. Ludzie natomiast wykorzystujg
te zwierzeta w bardziej praktycznych celach (np. mieso
pegaza jest wySmienitg potrawg na kazdym stole), takze czes-
to nimi handlujg z innymi rasami. Oczywiscie na takiego
pegaza (szczegdinie oswojonego) moga sobie pozwoli¢ tylko

najbogatsi (szansa kupna pegaza na $wiatecznym targu w
Ostro-garze nie przekracza 25%, za$ ceny wahajg sie od 5000
do 50000 sztuk ztota; dla hurtownikéw 500).

Pegazy zyja 25-30 lat.

WYSTEPOWANIE:

Zamieszkujg wszelkiego typu trawiaste réwniny i wzgérza.
Dos$¢ czesto spotyka sie je tez w gérach. Najczesciej sg to
mate stada (2k10 sztuk z 0-6 POZ).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* wierzganie: silne kopnigcie tylnymi nogami; zadaje pod-
wojng ilodé obrazen; ofiara moze sprobowaé odskoczyé —
musi wykonaé udany rzut na swoja ZR;

* zdolno$ci tragarza: moze nosi¢ na swoim grzbiecie ciezary
dwukrotnie wigksze, niz wynikatoby to z SF; wytrzymato$é
na zmeczenie jest dwukrotnie wigksza. Uwaga: podczas
noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$¢ poruszania jest
dwukrotnie mniejsza;

* tratowanie: w galopie moze obali¢ i stratowaé przeciwnika
(trafienie kopytami), chyba ze ofiara zdgzy uskoczyé —
wykona udany rzut na swojg akt. ZR;

Uwaga: kiedy wierzchowiec atakuje kopytami, jezdziec
musi wykona¢ udany rzut na swojg akt. ZR (uwzgledniajac
modyfikatory z jezdziectwa i siodta), aby utrzymaé sie w
siodle. Jesli jezdziec spadnie, musi wykona¢ kolejny rzut
na ZR (modyfikator z jezdziectwa). Jesli ten drugi rzut byt
nieudany, upadek jest tak niefortunny, ze jezdziec otrzy-
muje 1k10 obrazen (x2, jesli podczas szarzy);

* doskonaty stuch: pegazy dwukrotnie trudniej zaskoczyé
(tak jakby ich SZ byta dwukrotnie wieksza);

* doskonaty wech: pegaz wyczuwa zapachy na odlegto$é
réwng swej SZ (pod wiatr z odlegtosci dwa razy wigkszej; z
wiatrem na odwrot);

* nadzwyczajny wzrok: pegaz, o ile sig skupi i wypatruje,
widzi wszystko szczegotowo na odlegtos$é réwng dziesie-
ciokrotnej SZ (podczas zmierzchu, czy podczas brzydkiej
pogody dwukrotnie gorzej, a podczas przepigknej pogody
i z powietrza dwukrotnie lepigj);

* latanie — podobnie jak duze ptaki. Wznoszenie: 2 m/r; pred-
kosé¢ lotu: 1/2 SZ m/r; zwrotno$é: 45 stopni na runde;
wyhamowuje predko$¢ natychmiastowo.



PEGAZ - SAMOTNIK; POZ 10; CHAR ntr.ntr; SKARB 0; PDosw. 155;
ZYW 410; SF 361; ZR 100; SZ 140; INT 80; MD 100; UM 50; CH 155; PR 180; Wi 0;ZW 6
OPOBNOSCI: 1-97; 2-89; 3-73; 4-89; 5-69; 6-127; 7-117; 8-127;9-127; 10-107, Amg 0
BRON 1: pysk ; bgt. 161, TR 207; op6zn. 4; SKUT 158tn ; OB +10; SP 2S; AT (2)
BRON 2: kopyta ; bgt. 161, TR 207; op6zn. 4; SKUT 2550b ; OB +15; SP 25; AT 4
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 86/56; WYP 155/20/30

PEGAZ MLODY; POZ 0; CHAR ntr.ntr; SKARB 0; PDosw. 25;
iYW315;Sf276;ZR‘55;SZ$35;INT55;MD65;UM25;CH80;PR105;WIO;ZW3
OPORNOSCI: 1-60;2-51;3-37, 4-54; 5-34; 685, 7-75;8-85, 965, 1065, Amg 0
BRON 1: pysk ; bgt. 66, TR 100; opdzn. 4; SKUT 42tn ; OB +10; SP B; AT (1)
BRON 2: kopyta ; bgt. 66, TR 100; opdzn. 4; SKUT 750b ; OB +10; SP B; AT 2
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 21/11; WYP 155/20/30

PEGAZ - MLODA SAMICA; POZ 2; CHAR ntr.ntr; SKARB 0; PDosw. 35;
ZYW 331: SF 286; ZR 61; SZ 101; INT 57; MD 69; UM 27: CH92: PR 117: W1 0;ZW 3
OPOFjNOéCI: 1-66; 2-57; 3-43; 4-60; 5-40; 6-92; 7-82; 8-92; 9-92; 10-72; Amg 0
BRON 1: pysk ; bgt. 77, TR 112; opozn. 4; SKUT 87tn; OB +10; SP 2B; AT (1)
BRON 2: kopyta ; bgt. 77, TR 112; opozn. 4; SKUT 1520b ; OB +10; SP 2B; AT 2
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 47/17; WYP 155/20/30

PEGAZ - STARY SAMIEC; POZ 8; CHAR ntr.ntr; SKARB 0; PDos$w. 115;
iYW389;$F341;2889;32129;mT73;W91;UM43;G-I 138; PR 163, WI0;ZW 5
OPORNOSCI: 1-87; 2-79; 3-64; 4-80; 5-60; 6-118; 7-108; 8-118; 9-118; 10-98; Amg 0
BRON 1: pysk ; bgt. 130, TR 173; opdzn. 4; SKUT 108tn ; OB +10; SP S; AT (1)
BRON 2: kopyta ; bgt. 130, TR 173; opdzn. 4; SKUT 2050b ; OB +15; SP §; AT 2
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 75/45; WYP 155/20/30

PEGAZ - SAMICA LUB MEODY SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr.ntr; SKARB 0;
PDosw. 45;

ZYW 347: SF 296; ZR 67: SZ 107; INT 59: MD 73; UM 29; CH 104; PR 129; W1 0, ZW 3
OPORNOSCI: 1-71; 2-62; 3-48; 4-65; 5-45; 6-100; 7-90; 8-100; 9-100; 10-80; Amg 0
BRON 1: pysk ; bat. 93, TR 130; op6zn. 4; SKUT 89tn ; OB +10; SP S; AT (1)
BRON 2: kopyta ; bgt. 93, TR 130; opazn. 4; SKUT 154ob ; OB +10; SP §; AT 2
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 43/23; WYP 155/20/30

PEGAZ - SAMIEC; POZ 6; CHAR ntr.ntr; SKARB 0; PDosw. 75;
ZYW 373; SF 331; ZR 83; SZ 123; INT 71; MD 87, UM 41; CH 126; PR 151; WI 0, ZW 5
OPORNOSCI: 1-82; 2-74; 3-59; 4-75; 5-55; 6-110; 7-100; 8-110; 9-110; 10-90; Amg 0
BRON 1: pysk ; bgt. 124, TR 165; opozn. 4; SKUT 98tn ; OB +10; SP §; AT (1)
BRON 2: kopyta ; bgl. 124, TR 165; opdzn. 4; SKUT 1630b ; OB +10; SP §; AT 2
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 59/39; WYP 155/20/30

\_———_‘ [
SHARAN - pajgkocztowiek

RASA: pajeczoksztattne CHAR: osobniki zyjace spotecznie pra-
worzadny zty, inne kazdy ntr (ntr.zty, ntr. ntr.,ntr. dbr)

WZROST: 1,5-2 m; WAGA: 25-75 kg

2YW 120; SF 40; ZR 40; SZ 20; INT 30; MD 50;

UM 30; CH *10; PR 10;

ZBROJE: 1. wiasna skoéra: OB 10pkt; WYP 40/40/40

2. zewnetrzne: kazde — nie ograniczajace ZR i to tylko wéréd
doswiadczonych;

BRON: 1. pajecze tapy: bgt +20 pkt, SKUT brak, 10 pkt OB;
opdznienie 3 sg.; uszk. x0; zasieg 0, 1, 2; moga utrzymywac¢ na od-
legtosé;

2, szczekoczutki: bgt +30 pkt, SKUT 140 ki, 0 OB; opoznienie
5 sg.; uszk. x2; zasieg 0; po trafieniu automatyczne wstrzyknigcie
soku zotgdkowego.

PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +20; 2: +20; 6: +10; 7: +10

WYGLAD:

Sharana (czytaj szarana) czestokro okreéla sig mianem pajakoczto-
wieka, jako ze swoim wygladem przypomina skrzyzowanie pajaka z
cztowiekiem. Najdziwniejsze jest to, ze sharan ma typowo ludzkg bu-
dowe ciata tylko od pasa w dét. Gorna czeé¢ ciata nalezy do pajaka.
Tutéw jest pokryty szarym pancerzem, porosnigtym krotka i gesta, czar-
na szczecing. Zamiast ludzkich ludzkich rak sa cztery pary pajeczych
koriczyn o dtugich i ostrych, zakrzywionych pazurach, bardzo po-
mocnych przy wszelkiej wspinaczce. Najbardziej przerazajgca jest
glowa, posiadajaca osiem krétkich szczyputek, stanowigcych narzady
wzroku. Najgrozniejsze sg szczekoczutki, czyli aparat gebowy pajaka,
przypominajacy dwa diugie sierpy, wyposazone w kanaliki do-
prowadzajace do ciata ukaszonej ofiary soki zotadkowe. Sharan najpierw
przytrzymuje swoja ofiare konczynami, nastepnie rozrywa ja
szczekoczutkami i jeszcze zywg trawi kwasem zotadkowym, aby w
koricu pozreé rozpuszczona papke, jaka powstaje z ofiary.

Sharany potrafig doskonale wiada¢ wszystkimi koficzynami bez
najmniejszego problemu. Nie radzg sobie jednak z podnoszeniem
matych przedmiotéw.

TRYB ZYCIA:

Sharanowie sg potgeznymi istotami zmieszkujacymi Archipelag
Pajeczy. Z racji swej zaborczosci, duzej ptodnoéci i diugowiecznosci
podbity wiele krain na prawie kazdym innym archipelagu. Swoje
zdobycze terytorialne zawdzieczajg swym pajeczym przystosowan-
jom. Po pierwsze sa bardzo dobrymi zeglarzami. Najczgéciej wyko-
rzystuja zdobyczne statki i okrety. Na statkach stuza im niebywale
postuszni niewolnicy, dla ktérych jedyna alternatyws jest praca albo
straszliwa $mier¢. Czasem sharanowie zmuszajg niewolnikéw do bu-
dowy ogromnych tratw. Ogotacaja przy tym okoliczne lasy z drzew,
robiac sobie tym samym wielkich wrogéw z druidéw. Na tych wielkich
tratwach sharanowie najczesciej wyprawiaja sig na wigksze podboje
jub inwazje. W zegludze tratwami wykorzystujg prady morskie.

Jako ze sa niezwykle zreczni, btyskawicznie dokonujg abordazu,
wspinajac sie na poktad przeciwnika w przeciagu chwili. Roéwniez na
stalym lgdzie zadne mury nie stanowig dla nich przeszkody.
Pokonujg mury tak szybko, ze zatoga obronna nie nadgza z ich pow-
strzymywaniem i moze jedynie prowadzi¢ walke wewnatrz muréw. Ci
ktorzy przezyja najazd lub poddadzg sie zostaja niewolnikami. Moga
tez zabraé ze sobg cze$¢ majatku, w tym zwierzeta i dzieci.

Najazd sharanéw to prawdziwy horror. Pajgkoludzie nacieraja ol-
brzymig falg, gonia i dopadaja swe ofiary, porazajac je wstrzykiwanym
im sokiem trawiennym. Najazdy sharanéw wraz z rzeszg innych pajgczo-
ksztattnych (aranow i karanow) nalezg do najwigkszych plag w obre-
bie imperiéw Katanéw. Prawie przy kazdej ich inwazji, Katani i inni
wiadcy tacza wszystkie swoje sity, aby zatrzymaty ten straszliwy po-
chéd. W walkach z sharanami najlepiej sprawdzaja sie oddzialy kusz-
nikéw, tucznikéw, pikinieréw oraz wszelkie jednostki latajace. Wigksze
inwazje sa jak szararcza i w zasadzie tylko potezna magia, wielkie
smoki albo martwiacze armie sg w stanie je powstrzymaé. Miedzy in-
nymi dlatego niektérzy wtadcy toleruja martwiakéw na swoim terenie.

Sharanowie zasiedlajg podbite miasta i twierdze. Pedzg tam,
wydawatoby sie, doéé spokojny tryb zycia — dbajg o niewolnikéw, o
handel i polityke. Do wigkszych yvymarszéw dochodzi dopiero wtedy,
gdy zaczyna brakowaé jedzenia i niewolnikéw (tych zjadajg na
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koricu). Nie nalezy to weale do rzadkosci, biorac pod uwage, jak szy-
bko sharanowie sig rozmnazajg.

W podbitych miastach a takze na wojnie sharanowie bezwzgled-
nie postuszni sg wielkim pajeczym karanom lub potezniejszym de-
monom, czy arcykaptanom ztych béstw.

Zyja do 500 lat i dojrzewajg szybko — bo juz w wieku 10 lat. Rozm-
nazajg sie podobnie jak ludzie, ich kobiety co roku rodzg od 2 do 4
owinigtych kokonem miodych. Prawie wytacznie spotykani sg jako
wojownicy, towcy, gwardziéci lub kupcy. Niektére zdolnoéci tych pro-
fesji sa jednak dla nich niedostepne. Raz na kilka pokoleri spotyka
sig u nich klerykéw. Nie majg oni jednak mozliwosci postugiwania sie
PM, a przez to rzucania czaréw. W tym celu wykorzystuja oni zau-
fanych pomocnikéw lub niewolnikéw.

Jezyk sharanéw jest zupetnie inny niz ludzki. Sharanowie pocier-
ajg swe konczyny o siebie i wydaja w ten sposob wibrujace dzwieki,
ktore zastepujg im mowe. Niektérzy niewolnicy potrafi sie postugi-
wacé jezykiem sharanéw (3 stopien trudnosci), wykorzystujgc do tego
celu specjalne, metalowe przyrzady, ktére nasladujg mowe
pajakoludzi. Wykorzystywani s3 oni jako ttumacze i dzigki temu majg
wyjatkowe wéréd innych niewolnikéw przywileje, a nawet pewna,
ograniczong wiadze.

WYSTEPOWANIE:

Sharanowie sg rasg wystepujaca bardzo licznie na Archipelagu
Pajeczym. W jego potudniowej czesci znajduje sie ogromne imperium
zwane Karanlor. Mniejsze panstwa lub miasta pajakoludzi mozna
zobaczy¢ na wielu wyspach pétnocnej pétkuli. Niedaleko Orcusa, na
wyspie Mew miescita sig¢ przez wiele lat potezna kolonia sharanéw.
Po dzi$ dzier resztki tych sharanéw wiéczg sig po tamtejszej okolicy.
Przyktadem tego jest kilka siedzib gildii zabéjcéw, gdzie zauroczeni
sharanowie stuza za gwardie.

Podczas podrézy morskich w okolicach Archipelagu Pajgczego w
zasadzie co trzeci okret nalezy do floty sharanéw. Prawie kazdy
rozsgdny kapitan podejmuje decyzje ucieczki, gdy napotka statek
pajakoludzi. Tylko oddziaty dobrych tucznikéw, wspomaganych
magig moga pokusi¢ sig o zaatakowanie oddziatu sharanéw.

Mate grupy sharanéw spotyka sie tylko na mniejszychAStatkach,
w zacigznych jednostkach lub w poblizu ich miast. Pojedyf¢ze osob-
niki ukrywaja sig czasem w opuszczonych domostwach lub podziemi-
ach.

Oddziat sharanéw liczy zawsze czterdziestu wojownikéw (40 jest
ich szczeéliwg liczba). Sa oni najczesciej z POZ 4 fub 6. W wypad-
ku, gdy oddziat ma ze soba ttumacza lub oficera z rasy karanéw, jego
sktad pod wzgledem POZ jest silniejszy (10z4,1026,10z8i 10z
10 POZ). Oddziaty w miastach sktadajg sig najczesciej z 0 lub 2
POZ. Podczas podbojéw oddziaty wracajace do bazy sg czesto prz-
erzedzone i liczg mniej sharanéw. Dla kazdego takiego oddziatu MG
musi losowo ustali¢ jego liczebnosé — o 1k10 (premiowane) wojown-
ikéw mniej.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
*  obureczno$¢ - sharan moze w ciggu 1 rundy zaatakowaé wszys-

tkimi koficzynami na raz, bez zadnych ograniczen.

*  obalanie - ofiara musi wykonaé % rzut na akt. ZR -1 pk/POZ sha-
rana przy kazdym udanym trafieniu sharana. Nieudany rzut oz-
nacza, ze ofiara zostata przewrécona.

MEODY SHARAN - WOJOWNIK; POZ 0; CHAR P.Z.; SKARB brak; PDosw. 33;
ZYW 135; SF 116; ZR 80; SZ 60; INT 55; MD 90; UM 55; CH 40; PR 40; W1 35; ZW 3
OPORNOSCI: 1-53; 2-66; 3-31; 4-37; 5-27; 6-51; 7-51; 8-41; 9-41; 10-31; Amg 0
BRON 1: pajacza tapa ; bgt. 81, TR 101; op6n. 3; SKUT ; OB +80; SP B; AT 8
BRONZ:szczekoczuﬂd;bgt 91, TR 111; opdzn. 5; SKUT 169kt ; OB +0; SP B; AT 1
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bi/dal. 120/40; WYP 40/40/40

SHARAN - WOJOWNIK ST. KADET; POZ 4; CHAR P.Z.; SKARB brak; PDogw. 45;
ZYW 151; SF 136; ZR 92; SZ 72; INT 59; MD 98; UM 59; CH 64; PR 64; W 35: ZW 3
OPORNOSCI: 1-65; 2-79; 3-43; 4-49; 5-39; 6-64; 7-64; 8-54; 9-54; 10-44; Amg0
BRON 1: pajacza fapa ; bgt. 108, TR 131; op6zn. 3; SKUT ; OB +80; SP S; AT 8
BRON 2: szczekoczutki; bat. 118, TR 141; opdzn. 5; SKUT 174kt ; OB +0; SP S; AT 1
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 132/52; WYP 40/40/40

*

obezwtadnienie — wystarczy, zeby sharan trafit obalong ofiare
przynajmniej 2 tapami, a zostanie ona skutecznie przytrzymana.
W tej sytuacii ofiara nie moze walczyé ani rzucaé czaréw. Mozne
jednak prébowaé sig uwolnié. Musi wykonaé udany rzut na
potowg akt. ZR (-1 pktPOZ sharana). W przypadku udanego rzu-
tu sharan musi powtérnie trafié ofiarg (w nastepnej rundzie), aby
ja znéw obezwiadnié. Jesli ofiara w ten sposéb uwolni sie ze
wszystkich przytrzymujgcych jg tap, wstaje i moze walczyé nor-
malnie. Ofiara wykonuje tylko jeden rzut uwalniajgcy w rundzie.
atak szczekoczutkami — jezeli przeciwnik jest obezwtadniony (pa-
trz wyzej) i/albo znajduje si¢ w zasiegu 0, to sharan moze go za-
atakowaé szczgkoczutkami. Trafiona ofiara dostaje normalne
obrazenia ktute (zalezne od wyparowar), lecz poza tym sharan
wgryza si¢ w rang. Pod koniec nastepnej rundy wstrzyknie w ten
spos6b swe soki trawienne wprost w rang ofiary, zadajac jej
1k100 powaznych obrazen w kazdej rundzie takiego trawienia.
Jedynie atak innej istoty jest w stanie oderwa¢ sharana od tej
czynnosci. Sharan najpierw trawi wnetrznoéci ofiary, na koricu
skore i kosci, az zostanie tylko zdatna do spozycia papka, ktérej
nie da sie juz wskrzesi¢ ani zregenerowaé.

* trzymanie przeciwnika na odlegto$é — wystarczy, by choé jedna
tapa sharana trafita przeciwnika, a nie moze on juz podejsé. Trzy-
many na odlegto$¢ przeciwnik w zasadzie nawet sitg nie zblizy
si¢ do sharana, gdyz ten zawsze zdazy sie cofngg.

infrawizja — zasigg mierzony w metrach réwny jest 1/10 SZ.

*  pajgcze wspinanie — 8 pajeczych koficzyn doskonate umozliwia
sharanowi wspinanie sig po kazdej niemal powierzchni, nawet pi-
onowej, za wyjatkiem powierzchni $liskich — szklanych czy krys-
talicznych. Sharanowie wspinaja sig w swoim normalnym tempie,
a sytuacjach wymagajacych rzutu sprawdzajgcego na utrzymanie
sie — moga wykona¢ az pieé rzutdw (jeden rzut na kazda zajetg
wspinaczkg parg koriczyn) i wybraé korzystniejszy wynik.
Nadzwyczajna ZR sharanéw podczas wspinaczki nie chroni ich
przed zamaszystym atakiem.

SHARAN - WOJOWNIK (DRAPIEZCA)

SHARAN - WOJOWNIK KADET, POZ 2; CHAR P.Z.; SKARB brak; PDosw. 39;
ZYW 143; SF 126; ZR 86; SZ 66; INT 57; MD 94: UM 57; CH 52; PR 52; W1 35; ZW 3
OPORNOSCI: 1-58; 2-71; 3-36; 4-42; 5-32; 6-57; 7-57; 8-47; 9-47; 10-37; Amg 0
BRON 1: pajacza fapa ; bgt. 92, TR 114; op6zn. 3; SKUT ; OB +80; SP 2B; AT 8
BRON 2: szczekoczulki; bt. 102, TR 124; opdin. 5; SKUT 172k ; OB +0; SP 2B; AT 1
ZBROJA: nie ma ; OGR -,-; OB bl./dal. 126/46; WYP 40/40/40

SHARAN - WIELKI LORD; POZ 12; CHAR P.Z.; SKARB **20X2; PDo$w. 150;
ZYW 198, SF 211; ZR 131; 82 111; INT 82; MD 129; UM 82; CH 127; PR 127, W1 50, ZW 6
OPORNOSCI: 1-94; 2-109; 3-71; 4-786; 5-66; 6-96; 7-106; 8-96; 9-86; 10-86; Amg 0
BRON1: pajaczatapa ; bgt. 167, TR 181; opzn. 3; SKUT ; OB +120; SP 2S,0B; AT 8
BRON 2: szczgkoczutki ; bat. 177, TR 191; opozn. 5; SKUT 360kt ; OB +0; SP 2S,0B; AT 1
ZBROJA: skora smocza gruba; OGR -,1/3; OB bl./dal. 255/135; WYP 195/210/150

SHARAN - LORD; POZ 10; CHAR P.Z.; SKARB **10X1; PDo$w. 120;

ZYW 190; SF 201; ZR 125; SZ 105; INT 80; MD 125; UM 80; CH 115; PR 115; W1 50, ZW 6
OPORNOSCI: 1-89; 2-104; 3-66; 4-71; 5-61; 6-89; 7-89; 8-79; 9-79; 10-69; Amg 0
BRON 1: pajacza fapa : bgt. 161, TR 174; opozn. 3; SKUT ; OB +120; SP 2S,0B: AT 8
BRON 2: szczekoczulki; bgt. 171, TR 184; opdin. 5; SKUT 285kt ; OB +0; SP 25,08; AT 1
ZBROVJA: skéra smocza pojedyricza; OGR -,1/2; OB bl./dal. 238/108; WYP 120/130/100

SHARAN - WOJOWNIK WETERAN; POZ 6; CHAR P.Z.; SKARB brak; PDo$w. 60;
ZYW 169;SF 171;ZR 108; SZ 88; INT 71; MD 112; UM 71; CH 86; PR 86; W145: ZW 5
OPORNOSCI: 1-73; 2-87; 3-51; 4-56; 5-46; 6-74; 7-74; 8-64; 9-64; 10-54; Amg0
BRON 1: pajacza fapa ; bgt. 139, TR 167; opdzn. 3; SKUT ; OB +120; SP S; AT 8

BRON 2: szczgkoczutki ; bgt, 149, TR 177; opdzn. 5; SKUT 253kt ; OB +0; SP S; AT 1
ZBROJA: ubranie podrézne typowe; OGR -,-; OB bl./dal. 191/71; WYP 50/55/60

SHARAN - WOJOWNIK ST. WETERAN; POZ 8; CHAR P.Z.; SKARB brak;
PDosw. 75;

ZYW 177;SF 181;ZR 114; SZ 94; INT 73; MD 116; UM 73; CH 98; PR 98; W1 45: ZW 5
OPORNOSCI: 1-80; 2-95; 3-58; 4-63; 5-53; 6-81; 7-102; 8-92; 9-71: 10-82; Amg 0
BRON 1: pajacza tapa ; bgt. 145, TR 174; opozn. 3; SKUT specj.,; OB +120; SP S; AT 8
BRON 2: szczgkoczulki; bgt. 155, TR 184; opdin. 5; SKUT 278kt ; OB +0; SP S; AT )
ZBROJA: kolczuga lekka; OGR -,1/2; OB bl./dal. 230/110; WYP 50/60/110




Od autora:

Ponizsze teksty zalecane sg dla MG, ktdrzy pragng bar-
dziej urealni¢ walke i nie bojq sig wprowadzi¢ bardziej skom-
plikowanych zasad. Sa to zasady opcjonalne, ale w zasadzie
nieodzowne przy prowadzeniu zaawansowanych druzyn. Ca-
fos¢ dodatkowych zasad podzielona zostata na 10 wigkszych
zbioréw i opatrzona tytutem Vademecum walki. Dzi$ zosta-
nie przedstawiona tylko | cze$¢ zasad. Nowe czegéci Vademe-
cum oraz uzupelnienia do podstawowych zasad bedg sig uka-
zywaly sukcesywnie w kolejnych numerach MiM. W przygo-
towaniu jest tez Vademecum magii.

Zaawansowane metody postugiwania sie bronia;
utrzymanie na odlegtos¢;
atak selektywny;
opisy broni.
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1. BRON W KRYSZTALACH CZASU

Ze wzgledu na uzywane rodzaje broni Orchie mozna uznaé
za $wiat osadzony w realiach $redniowiecza, z wieloma ele-
mentami charakterystycznymi tylko dla Orchii (péttalerze, tar-
sary, szlapary). Na Orchii nieznany jest proch i zadne mate-
riaty wybuchowe.

Wyrobem broni (w cywilizowanych regionach Orchii) zaj-
muije sie gtéwnie zubozata arystokracja. Bron jest wigc rzad-
ka i bardzo droga. Dotyczy to szczeg6lnie miejsc potozonych
z dala od wiekszych szlakéw handlowych.

Bron a prawo

W imperium Katanéw i na podlegtych im ziemiach obo-
wigzuje prawo ustanowione jeszcze przez samego Kartana.
Zostato ono spisane w jednej z najwazniejszych dla orkéw
ksigg —w Kodeksie Katana. Duplikat tego tekstu wyryty zostat
m.in. na murach Patacu Katana w Ostrogarze. Oto wycinek
tego tekstu, odnoszgcy sie do broni.
Ustep 5 Kodeksu Ratana:

L. Bro woze posiadac i uzywac kazdy obywatel 1 1mpermm Kata-
na, ksry ozostaje w zgodzie z prawem panujgcym w inpe-
rium. Za g} ori uwaza sig takze magiczne 16202k, laski (ub ber-
ta ovaz amulety o wigkszej mocy. Za bror wie uwaza sig wia-
Zn;gdy cczbgm ciata (szponow) lub ochronnej dziezy (np. rekawic

ojowych)

2. Ze wzg[@béw zwycza;owyd; i 6ezmeczenstwa zabrowione jest
wnoszenie browi strzeleckiej w eimnqtyn, wigkszych karczm
do patacdw. Ustep ten wie botyc oM UZYWanej przez ocyrong.

3. Ze wzg[gbéw zwyczajowych | bezpieczenistwa zabronione jest
whoszenie jakiejkolwiek bvom na op [ne spotkania z cztonka-
wi ad m1e}skwg vobzmp Katana [ué z osobistosciami wriejsco-
wej whadzy. Ust@p ten wie dotyczy browi osobistej cztonksw kasty
rycerskiej i elity wladzy uznanej w danym regionie. Nie doty-
czy to tez ocf;rony osogste) 0sob wywrienionych na poczatku.

{yznacza Slg karg Smierci za wytwarzame {)YOVH w ce{acb bdﬂ- ’

dlowych przez 0s0 na]mzszego stanu. Punkt ten ulega za-
wieszewiu na czas ogloszenia obrony przeb wnajazdem.
5. Oddzielne prawa ograniczajce uzywame broni mogg by wy-
dawane tyrko przez whadeg danego regionu.

Il. ROZSZERZENIE OPISOW PA'RAMETR(')W
CHARAKTERY ZUJACYCH BRON:

1. Bron dwureczna (DW).

a) Osoba postugujgca sie bronig dwureczng moze nosié
na lewym ramieniu puklerz lub maty pawez jazdy, jesli poru-
sza sie konno. Te tarcze nie przeszkadzajg w uzyciu dwu-
recznej broni, a przy tym mozna wykorzystywa¢ ich obrone.

b) Osoby o wzroécie ponad 225 cm lub posiadajace dzie-
sigciokrotnie wieksza SF niz wymagana dia broni dwurecz-
nej, moga jg traktowac jako bron péttorareczna.

2. Bron pottorareczna (PT).

a) Patrz 1.a.

b) Obureczno$¢ nie wptywa na zmiane atakow

c¢) Osoby o wzroscie ponad 225 cm lub posiadajace dzie-
sieciokrotnie wigkszg SF niz wymagana dla broni péttorarecz-
nej, moga ja traktowaé jako bron jednoreczng. W wypadku
szkolenia na specjaliste ulega wigc zmianie liczba atakéw.
Obureczno$¢ umozliwia w tym wypadku trzymanie takiej bro-
ni dwuregcznej w jednym reku. Zasieg broni nie ulega zmianie.

3. Bron jednoreczna (J).

a) Osoby o wzros$cie ponad 225 cm lub posiadajgce dzie-
sigciokrotnie wigkszg SF niz wymagana dla broni jednorecz-
nej moga jg traktowac jak bron jednoreczng lekka. W wypad-
ku szkolenia na podwdjnie biegtego ulega tez zmianie liczba
atakow. Zasieg broni nie ulega zmianie.
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lll. ZASIEG NATURALNYCH BRONI

Za naturalng bron uwaza sie pazury, kopyta, uzebione pys-

ki, rogi, uzbrojone ogony i skrzydta, takze piesci — czyli przy-
rodzong okreslonej istocie bron, w jaka wyposazyta jg natura.

W przypadku takiej broni jej zasieg ustala MG. Proponuje
nastepujace wartosci:’

konczyny lub skrzydta:

istota ma wzrost:

0,1 do 1,5 m: zasieg 0

od 1,5 do 3 m: zasieg 1*

od 3 do 6 m: zasigg 2*

od 6 do 12 m: zasieg 3*

ogon lub pysk:

istota ma wzrost:

0,1 do 3 m: zasieg O

od 3 do 6 m: zasieg 1"

od 6 do 12 m: zasieg 2*

od 12 do 24 m: zasieg 3"

* Istota nie wyszkolona w atakowaniu takg czescig ciata

ma zasieg zmniejszony o jedng kategorig. W wypadku inte- -

ligentnych istot dotyczy to oséb nie majacych odpowiedniej
biegtosci i specjalizacii (lub jej naturalnego odpowiednika).
Minimalny zasieg nie moze byé mniejszy od kategorii 0.

IV. m.ueqéé BRONI | UTRZYMANIE NA
ODLEGLOSC

Jedna z najwazniejszych wtasciwosci wielu broni jest moz-
liwo$¢é utrzymania przeciwnika na takg odlegtosé, by nie mégt
on przeprowadzi¢ skutecznego ataku. Najlepiej nadaja sie w
tym celu bronie o odpowiedniej dtugosci.

Umiejetnosci prowadzenia takiej walki nie trzeba sie uczyé,
kazdy moze to zrobi¢, bez wzgledu na inteligencie, czy przeszko-
lenie wojskowe. Oto zasady umiejetnosci utrzymania na odlegfosc.
1. Obronca musi posiadaé bron co najmniej o klase dtuzsza

od broni przeciwnika. Przyktadowo: bronig o zasiegu 3 moz-

na utrzyma¢ na odlegto$¢ przeciwnika postugujgcego sie
bronig o zasiegu 2, 1 lub 0; za$ bronig o zasiegu 1 mozna

powstrzymaé przeciwnika tylko o zasiegu broni réwnej 0.
2. Obronca musi postugiwac sie bronia ktutg (wykonaé atak

ktuty). Wyjatkiem od tego jest stosowanie zdolnosci typu:

Miynek lub Straszliwe cigcie, gdzie mozna sie postuzyé

bronig obuchowg lub thgca. MG moze dopusci¢ stosowa-
nie lasek i pat, o ile ataki maja charakter ktuty. Potwory

3. Osoba spetniajgca powyzsze warunki w pierwszej rundzie
walki automatycznie wygrywa inicjatywe i atakuje zawsze
pierwsza (tzw. atak przedrundowy). Odnosi sig to tylko do
pierwszej rundy walki.

4. Jezeli przeciwnik zostat skutecznie trafiony (choé niekoniecz-
nie zraniony), nie moze sig w tej rundzie zblizy¢ do osoby,
ktéra postuzyta sie umiejetnoscig utrzymania na odlegfosc.
Ofiara traci wszystkie, przystugujace jej w tej rundzie ataki,
poniewaz nie moze swa bronig siegnaé¢ przeciwnika — jest
on za daleko, poza zasiegiem skutecznego ciosu.

5. a) Od powyzszego. punktu istnieje wyjatek. Po pierwsze,
jezeli ofiara jest zbyt gtupia, ogarnieta furig lub $wiadomie
tego pragnie, moze sitg nacieraé na postugujacego sie ta
umiejetnoscia. W takim wypadku ofiara otrzyma od takie-

" go ataku obrazenia o podwdjnej skutecznosci — po prostu
nadzieje sie na bron, ktérg przeciwnik wystawit do przodu.
(Bardzo czesto bedg tak postepowaty istoty gruboskorne
lub o duzej zywotnosci, np. bawoty, niedzwiedzie, martwiaki,
antary, smoki.)

b) Podobna sytuacja zachodzi w odwrotnym przypadku,
kiedy to przeciwnik naciera na ofiare. Taki atak réwniez
zadaje podwdjng ilo§¢ obrazen i nazywa sie pieszg szar-
23. Dotyczy to oczywiscie tylko broni ktutych.

c) Nalezy pamietaé, ze osoba biegngca ma o potowe mniej-
sze TR, a jezeli MG tak uzna, to takze i Obrong. Umiejet-
no$¢ walki w trudnych warunkach zmniejsza te ogranicze-
nia o potowe, czyli do 25%.

d) Bardzo niebezpieczne jest nacieranie na osobe, ktéra
do utrzymania na odlegtos$é stosuje umiejetno$é mtynek
lub straszliwe cigcie. W takiej sytuacii trafiona ofiara musi -
wykona¢ udany % rzut na swojg aktuaing ZR (zmodyfiko-
wana przez POZ zadajgcego cios), albo otrzyma podwd;-
ne obrazenia. Udany rzut oznacza, ze ofiara wywingta sig
i nie zostata zraniona. Aby skutecznie zastosowaé mtynek
do utrzymania przeciwnika na odlegto$é, nalezy zaczaé
uzywac tej zdolnosci juz runde przed jego podejsciem.

6. Bron, ktérg zostat wykonany skuteczny atak opisany w
punkcie 5, moze ulec zniszczeniu. MG musi wykonaé %
rzut na wytrzymato$¢ tej broni. Nieudany rzut oznacza, ze
bron po prostu ztamata sie.

7. a) W wypadku, gdy atak majacy na celu powstrzymanie
przeciwnika nie powiédt sie (nie trafit), mozna wykonaé
kolejny na tej samej zasadzie, o ile: po pierwsze — atakuja-
cy ma jeszcze w tej rundzie drugi atak; po drugie — atakujg-
cy zdazy wykona¢ ten atak (opdznienie liczy sie od po-
czatku rundy) zanim przeciwnik nie zaatakuje pierwszy; po
trzecie — przeciwnik nie zblizy sig¢ za bardzo.

b) Przeciwnik, ktory w w/w sytuacji zapragnie skrocié dy-
stans, by méc zaatakowac, musi poswiecié na to odpowie-
dnig cze$¢ swojej aktualnej SZ (20 pkt/metr). Jezeli zdagzy
jeszcze w tej rundzie zblizy¢ sie, moze zaatakowaé o ile
pozwala mu na to pozostata cze$é SZ i pod warunkiem, ze
starajacy sie utrzymac go na odlegto$¢ nie zdazy wykonaé
wczesniej swojego kolejnego ataku (7.a).

¢) W przypadku zaistniatej powyzej sytuacji zaatakowany
(jesli nie zdazy powtérzy¢ swego ataku) moze tylko cofngé
sie szybko do tytu (20 pkt SZ za kazdy metr; wymagany
rzut na ZR, czy sie nie potknie) albo przystosowaé swa
dtuga bron do walki na mniejszg odlegto$¢ — czyli zmienié
ja na bron o krétszym zasiegu lub inaczej schwyci¢ (jesli
jest to w ogble mozliwe). Zmiana uchwytu broni kosztuje
dodatkowo 1 segment opdznienia.

Przykiad: Muszkieter z SZ 90, wladajacy szpada, nie chce
dopusci¢ do siebie bandyty ze sztyletem (jego SZ wynosi
65). W 90 i 80 momencie muszkieter moze wykonac swe
ataki. Jezeli oba nie trafily przeciwnika, bandyta moze kosz-
tem 20 pkt SZ przyblizy¢ sie i w 35, 25 oraz w 15 momen-
cie zadac ciosy sztyletem. W nastepnej rundzie muszkie-
ter nie moze juz posfuzyc sie swojg szpada, gdyz walka
foczy sie teraz prawie piers w piers i szpada jest za dfuga,
za to sztylet w sam raz. W tej sytuacji muszkieter cofnie sie



(powinien to zrobi¢ jeszcze w poprzedniej rundzie — wiedy
bandyta w ogdle nie mégtby go zaatakowad) albo odrzuci

zmiazdzong ~ nadajaca sie do leczenia tylko czarem Re-
generacja (w przypadku gtowy oznacza to $mierg).

3. Wprzypadku stosowania ataku selektywnego najlepiej pro-

wadzi¢ dodatkowa tabelke ZYWdla trafianej konczyny. Od
ogéinej ZYW istoty odejmuje sie tylko 1/10 punktow obra-
zen, ktore otrzymuje trafiana konczyna. Czyli, korzystajgc
jeszcze raz z wiw przyktadu, nawet jesli reka Zenka otrzy-
ma 60 punktow obrazen i stanie si¢ bezwtadna, Zenek
odejmie od swojej ZYW tylko 6 punktow. Takie obrazenia
(o ile koriczyna nie zostata odcigta) nalezy traktowaé jako
obrazenia powierzchowne.

4. Jednak jesli dziwnym zbiegiem okolicznosci kto$ tak stra-
szliwie chlasngt Zenka po rece, ze zadat tej biednej kon-
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czynie 1500 pkt obrazen, nie oznacza to nagtej $miercidla
Zenka z powodu otrzymania 1/10 tych obrazeri czyli 150
na cate jego 100 pkt ZYW. Po prostu reka zostata odcieta,
gdyz zostata przekroczona jej podwéjna ZYW, czyli 100
pkt. Dlatego tez Zenek otrzy-
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szpade i wyciggnie zza pasa sztylet, aby méc walczyé z
dyte lub zdazyt sie cofngé, bandyta w zaden sposéb nie
magfby do niego podejsé — no, chyba Ze z furig natartby na
muszkietera, liczac sig z mozliwo$cig otrzymania podwdj-
nej ifosci obrazen. Oczywiscie bandyta mégtby réwniez rzu-
mywanie przeciwnika na odlegltos¢ w ogdle nie skutkuje.
8. Jezeli kilka 0s6b stojacych obok siebie uzywa tej umiejet-
noéci przeciwko wspolnemu przeciwnikowi, wystarczy je-
den skuteczny atak ktdrej$ z tych oséb, by przeciwnik nie
w walce kilkurzedowe oddziaty pikinieréw lub wtdécznikéw.
V. SELEKTYWNY ATAK
Tg umiejetno$cig moze
postugiwac sig kazdy. Ten jed- l
przeszkolony (patrz opis pro-
fesji wojownika), nie ma zad-
nych profitéw wynikajgcych z ] ]
POZ. Czyli dla przypomnienia: ” ', _'_-
TR zmniejsza sie o 80 pkt, a n]
. przy prébie trafienia w ktorg-
kolwiek koriczyne o 50 pkt (w
obu przypadkach, dla posia-
tywny atak stosuje sie mody-
fikator zmniejszajacy w/w war-
toéci o 5 pkt na POZ.).
Atakiem selektywnym na-
Scisle okreslony cel, np. w
okreslong czesé ciata prze-
ciwnika. Niekiedy taki atak
zachodzi przypadkowo — patrz
ne.
Sens ataku selektywnego
polega na trafieniu przeciwni-
ka w jego najczulsze miejsce.
ktérych atak selektywny jest
bardzo przydatny, jesli nawet
nie niezbedny: ofiara pochwy-
cona przez o$miornice moze
macke, nim bedzie za pézno; tatwiej jest trafi¢ zakutego choé-
by w najciezsza zbroje rycerza w nie ostonieta hetmem glo-
we, niz w chroniong zelazem piers; itp. itd. Zastosowan ataku
selektywnego jest wiele.
reke, jakkolwiek z drugiej strony — powazne obrazenia reki
mogtyby spowodowa¢ znaczny uptyw krwi i w efekcie nawet
$mier¢. Dlatego, przenoszac te prawde w $wiat zasad, bedzie
to wygladato tak:
1.
majg Zywotno$é réwna potowie ZYW catkowitej, ktéra z ko-
lei zawsze ma korpus (tutéw). Czyli jeéli przyktadowo ban-
dyta Zenek ma 100 pkt ZYW, kazda jego kofczyna (obie
rece i nogi), a takze gtowa maja po 50 pkt ZYW. Jesli wiec
obrazen, staje sig catkowicie bezwtadna i bezuzyteczna na
dtugi czas (w przypadku gtowy istota traci przytomno$g).
2, Jezeli ilos¢ zadanych konfczynie obrazen przekroczy
podwéjng ZYW tej koriczyny (dla powyzszego przyktadu

bandyta normalnie. Jezeli jednak muszkieter trafitby ban-
ci¢ w muszkietera swoim sztyletem, przeciwko czemu utrzy-
mogt podej$¢ do zadnej z nich. Tak czesto postepuja

nak, kto nie byt odpowiednio

przy prébie trafienia w gtowe

dajgcych umiejetnos¢ Selek-

zywamy atak wymierzony w

odpowiednie trafienie krytycz-

Podajmy pare przyktaddw, w

szybko odcigé¢ $ciskajacy ja
Nie sposéb jest zabi¢ kogokolwiek, zadajgc ciosy tylko w
Nalezy przyjac, ze kazda koriczyna i gtowa dowolnej istoty
ktéras koriczyna, np. reka otrzyma te 50 lub wigcej punktow
bedzie to 100 pkt), konczyne ta nalezy uwaza¢ za odcietg,

o

ma maksymalnie 10 pkt

obrazen i przezyje, cho¢ juz

bez reki.

5. Osoba, ktérej konczyna

zostata odcieta (lub catkiem

zmiazdzona) musi wykonaé

% rzut na szok. Nieudany

rzut oznacza, ze osoba ta ze-

mdlata na 1k10 (premiowa-
ne) rund. Osoby o zimnej
krwi sg bardziej odporne na
ten szok — przy rzucie na
szok uwzglednia sie wszyst-
kie modyfikatory, ktére nor-
malnie stosuje sie przy rzu-
cie na strach.

Oprdcz tego odciecie kon-
czyny oznacza rowniez prze-
ciecie tetnic i gwattowny
uptyw krwi. Taka osoba traci -
co runde 10 pkt Zywotnosci i
jesli uptyw krwi nie zostanie
natychmiast powstrzymany
(przez czar leczacy obraze-
nia powazne, przez przypa-
lenie rany ogniem lub $ciste
obandazowanie), po 1k6 run-
dach wpada w stan pogtebia-
jacej sie agonii, niezaleznie
od tego, ile punktéw Zywot-
noéci jej jeszcze zostato.

6. Kazde leczenie i samo-
zdrowienie leczy takg sama ilo$¢ obrazen korpusowi, co i
kazdej innej czesci ciata.

7. W celu utatwienia gry trzeba zatozyé, ze wszystkie ataki
czy sity wywotujgce obrazenia, a nie majgce charakteru
selektywnego, zadaja obrazenia roziokowane réwnomier-
nie na obszarze catego ciata.

VI. WALKA Z PRZECIWNIKAMI O WIELKICH
ROZMIARACH

Czesto sig zdarza, ze bohaterowie walczg z przeciwnikiem
znacznie od nich wigkszym. W takim wypadku selektywny atak
jest duzo tatwiejszy do wykonania; tatwiej jest przeciez trafi¢
w cel duzo wiekszy. Jesli wigc przeciwnik jest co najmniej dwa
razy wigkszy, walczacy z nim bohater nie ma zadnych ograni-
czen szansy trafienia (TR nie zmniejsza sie) obranej za cel
konczyny. Oczywiscie w przypadku gtowy moze byé nieco in-
aczej, bo jesli przeciwnik jest duzo wigkszy i nie pochyla sie
(rozsgdza MG), jego gtowe jest znacznie trudniej trafié (TR
zmniejsza sie o 100 pkt) albo nawet w ogdle jest to niemozli-
we. Dlatego, np. hobbit walczgcy z olbrzymem bedzie miat
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ktopoty z zadaniem ciosu w korpus olbrzyma, za to z tatwo-
$cig bedzie go trafiat w nogi.

VII. TABELE CHARAKTERYSTYK BRONI:

Nalezy pamietaé, ze kazda broi ma wymaganie dotycza-
ce wzrostu, tzn. ze osoba postugujaca sie okreslona bronig
musi mieé¢ odpowiedni wzrost. Wymagania zostaty podane w
numerze 3/93 MiM. Osoba nizsza (oczywiscie w granicach
rozsadku) moze postugiwac sie bronig o wyzszym wymaga-
niu wzrostu, jednak na kazdy centymetr brakujgcy do wyma-
ganej granicy ma ona o 2 punkty zmniejszong biegto$¢ w po-
stugiwaniu sie tg bronia.

1. CEP

Cechy ogélne:

*  Przed uderzeniem cepa ofiara ma o potowe mniejszg obro-
ne z tarczy.

2. DZIDA

Cechy ogolne:

Osoba, ktora walczy dzidg i trzyma jg oburacz, podwéjnie

wykorzystuje jej obrone.

*  Drzewce dzidy moze sie ztamaé (% rzutem na wytrzymatosc),
gdy dzida trafi w ciezka, miarowg lub odlewang zbroje.
*  Dzide mozna przerobié na brori o wtérmym ostrzu, co kosztuje

5 sztuk ztota i zmniejsza TR o 30 pkt. Patrz tez bror wtérma.

/f/
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3. GLAZY | KAMIENIE

Cechy ogoblne:.
Gtazy majg pole razenia o wielkosci jednego pola (2x2 m), mo-
ga wiec np. zrani¢ réwnoczesnie jezdzca i jego wierzchowca.

* Bronh przypadkowa to dowoiny przedmiot, ktéry mozna
wykorzysta¢ w walce. Moga to by¢ przedmioty codzienne-
go uzytku, jak kufle, nogi od stotéw, taborety, opaste ksig-
gi, watki, stoje, garnce itp., ktérymi mozna rzucié¢ lub ude-
rzy¢ przeciwnika. O ich naturalnej skutecznosci i obronie
decyduje MG. Najczesciej jest to bron lekka, umozliwiajg-
ca 2 ataki na runde.

4. HALABARDA

Cechy ogolne:
Umozliwia korzystanie ze zdolno$ci zdjecie jezdzca. Oso-
by posiadajace te zdolno$¢ nie tracg dodatkowego ataku.

* Za pomoca halabardy mozna utrzymaé przeciwnika na.

odlegtosé.
*  Odmiany o zredukownym ostrzu tngcym (o potowe) umoz-

PN I|W|aja, antyszarze.

5. HARPUN

Cechy ogolne:

Bron ta z zatozenia jest bronig o ostrzu wtérnym.

Mozna umocowaé na koncu linke, jednak zmniejsza to o

50 pkt szanse TR.

Wersje rybackie sg dwukrotnie tarisze, ale o 20 pkt zmniej-

szajg TR.

6. KOPIA

Cechy ogdine:

W szarzy podwaja site ataku — ilo§¢ zadanych obrazen.

Mozna jg przerobi¢ na bron o ostrzu wtérnym, co kosztuje

20 sztuk ztota i 0 30 pkt zmniejsza TR.

Mozna jg przerobi¢ na bron odpryskowa, co kosztuje 30

sztuk zfota i o 20 pkt obniza TR.

* Skuteczny najazd lub dzgniecie kopig moze stuzy¢ utrzy-
maniu przeciwnika na odlegtosé.

Technika walki kopia:

Kopia mozna walczy¢ tylko z wierzchowca i tylko podczas
jazdy. Atak kopig mozna wykonac tylko przeciw wrogom znaj-
dujacym sie z przodu i nie za blisko.

Istniejg dwie metody postugiwania sie kopig.

Najskuteczniejsza to szarza, polegajaca na wpedzeniu
konia w najszybszy galop (cwat) i wystawieniu kopii do przo-
du, ostrzem w kierunku celu. Trzeba zwrdéci¢ uwage, by uchwyt
byt wystarczajaco silny, w przeciwnym razie sita ciosu moze
wyrwac te bron z reki. Kazde rozproszenie uwagi utrudnia
szanse trafienia (ustala MG). Nalezy pamietaé, ze podczas
szarzy mozna wykonac tylko jeden atak (w rundzie); nastep-
ny dopiero po nawrocie wierzchowca, czyli dwie — trzy rundy
pdzniej lub w rundzie nastepnej, jesli celem jest inny przeciw-
nik. Po udanym trafieniu istnieje szansa (% rzut na wytrzyma-
tos¢), ze drzewce kopii strzaska sig, czyli kopia sig ztamie i
bedzie bezuzyteczna, az do czasu wymiany drzewca. Trafio-
na ofiara musi wykona¢ % rzut na ZR (lub zdolnoéci jezdziec-
kie). Nieudany rzut oznacza, ze ofiara zostata wysadzona z
siodta (lub przewrécona, jesli poruszata sie pieszo). Przeciw-
nik szarzujgcego moze wykonaé w niego tylko jeden swéj atak,
podczas kiedy sie mijajg.

Osoby dzgajace kopig ze stojacego w miejscu wierzchow-
ca lub atakujgce kopig pieszo zadajg o potowe mniej obra-
zen. Osoby atakujace kopig z rydwanu majg o potowe mniej-
szg szanse trafienia.

Kopie uzywane przez piechurdw nalezy traktowac¢ jak ciez-
kie piki. W takim wypadku TR jest jednak zmniejszone o potowe.
7. LANCA
Cechy ogolne:

* W szarzy podwaja site ataku — ilos¢ obrazen.

Mozna jg przerobi¢ na bron o ostrzu wtoérnym, co kosztuje
20 sztuk ztota i o 30 pkt zmniejsza TR.

Skuteczny najazd lub dzgniecie lancg moze stuzyé utrzy-
maniu przeciwnika na odlegtosé.

*  Po udanym trafieniu w ciezkg, miarowg lub odlewang zbroje
MG powinien sprawdzié (% rzutem na wytrzymato$é) czy
drzewce nie ztamato sie.

Specjalny pasek oplatany wokét nadgarstka uniemozliwia
wytrgcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozli-
wia takze rzut lanca, a w wypadku przerobienia jej na bron
wtérng po wykonaniu udanego ataku zmusza do wyjecia
jej z ofiary, co pochtania nastepny atak.

Technika walki lanca:

Lancg mozna walczy¢ zaréwno podczas jazdy, jak i z miej-
sca, kiedy wierzchowiec stoi. Lancg mozna atakowa¢ tylko
przeciwnikéw znajdujacych sie naprzeciwko i nie za blisko. .

Z lancg mozna wykonac szarze — patrz szarza przy uzyciu kopi.

Najczesciej spotykang metodg walki lancg jest najazd lub
dzgniecie. Najazd rézni sie od szarzy tym, ze ko nie musi
galopowag, za$ lanca zadaje normalne obrazenia. Dzga¢ lan-
ca mozna ze stojgcego w miejscu wierzchowca, zadajgc nor-
malne obrazenia. W takim wypadku mozna wykonaé wszyst-
kie dozwolone ataki. -

Osoby atakujgce lancg z marszu majg o potowe mniejsze TR.

*

*

*



CZARY c.o.

CZARY ALCHEMICZNE

SZOSTY KRAG

EKSPLOZJA (Energia)

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: O (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/2 POZ wokoét (spec.)

OPIS: Ten czar wyzwala potezna energie w jednym ogromnym wybu-
chu. W centrum eksplozji (nie dalej niz 1 metr/4 POZ alchemika od epi-
centrum) niszczaca moc wybuchu jest duzo wigksza niz na obrzezach.

Wybuch zadaje-w centrum 1k100 obrazern pomnozone przez kaz-
de 2 petne POZ alchemika (min. 1k100x5); np. rzucony przez alche-
mika z 12 lub 13 POZ zadaje 1k100x6 obrazen. Ofiary otrzymujg po-
towe obrazefi, jesli wykonajg udany % rzut na odpornosé nr 8.

Ofiarom znajdujacym sig poza centrum czar zadaje o potowe mniej
obrazen.

State, niesprezyste elementy otoczenia (mur, drzwi itp.), bardzo
clezkie przedmioty (wozy, przeno$ne ottarze) otrzymuja uszkodzenia
o wartoéci 1/10 czeéci sity eksploziji.

Wszystkie przedmioty i osoby, ktére znajdg sig w centrum i majg
cigzar nizszy od 20 kg (80 SF)/POZ aichemika, sg odrzucane sitg
wybuchu na k10 metréw, odnoszac dodatkowo za kazde 2 metry “lotu”
k10 uszkodzen (przedmioty) lub k100 obrazen (istoty zywe) od upad-

WD

ku. W niektorych przypadkach, np. delikatnych (szklanych) przedmio- -

téw, ktére ofiary miaty przy sobie nalezy sprawdzié (% rzutem na ich
wytrzymato$é), czy nie ulegly one zniszczeniu.

Istoty ciezsze i poza centrum wybuchu muszg wykonaé % rzut na
akt. ZR (w wypadku przedmiotow decyduje MG), albo zostang prze-
wrécone.

Czaru tego mozna uzywa¢ do niszczenia bardzo cigzkich przedmio-
téw (np. wozy) lub statych przeszkod (drzwi, Sciany). Po umiejgtnym
rzuceniu (% rzut na potowe UM) alchemik moze skupi¢ cata energie
czaru na wybranej przeszkodzie. Zasigg czaru ogranicza si¢ wtedy
tylko do centrum (1metr/4 POZ wokét). W takim wypadku istoty zywe
otrzymujg 1k100 obrazeri/4 POZ alchemika, za$ wybrana przeszkoda
uszkodzenia dwukrotnie wigksze.

OGNIOWA OTOCZKA (Ogien)

KRAG: VI H%%

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 6 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (spec.)

OPIS: Wokét wybranej osoby pojawia sie ptomienista otoczka,
oddalona od ciata zaledwie o kilkanascie centymetréw. Catkowicie
chroni ona przed kazdym, nawet magicznym ogniem i zimnem. Do-
datkowo umozliwia oddychanie w ogniu.

Kazda istota lub przedmiot, ktére zetkng sie z otoczka (np. istota
atakujgca bronia o zasiegu 0, tapami lub pyskiem) zostaja ogarnigte
ptomieniami. Ogien zadaje ofiarom 1k100 obrazeri pomnozone przez
kazde 2 petne POZ alchemika, ew. potowe po udanym % rzucie na
ogien. Latwopalne i drewniane przedmioty (lecz nie ekwipunek osoby
pokrytej ogniowg otoczka) musza wykonaé % rzut na wytrzymato$c.
Nieudany rzut oznacza uszkodzenia réwne 1/10 obrazen zadanych
przez ogien. Jezeli wytrzymato$é przedmiotu zmniejszy sie do 0,
przedmiot ulega zniszczeniu. W wypadku tatwopalnych przedmiotéw
MG moze zatozyé ponowne uszkodzenia (nawet co runde), jezeli pierw-
szy rzut byt nieudany — oznacza to, ze przedmiot zajat si¢ ogniem.

Czar ma maty efekt uboczny — osoba chroniona otoczka doznaje 1
obrazenie w kazdej rundzie trwania czaru i ma o potowe zmniejszone UM.
SFERA IZOLACJI (Energia)

KRAG: VI V%z

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: alchemik (spec.)

OPIS: Chroni alchemika (wraz z ekwipunkiem) przed jednym wy-
branym czynnikiem fizycznym lub energetycznym. W momencie rzuca-
nia czaru alchemik musi doktadnie okre$li¢ przed jakim. Przyktadowo

czar moze chroni¢ przed energia, kwasem, ogniem czy trujgcym ga-
zem. Czar ten chroni zawsze, bez wzgledu na magie i site czynnika.
WYCIAGNIECIE ESENCJI (Gaz) q: 3‘

KRAG: VI ) ‘

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 6 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 porcja (z 1 kg materialnej substanciji); spec.

OPIS: Czar ten umozliwia wyciggniecie ekstraktu z okre$lonej oczy-
szczonej, magicznej substancji, pozyskanej np. z organu jakiegos
specyficznego stwora. Wydzielona substancja zwana jest ekstraktem
i odpowiednio spreparowana moze stuzy¢ w celu sporzgdzenia np.
mikstury magicznej, tadunku do rézdzki magicznej itp. Najbardziej
znane esencje to: esencja petryfikacji z oczu bazyliszka, esencja ognia
do kuli ognia z zotadka czerwonego smoka, esencja latania ze skrzy-
det demona lub duzego smoka itd. Tak uzyskana esencja musi zosta¢
natychmiast uzyta do okreslonego celu albo zabezpieczona czarem
Konserwacjaw matym, sterylnym, szklanym i zamknietym naczynku.

Uwaga: jak korzystaé z uzyskanej esencji, podane jest przy zdol-
nosciach alchemicznych.

STWORZENIE KLEJNOTU (Polimorfia)

KRAG: VI ' V 2: Y

ZUZYCIE PM: 60 PM + spec.

CZAS RZUCANIA: 6 rund

ZASIEG: dotyk '

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: kamien (spec.)

OPIS: Czar przemienia zwykly kamiert w nieoszlifowany kamieri
szlachetny. Potrzeba wyda¢ 2 PM na kazdg 1 szt. ztota zamierzonej
wartoéci kiejnotu. Jest on najzupetniej rzeczywisty i niemagiczny. Jego
wielko$é odpowiada zadanej wartosci. W oparciu o rodzaj kruszcu,
wielkoé¢ i wage ustala MG.

Alchemik moze w ten sposéb produkowaé kamienie szlachetne do
maksymalnej wartoéci 500 szt. ztota/POZ. Warto$¢ te jednak mozna
uzyska¢ dopiero po umiejetnym jubilerskim obrobieniu. Normalnie
uzyskany minerat posiada 1/10 wartosci oszlifowanego klejnotu.

Podczas rzucania tego czaru alchemik musi mie¢ przed soba wzér

. klejnotu oraz prébke (wystarczy okruch — zaleznie od MG) materiatu, z

ktérego bedzie on wykonany (podczas rzucania czaru zuzywa si¢ ja).
Wzér klejnotu to rozrysowana sie¢ krystalicznych wigzan; kazdy
kamien szlachetny ma inng. (Uwaga MG: sugeruje sie, ze zdobycie
wzoréw najcenniejszych kamieni, np. diamentu, jest bardzo, bardzo
trudne. Trzeba uwazac, aby alchemik nie otworzyt w ten sposéb matej
fabryczki klejnotéw — naruszytoby to réwnowage gry, gdyby nagle oka-

- zato sig, ze alchemik jest w stanie kupi¢ praktycznie wszystko.)

Kolejna po Warhammer polska edycja ary fabularnej

=YK

Podstawowy podrecznik przenoszacy grajacych w niezbyt odlegty
$wiat mrocznej przysztosci. Zawiera m. in. opisy: 10 rél, zasady
tworzenia charakterystyk postaci, umiejgtno$ci, opis uzbrojenia,
pancerzy, sprzetu, wyposazenia biocybernetycznego, zasady walki,
i udzielania pomocy med., uzywania narkotykéw, wchodzenia do
sieci komputerowych, historig $wiata w latach 1990 - 2020, zarys
rozwoju technologii w tym okresie, zasady rozpoczynania gry, opis
najwigkszych Korporacji, krotki przewodnik po NIGHT CITY, 10 mini
scenariuszy. :
Gra ukatze sig¢ na na poczatku 1995 r.

Cena gry zalezy od daty zakupu:

do 30/11/94 300.000
1-31/12/94 350.000
od 01/01/1995 400.000

Uwaga; decyduje data stempla pocztowego. W ceng wliczono koszt
wysytki. Wptaty prosimy dokonywaé na podane konto bankowe
COPERNICUS, PKO V o/W-wa, konto nr 1557-266754-136
Prosimy o bardzo doktadne wypetnianie przekazu pismem drukowanym.
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Jacek Komwuda, Tomasz Kolodziejezak

Rozszczepione gory

Padalo od samego rana. Deszcz nie byl rzgsisty, a teraz, pod wie-
cg0r zmienit si¢ w dokuczliwa mzawke. Nomir czut, jak woda po-
woli przesigka przez gruby, postrzepiony ptaszcz na jego kolczudze.

Pofaldowany, skalisty teren u podnéza Gér Rozszczepionych
wydawal si¢ jednym wielkim pustkowiem. Rycerz juz wczoraj zgu-
bit droge i miat tylko nadzieje, ze w koficu dotrze do Traktu Kré-
lewskiego. Waska §ciezka wita si¢ wokét stromych, kamienistych
zboczy. Porastajgce je drzewa stracity juz wiekszos¢ lisci i teraz wy-
ciggaty czarne kikuty gafezi ku bezmiarom gérskich stokéw — tam,
gdzie wciaz zielenili sie ich lisciasci bracia.

Wioske dostrzegt nagle, wyjechawszy zza zakretu. A wiec kto§
Jeszcze mieszkat w tych stronach! Moze uda mu sig¢ tu przenoco-
wac, albo choéby dowiedzie¢ sie jak jechaé dalej.

Wies wygladata na ubogg. Od matych, pochylonych ku ziemi
chatynek ciagnat odér zgnitego drewna, brudu i dziegcin. Przywi-
talo go ujadanie pséw, ale nikt nie zainteresowat sie samotnym jez-
dzcem, przybywajacym od strony goscifica. Tylko raz czy dwa dos-
trzegl uchylone drzwi chaty, spoza ktérych §lepity czujne oczy.
Wioska nie podobata mu sie, nie mial jednak wielkiego wyboru.

Gospode odnalazt bez trudu. Niski budynek z dgbowych, po-
czerniatych kiéd sprawiat odpychajace wrazenie, ale rycerz zesko-
czyt z konia i podszedt do wejscia. Uderzyl pigscig w grube drzwi.
Skrzypnety, w szparze zamajaczyla pokryta krostami twarz, a nozd-
rza Nomira uderzylta won gorzatki. Szynkarz zlustrowal przybysza,
Jjego postrzgpiony ptaszcz, starg

ale nie zaczepiali go. Mieli swoje sprawy do zatatwienia. Otoczyli .
kobietg kolem. Ktéry§ kopnat psa, inny — duzy pétork o twarzy
przecigtej deformujgcy nos i policzek blizng — silnym szarpnigciem
poderwal kobiete z ziemi, odpiat klamre z jej szyi. I wtedy Nomir
zobaczyl, ze byla to mloda dziewczyna. Brudng twarz otaczat kot-
tun zmierzwionych, ciemnych wtoséw. Drobne ramiona drzaty od
chiodu, a w oczach czaito sie przerazenie.

— Kto t0? — spytat Nomir stojacego najblizej mezczyzny. Géral
zmierzyl rycerza uwaznym wzrokiem, strzyknat §ling przez zeby.

— Suka... Ubijemy ja zara.

- Dlaczego?

Tamten wzruszyt ramionami, jeszcze raz splunat i poszedt za
swoimi. Szczuple, gibkie ciato kobiety zagubito si¢ gdzies pomie-
dzy topornymi postaciami gorali. Nomir zauwazyl, ze gérale jakby
si¢ od niej odsuwali. Zaintrygowany ruszy! za nimi, prowadzac ko-
nia za uzdg. Spogladali nan niechetnie, a jednak zaden nie zaprotes-
towal przeciwko jego obecno$ci. W milczeniu wyszli poza linie
chat. Zatrzymali si¢. Nomir poczut gwattowny skurcz w sercu. Nag-
le dostrzegt, ze dziewczyna jest bardzo pigkna.

Krzyknetfa rozdzierajaco. On réwniez zauwazyl wykopany
w miekkiej ziemi, do$¢ gleboki dot. Z wykrzykiwanych przez wies-
niak6w zdan i przeklefstw zdotat zrozumieé, ze kiéeg sig teraz, czy
zakopa¢ dziewczyne zywcem, czy zabi¢ od razu. Zadrzat. A potem,
na Jedna chwx]g, dziewczyna spojrzala prosto w jego twarz.

— Zostawcie ja! — krzyknat.

kolczuge i prosty hetm bez zadne-
go klejnotu.

— Czego?

— Szukam noclegu.

— Nie ma. Po wsi pytajcie —
mruknat tamten i zatrzasnat drzwi,
auszu rycerza dobiegt szczek ryg-
li. Nomir spojrzal na okoliczne
domostwa, na sine chmury
i wzdrygnal si¢ na samg mysl
0 nocowaniu pod gotym niebem.
Ale tez spedzenie nocy w ktérej-
kolwiek z tych chat moglo si¢
réwnac samobdjstwu.

Zamierzat juz wsia$¢ na konia,
gdy nagle ustyszal skomlenie.
Przez bloto biegt maly piesek.
Gdy zobaczyt czlowieka, przysta-
nat i zapiszczat zatosnie.

— No tak. Ty i ja nie mamy
gdzie nocowaé — powiedziat do k
niego Nomir. Podszedt do szcze-
niaka, ale ten odwrdcit si¢ i po-
biegt przez plac. Mezczyzna ru-
szyl za nim. Gdy skrecit za jedna
z chat, ustyszat cichy szloch, Tuz
przy Scianie domu zobaczyt sku-
long posta¢ w tachmanach. W za- ™%
padajacym zmroku rozpoznat kobiete, przykutq krotklm iancuchem
do wegta. Jej szyje Sciskata metalowa obroza. Szczeniak zaczat ob-
szczekiwac kobiete, jakby zadowolony z tego, ze komus jest jesz-
cze podlej niz jemu. Podchodzac blizej, Nomir dostrzegl, ze kobie-
ta ma na sobie tylko postrzgpione tachmany, ktére na pewno nie
mogg osloni€ jej przed chtodem. Nagle skrzypnety drzwi chaty. Na
dwér wyszlo kilku mezezyzn wecigzKich, géralskich futrach, U ich
paséw wisiaty szable i miecze, zdecydowanie nie pasujace do.bied-
nych pasterzy. Widocznie wiesniacy #yli nie tylko z hodowli owiec,
ale i z rozboju. Gérale obrzucili rycerza niechetnymi spojrzeniami,

Zapadta cisza.

- Nie wtracaj sig, przybyszu —
powiedzial pélork ochryptym
gltosem.

— Czego od niej cheecie?!

— To nie twoja sprawa.

»Nie moja — u§miechnat sie
w duchu. — Na Gorlama, jaka ona
piekna.” Przesunat wzrok z jej
twarzy na paskudne oblicze p6-
forka. Nie, nie mégt pozwolié,
Zeby zgineta.

— Pytatem o cos.

- My nie twoi chtopi, rycerzy-
ku. Poszedt won.

— Zarabmy go! — rzucit kto$§
z tytu. — Gisnak, czego gadasz
z tym wypierdkiem.

Nomir siegnat do lewego bo-
ku. Jasna klinga miecza lekko bty-
sneta w pétmroku. Przesunat sie,
by nie mie¢ nikogo za plecami.

- Nie wiesz, co robisz - po-
wiedzial powoli Gisnak. — Nie
widziates jak ona zabija...

Nomir milczal. Spojrzat na
otaczajacy go krag wilczych twa-
rzy. Dziewczyna zatkata. A po-
tem rzucila si¢ z ptaczem do nég rycerza.

~Pomocy, pomocy, panie!

— Stuknij go, Gisnak, gnojojada — mruknat kto$ z boku.

Pétlork skarcit go jednak groznym spojrzeniem. J akby nie chciat
walczy¢. Cheiat. Btyskawicznym ruchem wydobyt szable. Skoczyi
ku rycerzowi.

Nomir byt szybszy. Wyszarpnat miecz, sparowat cios zakrzy-
wionej klingi, przekrecit ostrze w locie i szarpnal. Gérale krzykne-
ki z rwogi. Oto ten obey jednym ruchem rozbroit ich herszta, a teraz
trzymat ostrze przy jego gardle.
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— Wsiadaj! — krzyknal Nomir do dziewczyny. — A wy ani
drgnad, bo mu drugg gebe dorobie!

Dziewczyna przez chwile gramolita si¢ na konia. W jednej chwi-
li siedziat na nim i Nomir.

— Drogi!

Chiopi rozbiegli si¢, unikajac stratowania. Kopyta wierzchowca
zadudnity miedzy domami wioski, ale nikt nie gonit uciekinieréw.
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Na noc zatrzymali si¢ u stép porbsnigtego drzewami pagoérka,
pod ostong duzego, pokrytego mchem glazu. Siedzieli przy ognisku,
otuleni derkami, patrzgc w ptomienie.

— Jak ty si¢ wlasciwie nazywasz? — spytat.

_ —Armina — powiedziata cicho.

— Armina? To nie jest chlopskie imig.

— Urodzilam si¢ w Olgrionie. Méj ojciec byt mieszczaninem.
Pig¢ lat temu — méwita bezbarwnym, rwacym si¢ glosem — wybuch
wojny zaskoczyl nas w trakcie podrézy. Ogarnely nas podjazdy
armii Get-warr-garu. Moi rodzice zgingli. Mnie uratowat géral
i zabral jak swoja zdobycz. Od tamtego czasu musiatam mieszkaé
W tej wiosce... Zreszta, dokad miatam p6j$¢ — zadrzata. Nomir przy-
sung} si¢ blizej, usiadl obok. Delikatnie ujat drobne ramie Arminy.
Nie bronita, oparta si¢ o niego i przytulila policzek do szorstkiej re-
ki rycerza.

— Jestes bardzo pigkna — powiedzial. — Czy jeste$ pélelfica?

— Nie. A kim ty jeste§, panie?

— Tan Nomir Neskeld z Tagary Szarej. Walczg... Walczytem
w armii Gasty. Po stronie reptillionéw. A teraz... — machnat reka.

— Porzucites stuzbe?

— Jako§ tak wypadto. Nadeszly cigzkie czasy... Wszgdzie petno
krwi. Mialem juz tego dosy¢. ‘

— A dokad jedziesz?

— Do Get-warr-garu.

— Ja tez chcialabym tam dotrzeé. Get-warr-gar... Tam mozna
wsig$¢ na statek i poplynaé gdzies dale;...

Milczat. :

Deszcz nasilit si¢. W gorze styszeli szum ulewy. Coraz czgéciej
spadaly na nich duze krople. Ognisko zaczglo przygasaé.

— Dlaczego chcieli cig zabié? )

— Méwili, Ze mam uroczne oczy. Ze przeze mnie owce mamiejg
— zamkneta oczy. Mocniej otulita sie plaszczem.

»A moze i jestes potworem — wyszeptat bezglosnie sam do sie-
bie. — Kto wie. Caly §wiat wokét oszalat - wspomniat dziobate ge-
by gérali. — W poematach dobro i pickno zawsze wystepuja razem.
Piesniarze nie pouczaja co robié, gdy trzeba wybieraé...“

Znoéw przyjrzat si¢ dziewczynie. Pod materia plaszcza wyraZnie
odznaczaty si¢ duze piersi. Jednak nie czul pozadania. A przeciez
od trzech tygodni nie widziat kobiety. ,,Moze juz o nich zapomnia-
lem? — pomyslat.-Odsunat si¢ od dziewczyny i polozyl, wsparty
glowa na terlicy. Zanim usnal, dotknat jeszcze dtonig chtodne;j re-
kojesci miecza.
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W ciagu nocy wiatr rozwiat deszczowe chmury, W ztotym blas-
ku jesiennego poranka doskonale widaé byto okoliczne pagérki,
a dalej — dzwigajace si¢ ku biekitnemu niebu szare grzbiety Rozsz-
czepionych Goér.

Nagle wzrok rycerza padt na postanie Arminy. Dziewczyny nie
byto. Lezato tam tylko siodlo i plaszcz.

Poderwat si¢ z postania, siggajac po miecz. Krzyknat jej imie.

W krzakach ponizej pagérka rozlegl sie trzask tamanych gatezi.
Nomir wytezyt wzrok. A potem odetchnat, gdy z zarosli wybiegta

. Armine i zaczeta szybko pigé sie ku szczytowi pagérka. Juz po
chwili ustyszat jej zadyszany oddech. Zamiast tachmanéw miata na
sobie krétkie, obciste spodnie i wytarty kubrak.

- Znalaztam to w twoich jukach — powiedziala. — Musiatam
wreszcie zrzuci€ te fachmany. Patrz, co przyniostam — do piersi
przyciskala kilka duzych, ciemnogranatowych owocéw. — Nadaja
si¢ do jedzenia. Masz — podata mu jeden.

Wziat owoc do reki, chwilg patrzyt na dziewczyne. ,,Dobrze zro-
bilem — pomyslal. — Ona jest niewinna“.

Jeszcze przed potudniem dotarli do Krélewskiego Traktu.
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Ko parsknat ostrzegawczo. Nomir niespokojnie rozejrzat sie
dookota. Kofi parsknat znowu. Rycerz delikatnie, ale stanowczo
zsadzit dziewczyng na ziemi¢. Gestem polecil, by odprowadzita
Hardego w zarosla. Gdy to zrobita, wolno ruszyt przed siebie. Dro-
ga zakrecala lekko — Nomir szedt jej poboczem, skryty w cieniu
drzew. Ustyszat zduszone gtosy. Potem zobaczyt obcych:

Dwaj mezezyzni pochylali si¢ nad martwym ciatem. Jeden
z nich, lekko tysiejacy, o szerokich, poteznych barach byt cztowie-
kiem. Drugi — szczuplejszy i smaglejszy — pélorkiem. Obszukiwali
cialo, cicho ze sobg rozmawiajac.

Gdy wyszed! z cienia, od razu siggneli po sztylety. Nomir obej-
rzal ich uwaznie. Nie wygladali na zolnierzy. Raczej na przygod-
nych opryszkéw z goscifica. Zatrzymat si¢ o kilka krokéw przed ni-
mi, wolno wyciagnat miecz. Sprawdzali sie¢ wzrokiem — on i oni.
Nomir byt sam, za to dobrze uzbrojony.

— Nie czepialiSmy ciebie, przybyszu — warknat cztowiek. — Nie
znamy si¢. Lepiej idZ swojg droga.

— Zeby dostaé nozem w plecy? — roze$§miat si¢ Nomir. — Znam
takich jak wy.

— Jak znasz, to czego gadasz? — wyszczerzyl zeby pétork.

Nie odpowiedziat, wskazat tylko na trupa.

— To nie nasza robota — mruknat pétork. — Nie tknelismy go pal-
cem. Zdechl wczesniej.

Nomir poczekat, az rzezimieszki cofng si¢ nieco i podszedt do
ciata. Krew na poszarpanych plecach i rozbitej czaszce trupa zasch-
ta juz dawno.

~ Wierz¢ wam — powiedzial Nomir. — Kto§ dtubal w nim jesz-
cze w nocy.

- Dobrze powiedziane — odpart p6tork i usmiechnat si¢ niespo-
dziewanie. — Dfubat.

Nomir przetoczyt zabitego na plecy. Promieri bladego, jesienne-
go slofica padt na twarz trupa, zagrat w czerwonych krwawych
dziurach w miejscu oczu. Co$, co je wyrwalo, zrobito to. szybko
i dokladnie, niemal nie zostawiajac zadrapan na twarzy nieboszczy-
ka. To cos, przez dziurg w czole wyjadlo tez mézg.

— ZnalezliSmy go kwadrans temu — powiedziat pétork. — Nad-
jezdzamy, widzimy, lezy sobie... Grzech bylo nie skorzystaé. Ale
prawie nic nie miat.

— Jak si¢ nazywacie?

—Jestem Dalian — powiedzial cztowiek.

— A ja Berrok — mruknat p6tork.

— Tan Nomir.

— Sa Slady — powiedziat Dalian.

Nomir pochylit si¢ nad blotnista drogg. Zamart. W migkkim
gruncie, w koleinach wycisnigtych przez kola kupieckich wozéw,
odcisniety byt §lad tréjszponiastej tapy.

Zawolat Armine. Berrok i Dalian spojrzeli na nig z pewnym zas-
koczeniem. Nomir wolat nie widzie¢ blysku, jaki zalénit w oczach
rabusiéw na widok jej gibkiej postaci. Podeszta blizej. Wzdrygneta
si¢ na widok krwawego ciala.

— Co tu sig stalo? — spytata. — O Asteriuszu, skad sie wzieli ci
zabici? ’

Tomasz Kowrygo




— Cof poluje w tych lasach — mruknat cicho. Do-
siadl konia, pomégt wsig$é Arminie.

— A i wy uwazajcie — zwrécit si¢ w strone op-
ryszkéw. ~ Zebyscie sig ktéregos ranka nie obudzit.
§lepi jak mlode koty. O mézgi si¢ pewnie nie pot-
rzebujecie troszczyé.

~ Dalian przestapil z nogi na noge. Wida¢ byto,
ze nad czyms§ si¢ zamy§lit,

— Panie rycerzu...

— Co tam znowu?

— A dokad jedziesz?

- —Do Get-warr-garu.

— My tez. Moze...

— Chceecie ze mna jechac¢? — zdziwit si¢ Nomir.

- Bedziemy z tobg bezpieczniejsi. — To juz bylo
zbyt wyrazne pochlebstwo.

— Ale ja z wami mniej — mruknal, ale kiwnat
glowa. — Jesli macie konie, to mnie goricie. Jesli nie,
to biegnijcie:

Hardy ruszy?.

— Czy i tobie co§ rozum wyzarto ze tba?! —
krzyknat Berrok, patrzac na oddalajacego si¢ Nomi-
ra, — Chcesz z tym bubkiem jechaé?!

— Popatrz na tego tutaj — mruknat Dalian. — Mo-
ze tamten to bubek, ale chyba zna si¢ na robieniu
mieczem. Do miasta dojedziemy, a tam znajdziemy
jaki$ statek na Tadem. A poza tym...

- Co?

— Dziewke ma. I sakiewke tez pewnie jaka$
w gaciach trzyma. — Dalian przejechat dlonig po
gardle — Wigc bedziemy grzeczni jak pazie.

— To mi si¢ podoba — Berrok smarknat. — Jak pazie!
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Okrzyknigto ich z daleka. Nomir natychmiast zjechat z traktu,
Dalian i Berrok uczynili to samo.

— He, cztowieki, pokazcie sig! — zakrzyknat kto§ mocnym, chro-
pawym glosem. — Szybciej! Wynijdzcie spod drzew!

— Sam si¢ pokaz! — odkrzyknat Nomir. — CoS§ za jeden?!

— WynijdZzmy razem. Barug hobarug dum — rycerz ustyszat
przeklefistwa w mowie krasnoludéw. — Wychodze.

Nomir natezyt wzrok. Ruszyt przed siebie. Ogotocone z lisci
drzewa i tak nie dawaty dobrej ostony.

— St6;j!

Zatrzymat konia. Na duzym, omszatym glazie stat krasnolud
w starej tuskowej zbroi. Kusza w jego reku mierzyta niemal idealnie
w serce rycerza. Nomir wiedziat, ze przed takim beltem nie obroni
go zadna kolczuga. Uniést w gére puste rece. Stary krasnolud nie
wygladat na najemnika czy grasanta.

Krzaki z obu stron gtazu zaszelescity i wyszly z nich jeszcze
dwie przygarbione postacie — potezne, krepe krasnoludy o twarzach
naznaczonych ospa i bliznami. Nie wygladali na zbyt rozgarnietych.
Ale mimo tego pewnie trzymali potezne, obosieczne topory.

— Czeka¢. Nogor tar. — powiedzial stary krasnolud. — Kto$ ty?

— Tan Nomir Neseld z Tagary.

— Jeste§ sam? :

— Jeszcze trzej moi znajomi.

— Znajomi. Aha, pewno ci, no... dezertery — tamten z trudnoscia
skladal stowa w Zwyklej Mowie. Opuscit kusze. — Czego tu szu-
kasz?

— Jadg — lakonicznie odpowiedziat Nomir.

—Ja tez. Jestem Fard. Oregor gor Fard—dur — przedstawit sie
krasnolud. — My§lelitem, ze to zbdje, ale chiba nie... — do Daliana
i Berroka najwyraZniej nie miat zaufania, ale gdy zobaczyt dziew-
czyne, jakby sie odprezyt.

— A dokad jedziecie? — spytat jeszcze.

— Do Get-warr-garu.

— My tako. Kto by to pomyslal, wszyscy, ktérych my widzieli,
tako tam jadom.

- Bo to droga do Get-warr-garu, glupku — szepnat Dalian do
Berroka. Krasnolud na szczgécie nie ustyszat obelgi.

— To chodZcie do ogniska — w koficu zdecydowat Fard.
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Przy ogniu, do ktérego przyprowadzit ich krasnolud, siedziato
trzech mezezyzn. Karawana nie byta zbyta duza. W zasiggu §wiatta
widniato kilkanascie wozdéw, stojacych obok siebie bez zadnego ta-
du. Nieco dalej spokojnie pasty si¢ wyprzezone konie, a po obozo-
wisku krecilo sig kilka uzbrojonych postaci.

Krasnolud przedstawit nowoprzybytych. Siedzacy przy ognisku
bacznym wzrokiem zlustrowali Daliana i Berroka, oszacowali
miecz Nomira i doktadnie obejrzeli sobie Aimire.

— El Imillion z Ostrogaru — przedstawit si¢ w koricu chudy pételf
w czamym plaszczu i kapturze, zakrywajacym gérna czes$¢ twarzy.

— Anunal — powiedzial ubrany w skérzany kubrak, uzbrojony
w dlugg szable ork.

— To Eldon - krasnolud wskazat siedzacego po drugiej stronie
ogniska cztowieka w gronostajowym ptaszczu. Tamten u$miechnat
sie, powstat i uktonit. Byt rumianym grubaskiem, Nomir pomys§lat
nawet, ze jego matke mégt zdybac¢ w kapuscie jaki§ wyjatkowo od-
wazny halfling. .

— Mysle, Fard — odezwat si¢ pélelf — ze nie przyprowadzites
swoich przyjaciét tylko po to, zeby$my mogli pogawedzi¢ sobie
przy ognisku.,Znowu przybedzie gab do wykarmienia.

Nomir wyczul, ze pélelf jest bardzo spiety.

— Mamy wiasng zywno§¢ — mruknat. — Nie chcecie nas, to sobie
pojedziemy.

— Do Get—warr—gara trzeba w wigkszej kupie, na — odezwat sie
Fard. — To jo wam méwiem...

— Nikt was nie wygania — powiedziat szybko Eldon. - Wprost
przeciwnie — prosimy do ogniska.

Nomir i Armine usiedli na siodle. Dalian przykucnat obok. Ber-
rok zawahat si¢. Byt zmeczony.

— Spa¢ bym poszedt, wczoraj na czatach statem — powiedzial.
Niespodziewanie z ziemi podni6st sie Anunal.

— ChodZ - ruszy? przodem. Podeszli do wozéw. Berrok, niewie-
le myslac, uchwycit wysoka burte pierwszego z nich, podciagnat sie
i juz chciat wskoczyé na gore, gdy nagle w powietrzu $wisnat rze-
mienny pejcz. Tuz obok wychyneta z mroku sylwetka el Imilliona.

— Co jest, na Hasar—Gruna?! — wybuchnat Berrok.

- Odejdz od mojego wozu! — warknat tamten w odpowiedzi.

—Ale... ) ‘

— Odejdz od mojego wozu!

— Chodz ~ Anunal potozyt mu dtof na ramieniu i odciggnat nie-
mal sita. '



— Ten idiota tak boi si¢ 0 sw6j towar. Nawet na nas WIZESZCZy —
mrukngl. — Eldonowi wynajety w miescie cztowiek zbiezat, unoszac
czgsé zlota.

— Taki wysoki, czarnowlosy?

—No — Anunal zatrzymat sie zdziwiony.

~ Daleko nie uciekt - powiedziat Berrok, w duchu dodat: »1ylko
ze zadnego zlota, to przy nim nie byto*,
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Berroka obudzit dziwny dzwiek. Cichy i sttumiony, ledwie sty-
szalny. Berrok, miejski ztodziej, spat czujnie jak zajac. Co§ zdarzy-
to si¢ na ktéryms§ z wozéw.

Uni6st glowe i zaczat nastuchiwaé. Z oddali dobiegaty glosy sie-
dzacych przy ogniskach ludzi, szumiaty drzewa. Pétork siegnat po
sztylet. Staba to brofi na potwora, ale na czlowieka w sam raz.

I'nagle ustyszat tupnigcie, jakby co$ duzego i cigzkiego uderzy-
1o o ziemie. Potem znéw ucichto.

Gdzie sg straznicy? Pewnie zeszli z posterunku i grzejg si¢ przy
ogniskach. Albo, Berrok poczut jak cierpnie mu skéra, to wtasnie
byl straznik! A raczej juz go nie bylo. Berrok nawet nie drgnat. Nie
ma co wola¢ pomocy. Nim nadbiegng ludzie, potwér moze juz jego,
Berroka, zaatakowaé. O bogowie!

Nie wiedzial, jak dtugo tak lezat, bojac sie poruszy¢, czy nawet
mocniej odetchnac. A potem ustyszat kroki — zwykle, ludzkie. Kio§
kilkoma susami przemierzyt przestrzen migdzy lasem, a wozami
i wskoczyl na jeden z nich.

Berrok opadt na postanie. ,, Ty szczurzy tbie — pomyslal o sobie
bez Zadriej sympatii — ty strachliwa kozo! Ktos sie poszedt odlaé do
lasu, a tobie ze strachu rozum odbiera. Czas poszukaé spokojniej-
szej profesji, oj czas!* Nic juz nie macito jego snu. Az do rana.
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— Wstawojcie! Wstawojcie! Barah hurm!

W jednej chwili zerwali si¢ na nogi. Stofice jeszcze nie wzesz-
to. Cata okolica pograzona byta w szarosci. Dalian niemal zderzyt
si¢ z wyskakujacym z sgsiedniego wozu Nomirem. Anunal wypadt
2 namiotu, $ciskajac w dtoni szable.

—Fard, co si¢ stato?! — krzyknat Anunal. Oczy krasnoluda petne by-
ty panicznego strachu, zadziwiajacego u przedstawiciela Starej Rasy.

~ Gim! — wykrzyknat. — ChodZcie za mna!

~ Gim? Twéj woznica? Co z nim?

- Utrupin... w lesie - wydyszat krasnolud. — Odlaé si¢ posztem.
A on lezy. Nie dycha. Patrzajcie. Tak, jako ze§cie wczora gadali
o Eldonowym studze. Jakby mu kto oczy wyjat.

Ciato krasnoluda bylo wcinigte w ziemie, krew zastygla na oka-
leczonej twarzy.

~ Chodzcie wszyscy! — zagrzmial Eldon. — Przetrzasniemy
chaszcze. '

— Zaraz — przerwal mu Anunal — patrzcie.

Lesne igliwie woké6t martwego, okaleczonego krasnoluda bylo
zryte. Ale nie tylko tapami jego mordercy. Kilka linii uktadato si¢
Jjakby w znaki krasnoludzkiego pisma. Wskazujacy palec Gima za$
byt zabrudzony ziemia.

— Odczytasz to? — spytal Anunal Farda.

— A ¢0 10 ja - Zachnat sig krasnolud — jaki§ madrala jestem, ze-
bym czytaé si¢ musial uczy¢?

— Czekajcie — Nomir przykucnal, sprébowat oczyscié napis z ig-
liwia. ~ Znam to troche. Ale tu niewiele podano. Reszty albo nie
zdazy! napisaé, albo jg zadeptano. To trzy stowa: »LYWY trup jest...

— O bogowie... — jeknat Eldon.

— To znaczy — spokojnie powiedziat Anunal — ze za karawang
idzie potwor.

— Zwracam uwage na jeden fakt — spokojnie powiedziat Nomir —
ze czlowiek bez oczu i mézgu nie jest w stanie nic napisa¢. Chocby
i palcem na ziemi.

— Wigc to napisat zab6jca? — spytat Anunal — Wiec to cztowiek,
czy potwor?

— Kt6z to moze wiedzieé — mruknat Nomir. Dostrzegt, ze Armi-
na patrzy na niego bardzo uwaznie.

<>

Przez caly dzieri wedréwki rozprawiano tylko o jednym —
o $mierci Gima. Kto$ przypomnial, ze krasnolud czesto zadawat sie
ze zbiegtym stugg Eldona. Ale gdy Fard niemal zarznat pierwszego,

ktéry posadzit Gima o prébe kradziezy i ucieczki (,,Gim to syn bra-
ta meza siostry ojca mojej Zony, a ja, Fard, ubijam tych, co Zle mé-
wig 0 mojej rodzinie!“), zaniechano stawiania takich podejrzer.
Zastanawiano sig tez, c6z to za trojpalczasty potwor, ktéry na doda-
tek jest na tyle inteligentny, ze zna pismo. I na tyle sprytny, ze pot-
rafit zaskoczy¢ stojacego na czatach krasnoluda. Berrok stuchat tych
wszystkich rozwazar z wielka uwaga. Nikomu, nawet Dalianowi
nie powiedziat, co slyszat tamtej nocy. Rozumiat natomiast, ze
w karawanie odbywala si¢ jakas gra. I miat zamiar wyczekaé do
korica, a potem zgamna¢ cata pule.

N

Znowu jechali. Rozszczepione Géry wznosily sie nad nimi jak
wyszczerbione, kamienne noze olbrzyméw. Gwaltowny deszcz zacierat
kontury, oblekat w szaros¢ granie i grzbiety, przydawat ostrym szczy-
tom delikatnogci. Nomir, przycisniety do Arminy, obserwowat jak
krople powoli przesaczaja si¢ przez ptécienny dach wozu. Byto zimno.

Armina drzata, skulona na waskiej tawce. Jej ciemne wiosy kle-
ity si¢ do mokrego czota. Wygladata na bardzo Zmeczona.

— Armine — wyszeptat rycerz — styszysz mnie?

— Tak — szepneta. — Co sig stato?

— Nic... - nie wiedzial, jak zaczaé t¢ rozmowe, ale musiat to zro-
bi¢. — Czy jeste$ pewna, ze czujesz sie dobrze.

— Tak, dlaczego pytasz?

— Jeste§ dziwng kobietg... — powiedzial. Nie wiedziat, co méwié
dalej. A przede wszystkim jak zapyta¢ o to, czego chciat sie dowie-
dzie¢. — Nawet nie wiem, kim ty naprawdg jestes... :

— Cheesz powiedzie¢, ze jestem potworem?

- Nie.., Niezupetnie. Ale pomysl sama. Ty, mioda, pigkna ko-
bieta nie budzisz pozadania. Wiem, ze wymykasz si¢ co noc z wozu
i wracasz dopiero rankiem. To... to jest dziwne...

— Nie jestem taka, jak mySlisz — wyszeptata. — To prawda, jes-
tem inna. Moja matka... Kiedys, tuz przed §lubem z moim ojcem
spedzila przypadkowo noc w §wiatyni Hasara-Gruna, wiadcy stwo-
r6w Chaosu. M6wisz, ze jestem potworem. Ale przeciez wtedy ty
stalbys si¢ mojg pierwsza ofiara.

— Tak...

— Jestes dobry. Ale czy potrafitby§ zaakceptowaé wszystko co
nie jest zte?

— Ale ja muszg rozwiazaé jako$ te zagadke — mruknat cicho po
chwili wahania. — Ktos, albo co$ zabija ludzi. Musze to wiedzie¢,
chocby ze wzgledu na nas. Podejrzenia mogg tez pas¢ na ciebie...

— Zabija ludzi — powiedziala, zamyslajac sie. — Moze to kto z tej
karawany?

<>

Nomir obudzit si¢ w §rodku nocy. Siegnat po miecz. Co$ zbliza-
to si¢ do jego postania. Odturlat sie na bok, w krzaki. Lecz juz po
chwili odetchnat z ulga. Obok roztozonych pledéw stat Eldon.

— Gadzie jest kobieta? — spytat kupiec cichym, spokojnym glo-
sem, nie pasujacym do jego hobbickiej, rubasznej sylwetki.

Teraz dopiero Nomir spostrzegt, ze postanie Arminy jest puste.

— Czy znasz ja dobrze, rycerzu? Tu ging ludzie.

<>

Rankiem nastgpnego dnia w otaczajacych obéz drzewach zna-
lezli martwg sarng z wydtubanymi oczami i wyjedzonym mézgiem,
A gdzie$ koto potudnia zorientowali sie, ze brakuje syna Farda.

— Gdzie Fard?

— Siedzi na wozie. Czeka. Lepiej nie wchodzié mu w droge.

— Zabdjca musi by¢ wsréd nas — powiedziat Nomir, Chciat na-
rzuci¢ swoje zdanie innym, nim uczyni to Eldon. — Morduje kto§
z karawany.

— Skad wiadomo, ze to nie ty nim jeste§, cudzoziemcze? — mruk-
nat el Imillion. — Przyjechates znikad, razem z tymi dwoma ober-
waricami. .

— Pierwszy trup pojawil sie zanim do was dotaczyli$émy — powie-
dziat Nomir spokojnie.

— To ty tak m6éwisz. By¢ moze to wy zatatawiliscie pachotka Ei-
dona, a nam opowiedzieli§cie tadng bajeczke...

— Tym razem nie znaleZli$my ciata — Nomir nie dat si¢ zbié z tro-
pu. — Przeszukajmy wszystkie wozy, a zyskamy pewnosc.

— Potwér mégt odciagna¢ ciato — zaprotestowat szybko el Imil-
lion — i odciagnac¢ daleko...
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—Ja — powiedziat Eldon — moge pokaza¢ to, co mam na wozach.

~ Nie! Nie! Nie! — ustyszeli nagle zza plecéw. — Nie obejrzym!
Nie u ciebie!

Obok nich pojawit si¢ Fard, opierajac si¢ na cigzkim, dwurecz-
nym toporze. Patrzyt wprost na Imilliona.

— Ty! — powiedziat glosno. — Ty nie dajesz nikomu zazrze¢ do
woza. Ty$ ubil Numiego! ]

Pételf poderwat sie gwattownie. Jego reka spoczeta na rekojesci
miecza. Krasnolud podszedt do niego. Zadart glowe i spojrzat pros-
to w oczy.

— Pokaz, co tam masz!

— Nigdy! Wara od moich towaréw! Nie pokaz¢ nikomu! —
krzyknat rozwscieczony Imillion.

— Alez... Postuchaj po dobroci... ~ zaczal Anunal, ale w tej chwi-
li Fard uniést topér.

— Pokaz! ‘

— Nigdy, ttusty kurduplu! — el Imillion zapomniat, ze krasnolud,
ktéry straci syna traci tez opamigtanie. Ostrze roztupalo czaszke p6-
felfa jak skorupke jajka. Fard cofnat si¢, jakby zaskoczony tym, co
zrobil. A potem ruszyt w strone stug Imilliona, ktérzy juz siggali po
miecze. Ale na jego drodze stangt Nomir.

— Dosy¢!

Krasnolud zamarl, przez chwile mierzy! rycerza uwaznym wzro-
kiem. A potem wziat zamach i uderzyl. Top6r wbit si¢ w ziemig tuz
u stép Nomira.

— Do woza! — krzyknat. — SprawdZmy skurwego syna!

Wszyscy, jakby zniewoleni mocg tych stéw, rzucili si¢ w strong
woz6w Imilliona. Fard biegt pierwszy. Dopadt do najblizszego fur-
gonu. Jednym ruchem zerwat ptétno. W srodku, jedna obok drugiej,
staty cigzkie dgbowe skrzynie.

Wywlekli wspélnie jedna z nich, cisneli na trawe. Fard uderzyt
wéciekle w zamek. Gruba blacha nie od razu si¢ poddata. Ciat jesz-
cze raz i wieko peklo, rozpadajgc si¢ na dwie czesci. Ze §rodka wy-
sypatly si¢ zwoje réznokolorowych tkanin. Zotnierze i pozostali
kupcy rozrabali inne wieka. Wszedzie ukazywato sie to samo,
w kazdej skrzyni byly normalne, kupieckie towary.

Staneli, dyszac cigzko, nad porozwléczonymi materiatami, roz-
sypanymi ozdobami, potluczonymi naczyniami. Patrzyli na siebie,
jakby za chwile ktéremus z nich miaty wyrosnaé kly i pazury.

— Och glupcy, ghlupcy jestesmy! — zagrzmiat Eldon. — Potwora
na wozach szukalismy! W lesie on siedzi, w lesie!

Fard milczat.

<>

Berrok wcale nie byt przekonany czy jest to prawda, czy rzeczy-
wiScie trzeba szukaé w lesie. Przeciez poprzedniej nocy wyraznie
styszal cztowieka. Rozejrzat sig po ciemnym wnetrzn wozu, w kt6-
rym spali. Chcial obudzié Daliana, ale zrezygnowal, bo tamtego ota-
czata silna won gorzalki.

Wawéz, w ktérym stali spowity byt lepka, wilgotna mgla. Biate
opary otoczylty karawang, ledwo byto wida¢ zarysy najblizszych wo-
z6w. Nikogo nie widziat — straznicy stali prawdopodobnie na zew-
natrz krggu obozowiska. Polecit swa dusze Bellowi i zaczat przemy-
ka¢ si¢ migdzy wozami. Poprzedniej nocy sltyszal zamieszanie przy
Jednym z najblizszych. Rankiem sprawdzit — najprawdopodobniej
byt to furgon, nalezacy do Eldona. Zmierzat teraz w jego kierunku.

Ogladajac si¢ raz po raz na boki. skryt sie pod jednym z wozéw.
Przez chwilg uwaznie nastuchiwat. Nie, tu kto$ spat — moze sam El-
don, moze ktéry§ z jego stuzacych. Przeczotgal sie¢ pod sasiedni
woz. Znéw nastawit ucha. Cisza. Ostroznie wstat i rozchylit ptétno.
Nie dostrzegt nic, précz stojacych wzdtuz burt furgonu skrzyn.
Whpelzt do $rodka. Na chwile zamart, nastuchujac uwaznie. Chyba
sie udalo.

Kufréw bylo sze$¢ — doé¢ dtugich, ciezkich. zamknietych na kil-
ka zamkéw. Ale co to za przeszkoda dla kogos. kio jest ztodziejem,
pochodzacym ze ztodziejskiej dzielnicy miasta, kire jest ztodziejs-
ka stolicg Swiata? Berrok wyciagnat z cholewy buta pek wytrychéw.
Bez wigkszych problem6éw otworzyt ktédki przy pierwszej skrzyni.
Wieko bylo cigzkie, wiec uchylit je tylko i wsunal prawa reke do
Srodka. Wymacat szorstkie, utozone warstwami pt6tno. Jednak zto-
dziejski zmyst zadzialat, Berrok nie dat si¢ zwiesé. Wsunat reke gle-
biej. Niemal wrzasnat ze strachu. Jego dlori dotkneta skéry. Zimnej
skéry martwego cztowieka.

» 1y durniu — uspokoit sam siebie. — Co ty, jednego trupa widziates
w zyciu!“ Dotykat twarzy — krétko przycietych wloséw, spiczaste-
go nosa, lekkiego zarostu, pewnie juz po$miertnego. Wyciagnat reke.

A potem ustyszal szelest za plecami. I w tej samej chwili przy-
pomnial sobie dwie rzeczy: wydlubany na ziemi napis ,,Zywe tru-
py...“ ito, ze syn Farda nosit dtuga, zapleciona w warkoczyki brode.

Odwrécit sig, otwierajac usta do krzyku. Zobaczyt pochylony
nad sobg, czarny cieni. Potem stracit przytomnos¢.

Odzyskat ja tylko na chwile — ustyszat wtedy krzyk i tupot odda-
lajacych sig¢ krokéw, a nad soba zobaczyt potworny pysk. najezony
srebrnymi zgbami. Znéw ogarneta go ciemnosé.

<>

— Ona jest potworem! — powiedziat z naciskiem Eldon. — I tv
dobrze o tym wiesz.

— Ona nie zabija — powiedzial cicho Nomir. - Inaczej ja bylbym
jej pierwszg ofiara.

Stali w §rodku obozowiska. Wstawat dzief, lecz nikt nie miat
odwagi zapuszczaé si¢ migdzy drzewa. Wciaz utrzymywala sig noc-
na mgta, gesta, mleczna — cztowiek widziat w niej na dwa kroki
przed sobg. Kto by si¢ odwazyt zapusci¢ w taka mgle, gdy co noc
znikaja ludzie. Teraz brakowalo Berroka i Arminy.

— A skad mamy wiedzie¢, czy$ z nig nie w zmowie, rycerzu — do
rozmowy wigczyt si¢ Anunal.

— Ta baba rzeczywiscie jest dziwna — powiedziat Dalian - tadna
jak sikorka, a czy kto z was co$ do niej poczut...

— Méwicie o mnie?!

Zamarli. Odwrécili si¢ btyskawicznie. Przed nimi, na skalnym
glazie stala Armina. Byta spocona, zdyszana, dzika — takiej jej jesz-
cze nie widzieli.

— Gdzie Berrok?! — krzyknat Dalian. Zlekcewazyla pytanie.

—Tak, o tobie — powiedzial spokojnie Eldon. — Kazdej nocy wy-
chodzisz z obozu. Czy zaprzeczysz? — to pytanie skierowane byto
do Nomira. Rycerz milczat.

— Kim jeste$? — zapytat Anunal.

— Na pewno nie tym, kim myslisz — powiedziata, spusciwszy
wzrok. — Odchodze. Mys§latam, ze sprébuje zy¢ wérod ludzi, ale to
niemozliwe.

,»W$réd ludzi? — pomyslat Nomir. — Wige gérale méwili praw-
de, jestes... jestes... O bogowie!

— Zabijatas ludzi z tej karawany — szybko powiedziat Eldon. —
Bedziesz ukarana... — jednym szarpnigciem odrzucit plaszcz, szar-
pnat wiszacy na szyi medalion.

—Ja? — zasmiata sie. — I to ty...

Nie skoriczyla. Jej glos przeszedt w jek, potem w charkot. Padta
na kolana.

Patrzyli ze zdumieniem na t¢ scen¢. Eldon wyciagat rece w stro-
n¢ dziewczyny, medalion w jego dioniach zdawat sie I$ni¢ czerwo-
nym blaskiem. Wypowiadal jakie§ stowa — tak szybko i ciche, ze
nie mogli go zrozumie¢.



I'nagle z ich gardet wydart si¢ okrzyk grozy. Dziewczyna zacze-
ta si¢ zmienia¢. Rosta, wyciggaly sie jej rece i nogi — w pewnym
momencie pekto jej ubranie. Zobaczyli pokryte brunatng szczecing
ciafo. I twarz, zmieniajacg si¢ w upiorny pysk z srebrnymi ktami.
To juz nie byta Armina, to byt potw6r. Walczyt z Eldonem — juz nie
o powrdt do cztowieczej postaci, a o to, by odzyskaé swobode ru-
chéw. Z jego gardta wydobyt sig¢ ochrypty ryk. Szarpnat tbem —
w tym samym momencie Eldon krzyknal i przewrdcit sig, jakby
uderzony niewidzialnym ciosem. Potw6r wstal. Byt wyzszy od
czlowieka, jego tapy przecinaly powietrze. Lapy o trzech palcach.

— Zabijcie go! — wychrypial Eldon, prébujac si¢ podnie$é. — Jest
silniejszy niz mySlatem.

To, co kiedys byto Animira, szlo w jego strong. Wszyscy sie roz-
pierzchli — czy to w poszukiwaniu broni, czy po prostu uciekajac.
W kregu wozéw pozostat tylko Eldon i pochylajacy sie nad nim
potwor. I Nomir.

— Oszukatas mnie — powiedziat rycerz. — Bardzo.

Potwér ryknal, gdy miecz Nomira po jelec wszedl w jego bok.
Rycerzowi zdalo sig, ze nie tylko b6l ustyszat w tym skowycie.
W chwilg potem potwér rungt na ziemie. Krecit sie w k6iko, pré-
bujac wyciagnaé miecz i skowyczac zatosnie. Eldon wykorzystat
szansg, skoczyt ku swojemu wozowi. Potwér dostrzegt to i skoczyt
za nim, jakby zapominajgc o bélu. Chwycit Eldona za kark, uderzyt
nim o burte wozu. Eldon prébowal wypowiedzie¢ jakie$ zaklecie,
ale jego gtos ucicht po ktéryms$ uderzeniu. Potwoér cisnat cialo na
ziemie i odwrdcit si¢ ku Nomirowi.

Rycerz podnosit si¢ powoli, trzymajac sttuczony bok.

— Uwierzyltem ci, wiesz, uwierzylem — powtarzal, patrzac wprost
w duze z6lte oczy bez teczé6wek, naznaczone tylko ciemnymi plam-
kami Zrenic. Potwér zatrzymal sie w p6t ruchu. Zaskowyczat roz-
paczliwie, z jego pyska bluzneta zielona posoka. A potem zachwiat
si¢ i upadt do tytu, wprost na wéz Eldona.

Furgon nie wytrzymat cigzaru — pekto Iniane pokrycie, trzasnety
burty. Lezace na wozie skrzynie wysypaly sie na ziemie. Wieka
dwéch z nich pekly. Ktos krzyknat z przerazeniem. Ze §rodka wypad-
ty zwoje szarego ptétna, a potem martwe ciata. Sine, zimne, nagie.

W tej samej chwili ze strzaskanego wozu wyprysnela jakas pos-
ta¢. Ubrany na ciemno cztowiek skoczyt w mgle, w strone lasu.
Zniknat z oczu. A potem rozlegt sie krzyk, cigzkie uderzenie i spo-
kojny glos Anunala:

— Mamy go, psisyna!

Ale Nomir nie stuchat. Patrzyt na strzaskany wéz, rozbite skrzy-
nie i sine trupy, miedzy ktérymi lezala martwa Armina, z mieczem
przeszywajacym na wylot jej nagie ciato.

<>

Nomir odjechat po potudniu. Zaraz po tym, jak pochowali Eldo-
nowego stuge, ktéry nie wytrzymat przestuchar.

Jeszcze rano, gdy tylko opadta mgta, odnalezli zaroslach nieda-
leko obozu nieprzytomnego, ale zywego Berroka. Od niego usty-
szeli czg$¢ opowiesci — jak odkryt ciala, przewozone przez nekro-

mante Eldona, jak zostal zaatakowany przez jego stuge i wywleczo-
ny do lasu na $Smier¢. I jak tam uratowala go przemieniona Armina.

Od stugi dowiedzieli sig reszty. Ukrywat si¢ na wozie Eldona,
nikt w karawanie nie wiedzial o jego istnieniu. Miat by¢ ostateczng
pulapka dla ciekawskich, kt6rzy cheieliby grzeba¢ w skrzyniach kap-
tana. Taki los spotkat zbyt ciekawskiego woznicg Eldona, potem zap-
1zyjaznionego z nim krasnoluda. Syn Farda prawdopodobnie po pi-
janemu zmylit wozy. Tego ciata nie udato si¢ Eldonowi podrzucié
do lasu — znaleziono je w jednej ze skrzyfi. Podobny los miat spot-
ka¢ Berroka, jednak jego uratowata Armina. Po tej opowiesci Nomir
zrozumial, kim byta dziewczyna. Tak, przemieniata si¢ w potwora,
ale nie zabijata ludzi. Musiala jes¢, wigc wysysata mézgi zabitych
i polowata na zwierzgta. Wykorzystata wiec tamto ciato na drodze.
Stuga Farda zyt jeszcze, gdy go Eldon zostawit w lesie, zdazyt wiec
napisa¢ na ziemi swoje ostrzezenie. Potem umart i Armina pozarla
Jjego mézg. Jednak — sama nie byta morderca. On tak.

»Dlaczego mi nie powiedzialas? - pytat ja w myslach, sypiac
grobowy kopiec. Przez jego glowe przebiegaty porwane wspomnie-
nia; obrazy, rozmy, mysli: — Czy potrafitby§ zaakceptowaé wszyst-
ko, co nie jest zte? Tylko poeci zawsze 1gczg dobro i piekno... To
prawda, jestem inna...*

Doktadnie obejrzat amulet, ktérym postuzyt si¢ Eldon i znaki,
ktére wytatuowano na ciatach trupéw — symbole bialej reki reptil-
liona. Nie styszat o tym kulcie. Ale wiedziat, ze predzej czy pézniej
trafi na jego wyznawcéw. Tutaj nie miat juz czego szukaé. Zostawit
wiec rozbita karawane i ruszyt w dalsza droge.

<>

Berrok i Dalian patrzyli to na krzatajacych si¢ kupieckich pa-
chotkéw, to na oddalajacego si¢ Nomira.

— Panie rycerzu! Poczekajcie! — krzyknat Dalian. — My chcemy
z tobg! Przez te lasy strach samemu.

Obrdcil si¢ w siodle. Nie zatrzymat konia, ale reka dat im znak,
by ruszyli za nim. Dopadli swych koni. Gdy wskoczyli na siodta,
wymienili spojrzenia. Rycerska szyje tatwo przebié sztyletem.
Zwtaszcza wtedy, gdy jej wlasciciel mysli o wszystkim, tylko nie
o wlasnym bezpieczefistwie. Albo gdy ci ufa.

Pognali za Nomirem.

Tomasz Kowrygo




TOP SIECRI=T

Niedawno w artykule “Taktyka,
pot i tzy" zamieszczonym w TS
Wojciech Zalewski poddat
w watpliwosé podawane przeze
mnie przewagi gier komputero-
wych zarzucajac im zbyt wysokg
cene i brak zywo reagujacego
przeciwnika. Z tym ostatnim mo-
ge sie zgodzi€ przy paru zas-
trzezeniach, tak jak ze zdaniem,
iz nie ma jeszcze gry komputero-
wej, ktéra odzwiercidlataby
strukture dowodzenia i databy
zajecie paru graczom (co rze-
czywiscie zwigksza realizm gry).
Absurdalnym jednak wydaje sie
zarzut zbyt wysokiej ceny. Czy
to, ze samolotem jest drogim
$rodkiem komunikacji, oznacza,
iz jest zty i nie nalezy z niego ko-
rzysta¢? Nie stawiam sobie jed-
nak za zadanie przekonania me-

go interlokutora o wyzszosci stra-
tegii komputerowej, ale cieszyt-
bym sie gdyby jednak zauwazyt
(nie pisze nawet “docenit”) obec-
no$¢ wartosciowych gier strate-
gicznych nie ograniczajgcych sie
do pol heksagonalnych i zeto-
néw, nie odzwierciedlajgcych
w sposdb perfekcyjny warunkow
klimatycznych, terenowych itp.,
ré6znigcych sie systemami, ale
bedgcymi wspaniatg rozrywka
umystowa. .
Wiec méj adwersarz swoje,
a ja swoje. Otéz pojawita sie diu-
go oczekiwana kontynuacija le-
gendarnej juz Cywilizacji. Ponie-
waz w poprzednim artykule
w MiM poswigconym strategii
opisatem gry “cywilizacyjne” do-
koncze go opisem $wiezutkiej
gry tego typu — Colonization.
Colonization nawigzuje do ko-
lonizacji Ameryki P6tnocnej i Po-
tudniowej. Wcielamy sig w za-
rzadce posiadtosci kolonialnych
jednego z 4 najbardziej zastuzo-
nych dia kolonizacji krajéw: An-

glii, Francji, Hiszpanii lub Holan-
dii. Jesli miatbym ocenia¢ rozwéj
tego gatunku na przestrzeni
z gbrg dwoch lat (wtedy ukazata
sie Civilization), musze stwier-
dzi¢, ze stoi on w miejscu.
Oczywiscie zmienity sie cel gry
(uzyskanie niepodlegtosci)
i $rodki niezbedne do jego osiag-
nigcia, ale formuta w gruncie rze-
czy pozostata ta sama. Nie zmie-
nit sie réwniez stosunek autoréw
gry do historii. Pozostaje ona je-
dynie pretekstem do zawigzania
akcji, bo jak inaczej mozna wyttu-

Na szczescie
précz wad Co-
lonization posia-
da znaczne za-
lety. Najwigksza
jest wspaniate
oddanie stosun-
kéw panujgcyc
miedzy metropoli
a koloniami. Towa- -
ry z Nowego Swia- ,
ta sprzedawane w co- -
raz wiekszych ilosciach
w metropolii ciggle tracg na
wartosci (co zresztg jest odda-

ilizacje ©.d.

maczy¢ uporczywe lgdowanie
Anglikéw na wschodnich wybrze-
zach Ameryki Potudniowej, pomi-
niecie Portugalczykow, ktorzy
badz co bad? dali poczatek naj-
wiekszemu panstwu Ameryki Po-
tudniowej czy wreszcie drobnym
niedorzeczno$ciom w postaci
niemoznos$ci naprawy artylerii lub
zdobycia okretu przeciwnika po
wygraniu bitwy morskiej. Oczy-
wiécie realizm catej gry nie umy-
wa sie do planszbwek, ale sg
pewne granice przyzwoitosci.

niem prostej zaleznosci miedzy
popytem a podazg), dzieki sku-
tecznie spowalniane jest tempo
sprowadzania nowych kolonistéw
oraz narzedzi potrzebnych do
rozbudowy kolonii oraz broni pot-
rzebnej do obrony przed Indiana-
mi i kolonistami innych panstw.
Do tego co jaki§ czas krél w swej
taskawo$ci podnosi cta na posz-
czegdblne towary importowane
z kolonii. Mozemy ich nie ptacic,
lecz wtedy pozostaje nam handel
z Indianami, bowiem metropolia

bojkotuje dany towar.
Dos¢ realistyczne sg
tez stosunki z India-
nami - mimo zatoze-
nia misji w ich obo-
zach i przyjaznego
przyjmowania pod-
czas transakcji han-
diowych, co jakis
czas powtarzajg sie
ich najazdy ogataca-
jac osady Europej-
czykéw z jedzenia
czy surowcow.

Nie przeszkadza to jednak
wspaniale sig tym bawi¢. Szko-
da tytko, ze tak wspaniaty po-
myst nie doczekat sie rozwinie-
cia, choéby poprzez dopraco-
wanie szczegotéow i moznose
skoncentrowania sie na skali
mikro (rozwéj wtasnej osady na
poziomie plemienia, ksztattowa-
nie sie tam wtadzy i takie tam),
by po stworzeniu kolejnych
szczebli paristwowosci dojs¢ do
skali makro, do imperium na
skale swiatowag. Co bardziej
przykre kolejna gra tego typu
rozgrywajgca sie w $wiecie fan-
tasy, Master of Magic, nie be-
dzie z pewnoscig lepsza.

SIR HASZAK




SKLEFPY
ALATAS
GRYSIMWSZFV%KF%ASY LOGICZNE

RP GAMES, GRY EDUKACYJNE, KARTY,
FIGURKI, KOSOI, FARBY, PEDZLE,
PLANY PODZIEMI, LITERATURA SF, FANTASY

KARTA STALEGO KLIENTA
5% RABATU PRZY ZAKUPIE

KSIEGA FANOW GIER
GRASZ, SZUKASZ PARTNERA DO GRY?
UMIESC SWOJE DANE W KSIEDZE,
ZNAJDZIESZ TU MISTRZOW GRY
ORAZ POCZATKUJACYCH GRACZY

PROWADZIMY SPRZEDAZ
WYSYEKOWA
W STALEJ SPRZEDAZY ARCHIWALNE
NUMERY MiM, LABIRYNT,
WARHAMMER-edycja polska
WARLOCK BEZPLATNY MAGAZYN RPG
TWORZONY PRZEZ FANOW RPG, GIER
STRATEGICZNYCH, SCENARIUSZE,
RECENZJE, PORADY
wysylamy na zamowienie

ZAPRASZAMY DO SKLEPOW:
POZNAN - skiep ALA I AS, ul, Strzelecka 8
POZINAN - sidep ALA I AS, ul. Sw.Marcina 47

=

KLEP W POZNANIU

ul. Kilinskiego 13
oferuje:

- gry fabularne i bitewne
- kostki
~ figurki
— akcesoria

Zapraszamy
od poniedziatku do soboty
od 14:00 do 20:00
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Dzi$ troche o szczegétach technicznych dotyczgcych wydawa-
nej przez KMGS gry "Wrzesiefi 1939 — Piotrkéw". Cata gra po-
czawszy od pudetka poprzez zetony a skoficzywszy na pudetku
bedzie zupetng nowoscia, i to nie tylko w skali naszego kraju,
ale mozna bez przeszkéd stwierdzi¢ ze w skali catego $wiata
(zadnych komplekséw). Po pierwsze, pudetko bgdzie miato
specjalng szate graficzng . Diuzszy grzbiet bedzie miat formg
grzbietu ksigzki po to by mozna byto gre ztozy¢ posréd catej
serii ksigazek o wybranej przez Was tematyce. Ziote litery na
bordowym tle dajg gwarancje ekskiuzywnego wygladu. Strona
tytutowa bedzie przedstawiaé sylwetki stron konfliktu na tle
schematycznej mapy z zaznaczonymi walkami. To wszystko
bedzie oczywiscie odpowiednio sztywne i lakierowane. Jezeli
chodzi o zetony to tu czeka Was najwigeksza niespodzianka
(pomyst opatentowany przez KMGS), Kazdy oddziat wydruko-
wany bedzie na kolorowej folii magnetycznej, a wszystkie
zetony beda sztancowane. Pomyst ten idealnie sprawdzit sie
w rozgrywkach naszego klubu, tak wiec sprébujemy go upow-
szechnié. Skonczy sie tym samym odwieczny problem rozsy-
pujacych sie stoséw i trudnego ich przemieszczania. A Ci
spoéroéd Was ktorzy zdecyduja sie na to by nakleié plansze na
metalowa ptyte beda mogli gra¢ na planszy powieszonej na
§cianie, oszczedzajgc tym samym potowe pokoju. Co do ins-
trukcji to tu rewolucji zbyt duzej nie bedzie (bo i nie musi) Spis
wszystkich zasad, w duzej mierze kompatybilny z Battle 1943-
1945, duza ilo$¢ rysunkow, przyktady umundurowania wojsk,
oddzielne tabele punktéw sity, to wszystko w wydatny sposéb
uatrakcyjni instrukcje. Mamy nadzieje (a nawet pewno$¢), ze
gra przez nas wydana bedzie najlepsza ze wszystkich opub-
likowanych do tej pory w naszym kraju.

Istotnym atutem gier wydawanych przez KMGS bedzie to iz
w Magii i Mieczu drukowaé bedziemy rozszerzenia do kazdej
wydanej pozycji w skali o wiele bardziej szczegétowej. | tak
jezeli gra wydana bedzie w skali batalionowej to rozszerzenia
publikowane bedg w kompaniach a w istotnych przypadkach

w plutonach. Planujemy, iz w MiM juz od nowego roku
bedziemy publikowaé fragmenty pola walk z Borowskich Goér,
Jezowa, Rozprzy, Lasu Lubien itp wraz z zetonami. Dodatkowo
w MiM publikowaé bedziemy scenariusze do gier wydawanych
przez KMGS.

Wojciech Zalewski

Uwaga, Uwaga...

Jak zapewne zauwa-
zyliscie w numerze 10
MiM na ostatniej stro-
nie nie ma kolejnej
cze$ci mapy, zas
znalezé mozna po-
kazna ilo§¢ zetondw.
Na wasze liczne pro$-
by wydajemy errate
wszystkich jednostek
zle opisanych, lub
zobrazowanych przez
nie wtasciwg ikone.
Nie bedziemy wcho-
dzi¢ zbyt gteboko w
szczegoty tych zmian,
mamy nadzieje ze sa-
mi zauwazycie popet-
nione pomytki. Pierw-
sze dwa komplety ze-
tonéw powtérzymy

gdyz jakoscia nie doréwnywaty swym nastepcom, pozostate ze wzgledu na btedy. Dodatkowo publikujemy takie jednostki jak: polska
1 Samodzielna Brygada Spadochronowa gen. Sosabowskiego, spéznione jednostki | KA (kan.), niemieckg brygade artylerii rakietowej
"Nebelwerfery”, Lotnictwo Transportowe, no i wreszcie Bazy Zaopatrzenia, o ktére tak czesto prosiliscie w swych listach.

W nastepnym numerze opublikujemy wszystkie posiadane przez nas ikony tak byscie sami mogli tworzy¢ wiasne jednostki.




BATTLE 1943-1945
— zasad ciaqg dalszy

24.5 Lotnictwo bombowe
Tabela bombardowan wykonywanych przez lotnictwo bombowe
(L.B.) na obiekty i wojska chronione przez artylerie przeciwlotnicza.
Liczbaoczek: 1 2 3 4 5 6
-3 2 -1 -1 -1 0 —straty w punktach L.B.
0 -1 -1 -1 -1 -2 -straty w punktach p-iot.
- = - - - Z -zniszczenia obiektow

51.0. Sztuczne porty
Stuza do wytadowywania cigzkiego sprzetu (tego ktérego nie
mozna wyladowywac na plazach)

51.1 Kazdy gracz dysponujacy dowddztwem armii moze wybudowad
jeden sztuczny port (jedna armia = jeden sztuczny port).

51.2 Sztuczne porty nalezy stawia¢ na polach sasiadujacych z polem
brzegowym.

51.3 Wytadowanie jednostki w sztucznym porcie kosztuje 2 pr

51.4 Zatadunek w takim porcie kosztuje 3 pr.

51.5 Sztuczne porty ulegaja wptywowi pogody. W przypadku sztormu
ulegajg zniszczeniu, a jednostki na nim w tym czasie przeby-
Wwajace muszg zej$¢ na lad. Jezeli nie moga tego zrobi¢ ulegaja
zniszczeniu. Mozna probowaé ratowaé sztuczny port, nalezy
wtedy rzuci¢ dwiema kosémi wynik: 11, 12 co oznaczaé bedzie
uszkodzenie portu i jego niesprawno$¢ w nastepnym etapie.

51.6 Nie wolno prowadzi¢ wytadunku ani zatadunku w czasie sztormu

33.0 Morskie Wsparcie Artyleryjskie

33.6 Jednostki morskie nie moga prowadzi¢ ostrzatu brzegu w
zadnym etapie jezeli na morzu jest sztorm

52.0 Regenerowanie sity

walczacych jednostek.

52.1 Odbywa si¢ w bazach zaopatrzenia lub w miastach o
powierzchni wigkszej niz 5 pol. W tym drugim przypadku w
odlegtosci nie wigkszej niz 30 pr musi znajdowa¢ sig Baza
Zaopatrzenia.

52.2 Za kazdy etap postoju bez walki w BZ lub w w/w mieécie (nie
bedac w stycznosci z wrogiem ani nie bedac ostrzeliwanym
przez wroga artylerig) jednostka odzyskuje 1 ps.

52.3 Oddziat nie moze mie¢ wigcej punktéw niz pozwalajg na to
tabele scenariuszy.

53.0 Ataki samolotéw mysliwskich
na artylerie¢ i piechote
53.1 Jezeli jednostka piechoty lub artylerii jest nieumocniona a
zostanie zaatakowana przez lotnictwo mysliwskie to ponosi
straty w ludziach lub w sprzecie.
TABELA SAMODZIELNYCH ATAKOW
MYSLIWSKICH

Z - Zatrzymanie - wojska kt6re zostaly zmuszone do zatrzymania
moga poruszac sie w najblizszym etapie potowa punkéw ruchu
(zaokraglajgc w gére), nie moga tez wykonywaé kontratakéw,

W przypadku ataku trzech jednostek mysliwskich straty mnozone
sg przez 3 itd.

26.0 Kontrataki

Na proébe wielu z Was przedstawimy wykonanie kontrataku,
z ktérym wielu z Was ma chyba kiopoty.

Jednostka X zaatakowata oddziat nieprzyjacielski Z1. Jednoczes-
nie kontratak wykonat oddziat Z2. Jak rozstrzygamy taka sytuacje.
Otz robimy to nastgpujaco: -zatézmy ze X i Z1 maja po 5 ps, zas Z2
ma 10 ps. Przeprowadzamy walke X ~ Z1 i otrzymujemy wynik
B1/A(-1), jednostka Z1 wycofuje sie o jedno pole lecz X nie moze wy-

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH
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KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

konaé po$cigu gdyz jest zwigzane kolejng walka z Z2. Przeprowadza-
my kolejng walke X — Z2 (tym razem atakujgcym jest oddziat Z2). Za-
tozmy ze wypadt wynik B2, to X musi wycofaé sig . Ale gdyby wypadt
wynik np A1 to wycofatby sig Z2 a za nim w poscig mégtby pojs¢ X.
Sytuacja bytaby zu-

Zamawiam gre

1EN 19

C7ESC PIERWSZA
cereeessneennnes €8Z. X 110 000 z1

RZES

W

W cene wliczony jest
koszt przesylki

N
& 8 ) B petnie inna, gdyby jed-
2 B ) nostek X byto kilka, wte-
8 > 7‘:’ = : ; g dy do walki z kontrata-
o) ?; - : g, Z kiem wyznaczy¢ mozna
T A ow : C w 9 jedna jednostke, zas do
§ e :1.1 . : 8 g walki z Z1 idg pozostate
E !'.1_'! ~ ,§) : = H jednostki i co najwazniej-
S D) gy 9 : B g" Z sze moga one pojsc
Y b’, : : O N 1 W poscigu.
N oy : 8 8 X Z tego prostego przy-
2 N o M ktadu wida¢ jak pomocne
> U I = moze okazaé si¢ wykony-
P | wanie przemyslanych
: kontratakéw.
ey
N
vt
S« 2
oy oo g :
oy o oS odcma;ac cze$t ne
S z 2 u = 2 ma;ac im odwrot |
S W i ZN
E=x % i F&
Sy Y ey 2
§ ~N t;?; I 8 2 apewne - c6z znaczy kilka batalion6
>4 t} o X . Z catg dywizja pancerna,
;: o = ! \
: . choty zamkmetych w
ty oéb dla uspoko
enia wiasnego sumienia ktos spr :
N zappatrzenia dla tyc 'ddz;a{é ? Zapewna nie, bo na lot-
o = niskach rozmiesciliscie lo jowe, tak bardzo aktual-
o s N 7 nie. potrzebne na fro stkim Wam, ktérzy tak
o o S S F oy > $ci obrony miast czy
A ST B g ak przez Was cenionych
o o> D g = ypadkach zatgsknicie do pog-
g oA o ] 3 rudnej do zniszczenia na
T :"_'; 14t . : O N nanej w obronie statej
B e & & = o) sowaniu przeszkéd wodnych.
s 0 e o : B e ni ;szyc w naszej grze ,liczbe gr?bow
e .y N O N ne na straconych pozycjach” pro-
N W 7 §B% nowa technike obliczania sity cddzsatu
2 N S Jiwaniu sie konkretnymi liczbami zo{nlefzy
> (S B b : roiach. By¢ moze wiedy czesciej
~ N nam bec leniu kilku czy kilkunastu tysie
i odcieh jednostek.
>
(2



KLAN MILOSNIKOW GIER S

Niemcy

Xl KA

1DP 12 DP

1 Regiment Piechoty Regiment Piechoty
LILIN batalion LILII batalion

22 Regiment Piechoty Regiment Piechoty
LILII batalion LI, batalion

43 Regiment Piechoty Regiment Piechoty
LILI batalion LILII batalion

1 Regiment Artylerii 12 Regiment Artylerii
LILIN, IV dywizjon LILIL, IV dywizjon

1 batalion przeciwpancerny
1 batalion rozpoznawczy

1 batalion saperéw

1 batalion przeciwlotniczy

Il KPanc SS

9 DPanc SS
9 Regiment Pancerny
I, I batalion
19 Regiment Grenadieréw
Pancernych
I, I, Il batalion
20 Regiment Grenadieréw
Pancernych
I, I, I batalion
9 batalion dziat szturmowych
9 batalion rozpoznawczy
9 batalion saperéw zmot.
9 batalion przeciwpancerny ‘
9 dywizjon przeciwlotniczy
9 Regiment Artylerii
1,2, 3, 4, 5 bateria

12 batalion przeciwpancerny
12 batalion rozpoznawczy
12 batalion saperéw

12 batalion przeciwlotniczy

10 DPanc SS
10 Regiment Pancerny
I, Il batalion
21 Regiment Grenadieréw
Pancernych
I, I, Hl batalion
22 Regiment Grenadieréw
Pancernych
1, I, 1l batalion
10 Regiment Motocyklowy
1, Il batalion
10 batalion dziat szturmowych
10 batalion rozpoznawczy
10 batalion saperéw zmot.
10 batalion przeciwpancerny
10 dywizjon przeciwlotniczy
10 Regiment Artylerii
1,2, 3, 4, 5 bateria

TRATEGICZNYCH

Alianci

XXX KA

50 DP (Northumbrian)
61 regiment rozpoznawczy
6 BP

5 East Yorkshire Regiment

6 Green Howards

7 Green Howards
151 BP

6 Durham Light Infantry

8 Durham Light Infantry

9 Durham Light Infantry
231 BP

2 Devonshire Regiment

1 Hampshire Regiment

1 Dorsetshire Regiment
Artyleria
74, 90, 124 regiment artylerii
polowej
102 regiment artylerii p-panc.
25 regiment artylerii p-lot.
Saperzy

50 batalion saperéw

2 Cheshire Regiment (b.ckm)
Stuzby

50 batalion tgcznosci

7 DPanc
8 King’s Royal Irish Hussars
22 BPanc
4 County of London Yeomanry
(strzelcy wyborowi)
1 RTR
5RTR
5 Royal Inniskilling Dragoon
Guards
1 Rifle Brigade
131 BP
5 Queen’s Royal Regiment
6 Queen’s Royal Regiment
7 Queen’s Royal Regiment

Artyleria

3, 5 Regiment Royal Horse
Artillery
65 regiment artylerii p-panc
15 regiment artylerii p-lot
Saperzy

7 batalion saperéw
Stuzby
7 batalion tgcznosci

49 DP (West Riding)
49 regiment rozpoznawczy
70 BP
10 Durham Light Infantry
11 Durham Light Infantry
1 Tyneside Scottish
146 brygada piechoty
4 Lincolnshire Regiment
4 King’s Own Yorkshire Light
Infantry
Hollamshire Battalion The York
and Lancaster Regiment :
147 BP
11 Royal Scotts Fusiliers
6 Duke of Wellingtons
Regiment
7 Duke of Wellingtons
Regiment
Artyleria
69, 143, 185 regiment artylerii
polowej
55 regiment artylerii p-panc
89 regiment artylerii p-lot
Saperzy
49 batalion saperéw
2 Princess Louise'’s
Kensington (b.ckm)
Stuzby
49 batalion tgcznoéci

33 samodzielna BPanc
1 Northamptonshire Yeomanry
144 Royal Army Corps T
Regiment :
148 Royal Army Corps
Regiment

| iy armii str"’"n walczac /
nostek rozpoczmemy publ:kowame wo;sk Afr
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KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYC

SCENARIUSZ i

10 czerwca na opanowanym przez Niemcow wybrzezu wy- Scenariusz Il rozgrywany jest na mapach z numeréw 3, 4, 5, 6, 7, 819
ladowat pierwszy rzut desantu Aliantéw. W jego sktad wchodszit | w}/]lesgturazfgi ggaeteg;gﬁréiii%s't ;Kagotgiciz'r:g c:g;:scsanitg p(?gwﬁrgjig V\cgyggng
kanad_yjskl Korpus: ARy (I KA).‘ Belonl angmu wsparciu w nasgqugrze zdec?lldowai sie na'gie%o{i rajd w g?éb Ia%u, na co nie z e}-'
morskiemu Kanadyjczykom udato sig szybko wyjsc z linii brze- cydowat si¢ dowodzacy desantem pod Anzio dowddca VI KA. Sity uczest-
gowej i odepchna¢ Niemcow od portdw. W wyniku tak tatwych niczgce w obydwu bitwach sg poréwnywaine, czy zatem szybkie wyjscie z
sukceséw dowddca kanadyjskiego korpusu powziat ryzykowna de- przyczotka przy duzym ryzyku kontrataku na tyty jest optacalne, czy nie.
cyzje gtebokiego ataku niezabezpieczywszy sobie tyléw. Jego ~ SProbujcie pomysle¢ sami.

rozumowanie opierato si¢ na analizig dotychczasowego przebiegu 2
walk (brak silnego przeciwnika), uwazat on, ze tak samo, jak kor- C_ZAS I MIEJSCE WEJSCIA JEDNOSTEK

H

pus kanadyjski i Il korpus polski (Il KA), bez probleméw podazy za e - NIEMCY ‘v _l ALIANCI i |
nim ubezpieczajagc mu tym samym tyty. Pierwsze dni walk po- 15czerwea etap2 3FR 1
twierdzity te przypuszczenia. Bezpo$rednio po wylgdowaniu na » 1I/1 FAR 1
brzegu w sukurs Kanadyjczykom przyszta 16 SBPanc (polska), a L -y 2
w portach wytadowywaty sie spokojnie dwie polskie dywizje wraz z i clap - ;
jednostkami korpusnymi. Polacy szybko zdobywali teren az do 15 16 czerwea etapl 16 SBPanc KA
czerwca. Wtedy to na pole walki Niemcy zaczeli $cigga¢ odwody. etap 2 i :
Doszto do zazartych walk, w ktérych 1 FR z 1 DSpad (niem.) o etap 3 e pozostale jednostki I KA
wypchnat Polakéw z Elden. Jednocze$nie 22 putk z 1 DP g - e m |
zablokowat port w Homburgu. Na tyty | KA (kan.) wyszty swymi 17 coerwea - etap 1 UQP ZR ?‘56' . {2 Rozp I
elementami: korpus HG i 9 DPanc. W tej krytycznej sytuacji ' 503 b.cz.SS | 1b. commando T
dowddca | KA postanawia wykona¢ odwrét na wybrzeze, by tam 9Flak = 98§
potaczyé sie z Polakami i wraz z nimi wycofa¢ sie na okrety. etap2 9 Rozp. 9SS 1 BPanc. I
POCZATKOWE ROZMIESZCZENIE JEDNOSTEK éf;ﬁfR g gg
L ____JALIANCI o etap3 9 p-panc.9 S8 SztabI KA
Saab3 DSK . 3109 : 9bdzsat9SS |1 pas IKA
Sap 3 3197 G Sztab 5 DPanc.
12 put 3. 4241 : ' 3 Rozp. 5
3 ckm 3 3206 | {8 czerwea ctap | 20PGR 9SS | 11BP 5
171 3 3253 o I9AR 9SS |8 pal 5
2/1 3 3259 o 4PGR 2HG |1 Rozp. 1
3/ 3 3282 . etap2 /M9 AR 98§ Sap. IKA
472 3 3264 B Sap. 98§ | Sap. 1
5/2 3 3240 bpanc. HG |1 pal 1
416/2 3 3222 etap3 Rozp.  2HG [ 11 pal IKA
| /1 pal 3 3265 S bdzszt. 2HG | 1 p-panc. 1
(/1 pal 3 3265 o U3‘PGR 2HG 4 p-panc. 5
172 pal 3 3253 .. splet 5
35) 1 11/2 pal 3 3253 etapl  H3PGR 2HG (|2 p-lot. 1
M3 pal 33197 1Flak  HG 17 pal. 5
3 pal 3 3206 LAR 2HG | Sap. 5
‘w - |3 p-ot 3 3206 v etap 2 H/9PZR 9SS 12 BP s
. 13 p-panc 3 3190 . . Sztab 2HG | gotowos¢ operacyjna
1 |smabsKDP 088 i JAR . 2ZHG > OFoRle
5 - ‘M. N sap § iy i etap 3 imbkorpusu HG %pal 1
i 15 pui 5 3088 o ;lgak ’ gg Sy L
1 13/5 5 4142 e 5
i g 7 SHSE 20 czerwea etap | 1/ITI/9 AR98S || 5BPanc 5
i ' e : . 2Flak ;
WARR 1 a0or s s a2 | a2 T .
T4 FR 1 3071 ||1/4 pal 5 4156 Pe i e
H&WPR wwwim}mg?g 174 pal i etap3 1/PzZR  1HG |3 pal 1
HIAFR 1 3052 |5 p-panc 5 4178 2PGR  1HG PPCLI/2 1
WVIFAR 1 40589 | SztabIIKA 3085 o 2AR  1HG
i BE o R L3085 Vot czerwea ewp! Szwb1HG | LERZ 1
opmc 1 00 feukap W 30504 £ Rozp. 1HG [SHCR 1
2 p-pane 1 4097 Commando - II 3095 . ' Saﬁ. - vne ek 1
. .~ . /10 pac 11 4131 L 'Sag.,' IHG
| 506 b.panc . A 11/10 pac I 3117  etap? H/PR I1HG |3BP 1
512bncz. o . etap3 4Flak HG
11 Gr.Des. _ Diepp | - 2 ‘IBAR 2HG |




KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

Przyznawane punkty:
Dla Aliantéw:
Za kazdy ewakuowany punkt sity jednostek: t KA (kan)
Il KA (pol)

Za kazdy wprowadzony do walki zeton 1 DPow-Des
Dla Niemcow:
Za kazdy punkt sity jednostek alianckich odcietych po 23.06 od morzai lotnisk ~ z | KA (kan)

z || KA (pol)

z | DPow-Des

ewpl |

emp2 ||
||

DN DN

BiBREE Db BN
G0 WL Wikl Wil
[SEISTNSEESEISEI SN2

43
4 3

BlS BES piR BIE BB BN
W Wi Wikl Wi Wil Wi
DI BN DRI BB RIIDD BIINS
e
(o
o
<

0o
i

oojos oo oolos oo Tl O
qqqq.qqqmq:
Coviay ovien oviov oy DN T}
Q-wm.mmmu?-:;a,;‘j

iw'wwwuwwwwwxau

i
e

L

WA Uhith TR LA LA WhiEh La it
B e e B e Bl B s

oo vy

Wit Wil W il WAl Wi Wikl Wi
N‘pm'wmnngmwvnwwnmnuw

Wi WAt Wi W




vJednqstk; polskiego .
I KA Kkiore nie z
: ‘l

posxada)

‘minamy, ze Kazda
barka moze prze-

wozit w ciagu jed-

nego etapu jednostkl

nig w:eksze]

| Przypominamy, iz

bardzo istatng rol
soenariuszu ﬂl

AN SN i 9

D D Y Y i

Lh hith i hith iuh

Bobib Bis B B
WY Y LI L Wi

W h Lhith Lh Wt hh

WL )

B LS - BN N i o

W W Wt W W U Wy

2
2
2
3
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2

U SRS SUUPPIIG: S eiot) JHIP RIS TRl Y SO SRS pue ety gy

B e

G W

PR3 DO NN D R R RN N N B3 B2

(SRS DY PSR o o Gy NS TR ey

Bobids Bid B R B

LI Wil WL N Wil

R R NI R R N0

£ B RIS BA RIS

T W Wi WL Wi

BB BN IR IR NN

SIS PRI [TV PG TGN P i




“H

AR
i

1C

~
| DX |
A

~
) |

9 R 7 6.5 4 3 3

9.8 .7 65 4 3 2

10987 6 5473 2

1

10
10

RAT

'l‘

S

A
[

GIE

IKOW

1

SN
A

MILO
109 8 7 6

hY

KLA




Czy listy do klanu strategéw nalezy kierowa¢ do redakcji czy do
Wojtka Zalewskiego? — Dariusz Slusarczyk

— Najlepszym rozwigzaniem bedzie przysytanie listéw bezposrednio
do Wojtka na adres Warszawa 02-785 ul.Puszczyka 8/31. Jezeli jed-
nak napiszecie na adres redakgji, to nie ma najmniejszego problemu,
list i tak dotrze do adresata.

Czy w najblizszym czasie KMGS bedzie miat samodzielna
gazete? - D.S.

— Chcieliby$my mie¢ wtasng gazete, ale wigze sig to z ogromnymi
kosztami. Mozecie by¢ pewni, ze wczesniej niz pézniej zaistnieje
samodzielne pismo strategéw, na razie jednak pozostaje nam tocze-
nie bojoéw z czarownikami o kazdg strone.

Lista gier strategicznych, ktére ukazaty si¢ w Polsce

Wojny napoleoriskie, Kreta, Bzura, Tanenberg, Grunwald, Wiede#,
Ardeny, Arnhem,

Czy sita jednostek zmotoryzowanych, ktére nie stoja w miescie,
a je atakujg, jest takze zmniejszana?

Nie, nie jest.

Czy artyleria p-panc. moze strzela¢ dalej, niz na sasiednie pola?
— Marcin Gwozdzikowski

— Oczywiscie, ze moze, ale to musi byé opisane przez nas na kartce
jednostek w zadaniach, lub w tabeli jednostek w scenariuszach.

Czy promy bedq przydzielane w zadaniach, czy zakiadamy, ze
mozemy ich uzy¢ zawsze? - M.G.

— Promy beda przydzielane.

Czy artyleria samobiezna, ktora si¢ przemieszczata i walczyta w
nawale artyleryjskiej moze wspiera¢ obrone wiasnej jednostki w
fazie walki przeciwnika?

Tak, ale potowg posiadanych punktéw sity.

Czy mégiby Pan blizej wyjasni¢, jak wypetnia¢ druki zadan? -
M.G.

— Od poprzedniego numeru drukujemy nowg tabele, odpowiadajaca
Waszym licznym postulatom, a takze komplikacji przepiséw. W
drugiej kolumnie wpisujemy numer pola, z ktérego rozpoczynamy
ruch (najlepiej wypetni¢ ja na poczatku dla wszystkich jednostek). W
trzeciej kolumnie wpisujemy kolejno§¢ poruszania sie jednostek. W
czwartej kolumnie wpisujemy numer pola, z ktérego oddziat atakuje w
fazie ruchu (walka w marszu, walka przez zaskoczenie, walka
ogniowa). W piatej kolumnie wpisujemy pole, z ktérego atakujemy
w fazie walki. W szdstej kolumnie wpisujemy numer pola, ktére za-
mierzamy zajaé po ewentualnym poscigu.

— Oczywiscie wiem, ze Wespe to Wespe a nie Hespe, ale nie byt to
biad strategéw.

Czy w skltad GWA wchodzg dwa MWA, czy tez GWA jest jedng z
dwoch grup wchodzgcych w skiad jednego zetonu morskiego? —
Kamil Kunicki

— Kazdy zeton Morskiego Wsparcia Artyleryjskiego posiada dwie
niezalezne grupy okretéw.

Czy jezeli artyleria polowa ma 5 ps w walce niebezposredniej, to
walczy w starciu bezposrednim 1 ps, za$ przy ostrzale 4 ps? —
M.K.

Nie, artyleria przy ostrzale walczy tyloma punktami, ile posiada, zaé w
walce bezposredniej walczy 1 ps.

Pytacie wielokrotnie dlaczego na kartach jednostek sg inne parame-
try, niz w przepisach.

Odpowiedz jest bardzo prosta, nie wszystkie typy jednostek sg stan-
dardowe, np.: 506 b.panc. raz ma 15 ps (koniec 1944 r.), lub 21 ps
(czerwiec 1944 r.)

Jezeli na jednym polu stojg sztab i artyleria, to czy podczas ru-
chu mozna zniszczy¢ te oddzialy wjezdzajgc na to pole wiasnymi
nieartyleryjskimi jednostkami? - Sebastian Jarek

— Nie, nie mozna, w fazie ruchu mozna w ten sposéb zniszczyé tylko
sztaby. Artyleria natomiast, mimo iz nie posiada stref kontroli, to wal-
czy samodzielnie 1 ps, za$ stojac z inng jednostka nieartyleryjska,
waiczy sitg np. 5 ps.

Czy Morskie Wsparcie Artyleryjskie moze braé¢ udziat w fazie
walki jezeli uczestniczyto w nawale? — Janusz Bielewicz

— Moze, ale tylko potowg posiadanych punktéw sity.

— W scenariuszu Il, po zauwazeniu alianckiego desantu wojska
niemieckie moga wejsé do gry z dowolnego pola (przylegajacego do
krawedzi mapy), za wkroczenie na to pole wydaje si¢ 1 pr.

— W sytuacji gdy ogiert Morskiego Wsparcia Artyleryjskiego zostanie
zniesiony i pociski spadng na jednostke inng niz planowali$my, to site
punktéw MWA dolicza sie na korzy$¢ tego, ktéry dang jednostke
bedzie atakowat. W sytuacii, gdy okaze sig, ze nikt tego oddziatu nie
zaatakuje, uznaé nalezy tg walke za samodzielny ostrzat artyleryjski.
Czy efekty bombardowan lotniczych sg opcjonaine, czy
réwnoczesne? - Piotr Michalik

— Sg oczywiscie opcjonalne, gracz bombardujgcy decyduje czy chce
zaatakowa¢ cel czy wojska.

Czy w scenariuszu | wystepujq bazy zaopatrzenia? — P.M.

~ Nie, nie wystepuja

-~ Positki dla Aliantéw mozna oczywicie wysadzaé na plazach, ale
dotyczy to jedynie jednostek piechoty, saperéw, oddziatéw rozpoz-
nawczych (czyli ogélnie méwiac ,lekkich®).

— Oczywiscie ze mozna uzywa¢ GWA w scenariuszu | (i to jak
najczesciej)

— Barkami desantowymi nie mozna wptywaé w koryta rzek.

— Jednostki zmotoryzowane moga poruszaé sie drogami po kazdym
terenie. Nie mogg jednak wycofaé sig na teren dla nich niedostepny
jezeli na drodze zostang zaatakowane.
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Ardeny 1944 - Ostatnia ofensywa

Ardeny sg symulacj dziatan wojennych majacych miejsce na fron-
cie zachodnim w grudniu 1944 roku. Program przeznaczony jest
dla jednej lub dwéch oséb, a wydawca jest firma Sword.
Dystrybucja zajmuije sie firma IPS.

Forma: Autorzy gry postarali sig o do$é ciekawe wprowadzenie w
przebieg dziatar wojennych w Europie w 1944 roku. Skanowane
zdjgcia i mapy uzupetniajg komentarz historyczny przedstawiajacy
okolicznosci, w jakich-doszto do bitwy. Po obejrzeniu tak efek-
townego wstepu mozemy poczué sie nieco zawiedzeni poziomem
graficznym samej gry. Mapa ukazana w kolorach nie pasujacych
do warunkéw, jakie panowaty w migjscu toczonej bitwy (wydaje sie
jakby rozgrywka toczyta sie w nocy), stosunkowo uboga grafika
(mafa ilo$¢ kombinaciji pél), to wady omawianej gry. Na szczescie
nie sg one istotne dla samej rozgrywki, a ta jest wcale a wcale
interesujaca. Zasadniczym plusem gry jest funkcja niejawnosci jed-
nostek (tzn. przeciwnicy nie wiedza jakie jednostki wroga znajdujg
sig przed ich wojskami — nie znaja typéw tych oddziatow), dzieki
ktorej gra jest bardzo ciekawa od poczatku do kofica. O tym, z
jakim oddziatem przeciwnika bedziemy walczy¢, dowiadujemy sie
dopiero wtedy, gdy dochodzi do bezposredniego spotkania wrogich
oddziatéw. Co do mapy — mozna by zwrécié uwage autorom na
fakt, ze zajmuje ona jedynie potowe monitora. Reszte miejsca zaj-
muje raport z pola walki, logo gry itp.

O ile forma gry jako takiej, tzn. grafika i dzwigk mogg budzi¢ pewne
zastrzezenia, ktdre zresztg mozna w duzym stopniu zrzuci¢ na
karb niewielkiego do$wiadczenia autoréw (jest to ich pierwsza
wojenna gra komputerowa), o tyle opracowanie systemu walki jest
wg mnie bez zarzutu.

Tre$¢: Choc gra rozgrywana jest na szczeblu dywizyjnym, to po
uaktywnieniu danej jednostki mozna jg podzieli¢ na regimenty lub
brygady i o kazdym takim oddziale uzyskaé doktadng informacje,
np.: ilo¢ Zotnierzy (co do jednego), wyszkolenia danej jednostki,
ilodci dziat, czotgéw, morale, efektywnosci bojowej, poziomu
zaopatrzenia itp. Autorom udato sie do$é wiernie oddaé realia
ruchu jednostek — kolumny marszowe, jednostki rozwiniete,
rozkazy marszu do odlegtych celow. Ze wzgledu na specyfike
terenu (gory) ruch jednostek zmotoryzowanych mozliwy jest prak-
tycznie jedynie po drogach, dzieki czemu najwazniejszym proble-
mem dia Niemcéw w pierwszych etapach gry sg korki na
skrzyzowaniach. Cato$ci dopetnia lotnictwo pojawiajgce sie
dsmego dnia, ktére moze stanowié powazne zagrozenie dla
maszerujacych wojsk. Lotnictwo moze tez okazaé sie ostatnia
deskg ratunku dia jednostek okrgzonych.

Gra rozgrywana jest w fazach o$miogodzinnych (dwoch dziennych

i jednej nocnej), ktére w zasadzie nie réznig sie niczym, choéby
mozliwo$ciami dziatania lotnictwa.

Bardzo pozytywnym elementem jest przeprowadzana po kazdej fa-
zie walki statystyka bojéw, z ktérej mozna odczytaé wszelkie dane
dotyczgce strat, zarowno wiasnych jak i przeciwnika. Gra koficzy
sig¢ po uptywie fazy nocnej 31 grudnia. Komputer zlicza punkty
zwyciestwa dla obu stron i w zaleznosci od potozenia jednostek
niemieckich przewiduje dalsze wydarzenia na froncie zachodnim.
O tym co stanie sie, gdy jednostki niemieckie Znajdg sie po
zakoriczeniu gry na zachodnim brzegu Mozy przekonacie sie sami
rozgrywajgc samemu ta gre.

Uwaga: Gra przeznaczona jest
na komputer kiasy IBM PC (XT,
AT 286, ...) z minimum 640 kB
pamieci. 1 MB wolnego miejsca | Forma 3
na twardym dysku. Karta
graficzna Herkules, EGA, VGA.

Ardeny - ostatnia ofensywa

W przygotowaniu wersja na Realia 5
Amige.
cena 390 000 zt Ogolnie .

Marcin Nietrzebka

DA sy

Czy warunkiem przeprowadzenia desantu powietrznego jest posi-
adanie lotnictwa transportowego? — Wiesfaw Koper

~ Nie, nie jest to warunkiem. Lotnictwo transportowe w naszej grze
stuzy do przewozenia innych typéw jednostek (w tym réwniez
spadochroniarzy) z jednego lotniska na drugie. Mozna w ten sposob
przewozi¢ piechote, motocykle, saperow.

Czy cigzkie czolgi TYGRYS mogq niszczyé obszary lesne i miasta?
Oczywiscie ze nie moga. Wyobrazmy sobie sytuacje, ze batalion
Tygryséw usituje zniszczyé obszar lasu o powierzchni 2 x 2 km. Nie
spotkatem sig z takim przypadkiem w historii .

Dlaczego niemiecka 1 DSpadochronowa nie posiada oddziatu
rozpoznawczego? — W.K.

To pytanie powinno zostaé skierowane do Adolfa i jego kolegéw. Ot6z
w strukturze niemieckich jednostek spadochronowych nie wystepuja
organiczne jednostki rozpoznawcze, aczkolwiek mrzna doszukaé sig
przyktadu uzycia motocyklistéw przewiezionych szybowcami podczas
walk na Krecie.

Czy mozliwe jest, aby Niemcy posiadali U-booty? — W.K.

Ta konkretna gra jest gra ladowa z niewielkim udziatem jednostek
morskich, tak wigc wprowadzenie jeszcze U-bootéw w pasie przy-
brzeznym (2 do 8 km) bytoby przesads. Wprowadzimy za niemieckie
jednostki $cigaczy, ktére doskonale nadajg sie do walki z nieprzyja-
cielskim desantem. Mysle, ze przyjdzie i czas na wydanie dobrej bitwy
morskiej. Osobiscie musze przyznaé, ze planowana przez nas gra
bedzie zupetna rewolucjg w systemie gier wojennych.

Diaczego 9DPanc.SS nie posiada czotgow ,, Tygrys“? — W.K.
Gdyz nie posiadata organicznego batalionu czotgéw ciezkich, a
wyjatkowo przydzielano do niej te jednostki przy specjalnych zadaniach.
Czy beda Nebelwerfery?

— Oczywiscie, ze beds.

Poszukuje chetnych do rozgrywania gier strategicznych i fabu-
larnych.

Pawet Radecki, 85-105 Swidnica, ul. Jasinskiego 6/7, tel. 52-52-35
Uprzejmie prosze Pana Szymona Jézwiaka o kontakt listowny z
podaniem kontaktowego numeru telefonu, lub zapraszam od razu do
redakcji. Sprawa przez Pana przedstawiona jest interesujgca, a w lis-
cie nie da sig przedstawic catejproblematyki w spos6b zwiezty.
Uprzejmie prosze o ponowny kontakt Pana Jarostawa Kobytke z
Gtlogowa.




KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZ

76,79 Michat Miodzik
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Margln Zakrzewski
Sieléewicz

91-498 L6dz

86-200 Rawa Maz.
80-332 Gdansk-Oliwa
21-040 Swidnik
Rzeszow
31-861 Krakow
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02-495 Warszawa
01-108 Warszawa
99-100 teczyca
87-100 Torun
66-460 Witnica
26-803 Promna
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'43-200 Pszczyna

95-100 Zgierz
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ul.Wiankowa 11/13
ul.Zamkowa Wola 41
ul.Piastowska 8/3
ul.Kalinowa 11/54
ul.Mikolajczyka 11/1

- 08.Niepodieglosci 8/82

ul.Jaworskiego 21e/2

ul.Warszawska 31/18
ul.Olbrachta 19a/87
ul.Zachodnia 7/33
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ul. Traugutta 5a/10
Promna 92

ul. 9-go Maja 9s/5
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ul Kromera 3/9
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Rozwigzanie zadania nr 7

Rzuty jedna kostka: 1, 2,5, 3,2, 6, 3, 6, 4, 1

Rzuty dwiema kostkami: 7, 9, 6, 10, 6, 11,5, 3, 8,8

Kluczem do zadania byto odpowiednie uzycie desantu
spadochronowego. Istniaty dwa alternatywne warianty postgpowania:
— Rezygnujac z desantu powietrznego zyskiwali$my od razu 15 pkt ,za
darmo*, ale ryzykowali$my ostabienie impetu natarcia pozostatych jed-
nostek (tak zrobit Robert Smach z Warszawy).

— Drugim réwnie korzystnym rozwigzaniem byto zrzucenie desantu
bezposrednio na jednostki niemieckie bronigce newralgicznych punk-
téw obrony (3190, 3206) Wprawdzie desantujgce jednostki ponosity
dotkliwe straty (desant w miescie), lecz mogty z duzym praw-
dopodobienstwem opanowacé te kluczowe pozycje jeszcze przed fazg
ruchu wtasnych wojsk. Takie rozwigzanie pozwalato na uzycie sit
gtéwnych na innym odcinku dziatan. W zadaniu istotnym elementem
byto zneutralizowanie nieprzyjacielskiej artylerii. Korzystne byty tu
ataki z marszu, bgdz tez wigzanie artylerii przeciwnika walkg
bezposrednia przez oddziaty drugorzutowe. Przy forsowaniu pozyciji
ryglowej (pole 3190) nieztym pomystem byto uzycie jednostek p-panc.
mocno ostabiajacych obrong zmotoryzowanego oddziatu rozpoznaw-
czego nieprzyjaciela.

Najczesciej pojawiajgcym sie bledem byto nadmierne rozproszenie
wihasnych jednostek. Prébowali$cie atakowac wszystkie wrogie jed-
nostki zapominajac o gtéwnym celu ataku. Dlatego tez przed rozwiazy-
waniem kazdego z zadan dobrze jest oszacowaé sume punktéw, jaka
spodziewamy sie uzyskaé, a wtedy péjdzie nam znacznie tatwiej.

Rozwigzanie zadania nr 8
Rzuty jedng koscig : 2,3,3:5,1,2,2,6,3,2
Rzut dwiema ko$¢mi :7, 8, 8, 4,4, 6,9, 11,8,7
Kluczem do rozwigzania zadania bylo jak najszybsze wyeliminowanie
sztabu1 DSpad. Po pierwsze sztab nie wptywatby juz na walke
podlegtych mu oddziatéw, po przez modyfikator, a po drugie oddziaty
niemieckie zostatyby trwale oddzielone od sztabu (za tak przeprowadzong
operacje otrzymalibyscie od razu 9 pkt). Powaznym atutem strony alianck-
iej byly Grupy wsparcia artyleryjskiego (cztery). W praktyce nawata mors-
ka przeprowadzona przez jedng GWA powodowata ubytek 4 ps
atakowanej jednostki. Jednak nie wszyscy sposrod Was potrafili wiasci-
wie wykorzystaé ten atut. Wielu zapomniato o przepisie zezwalajgcym na
wykonanie nawaty na jedno pole tylko jeden raz w ciggu jednego etapu.
Optymalnym rozwigzaniem byto wykonanie nawaty na oddziaty broniace
mostéw, a wigc 2p-panc. i saperéw (dzigki takiemu zagraniu jeszcze przed
rozpoczeciem wiasnego ruchu mieli§my oczyszczong z nieprzyjaciela
droge, ktére mieliSmy kontrolowaé. Pozwalato to w konsekwenciji skupi¢
caty wysitek na opanowywaniu pozycji Homburg.
Takie rozwigzanie nadestat m.in. Radostaw Kowalewski z Warszawy.
Podobnie jak w zadaniu nr 7 wielu z Was rozprasza swoje sity ude-
rzeniowe na wielu kierunkach, nie osiggajac na zadnym z nich zado-
walajgcego rezultatu. Sprawdzita sie po raz kolejny stara lecz ciagle
aktualna zasada Napoleona, ze jedynie koncentracja sit na jednym
kierunku prowadzi do zwycigstwa
Zyczymy powodzenia w rozwigzywaniu kolejnych zadan

Marcin Nietrzebka, Wojciech Zalewski
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