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Drodzy moi!

Zbliza sie koniec roku (przynajmniej w chwili, gdy pisze te stowa), ale jak dotad
nie zasypata nas jeszcze lawina $niegu. Zamiast tego spadly na nas stosy listow za-
réwno od zwolennikéw, jak i od przeciwnikow ,,Krysztalow Czasu®. Pozwole so-
bie zaprezentowaé przynajmniej cz¢$¢ tej korespondencji. W wigkszosci wypad-

Zaczynamy!

Na wstgpie zaznaczam, e nie zgadzam si¢ z Piotrem
i lubie graé w KC. Niestety, Piotr w wielu sprawach
miat racje. W KC brakuje mi szczegétowych charak-
terystyk réznych ras. W 1 numerze MiM mozna zna-
lez¢ ich opisy, ale sq one doS¢ skqpe. Zachowanie el-
fow i krasnoludéw jest mi dos¢ tatwo sobie wyobra-
zié, ale filozofii pélolbrzymdw* juz nie wymysle.
Uwazam, ze ten temat powinien zostac opisany dok-
tadniej (kultura to wazna rzecz!).

Piotr marudzi, 7e kultury Sredniowiecza nie da sig
wpasowac do Orchii. KEAMSTWO. Ja sam wig-
czylem do Krysztatéw system lenny i feudalny
wczesnego Sredniowiecza i zdaje to egzamin.
Oczywiscie, nic nie przychodzi samo i trzeba:

— przeczytad kilka ksigzek historycznych,

— mieé wolny czas i kilka szarych komorek,

— mieé wyobraznig i przede wszystkim ochote.
Piotr twierdzi, e jak kto§ gra rycerzem, to musi od-
grywad idiote i nie ma tu zadnego wyboru. Uwazam,
ze rycerzami, paladynami i czarnymi rycerzami nie
powinni grac ludzie niedoSwiadczeni, poniewaz tyl-
ko sig meczq. Gracz, ktdrego bohater ma takg pro-
fesje powinien znac sig na tym fachu. Znam taki
przypadek, ze paladyn chciat napadaé na ludzi
w ciemnych uliczkach, zabijaé ich i ograbiaé, a MG
siedziat, usmiechajqc sig i aprobujqc taki stan rzeczy.
Poruszymy teraz problem spiskéw przeciwko Ka-
tanowi.

1. Nie ma spiskéw przeciwko Katanowi i nikt si¢
nie buntuje.

Zalecam Robertowi przeczytanie przygody ,De-
moniczna horda* i zwrécenie uwagi na bande po-
dréiujgcych na wargach goblinéw.

2. Piotr bardzo chce zamordowaé Katana. Sqdze,
ze aby tego dokonaé nalezy samemu zdobyé OG-
ROMNA wladze (nie myli¢ z posiadaniem jakiego$
zamku), albo dziataé wraz z BARDZO wptywowy-
mi ludimi.

3. Nie ma wojen.

Och! Piotrze, zwrd¢ uwage na opis Tagar w MiM 6.
Czy aby na pewno panowat miedzy nimi pokdj?
Nastepnq poruszonq przez Piotra sprawq jest brak
rozmaitych legend i réznego typu opowiesci. Dobrym
prayktadem na udowodnienie, ze jest trochg inaczej
Jest wnikliwe przeczytanie historii rasy URUK-HAL
Na koniec postuze sig cytatem z listu Piotra —
Ktos mi zaraz powie, ze wszystko zalezy od MG *
— nie Piotrze, od MG zalezy wiele, a reszta zalezy
od graczy.

Pawet Eukasik

No, no, ciekawe. Ale to dopiero poczatek. Moze
teraz dla odprezenia wypowie si¢ kto$ o innych
pogladach.

Zgadzam sig = kolegq Piotrem Mikszewskim, ze
§wiat Orchii jest niezbyt ciekawy, a nawet nudny.
Po przeczytaniu pierwszych czesci systemu miatem
ochote na bohatera — buntownika, organizujgcego
spisek przeciwko ,boskiemu* Katanowi chociaz-
by po to, by cof si¢ w tym Swiecie dziato. Stuszny
Jjest zarzut, e rasy nie majq charakterystycznych
kultur, wigcej, one si¢ weale migdzy sobq nie roz-
nig. Wydaje mi sig, ze réznica pomiedzy ,przecigt-
nym* Polakiem, a przecigtnym* Saudyjczykiem
jest przepasciq wobec réinicy miedzy orkiem,
a cztowiekiem (czymze ten ork sig tak wyrdinia —

“kéw tekst listu pozostawilem bez zadnych zmian.

skoSnymi oczami? ). Mnogos¢ réznych ras i podras
ogranicza istnienie reptillionow; autor zapewne
obawiat sig skrzyzowad reptilliona z elfem.
Osobiscie bard=o wkurzyta mnie kwestia potrakto-
wania jezykow Orchii, konkretnie ich nazw (? —
uwaga redaktora). Chociaz je§li nie ma narodéw,
czy ludow to nie ma i takowych jezykow. Jesli uz-
nam za logiczne, to co napisatem w ostatnim zda-
niu, to i tak nie moge zrozumiec jak ludzie (elfy,
orki i inne takie), mieszkaricy miejsc oddalonych
od siebie o tysigce kilometréw mogq sie swobod-
nie porozumiewaé. Chyba, ze tzw. orkowy jest
interlinguq wszystkich ras (?).
Swojq drogq stowa i nazwy z jezyka orkéw mogty-
by by¢ bardziej oryginalne.
Wiele mozna by jeszcze zarzucié Krysztatom Cza-
su. Zapytam tylko na koniec, czy nie ma w tym
Swiecie ,prawdziwych“ religii. filozofii, ideologii?
Czy nie istnieje nauka, sztuka, literatura?
P.S. Istnienie jednego jezyka ludzkiego, elfiego or-
kowego, czy jakiegos innego jest kompletng bzdu-
rq! (Musiatem to napisac!).
Precz z Katanem!
Przemystaw Ziobrowski
Po tym lekkim podgrzaniu dyskusji zacytujmy
jeszcze fragmenty kilku innych listéw.
...Brak realizmu walki? Jest to wedtug mnie zarzut
zupetnie bezpodstawny. Walke w KC mozina na-
prawde przeprowadzi¢ bardzo realistycznie. Nie
spotkatem dotqd systemu, w ktérym ta cze$¢ byla-
by potraktowana tak dokladnie (patrz Twilight
2000 — uwaga gtupka biernie przepisujacego tekst)
OpdZnienie broni itp. bajery doskonale oddajq at-
mosfere, a co wazniejsze dokladnie odwzorowujq
pole walki...
Leszek Migdat
...Jak mozna prawi¢ o nudnych kulturach, skoro
nie poznalo sig nawet jednej dwudziestej catego
Swiata? Nie nalezy przeciez zapominaé, ze MiM
zaprezentowata nam doktadny opis tylko jednej
mapy. Jesli chcemy czegos innego zawsze mozemy
poptyngé na inng wyspe...
Marcin Kozera
..Uwazam, ze list zamieszczony w 10 humerze
MiM jest obrazq systemu Artura Szyndlera. Czyste
oszczerstwo. Czlowiek, ktdry to pisal jest chyba
bez wyobrazni. Takie listy powinniScie pali¢ albo
wyrzucaé, a nie drukowaé. Nie wiem jak takie rze-
czy mozna wypisywac o pierwszym polskim syste-
mie...
Tomasz Stgpczyriski
..Mato mnie szlag nie trafit po przeczytaniu listu
z 10 numeru MiM. Autor (zapomnijmy o imieniu
i nazwisku tego nieszczesnika) popisat sie zuchwa-
toscig i lekkomysinosciq, okreslajgc Krysztaty
Czasu jako system staby i nudny (...) Chyba nie
trudno wywnioskowac ze skromnego opisu w I nu-
merze MiM (reptillioni), informacji z numeru 4
(wybor profesji) i artykutu z numeru 9 (Vadame-
cum cen, rozdziat! Jak uzyska¢ znizki), ze reptillio-
ni sq rasq pogodng, muzykalng, obdarzong dusym
poczuciem humoru, szlachetng, nie lubigeq czynic
zta, z reguty neutralng (nie chodzi mi o charakter)
i pracowitq... .
Adam KaZmierczak wraz z kolegami (o§mioma)
USfft... I dalej...

...Wigczajqc si¢ do dyskusji, to uwazamy, ze KC sq
wyjgtkowo nudne i nie mowimy tu tylko o Orchil.
Same zasady pr=xpominajq VAT-owskie instrukcje
podatkowe...

Ziemowit i Mitosz Kordeccy
A teraz coS z innego listu.
Napisze, co w Krysziatach jest dobre, a co bezna-
dziejne.
Na poczqtek, co dobre.
—~ SUPER, extra rewelacjq jest bestiariusz. Sposob
prezentacji stwordw = bestiariusza i ich mnogosc¢
czyniq z niego mocnq strong KC.
— Bardzo dobrym dziatem KC jest cze$¢ tyczqca
sig mikstur i ziét. Szczegdlnie ziola sq opracowa-
ne bardzo doktadnie i z rozmachem.
— Magia. Mnogo$¢ czardéw i ich réznorodno$é czyni
z tego dziatu wielkg podpore KC. Chyle czola przed
Arturem Szyndlerem za wymySlenie ich az tylu.
~ Bardzo dobre sq tez zasady wymyslone przez An-
drzeja Miszkurke i Tomka Kreczmara dotyczqgce
punktéw obledu (...)
No, a teraz to, co przekreSla wszystkie wielkie za-
lety KC, czyli jego wady:
— Mate niedociggniecia, mozliwe do poprawienia
prze: kaidego MG. Nie ma zasad dotyczgcych
strzelania na bliskq i na dalekq odlegtosé. Szansa
trafienia = tuku celu bedqcego tuz przed nosem
strzelca i takiego majaczqcego gdzies na horyzon-
cie jest taka sama. Dlaczego?
- Zaawansowana postaé moze mieé szybkosé
wigks=q od konia i moze go przescigngc.
— Wielkim minusem. -niechecajgcym mnie do gra-
nia w KC jest awans postaci, a w szczegdlnosci
brak jej ro-woju. Postac. ktéra wybierze rycerza
musi grac nim do kresu swoich dni (...) Powoduje
to, ze KC stajg si¢ nudne (wielka szkoda). Naby-
wanie umiejetno$ci jest tez dos$¢ nieciekawe. Po-
staé na 1 POZ ma ich 18 i nowe umiejetnosci (az
2) dostanie na POZ 10. Czy od POZ 1 do POZ 10
nic-ego innego nie mozna sig¢ nauczyé?

Pawet Eukasik

I jeszcze dwa fragmenty:
— Zgad=zam sig z twierdzeniem, Ze opis Orchii, jej
kultury i obyczajow jest ubogi. Jak jednak moina
poréwnywaé KC z systemami, ktore zostaty wyda-
ne kilkakrotnie, a ich ostateczna formuta jest wy-
nikiem wieloletnich doswiadczeri? Przeciez KC nie
miaty jeszcze nawet pierwszego wydania, a sposéb
przedstawienia ich w MiM jest daleki od doskona-
tosci (...). Oskarza sie¢ KC o brak realizmu walki,
co uwazam za pomytke. Tym, co tak mowiq, pro-
ponuje wnikliwiej przyjrzeé sie temu elementowi
gry w AD&D. Tam dopiero mozina spieraé sig
o realizm. Jezeli si¢ dobrze zastanowié, to KC na-
lezq do tych nielicznych systeméw, gdzie oprdcz
rzucania kostkami, w czasie walki trzeba rowniez
trochg pomyslec (...).
Jesli gracze odczuwajq, e zasady sq zbyt skompli-
kowane, to znaczy, e ich MG nie radzi sobie z tym
systemem i powinien prowadzi¢ inny. Krysztaly nie
sq dla tych, ktdrzy z matematykq sq na bakier (...J.
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Swojej opinii o Krysztatach jestem gotéw bronié
do ostatniej kropli atramentu. .

Stawomir Wrzesien

Uwazam, ie autor listu z nr 10 uzyt zbyt mocnych

stéw krytykujgc Orchig, a doktadniej Orcusa Wiel-

kiego.

Po pierwsze, z opisu Orkusa wynika, Ze istniejq na

nim pewne regiony, miasta bedqce pod kontro-

lgiwptywem danych ras i kultur. To, ze na mapie
nie ma grubq liniq zaznaczonych paristw, nie ozna-
cza, ze takie nie istniejq. Moim zdaniem Orchia to

Swiat stosunkowo barwny — choé nie do przesady

— i zrdinicowany.

Wojny i spiski...? Osobiscie znam ludzi, ktérym wy-

daje sig, ze bedqc na 5 POZ sq juz w stanie sprzqt-

nagé Ostrogar z mapy Orkusa... No ¢z, niektdrzy
czujq sie silni.
Marek Radziszewski

Myéle, ze na dzisiaj dos¢ tej sprzeczki, co oczywi-
$cie nie oznacza, Ze nie mozecie juz na ten temat
pisa¢. Wprost przeciwnie. Z przyjemnoscia pozna-
my Wasze opinie. A skoro jesteSmy juz przy
Krysztatach Czasu, mam do Was pewng prosbe.
W zwigzku z planowanym wydaniem ksiazkowym
tej gry cheieliby$my, abyscie przestali do nas pro-
pozycje zmian w systemie, §wiecie itd. Napiszcie,
co wam odpowiada, a co nie, za§ swoja wypo-
wiedZ postarajcie sie jako§ uzasadnié. W ten spo-
s6b pomozecie nam nieco przeredagowaé samg
gre, a jednocze$nie bedziecie mieli okazje wply-
na¢ na jej koricowy ksztatt.
PrzejdZmy moze do Warhammera. Otrzymujemy
od Was wiele listdw, w ktérych wyrazacie swoja
opinig o tej grze (z duza przyjemnoscia moge na-
pisa¢, ze zdecydowanej wigkszosci nabywcéw gra
si¢ podoba). Serdecznie dzigkujemy za Wasze
uwagi. Niestety, pomimo naszych staran do wyda-
nia polskiego wkradto si¢ kilka btedéw. Oto errata
tych, o ktérych wiemy:

Str. 18 — Tabela podstawowych profesji Eotra. Za-

miast rzezimieszek powinno byé: oprych.

Str. 32 — Profesja poganiacza mutéw. Zamiast

25% szans na opieke nad zwierzetami po-
winno byé: 25% szans na tresure.

Str. 166 — Zdanie na koficu opisu przyzywania zy-
wiotakéw powinno brzmieé: Gdy stanie
sig¢ niestabilny po raz drugi - zostaje na-
tychmiast zniszczony.

Str. 245 — W tabelkach charkterystyk weza, w os-
tatniej tabelce jest powt6rzona nazwa
waqz skalny, za$ powinno by¢ zmija.

Str. 325 — Karta Bohatera. W tabelce charaktery-
styk, w schemacie rozwoju brakuje +1/0
do Ogd.

Serdecznie prosimy, by osoby, ktére wiedza o ja-
kich§ innych, niezauwazonych przez nas pomyt-
kach, przektamaniach i bledach daty nam znad.
Dociera do nas wiele telefondw i listéw, w ktérych
pytacie o termin wydania dodatkéw do tej gry.
mLiczmistrz* juz sig ukazat, Po §wietach na ryn-
ku pojawi si¢ ,,Galeria bohateré6w* — dodatek
stuzacy do znacznie bardziej szczeg6towego opi-
sania bohatera. W drugiej polowie stycznia bedzie-
cie mogli kupi¢ ,,Ksigge wiedzy tajemnej*.
Rzecz jasna, wszystkie oferowane przez nas dodat-
ki s w jezyku polskim. Terminy wydania innych
scenariuszy nie sa jeszcze ustalone, ale postaramy
sig, by raz na miesigc, moze péltora ukazywato sie
co$ nowego. Na pierwszy ogiefi péjdzie ,,Potepie-
niec®, czyli polska wersja ,,Restless Dead*. Za-
mierzamy wydaé wszystkie dodatki do Warham-
mera, jakie ukazaty sie w Wielkiej Brytanii.

A oto kilka odpowiedzi na pytania dotyczace me-

chaniki gry:

— Czy oplaca sig by¢ niewierzqcym bohaterem?

Trudne pytanie. Wiele zalezy tu od Mistrza Gry,

ale kilka spraw jest oczywistych. Po pierwsze,
agnostyk nie moze zosta¢ ani kaptanem, ani nowi-
cjuszem jakiegokolwiek béstwa. Po drugie, nie ma
co liczy¢ na jakiekolwiek boskie porady, cuda itp.
Po trzecie, takiego osobnika bogowie moga ze-
cheie¢ ukaraé za brak wiary. Po czwarte wreszcie,
osoba taka moze staé si¢ obiektem zainteresowa-
nia ktéregos z bogéw Chaosu.
— Czy podacie w Magii i Mieczu przyktad pordw-
nania wielkoSci wspétczynnikéw w Krysztatach
i w Warhammerze? Przydatoby sig to do przerabia-
nia Krysztatowych* czaréw, potworéw, przedmio-
tow itp.
Nie podamy takiego zestawienia. Mijaloby sig to
z celem. Krysztaty Czasu sa systemem, w ktérym,
mniej tub bardziej, ale mozna osadzié kazda przy-
godg (wynika to z samego §wiata, ktry jest typo-
wym §wiatem fantasy), natomiast Warhammer jest
systemem do&¢ specyficznym. Ma bardzo doklad-
nie opisany $wiat, do ktérego nie pasuje ZADEN
z czaréw, przedmiotéw czy potworéw z Krysz-
tatéw. Ki6cq si¢ one z wewnetrzng logika tego
$§wiata i po prostu tam nie istniejg.
Powyisze pytania zadat Tomek Grabiriski ze Stupska.
~ Do czego potrzebny jest Poziom Socjalny?
Wiktor Orzechowski, Miechéw
Poziom Socjalny jest miarg estymy, jaka cieszy si¢
w Starym Swiecie osoba parajaca si¢ dana profe-
sja. Wysokos¢ Poziomu Socjalnego okresla mody-
fikator przyznawany takiej osobie do testu Ogd.
Dokladne wyjasnienie tego problemu zawarte jest
w dodatku Galeria bohaterdw.
—Czy w czasie odpoczynku, rekonwalescencji itp. moina
odzyskaé Zywotno§¢ powyzej poziomu maksymalnego?
Oczywikcie, ze nie. Zywotnos¢ uzupeiniona w trak-
cie odpoczynku czy poprzez leczenie NIGDY nie
moze wzrosna¢ powyzej poziomu maksymalnego.
— Rézdzka z gagatu. Co to jest gagat?
Gagat jest kamieniem, bedacym odmiang wegla bru-
natnego. Jest do$¢ migkki, palny, smoliscie czarny.
— Przy stadiach Trupiego wygladu napisano, ze
straty Oglady nie sumujq sie. Czy to znaczy, ze przy
przejsciu z pierwszego stadium choroby (Ogd -5),
do drugiego traci sig kolejne 5 punktéw Ogtady?
Tak. Wyrazenie strata nie sumuje si¢ z efektem sta-
dium x, oznacza, ze podana w konkretnym punk-
cie wielko$¢ straty Ogd jest catkowita. Wynosi ona
w pierwszym stadium choroby -5 punktéw, w dru-
gim -10, w trzecim -20.
— Przy charakterystyce wampira napisano: Jak dla
przybranej postaci, oprocz... i tu nastepuje wylicze-
nie zmian wielkoSci cech. Nalezy to dodaé czy odjgé?
Zmiany w charakterystyce nalezy dodaé do charak-
terystyki typowego przedstawiciela danego gatun-
ku, czyli cztowieka, wilka, nietoperza lub upiora.
— W charakterystyce nietoperza zwyczajnego nie
wpisano SzybkoSci. Zamiast tego jest tam nigdzie
nie opisana gwiazdka.
Szybko$¢ nietoperza zostata podana w jego opisie.
Napisano tam, ze lata on jak istota pikujaca. Pred-
ko§¢ ruchu takiej istoty jest podana w rozdziale
Mistrza Gry na stronie 76 w czgéci zatytulowanej
Istoty latajace.

— W zasadach ogdinych napisano, ze zywiotaki nie

posiadajq Inteligencji. Tymczasem w charaktery-
styce Inteligencja jest wpisana i wynosi az 90!

W zasadach napisano, ze zywiotaki nie posiadaja
INDYWIDUALNETY Inteligenciji. Radze dokiadnie
przeczyta¢ opis zasad og6lnych dotyczacych zy-
wiotakéw 1 zwrécié uwage na fakt, iz wysokoéé
cech kazdego Zywiotaka jest uzalezniona od jego

wielko§ci. Podana wysoko§¢ Inteligencji odnosi.

si¢ do zywiotaka o wielkosci ,,9% czyli najpotez-
niejszego. Reprezentuje ona ogélng §wiadomosé
zywiotu, z ktérego zywiotak powstal, a nie tego
konkretnego osobnika.

B

— Podano za mato danych na temat punktéw pan-
cerza w réznych rodzajach zbroi (ptytowa, kolcza,
napiersniki). Nie opisano réwniez helméw i tarcz.
Podano punkty pancerza wszystkich wystepuja-
cych w grze pancerzy. Ich opis znajduje si¢ na 122
stronie podrecznika. R6znica pomigedzy hetmami
Jjest pozostawiona do uznania MG, ale r6znig si¢
one od siebie przyktadowo tym, ze osobe noszaca
zamknigty hetm rycerski trudniej jest np., oslepi¢;
do niektérych testéw moze mieé ona dodatnie
badZ ujemne modyfikatory itp.
~ W jaki sposcb okreSla sig wage tworzonych postaci?
Sposéb losowania wagi bohatera jest zamieszczony
w dodatku Galeria bohateréw. Niestety, jest zbyt
skomplikowany, by przytoczyé go na tamach MiM.
— Ile wynoszq Sz, Wt i punkty Uszkodzer: dla stat-
kow od barki wzwyz?
Pozostawiono je do uznania Mistrzowi Gry, ktéry
kierujac si¢ wielko$ciami podanymi w podreczni-
ku moze ustali¢ je na odpowiadajacym mu pozio-
mie. Pewne wskazéwki w tej sprawie zawarte s3
w dodatku Smieré na rzece Reik.
~ Co oznacza WO w rubryce Zbroja na Karcie Bo-
hatera?
WO oznacza Warto§é Obciazenia danej czgsci
pancerza.
Wszystkie powyzsze pytania zadat Marcin Segit
2 Zamoscia.
I jeszcze jedno pytanie zadane przez Rafata
Mysliniskiego.
~ Czy mozna zmieni¢ charakter z dobrego na zfy
w przypadku elfa?
Zalezy to wylacznie od zdania MG, jednak osobi-
$cie nie pozwolitbym na taka zmiane. Elfy lesne
i wysokie zbyt nienawidza elféw mrocznych, by
zdotaty tak radykalnie zmieni¢ swoj charakter, ale
jesti MG pozwoli...
Zostawmy moze Warhammera i przejdzmy do in-
nych spraw. Wielokrotnie wspominali§my o nie-
spodziance dla prenumerator6w. Oto pierwsza
z nich. Sposréd oséb, ktére zaméwity wszystkie
wydane przez nas do tej pory produkty (czyli
MiM 1-12, Labirynt nr 1 i Warhammera) wylo-
sujemy jedng osobe, kt6ra otrzyma od nas ZA
DARMO wszystkie produkty, ktére wydamy
w roku przysztym (pismo, dodatki do Warham-
mera i inne gry). Oséb takich nie ma zbyt wiele,
dlatego szanse s3 spore. Dodatkowo, wsréd pozo-
statych z nich rozlosujemy trzy DARMOWE pre-
numeraty MiM, obejmujace sze§¢ numeréw; nato-
miast WSZYSCY tacy klienci otrzymaja od nas
warhammerowskie znaczki. Liste szczes§liwcow
opublikujemy w nastgpnym numerze MiM.
Ponizej znajdziecie jeszcze pozdrowienia od auto-
réw Warhammera (jeden z efektow naszego paz-
dziernikowego wyjazdu do Wielkiej Brytanii) oraz
liste 0s6b poszukujgcych partneréw do gry i klubow.
Przypominam, ze aby uzyskaé od nas odpowiedz
indywidualna, nalezy do swego listu zalgczy¢ zaa-
dresowang do siebie koperte wraz ze znaczkiem.

Korespondencje przejrzat Artur Marciniak

Gracze:

Szukam graczy w KC
Rafat Myflinski

ul. Szafera 14 m.34
L6dz (tel. 73-28-78)
Poszukuje graczy z Ciechanowa i okolic
Michat Napiwodzki (15 lat)

ul. Niemcewicza 3/4

06-400 Ciechanéw (tel. 18-220)

Poszukuje graczy z Nowego Dworu i okolic
Andrzej Stolarz (16 lat)

ul. Lomikéw 7 m.64

05-100 Nowy Dwoér Mazowiecki

A ————




SZEDARIADA IV

Wroctaw, 11-13.11.94

W dniach 11-13 listopada odbyta sie
we Wroctawiu kolejna, czwarta juz, Sze-
dariada. Tym razem jej organizacjg za-
jety sie az trzy kluby: KMGF ,Melkor",
SMF ,Szedar* i KMPiF ,Valhalla“. Mimo
jednak, wydawatoby sie, duzej ilosci or-
ganizatoréw, ktopoty zaczely sie juz
przed rozpoczeciem. Doktadne informa-
cje o konwencie zostaly rozestane do-
piero na tydzien przed nim. Nie zrazito
to jednak duzej rzeszy statych bywal-
cow i nowych uczestnikéw, ktérzy przy-
byli w liczbie znacznie przekraczajgcej
300. Tym razem mapka zamieszczona
w ligcie informacyjnym faktycznie poma-
gata trafi¢ na teren imprezy, czyli do jed-
nego z wroctawskich liceéw.

Na poczatek kazdy z uczestnikow
otrzymat plakietke i informator. Informa-
tor, mimo ze po raz pierwszy drukowa-
ny, a nie kserowany, prezentowat jed-
nak znacznie nizszy poziom w stosunku
do innych, zblizonych klasa konwentéw.
Zapewniano réwniez, ze ukazywacé sie
bedzie codzienna gazetka konwentowa
(Krwawy Express), jednak jej wydanie
znacznie sig opoznito i ograniczyto.

Jednak sam program konwentu byt
faktycznie imponujacy. Praktycznie
- w kazdym dniu imprezy o kazdej porze
co$ sie dziato. Oprécz samych gier od-
bywaty sie seminaria, konkursy, spotka-
nia, ktére przyjemnie umilaty czas
uczestnikdw, a niektére byty faktycznie
interesujgce. Szczegding popularnoscia
cieszyto sie seminarium ,Pte¢ w RPG"
prowadzone przez Kiro i Piotrka Wojto-
wicza, ktére byto chyba najlepszym
punktem imprezy. Bardzo ciekawe byto
réowniez seminarium cthulystyczne, pro-
wadzone przez Jasia Rodrigueza i Pio-
tra Wojtowicza, kiérzy przedstawilli mi-
tologie Cthulhu korzystajqc takze z nie-
dostepnych w Polsce publikacii.

Duzg frekwencjg cieszyty sie row-
niez spotkania: z redakcjg ,Magii i Mie-
cza“, nowego pisma fantasy ,Ztoty
Smok“ i Jackiem Inglotem, ktéry opo-
wiadat o rychtym koncu polskiej literatu-
ry fantastycznej. Spotkanie dla ttumaczy
zorganizowata réwniez Dorota Zywno,
ttumaczka cyklu ,Dragonlance”.

Odbyto sie réwniez wiele konkur-
séw, dotyczacych wielu réznych tema-
tow: tworczosci Zelaznego, cyberpunku,
horroru, Beavisa&Buttheada, najlepiej
pomalowanych figurek itp. Oczywiscie
nie zabrakto ,Pucharu Kalessina“, kon-
kursu na najlepszego mistrza gry Sze-
dariady, w ktorym przyznano jedynie
wyréznienia (Dlugi i Amin).

Na ,Szedariadzie IV“ przyznano réw-
niez ,wielka nagrode za zastugi dla

polskich gier fabularnych® za rok 1993,
ktéra zdobyta firma Encore. Prawdopo-
dobnie jednak byta to pierwsza i ostatnia
edycja tej nagrody, gdyz spotkanie ka-
pituty dotyczace tegorocznych nominaciji
spotkato sie z brakiem zainteresowania
przedstawicieli znacznej czeéci klubow.

Poza tym byty oczywiscie same gry.
Byto ich duzo, a nawet bardzo duzo,
choé¢ pod tym wzgledem organizacja
byta raczej kiepska — brakowato trady-
cyjnej juz tablicy informacyijnej, wiec
widaé byto wyraznie graczy watesajg-
cych sie po korytarzach w poszukiwaniu
mistrzéw gry. Grano praktycznie we
wszystko znane i jeszcze troche rzeczy
nieznanych. Duzg popularnoscia cieszyt
sie Man o’'War, ktéremu zostata poswie-
cona cata sala. Znaczna cze$¢ uczest-
nikow grata oczywiscie w ,Krysztaty
Czasu“ i polskg edycje ,Warhammera“.
Jak zwykle obecnych byto kilka sys-
temdw autorskich, pojawita si¢ miedzy
innymi kolejna, bardziej dopracowana
wersja ,Agentéw Insightu“ Kota.

W sumie konwent nalezy uznaé za
udany. Mimo drobnych niedociagnigé
organizacyjnych wigkszo$¢ punktéw bo-
gatego programu zostata zrealizowana.
A organizatorzy zapowmdaja juz nas-
tepng ,Szedariade”...

Jacek Brzezinski

Dzigkuje za pomoc w zdobyciu czes-
ci informacji Janowi Rodriguezowi — J.B.

Bractwo z Arianrhod

Bractwo z Arianrhod powstato
w maju 1994 we Wroctawiu. Utworzyty

. je osoby z dtugim do$wiadczeniem jako

mistrzowie lub gracze w réznych syste-
mach RPG i ktére organizowaty trzy
pierwsze ,Szedariady” oraz aktywnie
dziataty w lokalnym $rodowisku graczy.
Idea powstania klubu wigze sig z po-
szukiwaniem nowej formuty dziatalnos-
ci, ktéra nie ograniczataby sie jedynie
do grania oraz pogawedek.

Diatego tez postanowiono stworzyé
Bractwo z Arianrhod, ktére oparto na
nastepujacych zatozeniach:

Cztonkéw Bractwa z Arianrhoq dzie-

li sie na dwa rodzaje, aktywnych i bier- -

nych. Cztonkiem aktywnym jest osoba,
ktéra regularnie oddaje swéj wktad,
czyli artykuty, scenariusze, prace gra-
ficzne etc. Cztonkiem biernym jest kaz-
da osoba, ktdra jest do tego potencjal-
nie zdolna. Nie wprowadza si¢ zadnych
ograniczen pfci, wieku, miejsca po-
chodzenia badZ zamieszkania, rasy,

planety itp...
wszechswiecie, a nawet ze Swiatéw
réwnolegtych).

Cztonkowie aktywni i tylko oni sg

uprawnieni do korzystania z caiego ze-

branego materiatu.

Ambitnym celem Bractwa z Arian-
rhod jest promowanie zgromadzonych
materiatéw i staranie sie o ich publikacje.

Aktualnie klub stara si¢ promowa¢é
tworzony przez siebie $wiat Zentrig oraz
.zastanawia sie" (w tej chwili juz tylko
nad terminem) nad organizacjg kon-
wentu w 1995 roku.

Adresy kontaktowe:

Piotr Wojtowicz (Cavalier de Jeux)
ul. Bacciarellego 13/7
Wroctaw
Na sieci Internet:
Jan Rodriguez
<jrv@kchk.ch.pwr.wroc.pl>
oraz <behr.ci-1.ci.pwr.wroc.pl>.
Jan Rodriguez & ,,d’Arc”

W tym numerze rozpoczynamy
prezentacje najbardziej znanych Klu-
béw RPG. Planujemy réwniez, by¢
moze juz od nastgpnego numeru, ot-
worzyé rubryke, w ktérej zamieszczaé
bedziemy informacje o tym, co dzieje
sie na $wiecie.

(kazda istota w tym
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TANCERZE WOJNY

Matt Conanell

© 1989 Games Workshop ‘ thum. Artur Marciniak

Poruszaja sie elegancko i z gracja, sa smiertelnie niebezpieczni w walce.
Tancerze Wojny to elita wojownikow lesnych elféw, ktorzy catkowicie poswiecaja
si¢ doskonaleniu umiejetnosci bojowych. W Tancerzach wojny wprowadzono
nowga profesje dla elfich bohaterow, a twoi gracze otrzymuja szanse, ktorej moga
dostapic jedynie nieliczni. Podejrza tajemne obyczaje lesnych elfow.

Ten krotki scenariusz ma na celu wzbogacenie twej Przed rozegraniem przygody powiniene$ doktadnie prze-
kampanii o nowg profesje — tancerza wojny. Druga cze$¢ ~ czytaé caly scenariusz, szczegdlng uwage zwracajac na
artykutu, w ktérej szczegdtowo opisano pozycje, zajmo- fragmenty, w ktorych opisano sposéb myélenia i dzialania
wang przez tancerzy wojny w elfim spoteczenstwie, tancerzy wojny. Pozwoli ci to przedstawi¢ ich w
umiejetnosci i rytualy szkoleniowe oraz Adamnana-na- przekonywujacy sposob, co z kolei spowoduje, ze twoi
Brionhe, czczonego przez nich boga, pojawi sie¢ w gracze lepiej wczujg sie w role swoich bohaterdw. '

astepnym numerze Magii i Miecza.
hastepiyt numerze Magrt ¢ “ Przygode te¢ mozna rozegra¢ w jakimkolwiek odlegtym od

Scenariusz najlepiej wykorzysta druzyna, w sktad ktérej cywilizacji, duzym lesie. Najlepiej bytoby, gdyby na jej
wchodza bohaterowie, bedacy elfami, poniewaz dana im poczatku bohaterowie byli zagubieni w puszczy, by¢ moze
bedzie mozliwos¢ zostania tancerzem wojny i szkolenia juz bez zywnosci. Powinni wlasnie zaczad sie zastanawiad
wraz z trupa. jak to wszystko sie skonczy...
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Yavathol polowala z dala od osady, w ktorej mieszkata jej
trupa. Migkko i gibko jak dziki kot skradala si¢ przez las,

a jej oczy Sledzity kazdy ruch cieni. Czasami zatrzymywalta
sie, nastuchujqc, przykucnieta i gotowa do skoku. Promie-
nie storica igraly na ostrzu przytroczonego do pasa miecza,
a wiatr rozwiewal grzywe ufarbowanych na czerwono
wlosow.

Nie bylo to zwykle polowanie, poniewaz zwierzyna, ktdrq
tropita byla niejadalna i znacznie bardziej niebezpieczna
niz jakikolwiek jelev: czy lesny kot. Dzis tropita zwierzo-
ludzi. Niedaleko bylo kilka skazonych Chaosem istot,
styszata nieprzyjemmny dzwigk ich barbarzyriskiej mowy,
niesiony powiewem wiatru.

Kiedy podczolgiwala si¢ blizej, przemknela jej krotka mysl:

Moze powinnam zabraé ze sobg mlodego Brightbrancha.
Zostal przyjety do trupy i rwie si¢ do walki. Miatby niezlg
okazje udowodnic, Ze juz stat si¢ prawdziwym tancerzem
wojny.”

Pozwolita mysli odptynaé — nadszedt czas na koncentracje
i piekno walki, a nie problemy zwigzane z przewodzeniem
trupie. Wysoko cenila samotne polowania, gléwnie ze
wzgledu na wyzwanie, z jakim si¢ wigzaly — zas czas
Brightbrancha jeszcze nadejdzie.

Grupa zwierzoludzi kidcila sie nad zmasakrowanymi
szczgtkami jakiego$ nieszczesnego lesnego stworzenia.

Byli obrzydliwi, pokryci gestym futrem i tuskami. Wrzody
na ich koriczynach ciekly, w paszczach I$nily potezne,
sphywajqce krwiq kly. Jeden miat spuchnietq glowg wielkiej
zaby, inny ostre jak stal szpony i kolczasty ogon. Dia
Yavathol byli niewyobrazalnie wstretni — nawet najdziksze
lesne stworzenia mialy swe miejsce w naturze i wlasne,
prymitywne pigkno. Ci byli jedynie wypaczeniami, ktore
nalezalo bezlitosnie zabic.

Bursztynowe oczy elfki zabiysly, gdy ostroznie wyszia

z ukrycia i pokazala sig stworom. W reku niedbale trzy-
mala miecz. Zwierzoludzie chrzqkneli, przerwali uczte

i obrocili sie, by stawié jej czola. Spomigdzy warg Zabio-
glowego wyrwat sig krotki skrzek, a jeden z jego kompandw
wysunqgt z ust macke — na jej koricu mrugalo pojedyncze
oko. Obserwowalo tancerke wojny, kiedy Zabioglowy
przemowit.

— Sssss tylko, ksssst, tylko jeden elfsss?

Wargi zwierzoczleka uniosly sig, odslaniajqc zgby.
Wygladalo to tak, jakby kawalki surowej watroby zesliz-
nely sie z marmurowego blatu rzeznickiego stolu. Oczy
potwora z ciekawosiciq patrzyly na Yavathol. Bez cienia
strachu odwzajemnila spojrzenie, a w jej wzroku byla tylko
Smieré. Pewni zwycigstwa zwierzoludzie ruszyli do ataku,
skrzeczqc jakies niezrozumiale przekleristwa.

Kiedy zblizyli si¢ do elfki, Yavathol naprezyla migsnie

i wyskoczyta w powietrze, doskonale wyczuwajqc odpo-
wiedni moment. Jej cialo bez wysitku odbilo sig od ziemi

i pelnym gracji tukiem poszybowato nad stworami. Wylg-
dowala za nimi, a jej miecz rozpoczqgt taniec, zawirowat
kregiem blyszczqcego srebra. Zabia glowa upadia w kurz,
mamroczqc ostatnie przeklenstwa. Cialo zwierzoczieka
postapilo jeszcze krok do przodu. Purpurowa krew wcigz
tryskata silnym strumieniem, gdy zwalilo sig¢ na ziemig.
Pozostali zwierzoludzie obrdcili sig w strone elfki. Yavathol
zadala kilka blyskawicznych kopnieé i kolejny potwor
rungl na ziemie ze zmasakrowanym pyskiem.

Tancerka wojny zaczela Spiewaé. Jej glos wznosit sie i opa-
datl w dziwnej tonacji, ciato bipnotycznie kolysato sie
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w sieci dzwiekbw. Zwierzoludzie potrzqsneli glowami,
oglupieni dziwng piesniq i ruchem. Kolejny z nich upadt
nagle, czysto przecigty bezustannie poruszajqcq sie klingq.
Na jego twarzy jeszcze przez chwilg malowalo sig bez-
mierne zdziwienie.

Ostatni dwaj, przerazeni szybkoscig i gwaltownoscig
wroga, stracili ducha do walki i rzucili sig do ucieczki.
Ramie Yavathol zakreslilo blyskawiczny tuk. Toporek ze
Swistem przecigt powietrze, promienie stovica blysnely na
ostrzu, zatanczyly wéréd drzew tysigcem rozedrganych
plamek. Czwarty zwierzoczlek padt na ziemie z roztrza-
skang czaszkq.

Ostatniemu potworowi Yavathol pozwolita uciec — powi-
nien opowiedzie¢ swym kompanom kolejng straszng
bistorie o tym zakgtku lasu. Czyszczqc i polerujgc swoj
miecz kawatkiem jasnego materiatu, elfea powrécita do
trupy. Byta zadowolona z polowania. i o8

Kiedy wchodzila na polang, w jej strone ruszyl miody elf. ‘
Byt to Brightbranch, jego oczy blyszczaly z podniecenia.

~ Yavathol, przywédczyni, zwiadowcy dostrzegli obcych

w lesie. Kolo Strumienia Wielu Barw zauwazono orkow,
tropiqcych inng grupe przybyszy spoza drzew.

Miodzieniec spojrzat na swego wodza, na jego twarzy
malowala sie nadzieja. Yavathol powiedziata z usmiechem:

~ Wiec chodz. Wez Morfoina. Nadszed! czas twojej préby.
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*W LESIE-

*PRZYBYWA POMOC-

Gra powinna sie rozpocza¢ od napelnienia bohateréw
przeczuciem nieuchronnej kleski, nawiedzajacego ich
podczas przedzierania sie przez gesty las. Przeczytaj
ponizszy tekst swoim graczom...

Jest tu ciemno. Ciemno i mokro. Swiatto dnia powoli
zanika, a deszcz nie przestaje padac, skapuje wielkimi
kroplami z pokrytych mchem galezi. Wasze nerwy sq
napiete do granic wytrzymalosci, kolejny odglos wydany
Dprzez jakies lesne stworzenie powoduje, ze chwytacie za
bron, ale gdy mu sie przystuchujecie, ucicha, tak jak
wielokro¢ wczesniej. Kio, do cholery ma kompas, i gdzie,
do diabla, jestescie? ‘

Daj im czadu, niech sie martwia. Przyciemnij $wiatia
w pokoju, w ktérym gracie, zwal jakie$ potki nad ich
gtowami — zréb wszystko, co stworzy chodby cient nastroju!

*ATAK*

Kolejng atrakcja, oczekujaca. naszych bohateréw jest atak
duzej grupy orkdw..

Gdy tak idziecie w nadziei znalezienia jakiegos suchego
miejsca na nocleg, dobiega was z przodu chor chrap-
liwych gloséw. Kio$ ku wam idzie! W waszych dloniach
blyszczy stal, a przez krzaki i zarosla nadcigga w wa-
szym kierunku wigcej stwordw niz mozecie to policzyé —
wielkich, zielonych i wrzeszczgcych — ORKI/

Spotkanie z orkami nalezy tak przeprowadzi¢, by da¢
graczom wrazenie, ze ich bohaterowie wpadli w duze
tarapaty, Wystaw przeciwko nim tak wielu orkow, ilu jest
dla nich prawdziwym wyzwaniem, wkrdtce potem sprawy
przybiora gorszy obrdt, poniewaz do walki przylacza sie
nowi przeciwnicy. Charakterystyki rozmaitych orkdw sg
podane ponizej, powinienes$ uzy¢ tylu przeciwnikéw
kazdej kategorii, ilu sadzisz, ze bedzie potrzebne, ale miej
na uwadze fakt, ze wigkszo$¢ oddziatu skiada sie z
normalnych wojownikéw. Spraw, by nie bylo watpliwosci,
ze orki nie dadza nikomu pardonu i Ze jedynym wyjsciem
jest walka i drogie oddanie swych zywotow. Jezeli dzisiaj
czujesz sie szczegolnym sadysta, mozesz nawet pozwolic
druzynie pokonac po cigzkiej walce jedng grupe
zielonoskorych, tylko po to, by gdy gracze zaczng juz sobie
sktada¢ gratulacje, zaskoczy¢ ich jeszcze wieksza liczbg
brzydkich, zielonych paszczek. Milej zabawy!

Charakterystyka orka:

Orki uzbrojone s3 w bron reczna, a potowa dodatko-
WO ma tarcze,

Charakterystyka orka — bohatera:

Bohaterowie sg uzbrojeni w bron reczna i tarcze.

Charakterystyka orka — herosa:

Herosi orkdw s3 uzbrojeni w bron dwureczna i na
kazdym obszarze ciala majg jeden punkt pancerza,

Dokladnie w chwili, gdy sprawy przybierajqg naprawde
zty obrdt, nadciaga odsiecz w postaci tancerzy wojny —
Yavathol i Morfoina, oraz towarzyszacego im Brightbrancha
(charakterystyki ponizej). Naszym bohaterom zaczyna
przy$wieca¢ promyk nadziei. Poniewaz cala ta walka jest

i tak rezyserowana, byloby troche nieuczciwie pozwoli¢
graczom na wydanie punkiu przeznaczenia — wiasnie
chwila, w ktorej gracz zamierza to zrobié jest najlepsza dla
wprowadzenia tancerzy wojny do gry. Zamiast traci¢ tak
cenny punkt, bohater powinien zosta¢ uratowany przez
jednego z elféw wpadajacego w wir walki. Wejscie to
powiniene$ przedstawi¢ w tak dramatyczny sposdb, jak

to tylko mozliwe — wydaj z siebie glo$ny okrzyk bojowy

i przeczytaj ponizszy tekst... '

Krzyk przecinajqcy powietrze mrozi na chwile orkéw.
Duwa zwinne elfy rzucajq si¢ do walki. Kazdy z nich ma
na glowie imponujqcq grzywe czerwonych wloséw.
Ostrza migoczq wokdt nich, gdy wpadajg w S$rodek
orkéw. Tuz za nimi walczy miodszy elf, z bardziej
tradycyjng fryzurq. Przez caly czas krzyczy i zagrzewa
sig do walki. Zmieszanie wsréd orkow trwa tylko chwile,
za moment juz si¢ broniq. Pokrzepieni lq niespo-
dziewanqg odsieczq, z odnowionym zapalem konty-
nuujecie walkg — szanse wciqz nie sq najlepsze, ale teraz
macie przynajmniej jakqs nadzieje na zwycigstwo.

Tancerze wojny przystapili do walki, uzywajgc swej spec-
jalnej umiejetnodci wirujgca Smieré (patrz nizej). Dzieki
temu walczg z wielkg gwattowno$cia, uzywajac przy tym
takich umiejetnosci specjalnych, jakie uznasz za odpowied-
nie. Powiniene$ w ten sposéb rozstrzygng¢ boj, by po
ciezkiej walce bohaterowie i Tancerze wojny okazali sie
zwyciezcami. Najprosciej jest po prostu pozwoli¢ wykonad
cala robote elfom, pozwalajac bohaterom na stanie z boku
i obserwacje ich wyczynéw, ale mimo wszystko sprébuj
unikngd¢ takiej sytuacji. Pozwdl zorientowad sie bohaterom,
ze aby zwyciezyli, muszg czynnie uczestniczy¢ w starciu.,
Nie przejmuj si¢ zadnymi wynikami rzutéw kostkami, po
prostu rzu¢ gar$¢ kosci, a pdzniej opisz rezultaty walki tak,
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jak ci to odpowiada, ignorujac przy tym wszelkie wyniki
rzutow. Taka procedura znacznie przys$pieszy potyczke —
chyba nie chcesz, zeby gracze ze znudzonymi minami
siedzieli dookota stotu i patrzyli jak ty rzucasz kostkami za
kazdego elfa, a pdzniej orka, Scifle trzymajac sie przy tym
wszelkich regut (ataki bohateréw powinienes jednak
rozstrzygna¢ wedtug normalnych zasad).

*PO WALCE®

Kiedy bitwa dobiegta korca, Yavathol bierze Brightbrancha
W ramiona, w ten sposob witajac go w trupie. Mlody elf
jest z tego dumny, ale jednoczednie nieco zazenowany.

Nawet pomimo zakonczenia walki, klopoty bohaterow
wcale sie nie skonczytly — leéne elfy traktuja ich jak intru-
z6w we wlasnym lesie, dlatego nasi herosi bedq sie musieli
gesto (i szybko) ttumaczy¢, by zapobiec konfliktowi z tan-
cerzami wojny. Przed rozegraniem tego kluczowego
momentu przygody, powiniene$ doktadnie przeczytac
wszystkie informacje dotyczace tancerzy wojny, ich boga,
pozydji jaka zajmuja w spoteczenstwie elféw i ich nasta-
wienia do réznych ras, ktorych przedstawiciele mogg by¢
czlonkami druzyny. Informacje te zostang zamieszczone
w drugiej czgdci artykulu, w kolejnym numerze Magii

i Miecza. Ta konicowa cze$¢ scenariusza powinna dostar-
czy¢ ¢i wszystkich wiadomosci koniecznych do prawid-
towego rozegrania przygody.

*YAVATHOL-

sprowokowa¢ kolejna bitwe — w ktdrej nie maja szans na
zwyciestwo. Jedyna rzecza, ktora jest w stanie spowo-
dowad zmiane nastawienia do krasnoluddw, jest udzielenie
elfowi pomocy w czasie walki z orkami. Mozesz to tak
zaaranzowacd, ze krasnolud bedzie w miejscu, skad moze
pomoc osaczonemu przez wielu orkow Brightbranchowi —
pamietaj jednak, ze jesli bohaterowie nie pomoga mio-
demu elfowi, pozostali tancerze wojny wpadng w gniew.
Dla gracza, prowadzacego krasnoluda jest to ciezkie spot-
kanie, dlatego nalezy odpowiednio wywazy¢ proporcje
pomiedzy rozegraniem trudnej sytuacji, a zwykla niespra-
wiedliwoécig. Jezeli druzynie uda si¢ porozumiec

z Yavathol bez doprowadzenia jej do stanu, w ktorym
zaatakuje bohateréw (co bedzie raczej niemite!), tancerka
zaproponuje im, ze przed zapadnieciem ciemnodci
zaprowadzi ich do osiedla elféw. Jednak zanim to zrobi,
kazdy krasnolud zostanie przynajmniej rozbrojony,

a w najgorszym wypadku zwigzany i zakneblowany!

Yavathol jest przywddczynia trupy tancerzy wojny, ktora
zyje w tej puszczy wspolnie z lesnymi elfami. Jest $wietng
wojowniczka, przywykla do szacunku i postuchu. Jest
nieco nieokrzesana, a protekcjonalna arogancja, charakte-
ryzujaca wszystkich tancerzy wojny, u niej siega szczytow.,

Wyglad: Wyglada imponujaco — Yavathol jest gibka i zwin-
na, odziana w dobrze skrojone skéry, szyje ma przystro-
jong blyszczacymi klejnotami, a grzywa ufarbowanych na

" czerwono wloséw wspotgra ze spojrzeniem przenikli-
wych, bursztynowych oczu. Potezny miecz, ktorym z taka
latwoéciag wlada, nosi na sobie $lady wielu bitew i ma
potysk, wlagciwy jedynie bardzo starym i bardzo dobrze
konserwowanym ostrzom.

Zachowanie sig: Jest arogancka i pewna siebie, domaga
sie, by bohaterowie wyttumaczyli co robig w lesie. Jesli
druzyna kaja sie w przeprosinach, nie wywrze to na niej
specjalnego wrazenia, ale gniewna i niegrzeczna odpo-
wiedz rowniez nie przypadnie jej do gustu. Jezeli w grupie
sq jakie$ elfy, bedzie si¢ zwracala gléwnie do nich, innych
bohateréw prawie ignorujac.

Yavathol nie lubi, ale toleruje ludzi i halflingdw. Na tance-
rzach najwieksze wrazenie wywiera skuteczno$¢ w boju

i jezeli druzyna zabita wielu orkdw, okazata odwage oraz
hart ducha, Yavathol bedzie ich traktowata duzo powazniej.

Jesli w druzynie sg jakie$ krasnoludy, jej maniery bedg sie
rézni¢ w zalezno$ci od zachowania krasnoludéw w czasie
potyczki z orkami. Yavathol bardzo nie lubi krasnoludow,
dlatego nawet jesli bohater z tej rasy wykazat si¢ w czasie
walki, najlepsze na co moze liczy¢ to poklepanie po
gtowie i protekcjonalna uwaga (,dzielny wojowniczek,
czyz nie?’). Jezeli krasnolud walczyt niezbyt efektownie,
réwnie dobrze Yavathol moze go obrazié, wypowiadajac
uwagi typu ,bojazliwy krecik’ i podobne. Jezeli krasnolud
(lub jego towarzysze) nie utrzyma swego jezyka na
wodzy, Yavathol zaproponuje, ze pozbedzie si¢ klopot-
liwego szkodnika, a je$li nadal bedzie prowokowana, nie
zawaha sie przed zaatakowaniem napastliwego bohatera,
Jezeli jasne bedzie, ze krasnolud traktowany jest jako
pelnoprawny czlonek druzyny, przywddcezyni tancerzy
wojny stanie sie bardzo podejrzliwa co do motywéw
pobytu grupy w lesie. Jesli gracze beda nieostrozni, moga

Charakterystyka Yavathol:

Umiejetnosci: Akrobatyka, Bojowy spiew*, Bystry
wzrok, Celny cios, Celne strzelanie — brovi rzucana,
Jezdziectiwo — kon, Oburgcznosc, Rozkojarzenie?,
Silny cios, Specjalna brov— dwureczna, Spiew,
Taniec, Unieruchomienie®, Uniki, Wirujgca Smierc*

* Specjalne umiejetnosci tancerzy wojny, ktore beda
opisane w nastepnym numerze Magii i Miecza.

Wyposazenie: topdr, miecz dwureczny, skorzany
pancerz (0/1 PP na cale cialo oprécz gtowy),
wysadzana klejnotami obroza (kamienie to tygrysie
oczka, obroza jest warta 100 ztotych koron)
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Yavathol wiedzie Morfoina i Brightbrancha do boju.

*MORFOIN®

*BRIGHTBRANCH?®

Morfoin jest cenionym czlonkiem trupy, jej gléwnym
muzykiem i wirtuozem gry na be¢bnach i kobzie. Mniej
arogancki od swej przywodczyni, Morfoin zajmie sie
rannymi bohaterami wykorzystujgc przy tym swa
umiejetnos¢ leczenia ran. Na jego glowie sterczy wspa-
nialy czub wlosow, utozonych przy pomocy zywicy.
W przypadku starcia z bohaterami Morfoin poprze

+ Yavathol, ale zauwazy, ze ,...oni tak samo jak my nie
kochajg orkow...”.

Charakterystyka Morfoina:

Umiejetnosci: Akrobatyka, Bojowy spiew*, Bystry
wzrok, Celny cios, Celne strzelanie — brov rzucana,
Leczenie ran, Muzykalnos$¢, Rozkojarzenie®, Silny
cios, Specjalna brovi — dwureczna, Spiew, Taniec,
Unieruchomienie®, Uniki, Wirujgca Smierc*

* Specjalne umiejetnoéei tancerzy wojny, ktére beda
opisane w nastepnym nurmerze Magii i Miecza.

Wyposazenie: dwa miecze, dwa topory do rzucania,
kolczuga (1 PP na korpus i ramiona)

Miody elf, ktory chee zostaé tancerzem wojny. Przeszed?
przez wszystkie, oprocz jednego, wymagane rytuaty. Pozos-
tal mu jedynie test walki. Wykorzystano tu bdj z orkami —
jezeli dobrze si¢ w nim spisze, zostanie tancerzem wojny

i rozpocznie swoj specjalny trening. Dlatego walczy z od-
wagg i zdecydowaniem, stara sie dokonad jakiego$ bohater-
skiego wyczynu i to tak, by widziata to Yavathol. Jest cal-
kowicie pod wrazeniem swych towarzyszy i zachowuje sie
identycznie jak oni. Pamietaj, ze chce jak najszybciej zosta¢
tancerzem i w nieco irytujgcy sposdb moze powtarzad to,
co méwi pozostata dwaijka.

Charakterystyka Brightbrancha:

Umiejetnosci: Opieka nad zwierzetami, Ukrywanie
sig na wsi, Bystry wzrok, Taniec, Tropienie, Lowiectwo,
Cichy chéd w miescie, Specjalna brovi— duwureczna,
Wyczucie kierunku, Jezdziectwo - kon, Sekretny jezyk
— Rangerdw, Sekretne znaki— zwiadowcbw i drwali.

* Specjalne umiejetnosci tancerzy wojny, ktdre bedg
opisane w nastgpnym numerze Magii i Miecza.

Wyposazenie: miecz dwureczny, koszulka kolcza
(1PP na korpus)
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*OSIEDLE ELFOW*

Zaktladajac, ze Tancerze Wojny sa dobrze nastawieni do
druzyny (jezeli nie, to bohaterowie zostang w lesie zywi
lub martwi w zalezno$ci od stwarzanych przez nich
problemdw), bohaterowie zostana poprowadzeni przez las
ku polanie, na ktorej mieéci sie osada lesnych elféw.
Przeczytaj ponizszy tekst swoim graczom...

Elfy kiwajg na was, byscie szli za nimi. Ruszajqg, gwat-
townie przedzierajgc si¢ przez geste zarosla. W niediugim
czasie natrafiacie na sprytnie ukrytq sciezke. Idziecie
¢ jakies pol godziny, kiedy znikajq ostatnie promienie
slovica i ogarnia was noc.

Elfy potrafia widzie¢ w ciemnosciach i zadajacy mrok ich
nie spowalnia. Osoby, ktdre nie posiadaja tej umiejetnodci
beda mieé ktopoty — potykaja sie i by¢ moze zgubig co$

z ekwipunku. Elfy nie pozwalajg zaswieci¢ lampy, mowiac,
ze $wiatlo przyciagnie drapiezniki. Jezeli si¢ ich poprosi,
zwolnia tempo marszu i pomoga bohaterom, ale beda
nietaktownie komentowac¢ malg przydatnos¢ ludzkich oczu.
Po kolejnej godzinie druzyna dociera w koncu do osiedla...

W kovicu chyba doszliscie — Sciezka wychodzi na wielkqg
polane, skapo oswietlong ogniskiem plongcym w centrum
obozu. Yavathol kaze wam poczekac i odchodzi w kie-
runku potgznego, gorujgcego nad polang dgbu. Pozostate
dwa elfy czekajg z wami. Wkrbtce przylgczajg sig do was
nadchodzqce od strony ognia inne elfy. Obserwujgq was w
ciszy, najwyrazniej na co$ oczekujgc. Po kilku minutach
Tancerka Wojny powraca, towarzyszy jej potezinmie
zbudowany elf o szlachetnych rysach twarzy.

— Witajcie - odzywa sie — Yavathol opowiedziata mi
o wydarzeniach w lesie, dlatego przyznalismy wam,
zabdjcom orkéw, prawo gosci. Mowig to ja, Lord Erdil.

Yavathol chrzqka i odchodzi, a wraz z niq jej dwaj
towarzysze.

- Wybaczcie jej, ale musi si¢ zajmowac wieloma spra-
wami — dzis Brightbranch okazal si¢ wartym imienia
tancerza wojny. ChodzZcie, ogrzejcie sig przy ogniu
i pozywcie sie skromnym jadtem i napojem.

Bohaterowie dostajag wino i jedzenie, a takze chate, w kto-
rej moga spedzi¢ noc. Wszystkie klopotliwe krasnoludy
musza pozosta¢ w budynku, ale rowniez dostaja positek.
Ci, ktérzy wywarli na Tancerzach wrazenie sa traktowani
W ten sam sposob. co reszta druzyny, chociaz w obrebie
osiedla nie wolno im nosi¢ broni.

Wielu le$nych elféw jest ciekawych ludzi i pytaja boha-
terdw o rozne rzeczy. Niewielu kiedykolwiek odwiedzato
miasta i sa nimi szczegolnie zainteresowani. Kreca gto-
wami, nie rozumiejgc w jaki sposob jakakolwiek rozumna
istota moze zy¢ w takich warunkach. Rozpoczynajg ozy-
wiong dyskusje na temat zalet rozmaitych stylow zycia.
Niektdrzy z nich wyrazg by¢ moze cheé sprobowania
zycia odmiennego od dotychczasowego (ku wielkiemu .

~ rozbawienju swych towarzyszy). Elfy lesne przywiazuja

wielka wage do umiejetnosci dyskutowania i, by rozmowa
toczyla sie Zywiej, szczodrze lejg owocowe wino.

Powyisze spotkanie daje graczom wielkie mozliwosci do
wczucia sie w role swych bohateréw, stwarzajgc wspaniata
okazje opowiedzenia swych poprzednich wyczynow. Elfy
sa zadowolone mogac przekaza¢ podstawowe informacje
na temat Tancerzy Wojny, i zwyczajow tej dziwnej kasty
wojownikéw (patrz Tancerze wojny i spoleczenstwo
elfow w nastepnym numerze). Kiedy robi sie pozno, elfy
zaczynajg grac¢ na réznych instrumentach, zapraszajac do
tego samego bohaterdw, po czym stopniowo odchodza,
pozwalajac swym gosciom sie wyspac.

*DZIEN NASTEPNY®

Jezeli w druzynie nie ma elféw, bohaterowie s3 tuz po
$wicie budzeni i odprowadzani na skraj lasu. Dostajg
ostrzezenie przed zapuszczaniem si¢ bez zaproszenia tak
gleboko w lasy éwiata, po czym eskorta odchodzi. Bohate-
rowie, jak gdyby nigdy nic sie nie wydarzyto, moga kon-
tynuowac przygode, ktéra sprowadzita ich w te okolice.

Jesli w druzynie jest jeden czy kilku elféw, grupa zostaje
zaproszona do pozostania i przygladania si¢ koficowemu
przyjeciu Brightbrancha do trupy tancerzy wojny.
Przeczytaj graczom ponizszy tekst...

Po smacznym $niadaniu z orzechow laskowych, jezyn
oraz owocowych sokow, do waszej chaty wchodzi Lord
Erdil.

— Dzien dobry. Ufam, ze spaliscie dobrze i ze Sniadanie
was nasycito. Pomyslatem, ze zanim odejdziecie, moze-
cie zechcie¢ obserwowaé wstgpienie Brightbrancha do
trupy Yavathol. Bedzie to wspaniale przedstawienie.
Zwykle nie pozwalamy obcym oglgdaé takich ceremonii,
ale poniewaz wasze przeznaczenie skrzyzowalo sie juz ze
Sciezkq Brightbrancha, Yavathol zgodzita si¢ na wasze
uczestnictuo.

Nieznaczny grymas na twarzy elfa wskazuje, ze uzys-
kanie zgody nie byto tatwe.

— Moze zastanawiacie sie dlaczego skiadam wam takg
propozycje — powdd jest prosty. Chcemy, byscie ujrzeli
potege naszych wojownikéw i opowiedzieli o niej innym
ludziom. Chodzcie wiec, milczcie i patrzcie.

Lord Edril prowadzi was przez polang do duzej chaty
z dala od zabudowan. Wokdt nief stoi juz wielu elfow,
gospodarz zaprasza was ruchem reki do zajecia miejsca
w kregu. Gdy to robicie, rozlega sie zniewalajgce bicie
bebnow i w wejsciu do budynku pojawia sie Morfoin. Gra
na bebnie, ktéry wydaje sie by zrobiony z orczej skory.
Pojawia sie tez kilku innych Tancerzy Wojny. Ich ciata
i wlosy sq pomalowane w teczowe wzory. Wszyscy
zaczynajq sie ruszac w rytm uderzen bebna. Rytm jest
coraz szybszy, taniec staje sig coraz gwaitowniefszy.
Miody elf, ktérego pomimo ufarbowanych i postawionych
w czub wiosow oraz malunkow na ciele rozpoznajecie
jako Brightbrancha, wychodzi z chaty. Niesie miecz,
a jego oczy blyszczg.
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— Nie spat calq noc — szepcze Lord Erdil . — Cwiczyl.

Kiedy miodzieniec przyigcza sie do innych tancerzy
wojny, wierzycie w to z tatwosciq. Pokaz jest niesamowity
~ wydage sig, ze elfy preezwyciezyly grawitacje, skaczq i ro-
big salta, przeslizgujq sie przez powietrze i jednoczesnie
mistrzowsko panujq nad browig. Uderzenia w beben sq
teraz niestychanie szybkie, kiedy juz jestescie pewni, ze
Tancerze padnqg ze zmeczenia, taniec korczy sie potez-
nym uderzeniem, Zapada cisza, Yavathol, ktorej wystep
jakby w ogble nie zmeczyl, wystepuje przed pozostatych
czlonkow swej trupy i mowi. ‘

~ Taniec ten speinia dwa zadawia. Po pierwsze, przy-

pomina nam. jakq sitg dysponujemy tu, w sercu lasu, po
drugie pozwala nam powitaé w naszej trupie Bright-
brancha. Jest on juz Tancerzem Wojny, wybranym
z posréd elféw, wojownikiem. Oddajcie mu nalezny
szacunek.

Kiedy elfka obraca sie w waszq strong, na jej twarzy
pojawia sie grozny grymas.

—~ Widze, ze niektérzy z was sq ciekawi, na ile my,
Tancerze Wojny, jestesmy dobrzy w boju. Jezeli wasza
odwaga doréwnuje ciekawosci, zapraszam was do
zmierzenia si¢ ze mnqg.

Wsréd elféw rozlégajq sie szmery, wszyscy patrzq na
zaskoczonego takim rozwojem wypadkow Lorda Edrila.
Zanim przemowi, jego spojrzenie bigdzi po sylwetce
tancerki.

— Jesli kto$ sposrdd was zyczy sobie sprawdzic sie w walce

przeciwko Yavathol, to wasze prawo. Ale obowigzuje nas
prawo goscinnosci, i teraz wasze zycie jest Swiete. Propo-
nuje, by ci z was, kiérzy chcq walczyc stangli wspdlnie
przeciw Tancerce. Z chwilg, gdy zostaniecie zranieni,
musicie zaprzestac walki. Yavathol — jesli twe zycie bedzie
w niebezpieczensiwie bedziesz musiala sie poddad, gdyz
nie chce cig stracic. Jezeli Tancerka podda sie zanim
wszyscy jej przeciwnicy zostang zranieni, uznamy jq za
przegrang.

Jesli ktorys$ z bohaterdw chee podjaé wyzwanie, zgroma-

dzone elfy formuja wielki krag. W nim wilasnie bedzie sie
toczy¢ walka. Lord Edril mowi jeszcze, ze w odrzuceniu
walki nie ma niczego niehonorowego, ale uémieszek na
twarzy Yavathol stoi w sprzecznodci z jego stowami.

Tancerka wojny nie oszczedza si¢ i walczy najlepiej, jak
potrafi. Podda sie tylko wtedy, gdy jej Zywotnosé spadnie
do jednego lub mniej punktdéw. W przypadku, gdy ktérys
z wczesniej zranionych bohateréw bedzie probowat
kontynuowac walke, zostanie odciagniety, przez innych
elféw i zbesztany za brak opanowania. Jedli Yavathol
zostanie pokonana, pogratuluje bohaterom ich umiejet-
nosci, tym razem nie pomijajgc nawet krasnoludéw. Jezeli
zZwyciezy, powie co$ protekcjonalnie na temat odwagi
swych przeciwnikow. Pozostale elfy, niezaleznie od wyni-
ku walki bedg traktowaly uczestniczacych w niej bohate-
réw z szacunkiem. Po pojedynku podany zostanie posilek,
a wszystkim rannym pomoze Morfoin.

W przypadku, gdy ktorys$ z bohaterdw — elféw wyrazi
swoje zainteresowanie i powie, ze chcialby zosta¢ tance-
rzem wojny, powiniene$ przejs¢ do drugiej czesci tego
artykutu, Szczegdtowo opisuje ona szkolenie i profesje .
tancerza wojny. Jesli nikt sie tym nie zainteresuje (a Lord »
Erdil na pewno tego nie zaproponuje), druzyna zostanie
zaopatrzona w prowiant i odprowadzona na skraj lasu, co
ostatecznie zakonczy t¢ przygode.

CIAG DALSZY NASTAPI

Scenariusz Tancerze Wojny bedzie dokoriczony w 13
numerze Magii i Miecza. W dokonczeniu znajdziecie
szczegdlowy opis profesiji tancerza wojny, szkolenia
jakie przechodzi i opis Adamnana-na-Brionhy, boga
tancerzy wojny. :
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System pechowych trafies w WFRP

— A

Ashley Dennison oraz Graeme Davis

© 1987 Games Workshop thum. Jacek Brzezinski

System trafien krytycznych w grze Warhammer Fantasy
Roleplay daje mozliwos$¢ odnoszenia korzyéci ze szcze-
Sliwych i wyjatkowo celnych trafie, lecz nic nie mowi

o sytuacji odwrotnej - gdy bohaterowi przydarzy sie co$
tragicznego w skutkach. Ten krotki artykut opisuje system
pechowych trafien krytycznych, dziatajacy analogicznie do
oryginalnego systemu trafien krytycznych w WFRP.

Okreslanic pechowych trafied

Gdy bohaterowi nie powiedzie si¢ rzut ataku (tzn. wyrzuci
wiecej niz jego lub jej WW i rzuci dublet, zdarzyt sie pech.
Stad tez na przyktad bohater o WW = 45 bedzie mial pecha
przy rzutach 55, 66, 77, 88, 99, 00.

Gdy zdarzy si¢ pech, odczytaj jego skutek w odpowiedniej
z ponizszych tabel.

Tabela I: Brof jedno- 1 dwureczna, wizcznic

z broniy drzewcowy
Rzut  Rezultat |
11 Szczegdlnie widowiskowym manewrem udalo

ci sig wbi¢ ostry koniec twej broni w twa wlasng
noge (rzu¢ K6: 1-3 w lewsy, 4-6 w prawa). Och!
Nie zapomnij doda¢ swej Sify do ataku.

22 Twdj potezny cios minal sie z przeciwnikiem
i uderzyl prosto w ziemie. Twa bron peka
z glodnym trzaskiem, a z twoim ramieniem jest
tylko niewiele lepiej. Tracisz 10 punktéw Zr i 10
punktdéw I na nastepne 5 rund i wszystkie ataki w
nastepnej rundzie — miej nadzieje, ze masz jaka$
inng bron, ktérej mogibys uzyd.

33 Twa bron ze $wistem przecina powietrze uderza-
jac w twego przeciwnika, lecz nagle wyrywa ci
si¢ z uscisku i.odlatuje na K6 metréw w losowym
kierunku (rzu¢ K8: 1 - do przodu, 2 - do przodu
na prawo, 3 - na prawo, 4 - do tylu na prawo, 5 -
do tytu, 6 - do tylu na lewo, 7 - na lewo, 8 - do
przodu na lewo).

44 Nie majac zupetnie poczucia przyzwoitodci, twoj
przeciwnik uskakuje przed ciosem, ktéry prze-
ciglby go na pdl. Nie jeste$ w stanie zatrzymad
ciosu i potykasz sie, przewracajgc na ziemie.

Podniesienie si¢ zajmuje ci K4 rundy, a do tego
czasu twoj przeciwnik atakujac cie otrzymuje
modyfikator +10 do swej WW.

55 Przeliczasz si¢ z whasnymi sitami i prawie sie
potykasz, dzigki czemu wykrecasz sobie tokied
probujgc odzyskad rownowage. Tracisz 1 punkt
Sz i 10 punktdéw Ina 5 rund.

66 Nadmiernie entuzjastyczny cios mija sie z prze-
ciwnikiem, a ty zauwazasz, ze odstonites sie cal-
kowicie przed kontratakiem. W nastepnej rundzie
tracisz 20 punktéw I. Mozesz tylko parowad, nie
atakowac.

77 Bron wymyka ci sie z reki. Nie upuszczasz jej,
lecz tracisz mozliwosci atakowania nia lub
parowania w tej rundzie.

88 Twa bron uderza w garde przeciwnika, wstrzgsa-
jac twym ramieniem. Tracisz nast¢png mozliwos¢
ataku.

99 Twoje trafienie jest zupetnie chybione, pozosta-

wia cie w niezdarnej pozycji. Twoj przeciwnik
zaatakuje w nastepnej rundzie jako pierwszy,
niezaleznie od L

00 Twdj cios jest niezdarny; musisz odzyskad pozyde,
zanim bedziesz mogt znow zaatakowac. W nastep-
nej rundzie tracisz 10 punktow Ii 10 punktow WW,

Tabela 2: Picsci 1 bronie naturalne
Rzut  Rezultat X

11 Z glosnym i bolesnym chrupnigciem kosci twej
dloni/szczeki/czegokolwiek tamig sie. Tracisz
1 punkt Zyw. Tego sposobu atakowania nie mo-
zesz wykorzystywac az do chwili, gdy zostanie
udzielona ci pomoc medyczna. Z powodu bélu
wszystkie twoje cechy procentowe spadaja do
potowy swej wartosci.

22 Zalewa cie fala bélu w chwili, gdy nadrywasz
sobie ktéry$ z istotnych miesni. Tego sposobu
atakowania nie mozesz wykorzystywac przez
K6 rund, a nawet pozniej mozesz atakowacé tylko
z polowg swej normalnej WW do chwili, gdy
zostanie ci udzielona pomoc medyczna.

33 Atakujac z wiekszym entuzjazmem niz celnoscig,
znajdujesz sie nagle na ziemi. Podniesienie sie
z niej zajmuje ci K4 rundy, podczas ktérych twoj
przeciwnik zyskuje +10 do WW, a ty mozesz
tylko parowac.

44 Twdj cios mija sig z przeciwnikiem; a jego sila po-
cigga ci¢ za sobg. W nast¢pnej rundzie nie mozesz
atakowad, a twdj przeciwnik zyskuje +10 do WW.

55 Przeliczasz si¢ z wlasnymi sitami i prawie sie po-

“tykasz, dzieki czemu wykrecasz sobie lokied
probujac odzyskad¢ réwnowage. Tracisz 1 punkt
Sz i 10 punktéw I na 5 rund. )

66 Nadmiernie entuzjastyczny cios mija si¢ z przeciw-
nikiem, a ty zauwazasz, ze odslonile$ sie catkowicie
przed kontratakiem. W nastepnej rundzie tracisz 20
punktéw L Mozesz tylko parowad, nie atakowac.

) N
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77

88

99

00

Twdj cios bolednie zderza sie z czyms$ twardym.
W nastepnej rundzie nie mozesz wykorzystywac
tego rodzaju ataku.

Twa bron uderza w garde przeciwnika,
wstrzgsajac twym ramieniem. Tracisz nastgpna
mozliwos¢ ataku.

Twoje trafienie jest zupelnie chybione, pozostawia
cie w niezdarnej pozycji. Twdj przeciwnik zaatakuje
w nastepnej rundzie jako pierwszy, niezaleznie od L
Twdj cios jest niezdarny; musisz odzyska¢ pozycje,
zanim bedziesz mégl zndw zaatakowaé. W nastep-
nej rundzie tracisz 10 punktéw Ii 10 punktéw WW.

Tabela 3: Bronie strzeleckic nic-palne

Rzut
11

22

44
55
66

77, 88

99, 00

Rezultat

Gdy przygotowujesz si¢ do wystrzelenia pocisku,
twa reka zeélizguje sie z broni i pocisk przebija ci
noge. Tracisz punkty Zyw, jak przy normalnym
trafieniu. Nastepng runde musisz poswieci¢ na
odzyskanie réwnowagi; jesli korzystates$ z kuszy
lub tuku, mozesz poruszad si¢ w tym czasie tylko
malymi kétkami.

Twa bronl tamie sie lub przerywa, dzieki czemu
staje sie bezuzyteczna. Jesli uzywates tuku lub
kuszy, naprezenie cieciwy powoduje, ze drew-
niana drzazga whbija ci sie w twarz z Silg 1. Tra-
fienie modyfikowane jest przez pancerz tylko,
jesdli nosisz zamkniety helm.

Na twej broni pojawia si¢ pekniecie. Za kazdym
razem, gdy jej uzywasz, istnieje szansa 20% na to,
ze peknie. Skutek bedzie taki, jak opisany

w punkcie 22 powyzej.

Twa bron wypada ze zdretwiatych palcow. W tej
rundzie tracisz wszystkie ataki.

Twa cieciwa lub proca peka. Nie mozesz strzelad,
dopdki jej nie wymienisz.

Twa strzala tamie si¢ / kamien wypada z procy.
Tracisz ten atak.

Nie zatadowale$ poprawnie broni i pocisk upada
na ziemie. Mozesz zaladowac ponownie,
strzelajgc na poczatku nastepnej rundy.
Upuszczasz calg amunicje. Jesli nie poswiecisz K3
rund na pozbieranie jej, twa Inicjatywa do konica
bitwy jest obnizana do potowy, jesdli chodzi

o okreslenie, w ktérym momencie rundy be-
dziesz strzelal.

Tabela 4: Pociski rzucane

Rzut
11

22,33

Rezultat

Rzucasz bronig z ogromng silg i co$ trzaska ci

w barku. Tracisz 1 punkt Zyw. Mozesz tylko tkac,
dopdki nie zostanie ci udzielona pomoc medyczna.
Naciggnate$ sobie migsienh na plecach. Tracisz
wszystkie akcje z wyjatkiem ruchu na K4 rundy.
WW, US i Zr zostaja obnizone do potowy, do-
pOki nie otrzymasz opieki medyczne;.

W

55

66,

88,

00

Twdj rzut okazuje sie by¢ catkowicie chybiony.
Rzu¢ K6: 1-3 w lewo, 4-6 w prawo. Jesli uda ci
sie jeszcze jeden test US, trafile$ jakas istote.
Rzucasz pocisk i padasz plasko na ziemie w jed-
nym plynnym ruchu. K3 rundy zajmuje ci pod-
niesienie sie na nogi, w ktérym to czasie kazdy,
kto atakuje cie wrecz zyskuje +10 do swego WW.
77 Rzucasz swoj pocisk i potykasz sig, lecz nie
przewracasz si¢ calkowicie. Tracisz nastepny
atak, gdy odzyskujesz réwnowage.
99 Rzucasz swoj pocisk, tracisz nieco réwnowage
i przekrecasz sie o 180 stopni. W nastepnej run-
dzie twa I spada do polowy.
Twdj pocisk wypada ci z udcisku w krytycznym -
momencie i upada u twych stop.

Tabela 3: Bronic parvjace i tarcze

11

22

33

44

55,66

77,88

99,00

Twa proba sparowania ciosu zakonczyla sig nie-
powodzeniem i odstaniasz si¢ catkowicie przed
nadchodzacym ciosem. Oblicz w normalny spo-
sOb uszkodzenia, a nastepnie pomnoz je przez 2.
Sparowales$ cios, lecz twa bron parujagca wymyka
ci sie z rgk upadajac K6 x 30 cm od ciebie; twa
tarcza zsuwa si¢ i upada ci pod nogami. Nie
mozesz parowa¢ ponownie, dopoki nie przygo-
tujesz sobie kolejnej broni parujacej.

Parujesz finte przeciwnika, lecz nachodzisz prosto
na uderzenie pigscig. Dodaj 1 punkt do odniesio-
nych przez siebie obrazen.

Przechodzac przez twa parade, cios przeciw-
nika zwala ci¢ z ndg. Podniesienie si¢ zajmie ci
K4 rundy, podczas ktorych mozesz tylko paro-
wad, a twdj przeciwnik uzyskuje modyfikator
+10 do WW.

Twa mizerna parada nie robi nic, by zablokowa¢
cios, ktory cie odrzuca w tyl. Do kofica nastepne;j
rundy mozesz tylko parowac.

Cios twego przeciwnika przechodzi przez twa
parade, niszczgc twa bron parujaca i weinajac sie
w twe ramie jak normalny cios. Bron parujaca
zatrzymata troche energii uderzenia; okresl, ze
twe ramie mialo 1 punkt pancerza tylko do tego
jednego uderzenia. Nie mozesz parowa¢ ponow-
nie, dopdki nie przygotujesz innej broni parujace;.
Cios twego przeciwnika wyrywa ci bron parujacg
z uscisku, zrywajac pasy w przypadku tarczy. Nie
mozesz parowac¢ ponownie, dopdki nie
przygotujesz sobie kolejnej broni parujgce;j.

Asbley Dennison i Graeme Davis
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Punkty przeznaczenia (opisane w poprzednim numerze)

i rozwoj bohatera s3 dwoma elementami gry Warbammer
Fantasy Roleplay, ktorych zrozumienie sprawia graczom
najwigkszy problem. Czytelnicy w swych listach zadawali
wiecej pytan dotyczacych rozwoju bohatera, niz wszystkich
pozostatych zasad razem wzigtych. Ponizszy artykut stano-
wi prébe uporzadkowania i wyjadnienia pewnych pojec¢

i rozwiazania niektérych problemow.

Bohaterowie zbierajg punkty do$wiadczenia, ktore naste-
pnie wydajg (przewaznie w blokach po 100 pd na raz) na
nowe umiejetnosci i rozwiniecia cech aktualnej profesii,

a takze na zmiane profesji. Postaram sie scharakteryzowac
poszczegolne etapy tego procesu nieco dokiadniej, obszer-
niej opisujac fragmenty zasad, ktore przysporzyly graczom
najwiecej probleméw.

*PUNKTY DOSWIADCZENIA®

Przyznawanie punktéw doswiadczenia

Punkty do$wiadczenia s3 gtéwnym motorem napedzajacym
caty system rozwoju bohatera. Dla wielu ludzi klopoty spra-
wial brak sztywno okredlonych zasad, ile punktéw nalezy
przyznac za jaki czyn, tak, jak ma to miejsce w DED czy
AD&D. Projektujac gre $wiadomie zrezygnowali$my z takie-
go przyporzadkowania z dwu powoddw:

Po pierwsze, chcieli$my daé Mistrzowi Gry swobode w na-
gradzaniu graczy za dobrg gre i dobre pomysty, a nie tylko
za skuteczng walke, z ktéra w takim wypadku doswiadcze-
nie musiatoby by¢ nierozerwalnie ztgczone.

Po drugie, chcieli$my zapobiec sytuacjom, ktére zaobserwo-
waliémy w wielu innych grach, kiedy to bohater mysli: ,Hmm.
Potrzebuje 10 punktow dos$wiadczenia, by osiggna¢ nastepny
poziom. Ci dwaj wieéniacy sa warci po siedem punktéw kaz-
dy. Gdzie mdj miecz? Jesli doswiadczenie jest zbyt mocno
zwiazane z walka, ludzie bedg preferowac gre brutalng, gdyz
tylko dzieki niej zdobeda punkty do$wiadczenia. Za nic in-
nego nie bedg mogli go zdoby¢ az tyle,

Korzystajac z informacji zawartych na stronach 90-91 podsta-
wowego podrecznika WFRP oraz opublikowanych scenariu-
szy, takich jak Wewnetrzny wrog, Cienie nad Boegenhafen

i Noc krui (WD 87) jako przykladéw, nie powiniene$ miec¢
zbytnich probleméw z podziatem zadan graczy w twej przy-
godzie na cele gldwne i pomniejsze. Stad juz w prosty sposdb
mozesz okredli¢ iloéé punktéw, ktdrg bohater moze zdoby¢
drieki ostagnieciu okre$lonego celu. Poza tym nigdy nie po-
winiene$ obawia¢ sie przyznawania PD za dobra gre i dobre
pomysty po drodze do tego celu, oraz odejmowania kilku za
gre niezgodng z osobowoscia odgrywanego bohatera lub ghu-
pie bledy. Po kilku grach wyrobisz juz w sobie skale oceny,
wedlug ktérej bedziesz wiedzial, ile punktdw za co przyznac.

Wydawanie punktow doswiadczenia

Punkty do$wiadczenia w WFRP mozna uzy¢ do czterech
celow: rozwijania cech, zdobywania nowych umiejetnosci,
zmieniania profesji i — w przypadku magikéw — uczenia si¢
nowych czarow.

*SCHEMAT ROZWINIEC:

Punkty doswiadczenia mozna wykorzysta¢ m.in. do naby-
wania rozwinie¢ z aktualnego schematu rozwinie¢ boha-
tera. Kazde rozwiniecie kosztuje 100 PD, a jego wielkosé
zalezy od rozwijanej cechy. :

Cechy okreélane w sposéb procentowy — Walka Wrecz
(WW), Umiejetnosci Strzeleckie (US), Inicjatywa (D), Zre-
cznos¢ (Zr), Cechy Przywédcze (CP), Inteligencja (Int),
Opanowanie (Op), Sita Woli (SW) i Oglada (Ogb) sg zwie-
kszane o 10 punktéw na raz; za 100 PD mozna rozwingé
ceche o 10 punktdw.

Pozostale cechy — Szybkosé (8z), Sila (S), Wytrzymatosé
(W), Zywotnosé (Zyw) i Ataki (A) sa zwickszane o 1 punkt
na raz; za 100 PD mozna rozwina¢ ceche o 1 punkt.

Warto$¢ cechy mozna zwigkszy¢ tylko wtedy, jesli rozwi-
niecie znajduje sie na aktualnym schemacie rozwinigc¢.

Problemy pojawiaja si¢ przy kilku rozwinieciach tej samej
cechy dla kilku réznych profesji. Clem Shirestock (przykta-
dowy bohater z gtéwnego podrecznika) rozwija swa Walke
Wrecz o +10 jako przepatrywacz. Jesli pdZniej zostanie, po-
wiedzmy, zwiadowcg, na jego schemacie rozwinie¢ bedzie
znajdowac¢ si¢ rozwiniecie WW +20. Czy musi zaplaci¢ 100
PD znowu za +10, zanim bedzie médgt naby¢ +20? Nie. Bo-
hater musi placi¢ tylko za rozwinigcia, ktére faktycznie
zwigkszajg warto$¢ cechy. Podobnie, jesli bohater zmieni
profesje na taka, ktorej schemat rozwinie¢ bedzie zawierat
nabyte juz rozwinigcie (na przykiad, na schemacie rozwi-
nig¢ zaréwno zwiadowcy, jak i przepatrywacza znajduje sie
S +1), warto$¢ cechy nie moze si¢ juz na aktualnej profesji
zwiekszy¢ i bohater nie musi wydawaé PD.

Clem bedgc przepatrywaczem nabyt rozwiniecie WW +10
(co podniosto jego WW z 28 do 38). Teraz zostaje zwiado-
wca, na ktorego schemacie rozwiniec znajduje sie¢ WW +20.
Czy oznacza to, ze na tej profesji moze zwiekszy¢ swe WW
o kolejne 20 punktéw? 1 zndw, odpowiedz brzmi — nie. Licz-
by na schemacie rozwinie¢ okre$laja, o ile bohater na tej
profesji moze maksymalnie zwigkszy¢ swg ceche ponad jej
warto$¢ poczatkows. Dlatego tez Clem, jako zwiadoweca,
moze zwigkszy¢ swe WW do maksimum 48 punktdw.

“UMIEJETNOSCI*

Bohater zaczyna gre posiadajac wszystkie umiejetnosci wy-
mienione w opisie profesji poczatkowej. Podobnie jak wolne
rozwinigcie, odzwierciedla to fakt, ze bohater byl juz pewien
czas na tej profesji i osiagnal juz z tego pewne korzyéci.

Umiejetnodci z drugiej i nastepnych profesji musza juz by¢ na-
bywane za punkty do$wiadczenia, w cenie 100 PD za umie-
jetnos¢. Czas, ktdry bohater spedza na uczeniu sie okredlonej
umiejetnosci zalezy wylacznie od prowadzonej przez ciebie
kampanii. Zaleznie od twego stylu gry mozesz zadecydowac,
ze bohaterowie ucza sie¢ nowych umiejetnoéci pomiedzy
kolejnymi przygodami, albo ze muszg spedzi¢ kilka tygodni
czasu gry na nauce i treningu. Wybierz spoérod tych dwéch
metod ta, ktéra bardziej odpowiada tobie i twoim graczom.

Bohater nie musi zdobywa¢ umiejetnosci danej profesji zanim
na nig przejdzie, w przeciwienstwie do przedmiotow. Umie-
jetnodci zdobywa sie w ten sam sposob, jak rozwiniecia cech.
Nie otrzymuje si¢ ich na poczatku, jak charakterystyczne dla
profesji przedmioty. Jest to kwestia zdrowego rozsadku — na
przyktad potrzebujesz narzedzi kowalskich, by zosta¢ kowa-
lem i nie mozesz bez nich niczego wykué. Z drugiej strony,
odpowiednich umiejetnoéci uczysz si¢ wykonujac swa prace.

*PRZEDMIOTY"

W celu zmiany profesji na inng, bohater musi zdoby¢ potrze-
bne przedmioty. W niektorych przypadkach zdobycie wymie-
nionych w opisie przedmiotéw moze sprawi¢ pewng trud-
no$¢ — przyktadem moze by¢ statek z zatogg (kapitan statku)
lub 2500 zlotych koron (kupiec). W tych przypadkach, jako




MG mozesz zadecydowad, Ze gracz nie musi zdoby¢ wszy-
stkich wymienionych przedmiotéw, cho¢ z drugiej strony
bohater moze mie¢ klopoty z utrzymaniem sie jako kapitan
statku bez statku! Jak zwykle, mozesz zmieni¢ lub zignorowa¢
niektore zasady, by dopasowac je do stylu gry twej druzyny.

*ZMIANY PROFES]I°

Zmiana profesji zawsze kosztuje 100 punktdéw doswiadczenia.
Wyjatkiem od tej reguly sg magicy, ale o tym pdzniej.

W niektdrych wypadkach, zanim zmienisz profesje, musisz
skompletowad aktualng (tzn. naby¢ wszystkie rozwiniecia ze
schematu rozwinie¢ i zdoby¢ wszystkie wymienione w opi-
sie umiejetnosci). W innych, wystarczy, by$ zdobyl wyma-
gane 100 PD. Zgodnie ze zdrowym rozsadkiem przyjmij, ze
jezeli druga profesja jest logicznym nastepstwem pierwszej
(np. rzemieslnik i czeladnik, sierzant i ztodziej lub najemnik,
medyk i uczen medyka), przed zmiang profesji musisz cal-
kowicie skompletowac pierwsza. W pozostalych przypad-
kach (np. przewoznik i banita) kompletowanie pierwszej
profesji nie jest konieczne; bohater moze zmieni¢ profesje
w kazdej chwili, gdy juz zdobedzie tyle umiejetnosci i roz-
winie¢, ile chee i zgromadzi 100 punktow do$wiadczenia
potrzebnych do zmiany profesii.

Bohater, ktory chee zmieni¢ profesje ma 4 mozliwosci:

1. Wzigd jedna z profesji wymienionych jako profesje
wyjsciowe (moze to wymagaé wczesniejszego skom-
pletowania aktualnej profesji).

2. Wzig¢ dowolng profesje podstawowg z tej samej klasy
zawodowej, co aktualna profesja bohatera.

3. Wykona¢ jeden rzut na tabeli profesji (WFRP, str. 18),
by wylosowac inng profesje.

4, Wybra¢ profesje podstawowa z innej klasy zawodowej

© = kosztuje to 200 punktéw doswiadczenia.

*SZLACHTA - PRZYPADEK SZCZEGOLNY*

Wiaczenie szlachcica do wykazu profesji podstawowych pro-
wadzi do kilku probleméw. Teoretycznie szlachcic powinien
by¢ profesja podstawows, gdyz bohater moze nim si¢ uro-
dzi¢. Jednak potrzebne s3 zasady specjalne, ktore opisuja, jak
bohaterowie nie posiadajacy szlacheckiego pochodzenia mo-
ga uzyskac status szlachcica. Obecnie kazdy wojownik moze
zosta¢ szlachcicem za 100 punktdéw do$wiadczenia, nawet
jesli jest robotnikiem lub wojownikiem podziemnym, wiec
wydawaloby sig, Ze szlachcic powinien stanowi¢ wyjatek do
punktdéw 2 i 3 z powyzszego akapitu. Korzystajac z opcji 2,
wojownik nie moze zostac szlachcicem, a korzystajac z opcji
3, jezeli wynik rzutu pokaze, ze bohater powinien zostaé
szlachcicem, rzut powinien zosta¢ powtdrzony.

Sugerowatbym, Ze bohaterowie, ktorzy nie majg szlacheckie-
go pochodzenia (tzn. ci, ktérych pierwsza profesja nie byl
szlachcic), nie mogg pdzniej zostad szlachcicami, chyba Ze zo-
stang wyniesieni do tego stanu przez Imperatora, miejscowe-
go Wielkiego Diuka lub kogo$ o zblizonym autorytecie. Po-
winno zdarza¢ sie to rzadko, jako nagroda za donioste czyny.

*‘MAGICY"

Magicy sg rowniez przypadkiem szczegdlnym. Musza oni
wydad wiecej punktéw doswiadczenia, by osiagnad wyz-
sze poziomy swych profesji (patrz tabele w WFRP, str. 136
i 149). Poza tym, ze musza wydawa¢ punkty doswiadcze-
nia na umiejetnosci i zmiany profesiji, ptaca nimi takze za
nauke czaréw, co zostalo opisane na stronach 136-137 i 149
gldéwnego podrecznika. Opis trybu nauki czaréw jest zrozu-
mialy i nie wymaga dalszego wyjasniania. W pozostatych
przypadkach rozwoj bohateréw magikéw przebiega w iden-
tyczny sposob, jak w przypadku pozostalych profesii.

Rozwdj bohatera to gléwnie kwestia zdrowego rozsadku. Do
wszystkich zasad zawartych w grze WFRP mozesz wprowa-
dza¢ oczywiécie dowolne wlasne poprawki i uzupelnienia,
ktore wydadza ci sie stuszne. W koticu liczy sie tylko to, by$
stworzy! system, z ktdrego potem bedziesz zadowolony.
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\_Jezeli weZmiemy pod uwage licz-
P be istniejacych w Starym Swiecie
gnomich wspdlnot (gnomow jest
tylko niewiele mniej niz halflin-
géw), pominiecie tej rasy w pod-
reczniku WFRP wydaje sie by¢
jedna z nielicznych powaznych
pomylek popetnionych przy
tworzeniu zasad gry. Ponizszy
artykul ma na celu zapetnienie

| tej luki.

s "Jv ,’{,‘ Jego celem nie jest opisanie niezliczonych ty-

* \Elh - POW spoleczefistw gnomow, zamieszkujacych
. Stary Swiat. Informacje zamieszczone w poniz-
szym opisie odnosza si¢ raczej do gnomoéw,
mieszkajgcych w polnocno-wschodniej czesei
Starego éwiata, znanej jako Imperium. Biorgc
pod uwage, ze opublikowano juz poczatek
kampanii Wewnetrzny wrog, ktérej akcja toczy
si¢ wladnie w tym kraju (wspommniany dodatek
ukaze sie w jezyku polskim w pierwszym kwar-
tale 1995 roku — dopisek ttumacza), mamy na-
o€ dzieje, ze opis gnomoéw okaze si¢ przydatny dla
A prowadzacych te kampanie MG. Ci z was, ktd-
oy rzy rozgrywaja swe przygody w innych miej-

" scach, ponizsze informacje powinni potrakto-
wac jako ogdlne wskazéwki. Gnomy z Albionu,
na przyktad, moga réwnie dobrze mie¢ catkiem

N inne nawyki i wierzenia, chociaz inne roznice
o M’ miedzy nimi, a gnomami z Imperium s3 raczej
NI niewielkie. Pod uwage nalezy réwniez wzig¢
: B fakt, Zze zdecydowanie najwicksze skupiska
gnomich norek znajdujg si¢ w zachodniej czesci
Gor Kranca Swiata.
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: S0 GNOMY IMPERIALNE
“0 (18
& Gnomy cieszg sie w Imperium opinig rasy,
~ ktorej przedstawiciele maja glowe na karku.
Poza tym znane s3 z tego, ze Zyja w klanach.
To prawda, ze niezbyt czesto mieszajg sie z in-
. nymi rasami (oczywidcie poszukiwacze przygdd
. 53 tu wyjatkiem), ale pod tym wzgledem nie
mozna ich poréwnad chocby z le$nymi elfami

]
/

Gnomy w WFRP jako bohaterowie, prowadzeni przez graczy |

Phil Gallagher

thum. Artur Marciniak

z lasu Laurelorn. Gnomich wedrownych krama-
rzy spotyka sie stosunkowo czesto, a gnomy-
kowale i inzynierowie sg darzeni prawie takim
samym szacunkiem, jak ich krasnoludzcy
odpowiednicy - a moze nawet wiekszym, z po-
wodu wrodzonego sprytu i sarkazmu oraz
ostrego jezyka. Wiadnie te przymioty prawdo-
podobnie spowodowaly mianowanie gnoma
Blaznem Dworu Cesarskiego juz w 1134 roku
kalendarza Imperium. Od tej pory tego rodzaju
nominacje staly sie tradycjg, ktéra podtrzymuije
obecny cesarz — Karl Franz 1.

Mimo wszystko gnomy wolg zy¢ wsrdd innych
gnomow, w samowystarczalnych, izolowanych
wspolnotach. Sg to oczywiscie norki lub kom-
pleksy jaskin, ciaggngce sie pod licznie wyste-

pujacymi w Imperium wzgdrzami z piaskowca.

Gnomy s3 réowniez znane ze swych pasji rybac-
kich, ktore prawie dorownujg ich zamitowaniu
do durnych zartdw. Zadne osiedle gnoméw nie
zostanie wybudowane z dala od rybnego jeziora
lub rzeki (najlepiej podziemnej). Umiejetno$ci
wedkarskie gnoméw staly sie legendarne.

Najwieksza wspolnota gnomow w Imperium
(Glimdwarrow) miesci si¢ pod miejscem, zna-
nym jako Lustrzane Pustkowia i liczy sobie
ponad tysiac mieszkaricéw. Podobnie jak inne
osiedla gnomow, rzgdzona jest wedtug skom-
plikowanych powigzan hierarchicznych. Ponie-
waz kazdy cztonek spotecznosci gnomiej pias-
tuje kilka réznych funkcji, a w zwigzku z tym
ma rozny status w zaleznodci od tego jaka role
aktualnie pelni, dla innoplemiencéw spoteczen-
stwo gnomdw wydaje sie straszliwie skompli-
kowane. Nawet kuzynom gnomdw, krasnolu-
dom, trudno jest zrozumieé niezliczone zwy-
czaje i etykiete ich spoteczenstwa.

e,




W kazdej spotecznosci gnoméw jest sprawujgcy
wladze przywddca klanu, przywodca religijny,
ktdry zajmuje sie sprawami duchowymi, mistrz
rzemie$lnikow, majacy piecze nad sztukg gor-
nicza i kowalskg oraz medrzec. Ten ostatni
strzeze tajemnic historii klanu, zajmuje sie
przekazywaniem wiedzy i przestrzeganiem
dokladnosci przebiegu rozmaitych starozytnych
zwyczajow i rytualdw, ktére wykonuije sie $cisle
wedhug wskazan zegarka (gnomometru).
Niektdre z klandéw maja réwniez czarodzieja.
Szkoli on w sztuce iluzji tych nielicznych
gnomoéw, ktorzy wydajg sie warci przyijecia ich
na ucznidéw. Poza tym, oczywiscie, s3 jeszcze

R . doskonale wyszkoleni wojownicy, wyznaczeni

na straznikow.

CHARAKTERYSTYKA
GNOMA-BOHATERA

Jesli zdecydujesz sie na wprowadzenie do swej
kampanii gnoméw-bohaterdw, powinienes
upewni¢ sig, ze kazdego z nich bedziesz two-
rzyt przy wspotpracy gracza. Jesli ktorys z rzu-
tow koscig nie bedzie pasowal do prowadzonej
przez ciebie kampanii, po prostu rzué jeszcze
raz. Pamietaj tez, ze ty — MG — masz prawo
odmdwic graczowi profesji, jesli sadzisz, ze

P - moze ona naruszy¢ réwnowage druzyny. Pocza-

tkowa charakterystyka bohatera — gracza moze
by¢ wylosowana przy uzyciu ponizszej tabelki:

Sz K3+2 A 1
WW  2K10+30 Zr 2K10+20
Us 2K10+10 cpP 2K10+30
S K3+1 Int 2K10+20
Wt K3 Op 2K10+20
w K3+4 SwW 2K10+30
I 2K10+20 2K10+20

BUDOWA CIALA
IPSYCHIKA GNOMOW

W Imperium gnomy czgsto nazywa sie¢ matymi
krasnoludami (lub ,krasnoludkami®), ale nikt
nie méwi im tego prosto w twarz. Niewgtpliwie
obie rasy sa spokrewnione, maja te samg krepa
budowe ciata i diugie, zmierzwione brody, ale
gnomy sg na ogol nizsze o okolo 25 centyme-
tréw 1 majg duze, bulwiaste nosy. Sa réwniez
zreczniejsze i bardziej zwinne od swych wiek-

" szych krewniakéw, co w potaczeniu z ich dob-
rze znang niechecig do innych ras zaskarbito im
przydomek ,ztodziejskich pokurczy“, Jednak

w odréznieniu od krasnoludéw, wérdd gnomdw
mozna spotka¢ iluzjonistéw, poniewaz w prze-
ciwienstwie do swych wiekszych krewniakow

niektorzy z gnoméw s3 bardzo uzdolnieni

w tym rodzaju magiji. Gnomy sg rdwniez zna-
komitymi kowalami i rzemie$lnikami, zafascy-
nowanymi wszelkimi mechanicznymi urzadze-
niami. Gnomy wprost uwielbiajg gadzety. Tylko
nieliczni zyjg w spolecznosciach ludzkich, lecz
czerpia znaczne profity z handlu wytworami
Swej rasy.

Wigkszoé¢ gnomdw jest wspaniatymi zartowni-
siami; nie ma dla nich nic lepszego od $miechu
cudzym Kkosztem. Kto$, kto sprobuje odplaci¢
gnomowi pieknym za nadobne naraza si¢ na kio-
poty, szczegolnie jesli za cel zartéw obierze sobie
mierng posturg swego adwersarza. Nie na darmo
gnomy majg reputacj¢ osob trudnych we wspdl-
Zyciu i obdarzonych duzym temperamentem.

Poniewaz gnomy sa osobami towarzyskimi,
budujg swe domy we wspdlnych jaskiniach

i norkach. Nigdy nie styszano o gnomie, ktory
spedzitby dituzszy czas na otwartej przestrzeni
tak jak to robig le$ni Rangerzy. Nietrudno sie
zatem domys$le¢, ze nie ma gnomdéw — Range-
10w, a profesje wyliczone w Tabeli podstawo-
wych profesji Rangera (WFRP str. 18) sa dla
nich niedostepne. Mimo to, bohaterowie-gnomy
moga by¢ szczurotapami i poszukiwaczami
zlota, poniewaz te dwie profesje sg uwazane za
profesje Wojownikow.,

Ghassaly — gnomski
dialekt Khazalidu
(krasnoludzkiego)

30 metrow

neutralny, dobry
mezZczyzni 110+2K10 cm
kobiety 105+2K10 c¢m
nienawidza goblinéw

Jezyk

Widzenie w ciemnosciach
Charakter
Wzrost

Psychologia

Wiek: wiek bohatera mozna okredli¢ poprzez
rzut 8K10 dla ,mtodszych“ bohateréw i 8K20
dla starszych®. Jezeli rezultat jest mniejszy od
16 rzucaj dalej, dodajac nowe punkty do
starych. Daje to potencjalny przedziat wieku
gnhomow pomiedzy 16, a 175 latami.

Poczatkowe Punkty Przeznaczenia: K3

UMIEJETNOSCI

Kolejnym krokiem jest okre$lenie iloéci poczat-
kowych umiejetnodci, posiadanych przez boha-
tera przed wyborem jego pierwszej profesii.
Rzu¢ K4 i rezultat zmodyfikuj zgodnie z wie-
kiem bohatera, tak jak pokazano to w ponizszej
tabeli. Na przyktad bohater-gnom, majgcy 76 lat
bedzie miat 1K4+2 poczatkowych umiejetnosci.
Zwrd¢ uwage, Ze niektore z umiejetnosci sq dla
gnomdw obowigzkowe. Wyliczono je ponizej.
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Wiek  umiejetnosci ~ Wiek umiejetnosci  Wojownik kotr  Uczony podstawowa
16-20 - 101-110 +1 01-10 uczen alchemika
11-20 czeladnik rzemieslnika
21-30 - 111-120 +1 01-06 Fajfiur
31-40 +1 121-130 - 07-16 2ebrak
41-50 +1 131-140 .- - 0107 ochroniarz
51-60 +1 141-150 - Eob e
17-27 cyrkowiec
61-70 *2 151-160 4 et ot
71-80 +2 161-170 -1 34-42 szuler
81-90 +2 171-175 -2 43-51 porywacz zwlok
= 31-35 hipnotyzer
AL 1 36-40 nowicjusz
Wszystkie gnomy posiadaja umiejetnos¢ kowal- 22-29 straznik wiezienny
stwo. Jedli bohater ma dwie lub wiecej poczatko- 0-68 Niiectl OG-
¥ o " . . patrz nize)

- wych umiejetnodci, kolejna bedzie: szyderstwo, 08-14 robotnik
gornictwo lub kamieniarstwo z rébwna szansa dla 15-22 najemnik @
kazdej. Wszystkie pozostale umiejetnoéci poczat- 23-29 milicjant o
kowe losowane sg z odpowiedniej kolumny po- 22_2: Eﬂi;gcé
nizszej tabelki. Dla kazdej z nich wykonaj rzut 69-78 wedrowny kramarz
K100, a wylosowane umiejetnosci zanotyj. Jesli ta 41-49 aptekarz
sama umiejetno$c zostanie wylosowana dwukrot- 50-54 uczer medyka
nie, zignoryj rezultat drugiego rzutu i wykonaj gzgg pladtially

. 4 A ¢ o [ . a poszukiwacz ztota

kolejny. Opis wszystkich umiejetnosci znajduje 60-65 zabijaka @
sie w podreczniku na stronach 45-58. 79-85 gawedziarz

66-73 szczurotap

m 55-63 skryba
TABELA UM]E’“N 64-70 wieszczek
Klasy zawodowe Nazwa 74-80 stuzacy @
Wojownik Eotr Uczony umiejetnosci 81-88 prze%ymik
01-05 01-08 01-04 Czuly stuch o 71-80 Z?fd D
06-12 09-12  05-08  Oburecznodé o "
g .16 Gadanina 95- iena cmentarna
1319 09 _ 8190  handlarz
20-27 Przekupstwo 89-96 wojownik podziemny
17-24  Kryptografia 97-00 straznik miejski
13-16 28-31 25-28  Taniec 91-00 uczen czarodzieja
17-24 Rozbrajanie
25-31 Uniki UWAGI
32-38 32-36  29-32  Bystry wzrok @ Wedlug uznania MG umiejetnoé¢ jezdziectwo moze albo
39-43 37-40 ‘ Rybactwo nie zosta¢ przyznana, albo ograniczona jedynie do
44-48 41-48 Ucieczka kucykdw lub muiéw.
49-50 Bardzo szybki @ Profesja ta odnosi si¢ jedynie do spoleczenistwa gnoméw.
33-46  Jubilerstwo Na dworze cesarskim nie ma gnoméw-szlachcicow.

49-56 47-53  Targowanie si¢

®@ Profesja studenta oznacza, iz bohater otrzymat formalne

51-54 57-64  54-57 Sszel:mWO wyksztalcenie na ludzkim uniwersytecie, albo, iz przez
55-60 Szybki S efleks pewien czas stuzyt on jako uczen u gnomiego medrca
65-71 58-61  Szczedcie (gnomi odpowiednik zaawansowanej profesji bakatarza).

61-66 72-76  62-65  Widzenie w ciemnogciach*
’ 66-72  Wyczucie kierunku

67-69 3-80 ie i pisani

o Y o i o L NOWA PROFESJA DLA
85-88  Cichy chdéd w miesci

75-80 85-89  89-92 s;‘ieic oW miesde GNOMOW

" 81-87 90-97 Szdsty zmyst

93-00 Geniusz arytmetyczny BLAZEN
88-94 98-00 Bardzo wytrzymalty
95-00 Bardzo silny Od niepamietnych czasow w wigkszosci szlache-

* Uwaga: Zwroé uwage, Ze wszystkie gnomy maja ckich doméw Imperium zatrudniano btazndw.
wrodzong umiejetnoé$é widzenia w ciemnosciach do W systemie politycznym, w ktorym intryga i zdra-
odlegloéci 30 metréw. Bohaterowie, ktérzy wylosuja da jest najszybszym sposobem zdobycia prawdzi-
te umiejetnos¢ majg zwiekszong o 50% odlegto$é, na wej wiadzy ,glupek® pelni podwajng role. Po
ktéra widza w nocy (do 45 metréw). Mistrzowie Gry pierwsze, oslabia psychologiczny efekt, wywolany
mogg zastosowa¢ t¢ regule do innych ras. rozkazami swego chlebodawcy, parodiujac go

w zabawny sposob, a po drugie jest zaufanym,
OKRESLENIE PBOFES’] pozbawionym wtasnych ambicji politycznych po-
PODST. AWOWE’ wiernikiem. Dzigki wrodzonej sklonnosci do gtu-

pich zantéw, niefrasobliwoéci i kompletnemu bra-
Po wybraniu klasy zawodowej bohatera (Wojo-  kowi zainteresowania polityka Imperium gnomy
§ wnik, Eotr, Uczony), mozesz albo wybraé, albo sa do tej roli najlepsze. To prawda, Ze rzadko dhu-
N - wylosowaé wedtug zalaczonej tabeli poczatko- g0 pozostajg na stuzbie — wezesniej czy pdzniej
wg profesje podstawowg. Pamietaj o tym, Ze nudzg sie przebywaniem z dala od innych gno-

gnomy nie moga mie¢ Zadnej profesji, ktora méw lub tez przesadzaja i zostajg odprawieni za

nie zostala tam podana, tzn. wiekszosci profe- obrazenie jakiego$ goscia. Mimo to szlachcice,

sji Rangera i tych, ktére zwigzane s3 z morzem ktérzy nie potrafig znalezé sobie gnomiego btazna

i jezdziectwem (ale zwrdé uwage na przypis narzekaja, Ze nie majg nadwornego przeSmiewcy, ..

_ znajdujacy sig ponize). ktory dawalby im dobre rady.
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Tylko gnomy moga mie¢ podstawowg profesje
btazna; inne osoby moga nimi zosta¢ po skom-
pletowaniu profesji cyrkowca - trubadura.

Umiejetnosci:
akrobatyka
blaznowanie

Wyposazenie:

blazenskie berlo

btazefiskie ubranie

6 drewnianych kul do zonglerki
lina — 10 metréw

taniec
zonglerka
szyderstwo
50% szans na mimike

25% szans na zwinne palce
25% szans na blyskotliwos¢
10% szans na czlowiek — guma
10% szans na brzuchomoéwstwo

Profesje wejsciowe
Podstawowe
cyrtkowiec (trubadur)
minstrel

Profesje wyjsciowe
Podstawowe
cyrkowiec (kazdy)
minstrel

gawedziarz
Zaawansowane
szarlatan

szpieg

RINGIL - gnomi bég kowali

i blazn6w

Opis: Ringil jest gtownym bostwem panteonu
gnomdw., Jest protektorem wspolnych norek

i ucielesnieniem gnomskich umiejetnodci ko-

walskich i blazenskich. Zwykle opisuje si¢ go
jako podstarzatego, ztoéliwie usmiechnietego

gnoma, ktéry w prawej rece trzyma miot,

a w lewej zwierzecy pecherz umocowany

na kiju, albo wedke.

Charakter: Neutralny

Symbol: Ringil jest zwykle symbolizowany
przez stylizowang glowe blazna, osadzong
na berle.

Zasieg kultu: Ringil czczony jest przez wszyst-
kie gnomy, Zyjace w Starym Swiecie. Poza tym,
cze$¢ oddajg mu niektdre krasnoludy, wyznajac
go pod imieniem Rukha, boga kowali. t

$Swiatynie: We wszystkich gnomich norkach
jest $wiatynia po$wiecona Ringilowi: przewaz-
nie jest to duza jaskinia, najlepiej pochodzenia
naturalnego, o$wietlana jedynie przy pomocy
czaru Plongce $wiatlo. Swiatyni uzywa sie takze
do zgromadzen calego klanu.

Przyjaciele i wrogowie: Ringil utrzymuje przy-
jacielskie kontakty z bogami panteonu krasno-
ludzkiego, a takze serdeczne, cho¢ niezbyt cze-
ste stosunki z halfinskim béstwem Esmeralda.
Ma mato wspdlnych spraw z bogami elféw

i ludzi, a w stosunku do nieprzyjaciot krasno-
ludéw i gnomdw jest otwarcie wrogi.

Dni swiat: Swieta o mniejszym znaczeniu
wypadaja pierwszego dnia kazdego miesigca,
a powazniejsze, znane jako Dni blazndw majg
miejsce co trzy miesigce. ’

Wymagania kultu: Kazdy dorosty gnom moze
zosta¢ wyznawcg Ringila.

Przykazania: Wszyscy nowicjusze i kaptani
Ringila musza przestrzegaé nastepujacych
przykazan:

— Nie moga tolerowa¢ jakichkolwiek
zachowan obrazliwych w stosunku do
gnomow.,

- 10% wszystkich dochodéw musza prze-
kazywaé na potrzeby kultu.

— Wytwory gnomich kowali sa uswigcone
i nie wolno ich bezczescié,

— Nie wolno przekazywa¢ informacji na
temat siostry-gnomki lub brata-gnoma.

Uzywane czary: Kaptani Ringila moga uzywaé
wszystkich czaréw prostej magiii magii
iluzynej.

Umiejetnosci: Dodatkowo do umiejetnosci
normalnie dostepnych kaptanom, wyznawcy
Ringila na kazdym poziomie muszg wydaé
punkty doswiadczenia konieczne do uzyskania
jednej z nastepujacych umiejetnosci:
szacowanie, targowanie sig, zastawianie
putapek i wykrywanie putapek.

Proby: Préby ustanawiane: przez Ringila obej-

muja zwykle wykonanie $miatego luB/i niebez- '@

piecznego zartu albo jakiegos specjalnego
przedmiotu, ktérego koszt bedzie proporcjo-
nalny do wagi przestepstwa, za ktére proba
zostala natozona,

Blogoslawienstwa: Faworyzbwane przez
Ringila umiejetnosci to: kamieniarstwo, inzy-
nieria, szyderstwo, kowalstwo, a testy to: oszus-
two, budowa, ocena i kradziez kieszonkowa.




JACEK BRZEZINSKI

| BADZ TU MADRY...

czyli rozwazania o inteligencji

W wielu systemach gier fabularnych,
wséréd okreslajacych bohatera cech,
zwykle mozna znaleZ¢ taka, ktéra nosi
nazwe inteligencja. Jest to cecha, wyda-
waloby sie, do§¢ oczywista — w tatwy
spos6b mozna ja zdefiniowac, za$ okres-
la ona umyst bohatera, tak jak sita okres-
la jego mozliwosci fizyczne. Inteligen-
cja sprawia jednak wiele klopotow, zde-
cydowanie wigcej niz inne cechy. Wiaze
si¢ to zaréwno z jej interpretacja, ktdra
wcale nie jest tak oczywista, jak i z tym,
ze jest ona do$¢ trudna do odgrywania
przez uczestnikéw zabawy w RPG.

Zastanéwmy si¢ na poczatek, co mo-
ze okre§la¢ sama nazwa — inteligencja.
Jak wynika z opisu tej cechy w r6znych
systemach oznacza ona w sumie wszg¢-
dzie mniej wigcej to samo, czyli:

1. zdolnoé¢ bohatera do logicznego ro-
zumowania, rozsadnego mys§lenia,
rozwigzywania probleméw intelek-
tualnych itp.;

2. umiejetno$é szybkiego interpretowa-
nia aktualnej sytuacji i szybkiego na
nig reagowania, bystro§¢ umyshu;

3. umiejetno$é zapamietywania, ogdlnie

rozumiana pamig¢;

. umiejetnos$¢ uczenia sig;

. czesto spostrzegawczo$§é, umiejet-
no§¢ dostrzegania pewnych zjawisk
dzigki logicznej interpretacji ich
efektow itp.

Pig¢ powyzszych punktéw opisuje
zreszta mniej wiecej to, czego moglibys-
my si¢ spodziewaé, nawet nie siggajac
do opiséw cechy — punkty te odzwier-
ciedlaja ,,normalne” znaczenie stowa in-
teligencja, takie, w jakim jest ono uzy-
wane w §wiecie rzeczywistym. Wyda-
waloby sie wigc, Ze wszystko jest w po-
rzadku — kazdy z nas jaka$ inteligencje
ma, jest ona nawet wartoScig stosunko-
wo wymiema (mozna sobie przeprowa-
dzié test IQ itp.), wobec tego nie powin-
no by¢ probleméw z zastosowaniem in-
teligencji bohateréw gry. Nic bardziej
mylnego.

Chcac to pokazaé, wystarczy wymie-
ni¢ dwa znane przyktady. WyobraZmy
sobie najpierw sytuacje, gdy graczem
jest czternastoletni uczen klasy na przy-
kiad piatej (oczywiscie szkoly podsta-
wowej), a odgrywanym przez niego bo-
haterem — doktor fizyki. Na ile zdolno$¢
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logicznego rozumowania dziecka, wy-
nikajaca przeciez nie tylko z jakiego$
abstrakcyjnego ,,wskaznika” umystu, ale
tez (a moze nawet przede wszystkim) ze
znajomosci mechanizméw, rzadzacych
$wiatem rzeczywistym odpowiada inte-
ligencji doktora? Podobnych przykta-
déw mozna podaé wigcej — kazdy z was
zapewne znajdzie je sam.

Druga sytuacja jest odwrotna — wyob-
razmy sobie, ze doktor fizyki gra nean-
dertalczykiem, ktéremu pét mézgu wy-
parowato na skutek trafienia fireballem.
Zapewne, jako dobry gracz, jest w stanie
wczué sie w swego bohatera i udawac
glupiego przez calg gre. Z tym, ze zape-
wne nie kazdy gracz to potrafi. ’

Gdzie lezy problem

Wezmy, na przykiad, pod uwage za-
gadki. Zagadki rozumiane tak, jak byty
one rozumiane w czasach scenariuszy
Gary’ego Gygaxa, czyli czasach, kiedy

nieustraszeni rangerzy rozrabywali smo-
ki na plasterki w niezliczonych labiryn-
tach podziemnych korytarzy. Druzyna
dzielnych $miatkéw dochodzi do zam-
knietych drzwi, ktére stanowia jej je-
dyna droge odwrotu przed nacierajacym
oddzialem dwudziestu gulgoczacych
tapczywie smokéw. Niestety, drzwi nie
dadza si¢ otworzy¢ ani czarem Zyczenie,
anj sita 18/00, ani zadng przemiang pét-
boska, za to znajduje si¢ na nich tadny
wierszyk, ktérego znaczenia nikt nie
moze odgadnaé. No i mamy w tej dru-
zynie dwoch graczy. Jeden ma inteli-
gencje 1 (powiedzmy — 2%), a drugi 19
(powiedzmy — 95%). Nazwijmy ich —
odpowiednio — Glupol i Madrala.

Zat6zmy, ze to wilasnie gracz, ktéry
prowadzi Gtupola wpadnie na rozwiaza-
nie zagadki, zawartej w tajemniczym
czterowierszu i rado$nie wykrzyczy je
pozostatym graczom. Czy powinien to
zrobié? Przeciez jego bohater jest ghup-
szy od nosorozca, ktory ma inteligen-
¢je 2 i na pewno nie mégtby wymysli¢
czego$ tak genialnego. Czy potraktowac
to jako zbieg okolicznosci — w sumie na-
wet §lepej kurze kiedy$ moze si¢ trafi¢
ziarno? A co zrobié, jeéli takie ziarna
trafiaja si¢ zbyt czesto (gracze podczas
dwugodzinnej sesji napotykaja 80 zaga-
dek tego typu, z ktérych kazda Gtupol
rozpracowuje w parg¢ sekund)?

Z drugiej strony moze si¢ zdarzy¢, ze
Madrala nic nie wymy§li. Ale przeciez
on ma inteligencje 19! Jest bardziej inte-
ligentny od Einsteina, co to dla niego ta-
ki czterowiersz! Nawet jesli gracz nic
nie jest w stanie wymysli¢, to dlaczego
kara¢ bohatera z tego tylko powodu, ze
jest prowadzony przez gracza, ktéry mu
nie doréwnuje bystro$cig umystu... I ze-
by to si¢ zdarzyto raz! Ale 80 razy? Co§
tu nie gra...

Jak mistrz gry — i gracze — powinni
zachowaé si¢ w takich sytuacjach? Co
zrobié, gdy gra si¢ bohaterem o inteli-
gencji, ktéra wydaje si¢ by¢ z réznych
wzgledéw wyzsza od wlasnej? I co zro-
bié, jesli jest na odwrét? Czy wazniejsza
jest inteligencja gracza, czy bohatera,
ktérego ten gracz prowadzi?

W tym miejscu nalezatoby chyba wy-
jasnié, co rozumiem przez problem za-
gadek. Oczywiscie sytuacja, w ktérej




zostaje zadana zagadka jest tylko naj-
prostszym przykiadem, ktérego nie na-
lezy traktowaé dostownie. Stosowanie
tego typu sytuacji §wiadczy gléwnie
o tym, Ze autdr scenariusza jest o jakie§
20 lat w tyle za trendami, aktualnie obo-
wiazujgcymi w scenariuszach gier fabu-
larnych. W praktyce cata akcja moze
by¢ duzo bardziej skomplikowana, za-
wila, a jej sedno (nasz problem) glebo-
ko ukryte. Niemniej jednak klopot jest
ten sam. )

Jest to wlasciwie problem, ktéry nie
ma jednego, oczywistego rozwigzania.
Mozemy tylko sprébowaé to rozwigza-
nie maksymalnie przyblizy¢. Sprébujmy
wobec tego w tym celu odpowiedzie¢
sobie na pytanie:

Czy nalezy ?przeprowadzac testy
Inteligencji?

Istnieja (niestety) systemy, ktére za-
kladaja istnienie tego typu testéw — ich
zadaniem jest sprawdzenie, czy bohater
co$ wymys§lit, czy tez nie. WeZmy, na
przykiad, pod uwage nasza sytuacje — t¢
z Glupolem i Madrala. W tym wypadku,
niezaleznie od pomystéw graczy, akcja
gry powinna wyglada¢ tak: mistrz gry
przeprowadza wszystkim bohaterom test
inteligencji (ewentualnie z odpowiednim
modyfikatorem oznaczajacym trudnos§¢
zadania). Je§li bohater przejdzie test —
rozwiazat zagadke, jesli nie — jest ghupi
jak but. Proste i skuteczne. Tylko — jaka
przyjemno$¢ z tego maja gracze? Czy
zagadka, kt6ra mistrz gry zadaje i sam
sobie na nig zaraz odpowiada ma jaki§
sens? Chyba nie.

Bardziej logiczne w tej sytuacji jest
. zostawienie graczom wolnej reki. Jesli
ktéremus z nich uda si¢ co§ wymys§lié,
oznacza to, ze jego bohater wymyslit
dok}adnie to samo. Jest to bardziej nor-
malne i zgodne z podstawowymi regula-
mi role-playing — gracz, ktéry wczuwa
sie w osobowos¢ swego bohatera odgry-
wa jego psychike, wobec czego jego
mysli sa my§lami bohatera. Niestety, ta
metoda moze doprowadza¢ do razacych
sprzecznosci — faktycznie, moze si¢ oka-
zaé, ze Glupol wymys§lit co§, czego
w zasadzie nie byl w stanie zrobié.

Tych sprzecznosci mozna jednak
uniknaé za pomocg ktérej§ z opisanych
dalej metod.

Dobér bohateréw

Ten spos6b realizacji jest trywialny:
kazdy gracz dobiera sobie bohatera, kt6-
remu odpowiada inteligencja. Rozumia-
ne dostownie jest to oczywiscie skutecz-
ne, choé niezbyt sensowne. Przede
wszystkim, niewielu graczy jest w stanie
przeliczy¢ swa inteligencje na wsp6l-
czynnik w grze (nie wspominajac juz

o tym, zZe inteligencja w grze, a w rze-
czywistosci to rzeczy troche rézne — co
innego znaczy interpretacja Swiata rze-
czywistego, dostrzeganego wszystkimi
dostgpnymi nam zmystami, a co innego
— postrzeganie §wiata gry, ograniczone-
go czasem i sposobem przekazu). Poza
tym, ten punkt narusza nieco zasadg¢ ro-
le-playing — gracz nie moze wcieli si¢
w co§ bardzo odmiennego od siebie sa-
mego — jest to dodatkowe, sztucznie na-
tozone na niego ograniczenie.

W praktyce jednak okazuje sig, ze do-
brze jest, je§li gracz ma decydujgcy
wplyw na to jakiego bohatera chce pro-
wadzié. Powinien méc okresli¢ jego

osobowo$¢ tak, by mu ona odpowiadata
i by mégt ja dobrze odegraé. Niewielu
graczy jest idealnymi aktorami, kiérym
odpowiada kazda rola. Dlatego tez now-
sze systemy RPG zawieraja dosy¢ ela-
styczne metody kreowania bohateréw,
w ktérych o tym, jaki jest bohater decy-
duje praktycznie w calosci gracz, a nie
losowe rzuty kostka. Dzigki temu moz-
liwe jest, iz bohater nie tylko odwzoro-
wuje zyczenia gracza, ale tez, z drugiej
strony, spelnia jego wymagania, tak
wigc gracz moze dowolnie okreslic ce-
chy osobowosci (wéréd ktérych jest ro-
wniez inteligencja) takie, jakie bedzie
potem w stanie odegraé. Mistrz Gry

powinien oczywiscie kontrolowa¢ po-
czynania gracza i sprawdzié, czy fak-
tycznie zdaje on sobie sprawe z tego, co

“oznaczajg wybrane przez niego wielko-

$ci odpowiednich wspéiczynnikow.
Dobra gra

Mozna wyobrazié sobie sytuacje, kie-
dy gracz bedzie si¢ idealnie wczuwat
w swego bohatera, dobrze odgrywajac
réwniez jego inteligencje. O ile jednak
odgrywanie inteligencji nizszej jest sto-
sunkowo proste, o tyle praktycznie nie-
mozliwe jest odzwierciedlanie w grze
inteligencji bardzo wysokiej. Tutaj wi-
daé zasadnicza r6znice miedzy bohate-
rem, prowadzonym przez gracza, a bo-
haterem niezaleznym, prowadzonym
przez mistrza gry. Mistrz gry ma pewne
mozliwoéci zasymulowania niezwykle
wysokiej inteligencji swego bohatera —
moze na przyktad stwierdzié, ze posiada
on pewne informacje, ktérych w nor-
malny sposéb nie mégltby posiadaé —
lecz zaklada sig, ze ,,domy§lit si¢” ich na
podstawie pewnych, blizej nieokreslo-
nych przestanek. Gracz nie ma takich
mozliwosci, gdyz jego wiedza o akcji
przygody nie jest wigksza, niz wiedza
jego bohatera (tak przynajmniej méwia
zalozenia teoretyczne).

Zasadniczo nie powinno si¢ wciskaé
graczom na sit¢ informacji, ktérych sa-
mi, majac mozliwosci, nie potrafia si¢
domysli¢. Przynajmniej bezposrednio —
w szczegblnych przypadkach mistrz gry
moze podsunaé rozwigzanie jakiego$§
problemu, naprowadzi¢ gracza na trop,
zwréci¢ jego uwage na jaki§ istotny
szczegot, ktéry petni duza role w odgad-
nieciu rozwigzania, a gracz go pominat
itp. Powinna to by¢ jednak ingerencja
posrednia — nie nalezy wyktadaé gra-
czom kawy na tawe, niech sami sobie
pomysla. Od tego maja glowy, a w kofi-
cu to oni maja si¢ wezuwaé w swoich
bohateréw, a nie mistrz gry.

Z drugiej strony bohater o wysokiej
inteligencji nie zawsze musi si¢ zacho-
wywaé inteligentnie. Znaczenie tej ce-
chy jest czesto do§¢ ztozone, wobec cze-
go mozna sobie wyobrazi¢ osobg, ktéra
bedzie potrafita btyskotliwie rozwiazy-
waé niestychanie trudne zagadnienia,
jednak zawsze po dlugim przemysleniu
problemu, nigdy natychmiast. W ten
sposéb mozna ttumaczy¢ zachowania
niezgodne z cecha — gracz nie powinien
jednak zapominaé, ze ogélny wizerunek
jego bohatera powinien jednak oddawac
prawdziwg jej warto$¢.

Tenze wizerunek okrela si¢ Jednak na
podstawie zdefiniowanej . wczesniej
interpretacji cechy (patrz dalej). Jezeli
np. ustalimy, ze inteligencja ‘opisuje
przede wszystkim. bystro§¢ umystu,




catkowicie stuszna staje si¢ sytuacja,
kiedy to nasz Ghupol odgaduje rozwia-
zanie niestychanie trudnej zagadki po
pewnym namySle. Itp.

Kreowanie sytuacji

Wykorzystanie inteligencji jest w du-
zym stopniu uzaleznione od sytuacji,
w ktdrej bohater si¢ znajduje. Mistrz gry
moze specjalnie konstruowa¢ zdarzenia
w sposéb, umozliwiajacy graczowi dzia-
lanie zgodne z wartoscia okreslonej ce-
chy. To, czy gracz wykorzysta taka moz-
liwos§¢, czy nie — zalezy juz tylko od nie-
go. Ten punkt mozna realizowac na wie-
le sposobéw — weZmy pod uwage naj-
prostszy. Mistrz gry tak ustawia sytua-
cje, ze jedyng osoba, ktéra bedzie miata
mozliwo$¢ poprawnego zinterpretowa-
nia zdarzenia jest bohater o wysokiej in-
teligencji. Nie musi to oznaczaé, Ze inni
w ogdle musza zosta¢ pozbawieni moz-
liwosci dziatania — wystarczy, jesli tylko
nasz Madrala jako jedyny bedzie znat
pewne fakty, ktére sg niezbedne do po-
prawnej interpretacji. By¢ moze tylko on
bedzie posiadat wiedze (czytaj — odpo-
wiednie umiejetnosci), ktére umozliwia
mu reakcje.

Z drugiej strony, mozna sobie wyob-
razié¢ przypadki, kiedy mistrz gry bedzie
mégl zostawi¢ graczom calkowita swo-
bodg. W niektorych typach gry zdarza
sie, ze elementy, ktére sa zalezne od in-
teligencji stuza wytacznie uprzyjemnie-
niu gry. Moga to by¢ na przyklad zagad-
ki, ktére niektérzy mistrzowie (a takze
gracze) uwazaja za sposob uatrakcyjnie-
nia rozgrywki. Mimo ze wydawaloby
sig, iz powinny by¢ one wiasnie dobrym
sposobem na sprawdzenie inteligencji,
czesto w grze spetniajg wylacznie ele-
ment przerywnika — wtedy mistrz gry
nie powinien si¢ wiraca¢ w poczynania
graczy. To jednak, ktére sytuacje mozna
traktowaé w ten sposéb, zalezy juz wy-
tacznie od mistrza.

Swoja drogg, latwo zauwazy¢, ze
w grze praktycznie wszystko zalezy
wiasnie od sytuacji. Wobec tego mistrz
gry, ktérego mozliwosci pod wzgledem
tworzenia sytuacji sa praktycznie nie-
skoficzone, moze za pomoca odpowied-
niego pokierowania gra uniknaé przy-
padkdw, kiedy bedzie musial przepro-
wadzad testy inteligencji i podpowiadac
graczom, co maja robi¢. Niezaleznie od
przyjetej interpretacji inteligencji, takie
ukierunkowanie akcji na pewno jest
mozliwe; dla gry bedzie duzo lepiej, jes-
li mistrz gry nieco naciagnie kilka ele-
mentéw przygody, niz jesli bedzie mu-
sial sztucznie kierowac gra bohateréw.

Oczywiscie czasem moze si¢ okazad,
Ze po prostu trzeba uwzgledni¢ wysoka
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inteligencje bohatera i co§ mu podpo-
wiedzieé, gdyz w przeciwnym przypad-
ku przygoda stanie w martwym punkcie.
Powinienes$ jednak stara¢ si¢ unikac ta-
kich sytuacji — nie wplywa to dobrze na
nastréj gry, jesli akcja zostanie przerwa-
na zdaniem: ,,no, wiec domyS§lasz si¢, ze
to i tamto®.

Rola inteligenciji

Napisatem wczesniej, ze problem in-
teligencji nie ma jednego, oczywistego
rozwiazania — mozna tylko znaleZ¢ pe-
wne pétsrodki, ktére to rozwiazanie
przybliza. Mozna tez sprébowaé zrobi¢
cof innego — pozby¢ si¢ przyczyny pro-
blemu. Stosowanie inteligencji w prak-
tyce nie jest wcale proste, mistrz gry
i gracze muszg si¢ sporo nameczy¢, by
ja dobrze wykorzysta¢ i dobrze odegrac.
Kazdy mistrz ma na pewno wiasne zda-
nie na temat znaczenia tej cechy — kaz-
dy moze prébowa¢ inaczej interpreto-
wac jej realizacje w grze. Ogdlnie jed-
nak, by unikna¢ wigkszo§ci opisanych
wczeSniej nieporozumien i utrudnien,
nalezy zastanowi¢ si¢ nad prawdziwym
znaczeniem tej cechy. W tym celu moz-
na skorzystaé z czterech punktéw, poda-
nych na poczatku artykuiu. Pozostaje
tylko przemy§le¢ sobie ich hierarchig
i okre§li¢, w jakim stopniu bazuje si¢ na
inteligencji gracza, a w jakim na inteli-
gencji bohatera (czyli liczbie na karcie).
1. Jezeli inteligencja ma oznaczac prze-

de wszystkim zdolno$¢ do logiczne-
go rozumowania, myslenia, rozwia-
zywania intelektualnych probleméw
itp., to znaczy, ze inteligencja gracza
schodzi niejako na drugi plan; naj-
wazniejsze jest odgrywanie tego, co
si¢ znajduje na karcie. Z drugiej stro-
ny, mimo ze jest to najogdlniejsze
znaczenie tej cechy, jej odgrywanie
nie musi wcale by¢ bardzo trudne.
Wystarczy zauwazy¢, ze w tym przy-
padku inteligentny bohater wcale nie
musi odznaczaé si¢ bystrym umys-
tem, zdolnoScia szybkiego kojarzenia
faktéw itp. Réwniez nie musi si¢
szybko uczy¢ ani mie¢ dobrej pamig-
ci — sama zdolno§¢ rozumowania
w praktyce znaczy niewiele, co tatwo
podczas gry zauwazyé. Mistrz gry
w szczegOlnych przypadkach zawsze
moze pomoc graczowi, ktdry nie ra-
dzi sobie z interpretacjg zdarzen,
przez umozliwienie mu wykorzysta-
nia pewnych dodatkowych informa-
cji, niedostepnych dla innych, a dla
niego oczywistych z racji jego wie-
dzy i zwigzanych z nig umiejetnosci.
Z drugiej strony taka interpretacja in-
teligencji moze stuzy¢ réwniez nieja-
ko odsunigciu cechy na plan dalszy.

Jakkolwiek na to patrzeé, ,.zdolno§é
do rozwiazywania intelektualnych
probleméw” brzmi niestychanie
ogblnie, przypisa¢ ja moina ogélnej
osobowosci bohatera i jego karierze
zawodowej. Wysoka inteligencja mo-
ze na przyklad uzasadnia¢ to, iz bo-
hater jest naukowcem (magiem, al-
chemikiem itp.). Natomiast w kon-
kretnych, ,,Zyciowych” sytuacjach
wcale nie musi si¢ odznacza¢ zbyt
wielkg pomystowoscig. Podobnie
dziata to na odwrét. Wynika stad, iz
w sytuacjach, zwigzanych z bezpo-
§rednig akcja wystarczy nam z powo-
dzeniem inteligencja gracza.

2. Jezeli inteligencja to przede wszyst-

kim bystro§¢ umystu, zdolno$¢ do
szybkiej reakcji i btyskawicznego ko-
jarzenia fakt6w, realizacja tej cechy
jest giléwnie sprawg techniczng,
Szybko$¢ reakcji zazwyczaj odzwier-
ciedlana jest w jaki§ niezalezny od
gracza sposéb, a szybkie kojarzenie
faktéw moze by¢ swobodnie wspo-
magane przez mistrza gry, zwracaja-
cemu graczowi uwage na istotne
szczegOty i wnioski.
Z drugiej strony, jesli potraktuje si¢
inteligencje jako zdolno$§¢ pomysto-
wego reagowania, pojawia si¢ pro-
blem. Latwo sobie wyobrazié, ze
reakcje gracza wcale nie muszg od-
powiadaé wysokosci jego inteligen-
cji. Wobec tego otrzymujemy sytua-
cje, kiedy bardzo trudno jest zgraé ze
sobg realne poczynania gracza i to,
co méwi o nich cecha jego bohatera.
Trzeba zauwazy¢, ze przewaznie pro-
blem pojawia si¢ dopiero przy ekstre-
malnych wartosciach cechy; na $red-
nim poziomie ludzkim prawie kazdy
jest sie w stanie jako$ utrzymac.

3-4. Je§li inteligencja to pamigé lub
umiejetno$é uczenia sig, tutaj nasz
problem znika zupelnie. Cecha praw-
dopodobnie jest stosowana do zdoby-
wania nowych umiejgtnosci (czaréw
itp.), co jest realizowane zazwyczaj
na poziomie mechaniki gry. Ewen-
tualnie mistrz gry moze utatwiac bo-
haterowi przypominanie sobie zda-
rzefi z przeszlosci.

Inteligencja jako wiedza

Czasem znaczenie cechy inteligencja
jest jeszcze inne — oznacza ona miano-
wicie szeroko rozumiang wiedzg¢ ogélng
bohatera (w rodzaju mgdrosci w AD&D
czy-innych Krysztatach Czasu). Najle-
piej wtedy catkowicie odrzucié inteli-
gencje jako cechg (ew. odjac to.znacze-
nie) i wprowadzi¢ umiejetnos¢. Stoso-
wanie umiejetnosci, zwiazanych z wiedzg
o réznych rzeczach jest duzo prostsze
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i duzo bardziej oczywiste niz stosowanie
cechy, ktdrej warto§¢ liczbowa zupelnie
nic w tym przypadku nie méwi i w za-
den sposéb nie mozna jej odnies¢ do
rzeczywistoSci.

Zastapienie cechy inteligencja

Inteligencja w rozumieniu takim, jak
definiuja ja gry na poziomie Dungeons
& Dragons czy Krysztatow Czasu, wca-
le nie jest niezbedna w grze. W prakty-
ce swobodnie mozna ja usunaé. Wystar-
czy tylko przelaé jej znaczenie bezpo-
§rednio na inteligencj¢ samego gracza.
Przeciez to gracz kreuje osobowo$¢ bo-
hatera, wobec tego kreuje réwniez jego
inteligencje. Mozna ja uznaé za integral-
ny element osobowosci i uniknaé kio-
potliwego przedstawiania liczbowego,
w zamian dolaczajac jej interpretacje do
opisu tejze osobowosci. Czgsto jednak
okazuje si¢, ze niektore aspekty tej ce-
chy sa przydatne w grze, szczegblnie
jesli w jaki$§ sposdb korzysta z nich me-
chanika systemu. Przewaznie inteligen-
cja potrzebna jest tylko w dwéch zna-
czeniach: zdolnosci uczenia si¢ i pamig-
ci. I tak tez mozna ja potraktowaé. Jesli
niezbedne jest co§ ponadto — na przy-
ktad, gdy jest stosowana réwniez do ob-
stugi zdolno$ci magicznych bohatera,
mozna wprowadzi¢ bardziej wymy$lna
ceche — na przyktad ego, czy chociazby

wlasnie zdolno$ci magiczne itp., ktéra
trudniej bedzie zdefiniowaé¢ w racjonal-
ny sposob, a dzigki temu bedzie bardziej
niezalezna od postgpowania bohatera
i stylu gry gracza.

Podsumowanie

Inteligencja jest w wigkszoSci syste-
méw RPG jedna z najwazniejszych

cech. Nie oznacza to jednak, ze jest od-
powiedzialna za wszystko. Jako gracz,
powiniene§ si¢ zawsze dobrze zastano-
wié, co tak naprawd¢ opisuje ta cecha

w systemie, w ktéry grasz. Z drugiej
strony, jako mistrz gry, staraj si¢ w mia-
re mozliwo$ci wyeliminowa¢ znaczenia
inteligencji, ktére bezposrednio ograni-
czaja mozliwosci kierowania bohaterem
przez gracza. Trzeba zauwazy¢, zZe takie,
natozone przez inteligencje ograniczenia
sg zupetnie innego rodzaju, niz ograni-
czenia wynikajace np. z okreslenia oso-
bowosci bohatera. Te ostatnie s3 kon-
struktywne (daja graczowi wytyczne,
dotyczace sposobu odgrywania bohate-
ra), podczas gdy te pierwsze — destruk-
tywne (zrzucajg czgs¢ obowiazku kreo-
wania osobowosci bohatera na mistrza
gry). Mozna sobie wyobrazi¢ doktadny
opis bohatera, nie zawierajacy cechy in-
teligencja; wystarczy, ze dobrze zostanie
okreslona jego osobowo§¢ — moze to do-
kladniej i ciekawiej opisa¢, co bohater
jest w stanie zrobié, a czego nie, i to
w sposéb, ktéry mozna wykorzystaé
bardziej realnie i sensownie. Jezeli jed-
nak juz trzeba z tej cechy korzysta¢, naj-
lepiej jest ustali¢, co ona, czy raczej jej
wysoko§¢ oznacza w przypadku kon-
kretnego bohatera (tzn. jakie cechy oso-
bowosci implikuje). Stwierdzenie ,,to
jest cztowiek inteligentny” méwi mato
w rzeczywisto$ci, a jeszcze mniej
w grze, gdzie inteligencja moze ozna-
czaé catkiem sporo zupetnie réznych
TZeCzy.

ANDRZE) MISZKURKA i TOMEK KRECZMAR

NAGRADZAC
CZY KARAC?

Gry Role-Playing stuzg przede wszy-
stkim zabawie. Grajacy spotykaja si¢ raz
w tygodniu (albo i czgsciej), aby mito
spedzi¢ czas. Na kazdej sesji Mistrz Gry
staje przed bardzo trudnym zadaniem.
Do jego obowiazkéw nalezy nie tylko
wymys§lenie samej przygody i poprowa-
dzenie jej, ale takze ocena dziatan gra-
czy i nagrodzenie ich wysitkéw. Istnieje
bardzo duzo sposobéw nagradzania.
Niektore z nich sa przewidziane przez
autorow systeméw. Inne, bardziej uni-
wersalne, moga by¢ wykorzystane
w prawie kazdej kampanii, niezaleznie
od tego, czy beda to Krysztaty Czasu,
AD&D, Pendragon, Ars Magica, czy tez,
Shadowrun. I jednym, i drugim pos§wig-
camy niniejszy artykut.

Punkty Doswiadczenia itp.

Doswiadczenie to nazwa, ktorq
kazdy okresla gtupstwa, jakie zro-
bit w zyciu.

s Oscar Wilde

W wigkszosci systeméw RPG punkty
doswiadczenia (lub ich odpowiedniki,
np. punkty chwaty w Pendragonie, czy
punkty karmy w Shadowrunie) sa narzg-
dziem stuzacym do nagradzania pew-
nych postaw; zachowar i dziatan graczy.
Czesto od ilosci otrzymanych punktéw
do$wiadczenia zalezy ich dobre samo-
poczucie. Jest to catkowicie zrozumiate.
Lubimy, gdy nasze starania zostaja zau-
wazone i docenione. Nasze ego zostaje

wtedy mile polechtane. Gorzej jest, jezeli
Mistrz Gry nie potrafi dostrzec i nagro-
dzié¢ naszego zaangazowania. Wtedy czu-
jemy sie sfrustrowani; gra przestaje nas
bawié; bohater, ktérego odgrywamy staje
si¢ nam obojetny.

W ten sposéb doszliSmy do punktu,
w ktérym nalezatoby zadaé sobie pyta-
nie: ,, W jaki sposob nalezy nagradzaé
graczy, aby byli zadowoleni i aby jedno-
czesnie nie zachwiaé réwnowagi gry? .
Jezeli oczekujesz, Ze na to pytanie
udzielimy jednoznacznej odpowiedzi,
bardzo si¢ mylisz. Sprébujemy jednak
wskaza¢ na pewne mechanizmy i prawa
rzgdzace przydzielaniem punktéw do-
§wiadczenia.




1. Oczekiwania a rzeczywistos¢

a) Wiekszo§¢é graczy chcialaby jak
najszybciej awansowa¢ na wyzszy po-
ziom, czy tez stac si¢ 0 wiele potezniej-
szymi. Jezeli sprawi im to przyjemno$¢é
- 0.K., nie ma problemu. Prawda za-
zwyczaj jest jednak inna. Zbyt latwe
sukcesy po pewnym czasie moga by¢
réwnie zniechecajace jak ich brak.

b) Kazdy Mistrz Gry ma jaka$ wizje
tego, co robi, koncepcje $wiata i przy-
g6d, ktére si¢ w nim rozgrywaja. Do
niej dostosowuje zazwyczaj ilo§¢ przy-
dzielanych punktéw dos§wiadczenia.

Z powyzszych zdai wyplywa prosty
wniosek: ,Mistrz Gry musi znaleié¢
punkt réwnowagi pomiedzy oczekiwa-
niami graczy a ustalong przez siebie
koncepcjq“. Nigdy jednak nie powinien
o nich zapominaé. Tylko wtedy moze li-
czy¢ na sukces.

2. Rzuty koé¢mi, a wcielanie sie
w bohatera

Istnieja systemy, takie jak np. AD&D
i Krysztaty Czasu, w ktérych lwia czgéé
punktéw do§wiadczenia przydzielana
jest za zabijanie i walke, a wigc za rze-
czy wymagajace przede wszystkim
umiejetnosci rzucania ko§émi a nie sztu-
ki odgrywania r6l. WeZmy na przyklad
takie Krysztaty Czasu. Dysproporcje po-
mig¢dzy punktami przydzielanymi za za-
bicie smoka a punktami za jakiekolwiek
inne akcje nie zwigzane z walka s ol-
brzymie. Jaki z tego wyptywa wniosek?
Liczy si¢ tylko walka i to ona jest
w pierwszej kolejnosci nagradzana. Do-
chodzi do tego, Ze jeden z kilku elemen-
téw gier RPG, wcale zreszta nie najwaz-
niejszy, zaczyna odgrywac najwigcksza
rolg, a to btad. W grach RPG chodzi
chyba o co§ innego, na co wskazuje
przeciez ich nazwa.

Jak wigc uniknaé tego problemu? Do-
brym przykladem sg systemy Palla-
dium, w ktoérych sposéb nagradzania
przede wszystkim promuje pomysto-
wo$¢ graczy, sposob w jaki odgrywaja
swoja role i wspéldziataja ze sobg. Wal-
ka jest sprawa drugorzedng, czyms, co
nie musi wypelnia¢ dziewigédziesigciu
procent czasu kazdej sesji. Predzej czy
pdzniej kazdy z Mistrzéw Gry lub gra-
czy zaczyna to rozumie¢. Rzuty ko$émi
zaczynaja nudzié, a prawdziwa przyjem-
no$¢ sprawia wczucie si¢ w bohatera.

Dlatego wtasnie Mistrz Gry tak powi-
nien rozstrzygna¢ kwesti¢ punktacji, aby
prowokowata graczy do czego$§ wigcej,
nizli tylko rzucania ko§émi.

3. Ujemne punkty do$wiadczenia

Nigdy nie przydzielajcie ujemnych
punktéw do$wiadczenia, niezaleznie od

tego, jak beznadziejnie zachowajg si¢
wasi gracze. Jest to najwigksza bzdura,
jaka mozecie zrobié. Do§wiadczenie jest
suma wiedzy i umiejetnosci nabytych
podczas wieloletnich wedréwek. Mozna
zdoby¢ mniej do§wiadczenia, mozna na-
wet nie zdoby¢ go w ogdle. Jednak nikt
nie moze przeciez straci¢ tego, czego si¢
juz nauczyl, chyba ze dostanie czyms§
twardym w glowg, ale to juz calkiem in-
na historia. Wystrzegajcie si¢ réwniez
jak tylko mozecie karania graczy po-
przez nieprzyznawanie punktéw za
przygode. Jest to bardzo cigzka kara
i powinna by¢ stosowana tylko w szcze-
gblnych przypadkach. Wezcie pod uwa-
ge, ze nawet popetniajac bledy, bohate-
rowie czego$ sie ucza. W przysztosci nie
popetnia powtdrnie tych samych gaf.

Piszac przygody pomySlcie i o tym,
zeby postawié przed graczami pewne ce-
le. Jezeli nie wypelnig ktérego$, ominie
ich nagroda w postaci punktéw do§wiad-
czenia, skarbéw itp. W takim przypadku
zyskuja po prostu mniej do§wiadczenia.
Zazwyczaj jest to wystarczajaca kara,
o ile tak ja mozna nazwaé. Prawdziwg
inajwigksza karg dla graczy, konsek-
wencja ich najwigkszych w grze bledéw,
moze by¢ $§mier¢ bohatera, utrata majat-
ku badZ magicznych przedmiotéw.

4. W?‘Iyw nagréd na zachowania
bohateréw

Jako Mistrzowie Gry powinnicie bar-
dzo szybko reagowac na poczynania gra-
czy. Nie trzymajcie si¢ sztywno zasad
przydzielania punktéw do§wiadczenia
opisanych w systemie, z ktérego korzy-
stacie ¢zy nawet konkretnej, cudzej przy-
godzie. BadZcie samodzielni, ekspery-
mentujcie, rébcie wszystko, aby gracze
nie poczuli si¢ zniecheceni brakiem wa-
szej reakcji. Nagradzajcie wszystko, co
uwazacie za dobre w ich postgpowaniu.
Zacheci to ich do wiekszych staran,

_ wniesie do gry wiele nowego. Pozwdl-

cie, aby gracze stali si¢ wspéttwoércami
przeprowadzanych przez was przygdd
(nie chodzi oczywiscie o to, aby razem
z wami je wymy§lali). Nie skupiajcie si¢
tylko na walce. Ona nie jest najwazniej-
sza. Gracze RPG sg aktorami i to wias-
nie ich aktorstwo macie ocenia¢. Punkty
doswiadczenia sg jak brawa publiczno-
§ci. Przydzielajac je, dajecie im do zro-
zumienia, ze podoba wam si¢ ich gra,
sprawiacie, Ze starajg si¢ coraz bardziej.
Musicie sobie zda¢ sprawe, Ze punkty
do§wiadczenia sa potezng bronig w wa-
szych rekach. Gracze pod§wiadomie ro-
big to, za co przyznajcie im najwigksze
nagrody. Pamigtajcie o tym, aby im nie
przeszkadzaé. Dajcie im wolna reke i na-
gradzajcie, kiedy tylko na to zastuguja.

Skarby

Kazdy ma jakis skarb, ktéry zanadto
mituje, by go powierzy¢ w cudze rece.
J.R.R. Tolkien

Ztoto, szlachetne kamienie, dziela
sztuki i magiczne przedmioty sa nie tyl-
ko celem, ale przede wszystkim nagroda
za ukoficzenie przygody. Podobnie jak
punkty doswiadczenia, one réwniez
wplywaja na poprawe samopoczucia
graczy. Sprawiaja, ze gracze z jeszcze
wigksza determinacja wyruszaja na spot-
kanie kazdej nastgpnej przygody. Bez
nich... lepiej nie mysleé, jak by si¢ bez
nich czuli. Warto jednak pamietac, ze ist-
nieja pewne zasady wymys$lone bardzo
dawno temu przez ludzi o wiele r}lqdlzej—
szych od nas. Ponizej znajdziecie kilka
z nich. Pomoga wam zrozumie¢ kiedy
nagradza¢ skarbami, ile ich przydziela¢
i w jaki sposdb gracze moga je zdoby<.

1. Kiedy...

Pierwsza zasada zwigzana ze skarba-
mi méwi: ,,Skarbéw nie powinno sig
znajdowaé na kazdym kroku“. Zdoby-
wajac skarb gracze zawsze powinni
czué, ze sobie nan zastuzyli i, przede
wszystkim, ze cigzko na niego zapraco-
wali. Jezeli nie bedziecie przestrzegaé
powyzszej zasady, skarby przestana by¢
nagroda, a stang si¢ szarg codziennoscia.
Zdobywanie skarbéw bedzie si¢ koja-
rzylo z otwieraniem setek skrzy1 i zbie-
raniem coraz wigkszej ilosci najrézniej-
szych przedmiotéw, ktére nie zawsze da
si¢ wykorzystad. Jezeli zauwazycie, ze
zdobywanie skarbéw przestaje cieszy¢
waszych graczy, bedzie to znaczyto, iz
ztamaliscie pierwsza zasade.

2. lle...

Jest to jeden z najwigkszych, o ile nie
najwigkszy, problem wielu Mistrzéw
Gry, ktérzy zazwyczaj w takich sytua-
cjach zadaja sobie rozpaczliwe pytanie:
JJak duio przedmiotéw magicznych
i ztota moge im daé, Zeby mi potem nie
zepsuli przygody? “. OdpowiedzZ jest pro-
sta. Jezeli chcecie, aby to nadal byta na-
groda, a wasze sesje nie zaczgly przypo-
mina¢ eskalacji zbrojefi nuklearmych, mu-
sicie kontrolowaé przeptyw débr. Po pro-
stu musicie trzymaé reke na pulsie.
W tym momencie pojawia si¢ kolejna ra-
da: ,,Skoriczcie z losowym generowaniem
skarbow. Jezeli tego nie zrobicie, nigdy
nie zapanujecie nad sytuacjq, a skarb
nigdy nie stanie sig prawdziwg nagrodg.

Skarby mozemy podzieli¢ na dwie
grupy: kosztownogci, zltoto itp. oraz ma-
giczne przedmioty. W takiej tez kolejno-
§ci bedziemy je rozpatrywali.




a) Kosztownosci, zloto itp.

Artur Szyndler bardzo czg¢sto odbie-
ra telefony tego typu: ,, Prosze pana,
mam 30 min ztotych monet. Nie wiem
co z nimi zrobié¢. Czy mégtby mi pan
co$ doradzi¢? Moze mam je ulokowac
w akcjach Banku Slgskiego?“ Z Ban-
kiem Slaskim to oczywiscie zart, ale
itak nie zmienia to wagi problemu.
Wielu poczatkujacych
Mistrzéw Gry, ktérzy
zazwyczaj nie majg |
swoim graczom do za- 4
oferowania nic poza *¥~
walkami i skarbami,
popelnia ten sam biad.
Pamigtajcie, zeby jesz-
cze przed rozpocze-
ciem przygody ustali¢
sobie, jak duzo kosz-
towno$ci i innych débr
materialnych moga
zdoby¢ gracze. Jeéli
przesadzicie, bedziecie
musieli potem sami
podsuwaé graczom
pomysty, w jaki spo-
s6b moga si¢ pozbyé
nadmiaru pieni¢dzy!
A nie oto przeciez
wam chodzi.

b) Magiczne
przedmioty

Magiczne przedmio-
ty sa tym, czego wasi
gracze pragna najbar-
dziej. Tak jak i w przy-
padku kosztownosci
zbyt duza ich ilo$¢ mo-
Ze sprawi€, Ze przesta-
ng by¢ prawdziwa na-
groda, na ktérg zastu-
guja tylko nieliczni.
Aby tak si¢ nie stato,
musicie podja¢ szereg
dziatari majacych temu
zapobiec.

Po pierwsze, zrezyg-
nujcie z losowania ma-
gicznych przedmio-
téw. To wy mugicie decydowaé, czy
i komu si¢ nalezg.

Po drugie, nie wprowadzajcie tych ca-
cek zbyt czgsto to gry. Im rzadziej gra-
cze beda je zdobywali, tym wigksza
przyjemno$¢ im sprawia i tym bardziej
beda je szanowali i cenili.

Po trzecie, musicie uwazac, aby na-
groda ni byla zbyt duza, czyli przedmiot
nie okazat si¢ zbyt silny. To oczywiscie
bardzo spodobatoby si¢ jego posiada-
czowi, lecz wzbudzilo zazdroé¢ u in-
nych, a wam przysporzylo wielu ktopo-
téw z utrzymaniem réwnowagi w grze.

3. 1 w jaki spos6b

Byle ork nie powinien posiada¢ magicz-
nych przedmiotéw, zlota i klejnotéw. Bo-
haterowie nie powinni zdobywac skarbéw
po zwycigskiej walce z kazdym napotka-
nym na drodze przeciwnikiem. Przedmio-
ty, ktére maja duza warto$¢, powinny mied
swoja histori¢ 1 zwiazek z rozgrywang
kampania. Bohaterowie nie powinni si¢

o nie potykaé na kazdym kroku. Kazdy
z nich musi zastuzy¢ na nagrode. Sposéb,
w jaki trafi ona w jego rece nie powinien
by¢ przypadkowy, pozbawiony znaczenia.
Jezeli bohater sobie na to zastuzy, bedzie
mogt zachowad otrzymany od starego wo-
jownika miecz, ktéry miat poméc druzy-
nie w zgtadzeniu smoka.

Inne formy nagradzania

Punkty do§wiadczenia i skarby nie sg
jedynymi §rodkami nagradzania graczy.
Te, o ktérych chcemy teraz napisaé, nie s
zwiazane z zadnym z systemoéw. Nie sg

GRY

przewidziane w mechanice gry. Sa raczej
wynikiem pewnych dziatai bohateréw,
konsekwencja ich postgpowania. Moga,
ale nie musza mie¢ miejsca.

1. Sprzymierzericy

Bardzo czgsto w czasie przygody gracze
spotykaja bohateréw niezaleznych. Nie-
ktérzy z nich sa wrogo nastawieni do dru-
zyny, inni wyciagaja po-
mocng dlon. Podczas ta-
kich spotkan moze zda-
1zy¢ si¢ wszystko. Jezeli
wasi gracze beda starali
si¢ z nimi zaprzyjaznic,
jezeli w wyniku rozum-
nych dzialani zastuza so-
bie na ich szacunek i za-
ufanie, nic nie stoi na
przeszkodzie, aby zyska-
li w nich sprzymierzefi-
cow. Jest to prawdziwy
zaszezyt i jedna z naj-
wigkszych nagréd, jaka
moze staé si¢ udziatem
bohateréw. Posiadanie
przyjaciela, gotowego
odda¢ zycie w obronie
kogo$ z druzyny znaczy
wigcej, niz caty arsenat
magicznych mieczy. Pa-
migtajcie, ze zaszczytu
tego powinni dostgpic
jedynie nieliczni, nap- .
rawde godni. Jezeli im
si¢ uda, bedzie to znak,
ze sa dobrymi graczami.
Swiadomos¢ tego bedzie
najwigksza nagroda, ja-
ka moze ich spotkac.

2. Zaszczyty

Predzej czy pdiniej
dochodzi do chwili,
w ktérej bohaterowie
spotykaja si¢ z wiadca-
mi, krélami i innymi
moznymi. Jezeli gracze
sa dobrymi aktorami,
potrafia mysleé, a ich
bohaterowie zastuzyli
sobie na uznanie nie tylko sitag mig¢éni,
powinno to zosta¢ przez was docenione.
Dazenia wigkszo$ci graczy skupiajg si¢
na osiagnigciu licznych zaszczytéw, kté-
re s3 doskonalg nagroda za konsekwent-
ne postgpowanie ich bohateréw. Jeden
z nich moze zostaé generatem dowodza-
cym armig kréla, inny nadwornym ma-
giem, a jeszéze inny prawa reka wladcy
ztodziei. Zaszczyty, ktére ich spotkaja,
otworzg przed nimi wiele nowych moz-
liwo$ci. Bedzie to mialo sens pod wa-
runkiem, Ze sobie na to zapracuja. W ten
sposdb wyrazicie uznanie dla ich trudu.




Z pamietnika paranoika:

SZTUKA
 OSZUKIWANIA

Jak wszystkim zapewne wiadomo,
w milodci i na wojnie wszystkie chwyty
sa dozwolone. A czymze jest kazda gra,
jak nie placem bitewnym, gdzie gracze
zmagaja si¢ miedzy sobg lub z wyimagi-
nowanym przeciwnikiem. Patrzac w prze-
szlo$¢ i §ledzac rozwdj przeréznych gier
tatwo zauwazyé, ze tam, gdzie prowa-
dzone sg jakiekolwiek gry, tam tez poja-
wiaja si¢ oszuéci. Co popycha ludzi do
siggania po niedozwolone metody?
OczywiScie cheé zwyciestwa. Gdy ry-
walizacja staje si¢ zbyt silna, wéwczas
trzeba szczesciu troche dopomée. Jesli
wigc zamierzasz troch¢ pooszukiwac,
réb to dobrze!! Czy ja namawiam do
oszustwa? Pewnie tylko tych, ktérzy sa
do tego sktonni. Spéjrzmy jednak na ca-
te to zagadnienie z innej strony. Mistrz
Gry, jak i inni gracze na pewno beda
prébowali trzymaé Cig jak najdalej od
skarbéw i punktéw do§wiadczenia, kt6-
re z calg pewnoScia naleza si¢ Tobie — za
twdj jakze przeciez blyskotliwy sposéb
gry. Co mozesz na to poradzié¢? Uzyj ca-
tej swojej inteligencji, calego kunsztu
w tym jedynym kierunku, jaki Ci pozo-
stawiono: oszukuj na tyle, na ile to moz-
liwe! Poza tym, jesli inni gracze mieliby
tyle samo rozumu co Ty, robiliby do-
ktadnie to samo. Je§li do tego Mistrz
Gry nie jest wystarczajaco sprytny, aby

Ci w tym przeszkodzi¢, wéwczas czuj

si¢ usprawiedliwiony i korzystaj z tego,
ile tylko zdotasz.

A oto kilka sugestii, w jaki sposéb
efektywnie oszukiwaé.

1. Po pierwsze: stare, niezawodne sztu-
czki z kostkami. Wystarczy odrobine
zaokragli¢ jeden z rogéw kostki sze-
sciodciennej, a efekty moga okazaé si¢
wrecz zdumiewajace. Jezeli chcesz,
aby wyniki rzutu taka kostka byty
nieprzecigtnie wysokie, spituj rég
w miejscu, gdzie styka si¢ jedynka,

dwojka i tréjka. Z tak spreparowany-
mi kostkami mozna §mialo przekra-
cza¢ Rubikon wyobrazni, a sentencja
,»ko§ci zostaty rzucone” od razu na-
biera zupelnie nowego znaczenia.
Uff, nareszcie koniec z przypadkowo-
§tia, los jest po naszej stronie.

Jeszcze wigcej zabawy jest z kostka-
mi procentowymi. Aby wygenero-
wag liczbe z zakresu od 0 do 99, na-
lezy wykona¢ rzut dwiema kostkami
dziesigciosciennymi, odczytujac wy-
nik rzutu jednej kostki jako wartosé
dziesigtna, drugiej za$ jako warto$é
jednostkowa. Przyktadowo rzut 8 i 5
moze oznaczaé liczbe 85, ale takze
58. Przecigtna rzutu kostkami pro-
centowymi daje rezultat 49,5. Jesli
jednak zapomnisz przed rzutem ok-
redli¢, ktdéra kostka jest dziesig¢tna
a ktéra jednostkowa, woéwczas

przecigtng warto$¢ mozna zanizy¢ do
34,65 lub zawyzy¢ do 64,35. Jest to
catkiem dobry sposdb na kontrolo-
wanie gry, a przynajmniej jej loso-
wych aspektéw. Taki numer przecho-
dzi oczywiscie tylko tam, gdzie gra-
cze nie zalozyli z géry kolejnosci ko-
stek jeszcze przed gra. Jezeli tak sig
stato, mamy wéwczas w zanadrzu
kilka innych, réwnie subtelnych spo-
sobéw ,,poprawiania“ wyniku rzutu
kostka. Na przykiad sztuczka prawie
na poziomie prestidigitatorskim. Naj-
pierw rzucamy tylko jedna kostka,
nie pozostawiajac w ten sposéb wat-

. pliwoéci, jaka warto§¢ reprezentuje.

W tym samym czasie powinni§my
wykonaé dwie rzeczy: odwrdcié
uwage Mistrza Gry od toczacej sie
kostki (np. balansujac niebezpiecznie
szklanka z woda, trzymang w drugim
reku nad papierami lezacymi tuz
przed Mistrzem) i jednoczesnie pilnie
obserwowac jej ruch. Kiedy kostka
si¢ zatrzyma, a jej wynik nie jest po
naszej my§li, wéwczas szybko rzuca-
my druga kostka, tak aby trafié
w pierwsza, lezaca juz na stole, po-
wodujgc tym samym maty karambol.
Jak mozna si¢ domyslié, uzyskamy
w ten sposéb nowa warto$§é na kostce
pierwszej. Oczywiscie nie jesteSmy
w stanie przewidzie¢ nowego rezul-
tatu, ale zawsze jest to jaka$ szansa
na lepszy wynik..

To tyle, jesli chodzi o subtelnosci.
Mozna przeciez pojs¢ zupetnie na
bezczelnego, utozy¢ kostki na stole
z takim wynikiem, jaki nam pasuje
i prébowaé wmoéwic prowadzacemu,
ze wlasnie wykonaliSmy rzut — a oto
jego rezultat. Mozesz tez przerobic
oznaczenia na niektdrych kostkach,
np. jedynki na siédemki. Tak: spre-
parowang kostke trzymaj w ukry-
ciu iuzywaj tylko w sytuacjach




wyjatkowych (np. podczas rzutu na
ilo§é znalezionych klejnotéw).

. Staraj sie przybiera¢ ming absolutnej

pewnosci siebie, kiedy méwisz: ,.Nie,
na pewno nie czytatem tego modutu.
Nie miatem pieni¢dzy, aby go ku-
pi¢.” Po czym kup wszystkie moduty
jakie tylko zdotasz i zapamigtaj je co
do ostatniego stowa. Nie pozwo6l, aby
twoja sekretnie nabyta wiedza stata
sie oczywista dla innych graczy, sta-
raj sie wyglada¢ tak, jak gdyby$ dro-
ga dedukcji zgadywat tok wydarzefi.
Jesli naprawde nie staé ci¢ na kupno
modutéw, sprébuj naciggnaé twoich
przyjaciét lub bliskich, aby Ci je ku-
pili (prezent gwiazdkowy lub urodzi-
nowy to najlepsze okazje). Blagaj,
pozyczaj i zebraj, ale zdobadz je!!!

. Przejrzyj kolekcj¢ ptyt swego Mis-

trza Gry i zanotuj wszystkie grupy
muzyczne, ktérych albumy pojawia-
ja sie wigcej niz trzy razy. Sprawdz,
czy ktéras z tych grup nie bedzie da-
wata koncertu w najblizszym czasie
w Twoim miescie. Jeéli tak, to kup
bilety na ten koncert i podaruj je
Mistrzowi przy najblizszej okazji. Na

'nastegpnej sesji magiczny miecz,

o ktéry dopominates si¢ od pewnego
czasu na pewno bedzie Twéj. Za-
miast biletu na koncert mozesz postu-
zy¢ si¢ biletem na mecz lub na jaka-
kolwiek inna impreze, lezaca w gu-
stach Twego Mistrza Gry.

. Jezeli bilety na koncert sa dla Ciebie

zbyt duzym obcigzeniem finanso-
wym, przyno§ na sesje napoje i chip-
sy. Z pewnoS$cia nastawisz w ten spo-
s6b prowadzacego pozytywnie do
swojej osoby, a co za tym idzie —
Twéj bohater zdobedzie przychyl-
no$¢ najpotezniejszej istoty w §wie-
cie gry. Z pewnoscia Mistrz Gry nie
bedzie skory denerwowaé Cig, zabi-
jajac Twego ulubionego bohatera,
jesli mogtoby to oznacza¢ koniec
darmowego poczgstunku.

. Kupuj kazdy magazyn dotyczacy gier

role-playing, zapisz si¢ do wszystkich
klub6éw zrzeszajacych mitosnikéw
tychze gier i zapamietaj lub zanotuj

- kazdy uzyteczny wyjatek od regut lub

odmienny sposéb ich interpretacji

' ‘(najlepiej na mikrofilmie lub innym,

tatwym do przenoszenia nosniku in-

. formacji). Jezeli kiedykolwiek trafisz

na sytuacje sporna, o ktérej wezesniej
czytate§ w jednym z artykuléw,
wspomnij o, tym prowadzacemu
i sprébuj go przekonaé, ze opisany

spos6b rozwigzania problemu jest

jedynym stusznym. OczywiScie przy-

taczaj tylko te wyjatki od regul, ktére

dzialaja na Twojg korzy$¢. Jezeli Mis-

trz Gry ufa Twemu stowu, wéwczas

mozesz sam wymy§li¢ kilka warian-'
téw i interpretacji przepiséw, wciska-

jac prowadzacemu kit, jakoby byty

powszechnie stosowane przez innych,

do$wiadczonych Mistrzéw Gry.

. Sprébuj napisa¢ kilka artykuiéw do

tych magazynéw, ktére czyta Twdj
Mistrz. Wielu Mistrzéw Gry prébuje
swych sit w publicystyce po§wigco-
nej grom fantasy, niewielu jednak od-
nosi sukces (tzn. ich artykuly po pro-
stu nigdzie si¢ nie pojawiaja). W ten
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sposéb, jesli zdarzy si¢ przypadkiem,
ze to wlasnie Twoj artykut zawita na
tamy pisma, do ktérego Twéj Mistrz
bezskutecznie wysyla swoje teksty,

- zdobedziesz jego respekt i podziw in-

nych graczy.

. Nam6w jednego z przyjaciét, aby za-

dzwonit do Mistrza raz albo dwa razy
w trakcie sesji. W czasie tych kilku
minut, gdy prowadzacy bedzie zajety
rozmowa, przejrzyj dyskretnie jego
notatki i zapamietaj tyle, ile zdotasz.
Jest to szczegodlnie uzyteczna sztucz-
ka, gdy Mistrz Gry sam uktada przy-
gody, pozbawiajac Cig przewagi, jaka
miale§ zapoznajac si¢ ze wszystkimi
modutami dostepnymi na rynku.

. Jesli chcesz wprowadzi¢ kilka zmian
w ustawieniu figurek, kopnij w noge

od stotu lub kichnij potgznie wprost
na figurki. Jezeli figurki wykonane
zostaly z lekkiego materiatu i nie ma-
ja solidnych podstawek, opowiedze-
nie dobrego dowcipu moze zatatwié
sprawg za Ciebie (wyobraZ sobie gru-
pe graczy zwijajacych sie ze Smiechu
—na pewno kto§ co§ potraci, dajac Ci
szansg ,,poprawienia‘ sytuacji na sto-
le). Nie prébuj zmienia¢ zbyt wiele,
gdyz inni gracze z pewnoscia skorzy-
staja z okazji i zaczng wprowadzad
wiasne modyfikacje. Gdy Mistrz Gry
potapie sig, ze jest robiony w konia
wéwczas z pewnoscia jego gniew
skupi si¢ na tym graczu, ktéry wpro-
wadzil najwigcej zmian.

9. Ktam bezczelnie na temat wszystkich
atrybutéw swojego bohatera. Prowa-
dzacy ma na glowie tyle rzeczy do
zapamietania, Ze raczej watpliwe aby
znat na pamie¢ parametry wszystkich
postaci wystepujacych w grze.

10. Zapisuj wszystko na karcie otéw-
kiem i do tego bardzo delikatnie, tak
aby trudno bylo innym graczom od-
czytaé twoje bazgroty, a Tobie tatwo
zetrzed to i owo, wprowadzajac wias-
ne, ulepszone wspétczynniki.

11. Twéj bohater bedzie mégt nosi¢ przy
sobie wszystko, co tylko dusza za-
pragnie, bez zadnych konsekwencji
wynikajacych z obciazenia, o ile be-
dziesz swoje notatki o ekwipunku
trzymat w sekrecie. Kilka zapaso-
wych sztyletéw, zw6j grubej liny, kil-
kanascie eliksir6w a nawet dodatko-
wy miecz dwureczny, na wypadek
gdyby pierwszy ulegt zniszczeniu.
Zaopatrzenie jest bardzo wazng spra-
wa, dlatego lepiej mie¢ wszelkie nie-
zbedne przedmioty przy sobie, tak na
wszelki wypadek. NiedoScigniony
w tej materii jest jeden ze znajomych
mi graczy, ktérego bohater miat przy
sobie dwie widcznie, topér, dwie pat-
ki, miecz i néz. Nosit on ten ekwipu-
nek przez catg przygode, az do mo-
mentu gdy w walce jedna z witéczni
zostata ztamana. Niestety, Mistrz Gry
okazal sie ztoSliwie dociekliwy i za-
dat z giupia frant pytanie, skad boha-
ter ma druga widcznie. Niezte ,,zdzi-
wko* przezyt 6w Mistrz chwile p6z-
niej, gdy si¢ dowiedzial o catej resz- -
cie ekwipunku wojownika. Fakt po-
siadania przy sobie calego arsenatu,
badZ przedmiotéw w duzym stopniu
nieporecznych, jako$ nikogo ostatnio
nie razi. Sam si¢ o tym przekonalem,
prowadzac postac taszczaca wszedzie
za sobg olbrzymig halabarde. De fac-
to nie pamig¢tam, abym kiedykolwiek
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jej uzyt w srodowisku miejskim. Po-
niewaz jednak to narzedzie przystu-
guje mi z racji profesji, to ciagne je
za sobg gdziekolwiek Mistrz Gry ra-
czy rzucié ma postaé. Dos¢ czesto
musialem poprawia¢ prowadzacego,
co do metody walki w karczmach
i innych miejscach publiczaych, kie-
dy to wszyscy gracze (i prowadzacy)
zakladali z géry, ze wyciggam z ple-
caka (sic!) ostawiong halabarde i sie-
kam nig nieprzytomnie na prawo i le-
wo, gdy tymczasem ja, z uporem pi-
jaka trzymajacego si¢ kurczowo sto-
tu, obstawalem przy opcji walki
wrecz. Dlatego, jesli Twéj Mistrz nie
jest zbyt bystry, mozesz §miato zabie-
ra¢ ze sobg na przygody, co tylko ze-
chcesz, a nuz si¢ przyda.

12. Trzymaj swoje karty bohatera razem
z kupa innego, niczemu niestuzacego
$émiecia (kopie artykuléw, wycinki
z gazet, wydruki komputerowe). W ta-
kim §rodowisku obecnos¢ kilku kart
tego samego bohatera (kazda przezna-
czona do trochg innej sytuacji) nie be-
dzie si¢ rzucaé w oczy zardwno in-
nym graczom, jak i prowadzacemu.

13. Siadaj od Mistrza Gry najdalej, jak
to tylko mozliwe. Ten manewr daje
wiele korzy$ci sprytnemu oszustowi.
Kiedy reszta graczy opadnie prowa-
dzacego w krytycznym dla druzyny
momencie, Ty bedziesz mégt niezau-
wazenie zmieni¢ kilka charakterystyk
w karcie swojego bohatera lub jesli
posiadasz kilka kart wybra¢ te, ktéra
najlepiej pasuje do sytuacji.

14.Jesli Mistrz Gry pozwala graczom
wykonywaé rzuty na trafienie i rany
w trakcie walk, nabierz zwyczaju
rzucania kostkami, co chwile. Jesli
akurat wypadnie pozadany przez

Ciebie rezultat, zostaw kostki tak, jak
sa na stole i gdy przyjdzie Twoja ko-
lej upieraj sie, ze wlasnie wykonate$§
swoéj rzut na t¢ turg.

15. Zawsze zgadzaj si¢ z Mistrzem Gry,
jesli popelni pomytke na Twoja ko-
rzy§¢, ale nie wahaj si¢ wytykaé ble-
doéw, ktére dziataja przeciwko Tobie.
Pamietaj takze, aby nie wytykac bte-
déw, ktére krzywdza innych graczy.
Przeciez oni sg dla Ciebie tak samo
wrogami jak Mistrz Gry.

16. Jeszcze lepiej, jesli zwrécisz uwage
prowadzacemu na kilka drobnych
bledéw, popetnionych na Twoja ko-
rzy$¢ (lub innych graczy). Gdy juz
zdobedziesz zaufanie Mistrza Gry,
woéwczas zastosuj metode nr 9 (bez-
posredni kit) i miej nadziejg, Ze pro-
wadzacy nie polapie si¢ w oszustwie.

17. Mozesz tez z calkowita pewnos$cia
siebie wmawia¢ prowadzacemu, Ze
popelnia pomylki, podczas gdy gra
przebiega poprawnie. Co prawda nic
w ten sposéb nie zyskasz, ale by¢ mo-
ze Mistrz Gry straci pewno§¢ siebie
i zacznie naprawdg robi¢ bledy. Wéw-
czas bedziesz mégl szybko zmiepié
taktyke na opisang w punktach 15
i 16. Jesli natomiast uda Ci si¢ namé-
wié¢ dwéch albo trzech innych graczy,
aby Ci¢ wspierali w Twoich starciach
z prowadzacym, wéwczas istnieja du-
ze szanse, ze Mistrz Gry ugnie si¢ pod
presja i przychyli do Waszego zdania,
zwlaszcza jezeli akurat zapodziata si¢
gdzie§ ksiazka z przepisami.

18. Jezeli inni gracze p6jda w Twoje §la-
dy i zaczng atakowa¢ prowadzacego
i jego sposéb interpretacji przepiséw,
stafi wéwczas po jego stronie. Cigz-
ko pracujacy Mistrz Gry potrzebuje

kazdej pomocy, jakg moze otrzymaé
i z pewnoscia bedzie patrzyt na Cie-
bie bardziej zyczliwie.

19.1 na koniec najwazniejsze. Jezeli za-
uwazysz innego z graczy oszukujace-~
2o (a nie powinno by¢ to trudne dla
kogos o Twoich talentach) natych-
miast donie$§ o tym Mistrzowi Gry,

- ktdry z pewnoscia wynagrodzi takie-
g0 uczciwego, pomocnego i godnego
zaufania gracza.

NOTKA DO WSZYSTKICH
MISTRZOW GRY

Potézcie ten artykul w jakim§ widocz-
nym miejscu i dyskretnie obserwujcie
(lustro, kamera video, dziurka od klu-
cza) reakcje graczy, ktérzy po niego
siegng. Jezeli ktérykolwiek z nich prze-
brnie przez wigcej niz potowe niniejsze-
go tekstu, wowczas jest podejrzany
i prawdopodobnie nie mozna mu ufaé.
Kazdy, ktéry bedzie si¢ do siebie u$mie-
chat podczas czytania, najprawdopodob-
niej wykorzystat juz ktéras z opisanych
sztuczek. Zapamigtajcie takiego delik-
wenta i pokazcie mu przy najblizszej
okazji, kto w tej grze naprawde rzadzi.

Na tym na razie koficzg, gdyz musze
wyja¢ moje nowe kostki z formy. Mistrz
Gry zapowiedziat na jutro krwawa sesje,
trzeba si¢ dobrze przygotowaé. A tak
przy okazji, ta modelina to naprawde
wspaniaty wynalazek. No, to czétko
i oby$my si¢ nigdy na zadnej sesji nie
spotkali.

Psychol Czubaty

Na podstawie:
,»Cheating Made Easy“
by Jefferson, P. Swycaffer;
,,Cheating Made Even Easier*
by Spike Y. Jones

Dariusz Paszkowski




Prosimy wypetnia¢ czytelnie!

Ponizej znajduje sie nowy wzor kuponu, za pomocg
ktérego mozna zaméwi¢ prenumerate naszego pisma oraz
zakupié numery archiwalne. Kupon, za pomocg ktérego
mozesz zaméwi¢ inne produkty naszego wydawnictwa
znajduje sie w dziale gier strategicznych, na stronie 84.

Zwracamy uwage na to, ze kupony MUSZA by¢ wypet-
nione czytelnie. Wiemy, ze jest na nich mato miejsca, by
méc wszystko napisa¢ wyraznie i duzymi literami, ale pos-
tarajcie si¢ przynajmniej napisa¢ wyraznie swoje imig i naz-
wisko oraz adres. Nieczytelne wpisanie tych danych
uniemozliwia nam poprawna realizacie Waszych zaméwien
i moze byé zrodtem konfliktéw pomigdzy Wami a nami. Sta-
rajcie sie pisa¢ drukowanymi literami!

Wydawca
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Taktyka i Strategia (dodatek o grach strategicznych)

Przewidywany czas wydania naszych produktéw:
— marzec/kwiecierr 1995

~Warhammer FRP“— juz sie ukazat
JLiczmistrz“ — juz sie ukazat

»Galeria bohateréw“- grudzien 1994.
~Ksigga wiedzy tajemnej“— styczen 1995
~Potepieniec”— luty/marzec 1995
»Piotrkéw 1939“— styczen 1995

Dodatki do Magii i Miecza
Labirynt 2 — styczen 1995
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NACH MISTRZ

JACEK KOMUDA

TYLKO DLA RYCERZY

Kazdy wie, jaki powinien by¢ praw-
dziwy rycerz. Przede wszystkim przy-
stojny, silny, dobrze utozony, wytworny
wobec dam. Honor musi by¢ dlai droz-
szy niz zycie. Dobry rycerz powinien tez
poszukiwaé przede wszystkim stawy.
Stawy i wielkosci.

We wezesnym Sredniowieczu stawe
najtatwiej bylo znaleZ¢ na polu bitwy.
Taka droga byla najprostsza, do tego
zreszta wychowywano rycerza od dziec-
ka. C6z jednak mozna byto robié, kiedy
wojny nie zdarzaty sig tak czesto, jak by
sobie tego zyczyli rycerze. NajproSciej
byto wymys§li¢ co§, co zastgpowaloby
wojne. Czyms§ takim staty sie wiasnie
rycerskie turnieje.
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Najwczes$niejsza historia turniejéw nie
jest nam dobrze znana, cho¢ wspomina
o nich juz w XI w. kronika Sw. Marcina
z Tourus. Wedtug niej, byty corocznym
zwyczajem we Francji. Turnieje popie-
rali ksiagzeta i wladey. Rycerze, nasta-
wieni na wojng i agresje mogli wytado-
wa¢ sie w nich w czasie pokoju, zamiast
uczestniczy¢ w wojnach domowych,

bedacych istna plaga kazdego Srednio-
wiecznego krélestwa w okresie rozdrob-
nienia feudalnego. Turniej stuzy¢ miat,
oprécz zdobywania stawy, takze dosko-
naleniu rycerskich umiejetnosci, stad
bardzo czgsto uczestniczyta w nich ry-
cerska mtodziez. W zalozeniu miato to
by¢ igrzysko, zabawa, walka nie na
$mier¢, lecz do obezwiladnienia, do cza-
su az jeden z przeciwnikéw uzna si¢ za
pokonanego. Walka z zachowaniem ry-
cerskiego kodeksu honorowego i wyni-
kajacych stad ograniczefi.

Pomimo tego papiestwo od samego
poczatku ustosunkowalo si¢ negatywnie
do tej instytucji. Po pierwsze zapewne
dlatego, iz 6wczesne turnieje czasami
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koficzyly si¢ §miercig uczestniczacych
w nich wojownikéw. Poza tym koS$ciél
byt przeciwny marnowaniu energii ry-
cerstwa w przynoszacych jedynie stawe
igrzyskach, ktéra mogta przeciez by¢
wykorzystana do walki z niewiernymi,
okupujacymi Ziemie Swieta. Walka pro-
wadzona miata by¢ jedynie przeciwko
poganom, dlatego tez papiestwo z wielkg

dezaprobata odnosito si¢ takze do wszel-
kich wojen pomigdzy wladcami chrze-
$cijariskiej Europy. A jednak pomimo
tego, pomimo pietnujacych turnieje jako
niechrzescijafiskie zakazéw papieskich
w Clermont, ta forma rywalizacji rycer-
skiej przetrwala wczesne Sredniowiecze
i rozwinela sie p6Zniej, gdy trafila na
krélewskie i ksiazece dwory.
Wczesnosredniowiecznemu turniejo-
wi daleko byto do pézniejszych igrzysk,
skupiajagcych cate ttumy, organizowa-
nych i popieranych przez wiadcéw. Po-
czatkowo turniejem byta po prostu wal-
ka zbiorowa dwéch druzyn zawodni-
kéw, skupionych wokoét swoich przy-
woédcéw. Najczeéciej stanowity one po
prostu rycerskie poczty, a ich dowddcy
bardzo czesto wedrowali po kraju. Gdy
znalezli gdzie§ odpowiednie miejsce,
wytyczali plac, zwotywali publiczno$¢
i— staczali walke, w ktérej bardzo cze-
sto zdarzaly sie wypadki §miertelne.
Owczesne turnieje nie miaty jeszcze
w pelni utartych regul, stad czasami
mogly przerodzi¢ si¢ w otwarte starcie,
zwlaszcza gdy jeden z przeciwnikéw,
rozztoszczony porazka zaatakowat na
ostre. Zwycigzca zabierat zwykle broi,
zbroje i konia pokonanego, czasami miat
takze prawo do osobistego dobytku. Tur-
niej taki dostarczat rycerzom stawy,
plebsowi za$ rozrywki, o ktérg w tam-
tych czasach wcale nie byto tak tatwo.
Wraz z rozwojem kultury rycerskiej,
w XIII i XIV wieku turniej trafit na kr6-
lewskie i ksiazgce dwory. Gdy zaczgli je
organizowa¢ witadcy Francji — rozpow-
szechnity si¢ w calej Europie, od Hisz-
panii az po Krélestwo Polskie. Kazdy
wladca uwazal za swéj punkt honoru
przynajmniej raz na jaki§ czas zaprosi¢
do siebie rycerzy, aby potykali si¢ o wy-
znaczona nagrode w imi¢ swej rycer-
skiej czci i honoru. Wielu z uczestnicza-
cych w turniejach rycerzy zyto tylko tur-
niejami i dla turniejéw, zwlaszcza wte-
dy, gdy nie byto wojen. Uczestniczenie
w turnieju i przynajmniej jednokrotne
zdobycie gtéwnej nagrody stawato sie
niemal zyciowym celem kazdego ryce-
rza. Razem z tym, turniej stal si¢ tez
wielkim widowiskiem, na ktérym trzeba
bylo si¢ pokazaé, trzeba bylo dodac so-
bie splendoru, wigc czasami zastawiano
wsie, aby tylko méc kupi¢ odpowiednie-
go konia, pigkne szaty, czy zbroje.

9
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A wszystko to mozna bylo stracié¢ w cig-
gu jednej walki. Ale c6z, tak czy owak
rycerz zawsze musiat picknie wygladaé.

Razem z przeniesieniem turniejéw na
dwory zyskaty one zupelnie inna opra-
we niz poprzednio. Wladca lub ksiaze
nakazywal zwykle urzadzaé je na swoim
zamku, na gtéwnym dziedzificu lub,
czeéciej, na specjalnie do tego celu wy-
tyczonym miejscu w poblizu swojej ro-
dowej siedziby. Najczesciej do najsta-
wniejszych rycerzy wysytano postari-
céw z zaproszeniami. Innym — mniej
stawnym wystarczy¢ musiato to, co
ustyszeli od heroldéw na gtéwnych pla-
cach miast.

W omawianym okresie turniej nie
oznaczal §wigta przeznaczonego tylko
dla szlachetnie urodzonych. Poza tym, iz
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rywalizowano tam w biegltoéci wladania
mieczem, czy kopia, stanowit on takze
wielki kolorowy jarmark. Tam, gdzie
Sciggali wielcy rycerze ze swoja czela-
dzia, ciagnety ttumy zadnego rozrywki
pospdlstwa i plebsu, wedrowni krama-
rze, przekupnie, rozkladajacy swe stra-
gany nieopodal placu zmagan, sprzedaj-
ne dziewki, a takze réznego rodzaju o-
szuéci i zlodzieje. Rycerze czerpali z tur-
nieju satysfakcje honorowej rywalizacji
o nagrode, posp6lstwo miato rozrywke,
a opryszkowie mozliwo$¢ poderznigcia
kilku gardet lub sakiewek.

Do$¢ tatwo wyobrazi¢ sobie, jak wy-
gladaty 6wczesne turnieje. Na trybunie,
na honorowym miejscu zasiadat miejsco-
wy pan, ksiaze, krél lub wielmoza ze
swoim dworem. To wiasnie przed nim
kruszyli kopie, badz szczerbili miecze
przybyli na turniej rycerze. W XIV i XV
wieku bardzo szybko upowszechnita si¢
instytucja heroldéw, oznajmujacych wy-
stepujacych na turnieju rycerzy i spraw-
dzajacych, najczesciej po herbach, czy sg
oni godni swoich przeciwnikdw, i czy
w ogole sa rycerzami — tj. czy w ogéle ma-
ja prawo wystepowacé w turnieju. Po tej
czgsci formalnej, po przedstawieniu sobie
przeciwnikéw, rozpoczynaly sie walki.
‘Wisréd publicznosci czekano na te chwile
ze zniecierpliwieniem. Zanim zagraty tra-
by na rozpoczgcie boju, przyjmowano

zwykle zaktady, ktéry z walczacych
pierwszy znajdzie si¢ na ziemi. Ci ryce-
rze, ktérzy przegrywali, jako zaptate
otrzymywali czesto od publiki gwizdy,
czasami nawet leciaty na nich kamienie.

Rodzaje walk, jakie staczano w trak-
cie turniejéw byty bardzo rézne. Najpo-
pularniejsza z nich byla tzw. ,,gonitwa“,
czyli pojedynek dwoch rycerzy konno,
na kopie. W zalezno§ci od warunkéw

goniono na tgpo lub ostro, tj. na kopie -

turniejowe badZ normalne. Gonitwy ta-
kie bywaly czgsto bardzo niebezpieczne.
W celu zapobiezeniu nieszczeéeiu, np.
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upadkowi pod kopyta rozpedzonego ko-
nia przeciwnika, najezdzajacy na siebie
rycerze bywali czgsto przegrodzeni nie-
wysoka, drewniang palisadg. Poza gonit-
wami znano takze walki na miecze i to-
pory, oczywiscie piesze, czy gonienie
z kopig do pierécienia. Mtodzi giermko-
wie czesto rywalizowali ze sobg obok
swych panéw. Zwyciezcy zabierali za-
wsze zbroje, brofi 1 konia pokonanego,
czasami nawet caly lub czg$¢ jego ma-
jatku. Bardzo wielu rycerzy zyto z tur-
niejéow. Juz w XII wieku Arnulf z Gui-
ness we Francji zastynal jako mistrz
w walce réznymi rodzajami broni.
Znacznie pdzniej Wilhelm Marszatek,
angielski wielmoza, znany byt z tego, iz
niegdys$ objezdzajac w ciagu dziesieciu
miesigcy wszystkie turnieje we Francji
i Anglii zdobyt ponad trzysta zbroi i ry-
cerskich koni, nalezacych do jego
przeciwnikéw. Ludzie tacy jak on po
prostu zyli z turniejéw, ze §wietnych
zwyciestw, z wlasnej stawy. Bardzo zna-
ny ze swoich rycerskich cnét byt r6-
wniez nasz Zawiska Czarny z Grabowa,
herbu Sulima, ktéry w roku 1417 poko-
nat stawnego Jana z Aragonii, ktadt tez
przeciwnikéw na prawie wszystkich
dworach Europy.

Rzecz jasna, Zaden turniej nie mégt
si¢ oby¢ bez nagrody. Oczywiscie, nale-
zy miedzy bajki wtozyé opowiesci
o tym, iz kr6lowie szukali w ten sposéb
kandydatéw do r¢ki swoich cérek, tym
niemniej jednak wiele panien mniej za-
moznych rodéw przyprowadzano na tur-
nieje wlasnie w tym celu. Nagrody nie
byty zwykle wiele warte, najczesciej
symboliczne, ich zdobycie przynosito
jednak stawe, a o nig wlasnie zabiegat
przeciez kazdy rycerz. Nagrodami by-
waly pierScienie lub puchary, wreczane
zwycigzcy przez zong lub cérke urza-
dzajacego turniej wielmozy, ale bywaty
tez i inne przedmioty — najczesciej zwy-
czajowo zwigzane z miejscem, w kto-
rym odbywat si¢ turniej.

Najwigkszy rozkwit turniejéw przy-
padi na wiek XV, kiedy to rycerstwo
wyparte z pdl bitewnych przez wojska
zacigzne, nie miato wtasciwie nic do ro-
boty. Turnieje urzadzano takze w wieku
XVI, pod koniec jednak tego stulecia za-
czely odbywaé sig coraz rzadziej,
w miare jak rycerstwo przemieniato sie
w szlachte. W dawnej Rzeczypospolitej
przez caly wiek X VII i pierwsza potowe
XVIII zabawiano si¢ gonitwa do piers-
cienia, kruszono kopie na weselach i po- -
grzebach. Pono¢ ostatni pojedynek na
kopie miat miejsce w roku 1608. Potem,
a i zapewne wczeéniej, rycerskie turnie-
je nalezaly juz do przesziosci.




ALATAS

OFERUJA
GRY STRATEGICZNE, FANTASY, LOGICZNE
RP GAMES, GRY EDUKACYJNE, KARTY,
FIGURKL, KOSCL FARBY, PEDZLE,
PLANY PODZIEMI, LITERATURA SF, FANTASY

KARTA STAELEGO KLIENTA
5% RABATU PRZY ZAKUPIE

KSIEGA FANOW GIER
GRASZ, SZUKASZ PARTNERA DO GRY?
UMIESC SWOJE DANE W KSIEDZE,
ZNAJDZIESZ TU MISTRZOW GRY
ORAZ POCZATKLJACYCH GRACZY

PROWADZIMY SPRZEDAZ
WYSYEKOWA .
W STALEJ SPRZEDAZY ARCHIWALNE
NUMERY MiM, LABIRYNT,
WARHAMMER-edycja polska
WARLOCIK 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
POZNAN — skiep ALA 1 AS, ul. Sw.Marcina 47
(pasaz handiowy ~od X.94)
Zapraszamy chetnych do powstajacego kiubu
—~ Warlock, zgloszenia w skiepie ul. Strzeledia 8

" ORGINALNE WERSJE RPG

L co po tlomlnacll zt.

CALL OF CTHULHU 46.00
PENDRAGON 4 ED. 52.00
DARK CONSP. 2ED.  58.00
SHADOWRUN 2 ED. 52.00
SHADOW WORLD 2 ED. 50.00

GURPS 3 ED. 51.50
PARANOIA RPG 31.00
STAR WARS 2 ED. 52.00
ARS MAGICA 3 ED. 52.00
VAMPIRE THE MASQ.  52.00

UNDERGROUND 52.00 WEREWOLF 2 ED. 52.00
CHILL 4150  RUNEQUEST 52.00
RIFTS 52.00  ARS MAGICA 3 ED. 49.50

AMBER 48.00  MAGIC THE GATHERING 18.00

Petny katalog z nasza oferta przesytmamy po przestaniu 3 zt na nasze
konto bankowe. Koszt katalogu zwracamy przy pierwszym zamowieniu

COPERNICUS, PKO V o/W-wa, konto nr 1557-266754—136
Prosimy o bardzo doktadne wypetnianie przekazu pismem drukowanym.

Poszukujemy COPERNICUS
dystrybutoréw 76-204 StUPSK 8
P.0.BOX3

Pierwsze mistrzostwa Polski

Zapraszamy mito$nikow gier strategicznych do udziatu w turnieju
Man O'War. Moze w nim gra¢ kazdy! Turniej odbgdzie sie
w Warszawie w terminie 14-15 stycznia 1995.
Efiminacje systemem pucharowym,
ry = 1200 na 1200 punktdw, finat - 3000 na 3000 punktow
Po finale organizatorzy zmierza sig z finalistami w historycznej, epickiej,
najwiekszej w Polsce bitwie — 10000 na 10000 punktow.
Na finalistéw beda czekaty fantastyczne nagrody ufundowane m.in. przez
Games Workshop. Przy okazji turnigju bedzie mozna zagrac
w kilka gier rpg i strategicznych.
Sprawy organizacyjne:

Prosimy o przesylanie zaadresowanej (do siebie) koperty zwrotnej (bez
znaczka) oraz podstawowych informacji: imig, nazwisko, adres, telefon,
wiek. Ze wzgledow organizacyjnych zapraszamy graczy w wieku min. 15
lat. Wszystkim graczom zamiejscowym zapewniamy daleko idacg pomoc.

Dzielnicowy Osrodek Kuitury - Wola
Klub RPG ..Armagedon”
01-425 Warszawa, ul. Obozowa 85
tel. 36-22-15, 37-36-22

P

KORESPONDENCYJNE GRY WOJENNE
ATAK

to biuletyn mito$nikéw gier

wojennych. Wprowadza

grajacych w §wiat kores-pon- kilka os6b.

dencyjnych systeméw 0 Mozliwo$¢ réwnoczesnego

kierowania polem bitwy kierowania kilkoma batalia-
mi, jednocze$nie po obu

0 Mozliwo$§¢ dowodzenia
jedna ze stron konfliku przez

o Posunieta do granic realiz-  stronach.

mu zasada kierowania z nad

mapy sztabowej swoimi od- To tylko nieliczne emocje,
dziatami. ktére mozesz przezy¢ grajac
korzystajgc ze sprawdzonego

o Niespodzianki wynikajace
na $wiecie systemu PBM

Z zamieszania bitewnego.

o0 Uwzglednienie czynnika (Play b}' Mail).
zwigzanego z Wydziatem II Cena biuletynu
ATAK --2.50 zt.

(wywiad i zwiad).

COPERNICUS, 76-204 SLUPSK 8, P.0. BOX 317
-

|
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ZLEY CIEN - Kruki Urojenia - Role Playing Game. Stowiariska mitologia i demonologia!
Swarozyc, Weles, Perun, Trzygtéw... i Chrzescijafistwo.
Wapierze, Wilkotaki, Potudnice i Planetnicy, Poroficy, Siubiele, Odmiericy i Choboldy
- Niemal wszystko w co wierzono na ziemiach polskich ZYJE W TEJ GRZE !

Piractwo i wyprawy tupieskie naszych przodk6éw. Goérskie siedliska KRASNALI, niewidzialne
zamki RUSALEK i niekoficzace sie, mroczne labirynty Z¥.YCH z bramami w dziuplach drzew.
ZLY CIEN - Kruki Urojenia - To system gry fabulamej o érednim stopniu komplikacji.
ORGINALNY SYSTEM MAGII I REALISTYCZNA WALKA: 72 umiejemosci wojenne,
36 umiejetnosci magicznych, 36 umiejemosci traperskich, morskich i innych. Kilkadziesiat profesji,

Zaméwienie na gre fabularng
“ZLY CIEN”

Cena zalezy od daty zakupu.
Decyduje data stempla pocztowego

Subskrypcja (do 20 stycznia)
- cena 200.000 zt.

rodzajéw broni, kilkadziesiat istot w bestiariuszu. PIEC §wiatéw - Najciekawszych wycinkéw historii od koczownikéw do Zamawiajac co najmniej 5 egz.

Chrobrego. Losowy i punktowy system tworzenia postaci. Rozbudowany system charakteru postaci (moralno$¢,
praworzadnosé, dazenie i temperament). System tworzenia czaréw, gusel, modlitw i piesni. Zbiér przesadéw i zabobonéw,
ktére po wprowadzeniu do przygody jako madro$¢ ludowa oddaja klimat polskiego wczesnego §redniowiecza.

Cztery rasy dla gracza: SKRZATY, UBOZETA, LUDZIE, BAGIENNIKI. Zawiera elementy edukacyjne: historia

i zycie Stowian Zachodnich, prawdziwy opis dziatania zié1, nadnaturalne wlaéciwoéci kamieni szlachetnych, teorie
magiczne, okultystyczne, spirytystyczne i parapsychologiczne, mitologia i demonologia stowianiska, strategiczne: zasady
prowadzenia bitew ladowych, morskich, powietrznych i matych star¢ na planszy w konwencji RPG, utatwiajace gre: Karta
Postaci, Karta Mistrza Gry, Diagram Czasu, Karta Walki, Tabela Testow, Zetony do gry strategicznej, Heksagonalna plansza,
System dla poczatkujacych umozliwiajacy gre po godzinie od otrzymania podrecznika (trzeba przeciez jeszcze stworzy¢
postacie). Gléwnym zatozeniem systemu ZLY CIEN jest maksymalne weielenie gracza w odgrywang postac.

SZAMAN - Jacek Greczyszyn. 78-520 Ztocieniec, ul. Pitsudskiego 13/15. tel. (0-961) 72-154

- cena 180.000 zt.

Promocja (do 31 stycznia)
- cena 250.000 zi.
Zamawiajac co najmniej 5 egz.
- cena 225.000 zi.

Sprzedaz (po 31 stycznia)
- cena 300.000 zi.
Zamawiajac co najmniej 5 egz.

- cena 270.000 zi.
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URODZINY ALVINA
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pomyst: Andrzej Miszkurka opracowanieﬁ Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar

’i’

,;‘\ Stuchayj, stuchaj méj drogi syneczku
Q Za chwilg tatus opowie ci bajeczke.
) 0d kiedy nie ma z nami mamusi,

~v

Tatus to ciggle robi¢ musi.

Pan ten ma tez szafe bardzo ciemng,

Gdzie zamyka dzieci z przyjemnoscig niezmierng.

Tam tez i ty sig znajdziesz dziecino
Z calq twojq skorg sing.

Czemu placzesz, mdj drogi Syneczku?
Za chwilg tatus skoriczy swojq bajeczke,
Bo przeciez nie ma twojej pieprzonej mamusi,

“»‘5 Hen, hen, daleko, gdzie stoneczko nie $wieci
CH Mieszka pan, ktéry zabija mate dzieci.
“ ' Urywa im glowki, rqczek tez calych nie zostawia,

- A musisz wiedzieé, jakq przyjemno$é mu to sprawia.

2B Dla Mistrza Gry

Witajcie po raz drugi w krainie snéw Al-
vina. Mamy zaszczyt przedstawi€¢ wam przy-
gode, ktéra jest kontynuacja Domu. Jest ona
przeznaczona dla 4-6 graczy na poziomach
;' 7-9 o dobrych lub neutralnych charakterach.
{  Przynajmniej jeden z nich powinien skofi-

i czy¢ pierwszg czg§é tej kampanii. Jezeli ten
("{'l warunek nie zostanie spetniony, gra w Dom II
5

bez wprowadzenia wielu zmian bedzie nie-
, , mozliwa. Tak jak w poprzedniej przygodzie,
} yi teksty podane w ramkach sa przeznaczone
. dla graczy. Mistrz Gry powinien je w odpo-

I tatus, kurwa, ciggle to robié¢ musi.

fragment kolysanki $piewanej Alvinowi przez tatusia

snéw Alvina. Jak zapewne zauwazyliécie, ta
przygoda przeznaczona jest dla graczy na
wyzszych poziomach niz Dom. Sugerujemy,
zeby nie rozgrywaé obydwu scenariuszy
bezposrednio po sobie. Dobrze by byto, gdy-
by pomigdzy nimi wasi gracze wzieli udziat
w kilku lub kilkunastu innych przygodach.
Od ich pierwszego spotkania z Alvinem mi-
ngto kilka lat. WeZcie to pod uwage.

Zasady dodatkowe

Chcac uczynié tg przygode o wiele bar-
dziej przerazajaca, bedziemy w niej wyko-
rzystywali dwie zasady: opcjonalng ,,zasade
szalefistwa* w przypadku KC (jest ona za-
mieszczona w 10 numerze MiM i w pierw-
szym numerze Labiryntu) oraz fear, horror
i madness checks w przypadku AD&D (znaj-
dziesz je w Ravenloft — Realm of Terror lub
Ravenloft — New Edition).

Po pokonaniu Starca bohaterowie pozeg-
nali si¢ z Alvinem, ktéry ponownie zostat

\;I i wiednim momencie przeczytaé lub wykorzy-

g = sta¢ jako podstawe do wlasnych opiséw.

h’ Jezeli przygoda rozgrywana jest w syste-

‘\ mie AD&D, musisz zwr6cié uwage na to, ze
Q5 W krainie snéw Alvina nie dzialaja zadne

8 czary ze szkoly divination. Nie mozna réw-

‘“g" niez w zaden sposob wycofa¢ si¢ z przygo- .
- dy. Czary takie jak Teleport, Teleport With- TIO akC"
= out Error, czy Plane Shift sa bezuzyteczne
) (dotyczy to réwniez analogicznych zdolno-

(D §ci psionicznych, czy magicznych przedmio-

i1 téw o podobnym dziataniu).
Jezeli ta przygoda rozgrywana jest w sy-
stemie Krysztalow Czasu pamigtaj, ze kraina
‘ snéw Alvina rzadzi si¢ wlasnymi prawami.
Dlatego nie dzialaja w niej przemiany pét-
:\ @~ boskie, moce jakie bogowie daja swoim wy-
znawcom (nie dotyczy czar6w kaptariskich)
oraz czary, zdolno$ci i magiczne przedmio-
ty, pozwalajace przenosié si¢ z miejsca na
miejsce lub przewidywac przysztosé.
Podczas trwania przygody niemozliwe jest
" 3 ponowne wymedytowanie czar6w, dlatego
q wszyscy rzucajacy zaklecia sg ograniczeni
do jednej, jedynej medytacji, ktérej oddali
s sie przed rozpoczgciem scenariusza.
',"f Jak juz wczesniej wspomnieli§my, Dom IT

g 3,9 jest czgscig wigkszej kampanii, wobec
‘ czego tylko ci bohaterowie, kt6rzy
4 N brali udziat w czesci pierwszej, ewen-

. tualnie ich towarzysze, moga pono-
wnie przenie§¢ si¢ do Swiata

o / ;
. 4_‘\ - \
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sam. Przez wiele miesigcy odzyskiwal utra-
cone sity. Mial nadzieje, ze w koficu i dla
niego zaswiecilo stofice. Jednak nie do kori-
ca w to wierzyl. ,,To zbyt piekne, aby mogto
by¢ prawdziwe — myslat. — Czy moge zaczaé
zy¢ wéréd ludzi? Mieé dom, Zone i dzieci?

Odpowiedz na te pytania przyszia predzej,
niz si¢ spodziewat. Stato sie to w miesiac po
jego Slubie z mtodg i pickng dziewczyna
o imieniu Elen. Tego dnia byt bardzo zdener-
wowany. Tak jakby przeczuwal, ze nadcho-
dzi co§ ztego. W nocy, kiedy zlany potem
przewracal si¢ z boku na bok, przyszedt do
niego ojciec.

»Czy naprawde, gtupi skurwysynu, mys-
lales, Ze si¢ od nas uwolnisz? ~ powiedziat.
— Chciale$ pozby¢ sie nas przy pomocy tej
drewnianej zabawki? Widocznie bylem dla
ciebie zbyt dobry. Teraz znéw musisz zostaé
ukarany za swoje niepostuszefistwo, tak jak
zostala ukarana ta dziwka, twoja matka. Pe-
whnie jeste§ ciekaw, gdzie jest twoja zona.
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Tatus juz si¢ nig zaopiekowal. Daj reke tatu-
siowi, a powrécg stare, dobre czasy. Bedziemy
znowu jedna, wielka, kochajaca si¢ rodzing,*

Mimo ze Alvin opierat si¢ ojcu z calych
sil, ponownie znalazt si¢ w Domu swego
dziecifistwa. Elen juz nie zyta. Jej cialo byto
straszliwie zmasakrowane. Widzac, co si¢
z nig stato, zaskomlat jak pies. Wtedy ojciec .
przytulil go do piersi i z wprawa chirurga
rozcigt jego ciato od krocza po drzace z roz-
paczy serce.

Krzyczac z bélu, Alvin obudzil sie
w $rodku nocy. Tuz obok niego spoczywa-
ta Elen — tak jak i on cata we krwi. Z wy-
razem pogardy spojrzal na §wiety znak, wi-
szacy nad 16zkiem, znak, ktéry nie ochro-
nit jego zony.

»Przeklinam was, bogowie, za to, co mi
zrobiliScie. Przeklinam i wyrzekam si¢ was.“

Tej nocy wypowiedzial jeszcze wiele
bluznierstw.

Nad ranem usnat, tulge do piersi okaleczo-
ne ciato Elen.

Tamtej nocy zaszla w nim jaka$ straszna
zmiana. Swiat przestat si¢ dla niego liczyé.
Sny powtarzaly si¢ coraz czgsciej, czyniac go
coraz starszym i stabszym. Przeklinal ludzi,
winigc ich za swdj los. Teraz juz nie unikat
ich, a wrecz przeciwnie — z premedytacija
szukat ich towarzystwa. ,,Jezeli mam odej$é
—my§lal - zabiorg ich jak najwigcej ze soba.*

Pewnej nocy, kiedy wypit zbyt duzo wina,
przyszia do niego jaka$ kobieta. Posadzila
go sobie na kolanach, delikatnie gladzac rekg
Jjego siwe wtosy. Powiedziata: ,,Zmienite§
sig, syneczku. Jest w tobie zbyt wiele niena-
wisci. Wierz mi, mimo ze odtracile$ bogéw,
oni nadal ci¢ kochaja. Wiem, ze twoja $mieré
jest nieunikniona, ale $mier¢ to dopiero po-
czatek. Wiedz, ze ja i Elen czekamy na cie-
bie w innym, lepszym miejscu. Tam spelnig
si¢ wszystkie twoje marzenia. Tam nie bg-
dziesz $nit juz wiecej koszmaréw. Jednak
przedtem czeka cig¢ jeszcze jedno zadanie.
Twdj ojciec i jego rodzina pragna cig zabié,
aby powrécié do §wiata zywych. Nie mozna
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§wiecie zlo. Zblizajg sig twolgiiﬁt
dziny, synku. Tego dnia zadecydj
]os. Badz przygotowany, u

Rano Alvin spakowat swéj skromng} do-

bytek i niezauwazony przez nikogo odszedt ; ;
w kierunku wschodzacego stofica, ktére po &'

raz pierwszy od wielu lat za§wiecilo réwniez
i-dla niego.

Zaczynamy

Przygoda rozpoczyna si¢ w momencie,

gdy gracze, wedrujac z miasta do miasta, za-

trzymu_]a si¢'na odpoczynek Przyjmujermy,

ze miejsce, do ktérego si¢udadzg to-albo ja- *
ka$ gospoda, albo dom jednego z ich przy- :

jaci6t. W kazdym razie, strudzeni podr6za,
zasypiajg podczas wieczerzy, nie zdajac so-

bie z tego sprawy. Kiedy to nastepuje, prze-

czytaj im ponizszy tekst:

Podobnie, jak poprzednim razem, gracze
przenosza si¢ do krainy snéw Alvina, aby
stoczy¢ walke o przetrwanie. Tym razem jed-
nak to nie Alvin przenosi ich w to miejsce.
Robi to jego matka, majac nadziej¢, ze boha-
terowie uratuja dusze jej syna. Powiniene§
rozegraé t¢ sceng tak, aby twoi gracze nie od
razu zorientowali sie, Ze ponownie maja do
czynienia z Alvinem i jego koszmarem. Do-
piero po przybyciu do parku powinni zorien-
towaé sig, Ze pojawili si¢ tam ponownie.

Tak, jak w Domu, twoi bohaterowie zna-
lezli si¢ w miejscu, w ktérym nie da si¢
okre§li¢ ani stron §wiata, ani tez kierunk6w
w przestrzeni. Nie sa w stanie powiedzie¢,
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Park

. Wszystkie miejsca, zaznaczone na mapie
parku, znajdujacej si¢ w pierwszej czgsci tej
przygody (Dom, MiM nr 10) sa teraz opusz-
czone. Spacerowanie po§réd drzew nie jest
juz niebezpieczne. Najwazniejszy w tym
scenariuszu jest sam Dom i w nim rozgry-
waja si¢ wszystkie wydarzenia. Dlatego mu-
sisz w jaki§ spos6b skloni¢ druzyne, aby tam
wlasnie si¢ udata.

Dom

W czasie, w ktérym gracze przybywaja do
Domu, trwa w nim wielkie przyjecie wydane
na cze§é Alvina. Zostali na nie zaproszeni
wszyscy czionkowie rodziny, ktérych gracze
nie mieli jeszcze okazji poznaé oraz wszystkie
ofiary snéw Alvina. Dziadek, Ojciec, Babka,
Ciotka i Siostra zostali juz raz pokonani przez
twoich bohateréw, wobec czego nie moga
bezposrednio uczyni¢ im krzywdy i vice ver-
sa. Jedynym prawdziwym zagrozeniem sg no-
wi czlonkowie rodziny i to oni, w imieniu
Maurycego Dipoint, beda ich prze§ladowali.

Gdy tylko bohaterowie dotrag do Domu,
przeczytaj im ponizszy tekst:

Jezeli gracze podejda blizej, przeczytaj co
nastgpuje:
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Jesli bohaterowie postanowig podej¢ do
matki Alvina, przeczytaj lub sparafrazuj
ponizszy tekst:

Po tych stowach bohaterowie odzyskujg
kontrole nad swymi ciatami. Jezeli atakuja
Ojca, ich brofi przechodzi przez jego ciato
jak przez powietrze. Jak juz wczesniej napi-
sali$my, ani on im, ani oni jemu nie sa w sta-
nie uczyni¢ krzywdy. Nie sg tez w stanie po-
m6c Matce Alvina, ktéra jest tak samo nie-
materialna, jak Ojciec.

Wewnatrz Domu czeka na graczy kilka nie-
spodzianek. Beda to cztery spotkania z czion-
kami rodziny, przedstawienie w Kapelu-
szowej Krainie i wizyta w Szafie. Jeze-
li uda si¢ im odnalez¢ Alvina w ciggu
sze$ciu godzin sesji (czasu rzeczy-
wistego), zwycieza i wlasnie
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w ten sposéb ocalg siebie oraz dusze
chopca. Jezeli nie, no c6z, beda musieli
“. wylosowaé nowych bohateréw, bowiem
l czeka ich co§ gorszego niz §mier¢. Nawet je-

‘\) zeli domyslg sie, ze chlopiec schowat sie
4 w Szafie, stojacej w pokoju Alvina, w zaden

~’,( sposéb nie beda mogli dostac si¢ do srodka.
! Jedyna szansa na dotarcie do dziecka jest odna-
' lezienie Hugona — niedorozwinigtego kuzyna
chiopea, ktéry zostat uwigziony w Kapeluszo-
wej Krainie przez Szalonego Kapelusznika.
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v W momencie, w ktérym zegar wybija go-
‘;" dzing szésta, powiniene$ postawi¢ przed so-
1) bg zegarek i wyraznie daé¢ do zrozumienia
“‘ graczom, ze maja tylko sze$¢ godzin czasu

rzeczywistego na odnalezienie Alvina. Prze-
szukanie catego Domu zajmie im godzine

) (bez wzgledu na to, ile bedzie to trwalo
o5 w czasie realnym), odlicz wigc ja od czasu,
Y= ki6ry im pozostanie. Wizyta w Kapeluszu po-

. chtonie kolejne dwie godziny (podobnie jak
) poprzednio). Pozostang im wigc tylko trzy
godziny realnego czasu gry — pamigtaj o tym.

_ Spotkanlazczlonkaml
B rodziny

T;"'-
(S
N " Kuzynka
‘, Kuzynka bedzie pierwsza osoba sposréd
‘," nowych czlonké6w rodziny, ktéra spotkaja
5/ bohaterowie. Pokieruj swoimi graczami tak,
¥ A aby zaraz po wej$ciu do Domu udali si¢ do

A sali balowej (pokdj nr 3). Gdy to zrobia,
przeczytaj im ponizszy tekst:
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> W tym momencie powiniene$ wykonaé
q y
A rzut obronny na uroki z modyfikatorem
N g\/ ujemnym -5 (KC: 1/2 sugestii) za wybranego
v, przez ciebie gracza. Jezeli rzut bedzie udany,
A bohater nie zostanie zauroczony przez Julie.
o =g W tym przypadku dochodzi do walki —
4 i patrz opis charakterystyk Kuzynki na
‘é o] koricu przygody. Jezeli za§ rzut
A4 /A obronny bedzie niepomyslny,

m»x, % : przeczytaj co nastgpuje:
; ).’ €

Na widok jednego z cztonkéw druzyny,
ktdry zostat tak bardzo znieksztatcony, bohate-
rowie powinni wykona¢ check i horror check
(KC: kazdy z nich moze otrzymac 2 PO lub
potowe, jezeli rzut obronny bedzie udany).
Ofiara wykonuje powyzsze testy z modyfika-
torem ujemnym -4 (KC: -40).

W tym momencie dochodzi do walki. Tyl-
ko $mier¢ Julii pozwoli im wydostaé sie
z kregu tancerzy. Ich towarzysz, ktéry przy-
pomina teraz balonik do koiica przygody nie
odzyska swej poprzedniej postaci (podobnie
pozostale ofiary Kuzynki). W jego przypad-
ku oznacza to, Ze nie bedzie mégt rzucaé cza-
réw ani walczy¢. Jesli w ktérym§ momencie
zostanie przez kogo$ zraniony, rozpada sie na
kawaleczki, koficzac w ten sposéb swoj
ziemski zywot.

Zdolnosci Kuzynki i jej sposéb walki oraz
wspotczynniki sa opisane na koricu przygody.

Kuzyn

Kuzyn jest kolejnym cztonkiem rodziny,
ktéry stanie na drodze bohateréw. Spotkajg
go podczas przeszukiwania parteru — tylko
od ciebie zalezy, w jakich okolicznosciach
i w jakim miejscu nastapi spotkanie. Jezeli
gracze natkna si¢ na niego, przeczytaj lub
sparafrazuj ponizszy tekst:
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" W tym momencie Kuzyn atakuje bohate-
réw, wykorzystujac wszystkie swoje zdolno-
§ci, ktdre sa opisane wraz ze wsp6lczynnika-
mi na koficu przygody.
Blizniacy

Blizniacy sa straznikami Szafy, w ktérej
ukryl sie Alvin (pokdj nr 28) i zapewne tam
spotkaja ich bohaterowie. W momencie,
w ktérym gracze dotra do tego miejsca,
przeczytaj co nastepuje:
- B

Kazdy z graczy powinien wykonaé rzut
obronny na strach (KC: rzut obronny na su-
gestie). Jezeli bedzie on nieudany, przera-
zony bohater ucieka, wypuszczajgc z rak
wszystko, co trzymal.

Wspélezynniki i sposéb walki kartéw
oraz olowianych Zolnierzy opisane s3 na
koricu przygody.

= ;‘_
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Szai(;riy Kapelusznik

Szalony Kapelusznik przebywa w galerii
(na planie Domu pokdj ten oznaczony jest
numerem 6). Bohaterowie moga go spotkac
w dowolnym momencie przygody. W koricu
i tak beda musieli do niego przyjs¢, gdyz
w jego kapeluszu uwigziony jest Hugo — je-
dyna osoba mogaca otworzy¢ dla nich sza-
fe, ktra znajduje si¢ w pokoju Alvina. W Ka-
peluszowej Krainie rozegra si¢ walka, od
ktérej beda zalezaly losy przygody. Jako ze
jest to jedna z najwazniejszych, o ile nie naj-
wazniejsza, czeS¢ scenariusza, pozwoliliSmy
sobie opisa¢ ja w innym rozdziale. Zanim
jednak do tego dojdzie, bohaterowie musza
spotka¢ Kapelusznika. Jezeli tak si¢ stanie,
przeczytaj im ponizszy tekst:

Szalony Kapelusznik atakuje graczy wcig-
gajac po kolei kazdego z nich do kapelusza.
Jego sposéb walki i charakterystyki sg do-
ktadnie opisane na koricu przygody.

Widzac, co dzieje si¢ z jego towarzysza-
mi, kazdy z graczy powinien wykona¢ rzut
obronny na strach (KC: rzut obronny na su-
gestie). Jezeli jego wynik bedzie negatywny
to bohater staje bez ruchu sparalizowany ze
strachu.

Kiedy juz wszyscy bohaterowie prowa-
dzeni przez graczy trafig do Kapelusza,
przejdz do rozdziatu zatytuowanego Kape-
luszowa Kraina, gdzie znajdziesz konty-
nuacje spotkania z Kapelusznikiem.

Kapeluszowa Kraina

W momencie, gdy ostatni z bohateréw
trafia do Kapeluszowej Krainy, przeczytaj
graczom ponizszy tekst:

Wszystkie zdarzenia, ktérych $wiadkami od
tej pory beda gracze, zostaly upozorowane
przez Szalonego Kapelusznika. Kapeluszowa
Kraina jest jego Domena, miejscem, ktérym
wlada. Wszystkie préby ucieczki z Kapelusza
koricza sig fiaskiem. Materia, z ktdrej jest wy-
konany, jest niezniszczalna. Nie mozna tez
. wznie$é sie w gore i wylecied. Jedyna szansa
jest pokonanie Kapelusznika w ostatnim
akcie przedstawienia (oczywiscie gracze
nie zdaja sobie z tego sprawy, nie widza,
nawet, ze jest to przedstawienie).

Mimo Ze na pierwszy rzut oka twoim bo-
haterom bedzie sie wydawato, ze Szalony
Kapelusznik zostal pokonany przez
Matke Alvina, tak naprawdeg ciagle bg-
da znajdowali sie tutaj, az do momen-
tu swojej $mierci lub §mierci Ale-
xandra.
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N Bez wzgledu na to, jak diugo gracze be-
.da rozgrywali opisane ponizej wydarze-
nia, odejmij od realnego czasu gry tylko
dwie godziny. Zanim przejdziesz do dalszej
czesci przedstawienia — bo to, co ich spotka
jest najwigkszym przedstawieniem w ,,zy-
ciu“ Kapelusznika — pozwél im sig troche
podenerwowac. Jezeli uznasz, ze nadszedt
odpowiedni moment, aby rozpoczaé zabawe,
przeczytaj ponizszy tekst:

. . S ]

Pamiegtaj, ze jest to przedstawienie. Kobieta,

z kt6ra rozmawiali bohaterowie, nie jest Matka

Alvina. Jest tylko jednym z aktoréw bioracych
w nim udzial. Nie pozwdl, aby gracze zorien-
towali sie, ze wszystko, co sie wokdt nich dzie-
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Atrakcje

Ponizsze atrakcje mozesz wykorzystaé
w dowolnej kolejnosci (poza Finalowg wal-
ka, ktéra musi by¢ rozegrana na samym ko-
ficu, i Numerem z mieczami). Wszystkie ma-
ja ten sam cel — zniszczy¢ albo doprowadzi¢
do szalefistwa twoich bohateréw. Jezeli uz-
nasz, ze jest ich zbyt mato, wymysl kilka
wlasnych. Pamietaj jednak, ze musisz by¢
ostrozny. Twoi gracze nie maja niespozytych
sit. Nie s3 tez niezniszczalni.

Maurycy moze poruszaé si¢ na swoim
woézku po §cianach, podtodze, jak i suficie.
Jego opis znajduje si¢ na koficu przygody.

Btazen

Btazen jest kolejng atrakcja przygoto-
wang przez Alexandra. Przeczytaj po-
nizszy tekst, jezeli gracze go spotkajg.

> Po uslyszeniu tej historii gracze po-
winni wykona¢ rzuty obronne na death

"- ) je, jest jejdna évielgkq'miséygilkach. go k;n’lca spell na +2 (KC: na specjalne na +20). Je-
.- muszg wierzy¢ w §mieré Szalonego Kapelusz- 4 H H H zeli rzut obronny bedzie nieudany, bohatero-
= nika i w to, Ze s coraz blizsi odniesienia zwy- Starzec n.a VQ.IOZ.I(U inwalidzkim wie pekaja ze §rr):iechu koficzac w ten spos6b
L cigstwa. Mimo ze poszukujac Alvina beda po- Starzec pojawia si¢ w dowolnym miejscu  gwojg kariere. Jesli pierwszy z kawatéw
(2 ruszali sig po catym Domu, tak naprawde ani  Domu. Jest to oczywiscie Maurycy Dipoint,  btazna nie podziata, opowiada nastepne: °
7 na chwile nie opuszcza Kapelusza. Alexander jakze jednak odmieniony. Jego cate ciato po-
| \ bedzie sie staral, aby stworzony przez niego  Kryte jest oparzeniami, nogi i lewa rgka sg je-
‘ Dom nie réznit si¢ zbytnio od prawdziwego. dynie czarnymi kikutami. Jezeli dochodzi do
| ‘ Pamigtaj, obydwa Domy — ten ze snu Al- ~ spotkania z nim, przeczytaj lub sparafrazuj
vina i ten z przedstawienia Alexandra — s3 ~ ponizszy tekst:
Py~ takie same. R6Znica pomiedzy nimi nie lezy
b : ; ;
\'\\' : w wygladzie, a w tym co si¢ wewnatrz nich

dzieje. Wydarzenia, ktérych §wiadkami beda
teraz bohaterowie, zostaty zaplanowane, wy-
myS$lone i wlaczone do scenariusza przedsta-
wienia przez Kapelusznika.

Podczas wedréwki po Domu bohaterowie
zetkna si¢ z kilkoma atrakcjami przygotowany-

of mi na t¢ okazje. Jezeli przezyja, na koricu czeka
= h ich walka z Kapelusznikiem-Alvinem i strze-
L\l gacym go Hugonem. Kapelusznik zaaranzuje
3, to spotkanie tak, aby przedstawi¢ Hugona
= ‘/ w jak najgorszym §wietle. Ma nadzieje, ze
Fi /u' bohaterowie zabijq go w ten sposéb
7’ " pozbywajqc si¢ jedynej osoby, ktéra

il moze ich zaprowadzi¢ do Alvina.
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Po ustyszeniu kazdeégo kolejnego kawalu,

gracze powinni ponawia¢ rzuty obronne tak, -

jak jest to opisane powyzej. Aby przerwaé

monolog btazna, musza go zabit. Nawet

wtedy, gdy uderza go mieczami, blazen nie
przestaje §miaé si¢ i opowiadaé kawatow.
Przygotuj kilka dobrych-dowcipéw przed

sesja. Dzieki temu to spotkanie stanie si¢’

o wiele ciekawsze.

Jezéli ktéry$§ z bohateréw wybuchnie ze
§miechu, kazdy z pozostatych graczy powi-
nien wykonaé horror check i fear check
(KC: otrzymuje 1-3 PO lub 1 PO jezeli rzut
obronny bedzie udany).

Wsp6tczynniki Btazna znajdujg si¢ na
koricu przygody.

Lustra

Tak jak i poprzednie Atrakcje pokdj z lus-
trami moze zosta¢ odkryty przez graczy w do-
wolnym momencie ich wedréwki. Sugeruje-
my, aby byl to jeden z jui wczesniej zbada-
nych w prawdziwym Domu pokoi. By¢ moze
zaobserwowana przez nich zmiana nie zdradzi
mystyfikacji Kapelusznika, ale na pewno
zwigkszy czujnos¢ graczy i zwréci ich uwagg
na to, Ze co§ jest nie w porzadku.

Jezeli wykorzystasz ta Atrakcje, przeczy-
taj lub sparafrazuj ponizszy tekst:

Jesli gracze wejda do §rodka, przeczytaj
co nastgpuje:

W momencie, w ktérym gracze weszli do
§rodka, moc luster stworzyta ich mroczne
alter-ega, w ten sposob przypieczgtowujge
ich los. Zapewne chciatby$ wiedzie€, co to
oznacza w praktyce. Kazdy z bohateréw po-
siada swojego sobowtdra, catkowicie prze-
sigknietego ztem. W momencie, w ktérym
gracze opuszczg kraing snéw Alvina, ich
sobowtéry réwniez zaistnieja w materialnym
§wiecie. Od tej chwili beda przez lata
przesladowaé twojg druzyne. Kazdy z nich
ma takie same wspéiczynniki, jak jego

Creale.
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odpowiednik sposréd bohateréw. Jezeli kt6-
ra$ z postaci podnosi si¢ na wyzszy poziom,
umiej¢tnoéci imoc jej mrocznego alter-ego
réwniez si¢ zwickszaja. Im silniejsza jest po-
staé, tym silniejsze jest jej odbicie. Sugeruje-
my, aby$ przez wiele lat czasu gry nie dopro-
wadzal do otwartej konfrontacji pomigdzy
sobowtérami i ich pierwowzorami. Odbicia
beda dzialaty bardziej subtelnie tylko od cza-
su do czasu krzyzujac swe $ciezki ze $ciez-
kami graczy. Czasami beda uprzedzaty ich
posunigcia, czasami beda popelnialy morder-
stwa, o ktére ze wzgledu na istniejace podo-
biefistwo, oskarzani beda gracze. Kiedy in-

dewj beda informowaty przeciwnikéw boha-

ter6w:¢ ich zamierzeniach. Tylko od ciebie za-
lezy jak wykorzystasz szanse, kt6rg ci dalis-
my. Pamietaj: zachowaj umiar w swoich po-
sunigciach. Sobowtéry twoich bohateréw nie
beda ciagle siedziaty im na karku. Czasami
pozostawig ich w spokoju, nawet przez kilka
lat, aby pézniej-uderzy¢ ze zdwojong sitg.
Przez wiele sesji utrzymaj swoich graczy
w niepewnosci, aby az do ostatecznego spot-
kania nie byli pewni, kto wchodzi im w droge.

Hipnotyczna melodia

W czasach, kiedy Szalony Kapelusznik wy-
stepowal na scenach calego §wiata, w jego
trupie podrézowat stary fakir. Byta to jedyna
osoba, ktéra wzbudzala podziw Alexandra.
Dlatego tez postanowit on w swym najwiek-
szym przedstawieniu skorzysta¢ z jej ustug.

Fakir, ktérego spotykaja bohaterowie, jest
tylko znieksztalconym przez chory umyst
Kapelusznika cieniem owego starego mis-
trza, jednak tak jak i on, obdarzony jest
wielkim talentem i moca. Wykorzystaj spot-
kanie z nim tylko wtedy, gdy uznasz, ze
twoja druzyna przeszia zbyt tatwo przez
wszystkie niebezpieczefistwa. Jezeli zdecy-
dujesz sie na to, przeczytaj ponizszy tekst:

W tym momencie kazdy z graczy powi-
nien wykonaé rzut obronny na polimor-

fielpetryfikacje z modyfikatorem dodatnim

+2 (KC: polimorfia). Jezeli bgdzie on nieu-
dany, bohater zmienia si¢ w olbrzymiego
weza i wpetza do koszyka stojacego za star-
cem. Widzac przemiane, towarzysze ofiar
powinni wykonaé fear i horror check (KC:
gracze otrzymuja 2 PO bez rzutu obronne-
go, dodatkowo powinni réwniez wykonaé
rzut obronny na sugesti¢). W obu przypad-
kach nieudane rzuty obronne na strach wy-
wolujg paniczng ucieczke. Niezaleznie od
tego, czy ktory§ z bohateréw zmienit si¢
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w weza i wpétzt dokoszyka, czy tez
nie, po tym krétkim pokazie mocy fa-
kir znika wraz z koszem. Oznacza to, ze -
bohaterowie, kt6tzy przermemh sie w weze,
s3 straceni.

Numer z mieczami

To wydarzenie ma‘miejsce bezposred-
nio przed finatowa walka. Jest tak jakby
wstepem do niej. Rozgrywa si¢ w sali ba-
lowej (komnata nr 3). Bierze w nim udziat
Kapelusznik-Alvin i Hugo. Bohaterowie
powinni znaleZé si¢ w tym miejscu w od-
powiednim momencie. Co§ powinno ich
tutaj przyciggnaé. By¢é moze ich uwage
zwréci burza oklask6w poprzedzajaca wy-
step oraz glosno skandowane imi¢: Alvin!

W momencie, w ktérym bohaterowie do-
tra do sali balowej, przeczytaj co nastepuje:

Musisz opisac ta scene tak, aby gracze by-
li przekonani, ze za chwile Alvin zginie. Nie
moga dopuscié do jego $mierci. Jezeli bedg
chcieli przerwac wystep, widownia zareaguje
wrogo na ich poczynania. W takim przypad-
ku §linigcy si¢ Hugo kierowany przez Kape-
lusznika przystawi miecz do szyi Alexandra-
Alvina. Jest to ostatni moment, w kt6érym gra-
cze mogg zareagowaé. Jezeli nadal nie beda
chcieli dopuscié do wystgpu w obawie o zy-
cie Alvina, z powietrza rozlegnie si¢ ten sam,
wielokrotnie wzmocniony glos:

Ze wzburzonego thumu rozlegna si¢
okrzyki proponujace, aby ktéry$

z bohateréw zastapil w tej sztuczce
chtopca. Jako ze gracze s3
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Alvin, prawdopodobnie jeden z nich
zgodzi si¢ go zastapié. Jezeli to zrobi zo-
stanie brutalnie zabity. Je§li zaden z graczy
nie przystanie na propozycje widzéw,
przejdz do Finatowej walki.

Finatlowa walka

Szalony Kapelusznik ma nadzieje, ze w tym
spotkaniu gracze zabija Hugona. Wszystko
wskazuje na to, ze to wiasnie on jest ich gléw-
nym wrogiem. To nie jest prawda. Wszystko
co robi, czyni wbrew swej woli, kierowany
przez magika. Zwr6¢ uwage graczy na to, ze
§liniacy sig czlowiek zamachujac sie mieczem
opiera sig, tak jakby walczyt wbrew swej wo-
li, ze zadajac uderzenia, ptacze. W momencie,
gdy gracze beda juz bliscy zabicia go, zwréé
uwage jednego z bohateréw na Alvina. Na
twarzy chlopca obserwujacego walke gosci
co§ w rodzaju triumfu, radoéei i bezwzglednej
nienawisci, co§ co zdaje si¢ niezupetnie do
niego pasowac.

Istnieja dwa wyjscia z tej sytuacji:

1. Bohaterowie zabijaja Hugona (w tym mo-
mencie, nawet jezeli pokonaja Kapelusz-
nika, ponosza kleske).

2. Bohaterowie zostawiajg przy zyciu Hugo-
na i ruszajg do walki z falszywym Alvi-
nem. Jezeli to robia, patrz statystki Kape-
lusznika na koficu przygody.

Po pokonaniu Alexandra wraz z Hugonem
bohaterow1e powracajg do prawdziwego Do-
mu, Tym razem Kapeluszmk jest naprawde
martwy, ale nie jest to jeszcze koniec przy-
gody. Hugon, jezeli jeszcze zyje, prowadzi
ich do Szafy.

Kazdy z bohateréw, ktéry poni6st §mieré
podczas przedstawienia Kapelusznika, umart

naprawde. Wszystkie rzucone czary po po- § ;

wrocie z Kapelusza nie moga zostaé pono-
whnie rzucone, az do zakoriczenia przygody.

Po powrocie z Kapeluszowej Krainy kaz-
dy z graczy powinien wykona¢ madness
check (KC: otrzymuje 10 PO lub potowe,
jesli rzut obronny powiedzie sig).

Wewnatrz Szafy

Szafa, w ktorej ukryt sig Alvin, znajduje
si¢ w pokoju nr 28. Jedyna osoba, mogacy
otworzy¢ jej drzwi jest Hugon. Jezeli gracze
zabili go podczas Finatowej walki w przed-
stawieniu Kapelusznika, w zaden spos6b nie
beda mogli dostac si¢ do Szafy, a tym sa-
mym niemozliwym bedzie odnalezienie Al-
vina przed godzina 12. Oznacza to kleske
i §mier¢ graczy.

Jako dziecko, Alvin bardzo czesto chowat
si¢ w Szafie, majac nadzieje, ze
jej wnetrze ochroni go
przed gniewem ojca lub
siostry. Wierzyt, ze za jej §
tylng §ciang roztacza sie g
magiczna kraina pelna fantasty
canych stworzef, Miat nadziejg, |
ze by¢ moze kiedy§ uda mu

si¢ do niej dostaé i za-
mieszkaé z dala od
,»zlych os6b®, jak
// nazywat czlon-
‘ kéw swojej
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rodziny. Wierzyt tez, ze odnaszw tdm mame
— szczgsliwa i piekng, pozbawiong trosk
i strachu.

Bardzo czgsto Alvin bawit si¢ w chowane-
go ze swym niedorozwinigtym kuzynem Hu-
gonem. Chowat si¢ wtedy w Szafie, ktérg
uwazal za najbezpieczniejsze schronienie.
Czasami Hugon odnajdywat go i razem
z nim godzinami przesiadywat w jej wnetrzu.
Maty Alvin opowiadat mu wtedy o magicz-
nej krainie i o swojej tesknocie za nig.

W tej przygodzie marzenia Alvina staty
si¢ rzeczywistoscig. Chlopiec ukryt sie
w magicznej krainie, do ktérej zaden
z czlonk6w jego rodziny (poza Hugonem)
nie ma wstgpu. Az do godziny 12 moc chro-
nigca Alvina bgdzie powstrzymywala jego
wrogéw przed zabiciem go. Po 12 czlonko-
wie rodziny przetamig barier¢ ochronng wo-
kot Szafy i dostang si¢ do jej wnetrza.

Jedyna osoba, ktéra moze zaprowadzic¢
graczy do Alvina jest Hugon. Aby to jednak
moégl uczyni¢, musi dozyé do tej chwili.
Podczas wedréwki przez krainge w Szafie bo-
haterowie natknat si¢ na jedna niespodzian-
ke. Jest nig Surdutowy Smok — wtadca Ma-
gicznej Krainy. Aby dotrze¢ dalej, gracze be-
dg musieli stoczy¢ z nim walke.

Ostatnia rzecza, jakg beda musieli zrobié
bedzie zabicie Alvina. Jezeli chlopiec zginie
z ich rak, a nie z rak ,,ztych os6b“, jego du-
sza zostanie uwolniona, a bohaterowie po-
wréca bezpiecznie do domu.

Zbyt dtugie przebywanie w Magicznej
Krainie prowadzi do klaustrofobii. Méwiac

o zbyt dlugim przebywaniu mamy na mysli
30 minut czasu realnego. Po uplywie tego
czasu, gracze powinni wykona¢ rzut obron-
ny na pierwsza rubryke (KC: specjalne) lub
tez stajg si¢ ofiarami tej fobii.

Magiczna Kraina

Wewnatrz Szafy panuje ciemno$é, ktéra
moze rozéwietli¢ tylko magiczne $wiatlo. Na
poczatku bohaterowie bedg przebijali sie przez
Blizsze Krainy. Blizsze Krainy to setki ubraf
zawieszonych na wieszakach. Droga przez nie
bedzie mozolna i meczaca (odejmij 15 minut
od czasu, ktdry pozostat graczom). Za Blizszy-
mi Krainami rozciaga sie wlasciwa czegsé Ma-
gicznej Krainy. Teren jest pofatdowany.
Wszystko, co sig tutaj znajduje, stworzone jest
z ubran. Po prawe;j i lewej stronie rozciagaja
si¢ Sukniowe Wzgérza. Przed nimi potozone
Jest Guzikowe Jezioro, za ktérym, posréd Gor-
setowych Wzgdrz, ukryt sie Alvin.

Aby dosta¢ si¢ do chiopca, bohaterowie
beda musieli przeptynaé na drugg strong je-
ziora w Pantoflowej Eodzi. Po drodze jednak
spotkajg groZznego Surdutowego Smoka.

Surdutowy Smok

Do tego spotkania dochodzi podczas prze-
prawy przez Guzikowe Jezioro. Przeczytaj
ponizszy tekst w odpowiednim momencie:

Surdutowy Smok jest panem tej krainy
i najpotezniejszym straznikiem Alvina. Nie-
stety nie potrafi odrézni¢ wrogéw od przyja-
ci6t, atakuje wiec kazdego wedrowca usitu-
jacego przeptyna¢ na druga strone jeziora.
Statystyki oraz metody walki Surdutowego
Smoka znajduja si¢ na koricu przygody.

Spotkanie z Alvinem

Jezeli bohaterom prowad-
zonym przez graczy uda si¢ po-
konaé¢ Surdutowego Smoka,
¢ Hugon doprowa-
) o2 *X dza ich w koricu
W do wiezy w ksztalcie
olbrzymiego buta z chole-
wg, a wewnatrz ktérej
mieszka Alvin. Kiedy tak
si¢ stanie, przeczytaj lub
sparafrazuj ponizszy
tekst:




Gracze muszg zabié Alvina przed godzing
12. Jezeli tego nie zrobig, wszystkie ich wy-
sitki p6jda na marne. Po §mierci male ciato
Alvina odmtodnieje, a na jego twarzy po raz
pierwszy od dawna zagosci rados$¢ i spokoéj.
Struzka krwi, ktéra wyplynie z jego ciala,
zaprowadzi graczy z powrotem do ich
doméw.

Zakonczenie przygody

Po zakoficzeniu przygody przydziel kaz-
demu z graczy od 5000 do 10000 punktéw
do§wiadczenia (KC': od 300 do 600), nieza-
leznie od punkt6w, ktére otrzymali za poko-
nanych przeciwnikéw, pomysty, rzucanie
czaréw itp. Tak, jak i poprzednim razem
wszystko to, co bohaterowie zabrali z Do-
mu, pozostaje tam, gdyz jest czescia Krainy
Snéw, a nie materialnego §wiata.

Bohaterowie niezalezni

BliZniacy

Natan i August Dipoint sa synami Ale-

xandra, zwanego réwniez Szalonym Kape-
lusznikiem. Narodzili si¢ z jego zwiazku
z Alicja Dipoint. Tak bliskie pokrewietistwo
rodzicéw nie moglo nie pozostawi¢ skazy
na braciach. Obaj byli niedorozwinigci umy-
stowo przez cale zycie pozostajac. dzie¢mi,
bardzo niebezpiecznymi dzie¢mi. Wielo-
krotnie Alvin odczul to na wiasnej skorze.
Zdarzalo sie to najczesciej podczas przed-
stawien, ktore urzadzali na wzér ojca. Ich ulu-
bionym numerem byto wbijanie w ciato Al-
vina ostrych szpilek. Takie przedstawienia
powtarzaty sie bardzo czesto. Ich jedynymi
$wiadkami, poza Karoling, byty olowiane
zolnierzyki o bezwzglednych i nierucho-
mych twarzach.

AD&D: Al. CN; INT 7; AC 10; MV 6;
HD 7; Hp 42 i 41; THACO 13; At. 0;
Dmg. 0; SA patrz Ofowiani zotnierze,
SD brak; Si. S; ML 18; XP. 650

KC: POZ 6 (odpowiednik); CHAR ch. nir;
PD po 40; ZYW 420 - 410; SF 100;

DOMIT

ZR60 SZSO INT 90; MD 70; UM 50;
CH 100; PR 125; W1 25; ZW 2; Odpomo-
sci:1-65164;2-55i54;3-75174;
4-65i64;5-65164;6-70169;7-70
169;8-70169;9-80i79; 10 -701i69;
Amg 0; Brofi: 1. Igietka; bgt. 130, TR 146;
opozn. 1; SKUT 55 kt; OB +2; AT w 40,
30, 20, 10 i 0 momencie r; ZBROJA: brak;
OB bl/dal 12/10 (Majg 130 cm. wzrostu);

Btazen

Pierwowzorem btazna byt jeden z najbar-

dziej utalentowanych klaunéw, ktéry przez
lata wystepowat w przedstawieniach Cudo-
wnego Alexandra. Pewnego wieczoru, nie-
co juz pijany Kapelusznik posprzeczat si¢
z nim. Doszlo do béjki, ktéra zakoficzyla si¢
$miercig klauna. Przerazony Alexander za-
taszczy! go w Srodku nocy do ogrodu i za-
kopat. Mimo ze pozbyt si¢ jego ciala, nigdy
nie udalo mu sie wyrzuci¢ z pamieci jego
wizerunku. W przedstawieniu przygotowa-
nym dla graczy, btazen powraca, aby jeszcze
raz zabawi¢ publiczno$¢.

AD&D: Al. CN; INT 13; AC 10; MV 12;
HD 8; Hp 45; THACO 13; At. specjalny;
Dmg. specjalny; SA opowiada dowcipy,
‘po ustyszeniu ktérych jego przeciwnicy
pekaja ze §miechu; SD brak; Si. M;
ML 18; XP. 1400

KC: POZ 8 (odpowiednik) iluzjonista-ku-

piec; CHAR ch. ntr.; PD 100; ZYW 450;
SF 160; ZR 120; SZ 110; INT 130;
MD 140; UM 110; CH 150; PR 160;
WI 45; ZW 3; Odpornosci: 1 - 105;
2-95,3-105;4-95;,5-70;6 - 81;
7-81;8-81;9-91; 10 - 96; Amg 0;
Bron: brak ZBROJA: iluzyjna; Ogran.
-/ -; OB bl/dal 160/160;
Dysponuje specjalng zdolnoScig sztucz-
ka, po wykonaniu ktérej przystuchujace
si¢ dowcipom osoby wykonuja % rzut
obronny na odp. nr 2 (- 40), jesli si¢ nie
obronig — pekaja ze $§miechu (dostow-
nie). Wykonania sztuczki nie mozna
przerwaé zranieniem.

Hugon
Hugon jest miodszym bratem Natana
i Augusta. Tak jak i oni jest upo$ledzony
umystowo i fizycznie. Mimo tego, ze w je-
go zylach ptynie krew szaleficéw, nie jest
niebezpieczny. Jako jedyna osoba z rodziny
byl przyjacielem Alvina. Czgstokro¢ starsi
bracia lub Karolina karali go za to. Nigdy
jednak nie skupial na sobie zbyt wiele ich
uwagi. Traktowali go jak psa, a czasami na-
wet gorzej.
AD&D: Al. CN; INT 8; AC 10; MV 9; HD 6;
Hp 35; THACO 15; At. 1; Dmg. 1k8 (dhu-
gi miecz); SA brak; SD brak; Si. M;
ML 10; XP. 420
KC: POZ 4 (odpowiednik); CHAR ch. ntr.;
PD 15; ZYW 350; SF 90; ZR 50; SZ 40;
INT 80; MD 60; UM 40; CH 50; PR 40;
WI 10; ZW 1; Odpomnosci: 1:- 52; 2 - 42;
3-62;4-52;5-52;6-44;7-44;8 -
44; 9 - 54; 10 - 44; Amg 0; Bron: 1.
Miecz diugi bgt. 100, TR 114; opézn. 4,
SKUT 142 tn. 122 kt.; OB +20; AT w 0
momencie r. ZBOJA: brak; OB bl/dal
20/0 (ma 120 cm.wzrostu);

Kuzyn »

Lawrence Blackwood wraz ze swo-
ja siostra Julig nalezeli do dalszych kuzy-
néw rodziny Dipoint, co nie znaczy wcale,
ze byla to lepsza jej galaZ.

Juz od matego Lawrence cierpial na ostrg
agorafobig i ksenofobie. Kazdego lata przy-
jezdzat do rezydencji Dipointéw na kuracje,
kt6ra prowadzit Maurycy. Jak mozna tatwo
przewidzieé, stosowane przez Maurycego
zabiegi nie poprawily stanu jego zdrowia.
Wrecz przeciwnie, z roku na rok choroba na-
silata sie. Po pewnym czasie, jedynymi oso-
bami, ktére tolerowat i bez ktérych nie mogt
si¢ obejs$¢, byli Maurycy i Julia. W swoje
trzydzieste urodziny, zrozpaczony $miercig
siostry, popetnia samobdjstwo, wieszajac si¢.
AD&D: Al CN; INT 15; AC 0; MV 96;

HD 8; Hp 50; THACO 13; At. 3; Dmg.
3x1k4+2 (sztylet); SA i SD: jest tak

szybki, ze oczy przeciwnikow nie rejes- -

trujg jego ruchu; dzigki temu moze
obejs¢ ich, zaatakowaé od tytu i powr6-
cié na poprzednie miejsce nim zdaza za-
reagowac; z&wsze wygrywa inicjatywe;

kazde jego trafienie jest traktowane jd.k

backstab ztodzieja z 8 poziomu; $i. M
ML 18; XP. 2000

KC: POZ 8 zabéjcy (odpowiednik); CHAR
ch. ntr.; PD 150; ZYW 500; SF 200; ZR
160; SZ 600; INT 150; MD 120; UM 70;
CH 70; PR 80; WI 25; ZW 2; Odpornos-
ci: 1-97; 2-87; 3-107; 4-97; 5-82; 6-115;
7-90; 8-90; 9-100; 10-90; Amg O0;
Bron: 1. Sztylet bgt. 190, TR 226; op6Z. 1;
SKUT 170 ki, 110 tn; OB +20; AT (zaw-
sze stosuje pchnigcie w odkryte. ZR i SZ
s zmniejszane o 5/POZ czyli o 40. Do-
datkowo kazdego, kto jest dwukrotnie od
niego wolniejszy (SZ akt.) atakuje z tylu,
wiec obrona liczona jest tylko ze zbroi
(-30) w 430, 420, 410 momencie r.;
ZBROJA: brak; OB bl/dal 130/110;

Kuzynka
Julia Blackwood za zycia byta wyjatkowo
piekna kobieta. Zawsze krecit si¢ wokot niej
ttum adoratoréw. Zaden jednak nie zagoscit
na dtuzej w jej sercu. Zadawanie b6lu mez-
czyznom sprawialo jej wielka przyjemnos¢,
bylo jej pasja, nie najwieksza jednak. Tym,
co kochata najbardziej byt taniec. Wypelnia-
1a wiec taricem kazda wolng chwile. Na przed-
stawienia, w kt6rych brata udzial, przycho-
dzito wielu jej wielbicieli, obdarowujacych
ja za kazdym razem niezliczona ilodcig
kwiatéw i prezentéw. Gdyby nie tragiczny
wypadek pewnego sierpniowego dnia, kiedy
to po upadku z konia skrecita sobie kark, za-
pewne jeszcze wielu mezczyzn stracitoby
dla niej glowg, a by¢ moze i zycie. Smieré
Juli uwolnita ich spod jej uroku. Ich zony,
narzeczone i kochanki odetchnety z ulga.
AD&D: Al. CN; INT 14; AC -2; MV 18;
HD 8; Hp 45; THACO 13; At. 1; Dmg.
specjalny; SA Julia nie zadaje fizycznych
ran; moc, ktérg posiada, pozwala jej
zmieniaé ciata przeciwnikéw bez
zabijania ich; aby ustali¢ efekty

trafien, patrz tabelka; SD odpor- -

na na wszystkie czary; Si. R
M; ML 18; XP. 2000
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# 6; SKUT 375 kb.; OB +45; AT w 120 mo-
“mencie r. 3. Ogon bgh. 170, TR 242; =~

7 - odp; 8 - 75; 9 - 150; &
10 - 150; Amg 45%

Brofi: 1. Pazury bgt. 170,

TR 242; opézn. 5; SKUT 330
tn.; OB +60 (z jednej tapy +30);

‘;: 4/
AT w 130 momencie r. atakuje dwoma

tapami. 2. Pysk bgt. 180, TR 252; opézn. ‘:
o 2
op6in. 7, SKUT 375 ob; OB +30; ATw =&

&\

110 momengie . tylko na przeciwnik6w y

R & "
' “x My KC: POZ 8 (odpow.); CHAR AD&D: AlCE; INT 18; ‘AC 10 MV24 HD
‘ﬂ‘?‘f\l o, ch. ntr.; PD 120; ZYW 450; SF 8; Hp 54; THACO 13; At. 1; Dmg. 1k6
MEACE 12 . 180; ZR 120; SZ 120;INT 140; (laska); SA za kazdym razem, kiedy jego
“ﬁ o MD 110; UM %0; CH:250; PR laska trafi w kogos, osoba ta powinna wy-
“.‘\\" 250 (w taficu x 2); WI 25; ZW 2;. konaé: rzut obronny na rézdzki (vs.
) Odpornosc: «1-78; 2-68; 3-88; 4-78; 5-78; wands) lub zostanie na;nia rzucony czar
- 6-63; 7-63;:8:63; 9-73;:10-63; Jestodpor- . hold personna 15 rund; SD brak (jako ze. .
% () na na wszystkie czary. Brofi: 1. Spec- - nie jest to:prawdziwy Starzec, drewniany.
'Y jalne obrazenia - patrz tabelka. TR 160, mieczyk Alvina nie bedzie potrzebny do
\"'\,‘-‘ Obrona przed tym trafieniem liczona jest pokonania go); Si. M; ML 18; XP. 1400
W /A - tylko ze ZR akt. i magii ochronnej. KC:POZ 6 (odpowiednik); CHAR ntr. zl;
| ,’\. ZBROJA: brak; Obrona bl/dal 70/70; PD 100; ZYW 140; SF 195; ZR 170;

Sptaszczenie Julia przyciska jednego z przeciwnikéw do §ciany,

rozptaszczajac go (efekt podobny do roziechania

bohateréw kreskéwek przez walec). Do kofica przy-
__lgod wsolcz nmkl ofiary zostaja solowmne

:i_'Julxa ciagnie reke. wvdluzamc ia 0 1k3 meiry, Uzv-

o 1‘wame tai rekl fe,st memazhwe o ofaara nie

. 'rzucaé czamw Je; Zrecznosc zostme snoiov}mna )

Odwrécenie Tutéw ofiary zostaie odwrécony o 180 stopni.

. Zmniejsza to szybko§¢ jei poruszania sie o 50%
oraz obrone i trafienie 0 4 (KC. 80)

ulla gnxata swoia ofxare zmmexszamc 1a cztero?

Przebicie

Silne uderzenie Julii przebija ofiare na wylot,

pozostawiajac w ciele otwér. Ofiara otrzymuije mo-
_d» fikator uf my -2 do WSz S[leh akc': ;-2

- szalefistwie. Od tamtej pory trase jego wyste- ‘,“.

=, » Otlowiani Zotnierze
’ Otowiani Zotnierze byli najwierniejsza g%l 1155% g]\iT] 51565\’;;4‘?51'6& ;J I\édl 25
¥’ widownia, o jakiej ktokolwiek mégtby so- <ci- 1’ 17-2 - 1 08: - 7'. po;
QY bie zamarzy¢. To wlasnie oni byli milcza- AGSGz 45 LT Z 2198 5 = 107: 4 - 9%

5-77,6-55;7-55;,8-55;9-65; 10 - 55;
Amg 0; Bron: 1. sztylet bgt. 107, TR 129;
opéin. 1; SKUT 94 ki, 64 tn; OB +10; AT
w 71, 61, 51 i 41 momencie r; ZBROJA:
brak; OB bl/dal 130/120; WYP 0/0/0;

¢ cymi §wiadkami cierpiefi Alvina. Jest ich 50.

3 Kazdy z nich walczy do momentu, w ktérym
zostanie zabity ostatni z bliZniak6w.

¢ AD&D: AL N; INT 1; AC 2; MV 4; HD 4;

Hp 15; THACO 17; At. 1; Dmg. 1k3;

,"} " SA brak; SD odporni na wszystkie czary  Surdutowy Smok
S oparte na zimnie oraz pochodzace ze Kiedy Alvin byt jeszcze matym chlopcem,
e szk6t enchantment/charm i illusion/  Surdutowy Smok byt tylko dziecieca zabaw-

phantasm; Si. M; ML 20; XP. 270
Y KC: POZ 4 wojownika (odpow.); CHAR ntr.

ka wykonang ze skrawka materiatu. Alvin
bardzo kochat tg zabawke. Zawsze pragnat,

.L«f ntr.; PD 10; ZYW 150; SF 120; ZR 100;  aby przemienita si¢ w wielkiego, niepokona-
.( SZ 100; INT 30; MD 30; UM 10; CHO;  nego smoka, ktéry bronitby go przed bélem i
0\ PR 10; WI 0; ZW 0; Odpornosci: 1 - odp;  strachem. W jego $nie marzenia staly sie rze-
&5 2-odp; 3-70; 4-odp; 5-70; 6-odp; 7-odp; 8-  czywistoScia. Z malej zabawki wyklut sie
"\ 45/odp na zimno; 9-odp; 10-90; Amg 0;  potezny obrofica. Teraz Surdutowy Smok
.'.‘ Brofi: 1. Mieczyk bgl. 80, TR 102; opéZn.  jest panem Magicznej Krainy.
5, 2; SKUT 90 tm.; OB + 12 ; AT w 80,60, AD&D: Al. N; INT 1; AC -4; MV 12, 36

40, 20 momencie r.; ZBROJA skoéra;
Ogran. - / -; OB bl/dal 82/70 (maja po 30

)
{
A cm wzrostu); Wyp ki80/m 60/ob 40;

Starzec na wézku

&7 W przedstawieniu Kapelusznika Maurycy
R/ Dipoint powraca gnany checig zemsty. Mimo
a5 ze jest on tylko wytworem chorej wyobrazZni
"" Alexandra, Jakas cze§€ prawdziwego Starca

~ wciela sig w przerazliwie poparzone

(F1 C); HD 12; Hp 80; THACO 9;
At. 3+specjalny; Dmg. 2k6 (pazury)*2,
5k6 (pysk); SA smoczy oddech: Surduto-
wy Smok zieje guzikami trzy razy dzien-
nie (raz na trzy rundy) zadajac 12k4+8
obrazen;; SD brak; MR 45%; Si. G;
ML 20; XP. 8000

KC: POZ 12 (odpowiednik); CHAR ntr. ntr.;
PD 300; ZYW 1250; SF 600; ZR 120;
SZ 180; INT 30; MD 30; UM 10; CH 0;
PR 50; WI0; ZW 0; Odpomnosci: 1 - odp;
2-o0dp; 3-95;4-0dp; 5-95;6 - odp;

truchlo na wézku (historia Starca — patrz
przygoda Dom).

atakujacych .z tylu. ZBROJA: skéra; \§
Ogran. - / -; OB bl/dal 225/120; Wyp kt 28
150/t 50/0b 300; *

Szalony Kapelusznik \
Cudowny Alexander byt starszym bratem 3 v, AR
Maurycego Dipoint. Juz bedac matym \g ?

chtopcem uwielbial najrézniejsze sztuczki.

Na poczatku najwigksza przyjemno$¢ spra-

wiato mu ich ogladanie. P6Zniej, gdy dorést,

sam zostat kuglarzem. Przez wiele lat jezdzit X
po calym §wiecie doskonalac swa sztuke. &b
Wkrétce nie bylo juz nikogo, kto mégtby sie g d

z nim réwna¢ kunsztem. Jego cale dotad S
szcze§liwe zycie odmienilo sig po Smierci S
klauna Karlosa. Alexander zdziwaczat po- N

grazajac si¢ z roku na rok w coraz wigkszym R

~

[ X]

AR

péw znaczyly groby zabitych w brutalny
sposéb ofiar. Dlaczego to robit? Dlaczego "

w taki spos6b zareagowat na smieré Karlo- il
sa? Co chcial przez to osiggnac? Na te pyta- "
nia mogtby odpowiedzie¢ tylko on. #
W ostatnich lata swego zycia ulegt pewnej )
obsesji, ktéra przesladowala go az do §mier- Il
— chcial stworzy¢ przedstawienie dosko- j
nate. Takie, w ktérym widzowie staliby -\-)

si¢ uczestnikami, a nie tylko §wiadka-
mi. Jego marzenia nigdy si¢ nie ziScily. \ S
Umart samotnie, zapomniany. Teraz,
we $nie Alvina, zostala mu dana szan- -
sa stworzenia takiego przedstawienia. y
AD&D: Al CE; INT 17; AC 6; MV &
12; HD 9; Hp 56; THACO 11; At. 1; '\
Dmg. specjalny; SA w prawdzxwym Do-
mu: kazde trafienie oznacza wciagnigcie gf/
ofiary do Kapeluszowej Krainy; podczas 6‘
14

{ /A

przedstawienia: rzuca czary ze szk6t en-
chantment/charm i illusion/phantasm
z pozioméw 1-5 (tylko od ciebie zalezy, ja-
kie to bedg czary); SD jest catkowicie od- §H8
porny na czary ze szkot enchantment
[charm i illusion/phantasm; moze zostaé < ‘\\‘
zabity tylko podczas przedstawienia; ¥
MR 35% Si. M; ML 20; XP. 4000 (
KC: POZ 10 iluzjonista (odpow.); CHAR ch. z.; ;|
PD 200; ZYW 560; SF 240; ZR 180; SZ 4
180; INT 170; MD 150; UM 130; CH ‘J
150; PR 80; WI 60; ZW 4; Odpornosci: 1 QY
-odp; 2 - odp; 3-105; 4-110; 5 - 85; 6 -
80;7-80; 8-80;9-90; 10 - 80; Amg @
35%; Brofi: 1. Wsadzanie do kapelusza,
TR 240. Obrona przed tym trafieniem A
liczona jest tylko ze ZR akt i magii £9
ochronnej. ZBROJA: Surdut; Ogran. -/-;
OB bl/dal 180/180; Wyp 100/100/100;

P.S. Powyzsza przygode dedykujemy Peterowi
Straubowi, ktérego ,,Kraina Cieni“ miata na nig 8\
niematy wptyw. Dzigkujemy réwniez Smo- A
gowi za opracowanie wspétczynnikéw do o

Krysztatow Czasu. \ \ "‘
NN
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Witajcie
w Krainie Goblinéw!
Ciesze sig, ze wreszcie mogliscie tu
dotrzeé. Jak méwi stare goblifiskie
/" przystowie: Lepiej pdZno, niz toporem migdzy oczy,
/ a wigc cieszcie si¢ razem ze mna.

DZIS:

Neszezeécia chodeq parami,
ceyfl stodKie Lycie Nekromanty.
farsa w III aktach

Wystepuja: Nekromanta, Paladyn, Ranger, Czarodziej, Kaptan, Ziodziej,
Wampir, Dziewica, Wrzaski, Tupot.

Akt1

(Paladyn, Ranger, Czarodziej, Kaptan i Zodziej podazajg podziemnym
korytarzem w kierunku skrzyzowania.)

Zlodziej: No, no, kto by sie spodziewal po Nekromancie takiego dobrego
gustu? Ten unoszacy si¢ wokot wonny zapach rézu i fiotkkéw jest do-
prawdy wspaniaty.

Kaptan: Owszem. Nawet moje najlepsze kadzidta nie pachna tak przy-
jemnie. '

Ranger (trzyma si¢ za nos): To moze by¢ podstep. Pewnie chce nas otruc.

Kaptan: Spokojnie. Zaraz uzyje magii, ktéra wykryje wszystkie putapki.

Paladyn: Skupcie si¢ druhowie. On jest niebezpieczny. Przedwczoraj por-
wat z pobliskiej wioski kolejna dziewice.

Ranger (nie puszczajac nosa): Och! Pewnie jakie$ niewinne dziecko.

Zlodziej: Alez gdzie tam! To podobno strasznie wredna baba. Jest
dziewicg, bo zaden chlop jej nie chcial. A poza tym ci z wioski sami ja
tu przystali.

Paladyn (puszczajac mimo uszu uwage Ztodzieja): Tak, tak, biedni wies-
niacy. Nie do$§¢é, ze maja w sasiedztwie siedzibe Nekromanty, to
jeszcze odbito miejscowemu druidowi i regularnie co tydzien spada
na ich chalupy potezne gradobicie.

Czarodziej: O, tak. Nieszczescia chodza parami.

(Nagle wszyscy staja jak wryci, bo przez skrzyzowanie korytarzy, do

ktérego wiasnie doszli, przebiegaja z prawej odnogi w lewa najpierw

Nekromanta, potem Wampir, a za nimi Dziewica.)

Nekromanta: Aj, aj, aj, aj, aj, aj!

Wampir: Oj, oj, oj, 0j, 0j, 0j!

Dziewica (przeciskajac swa tusze waskim korytarzem): I tak was ztapi¢
i pocatuje! I nie prébujcie si¢ nigdzie chowac!

- Kaptan (po chwili): Wesoto tu, nie ma co.




Zlodziej (wktadajac niepostrzezenie prawa reke do kieszeni
Czarodzieja): Moze sig przytaezymy? Kto berek?

Paladyn: Trzeba ja ratowac! Za mna!

Zlodziej (otrzasajac z obrzydzeniem swa prawice z jakiego$
cuchnacego Swinstwa, dodaje nie wiadomo o kim): Frajer.

Ranger (wachajac wokét nerwowo): Uwaga! Czujecie?
Znowu prébuje nas otrué.

(Wszyscy znikaja za zakretem, biegnac za Paladynem.)

Akt IT
(Paladyn, Kaptan, Czarodziej, Ztodziej i Ranger lekko zdyszani
stojg przed drewnianymi drzwiami, koficzacymi korytarz)
Paladyn (wbijajac wzrok w drzwi): Czekajcie. Niech
wykryje zlo.
(Po chwili skrapia je obficie wodg §wiecona.) .,‘

Ranger (niesmiato): Moze by tak po prostu otworzy¢?
Paladyn: Dobra. Qdsuricie sig!

(Bierze rozbieg i uderza barkiem w drzwi, ktére nawet nie

drgna)

Paladyn (przewracajac sie z hukiem na ziemig): Atlaj! Ale sie
skubaniec zabarykadowat.

(Z1odziej podchodzi do drzwi, podwija rekawy, naciska na
klamke i otwiera je na osciez.) -
Z1odziej: Prosze.
Paladyn: Dobra, wchodze. Kaptanie, czy duzo w §rod-
" ku putapek?
\\‘\ Kaplan (przeciagle): Nie, skad? (i dodaje szybko)
i Tylko jedna.

(Nie dos¢ jednak szybko, gdyz pod Paladynem,
ktory wilasnie przekroczyl prég, zapada sie
podloga.)

Paladyn (coraz ciszej w miare spadania):
Aaaaaaaaaaaaa!

(Stycha¢ huk upadku.)

Ranger (po chwili): Trzeba by go moze
wyciagnaé?

(Jednak zanim ktokolwiek drgnie, w $cianie
korytarza otwiera si¢ ukryte przejécie i wy- -
chodzi z niego na chwiejnych nogach
Nekromanta)

Zlodziej (patrzac na jego §wiezo podrapana
twarz): No, no, no.
Ranger: Thuczemy go chlopaki?

Nekromanta: Litosci! Ledwo stoje. Ten

potwor jest niewyzyty. Wykoniczyta mi
wszystkie mumie, a teraz dopadta Wampi-
ra. Styszycie te wrzaski?

Wrzaski (z daleka): Laj, ej, 0j, aj!

Kaplan: Fakt. Zazdroci¢ nie ma ci czego.

Nekromanta: Nie dos¢, ze spryskata per-

fumami cate podziemia, to jeszcze
posadzita w trumnach kwiatki. A jakby
tego byto jeszcze malo, to chtopi za-
powiedzieli, ze przysla mi w przysziym
tygodniu jej siostre.
Czarodziej: O tak. Nieszczescia chodza
parami.

Nekromanta (przerazony): Styszycie ten
tupot? To ona! Nie wiem jak wy, ale ja
spadam.

Tupot (coraz gtosniej): Tup, tup, tup, tup!

(Wszyscy po kolei wskakujg za Nekromanta
do zapadni.)

Akt III

(Wejscie do podziemi, pierwszy wychodzi z niego Zlodziej,

potem Paladyn, a za nimi Czarodziej, Ranger i Kaptan.)

Zlodziej (wytrzeszczajac oczy): O rety!

Paladyn (patrzac odwaznie w te sama strone): Nie martwcie
si¢. Mam jeszcze troche wody $wigcone;.

Czarodziej: No tak. Nieszczescia chodza parami.

(Wypowiedziawszy swa kwestie Czarodziej znika, nie



przygladajac sie blizej czatujacej na ich drodze parze dorod-
nych smokdéw.)

KONIEC

Sztuka ta juz od kilku sezonéw jest z powodzeniem wys-
tawiana przez liczne trupy (nie myli¢ z martwiakami) aktorskie.
Jednak aby uniknaé kilku zwigzanych z inscenizacja przykrych
incydent6w, warto pamigta¢ o paru podstawowych zasadach.

Po pierwsze, nie nalezy pokazywac tego przedstawienia
w miejscowosciach, w poblizu ktérych zamieszkuje jaki$
nekromanta. Podczas wystepéw w takiej wiasnie okolicy,
baron Silbergaukler i jego wedrowna trupa aktorska Zombia-
ki ledwo co unikneli linczu, salwujac si¢ ucieczka juz
w polowie pierwszego aktu i zostawiajac na pastwe roz-
wécieczonej widowni wszystkie swoje wozy i caly dobytek.

Po drugie, nie warto zatrudnia¢ do przedstawienia
prawdziwego wampira. Co§ takiego podnosi wprawdzie efek-
towno$é i warto$é artystyczng inscenizacji, jednak w tym
przypadku wiekszo§¢ aktoréw nie ma szans przetrwac do
trzeciego aktu, co zwykle koniczy sie zupelng klapg wystepu.

Autorstwo sztuki przypisuje si¢ zwykle druidowi Pompe-
juszowi Radosnemu z Wycigtego Lasu. Mozna mie¢ jednak
co do tego watpliwosci, gdy osobiscie si¢ pozna wyzej wzmi-
ankowanego osobnika. Jedyna bowiem, poza zlopaniem
piwa i napychaniem swego katduna, czynnoscig, ktora zaj-
muje si¢ 6w Pompejusz jest opowiadanie marnej jakosci
dowcipéw o paladynie Arturiusie. Najgorsze jest to, ze te
beznadziejne kawatly (utrzymane w glupiej formie pytan
i odpowiedzi) szkaluja dobre imi¢ jednego z ostatnich, po-
jawiajacych sie jeszcze gdzieniegdzie biednych rycerzy. Aby
uchronié Wasze umysty przed szokiem, jakim moze by¢ dla

nich zetkniecie si¢ z dowcipami opowiadanymi osobiscie
przez Pompejusza Radosnego, zamieszczamy tu kilka z nich,
byscie mogli si¢ z nimi oswoic:

Czy wiecie, dlaczego paladyn Arturius sypia ostatnio
w petnej zbroi?
— Bo dowiedziat sie, zZe w poprzednim wcieleniu byt zétwiem!

©

A czy wiecie, jak paladyn Arturius nie dotrzymat danego stowa?
— Poprzysiqgt sobie przy Swiadkach, ze zetnie glowe kazdej
zlej istocie, jakq spotka. I spotkat JeZdica bez glowy!

©

C:zy wiecie, jak udato sig paladynowi Arturiusowi pokonac
dwa bazyliszki?

— Po prostu stojqce obok siebie bestie na widok pedzqcego i
wywijajqcego juz z daleka mieczem Arturiusa, mocno zdzi-
wione popatrzyty na siebie wielkimi oczami.

©

A wiecie, dlaczego paladyn Arturius nie walczy z wiatrakami?
— Bo jak sam stwierdzit: Sq to jedyne stworzenia, ktdre
machajq mi na powitanie.

©

I to na razie tyle. Zapraszam na kolejne wizyty w Krainie
Goblinéw. Pamietajcie, co méwi stare goblifiskie przystowie:

Ten sig Smieje, kto sig Smieje najgtosniej.

Wit
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SKARBY MAGICZNE

Wiedza przeznaczona tylko dla MG

Magiczne zbroje ‘

Magiczne zbroje i tarcze sg bardzo trudne do naprawienia.
Moze to robi¢ tylko mistrz ptatnerski posiadajacy podstawo-
we zdolno$ci czarodziejskie. MG powinien dla kazdej wyloso-
wanej zbroi okresli¢ ilo$¢ jej uszkodzen. Rzué¢ 1k10x10, odej-
mij od tego 1k10 premiowane i ew. zaokraglij. Wynik pokaze
w ilu procentach zbroja jest uszkodzona. Zasade te mozna
stosowac takze w przypadku innych przedmiotow.

Pojecie skfadniki zbroi oznacza poszczegélne, rozdzieine
elementy pancerza (np. napiersnik, naramiennik itp.), a takze

. hetmy, ptaszcze i buty. Niektére ze sktadnikéw zbroi mogty

zostaé opisane wraz z drogocennymi szatami. Niektére wia-
Sciwosci w/w przedmiotow bierze sie pod uwage dopiero po
odpowiednim trafieniu selektywnym w ten wtasnie przedmiot.

0. stopien umagicznienia:

Zbroja stabo magiczna — posiada dwukrotnie wiekszg obro-
ne, wytrzymato$¢ i wyparowania; nie posiada blokady PM,
wigc po wyssaniu PM mozna uzyska¢ 1 PM/1 kg wagi.
Mokra zbroja po diuzszym czasie przestaje by¢ magiczna.

1. stopient umagicznienia:

Zbroja magiczna — posiada dwukrotnie wieksza obrone, wy-
trzymato$¢é i wyparowania oraz zabezpieczona jest bloka-
dg PM. Po zdjeciu blokady mozna zwykle uzyskaé mini-
mum 1k100 PM/1 kg wagi zbroi.

2. stopien umagicznienia:

Poza dodatkowymi wtasciwo§ciami wszystkie posiadajg
dwukrotnie wigkszg obroneg, wytrzymato$é i wyparowania.
Zbroja o nazwie:

Blyszczgca — o 20 pkt zwieksza obrone (1).

Pétnocy — o 10 pkt zwigksza obrone (1) i chroni przed nie-
magicznym zimnem (2). Zwieksza tez odpornoéé nr 7, 8
i 10 0 20 pkt (3).

Blekitnej Magii — chroniony przez nig wtasciciel otrzymuje
+10 pkt do UM (1) i do wszystkich odpornosci (2). Noszg-
cy te zbroje czarodziej ma podczas rzucania czaréw o kla-
se mniejsze ograniczenia ZR i SZ (3). Przyktadowo czaro-
dziej w zbroi o ograniczeniach 1/2 ZR, 1/3 SZ moze rzu-
caé czary bez ograniczen ZR i tylko z 1/2 ograniczen SZ.
Wzgledem innych c¢zynnosci nadal ma ograniczenia
1/2 ZR, 1/3 SZ.

Clezkiej wody — umozliwia poruszanie sie po wodzie, jak po
suchym lgdzie.

Mérz — postac w takiej zbroi unosi sie na powierzchni morza
i nie moze utong¢ (1). Podobnie: Zbroja Rzek, Jezior itp.

Czerwona — chroni catkowicie przed ogniem i wysoka tem-
peraturg otoczenia (1) oraz moze swobodnie-oddychaé
w takich warunkach (2), pod warunkiem, ze zbroja jest
kompletna (w innym wypadku chronione sq tylko czesm
ciata ostoniete zbrojg).

Pancerz zycia — wtasciciel zbroi nie odczuwa skutkéw wy-
czerpania, wigc np. podczas agonii zachowuje si¢ tak, jak-
by w ogéle nie byt zraniony.

Zrodio Zycia — wtasciwoséci tej zbroi sg uaktywniane tylko dla
0s6b o nie ztym charakterze (1). Wtasciciel moze raz na
24 godziny (2) wyleczy¢ wszystkie swoje obrazenia (3).
Musi sie wczesmej skupié¢ (1 runda) i krzyknac na caty
gtos hasto: ,Zrédetko, oczy$é mniel* (4)

Strachu — kazde uderzenie, jakie przyjmie na siebie pancerz
tej zbroi (1) wywotuje straszliwy zgrzyt (2), ktéry dziata po-
dobnie, jak czar Strach (3).

Kalectw (zbroja Utomnosci) — osoba, ktéra nosi te zbroje po-
nad dzierh (1) automatycznie nabywa (losowo) zdolno$ci nie-
naturalnej (2). Jest ona traktowana jako kigtwa boska (3). Po
uaktywnieniu zbroja traci swa wiasciwo$é na 1k100 dni (4).

3. stopiert umagicznienia:

Zgrzytéw — osoba, ktdra zaczyna energicznie walczy¢ (1) lub
bardzo szybko porusza sig w tej zbroi (2) powoduje, ze
metalowe czesci zbroi pocierajg o siebie, wydajgc straszli-
we zgrzyty (3). Na dzwigk tego hatasu mate ssaki i ptaki
automatycznie wpadajg w panike (4). Istoty inteligentne
w kazdej rundzie musza wykonac % rzut na odporno$é
nr 2 (5). Pierwszy nieudany rzut oznacza, ze na najblizsze
24 godziny tracg czesciowo stuch, odczuwajg bol gtowy
i zawroty; jedynie zatykanie diorimi uszu nieco je uspoka-
ja. Prowadza wigc walke w trudnych warunkach (6). Oso-
ba noszgca te zbroje, gtucha, gadopochodna (reptillioni,
smoki) jest na te dzwigki odporna (7).

Biatych Krasnoludow — wtasciciel zbroi automatycznie re-
generuje potowe otrzymywanych obrazen fizycznych (1).
Wszystkie trudno gojace sie rany natychmiast zasklepiaja
sie (2). Wtasciciel nie odczuwa tez skutkéw agonii (3).
Zbroja ma cechy Zbroi Pétnocy (4).

Antymagii — wtasciciel zyskuje 10 pkt (%) Antymagii (1). Do-
datkowo jest chroniony przed ciosami zadanymi bronig As-
tralng (2) i Eteralna (3).

Twierdza Zycia — posta¢ w tej zbroi nie odczuwa zmeczenia
(1) i otrzymuje tylko potowe obrazeri od kazdego ciosu (2).
Zbroja ma cechy Pancerza zycia (3).

Czarna - zbroja ta zyskuje dodatkowa moc w kompletnych
ciemnosciach (1). Wszystkie standardowe wtasciwosci zo-
stajg jeszcze raz podwojone (2). Wiasciciel zyskuje tez
staty czar Zak}ecna wzroku (3).

AntyMartwiacza - wiasciciel jest odporny na wsekszosé zdolno-
$ci martwiaczych (1). Zbroja chroni takze przed wyssaniem
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. wenergii zyciowej (2). Nie chroni przed fizycznymi zdelno-
Sciami, takimi jak duszenie, czy straszliwy cios.

Elfiej Gigtko$ci — wtasciciel tej zbroi nie ma zadnych ograni-
czef ZR i SZ (1). Zbroja dopasowuje sig do rozmiarow
kazdego humanoida, ktory ja zatozy (2).

Nicoséci - kazdy, kto j3 zatozy (1) musi.co runde (2) wykony-
waé % rzut na odporno$é nr 5. Nieudany rzut oznacza
dezintegracje (3).

Zywego Srebra — kazda ewidentna istota (najczesciej
martwiak lub lykantrop) (1), wrazliwa zarazem na srebro

" (2) w zetknieciu sie z tym srebrnym pancerzem otrzymuje
1k100x10 obrazen (3). Zbroja odbija tez wszelkie promie-
nie (3) | magiczne spojrzenia w kierunku, skad padty (4).

4. stopien umagicznienia:

Swieta — moze byé noszona tylko przez osoby ewidentnie do-
bre (1). Obrazenia, ktére otrzymuje wtasciciel zbroi, auto-
matycznie otrzymuje tez ten, kto je zadaje (przed czym
chroni jedynie Antymagia) (2). Jezeli wiasciciel zbroi zgi-
nie od jednego ciosu, czy nawet czaru lub innej sity (3),
automatycznie zginie takze ten, kto $mieré spowodowat
(4). Zbroja ma tez cechy Pancerza Zycia (5).

Zywej Skory — jest to artefaktyczna zbroja, ktdéra zatozona na
nagie ciato (1) po godzinie (2) wchtania sie w skére wia-
$ciciela (3) i staje sie niewidoczna i niewyczuwalna (4).
Dzieki temu jej wytrzymato$¢ i ograniczenia nie sg brane
pod uwage (5). Wtasciciel moze nosi¢ ubranie i nawet lek-
ki pancerz do 20 pkt wyparowan (6), jesli jednak przekro-
czy ten limit, zbroja zacznie sig oddziela¢ od ciata, co row-
niez zajmie godzine czasu (7). Podczas procesu wtapia-
nia sie lub oddzielania zbroi wtasciciel ma podwojone
ograniczenia szybkosci, zrecznosci itp (8). Zbroja samo-
czynnie oddziela sie po $mierci wiasciciela (9).

Swietosci Paladynskiej — Legenda: sa to legendarne, arte-
faktyczne zbroje stworzone przez bogéw tylko dla palady-
néw. Jezeli paladyn przez swoje postgpowanie nie stanowi
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“‘wzoru dla inhych paladynéw, nie zdobedzie takiej zbroi po-

nizej 15 POZ. Taka zbroje mozna znalez¢ jedynie w spe-
cjalnie przygotowanych przez MG skarbach. Opowiesci
gtosza, ze paladyn, ktdry straci jg lub popetni grzech otrzy-
ma Klatwe Smierci.
Opis: Niepowotana istota, ktéra jg zatozy w kazdej rundzie
otrzymuje 1k100 obrazen (1). Chroni przed tym tylko An-
tymagia (2). Dla paladyna zbroja ta ma cechy 5 zbroi: An-
tymagii, Swietej, Twierdzy Zycia, AntyMartwiaczeji Zywe-
go Srebra (3). Wytrzymato$¢ takiej zbroi jest dziesigcio-
krotnie wigksza od standardowej (4).

Czarnej Smierci — Legenda: sa to legendarne, artefaktyczne

zbroje stworzone przez zte sity tylko dla czarnych rycerzy.
Jezeli czarny rycerz nie ma na swoim koncie specjalnych
zastug, nie zdobedzie jej ponizej 15 POZ. Taka zbroje moz-
na znalezé jedynie w specjalnie przygotowanych przez MG
skarbach. Opowiesci glosza, ze czarny rycerz, ktory straci
ja lub zrobi dobry uczynek otrzyma Klgtwe Smierci.
Opis: Istota o charakterze innym niz zty, ktéra zatozy jg na
siebie w kazdej rundzie otrzymuje 1k100x10 obrazen (1).
Chroni przed nimi tylko Antymagia (2). Dla czarnego ryce-
rza zbroja ma cechy 3 zbroi: Czarnej, Strachu i Anty-
Mariwiaczej (3). Wytrzymatos$¢ takiej zbroi jest pieciokrot-
nie wieksza od standardowej (15).

Elfich kréléw — waga zbroi nie wlicza sie do wagi ekwipun-
ku, tak jakby w ogéle nic nie wazyta (1). Dodatkowo zbro-
ja ma cechy zbroi elfiej gietkoécii zbroi mérz (2). Zbroje te
moga uzywad czarodzieje tgczgcy profesje zotnierskg (3).

Krasnoludzka zbroja Kamiennego Serca — Legenda: te

zbroje wygladaja bardzo solidnie i sg w kolorze brunatnym.
Zostaty dawno temu stworzone przez jednego z bogéw
krasnoludzkich, ktéry kiedy$ zyt na Orchii. Niektore z nich
zostaty zrobione na rozmiar cztowieka (10%). Posiadanie
takiej zbroi jest wielkim zaszczytem dla kazdego krasno-
luda. Jesli za$ nosi jg istota innej rasy, krasnoludy uznajg
ja za swego wielkiego przyjaciela.
Opis: — istota, ktéra nosi te zbroje jest odporna na wszelkg
magie (1) za wyjatkiem wszystkich przemian (2). Pancerz
zbroi jest tak solidny i szczelny, ze neguje takie zdolnoéci,
jak: pchnigcie w miejsce nieostonigte zbrojg, morderczy
cios, precyzyjny cios (3), zaé w przypadku trafief krytycz-
nych bierze sie pod uwage petne wyparowania (4). Nieste-
ty nie mozna w tej zbroi rzucaé czaréw (5) ani nawet po-
stugiwaé sie magicznymi przedmiotami, ktérych dziatanie
polega na kreowaniu czaréw (6). Wtasciciel zbroi ma po-
tréjng ochrone zycia (7). Zbroja posiada szczegélnie duze
wyparowania, ktére liczy sie sumujac wyparowania zbroi
i ZYW wiasciciela: (Wyp. + ZYW) x 2 (8). Jedynie ciosy,
ktére zadaja ilo$¢ obrazen wigkszg niz podwojona w/w su-
ma, moga powaznie zaszkodzi¢ wtascicielowi zbroi, spro-
wadzajgc go do stanu agonalnego (9), w ktérym i tak mo-
ze jeszcze toczyé walke, cho¢ tak jakby znajdowat sie
w trudnych warunkach (10). Tylko cios, ktéry zadat wiecej
obrazen od liczby podwojonej sumy wyparowarn i ZYW
plus wyparowan (czyli: [(Wyp. + Zyw) x 2] + Wyp.) moze
zabi¢ witasciciela zbroi (11).

Twierdza Antymagii — zbroja odbija z powrotem kazdy rzu-
cony na chroniona nig istote czar (1), magiczny atak (2)
lub cios zadany magiczng bronig (3). Im silniejsza jest ma-
gia lub magiczna bron, tym wigksza szansa, ze zaszkodzg
one atakujgcemu. MG ustala te szanse, biorac pod uwa-
ge site magii i przedziat od 10% dla magii bardzo stabej
do 90% dla magii artefaktycznej (4). Jedynie bror niema-
giczna moze przebié pancerz tej zbroi (5).

Zbroja Umystu - ta zbroja jest zupetnie niestandardowa i z
wygladu przypomina druciang plecionke (1). Po zatozeniu
staje sie niewidoczna i niewyczuwalna (2). Dzieki temu
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wtaéciciel nie ma zadnych ograniczer wynikajgcych z no-
szenia zbroi (3). Warto$¢ wyparowan odpowiada liczbie
punktéw MD wiasciciela (4), a obrona — liczbie punktéw
INT (5). Magia tej zbroi podnosi biegtos¢ postugiwania sie
rodzajami broni, w ktérych wiasciciel jest wyuczony (6).
Oznacza to, ze UM zastepuje posiadane biegtosci w bro-
niach (7).

Tarcze magiczne

0. stopien umagicznienia:

Tarcza stabo magiczna — ma dwukrotnie wiekszg obrone, wy-

- trzymato$c i wyparowania; nie posiada blokady PM i po jego

wyssaniu mozna uzyska¢ 1 PM/1 kg wagi tarczy. Diugo-
trwata wilgo¢ powoduje, ze tarcza przestaje by¢ magiczna.

1. stopient umagicznienia:

Tarcza magiczna — ma dwukrotnie wiekszg obrone, wytrzy-
mato$¢ | wyparowania oraz zabezpieczona jest blokadg
PM. Po zdjeciu blokady zwykle posiada minimum 1k100
PM/1 kg wagi. '

2, stopien umagicznienia:

Poza dodatkowymi wtasciwo$ciami wszystkie majg dwu-
krotnie wigkszg obrone, wytrzymato$¢ i wyparowania.
Tarcza o nazwie:

Wzmacniana — ma wigkszg o 20 pkt obrone (1) i 0 40 pkt wy-

trzymatosé (2).

Srebrzystego Lustra — daje szanse 50% +/-25% (zaleznie od
wielkoéci tarczy i MG) odbicia kazdego magicznego spojrze-
nia (np. struchlca, meduzy czy bazyliszka) (1). Ma dwukrot-
nie wigkszg obroneg przeciw lykantropom i martwiakom (2).

Tarczownikéw — w rekach tarczownika (1) ma czterokrotnie
wigkszg swojg naturalng obrone (2), samoczynnie zasta-

niajgc tarczownika przed atakami (3).

St SR A

Smoczego Ognia — chroni przed kazda formg ognia i wysoka
tempetraturg otoczenia (1).

Przejrzystos$ci — postugujacy sie tg tarczg moze swobodnie
przez nig widzie¢, gdyz jest ona dla niego catkiem przezro-
czysta (1). Zwieksza to operatywno$¢ postugiwania sie tar-
czg, powiekszajgc jej obrone od 10 do 20 pkt (zaleznie od
wielko$ci tarczy) (2), oraz zmniejszajac o klase ogranicze-
nia SZ (np. z 1/3 do 1/2) (3).

AntyMagii — trzymajgcy tarcze otrzymuje 20 pkt Antymagii (1)
lub tylko dodatkowe 10 pkt, jesli juz dysponuije takg cechg (2).

tamacz - kazdy cios bronig w zastaniajgcego sie tg tarcza
powoduje, Ze broi moze sie ztamad, jezeli nie wykona
udanego % rzutu na wytrzymatosé (1). Rzut wykonuije sie
po kazdym ciosie, bez wzgledu na jego skutecznosé (2).
Jezeli wtasciciel tarczy postuguje sie zdolnoscia tarczowni-
ka, to rzut wykonywany jest na potowe wytrzymatosci bro-
ni (3). Bron nie ztamie sie nigdy, jezeli jej wytrzymatos$é
przekracza 100 pkt (200 dla tarczownika) (4).

Lustrzana — odbija magiczne spojrzenia typu w kierunku,
skad padty (1). Odnosi sie to tylko do spojrzen typu petry-
fikujgcego (1), zauraczajgcego (2), hipnotyzujgcego (3)
oraz czarow zwigzanych ze $wiattem (4). ‘

3. stopient umagicznienia:

Zabojcy smokow — jezeli uzywajacy tarczy postuguje sie
zdolnoscig tarczownika (1), chroni go ona catkowicie przed
kazdym smoczym zionigciem (2). W walce ze smokiem tar-
cza ma podwdjnie zwigkszong obrone (3), dwukrotnie
zmniejsza doznawane od smoka obrazenia (4) oraz przy
kazdym ataku smoka podwaja jego szanse na trafienie kry-
tyczne w siebie (w tym i na pechowe rzucenie czaru) (5).

Ewidentnosci — osoba uzywajaca tej tarczy automatycznie
zyskuje adekwatng do swego charakteru aureole ewident-
nos$ci (patrz odpowiedni czar kaptariski) (1). Istoty o ewi-
dentnie przeciwnych charakterach nie moga w zaden spo-
s6b dotknaé tej tarczy (dotyczy atakéw tzw. bronig natural-
ng) (2), jezeli nie wykonaja % rzutu na potowe odpornosci
na zaklecia (3). Wtasciciel tarczy, ktory juz dysponuje ana-
logiczng aureolg lub emanacja (4) ma o 50 pkt zwigkszong
antyodpornos¢ (5).

Przetrwania — osoba, ktéra nieruchomo skuli sie za tarcza (1)
jest catkowicie chroniona przed wszelkimi atakami fizycz-
nymi (2) i magicznymi (3), ale tylko od frontu tarczy (4).

Boskosci — odbija kazdg przemiane pétboskg w kierunku
rzucajgcego jg (1), o ile jej naturalne ryzyko zauwazenia
tej przemiany nie jest wigksze od 10% (2).

4. stopien umagicznienia:

Cien Athlara — tarcza na zyczenie (1) roztacza wokoto Ciem-
nos¢ (patrz czar czarnoksigski) (2). Raz dziennie po potar-
ciu (3) uaktywnia magie czarnoksieskiego czaru Cieri zem-
sty Athlara (4). Raz na 10 dni na zyczenie i po uprzednim
potarciu (5) uaktywnia magie czaru Cienistego przejécia
(6). Czarnoksieznik moze postugiwacé sie tg tarczg i jedno-
czesnie rzucac czary (7). Po roku czasu (lub wigcej — za-
leznie od MG) uzywania takiej tarczy (8) czarnoksieznik
moze nauczy¢ sig rzucania swych czaréw i jednoczesne-
go postugiwania sie dowolng tarczg, trzymang w lewej re-
ce (podobnie jak kaptani) (9).

Prawdziwego Rycerza — Legenda: s3 to legendarne tarcze
stworzone przez jednego z pokonanych demonéw dla Za-
konu Prawdziwych Rycerzy. Jezeli rycerz nie postepuije jak
nalezy, nie zdobedzie jej ponizej 15 POZ. Takie tarcze
mozna znalez¢ tylko w specjalnie przygotowanych przez
MG skarbach. Opowiesci glosza, ze rycerz posiadajacy te
tarcze, ktéry dopusci sie dyshonoru lub jg straci bedzie
musiat stoczy¢ walke z demonem, twérca tarczy.
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Opis — Tarcza objawia swg moc tylko w rekach prawdzi-
wego rycerza (postaci o jednej profesji); nie dziata dla pa-
ladynéw, czarnych rycerzy i innych profesji (1). Dopoki ry-
cerz trzyma te tarcze w dtoni, moze zostaé zabity tylko od
jednego ciosu (2) lub czaru (3). Jezeli atak nie spowoduje
odpowiednio duzej ilosci obrazen, rycerz w ogoéle ich nie
dozna (4). Tylko bron posiadajgca wtasng Antymagie mo-
ze przetamag (rzut %) chronigce rycerza zaklecie i normal-
nie go zrani¢ (5). Ponadto rycerz dzierzacy tarcze otrzy-
muje 50 pkt Antymagii (6).

Gotam-gora — Legenda: tarcze te niegdy$ robit jeden z naj-
wigkszych wyznawcow Gotam-gora, krasnolud Kradi.
Opis: dopoki wiasciciel tarczy dzierzy jg w dtoni i stgpa po
skale, kamieniu lub piachu (1), ma dodatkowg ZYW 500
pkt (podobng do nadleczenia — a wiec nie zmienia odpor-
noéci) (2). Jezeli ta ZYW zniknie pod wptywem doznanych
obrazen, wrdci po 24 godzinach (3). Jezeli tarcza postu-
guje sie wyznawca Gotam-gora, nie odczuwa podczas
walki ani §ladu zmeczenia (4), a dodatkowa ZYW réwna
jest 1000 pkt (5).

Zagtady — przeciwnik postugujgcego sig tg tarczg ma tylko
potowe swej Obrony (1) i wyparowan (2), bez wzgledu na
to, czy pochodza one ze skory, zbroi czy magii (3). Jezeli
postugujacy sie tarczg uzywa zdolnosci tarczownika, TR
przeciwnikdw réwniez zmniejszone jest o potowe (4).
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Swietosci Paladynskiej — Legenda: sa to legendarne tarcze
stworzone niegdys dla paladynéw. Jezeli paladyn przez
swoje postepowanie nie stanowi wzoru dla innych, nie
zdobedzie jej ponizej 10 POZ. Takie tarcze mozna znalez¢
tylko w specjalnie przygotowanych przez MG skarbach.
Opis: Niepowotana istota, ktéra chwyci te tarcze, co run-
de bedzie otrzymywac¢ 1k100 obrazen (1), przed czym
chroni tylko Antymagia (2). Kazda istota ewidentnie dobra
(3), dopdki trzyma te tarcze w dtoni, traktowana jest jakby
miata o trzy POZ do$wiadczenia wiecej (4). Tarcza raz do
roku (5) moze wspomoc swego wiasciciela czarem Oca-
lenie (6). Jezeli ta mozliwos¢ nie zostanie wykorzystana,
przechodzi na nastepny rok (7), co objawia sie wizuainie
na wierzchu tarczy w postaci $wietlistej gwiazdki (stara,
znaleziona tarcza moze wigc mie¢ takich gwiazdek bardzo
wiele) (8). Wigkszoé¢ tego typu tarcz (90%) moze zebrac

tylko pie¢ gwiazdek (9), sg jednak takie (10%), ktore nie
-majg ograniczen (10).

Czarnej Magii — Legenda: s3 to legendarne tarcze stworzone

niegdys$ dla czarnych rycerzy i ztych mocy. Jezeli czarny
rycerz nie jest wystarczajgco okrutny, nie zdobedzie jej po-
nizej 10 POZ. Takie tarcze mozna znalez¢ tylko w specjal-
nie przez MG przygotowanych skarbach.
Opis: niepowotana istota, ktéra chwyci tarcze, co runde
bedzie otrzymywaé 1k100x10 obrazen (1), przed czym
chroni tylko Antymagia (2). Istota ewidentnie zta (3), ktéra
trzyma te tarcze przy sobie, roztacza wokét siebie (w pro-
‘mieniu 10 metréw) aure obezwtadniajgcego strachu (4).
Kazdy, kto nie wykona udanego % rzutu na potowe odpor-
nosci nr 2, zostaje na state catkowicie sparalizowany (5)
i tylko dotyk istoty ewidentnie dobrej lub czar Aureola Do-
bra moga przywrocic¢ ofierze zdrowie (6). Jezeli demonicz-
ny wizerunek na tarczy zostanie zastonigty, aura obez-
wtadniajgcego strachu przestaje byé aktywna (7). Tarcza
ponadto nadaje swemu wiascicielowi zdolno$¢ tarczowni-
ka (8) i gwarantuje mu catkowitg ochrone przed utratg
Energii Zyciowej (9).

Hetmy
0. stopiers umagicznienia:

Hetm stabo magiczny — posiada dwukrotnie wigkszg obro-
ne, wytrzymato$¢ i wyparowania; nie posiada blokady PM
i po jego wyssaniu mozna uzyska¢ 1 PM/1 kg wagi hetmu.
Dtugotrwata wilgo¢ niszczy magie hetmu.

1. stopiers umagicznienia:

Hetm magiczny — posiada dwukrotnie wigkszg obrone, wy-
trzymato$¢ i wyparowania oraz zabezpieczony jest bloka-
dg PM. Po zdjeciu blokady mozna uzyska¢ minimum
1k100 PM/1 kg cigzaru hetmu.

2. stopien umagicznienia:

Hetm o nazwie:

Wzmochiony — ma o 20 pkt wigkszg obroneg (1) i 0 40 pkt wy-
parowania oraz wytrzymato$c (2).

Hetm prawdy — dzieki skupieniu (1) umozliwia widzenie jak
przy czarze Spojrzenie prawdy (z 10 POZ) (2).

Hetm Wizjer — umozliwia widzenie jak przy czarze Zaklecia
wzroku (1), a dodatkowo raz dziennie pozwala umozliwia
jasnowidzenie (Prawdziwe widzenie) tak, jakby rzucat je
astrolog z 10 POZ (2).

Dobrego Powietrza — pozwala oddycha¢ w dymie oraz tru-
jacych gazach i oparach (1).

3. stopien umagicznienia:

Hetm - Celownik — daje +20 pkt do TR (1), o 40 pkt zmniejsza
ograniczenia selektywnego ataku (2) i podwaja szanse na tra-
fienie krytyczne w przeciwnika (3). Podczas uzywania przy-
celowania moc hetmu dwukrotnie sie zwigksza (+40 do TR,
-80 do ograniczen selektywnego ataku, krytyczne x4) (4).

Hetm Bazyliszkéw — skupiona i wpatrzona w ofiare osoba
noszgca hetm (1) moze probowac jg spetryfikowaé (2). Po-
wiedzie sie to, jesli ofiara nie wykona skutecznego % rzu-
tu na potowe odpornoéci nr 10 (3). Zasieg petryfikacji nie
przekracza 1/10 SZ uzywajacego (4).

Hetm Stalowego Czerepu — istota noszaca go nie doznaje
obrazen od cioséw i czar6w wymierzonych w gtowe (1).
Istoty takiej nie mozna tez ogtuszy¢, zauroczyé, zahipnoty-
zowag ani przestraszy¢ (2). MG ma prawo uznaé, ze isto-
ta w tym hetmie nie doznaje obrazen od psychicznych
i psionicznych atakéw (3), ani od wiekszo$ci iluzji i suge-
stii (4). Nieuwierzenie w iluzje przez posiadacza tego het-
mu dziata jak trzezwo$¢ umystu (5).
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Ograniczenia: istota noszaca ten hetm ma obnizone INT,
MD i UM po 30 pkt (7).

Hetm oddychania pod woda — pozwala swobodnle oddy- _

chac¢ pod wodg (1).
4. stopien umaglczmenla

Swietosci Paladynskiej —
tworzone przez bogdw tylko dla paladynéw. Jezeli paladyn
nie stanowi wzoru cnét dla innych, nie zdobedzie hetmu
ponizej 15 POZ. Przedmiot ten mozna najczesciej zdobyé
na terenie antycznego i mitycznego pansiwa paladynskie-
go, zwanego tez krélestwem ,Doran Asan“. Zdarza sie, ze
wystannik boga wreczy ten helm szczegdlnie zastuzonym
paladynom w zamian za wypetnienie niebezpiecznej misji.
Jego dziatanie znane jest wysokopoziomowym (minimum
18 POZ) paladynom, klerykom i czarnym rycerzom.
Opis: niepowotana istota, ktora zatozy ten hetm, co runde
bedzie otrzymywac 1k100 obrazen (1), przed czym chroni
tylko Antymagia (2). Noszacy go paladyn zyskuje automa-
tycznie 50 pkt Wiary (do iMasnego boga) (3) oraz zostaje
naznaczony jedng specjalng cechg od boga (ktérej jesz-

cze nie ma) (4). Umozliwia wykrywanie wszelkich material-

nych i potmaterialnych istot (5), jesli znajduja sie one w za-
siegu 1 metra na 1 pkt UM paladyna (6). Roéwnoczesnie
z wykryciem sg identyfikowane pod wzgledem przynalez-
nosci rasowej (7). Hetm wykrywa réwniez intencje tych is-
tot, klasyfikujac je jako: ,dobre*, ,obojetne*, ,wrogie“ (8).
Daje ogélng orientacje (jak radar) o stopniu oddalenia,
szybko$ci poruszania sig i ilo$ci istot wokét paladyna (na-
wet gdy sg to istoty niewidzialne) (9). Jakakolwiek mate-
rialna przeszkoda blokuje zasieg dziatania tej funkgji (10).
Wokét noszacego hetm rozposciera potezne zaklecie, kto-
re dziata w zasiegu 1 metra na kazdy 1 pkt UM paladyna
(11). Kazda istota w zasiegu zaklecia, ktdrej nie chroni An-
tymagia (12) ma nastepujgce ograniczenia wzgledem pa-
ladyna: potowe wspétczynnika Trafienia (13), potowe
obrony (14) i potowe UM (15). Hetm raz dziennie przez
10 rund w promieniu 100 metréw na poziom paladyna
umozliwia lokalizacje wszystkich istot ewidentnie ztych,
dobrych lub neutralnych (16). Hetm informuje paladyna,
z jakiej sfery egzystenciji pochodzg istoty, czy sa magicz-
ne i w jakim sg nastroju (17). Zdolnoé¢ ta dziata bez
wzgledu na przeszkody fizyczne (18). Jezeli paladyn po-
siada wiecej niz 100 pkt UM, moze nawigzaé kontakt tele-
patyczny z wykrytymi istotami (19). Telepatia nie dziata
wobec istot niechetnych temu kontaktowi lub majacych
INT mniejszg od 50 pkt (20).

Hetm Ciemnych Mocy — odpowiednik powyzszego dla czar-
nych rycerzy.

Konskie zbroje
0. stopien umagicznienia:

Zbroja stabo magiczna ~ ma dwukrotnie wiekszg obrong,
wytrzymato$¢ i wyparowania; nie posiada blokady PM i po
jego wyssaniu mozna uzyska¢ 1 PM/1 kg wagi zbtoi.
Dtugotrwata wilgo¢ niszczy magie zbroi.

1. stopiers umagicznienia:

Zbroja magiczna — ma dwukrotnie wigkszg obrone, wytrzy-
mato$¢ i wyparowania oraz zabezpieczona jest blokada
PM. Po zdjeciu blokady najczeéciej posiada minimum
1k100 PM/1 kg swego ciezaru.

2. stopien umagicznienia:

Koriska zbroja o nazwie:
Wzmocniona — ma o 20 pkt wigksza obrone (1) i 0 40 pkt
wszystkie wyparowania | wytrzymatosé (2).

Legenda: sg to legendarne hetmy

Twardej Wody ~— patrz zbroja Twardej Wody.

Teleportacji — raz dziennie (1) na zyczenie ]ezdzca (2) wierz-
chowiec (wraz z jezdzcem i ekwnpunknem) zelepormje Sig
- we wskazane'miejsce (3).: : L

Intehgenc]l — wierzchowiec ma +50 pkt INT iMD: (1)

3. stoplen umagiczmema

Bitewna — Kazdy przeciwnik w promieniu 10 metréw:(1); kt6-
- 1y zaatakuje wierzchowca lub je2dzca (2), zostaje porazo-
ny pragdem, zadajgcym ofierze 1k10x10 obrazen (3)

Czerwona - patrz zbroja Czerwona. :

Chodzenia po powietrzu.— patrz analogiczny czar kap{anskx (1 )

4. stopien umagicznienia:

Oddychania pod woda — jak hetm. ; o
Szarzujacej smierci — wierzchowiec szarzujgcy na wroga
uaktywnia moc zbroi (1). Kazda wroga istota, ktéra znalaz-
ta sie w-promieniu 10 metréw od szarzujgcego .wierzchow-
ca, musi wykona¢ % rzut na zaklecia (2). Nieudany rzut
~oznacza natychmlastowq smier¢ (3).

Slodla
0. stopiert umagicznienia:

Siodto stabo magiczne — ma dwukrotnie wigkszg obrone
i wytrzymato$¢; nie posiada blokady PM i po jego wyssa-
niu mozna uzyskaé 1 PM/1 kg wagi siodta. Dtugotrwata
wilgo¢ niszczy-magie siodta.

1. stopien umagicznienia:

Siodto magiczne — ma dwukrotnie wigkszg obrone i wytrzyma-
to$¢ oraz zabezpieczone jest blokadg PM. Po zdjeciu bloka-
dy najczesciej ma minimum 1k100 PM/1 kg swego ciezaru.

2. stopien umagicznienia:

Cech - patrz odpowiedni pierécien.

Mistrzéw — jezdziec nie moze spasé z konia (1).

Najazdu — zwieksza o 100 pkt site ciosu z najazdu kopig lub
lanca (1).

3. stopien umagicznienia:

Siodto o nazwie:

Morskiej wedréwki — wierzchowiec swobodnie chodzi po wo-
dzie z kazdym obcigzeniem, jakie jest w stanie udzwignaé (1).

Ocalen — dziata 1k5 razy do roku (1) jak czar Ocalenie (2) za-
rowno dla jezdZca, jak i dla wierzchowca (3).

Wspomozenia — Podwaja site, zrecznoéé, szybkosé i inne
cechy wierzchowca i jezdzca odnoszace sie do walki (1).

4. stopient umagicznienia:

Pegaza — pozwala wierzchowcowi poruszaé sie w powietrzu,
jak po ziemi (nie moze sie przewrdcié pod grozba ustania
dziatania czarulll) (1).

Mocy — jak siodto Wspomozenia (1). Dodatkowo jezdziec
i wierzchowiec zawsze otrzymuija tytko potowe obrazer: (2).

Rydwany

0. stopien umagicznienia:

Rydwany stabo magiczne — majg dwukrotnie wigkszg obro-
ne i wytrzymato&¢; nie posiadajg blokady PM i po jego wy-
ssaniu mozna uzyska¢ 1 PM/1 kg wagi rydwanu. Dhugo-
trwata wilgo¢ niszczy magie.

1. stopiert umagicznienia:

Rydwany magiczne — majg dwukrotnie wigksza obrone i wy-

trzymato$¢ oraz sg zabezpieczone blokada PM. Po zdjeciu
blokady mozna uzyska¢ min. 1k100 PM/1 kg swego ciezaru.



2, stopien umagicznienia:

Rydwan o nazwie:

Pancerny — ma o 20 pkt wigkszg obrone (1) i o 40 pkt
wszystkie wyparowania i wytrzymatos$¢ (2).

Orlich skrzydet — moze poruszaé sie w powietrzu pod wa-
runkiem, ze jest ciggniety przez istote latajgca (1).

Jazdy po wodzie — swobodnie porusza si¢ po wodzie (1).
Obejmuje swym zasiegiem zaréwno konie ciggngce ryd-
wan, jak i jego zatoge (2).

Rydwan male] twierdzy — kazdy cztonek zatogi jest dodat-
kowo chroniony przez wyparowania réwne 200 pkt (1)

3. stopiert umagicznienia:

Rydwan wielkie] twierdzy — jak rydwan Matej twierdzy (1),
. ale dziataniem obejmuje dodatkowo diagnace go istoty (2).

Zatoga rydwanu chroniona jest przez Zaklgcie Assanu
210 POZ (3).

Napowietrznej jazdy — patrz czar Chodzenie po powietrzb '

(1). Obejmuje swym zasiegiem zar6wno konie ciggnace
rydwan, jak i jego zatoge. -

4. stopien umagicznienia:

Pedziwiatr — jak rydwan Napowietrznej jazdy (1). Dodatkowo
w powietrzu porusza sie z predkoscia 5 km/1 minute, o ile
droga wiedzie w linii prostej (2). Zatoga rydwanu ma +50
pkt obrony (4).

Odmetéw — umozliwia swobodne oddychanie i poruszanie
sie pod woda bez oporu (1). Swym dziataniem obejmuje
ciagngce go istoty i zatoge (2).

Kret — jak Napowietrznej jazdy, tylko umoziiwia jazde pod
powierzchnig kazdego gruntu.

Wielkie smoki
¥y I
Smoki nalezg do najwiekszych i najpoteZniejszych istot Zywych.

Uosabiaja magie, site, witalno&¢ i... inteligencje.
Nie wszyscy je lubia, ale jakze pusty bytby bez nich éwiat.

SPIS TRESCI:

I. Wyglad smokéw
il. Legenda powstania
Hl. Tryb zycia
1. Smocze pasje: skarby, wtadza, przyjazn.
IV. Naturalne smocze zdolnosci
. Latanie
. Zianie ogniem
. Transformacja
. Odwzorowanie postaci
. Nabycie profesiji
. Sen i letarg.
. Zmiana skory
. Smoczy strach
. Ryk
10. Samozdrowienie
V. Wystepowanie
VI. Rodzaje smokoéw i ich parametry
VII. Odgrywanie roli smoka

. Wyglad ogoélny smokow:

Kazdy smok jest gadem, ksztattem swego ciata przypomi-
najgcym olbrzymiego jaszczura o wydtuzonej, smuktej szyi
oraz dtugim, gietkim ogonie. Gtowa jest duza, typowo gadzia
o wysunietych do przodu nozdrzach i szerokim, licznie uze-
bionym pysku. Smok ma dwie pary jaszczurczych konczyn,
z ktérych przednie petnig funkcje manipulacyjna, tylne zas,
znacznie wieksze, pomagajg sie wybié w gére, utatwiajgc
smokowi wzbicie sie w powietrze. Trzecia, dodatkowa para
konczyn stanowi wielkie, btoniaste skrzydta. Tworzy je ela-
styczna btona skoérna, rozpigta na lekkim szkielecie kostnym.
Skrzydta smoka osiagaja najwigksza rozpietod¢ sposréd
wszystkich innych istot latajgcych.

Ciato wiekszosci smokow pokryte jest réznego ksztattu
(najczesciej trojkatnego) tuskami. Na brzuchu i gtowie za-
miast nich wystepuja rogowe ptytki i tarczki. Na spodnie;j stro-
nie szyi i ogona tuski sg wieksze i bardziej elastyczne.
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Dla kazdego gatunku smoka charakterystyczna jest jego
barwa i budowa gtowy. Gtowe z reguty zdobi korona ostrych
kolcow i rogéw, a takze twarde guzki i skérne kryzy. Najwigk-
sze smoki posiadajg dodatkowo przepigkne grzebienie bieg-
nace wzdtuz catego kregostupa, od dtugiej szyi, przez grzbiet
i az po koniec ogona. Wielko$¢ i kolor takiego grzebienia jest
powodem dumy kazdego samca.

Il. Legenda o powstaniu smokow:

Typowe smoki sg czystej krwi gadami.-Dzis trudno jest
orzec, czy wyewoluowaty one jako jedna z grup systematycz-
nych gadéw, czy tez powstaty jako magicznie stworzone istoty.

W éwiecie Orchii powstanie smokow prébuje wyttumaczyé
jeden z antycznych tekstow, ktdry zostat wyryty na wynios-
tych murach Archgagasty — pradawnej stolicy reptilliondw.
Rzuca on pewne $wiatto na te cata historie.

Mur zachodni (odczytane fragmenty):

,Gdzies, w innej sferze egzystencji istniat gorgcy i Zyzny
Swiat, kiéry nalezat w catosci do ogromnych gadéw. Rozcig-
galy one swe wiadanie na wsze lady, wody i powietrze. Przez
miliony lat zyty one w szczesciu i spokoju.

Nadszedi jednak dzieri, kiedy bogom znudzito sie widzie¢
kraine, kt6rej mieszkaricy nie oddawali im nalezytej czci. Roz-
sgazili wiec, ze nalezy wszystkie gady zgtadzi¢ i zastapic je
istotami madrzejszymi.

Nastat wiec dla gadéw dzien, kidrego jasne dotgd niebo
przeciagt ognisty zwiastun zguby. Przez siedem dni i siedem no-
cy pedzit na wskro$ niebios, az $witu dnia siédmego uderzy!
w ziemie. Trzesienia ziemi, pozary i zastaniajacy niebo dym
zwiastowaty poczatek korica. Potem nastata cisza, a po niej
przyszia zima, ktérej zadna istota dotgd nie zaznata. Lodowy
2Zywiot pochionat morza, zréwnat lady z wierzchotkami gor. Biel
pokryta wszystko, ukazujac pustke, ktdra ogarneta caly wiat.”

Mur wschodni (odczytane fragmenty):
ZnaleZli sie jednak posréd bogow tacy, ktérzy zagfady ga-
déw weale nie pragneli. Zeszli sie razem i pofgczyli swe boskie
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moce, aby na powr6t stworzyé 1o; ¢o zostate przez'innych
zniszczone. Jednymi kierowata che¢ zemsty, innymi tylko
pragneli zachowac kosmiczng réwnowage, lecz byli i tacy,
ktorzy cheieli zadoscuczyni¢ wyrzadzonej krzywdzie. Tak oto,
w tajemniczef krainie Mateo powstaly wielkie smoki. Tym po-
teznym, uskrzydlonym jaszczurom nadano magiczna nature,
nauczono zia¢ ogniem i wpojono nieustraszona odwage. Tak
powstali protoplasci najstarszych smoczych ras i klanéw.”

Mur pétnocny (odczytane fragmenty)

»Précz smokow powstaly tez rasy dziwnych, smoczych.is-
tot. Kazdemu rodzajowi smoka odpowiada poszczegéina ra-
sa ardraco, posiadajgca wiele cech jego wygladu. Kazda rasa
ardraco przypomina rodzaj smoka, ktéremu jest przypisana.
Ma te samaq barwe, ksztaft i charakter. R6zni sige zas duzo
mnigjszym rozmiarem ciata, humanoidalng postawa i innymi
zwyczajami kulturowymi. Wraz z ogonem osiagaja dfugosé
do kilku metréw. Bardzo szybko sie rozmnazajg, przez co s
niezwykle liczni. Tworzg wiasne cywilizacje, ktorych osrodka-
mi sg pobudowane przez nich miasta. Potrafig tez zeglowac.
Cechuje je wislka madros¢ i fanatyczna wiara w bogow, kité-
1zy ich stworzyli. Niektérzy z tych demiurgéw zstapili na zie-
mig, przyjmujgc smocze ksztatty...”

Mur potudniowy (odczytane fragmenty):

.Nie wszystkie smoki zostaly stworzone bezposrednio za
sprawg bogdéw. Natura pokierowata ewolucja wielu gadéw
tak, iz mimetycznie upodobnity sie one swym ksztattem do
réznych smokéw. Sztuka smoczego mimesis pozwolita im
przetrwac i wyrobi¢ sobie znaczny prestiz wéréd naturalnych
wrogow. Choc¢ trwato to miliony lat, wtasnie w ten sposéb po-
wstaly mafe smoki oraz ogromne, smocze odpowiedniki
z wielu gadzich grup. tatwo jest je jednak odrézni¢ od praw-
dziwych smokdéw — nie sq majg magicznej natury i nie potrafia
Zia¢ ogniem.“
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1. Tryb zycia wielkich smokow:

Mimo swego boskiego pochodzenia smoki nalezg pod
wzgledem biologicznym do gromady gadéw. Wykiuwajg sie
z jaj i dorastajg przy boku rodzicéw, dopdki nie stang sie

w petni samodzielne i nie wytycza swojego rewiru. W wieku
miodziericzym poznajg Swiat i uzywajg zycia. Gdy dojrzeja,

tgozg sie w pary, wyszukujg miejsce Aa gniazdo i zaktadajg

-rodzine. Jedynie smoki zyjace:w Smoczej Doménie lubig

swoje towarzystwo, pozostate 2yja tylko w parach lub pozo-
stajg samotnikami.-Doroste smoki poswiecaja zycie swym pa-
sjom, gtéwnie gromadzeniu wlasnego, wielkiego skarbu. Star-
sze osobniki wolg zyé'w samotnosci z dala od swych 'pobra-
tymcow i wszelkich probleméw. Czesto przenosza sie wow-
czas do innych sfer egzystencji lub zaszywajq sie gdzies da-
leko, na samotnych wyspach czy gteboko pod ziemia. Naj-
starsze probuja wej$¢ na panteon lub udaé sie do krain, gdzie
bedg mogty spokojnie spoczaé na wieki. :

Smoki nalezg do istot bardzo dtugowiecznych.:Caty cykl
biologiczny smoka moze trwac¢ nieprzerwanie przez kilka ty-
sigcy lat. Stosunkowo czesto mozna spatkaé osobniki liczg-
ce sobie kilkaset lat.J/a to dla nich olbrzymie znaczenie, gdyz
smoki rosng i doskonalg sie nieustannie. W tym czasie moga
sie wiele nauczy¢ i pozna¢ rozmaite jezyki.

Czasem smoki zapadajg w dtugotrwaly, nie raz kilkuletni
sen — letarg. Wczesniej jednak muszg przygotowac sobie od-
powiednio bezpieczng kryjéwke, a takze solidnie. sobie pod-
jes¢. Po przebudzeniu smok jest z reguty bardzo gtodny i zty.

Koniecznie trzeba tez wspomnieé o charakterze smokdw.
Okazuje sig, ze smoki nie kierujg sie swym charakterem tak,
jak zwykte istoty. Nawet ewidentnie dobry smok, ktéry jest bar-
dzo rozdrazniony lub bardzo gtodny, moze sig¢ zachowaé do-
ktadnie tak samo jak smok zty. | na odwrét, najedzony i zado-
wolony czerwony smok moze sie okaza¢ $wietnym przyjacie-
lem i uprzejmym gospodarzem. Smoki zawsze rodzg sie z cha-
rakterami czysto neutralnymi (ntr. ntr.). Dopiero w miare dora-
stania charakter zmienia sie na odpowiedni dla smoczej rasy,
do ktdrej smok nalezy. Na staro$é smoki staja sie obojetne na
wszystko i zwykle ponownie osiggaja charakter neutralny.

Smok jest istotg znacznych rozmiaréw, dlatego jego posit-
ki réwniez muszg by¢ duze. Najczesciej bedzie to bydto, kro-
wy, konie i bawoty (zwtaszcza opasy). W przypadku braku
wigkszej zwierzyny, smoki zjedzg wszystko, co jest wigksze
od psa. Jezeli smok z gtodu zaatakuje grupe istot ludzkich,
bedzie sig kierowat rozmiarami ofiar — wybierze osobnika naj-
wigkszego i najttustszego, pozostatych tylko przepedzajgc.
Jezeli jedna ofiara nie starczyta, smok powrdci i pozre kolej-
na. Sredniej wielkosci smok zwykle zjada tygodniowo jedne-
go bawota opasa lub odpowiadajacg mu wielko$cig mase
migsa, np. trzy krowy lub konie. Zje nawet padling. Smoki sg
w stanie strawi¢ prawie wszystko, czasem jedzg skate wa-
pienng, uzupetniajgc w ten sposob brakujace w organizmie
zwigzki mineralne. Zaden smok nigdy by nie zjadt gadziego
migsa, uznajgc to za kanibalizm. Moze dlatego wiekszo$¢
reptillionéw i ludzi-jaszczuréw nie boi sie egzystowaé w pob-
lizu rewiréw tych gadow.

Smocze pasje:

Skarby )

Najwiekszg pasjq wiekszosci smokéw jest cheé posiada-
nia najcenniejszego skarbu. Nawet najtagodniejszy smok mo-
ze sie wigc wydaé pod tym wzgledem zachtanny, chciwy
i brutalny, robigc wszystko, aby tylko powigkszy¢ swe boga-
ctwo. Oczywiécie zaden nie lubi pozbywaé sie nawet czeéci
swojego majatku, ani dzieli¢ sie z nikim. Niekiedy mozna
uzyska¢ pomoc smoka w zamian za odpowiednie ,prezenty”.

Smoki zbierajg wszystko, co wydaje sie im naprawde cen-
ne (% rzut na potowe MD). Monety, bizuteria, dzieta sztuki
i brof tworzg w smoczych gniazdach wielkie stosy. Ich ilo$é
i zawarto$¢ zalezy wytacznie od rodzaju i POZ smoka.
W przygodach MG ma prawo modyfikowac ich iloéé, w zalez-
nosci od zamoznoéci krainy, w ktorej zyje smok.

Standardowo ilo¢ stoséw odpowiada potowie POZ okre$-
lonego smoka (zaokraglajac w dét). W kazdym stosie miesci



sig zwykle skarb: 20A5 (tylko monety z wyjatkiem mitrylu),
20A5 (tylko kamienie), 20B1 (bez szat, mag5), 15C2 (mag5),
10C2 (wszystko zdobione, a wigc np. +5 - 25 do-PR; mag5).
Oprécz zwyktego, uzbieranego przez siebie skarbu, kazdy
smok posiada tzw. skarb rdzenny. Najczesciej jest on scho-
wany gdzie indziej i lepiej, np. pod jakas$ ptyta skalng, ktoérg
tylko zdolnoéci lub SF smoka moga odsunaé. Najczesciej
sktada sie on z mitrylu ($rednio 1k10 szt./POZ), 1k5 (premio-
wane) cenniejszych, magicznych ksiag (np. wiedzy, z czara-
mi) i jaki§ szczegdlinych magicznych przedmiotéw (1k10 pre-
miowane). Wiekszo$¢ zabezpieczen chronigeych skarby po-
lega na zawaleniu sie catej jaskini lub podziemi.

Wiadza

Raz na jaki$ czas zdarzajg sie smoki, ktére majg ogromne
ambicje. Jesli bedzie to smok o ztym charakterze, moze dojs¢
do wielkich kataklizméw i pozég wojennych. Niektore klany
smokéw w Smoczej Domenie majg takie aspiracje. Astrologo-
wie ostrzegajg, ze w kazdej chwili tysigce ztych smokéw moga
wyruszy¢ na tupiezcze wyprawy, ktérych celem bedzie ktdry$
z zamieszkanych archipelagéw. Oznaczatoby to spalone do
gotej ziemi miasta, okrutne rzezie mieszkarcéw i ich stad byd-
ta, ztupione doszczetnie $wiatynie, zamki | wszelkie skarbce.
Tylko najpotezniejsze miasta jak Ostrogar, Gasta, czy Archa-
gasta bylyby w stanie stawi¢ czota takiej inwaz;ji.

Prowodyrami i gtéwnymi uczestnikami smoczych najaz-
déw sa smoki z Imperium Czerwonego Zmierzchu. Jak
wszystkie cywilizowane smoki ze Smoczej Domeny, potrafig
one zorganizowac potezne armie, podejmujace atak z po-
wietrza wedtug starannie przygotowanej taktyki. Szpiedzy
i tajni sprzymierzency tych smokéw, zwani podtym mianem
~smokowcow*, od wielu lat penetruja, celem zbadania mozli-
wosci przysztego ztupienia, jedno z najbogatszych miast
$wiata, Get-warr-gar. Popularng metodg pozbywania si¢ smo-
kowcow jest rozrywanie konmi. Astrologowie Katana juz od
wielu lat rozwazaja najkorzystniejsze formy obrony. W tej
chwili wiedza tylko jedno: ten dzief niebawem nastapi.

Przyjazn

Wiele smokéw o dobrym charakterze bardzo sobie ceni
wysokie uczucia. Lubig one przyjazn i pragng mie¢ wielu
szczerych przyjaciot, kompandw lub (!) wiernych kochankéw.
Jako ze moga przyjmowaé postag¢ istot z innych ras, majg ku
temu wiele mozliwosci. Nie oznacza to oczywiscie, ze goto-
we beda dzieli¢ sie z przyjaciétmi swoimi skarbami czy im stu-
zy¢é. Przyjazn traktujg czysto bezinteresownie i, biorgc to pod
uwage, potrafig byé wiernymi przyjaciétmi i towarzyszami.

W zasadzie kazdy smok, bez wzgledu na swoéj charakter,
ma przyjaciot. Jezeli upewni sig, ze ma do czynienia z osobg
uczciwa i godna zaufania, pozwoli przebywagé jej w swoim to-
warzystwie dowolnie dtugo. Razem moga podrézowa¢, po-
znawaé nowy $wiat, nabywaé wiedze i robi¢ wszystko to, co
robig dwaj przyjaciele.

W przypadku ztych smokéw przyjazn przybiera forme sto-
sunku wtadczo — poddariczego. Zyjac w okolicy cywilizowa-
nych krain, smoki te czesto nawigzujg kontakt z miejscowa
ludnoscia lub go wymuszajg. Czasem oszczedzajg zbtgka-
nych wedrowcéw lub pechowych rycerzy, aby go zabawiali
lub swymi opowiesciami zaspokoili jego ciekawo$€. Interesu-
ja ich gtéwnie informacje na temat mozliwo$ci zdobycia skar-
béw i samotnych kaszteli, ktére mogtyby staé sie jego tupem.
Chetnie stucha tez o historii panstwa, aktualnych konfliktach
i Zyciu. Zwracajg przy tym baczng uwage na. W zamian za
dobre informacje czesto pozwalajg plotek z zycia towarzys-
kiego. Niekiedy, zwtaszcza jesli majg do czynienia z osobg
przeciwnej ptci, mtoda i piekna, nawigzuja blizszg przyjazn
i darzg te osobe sympatia. Surowo jednak karajg wszelkie
proby oszustwa.

IV. Naturalne smocz»e._zdolnoéci :

1. Latanie.

Kazdy prawd21wy smok potrafr WZbIC sre w pometrze i la-
ta¢. Zdolnosé te zawdzugczaﬁ posiadaniu pary wielkich, bfo-
nlastych skrzydet. Jednak nawet potezna powierzchnia i sita
tych skrzydet nie bytaby w stanie unie$é ciezaru smoczego
cielska, gdyby nie specyficzna budowa ptuc. Podobnie jak
niektore ptaki, smoki posiadaja wewnatrz swego ciata rozleg-
tg sie¢ workéw ptuenych.-Weiggane do ptuc’powietrze jest
nastepnie transportowane do kazdego z workéw ptucnych,
gdzie ulega bardzo silnemu rozgrzaniu. Jak wiemy, gorace
powietrze jest Izejsze, dlatego tez ciato smoka réwniez robi
sie nieco lzejsze - na tyle przynajmniej, aby moc skrzydet wy-
starczyta juz do wzbicia sie w powietrze i podjgcia lotu. Ce-
cha ta wyjasnia czemu smok'w locie wydaje sie nieco wiek-
szy, jakby rozdety i ttumaczy, dlaczego zyjace na pustyniach
smoki (gtéwnie z6tte) tak rzadko latajg.

Zmniejszenie cigzaru ciata smoka odbywa sie takze do-
datkowo przy pomocy zebranych w komorach nadzotgdkowe-
go pecherza gazéw, powstatych w wyniku proceséw trawien-
nych. Gazy te réwniez sg Izejsze od powietrza i w przypadku
wiekszych smokoéw determinujg wrecz aktualng zdolnos¢ lotu.
Diatego wigkszy smok, kt6ry niedawno ziongt lub dtugo nic
nie jadt czesto nie jest w stanie wzbié sig¢ w powietrze. W ta-
kiej sytuacji smoki radzg sobie inaczej — po prostu wspinajg
sie na jaka$ skarpe lub goére i rzucajg w dét, bez problemu
chwytajac w swe wielkie skrzydta wznoszgce prady po-
wietrzne (o ile akurat sa). Takie prady powietrzne wystgpuja
najczesciej w nagrzanych dolinach i nad morzem. Smok dzie-
ki nim wznosi sig w gére i potem moze juz swobodnie i lekko
szybowad.

Predkos$¢ lotu smoka zalezy wytgcznie od wykorzystywa-
nia lotu $lizgowego. Te gady, podobnie jak wielkie ptaki (np.
albatrosy) rzadko kiedy machajg skrzydtami, ktére potrzebne
sa im wiasciwie tylko do wzbicia sie w powietrze, zmiany kie-
runku lotu podczas szybowania i wyhamowania predkosci,
np. w chwili podchodzenia do lgdowania. Kiedy smok chce
wyladowaé, czasem zaczyna pikowaé, znacznie zwigkszajgc
swa predkosé, by nastepnie, tuz nad wybranym lgdowiskiem,
nagle rozwingé skrzydta na catg ich rozpigtos¢, co sprawia,
ze na krotkg chwile to wielkie cielsko zawisa nieruchomo tuz
nad ziemia. Naturalna predko$¢ duzego smoka w zasadzie
nie przekracza 1/10 czesci jego aktualnej SZ, liczonej w me-
trach na runde. W wypadku schodzenia w dét lotem $lizgo-
wym smok czasowo kilkukrotnie zwieksza swa predko$¢, na-
wet dziesigciokrotnie podczas pikowania. Zwyczajne wzbicie
si¢ w powietrze (na 2 metry wysokos$ci) zajmuje 1 runde cza-
su + 1 runde na kazde ograniczenie SZ (np. z ograniczeniem
SZ do 1/2 smok wzbija sie 2 rundy). Zaatakowany smok, aby
wzbié¢ sie w powietrze, musi wykona¢ dodatkowo udany
% rzut na aktualng ZR. Manewrowo$¢ smoka pozwla mu wy-
konywaé w powietrzu zwroty do 30 stopni na runde. Hamo-
wanie przy standardowej szybkosci trwa 1 runde.

Smok moze sprobowaé wyladowaé w miejscu, na ktérym
kto$ stoi. Jest to jedna z form ataku smoka. Przeciwnik, ktore-
go aktualna SZ jest mniejsza od 50 pkt, musi wykonaé % rzut
na aktualng ZR. Nieudany rzut oznacza, ze ofiara nie zdgzy-
ta uskoczyé i smok uderzyt ja masg swego ciata. Ofiara, na
ktérej smok wyladowat, doznaje obuchowych obrazen o sile
1k10x10+1k10x10 na kazde 5 POZ smoka. Ma tez 50%
szanse, ze siedzacy na niej smok uniemozliwi jej oddychanie
(1k100 obrazer od duszenia co runde).

W walce z wigkszymi przeciwnikami smoki niekiedy ataku-
ja za pomoca lotu Slizgowego. Przelatujge tuz nad ofiara, sta-
raja sie ja zaczepi¢ jedng z tap (lub obiema). Ofiara, ktéra nie
uniknela trafienia tapa, otrzymuje standardowy cios i musi wy-
kona¢ % rzut na potowe aktualnej ZR. Nieudany rzut oznacza,
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ze sita ciosu obalita jg przetoczyta: po ziemi-przez kilka (1k5)
metréw. S ] ‘ o

Duze smoki (minimum 8 POZ) podczas $lizgu (lub'walczac
na ziemi) potrafig pochwyci¢ mata ofiare w przednie szpony.
Ofiara zostanie w ten sposéb schwycona, jésli smok wykona
udany % rzut na potowe akiuainej szansy Trafienia. Schwy-
cong ofiare smok moze po prostu trzymaé unieruchomiong
w zaci$nietej tapie lub $cisnaé tape i zacza¢ jg miazdzy¢, za-
dajgc co runde obrazenia réwne premii z SF + 1k100. '

Niebezpieczniejszg odmiang $lizgu jest lot koszacy. Za-
chodzi on wéwczas, gdy smok lotem $lizgowym opada z du-
zej wysokosci. Gdy smok skutecznie trafi tapg swojego
przeciwnika, ten rodzaj ataku okazuje sie nadzwyczaj silny.
Z powodu tak duzej predkosci fotu skuteczno$é ciosu jest po-
dwajana, a ofiara odrzucona dwa razy dalej. Ten styl ataku
smoki wykorzystujg zazwyczaj wtedy, kiedy walczg migdzy
soba. Z reguty wygrywa ten, ktéry wyzej i szybciej wzniesie
sie do gory, osiagajac w ten sposéb wiekszg szybkos¢ lotu
i moc ataku. Taki sposéb walki pozwala czesciej zwyciezaé
osobnikom mtodszym, zwinniejszym, cho¢ znacznie stab-
szym fizycznie.
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Uwaga: Bron ktuta, nastawiona na sztorc w kierunku smo-
ka atakujgcego slizgiem, lotem koszgcym lub przez prébe lg-
dowania, w efekcie udanego trafienia zadaje podwojne obra-
zenia. Bron efektywna przeciwko szarzy (wtdcznie, piki) oraz
szarza z uzyciem kopii zadajg w takim wypadku czterokrotnie
wieksze obrazenia. Dodatkowo takie trafienie traktuje sie jako
trafienie w brzuch, a wiec w miejsce, gdzie ilo$¢ wyparowan
jest dwukrotnie mniejsza, niz w kazdym innym miejscu ciata
smoka.

2. Zianie ogniem.

Zianie ogniem umozliwiaja smokom specjalne organy we-
wnetrzne. Mieszanka tatwopalnych i lotnych gazéw (Izejszych
od powietrza), ktéra powstaje w wyniku proceséw trawien-
nych, gromadzi sie w komorach nadzotadkowego pecherza,

potgczonego za pomocy oddzielnego przewodu z pyskiem,
gdzie z Kolei mieszczg sie specjalne gruczoty inicjujgce za-
pton gazéw. Nadmiaru tych gazéw smok pozbywa sig przez
nozdrza. W powietrzu ulegaja one rozrzedzeniu i tracg swe
palne wtasciwosci. Majg brzydki siarkowo-chlorowy zapach
i u innych istot powoduja czasowa utrate powonienia. tatwo
jest go wyczué w kazdym smoczym legowisku.

Tuz przed wydechem gaz dostaje sie do pyska. Wydycha-
ne w tym czasie powietrze zapobiega raptownemu samozap-
tonowi i poranieniu pyska. Moment ziania jest dla smoka naj-
bardziej ryzykowny. Jezeli w tej chwili gaz by sie zapalit, na-
stgpitaby eksplozja, zdolna urwaé smokowi gtowe. Jezeli
przeciwnik smoka dysponuje czarem zapalajgcym i na do-
ktadke wykaze sig intuicjg i refleksem (% rzut na 1/10 INT),
moze zdgzy rzuci¢ czar w otwarty pysk smoka, na chwile za-
nim ten zacznie zia¢. W takiej sytuacji smok doznaje wynika-
jacych z sity oddechu obrazen gtowy, dodatkowo wraz z kry-
tycznym, ktéry losujemy z tabeli obuchowych (pomijamy nie’
pasujace). Pamietajmy, ze ZYW gtowy jest o potowe mniej-
sza od catkowite] ZYW ciata, ktéra zmniejszona bedzie tylko
o 1/10 obrazen odniesionych przez gtowe.

Komory gromadzace gaz w pecherzu majg swojg okreslo-
na pojemnos¢. Napetniaja sie one w miare jedzenia, podczas
odpoczynku i snu. Maksymalna ilo$¢ porcji zgromadzonego
gazu réwna jest liczbie POZ smoka. Przyjmuije sig, ze smok
naturalnie odzyskuje 1 porcje gazu po 12 godzinach od czasu
kazdego wiekszego positku. Kiedy jednak planuje jakie$ wy-
magajgce dtugiego ziania ogniem przedsiewzigcie, moze
sprébowac zgromadzi¢ wiecej gazu, nie wydalajgc jego nad-
miaru przez nozdrza, jak zwykle to czyni. Nie jest to jednak
zbyt przyjemne. Smok moze powstrzymaé sie przed tym co
najwyzej 2k10 dni. Wéwczas stezenie gazu roénie i za kazde
2 dni smok uzyskuje 1 dodatkowg porcje gazu. Taki wymu-
szony, nienaturalny naptyw gazu powoduje, ze gromadzi si¢
on w komorach pecherza ponad miarg. Stan ten jest dla smo-
ka bardzo ucigzliwy, gdyz ogranicza swobode ruchu, unie-
mozliwia latanie i szybsze poruszanie sie. Prowadzi réwniez
walke tak, jakby znajdowat sie w trudnych warunkach (m.in.
1/2 TR, OBR i UM). Smoki, ktére czuja sie bezpiecznie, nie
lubig w ten sposob nadwerezaé pojemnosci swego pecherza.

Kazde zionigcie dziata odstraszajgco na zwierzeta oraz na
inteligentne istoty, ktére po raz pierwszy z czyms$ takim sie
stykajg (patrz Smoczy strach).

Wyrézniamy 3 rodzaje smoczego zioniecia: chuchniecie,
zionigcie wtasciwe i zioniecie maksymalne. W zaleznosci od
ilosci porcji zgromadzonego gazu smok moze odpowiednig
ilo§¢ razy zionaé. Kazdy rodzaj zioniecia zuzywa inng ilos¢
porcji gazu.

Wykorzystujac 1 porcje gazu smok moze chuchnaé. Jest
to najstabsza forma smoczego zionigcia. Tego oddechu smok
moze uzywaé nawet w trakcie walki, nie ograniczajgc swej
szansy trafienia. Smok moze chuchna¢ dopiero po uptywie
2 petnych rund od ostatniego zioniecia. Op6znienie chuchnie-
cia wynosi 3, zas trwa ono nieprzerwanie przez nastepne
5 segmentow. W trakcie jego trwania smok moze objaé og-
niem wszystkie istoty znajdujace sie z przodu. Zasigg tego zio-
niecia rowny jest z reguty 1/10 dtugosci smoka i zawiera sie
w stozku o kacie do 45 stopni. Ofiary chuchniecia otrzymujg
ilo$é obrazen réwng 1 pkt na kazde 100 pkt ZYW smoka. Isto-
ty, ktdre staty na granicy ognia lub wykonaty udany % rzut na
odporno$¢ nr 7 (bez antyodpornosci), otrzymujg potowe obra-
zen, zas ich ekwipunek potowe uszkodzen. (Inne mozliwosci
unikniecia tych obrazen — patrz nizej — zionigcie wiasciwe).
Wszelkie objete ogniem przedmioty i ekwipunek ofiar otrzymu-
ja uszkodzenia réwne 1/10 sily zioniecia (zaokraglajac w dot).
Przedmioty metalowe, kamienne i wykonane z innych mate-
riatéw odpornych na ogien nie doznajg uszkodzen.



Wykorzystujac 5 porcji gazu smok moze ziongé. Wiasciwe
zionigcie jest zwykle uzywane w momencie zagrozenia zycia,
prawie w ogéle do polowania. Z tego oddechu smok moze ko-
rzystaé¢ nawet w trakcie walki, lecz nie moze jednoczeénie ata-
kowa¢ tapami czy pyskiem. Wiasciwe zionigcie wymaga pe-
wnego przygotowania. Smok musi najpierw wzigé wielki od-
dech (1 runda), utrzymac powietrze w ptucach (1 runda) i do-
piero wtedy ziong¢. Podczas brania oddechu gad nie moze a-
takowac pyskiem. Ten rodzaj zionigcia moze by¢ uzyty dopie-
ro po uptywie 2k10 rund od jakiegokolwiek poprzedniego.
Wiasciwe zionigcie trwa 1 petng runde i stanowi stozek pto-
mienia o zasiggu rownym potowie diugo$ci smoka i kacie roz-
warcia rownym 90 stopni. W czasie ziania smok moze obré-
ci¢ gtowe o kat 90 stopni w dowolnym kierunku (1 segment/10
stopni). Osoby objete ptomieniem nie mogg do kofica rundy
nic zrobi¢; ich czary i wszelkie czynnosci (wlgcznie z porusza-
niem sie, porozumiewaniem i nawet patrzeniem — oczy zamy-
kaja si¢ odruchowo) zostajg przerwane. Otrzymuijg obrazenia
od magicznego ognia réwne 1/10 ZYW smoka. Istoty, ktére
wykonaty udany % rzut na odpornos$¢ nr 7 (z antyodpornoscia
2 pkt’/POZ smoka) otrzymujg tylko potowe obrazen, podobnie
jak istoty, ktére nie znajdowaty sie w ogniu petnej rundy lub
staty na jego granicy (np. szarzujacy rycerz, lub kto$ prébuija-
cy wezeséniej uciec w bok). Osoba, ktéra znajdowata sie na
granicy ptomienia i wykonata udany unik (patrz odpowiednia
zdolno$¢ profesjonalna) otrzymuje tylko 1/10 obrazen.

W wypadku, gdy ponad 75 % ciala ofiary jest zastoniete
statg przeszkoda (np. ofiara stoi w oknie), MG ma prawo za-
tozyc, ze ogien zadziatat selektywnie na odstoniety cze$é cia-
ta. Przy zastonie rzedu 90% (zbroje miarowe), MG powinien
obnizy¢ obrazenia o potowe, a przy 99% (zbroje odlewane)
az dziesigciokrotnie. Jednakze uwaga — przedmioty i ekwipu-
nek osobisty ofiar ulegajg na skutek ognia uszkodzeniu ré-
wnemu 1/10 sity zionigcia (zaokraglajac w dét). Przedmioty
wykonane z metalu (a wigc np. zbroja), kamienia lub innego

odpornego na ogien materiatu nie zostang uszkodzone, jesli
wykonajg udany % rzut na swg aktualng wytrzymatosé.

Wykorzystujac 10 porcji gazu smok moze ziongé z maksy-
malng sita. Ten rodzaj zionigcia najczesciej jest uzywany do
niszczenia wrot, statkéw, budowli, poszerzania tuneli lub w
walce z wielkimi i powolnymi istotami (np. antary). Smok nig-
dy nie korzysta z niego w normalnej walce i podczas polowa-
nia. Smok musi najpierw wzigé bardzo gteboki oddech. Gdy
to robi, musi sta¢ nieruchomo, a kazde otrzymane obrazenia
przerywajg mu ten stan. Nabranie odpowiedniej ilo$ci po-
wietrza zajmuje 1 runde na kazde 1000 pkt ZYW smoka (za-
okraglajgc w dét). Nastepnie smok tyle samo czasu utrzymu-
je powietrze w ptucach, silnie je rozgrzewajac. Juz moze sie
powoli poruszaé i walczy¢ jedng tapa. Moze powstrzymaé
maksymalne zionigcie, ale tylko przez 1 runde na kazdy swéj
POZ. Jezeli w tym czasie z jakich$ przyczyn nie zacznie zia¢,
istnieje 5% szansa (rosnaca w kazdej kolejnej rundzie o na-
stepne 5%), ze nastapi samozapton i eksplozja gazéw wew-
natrz ptuc. Maksymalne zionigcie jest nadzwyczaj destrukcyj-
ne. Trwa ono 1 petna runde + 1 runde za kazde 5 POZ smo-
ka. Przyjmuje posta¢ nieprzerwanego biato-czerwono-btekit-
nego strumienia ptomieni o niebywale wysokiej temperaturze.
W czasie tego rodzaju zionigcia smok nie moze poruszy¢ sie,
ani przesuna¢ gtowa. Strumien ognia osigga $rednice 1 metra
+ 20 cm/POZ oraz zasieg réwny diugosci smoka. Istoty obje-
te tym ogniem otrzymujg obrazenia powazne od magicznego
ognia, réwne 1 pkt na kazdy 1 pkt ZYW smoka. Potowe tych
obrazen otrzymujg ci, ktérzy wykonali udany % rzut na 1/10
odpornosci nr 7, sg w zbroi odlewane;j lub byly chronione 99%
zastong. Z pozostatych nie zostaje nawet popiét. Na ten ro-
dzaj zionigcia nie sg odporne zadne smoki z wyjatkiem czer-
wonych i ztotych. Nie chroni przed nim Antymagia, pétmate-
rialno$¢ i czary chronigce przed ogniem. Wszelka materia w
zetknigciu z takim ogniem otrzymuje uszkodzenia réwne 1/10
czesci sity zionigcia. Ponadto musi wykonaé udany % rzut na
1/10 swej wytrzymatosci, albo wyparuje. W kazdej kolejnej
rundzie ziania wytrzymato$¢ topionego materiatu zmniejsza
si¢ dziesigciokrotnie. Ten rodzaj zionigcia styszalny jest z od-
legtosci kilku kilometréw i wywotuje taki sam efekt smoczego
strachu jak w przypadku ryku.

Uwaga: MG po wylosowaniu smoka powinien sprawdzié,
ile porcji gazu ma smok. Rzu¢ 1k10. Wynik 1-5 oznacza, ze
smok ma o 1k5 (premiowane) porcji gazu mniej od maksymal-
nej mozliwej. Wynik 6-9 oznacza, ze smok zgromadzit maksy-
malng ilos¢ porcji gazu. Wynik 10 oznacza, ze smok z jakich$
przyczyn zgromadzit wigkszg ilo$¢ gazu (o k10 porcji wiecej);
w tym przypadku jest bardzo wolny i nie moze lataé.

Ciag dalszy w nastepnym numerze.
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X OHE PRRYSODA:

OCZY SMOKA

RAFAL GALECKI (HUNTER)

> WSTEP

Drogi Mistrzu, oto trzymasz przed sobg kolejna, druga czesé
kampanii ,,Oczy Smoka“. W zasadzie powinna ona by¢ kontynua-
cja poprzedniej, jednak réwnie dobrze moze stanowi¢ oddzielng
przygode. ZaloZenia sg takie same — druzyna powinna sktada¢ si¢
z czterech do szesciu graczy, odgrywajacych bohateréw na 5-7 po-
ziomach do§wiadczenia. Oczywiscie scenariusz przewiduje gre
w systemie AD&D lub Krysztaly Czasu.

Ta cze$¢ kampanii, w odréznieniu od poprzedniej, sklada si¢ z kil-
ku epizod6w, a co za tym idzie, jest duzo bardziej ztozona. Przygoda
rozpoczyna si¢ w momencie, kiedy bohaterowie wyruszaja ,,Ponu-
rym Krukiem" w poszukiwaniu legendarnego Ziotego Miasta.

Caly ponizszy tekst przeznaczony jest tylko i wylgcznie dla oczu
Mistrza Gry.

TEO AKCJI

Miejscem akcji jest jedna z wysp mrocznego Ravenloftu (w KC
po prostu wyspa tajemnicza i owiana niesamowita legenda) — Ko-
leba. Gracze przybywaja na nia zgola niespodziewanie, na skutek
diugotrwatego sztormu, ktéry znacznie zakléeit planowany przebieg
podrézy (to zostato opisane w rozdziale , Koleba®). Nalezy wigc po-
wiedzie¢ parg stéw o wyspie, na ktérej rozegraja si¢ wszystkie opi-
sywane ponizej wydarzenia.
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Koleba jest nieduza wyspa, polozona na srodku oceanu i ideal-
nym miejscem postojowym na szlaku handlowym, wiodacym do
bogatych wysp orientu. Ta wyspa, w odréznieniu od innych wysp
Ravenloftu najczesciej pojawia si¢ w naszym $wiecie, dlatego tez
zostala naniesiona na wiekszo$§¢ map morskich. Posiada tagodny
klimat, jej bogactwem naturalnym sg zyty adamandytu, niezwykle
rzadkiego i cennego metalu, wydobywanego tu w niewielkich ilo-
$ciach. Na Kolebie znajduje sie kilka matych farm rolnych i tylko
jedno miasto, polozona w Zatoce Swiri Bolgota. Miasteczko liczy
sobie okoto 3000 mieszkaficéw, posiada duzy port, do ktérego czg-
sto zawijaja statki kupieckie, ptynace lub powracajace z wysp orien-
tu. Wiadze w Bolgocie sprawuje Rada Miejska, zlozona z trzynastu
najznamienitszych lub najbogatszych mieszczan. Dawniej ludnoscia
Koleby rzadzit réd lordéw Karferéw, jednak za panowania ostatnie-
g0, lorda Wernera, zaszto wiele zmian. Od czasu $mierci swej zony
lord Werner stracit zainteresowanie tym, co si¢ wokoél niego dziato
i dopuscit do ustanowienia demokratycznych rzagdéw Rady Miej-
skiej. Jedynym wyznacznikiem jego dawnego statusu pozostat rocz-
ny trybut, jaki wyptaca mu Rada Miejska z zyskow czerpanych
z Bolgoty. Jednak oprécz lorda jest jeszcze ktos. Ktos, kto byt na
wyspie zanim jeszcze pojawili si¢ pierwsi osadnicy. To baron
de Bellem, prawowity wiadca Koleby, ravenloftowski pan domeny,
czyli w jego przypadku wiasnie tej wyspy. Mieszka samotnie na od-
ludziu, na samym kraficu wyspy, w prastarej twierdzy Skattegaak,
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co podobno w jakim§, dawno zapomnianym jezyku znaczy:

»Dziewie¢ wiez". I cho¢ on-wlasnie jest prawdziwym panem-calej - -
wyspy, choé moze Koritrolowac obszar wodny nawiele wigle:mil -

wokét Koleby, nie moze opusci¢ swego domostwa, ktére jednoczes-
nie jest dla niego jego wiezieniem. Doskonale wie, co si¢ dzieje na

wyspie, jego informatorem jest lord Werner; a raczej jego przygtupi”

syn, Lorentz. Ma réwniez swojego chowaica (familiar), sowe, kto-
ra bezustannie §ledzi wydarzenia w miescie.

I w tym wiasnie miejscu koniecznie nalezy wyjasni¢ tytul scena-.

riusza, ujawnié¢ wreszcie czym sa owe ,,Oczy Smoka“. Otdz sg to
dwa olbrzymie rubiny, nazwane tak od swego ksztaltu, w jaki zo-
staty oszlifowane. Jest to potgzny artefakt, kidrego szczegétowego
opisu w tej czesci kampanii jeszcze nie zamieszczg. MG powinien
jednak juz teraz wiedzie¢, ze moc tych rubinéw objawia si¢ tylko
woéwczas, gdy sa razem; oddzielnie nie dysponuja nawet czastka
swych sit, sg catkowicie niemagiczne. To po prostu i tylko bezcen-
ne klejnoty, nawet w oczach laika. Nie mozna tez ich odnaleZ¢ ja-
kimkolwiek magicznym sposobem, a wigc wszelkie préby, jakie po-
czyni druzyna, aby za pomocg czaréw pozna¢ miejsce ich ukrycia,
spala na panewce.

Jeden z tych rubinéw znajduje si¢ wlagnie na Kolebie i on to
wlasnie bedzie poniekad sprawca zamieszania, ktérego mimowol-
nymi §wiadkami beda gracze. Ty, drogi Mistrzu, by¢ moze jako je-
dyny (jesli twoja druzyna nie wykaze si¢ odrobing spostrzegawczo-
$ci i zdoInoécia logicznego my$lenia) poznasz calg prawde. Zacznij-
my wigc od poczatku.

Niecate dwiescie lat temu na Kolebe przybyly dwie todzie Wikin-
g6w. Bylo to wéwczas, kiedy zatozone przez osadnikéw — rozbitkéw
miasteczko Rossealem bylo jeszcze milode, ale juz bogate i dosy¢ sta-
wne. Rossealem liczylo sobie wtedy prawie tysigc dusz i byto polozo-
ne w Zatoce Ksiezycowej. Dwa dumne rody rzadzity swymi pod-
wladnymi — réd lordéw McCornicke i réd Karferé6w. Stato sig¢ to
o $wicie w dniu, poprzedzajagcym Sylwestra, nic wigc dziwnego, ze
wszyscy zostali zaskoczeni. Wikingowie szybko pokonali straz por-
towa i stoczyli krétka walke z wojownikami obu lordéw, ktéra skori-
czyla sie ztozeniem broni przez obroficéw. Miasteczko Rossealem
poddato sig, swe bogactwo oddajac na tup najezdZcom. Mieszkaricy
schronili si¢ na zamkach lordéw, za§ Wikingowie zajeli si¢ grabieza
i paleniem, Wéwczas to lord Samson McCornicke opracowat plan
zemsty. Kiedy zapadta noc, noc podczas ktérej kometa §wigtego Tro-
jana przelatywata wtasnie nad wyspa, najtadniejsze kobiety ruszyly
z zamku do portu, niosac amfory najlepszego wina. Lodzie Wikin-

- gbéw staty na redzie, posrodku Zatoki Ksigzycowej i tam tez poplyne-

ty na tédkach kobiety. NajezdZcy, juz mocno pijani, z che¢cig powita-
li dar, jaki przestali im mieszkaricy Koleby. Nie podejrzewali, ze wi-
no bylo zatrute, a kobiety gotowe poderzna¢ im gardta, kiedy tylko
moc zatrutego wina powali ich cigzkim snem. Tak tez si¢ stato. Wi-
kingowie zostali wyrznigci, za$ ich fodzie podpalone i zatopione. Nikt
z nich nie ocalal. Podobno wszystko, co zagrabili poszio na dno ra-
zem z nimi, bowiem skapane w ludzkiej krwi kobiety nie znalazty
w sobie do§¢ sity, by grabi¢ trupy. Tak przynajmniej glosza kroniki
wyspy. Nie jest to oczywiscie prawda, bo znalazly si¢ posréd kobiet
i takie, ktére nie miaty skruputéw. Zabraty dla siebie ile mogty, a jed-
na z nich wyniosta z ptonacego wraku wielkie zawiniatko, ktére mia-
ta zamiar przehandlowaé lordowi Samsonowi w zamian z wyzszy sta-
tus spoteczny. Gdy jednak lord McCornicke ujrzat Oko Smoka, bo
tym wiasnie okazata si¢ zawarto§¢ szmat, ktdre przyniosta mu kobie-
ta, oczarowany pieknem rubinu, owltadniety Zadza jego posiadania,
zamordowat owg kobiete, a klejnot zamknat w swym skarbcu. I tu po-
winienem wspomnie¢ o roli, jaka w tym wszystkim odegrat baron de
Bellem. Jakim$ sobie tylko wiadomym sposobem dowiedziat si¢ o ru-
binie, ktéry posiadali Wikingowie i fak umiejgtnie pokierowat akcja,
7e stalo si¢ wiadnie tak, jak si¢ stato. W jaki§ czas péZniej nastapit
roztam posréd lord6w, co zaowocowato zatoZeniem nowego miasta,
potozonej w Zatoce Swifi Bolgoty Czg$¢ osadnikéw pozostala wier-
na lordowi McComicke, czg$¢ poszia za glosem sumienia, do ktérego
odwotywat si¢ lord Karfer i zerwata wiezi z tymi, ktorzy dopuscili sie
tak haniebnego czynu. Mieszkaricy Rossealem przez dlugi czas pré-
bowali pod kierunkiem swego lorda wydoby¢ z morza zatopione bo-
gactwa, jednak hikomu nie udato si¢ odnalez¢ spoczywajacych gdzie§
na dnie Zatoki Ksigzycowej wrakéw todzi Wikingéw.

Trzydziesci trzy lata péZniej kometa $w. Trojana znéw przelaty-
wata nad Koleba i wtedy to wlasnie miata miejsce pierwsza Noc
Komety. Duchy podstgpnie wymordowanych Wikingéw powstaty
z morza i wyruszyly wywrzeé zemste na Rossealem. Nikt nie uszedt
z zyciem, zemsta spadla nawet na zamek McCornicke. Lord

Samson, widzac co si¢ dzieje, porwal ze skarbca klejnot i ruszyt ga-
lopem do zamku Karferéw, Tam, oszalaly ze strachu, zdotat wybet-
kotaé pare stéw swemu niedawnemu wrogowi, po czym skonat. Tak

*“Oko Smoka traﬁlo do skarbca rodu Karferéw. Od tamtego czasu co

33 lata w Noc, Komety duchy Wikingéw wychodza na brzeg i wyja

. potgpieficzo w ruinach opustoszalego Rossealem.

To wydarzyto sie dawno temu, dzi§ zas, cho¢ Noc Komety stano-
wi stalg i Zywg legende Koleby, nikt z jej mieszkaficéw nie lubi

~ wspomina¢ tej niechlubnej historii. Jednak jak to zwykle z tego ty-

pu historiami bywa, legenda wyszta daleko poza obrgb wyspy i trafi-
ta do wielu uczonych ksiazek. I w ten spos6b pewien mag alchemik,
don Marco di Ferra, od wielu lat poszukujacy Oczu Smoka, natrafit
na tg opowie$¢, powigzat ja z kilkoma sobie tylko wiadomymi fakta-
mi i zdal sobie sprawg, ze §lad po zaginionych Wikingach, ktérzy
wykradli jedno Oko Smoka ze §wiatyni w Mermine urywa si¢ wias-
nie tutaj. Obliczyt, kiedy ma nastapi¢ najblizsza Noc Komety i przy-
byt na Kolebg, aby odnalezé zatopiony, jak przypuszczal, wraz z to-
dziami Wiking6éw rubin. Ma nadzieje, ze w t¢ legendama noc wid-
ma todzi wyhyng na powierzchni¢ morza i w ten sposéb wskaza mu
miejsce, gdzie na dnie Zatoki Ksigzycowej lezg wraki. Oczywiscie
nie wie jeszcze, gdzie rubin si¢ naprawde znajduje, jesli jednak dru-
Zyna specjalnie nie pokrzyzuje jego planéw, szybko dojdzie prawdy.
Nie chce jednak, aby ktokolwiek zorientowat sig, jaki jest rzeczywi-
sty powéd jego pobytu na wyspie. Podaje si¢ wigc za wedrownego
historyka i kartografa, w czym zresztg jest dos¢ biegty. Dlatego tez,
aby odwrdci¢ uwage wszystkich od swojej osoby, za sprawg cudo-
wnego eliksiru transformacji ,,powoluje do zycia“ Cwiartownika.
Stary, bezbronny Zujmorda, tak ufny wobec wszystkich obcych jest
idealnym celem dla eksperymentu don Marca. Mieszanka 4 la Dr Je-
kyll i Mr Hyde przemienia staruszka co noc w bezlitosnego, mania-
kalnego morderce, ktéry z miejsca staje si¢ najwigkszym utrapieniem
Bolgoty. Don Marco moze w spokoju robié swoje...

Powr6émy na chwile do barona de Bellem. Ot6z, jak latwo si¢
domyslié, jest on niesmiertelny, a przynajmniej dlugowieczny. Jest
absolutnym panem Koleby, wysokopoziomowym magiem, jednak
ani na chwile nie moze on opusci¢ swej magicznej twierdzy, choé
jest mu ona w petni postuszna. Przez wiele lat prébowat na wszelkie
sposoby uwolnié sie spod klatwy, ktérej ofiarg padt wieki temu,
wskutek nieprecyzyjnie ujgtej w stowa umowy, jaka si¢ niegdy$§
zwiagzal z demonami. Wcigz gromadzit swg wiedze za posrednic-
twem ludzi, kt6rzy trafili przypadkiem do jego zamku, a potem byli
juz tylko kukietkami w jego rgkach. Oni mogli poruszaé si¢ swo-
bodnie i z ich ustug korzystat zawsze baron de Bellem. Duzo wcze$-
niej jednak dowiedziat si¢ w jaki§ sposdb, ze Oczy Smoka mogg mu
pomée. Szezesliwym trafem jeden rubin trafit do niego na wyspg.
Baron de Bellem doskonale wie, ze w rodowym skarbcu Karferéw
klejnot jest bezpieczny. Mial okazje go juz widzieé i bada¢, kiedy
na jego zyczenie jeden z dawniejszych lordéw przyniést mu rubin
do zamku. Teraz wystarczy mu, Ze ma jedno Oko Smoka w zasie-
gu reki. Jednak dopiero para rubinéw tworzy artefakt, wigc jeden
jest bezuzyteczny. Za posrednictwem paru omamionych czarami lu-
dzi poszukuje drugiego rubinu daleko poza wyspa. Kiedy don Mar-
co przybywa na Kolebg, baron nie daje si¢ zwie§¢, bowiem duzo
wezesniej styszat o nim, jako o cztowieku poszukujacym artefaktu.
Dlatego stara si¢ go mieé na oku. Przypuszcza, ze don Marco zna
miejsce ukrycia drugiego klejnotu albo nawet juz wszedt w jego po-
siadanie. Bedzie si¢ wigc staral za wszelka ceng poznaé prawde,
a juz na pewno nie moze dopusci¢ do tego, by fatszywy historyk
wykradt kamiefi z jego wyspy.

Przeczytales juz, drogi Mistrzu, tto akcji, wiesz juz zatem, jakie
$3 motywy postgpowania najwazniejszych bohateréw niezaleznych.
Pamietaj o tym, ze ta przygoda w duzej mierze opiera si¢ na stwo-
rzeniu odpowiedniego nastroju. Gracze trafig bowiem w prawdzi-
wy wir zdarzefi, ktéry z poczatku by¢ moze strasznie zamaci im
w glowach. Nie beda pewni, o co w tym wszystkim chodzi, beda
podejrzewaé wszystkich razem i kazdego z osobna. By¢ moze stra-
cgq nawet panowanie nad sobg i uczynia jaki§ niewlasciwy,
brzemienny w skutkach krok. Mozliwe tez, ze niczego si¢ nie do-
mys$la i beda jedynie marionetkami w rekach potezniejszych od sie-
bie bohateréw niezaleznych. Pamietaj, drogi Mistrzu, ze przeciwni-
cy druzyny sa niezwykle silni. W otwartej walce gracze nie majg
praktycznie zadnych szans z baronem de Bellem, a don Marco
moglby stanowié naprawde powazny problem. Je§li gracze nie zabi-
ja don Marca, przygoda najprawdopodobniej skoficzy sig tym, ze al-
chemik ucieknie z wyspy wraz z rubinem. Takie wla$nie zakoricze-
nie bedzie stanowilo najlepszy wstep do trzeciej czgéci kampanii.
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' Cheg ‘jeszcme zwrécié uwage na stosowanie technik terroru, kt6re
zostaty opisane w numerze 10 MiM. W AD&D odzwierciedla¢ to po-
winny specjalne rzuty harror check i fear check (opisane w podrecz-
niku do Ravenloftu), za§ w Krysztatach Czasu Punkty Obtedu.

Ponizej podaj¢ chronologiczny ciag wydarzefi niezaleznych.
dzien pobytu na wyspie wydarzenia niezalezne
~ pierwszy: ,,Ponury Kruk* przybija do portu Bolgoty. Druzyna
zapoznaje si¢ z Bolgotg i jej mieszkaficami. Poznaje
Zujmorde. ,

Druzyna zostaje zaproszona na kolacje¢ do lorda
Wernera, gdzie poznaje don Marca. Tej nocy Cwiar-
townik uderza po raz pierwszy. Bohaterowie sa
$wiadkami zajscia.

Rano - przestuchanie u kapitana Zagady. Bohatero-
wie sg podejrzani. Obiad u lorda Wernera. Don Mar-
co zaprasza druzyng na kolacje. Noc — Cwiartownik
zabija powtdrnie.

Noc — Cwiartownik zabija nastgpna ofiare.
Psychoza w mieScie. Druzyna otrzymuje zaprosze-
nie na kolacjg w zamku Barona de Bellem. Cwiar-
townik znéw atakuje.

Wieczorem spada §nieg. Cwiartownik zabija.

Noc Komety. Don Marco obserwuje widma statkéw.
Cwiartownik atakuje jednego z bohater6w.

Przez caty dziert don Marco i Fiodor w Zatoce Ksig-
zycowej poszukuja zatopionych wrakéw. Sylwester
na dworze lorda Wernera. Fiodor wykrada klejnot.
Rankiem don Marco i Fiodor odptywaja.

—drugi:
— trzeci:

- czwarty:
— piaty:

- szbsty:
— siédmy:

- 6smy:

— dziewiaty:

I. PIERWSZY DZIEN POBYTU

MAPA - mozesz jg podrzuci¢ graczom (moga ja otrzymac od lor-
da albo kupi¢ w §wiatyni), aby mogli si¢ pobieznie zorientowac,
gdzie co si¢ na wyspie znajduje. Mapka nie posiada skali, wigc po-
daje przyblizone odleglosci. Z Bolgoty do zamku lorda Wernera bo-
haterowie dotra mniej wigcej po dwugodzinnym marszu, podobna
odlegtos¢ dzieli miasteczko od ruin zamku McCornicke. Z zamku
McCornicke do zrujnowanego Rossealem jest ok. péitorej godziny
drogi, a do odleglej latarni az trzy godziny. Podréz do twierdzy
Skattegaak zajetaby prawie caty dzien.

1. Przybycie na Kolebe.

Pierwsza czg$¢ kampanii skoriczyla si¢ podjeciem poszukiwan
»Ztotego Miasta“. I w tym momencie nalezatoby przej$¢ do nastep-
nej. Kapitan Orlando, jak pamigtacie, obiecat powrécié i skontakto-
wac si¢ z bohaterami. Tak tez si¢ wreszcie stato. Po krétkich przy-
gotowaniach znéw wyruszyli we wspélng podréz, zamierzajac spe-
dzi¢ nadchodzacego Sylwestra gdzie§ na morzu lub w jakim§ por-
cie. Kapitan wzial kurs na Wyspy Orientu, gdyz wlagnie tam we-
dtug zapiséw powinna si¢ znajdowaé poszukiwana przez was wy-
spa. Niestety, po dwéch tygodniach niczym nie zakléconej zeglugi
rozpetat si¢ nagle straszliwy sztorm, trwajacy blisko sze$é dni. Hu-
ragan zniszczyl ozaglowanie i powaznie uszkodzil okret. Wiatry
zniosty ,,Ponurego Kruka* daleko z kursu. Przeczytaj graczom po-
nizszy fragment:

»Ponury Kruk“ wptynat na wody Ravenloftu. Data o tym znaé
upiorna mgla i ognie §w. Elma. Twoi gracze widza co§ takiego
prawdopodobnie po raz pierwszy w zyciu. Powinni by¢ wigc prze-
razeni, sprébuj wprowadzié ich we wlasciwy nastr6j. Niech wszys-
cy wykonajg horror check (2 PQ z rzutem na sugesti¢) na widok
mgly i kolejny na widok ognikéw (2 PO z rzutem na sugesti¢), jes-
li jeszcze nie uciekli pod poktad. (Oczywiscie dla pechowego gra-
cza obiektem obsesji bedzie od tej pory mgla, kazda.) Wszyscy ma-
rynarze schowali si¢ pod poktadem, oczekujac pierwszych oznak
wiatru, ktéry oznajmi koniec mgty. Bosman Kopyto lub drugi ofi-
cer, nazywany Drugim, wyjasnia bohaterom, zZe nie ma czego si¢
bal. ,,Nasza tajba przechodzi jeno w insze juniwersum!“ Po chwili
szum fal zapowie koniec upiornej chwili i marynarze wybiegna na
poklad. W oddali bgdzie wida¢ §wiatlo latarni Koleby. ,,Ponury
Kruk* wplynie do zatoki i przeczeka na redzie do §witu. Na pyta-
nia graczy bosman odpowie jedynie: ,, To Koleba, wyspa postojowa,
gdzie pozbieramy naszq krype do kupy.*

N

2. Bolgota

Na samym poczatku parg stéw o miasteczku. Bolgota liczy sobie
prawie trzy tysigce mieszkarficéw, gléwnie ludzi, poza matym pro-
centem krasnoludéw, pracujacych w kopalniach. Ma cztery, niefor-
malne dzielnice: portowa, gornicza, rzemie§lnicza i kupiecka. Mia-
steczkiem rzadzi Rada Miejska, ktéra ma swoja siedzibe w Ratuszu
na Wielkim Rynku. Najwieksze zyski ciggnie miasto z handlu, sprze-
dajac adamandytowe wyroby, ryby, ikre i ambre. Do portu Bolgoty
bardzo czesto zawijaja statki, powracajace z Wysp Orientu lub tam
zdazajace, dlatego wiasnie, ze jest ona idealnym miejscem na doko-
nanie koniecznych napraw oraz uzupetnienie brakujacych zapaséw.
Portu strzeze Gwardia Morska, 30 zolnierzy lorda Wernera (1 level
/POZ Fighter/gwardzista) pod dowédztwem sir Rogena (patrz BN),
dysponujaca wiasnym okretem — lekka, wojenng korweta.

Mieszkaricy Bolgoty cierpia, jesli mozna to tak okresli¢, na lek-
ka ksenofobig. Krétko méwiac, nie lubig obcych, a juz zwtaszcza
takich, ktérzy patetaja si¢ po ich miescie z bronia (np. druzyna).
Swego czasu mieli sporo klopotéw z pijanymi marynarzami czy na-
jemnikami, ktérzy chcieli sobie pouzywaé oraz grupami poszuki-
waczy przygéd, ktérym zamarzyto si¢ adamandytowe bogactwo.
Od czas6w powstania Rady Miejskiej powstat Doborowy Garnizon
Strazy Miejskiej, ktérej zadaniem jest pilnowanie porzadku w Bol-
gocie. Caly gamizon sktada si¢ z 40 ludzi, w tym trzydziestu ochot-
nikéw, zmienianych co 2 miesigce (0 level/PQZ) i dziesigciu sta-
tych, do§wiadczonych (1 level /POZ Fighter/gwardzista), ktérymi
dowodzi kapitan Zagada (patrz BN). Jest ich mato, poniewaz Bol-
gota jest nad wyraz spokojna i ich jedynym zadaniem jest pilnowa-
nie przyjezdnych. Sprawdzaja m.in. wypetnianie prawa Rady, ktére
zakazuje obcym nocnych wedréwek po ulicach miasta.

Dlatego gracze bedg si¢ znajdowali, przynajmniej na poczatku,
pod stata obserwacjg Strazy. Mieszkaricy miasta beda sie do nich
odnosili z rezerwa, w ogéle nie odpowiadajac na ich pytania albo
odpowiadajac jedynie zdawkowo i wykretnie. Choéiaz znajda sie
tez i tacy, ktdrzy nie przestraszg si¢ konsekwencji ztamania lokal-
nego tabu i sprébuja nawet zaprzyjaznic si¢ z bohaterami.

W porcie Koleby stoja dwa statki. Pierwszy, co widaé po zniszczo-
nym ozaglowaniu, niedawno musiat si¢ tu schronié przed sztormem.
Wielki, zlocony napis na burcie glosi ,,Chluba Mérz", za$ sam statek,
sadzac po odbywajacym sig wiasnie rozladunku licznych pak i skrzyn, .



nalezy do jakiego§ bogatego kupca. Drugi, zacumowany w odrebne;j
czgsci portu, jest niewatpliwie okrgtem wojennym lorda wyspy.
,Ponury Kruk* przybija obok ,,Chluby*, marynarze spuszczajg trap.

Druzyna moze zastosowacé si¢ do wskazéwek kapitana i p6j§¢ do
~Zlotego Bazanta®, ktéry znajduje si¢ przy Rynku lub sprébowaé
dowiedzie¢ sie czego§ wigcej o wyspie od kogo§ z zatogi. Bosman
jest zbyt zajety wydawaniem polecen marynarzom, by mégt po-
$wigci¢ druzynie wigcej czasu. Skieruje ich co najwyzej do tawer-
ny ,,Biaty Wegorz“. Na pokladzie wszyscy sa bardzo zajeci. Jedynie
nawigator Euzebio stoi wolny na mostku i najwyraZniej si¢ nudzi.
Jezeli druzyna podejdzie do niego, przeczytaj im ten tekst:

Euzebio chetnie udzieli bohaterom wszelkich podstawowych in-
formacji na temat wyspy. W tym miejscu mozesz wlozy¢ w usta na-
wigatora to, co uwazasz za stosowne, aby gracze wiedzieli na temat
Bolgoty.

3. Zwiedzanie miasteczka

Nietrudno jest przewidzieé, ze gracze zejdg na lad i udadza si¢ do
jakiej$ knajpy. Warto wiec zaznaczy¢, ze ,,Zloty Bazant™ jest rze-
czywidcie karczma luksusowg i wyjatkowo droga. ,,Ratuszowa* jest
przecigtna, lecz nie prowadzi pokoi noclegowych. Polecana przez
Euzebia marynarska tawerna jest wyjatkowo podla. W zadnej z po-
zostatych karczm gracze nie znajda noclegu i beda musieli wybie-
ra¢ miedzy bardzo kosztownym luksusem, a tanim ubdstwem.

Pierwszy dziefi na wyspie damy druzynie odetchnaé i pozwolimy
zapoznaé sig z okolica. Daj graczom do zrozumienia, Ze nie sg tu mi-
le widziani. Marynarze w ogéle nie opuszczaja portu, wigc wléczaca
si¢ po ulicach uzbrojona grupa obcych bedzie wzbudzata wéréd
mieszkaficéw raczej nieprzyjazne uczucia. Przechodnie bgdg boha-
ter6w omija¢ z daleka, obserwowa¢ spode 1ba i raczej nie odpowiada¢

na zadne pytania. Zwlaszcza, jesli bohaterowie bgda wyglada¢ ubo-
go. Nlewyk]uczone ze jakas starucha wrzaénie nawet na ich widok:
»A kiego wy tutej przylezli! Won. dd porta! Po co nam jakie tachud-
ry!l“. Im dalej od portu, tym bardzxe_] bahaterowie bgdg uwazani za
intruzéw. Oddziat Strazy Miejskiej (6 do 10 os6b) bedzie sig starat
caly czas rmeé ich na oku. Jezeli druzyna zdecyduje si¢ podejsé do
straznikéw i porozmawiaé, przeczytaj ten krétki fragment:

Dowédca nie podejmie zadnej dtuzszej rozmowy, najwyzej wska-
ze drogg, jesli bohaterowie grzecznie o to poproszg i wyjasnia po-
wod, dlia ktérego chca si¢ uda¢ w dane miejsce.

Jedynie w dzielnicy portowej bohaterowie majg szansg znalez¢
jakiego$ biednego rybaka, ktéremu wszystko jedno i ktéry odpowie
im na parg pytar.

W ,Ztotym Bazancie” obstuga bedzie mita, ale na tym przeciez
polega ich praca. Gospodarz bedzie uprzejmy, jednak na wszystkie
pytania jedyna jego odpowiedzig bedzie usmiech, kiwanie glowa
istowa: ,, Tak, tak... Moze cheecie co$ jeszcze zamowic ? ¢

Inaczej bedzie w ,,Ratuszowej”, gdzie karczmarz po diuzszym
czasie i sporych napiwkach zdota co§ nieco$ z siebie wydusi€. Uwa-
ga jednak, w tej karczmie nie lubi si¢ zadnych tytutéw szlacheckich.
Kazda wzmianka na temat szlachetnego pochodzenia moze znisz-
czy¢ caty trud zaprzyjaznienia si¢ z kimkolwiek, oprécz dziwek.
Ten karczmarz, podobnie jak ten z tawerny, wytlumacza bohaterom
nieprzychylno$¢ mieszkaficéw miasta zblizajacg si¢ wlasnie Nocg
Komety: — ,,Po prawdzie Sylwester nie za diugo, alec i na ten rok
przypada Noc Komety. Wy pewnikiem nie znacie, co to za maé. Ano
zta to noc bedzie, kiedy trza nam wszytkim w chatupach sig kryé i
ani nosa na dwdr wychylié. Bajeda glosi, ze to duchy topielcéw i u-
mrzykéw w ruinach starego miasta bedq buszowac i niech tylko im
kto zyw sig napatoczy... Zeszlego raza, kiedy ja byl jeszcze maty
szezeniak, pamietam jak mnie matka pod pierzyng kryta. A za ok-
nem wylo i wylo, a i $wiatta dziwne na niebie tariczyli...*

4. Krasnoludy

Podobne informacje, albo jeszcze bardziej metne druzyna usty-
szy od innych, ktérzy jednak okaza si¢ bohaterom przychylni. Naj-
wigcej na ten temat beda wiedzialy krasnoludy, no i Zujmorda. Dru-
zyna ma szanse spotkaé krasnoludy w dzielnicy gérniczej, gdzie
maje swoje kamienice. Krasnoludy okaza si¢ dla bohateréw duzo
bardziej przyjazne od ludzi, pod jednym warunkiem — wyjatkowo
nie cierpia elféw ani pételféw (dlaczego? — to ich stodka, rodowa
tajemnica), a wigc jesli zobacza w druzynie choéby jednego przed-
stawiciela tych ras, nie ma szans, aby polubili pozostatych. Jesli jed-
nak w druzynie nie bedzie elféw albo wyjatkowym trafem bedg oni
akurat gdzie indziej, bohaterowie znajda w krasnoludach doskona-
tych kumpli do wypicia. W ten sposéb byé moze trafia do ,,Gor-
niczej*“ - knajpy, prowadzonej specjalnie dla krasnoludéw. Tam tez

beda si¢ mogli dowiedzie¢ czego§ wigcej na temat Nocy Komety.
W takiej sytuacji przeczytaj graczom ponizszy tekst:
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* Krasnoludy powiedza niewiele wigcej. — ,, O Nocy Komety wigcej lu-
dzie wiedzq, bo to ich sprawa, a wigcej na ten temat to pewnie-tylko
kroniki wyspy mowiq, ktore w bibliotece Swigtynnej sie znajdujq.* Czar-
ny Baron to juz zipelnie metny temat, o ktérym wyrazaja si¢ z bojaznia
lub lekcewazaco i1 wkladajac: miedzy bajki. — ,, Ponod i byt ktos taki,
ale nikt go nie widzial. Mieszkat jakoby na koricu wyspy, ale nijak
to prawdq by¢ nie moze, bo tam skaty tak wysokie, ze niejeden by zycie
postradal, prébujqc sie tam wspigé. Cho¢ z drugiej strony to szczytu
tamtej gory, co jq Swiecq zwig, te nikt nie widzial, bo jej wierzcholek
zawsze tonie we mgle. Moze lord wyspy, sir Werner, wie cos wigcej...”

5. Zujmorda.

Pierwszego dnia pobytu druzyna pozna Zujmorde, kt6ry odegra
w tej przygodzie niebagatelng rolg (patrz epizod Cwiartownik). Tego
staruszka bohaterowie beda mieli okazje spotkaé juz przy pierwszym
positku w ktérejs z karczm (dowolnej, oprécz ,,Ztotego Bazanta®,
gdzie by go nie wpuscili). Kiedy bohaterowie wreszcie gdzie§ spocz-
na, by zaspokoié swoj gtéd i pragnienie, przeczytaj im ten fragment:

Zujmorda okaze si¢ prawdziwa kopalnia informacji. Nie jest gtu-
pi, ma za to lekka skleroz¢ i moze nie wszystko pamigtaé, co powin-
no ci, drogi MG, znacznie utatwi¢ pracg. Zawsze bedziesz si¢ mogt
zastoni¢ staba pamiecia dziadka, aby nie ujawni¢ graczom czego,
czego jeszcze nie powinni wiedzie¢. Zujmorda moze stuzy¢ druzynie
za przewodnika, moze tez da¢ bohaterom odpowiedzi na wiele pytan.
O Nocy Komety powie mniej wigcej to samo, co powiedzialyby kras-
noludy. Podobnie o Czarnym Baronie. Na zyczenie bohater6w zapro-
wadzi ich do ruin ,,starego miasta® (Rossealem) lub/i ruin zamku
McComicke (wtedy patrz Historyk). By¢ moze zaprowadzi ich nawet
do latarni morskiej, gdzie mieszka jego jedyny na wyspie przyjaciel,
ghuchy Sam (patrz Noc Komety; Latarnia). Skieruje tez bohateréw do
$wigtyni, gdzie powinni uzyska¢ doktadniejsze informacje.

Pamigtaj, aby§ odpowiednio odgrywat postaé Zujmordy. Poza tym,
ze jest dla bohateréw bardzo zyczliwy (i nigdy si¢ nie zraza), jest bar-
dzo upierdliwym staruszkiem, ktéry bedzie chodzit z druzyng krok w
krok, zasypywat bohateréw przer6znymi ghupimi historyjkami z Zycia
miasta i co chwila strzykat §ling przez zgby. Lubi gra¢ w kosci i ehet-
nie zagra o pieniadze, jesli bohaterowie si¢ zgodza. Ma troche pienie-
dzy w sakwie, ktére dostat od don Marca, jednak nie powie druzynie,
skad je ma (don Marco prosit, aby nikomu nie méwil, ze si¢ znaja).
WymySli jaka$ odpowiedZ na poczekaniu: ,,Znalaztem!“ lub ,,Za-
pomnialem...“, lub tez ,,Dostatem jalmuzne od bogatego kupca“. Nie
bede zamieszczal szczeg6towego opisu Zujmordy wéréd innych bo-
hateréw niezaleznych. Po prostu nie warto. Jest staby i stary, na pew-
no nie bedzie walczy¢. Pierwsze trafienie jakakolwiek bronig powala
go na ziemig, drugie zabija, niezaleznie od liczby zadanych obrazefi.
W sakwie ma kupg réznych $mieci (sznurki, kamyki, powyginane
gwozdzie itp.), sporo miedziakéw i kilkanascie sztuk ztota (od don
Marca), zardzewialy kozik do chleba, blaszana butelke z bimbrem
i matg flaszeczke z Antidotum (tez od don Marca).

6. Swiatynia. L.

. W Bolgocie, niedaleko Wielkiego Rynku stoi mata §wigtynia kle-
rycka. Nie jest poswigcona zadnemu konkretnemu bdstwu, czci po

prostu. wszystkich bogéw. Jest to biaty, §wiezo tynkowany budynek.

z miedziang, mocno posniedziala koputa. Posiada jedng giéwna sale,
w ktorej zbierajg sig nieliczni wierni podczas rzadko wyprawianych
$wiat. Na tytach §wiatyni miesci si¢ plebania, gdzie mieszkaja kaptani.
Na wyspie jest trzech kaptanéw i dwéch mnichéw. Dwaj kaptani to
ludzie, stary ojciec.Jeremiasz i mody ojciec Paolo (5 i 3 level/POZ
cleric/kaptan; NG/ntr.dbr.). Trzecim kaplanem jest krasnolud. (4 le-
vel/POZ; NN/ntr.ntr.), ktéry mieszka jednak wsréd swoich ziomkow,
a ze $wiatyni korzysta wtedy, kiedy przypadaja swieta jego ludu. Dwaj
mnisi to mlodzi chlopcy (0 level/POZ), ktérzy szkola si¢ u ojcéw,
a jednoczesnie sprzatajg, gotuja itp. Oczywiscie §wiatynia posiada
swoja biblioteke, dos¢ obszerna, z ktérej czgsto korzystajg cztonkowie
Rady Miejskiej. Znajduja si¢ w niej miedzy innymi kroniki wyspy,
prowadzone z pokolenia na pokolenie przez kolejnych kaptanéw.

Ojciec Jeremiasz jest juz zbyt stary (87 lat), zeby zajmowac si¢
czymkolwiek poza kontemplacja. Zadanie prowadzenia §wiatyni
spadlo w duzej mierze na o. Paolo, z ktérym to wiasnie najprawdo-
podobniej beda rozmawiaé bohaterowie, kiedy przyjda do §wiatyni.
Ojciec Paolo nie bedzie tak nieprzychylny druzynie, jak inni miesz-
kaficy Bolgoty, jednak zachowa umiarkowang ostrozno§¢. W spra-
wie Nocy Komety powie: ,, Nadcigga wielkie zlo. Dawno popelnio-
ne grzechy cigiq na nas wszystkich i dopominajq sie pokuty. Dusze
umartych powracajq do Swiata zywych, aby nas ostrzec. Przypomi-
najq nam, co nas czeka, jesli bedziemy podqzac drogq zta i wystepku.
Nadchodzi czas wielkiej przemiany, kometa Swigtego Trojana niesie
nam dobrq nowing. Zapadnie zmierzch, lecz nastanie swit. Nawroé-
cie sig, a Smier¢ waszych ciat nie bedzie Smiercig waszych dusz..."
itp. itd. Jesli druzyna spyta go o Czarmego Barona, odpowie: ,,Nie
waczcie sie wymienia¢ imion diabla w domu bozym. To bluznier-
stwo!... Nie szukajcie zta na Swiecie. Szukajcie go najpierw w sobie
i tam wyplericie, zanim wyruszycie go szuka¢ gdzie indziej...“ itp. itd.
Wszystkie odpowiedzi kaptana bgda mniej wigcej w takim wlasnie
mentorskim tonie. Ojciec Paolo jest mtody, jednak troche ,,nawie-
dzony*, co daje si¢ odczué po jego stowach i zachowaniu.

Kaptan zgodzi si¢ udostepnié ksiggozbidr, jednak tylko jednej oso-
bie za oplata (10 sztuk ztota) i kaucja (100 sztuk zlota), ktéra zwré-
ci, je§li nic nie zginie. Przeczytaj graczowi, ktéry wejdzie do Srodka
biblioteki ponizszy fragment (pozostali gracze tez moga to styszec):

Stres byt tak duzy, ze konieczne jest wykonanie horror check
(2 PO z rzutem na sugestie). Nieudany rzut zawsze oznacza klaus-
trofobig. Niezaleznie od tego mnich wyniesie ksiazke — starg kroni-
ke Koleby z rocznikiem obejmujacym najazd Wikingéw. Niestety,
okaze sig¢, ze brak jest interesujgcych druzyne stron; zostaly one
umiejetnie wycigte. ,,— Dziwne, bardzo dziwne — zamruczy do sie-
bie kaptan. — Kto mogtby to zrobi¢? Czyzby ten przyjezdny historyk,
ktory tu byt pare dni temu? “ Ojciec Paolo opisze druzynie don Mar-
ca, ktéry byt w §wiatynnej bibliotece i ktéry rzeczywiscie wyciat
brakujace strony. Kaptan nie wie, gdzie si¢ ,,0w historyk” zatrzy-
mal, jednak powie, ze podobno bywa on na zamku lorda Wernera.
Powie tez, ze by¢ moze istnieje odpis kronik, ktéry moze posiadaé
lord Werner w swojej wiasnej bibliotece.

Opiséw kaplanéw i mnich6w nie zamieszczam, jezeli beda ci one
potrzebne, sam z latwoscia je sporzadzisz. Kaptani majag wymedyto-
wane gloéwnie czary leczace i ochronne, Zadnych bojowych.
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7. Stare miasto F I

‘Niewykluczore, ze twoja druzyna péjdzie zwiedzic ,,stare mias-
to", zwlaszcza jesli zaprowadzi j3 tam Zujmorda. O tym, ze miasto
nazywdlo si¢ Rossealem, bohaterowie moga dowiedzie¢ sig z kronik
wyspy (nawet tych w §wiatyni). Do ruin wiedzie niewidoczna pra-
wie $ciezka, ktéra wydeptali Zujmorda z latarnikiem. Druzyna zoba-
czy po prostu zrujnowane budynki bez dachéw, zaroste zielskiem.
Nikt z mieszkaficéw wyspy tam nie chodzi (co najwyzej dzieci),
uwazajac to miejsce za przeklete. W Rossealem zachowat sie ka-

" mienny fragment przystani, a nawet kawatek drewnianego molo.

I1. LORD WERNER
1. Zamek

Lord Werner jest bardzo istotng osobg i dlatego nalezy mu po-
$§wieci¢ oddzielny rozdziat. Jak wiesz, druzyna bedzie miata okazj¢
poznaé go osobiscie drugiego dnia pobytu na wyspie.

Ré6d Karferéw pobudowat swéj zamek duzo dalej od Rossealem
i rodu McCornicke, z ki6rym nigdy nie utrzymywali najlepszych
stosunkéw. Zamek Karferéw polozony jest na wzgérzu i oddalony
o dwie godziny piechota od Bolgoty i ponad cztery godziny drogi
na skréty od Rossealem. Ta rodowa siedziba wcale nie jest duza. Na
zamek sklada sie trzypietrowy, prostokatny donzon z czterema
czteropigtrowymi wiezami w kazdym rogu. Calos¢ jest otoczona
niskim (5 m) murem w fatalnym stanie, tworzac mate podzamcze

z rozlegtym dziedzificem, stajnig, kuznia i kilkoma barakami, pet-

nigcymi role magazynéw i budynkéw administracyjnych. Brama
wjazdowa zawsze stoi otworem, od czasu kiedy kompletnie przer-
dzewialy mechanizm otwierajacy odméwit postuszefistwa. Na zam-
ku mieszka lord Werner ze swoim przyglupim synem Lorentzem
i dwiema rodzinami szlacheckimi, ktére pelnig role dworu. Sg to:
rodzina Dawidowéw (5 0s6b) i Frenserd6w (7 os6b). Obstuga zam-
ku liczy dwudziestu ludzi do pracy (pokojéwki, lokaje, kucharze,
stajenni i parobkowie itp.) i dwudziestu do§wiadczonych zolnierzy
(8 gwardzistéw o bardzo wysokim morale: 2 level/POZ fighter/
gwardzista; i 12 straznikéw 1 level/POZ fighter/wojownik) pod do-
wédztwem kapitana Frantza Frenserda (5 level/POZ fighter-cava-
lier kit/rycerz; LN/prw. ntr.).

Lord Werner (6 level/POZ fighter—cavalier kit/rycerz; LN/prw.
ntr.) jest mgzczyzna w wieku czterdziestu paru lat, lecz przedwezes-
nie postarzatym od czasu §mierci swej zony, Sary, kit6ra umarta
przy porodzie razem z dzieckiem, c6reczka, sze$¢ lat temu. Lord
strasznie przezy!t §mier¢ swojej zony i wiasciwie dotad nie otrzas-
nat sie catkowicie z tego szoku. Jest chudy i wysoki, zawsze gladko
ogolony. Swe bujne, lecz siwe wiosy trzyma spigte na karku w kuc.
Na jego pocietej siecia zmarszczek twarzy rzadko. gosci ciefi uSmie-
chu. Zazwyczaj ponury i smutny znajduje zapomnienie w winie,
stuchaniu opowiesci gosci i czytaniu ksigzek. Probowal wskrzesi¢
swa matzonke, co jednak si¢ nie powiodto. Od tamtego czasu regu-
larnie co miesigc odwiedza barona de Bellem, ktéry przywotuje dla
niego ducha zmartej Sary (cho¢ w rzeczywistosci kreuje jej iluzje).

Syn lorda, panicz Lorentz ma dwadzie$cia pig¢ lat i jest niedoroz-
winiety umystowo (INT 6, WIS 8/KC: INT 50, MD 50). Natura ob-
darzyla go dla ironii wspaniatym ciatem, czyniac go niezwykle uro-
dziwym mtodzieficem. Opiekuje si¢ nim wdowa Laura Frenserd,
ktéra od dtuzszego czasu prébuje zdoby¢ serce lorda. Jezeli to jej
si¢ nie powiedzie, zamierza naméwi¢ do §lubu z Lorentzem swoja
siedemnastoletnia cérke, Klaudie. Pigkno miodego Lorentza potra-
fi doceni¢ kapitan Orlando, ktéry snuje plany, jakby tu spedzi¢
z nim noc. Historia Lorentza w ogéle jest do§¢ skomplikowana
(patrz Baron de Bellem — Informatorzy).

Nie chce si¢ zbytnio rozpisywac na temat wszystkich mieszkari-
c6w zamku, jak réwniez opisywac samego zamku. To zadanie nale-
zy do ciebie. Pamigtaj, ze najwazniejsze funkcje — kasztelan, major-
domus itp. sa obsadzone przez cztonk6éw rodzin szlacheckich. Warto,
aby$ ich w jaki§ spos6b scharakteryzowal, ubarwiajac w ten sposéb

_przygode: Byé moze bohaterowie zaczng podejrzewac niektérych

z nich o morderstwa popelniane przez tajemniczego Cwiartownika,

2. Kolacja |

W jaki spos6b druzyna pozna lorda Wernera ? Otéz drugiego dnia
pobytu powinna spotkaé kapitana Orlando, ktéry przekaze jej zapro-
szenie na kolacje. Kapitan oznajmi bohaterom, ze przedstawit lordo-
wi ich historie, a ten zapragnat poznaé ,.tych dzielnych ludzi®. Lord
Werner latwo si¢ zaprzyjazni z cztonkami druzyny, zwlaszcza jesli

beda.posréd osoby. szlachetnie uredzone. Cho¢ z natury. posepny
i milczacy, lord lubi stucha¢ wiesci z dalekiego §wiata“. Dlatego
zawsze bedzie chetie goscil bohateréw u siebie na zamku i nie zmie-
ni o nich zdania nawet wiedy, kiedy zostana posadzeni o morderstwo.

Kolacja.odbgdzie si¢ wieczorem, mniej wigcej o siédmej. Bedzie
to prawdziwa uczta, na ktdrej bohaterowie beda mogli sobie pojes¢
i popié. Jesli niektérzy z nich zbytnio sobie pofolguja, tj. upija sig,
wyciagnij z tego odpowiednie konsekwencje, zwlaszcza w momen-

~ cie pierwszego spotkania z Cwiartownikiem (patrz Cwiartownik).

Na kolacji bohaterowie poznaja tez don Marca di Ferre, ktéry przed-
stawi sie im jako historyk (patrz Historyk). Kolacja powinna si¢
skoficzyé okoto dziesiatej. Don Marco wyjdzie jakie$ pét godziny
wczeéniej, zanim druzyna opusci zamek.

3. Biblioteka

Lord Werner oczywiscie pozwoli skorzystaé ze swego ksiggozbio-
. Druzyna bedzie musiala spedzi¢ jakie§ dwie godziny, aby odna-
lezé poszukiwane pozycje. Nie znajda kronik wyspy, lecz opaste to-
miszcze zatytutowane: , Mity, historie i legendy réznorakie”. Tam tez
bedzie rozdzial: ,Historia wyspy Koleby i noc, zwana Noca Kome-
ty*, z ktérego druzyna pozna calg prawde (opisang we wstepie),
z pominigciem informacji dotyczacych Oczu Smoka. Bohater, ktéry
bedzie przegladat ksiege zauwazy, ze brakuje w niej kilkunastu stron
catego rozdziatu. Strony te zostaly wycigte w podobny sposéb jak
w kronice wyspy, ktéra bohaterowie przegladali w §wiatyni. Na
szezedeie ktos, kto to zrobit, zapomniat o spisie rozdziatéw, dzigki
ktéremu mozna si¢ dowiedzieé, co za rozdziat zostal wyciety. Jego
tytut brzmi: ,,Oczy Smoka, czyli dwa kiejnoty, co razem wielki arte-
fakt czynia.* Prawdopodobnie gracze wpadna na to, Ze w sprawe za-
mieszany jest don Marco. Jezeli stanie si¢ to zanim fatszywy historyk
zaprosi bohateréw do siebie, tym lepiej. Beda mieli wspélny temat
do rozmowy na caty wieczor i byé moze zaczna tez podejrzewac hi-
storyka o zabdjstwo (patrz Historyk — Pierwsza wizyta).

4. Czarny Baron

Niewykluczone, ze gracze spytaja lorda o Czamego Barona. Prze-
czytaj wtedy ponizszy tekst:

Lord nic juz wigcej nie powie i nigdy juz nie poruszy tego tema-
tu, majac na uwadze swe stosunki z baronem.

ll. HISTORYK

1. Wieza

,,Tto akcji“ doé¢ szkicowo kresli postaé don Marca di Ferry. Opis
postaci znajdziesz w rozdziale ,,Bohaterowie Niezalezni*. Nie bede
sie powtarzat i napisze to, o czym wczeéniej ze zrozumiatych
wzgledéw nie moglem wspomnie¢. Po pierwsze, don Marco przy-
byt na Kolebe tydzien wezesniej przed druzyng i zdazy! si¢ juz tro-
che zadomowié. Po drugie, nie przybyl sam a wraz ze swoim wier-
nym druhem, Fiodorem (jego charakterystyki réwniez znajdziesz na
koficu). Alchemik osiedlit si¢ w ruinach zamku McCornicke, w wie-
2y, ktéra jako jedyna ocalata do naszych czas6w. Wieza ma: piwni-
ce, w ktérej don Marco urzadzit swe mate laboratorium; parter,
gdzie miesci si¢ kuchnia i $pi Fiodor; oraz pigtro, gdzie urzgduje al-
chemik. To miejsce wydaje si¢ by¢ idealne, z dala od ciekawskich
ludzi i blisko zrujnowanego Rossealem. Don Marco nie przerywa
swoich badan, ktérych wynikiem jest wiele ulepszonych mikstur
i nowych eliksiréw. Réwnoczesnie uchodzi na wyspie za historyka,
ktéry przybyt na Kolebe zbada¢ Noc Komety, zweryfikowac bajki,
by méc péZniej opisaé ,,najprawdziwsza prawde" jak sam twierdzi.
W ciagu dnia kreci si¢ po miescie, notuje skwapliwie wszelkie wers-
je legendy, nocami pracuje w laboratorium. Jest z natury bardzo
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FREYSODA

podejrzliwy i poczatkowo sadzi nawet, z¢-druzyna réwniez przyby-
tama wyspe w tym samym co on celu. Dlatego wiasnie usuwal
wszelkie §lady, ktére moglyby naprowadzi¢ kogokolwiek na trop
jego poszukiwan. Jego sprawkg s3 wycigte strony w §wiatynnej kro-
nice i ksigzce lorda. Nigdy tez nie zostawia wiezy pustej, zawsze
kto§ w hiej jest — albo on, albo Fiodor.

Don Marco obmyslit sobie, ze jesli uwage wszystkich przykuije ja-
kas dotyczaca ogétu sprawa, nikt nie bedzie patrzyt mu na rece
i uzyska peing swobodg ruchéw. Dlatego wtasnie stworzyt Cwiarto-
wnika (patrz Cwiartownik). Wie jednak, ze na wyspie jest ktos jesz-
cze, kto§ kogo musi si¢ wystrzegac jak ognia — baron de Bellem.
W jaki$ spos6b odkry! paru jego informatoréw i to oni wiadnie stang
si¢ pierwszym celem Cwiartownika. Wie, ze baron postuguje sig
swoim familiarem — sowa i stara si¢ ja za wszelka ceng upolowad.
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2. Pierwsza wizyta.

Podczas kolacji u lorda Wernera don Marco bedzie udawat pijane-
go. Bedzie bardzo wyczulony na wszelkie pytania ze strony druzyny.
Bedzie prébowat dyskretnie wybadaé bohateréw, aby dowiedzie¢ sie,
ile oni wiedza. Nastgpnego dnia, kiedy beda jedli obiad u lorda Wer-
nera, przySle im przez postarica list z zaproszeniem do wiezy na kola-
cje. Gracze powinni skorzystac z zaproszenia, tym bardziej je$li maja
wobec niego jakie§ podejrzenia. Don Marco sprébuje wybadaé u sie-
bie bohateréw. Przeprowadz te rozmowg bardzo starannie, pamigta-
jac ze don Marco jest niezwykle inteligentnym i przebiegtym
przeciwnikiem, dla ktérego otwarta walka jest ostatecznoscia.

Wszystko zalezy od tej rozmowy. Pamietaj, Ze na tym pierwszym
spotkaniu don Marco nie zamierza niczego zdradzi¢ na temat arte-
faktu. Oznajmi jedynie, ze chciatby poznaé prawdziwg histori¢ No-
cy Komety i dlatego zamierza si¢ udaé do starego miasta, kiedy ta
noc nadejdzie. Alchemik bedzie prébowat zaprzyjazni¢ sie z boha-
terami lub przynajmniej wynajaé, jako swoja ochrone: — ,, Sami wie-
cie, jak bardzo nieprzyjaini sq nam mieszkaricy wyspy. Jestem hi-
storykiem i nie potrafitbym sig sam obronié. Dlatego przyptynglem
na Kolebe z Fiodorem, moim przyjacielem i zarazem obroricq. Ale
przeciez, jak powiada stare mityczne przystowie: I Herkules dupa,
gdy ludzi kupa! Fiodor sam sobie nie poradzi, bylibyScie mi bardzo
pomocni zwlaszcza kiedy pdjde zweryfikowaé bajke o nawiedzajg-
cych wyspe upiorach. Sami wiecie, ze w kazdej legendzie jest troche
prawdy. Jestem historykiem i wiele w swym zyciu juz widziatem,
wiec weale bym sie nie zdziwil, gdyby chodzito to o jakiegos ztoSli-
wego poltergeista albo kilka ozywionych magicznie szkieletéw. Byt-
bym wam bardzo wdzieczny, gdybyScie poszli tam z nami. Gotéw
bytbym nawet ofiarowaé wam jakie$ skromne honorarium...“ Don
Marco zaoferuje po 100 sztuk ztota na glowe, a nawet po 500 jesli
bohaterowie musieliby walczyé.

JE Sk aE S S SR S S S TR B A S it

Jednak twoja druzyna moze nie by¢ wcale taka skora do jakichkol-:
wiek uktadéw. Mozliwe, ze bedzie chciala poznaé natychmiast caly:
prawdg przypierajac historyka do muru oskarzeniami dotyczacymi
wyrwanych stron. Alchemik uda wtedy niestychane zdziwienie i-be-
dzie zaprzeczal, ze to zrobil: ,,— Niemozliwe! Niemozliwe! Jak ktos.
mdgt zniszczyc te dzieta! Wydaje mi sig to co najmniej dziwne:.: Czyz:
bym mial tu jakich$ wrogéw ? Moze sq na wyspie tacy, ktorzy nie
chcq, aby ktokolwiek poznat prawde. Ciekawe dlaczego...* Jedli to
twojej druzynie nie wystarczy, don Marco powie: ,,— Wydaje mi sig,
ze mogt w tym wszystkim maczaé palce baron de Bellem, ktérego tu-
taj nazywajq Czarnym Baronem. Moze styszeliscie o nim? ... Podob-
no mieszka na kraricu wyspy. Zresztq nawet legenda o Nocy Komety
o nim wspomina. Jezeli to prawda, i jezeli ten tajemniczy czfowiek...
ta istota istnieje naprawde, moze wiasnie ona jest przyczyng tych
wszystkich zdarzen. Kto wie... Jeszcze na doktadke w miescie popet-
niono morderstwo. Mordercy nie ztapano, ale podobno z miejsca o-
chrzczono go mianem Cwiartownika. Styszatem, ze byliscie Swiad-
kami tej ohydnej zbrodni, czy moglibyscie co§ mi o tym opowie-
dzieé...” Don Marco prébuje w ten sposéb odwrdci¢ uwage bohate-
réw od tematu artefaktu. Jezeli druzyna opowie mu o historii z prze-
sluchaniem, opowie si¢ za bohaterami: ,,— Nie wierze, abyScie mog-
li cof takiego uczynic¢! Ufam wam w petni. Mieszkaricy sq nastawie-
ni wrogo do wszystkich przyjezdnych, nawet do mnie. Osobiscie mys-
le, ze w sprawe zaangazowany jest ten caty Czarny Baron, pod wa-
runkiem, ze istnieje. Musi byc zty, no bo z jakiego innego powodu na-
zywano by go Czarnym?”

Druzyna mozZe jednak w dalszym ciagu nie wierzy¢ alchemikowi
i kaza¢ mu wytlumaczy¢ sprawe Oczu Smoka. W takim wypadku
sprébuj tak odgrywaé role don Marca, aby jako$ udalo mu si¢ wy-
tga¢. Druzyna nie powinna si¢ od razu przy pierwszej diuzszej roz-
mowie dowiedzieé, ze don Marco poszukuje artefaktu. W zasadzie
najlepiej by byto, gdyby druzyna rozméwita si¢ z nim na dobre do-
piero po swojej wizycie u barona de Bellem. Dopiero wtedy alche-
mik sig ,,przyzna“. Jesli jednak nie da si¢ tego uniknaé wczesniej,
tj. jedyna alternatywa bedzie walka, don Marco bedzie zmuszony
wyjawi¢ swéj ,,sekret‘. W takim wypadku przeczytaj, co nastepuje:

Don Marco nie da po sobie poznaé, jak bardzo mu zalezy na arte-
fakcie. Zaproponuje wspétprace i wsp6lny podziat lup6w. Barona
de Bellem przedstawi w jak najgorszym §wietle — jako kogos, kto
jest odpowiedzialny za wszystkie zte wydarzenia, jakie miaty ostat-
nio miejsce na wyspie.

CWIARTOWNIK

Cwiartownik jest druga osobowoscia, Zujmordy, jego wzmocnio-
nym alter ego, nieczysta sila, ktéra drzemie w spokoju za dnia i bu-
dzi si¢ noca. Narodzit si¢ pod wplywem magicznego eliksiru — mie-
szanki w rodzaju mikstury doktora Jekylla. Zujmorda zaprzyjaznit
si¢ z don Marciem, podobnie jak péZniej z bohaterami. Alchemik
do$¢ szybko wpadt na pomyst, w jaki spos6b wykorzystaé go do
wiasnych celéw. Napoit go winem z domieszka swego eliksiru i tak
obudzit w nim besti¢. Musisz pamigtac, ze sg wigc to niejako dwie
rézne osoby. Zujmorda nie wie, nie podejrzewa nawet, co si¢ z nim
zaczyna dzia¢ pod wptywem przemiany, jakiej co noc doznaje.
Cwiartownik wie Jjednak, ze zajmuje jedno ciato wraz z Zujmorda -
i czgsto korzysta z antidotum, jakie otrzymat od alchemika, aby
znikna¢ — powréci¢ do postaci staruszka. .

Cwiartownik niewiele sie r6zni wyglagdem od Zujmordy, dlatego
zawsze dziala pod oslona cienia i w kapturze na glowie. Fizycznie
jest nadnaturalnie silny, szybki i zwinny jak drapiezny kot. Ma nie-
zwykle wyczulone wszystkie zmysty, doskonale widzi w ciemno-
Sciach na zasadzie infrawizji. Postuguje sie poteznym rzeZniczym
toporem, ktéry skradt z jatki rzeZnika Johansena. Zawsze zabija tylko
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jedna osobg w:nody. Morduje w pierwszejkolejnoséi tych (inforfna-
toréw barona de Bellem), ktérych don"Marco skropit niepostrzeze-

nie specjalnym ptynem — bezzapachowym dia’ mnych dla Cw1arto—

wiika wyczuwa]nymzdaleka o o o
1. Pierwsza ofiara AR e o

Druzyna po raz pierwszy spotka sie z Cwviartownikiem podczas

powrotu z pierwszej kolacji wlorda‘'Wernera:'Gdy gracze beds 2da-

za¢ uliczkami Bolgoty do karczy, w ktorej wynath pokcue prze-
czytaj im ponizszy fragment:

Na widok tej sceny wszyscy musza wykonac horror check (2 PO
z rzutem na sugestie).

Jezeli ktérykolwiek z bohateréw pusci si¢ pedem za Cwiartowni-
kiem, napewno go nie dogoni. Pozostali za$, kt6érzy zostang przy
zwlokach zostang zauwazeni przez jakiego§ mieszkarnca kamienicy,
ktéry wychyli si¢ przez okno i krzyknie: ,,— Co to za hatasy, twa
maé, spac mi nie dajg !?“ Jezeli druzyna zostanie przy trupie i po-
czeka na Straz Miejska, bedzie miata klopoty jeszcze tej nocy. Go-
rzej jednak, jesli ucieknie — jest przeciez §wiadek, ktéry widziat bo-
hateréw na miejscu zbrodni. Tak czy inaczej rano czeka druzyne
przestuchanie u kapitana Zagady, kt6ry jest dow6dca strazy.

2. Przestuchanie

Rankiem nastgpnego dnia po druzyne przybedzie Straz Miejska.
Bohaterowie zostang postawieni w stan oskarzenia, a §wiadczy¢ prze-
ciwko nim bedzie mezczyzna, ktéry ich widziat. Jesli bohaterowie u-
ciekli, by¢ moze straz sprébuje ich na krétki czas zaaresztowac. Kapi-
tan Zagada jest jednak uczciwym czlowiekiem i po przestuchaniu pu-
$ci bohateréw wolno, zabraniajac opuszcza¢ wyspe az do czasu wy-
jasnienia sprawy. Cala ta historia moze jednak sprawi¢, ze mieszkari-

cy Bolgoty nastawia si¢ wyraznie wrogo w stosunku do druzyny.

‘Wsréd mieszczan moga si¢ pojawi¢ osoby namawiajace do linczu.

3. Sledztwo.

Kapitan Zagada bedzie prowadzit §ledztwo w tej sprawie. Na po-
czatku nakaze swoim ludziom baczne obserwowanie wszelkich po-
suni¢é druzyny. Bohaterowie predzej czy pdZniej zorientuja sie, ze
sg §ledzeni. Druzyna oczy$ci si¢ z zarzutéw dopiero wtedy, gdy be-
dzie miata solidne alibi na ktéra$ z kolejnych nocy. Jezeli twoi gra-
cze sobie nie poradza, powiniene$ im nieco poméc, na przyktad do-
prowadzajac do tego, ze podczas popelnienia trzeciego lub czwar-
tego morderstwa beda przebywac w towarzystwie kapitana Zagady.

Bohaterowie moga tez podjaé¢ §ledztwo na wilasng reke. Wtedy
bedziesz musiat umiejetnie podsuwacé graczom rézne tropy. Na
przyklad: a) odcisnigte na bruku §lad ostrza — wnioski: slad przypo-
mina odcisk plaskiego ostrza tasaka, jednak jego grubosé i giebo-
kos¢ wskazuja, ze cios zostal zadany np. rzeZnickim lub katowskim
toporem o plaskim ostrzu, a w dodatku z olbrzymig sita; b) olbrzy-
mi topdr rzeZnicki do éwiartowania bydta zostat skradziony rzezni-
kowi Johansenowi; c¢) odcisk buta mordercy wskazuje, ze ma on

male stopy; d) w poblizu znaleziono mnéstwo plwocin; itp. itd. Pod-
suwaj te §lady stopniowo, tak aby gromadzity sie z kazdym popet-
nionym morderstwem. Dodaj swoje wtasne i naprowadZ druzyne na
§lad. Pamigtaj jednak, ze Zujmorda o niczym nie wie i nawet ma-
giczne sposoby tu nie pomoga. Dlatego by¢ moze twoja druzyna
sprobuje zastawié na Cwiartownika putapke. Kapitan Zagada zapro-
ponuje nawet urzadzenie wspélnej zasadzki.

To, w jaki spos6b przeprowadzisz ten watek, zalezy tylko od cie-
bie. WeZ pod uwage, ze Cwiartownik jest bardzo szybki i ostrozny;
zamiast wdaé sie w walke, sprébuje za wszelka cene uciec — no,
chyba ze naprawde nie bedzie miat innego wyboru. Pamigtaj tez, ze
jesli druzyna nie upora si¢ z mordercg do Nocy Komety, zaatakuje
on wtedy jednego z bohateréw. Kiedy druzyna bedzie w nocy szla
przez ruiny Rossealem do przystani, Cwiartownik bedzie podazat
tuz za nig. Odczeka i wybierze najwilasciwszy moment (jednak
przed péinoca, tj. zanim pojawia si¢ widma statkéw), by zaatako-
wac tego z bohateréw, ktéry choé¢ na chwile oddali 91@ od reszty.
Sprébuje zabié i potem uciec.

4. Cwiartownik zabity

Juz po trzecim tak ohydnym zabéjstwie miasto ogarnie prawdzi-
wa psychoza. Wing za te okropieristwa ludzie zaczng przypisywaé
nadchodzacej wiasnie Nocy Komety. Lord Wemer obiecuje nagrode
1000 sztuk ztota za zabicie Cwiartownika. Rada Miejska oferuje
o potowe mniej. Kiedy druzyna pokona Cwiartownika, zalezy od
ciebie, jednak musisz sig liczyé z pewnymi konsekwencjami.
Po pierwsze, twoi gracze zorientujg sie, ze zabdjca byt Zujmorda.
Po drugie, moga powiazaé fakty i zaczaé si¢ zastanawiac, co tak na-
prawde tgczylo don Marca ze staruszkiem i skad taki wiéczgga mogt
mie¢ piepigdze. Po trzecie, moga zaczaé podejrzewaé don Marca.
Po czwarte, moga mu to powiedzie¢ wprost lub — postapi¢ znacznie
gorzej i — otwarcie zaatakowaé. Sprébuj nie dopuscié do tego ostat-
niego — jak? — ty znasz swoich graczy lepiej, wiec powiniene§ wie-
dzie¢. W najgorszym razie po prostu nie dopus¢ do tego, by bohate-
rowie zabili Cwiartownika przed odptynieciem don Marca.
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BARON DE BELLEM

1. Zaproszenie

Pigtego dnia pobytu na wyspie, okoto potudnia, druzyna otrzyma
przez postanica z zamku lorda Wernera list. W kopercie bohaterowie
znajda druga, mniejsza koperte i kartke z kilkoma stowami od lorda:
~Moi Drodzy. Otrzymalem od pewnej osoby ten oto list, ktdry jest
adresowany wiasnie do Was. Podpisano, Lord Werner Karfer.
W drugiej kopercie znajduje si¢ stary pozéikly pergamin, na ktérym
kto§ wykaligrafowat atramentem przypominajacym krew nastepu-
jace stowa: ,, Dzielni Smiatkowie. Wiem, ze chcieliScie mnie poznac.
Postanowitem spetni¢ Wasze oczekiwania i zaprosi¢ Was do siebie
na kolacje. Oczekuje Was dzi§ wieczorem o siédmej w domu moim
Skattegaak, gdzie zaprowadzi Was syn lorda Wernera, Lorentz. Ba-
ron de Bellem.“ Panicz Lorentz bedzie czekal na bohateréw u siebie
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nienaruszonym. Tam to wiasnie zyje baron de Bellem. Baron jest
wysokopoziomowym magiem (16 level/POZ; LE/prw. zt.) a na do-
datek jest nieSmiertelny. Nie ma w tym momencie sensu zamiesz-
czania jego charakterystyk w przygodzie przeznaczonej dla bohate-
réw o wiele nizszych od niego poziomach. Baron jest wiadcg Do-
meny, ktérg jest cata Koleba. Potrafi nawet kontrolowaé pogodg¢ na
wiele mil wokoét wyspy. Twierdza Skattegaak jest obdarzona nie-
zwykla mocg zycia. Wszystkie jej sprzety potrafig sie poruszad
i spetniaé zZyczenia barona. Druzyna w otwartej walce z takim
przeciwnikiem skazana jest na nieuchronng kleske.

3. Uktady

Lorentz zaprowadzi bohateréw do gtéwnej wiezy, gdzie dwie pu-
ste pelne zbroje ptytowe uzbrojone w przerdzewiate halabardy po-
prowadza ich wszystkich do olbrzymiej sali o§wietlonej ptomienia-
mi rozpalonego paleniska na §rodku sali. Przeczytaj ponizszy tekst:

w zamku, jednak dopiero okoto széstej stanie si¢ bardziej ,,roz-
mowny*. Dopiero wiedy ,,przypomni sobie®, w jakim celu miat si¢
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spotka¢ z druzyna. Bohaterowie po raz pierwszy dostrzegg w jego
oczach btysk inteligencji i ciefi gtgbokiej ironii w glosie. Kiedy
wszyscy opuszczg zamek i skieruja si¢ na potudniowy wschéd,
w kierunku gér, Lorentz nagle przestanie si¢ zachowywac jak ghu-
pek. Zachowa tajemnicze milczenie i w ciagu niecalej godziny pod-
prowadzi bohateréw do §ciany masywu skalnego, w ktérym odkry-
je przed nimi zamaskowane wejcie do jaskini. ,,— Wszystko w po-
rzqdku. Nie béjcie sig. Baron na was czeka...” Lorentz nie powie
nic wiecej. Zapali pochodnie i powiedzie druzyne korytarzami jaski-
ni do groty, w ktérej bohaterowie znajda wykuty w skale podtoza
pentagram. ,,— To tu. Wejdzcie, a nic wam sig nie stanie...” — powie
Lorentz. Jesli bohaterowie nie beda chcieli tego zrobi¢, sam wejdzie
w pole pentagramu i zniknie. Po chwili pojawi si¢ z powrotem,
spogladajac pytajaco na bohateréw: ,,— Idziecie, czy nie? “.

2. Skattegaak

Twierdza barona stoi na najwyzszej gérze Koleby, zwanej Swieca.
Nie wida¢ jej, bowiem wierzchotek géry zawsze tonie we mgle.
Od strony miasta oczywi§cie mozna si¢ tam dostaé, jesli si¢ zna dro-
ge i poswigci na to prawie caly dziefi. Prostszg droga jest ukryty
w jaskini trwaly pentagram teleportujacy kazdego w podobne miejsce
- grote na szczycie Swiecy, tuz u podnéza muréw fortecznych wiez.
Zewnetrzne z dziewigciu wiez twierdzy obsunety si¢ czesciowo,
a cze$ciowo zawalily. Jedynie trzy wewnegtrzne pozostaty w stanie

Baron bedzie chcial naméwic druzyne, aby sledzita posunigcia
don Marca: ,,— Musicie go bacznie obserwowad i nie spuszczaé
z oka pod zadnym pozorem. Musicie sig dowiedzie¢, czy posiada
drugie Oko Smoka, a jesli nie, to czy wie, gdzie ono sig znajduje.
I nie mozecie mu pozwoli¢ odptyngé z wyspy za wszelkq cene. To
zlodziej i szubrawiec, gotéw obrabowac nawet skarbiec lorda Wer-
nera!“ Baron obieca hojnie wynagrodzi¢ wspétpracg (po 5000 sztuk
zlota dla kazdego bohatera), a na odmowe zareaguje gniewem.
W kazdym razie gracze powinni przyjaé oferte. Walka nie ma sensu,
predzej czy pézniej skoriczytaby si¢ przegrang druzyny i wymusze-
niem wspoélpracy, tym razem za pomocg pomySlnie rzuconych na
bohateréw czaréw zauroczajacych. Wystarczy jedynie zgoda druzy-
ny, a bedzie ona mogta wréci¢ do Bolgoty.

NOC KOMETY

Druzyna zapewne péjdzie do ruin starego miasta zobaczy¢ legen-
darng noc. Jezeli p6jdzie za namowa don Marca, spotka si¢ z nim
na miejscu w ostatniej chwili. Pamietaj o Cwiartowniku. Kiedy dru-
zyna dotrze na miejsce, tj. na przystai zrujnowanego Rossealem,
przez dtuzszy czas nie bedzie si¢ nic dziato. Potem pojawi sig histo-
ryk z Fiodorem, ktérzy stang po przeciwnej stronie strzaskanego
molo. Wtedy przeczy taj graczom ten fragment:
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Ta sytuacja wymaga wykonania horror check (3 PO) i fear check
(3 PO) na widok zjaw Wikingéw. Charakterystyka Zjaw Wikingéw
i Widma Przyw6dcy podana jest na koricu. Pamigtaj Mistrzu, ze w wal-
ce bedzie uczestniczyt takze don Marco, ktéry jest magiem i Fiodor.
Oni zreszta wycofaja si¢ z walki najszybciej jak tylko bedg mogli.

SYLWESTER

Jak pamietasz, drogi Mistrzu, noc sylwestrowa jest punktem kul-
minacyjnym catej przygody. Jeszcze tej nocy alchemik spakuje si¢
i wraz z Fiodorem potajemnie zaniosa bagaze na ,,Chlubg M6rz*®.
Rankiem don Marco wraz z Fiodorem wybierze si¢ 16dka na Srodek
Zatoki Ksiezycowej, aby odnalez¢ zatopione wraki. Po dluzszym
czasie Fiodor positkowany magia eliksiréw pozwalajagcych swobod-
nie oddychaé pod woda odnajdzie spoczywajace w podmorskiej
skalnej szczelinie obie todzie Wikingéw. Rzecz jasna, nie znajdzie
tam tego, czego szukat. Niezaleznie od tego, co w te] sytuacji beda
robili bohaterowie, don Marco i Fiodor powrdcg do siebie i przygo-
tuja sie na Sylwestra. Podczas nocy sylwestrowej na zamku lorda
don Marco zaprezentuje pokaz ogni sztucznych przywiezionych
z krajéw Orientu. Ofiaruje tez lordowi ptonace réznokolorowym
ptomieniem §wiece, aby mogly umilaé¢ atmosfere biesiadnych sto-
tow. W rzeczywistosci swiece wydzielaja dym, ktérego pewne lotne
substancje tacza sie w organizmie ze zwigzkami alkoholu, zwigk-
szajac w ten sposob jego dziatanie i dajac usypiajacy efekt. Ten
rodzaj tzw. dwuskladnikowej trucizny jest praktycznie nie do
wykrycia. Efekt zalezy od ilosci spozytego alkoholu; ofiary musza

wykonaé rzut obronny na trucizne z ujemnym modyfikatorem od -2
do -6 (KC:). Jezeli rzut sie powi6dt, nalezy go powt6rzy¢ po kolej-
nej godzinie przebywania w poblizu zapalonych ,.kolorowych*
§wiec. Nieudany rzut powoduje, ze ofiara zapada po 1k6 turach
w niezwykle twardy, pijacki sen, trwajacy 2k6 +2 godzin.

Takich wtasnie §wiec uzyje don Marco podczas nocnej uczty.
Sam wraz z Fiodorem zazyje uprzednio odpowiednie antidotum.
Bedzie udawat pijanego, za$ Fiodor uda wrecz, ze zalat si¢ w trupa
i po jakims$ czasie studzy wyniosa go z sali. Gdy Fiodor upewni sig,
7e jest bezpieczny, ukryje si¢ i zniknie, czekajac az wszyscy posna.
Nad ranem ruszy do skarbca i skradnie rubin. Potem on i don Mar-
co uciekna konno do portu, gdzie bedzie juz na nich czekata ,,Chlu-
ba Morz*. Okret natychmiast odptynie.

Jezeli miatoby doj$é do walki podcezas Sylwestra, pamietaj, ze al-
chemikowi nie tyle zalezy na zabiciu bohateréw, co powstrzymaniu.
Mag sprébuje wéwczas odwies¢ bohateréw od tego, co robi Fiodor,
aby mégt spokojnie wykona¢ swoje zadanie. Fiodor podczas tej mi-
sji bedzie jednak bezlitosny, zabije lub sprébuje zabi¢ kazdego, kto
stanie mu na drodze.

ZAKONCZENIE

Po ucieczce alchemika baron de Bellem powtérnie wezwie do
siebie bohateréw. Wyptaci im po 5000 sztuk zlota i wreczy po drob-
nym upominku: kazdy otrzyma jaki§ staby magiczny przedmiot
(wyb6r nalezy do ciebie). Obecny przy rozmowie lord Werner ofia-
ruje za$ kazdemu sztuke adamandytowej broni najwyzszej jakosci
(rodzaju, w jakim ta osoba jest najbardziej biegta), a wigc niema-
giczna, lecz dajgca +3 to hit & damage. Wszystko to pod warun-
kiem, ze druzyna zgodzi si¢ odszuka¢ ztodziejéw i odebrac im ru-
bin. Ale to juz jest kolejna cz¢$¢ kampanii...

Jezeli jakim§ cudem gracze zabija don Marca i klejnot zostanie
na wyspie, baron de Bellem poprosi bohateréw do siebie i ofiaruje
im nagrode; podobnie uczyni lord Werner. Nagroda bgdzie to samo,
co wyzej. Ponadto baron zaproponuje druzynie poszukiwanie dru-
giego klejnotu. I to juz koniec przygody i kampanii dla tej druzyny
Pozostaje tylko podliczenie punktéw doswiadczenia.

Proponuj¢ bazowo przydzieli¢ kazdemu graczowi po 1000 XP
(KC: 100 PD), a ponadto dodatkowe punkty za logiczne mySlenie
i dziatania, dzieki ktérym udato si¢ graczom przebrnaé przez cata
przygode. W takim wypadku wyznaczam pule 6000 XP (600 PD)
do podzialu migdzy tych, ktérzy najbardziej sobie na to zastuzyli.

Nastepna cze$é kampanii ukaze si¢ dopiero za jakis czas, wige
w miedzyczasie bedziesz mdgt poprowadzi¢ swej druzynie wlasne
przygody. Po prostu zal6z, ze druzyna wyruszyta na poszukiwania don
Marca, ktéry zagingt bez wiesci. Nastepny epizod pt.: ,,Artefakt” roz-
pocznie sie wiec tak, ze bohaterowie natrafili w koficu na jakis §lad.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Z powodu braku miejsca w numerze nie podaj¢ charakterystyk
wszystkich bohateréw niezaleznych, ktérzy wystepuja w scenariu-
szu, W tekscie umiescitem pewne wskazéwki, ktére mozesz wyko-
rzystaé do wiasnego opisu tych BN, ktérych uznasz za réwnie pot-
rzebnych, jak ci nizej wymienieni.

Don Marco di Ferra

Jest wysokim, szczuplym cztowiekiem w wieku czterdziestu pa-
ru lat. Nosi krétka i zadbang brode, przypruszong lekka siwizna.
Ubiera si¢ w bogate, skérzane stroje, noszac zawsze na wierzchu
zamszowa kamizele ze ztotymi klamrami. U pasa nosi diugi, waski
sztylet w srebrnej pochwie, a z boku podtuzny, obity wyszywana
skéra metalowy pojemnik, w ktérego wnetrzu mieszcza si¢ migkkie
przegrédki na fiolki z réznymi miksturami i komponenty do czaréw.
Perfumuje sie obficie olejkiem drzewa sandatowego, aby nikt nie
poczul od niego woni chemikaliéw, jaka caly przesigka pracujac
w swym laboratorium. Jest magiem transmuterem, lecz przede
wszystkim doskonatym alchemikiem (w kwestii zasad nalezy to
traktowaé jako nowe rozwiniecie — kit profesji maga specjalisty
transmutera).

Przedmioty Magiczne: w laboratorium — Alchemiczny Apparatus
(wielka, sktadana z wielu czesci krysztalowa aparatura, stuzaca do
przeprowadzania podstawowych proceséw alchemicznych; trzykrot-
nie przyspiesza czas fabrykacji wszelkich substancji, takze magicz-
nych; dodaje 20%/+2 do wszelkich testéw na udane wykonanie tych
substanciji; jej warto$¢ wynosi 60000 szt. ziota; wykonuje rzuty obron-
ne jak krysztat z tabeli rzutéw przedmiotéw z modyfikatorem +6;
wykrycie magii stwierdza silne promieniowanie magig przemiany —
alternation); stebmy Kielich Przemiany (na zyczenie wiasciciela
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zamienia wypetniajacy go ptyn w dowolny inny, niemagiczny i zna-
ny posiadaczowi; pojemnos¢ 0,51; jego wartos¢é wynosi 12000 sz-
tuk zlota; wykrycie magii stwierdza jw.);

przy sobie - Ring of Mind Shielding; Ring of Protection +4 do AC
i +2 do rzutdéw obronnych; Ring of Free Action — schowany w kie-
szeni; Dagger of Venom +3; pétszlachetny kamien na srebrmym tan-
cuszku z czarem continual light; magiczne napoje w pojemniku (12)
— invisibility X2, fly, polymorph self, fire resistance, oil of ethereal-
ness, philter of love, water breathing, Eliksir Zywotnosci *(podwaja
aktualng Zywotnos¢ na czas 6k6 +6 tur; warto$¢ 800 sztuk ztota) x2,
trucizna kontaktowa typu M na -2 do rzutu obronnego x2.

STR 13; DEX 15; CON 14; INT 17; WIS 16; CHAR 14;

10 level alchemik — mag transmuter; Al. NE (NN przy prébach
wykrywania, dzieki Pierscieniowi Ukrycia Umystu); THACO 14;
AC +5; At. 1, Dmg. 1k4 +3/1k3 +3 (Sztylet Jadu +3 — w rekojesci
Jest pojemniczek z 6 porcjami trucizny natychmiastowo paralizuja-
cej na 1k4 tur, jesli ofiara nie wykonata rzutu obronnego na -2; tru-
cizna moze by¢ uzyta w dowolnym ataku; jezeli przy rzucie na tra-
fienie wypadto na kostce 20, ofiara automatycznie umiera, niezalez-
nie od udanego rzutu na trucizne); Hp. 33 (ma stale rzucony na sie-
bie czar Stoneskin o liczbie 7); XP 4000.

Rzuty Obronne (w kolejnosci): trucizna 9, r6zdzki 7; petr. 9; od-
dechy 11; magia 8, 7 alt., 5 umyst.

Ksigga Czaréw (gwiazdka zaznaczono zwykle wymedytowane cza-
ry; mozesz dowolnie zmieni¢ medytacje): I: *detect magic, burning
hands,**magic missile, mending, read magic, *shield, comprehend lan-
guages, enlarge *wall of fog; I1: continual light, *knock, fools gold, *le-
vitation, wizard lock, *invisibility, *glitterdust, *web, IIL: dispel magic,

*infravision, explosive runes, water breathing, *wraithform, *lightning
bolt, *monster summoning I, IV: *dimension door, *wall of fire, *fear;
V: airy water, ** summon shadow, passwall, *chaos.

Fiodor

Szczuply miody cztowiek w wieku mniej wigcej dwudziestu pie-
ciu lat. Ma krétkie blond wiosy i zwykle u$miechnieta twarz. Jest
doskonatym ztodziejem i bardzo lojalnym pracownikiem don Marca.
Czesto postuguje sie sporzadzonymi przez niego magicznymi
miksturami. Posiada magiczny miecz krétki +2 i sztylet +1 oraz
Bracers of Defence AC +3; pétszlachetny kamied na srebrnym tan-
cuszku z czarem continual light. Poza tym zawsze nosi przy pasku
szkatutke z magicznymi napojami: potion of invisibility, potion of
gaseous form, oil of sharpness (dziata jak oil of impact, tylko na
bron tnacy; przecina stoneskin), Eliksir Zywotnosci (jak Marco), oil
of slipperiness, fly, fire breath.

STR 16; DEX 18; CON 15; INT 15; WIS 14; CHAR 13;

7 level thief; Al. NN; THACO ; AC -1; At. 2, Dmg. 1k6+3,
1k4+2(short sword +2 i dagger +1); Hp. 34 (68); XP 3000

Rzuty Obronne (w kolejnosci): trucizna 12; rézdzki 12; petr. 11;
oddechy 15; magia 13
thief ability: PP OL FRT MS HS HN CW RL

60% 65% 60% 75% 60% 35% 95% 35%
Cwiartownik )

Jest ciemnym i ztym wcieleniem Zujmordy stworzonym przez
eliksir Marco. Cwiartownik swoim wygladem przypomina Zujmor-
de, na tylko nieco ostrzejsze rysy twarzy, ciemniejsza skére i catko-
wicie czarne oczy, dlatego zawsze dziata pod ostong cienia i w kap-
turze na glowie by uniknaé rozpoznania. Fi-
. zycznie jest nadnaturalnie silny, szybki i zwin-
' ny jak drapiezny kot. Ma niezwykle wyczulo-
p ne wszystkie zmysty (zwlaszcza wech), dos-
konale widzi w ciemnosciach na zasadzie in-
frawizji (na odleglo§¢ 30 m). Postuguje sie
poteznym rzezniczym toporem.

STR 18/00; DEX 18; CON 17; INT 16;
WIS 14; CHAR 6

8 HD; Al. CE; THACO 10; AC +6; At. 1,
Dmg. 2k6+6 (trzymany oburgcznie wielki to-
pér rzeznicki); SA: (pierwszy atak z zasko-
czenia jak backstab + 4 to hit, dmg. x 3); SD:
S (infrawizja, move silently 90%, hide in sha-

dows 90%, hear noise 85%, climb walls 95%,
N odporny na czary oddziatujace na umyst);

S Hp. 65; MV 18; XP 5000.

sir Rogen

Jest mezczyzng $redniego wzrostu, o czar-
nych, starannie przycigetych wtosach i wa-
¥ sach. Zwykle mosi biekitny plaszcz i szare
kolczugg (chain mail +1). Posiada magiczny
diugi miecz +1, ring of swimming i potion of
healing. Jest dowédcg Gwardi Morskiej, od-
powiedzialnym za porzadek w porcie.

STR 16; DEX 16; CON 15; INT 12;
WIS 15; CHAR 16

5 level/POZ fighter—cavalier kit/rycerz; Al
LN; THACO 14; AC +1; At. 3/2, Dmg.
1d8+4 (long sword +1); SA: specjalizacja w
dlugim mieczu; SD: szermierka (-1 AC);
Hp. 48; XP 1400

kapitan Zagada

Jest wysokim, poteznie zbudowanym czlo-
wiekiem. Nosi krétko obcigte blond wtosy
i zawsze jest gtadko ogolony. Ubiera sie
w czarng, pikowana kurte, na ktérg zaklada
czarny napiersnik. Posiada adamandytowy
miecz dwureczny i potion of heroism. Jest
matoméwnym, uczciwym czlowiekiem od-
powiedzialnym za spok6j w miescie.

STR 18/25; DEX 15; CON 16; INT 12;
2 WIS 14; CHAR 15
] 5 level/POZ fighter/ wojownik; Al LN;

THACO 13; AC +1; At. 3/2, Dmg. 1d10+5,
1d10+7 (two-handed sword +2 to hit &
g% dmg); SA specjalizacja w dwurgcznym mie-
czu; Hp. 58 ; XP 1400



Widmo Herszta Wikingéw

Wyglada jak czlowiek w podartym odzieniu i zardzewialej kol-
czudze. W dioniach trzyma stary dwurgczny top6r. Jego oczy zarzg
sie czerwonym blaskiem. Jest pélmaterialny, a cata jego sylwetka
emanuje mlecznobiatym §wiattem.

8 HD; INT 12; AL NE; THACO 9; AC -2; At. 2, Dmg.
1k10+1,1k10+1 (pordzewialy top6r); SA: (kazda atakowana osoba
musi obronié si¢ na strach na -2 albo rzuca si¢ do ucieczki. Bedzie
uciekaé przez 1k4 rundy; kazde trafienie wysysa 1 pkt Sity ofiary —
kiedy STR spadnie do 0, ofiara umiera, zamieniajac si¢ w Zjawe pod
kontrola Widma; utracone punkty regeneruja si¢ po jednym kazde-
go stonecznego dnia); SD: (mozna trafi¢ jedynie bronig magiczna;

brofi ktuta w ogéle nie zadaje ran; turn undead nie dziala; jest od-

porne na czary oddzialujace na umyst; czary zwigzane z ogniem
i zimnem zadajg 25% obrazen lub nic); Hp. 62; MV 15; XP 6000.
Zjawy Wikingow

Wygladaja jak na wpét spalone zombie po diugim przebywaniu
pod woda. Nosza przegnite ubrania i resztki pancerzy. Walcza por-
dzewialymi mieczami, wléczniami i toporami. Czg$¢ z nich ma po-
tamane tarcze. Chociaz sg catkowicie materialni, emanujg silny
blask, a ich oczy 1$nig blekitnym $wiattem. Przyplywaja na todziach
i jestich 1k6+8.

4 HD; INT 9; Al. NE; THACO 15; AC +2: At. 1, Dmg. 1k10 (por-
dzewiata brofi); SA: (kazda atakowana osoba musi obroni¢ sig strach
albo nie moze w tej rundzie atakowac; straszliwie $mierdza utrudnia-
jac walke (-1 to hit & dmg.) wszystkim w pronieniu 6 m, a kazdy
walczacy musi poza tym wykona¢ rzut obronny na trucizng — nieuda-
ny rzut oznacza, ze ofiara wymiotuje przez 1k4 rund, nie mogac nic
zrobié; kazde trafienie ma szansg (10%) zakazenia trupim jadem —
rzut obronny na trucizny z modyfikatorem -4, jesli jest nie udany,
ofiara traci sity i umiera po 1k6 godzinach); SD: (sa odpome na cza-
ry oddziatujace na umyst; czary zwiazane z ogniem i zimnem zada-
ja im 25% obrazefi; turn undead jak Ghast); MV 9; XP 1400.

Charakterystyki dla Krysztaléw Czasu (opracowat Athlar)

tan (don) Marco di Ferra

POZ 9/11 mag/alchemik; CHAR ntr. zty (przy prébach wykrycia
ntr. ntr.); SKARB: (w laboratorium) Alchemiczny Aparatus: (bar-
dzo rzadki: wart k10100 + 4000 szt. zt.) pozwala o 70 do 90%
zmniejszy¢ zuzyty na przemiany PM i zwigksza o 45 do 60% szan-
se powodzenia eksperymentalnych przemian, wykonany z odporne-
go jak metal krysztatu (reszt¢ zob. AD&D); Srebrny Kielich Prze-
miany: (rzadki: wart k5100 + 500 szt. z}; zob. AD&D); (przy sobie)
amulet PM 998 pkt. (zabezpieczony 100 pkt. PM), Piersciefi Ukry-
cia Umyshu; chroni przed niebojowymi czarami dzialajacymi na
umyst np.: Telepatia (Maga V-6), Czytaniem MyS§li (Maga V-2),
uniemozliwia réwniez dzialanie czaru Wiadomo$¢ (Mag III-2), daje
30% negujacego dzialanie rzutu obronnego przed czarami atakuja-
cymi umyst np.: Cios Psychiczny (Iluzjonista III-1) lub dodaje + 25
jesli taki rzut jest dozwolony, uniemozliwia magiczne wykrycie cha-
rakteru (wykrywany charakter jest zawsze ntr. ntr.); PierScief
wzmocnienia; Pier§cie Trytoni (w kieszeni); Kamizelka twardosci;
Zab Seta (sztylet); Mikstury: ekstrakt Zo6tciowej Masci 2, Mikstura
Odpormnosci na Ogierl; Wywary z zi6t: bas-dar sor, brant lotos, pi¢-
ciokrotny z rog nute tamnt (+100 ZYW), z Masci Paralizu (sporza-
dzony do picia profilaktycznego — dziata 1k3 godz + 1/2 godz./POZ
Alchemika chronigc przed paralizem)2; olej z mastug sor; PD 150;
ZYW 108; SF 137; ZR 129; SZ 113; INT 191 (181+ zob. zawody);
MD 205 (175+ zob. zawody); UM 172; CH 234; PR 158; WI (Bell)
45; ZW 3; ODPORNOSCI: 1-104; 2-94; 3-84; 4-98; 5-104; 6-102;
7-73; 8-78; 9-107; 10-87; BRON: Zab Seta (sztylet typowy) + 45
TR/+ 50 obrazenia, 6/ dziei trucizna: (mag. sands sor) natychmia-
stowy paraliz na 2k6 godz. jesli nie powiedzie si¢ rzut % na ODP nr 6
na - 30/ lub bez zadnego efektu jeli rzut % na zmniejszong ODP nr 6
bedzie udany , kazdy krytyczny w przeciwnika natychmiast go zabi-
ja; bgl. 94; ZBROJA: Kamizelka twardos$ci: 25 pkt. OB,
100/100/100 wyparowan, nie ogranicza ZR ani SZ; CZARY: Maga:
(autorytatywne) I-1-3-4-7, 11-3-6, I1I-1, IV-1-5, V-5; (w ksiggach)
H1-5-6, IV-6-7, V-3; Alchemika: (autorytatywne) I-1-5-7, V-3;
(w ksiggach) 1-4-6, [I-2-3-5, III-2-3-4, IV-2-3, V-1-5-6, VI-1; Czary
rzucone na siebie: Magiczna zbroja (Maga IV-5) na state, Krzepa
(Maga I11-6) o ile poczuje si¢ zagrozony bedzie rzucat rano na okres
9 godz. (a jest bardzo podejrzliwy i niezwykle ostrozny na wrogiej
wyspie); Uwagi: w mlodosci poznat zawody akademik i historyk,
co pozwala mu uchodzi¢ za historyka i kartografa oraz rozumie¢
najprostsze wyliczenia astrologiczne.

Fiodor, Albinos

POZ 7 ztodziej; CHAR ntr. ntr.; SKARB: (przy sobie) Talizman
twardosci ,,Taramin“; Mikstury:Mas§¢ Kamiennej Skéry (z: Antar,
Stary Samiec — 267 wyparowari), Mikstura Pseudoeteralnej Chmur-
ki (uzyskiwana w magicznych retortach, trudna do wydestylowania,
pozyskiwana z martwiak6w ze zdolnoscia nr 60 — na 2 godz. + 1/4
godz./POZ alchemika pozwala przybra¢ Stan Péimaterialny); Wy-
wary z zi6l: pigciokrotny z rog nute tarnt (+100 ZYW), tong sor
(tylko na gotej skérze skuteczny); PD 80; ZYW 114; SF 158; ZR
142; SZ 121; INT 128; MD 118; UM 97; CH 103; PR 101; WI
(Bell) 73; ZW 2; ODPORNOéCI: 1-80; 2-83; 3-100; 4-67; 5-67; 6-
84; 7-80; 8-57; 9-67; 10-57; BRON: mag. mieczyk + 30 TR/+ 50
obrazenia; bgt. 106; ZBROJA: ptaszcz twardosci: 25 pkt. OB,
100/100/100 wyparowan, nie ogranicza ZR ani SZ; CZARY: Cza-
ry rzucone na siebie: gdy idzie ,,na akcje” otrzymuje Krzepe (Maga
I11-6) i Niewidzialnos$¢ (Maga I1I-1) ;Uwagi: ze zdolnosci profesjo-
nalnej Zapozyczenie umiejgtnosci poznat Pchnigcie w odkryte
(zdolnos¢ Zabdjcy)

Uwaga: Oznaczenia kolejnoéci czaréw wedtug dotychczasowych
drukéw w MiM

Cwiartownik (transformant pierwiastka zta ludzkiej natury)

POZ 5; CHAR chaot. zty; SKARB: nic; PD 50 ; ZYW 250; SF
320; ZR 157; SZ 139; INT 122; MD 93; UM 39; CH 32; PR 23; WI
0; ZW 0; ODPORNOSCE: 1 2 - nie dziataja na niego czary; 3-100;
4-80/lub nie dziataja; 5-80; 6-95; 7-95; 8-95; 9-115; 10-95; ZBRO-
JA: ubranie zwykle 3 pkt. OB, 10/15/20 wyparowan (klute/tna-
ce/obuchowe), nie ogranicza ZR ani SZ; BRON: wielki topér rzez-
niczy, oburgczny diugi: DW, 1, 15, 95, 220, 7, 160 tn, 3 , 50, + 8,
1, 160 cm (patrz tab. broni nr 3 MiM) — nie jest to brof lecz narzg-
dzie pracy najsilniejszych rzeznikéw (odragbywanie gtéw bykom),
opisane wspétczynniki modeluja sytuacje bojowego uzycia topora;
bgt. 150 (furia zadzy mordu);

Uwagi: 1) pierwszy atak (zawsze znienacka) traktowaé jako Mor-
derczy cios bez spowolnienia (Zabéjca); 2) do poruszania si¢ stoso-
wa¢ odpowiednie ztodziejskie zdolnosci profesjonalne; 3) jesli ilos¢
odniesionych obrazefi przekroczy 50% Zywotnosc1 rzuca si¢ do
btyskawicznej ucieczki.

sir Rogen (dowédca Gwardi Morskiej)

POZ 5 rycerz; CHAR prw. nir.; PD 60; ZYW 152; SF 189; ZR
93; SZ 97; INT 125; MD 134; UM 89; CH 142; PR 83; WI 54; ZW
55 ODPORNOSCI: 1-95 i 2-94; 3-84; 4-95; 5-67; 6-65; 7-65; 8-85;
9-75; 10-55; ZBROJA: kolczuga typowa magiczna: 34 pkt; OB,
80/240/80 wyparowari (ktute/tnagce/obuchowe), ZR 1/2, SZ 1/2;
BRON: mag. miecz typowy +20-do obrazefi; bg}. 136 (specjalista).

kapitan Zagada dowdédca Strazy Miejskiej

POZ 5 wojownik; CHAR prw. ntr.; PD 50 ; ZYW 157 SF 244;
ZR 89; SZ 102; INT 113; MD 117; UM 59; CH 116; PR 73; WI 23;
ZW 2; ODPORNOSCI: 1-88 2-86 3-67; 4-102; 5-70; 6-75; 7-65; 8-
75; 9-78; 10-65; ZBROJA: zbroja gérna typowa: 36 pkt; OB,
75/ 130/90 wyparowari (klute/tngce/obuchowe), ZR 1/2 SZ 1/3;
BRON: miecz dwureczny; bgt 134 (specjalista).

Zjawy wikingéw

Zwidun (dowédca martwiakéw)

Typ: V; POZ: 0; CHAR: ntr. zty (ewidentnie); PD:50; ZYW: 393;
SF: 246; ZR: 174; SZ:77;INT: 89; MD: 109; UM: 92; CH: 101; PR:
39; WI: 0; ZW: 0; ODPORNOSCI 112 -nie dziata; 3-82; 4- 102/1ub
nie dziala; 5-82; 6 i 7 nie dziata; 8-116; 9-96; 10-116; BRON: topér
typowy ciezki; big. 110, AT 2; ZBROJA: brak; CECHY SPECJAL-
NE: 4, 7,12, 13, 15, 22, 26, 32, 40, 41, 44, raz dziennie 56;

Zdechlak oceaniczny, rzadki (odmiana zdechlaka) zob. Zdechlak

POZ: 0; CHAR: ntr. zty; PD:30; ZYW: 107-19; SF: 156-187; ZR:
73-80; SZ: 60-69; INT: 39-45; MD: 57-61; UM: 35-37; CH: 30-43;
PR: 15-22; WI: 0; ZW: 0; ODPORNOSCI: 1 i 2 -nie dziata; 3- 52-5;
4- 40-4/lub nie dziata; 5- 52-5; 6 i 7 nie dziata; 8- 45-9; 9- 66-8; 10-
66-68; BRON: pordzewiate : miecze lekkie dtugie typowe i krétkie,
paty, topory typowe bojowe, taficuchy typowen - brofi zachowata
3/4 do 4/5 swych wyjSciowych wartoSci ranigcej; ZBROJA: prze-
gnile resztki zbroi skérzanych: 1/2 lub 1/3 wartosci wyjsciowych
obrony i wyparowari; CECHY SPECJALNE: 1, 3, 7, 15, 19, 22, 50
(takze bronig — zardzewiala i pokrytg elementami zgnitego ciata
martwiaczego — ale z rzutem na catkowita odp. nr 6 ); Uwagi: wal-
cza bronig (ew. nieliczne ,;rekoma‘), po jej ew. stracie walcza dalej
wrecz (zob. Zdechlak).
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Wiatr topotat potami ptaszcza Eckharda. Podmuchy nie byty
zbyt gwattowne, ale mokre i nieprzyjemne. Wicher wiat od Wiel-
kiego Oceanu. Przynosit pierwsze tchnienie jesieni i deszczu.
Wzburzone morze chlupotato pod deskami starego pomostu. Wiel-
kie, niewidoczne fale uderzaty z szumem o nabrzeze Starych Do-
kéw. Byto zimno i wilgotno,”

Wysoki mezczyzna w kapeluszu z postrzepionym piérem pochy-
lit si¢ nad workami. Szturchnat jeden z nich koficem podkutego bu-
ta. We wnetrzu rozlegt sie cichy, zduszony jek.

— Po osiemdziesiat ludwik6éw za kazdego. Tak, jak sic umawia-
lismy.

Eckhard drgnat. Na dzwigk glosu tego cztowieka zawsze prze-
szywal go nieprzyjemny dreszcz. Nie widziat twarzy tamtego. Inte-
resy zawsze zatatwiali po zapadnigciu zmroku. Spojrzat na pomoc-
nikéw nieznajomego — dwu obojetnych, wpatrzonych w morze
majtkéw. Ich oblicza takze skrywata zastona mroku. Ale tak byto
zawsze. Zanim pokrecit glowa, Eckhard zerknat na swoich ludzi —
Szczurka i Gryndze.

— Tym razem — mruknat — to za mato jak na méj trud, panie. Ci
dwaj sg dobrym towarem. Urwali sig¢ z klipra ,,Thalibec*.

— Dziewigcdziesiat.

~ Co najmnie;j sto dziesigé. To najlepsi marynarze, jakich mog-
fem znalez¢. .

Nieznajomy milczat. Byt zirytowany, ale thumit to w sobie. Kop-
nal drugi z workéw. Eckhard méglby przysiac, ze tamten usmie-
chnat sie w ciemnosci, styszac zduszony okrzyk bélu.

— 83 zywi i, jak widzisz, nie zdechlaki. Zaden z brioneréw nie
da ci takiego towaru.

— Dziewiecdziesiat pieé!

— Sto dziesigé i jestesmy kwita.

Zapadta cisza. Eckhard wyczut, Ze jego klient jest juz zniecierpli-
wiony. Targi przedtuzaty si¢ ponad miare. Ale z drugiej strony Za-
den kapitan nie wyptynatby w taka pogode bez kompletu zatogi.

— Sto dziesigé.

~ Zgoda! — prychnat tamten. Szybko zblizyt si¢ do Eckharda.
Zabrzeczat pekatg sakiewks. Wyliczyl mezezyznie na dlofi kilkana-
Scie ztotych ludwikéw, a potem skinat na swoich pomocnikéw.

— Wrécimy znowu za siedem dni — powiedziat. — Na pewno
wiekszo$¢ z moich nie przetrzyma tego rejsu. Bede potrzebowat
jeszcze co najmniej pigciu ludzi.

~ Pigciu?! — zakrzyknat Eckhard. — Pieciu w ciagu tygodnia?! Nie
zdobede tylu teraz, na jesieni. Nie, to niemozliwe. Nie tak szybko...

— A nasza umowa? — glos tamtego byt zimny i bezlitosny — Kre-
cisz, Eckhard. Nie wykpisz sie tak latwo.

—Umowa... eee... umowa... Ja nie zdotam tak szybko...

— Zdotasz. Zawarle$ ze mng umowe, ze zawsze bedziesz miat
$wiezy towar. Place ci za to wigcej, niz zwyktym brionerom. Nie
oszukasz nas, Eckhard — mezczyzna zadrzal, styszac §wiszczacy od-
dech tamtego. Poczut, Ze znowu oblewa go lodowate zimno. — Do-
starczysz to, co zwykle. Pigciu. Tym razem wigcej...

Eckhard milczat. Tamten skingt reka, odwroécit si¢ i wskoczyt do
tédki, do ktérej jego pomocnicy przerzucili dwa worki. Brioner pa-
trzyl, jak majtkowie sprawnie i szybko odbili od pomostu. Rozfalo-
wane morze strzelito bryzgami piany wokét burt, uniosto 16dz
w gore. Whil wzrok w to, ku czému ptyneli tamci. Dalej niz p6t mi-
li od nich, w gestym; wilgotnym mroku majaczyt czarny ksztalt stat-
ku. Eckhard widziat go juz po raz kelejny. Maszty i olinowanie by-
ly potargane, wystrzepione — jak gdyby przylgnety do nich zwoje
morskich alg. A moze wodorosty? Tylko bogowie wiedzieli, jakie
krypy ptywaty po Morzu Srodkowym. Ten'statek byt stary, starszy
od najgorszych, najbardziej wiekowych 1ajb, jakie Eckhard ogladat
w swoim zyciu. Czamny kadtub wygladat jak wrak, wydobyty z mor-
skich gtebin. Galeon spowity byt ciemnoscig. Nigdzie na nim nie
palito si¢ swiatto. ‘

— To ,,Olrion* ~ powiedziat Szczurek, wpatrzony w to, co'i Eck-
hard. — Przynajmniej tak stato na szalupie. i

Mezczyzna nie odpowiedziat.



— Swoja droga, co to za dziwni ludzie — mruknat znewu tamten.
‘—Robimy z nimi takie interesy, a ani razu si¢ nie przedstawili.
"~ Nas, Szczurzy — Eckhard wsadzit rece w kieszenie ptaszcza —
nie powinno nic obchodzi¢. Jak na razie dobrze nam za to placa.
Spadamy stad.

Odwrécit si¢ od morza. Olrion, Olrion — pomys$lal. — Trzeba be-
dzie to sprawdzi€...

Zanim dotarli do pensjonatu deszcz rozpadat si¢ na dobre. Bru-
kowana ulica, rzadko$¢ na Starych Dokach, byta zupelnie pusta.
Zimno i wiatr przegonily z niej zebrakéw i wléczegéw. Nawet od
strony pobliskiej karczmy nie styszato si¢ okrzykéw marynarzy. Se-
zon handlowy, tak w Brionne, jak i w pozostatych portach Bretonii
i Imperium dobiegt kofica. Majtkowie przehulali juz w portowych
knajpach zarobione w ciagu lata pieniadze; wiele tawern i zamtu-
z6w stato teraz pustkami.

Odzwierny — ponury, zarosnigty drab ze ztamanym nosem wpu-
scit ich od razu. Szczurek odjechat pustym wozem. Eckhard wcisnat
Gryndzy kilka ztotych ludwikéw i odprawit ruchem reki. Nie miat
dobrego nastroju, ale zarobit duzo, wigc még} pozwoli¢ sobie na
hojnosé. Zresztag Gryndza byt wart kazdych pienigdzy. Rzadko zdej-
mowal kaptur z otworami na oczy — mial nieco znieksztatlcong
twarz, co u bardziej wrazliwych kobiet moglo wywolac¢ histerig.
Jednak po tym, co zrobit kiedy$ z dwoma najemnymi zbirami, nas-
tanymi na jego pana nikt w catej najblizszej okolicy nie oSmielat si¢
zadrze¢ z Eckhardem. Gryndza zaczynat zwykle robote przy pomo-
cy noza, koficzyt za$ rzeZnickim tasakiem.

Eckhard dlugo walit w okute, tylne drzwi pensjonatu. Otwarly
si¢ ze skrzypieniem, a za nimi ukazata si¢ jasnowlosa kobieta
w skromnej, czarnej sukni.

- Otwieraj, Riva! — syknat ze ztoscig. Szybko wkroczyl do ciep-
fego, przytulnego wnetrza. Zatrzasnal za sobg drzwi i zerwat
z grzbietu przemoczony ptaszcz. — Co nowego?!

— Wszystko gra — nie tytulowata go. Nie musiata — i tak byla naj-
tadniejsza z jego dziewek. — Béjka w gospodzie, ale nasi dali sobie
rade.

Skinat glowg i wszedt na schody. Po chwili znalazt si¢ w swoim
pokoju. Na kominku ptonat ogieri, o§wietlajac komnate tagodnym,
cieptym blaskiem. Eckhard podszedt do $ciany, odsunat jeden z ob-
razéw. Pod nim byt mur, ale gdy mezczyzna dotknat go reka, jego
palce zaglebity si¢ w nim jak we mgle. Pierwszorzedna iluzja...
Wiozyt do $rodka otrzymana niedawno sakiewke i nasunat obraz na
miejsce. Potem przeciaggnat si¢. Byt zmeczony.

Weszta cicho. Spojrzat na Rive, jego wzrok zatrzymat si¢ na du-
zych piersiach, opigtych mocno materialem sukni.

~ Rozbieraj sig!

— Koniecznie teraz? — skrzywita sig.

—Rozbieraj sig!

Rozpieta wolno guziki sukni. Eckhard przypadt do niej. Nie
miata prawa protestowac. Chwycit ja w talii, uniést i rzucit na foze.
Wiedziata, czego chcial i zajeta si¢ ubraniem swojego pana, zerwa-
1a z Eckharda koszule, spodnie i buty. Ale nie odpowiadata na piesz-
czoty. Rzucila si¢ niespokojnie, przycisnigta do toza. Nie zwazal na
nic. Bylo mu wszystko jedno czy co§ poczuje, czy nie. Czul zlo§¢
do catego §wiata, nawet do tej dziewki. Uderzyt Rive w twarz raz,
drugi, nie mogac sie spetnié. Wrzasneta z bélu, szarpneta si¢ i jekne-
ta, gdy mocno pocatowat jej wargi. Potem przetoczyl si¢ na bok
i przymknat oczy.

Wiedzial, ze ma klopoty. Musiat to w koficu przyznaé. Wszyst-
ko skoficzyto si¢ gtupio. Mys§lat, ze zrobi dobry interes. Tamci
przyplywali czesto, prawie regularnie. Placili nieZle, on dostarczat
dobry towar, wigc si¢ rozumieli. Ale jakie§ dwa miesigce temu 6w
kapitan, ktérego nie znat zaproponowal mu, by zostat statym do-
stawca. Widocznie postgpowat tak ostro, ze marynarze ciagle mu
w czasie rejsu uciekali. A Eckhard zgodzil si¢ i teraz plui sobie na
brode. Gdzie znalezé jeszcze pigciu ludzi? Kim jest ten kapitan?
Nigdy si¢ nie przedstawil, nigdy nie pokazal twarzy na tyle, aby
brioner mégt zapamietaé jego rysy. Wymagat tylko coraz wigcej lu-
dzi i w tym wszystkim byta chyba jakas piekielnie niebezpieczna
intryge. Eckhard wiedzial, ze jest zdany na wiasne sily. Zwlaszcza
w Brionne...

Cale zycie Eckharda zwigzane bylo z tym portem. Prowadzit tu-
taj pensjonat, kt6ry czasem byt putapka dla nierozwaznych oraz po-
fozona kilka ulic dalej gospodg. Wprawdzie nie lubil morza, jednak
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nie przeszkadzalo mu to catkiem nieZle urzadzi¢ si¢ w mieScie, kt6-
re jak $wiat dtugi i szeroki zwane byto Brionne — Miasto Ztodziei.
Tu rzadzito prawo sity i pieniadza. Na nabrzezach pirackie fregaty
stawaty obok dostojnych, kupieckich klipréw, a po ulicach prawie
zawsze, z wyjatkiem kilku ponurych miesigcy zimy i jesieni, prze-
walat si¢ obdarty, réznokolorowy tlum. Piraci i bogacze. Zlodzieje
i kupcy. Zabojcy i zolnierze strazy. Dziwki. I marynarze. Tych bylo
najwigcej, bo Brionne stanowilo tez jeden z najwazniejszych por-
téw Bretonii. Wszystko bylo tu mozliwe. Wszystko mogto si¢ zda-
rzyé. Kto§, kto zapuscit si¢ w cuchnace §ciekami ulice Starych
Dokéw, mégt obudzié si¢ nastgpnego dnia z poderznigtym gardiem
lub glowa w rynsztoku. Brionne nie znato lito$ci. Rzadzito si¢ gwat-
tem, przemocs i grabieza, o czym wiedziat i co tolerowat sam bre-
tofiski Gubernator. A sposréd zabdjcéw, piratéw i suteneréw tego
cuchnacego odorem ludzkich ciat miasta najbardziej wyrézniali si¢
ci, ktérych nazywano szczurami Brionne — brionerzy. Niejeden
z marynarzy, ktérzy nierozwaznie usngli w gospodzie Eckharda nad
szklanica grogu budzit sie nastepnego dnia na cuchnacym pokladzie
jednej z matych, brudnych, wolnych kryp, zwanych zaglowcami
$mierci. Zycie na nich bylo istnym pieklem. Zdarzalo si¢, ze trupy
marynarzy wrzucano do morza co kilka dni, a za stuzbg zbierato si¢
ciosy paiki i smagnigcia batem. Majtkowie unikali tych statkéw jak
ognia, ale nie zawsze bylo to mozliwe. Zwtaszcza w Brionne, gdzie
liczyt sig tylko zysk i przemoc. Eckhard daleki byl od rozpaczy czy
rezygnacji. Wiedzial, ze musiat teraz dziata.

s

—Klienci, szefie!

Eckhard poderwat gtowe. Spojrzal na Nosacza i dal mu znak,
aby si¢ usunat. Sam stangt pod §ciang w holu, udajac obojetnego na
wszystko stuzacego. Zerknat na Rive, ktéra siedziata przy kantor-
ku, jak zawsze schludna, ubrana w skromng, czarng sukni¢. Gdyby
nie to, ze rozpigta ja nieco nad pelnymi, opigtymi piersiami mogta-
by stanowi¢ wzdr cnoty i skromnosci.

Tamtych byto dwéch. Wkroczyli z lomotem otwieranych drzwi,
a wraz z nimi nadciagneta won brudu, starych skér i zjetczatego
sadta, Wygladali na traper6w. Smierdzieli jak trolle tajno w Szarych
Gorach, ale Eckhard nie zwazal na to. Wygladali na przyjezdnych,
ale zwiedzanie Brionne rozpoczeli chyba od zapoznania si¢ z uro-
kami karczm i portowych tawern. ’

— Witajcie, szlachetni panowie! — Eckhard sklonit sig. Tamci
spojrzeli nan dziwnie, wzrokiem, jakim posp6lstwo patrzyto na ope-
tanego. Jeden beknat gtosno i nawet z takiej odleglosci, jaka ich
dzielita Eckhard poczut wofi, ktérg mégl przynies¢ wiatr, wiejacy




oa gorzelni. Drugi zwalil si¢ na fotel. Bezceremonialnie wyciagnat
nogi w zabloconych butach na wzorzystym, sprowadzonym z Ara-
bii dywanie.

— StyszeliSmy — powiedzial — ze mozna tu dostaé tanio zreé
i wyro do spania — spojrzal na Rive, a méwiac Scislej na jej rozros-
nigte piersi. Usmiechneta sie tak, jak tylko ona potrafita, tajemni-
czo, zalotnie i jakby obiecuja,(‘:o

— Alez oczywifcie, drodzy chtopcy — wyjcla nieduzy kajet. —
Whiszcie sig tylko tutaj...

Miodszy zarechotat glo$no. Umilkt po chwili. Starszy spojrzat
na Rive groZnie, smarknat na dwa metry do przodu.

— Stuchaj, mata —~ rzekt. — W tzy¢ sobie wsadZ ten papier. Nas
pisaé nikt nie uczyt. NiedZwiedzia wierszykami nie zwalisz... Na to,
by zwali¢, trzeba mie¢ dobrze tu! — uderzyl si¢ w czold i az dziw,
ze nie zadudnilo — i tu! — palnat sie¢ z rozmachem w ramie.

- To nic. Podyktujcie mi tylko wasze nazwiska...

Traperzy spojrzeli po sobie.

— Chyba stad pdjdziemy, Rufi — odezwat sig starszy. — Co to jest,
zeby zadaé od nas takich rzeczy. ‘

Eckhard poruszyl si¢ niespokojnie. Nie mégt pozwolié, by straci¢
tych dwéch gtupcéw. Do terminu pozostawato mu zaledwie pigé dni.

- Poczekajcie! — powiedzial ostro, moze nawet zbyt ostro, bo je-
den z tamtych potozyt diofi na stylisku topora.

— Idziemy stad — mruknat straszy. — Co§ tu §mierdzi... I za tad-
nie. Muchy nawet $cian nie osraty...

— Hej, a moze napijecie si¢ kislevskiej gorzatki! — zakrzykneta
z tylu Riva.

Traperzy zamarli. A potem odwrdcili si¢ jak btyskawica. Jedna
chwila i byli przy kantorku. Eckhard odetchnat z ulga. Riva miata
glowe. Powinien odpalié jej za to wigcej niz innym. Mieszanina,
ktéra nalewata wiasnie do szklanek zaprawiona byta ziotami, ustuk-
rotniajacymi moc gorzatki. To byt wtasny pomyst Eckharda. Zwyk-
le kazdy po wypiciu nawet bardzo matej czarki walil si¢ rieprzy-
tomny na ziemig¢. Najwigksi opoje potrafili uczyni¢ wtedy najwyzej
kilka krokéw. Zawsze trzymat pod kantorkiem pelny gasiorek trun-
ku. Starszy z tamtych uchwycit go bez zbgdnych stéw. Pit prosto
z gwinta. By¢ moze nie wiedzial, do czego stuzyty szklanki. Wlat
w gardio kilka poteznych lykéw. Potem odstawil naczynie.
W Eckharda jakby strzelit piorun. Mezczyzna stat. Moze tylko nie-
co bardziej niz przedtem chwiat si¢ na nogach. Ale byl przytomny.
Nie, cof takiego nie mogto si¢ zdarzy¢...

—Eee, staba, ep, ta wasza gorzatka — mruknat i splunat przez pota-
mane z¢by. — Chodz, Rufi, p6jdziemy napi¢ sie czego$§ mocniejszego.

Eckhard byt jak oniemiaty. OdChOlell A taka szansa mogta si¢
juz nie powtérzy¢...

— Nie wyjdziecie stad.

— Chceesz nas zatrzymac?!

Eckhard dat Rivie ostatni znak. Podloga pod nogami traperéw
rozstapita si¢ nagle. Polecieli z wrzaskiem w czarng czelu$é. Umilk-
li wraz z piekielnym tomotem gdzie§ na dole. Widocznie Gryndza
i Nosacz sprawnie zabrali si¢ do dziefa...

Przysiadl na fotelu i otart pot z czotd. W normalnych warunkach
nigdy nie zrobilby czego$ takiego. Przeciez w kazdej chwili kto$

© mégt tu wejsé, a wtedy... Do tego pensjonatu przychodzito wielu

znajomych. Eckhard po prostu utracitby ich zaufanie. Ostatecznie
kto sposrdd statych mieszkaricéw Starych Dokéw cheialby znalezé
sie na pokladzie zaglowca §mierci? Ale miat juz dwéch ludzi. Zo-
stato mu jeszcze drugie tyle. Zbrionowaé¢ dwéch w ciagu pigciu dni.
Nalezato dziataé. Eckhard nie watpil, Ze jesli nie dostarczy towaru
na czas, ten tajemniczy, budzacy groze kapitan zrobi co$ ztego. Cos,
przed czym nie ochroni nawet szczgsliwy traf...
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— Jeste§ wreszcie! W koficu i ciebie tu przyniosto — stary Lebron
podniést wzrok znad ksiag. — Sladaj, 31adaj Przyszedtes po pienia-
dze? Duzo chcesz?

Eckhard spojrzat lichwiarzowi prosto w oczy. Nie odrywat
wzroku przez dtugg chwile. Lebron poiozyl re;ce na walaj:;cych sie
na biurku, opastych tomach.

— Tylko gtupiec mégtby przyjsé do ciebie po pieniadze, Lebron
— powiedziat z naciskiem brioner, ‘

— Wigc czemu zawdzieczam twoja wizyte? — Tamten udat, ze

poswieca uwage jedynie kolorowym krgzkom 11czyde1 —Jak mme—

mam, nie przyszedles z czystej przyjazm
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— Nie. Lebron, ja mam klopoty.

Lichwiarz milczat przez chwilg. Potarl czoto, zdjat z garbatego
nosa okulary.

— Wiec masz takie klopoty, ze przychodzisz z tym do mnie. Klo-
poty... Kto ich nie ma, Ek — rzekt zdrobniale. Eckhard nie lubit, kie-
dy kto§ méwit tak do niego. — To miasto si¢ zmienia. Jest w nim
co$, czego nie byto dawniej. Brionne nie przypomina juz dawnego
miasta zlodziei, w ktérym zylo si¢ wesolo i dostatnio. A wszystko
przez tych diabelskich magéw. Na Ranalda, ostatnio poszla wies¢
po tawernach, ze mi¢dzy nami, a Bordeleaux spotka¢ mozna statek
widmo. Juz paru szypréw odméwilo rejsu w tamtg strong. Zakute
tby! I przez to ja mam straty!

— Dobra, nie nudz. Musisz zrobi¢ co§ dla mnie.

- Co?

' —Znale#¢ statek. Mam jego nazwe. Chee wiedzie¢ do kogo nale-
zy ikto jest kapitanem.

— Statek?! — wybuchnat Lebron. — Na wszystkich bogéw, czy ty
mySlisz, ze ja znam wszystkje tajby, jakie cumuja w tym zawszo-
nym porcie?

—=To ,,Olrion*. Jakas stara krypa. Chyba bryg.

- ,,0lrion“? — Lichwiarz podni6st si¢. Przez jego wysuszong
twarz przebiegt jaki§ skurcz. Zblizyt si¢ do zastawionych ksiegami
pétek. Szperat w nich dtugo, wreszcie wyciagnat opaste tomisko.
Przerzucit kilka kartek,

— Jezeli twoi kumple maja zamiar nim zawtadnaé, to majg cho-
lernego pecha...

— Dlaczego?

- Bo ten statek od trzydziestu lat lezy na dnie...

Eckhard zamart. Serce uderzyto mu mocno, szaleficzo. Przypadt
do Lebrona tak szybko, ze tamten cofnat sie¢ i wydarl mu ksiege.
W oczy zakhuly go réwne rzadki linii. Znalazt, czego szukat...

»Olrion* — bryg, tadownos¢, nie, to go nie interesowato. Wodo-
wany... Zatonat w roku 2471, czyli trzydzieéci siedem lat temu. Ka-
pitan Austyn Riese. Utonat razem ze statkiem. Razem ze statklem'
'~ NaMorra! — wydyszat. — To wrak!

«~ = Tak by wypadato.

—Lebron — Eckhard zwrécit na lichwiarza rozbiegane oczy. —
Ten... Ten statek przyplywa do Starych Dokéw. Nazywa si¢ tak sa-
mo. Moze, moze Riese Zyje... Alé jak, w jaki spos6b?

Lebron milczat.

— Ja muszg¢ wiedzie¢ wszystko o tym statku. Masz u mnie diug.

Lichwiarz u$miechnal si¢ smutno.

— Gdyby nie twéj Gryndza, wachatbym kwiatki od spodu.
Przyjdz za cztery dni. Zobaczg, co si¢ da zrobi€... Riese... Ten ka-
pitan nazywat si¢ Riese... — jego twarz zmienita si¢. — Zdaje sie, Ek,
ze wdepnate$ w niezte géwno.

Po raz pierwszy w zyciu Eckhard zgodzit si¢ z nim w zupeto$ci.

Kim mégt byé ten, ktéremu sprzedat juz tylu marynarzy? Zada-
wal sobie to pytanie juz po raz kolejny i po raz kolejny nie znajdo-
wal na nie odpowiedzi. A czasu bylo diabelnie malo.
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Siedziat w jednej z knajp Starych Dokdéw, wstuchany w beztad-
na gadanine pijanych majtkéw. Czy kapitan, z ktérym zatatwiat in-
teresy byt tym, kt6ry zatonat kiedy§ na ,,Olrionie”? Czy tajemniczy
szyper byt Austynem Riese? Eckhard u§wiadomit sobie co§ jeszcze.
Tamten zawsze okre§lal doktadnie ilu bedzie mu potrzeba ludzi.
Czy mégiby, bedac normalnym kapitanem, przewidzie¢ ilu z nich
straci? Do czego zatem ich potrzebowal? Co z nimi robil? Zabijal,
zywit si¢? Mniejsza z tym — jedyny problem stanowilo teraz to,
gdzie znalez¢ jeszcze trzech ludzi. Musiat coS zrobi¢. Musiat!

Eckhard drgnat nagle. Wydawato mu si¢, ze gdzie§ obok usty-
szal nazwisko tamtego. Dyskretnie rozejrzat si¢ dokota. Jego wzrok
spoczat na barczystych plecach trzech marynarzy. Nadstawil uszu.

— Méwie ci, ze to Riese ptywa koto Wichrowego Ostrowu...

— Ale czyScie widzieli go na pewno?

— Jakze by nie! Plynelim pig¢é dni temu na starym ,,Fokerze*
z Willemem. Byto pézno. Kiepska pogoda. Co§ szlo nam na spot-
kanie. Wielka, czarna krypa, bryg, jak wrak. Wygladat jakby miat
ze sto lat. Caly w wodorostach, king si¢ na Mannana! Omal si¢ nie
zderzyliSmy. Podptynat tak blisko, ze widzieliSmy wszystko, co
bylo na pokladzie. Szyper spietrat — my tez, a tamten nagle zanu-
rzyt sie¢ w wode i zniknal.

— Na wszystkich bogéw, to prawda?!

— Jako zywo. Przy Wichrowym Ostrowie.

Zapadla cisza.

— Przy Wichrowym Ostrowie zawsze dzialy si¢ dziwne rzeczy —
mruknat inny. —~To upiory. Stary Zengi gadal, ze nie raz wida¢ jak
zapalajg si¢ tam Swiatla.

— Ja styszatem, ze bryg Riesego przybija do ostrowu w Geheim-
nisnacht.

— Przeciez zatonat w poblizu tej skaly ze trzydziesci lat temu.

Eckhard zamart, Czyzby tamci méwili o Wichrowym Ostrowie,
niewielkiej, skalistej wysepce na zachéd od Brionne. Od wiekéw
sterczata w poblizu wyjscia z portu. Od biedy mozna byto dosta¢
si¢ na nia nawet todzig. Wichrowy Ostréw... To mégt sprawdzic.
Sam styszat o nim jako o ponurym miejscu. Wytezyt stuch, starajac
sie pochwycié dalszy ciag rozmowy.

!
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— Bodaj nie wyjrzat z piekia.

— Taki byt zty?

~ Zty? Riese to byl prawdziwy diabel. Jak kto$ dostal si¢ na jego
,»Olriona® to jakby zywcem trafit do piekta. W kazdym rejsie stary
Riese wrzucat trupy do wody. Riese... Kto wie, czy nie by} czarno-
ksigznikiem. Ten diabel potrafil przeptynaé do Marienburga
iz powrotem w ciagu dwéch tygodni.

— Do$¢ o nim — upomniat jeden z tamtych. — Nie wymawiajcie
tak czesto imienia piekielnika. Moze przynie$é nieszczgécie. Na mo-
rzu, to rzecz pewna — §ciszyli gtosy i Eckhard nie dostyszat juz ni-
czego. Wspart si¢ na rekach. To, o czym méwili zaniepokoilo go.

Do tej pory byl pewien, ze ma do czynienia ze zwykla intryga, teraz
przekonat sig, ze wpadt w potrzask. Nigdy wczesniej nie styszat
o kims takim jak Riese, ale tez nigdy nie interesowat si¢ nazwiska-
mi swoich klientéw. Co robi¢? Bmaé w to dalej, czy moze lepiej
bra¢ nogi za pas? Ale nie wyobrazal sobie zycia gdziekolwiek in-
dziej, niz w Brionne. Miat moze zacza¢ uprawiaé ziemig? Zostaé
rolnikiem? Nonsens! Co miat robi¢, co wymy§lié?

Nie wiedzial, ile czasu siedzial, zamys$lony. W koricu podnidst
glowe, spojrzat po izbie i zamarl. Znowu poczul chtéd, ale tym ra-
zem chiéd $mierci...

Kilka stoléw dalej siedziat jaki§ marynarz w czerwonej, przypo-
minajacej szmat¢ chuscie na glowie. Byl sam. Popijat wolno grog,
ale Eckhard nie zwracal na to uwagi. Spogladat tylko na twarz...

Znat tego czlowieka. Po$piesznie naciagnat kaptur na same oczy.
Dobrze, ze tamten nie patrzyl w jego strong. To nie moglo si¢ zda-
rzy¢. Nieznajomy byl jednym z marynarzy, ktérych pig¢ dni temu
Eckhard sprzedal Riesemu...

Pig¢ dni... Szybko. Dokad plywatl tamten tajemniczy kapitan,
ktéry by¢ moze nazywat si¢ Riese? Dokad, jezeli juz po tak krét-
kim czasie marynarz z jego zatogi znowu byt w Brionne. A moze
wcale nie tak znowu daleko. Moze tylko do Wichrowego Ostrowu?

Przyjrzat si¢ tamtemu majtkowi. Wysoki, potgzny mezczyzna,
nie rozgladat si¢ po gospodzie. Po prostu pit sw6j grog. Rozchelsta-
na koszula ukazywata masywna, spalong stoficem pier§. Wygladat
normalnie, zadnych blizn, zadnych niepokojacych §ladéw. Nic
z tego, czego Eckhard mégiby pod§wiadomie si¢ obawiaé; o czym
brioner nawet bat si¢ pomysle¢ — pigtna Chaosu. Jego ciato miato
normalne, ludzkie proporcje. Dionie, ukryte w dtugich, siegajacych
tokci rekawicach na pewno nie byly znieksztatcone.

Mezczyzna wstat nagle. Rzucit na stét kilka talaréw i ruszyt do
drzwi. Eckhard zamart w pierwszej chwili, ale na krétko. Nogi jak-
by same uniosty go z tawy. Szedt za tamtym. Marynarz nie zwrdcit
nari uwagi. Eckhard zacisnat dlofi na rekojesci ukrytego pod plasz-
czem sztyletu. Serce bilo mu z takg sita, ze zdawaé by sie¢ moglo,
Ze rozsadzi zebra. Ale stapal pewnie. Musiat wiedzie¢, co krylo si¢
za tym wszystkim.

Wyszli na ulicg. W waskim, blotnistym zautku przewalat si¢ tu-
man mgiet. Byto zimno. Skads, zda si¢ z mrocznych giebin morza,
nadciagat lodowaty chtéd, przenikajacy kazdg czastke ciata niby
zimno grobowej krypty. Nieznajomy szedt szybko, nie ogladajac si¢
na nikogo. Na brudnych ulicach Starych Dokéw przebywato jesz-
cze sporo ludzi. Pijani majtkowie, ladacznice, oberwarncy w porwa-
nych szatach. Tu i 6wdzie staty pokrzywione kramy z paciorkami
i tandetnymi ozdobami. Dzigki temu Eckhard nie musiat kluczy¢.
Skrecili w wezsza, blotnista ulicg i szli szybko po katuzach i leza-
cych luzno kamieniach bruku. Juz wkrétce mezczyzna zorientowat
sig, Zze nieznajomy zdazat w strone nabrzeza. Pomykat za nim, caly
spiety. Ta czg§¢ Starych Dokéw miata najgorsza stawe w tej strasz-
nej dzielnicy.

W miarg, jak poruszali si¢ wéréd wilgotnej, kasajacej lodowymi
ktami mgty, wokét zaczeto robi¢ si¢ coraz bardziej pusto. Wysokie,
kamienne domy o odpychajacych fasadach ustgpowaly miejsca dre-
wnianym, zrujnowanym ruderom, wpatrujacym si¢ w mrok ulicy
pustymi otworami okien. Ulice pozbawione byly nawet resztek bru-
ku. Raz czy dwa natkneli si¢ na ludzkie ciala; jedno bez glowy, na
wp6t zatopione w rynsztoku.

Nagle, gdy Eckhard juz myslal, ze lada chwila znajda si¢ na na-
brzezu, ten, ktérego $ledzil, zatrzymat si¢. Brioner wskoczyt do naj-
blizszej bramy. Tamten rozejrzal si¢ wokoét. Nie dostrzegt Eckhar-
da, wigc skrecit w bok i otworzyt furtke, prowadzacg do jednego
z oddalonych nieco od ulicy doméw. Eckhard widziat, jak kroczyt
zaro$nietg Sciezkg do drzwi, po czym zastukat. Gdy sie otwarly,
przekroczyt prég.

Mingto sporo czasu, nim brioner odwazy! si¢ opuscié kryjowke.
Wolno, spusciwszy gtowe, przeszedt przed ponurym domostwem.
Za niewielkim, zaro$nigtym zielskiem trawnikiem stata ponura,
wielka jak smok rudera, spowita oparami mgly. Kryty gontem dach
byt pelen dziur, w ktérych jak zebra gigantycznego gada sterczaty
resztki podtrzymujacych poszycie belek. Obok niej ciemniat poszar-
pany dach zbitej z desek szopy. Nigdzie nie palito si¢ §wiatlo. Eck-
hard zauwazyt coS§ jeszcze. Wszystkie okna, na parterze i na pigtrze,
zabite byly deskami. Zabite zbyt starannie jak na Stare Doki.

Zatrzymal si¢ w sasiedniej bramie, nie wiedzac co robié. C6z
mogto znajdowacé sie w starej ruderze? Sktad towar6w z przemytu?




A moze wejscie do piekla? Przypomniat sobie, ze szczyt szopy przy
tamtym domu dochodzi do §ciany budynku obok. Mgt dostaé sie
z boku do okien na pierwszym pigtrze rudery...

Nogi niemal same poniosly go w tamtg strong. Szybko prze-
mknat do bramy naprzeciwko. Byta pusta. Smierdziato w niej mo-
czem, kalem i zgnilizng. Serce bilo mu mocno, gdy wstepowat na
ciemne schody. Piski powiedziaty mu, ze sploszyt szczury. Drugie
pietro wygladato jak wielka stodota. Wszystkie §cianki byty rozwa-
lone, podtoge zadcielat gruz, liécie i kawatki drewna. Deski pod sto-
pami Eckharda zaskrzypialy ztowieszczo, wydawaty si¢ jednak
do$¢ mocne. Szybko dotart do okna. Pod soba miat szopg. Nie za-
wahat sig¢ ani chwili. Wyskoczyt. Dach przyjat jego ciato gluchym
steknieciem, ale wytrzymat. Skradat si¢ cicho, okno byto tuz, tuz.
Deski, ktérymi je zabito przylegaty do siebie §ci€le, znalazl jednak
malg szpare. Nic, ciemnos¢. Zastanawial si¢ przez chwile, a potem
zrobit co§ szalonego. Podwazyt jedng z tarcic. Nie by}a chyba moc-
no przybita, bo odchylila si¢ troche. Oderwat ja i potozyl obok. Za-
raz potem wéliznat si¢ do $rodka ze sztyletem w dioni.

Byt w duzym, ciemnym pomieszczeniu. Powietrze miato dzi-
wny zapach, stodkawo — mdlacy, przesycony jakby wonig kwiatéw
czy zi6l. Mial w sobie dziwng stodycz, niést zniewolenie — chciato
sie oddychaé tylko nim i niczym wigcej. Staby blask, wpadajacy
przez szpare w oknie ukazywat lezace na podtodze jasne i szare ksz-
tatty. To byli ludzie. Sadzac po strojach — marynarze. Nie oddycha-
li, wige nie mogli spa¢. Wygladali jak martwi.

Eckhard pochylit si¢ nad jednym z nich i zamarl. Jeszcze jeden
z tych, ktérych sprzedat Riesemu...

Co zrobiono z tymi ludZzmi? Cho¢ lezeli bezwtadni, rozkltad nie
naznaczyt ich swoim pietnem. Eckhard nie wiedziat juz, co o tym
mysleé. Przyjrzat si¢ im raz jeszcze. Byli w ubraniach, brudnych,
porwanych, przesigknietych potem jak u kazdego marynarza. Ale
kazdy z nich mial diugie, siggajace tokci rekawice.

Skoérzane rekawice... Mezczyzna pochylit si¢ nad najblizszym.
Przyjrzat si¢ jego dloniom. Wygladaty normalnie...

Marynarz otworzyt oczy. Spojrzenie ciemnych, ledwie widocz-
nych w péimroku Zrenic byto dziwnie puste. Lecz Eckhard do-
strzegt ledwie widoczny ruch reki i odskoczyt w bok. W samg pore.
Tam, gdzie przed chwilg znajdowata si¢ jego szyja, Swisnglo ostrze
sztyletu.
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Lezgcy zerwal sie na nogi; szybko i cicho jak pantera. Bez stowa
ruszyt w strong Eckharda. Pchnat prosto w serce. Mezczyzna uchy-
lit si¢, chwycit lewg rekg uzbrojona prawice tamtego i uderzyt re-
kojescia sztyletu w jego brzuch. Przeciwnik odskoczyt, nie wydajac
glosu, wymknat si¢ Eckhardowi spod ramienia, zakrecit w piruecie
i uderzy! pétkolem od tytu. Mezczyzna przypadt do ziemi, a szero-
kie ostrze marynarskiego noza §wisneto w pétmroku tuz nad jego
glowa. Uderzyt lewq rgka w krocze tamtego, ale marynarz wywinat

sie krétkim, btyskawicznym zwodem, Walngt pigscig na odlew.
Eckhard zblokowat. Odskoczyt. Tamten byt niezly. Bardzo dobry...

Znowu poszli w zwarcie. Brioner cofnat si¢, pozwolil, by ostrze
sztyletu skierowalo si¢ w strong jego szyi, & potem uczynit szybki
ruch gtowa. Ustawit si¢ bokiem i pchnat. Tamten nie spodziewal si¢
tego. Ostrze wbilo si¢ w jego piers, tam, gdzie bylo serce.

Eckhard steknat, gdy niespodziewanie dostal mocny cios w Zotg-
dek. Odskoczyt w tyt, wyrywajac sztylet. Zamart, przegiety bélem
i groza. Tamten stal. Stal, pomimo rany w sercu. Normalny czio-
wiek nie powinien... nie mégiby zy¢ po czyms takim...

Brioner zaskoczyt swojego przeciwnika. Zamiast do walki, rzu-
cit si¢ ku oknu. W utamku sekundy przemknat przez szpare. Tamten
pomknal w jego strong, ale nie zdazyt. Byt za daleko. Eckhard jak
btyskawica uwiesil si¢ wystajacego poza Sciang dachu szopy i ze-
skoczyt na ziemie. Przyczait sie w ciemnosci za rogiem domu.

Zapada cisza. Nie styszal, aby jego przeciwnik wyszedt na dach
szopy. Najwyrazniej poniechat poscigu. Albo szykowat co§ innego.
Eckhard skoczyt ku furtce jak ry$. Ryzykowal rzut sztyletem, ale
bylo mu wszystko jedno. Dobiegt cato. Wypadt na ulice i pedem
uciekt z tego przekletego miejsca.

— Musi pan mnie zrozumieé — powiedzial Szczurek. Eckhard
zwiesit glowe. Do terminu pozostawat jeszcze dziefi. Zbrionowali
dwéch pijakow, ktdrzy mieli nieszczgscie narozrabia w gospodzie.
Ale to byto mato. Brakowato im jeszcze jednego czlowieka.

~ W co my$my wdepngli, panie — wydyszat Szczurek. — Boje
sie... Naprawde si¢ boje! Zebratem informacje o ,,Olrionie". Powia-
daja, ze widuje sig go przy tym przekletym Wichrowym Ostrowie...
Nie wiem, czy to prawda. Ale ten kapitan nie jest zwyklym cziowie-
kiem. Dali$my si¢ podejs$¢ jak ghupcy! Jak ghupcy! Co zrobimy?!

— Zamknij sie! — oczy Eckharda miotaty zle btyski. — Wigc przy-
szedte§, zeby powiedzie¢ mi, ze robisz w portki. Robisz dlatego, ze
nie mogles zbrionowaé jeszcze jednego opoja?! Masz juz do§¢?!

—Janie chee i§¢ do piachu. Wycofuje si¢ z tego interesu. Dobrze
mi si¢ z panem pracowato, ale...

— A wiec idziesz?! Po tym, jak wyciagnatem ci¢ z rynsztoka?

— Mysle, panie, ze powinienem dba¢ o wtasng gtowe. Wpadlis-
my w sidla czego$, przed czym mozemy tylko uciekac...

— Dam mu tych ludzi ostatni raz. Potem bedzie koniec.

— Nie, uciekajmy. Ja nie chce. Nie bede dla*ciebie pracowal!

— Poczekaj!

Szczurek nie stuchat Echarda. Ruszyt ku wyjsciu z piwnicy.
Eckhard spogladat za nim. Juz dawno podjat decyzj¢. Ten czlowiek
zdradzit go. Wiedzial zbyt wiele, zeby mogto uj$¢ mu to na sucho.

Drzwi otwarly sie z trzaskiem. Na progu stanat Gryndza. Przez
otwory kaptura spogladaty na Szczurka duze, dzikie oczy.

— Nigdzie nie p6jdziesz, Szczurek — powiedziat Eckhard. — Wy-
tamates sig, zdradzile§ mnie... Zaplacisz za to..

~Za co, panie? Za to, ze przez tyle lat prowadzitem ci gospodg?!

Gryndza uderzyt jak btyskawica. Trafiony pigsciag w glowe
Szczurek jeknat i padt na posadzke. Eckhard stangl nad nim z krzy-
wym u$miechem. Nienawidzit tchérzy. No to miat pieciu. Pieciu lu-
dzi na pojutrze... ‘

Tamci juz na nich czekali. Stali we trzech na koricu starego po-
mostu. Byli niemal niewidoczni na tle czarnego, rozfalowanego mo-
rza. I - jak zwykle — okrywata ich ciemnos¢.

Eckhard, Gryndza i Nosacz przenie§li szybko pig¢ workéw bli-
zej nich. Czlowiek w kapeluszu z piérem wystapil nieco do przodu.

— Widze, Eckhard, ze jak chcesz, to umiesz si¢ postaraé. Za twéj
trud dam po sto pieédziesiat za kazdego. S3 mi bardzo potrzebni.

Mezczyzna zblizyt si¢ bez stowa. Zloto zabrzeczalo we wnetrzu
pekatej sakiewki, gdy wziat ja w dlonie. ‘

— Co§ czesto tracisz majtkéw, nawet jak na zaglowiec §mierci,
panie — powiedzial spokojnie. — Moze nawet za czgsto...

— Tak mys$lisz?! — Eckhard poczut na twarzy przenikliwe spo-
jrzenie. W pétmroku usitowat dostrzec oblicze tamtego. Jak zwyk-
le' bezskutecznie. Za to zobaczyt co§ jeszcze. Riese tez miat na re-
kach dtugie, sk6rzane rekawice. Ale to nie wszystko. Nie spostrzegt
tego wczesniej, ale tamten niemal ociekat woda. A przeciez nie pa-
dato. — To chyba nie powinno ci¢ obchodzié.

— Ale moze dziwié.

— Stysze stowa, kt6rych nigdy nie powinien wypowiadaé brio-
ner. Masz za dhugi nos, Eckhard...
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— Jestem twoim statym dostawca, panie.
— Wiasnie. Za tydzien bede potrzebowat siedmiu ludzi...
Eckhard milczat przez chwilg. \
— Az siedmiu? Skad wiesz, ze az tylu ci ucieknie? Nie, méj pa-
nie. Koniec z naszym kontraktem. Prowadzisz bardzo podejrzane
interesy. Jestem uczciwym dostawca. Nie bede w to wchodzit...
Mam juz dosé.

— Tak my§lisz, Eckhard?! — zapytal tamten gtosem, od ktérego
Eckhard oblat si¢ zimnym potem, — Zawarle$§ ze mng umowe. Przy-
biliémy sobie dtonie. Dostarczysz mi to, co trzeba, albo...

— Grozisz mi?!

— Nie. Jezeli tego nie zrobisz, sam znajdziesz si¢ w worku, Eck-
hard. A tego chyba by$ nie chcial?

Odwrdcit sig i wskoczyt do 16dki. Mezczyzna spogladat za nim
dlugo. Wiedziat, ze tamten nie straszyt. Po prostu stwierdzit. Poczut
dreszcz. Bal sig.

Gdy zastukal w uméwiony sposéb, odpowiedziata mu cisza.
Eckhard zaniepokoit si¢. Nigdy nie styszat, aby stary Lebrod kiedy-
kolwiek opuszczal swéj dom na dtuzej niz tego wymagaty interesy.
Stuknat znowu. Cisza. Przyjrzat si¢ drzwiom i zamart. Tuz obok za-
mka dostrzegt na metalu trzy podtuine rysy. Rozpoznat je wpra-
wnym okiem; kto§ otwierat te drzwi wytrychem. Potozyt diofi na
klamce i potezne odrzwia odchylity si¢ lekko. Wcale nie byly za-
mkniete. W§liznat si¢ do §rodka. Kamienng podtogg plamity ciem-
ne smugi zastygtej posoki. Dwéch pilnujacych wejscia straznikéw
lezato porgbanych niemal na strzgpy. Eckhard pochylil si¢ nad jed-
nym z nich i zaraz sig wyprostowat. Twarz tamtego byla jedng
krwawg miazga...

Ruszyt ku schodom. Wyminat lezace obok nich kolejne dwa cia-
ta. Szedt. Wiedzial juz, co zastanie w pokoju lichwiarza. Na progu
minat jeszcze jednego trupa. .

Lebron siedziat tak, jak zawsze — w fotelu przy zawalonym ksie-
gami biurku. Spojrzenie wytrzeszczonych oczu skierowane byto
w strong drzwi, jak gdyby zastygl, przerazony tym, co wdarto sie
do jego pokoju. Z piersi starca wystawala rekoje§¢ sztyletu, a na jed-
wabnej szacie zastygl rozgateziony deseri zaschnigtej krwi. Eckhard
usiadt naprzeciwko niego. Wstuchat si¢ w cisz¢ spowijajaca dom —
dziwnie zlowieszcza, jakby skrywajaca w sobie tajemnice tego mor-
du. Bynajmniej nie byt smutny. Trudno, zeby przerazata go §mieré
starego skapca. Widywal gorsze rzeczy, zreszta wiedziat zbyt wiele
o ciemnych sprawach Lebroda. Ale to, ze kto§, ot tak po prostu
wtargnat do domu jednej z bardziej znaczacych osobistosci Starych
Dokdw bylo przerazajace... Jak mégt bronié si¢ przed czyms, przed
czym nie obronit si¢ stary lichwiarz? I czy w ogdle byt sens, zeby
to robi¢? Moze powinien tylko uciekaé?

Na blacie biurka kto$ co§ napisat. Nieréwne, ko§lawe litery
uczyniono krwig lichwiarza.

Eckhard, jesteS juz nasz...

Usmiechnat si¢ smutno do siebie. Wstat i ruszyt do drzwi. Mie-
li go, chyba naprawde.

Co robi¢? — Eckhard zadawat sobie to pytanie juz po raz kolejny
w ciagu tego dnia. Rozejrzat si¢ bezradnie po §cianach pensjonatu.
Nie znajdowat wyjscia z sytuacji. Kim by} Riese? Musial przyzna¢,
ze nie wiedzial po prostu nic. A ci ludzie, ktérych spotkat w ruderze
na nabrzezach Starych Dokéw? A moze — i na t¢ my§l az caty ze-
sztywnial — moze jednak rzeczywiscie w jaki§ szczeg6lny sposéb
byli naznaczeni pigtnem Chaosu?

Nagie tomotanie sprawito, ze zadrzal nerwowo. Wyjrzat na ko-
rytarz. Przy drzwiach wejsciowych, okutych i starannie zaryglowa-
nych, stat Nosacz.

— Kto§ do ciebie, panie — powiedzial. — Trzech.

Eckhard ostroznie wyjrzal przez male okienko. Na ulicy prze-
walaly sie klgby sinej mgty. Na wprost dostrzegl niewyraZzne zarysy
trzech sylwetek — dwéch poteznych, krgpych, jednej szczupte;.

—Kito tam?!

— My do ciebie, Eckhard! — odpart znajomy glos. — To ja, Szczurek.

— Nie otwieraj! — zakrzyknat do Nosacza i odskoczyl. — Czego
cheecie?!

— Ciebie!

— Gryndza! — zawrzasnal Eckhard i rzucit si¢ w strong schodéw,
prowadzacych na pigtro. — Gryndza!!! '

Drzwi zadrzaty od potgznych uderzeni. Zachwiaty sig, a potem
runety z trzaskiem. ‘Stojacy obok Nosacz dobyt miecza. Przez otwér
wejsciowy wpadly trzy czarne sylwetki spowite wilgotnymi opara-
mi. Eckhard rzucit na nie jedno krétkie spojrzenie. Traperzy.
I Szczurek. Wszyscy mieli na rekach dlugie, siggajace tokci, ské-
rzane rekawice. Nosacz zagrodzil im droge. Pedzacy jak szatan
pierwszy z tamtych, zamachnat si¢ toporem... Topér przeciwko mie-
czowi... Cigcie byto jak btyskawica. Ostrze wbito si¢ w ostonieta
skérzanym kaftanem piers, przecigto ciato, zdruzgotato zebra, cis-
nelo Nosaczem na Sciang. Mezczyzna runal na kolana bez jeku.
Eckhard wrzasnat. Schwycit wiszacg na §cianie tarcze i wydobyt
miecz. Rung¢li na niego hurmem, ale przejécie bylo zbyt waskie.
Wygladali normalnie, jak zwykli ludzie...

Pierwsze uderzenie wstrzasneto ramieniem Eckharda. Mezczyz-
na zamachnat si¢ od boku, z ramienia. Ostrze miecza przeciglo bark
trapera. Nawet nie krzyknat. Na jego grubo ciosanej twarzy nie
drgnat ani jeden migsiefi. Zaatakowal znowu, tym razem z gory.
Eckhard steknat; cios przygiat go do ziemi. Padt na kolana. Tamten
unidst bron do uderzenia. Mezczyzna spojrzat z rozpacza na uno-
szacy si¢ topér. Ulamek sekundy wczesniej, nim ostrze opadio
w dél, cos ciemnego przestonilo §wiat nad jego glowa. Gdzie§
z boku rozlegt si¢ wsciekty, rozedrgany ryk. Gryndza ostonit
Eckharda niemal w ostatniej chwili. Uchwycil mocniej tarcze i prze-
stapil przez swojego pana, cigt tasakiem, a glowa §mierdzacego
mezczyzny odpadta, odcigta od tutowia, poleciata na migkki dywan
bryzgajac krwia. Ciato opadlo za nia. Nie byto martwe. Rgce maca-
ty dokota, w poszukiwaniu odcigtej gtowy i Eckhard wiedziat, ze
w koficu musialy ja znalezé. '

— W tyl! - wrzasnat do stugi, widzac, jak drugi z przeciwnikéw
unidst topér do ciosu. Gryndza zdart z twarzy maske. Spojrzat
w strong przeciwnikéw. To pomogto. Zamarli, widzac jego twarz.
Nawet ich musiat ruszy¢ taki widok. Ale to trwalo tylko chwile.
Eckhard wolal nie patrzy¢ na olbrzyma. Szybko cofneli si¢ w strong
schodéw, wpadli do saloniku. Z bocznego pokoju wyskoczyta
z wrzaskiem Riva. Traper zawahat si¢. Zamiast i§¢ za Gryndza,
uniést topér do ciosu. Nie zdotata uciec. Zachtysneta si¢ wlasng
krwia, gdy ostrze przecigto jej zebra i kregostup. A potem z tytu,
zza tamtych, z mroku wynurzy! si¢ unieszkodliwiony traper. Odcig-
ta glowa chwiata sig, broczac krwig w jego lewym reku, ale w dru-
giej dtoni czernialo stylisko topora. -

— Powoli, Gryndza! : -

Stangli rami¢ w ramig. Szczurek wpadt na Eckharda, wywijajac
mieczem. Mezczyzna sparowat pierwszy cios. Drugi przyjat na za-
stawe, uderzyt tarcza w tors tamtego, odepchnat go do tylu. Obok
Gryndza odbit cigcie topora, umknat przed drugim szybkim uni-
kiem. Traper bez glowy skoczyl nafi z boku. Gryndza cofnat si¢
i jeknat, raniony w biodro. Odstapil. Eckhard, nie cheac stracié osto-
ny, zrobit krok w tyl. Przygotowat si¢ na odparcie ataku, lecz w tej
samej chwili rozlegt sig¢ straszny trzask. Podloga pod nogami




walczgcych rozstapilta si¢ nagle, tuz przed Eckhardem i Gryndza.
Traperzy i Szczurek polecieli z wrzaskiem w dét.

Zapadta cisza. Eckhard pochylit si¢ nad wielka dziurg. Wiedziat,
co si¢ stato. W podlodze, tam, gdzie stangli napastnicy, byta zapad-
nia. Widocznie zatrzaski nie wytrzymaty cigzaru tylu oséb... Zresz-
ta nie spadli zbyt gleboko. Eckhard wiedzial, ze bez probleméw wy-
dostang sig¢ z piwnicy.
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Otarl pot z czota. Mial cholerne... Mial nieprawdopodobne
szczescie.

— Gryndza, spadamy stad!

— Méwie prawde, panie — obdarty ztodziejaszek drzat pod prze-
nikliwym wzrokiem Eckharda. — Wychodzile§ z domu Lebrona. Wi-
dzieli to wszyscy... Jest rozkaz, zeby ci¢ schwytaé. Lebron byt po-
no¢ winien jakie§ sumy Gubernatorowi... Bramy miejskie sa obsta-
wione. Wszyscy uwazaja, zebys sie nie przeliznat...

Mezczyzna nie odpowiedzial. Mial wrazenie, Ze petla, jakg za-
rzucil na niego Riese z kazda chwila mocniej zaciskata mu si¢ wo-
k6t szyi. W sercu czul lodowaty chi6d, a na plecach perlit mu si¢
zimny pot. Zadrze¢ z Gubernatorem oznaczato wyda¢ na siebie wy-
rok §mierci.

— Skad wie, ze to ja?

~ Domyéla sig, ze miate§ dlug u Lebrona. Dobrze ci si¢ powo-
dzito ostatnimi czasy. Gubernator nie wie nic. Po prostu podejrze-
wa... Nie tylko zreszta pana. Ale woli, na wszelki wypadek, mie¢
wszystkich podejrzanych w reku. Bardzo mu nie na rgke §mieré
Lebrona. A ciebie przeciez nie za bardzo lubi...

— Do§¢! — Eckhard wcisngt tamtemu w dion kilka ludwikéw.
Oberwaniec sklonit si¢ i wyskoczyt z bramy. Mezczyzna opart si¢
o mur. Czyzby sam Gubernator Lionel byt w zmowie z tamtymi?
Nie, to nie mogto by¢ prawda. Raczej chciat ztapaé zab6jcé6w Leb-
rona...

— Wszystko skoficzone — wyszeptat do siebie cicho. — Co jesz-
cze moge zrobi¢? Chyba tylko ptynaé na Wichrowy Ostréw... I tak
jestem juz martwy.

Potozyt dtori na rekojesci sztyletu. Wiedziat tylko jedno — nie
mogt sie poddad.

Plyneli wolno. Zmierzch poczemnit szczyty fal, uczynit z nich
czarne zwaly, zwieficzone biatawymi krechami piany. Niesiony wia-
trem pyt wodny oSlepiat. Eckhard klgczal na dziobie, wpatrujac si¢
W to, co przyblizalo sie ku nim, ciemniejsze niz wieczér, bardziej
ponure niZ morze, rysujace si¢ plama czerni na tle luny zachodu.
Wichrowy Ostréw... Na skatach nie palito si¢ zadne §wiatto. Nic nie
wskazywato, aby ktokolwiek mdégt tam przebywaé. A jednak,

pomimo, iz widniejacy przed nimi masyw wydawat si¢ byé pozba-
wiona zycia skata, bylo w nim co$ dziwnego. Cos, co powodowalo,
ze gdy zeglarze widzieli za burtg czamy ostréw wéréd biekitnych
fal, spluwali przez ramig i mruczeli co$ pod nosem. Ta skata miala zlg
stawe. Obawiano si¢ jej. Marynarze ptywali tgdy bardzo niechetnie.

Minelo sporo czasu, zanim Wichrowy Ostréw przyblizyt si¢ na
tyle, ze Eckhard mégt przyjrzeé si¢ stabo widocznym w pétmroku
skatom. Uptyneta dluga chwila, nim odnaleZli na wpét pograzong
w wodzie ptyte. Wolno, ostroznie i z niejakim wysitkiem do niej
dobili. Eckhard wyskoczyt pierwszy. Pomégt Gryndzy wciagnaé
16dke na kamienny brzeg. Gestem nakazal mu zostaé, po czym
rozejrzal sie dokota.

Wysepka wygladata na zupelnie opuszczong. Wokét byty tylko
skaly, skaty i skaty. Zapadat zmierzch. Niebo nad ich glowami robito
si¢ czamo-—szare. Fale uderzaly z lomotem o kamienie. Eckhard z wy-
sitkiem wspiat si¢ na gérg. Powierzchnia Wichrowego Ostrowu, po-
fatdowana, przecigta szczelinami, wystajacymi iglicami skat, miata
moze mile dlugosci. Bezradnie rozejrzat si¢ dookota. Dotknat miecza.
Ogniwa ukrytej pod plaszczem kolczugi nawet nie zabrzgczaly. Byla
z Arabii. Ta magiczna stal juz niejednokrotnie uratowata mu zycie.

Tu nic nie byto. Tu niczego by¢ nie mogto. Powoli szed} mig-
dzy skatami. Od czasu do czasu wskakiwat na szczyt jednego ze
zreb6éw. Wichrowy Ostréw byt pusty. Nie zauwazyt zadnych §la-
déw. To wszystko zaczynalo juz go zloscié. Co tez moglo tu si¢ od-
bywac? Obrzedy wyznawc6éw Chaosu? Moze gdzie§ miedzy skata-
mi otwierato si¢ przejscie, prowadzace do jakiego§ nieznanego,
mrocznego $wiata? A moze to byt §lepy trop?

Raz jeszcze ruszyt na obchéd. Skakat po gtazach, wspinat si¢ na
kamienne iglice, ale nie zobaczy! nic. Skalista wysepke ze wszyst-
kich stron otaczato morze; wokét tylko §wistal wiatr i stychaé bylo
piski mew. Zrezygnowany, skulit si¢ na wielkiej, na wpé6t zanurzo-
nej w wodzie ptycie. Nie wiedziat, co robié. Dokad miat i§¢? Wra-
caé? Po $mier¢?

Nagle, gdy rzucit wzrokiem na morze, skamienial. Tuz obok gla-
zu, na ktérym stat, widniat w wodzie podtuzny ksztalt, jarzacy si¢
stabym, bladym §wiattem. Przetart oczy, niepewny, czy nie §ni. To
byt stopiei. Dalej, w glebinie, zobaczyt inne. Schody... Schody
w glab morza! Opalizujace stabym, bigkitnawym blaskiem stopnie!
Pochylit sie nad nimi, prawie dotknat gtowa wody. Stopiefi wykona-
ny byt z jakiej$ jasnej, fosforyzujacej substancji. Schody w glab
oceanu!? Wytezyl wzrok, ale widziat tylko zarysy dwéch nastep-
nych, potozonych nizej. Dalej byta tylko ciemno§¢ morza. Co mog-
1o znajdowac si¢ tam, w glebi?

I nagle, nie wiedzie¢ skad, Eckhard poczut wielkg ochotg, zeby
to zbadaé. Teraz, albo nigdy. Zeby na chwil¢ schowaé glowe pod
wode i otworzy¢ oczy. Mégt tak uczynié. W korcu — c6Z miat do
stracenia. Postawil noge na pierwszym ze stopni. Diugo namys§lat
sie. UniGst stope, a potem zamrugat oczyma. Stopiefi zniknat! Po
prostu jakby rozptynat si¢ w wodzie. Pozostat tylko ten, ktéry byt
nizej. Eckhard zrozumiat wszystko w jednej chwili. Te kamienie
musiaty byé magiczne. Znikaty w miarg, jak sie po nich schodzito.
Znaczylo to, ze ktokolwiek zszedtby na dno morskiej otchtani, nie
miatby jak wréci€ na powierzchnig...

Zamart. A gdyby stawia¢ noge na co drugim stopniu? To byta
myS§l; zreszt i tak bezsensowna. W koricu ile mégt wytrzymaé pod
woda? Moze minute. Poza tym mégt tylko popatrze¢ w mrok. Co
moglo kry¢ sig tam, nizej? Niewatpliwie rozwiazanie catej tajemnicy.

Stat tak, rozmys§lajac i nagle poczul co§ dziwnego. Zapach...
Wydobywat sie jakby spod wody... Spod wody? Nie, to bylo nie-
mozliwe. Wciagnat go w nozdrza — aromat jakby przewiercit mu
glowe. Byl taki sam, jak ten z opuszczonej, starej rudery na Starych
Dokach. Miat i§¢? Ciemna toni morza przyciagata go z dziwng sila.
Ostroznie postawil noge na nastepnym stopniu. Woda nie byta tak
zimna, jak mu si¢ zdalo w pierwszej chwili. Zrobil drugi krok —
siggneta mu do piersi. Stopieri, z ktérego zszedt — zniknal, ale ten,
ktéry pominal, nadal §wiecit stabym blaskiem.

Zszed? jeszcze nizej. Zaczerpnawszy powietrza, schowal glowe
pod wode. Nie byla lodowata. Wprost przeciwnie — przejmowata ja-
kim§ wewnetrznym cieplem. Nie zobaczy! nic. Ciemnos$¢, ale gle-
biej byto jakby jasniej. Schody prowadzity w glab morza, ciggnely
sie chyba do samego dna. I§¢, czy nie i§¢? Nie wiedzial. Wymacat
rekoje§¢ miecza. I nagle... Nagle u§wiadomit sobie, Ze co$ jest nie
tak. Stal na tym stopniu bardzo diugo... Diuzej, niz starczyloby mu
powietrza w plucach... ’
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Oddychat... Nie dusit sig! M6gt obejs¢ si¢ bez powietrza! To by-
to niesamowite... Ostroznie wciagnat wode do pluc. Nic sie nie stato.

Serce bitlo mu mocno, gdy schodzit nizej i nizej. Zapadt w mrok,
spowity wodorostami, wokoét niego przemknety szybko jakie$ me-
duzy, prysnety na boki sptoszone ryby. Morze wchiongto Eckharda
ze szczetem. Napetnito catego. Nie widziat nic. Skupit si¢ tylko na
jednym — Zeby stawia¢ noge na co drugim stopniu. Jego ruchy byty
bardzo powolne, ocigzate — tak spowalniata go woda. A potem wy-
szedt z mroku, zobaczyt dno morza, jasny piasek, upstrzony wiel-
kimi, mienigcymi si¢ kolorowo muszlami i zwojami wodorostéw.
Swiatlo bylo wszedzie, oblewato wszystko dokota, migkkim, nie-
ziemskim, zielonkawo—ztotym blaskiem. Nie widzia} jego Zrodta.
Zdawalo si¢ byé wszedzie, w kazdej czastce wody, ktéra otaczala
Eckharda. Powoli zszed! ze stopni i ruszyt wolno, otoczony rojami
wirujacych babelk6w.

1 oto dostrzegt... Miat przed soba wielki, czarny wrak, lezacy na
dnie morskiej otchtani. Bryg Riesego. Wyraznie widziat stare, opla-
tane wodorostami maszty, puste otwory po bulajach, zbutwialy po-
klad, potargany takielunek. Na rejach widniaty strzgpy gnijacych
zagli. Szed! ku statkowi. Co$ pociagato go ku niemu z niezwykia
silg. Bryg zdawat sie by¢ zupelnie opustoszaly...

Eckhard zblizyt si¢ wolno do burty. Uchwycil spuszczony strap
i na poly idac, na poly unoszac sig, dotart na gére. Przetozyl nogi
przez reling i stanal na §rédokreciu. Rozejrzat si¢ bezradnie. Wszg-
dzie lezaly zwoje poskrgcanych lin, strzaskane stengi, potamane
bale i deski. Obrécit si¢ w strone dziobu.

— Witam, witam, panie Eckhard.

Drgnal, zatrzast si¢ nerwowo. Ten charkotliwy glos, znieksztatco-
ny przez wode, zahuczat jak grom. Odwrécit si¢. Za nim stat Riese.
Poznat go od razu, doktadnie widziat jego twarz, a raczej okrywajaca
ja napietq, wysuszong skérg. Olbrzymie, biale jak u $nigtej ryby oczy
wpatrywaly sie prosto w Zrenice Eckharda, a diugie, siwe wlosy rozfa-
lowaly si¢ pod szerokim rondem kapelusza. Sklonit si¢ mezczyznie.

— Wiec wreszcie przybyles — powiedziat. — Spodziewatem sig
ciebie. Zreszta, nie miale§ innego wyjscia. Dobrze, Ze przyszedtes.
Przykro bytoby nam cig zabi¢. Jestes dla nas... bardzo cenny.

— Panie Riese — powiedziat cicho Eckhard. — Wiem, ze jestem
zgubiony, ale musze zna¢ prawde. Chee wiedzie¢ wszystko. Co ro-
bisz z ludZmi, kapitanie. Wpadlem w twoje sidfa, ale umowy do-
trzymywalem, dopoki mogtem. Co z nimi uczynites?

Tamten roze$§miat si¢ glos§no. Eckhard zobaczyt dziwny, zlo-
wieszczy blysk w jego oczach. Riese podnidst do twarzy rgce
w skérzanych rekawicach. ‘

~ — Chodz ze mng — wycharczat. Jego gtos dudnit pod czaszka,
przerazal, Eckhard ruszyt za kapitanem. Podeszli do burty. Riese
wskazal w oddali skupisko szarych ksztattéw. Eckhard wytezyt
wzrok; z tej odlegto$ci méglt rozréznié tylko plataning cieni i skat,
ale potem znieruchomial. Zobaczyt kamienne tablice, pokryte zwo-
jami wodorostow, regularne zarysy zwalonych kolumn i wielkich
glazéw, stanowigcych kiedy$ $ciany budowli, wielkie arkady z ta-
jemnymi plaskorzezbami... To byl poczatek miasta... Miasta ukry-
tego w mroku morskiej glebi...

— Miasto... — wyszeptat cicho. — Miasto na dnie morza...

Riese roze$miat sie cichym, zlowieszczym §miechem. Ze swoja
pomarszczong twarza wygladat jak trup... I chyba... byl nim od po-
nad trzydziestu lat.

— Wiesz, kim jestem? — zapytat. — Nazywali mhie deinonem...
Ale ja zostalem tylko stuga. He, he, he... Nie bylo nigdy lepszego
kapitana ode mnie. M6wili, ze zatonatem, ale ja bylem sprytniej;
szy... Wiedzialem, jak si¢ urzadzic...

. Zasmial si¢ znowu, Eckhard wpatrywal si¢ wen z przerazeniem.
W stowach kapitana wyczuwat jakas wielka, straszng tajemnicg, nie
przeznaczong dla uszu cztowieka. ‘

- Ghupey, ghupcy, glupcy... Wy, ludzie, mySlicie sobie, ze Chaos
przenika tylko tam, na gére... Ale nie wiecie... Nie wiecie wcale, co
dzieje si¢ na morskim dnie. To miasto.., Nalezato kiedys do was, ale
zatonelo. Swietny to dla nas przyczélek. Nie wiecie... Nie myslicie
nawet ile mutacji powstato tutaj, w glebinach. Ale ja wiem... Bo juz
nie jestem kapitanem Riese... Bo dolaczytem do tych, do ktérych
i wy musicie dotaczyé... . ‘

— Wiec kim jeste§?! ‘ ‘ e

Riese wyciggnat przed siebie dlof w skérzanej rekawicy. Sciagnat
ja powoli. Eckhard zadrzal. Riese nie mjal normalnej dioni. Byta zde-
formowana, tak, jak czynit to Chaos. Szes¢ palcéw laczyla gruba btona

ptawna, a na ich czubkach zaczely juz kietkowaé szpony... Diofi, az
po lokie¢, byta srebrzysto—perfowa... Pokrywata si¢ drobng tuska...

—Ja jestem z tymi z dna — powiedzial Riese ze ztosliwym uSmie-
chem. — Chociaz bylem zeglarzem, he, he, he... mozesz nazwac
mnie wojownikiem Chaosu. I ty bedziesz nasz. W glebinach po-
wstaja inne mutacje. W koricu musimy opuscié ocean, aby potaczy¢
si¢ z naszymi braémi z p6inocy. Lad jest nasz. Musimy go zdoby¢.
W tej formie, jakg mamy na dnie, nie mozemy na niego wyjsc...
Dlatego wiasnie potrzebujemy waszych ciat do przemiany.

Eckhard milczat. Spojrzat na miasto i az zadrzat na mysl o tym,
co moglo ukrywaé si¢ wéréd tych pradawnych, ludzkich ruin. Jakie
potwory, jacy studzy Chaosu tam przebywali? -

— Jak.. Jak to robicie? — zapytat w koricu.

~To dar jednego z bogéw Chaosu. Zmieniamy si¢. Kazdy z nas
przekazuje waszej istocie swoja esencje, najwazniejsza czastk¢ swo-
jego jestestwa, pamig¢ i §wiadomoéé. Sam ginie, ale korzystajac
z postaci mieszkafica ladu zaczyna si¢ zmienia¢ tak, aby mégt tam
zy¢. To nastgpuje powoli... Najpierw rece. Dopiero po kilku latach
dalej... Coraz szybciej — Eckhard zadrzat, spojrzawszy na jego zde-
formowane dlonie. Jezeli tak wygladaty same rece, to jak ohydna
musiata byé reszta tego, w co zmieniat si¢ Riese... Glgbiny Starego
Swiata ukrywaty jeszcze jedng tajemnice Chaosu...

— Wigc po to kupowale$ u mnie ludzi... — wyszeptal. — Aby twoi
ziomkowie mogli si¢ w nich zmieni¢... Ale dlaczego ich po prostu
nie porywacie? )

— Przemiana moze zacza¢ si¢ tylko w wodzie. Dopiero potem
mozemy wyj$é na lad. Nawet tam przez pierwsze lata jeste§my bar-
dzo stabi, ledwo troche silniejsi niz wy. Nie wszystko jeszcze goto-
we... Dopiero za pare lat... ‘

,/}’ » l

" —Po co mi to méwisz?! ~ krzyknat Eckhard. — Co sig stanie ze mna?
- Jestes niezly... Nie dales si¢ zabié... Dobrze cig mie¢ po swojej
stronie. Swietnie walczysz, masz spryt jak niewielu spo§réd ludzi.
I masz tez co$, co mozna nazwacé szczg$ciem. Twoje ciato jest bar-
dzo cenne. Oddaj sie Chaosowi... Oddaj si¢ wirowi pierwotnej ma-
gii! Chodz ze mna!... )

Eckhard poczut na plecach dotknigcia mocnych ramion. Obe-
jrzat sig; za nim stato dwéch rostych marynarzy. Jeden miat dziwnie
znieksztatcong glowe... Szczeki wysunely si¢ do przodu, prze-
ksztalcajac w rogowy dzi6b, wiosy wypadty, a na srodku czota wy-
razng wypuktoscig rysowalo si¢ trzecie oko.

'~ Chodz z nami - powtérzyt Riese. Eckhard ruszyt za nim. Riese
zatrzymat sie nad jedng ze schodni. Za krata wisiat zZlowieszczy mrok,
ktérego nie rozpraszala ani jedna smuga blasku. Kapitan odemknat
ja i wkroczy! na schodki. Zeszli w dét, na pierwszy podpoktad,



potem na drugi. Wszedzie bylo pusto, wszedzie widniaty §lady
zniszczenia. Wzdtuz trapéw ptywaty ryby; wodorosty i pyt falowa-
1y zgodnie z ruchem wody. Ostroznie zeszli jeszcze nizej. Tu pano-
wal staby blask. Trupia poswiata przesaczala si¢ przez dziury
w kadtubie okretu. Na §rodku, zaraz za schodnia, widniata w dnie
wielka dziura o poszarpanych brzegach — naturalny otwor jaskini na
morskim dnie, na ktérym osiadt okret. Czarna otchtan zdawala sie
nie mie¢ konica... Eckhard zamarl. To wszystko byto jakby snem...

— Dostgpisz wielkiego zaszczytu — powiedzial Riese martwym
glosem. — Twoje cialo bgdzie naleze¢ do jednego z naszych braci...
To potrwa krétko... Wystarczy, ze chwyci cig klami... Zaraz potem
zginie, a jego jazn wcieli sie w to, co ugryzt...

Eckhard milczat. Zamienit si¢ w stuch i spojrzat w dét. Na dole,
w czarnej czelusci, rozlegt si¢ jaki§ szmer zwielokrotniony gromo-
wym, znieksztalconym przez wodg echem. A potem... Eckhard miat

.wrazenie, ze co§ zbliza si¢ dori z glebi mrocznej studni... Obejrzat

sie na Riesego. On i jego majtkowie wpatrywali sie wen z wielkg
uwagg... Czekali... Czekali, az stanie si¢ jednym z nich. Spojrzat na
§ciany statku, jakby w poszukiwaniu drogi ucieczki. Przez dziury
w kadtubie még! od biedy przecisnaé si¢ na zewnatrz...

— Porzu¢ nadzieje, Eckhard — odezwat si¢ Riese. — Przeciez wi-
dziales, ze schody zniknely, gdy po nich zszedle§. Nie mozesz
uciec... Jezeli sprébujesz poptynaé w gére, udusisz sie...

Cos$ nagle przeskoczylo w umysle Eckharda. Obrdcit si¢ ku tam-
temu. On nie wie, ze schodzilem co drugi stopieft! — btysneto mu
w glowie.

— Patrz! — zakrzyknat Riese i wskazat otwér, Eckhard zrozumiat,
ze to juz nadeszlo. Wytezyt wzrok; ustyszat wzmocnione, zwielok-
rotnione przez wodg drapanie, szelest i chrobot. Czekal, caty drzacy,
na to, co miato nadejsé... Coraz szybciej i szybciej... Wiedzial, ze
zobaczy co$, co stanowi najgorsze wynaturzenie Chaosu na Starym

-

Swiecie... Wyobraznia podsuwata mu setki, tysiace przerazajacych
twarzy, ksztaltéw, ale wiedzial, ze wszystkie mogly by¢ zbyt pigkne,
zbyt tagodne w poréwnaniu z tym, co z tych zapomnianych przez
bogéw podziemi miato ku niemu wypelznaé... A potem co§ wynu-
1zylo si¢ z mroku i Eckhard wrzasnal... Nie mégt tego wytrzymad.
Rzucit si¢ do ucieczki, tak szybko, jak tylko mégl. Woda krepowa-
1a jego ruchy, gdy przecisnal si¢ przez jedna ze szczelin w kadtubie
,»Olriona“ i — przeklinajac owa powolnos§¢ ruchéw — rzucit sig¢
w strong skaly Wichrowego Ostrowu. Riese nie zatrzymywat go.
Wybuchnat §miechem.

— Nie uciekniesz! — krzyknat zlowrogim glosem. Ale Eckhard
znajdowat sig juz daleko. To, co zobaczyt bylo jak zlowieszczy kosz-
mar, jak sen. Przerazony, przygryzajac wargi az do krwi, parl przed
siebie, zmagajac si¢ z morzem. Chciat uciec. Tym bardziej, iz to, co
widzial... Gdy patrzyl w czarny otwér spodziewal sie bogowie wie-
dza jakiego potwora, a tymczasem zobaczyl cos zupetnie innego...

To byto wielkie... Nie znajdowat podobiefistwa do Zadnego zna-
nego sobie stworzenia... Potgzne monstrum — jak to zwaé — wielka,
biatawa masa — pétmaterialna, pétwidzialna, a przeciez cielesna,
zjezona setkami biatawych, twardych macek i rogéw niczym pozwi-
jany klab galaretowatych nici... upstrzona miriadami fosforyzuja-
cych jak ogniki oczu... I w §rodku... Krocionég, o§miornica...
I w $rodku jakby p6t ludzkiego oblicza ze szczgka peina ostrych,
biatawych zabkéw... To byt obted! A dalej, za tamta, widziat jeszcze
inne, pelne trab i macek, wici, wielkich, galaretowatych skrzel i pul-
sujacych rytmicznie klebow nici.

Ustyszat obok siebie §wiszczacy oddech.

— Nie uciekniesz! — wybuchnat Riese. — Nie prébuj tego. Prze-
ciez nie masz jak...

Dobywajac wszystkich sit, Eckhard podwoil wysitki. Nie posu-
wat si¢ szybciej niz zwykly piechur... Ale szedt do przodu. A po-
tem ujrzal tuz przed sobg 1$niace zarysy prowadzacych w gére scho-
déw. Ruszyt ku nim, niemal ptynac, rozgarniajgc wode rekoma...

Riese zawyl. Zrozumial, ze nie docenit Eckharda. Przescignat

'go z wysitkiem, zastgpit mu droge i chwycil miecz. Mezczyzna po-

rwal za wlasny. Odbil pierwsze, wolne cigcie tamtego. Uderzyl.
Riese odparowat cios z tatwoscig. Z tytu doszedt trzask kruszone-
go drewna... Eckhard wiedzial, Ze to co§ z groty wydostato si¢ ze
statku i teraz ptyneto w ich strone.

Ciat przekletym, wolnym ruchem jeszcze raz i jeszcze... Riese od-
bit wszystkie uderzenia... A wtedy Eckhard pchnat. Tym razem opér
wody byl mniejszy. Ostrze wbilo si¢ w szyj¢ tamtego. Riese szarpnat
sig wstecz, chwycit ostrze znieksztatcong dionia, a wtedy Eckhard, po-
zostawiajac miecz w jego reku, skoczyl na schody. Zaczat wstepowac
na kolejne stopnie... Ustyszat kolejny okrzyk Riesego, a potem co§, co
zmrozito mu serce i niemal dodato skrzydet. Szum. To nadplywato
z duza szybkoscig... Wiedzial, co to bylo... Styszat szmer, jakby tysig-
ca frunacych ptak6w... Zblizat sie. Bylo w nim co§ z dzwigku, jaki wy-
daje wzburzone morze w pochmurne dni i wiedzial, ze je§li przezyje
nigdy nawet nie spojrzy na ten przeklety zywiol...

Podwoit wysiltki. Stopnie zdawaty si¢ nie mie¢ korica. Byt coraz
wyzej i wokét niego zaczeto robié si¢ coraz ciemniej. Jeszcze tylko
chwila... Szum zblizat si¢. Eckhard nagle poczut w sobie dziwng
cheé obejrzenia si¢ za siebie, spojrzenia w tyl na jedno krétkie
mgnienie oka... Sttumit to w sobie z najwyzszym wysitkiem...

— Nie ogladaj sig! Nie ogladaj si¢! — co§ zawylo mu prosto do
ucha. Woda krepowata ruchy. Petzt jak §limak, a tamto ptynelo ni-
czym blyskawica...

Jeszcze tylko kilka chwil... Juz widaé ja$niejsza powierzchnig
morza. Jeszcze tylko chwila! Szum byt tuz, tuz... Eckhard wiedziat
juz, ze nie zdazy...

Jeszcze moment. Aby nie da¢ sig¢ ugryz¢. Byt juz przy powierz-
chni, miat jeszcze szanse, gdy nagle poczul na prawej rece dotyk cze-
gos §liskiego, mokrego, ale i palacego jak piomier... Bol byt straszny.

— Eckhard, jeste§ nasz! — ustyszat okrzyk Riesego, dochodzacy
tam, z dotu, z dna przekletej, morskiej otchani...W tej samej chwili
jego gtowa wynurzyla si¢ na powierzchnie. Uchwycit brzeg ka-
miennej p6iki i w jednej chwili wyskoczyl na goérg, a potem
z wrzaskiem popedzit tam, gdzie czekal Gryndza.

W milczeniu siedziat przy stole w swoim pensjonacie. Nie wie-
dziat, co robié. Wszystko byto piekielne skomplikowane...

Raz jeszcze podnidst rgkaw i spojrzat na przedramig. Ogniwa
kolczugi wbily si¢ gleboko w ciato, ale dobra stal wytrzymata. Na
skoérze miat wielki, rozlany siniak, lecz zeby tajemniczego stwora
chybily celu, zeslizgujac si¢ po stalowych ogniwach. Nie zostat uka-
szony. Stwor nie wszedl! w niego tak, jak méwil Riese. Ale z dru-
giej strony tamten byt chyba przekonany, ze tak si¢ stato...

Co robié... Czekaé, zanim odkryja, ze jednak nie jest jednym
z nich? Nie, nie mdgt tego zrobié. To byloby szaleristwo. Tym bar-
dziej, ze okpit ich... Udato mu sig.

Wolnym ruchem sig¢gnat na blat stotu i wziat z niego pare moc-
nych, skérzanych rgkawic. Oszukaé¢ Chaos? Mozna bylo sprébo-
waé. Riese méwil, Ze przemiana miata nastgpowaé powoli. MySle-
1i, ze stat si¢ jednym z mutantéw. Niechze zatem tak bedzie. Moze
przynajmniej zostawia go w spokoju.

Wtozyt rekawice. Nie chcial nawet myS§leé, ilu z tamtych byto
w miescie. Riese powiedzial, ze zmieniaja si¢ bardzo powoli. Ma
przed sobg kilka lat, zanim odkryja, ze jednak ich okpit. Ma bardzo
duzo czasu. A potem... No c¢6z, musi wymysli¢ co§ jeszcze.



TOP SIECRI=T

Z nieznanych mi przyczyn, moi
redakcyjni koledzy goszczac na tych
tamach przedstawiajg wytacznie gry
RPG i strategiczne. Rozumiem do-
skonale, ze tego typu produkcje sg
Wam najblizsze, zacni Czytelnicy
“Magii i Miecza”, jednak przypusz-
czam, ze pasjonuje Was tez szero-
ko pojeta fantastyka. Tak wigc tym
razem redakcja “Top Secret” wyrwie
Was z doskonale Wam znanego ob-
szaru RPG i strategii i zabierze
w podréz po krainach obcych, acz
sasiednich.

Trudno mi na jednej stronie
przedstawi¢ wszystkie gry, ktore

majg w sobie watek fantastyczny -
jest ich olbrzymia liczba. Obiecuje
jednak, Ze kiedy$ sig o taki rys po-
kusze. Na razie, pozwole sobie na-
pisa¢ o dwdch produkcjach, ktére
ostatnio chwycity za moje odporne
na wzruszenia, bylo nie byto profe-
sjonalne (cha! cha!), serce. Sg to
gry “Myst” i “Lawnmover Man”. Jesli
chodzi o tematyke, nie majg one ze
sobg wiele wspbélnego. Podobnie,

~ Za miedze

jesli chodzi o technike wykonania
i wszystkie inne cechy. Poza jedng -
nosnikiem. O tym jednak powiem
szerzej na koncu.

Zacznijmy od “Mysta”. Jest to gra
co sie zowie wspaniata. Zostajesz
W nigj rzucony na tajemniczg, bez-
ludna wyspe. Po co? Kiedy? Gdzie
to sie wiasciwie dzieje? Nie wiado-
mo. Nie odpowie tez na te pytania
instrukcja... Dlaczego? Ano, zadru-
kowana jest w niej tylko pierwsza
strona, zaczynajaca sig wiele mo-
wigcym zdaniem “Wyobraz sobie,
zé Twoja pamieé to biata karta, za$
jedyne doswiadczenia jakie bedg Ci

pomocne, to te, ktére zdobedziesz".

Dalej jest juz tylko kilkadziesiat stron
poliniowanego papieru na ktérych

mozna owe doswiadczenia spisy-
wac.

Tak wiec rozpoczynasz swoje
spacery po wyspie, w trakcie kto-
rych odkrywasz kolejne dziwaczne
przedmioty i budowle, $wiadczace
o sporym stopniu rozwoju technicz-
nego ich budowniczego. Jest tam
planetarium, poczatkowo wygladajg-
ce na maszyne czasu, jest rakieta,
sg jest wreszcie biblioteka, w ktorej
czytajac ksiazki z pdtki powoli do-
wiadujesz sie szczegotow tworzenia
infrastruktury, ktorg widzisz. Zwigzki
pomiedzy dziataniem poszczegdi-
nych maszyn sg przedziwne - np.

We wszystkich poczynaniach
towarzyszy graczowi specjalnie
dobrana, tajemnicza muzyka,
ktéra niezwykle udanie kom-

ponuije sig z innymi elementa-

mi gry.

Kolejng gra, ktéra niezwykle
mi sie spodobata, jest “The Lawn-
mover Man” - czyli “Kosiarz Umy-
stéw”. Gra nie jest prostym przenie-
sieniem filmu “na procesor”, bowiem
umiejscawia gracza miedzy czescig
pierwsza, ktorg zapewne widziates,
a druga, ktéra ma powstaé. Ot6z dr
Angelo, wraz ze swojg przyjaciotkg
i jej synem zostaje wciggniety przez

Jobe'a (czy wiasciwie juz

Rzut
okiem

duze znaczenie przy odpalaniu po-
szczegolnych urzgdzen ma rodzaj
dziwacznej klawiatury, ktéry znajdu-
jesz wchodzac do... kominka w rze-
czonej bibliotece.

Jednak owa fascynujgca sceneria
i fabuta to tylko czes¢ rewelacji pod
nazwg “Myst". Jej nie mniej waznym
elementem jest grafika. Owa gra re-
klamowana jest jako surrealistyczna
i nie ma w tym cienia przesady. Jak
widag¢, surrealistyczna jest fabuta,
réwnie surrealistyczna jest genialnie
zrobiona grafika {prace trwaly ponad
2 lata!), ktorej nedzne szczatki widzi-
cie na tej stronie. Na obrazkach ma-
fo sie rusza, za$ przejscia pomigdzy
nimi sg skokowe, ale to tylko dodaje
artystycznego smaku tym dzietom.

Cyber Jobe’a) do cyber-
przestrzeni, gdzie, jak pa-

hater przeniost sie w kon-
cowce filmu. Poniewaz
Jobe ma zal do dr Ange-
lo, poddaje go podobnym
probom, jakie przechodzit
w filmie. Tak wigc, aby
przezy¢, musimy uciekac
przed gigantyczng kosiar-
kg (the Great Red, tez
jedno z wcielen Jobe'a),
lecie¢ w cyberprzestrzeni
czy tez rozwigzywaé za-
gadki, np. wybierajac ze
zbioru element nie pasu-
jacy do pozostatych. Ca-

to$¢ widzimy z rozmaitych ujeé
(zresztg czesc “rozrywek” jest po-
wtdrzona pozniej w grze, z dodatko-
wym utrudnieniem w postaci zmiany
kamer). W przerwach pomiedzy epi-
zodami pokazywane sg fragmenty
filmu, a jest ich w sumie okofo 20
minut! Cho¢ oprawa moze nie jest
genialna, to z pewnoscig bardzo do-
bra i stanowi najlepsza i bardzo uda-
na probe przedstawienia cyberprze-
strzeni.

Najbardziej fascynujaca rzeczg
w obu tych grach jest jednak noénik.
Bowiem owa wspaniata komasacja
pierwszorzednych: grafiki, muzyki
i animacji byta mozliwa jedynie dzig-
ki temu iz kazda z tych produkgji li-
czy sobie troche ponad 550 MB
i upchnieta jest na dysku CD-ROM.
Nazwa ta zapewne obita sig Wam

mietamy, sam gtéwny bo-

juz
0 uszy (serdecz-
nie przepraszam wszystkich, ktorzy
w tym momencie zakleli i powiedzie-
li: “Za kogo on mnie mal“). To co
o CD-ROM-ach warto wiedzie¢, gdy
sie jest graczem, to to, ze jest to
technologia pozwalajgca na zapisa-
nie na dysku ok.600 MB informagcii
(dla poréwnania dyskietka ma 1,44
MB zas przecietny twardy dysk 250
do 300). Niestety, informacje takg
daje sie jak na razie tylko odczytac
(do nagrywania stuzg specjaine
ttocznie, podobne do tych, jakimi tto-
czy sig plyty kompaktowe z muzy-
kg). Jednak wada ta w zadnym ra-
zie nie przeszkadzaja wykorzysty-
wacé CD-ROM-éw do gier.
Poczatkowo mieliémy do czynie-
nia z CD-ROM-owymi wersjami gier
dyskietkowych, przerobionymi w ten
sposob, ze na poczatku dodany byt
tadny filmik, a w trakcie gry wszyst-
kie teksty nie byty pisane na ekra-
nie, lecz méwione przez aktorow.
Frustrowato to nielicznych wowczas
(a niewiele liczniejszych i teraz,

przynajmniej w Polsce) posiadaczy
czytnikow CD-ROM, bo jak kto$ “to”
kupit za kilka milionéw (najtanisze
kosztuja teraz 3, 5) i gre za milion to
liczy na wiecej. Jednak produkgie ta-
kie, jak tu 'wtasnie opisane, pokazu-
ia, ze gry na kompaktach “przecho-
dzg do ofensywy” i otwieraja przed
autorami zupetnie nowe perspekty-

Zreszta, zamiast zakonczenia
opowiem kréciutko o majacej sie la-
da chwila pojawi¢ grze “Wing Com-
mander III": 2 godziny filmu z Mar-
kiem Hamillem w roli gtéwnej, 4 dys-
ki CD-ROM i budzet 3 min. $. | co
Wy nato...

Alex
{okolicznosciowo
bez Gawrona)



REDAKCJA .MAGII | MIECZA"
'OGLASZA KONKURSY NA:

SCENARIUSZ

Warunki konkursu:

1.

Scenariusze muszg by¢ wczesniej nie pub-
likowanymi, catkowicie oryginalnymi praca-
mi polskimi.

. Objeto$¢ scenariusza nie moze przekraczac

40 stron znormalizowanego maszynopisu
(60 znakoéw w wierszu, 30 wierszy na stronie).

. Scenariusz musi by¢ przystosowany do roze-

grania w JEDNYM z dwoch systemow:
Krysztaly Czasu badz Warhammer Fanta-
sy Role Play.

. Przy ocenie scenariusza beda brane pod

uwage: oryginalno$¢ fabuly, poprawnosc¢
literacka, jako$¢ opisu, stopien zgodnosci
scenariusza ze $wiatem gry, opis bohaterow
niezaleznych i sposdb nagradzania graczy.

. Prace konkursowe przyjmowane bedg do

dnia 31. III. 1995 roku.

. Ogloszenie wynikéw konkursu bedzie miato

miejsce w numerze 4/95 ,Magii i Miecza“.

. Najlepszy scenariusz zostanie uhonorowany

nagroda w wysokosci 5 000 000 zt.
Miejsca drugie i trzecie nagrodami w wyso-
ko$ci odpowiednio 2 500 000 i 1 000 000 zi.

. Ponadto trzy najlepsze prace zostang opub-

likowane na tamach ,Magii i Miecza“ badz
,Magii i Miecza - Labirynt (z czym zwigzane
jest osobne wynagrodzenie). Dodatkowo ist-
nieje mozliwo$¢ nawigzania stalej wspotpra-
Cy z autorami.

GRAFIKE

Warunki konkursu:

‘1. Zgloszone do udziatu prace nie moga byc
pracami wczesniej publikowanymi.

2. Prace mogg by¢ wykonane dowolng technika
maksymalny format A4.

5. Mozna nadsyla¢ maksimum 7 prac.

6. Najlepsze prace zostang opublikowane na fa-
mach miesiecznika ,Magia i Miecz*, a ich au-
torzy otrzymaja wynagrodzenie wg stawek
autorskich oraz mozliwo$¢ nawigzania stale;
wspOlpracy z redakcja.

SKLEP W POZNANIU

G A M E S

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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Niech bedzie Ci wiadomym, O Czytaczu,
iz wiele lat po wydarzeniach w tej Kro-
nice uwiecznionych, poprzez liczne
Czyny o Wielkiej Odwadze i Innych Przy-
miotach $wiadczace oraz kilka szczes-
liwych Nocy przy Pokerze, Thrud Bar-
barzynca zostal Najmitosciwiej Panujacym
Krélem Thrudem.

Niestety, nasz Ukochany Heros wkrdtce
stwierdzil, iz ptzyziemne obowiazki
z Krolowaniem zwigzane niezbyt do Jego
Osobowosci przystaja. A to z przyczyny,
iz niewiele mial okazji, zeby Walczy¢,
Udmiercad, Okaleczaé czy chocby Nisz-
czy¢ cokolwiek; nawet niewolnikow
swoich zmuszony byl Zostawia¢ w Spo-
koju. Przeto w nastepstwie owego stat si¢
jakby Sktonny do Nadmiernej Irytacii,
oglednie rzeklszy.

Zrozumiale, iz liczni Medrcy jego
Krdlestwa zaczeli sie Nieco Martwic¢. Po-
siadanie 150-kilogramowego barbarzyn-
cy o Mozgu, aspirujacym wielkoécia do
rozmiarow orzecha wioskiego jako Bos-

kiego y Absolutnego Wtadcy krélestwa

o wielkosci Zachodniej Europy jest nie-
dogodno$cia samo w sobie. Jednakze
gdy Jego Wysokos¢ dzien caly siedzi na
swym Tronie ze Wzrokiem Blednym,
zgrzytajac Zebami i bez kofica mruczgc
,Bi¢! Rabad! Gwalcié! Niszezyd¢!“ pod
swym Nosem, na Wielkie Trudnos$ci
naraZeni sg ci, ktorzy udane Bale i Przyje-
cia oraz inne Towarzyskie Wydarzenia na
dworze starajg si¢ zorganizowac.

Tak wigc stalo sig, jak staé sie musialo
i Najmadrzejsi z Madrych catego Krolest-
wa w kupe si¢ zebrali, by uknu¢ Spisek,
majacy ich Monarche Szczedliwym uczy-
ni¢. Uradziwszy, wyznaczyli Najmadrzej-
szego sposrdd swego grona, by badania
przeprowadzit i stworzyt Opaste Tomy,
zawierajace opisy Czynow Legendarnych
i Epickich Bitew, ktore za przyczyng
Stawnych Herosow catego krolestwa sie
dokonaly. Siedem Lat tomy owe byty
tworzone, Siedem Lat zajely Badania
Skrupulatne w najbardziej odlegltych (i naj-
bardziej stonecznych, dziwnym zrzgdze-
niem losu) Zakatkach Krainy — Siedem
Lat, podczas ktorych wszyscy pozostali
w stolicy Czola musieli stawi¢ zgrzyta-
jacym zebom, blednemu wzrokowi i mam-
rotaniu swego Ukochanego Suwerena.

Wreszcie praca zostala wykonana i ogo-
rzaly od stonca Medrzec powrdcit do
stolicy po$rod Okrzykdw Radosci i Po-
wiewania Chusteczkami, Zeby przystapic¢
do Przedstawienia swego Dzieta.

Jednakie, mimo Umystéw niezglebio-
nych, Medrcy krolewscy i nadworni nie
wzigli pod uwage jednego Niezmiernie
Waznego Czynnika: Jego Krolewska

Wysokos¢ nie potrafi przeczytad jednego
nawet Stowa, ni Litery. I z tym juz Nic sie
Nie Dato Zrobi¢ — Najmadrzejsi z Mad-
rych staneli przed koniecznoscia Przeczy-
tania Mu Wszystkiego Na Glos. Zrezyg-
nowani, Chrzagkaniem przeczys$ciwszy
gardla w przewidywaniu nadchodzace;j
Dhugiej y Ponurej Nocy, rozpoczeli Opo-
wiesc...

. Wilajcic, Cytacze, wi'ra;eie fwigs
cie Thruda Barbarzyey, miifvc nej krainje

miecza i magii, gdzie eiagle funkejonujy zar-

1y naprawdy sfarozytne i zagrywki rzsczywis- /o %
& AN cie prehistoryeZne... ¢ A8

\

A
plikowany #.“ﬂi'e{,"ﬁ?ilié’is‘.',% {inlogi

i zaangazowane odnissienia spoteczng —

nip masie 'izczqsm. ednak jesli zelozy

am na radosnym mordobiciy — jesteseic
we whaseiwym miejcu




_1 TAK 0T0, PO DtUGICH BADA-
NIACH, STARY MEDRZEC ROZ-
‘POCZAL PRACE NAD DZIELEM...
A 0TO CO NAPISAL W ROZ-

A DALEKIES POLNOCY, Z DALA~ “a
0D WSZELKICH ZNANYCH CY-
WILIZACJI, DRUZYNA NAJEM-
NIKOW ZGUBIEA SIE PODCZAS
\  WAZNEJ ZWIADOWCZEJ MISJI

DR 51 = Y :.-' = ”:‘ ’ # . ‘JJ i\
R T

i ¢ .
) C2y JESTES 3 ZAMKNNJ SIE
PEWIEN, ZE TO JEST }—— - 1 1dZ DALEJ!
DROGA DO PUBU?

NA MAtA WIOSKE, NIEPODOBNA DO NICZEGO, 5
€O WIDZIELI WCZESNIEJ. "o

NIE WYGLADA MI TO
NA WESOLY PUB!

°. ZMECZENI, ZMARZNIECT | GLODNI ZDECY- y

DOWALI $1§ POSZUKAC SCHRONIENIA
W OSLONIETEJ, DZIWNEJ WI0SCE LEZACE)
PRZED NIMI. ZRROBILI TO PRZEDE WSZYS- .
TKIM DLATEGO, ZE JUZ PRAWIE OD MIESIACA
NIEWIDZIELI UBIKACJI W BUDYNKU!
: S Y S 2]

MRS

>




" ZAMIAST ZROWNAC WIOSKE Z ZIE-

> MiA, WOJOWNICY WYRUSZYLI PA-
RAMI, ABY JA ZBADAC, KIEDY...

AC, 12 1CH PRZYJACIE
WOLA 0 POMOC, NAJEMNICY

BERSERKERZY SZYBKO

' OPRACOWALI PLAN -~
. Z RODZAJU TYCH,
Z KTORYCH SAZNANL. -

e D - e
T :

TA RZECZL... TAML...
UDERZYtA MNIE!

JASNE! NA TRZY...
TRZYII!

C.D.N.astgpi, oczywidcie... 8‘



KILAN

W operacji Marke
pomysleé,

Dysponujac takimi wojskami, jak
we, mozna napsuc nieprzyjacielowi
na jego tyty. Lecz sukces takit
tym, by spadochronlarzy zrftf&i

ciggu kilku dni walk w okolicach
) '_eéme Oczywiscie znawca tego
e, Ze straty brytyjskie spowo-
g+éwnej mierze brakiem wspotdziatania z XXX
ta Horrocksa (brak odsleczy) Lecz mimo braku

Sytuacja wokét mostu w Arnhem,
17.08.1944

Budynki opanowane
przez Aliantéw

Restauracla

MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

roku 1942 i przyjrzymy sie bitwie pod El-Alamein, to stwierdzi-
my ze sfuprocentowa pewnoscig, ze tam, przy tej dysproporcji
$rodkéw 1udzk|ch i matena%owych stron konfllktu wygrafby

gdy Amerykame wychodznh na giebokl ipy.Pancermej
~Zachod®, Brytyjczycy i ich alianci grzebali sie wcigz na ob-
szarze Caen — Troarn — Falaise.«Jedynym chlubnym wyjat-
kiem od tej reguly okazata sie polska 1 Dywizja Pancerna
gen. Maczka (co Polak, to Polak). Mozna by oczywiscie
powiedzie¢, ze przed frontem 12 Grupy Armii Montgomerego
staty najlepsze jednostki niemieckie w Normandii, lecz nie do
korica jest to prawda. Ot6z w.chwili, gdy Amerykanie dokonali
przetamania niemieckich linii obronnych, wiekszo$é hitlerows-
kich dywizji pancernych wykonata kontratak pod Avranches,

«PZ€z co nie mogta by¢ obecna pod Caen. Mentgomery dys-

ponowat10.dywizjami piechoty, 6 dywcz;aml paricernymi oraz
ogromng jloscig jednostek wsparcia artyleryjskiego. Przewa-
ga w powistrzu byta bezsporna. Mog’r wxec Monty wykohaé

kawai .dobréj roboty.

| tuwracamy do trzeciej’ brtwy, pod generalnym dowddz-

““twem farszatka Montgomerego. Okazata si¢'ona zupetng

klgskg dla jednostek brytyjskich w nigj uczestnlczacych
| cho¢ mass media brytyjskie pod koniec lat czterdzaestych iw
latach pieédziesigtych, a nawet dzisi i
dpowiedzialno$¢ na wszystkich i
edna, nie zadne czynmkn obnektywne spowodowa{y kleske,
lecz spowodowaly jg sztaby wojskowe szczebla 12 Grupy
Armii z dowddca na czele. .

A tak wtasciwie - co stato sie pod
Arnhem? '

1. Wylgdowata 1 DPow:-Des. (brytyjska) w celu uchwyce-
nia mostéw aa-Doinym ie (kolejowego i drogowego).
Szkoda tylko, ze wyladowaia 11 km od tych mostéw, przez co
zupetnie zaniki*element zaskoczenia. Tylko jeden batalion
spadochronowy (2/1BSpa dotart do mostu i zajat stanowis-

wokol mego Wart 3ge na sama konstrukqe
ziemie; fecz jego-

boko w mlasto Ze
trolowaniu mostu, nale
w jego pobhzu

W pierwszym etapi
nali swe zadanie, lecz , i
wato sie coraz trudniejsze. Do jsk walcz ych przy moscie
nie dotarty juz prawie zadne positki ani od wiasnej dywizji, ani
Z powietrza. Jako wsparcie desantowala sie polska 1 Samo-
dzielna Brygada Spadochronowa gen. Sosabowskiego.

Jedng z ciekawszych rzeczy, jaka wymyslili sztabowgy bry-
tyjscy, byt sposéb dostarczania (a raczej niedostarczania)izao-
patrzenia droga powietrzng. Otéz zapianowali oni strefy zrzutu
zaopatrzema i-kolejnych desantéw powietrznych na rozlegtej
réwninie oddalonej od celu o 10 do 15 km. Strefg te miaty kon-
trolowac jednostki pierwszego rzutu (to kto miat walczyé w Arn-
hem?). W praktyce sprowadzito sig to do zrzucania ludzi




e B W

Ry e

Sl

o
Tilbxg

Eindhoven

o

Roermond

\ XXX KA
X o

2
XA ﬁm KA

i sprzetu na tzw. teren niczyj, lub wrecz na stanowiska
niemieckie. Kuriozalnym wrecz zjawiskiem byto zaopatrywanie
w bron i zywno$¢ jednostek niemieckich przez alianckie Dakoty.
Niewiele wiecej niz 10% zasobnikéw dotarto w rece aliantéw.
Sytuacja ta trwata od pierwszego do ostatniego dnia walk.

2. Mosty (a gtéwnie ich potudniowe przedmoscia), ktére
miata zajaé 1 DPow.-Des., byty silnie obsadzone przez
Niemcow. Most kolejowy wyleciat w powietrze juz kilkanascie
minut po desancie.

3. W poblizu miasta stacjonowat batalion szkolny SS, zas w
niewiele wiekszej odlegtosci wypoczywat caty Il Korpus
Pancerny SS gen. Bittricha. O zadnej z tych jednostek nie
wiedziano nic w alianckich sztabach. Nie wiedziano — to zte
sformutowanie, nie chciano wiedzie¢ — pasowatoby lepiej.
Mimo licznych przestanek w postaci raportéw wywiadu (w tym
zdje¢ lotniczych), informaciji holenderskiego ruchu oporu o prze-
bywajacych w poblizu Arnhem niemieckich dziatach, czotgach
i transporterach, postanowiono wykona¢ akcje — przeciez po
co$ szkolono zotnierzy i trzeba byto ich wykorzystag.

nJakze tatwo znalezé bohateréw kampanii z géry
skazanych na zwycigstwo, jednak historia
hotubi¢ bedzie jedynie tych, ktérzy wygrali

nie dzigki sile wojsk, lecz dzigki sile umystu‘

Czego pod Arnhem nie zrobiono?

1. Nie podano pomocnej dtoni walczacym spadochroniar-
zom w realnym dla nich czasie, a wysitki batalionu Dorset
doprowadzity jedynie do powiekszenia strat. XXX KA spéznit
sie o cztery dni i na domiar ztego nawet nie probowat podej$é
do mostu w Arnhem, lecz zatrzymalt sie 3 km na pétnoc od
Nijmegen. Kto$ kiedy$ powiedziat, ze wystarczytoby jako
szpice dla XXX KA da¢ polska dywizje pancerna, a sprawy
potoczytyby sie zupetnie inaczej (na pewno lepiej). Na nasze
szczeécie nie zrobiono tego, gdyz oczywiécie Polacy dotarliby
szybciej, lecz poniesliby przy tym kolosalne straty, a i tak
wszystko bytoby na nich.

2. Nie wsparto walczacych w Arnhem spadochroniarzy lot-
nictwem, mimo iz pogoda do wykonywania lotéw byta dosko-

nata. Dlaczego alianckich spadochroniarzy nie wspierato lot-
nictwo startujgce z naprawionych lotnisk francuskich, podczas
gdy w Anglii z powodu mgiet wszystko stato na ziemi?

3. Nie zadbano o prawidtowa dystrybucje zaopatrzenia.

4. Nie rozpoznano prawidtowo infrastruktury terenu, na kto-
rym przyszto walczy¢ spadochroniarzom. Jako szczytowy brak
my$lenia brytyjskich sztabowcéw mozna wytknaé nastepujgcy
przyktad. W dniu zrzucenia pierwszego desantu, 4 km od pola
lgdowar na Dolnym Renie znajdowat sie czynny prom o no$nos-
ci kilkudziesigciu ton (mozna nim byto spokojnie transportowaé
czolgi i dziata). Sama przeprawa od pétnocy ostonieta byta przez
zalesione wzgérza Oosterbeck umozliwiajace wglad w caty
okoliczny teren. Decyzji o zdobywaniu promu sztabowcy brytyjs-
cy nie podieli nigdy, a poznawane fakty éwiadcza o tym, ze nie
zdawali sobie sprawy z tego, ze taki prom tam istnieje. O tym, jak
istotnym elementem pola walki by} ten prom, $wiadczy¢ moze
fakt ciggtego ostrzeliwania go przez niemieckg artylerie az do
catkowitego zniszczenia. Niemcy najpierw zaczeli strzela¢ do
promu, a dopiero pézniej do Brytyjczykdw.

. Czego nie zauwazyli na mapach wyzsi oficerowie sztabéw
alianckich, zauwazyli od razu zotnierze w polu. Zwréémy bo-
wiem uwage na fakt, ze to wtasnie na wzgérzach Oosterbeck
toczono najdtuzsze walki i okazaty sie one ostatnig redutg
obroncéw. Zadaje sobie pytanie, co by sie stato, gdyby czotgi
Dywizji Pancernej Gwardii przekroczyty Ren w sierpniu 1944.
Czy Montgomery zepsutby desant nad tabg, a moze jeszcze
gdzies indziej? ’

5. Zawiodto tez wiele innych czynnikéw, takich jak tacz-
nos$¢, wywiad, planowanie, nieznajomo$¢ lokalnych komérek
oporu. | cho¢ zotnierz byt naprawde dobry, to choéby miat na-
wet trzy czerwone berety, nie wygra pod takim dowddztwem
z wrogiem o takiej samej sile, nie méwiac juz o silniejszym
nieprzyjacielu.

Operacja ,,Market-Garden“

Byta najwigkszg operacja wojsk powietrzno-desantowych od cza-
séw, gdy po raz pierwszy zastosowano spadochron w celach bojo-
wych. Sktadata sie z dwéch niezaleznych czesci, ktére (tak przynaj-
mniej planowano) miaty ze sobg wspétgra¢ podczas catej akcji.
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kilkudziesieciu godzin na kazdej z przepraw, tworzyly sie przy tym
monstrualne korki. Nalezy w tym miejscu przypomnie¢, ze obszarem
walk lgdowej czesci operacji byta tylko jedna droga szerokoéci kilku
metréw z obydwu stron, otoczona polderem. Podsumowujge tg czesé
operacji, mozna przyjaé, ze wykonano ja w 50%. Mimo licznych suk-
ceséw taktycznych nie udato sie zaja¢ celéw najwazniejszych,
a przede wszystkim nie utrzymano mostu w Arnhem.

KILAN RII;DSNIK(')“’ GIER STRATEGICZNYCH

Artykutem, ktéry macie przed sobg rozpoczynamy cykl
poswigcony wielkim i mniejszym ,bohaterom” tego $wiata (ze
wszystkich epok). Jezeli macie co$ do powiedzenia na ten
temat, nawet w formie drastycznych sadéw — zapraszamy do
wspofpracy.

Wojciech Zalewski

»1rzy spotkania“ — Potaczenie 2 HCR
Zz wojskami powietrzno-desantowymi

A.
Potgczenie
z 101DPow.-Des.,
18.09, godz.12:00.

B.
Potgczenie
z 82DPow.-Des.,
19.09, godz. 8:20.

C.
Potaczenie
z 1SBS,
22.09, godz. 8:00.

1 DPow.-Des

Driel
2 HCR

i

DPakc.Gw. ™

bX
rave

a_z

2

Hepmer?
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"KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

Odkad istnieje pojecie sztuki wojennej, kazdy szanujacy sie
dowddca dba o to, aby cze$¢ posiadanych oddziatéw przeznaczyé¢ do
odwoddéw. Czymze sg odwody i do czego sig je stosuje? Najprosciej
rzecz ujmujac odwody to rezerwa sit przeznaczona do interwencji w
decydujgcym momencie dziatari wojennych. Dzigki zachowaniu czes-
ci sit w odwodzie dowédca moze w czasie trwania boju uderzyé
$wiezymi oddziatami na wyczerpane walka jednostki nieprzyjaciela i
rozstrzygnaé starcie na swojg korzy$¢. Moment uzycia jednostek
odwodowych jest czesto najistotniejszym momenyem boju. Zbyt
wczesne uzycie odwodow to ujawnienie przeciwnikowi wszystkich
swoich sit i pozbawienie sig¢ wszelkich rezerw, a tym samym narazenie
sig¢ na tatwe rozbicie. Zbyt p6zne moze spowodowa¢ utrate inicjatywy
na polu walki, a tym samym przegranie batalii.Dysponowanie odwoda-
mi wymaga wiec badz intuicji w sztuce wojennej, badZ ogromnego
doswiadczenia wyniesionego z ognia kolejnych bitew. Dowodca pode-
jmujac decyzje o wprowadzeniu do walki wtasnych jednostek rezerwy
musi opiera¢ ja przede wszystkim na oszacowaniu sity odwodéw
nieprzyjaciela i mozliwo$ci wprowadzenia ich do akgji, a takze ocenie
efektywnosci jednostek walczacych w pierwszej linii, zaréwno
wtasnych jak i preciwnika.Mamy tu wiec do czynienia z iScie pokerowg
rorozgrywka miedzy dowddcami nieprzyjacielskich armii, ktérej punk-
tem kulminacyjnym jest moment odkrycia przez graczy wszystkich
swoich oddziatéw. Rezerwa $wierzych sit poza interwencjg na polu
walki stuzyé moze wymianie zuzytych w toku dziatart wojennych odd-
ziatéw. Jednostki zuzyte przechodzgc do odwodu majg wtedy czas na
reorganizacje i odzyskanie pefnej wartoéci bojowej. Odwody to
réwniez jak juz wspomniano atut dowédcy polegajgcy na ujawnieniu
przeciwnikowi jedynie czeéci posiadanych sit. Jednostki rezerwowe
stuzyé mogg réwniez ostanianiu odwrotu armii z pola bitwy jako jed-

nostki najmniej zuzyte w ogniu walki. Z powyzszych rozwazar wyni-

ka, iz odpowiedni czas i miejsce uzycia odwodéw jest najczesciej
kluczem do sukcesu w starciu z oddziatami nieprzyjaciela. Niewielka
pomytka w ocenie tych parametréw moze doprowadzi¢ do przykrych
niespodzianek.Cdz jednak sktania dowédcéw do tworzenia odwodéw
kosztem uszczuplania czesto nielicznych oddziatéw pierwszej linii? Na
to pytanie odpowiedz zostata juz posrednio udzielona. Kazdy dowdd-
ca podejmujgc taka decyzje ma nadzieje, iz oddziaty wiasne pierwszej
linii skutecznie zwigzg walka jednostki nieprzyjaciela, a wprowadzone
w decydujacym momencie odwody przetamig lini¢ przemeczonego
walka przeciwnika. Tematem wartym przeanalizowania jest tutaj
wielko$¢ odwodéw | wspomniany juz czas i miejsce ich wprowadzenia.
Wielko$é odwodéw zalezy, jak sie wydaje od takich czynnikéw jak
forma aktywnoéci na polu walki (natarcie badZ obrona), iloéé odd-
ziatéw jakimi sie dysponuje, rodzaj terenu, na ktérym beda

‘przeprowadzane dziatania zbrojne itd. Co sie jednak stanie, gdy

odwody zostang wyczerpane? Postuzmy sig przyktadem z hitorii: W

czerwcu 1815 Napoleon pod Waterloo z wielkim impetem atakowat
jednostki ksiecia Wellingtona, wprowadzajgc do walki coraz to nowe
sity.Czas byt dla niego szczegélnie cenny z tego wzgledu, iz od
wschodu nadciggaty kolejne korpusy armii sprzymierzonych. Szybkie
rozgromienie armii brytyjskiej pozwolitoby cesarzowi na skoncen-
trowanie si¢ na nowym przeciwniku i w konsekwenciji rozbicie go par-
tiami. Aby jak najszybciej pobi¢ Anglikéw Napoleon systematycznie
posytat do boju kolejne jednostki odwodowe. Wojska Wellingtona stop-
niwo topniaty, nie tak jednak szybko jak jednostki francuskie. W kry-
tycznym momencie cesarz rzucit do boju swéj ostatni odwéd -
niezastgpiong gwardie imperialng. Byta to zagrywka vabank obliczona
na ostateczne przetamanie wojsk brytyjskich. Niestety tym razem
gwardia nie osiggneta btyskotliwego sukcesu, a wrecz przeciwnie
zostata zmuszona do odwrotu. Odwrét gwardii spowodowat utrate inic-
jatywy przez Francuzéw i ogéing beztadng ucieczke. Szczatki armii
brytyjskiej ruszyty do poscigu. Bitwa zostata skoficzona.Przyktad ten
pokazuje istotno§¢ umiejetnosci racjonalnego gospodarowania
odwodami. Pomimo, ze w koricowym etapie bitwy obie stojgce naprze-
ciw siebie armie znajdowaty sie w optakanym stanie szczescie
u$miechneto sie do Anglikéw. Zapewne nie dosztoby do takiego trag-
icznego w skutkach odwrotu Wielkiej Armii gdyby Napoleon dys-
ponowat jeszcze jakimi§ odwodami mogacymi zahamowaé poscig
nieprzyjaciela. Dlatego tez kryzys odwodéw jest stanem tak bardzo
nieporzadanym przez dowédcéw. Z kryzysem odwodéw mieli nag-
minnie do czynienia polscy dowddcy okresu wojny obronnej 1939
roku. Wszechobecne braki jednostek odwodowych i przyttaczajgca
przewaga nieprzyjaciela powodowata: po pierwsze niestabilno$é fron-
tu (koniecznos$é ciggtego odwrotu) i po drugie przebywanie jednostek
w pierwszej linii przez wiele dni, bez mozliwosci odpoczynku.Cechg
wynikajgcg z definicji odwodéw jest ich ruchliwosé. W wojnie obronnej
po stronie polskiej rzadko mieliémy do czynienia z tego typu mobilny-
mi odwodami. Jedynie 10 Brygada Kawalerii Zmotoryzowanej w armii
Krakéw" i Kresowa Brygada Kawalerii w armii ,£6dz“ stanowity ruch-
liwy element odwodu na szczeblu armii. W innych wypadkach do tego
celu uzywane byly dywizje piechoty o wiele powolniejsze, choé dys-
ponujgce znaczng sitg ognia. Do powyzszych rozwazan nalezatoby
doda¢ chyba jedynie to, ze odwody wystepuja na wszystkich
szczeblach dowodzenia. Odwody taktyczne na szczeblu dywizji, bry-
gady we wspoéiczesnej sztuce wojennej sktadaja sie najczesciej z
putku wspartego artylerig. Na szczeblu putku odwody sktadajg sie z
batalionu z artylerig, co daje dwa bataliony w pierwszej linii.
Odpowiednio wygladaja odwody na szczeblu batalionu. Takie urzu-
towanie oddziatéw pozwala na szybkie dysponowanie rezerwami na
wszystkich szczeblach dowodzenia. Na szczeblu operacyjnym odwdéd
stanowig dywizje, brygady lub korpusy wsparte silng artylerig. | wresz-
cie na szczeblu strategicznym stanowig je armie odwodowe. Dbato$¢
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dowddztwu na aktywny udziat w wydarzeniach na froncie. Odwotujgc
sie poraz kolejny do czaséw napoleoniskich przywota¢ w tym miejscu
nalezy przyktad Armii Rezerwowej z kampanii 1800 roku. Dzigki
wiadciwemu umieszczeniu tej armii (na styku dwéch frontéw) przyszty
cesarz mogt swobodnie decydowac o jej interwencji na korzy$¢
wybranego kierunku.Jednak nie zawsze dbatosé¢ o rezerwy strate-
giczne daje porzadane efekty. Przykiadem ztego zastosowania kon-
cepcji odwoddw strategicznych jest plan ,Zachéd" opracowany na
wypadek wojny z Niemcami i zastosowany we wrzesniu 1939 roku.
Przewidziana tam armia odwodowa sktadajaca si¢ niemal w potowie
z jednostek | rzutu umieszczona daleko poza linig frontu miata kon-
centrowag sie dopiero w trakcie dziatah wojennych. Kierunkiem
dziatan tej armii miata by¢ tzw. luka czestochowska na styku armii
kLodz i Krakéw. Celowo pozostawiona pusta przestrzefi miata
sprowokowaé Niemcow do skupienia wysitku na tym wtasnie
kierunku. Zadaniem odwodowej Armii Prusy miato byé zniszczenie
sit niemieckich przy wspétdziataniu z sgsiadami.Ten swoisty manewr
kananejski planowany w skali strategicznej nie powiodt sie z tej
prostej przyczyny, ze sztabowy polscy nie docenili mobilno$ci i sity
niemieckich dywizji pancernych, ktére znalazty sig¢ na obszarze kon-
centracji Armii Prusy juz czwartego wrzesnia, a wiec przed
uzyskaniem przez nig petnej gotowoséci bojowej. Ciekawa rzeczg jest,
iz Niemcy w Kampanii Wrze$niowej zrezygnowali z odwodow strate-
gicznych na korzy$¢ pokaznych odwoddw operacytjnych na szczebiu
grup armii. Powyzsze rozwazania moga budzi¢ pytanie dlaczego w
istniejgcych systemach planszowych gier strategicznych tak rzadko
stosuje sie odwody, skoro sg one integraing czgécig dziatar wojen-
nych w polu? Jak sie wydaje istnieje kilka przyczyn. Pierwsza z nich
polega na jawnos$ci rozgrywki. Gracze majg peten wglad w potozenie
jednostek (a czesto-o zgrozo-takze sit) przeciwnika co sprzyja ustaw-
ianiu oddziatow w jednej poteznej linii. Jak uczy praktyka rozgrywka

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

o odwody na szczeblu strategicznym pozwala naczelnemu .

niejawna (przeprowadzana na dwéch planszach z udziatem
sedziego) zmusza graczy do zabezpieczania skrzydet swojej armii i
pozostawienia czesci jednostek do dziatan interwencyjnych na
zagrozonym odcinku. Kolejng przyczyng nie stosowania odwodéw
jest istniejaca w wielu systemach mozliwo$é dowolnego
przemieszczania oddziatéw wzdtuz linii frontu. W czasie rozgrywki
dochodzi czesto do absurdéw w rodzaju dobierania do natarcia odd-
ziatéw z rozmaitych jednostek celem osiagnigcia maksymalnej sity
punktowej! Mozliwo$¢ taka jest nie do przyjgcia narzeczywistym polu
walki. Wyobrazmy sobie dowédce dywizji, ktéry do natarcia uzywa
zbieraniny putkéw z réznych jednostek. W rzeczywistoSci takie natar-
cie nie miatoby racji bytu ze wzgledu na niemozno$¢ skoordynowania
dziatan poszczegdinych jednostek. Inng i jak sie wydaje
najwazniejszg przyczyna nie stosowania odwodéw w grach wojen-
nych jest brak w systemie walki wspétczynnika okreslajacego efekty-
wno$¢ jednostki. Uzycie takiego wskaznika zapobiegtoby praktykom
w rodzaju trzymania jednostki w pierwszej linii przez caty okres gry.
Gracz musiatby cze$é swiezych sit przeznaczyé do odwodu celem
umozliwienia sobie w trakcie rozgrywki wymiany zmeczonych odd-
ziatéw nz nowe. W takim systemie jednostka przebywajgca w
odwodzie miataby czas na reorganizacje i odnowienie swojej wartos-
ci bojowej. Stosowanie wspoétczynnika efektywnosci w grach plan-
szowych znacznie podniostaby moim zdaniem realno$é gry. Pewnym
postepem wsréd planszowych gier wojennych jest system Battle
1943-45. Dzigki oddaniu w rece gracza rozmaitych form walki
pozwala poprzez umiejetne ich stosowanie osiggaé w krétkim czasie
znaczne sukcesy tyaktyczne. Wobec mozliwos$ci systemu Battle
obrona oparta o jedng rubiez jest skazana zawsze na niepowodze-
nie. Gracz zmuszony jest przez okolicznosci do urzutowania swoich
oddziatéw w kilka linii, a tym samym stosowania lokalnych
odwoddéw.W przypadku kryzysu odwodéw ma on tylko jedng
mozliwo$é: jak najszybcie] sig poddadé. ‘

o
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NAJLEPSZE ROZWIAZANIA ZADAN

23,72 Wojciech Ostrowski 41-705 Ruda SL. ul.Gwarecka 25/10
22,97 Bruno Stefariski 41-219 Sosnowiec ul Braci Mieroszew
skich 59a/24
20,30 Mateusz Wojcik 44-230 Czerwonka ul.3-ego Maja 17
15,90 Bartek Bieszczad 51-163 Wroctaw ul.Kromera 3/9
12,00 Michat Kalinowski 09-300 Zuromin ul.Wierzbowa 3

12,00 Rafat i Marek Jeziorscy ~ 25-385 Kielce ul.Prosta 149/2

Do dziesigciu najelepszych graczy wysytamy nagrody: ksiazKi z serii
- ' - Najwigksze bitwy XX wieku %odatkowo n Jbardzgmd(wytrwah sposréd
zymon G&mewmz' i

0 : Od/4 . Was otrzy maji od nas podobne upominki. Wszystkie nagrody ufun-
47,50 Sebastian Jarek 43- 100 Tychy ul. Edukac_u 20/10 dowata firma Altair.
46,55 Jakub Lisowski 48-300 Nysa ul.Jagielonska 31/5
46,00 Marcin Zakrzewski 05-520 Konst.-Jez. ul.Jaworskiego 21e/2
44,60 Ireneusz Borkowski 02-784Warszawa  ul.Pigciolinii 5/14
44,09Tomasz Stepczynski 21-500 Biata Podl. ul.Kopernika 9/23
43,18 Jan Motyczyriski 87-100 Torufi ul.Irysowa 2
42,50 Banachowicz Gdynia ul.Hetmariska
43,15 Krzysztof Gizifiski -05-154 Kazuni NowyKazuri Polski

. os. PAN 7/1
38,23 Robert Smach : 03-735 Warszawa  ul.Zabkowska 50/14
37,75 Konrad Bojadzijew 41-800 Zabrze ul.Nad Kanatem 24/10
36,87 Wiestaw Koper 98-400 Wieruszé6w ul.Fabryczna 1/38
36,75 Mirostaw Laskowski 70-136 Szczecin ul.9-go Maja 9s/5
35,45 Janusz Bielewicz 88-300 Mogilno ul.Mickiewicza 11/1
35,36 Arkadiusz Duda Gdansk ul.NiedZwiednik 32 B
34,81 Andrzej Kisto 16-400 Suwatki ul.Utrata 2/49
33,42 Tomasz Hawajski 37-700 Przemy$l  ul.Dworskiego 55/51
32,78 Maciej Afanasiew 76-200 Stupsk ul.Rzymowskiego 5/38
31,06 Tomasz Zubrzycki 16-080 Tykocin ul.Glogera 3
29,48 Przemystaw Chumariski  85-467 Bydgoszcz ul.Burzowa 34
25,87 Michat Lenz 76-200 Stipsk ul. Wesotowskiego 4

ROZWIAZANIA ZADAN NR 2i 10

Przy ocenianiu zadan przyjeto konkretne wartosci rzutéw kostkg
nie w zaleznos$ci od atakowanej jednostki, ale od rodzaju ataku.

Rozwiazanie zadania nr 9

Rzuty kostkg:

bombardowanie - 4

nawata artyleryjska i samodzielny atak artyleryjsk|

walka i walka w marszu - 7

walka ogniowa - 2 .

Optymalnym rozwigzaniem byto przeprowadzenie nalot
saperéw 2HG, a nastepnie nawaly artyleryjskiej na t sama j
Prowadzito to do jej eliminacii i otwarcia tym samym dr
i Graven. W takim przypadku Falkret bylo zaimowane bez walki
putki pancerne, wsparte batalio
Graven ale i eliminowaly 4 Flz
putku pancernego i batalion
(atak z pola 4183, gdyz na pol
Przesunigcie dwoch dywlzloné
pole 4242 trzech i

Uwagi do rozwigzan:

Ze wzgledu na bardzo duzg liczbe rozwigzar zawierajacych btedy
konieczne wydaje sie byé pzrypommeme kitku podstawowych regut

) perzep|séw zawartych w

wigzek wykonania jed-
h dziatan okre$lonych
ie do wykonania posta-
tarcia i ponosi nie-

,"napou4176vwsw
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SCENARIUSZ IV

DO GRY ,BATTLE 1943-45“

Na froncie aliancko-niemieckim wytworzyta sie do$é .
ciekawa sytuacja. Po dtugim poscigu wyczerpane jed- CZAS 1 MIEJSCE WEJSCIA JEDNOSTEK
nostki || KA polskiego zatrzymaty si¢ w celu uzupetnienia — TEN O TANCT
strat i zaopatrzenia. W tym samym czasie wycefujgce sie
pod naporem Polakéw jednostki niemieckie zostaty zlu-
zowane przez wypoczeta i catkowicie uzupetniong 9 Dy-
wizje pancerna SS ,Hohenstaufen”. Zadaniem wojsk nie-
mieckich tj. XIl KA (1 DP, 12 DP) wraz z podporzgdkowa-
ng 9 DPanc.SS jest jak najszybsze pobicie jednostek pol-
skich poki sa one rozdzielone na drobne zgrupowania i
nie stanowig zwartej linii obronne;j.
‘ Dowodcy niemieccy otrzymali informacje z wywiadu,
ze jako drugorzutowy za korpusem polskim podaza kana-~
dyjski | KA (bez 1 DP). Jego prawdopodobne przybycie

5

HI/3 pal 3

2BP .3

|| pozostate jednostki 3 bp
|| 16 SBPanc HKA

pozostate jednostki 5 DP
pozostale jednostki IT KA
|| bez 2 BPanc.

~ planuje sie na wiecz6r 20 wrzesnia, opdZnienie jego przy- s :
bycia moze by¢ spowodowane jedynie warunkami pogo- y z |2 BPanc. = I
dowymi. Tak wiec jedynie bardzo szybkie dziatanie moze v
przynies¢ Niemcom sukces, tym bardziej, ze dowddca |l
KPanc. SS wywiera ciggte naciski na naczelne dowédz-
two armii by natychmiast oddaé¢ pod jego rozkazy
(9DPanc.SS. Przychylajac sie do tych naciskéw dowad- 50 p“‘*k*f’w Sﬂy z
ca armii postanawia wycofaé z frontu dywizje SS w dniu : 12DP '
'19 wrzeénia powierzajac obrone catego odcinka jedynie etap 3 pmstaie jednm :
1112 DP. Czy zdotaja te dwie jednostki utrzymaé teren . gﬂqz 12 DP
zalezy w duzej mierze od tego jakg pozycje przejma po 9 3 et o 3Roz 5
DPanc.SS, czy mosty na Waalu beda zniszczone i czy : L P el P
Niemcom dopisze pogoda (oby byta jak najgorsza — nie Wraesien o
bedzie dziataé silne lotnictwo aliantéw)? o etap2 . . | 5DPanec. (kan)
~ etap3  wycofanie wszy-
stkich jednostek.
‘ - 9 Diune 8 e
Scenariusz lll rozgrywany jest na mapach z numeréw o dwoch dowol-
Pi 31 4- gw 10 MlMN e nychjedﬁostﬁk)’
Brwsl poricain s Hisooy 22 - cetapl wycofanie dwoch
wrzesien pozostalych
- o jednostek
o 9 Dl’anc. SS
POCZATKOWE ROZMIESZCZENIE JEDNOSTEK - emp?
| ALIANCI ‘ -’ . emp3
. etapl .wycofaxﬁqs@?gl

[ Sztab3DSK .
| Sap
)12 put
- 13 ckm
i




Przyznawane punkty:
Dla Aliantéw:
Za kontrole catej drogi ze wschodu na zachéd .
Za kontrole nad kazdym polem miejskim ...
Za kazdy zniszczony oddziat niemiecki ..
Za kazdy posiadany (niezniszczony) most P - T —
Za kazde pole kontrolowane przez aliantéw (23 wrze$nia — wieczorem) na wschod od Dunaju
Za kazde pole kontrolowane przez aliantéw (23 wrze$nia — wieczorem) na wschéd od Elby

Dla Niemcéw:
Za niedopuszczenie Aliantéw za Dunaj (ani jednej jednostki) ........ccomveeicniiccncnennncn 20 p (23 wieczorem, 3 etap)
. Za niedopuszczenie aliantéw za Elbe (ani jednej jednostki) rererres e v 10 p (23 wieczorem, 3 etap)
F Za kazdy zniszczony oddziat aliancki .
Za kazde pole miejskie utrzymane do korica walk ................. JRSORRO
Za nieprzepuszczenie alianckich jednostek pancernych i zmotoryzowanych przez Waal
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Zadanie 15

" W sylwestrowa noc 1994 roku przy temperaturze -20 stopni dowédztwo niemieckiego Xli KA{1 i 12 DP) wydato rozkaz do ataku na miasto
Korlen w celu uchwycenia przepraw przez rzeke i ich jak najszybszego zniszczenia. Rozkaz taki podyktowany zostat sytuacjg, w ktérej Nie-
mey spodziewajac sie rychiego natarcia aliantéw postanowili zniszczy¢ most w Korlen by nie dopusci¢ w ten sposdb do przerzucenia cigzkiego
sprzetu przez rzeke. Bardzo istotna rzeczg majaca wplyw na mobiino$é wojsk stron walczacych jest fakt, ze rzeki pokryte sa gruba warstwa lo-
du po ktérym bez problemu mogg przejezdzaé lekkie wozy bojowe (przy takim przekroczeniu rzeki wydaje sig tylko 1 dodatkowy punkt ruchu -
bez wzgledu na typ jednostek). Opcja ta nie dotyczy czotgéw, artylerii Sredniej i ciezkiej oraz dziat pancernych).

Sytuacja na polu walki wyglada nastgpujaco: batalion strzelcéw wyborowych z 22 BPanc. (7 DPanc.) zajat pozycje obronne w Gérach Pot-
nocnych blokujac tym samym drogi z miasta na zachéd, 5 QQR/131 obsadzit szczyt i podnéze Goéry Erebus, na potudnie od niego znajduie sig
12 PLF (5 DPanc.) — zmotoryzowana kompania ckm. W okolicach Mehr znajduja sie elementy 7 brytyjskiej DPanc. wraz z 25 Rozpoznawczym
regimentem pancernym z | KA (kanadyjskiego). W samym Korlen znajduje sie 51 RTR (Royal Tank Regiment), za§ na wschéd od niego zajat po-
zycje 7 QQR/131. Z potozenia wojsk alianckich wynika, ze nie sg przygotowane do obrony lecz raczej przygotowuja sie do ataku. | wiasnie na
tak ustawionych aliantéw ma wyjéé atak catej 12 niemieckiej DP. Jako gracz reprezentujgcy strong niemieckg masz za zadanie:

— opanowag i zniszczyé most w Korlen, =

- opanowaé szczyty Gor Pétnocnych (pola oznaczone kolorem czerwonym),

— nie dopusci¢ na wiasne tyty wojsk alianckich

i 0 £ S S 5 St e A e e A e P S e e iR £ o i s 5 1 et e B R AR
Tabela ruchéw Kolejno$¢ atakow
127 12 bk . >z 3
- . = N
W27 12 25 Rozp. | Sl ' f 2 T
‘ tr [} h
27 12 : 3 ;
/48 12 , 4 p-panc. 5 I i
g = 12 = I
o} & : h i
111/48 12 ' 51 RTR — ; : 1
iBs 12 ) L N
[ 11/89 12 5 QQR 7 2 i ; :
- s 1 B
gy 12 ol 3 Y
N2AR 12 GQQR, 7 N
IN2AR 12 = EE
w2AR 12| 7QQR 7 ~ {
IVI2AR 12 2
<
12 p-panc.12 iR, ¥ = ’
-lot 12 2 :
o 12PLF 5 - :
Sap. 12 -
@
12 Rozp. 12 —
P lacLy 7
Sztab 12DP
Sztab XIl KA WaCLY 7
Flak XIi KA
flila CLY 7 .
- /10 pac. i Prosimy o czytelne pismo.
1L.S. ) Dziekujemy!
.
Przyznane punkty: maksimum Alianci
Za zniszczenie jednostki alianckiej 2p .... 1/4CLI/22 7 1337
Za zniszczenie mostu w Korlen ... e, 11/4CLI/22 7 1338
Za niedopuszczenie oddziatéw alianckich na wtasne tyty . 10 p 11/4CLI/22 7 1347
Za opanowanie kazdego pola miejskiego 1p .......c.ccecneee. 10p 51 RTR 1361
Za opanowanie kazdego z p6! gorskich 2p ..c....ccevvveerviinnns 5 QQR/131 7 1381
—— 6 QQR/131 7 1428
suma 62 pkt 7 QQR/131 7 1386
‘ 12 PLF 5 1383
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek: 11PLF 5 1399
Niemcy 4 p-panc. 5 1413
Jednostki niemieckie wchodzg na plansze na dowolne pola za- 25 Rozp. 5 1430
chodniej krawedzi (z lewej strony). [1/10 pac Il 1429
Uwaga: Uwaga: :
Niemcy dysponuja fedng jednostkg lotnictwa szturmowego. Rzeki mimo Ze majg minimalny wplyw na ruch w waice dajg ob-

roricy normalny modyfikator +1.Rozwigzanie zadari 9i 10
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Zadanie 16

Pod koniec kwietnia 1945 roku jednostki alianckie opanowaty wigkszo$é terenu Niemiec, rozpoczynajac operacje okupacyjna. Jednak
w wigkszych obszarach i gérskich ukrywajg si¢ dos¢ pokazne oddziaty Wehrmachtu. Ich podstawowym zadaniem jest przerywanie drég zao-
patrzenia, magazynéw (baz zaopatrzenia) i niszczenie jednostek tytowych. Gtodni i ostabieni Niemcy nie stanowig wigkszego niebezpieczeristwa
dla alianckich jednostek liniowych w normalinej walce, gdy jednak dochodzi do walki w nocy na obszarze doskonale znanym przez Niemc6w mo-
ze dojs¢ do powaznych kiopotéw. Waszym zadaniem (reprezentujecie strone niemiecka) jest przeciecie linii zaopatrzenia aliantéw w jak najwiek-
szej ilosci miejsc (posiadanie kontroli nad polami przez ktére przebiega droga, po fazie ruchu aliantéw).Pamietajcie jednak, ze Wasze wojska sa
ostabione (bataliony piechoty posiadajg tylko 3 punkty sity).

Przyznane punkty: maksimum

Za zniszczenie liniowej jednostKi @HANCKIE] 3 P ...cveiiirireirirerieiiienseieseses ceeessesesssesssnesassessssssassessssssssssnsenssesessessenessesmensesses 36p

Za zniszczenie jednOStKi raNSPOMOWE] 4 P .....civviiiieriiiiiierinicsieienseiestesiseessseesessssessesessssassessssssesssssssssessesesssseseasesssrssmassassnsaras 8p
Za przecigcie drogi w ktérymkolwiek miejscu ( i utrzymanie tej sytuaciji az do zakoriczenia fazy aliantéw) .... 5p ... ... 16p
Z4 zajetie pola MIGJSIIBEO 1 B svsssvsmmessuimsmssnmmsssssasamsmmssnsiensesvssiasss ss inaee s ssisses s cxopdvoin ¥avs o058 9558 59 056 0930700 SR ARFTS G i3 nmapnd i0p
suma 69 pkt
___________________________________________________ N Y-
Tabela ruchéw Kolejnosé atakéw
V27 wh ;. B Z 5
- ;M g I
11744 12 25 Rozp. ;1 |. i e =
o g 4 " ]
ez 12 ; 4 p-panc. 5 }» A -]
g 12} ‘ UM
wag . 12| STRTR =
n/i48 - 12 500R 7 -
1/89 123 5 — ~ N
s 12| 6QQR - 7| s i
lngs 12§ . = o
n2AR 12| 7QQR - 7(. . o
I12AR 12| - ~ S
W12AR 12 1 PLF 3] s b
VA2AR 12 12PLF 5| g
< H
12 p-panc.12 | R B =
p-lot. 12 . l4cty 7 N
+1 LE)g S H
Sap. 12 e S acLy 7 -
12 Hozp._ 12 . nacLy 7| -
Sztab 12DP L -+
S li/10 pac. |
8 45 b¥
- - Prosimy o czytelne pismo.
Dzigkujemy!

Poczatkowe rozmieszczenie jednostek:

Alianci Niemcy
7 QQR/131 7 1314 127 12 1338
25 Rozp. | 1324 L1227 12 1326
5 QQR/131 7 1340 12 AR 12 1326
6 QQR/131 7 1348 L,I,11/48 12 1357
11 PLF,12PLF 5 1362 12 Sap. 12 1380
1i/10 pac | 1418 LILIN/89 12 1389
4 p-panc. 5 1418 12 p-lot 12 1382
51 RTR 1428 Rozp. 12 1382
Sztab 12 DP 1382
Sztab Xil KA 1382
lirn2 AR 12 1357

1,IvV12 AR 12 1389 .
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Czy podczas kontratakéw nasza jednostka musi atakowac silniejsze-
go przeciwnika? (Aleksander Dreczka)
Kontrataki nie sg obowigzkowe. To, kogo sig atakuje, zalezy zaréw-
no od nas, jak i od naszego przeciwnika — to on wyznacza, jakie
jednostki bedziemy musieli atakowac.
Czy nadsyiajac zadania juz rozwigzane w numerach MiM zostaniemy
sklasyfikowani, a jezeli tak, to czy nalezy je nadsytaé na adres Pigcio-
linii... czy na adres Puszczyka... (Karol Mielcarek)
Zadan rozwigzanych w MiM nie nalezy przysytac, bo przeciez, jeze-
li kto$ zna wyniki, moze bez wigkszych trudno$ci rozwigzaé zadanie
nie popetniajac zadnych btedéw zwigzanych z ryzykiem. Zadania
nalezy przysyta¢ na adres podawany na stronie z kartami jednostek.
Wchodzac na plansze wydaje sig jeden punkt ruchu za samo
postawienie zetonu na planszy (bez wzgledu na teren, na jakim sie
staje — nie dotyczy to terenéw niedostepnych) -
Walke ogniowa mozna prowadzi¢ tylko jeden raz jedng jednostkg
w jednym etapie.
W jaki sposéb teren i umocnienia polowe oddziatywujg na wynik
samodzielnych ostrzaldw artyleryjskich (w tym i nawat) (Jarostaw Ba-
nachowicz)
Zar6wno modyfikator terenu jak i umocnien polowych przesuwa ko-
lumne, w ktérej poszukujemy wyniku na korzyé¢ oddziatu ostrzeli-
wanego.
Po co atakowac wigkszg iloscia artylerii niz 8 jednostek (J.B.)
W sytuaciji gdy przeciwnik zajmuje teren np gorski i jest dodatkowo
umocniony, strzelajgc 8-mioma jednostkami, wyniku poszukujemy
nie w 8-¢j kolumnie, a w 5-¢j.

Czy wplyw terenu na walke kumuluje sie? (Hafal Przondo)
Oczywiscis, ze tak.

Czy dodatni wplyw dowddztw uwzgledniany jest nawet wiedy, gay jed-

nostka oddzielona jest od sztabu wrogimi jednostkami? (R.P.)
Tak

Czy lotnictwo mysliwskie npla ma wplyw na nasze lotnictwo szturmo-

we przydzielone do jednostek ladowych? (R.P)

- Tak

W zadaniu nr 8 artyleria stata na bagnach — przeciez jest zabronione.
Byt to btad korekty zadania.

Czy przy desancie morskim jednostki walczg pofowa sity czy cato-

Scia? (Radek Kowalewski)

Jezeli atak przeprowadzany jest bezposrednio z barek desanto-
wych, to walczymy 1/4 posiadanych punktéw sity. Jezeli za$ jed-
nostki walcza bezposrednio po zejéciu na lad (zeszty w strefe kon-
troli oddziatu przeciwnika) to walczymy potowa posiadanych punk-
téw sity.

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZ
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Czy jezeli w poscigu udzestnicza Jednostki zmotoryzowane, to czy mo-
gaw ten sposéb pokonywac rzeki? (Szymon Jézwiak)

Oczywiécie, ze nie moga. Zadna jednostka nie moze wchodzié na
teren niedostepny dla niej nawet w poscigu czy w ucieczce. Pokony-
wanie przeszkéd wodnych przez jednostki zmotoryzowane opisane
jest w rozdziale pt. ,Pokonywanie przeszkéd wodnych z marszu“

Czy morskie wsparcie artyleryjskie biorgce udziat w nawale musi
sprawdzac swa celno$cé? (Jarostaw Banachowicz)

Artyleria morska strzelajac w jakisjkolwiek fazie musi sprawdzac
swojg celnosé.

Czy w zadaniach mozna przeprowadzac nawaty mimo iz me posiada
sie dowddztwa korpusu? (J.B.)

Oczywiscie mozna, ale nalezy posiadaé co najmniej trzy odpowied-
nio silne jednostki artylerii.

Jesli oddziat prowadzgcy walke ogniowa strzela do stosu, to czy takg
walke rozlicza sie tylko raz, czy tez straty zadawane sa kilku jednost-
kom na raz? (J.B.)

Jednostka prowadzaca walke ogniowg strzela tylko jeden raz i tylko
do jednej jednostki. To, ktéra jednostka poniesie w wyniku takiego
ostrzatu straty, zalezy tylko od gracza ,ostrzeliwanego*.

Co oznacza powodzenie w ,ataku z zaskoczenia“? (J.B.)

Oznacza ucieczke obronicy o jedno lub dwa pola i zajecie danego
terenu przez atakujaca jednostke rozpoznawczg.

Jezeli w danej walce uczestnicza jednostki z kilku dywizji czy brygad,
a w poblizu znajduje sie dowddztwo tylko jednej z nich, to czy oddzia-
fywuje modyfikator ,wplywu dowddztwa“? (J.B.)
Jezeli wéréd jednostek atakujgcych znajduje sie wiecej (liczae
w punktach sity) jednostek nalezacych do sztabu stojgcego w pob-
lizu, to modyfikator ten uwzgledniamy, Jezeli za$ wigcej jest jedno-
stek z innej dywizji (tej bez obecnego sztabu), to modyfikatora nie
uwzgledniamy.
Czy w starszych zadaniach mozna uwzglednia¢ zasady z nowszych
numeréw? (J.B.)

Niestety nie mozna. Przypusémy, ze pan X rozwigzat zadania zgod-
nie z regutami wydanymi ,do" nr 10, za$ Pan Y poznat wigcej tajni-
kéw, gdyz rozwigzat zadania znajgc wiecej szczegétéw, opubliko-
wanych juz w nr 11,

Poszukule graczy: Wo;crech Jurga (Iaf 15), 64- QOO Kasc'tan .
0$ Jagielloriskie 42/4 '

: Awizujemy powstanie nowego klubu Adres kantaktawy' :

- Aleksander Dreczka 98-300 Wielun, 0s. Stare Sady 6/8
Warszawski Klub Gier snamglcznych Ma,[ in Metrzebka :

‘ Warszawa ul Gotarda 5/11 ’ ’-
Klub Milo$nikéw Gler Strategicznych w swfdnlcy slaskie] .
Adres kontaktowy: Pawef Radecki ul siﬁsklega 6/7 58- 105
éw:dmca élaska ey o . .




OKO STRATEGA
»Kircholm 1605

Wojenne gry planszowe nalezg do jednej z niewielu dziedzin,
w ktorej polscy twércy sg stosunkowo niezalezni od nurtéw za-
chodnich. Nie istnigje potrzeba ttumaczenia czy tez kupowania
licencji gier zagranicznych, gdyz rodzima produkcja doréwnuje
im pod wzgledem jako$ciowym. Polski mito$nik gier wojennych
ma niematy wybbér gier osadzonych w realiach réznych epok hi-
storycznych, dotyczacych bitew toczonych zaréwno na frontach
obceych jak i tych, w ktérych wystepowaty oddziaty polskie.

Jedng z najnowszych gier wojennych polskiej produkcji war-
tych szerszego oméwienia jest gra firmy ,Dragon® pt. ,Kir-
cholm 1605“. Gra przedstawia jedna z najwigkszych bitew wojny
o Inflanty, w kt6rej trzykrotnie liczniejsze oddziaty szwedzkie zo-
staty pokonane przez wojska Rzeczypospolitej pod wodzg het-
mana Karola Chodkiewicza.

Gra zostata opracowana w skali chorggwi, roty; jeden heks
odpowiada pieédziesigciu metrom terenu rzeczywistego; jeden
etap odpowiada ok. 10 minutom czasu rzeczywistego.

Forma: Pod wzgledem formy gra stoi — jak wszystkie gry
,Dragona" — na do$¢ wysokim poziomie. Duza lakierowana plan-
sza z naniesiong siatkg hekséw zawiera symbole wszystkich
charakterystycznych elementéw terenu. Zetony wykonane sa na
grubej, takze lakierowanej tekturze; wymagaja niestety pociecia
i sklejania. Oktadka gry dowodzi jednak, ze najlepsze dni okta-
dek ,Dragona“ nalezg juz do przesztosci. Rysownik nie byt zain-
teresowany realizmem rysunku. Znajdujacy sie na pierwszym
planie szarzujgcy husarz zamierza si¢ pataszem na... nie wiado-
mo kogo. Szarza polskiej husarii nie robi jak sie wydaje wigksze-
go wrazenia na szwedzkich piechurach — krzatajg sie wokdt, jak-
by nie zauwazajgc grozgcego im niebezpieczenstwa.

Tresé: O ile forma gry, tj. jako$é pudetka, zetondw i planszy
nie budzi specjalnych emocji, to zawartos¢ ksiegi zasad wyma-
ga specjalnego komentarza: Dostrzegamy znaczne zmiany
w systemie walki w poréwnaniu z grg ,Wieden 1683". O wyniku
bitwy nie decyduje juz czysty przypadek (rzut kostka). Znacze-
nie elementu losowego zostato w ,Kircholmie* silnie ograniczo-
ne. Twérca dat graczowi wiele instrumentow, dzigki ktérym ten,
moze racjonalnie kreowaé przebieg rozgrywki. Jak si¢ wydaje
najbardziej istotng innowacja w systemie jest wprowadzenie
zmiennych szykéw oddziatéw. Dzigki temu kawaleria moze u-
chroni¢ sie przed skutkami dziatania broni palnej tworzac szyki
rozwinigte, badz maksymalnie wykorzystaé site przetamujaca
szyku zwartego. Z kolei piechota moze ugrupowac sie bgdz
w szyk strzelecki, badz obronny. Kolejnym ciekawym elemen-
tem gry jest wprowadzenie trzech pozioméw sprawnosci bojo-
wej. Dzigki temu gracze zmuszeni sg do wydzielenia odwoddw,
ktére moga by¢ uzyte w decydujacym momencie gry. W grze
wystepujg trzy scenariusze (dwa historyczne i jeden dowolny).
W pierwszym scenariuszu historycznym przedstawione jest roz-
stawienie wojsk obu stron przed rozpoczeciem bitwy. Wojska
rozmieszczone sg na liniach wzgérz po przeciwnych stronach
planszy. Poczatkowa cze$é tego scenariusza ogranicza sie do
ruchéw taktycznych (zaden z graczy nie ma motywacji aby by¢
strong atakujgca). Drugi scenariusz historyczny przedstawia
ustawienie stron tuz przed rozpoczeciem historycznego starcia.
Wojska szwedzkie ugrupowane sg w dwdch rzutach, przez co
znajdujg sig w stosunkowo niekorzystnej sytuacji taktyczne;.
Scenariusz ten jest chyba najtatwiejszy do wygrania dla strony
polskiej. Moze tu dojsé do historycznego rozstrzygnigcia bitwy.

Trzeci scenariusz zezwala na dowolne rozstawienie od-
dziatéw obu stron na planszy. Nie podane jednak zostaty kry-
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nia zetonéw. Jak sie wydaje nieztym rozwigzaniem jest, aby
gracze rozmieszczali zetony bez mozliwosci obserwowania
ustawienia przeciwnika. Zmuszatoby to kazdego z nich do
wczesniejszego opracowania taktyki, a jednocze$nie do
przewidywania ruchéw przeciwnika.

Ogdlnie system walki zastosowany w ,Kircholmie* uznaé
mozna za najbardziej dojrzaty sposrod dotychczas zastoso-
wanych w grach ,Dragona“. Wprawdzie stopient komplikacji
systemu sprawia trudnos$ci w przyswojeniu sobie przepiséw,
jednak w doé¢ dobry sposdb symuluje realia siedemnasto-
wiecznego pola bitwy. Autor szczegdiny nacisk potozyt na
manewr i wspétdziatanie réznych rodzajéw broni. Jedynym
zastrzezenie do systemu walki — a wtasciwie do sposobu
zredagowania instrukcji — moze by¢ chaos panujgcy w prze-
pisach. Gracz zmuszony jest kilkakrotnie przeczytaé ksiege
zasad, zanim bedzie mégt zabraé sie do rozgrywki.

Kolejna uwaga przeznaczona jest dla graczy znajacych
gre ,Grunwald", oni bowiem beda mieli najwieksze problemy
W przyzwyczajeniu si¢ do nowego systemu ukierunkowania
i ruchu oddziatéw zastosowanego w ,Kircholmie“. Pewien
postep zaobserwowaé mozna w spéjnosci przepiséw. Sto-
sunkowo mato jest niejasnosci wymagajacych od graczy
samodzielnej interpretaciji.
Tym wszystkim, ktérzy ma-
ja ambicje powtoérzyé suk-
ces Chodkiewicza w wojnie
o Inflanty (a uprzedzam, ze
nie jest to fatwe) z czystym
sumieniem polecam gre | Realia 5
LKircholm 1605".

cena 115 000 zt
Marcin Nietrzebka

Forma 4

Ogdinie 5
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Na Wasze prosby publikujemy symbole wojsk uczestniczacych
w potyczkach i bitwach rozgrywanych w systemie ,Battle 1943-
1945". Dzieki tej publikacji bedziecie mogli tworzy¢ wtasne jed-
nostki (brygady, dywizje, korpusy, armie). Istnieje tylko jedno
ograniczenie, ot6z sita zadnej z utworzonych przez was jed-
nostek nie moze przekroczyé¢ ,maksymalnej sity oddziatu” i nie
moze by¢ mniejsza od jego ,sity minimalnej”. Dlatego tez obok
kazdego symbolu jednostki umiesciliSmy punktacje minimalng
i maksymalna. Punktacja zostata okreslona w ten sposéb po
to, by ograniczy¢ ilos¢ oddziatéw uczestniczacych w grze. | tak
“przyktadowo nie mozna utworzyé batalionu polskich czy tez
amerykanskich Shermanéw o sile wiekszej niz 10 ps lub
mniejszej niz 7 ps. Dotyczy to réwniez strony niemieckiej,
gdzie nie mozna tworzy¢ jednostek (np. Panter) o sile wigkszej
niz 15 ps lub 16 ps dla jednostek SS (bo jednostki SS sg
zawsze silniejsze o 1 ps od zwyktych jednostek liniowych
Wehrmachtu).

Jak tworzyé witasne wojska
Pierwszym i podstawowym warunkiem utworzenia wtasnej
armii, korpusu, dywizji czy brygady jest informacja, z ilu punk-
tow sity moze sie ona sktada¢ maksymalnie. | tak armia moze
sktadac sie z jednostek o tacznej sile 1000 punktéw sity, Korpus
to maksymalnie 500 ps, Dywizja — 120 ps (niemieckie dywizje
pancerne SS mogg sktadac sig ze 150 ps, Brygada - 50 ps).
O tym, jak bedg zbudowane Wasze dywizje, korpusy czy
armie, zdecydujecie sami. Nie musicie sugerowacé sie pub-
likowanymi przez nas schematami organizacyjnymi, mozecie
improwizowaé do woli. Oto przyktad takiej improwizacji:

- Pomorska Brygada Pancerna

—sztab 2ps

— 1 Koszaliniski batalion pancerny 10 ps

— 2 Gdanski batalion pancerny 10 ps
10 ps

. — 3 Elblaski batalion pancerny

Sita maks.-min.  Typ jedn. Sita maks.-min.

'~ tz I

Typ jedn.
Artyleria Artyiena przeciw‘
przeciwlotnicza . pancerna w Dyw.
lub przeciwpancerma . Grenadieréw Panc.
53 | W™ 5q
Artyleria Tiger !l
polowa ;- L
. 54 1 21419
. ‘fF?anzerfausty ' - Hummel
o4 7-6
Artyleria rakistowa Grenadierzy
o .. pancerni
| Anyledla. Jadﬂostks tozpoz:
przeciwpancerna nawczawdywiz :
54 64

= P

4ps 3

-1 dywizjon p-panc.

— 1 batalion saperow zmotoryzowanych 3 ps

— 1dywizjon artylerii zmotoryzowanej 4 ps !
maksymalnie ‘50 ps 3

Przypominamy o jeszcze jednym ograniczeniu (mamy nadzie-

je ze jak najbardziej logicznym), nie mozna umieszczaé w jed-

nej armii jednostek obydwu stron konfliktu. przykiadowo nie

mozna utworzy¢ armi sktadajacej sie z niemieckich jednostek,
grenadieréw pancernych wspieranych przez brytyjskie Sher-;:
many, czy tez panzerfaustow w brytyjskich jednostkach spa-

dochronowych. Jezeli kto$ zdecyduije sie ze bedzie rozgrywat
bitwy strong niemieckg to tylko z jednostek niemieckich bedzie '
mogt stworzyé wojsko. W przypadku aliantéw moztiwe jest

tworzenie armii z wojsk kilku nacji walczgcych po stronie

sprzymierzonych (np Brytyjczycy, Polacy, Amerykanie czy tez
Francuzi, Australijczycy). Jednak brygady i dywizje muszg byé

jednonarodowe. e
Oprécz wojsk ladowych w skfad Waszej armii wchodzié moze 4
10 dowolnych jednostek lotniczych (nie bazujgcych na fot- "} ;
niskach znajdujacych sie na planszy). i
Jezeli chodzi o jednostki morskie to ich maksymalna sita 4
wynosi 50 punktow sity.
w dzisiejszym numerze przedstawiamy jednostki alianckie (bez
amerykanéw) i niemieckie. W kolejnych numerach MiM opub-
likujemy symbole wojsk amrykanskich, japor’lskich wtoskich,.
rosyjskich. 4
Zapraszamy wiec do tworzenia wiasnych armii i sprawdzenia
ich w dziataniu w konfrontacji z innymi graczami. Dodatkowc f
bedziecie mogli wykorzystywaé Swe armie w scenariuszach:
gdyz od numeru V podawaé bedziemy maksymalng site wolsk
w nich uczestbniczacych. Podamy tez sumy sit dla scena-
riuszy archiwalnych.
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Typ jedn. Sita maks.-min.

i Pamera

.15-13

Jagdtiger

15-13
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