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~sad, oplsanych w gltéwnym podreczniku.

fantazja staje sic
rzccf rywistoscia
WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

to peina gra fabularna. Opisuje mroczie krainy Starego Swiata, ponure miasta, el-
fie lasy, gory, w ktorych krasnoludy toczy zaciekle walki z goblinami. Stary Swiat

~ jest wspanialy, ale zarazem tragiczny. Ludzie walcza mu—;dzy sobg, catkowicie igno-
rujac prawdzxwe niebezpieczenstwo - Chaos, kréry pleni si¢ jak zaraza, zagrazajgc
catej ludzkosc1 Jedynie nieliczni 'sq $wiadomi tosngcej stale grozby. To poszukiwa-
cxe przygod bohaterowie, ktorzy robig wszystko, aby ‘powstrzymac Chaos. Czy im
sie uda? To zalezy tylko od Was, Wasze1 ‘wiobraznii sz¢zescia w grze! Przygoda
1ozp0¢zme sie tuz po tym, jak otwmzycxe te liczaca 368 stron | ksigzke, zawierajaca
wszystkie informacje potrzebne do rozpoczgcia gry, Macie do wyboru 100 profesii,
ponad 130 umiejetnosci oraz ponad 100 przerdznych stwordw, z ktorymi

mozecie sie spotkac juz na plerwsze] sesp'

LICZMISTRZ uCZMlSTRZ

jest to pelny scenariusz, zwiastujacy dhugie godziny, spedzone nad gra. Obtakany nekro-
manta spotyka Demona Chaosu i na skutek tego przypadku wsrdd gor zaczyna groma-
dzi¢ sie olbrzymia armia ozywiencow, zagrazajaca podgorskim wsiom i miasteczkom.
Mnich z klasztoru domysla si¢ prawdy, jednak nie wie, kiedy, jak i gdzie ozywiency sie
pojawig. W tym wiaénie momencie Wasi bohaterowie pojawiaja sie na scenie. Ich zadanie
wydaje sie byé proste. Musza stawi¢ czola poteznemu liczmistrzowi, kt(')ry dowodzi armig
bezhtoSnych ozywieneow.

Liczmistrz to duzy scenariusz do Warhammer Fantasy Roleplay Liczy sobie ponad 110
stron, na ktorych zﬁa]dmeue szczegblowy opis kampanii, dwa nowe c¢zary nekromanty-
czne, nowa pr(jf" esje - mnicha oraz opis wioski i klasztoru, stanow1acych tio przygody.

GALERIA BOHATEROW

to dodatek do}. Warbammera, niezbedny zaréwno dla Mistrza Gry, jak i graczy.
Zawiera 50 czystych, czeKajacych na wypelnienie Kart Bohatera.

Ponadto znajdziecie tu uzupelmerna i rozszerzenia zasad tworzenia nowych bo-

hateréw. Bedziecie mogli okredli¢ szczegdtowy wyglad kazdego z nich, a takze
jego miejsce urodzenia, rodzine itp. itd.

Dodatkowo dostaniecie doktadny opis miejskiej gospody Graf Manfred oraz jej
szczegolowe plany. W takiej gospodzie z tatwoécia mozna rozegrad wiele przy-
god; moze to byc takze idealne miejsce, z ktorego Wasi bohaterowie wyrusza
na podbdj szerokiego swiata.

NOWOSC KSIEGA WIEDZY TA]EMNE]

,;Wspamaly mezbedny wszystkim dodatek do gry Warbammer, Zﬂw1erd;4cy fas-
cynujace scenariusze nowych przygdd oraz wiele ciekawostek: i rozszerzen za-

Zna’ dziecie w_nim nowe profesje, czary oraz magiczne i nie tylko magiczne
przeclrnioty, ktore byé¢ moze uda Wam sie zdoby¢ w zamieszczonych, tu przy-
godach. Dodatkowo w ksigzce zaprezentowani sa bohaterowie kmazkl Dra-
~chenfels, | ktéra niebawem ukaze si¢ na naszym rynku.

Nie tylko dla Mistrzow Gry, takze dla graczy!
(Wszystkie tytuly dostepne w k51¢gal niach oraz w sprzedazy wysytkowej)
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Puchatek tego dma byl wythkowo glodny Razem z

Co ja bredzg, przeciez to wst@pmak do Magii zMzecza.
Zaczng wobec tego jeszcze raz.

_ta. I co dalej? Dalej, jak to bywa we wszystkich bajkach, pojaw
Arturius, ktérj' ucigt Puchatkowi raczki, nézki oraz glowke, ozen
“kiem, a potem zyli dtugo i szczeliwie. Wydaje mi sig, ze ta druga weg :
.0 wiele lepsza. Nadal jednak nie spetnia' moich oczekiwaf, rozpoczne wi
cze raz. Pi@cioklanwiep paladyn-p6ibég-astrolog-alchemik-zabgjca (
£0, o sig Tusza) Arturius wraz z matym czarnoksigznikiem Puchatkiel
- Puchatkiem. Pigcioklasowiec Arturius wraz z czamnoksieznikiem K
. poszli do kiosku i za 3.90 kupili sobie lutowy numer Magii i Miecza.
‘méWié co w nim znalezli; postaram sie wiec streszczaé. Cze$¢ poswig
wydata sie Kurzymisiowi bardzo. interesujaca (Kurzymi$ jest fa
Jego ulubiony autor napisat az dwa artykuty.-Jeden o' smokach T
‘:Dmgl o przerazajacych demonach boga Chaosu Khome'a. Dzigki trzecietu

artykutowi poznat odpow1edz na nurtujgce go od dawna pytanie: ,,Czy i Jak moze

: przestaé by¢é matym, srmesznym Kurzymisiem i zostaé szanowanym szlachci-
cem?'. Ta cze$¢ nie przypadla do gustu Arturiusowi, ktéry woli raczej KC. Jak

: _ zwykle sie nie zawi6dt. Artur Marciniak (najwiekszy. fan KC w redakcji) wybral
dla mego wiele 1nteresumcych tekstow. A wsréd nich nowy kra,g czar6w.oraz opis .
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Witam po raz kolejny

Zgodnie z tym, co obiecalem podczas naszego ostatniego spot-
kania, dzi zajmiemy sie przede wszystkim dyskusja na temat Krysz-
taléw Czasu, chod nie tylko. Od ostatniego numeru, w ktérym po-
ruszaliémy te sprawe minelo dwa miesigce, w tym czasie nadeszio
sporo listéw, ktérych autorzy wypowiadajg si¢ na ten temat. Co
prawda wiekszo$¢ z listéw jest do siebie bardzo zblizona (KC'sg
dobre, bo s3 dobre; KC sa zle, bo s3 zle) ale mysle, Ze uda mi si¢
wytowié kilka smakowitych rodzynkéw. Do dzieta!

Oto pierwsza perelka:

— Na poczatku napisze o Krysztatach. Bogowie!
Jaki ten system jest nudny i nieoryginalny. Kiedy
gratem w KC pierwszy raz chciato mi sig ptakac,
za drugim gryztem palce, za trzecim.... trzeciego
juz nie byto... (...) Kiedy walczytem, to chciato mi
sie klgé po krasnoludzku — kiedy skoriczy sig to
rzucanie kostkami? Kiedy dosiadtem si¢ do War-
hammera odetchngtem z ulgq ~ system niemal ide-
alny - odlot. Dlatego mam propozycje dla niektd-

. rych przeciwnikéw KC. Po co zabija¢ Katana?

Moze lepiej UKRZYZUJMY SZYNDLERA!!!
Hmmm.... Pod listem podpisat si¢ Radek Gaj

— Co do ktémi o Krysztaty Czasu rzecz jest prosta:

jest to system dla poczqtkujgcych graczy i dla do-
$wiadczonego MG.

Podpisano: Gandalf Zielony IIT

z Bractwa Trzech Magow.

~...Wszyscy ci Piotrowie, Przemki etc. narzekajy
na KC jak stare baby na ceng kartofli. Poruszajg
kwestie kultury ras czy detali $wiata. MySle, ze ta-
kie tematy zawracajq glowy (?) doSwiadczonym
graczom. Jesli dobrze ich ocenitem, czy nie mogq
szarpnqgc sig na maty przeblysk intelektu i zamiast
bluzgaé na Artura Sz., przerobi¢ KC w sposdb im
odpowiadajqcy, dorobié¢ co$, wyrzucic¢ bzdury? (...)

Waojtek Tremiszewski.

Tak, teoretycznie powinno tak by¢... Spdjrzmy je-
dnak na nastepny list.

—(...) Moim zdaniem KC to czysta chata i kupa
pieprzenia w bambus. Ten caly system sklada sig
ze zlepkow wielu innych gier i taki koktajl serwuje
sig jako czysto polski, pierwszy na kraj system
RPG. Gdyby nie wasze pismo, nadal bytby to tyl-
ko jeden z domorostych, kanapowych systeméw
RPG, ktdrych, jak przypuszczam, w catym kraju
jest na kopy. (...) Dodam jeszcze, ze ta gra zostata

- napisana przez jednego z najwigkszych biurokra-

téw i grafomandw R.P. Petno w niej niepotrzeb-
nych tekstéw, stupkdw arytmetycznych, przy kto-
rych formuty VAT-u to przedszkole. {...)

Pod tym listem podpisat si¢ Mariusz Buchalski.

To bylo z nieco grubszej rury. Dla réwnowagi list
od zwolennika.

— Chciatbym wesprze¢ A. Szyndlera i zwolennikéw
KC. Zarzuty, ktére przedstawit Piotr z nr 10/94
i Przemystaw z 12194 sq nieprawdziwe. Piotr za-
rzucit, 7e kultury Sredniowiecza nie da si¢ dopaso-
waé do Orchii. Niech najpierw zapozna sig z pew-
nymi ksigzkami na ten temat i sprébuje na poczq-
tek wpasowaé do Ochrii ustrdj feudalny. Zarzucit
takie, ze chee zabié Katana czy kto$ kto posiada
POZ réwny 0 lub 1 zblizy sie do zamku Katana?
Watpie! Swiadczy to o tym, ze Piotr i Przemek to

' gracze bez wyobraini. (...)

Dla autora tego listu, czyli Pawta Adamskiego,
mam niespodzianke. Jest na koricu dyskusji.

Teraz kilkanascie fragmentéw z réznych listéw.

—{...) Dostrzegtem pewnq prawidtowosc. Co bar-
dziej doswiadczeni gracze i Mistrzowie Gry stara-
Jja sig unikaé tego systemu. Grajg w niego gtéwnie
ludzie, ktérzy oprécz KC nie zetkneli sig z prawie

niczym innym. KC majq bowiem dwie wady, kt6-
rych dobry system RPG powinien unikaé.
Po pierwsze — sam system. KC majq tendencje do
przekiadania na sztywne reguly gry kaidej sytua-
¢ji z zycia. (...)
Druga wada lezy w stworzonym dla potrzeb KC
$wiecie. Na bogéw Orchii! To-miat by¢ §wiat fan-
tasy! Jedyne, co w nim z fantasy pozostato, to de-
koracje. (...) Atmosferg Swiata niszczq takie rzeczy,
Jjak mechaniczny opis sposobu latania smokéw
(w $wiatach fantasy smoki latajq, bo w naturze
smokéw lezy latanie, taka jest definicja). Na dia-
bta komu statystyka zyjgcych pod Ostrogarem po-
twordw (300000)? Ktdry z miejscowych uczonych
Jja sporzqdzat? W jakim celu? Dla poborcéw po-
datkowych Katana?
Uff. Koriczqc. Wady KC nie sq sprawg skompliko-
wania systemu. Sq gracze, ktorzy takowe tami-
glowki lubiq i catkiem dobrze sig przy nich bawig.
Wady polegajq na tym, iz system zachgca do pdj-
§cia po linii najmniejszego oporu i rozgrywania
przygdd jako mordowania potwordw i zbierania
kolejnych wozéw magicznych przedmiotéw. Zache-
ca do gry, ktéra polega tylko na monotonnym rzu-
caniu kostkg, gdzie od grajqcych nie wymaga sie
zadnej (moze poza tq opisang w Sztuce oszukiwa-
nia) wtasnej inwencji.
Prawda to, iz gdy i dos§wiadczony MG, i gracze
dobrzy, to i przy KC mozna sig Swietnie bawié. Wy-
starczy spojrzec chociazby na przygode ,, Pulapki
w putapkach” (w odréznieniu od typowo , krysz-
tatowoczasowej” ,Demonicznej hordy”). {(...)
Trzeba jednak przyznaé Arturowi, ze jak na tak
skomplikowany system, jak KC, liczba regut, ktd-
re gryzq sig ze sobq i po potqczeniu prowadzq do
absurdow jest stosunkowo niewielka. Dlatego mi-
mo, iz w KC nie gram, z ciekawoSciq czytam prze-
pisy do tego systemu.
- Stawek Dzieniszewski

= (...) W petni jednocze sig z obroricami KC i po-
pieram ich calq silq i magiq. Jak moina méwic¢
o0 braku kultury, historii i legend na Orchii, jesli
nie zna sig catosci systemu? Ale wystarczy poczy-
taé opis mapy w 6 numerze MiM, a dowiemy sig¢
o rasie Uruk-tan - rasie legendarnej. Dowiemy sig
o konflikcie Tagar i o wielu, wielu innych rze-
czach. Opis Ostrogaru z nr 3 — mamy wymienio-
nych Katandw, panujgcych na Orkusie przez osta-
tnie 2000 lat. No i historia Uruk-hai. Nie ma kultu-
ry dworéw? Dlaczego? Katan nie miesza sig do
spraw lokalnych wiadcow (bo i po co?). A miej-
scowe rycerstwo rozwija sig, konkuruje ze sobq,
walczy, spiskuje. Wystarczy tylko troszeczke ruszyé¢
glowq. A tak na marginesie — jak si¢ komus nie po-
dobajg KC niech gra w Warhammera.

Mateusz Giernatowski

—(...) Zaczne od tego, ze Piotr zapomniat podaé
nazwy systemu, w ktéry sam gra, co wediug mnie
jest do§¢ dziwne. Zarzuca on brak realizmu walki
w KC. To mnie zupetnie zaskoczyto. Moim zda-
niem (i nie tylko moim) A. Szyndler powaznie po-
traktowal ten jakie wainy punkt (poréwnajmy
chocby tak znakomite pono¢ systemy jak AD&D
czy WERP, w ktdrych o realizmie walki nie ma na-
wet co mowié). Brak podziatu na paristwa wynika

ze specyfiki $wiata gry, w ktdrym tylko dzigki je-
dnemu silnemu wtadcy mozina oprzec sig przera-
tajgcym najazdom chocby takich sharandw, smo-
kow czy innych potwornych potworéw (...) I jesz-
cze w sprawie listu Pawla. Ja bym dodat tylko, by
zagral w Paladyna ze Ztotego Smoka. Reguty zaj-
mujq jednq strong, a charakterystyk, ktére odbie-
rajg Pawlowi przyjemno§¢ grania, nie ma. Tyle

. w tej sprawie,

Stawomir Zalewski

~ Po poréwnaniu Warhammera i KC opadty mi tu-
ski z oczu. (...) Co do KC:
— patistwo Katana sprawia wrazenie nie tyle wspa-
niatego imperium, co raczej nadetego molocha
(moze tak miato by¢ z zamy$le Autora);
— nierealistyczny system walki. Pojedynek z najgor-
szym goblinem moze trwaé 15 minut, co okropnie
spowalnia gre, bez ogromnej ilosci kartek, ew. kal-
kulatora nie mozna mie¢ nadziei na dobrg bijatyke.
— kiepsko zrealizowany system awansu i profesji,
brak elastycznosci, nielogiczne zdobywanie umie-
Jjetnosci. Bezsensowne jest ,,szkolenie na poziom” ;
kto$, kto zyje na odludziu osiggnie przez cale zycie
najwyzej 10 POZ (ludzie), a i to po strasznie dbu-
gim czasie.
— bardzo stabo zarysowane réznice kulturowe po-
migdzy rasami. Ochria zostata stworzona wyra-
#nie dla ludzi, orkéw i reptilliondw, a krasnoludy
i elfy sq pigtym kotem u wozu.
Co dobrego:
— §wietny dzial magii, o niebo przewyisza ten
7z WERP (Tak, zwlaszcza stopniem udziwnienia
i komplikacji; radze¢ zapozna¢ si¢ z opisem magii
w systemie AD&D — przyp. red.). Ekstra!
— Autorowi dopisywata wyobrainia w-detalach.
Bestiariusz, ziota i magiczne przedmioty sq do-
pieszczone w kazdym calu.

Eukasz Lipiriski

I na koniec, jako list podsumowujacy cata dysku-
sj¢ 0 KC, cheiatbym przedstawi list od Piotra Mik-
szewskiego, od ktérego listu, zamieszczonego
w numerze 10 MiM, wszystko to si¢ zaczgto.

— Czuje sig zobowiqzany odpowiedzie¢ na zarzuty,
postawione mi przez czytelnikow w ostatnim nume-
rze MiM. Zaczne ‘od kolegi Eukasika, ktdry zarzuca
mi klamstwo, nieznajomo$¢ historii, a ha dodatek
watpi w kompletnosé moich szarych komdrek.
Zapewniam cig, Pawle, 3¢ moje watpliwosci co do
orkusowego Sredniowiecza wyplywajq nie z nie-
wiedzy, ale wlasnie ze znajomosci historii (nie po-
wiem, zebym byt autorytetem w tej dziedzinie, ale
cof mniej wigcej wiem). Z twojego listu wynika, ze
wpasowanie do §wiata systemu lennego i feudal-
nego da nam w efekcie Sredniowiecze. Czy nap-
rawde tylko te elementy charakteryzowaty ten
okres? Dla mnie §redniowiecze to troche wigcej.
Dla mnie §redniowiecze to mentalno$¢ ludzi, ich
sposéb przezywania pewnych zjawisk, umiejetno$¢
(lub jej brak) wyrazania uczué w literaturze czy
sztuce lub chociazby ich podejScie do religii.

Dla mnie §redniowiecze byto jedno. Trwato 10
wiekow i ograniczato si¢ do Europy. Te niby

- ]




Sredniowiecza, ktdre spotykamy w RPG-owskich
Swiatach sq tylko fantazjami na temat. Moze to pot-
wierdzi¢ kazdy historyk. Nie powiem, abym specjal-
nie rozpaczat i rwat sobie wlosy z tego-powodu, ale
problem pogodzenia abstrakcyjnego $wiata z histo-
rycznym Sredniowieczem zawsze mnie interesowat.
A tu nagle kolega Pawet wali mnie w teb swoim
zdaniem, ze nie ma zadnego problemu, e wys-
tarczy przeczytaé kilka ksigzek i wszystko bedzie
w porzqdku.

Pawle, jestem w stu procentach pewny, iz nie uda-
to ci sig stworzy¢é na Orkusie realiéw Srednio-
wiecznych, chociazby z nastepujgcych powoddw:
1. Ogromnaq role w Sredniowieczu odgrywato chrze-
Scijaristwo. Caly uniwersalizm i proba zjednoczenia
Europy wokdt papieza, wojny religijne, inkwizycja,
walka ze ztem. Tych prgdéw myslowych oczywiscie
na Orkusie nie znajdziesz. Panuje tam bowiem tole-
rancja religijna i kazdy wierzy sobie w co chce. Jest
zresztq ciekawym paradoksem tolerowanie zta.
Czarnoksigznicy chodzq sobie spokojnie po ulicach,
a kaptani dobrych béstw wcale na to nie reagujq.
Sytuacja nie do przyjecia w Sredniowieczu, gdzie ta-
ki, czarny” delikwent dawno juz ptongtby na sto-
sie. Oczywiscie na Orkusie zabicie czarnoksigznika
zostatoby na pewno surowo ukarane. Bo w koficu
byt on cztowiekiem, a kaidy cztowiek ma prawo do
wyznawania wlasnego wyznania.

Czy to jest Sredniowiecze, pytam? Przeciez to bar-
dziej wyglqda na ustréj demokratyczny XX wieku.
2.+Inng sprawq jest dyktatura katanéw. Dziwna sy-
tuacja, w ktdrej poczciwe rycerstwo musi oddawaé
hold réinowierczym panom, w petni to akceptujqc.
Nie wyobrazam sobie, dajmy na to francuskiego
rycerstwa, oddajqcego hold Turkom i uznanie
zwierzchnictwa nad sobq tego kraju.

Nie dziwie sig osobom, ktére porywajq sig-na Ka-
tana (swojq drogq pewnie niedtugo pozyjg). Nie
wiem, czy Szyndler popetnit blqd, by¢ moze taka
Jjest specyfika jego $wiata, ale Katan jest nienatu-
ralnie poteziny, stojq za nim legiony wojownikéw,
czarodziejow, martwiakow, smokow i zadna sita go
nie ruszy. Autor zalozyt sobie, ze nikomu nie uda
sig GO chocby drasngé, choéby nie wiem jak pro-
bowal. Zatozenie raczej bzdurne, zaczerpnigte pre-
dzej ze Swiata bajek niili ze Swiata rzeczywistego.
Bo doskonale wiemy, jak to jest w §wiecie rzeczy-
wistym, nawet Juliusza Cezara udato sig zabié.
W Sredniowiecznej Europie az mnozyto sig od spi-
skow, zabdjstw, krwawych zemst, walk o tron i in-
nych jatek. Uwazam wigc, ze uproszczeniem jest
budowanie mitu Katana. Oczywiscie autor ma do
tego prawo, tylko niech sig nie dziwi frustracji mio-
dziezy, ktéra takich faktéw przetkngé nie moze.
Tyle uwag do Pawta Eukasika. Zajme sig teraz od-
powiedziq na ale Leszka Migdata.

Koledze Leszkowi strasznie sig podoba walka
w KC. Podejme si¢ wigc préby obrzydzenia tej
czesci systemu, a przynajmniej wzbudzenia co do
niej obaw. Moze ta walka nie jest w ostatecznosci
najgorsza, ale ma wiele luk, ktére denerwujq kaz-
dego, kto potrafi cho¢ odrobing logicznie myslec.
Jednym z niedociqgnig¢ walki jest sprawa obrony
(OB), ktéra przeczy podstawowym prawom fi zykl
i rzeczywistosci.

Wyobraimy sobie dwie osoby. Wielkiego potol-
brzyma zakutego w stal (zbroja ptytowa odlewana)
i z wielkg tarczq — parawanem oraz malutkiego,
nagiego hobbita. Te dwie postacie stojg na pola-
nie | wiedzq, Ze w krzakach siedzi elf z tukiem (nie

ma elementu zaskoczenia). Elf strzela zaréwno do .

potolbrzyma, jak i do hobbita. Przeanalizujmy te
walke wedtug zasad logiki i fizyki ziemskiej. Hob-
bit jest maly i zreczny, a wigc trafienie go bedzie
bardzo trudne, natomiast pétolbrzym jest nieru-
chawq kupq zelastwa i trafienie go jest rzeczq nie-
mal pewng (nie interesuje mnie fakt skutecznosci
strzatu, a jedynie jego celnosc).

Gdy jednak rozegramy te walke wediug zasad KC,
okaze sig; ze jest odwrotnie. O ile trafienie hobbita
okaze sig tatwe, o tyle trafienie pétolbrzyma bedzie

“

niemozliwe. Po prostu strzaly wycelowane w na-
szego rycerza zaginajgq swdj tor.
To zjawisko bardzo mnie zaintrygowato. Jako
uczony przestudiowatem wigc cate.to zdarzenie
i doszukatem sig¢ pewnej wiasciwosci. Czym wo-
Jownik ma na sobie wigcej zelastwa i czym wigkszq
tarcze diwiga, tym wydziela wigksze pole, dzigki
ktoremu trudniej go trafi¢. Czyzby byta to jakowas
wlasno$¢ orkusowego zelaza czy drewna. A moze
inna struktura atoméw?
Otdz okazuje sig, ze cate nieporozumienie ma swdj
zalqzek w tabelach zbroi i tarcz.
Chodzi doktadnie o czwartq czg$é tabeli, tzw. ,,Ob-
rong” , w ktorej przyznawane sq punkty OB w za-
leznofci od zbroi. Cata ta cze$é jest oczywiscie
bzdurq, chociazby dlatego, ze zbroja stuzy do zwig-
kszenia odpornosci na ciosy (czego odpowiedni-
kiem sq@ Wyparowania), a z powodu jej wagi obro-
na jest wrecz obnizana (Ograniczenia). Podsumo-
wujqc, zbroja powinna zmniejszac szanse trafienia
w ciato (zadanie obrazeri), ale zwigkszaé szanse
trafienia w calq postaé (cztowiek + ekwipunek).
Podobna sprawa jest z tarczq. Tarcza bowiem nie
ma za zadanie tworzenia dziwnego pola zwanego
OB, ale przejmowanie na siebie atakéw wroga, ja-
ko element zbroi o wigkszej wytrzymatosci, ewen-
tualnie wymienny.
Proponuje wiec wykreslenie z tabel zbroi i tarcz
czesci dotyczqeej zwigkszania obrony. Chetnie zre-
zygnuje z mojej propozycji pod warunkiem, ze kto§
mi wyttumaczy sens tej tabeli.
Inng sprawq jest obrona aktywna. Wedtug zasad
okazuje sig, ze osoba bronigca sie wykonuje jedno-
cze$nie unik, parowanie i na dodatek blokuje tar-
czq (jeSli jg ma). Jest tak, gdyz sumuje sie dodarek
ze zrecznosci, obrone z tarczy i obrong z broni (ze
Juz nie wspomne o zbroi). Czy to przypadkiem nie
za duzo? Po prostu mato realistycznie, Leszku.
Proponuje ci zapoznac¢ sig¢ z GURPSem, w ktérym
walka jest tatwiejsza niz w KC, a jednocze$nie
o wiele bardziej realistyczna.
W systemie tym obrong mozemy prowadzi¢ na trzy
sposoby. Mozemy uskoczy¢ przed ciosem, mozemy
parowac bronig lub zablokowa¢ tarczq.
To tylko niektore przyktady niedopracowanych zasad,
ale zapewniam cig, ze istnieje wiele tego typu gadsze-
16w, nie mam jednak zamiaru nikogo zanudzaé.
Stawku, bronisz Krysztatéw, jak gdyby byt to twér
doskonaly. Argumentujesz to na dodatek faktem, ze
system ten nie posiada jeszcze pierwszego wyda-
nia. Ja uwazam wrecz odwrotnie, czym system
mtodszy, tym bardziej trzeba sig btedéw doszuki-
wac. Bo na pewno jakies bledy sq, nalezy je zna-
leZ¢ i poprawié, aby mle¢ podstawy do nastgpne-
go wydania. Uwazam, ze nastgpnego wydania KC
nie bedzie, jesli wszyscy bedq je wychwalaé pod
niebiosa. Potrzebna jest rzeczowa krytyka. Bo mdj
pierwszy list napisatem nie po to, aby ulzy¢ swojej
glupocie, ale aby wrecz pomdc Arturowi w tworze-
niu jego systemu.
Na koniec pragne sie jeszcze pozegnal z panem
Ka?imierczakiem i jego o§mioosobowq bandg, i po-
dzigkowa¢ im za wyrazy uznania. Majq panowie
catkowitq racje, jestem czlowiekiem bezczelnym,
lekkomyslnym, zuchwatym, a na dodatek wyobraz-
ni nie mam wcale. Jeszcze raz dzigkuje i prosze,
aby pisali panowie dalej. Bo czymze bylaby nasza
dyskusja-bez was.

Piotr Mikszewski

Ze swej strony chcialbyr tylko powiedzieé, ze po-

-wyzszym listem koriczymy na razie nasza dysku-

sj¢ na temat KC. Nie wiem, czy co$ ona data, czy
Artur wyciagnie z tych listéw jakie$ wnioski, ale
mam wrazenie, ze byta potrzebna.

Na koniec jeszcze trochg adreséw:

KLUBY:

Klub RPG PENDRAGON .
Kontakt: Konrad Rutkiewicz, ul. Pastelowa 4/11
59-800 Luban

Tomasz Kowalczyk, ul. Esperantystéw 31/7
59-800 Luban, tel. (0796) 63-12 &

Nowo powstajacy Stalowowolski Klub Mitosni-
kéw Fantastyki i Gier Fabularnych

Kontakt: Pawet Witek, ul. Poniatowskiego 25/52
37-450 Stalowa Wola, tel. 44 08-14

Klub Imgur-Haran
78-100 Kotobrzeg, Skrzynka pocztowa 54

Ursynowski Klub Fantastyki TELEKONTAR
NOK (Na uboczu 3 sala nr 10) Spotkania w pigtki
i poniedziatki w godz. 16.00 — 21. 00

Gramy w WFRP i KC. Mile widziane panie.
Kontakt: Marcin Kubiak, ul. Polaka 3/134
02-777 Warszawa tel. 643-20-59

Klub gier strategicznych i RPG EXCALIBUR
Kontakt: Stawomir Zalewski, ul. Obroficéw Poko-
ju 1/32 66-400 Gorzéw Wikp. po 14.00

lub telefon 292-669 (po 16.00 prosi¢ Radka)

Chciatbym zatozy¢ klub.
Kontakt: Adam Matuszczyk, Al. 1-go Maja 3a
11-500 Gizycko tel. 50-29

A TERAZ GRACLZE:

Wymienig korespondencyjnie scenariusze i uwa-
gi na temat RPG.

Maciej Glinkowski, O§. Zdrow. 98-104 Wrzesz-
czowice

Szukam MG do Warhammera.

Andrzej Bloch, ul. Nastrojowa 64/2, 91-496 L6dZ
tel. 58-15-11

Poszukuje graczy w wieku okoto 20 lat z War-
szawy, Lomianek i okolic.

Wojciech Hagel (22 lata), ul. Rolnicza 32, 05-092
Kietpin, poczta L.omianki, tel. 51-12-13

Szukam graczy z KoScierzyny i okolic.
Przemystaw Borkowski, ul. Sktodowskiej 36/D18,
83-400 Koscierzyna (tel. 86-34-13)

Poszukuje graczy RPG. Dysponuj¢ Warhamme-
rem, kompletem MiM i kostkami. Doswiadcze-
nie nie gra roli. Wiek 11-15 lat.

Jan Frankowski, Pl. Zwycigstwa 1/24,

54-400 Olesnica

Poszukuje ludzi grajacych w RPG i gry strategiczne.
Rafat Kozicki (14 lat), ul. Chrzanowskiego 4/7,
Koszalin, tel. 41-35-83

Poszukuje graczy z Olsztyna i okolic.

Mateusz Giernatowski, ul. Pana Tadeusza 13/97,
10-460 Olsztyn

Poszukujemy kontaktu z graczami w RPG
w Toruniu.

Michat Organisciak, ul. Lyskowsklego 37a/44, tel.
45-79-93

Marek Rozwadowski, tel. 45-23-74

Tomasz Swidzifiski ul. Moczyfiskiego 19/1
Poszukuje graczy z okolic Jasta.

Krzysztof Wickel, ul. Kopernika 2/3, 38-200 Jasto
Poszukuje graczy z okolic Sosnowca.

Maciej Kurakowski, u. Bracka 10/4, 41-200 Sos-
nowiec, tel. 191-70-87

Jakub Nowak, ul. Brozka 17/9, 43-400 Cieszyn
Pawet Adamski, ul. Podgérze 2, 58-500 Jelenia
Gora, tel. 257-34

Michat Rogowski, 16-010 Wasilkéw, ul. Brzozo-
wa 18, tel. 185-234

‘W tym miesiacu to juz wszystko, niestety znowu
nie starczylo miejsca na wszystkie adresy. Postaram
si¢ poprawi za miesigc, a na razie czekam na listy.

Artur Marciniak
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o PRODUKTY CHAOSIUA

Firma Chaosium jest znana wielu mitos-

o nikom RPG na calym §wiecie dzigki swym g
. wielkim przebojom — systemom " Call of
Cthulhu", "Pendragon" oraz wydawanej

® obecnie przez Avalon Hill "RuneQuest” (do @
ktérej prawa Chaosium odsprzedata kilka lat
temu). Nowym produktem Chaosium jest

® "Nephilim". W grze wykorzystywane sg @
standardowe zasady, znane nam juz z pop-
rzednich systeméw RPG tej firmy, wigc pod
tym wzgledem nie jest ona zadng innowacja.
Duzo wazniejsze jest mroczne, okultysty-

@ czne uniwersum — podobne do naszego. ¢
W tym mrocznym wszech§wiecie magia jest
czyms§ realnym, zyja tam réwniez pradawne,

® przerazajace duchy, nazywane Nephilim. ®
Obdarzono je zyciem'w czasach, gdy rodzaj
ludzk1 niewiele réznit si¢ od matp. Dzisiaj
® |udzie pragng je zniewoli¢, aby posigé¢ ich 4
ogromne moce. Gracze wcielajg si¢ w duchy
Nephlllm (zamieszkujace ludzkie ciata),
pOSZukUJQCC drogi do Agarthy — miejsca,
gdzie osiagna o$wiecenie.

® W obecnej chwili dostepny jest podsta- g
wowy podrecznik (ponad 230 stron) oraz zas-
fonka dla Mistrza Gry (do ktérej dotgczono

® specjalny bajer, czyli "Koto Sfer Niebies- @

kich", stuzacy do okreslania dostgpnej mocy

magicznej w zaleznos$ci od uktadu planet

oraz biezacego miesiaca, tygodnia i dnia). *

W najblizszym czasie na rynku powinien si¢

@ Utkaza¢ kolejny dodatek, pozwalajacy okres-
li¢ poprzednie weielenia postaci, przybliza-
jace bohatera do ostatecznego o§wiecenia.

® A za kilka miesigcy zestaw przygdd oraz ¢
opisy sekretnych stowarzyszen dziatajacych
na granicy prawa, ktére poluja na duchy Ne-

® philim. L4
To nie wszystko, co przygotowala dla

swoich fanéw firma Chaosium — oprécz no-

wego systemu, kolejne dodatki do gier "El-
ric!" i "King Arthur Pendragon". Wias-

o nie dla mitosnikéw drugiego z wymienio-
nych systeméw przeznaczony jest wyczer-
pujacy opis lgdu za murem Hadriana, czyll

® dalekiej Szkocji. ™

-Oprécz tego Chaosium zapowiada wiele
nowosci dla mitosnikéw Great Ones i szalo-

® nego Abd al-Azrada, Miedzy innymi ukaze ®

si¢ "Encyklopedia Cthulhiana", nowe

przygody, doktadny opis Uniwersytetu Mis-

katonic w Arkham, a takze nowy podrgcznik .

dla Straznika pod tytutem " Taint of Mad-

@ ness", przedstawiajacy nowy, rozbudowany o
opis chor6b psychicznych, ktéry ma zastapi¢
zasady obowiazujace do*tej pory.

®  Na koniec dla maniakéw gier karcianych @
nowy systemik pod tytutem " Credo!" (czyli
.»Wierzg!”), w ktérym dwéch Jub wigcej gra-

4 czy mierzy sig ze soba, reprezentujac od- ®

mienne doktryny wczesnego kosciota chrze-

$cijaniskiego. Gra toczy si¢ do momentu, gdy
jeden z graczy zbierze dostateczng liczbg
zwolennikéw i uczyni swoja doktryne obo-

@ wiazujacym kanonem wiary dla calego ¢
Kosciota. Fascynujace, nieprawdaz?

(oprac. fgdg)

*anviL _ o

Przed kilkoma dniami wpadl mi w rece pierwszy numer nowego magazynu po§wigconego °
pewnemu aspektowi naszego hobby. Nosi on nazwe Anvil (Kowadlo) i dotyczy tylko i wytacznie
miniaturek uzywanych w grach RPG i bitewnych.

®  Magazyn jest wydawany w catosci na kredowym papierze, w potowie w kolorze. W. numerze ®
pierwszym znajdziemy miedzy innymi artykuty na temat budowy dioram (konkrétnie dwéch jaskii

° rodem z opowiesci fantasy), malowania sztandaréw, nowego systemu bitewnego Leviathan (szki- o
ce ilustracji zapowiadaja si¢ niezwykle ciekawie), wywiad z Kevinem Adamsem, dawnym projek-
tantem figurek w Citadel Miniatures oraz czterogtos pokazujacy, w jaki sposéb mistrzowie malo-

® wania figurek widza t¢ samg postaé. .

Tematem przewodnim tego numeru Anvila sa smoki. Prezentowane s3 zdjecia miniaturek wigk-

° szosci znanych firm (Ral Partha, Citadel, Thunderbolt Mountains), jednak najciekawsza czgécia g
pisma byty dla mnie opisy budowy dwéch dioram. Faceci piszacy te artykuly znaja si¢ na rzeczy,
a calosci dopetniajg niezie zdjécia. ilustrujace krok po kroku konstrukcje makietek.

®  Dosyé ciekawe sa réwniez opisy malowania takiej samej figurki przez kilka réznych oséb oraz ®
wywiad z Kevem Adamsem. Tlumaczy on co sklonito go do odejscia z Citadel Miniatures, czym

@ si¢ obecnie zajmuje, prezentuje kilka najnowszych prac i méwi, ze obecnie absolutnie nie gra juz @
w zadna gre bitewna, a je$li mu si¢ to $ni, uwaza to za koszmar (Adams do mniej wigcej 1991 roku
byt goéciem, ktéry tworzyt 90% goblinéw i orkéw do WFB). Srodek pisma zajmuje czamo bla}y

. katalog figurek firmy Grendel.

Ogblnie pismo prezentuje si¢ catkiem, catkiem. By¢ moze nastapit pewien przerost formy nad *

@ trescia, ale i tak ze spokojnym sumieniem mégibym w pigciozionigciosmokowej skali przyzna¢ @

pierwszemu numerowi Anvila zioni¢€ cztery.

o | (am)
e W —
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NIE SUIEC! GRRNKI LEPIR. C2YL! FUDGE

Gry fabularne powstaj nie tylko w wielkich i mniejszych korporacjach dla pienigdzy, ale s3
tworzone takze przez fanatykéw. Przykladem moze byé FUDGE, system o enigmatycznie brzmig-

@ cej nazwie, stworzony przez cztowieka nazywajacego si¢ Steffan O’Sullivan, Tworzac go, autor @
bazowat na sugestiach nadsytanych przez uzytkownikéw sieci Internet (ktérzy oprécz tego przygo-
towali wiele alternatywnych wersji podstawowych zasad).

®  Sama nazwa systemu (bo tak naprawde jest to tylko sam system, bez gotowych $wiatéw, ktére @

kazdy Mistrz Gry musi sobie przygotowa¢ osobiscie) jest zreczng gra stéw. Po pierwsze, jest to

skr6t od "Freeform Universal Donated Gaming Engine”, co w bardzo, bardzo luznym ttumacze-
niu znaczy: "Dowolne, uniwersalne i swobodnie dostgpne podstawy. dla gier fabulamych”. Za$ sa-
mo stéwko "fudge" oznacza w angielskim: brednie, falsz, partactwo, gtupote oraz... karmelki!

e szystkie podstawowe zasady sytemu FUDGE s, jak sugeruje autor, raczej szkieletem uzu- o
petnionym o zestaw sugestii, niz nienaruszalnymi prawami. Nie oznacza to bynajmniej, Ze s3 one
niekompletne lub nieprecyzyjne. Jest w nich wszystko, co niezbedne, a kazdy prowadzacy moze

@ z fatwoscig je przerabia¢ lub dopasowywaé do swoich potrzeb. ®

Pare stéw o szczeg6tach. Podstawowy podrecznik przewiduje, ze postaciami prowadzonymi
przez graczy mogg by¢ tak ludzie, jak i przedstawiciele innych ras — cho¢ jak wszystko w tym sys-

® temie, pozostawiono t¢ kwesti¢ do ustalenia przez MG. Wszystkie cechy bohateréw rozdzielono o

na kilka grup, a kazdy z nich moze wystepowaé na jednym z siedmiu pozioméw opisywanych za

pomocg nastepujacych stéw: Najgorszy, Staby, Przecigtny, Dobry, Bardzo Dobry, Wyblmy,

Doskonaty.

Rozrézniamy takie cechy, jak: wspéiczynniki (sita, wola etc.), umiejetnosci (inZynieria, fechtu-

@ nek, $piewanie itd.), opcjonalne dary i wady (takie jak fotograficzna pamie¢, albinizm itp.) oraz ¢
moce nadnaturalne (to chyba samo si¢ thumaczy). Dodatkowo wszyscy bohaterowie na poczatku
gry otrzymuja pewna liczbg "Fudge Points", za pomoca ktérych mozna w miarg potrzeby po-

@ prawia¢ wyniki testéw (jest to co§ w rodzaju punktéw szczgscia). ®

Do podrecznika dotaczono bardzo bogate listy umiejetnoéei w kilku réznych opcjach, a takze
kilka réznych systeméw magii dla zwolennikéw fantasy.

®  Ciekawostkg jest bez watpienia unikalny spos6b rzucania ko§émi. Do okreslenia wyniku testu L
wymagany jest rzut z zakresu od -4 do +4 oczek, ktéry mozna osiggna¢ kilkunastoma opisanymi
metodaml Sugerowany jest rzut dwoma széstkami, z ktérych jedna przedstawia liczby ujemne,
®. druga dodatnie. Wynik rzutu jest réznica pomiedzy kostka dodatnig i ujemna; wyjatkowo wynik
réwny +5 lub -5 jest rownowazny zeru.

° Na dobrg sprawg na tym mozna zakoficzy¢ opis systemu FUDGE, gdyz, jak juz zaznaczyli$my, g
nie posiada on zadnego $wiata, zrzucajac obowiazek jego opracowania na barki prowadzacego.
Zainteresowani otrzymaniem podrecznika i dodatkéw w formie cyfrowej powinni skorzysta¢

@ z sieci Internet. Mozna je znalezé pod adresem anonymous ftp ftp.csua.berkeley.edu, ®
w katalogu /pub/fudge.

(oprac. fgdg)
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Niektorzy z naszych czytelnikéw zetkneli

@ Si¢ zapewne z systemem "Ars Magica"

(tac, sztuka magii), pozwalajacym wcielié

si¢ w $redniowiecznych magéw z Mitycznej

@ Europy. Nie tylko ich zapewne zainteresuje

fakt, ze latem tego roku na rynku powinno

ukaza¢ si¢ nowe, czwarte juz wydanie gléw-

@ nego podrecznika (tym razem przygotowane

przez nowego wydawce). Podobno duza

czeé¢ zasad zostata doktadnie poprawiona

® irozszerzona, niestety trudno na razie po-
wiedzie¢ cos wigcej.

Opréez tego zostanie wydany nowy doda-

® tek pod tytulem "Faerie 2" (pierwsza czgsé

ukazata si¢ na rynku wieki temu), prezentu-

jacy stowianska mitologie i opisy wszelkie-

® ;0 rodzaju lesnych duszkéw, skrzatéw etc.

Ciekawe jak Amerykanie widza nasze swoj-

skie wapierze lub strzygi.

. (oprac. fgdg)
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® JESTESAY U RADIU L

Mitosnicy rpg i fantastyki, ktérzy miesz-

@ kaja w Warszawie i okolicach mogg w kaz-

' da niedziele od 15:05 do 16:00 stucha¢

MAGAZYNU FANTASTYKI RADIA

e WAWA (69.8 i 89.8 FM). Audycje prowa-

dzi Tomasz Kotodziejczak, a czestymi

w niej go§émi sg inni wspétpracownicy

® ,Magii i Miecza" oraz pisarze, wydawcy

i krytycy. W programie przedstawiane sg

nowosci rynkowe, ciekawe tematy zwigza-

® ne z fantastyka oraz liczne konkursy z cen-
nymi nagrodami.

(dd)

® Z EKRANU MONITORA

w
e e st e —— sy

Microprose zapowiedzial wydanie gry
Magic: The Gathering na CD-ROMie. Opie-
ra si¢ ona na popularnej karcianej grze fan-

Jej akcja rozgrywa si¢ w Dominii, miejscu,
w ktorym stykaja si¢ rézne $wiaty, a potezni

zosta¢ wydana na gwiazdke ‘95. Bedzie
zawiera¢ wszystkie karty z podstawowego

@ Zestawu i czterech pierwszych rozszerzen
(Arabian Nights, Antiquities, Legends i The
Dark). Zaopatrzona jest w mozliwo§¢

@ uaktualnienia, gdy zostang wydane nowe
zestawy kart.

Steve Jackson Games zapowiada, ze nad-

® chodzaca gra komputerowa GURPS bedzie

swojg wielowymiarowos$cig oddawaé elas-

tyczno$é systemu pod ta samag nazwg. Tek-

® sty do niej napisze zdobywca nagrody Ori-

gins, John M. Ford, autor podrgcznika Time
Travel do GURPSa. .

L Firma TSR wraz z SSI, zapowiada na
rok 1996 nowg gre¢ komputerows, ktérej
akcja bedzie rozgrywaé sig¢ w Ravenlofcie.

® Przy okazji smutna informacja dla tych,
ktérzy nie posiadaja CD-ROMéw, gra
bedzie dostgpna tylko na dyskach. Wszystko
wskazuje na to, ze era dyskietek powoli do-
biega korica.

(czytacz)

tasy wydawanej przez Wizard of the Coast. -

° czarownicy zmagaja si¢ o wladze. Gra ma °

e e

CO NOVEGO U TSRP N

Rok 1995 zapowiada si¢ wyjatkowo interesujaco dla fanéw AD&D. Juz w maju ukaze sie Py
nowe, poprawione wydanie DMG i PHB. Mozemy oczekiwaé dosy¢ istotnych zmian samego sys-
temu, a takze wprowadzenia kilku nowych, interesujacych zasad. Kolejng nowoscig bgdzie seria
podrecznikow, zawierajacych opcjonalne reguty. Nalezatoby w tym miejscu wymienié ,,Optional °
Ruies: Combat and Tactics™ i ,,Optional Rules: Skills and Powers". Poza tym jak zwykle duzo do-
datkéw do Forgotten Realms i Ravenloftu. Najciekawsze z nich to ,,Van Richten’s Guide to the
Vistani®, ,,Van Richten’s Guide to Fiends®, ,,Nightmare Lands®, . Ruins of Zhentil Keep*. ., Seven o
Sisters®. Nie nalezy zapomnie¢ réwniez o nowym s$wiecie ,,Birthright**. Ma to byé co$ zupetnie
nowego. Cos czego jeszcze nie byto. Gracze s3 krélami, odpowiadajacymi za losy catych krélestw.
Co z tego wyjdzie, zobaczymy. Na koniec smutna informacja dla wszystkich wielbicieli ,,Al- @
Quadimu®“. Firma TSR zrezygnowata z wydawania dalszych rozszerzen do tego $wiata.

(kurzymis)
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RPG W BARCELONIE ‘ | .

Dole i niedole Zyciowe rzucity mnie w zesztym roku na kilka miesigcy na piaszczyste brzegi
Morza Srédziemnego, do Barcelony w Catalunyi (niewielkie paristwo przypadkowo lezace w Hi- ®
szpanii). Nie zraziwszy si¢ jednak przeciwno$ciami losu, w pierwszym tygodniu ruszytem w po-
szukiwaniu miejscowych graczy RPG. Gdym jeszcze opuszczat rodzinne strony, wyszperalem ad-
res lokalnego sklepu z akcesoriami do gier i tam udatem si¢ w pierwszej kolejnosci. Kiedy tylko @
przekroczylem prég owego zacnego przybytku, westchnatem z ulgg: na honorowym miejscu lezata
hiszpasiska edycja Call of Cthulhu w twardej okladce. Ten niewatpliwie dobry omen zachecit mnie
do rozmowy ze sprzedawcg, a potem do dyskusji na temat historii RPG w Hiszpanii. .

Role playing dotarto tam wczesniej niz do Polski. Ludzie, kt6rych spotkatem, czgsto chwalili
si¢, Zze maja po 10 lat stazu i wcale nie twierdzili, ze byli pierwsi. Jednak pierwsze hiszparskie
edycje gier pojawity si¢ dopiero w 1987 i najprawdopodobniej byty to RuneQuest i wtasnie Call of
Cthulhu. Po raczej trudnych poczatkach wydawca w koricu zaczat wychodzi¢ na swoje, a nawet
osigga¢ catkiem niezte zyski. I w ten sposéb zaczgly pojawiac si¢ coraz to nowe tytuty, coraz wiek-
sze naklady i coraz wigksze zyski. Dzigki zyskom wydawca zatozyt sie¢ sklepéw, a ja wiasnie
znajdowatem si¢ w pierwszym z nich. Bytem mocno podbudowany tym wszystkim i po kupieniu
miejscowego pisma "Lider”, w kiérym znajdowata sig lista kilkuset katalofiskich (oraz pozosta- o
tych) klub6éw, zasiggnatem rady i udatem si¢ do najblizszego z nich. Nie bede opisywat szcze-
goétéw wszystkiego, co wydarzyto si¢ pézniej, aby oszczedzié wam wszystkim rozczarowar, ktére
byly moim udziatem. Przejdg od razu do wnioskéw, do jakich doszedtem po miesiacu systematy- g
cznego uczgszczania do klubu: teskno mi do Polski, do kraju, gdzie wiedza, jak powinno si¢ graé
w RPG! Niestety. Gratem u kilku mistrz6w gry i zawsze bylo to samo: nie znali systemu, ktéry
prowadzili, przez co robili gtupoty. Nigdy nie przygotowywali si¢ przed gra, a jesli nawet pro- @
wadzili ksiazkowe scenariusze, to czytali je dopiero podczas samej gry. Za$ gracze, z jakimi
trafiato mi si¢ gra¢ nie $nili mi si¢ nawet w koszmarach przed konwentami. Dopiero w kilka ty-
godni p6Zniej przekonatem sig, ze s3 tu ludzie naprawdg potrafiacy graé i prowadzié, jednakze @
stanowig ogromng mniejszo$¢ i niechetnie si¢ ujawniajg w stusznej obawie, ze reszta bedzie
chciata bez przerwy u nich graé.

Jednak Barcelona pod wieloma wzgledami jest rajem dla wszystkich fanéw RPG. W wigkszosci @
kioskéw mozna kupi¢ hiszpariskie edycje pism "Dragon” i “White Dwarf", chociaz, niestety, od-
biegaja one znacznie poziomem od wersji oryginalnych. Jest kilka hiszparskich pism dotyczacych
RPG, z ktérych najwazniejszym jest z catg pewnoscia "Lider”, najlepsze pismo RPG, jakie wpadio @
mi tam w rece. W Barcelonie jest przynajmniej kilka sklep6éw z artykutami wylgcznie do gier fabu-
lamych, nie liczac catej masy sklepéw z wszelkimi grami oraz ksiggarni, ktére sprzedajg bardzo
szerokg game systeméw. Na hiszpariski przettumaczono juz kilkanascie systeméw zachodnich, @
a oprécz tego wydano kilka hiszpariskich, z ktérych przynajmniej dwa byty moim zdaniem bar-
dzo dobre gbardzo polecam Aqualeare — odrobing przypomina krzyzéwke systeméw Pendragon
i Ars Magica). Jednak najwigkszym zaskoczeniem byly dla mnie zasady dziatania klubéw. Rada ‘.
miejska Barcelony asygnuje duze kwoty na co§, co odpowiada naszym mtodziezowym domom
kultury, ktére z kolei z duzg checig udostgpniaja znaczaca czgéé tych kwot komukolwiek, kto ma
jaki$ pomyst na ich wykorzystanie — nawet jesli ma to polegaé na tym, ze bedzie za te pienigdze
kupowat ksigzki RPG i grat z niewielka grupa przyjaci6t, bez zadnych optat, chociaz w stabo kli-
matyzowanej sali. Dlatego tez zawytem z cicha, gdy dowiedziatem sig, ze tam nikt nigdy nie
styszat o Zadnych skfadkach, a klub ma do dyspozycji lokal wigkszy niz to, czym dysponowat |
niejeden konwent w Polsce, zastawiony dookota szafami petnymi gier strategicznych i fabu-
larnych, ktére zostaty zakupione za pienigdze rady miejskiej. P6Zniej przekonalem sie, ze miejs- °
cowi przez zatozZenie klubu rozumiejg otrzymanie dotacji na jego dziatalnosé.

O tym, jak silny jest ruch RPG w Barcelonie niech $wiadczy fakt, ze w listopadzie 1994 odbyt
si¢ tam europejski GenCon, jedna z najwigkszych migdzynarodowych imprez poswigconych grom. o
Wszystko, co napisatem powyzej nie jest reguta, sam si¢ spotkalem z wyjatkami. Widzialem

dobrych mistrzéw gry i dobrych graczy, zrzeszonych w biednych, utrzymywanych ze sktadek
klubach, ale najbardziej jednak utkwit mi w pamieci obraz, ktéry przedstawitem wczesniej. Pa- g
migtam, jak w pewng sobot¢ przyszediem do klubu po potudniu i ze zdziwieniem stwierdzitem,
ze nikogo oprécz mnie tam nie ma. Poniewaz nikt mnie nie wyrzucal, posiedziatem 4 godziny nad
Space 1889 i gdy zaczgta si¢ zbliza¢ godzina zamkniecia (8 wieczorem), poszediem do wyjsicia @
i zagadnatem administratora, co si¢ stato. A on, nie odrywajac oczu od telewizora, stwierdzit: "taki
tadny dzieri, pewnie poszli na plazg". I rzeczywiscie, nazajutrz informacja potwierdzita sig: z 74
aktualnych czlonkéw klubu kilku nie mogto przyjséé, ponad 60 poszio spontanicznie (serio!) na @
plazg, a jeden przesiedziat popotudnie nad Space 1889 w ciszy i samotnosci.

(jrv)
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Mozna spiera¢ sie z Mistrzem Ludiciusem
na temat istnienia kraju — cmentarzyska
smokow, niemniej jednak obecnie te gady
sa niezwykle rzadkie. Przeci¢tny mieszka-
niec Starego Swiata w ciagu catego swego
zycia nie widzi ani jednego przedstawiciela
tych poteznych, inteligentnych zwierzat.

Na temat ich pochodzenia uczeni snuja
wiele domystow, jednak najbardziej pow-
szechny jest poglad, jaki maja na te sprawe
wysokie elfy. Uwazajg oni mianowicie, ze
przodkiem wszystkich smokéw byt Kalgala-
nos Czarny. Skad sie wzial, o tym nie wspo-
minajg ani starozytne ksiggi, ani dawne
opowiesci. O samym Kalgalanosie wiadomo
niewiele. Zachowal si¢ jedynie jego opis,
z ktérego mozemy dowiedzied sig, iZ ten na
wpdt mityczny stwor byt wielkoédei duzego
statku, miat glowe wielko$ci domu i zial og-
niem. Zaden z Zyjacych obecnie smokdw
nie dordwnuje mu wielkoscia, ale w razie
potrzeby wiele z nich réwniez potrafi spali¢
swych przeciwnikow.

Gdy Dawni Slannowie sprowadzili na
planete pierwsze elfy, krasnoludy, a pdzniej
ludzi, smoki istnialy juz od dawna. Byly one
pierwszg i najpotezniejsza ze wszystkich in-
teligentnych ras. Nigdy jednak nie stworzyly
zadnego panstwa czy nawet luznego zwiaz-
ku, gdyz zdecydowanie preferujg towarzy-
stwo wlasnej osoby. Poza tym nie istnieje
zaden kraj, w ktorym jednocze$nie mogto-
by zy¢ chodby kilkadziesigt smokéw. Kazdy
z nich wymaga bowiem rozleglego teryto-
rium, wielkiej ilodci pozywienia i olbrzymiej
ilodci kosztownodci, ktérymi. zaspokaja swo-
je prozne ego.

Sposréd nowoprzybylych ras zwilaszeza
elfy przyjaznily si¢ ze smokami, W legen-
dach leénych elféw mowi sie, ze dawno,
dawno temu, jeszcze zanim elfy i krasnoludy
rozpoczety dluga i wyniszczajaca wojne,
nim Stary Swiat zostal OpPUSZCZONy przez

przedstawicieli ich rasy, istnialy elfy, ktére
przyjaznily si¢ ze smokami — nazywano ich
Beith Caradan. Ich przyjazn i wzajemne za-
ufanie umozliwity elfom wygranie wielu bi-
tew — Jezdzcy Smokdw, czyli elfy dosiada-
jace w czasie walki smoczych grzbietéw, by-
li niezwykle groZznymi przeciwnikami. Wie-
lu dzielnych wojownikéw krasnoludzkich
zgineto pod ciosami smoczych tap, wielu
sptoneto na popidt w smoczym ogniu: Je-
dnak obecnie w Starym Swiecie nie spoty-
ka sie Przyjacidt Smokdéw — odeszli wraz z
wysokimi elfami do zamorskiego krolestwa
Ulthuan. Po dzi$ dzien, w chwilach wielkie-
go zagrozenia, gdy do wybrzezy wyspy
zblizaja si¢ okrety mrocznych elféw, nielicz-
ni potomkowie starozytnych Beith Caradan
i ich gadzi przyjaciele bronig spokoju Elfich
Krélestw.

Krasnoludy i smoki majg ze sobg pora-
chunki siegajgce czasdéw na dtugo przed woj-
ngz elfaml Prawie wszystkie Zyjace jeszcze
w Starym Swiecie smoki sa potomkami badz
krewnymi Grauga zwanego Straszliwym. Ten
potezny potwdr pozabijat niegdy$ obroncdw
Twierdzy Karak Azgal, ztupit fortece, a zagra-
bione ztoto, klejnoty i drogocenne materie
zgromadzit w sali tronowej obréconej w gruzy
cytadeli. Tam przez wieki spoczywat na gorze
skarbdw, wyruszajac ze swej kryjéwki jedynie
po to, by si¢ pozywi¢ lub zdoby¢ kolejne
przedmioty i kosztownosci. W swych tupiei-
czych rajdach docierat az do ziem bretoriskich
i Imperium. Wielu dzielnych rycerzy stracito
zycie, probujac powstrzymad potwora, a dzie-
siatki krasnoludéw poleglo w czasie kolej-
nych atakéw na jego siedzibe. Graug po
wielu dlugich latach zgingt w koncu z rak
krasnoludzkiego woja — Skalfa, ktérego naz-
wano potem Zabdjca Smo-
kéw.  Skalf odbudowal
Twierdze, sprowadzit do
niej inne krasnoludy, a sam
zostal nowym wiadcg Karak
Azgal.

Obecnie w Starym éwie- L,
cie zyje bardzo niewiele
smokoéw. Nikt dokladnie
nie wie ile, ale uczeni przy-
puszczaja, ze nie wigcej
niz dwadzie$cia, moze trzy-
dziedci. Od wielu juz lat
nie widziano na niebie ani
jednego. Swietnod¢ ich ra-
sy przemingta wieki temu;
z powodu legendarnych
skarbow staly sie celem
wypraw rozmaitych tu-
piezcow, a miode smoki
rodzg si¢ niezwykle rzad-
ko. Te, ktére pozostaly, s3

spotykane jedynie w najdzikszych ostepach,
wiérdd gor, lasdw i puszez. Spig w swych ja-
skiniach, poéréd skarbow, $nige o dniach,
gdy $wiatto stonica bywato przy¢miewane
bloniastymi, smoczymi skrzydtami.
Legendy mowia, ze istnieje kraj, do ktd-
rego przed $miercig przylatuja wszystkie
smoki, by tam umrze¢ w spokoju. Na wiel-
kiej réwninie wida¢ jedynie zmurszate kosci
gaddw, posrod gbr kamieni szlachetnych,
brytek zlota i srebra. Smoki bowiem poty-
kajg czasami kosztownoéci, ktére pomagaja
im w trawieniu. Po ich $mierci ciato rozkia-
da sie, a zawarto$¢ zotgdka rozsypuje na
ziemi¢, czekajac na $miatka, ktory ja zbie-
rze. Nie wiadomo, gdzie doktadnie lezy ta
kraina, niektorzy sadza, iz jest ona jedynie
wytworem wyobrazni bajarzy, inni wskazu-
ja na Lustrig, jeszcze inni na wybrzeza Ztych
Ziem. Jak dotad nikomu jeszcze nie udalo
sie potwierdzi¢ tej legendy. Osoby, ktére
twierdzity, iz osobiscie widziaty kraj smo-
kéw, okazywaly sie zwykle oszustami,
a liczne ekspedycje, wyruszajgce by odszu-
ka¢ legendarng kraing, wracaly z pustymi
rekoma, bad? nie powracaly w ogdle.
Mistrzowie Gry, chcacy wykorzysta¢ smo-
ki w scenariuszach, pdwinni zwrdci¢ uwa- -
ge na kilka waznych spraw. Po pierwsze
nalezy ustali¢ jaka$ historie dla smoka, ktd-
rego zamierzajg wprowadzi¢ do przygody.
Wigkszo$¢ z nich jest stosunkowo dobrze
znana uczonym, ktérzy dysponuijg na ich te-
mat pewnymi informacjami. Moze si¢ zda-
rzy¢, iz bohaterowie pragnacy walczy¢ z ga-
dem, zechcq poznad jakie$ jego stabe stro-
ny. Tu wlaénie mogg si¢ przydac zapiski hi-
storyczne. Skladaja si¢ na nie opisy starych
bitew, smoczych najazdéw, wspomnienia




| Smoki w grze ularncj WFRP

z walk, a gdzie$ wirdd tych informacji po-
winna znaleZ¢ si¢ taka, dzieki ktorej boha-
terom bedzie smoka nieco latwiej pokonad.
Moze by¢ to na przykiad wiadomo$¢, ze
w czasie ktdrej§ z bitew jako jedyna ocalata
grupa krasnoludéw, noszacych czerwone pla-
szcze (w tym wypadku, opisywany smok boi
si¢ czerwonego koloru ~ taka malutka fo-
bia) lub tez opowies¢ o tym, ze dawno pog-
rzebany bohater zadat kiedy$ stworowi ra-
ne, ktéra nigdy sie do kotica nie zagoita.
Obdarzony wyobraznia Mistrz Gry potrafi
wymyéle¢ dziesigtki prawdziwych i falszy-
wych informacji. Powinno si¢ unika¢ sytua-
¢ji, w ktérej bohaterowie udaga si¢ na smo-
ka bez zadnych przygotowan, W kranco-
wych przypadkach odpowiednia karg dla
takich glupcow powinna by¢ $mier¢. W kon-
cu smok przezy! kilkaset lat i jest tak do-
$wiadczony, ze pierwsza lepsza grupka la-
chmytéw nie jest mu w stanie zaszkodzi¢.

Po drugie, nalezy ustali¢ cel ,wizyty” smo-
ka. Raczej malo prawdopodobne, by fatygo-

. wal sie ze swego legowiska na odlegloéé
500 kilometréw tylko po to, by pozre¢ kil-
ka kréw. Smok, ktéry przebudzit sie z wie-
kowego snu, musi mie¢ odpowiednie po-
wody, by wylecie¢ w niebezpieczny $wiat.
Takim powodem moze by¢, dajmy na to,
kradziez jego najcenniejszego przedmiotu
(magicznego artefaktu, jaja lub czegos jesz-
cze innego), prosba o pomoc ze strony
dawnego przyjaciela lub zagrozenie wilasne-
go Zycia. Zgodnie z przyczynami pojawienia
sie smoka nalezy dostosowa¢ jego zacho-
wanie. Taki, ktéremu ukradziono jajo, nie
bedzie miat wiekszych skruputéw przed ob-
réceniem w perzyne jednego czy dwoch
miasteczek, natomiast smok, ktéry przelatu-
je jedynie z miejsca na miejsce nie bedzie
ryzykowal atakowania osiedla, skoro jest ty-
le rojacych si¢ od bydla pastwisk.

Po trzecie, nie nalezy zapomina¢ o skut-
kach, jakie wywiera widok smoka. Zwykly
przelot moze sta¢ si¢ zrodiem plotek i poglto-
sek moéwigcych, ze nadciaga smocza armia.

Drogi, prowadzace do miejsca, w ktérym wi-
dziano smoka beda zattoczone oddziatami
wojskowymi i rycerstwem $pieszacym do
starcia z ,potworem”, w miastach bedzie wie-
lu uciekinieréw z terendw, ktére pustoszy
smok (o ile je rzeczywiscie pustoszy) itp. itd.
Opisujac smoka, Mistrz Gry powinien po-
stara¢ si¢ wywrze¢ odpowiednie wrazenie.
W konicu nie jest to byle ja-
szczurka. Szczegdlng uwage
nalezy zwréci¢ na takie

zury, pelny garnitur straszli-
wych zebdéw w paszczy,
wielkie i twarde tuski pan-
cerza, wymiary smoka, drze- v ,' 5
nie ziemi pod jego nogami, z;({
powiew powietrza wywqia- NN
ny ruchem skrzydet itp. =
Chodzi po prostu o przestra-
szenie graczy, ktorzy po
ustyszeniu w miarg plastycz-
nego opisu gada stracg by¢
moze ochotg na jakze cze-
sto beznadziejng walke.
Jes$li dojdzie juz do kon-
frontacji druzyny i gada, trze-
ba mie¢ na uwadze, ze inte-
ligencja tych zwierzat nie
ustepuje w niczym ludzkiej,
dlatego numery w rodzaju
podktadania barana wypcha-
nego siarka raczej nie przyniosa pozadanego
skutku. Smok nie nabierze sie na co bardziej
prymitywne pulapki, a jednoczednie sam jest
zdolny do wymyslenia doé¢ skomplikowane-
go planu walki. Polecam artykut ,Dwa konce
kija”, ktdry jest zamieszczony w tym numerze
naszego magazynu. S3-

szczegoly jak potezne lap- oy O .
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“wigkszo$¢ jest wymieniona w bestiariuszu

podrecznika WFRP, tym niemniej znalazla
sie taka, o ktérej zapomniano. Smoki mia-
nowicie potrafiag méwic,

Udanego polowania na smoki Zyczy Ar-
tur Marciniak.

dze, ze dostarczy on
ciekawych pomystéw

zardbwno  Mistrzom @
Gry, jak i graczom.
Smoki  posiadaja

Charakterystyka smoka w $rednim wicku

pewne wspdlne cechy,

Charakterystyka miodego smoka

Ataki: Jak wyzej.

Smoki w $rednim wieku s3 réwniez do$¢ rzadkie. Mierza sobie
okolo 9 metréw diugosci.

Budowa ciala: Jak wyzej, jedynie lata jak istota przyziemna.

Mtode smoki to te, ktdre nie licza sobie wiecej niz 200 lat, cho¢
niektore starsze posiadaja zblizona charakterystyke. Obecnie ta-
kie smoki sa spotykane niezwykle rzadko.

Ataki: Cztery tratowania, jedno ugryzienie, jedno uderzenie ogo-
nem.

Budowa ciala: Wielki i potezny gad, jednak mniejszy, niz starsze
osobniki tego gatunku. Posiada skrzydla, dzigki ktérym lata jak is-
tota szybujgca. )

Charakter: dobry .

Cechy psychologiczne: Wzbudza strach we wszystkich istotach
i groze w majacych mniej niz 180 cm wzrostu.

Zasady specjalne: Smok, ktérego charakterystyke przedstawio-
no ponizej, ma okoto 7 mefrdéw dlugoéci. Jego na razie stosunko-
wo miekka skéra daje mu 1 PP na calym ciele. Widzi w ciemno-
$ciach na-odleglo$¢ 20 metréw. Zieje ogniem (patrz bestiariusz
WERP, str. 244). Calkowicie odporny na zwykly ogien, 50% od-
pornosé na ogien magiczny. :

Charakter: Neutralny

Cechy psychologiczne: Jak wyzej.

Zasady specjalne: Jak smok opisany w podreczniku WFRP na
stronach 243-244.

Charakterystyka starego smoka jest przedstawiona w podreczni-
ku WFRP, na stronach 243-244.

Smoki w tym wieku sg bardzo rzadkie. Wigkszo$¢ tych stworzen
ginie, badZ umiera przed osiagnieciem poZnej starosci. Czedc
tych, ktérych moglaby dotyczy¢ powyzsza charakterystyka odle-
ciala do Ulthuanu, a te, ktére pozostaly w Starym Swiecie, $pig
ukryte i zapomniane w gorskich jaskiniach i pieczarach.
Wszystkie zasady specjalne i opis takiego smoka jest identyczny
z tym, podanym w podreczniku WFRP.




Oto nowa rubryka, ktdrej celem jest wy-
jasnianie rozmaitych watpliwosci i niejas-
nosci wystepujacych w zasadach gry fabu-
larnej Warhammer Fantasy Roleplay.

Najpierw zajmiemy si¢ sprawa profesji btazna, ktéra zostata opi-
sana w 12 numerze MiM. Angole zrobili blad w tabelce schematu je-
80 rozwoju, a ja go bezmyslnie powtdrzylem. Oczywiste jest, ze bta-
zen nie ma dwoch dodatkowych atakéw. Wihadeiwy schemat rozwo-
ju profesji btazna wyglada nastgpujgco:

+101+10 - +1 |+10]  |+20[+10 +20

To pierwsza sprawa. Ponizej postaram si¢ odpowiedzie¢ na naj-
czedciej powtarzajgce’ sie pytania z Waszych - listéw. Poniewaz wie-
kszoé¢ z nich pojawia si¢ bardzo czesto, nie bede podawal nazwisk
0s6b, ktore je zadaty.

— Czy mozna nauczyc si¢ umiejetnosci, jesli nie ma jej na liscie
umiejetnosci danej profesfi?

To zalezy. Jest to uzaleznione od rodzaju umiejetnodci. Nie widze
specjalnego problemu z nauczeniem si¢ umiejetnoéci, ktéra mozna nas
by¢ przez praktyke, jak np: plywanie, ale nie mozna nauczy¢ sie bycia
bardzo wytrzymalym, bardzo silnym czy posiadania bystrego wzroku.

Zdobycie umiejetnodci przebiega w nastepujacy sposéb: po pierw-
sze trzeba wydad 100 PD, po drugie nalezy wykonad¢ test Inteligen-
¢ji odgrywanego bohatera. Gracz zdotal nauczy¢ si¢ umiejetnodci, je-
8li test byt udany. W przeciwnym wypadku 100 PD jest bezpowrot-
nie tracone, ale umiejetnosci mozna prébowac uczy< si¢ po raz wtd-
ry. Oczywiscie Mistrz Gry powinien uzalezni¢ mozliwo$¢ nauczenia
sie jakiej$ umiejetnosci od czasu spedzonego na jej ¢wiczeniu, czasa-
mi od znalezienia nauczyciela. Wszystkie sprawy, zwiazane z nauka

zdolnodci s bardzo dokladnie wyjanione w artykule Cwiczenie

czyni mistrza, zamieszczonym w dodatku Potepieniec.

-~ Czy trzymanie po jednym mieczu w kazdej rece (przy posiada-
niu oburecznodci) wplywa w jakis sposéb na walke (czy zwigksza to
ilo§¢ atakéw, Walke Wrecz, zadawane obrazenia itp.)?

Nie. Oburgcznos¢ pozwala np. na przerzucenie broni ze zranio-
nej reki do reki zdrowej i kontynuowanie walki bez ujemnych mo-
dyfikatoréw do WW, wynikajgcych z trzymania broni w niewladci-
wej rece.

— Czy mozna kupic przedmioty magiczne? Jesli tak, to gdzie i za ile?

Pewnie, ze mozna. Stary Swiat to nie Orchia, na ktdrej takie rze-
czy kupuje si¢ w jednym miedcie, w jednym, jedynym miesigcu ro-
ku. Mozesz kupi¢ jaki$ przedmiot magiczny, o ile spotkasz osobe,
ktora zgodzi sie go odstapic. Moge si¢ jednak zalozy¢, ze nie bedzie
to tanie. Dla przykltadu: pierscien leczenia lekkich zranien z pozo-
stalymi jeszcze 6 punktami magii i znang inwokacja kosztuje okoto
300 - 350 ZK.

~ Czy po rzuceniu czaru skladnik potrzebny do jego rzucenia znika?

Tak. Materialny skladnik czaru znika podczas rzucania zaklecia.
Skiadnik ten stuzy jako ukierunkowanie energii magicznej, rodzaj
,soczewki” skupiajacej magie na wybranym efekcie.

- Czy zbroje skérzane i magiczne utrudniajg rzucanie czaréw?

Tak. Tekst w podreczniku stwierdza to wyraznie. Kazdy element
zbroi skorzanej dodaje 1 punkt do kosztu czaru, zbroja magiczna

ogranicza czarowanie w normalny sposdb, chod trzeba zauwazyd, ze
znane s3 takie, ktére nie ograniczaja czarowania.

— Czy czary magii prostej, posiadane na poczgtku gry przez ucz-
nia czarodzieja sq przez niego wybierane, czy przydzielane przez
Mistrza Gry?

Jest to uzaleZnione wytacznie od tej wiasnie osoby.

— Czy kaplan zdobywa umiejetnosci, wydajgc 100 PD i wykonu-
Jac test Sity Woli, czy musi szukac nauczyciela?

Zacznijmy od tego, ze powyZsze pytanie zostalo zle sformulowane.
Nigdzie w podreczniku nie jest napisane, ze kaplan musi wykonad

test Sity Woli, by nauczy¢ sie jakiej$ umiejetnoéci. Test Sity Woll wyko-
nywany jest przy nauce czaréw, nie umiejetnoSci. Kaplani ucza sie
umiejetnosci w dokladnie taki sam sposéb jak pozostali bohaterowie.

~.Czy kaplan, rzucajgc czary, wykorzystuje skladniki i czy posia-
da ograniczenia od zbroi?

Tak. Ogodlne zasady, dotyczace magii nic nie wspommala o wWy-
jatkach w stosunku do kaptanéw i dlatego musimy przyjaé, ze obo-
wiazujq ich zasady ogolne.

" — Czy wampira mozna zrani¢ broniq niemagiczng? Jesli tak, to co
sig stanie po zadaniu takg bronig ciosu $miertelnego? Co to jest ka-
taleptyk?

Na powyzsze pytania odpowiedzi zawarte s3 w opisie wampira
w Bestiariuszu WFRP. Jest tam napisane, ze zwykla bronia wampir
moze zosta¢ zabity jedynie w formie materialnej (normalnej). Jedli
cios zadany taka zwykla bronia okaze si¢ ,$miertelny”, wampir na-
tychmiast przechodzi w forme eteryczng i traci wszystkie punkty
magii. W tej formie jest w stanie czerpa¢ cudzg Sile (tak jak upidn),
ktérej kazdy zabrany punkt przywraca mu 1 punkt magii. Zraniony
$miertelnie bronig magiczng zapada wwsen kataleptyczny, to jest ta-
ki, w ktdrym ustajg jego funkcje zyciowe. Uzycie tego stowa w opi-
sie wampira oznacza, ze krwiopijec, bedacy w tym stanie moze zo-
sta¢ obudzony jedynie przez kogo$ innego, kogos, kto dostarczy mu
przynajmniej 5 litrtéw $wiezej krwi (patrz opis wampira):

— Czy po nieudanym tescie strachu powinno sie wykonacé test grozy?

Nie. Test strachu to test strachu, a test grozy to test grozy. Nie
nalezy ich ze sobg myli¢. Strach i groza sa powodowane przez isto-
ty o zupeinie roznych mozliwosciach (np. szkielet i Wielki Demon)
i majg zupelnie rézne efekty. Oba rodzaje testéw s3 dokladnie opi-
sane w rozdziale Mistrza Gry gléwnego podrecznika WFRP,

~ Czy pottorakiem mozna sig postugiwad jak bronig jednoreczng
(jesli tak, to jaka umiejetnos$c na to pozwala)?

Péltorakiem mozna postugiwad si¢ jednoracz, Umozhw1a to umie-
jetnod¢ specjalna brovi - brovt dwureczna.

' — Czy po przejsciu z profesji podstawowej na zaawansowang, np.

-z lowcy nagréd na zabdjce, moge za 200 PD wybraé dowolng z pro-

Sfesji zaawansowanych, np. z zabdjcy przejs¢ za 200 PD na zwadz-
ce, ktérego nie ma na liscie profesji wyjsciowych zabdjcy?

Nie. Opisywana przez Ciebie opcja dotyczy jedynie profesji pod-
stawowych. Nie mozna skorzysta¢ z niej przy wyborze profesiji zaa-
wansowanej, tak samo jak nie mozna (za 100 PD) wykona¢ losowe-
go rzutu na tabeli profesji zaawansowanych (jej po prostu nie ma).

— Czy od obrazen przy tescie ryzyka odejmugje si¢ Wytrzymatosé?

Nie. Podrecznik stwierdza to zupelnie wyraznie. Wystepuja co
prawda sytuacje, w ktorych sposdb przeprowadzania testu ulega
zmianie, ale zawsze sg one jasno okreslone w tekécie przygody.

— Jakie jest nastawienie tancerzy wojny do zabdjcéw trolli?

Hmmm... Cigzkie pytanie. Zalezy to od Mistrza Gry, ale zastana-
wiam sie, jak moze zakonczy¢ sie spotkanie dwoch mocno niechet-
nych sobie wojownikéw, obu wysoko cenigcych honor, obu niezwy-
kle dumnych i BARDZO czutych na wszelkie obrazy... Tak, ciekawe...

— Czy czlowiek moze zosta¢ bonorowym czionkiem kultu zabdj-
cow trolli lub tancerzy wojny?

Zastanowmy sie. Wynika to z kilku przyczyn, przy czym sa one
réine w obu przypadkach. Zabdjey trolli nie sg wiadciwie czlonka-
mi zadnego kultu. Kazdy z nich jest raczej samotnikiem. Gromadza
si¢ od czasu do czasu, by wspdlnie da¢ sie zabi¢ jakiemu$ straszli-
wemu potworowi, ale tak naprawde wolg wlasne towarzystwo. Mé-
wiac o zabdjcach trolli, nie mozemy zapomina¢ o faktach, lezacych
u podioza decyzji po$wiecenia sig tej profesji. Jest to zawsze zwig-
zane z poczuciem winy lub strata honoru, czasami moze do tego do-
prowadzi¢ np. utrata rodziny. Zajecie zabdjcy trolli i zabdjcy gigan-
tow jest tak gleboko krasnoludzkie, tak doskonale pasuje do ich
psychologii, ze nie wyobrazam sobie, by czionek jakiej$ innej rasy
mégl zosta¢ przedstawicielem tej profesji. Co do honorowego czion-
kostwa, jest ono niemozliwe z prostego wzgledu. Albo si¢ jest za-
bdjca trolli i szuka $mierci, albo nie. Nie istnieje stan posredni.

Troche inaczej ma sie sprawa z tancerzami wojny. Ci s przedsta-
wicielami dumnej kasty elféw, rasy nie lubiacej obcych, tajemniczej
i rzadzacej si¢ wlasnymi prawami. Nie sadze, by dopudcili do swych
tajemnic czlowieka, przedstawiciela rasy, ktérg w najlepszym razie
uwazajg za neutralng, jednak znacznie czeéciej postrzegaja jako win-
na wytrzebienia laséw i zagajnikéw, zniszczenia piekna przyrody.
Pomijam tu zupelnie kwestie wyszkolenia tancerzy wojny, ktére
prawdopodobnie jest w wigkszej czedciniemozliwe do ukoficzenia
przez czlowieka (zupelnie rozna budowa ciata). Nie sadze rowniez,
by mozna bylo zosta¢ honorowym tancerzem wojny — na pewno Za-
den elf nie dopuéci do tego, by czlowiek poznal ich tajniki, poza
tym, podobnie jak w przypadku zabojcdw trolli, tancerzem wojny sie
jest, zyje si¢ migdzy nimi, wyrusza na wspdlne wyprawy, albo nie.
Mysle jednak, ze w przypadku tancerzy moiliwy jest, powiedzmy,



honorowy tytul tancerza wojny, nadany w zamian za jaki§ napraw--

de heroiczny czyn (oczywiscie przynoszacy korzysci elfom), przy
czym na pewno nie bedzie to wyrzniecie bandy orkéw (to o WIE-
LE za malo).

— Czy orly i smoki potrafig mowic?
Smoki owszem, potrafig méwi¢, natomiast orly nie.

~ Czy podczas zmiany profesji na nowq nalezy najpierw nauczyc
sig charakterystycznych dla niej umiejetnosci?

Z reguly nie. Istniejg jednak profesje, w ktdrych wymagana jest taka
kolejnos¢. W takim przypadku jest to zawsze zaznaczone w ich opisie.

— Jesli gracz otrzyma 200 PD, to czy moze za nie kupi¢ dwa roz-
winigcia jednej cechy na raz (np. WW +20), czy musi rozwingc
dwie cechy o 10% lub 1 punkt?

Jest to uzaleznione wytacznie od gracza i schematu rozwinie¢ je-
go aktualnej profesji. Gracz moze za jednym razem wykupi¢ rozwi-
nigcie +20, jesli nie koliduje to z jego awansami. Nie moZna na przy-
ktad wykupi¢ rozwinigcia +20, jedli schemat dopuszcza w tej cesze
jedynie +10. . ‘ ‘

~ Czy skiadniki potrzebne do czaréw, np. jezyk smoka czy zolg-
dek trolla, mozna kupié w miescie, czy nalezy je zdoby¢ we wlasnym
zakresie?

Sktadniki konieczne do rzucania czaréw mozna kupowa¢ w mia-
stach, ale po pierwsze sa one drogie, po drugie trudno dostgpne.
Wszystkie skladniki czaréw wszelkiego rodzaju poza magia prosta
maja dostgpnosé znikomq, skladniki czaréw magii prostej maja do-
stepnosé niewielkq. Sugerowalbym réwniez, iz pewne skladniki sg
w ogdle niedostgpne (np. serce maga Chaosu), a inne dostgpne
o wiele trudniej niZ tg wynika z podrecznika (np. z 10% na 5%).

— &zy bobater, wyznajgcy boga Chaosu musi mie¢ charakter chao-
tyczny?

Bezwzglednie tak. Na zadane powyzej pytanie odpowiedZ jest
prosta, ale sama sytuacja wymaga nieco szerszej odpowiedzi. Nie
wiem, jak doszlo do tego, Ze bohater wyznaje ktdregos z bo-
géw Chaosu, jednak sam ten fakt nie powinien mie¢ raczej miejsca.
W normalnej kampanii Warhammera bohaterowie walcza z Chao-
sem, a nie sprzymierzajg si¢ z nim. Oczywiscie mozna poprowadzic
rozgrywke, w ktérej bohaterowie sa wyznawcami Chaosu, jednak
wymaga ona znajomoéci wielu dodatkowych regul i zasad, poniewaz
prowadzenie druzyny, w sklad ktérej wchodza wyznawcy Chaosu
jest bardzo trudne. Bohater-wyznawca Chaosu w normalnej kampa-
nii moze zaistnie¢ TYLKO wtedy, gdy Mistrz Gry wczesdniej ustalit to
z graczem, prowadzacym takiego bohatera i jest mu to potrzebne
w toczacej sie rozgrywee (np. szpieg w druzynie). Rzecz jasna, nie mu-
sze chyba dodawad, Ze i tak bohater nikomu nie zwierza sig ze swej
wiary. Wyznawanie bogéw Chaosu jest w Imperium karane $miercia.

- Czy jest mozliwe, by towca czarownic czcil Malala i jednoczes-
nie wykonywal swéj zawéd?

" Pytanie podobne do powyiszego, jednak w tym przypadku od-

powiedZ brzmi zdecydowanie NIE! kowcy czarownic poluja na mu-

tantéw i czcicieli Chaosu, a Malal, pomimo Ze jest renegatem, jest

przede wszystkim bogiem Chaosu.

- Z czego sklada sig zbroja plytowa i jaka oferuje ochrong?

To chyba najczeSciej powtarzajace si¢ pytanie. Zbroja plytowa
w $wiecie Warhammera wyglada nastepujaco: napierénik, plytowe
naramienniki, plytowe nagolenniki i helm, co razem daje 1 PP na
kazdej lokacji ciala. Przy zastosowaniu zasad podanych na 121 stro-
nie podrecznika WFRP, boliater moze dodatkowo nosi¢ pod ptyto-
wymi elementami zbroi elementy kolcze.

- Co to znaczy, ze kula ognista zadaje K10 obrazen zStlgq 37 Czy
to znaczy, ze kula ognista uderza K10 razy z Sitq 37 A moze ozna-
cza to, Ze doStly dodajemy zamiast K6, K10 punktéw?

Zwrot ten oznacza, Ze stosuje sie nastgpujgca procedure obliczania
obrazen: wykonuje si¢ rzut K10 (jedli kula trafila w grupe, rzut ten jest
wykonywany oddzielnie dla kazdej osoby trafionej) i do rezultatu do-
daje sie 3 (Sila). Wiasciwa jest druga propozycja zawarta w pytaniu.

— W dodatku ,Liczmistrz” pojawil sig indeks miejscowosci. Co
oznaczajq litery V, ST, C przy rozmiarze i co mowi rubryka garni-
zon/milicja. Czy miejscowosci tam podane zostaly wymyslone przez
autoréw (w WERP ich nie ma) i czy nalezy je braé pod uwage we
wlasnych przygodach?

Oznaczenia, ktére wystepuja w pytaniu, oznaczajg kolejno:
wie$, miasteczko, miasto. Rubryka garnizon/milicja podaje iloé¢
odpowiedniego rodzaju wojska i jego klase (a - doskonali, b - $re-
dni, ¢ - stabi), Miejscowosci podane w ,Liczmistrzu” zostaty oczywi-
4cie wymyslone przez autordw, ale trzeba je bra¢ pod uwage opra-
cowujac wiasne przygody. W zasadzie kazdy z dodatkéw do War-
hammera zawiera dodatkowe informacje o $wiecie i opisy miejsco-

- wosdi, ktdre warto bytoby stosowac we wiasnych rozgrywkach. Do-
ktadne informacje dotyczace indeksu miejscowodci zostang zamiesz-
czone w pierwszej czedci kampanii Wewnetrzny wrog.

— Czy elf lub krasnolud mogq zostac rycerzami zakonnymi? Czy
krasnolud moze jezdzi¢ konno?

Moze najpierw odpowiem na drugie pytanie. Krasnoludy nie mo-
g4 jezdzi¢ konno. Mogg korzysta¢ z mutdw, kucykdw itp. wierz-
chowcow. )

Jedli chodzi o zakony rycerskie, ogdlnie mowiac nieludzie nie wy-
znajg bogdw ludzkich, a wszystkie zakony rycerskie s3 zakonami
ktdregos z nich. Wydaje mi sie, Zze przedstawiciele ras nieludzkich
beda mie¢ duze trudnosci ze zdobyciem profesji rycerza zakonnego.
Osobiscie pozwolitbym na to jedynie po bardzo dlugim okresie ,ter-
minowania” w stuzbie danego kultu (kilka....nascie lat?).

— Czy mag moze rzucac czar z pergaminu, ktérego poziom jest
wyzszy niz jego lub czar ten jest z innej dziedziny magii?

Mag moze rzuca¢ czary z magicznego pergaminu, ktérych poziom
jest wyzszy od jego poziomu, jednak czar ten musi by¢ rodzaju zgo-
dnego z rodzajem magii uprawianym przez maga.

— Pilot jest profesjq podstawowq z klasy zawodowej Rangera. Jeze-
li gracz zmieni profesje na przemytnika, ktory jest profesjg wyjscio-
waq pilota, to czy zmieni sie jego klasa zawodowa na Eotra? Jesli tak,
to czy za wybranie jednej z podstawowych profesji Rangera postac
bedzie musiala zaptacic 200 PD?

Odpowiedz na oba pytania brzmi tak. Rzeczywiscie, po zmianie
profesji na pochodzaca z innej klasy zawodowej, zmienia si¢ auto-
matycznie klasa zawodowa bohatera, a co za tym idzie, za wybranie
jednej z podstawowych profesji innej klasy (nawet tej, ktdra kiedy$
byta jego klasa) musi wydac 200 PD.

~ Czy bobater, ktéry wylosowalt aptekarza i pézniej zmienil profe-
sje na medyka bedzie moégt za 100 PD wybrac profesje poszukiwacza
zlota, ktdry jest profesig wyjsciowq aptekarza?

Nie. Zmiana taka bedzie go kosztowala 200 PD. Gdyby profesja
poszukiwacza zlota wciaz byla jego profesja wyjsciowa, mogtby wy-
dac jedynie 100 PD, ale poniewaz w chwili obecnej profesja ta nie
jest juz wyjéciowa, zmiana ta kosztuje go 200 PD, gdyz jest to wy-
bér profesji podstawowej pochodzacej z innej niz wiasna klasy za-
wodowej.

~ Czy bro#, ktéra jest noszona w pochwie dolicza si¢ do obcigze-
nia postaci, tak jak np. zbroje?

Tak. Zardwno bron, jak i pancerz wlicza si¢ do obciazenia bohatera.

Pytan i odpowiedzi moze wystarczy. Zajr;ﬂjmy sie jeszcze sprawg
bledéw w podreczniku WFRP.

Oto kilka kolejnych, ktére udato sie¢ wylowi¢ Wam i nam:

Str. 92: podpunkt Zmiany profesji. W zdaniu ,...zebrak moze
wybraé¢ dowolng z podstawowych profesji totrowskich, takich jak
agitator...” slowo ,agitator” nalezy zastapi¢ stowem podzegacz.

Str. 392: profesja zabojcy gigantow - zamiast ,wojownik podziem-
ny (tylko krasnoludy)” - powinno.by¢: gladiator (tylko krasnoludy).

Str. 242: charakterystyka psa bojowego jest biedna. Powinno by¢
(skseruj i naklej w odpowiednim miejscu):

Str. 243: Sprawa podobna, tyle, ze dotyczy charakterystyki skor-
piona.

Str. 150: Tabela rozwoju kaplana. Przy wyniku rzutu 06-10 bo-
hater musi zmieni¢ klase zawodowg ~ wykonuje rzut, ktérego wy-
nik wskazuje nowa klase; wynik réwny 3-4 oznacza Obiezy$wiata.
Powinno by¢: Rangera.

Str. 347: Pasterz, umiejetno$ci — zamiast ,75% szans na bardzo
odpornego’, powinno byé¢: ,75% szans na bardzo wytrzymalego”.

Str. 66: Wykaz testéw standardowych, test ukrywania sig. W opi-
sie zamiast ,Int + Op - I (wroga), powinno by¢: I+ Op - I (wroga).

W tym miesiacu to by bylo na tyle. Jedli kto§ z Was ma jakie$ py-
tania, problemy, watpliwosci dotyczace Warhammera, ktorymi
chce sie z nami podzieli¢, prosimy o przesylanie ich w listach na
adres podany w stopce redakcyjnej z dopiskiem: ,Pytania WFRP".

Spotkamy sie znowu za miesigc — Artur Marciniak
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Szlachta w Imperium

Jednej rzeczy w Imperium z pewnoscia nie brakuje:
szlachetnie urodzonych. Nie znaczy to, ze jest to miejsce
.petne dobrych dusz, ale ze zostalo szczodrze obdarzone
ludzmi, ktorych dzigki urodzeniu, zaszczytom, czynom
lub ktamstwu mozna uznawaé za »arystokratow”,

Wiadza w Imperium opiera si¢ na szlachcie. Cesarz po-
chodzi sposrdd Elektoréw. Kazdy Elektor ma najwyzsza
wiadze nad jedna z duzych prowincji Imperium.
Wybieraja oni sposrod siebie jednego, ktéry do émierci
(lub ewentualnie do chwili, gdy wszyscy beda mieli go
dosy¢) bedzie Cesarzem. W odréznieniu od Elektordw -
kaptanéw, ktorzy czerpia autorytet ze swych koéciotdw,
kazdy $wiecki Elektor jest gtowg dynastii, cztonkiem
poteginej, arystokratycznej rodziny o wielkim prestizu,
Cala wiadza szlachetnie urodzonych wynika z prawa,
przystugujacego z tytutu urodzenia i przekazywana jest
z pokolenia na pokolenie. Wigkszo$¢ rzadzacych w Im-
perium rodzin Elektoralnych istnieje od wiekdw.

Tytul Elektora ~ zwykle nazywanego Wielkim Diukem,
Wielkim Hrabig, Wielkim Ksieciem czy Grafem — jest
bardzo stary. Oczywiscie rzadza oni réwniez wspania-
tymi majatkami ziemskimi i wielkimi prowincjami. Po-
chodzenie tych tytutéw zaginelo w pomroce dziejéw;
warto zapamigtac, ze pomiedzy nimi nie ma ustalonej
jasnej hierarchii (inaczej niz w naszej historii) i ze tylko
Elektorzy sg zwani ,Wielkimi”, ‘

Oczywiscie tylko jeden czionek rodziny moze byé
Elektorem. Tak wigc trzeci poziom arystokracji (jedli
Cesarz-Elektor to pierwszy, a inni Elektorzy to drugi) to
osaby, w ktérych zytach plynie ta sama krew. I to jest

thum. Tomek Kreczmar

wlasnie mroczna strona pochodzenia z dynastii elek-
toralnej, Dzigki ptynnosci regut dziedziczenia tytutu,
sami mogliby by¢ Elektorami (albo jeszcze nimi beda!).
Zamiast tego, stanowig co$ w rodzaju szlacheckiej ,ad-
ministracji pafistwowe;j”,

Tradycja Elektoréw (najczedciej sensowna) jest powie-
rzanie czlonkom swych rodzin stanowisk w Prowincjach
Elektoralnych. Moga oni kontrolowa¢ mniejsze prowin-
cje, ktore s3 czedcia dzierzawy Elektorskiej; piastowad
wysokg pozycje w jednym z licznych™zakondw rycers-
kich (patrz kampania Wewnetrzny wrég); petni¢ parist-
wowy urzad, taki jak Dowddca Straznikéw Drogowych
czy Rycerz - Kawaler Sypialni; mogg posiada¢ niemaly
majatek ziemski lub zamek, niezalezny od ziem ich
pana lennego; mogg tez by¢ zwyklymi pasozytami
zyjacymi na Cesarskim lub Elektoralnym dworze.

Bez wzgledu na to co robia, ci arystokraci ciesz sie wy-
sokg pozycja posrdd szlachty. Posiadaja wazne tytuty,
takie jak Diuk, Hrabia, czy Baron i majg pierwszenstwo
przed wszystkimi, poza Elektorami,

Ponizej znajduje si¢ nizsza szlachta, rycerze, lordowie

i damy z arystokracji miejscowej, Sa to przede wszyst-
kim wiasciciele ziemscy lub ich krewni — posiadajg zam-
ki lub majatki ziemskie, nizsze stanowiska panstwowe
w okolicach potozonych z dala od metropolii lub za
morzami. S oni najliczniejsza grupg szlachty i najpraw-
dopodobniej bohaterowie prowadzeni przez graczy
beda czlonkami tej grupy.

Uwaga: Imperialne tytuly mogg by¢ same w sobie
troche mylace i mozesz sie bardzo szybko kompletnie

pogubi¢ poréwnujgc je z réznymi opisanymi ponizej

»poziomami” szlachectwa. Profesja szlachcica dzieli sie




WARKAVIVIER FANTASY [OILE P

na pie¢ pozioméw, z ktérych kazdy jest bardziej zaawan--

sowany niz poprzedni. Wszystkie zawieraja tez list¢ naj-
czesdciej uzywanych tytuléw. Mimo to, wiele tytutdéw po-
jawia sie na réznych poziomach profesji moze wiec tak
sie zdarzyé¢, ze skromny hrabia bedzie posiadal olbrzy-
mie potacie ziemi i nieprzebrane bogactwa, podczas
gdy diuk moze zy¢ na skraju nedzy i posiadac jedynie
ufortyfikowany dwor. Pomimo tego, imperialne tytuty
mozna uszeregowaé w nastgpujacy sposob: rycerz, lord
lub dama; baron lub burgrabia; hrabia; diuk; elektor

(a wiec Wielki Baron, Wielki Diuk itd.).

Szlachcic: profesja podstawowa

Osoba, ktérej bohater wylosowat szlachcica jako pro-
fesje podstawows, tak naprawde nie zyskuje zbyt duzej
przewagi nad swymi towarzyszami, Dodatkowe pienia-
dze sq przydatne, kon i zbroja sprawig, ze zZycie stanie
sie mniej trudne i niebezpieczne. Mozna tez bez ryzyka
stwierdzié¢, Ze niektdre umiejetnosci sprawia, iz bohater
nigdy nie uzyje podczas obiadu zlego widelca. Nie ozna-
cza 10, ze bohater jest bogaty i posiada gdzie$ ziemig lub
zamek. O wiele bardziej jest prawdopodobne, ze jest on
jednym z miodszych synéw (lub cérek) srednio zamoz-
nego grafa czy rycerza i stracit juz nadziej¢, ze odziedzi-
czy wielki majatek, ale z pewnoscig nie zamierza bru-
dzi¢ swych rak czyms$ tak ponizajacym jak praca.

Tak wiec zycie poszukiwacza przygdd wydaje sie by¢ dla
niego odpowiednie. I — poza Zadaniem, by kazdy cztonek
druzyny tytutowat go ,M6j Panie” lub ,Wasza Mito$¢” —
taki bohater moze przej$¢ przez zycie jako zwykly czlo-
wiek, walczgcy z sitami Chaosu i prébujacy uczciwie zdo-
by¢ grosz czy dwa. Podstawowa roznica polega na tym,
ze osoba taka zazwyczaj latwiej dogaduje sie ze zwyklymi
tudZmi, ktérzy kreca sie gdzie$ w tle kampanii: chiopami,
kupcami, wiadcicielami gospdd i tym podobnymi. Wigk-
szo$¢ bedzie zdejmowad przed nim czapke, podsuwac
mu krzesto, oferowaé male, darmowe ustugi i stuzy¢ bar-
dziej ochoczo niz reszcie druzyny. Oczywiscie MG powi-
nien od czasu do czas uzy¢ bohatera niezaleznego, ktéry
bytby mniej pokorny i ktory traktowatby takiego szlachci-
ca jak ,zadzierajacego nosa” snoba.

W wickszoéci wypadkdw, postawa mieszkan-
c6w w stosunku do imperialnej arystokracji
jest otwarcie stuzal-

cza, a skrycie

petna pogardy. Kazirodcze zwigzki w pewnych rodach,
niekompetencdja i wyniosta obojgtnoéé arystokraciji naro-
bity jej wielu wrogdw. Niemniej ich wiadza, oparta przede
wszystkim na wytgcznym prawie do posiadania ziemi, jest
godna uwagi i wigkszoé¢ nie-szlachcicdw — czy to boga-
tych kupcdw, czy chlopdw bez ziemi — wie, ze kogos; kto
bez wyraznego powodu moze rozcia¢ cie na dwie czesci
nie powinno si¢ z lekcewazeniem klepa¢ po policzku...

Jednak na poczatku kampanii bohaterowie-szlachta,

nie maja zbyt duzej wladzy ani wptywéw. Moga mieé
prosty tytul, taki jak rycerz czy moze landgraf. Nie mu-
szg tez byc¢ zbyt lojalni w stosunku do kogokolwiek,

z wyjatkiem moze swego bezposredniego pana lennego
(szlachcica, cieszacego si¢ troche wigkszym prestizem).
Jednakze po kilku latach przelewania posoki stug Cha-
osu, bohaterowie moga uznad, ze zastuguja na prawdzi-
wy tytul, odpowiednig nagrode i — na przykltad — sza-
cunek innych ludzi. Ponizej podajemy proste zasady

i rady dotyczace nobilitowania bohateréw i bohateréw
niezaleznych, ktérzy naleza do szlachty.

Nobilitacja

Kazdy poziom profesiji szlachcica (opisanej ponizej) po-
siada zwykle, polaczone z nig elementy: profesjie wyjs-
clowe i wejéciowe, zwigzane z nig przedmioty (w tym
wypadku majatek) i umiejetnodci. Jednakze bohater nie
moze sobie po prostu ,przyswoic” statusu szlachcica
(chyba ze pierwsza profesja gracza byt szlachcic — patrz
WEFRP, str, 37): kazdy poziom jest uwazany za profesje
zaawansowang i posiada wlasne reguly dotyczace jej
zdobycia. Po pierwsze i najwazniejsze: bohater musi
mied patrona, poniewaz imperialne zasady dotyczace
stanu szlacheckiego mdwis, iz tylko Elektorzy mogg
tworzy¢ nowe lub nadawac stare tytuty.

Posta¢ patrona winna by¢ wykorzystywana w ten sam
sposdb, jak w innych profesjach uzywa sie glowy gildii
czy dowddcy wojsk. Bohaterowie musza zwrdci¢ na
siebie uwage Elektora jakim$ wielkim wyczynem, po
czym, po pewnym czasie, zostang by¢ moze mu przed-
stawieni i bedg mogli stuzy¢ mu jakimi$ drobnymi ustu-
gami, Z czasem Elektor zacznie ich postrzegac jako oso-
by godne zaufania, warte wysokich na--
gréd, a moze nawet wspomni o nadaniu
im jakiego$ tytutu, jesli tylko wykonajg te
jedng, mata ustuge...
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W terminologii gry zasady zdobycia profesiji szlachcica
wyczerpuje nastgpujaca lista:

Bohater musi w pelni skompletowad jedna lub wie-
cej profesji wymienionych jako profesje wejsciowe.
Aby w petni skompletowaé profesje, bohater musi
wykupi¢ kazde mozliwe rozwiniecie cech i uzyska¢
wszystkie umiejetnosci i wszystkie przedmioty.

Bohater, bedacy szlachcicem moze otrzymad tytut
jedynie od Elektora-patrona, kogos, kto sprawia, iz
zycie bohatera jest pelne nieszczedé, spowodowa-
nych ciagiem nastepujacych po sobie, bezsensow-
nych zadaf dotyczacych wezeéniejszych profesii,
W wyjatkowych wypadkach udaje sie to omingé,
dokonujac w obecnosci Elektora lub jego przed-
stawicieli czynu o wielkim znaczeniu — przechy-
lajac w pojedynke szale zwyciestwa w jakiej$ waz-
nej bitwie lub ratujac corke Wielkiego Diuka wte-
dy, gdy wszyscy inni zawiedli.

Istnieje oczywiscie prosty sposdb, dzieki ktdremu
mozna pomdc Elektorowi w podjeciu stusznej de-
cyzji. Nic tak nie upraszcza trudnej drogi do tytutu,
jak troche pienigdzy. Jesli bohater moze kupi¢ wszy-
stkie przedmioty, wymienione przy odpowiednim
poziomie i dodatkowo zaplaci¢ Elektorowi sume wy-
noszacg 25% ich wartosci, to nie ma potrzeby ryzy-
kowa¢ zycia i konczyn w walce z hordami Khor-
ne’a... Nawet jedli bohater ma nadzieje na odziedzi-
czenie calego majatku, zwigzanego z danym tytulem,
to i tak 25% ,dodatek” powinien zostaé zaptacony.

Elektor nada BG najnizszy mozliwy tytut — rycerza.
Wigza si¢ z nim niewielkie nagrody i wiele zobowia-
zan,.. Niektdre profesie zaawansowane z podrecz-
nika WFRP pozwalajg na osiagniecie wyzszych po-
ziomdw szlachectwa, tak jak jest to zaznaczone

w opisie kazdej z nich. Zwykle, jedli bohater posiada
juz tytul, a Elektor chce go nagrodzié, to nada mu
tytut pochodzacy z poziomu wyzszego o jeden. MG
nie powinien jednak ignorowa¢ mozliwosci posiada-
nia przez bohatera dwéch baronii (czy czegokolwiek
innego), jesli uzna, ze dla danego bohatera nie nad-
szedl jeszcze, czas na zdobycie kolejnego poziomu.

Jesli bohater chce awansowad na drugi poziom
szlachectwa, musi istnie¢ wakat, poniewaz WSZyst-
kie wyzsze tytuly zwiazane s3 z terytorium. Zwykle
nie powinno to sprawia¢ problemu, jako ze Elektor
zawsze moze wykroi¢ czg$é swoich ziem, jedli uwa-
za, ze BG powinien otrzymaé nagrode. Jednakze ta
zasada jest najwigksza przeszkods dla bohatera,
ktdry chce awansowad na trzeci lub wyzszy poziom.,
Jesli na przyktad wolny jest tytut ksiazecy, to Ce-
sarz nada go temu, kto posiada najwiecej ziemi

w odpowiednim ksigstwie... prawdopodobnie so-
bie. Jedynym sposobem uzyskania przez BG takie-
80 tytutu jest taka potega i bogactwo, ze po prostu
dhuzej juz nie mozna go ignorowad.

Koszt wejécia na dowolny poziom szlachectwa wy-
nosi 300 punktéw do$wiadczenia. Kiedy zostana
one ,wydane”, bohater powinien natychmiast wy-
kona¢ test Oglady. Jesli zakonczy sie on pozytyw-
nie, to moze od razu awansowad. Jezeli nie, to
uzyskanie tytutu opdzni sie o K6 miesiecy (patron
i tak zatrzyma calg tfapéwke™), kiedy to test bedzie
mozna wykona¢ jeszcze raz. T tym razem trzeba na
to wydac kolejne 300 punktéw do$wiadczenia.
Bardzo mozliwe, ze pragnienia bohatera beds
opodzniane przez wiele lat...

Specjalne zasady dotyczace -
bohater6w - szlachcicow

Majatek: Kiedy bohater uzyska tytut szlachcica, zaczy-
naja obowiazywac go wszystkie opisane ponizej korzys-
ci i obowigzki. Profesja szlachcica jest podobna do in-
nych, daje mozliwo$¢ zdobycia rozwinieé, nowych umie-
jetnosci i tak dalej. Jednakze istnieje specjalna zasada,
dotyczaca tej profesii.

Posiadane przez szlachcica przedmioty s3 najwazniejsza
oznakg jego statusu. Pod Zzadnym pozorem nie moze
bez nich funkcjonowad. Istnieja dwa sposoby, aby je
zdoby¢. Moga zosta¢ podarowane w chwili, gdy bo-
hater, wykonujac jakies trudne zadanie, zdobedzie tytut
lub mozna je zakupi¢, prébujac kupi¢ sam tytut.

Jesli bohater znajdzie si¢ kiedy$ w sytuaciji, gdy nie be-
dzie mial calego majatku przynaleznego jego profesiji
lub kiedy nie bedzie mial wystarczajacej iloéci pienie-
dzy, by pokry¢ roczne oplaty zwigzane ze stuzba lub
ziemig, stanie si¢ dla szlachty klopotliwy. W takim przy-
padku, pod koniec kazdego roku gry, powinien wyko-
na¢ test Oglady. Jedli bedzie on pozytywny, jego status
nie zmieni si¢ przez jeszcze jeden rok. Jeéli jednak
wynik testu bedzie negatywny, tytul zostanie odebrany
wraz z calym szlacheckim mieniem, a bohater bedzie
musiat przyja¢ inng profesje. '

Szkolenie: Druga zasada dotyczy umiejetnodci. Zanim
bohater rozwinie jakikolwiek cechy, wpierw musi poz-
na¢ wszystkie umiejetnosci danego poziomu (i kazdego
nizszego). Czas szkolenia powinien zostaé okreslony
przy uzyciu artykutu Cwiczenie czyni mistrza zamiesz-
czonego w dodatku Potepieniec, ale jego cena powin-
na zosta¢ znacznie wyérubowana. Dalej, dasz rade...

»Oto dar dla twego przytulku, mdj panie.
- Och... A czy wspomnialem juz
o problemach z moimi sgsiadami?”

Korzysci i obowiazki: MG powinien ocenid, na ile bo-
hater, bedacy szlachcicem zachwieje réwnowaga gry.
Jesli cheesz, by bohater stal si¢ naprawde czeécig $wiata
gry, to zwrd¢ uwage na ponizsze sprawy.

Istnieje kilka korzysci, wynikajgcych ze szlachectwa, na
ktére po prostu nie mozesz wptywaé. Najbardziej oczy-
wistym jest ta, iz pozycja spoteczna BG jest tak wysoka,
ze wigkszo$¢ ludzi bedzie okazywaé mu nalezny szacu-
nek — przynajmniej w jego obecnosci. Efektem tego jest
bardzo duzy teoretycznie mozliwy rozwdj dwoch cech:

Oglady i Cech przywéddcezych. Jedynymi BN, z ktdrymi




bohater cz¢sto ma do czynienia, a ktdrzy moga nie
okaza¢ mu nalezytego szacunku, s3 nic nie wiedzacy
o $wiecie chiopi-gamonie i prawdziwi rewolucjonisci. .

Tak duze znaczenie w spoleczenstwie powinno réwniez
obejmowa¢ dwa inne, wazne obszary Zycia. Szlachcic ra-
czej nie lubi wykonywa¢ pracy fizyczne;j: ,Stajenny, na-
karm dobrze konie; masz miedziaka za ten klopot”. Po-
winno to rowniez dotyczy¢ podrézowania po catym Im-
perium w poszukiwaniu fragmentu ekwipunku i jakichs
wiedcl. Kazdy warty swej ceny platnerz powinien przyjsé
do szlachcica z miarka w dloni i najnowszym modelem
petnej zbroi plytowej. Podobnie informacje, na ktérych
opiera si¢ przygoda — $wiadomo$¢, gdzie ma miejsce ak-
cja (przynajmniej ogolnikowo) — powinny dociera¢ bez- -
p8srednio do bohatera. W koricu to on bedzie odpowie-
dzialny za zycie innych. MG moze si¢ niezle ubawic, je-
$li bohater bedzie miat zbyt wiele zadan do wykonania:
W waszej wiosce jest Wojownik Chaosu? Dobrze, zajme
sie nim, kiedy bede wracat po pokonaniu rycerza rabuja-
cego przy brodzie, gdy tylko juz uratuje te corke kupca.”

Oczywiscie szlachcice maja wiele praw. Nie moga zostaé
aresztowani przez zwyklego straznika, moze to by¢ wy-
konane jedynie na podstawie specjalnego nakazu wyda-
nego przez Imperialnego sedziego lub bezpoéredni roz-
kaz ich pana lennego lub Elektora. Moga by¢ sadzeni je-
dynie przez sad Elektoralny i osoby réwne im stanem.
Nie obejmuje ich rowniez procedura cywilna. Zasadni-
¢zo z osobami nizszego stanu moga zrobi¢ wszystko, co
chcg — wilacznie z bezkarnym zabdjstwem — dopoki nie
nastapia na odcisk jakiemus$ innemu szlachcicowi. -

A przecietny Imperialny arystokrata ma zazwyczaj wiele
odciskéw. Oczywiscie, wiadomo o tym, Ze co butniejsi
szlachcice mogg skonczyé w rzece twarza do dotu —
prawo nie zapewnia catkowitej ochrony...

Jako MG powinienes$ pozwoli¢, by bohater, prowadzony
przez gracza mial jaki$ dochdd z ziemi, urzedéw i ko-
rzy$ci” z bycia szlachcicem: ,Oto dar dla twego przytul-
ku, méj panie. Och... A czy wspomniatem juz o prob-
lemach z moimi sgsiadami?” lloé¢ otrzymywanych pie-
niedzy powinna zaleze¢ od indywidualnych potrzeb, ale
powinna by¢ mniejsza od wydatkéw BG, ktory wciaz
bierze udzial w przygodach.

Obowiazki szlachcica moga wplywac na gre jedynie

w takim stopniu, w jakim Zyczy sobie tego MG. Powinno
jednak naleze¢ do nich przynajmniej kilka wizyt u pana
lennego. Zwykle bedzie to Elektor prowingji, w ktorej
bohater posiada ziemie (a moze on posiada¢ ziemig

w kilku prowincjach), cho¢ dla mniej waznych $miertel-
nikdw moze to by¢ zwykly baron lub diuk. Wizyty na
dworze Cesarskim moga by¢ zachecajace — pozwol gra-
czowi poczud, ze jego bohater naprawde gdzie$ doszedt.
Nie naduzywaj tego, jesli BG potrafi by¢ przykry.

Zarzadzanie majatkiem to nie butka z mastem (je$li masz
ochote bawié sie w ekonomie, wykorzystaj co$ w rodza-
ju systemu uzytego w grze Pendragon), ale nie przepudé
okazji, by wmiesza¢ bohaterow w sprawy zwigzane z pra-
wem. Historycznym testem szlacheckiej wiadzy (frag-
ment $redniowiecznej historii) byto sprawdzanie, jak du-
zy wplyw szlachcic miat na prawo. Jesli ludzie, ktérych
sadzit, mogli odwolywacd si¢ do wyzszej instancji, to nie
miat wielkiej wladzy. Je$li mégt powiedzieé: ,Sciaé mu
gtowe” i skonczyé w ten sposob cata sprawe, to miat
naprawde duze wpltywy. Wigkszoé¢ $redniowiecznych
feudalnych i pofeudalnych konfliktéw o ,prawa” doty-
czyla rozstrzygniecia sporu, kto miat wystarczajaca wia-
dze, by powiedzie¢: ,jest tak, a tak, polubcie to lub sig
z tym pogodZcie”.

"ko bohaterowie, ktorzy sg szlachcicami, ale Zadna z nich

Nie stra¢ wigc szansy przeprowadzenia twych graczy
przez kilka proceséw. Dla gracza, poza oczywista okazja
popisania si¢ aktorstwem, s3 one wspanialg szansa roz-
poczgcia przygody lub jej kulminacyjnym punktem.

Tak naprawde w Imperium nie ma $redniowiecza, nie
istnieja wiec stare obowiazki stuzby wojskowej. Jednak
w czasie klopotéw prowadzony przez gracza bohater,
ktory zastania sie rozmaitymi wymoéwkami nie zdobe-
dzie przyjaciol. Moze to by¢ tansze i dzigki temu mozna
ochroni¢ swdj majatek, ale ta droga nie prowadzi do
promocii... ‘

Profesje wyjsciowe: Z wyjatkiem rycerza, zaden szla-
chcic nie posiada profesji wyjéciowych. Jesli raz zostates
szlachcicem, bedziesz nim zawsze, Czyzby$ zamierzal
brudzi¢ rece praca?

Podrézowanie, wojowanie czy zajmowanie si¢ magia sg
w zasadzie w porzadku, ale wiekszos¢ szlachty moze jedy-
nie sta¢ w miejscu, albo prébowac wspiac si¢ na coraz
wyzsze szczeble wladzy. Profesja szlachcica ma na celu
dostarczenie twym graczom ostatecznego celu; chwili, kie-
dy zajmg si¢ swymi sprawami i poczuja, czego dokonali...

Nowe umiejetnosci dla szlachcica

Ponizsze, nowe umiejetnosci moga byé w prosty sposéb
wlaczone do twojej kampanii. Mogg ich uzywac nie tyl-

nie powinna by¢ udostepniona w czasie tworzenia no-
wego bohatera (przy losowaniu profesji podstawowe)).

Intryga dworska: Bohater, ktory posiada tg¢ umiejet-
no$é, po wykonaniu testu Inteligencji bedzie wiedziat
kto jest po czyjej stronie, co si¢ plotkuje na temat jego
intryg, poza tym uzyska wszystkie potrzebne kontakty,
by odkry¢ kazdy dotyczacy go spisek. Jesli bohater
wykonat test Inteligencji z zapasem 20%, zostanie
réwniez wtajemniczony w sekrety, dotyczace planow
jakie$ frakcji, ktdre w przyszioéci moga mu si¢ przydad.

Oczywiécie ta umiejetno$¢ moze by¢ jedynie uzywana na
poziomie, odpowiadajagcym poziomowi bohatera. Szlach-
cic 3 poziomu moze uzy¢ jej w odniesieniu do ludzi i wy-
darzen na dworze Elektora, za to on sam moze zachowy-
wac si¢ podobnie na samym dworze cesarskim.

Wiedza dynastyczna: Uznajemy, ze posiadajacy t¢ umie-
jetnos¢ bohater, kiéry wykona zakonczony sukcesem test
Inteligencji, zna detale dotyczgce historii innej szlachec-
kiej rodziny. Wérdd nich powinna by¢ wiedza o tym, ja-
kie frakcje popierajg cztonkowie rodu, kim byli stawni
przodkowie i jaka jest ich aktuaina pozycja. Do testow
dotyczacych BN, bedacych szlachcicami poziomu 4 lub
wyzszego powinno przyznawac sie modyfikator +10%.
Jesli test bohatera byt bardzo pomysiny (z zapasem 30%),
mozemy przyjac, ze zna on rowniez pewne sekrety,
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dotyczace rodziny danego arystokraty. Jezeli test nie be-
dzie pozytywny, historia danego bohatera niezaleznego
pozostanie tajemnica. Jesli bedzie on nieudany bardziej
niz o 20%, nastapit prawdziwy btad — pomylite$ osoby.

Na przykiad: baron Wilhelm von Michelin, szlachcic bo-
hatera, prowadzonego przez gracza (poziom 3), zyjac
na Dworze Elektora w Nuln, prébuje wkradé sie w taski
i zdoby¢ wazne wojskowe dowddztwo. Jednakze jego
rywalem jest diuk Feuerberg, ktéry najwyrazniej nie za-
mietza rezygnowac z walki o stanowisko. Wilhelm nie
chee, by widziano jak rozpytuje sie o swego rywala,
przypomina wigc sobie, co wie na temat rodziny Feuer-
berga — gracz wykonuje test Inteligencji dla von Miche-
lina (49%), ktérego rezultat wynosi 21. Poniewaz diuk
jest szlachcicem poziomu 4, to modyfikator +10% ozna-
cza, Ze Michelin jest swiadom mato znanego faktu,
dotyczacego rodu Feuerbergdw — MG decyduje, ze
styszal on o ztych stosunkach pomiedzy rodzina diuka,
a halflingami z Krainy Zgromadzenia. Moze Feuerberg
planuje uzy¢ przeciwko nim oddzialéw, ktére znajda sie
pod jego komends, a moze Michelin sprawi, iz ludzie
na dworze pomysly, ze diuk wlaénie to chce zrobid...

Wplywy: Podczas pobytu na jakim$ dworze, bohater,
posiadajacy te umiejetnoéé,. moze dodaé, wykonujac
dowolny test, 10% do Oglady. Oznacza to, ze ma
odpowiednie kontakty, ze widziano go z ludZmi

o duzym autorytecie i ze jest osoba, ktéra ma dostep
do wielu réznych miejsc. :

Zastraszanie: Umiejetno$é, bez ktdrej nie moze sie
obejé¢ zaden szlachcic. Pozwala ona bohaterowi zmiaz-
dzy¢ wzrokiem zwyklych ludzi i zmusié ich do natych-
miastowego postuszenstwa, co wymaga wykonania tes-
tu Oglady. Jesli test skoniczy sie wynikiem pozytyw-
nym, chlopi spelnig kazdy rozkaz, nawet, jesli narazi ich
na straty lub niebezpieczenstwo, Jezeli test bedzie
wykonany z zapasem co najmniej 30%, ci durnie podej-
ma nawet najwieksze ryzyko. Jeéli jednak test bedzie
nieudany, w ich szeregach zaczng si¢ narzekania, a po-
midory nagle moga zaczg¢ latad...

»Zarzadzanie majatkiem to nie
bulka z maslem.”

Zarzadzanie: Ta umiejetno$¢ pozwala bohaterowi,
ktory zajmuje sie majatkiem ziemskim, zarzadzaé nim
bez zbytniego bataganu. Obejmuje ona ogdlng znajo-
mo$¢ rolnictwa, wiedzg na temat prac, ktére nalezy wy-
kona¢ oraz dobre porozumienie z pracujacymi w majat-
ku ludZzmi. W krytycznym okresie roku, gdy sianie i zbie-
ranie plonéw s3 najwazniejsze, bohater powinien wyko-
nac test ryzyka, z modyfikatorem +20% jesli posiada
umiejetnos¢ Zarzadzanie (zignoruj zasade ze strony 71
podrecznika, dotyczacg obrazen odnoszonych po nieu-
danym tedcie ryzyka). Jezeli test bedzie udany, bohater
zarobil pewng ilo$¢ pieniedzy (ustalong przez MG). Jedli
bedzie on negatywny, zarobek powinien by¢ zmniejszo-
ny o polowe. Jesli za$ test bedzie nieudany o wiecej niz
30%, caly zarobek zostat utracony, a ludziom Zyjagcym
w majatku zagraza gitdd.

Profesja zaawansowana: szlachcic

Ponizsze schematy rozwinig¢ podano dla rozmaitych
poziomdw profesii szlachcica. Rycerz jest doktadnie taki
sam, jak podstawowa profesja szlachcica (patrz WFRP,
strona 37), z ta roinica, ze moze nim zostaé kazdy bo-
hater, ktéry spetnia opisane wyzej zalozenia. Aby zostaé

szlachcicem, bohater musi skompletowaé poprzednig
profesj¢ — tzn. naby¢ wszystkie rozwinigcia, umiejetnoé-
ci i caty wymagany majgtek.

Szlachcic - Poziom 1 (Rycerz, Lord, Dama)

sy I

Profesje wejdciowe: z urodzenia (podstawowa profesja
szlachcic); giermek; handlarz; inzynier; poborca podat-
kowy; przepatrywacz; skryba; straznik drdg; Zotnierz
Umiejetnosci: blyskotliwosé, czytanie i pisanie, etykie-
ta, gadanina, bazard, beraldyka, Jjezdziectwo, kraso-
mowstwo, mocna glowa, muzykalnosé, specjalna bror —
rapier, szczescie, urok osobisty. .
Majatek: kon, drogie ubranie (warte przynajmniej 250
ZK), bizuteria (warta przynajmniej 10 K6 ZK), K4 poch-
lebcéw — mozna tu zaliczy¢ innych BG!

Profesje wyjsciowe: zak; hazardzista; rajfur; rycerz na-
jemny; zwadzca .

Szlacheic - Poziom 2 (Baron, Margrabia)
= = e T T

Profesje wejsciowe: prawnik; szampierz

Umiejetnosci: gawedziarstwo, lowiectwo, rozbrajanie,
specjalna brovi — kopia, broni stuzgca do parowania,
Spiew, uniki, zarzqdzanie

Majatek: 3 konie, drogie ubranie i bizuteria (warte przy-
najmniej 1000 ZK), ufortyfikowany dom (koszt budowy
przynajmniej 25000 ZK, koszt rocznego utrzymania przy-
najmniej 2000 ZK), oznaki piastowanego urzedu (kosz-
tujace przynajmniej 7000 ZK), kilku stuzacych — szambe-
lan, herold, baliff, 3 kucharzy, 10 panien stuzebnych, 20
stuzacych i 50 Zotnierzy gotowych do walki

Szlachcic - Poziom 3 (Hrabta)

e
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Profesje wejsciowe: kupiec; odkrywca; rycerz najemny

Umiejetnosci: prawo, specjalna brovi— brovi dwurecz-
na, szacowanie, uwodzenie, wplywy, zastraszanie

Majatek: wspaniata kareta z czwoérkg koni (warta przyna-
jmniej 5000 ZK), drogie ubranie i bizuteria (warte przyna-
jmniej 5000 ZK); maly majatek dworski (koszt budowy
przynajmniej 35000 ZK, koszt rocznego utrzymania przy-
najmniej 5000 ZK), przynajmniej tyle stuzagcych co baron
oraz stajenny, sokolnik, psiarczyk, 3 paziéw, kilkka dam do
towarzystwa zony (jeste$ zonaty, nieprawdaz?) i woznica,
sokoly i psy do polowan — warte przynajmniej 4000 ZK.

Profesje wejsciowe: kapitan; kapitan najemnikéw;
towca czarownic; rycerz zakonny

Umiejetnosci*: znajomosé dodatkowego jezyka, karto-
grafia, sekretny jezyk— klasyczny, wiedza dynastyczna
Majatek: maly kawatek Imperium, karety, barki, todzie,

statki, konie... warte przynajmniej 15000 ZK, zamek
z donzonem, dziedzificem i murami (koszt budowy
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przynajmniej 50000 ZK, koszt utrzymania przynajmniej
7500 ZK na rok), drogie ubrania, zwierzeta, bizuteria, in-
sygnia, utrzymanki i inne hobby (jednorazowy wydatek
przynajmniej 25000 ZK, a rocznie przynajmniej 10 000 ZK);
stuzacy jak wyzej oraz skrybowie, rzemieslnicy, kanonie-
rzy, saperzy, inZynierowie i kolejnych K100 Zotnierzy.-

Szlachcic - Poziom § (Elektor - Wielki Divk, Wielki Ksiate

Umiejetnosci*: intryga dworska, sekretne znaki—
szlachcica, teologia.

Majatek: znaczna nieruchomo$c... moze ktoras z Pro-
wingcji, niewielkie luksusy — wszelakie rodzaje transportu,
rozrywki i doé¢ wygodne zycie kosztujace przynajmniej
30 000 ZK rocznie, duzy zamek, ktérego koszt budowy
wynosi 100 000 ZK, a roczny koszt utrzymania 12 500 ZK;
prawdopodobnie dom w mieécie oraz kilka miejsc do
odpoczynku poza miastem; wszyscy podani wyzej
stuzacy (pewnie nawet dwa razy wigcej) oraz kolejnych

. 2000 zolnierzy, 500 tucznikdw i 500 kawalerzystow, kilku
rycerzy zakonnych i dobre kontakty pos$réd najemnikow,

Kilka dodatkowych pomysi6w

Ponizej podajemy kilka pomystéw, ktére mozna wyko-
rzystaé jako fabute do przygdd dla szlachcicow.

Po czyjej jestes stronic?

Imperialna polityka opiera si¢ na rozdziale wladzy pomie-
dzy Elektoréw, dla ktdrych Cesarz jest tylko przywodca.
Cho¢ podzialy i sojusze migdzy Elektorami trwajg caly
czas, najbardziej przybieraja na sile podczas wyboréw no-
wego Cesarza, Zwykle tylko kilku Elektorow ma w tym
samym czasie wystarczajaca energie, site i wplywy, by
mozna bylo ich uzna¢ za znaczacych w hierarchii Impe-
fium — w kampanii Wewnetrzny wrog sa to Graf Boris
Todbringer, Elektor z Middenheim; Ksi¢zna Elisa Krieglitz-
Untermensch, Elektor z Talabheim; Wielki Diuk Gustav
von Krieglitz, Elektor z Talabeclandu; Wielki Ksiaz¢ Hals
von Tasseninck, Elektor z Ostlandii i Wielki Diuk Leopold
von Bildhofen, Elektor z Middenland (patrz Pomylona
tozsamosé, strona 15 — pierwsza czgs¢ kampanii Wew-
netrzny wrog).

Jesli raz zostales$ szlachcicem, bedziesz
nim zawsze. Czyzby$ zamierzal brudzi¢
swe rece pracy?

Za kazda z tych osdb rozciaga sig, rozpigta na wszyst-
kich dziedzinach zycia Imperium, sie¢ poplecznikéw.
Wiadomo wiec, ze Graf Boris jest skoligacony poprzez
malzenstwo z Janem Todbringerem, znanym teraz lepiej
jako Wielki Teogonista, Yorri XV; ze znana bankierska
rodzina Schulldermandw z Altdorfu finansuje wigkszos¢
jego pozyczek; ze wiele zalezhych od Todbringerow
osbb stuzy w Zakonie Plongcego Serca i ze lojalne
wobec niego s3 gildie, zwigzane z przemystem wydobyw-
czym. Podobne powigzania posiada kaidyf Elektor.

BG-szlachcic musi, po wejsciu do gry, ustali¢ swa pozy-
cje w polityce i wiadzy Imperium, chyba Ze jest nie-
zwykle odwazny i/lub gtupi. Elektor, kt6ry nadal mu

. szlachectwo, nalezy do jednej z pigciu wielkich frakcji,
a wiec wszyscy beda sie spodziewaé, ze BG tez do niej
nalezy. Ponizej opisane s3 trzy rzeczy, z ktorymi styka
sie. poczgtkujacy szlachcic:

Po pierwsze, spotykasz swych przyjaciét. Znani ci staja
sie inni cztonkowie frakcji. Lepsi od ciebie zapraszaja
cie na spotkania. Checg zobaczy¢, jak wygladasz i stwier-
dzi¢, jak moze by¢ z ciebie pozytek. Gorsi od ciebie
przychodza, aby oferowac ci swe ustugi..

Po drugie, poznajesz swoich wrogdw. Zaczynasz napo-
tyka¢ problemy, obelgi, przeszkody. Nie mozesz zareze-
rwowacé sobie biletu na dylizans czy pokoju w hotelu;
kon dostaje zepsuty obrok; aktywa zostajg zablokowa-
ne. Przyjaciele zaczynaja ci sugerowac, bys uzyt ich
powiazan, probujac w ten sposob zwigzac ci¢ mocniej

z frakcja. Wrogowie zaczynaja dziataé coraz bardziej ot-
warcie, wiec nie bedziesz mogt si¢ porusza¢ bez pomo-
cy swej koterii.

W konicu stajesz si¢ czg¢scig walki o wiadze. Zemsty,
prywatne wojny, intrygi dworskie...

A zaczedo sig od...

Szlachcice kochajg walke — to smutna prawda, Mégtby$
pomysle¢, ze nic w tym zlego, o ile dotyczy ludzi z tam-
tej strony granicy. Ale niestety, szlachcice lubig walczy¢
ze sobg nawzajem. W Imperium istnieje rodzaj uznane;j
prawnie przemocy zwanej Prywatng wojng. Jest to ro-
dzaj rozdmuchanej do niewiarygodnych rozmiaréw
wendetty, w ktdrej tworzy si¢ armie, toczy bitwy, doko-
nuje oblezen itd. Zwa ja Prywatng wojng, bowiem
prawnie zabronione jest ,przytaczanie si¢” — jedna ze
stron musi cie wynajaé, z ktdra$ z nich musisz by¢ spo-
winowacony, musisz by¢ w stuzbie jednej z frakcii, bio-
racych udzial w konflikcie albo po prostu by¢ jednym

z jej cztonkdw. Zasady Prywatnych wojen sa proste;
mozesz zrobié z tamtymi co zechcesz, byleby$ nie nisz-
czyt okolicy. .

Szczytna idea, ale rzadko tak to wyglada. Kiedy Vers-

peersi, szlachecki rdd z Talabeclandu, padli z rak pot-

wornego klanu van Randee, ktdrego najstawniejszg mio-
da latoroéla jest pomniejszy hrabia z potudniowego Mid-
denheim, rozpoczela sie wendeta trwajaca 34 lata. Pod-
czas jej trwania zburzono przynajmniej trzy miasta, ktore
nié mialy Zadnego zwigzku z t3 sprawa.

Prywatne wojny opieraja si¢ na tym, ze kazdy akt zem-
sty jest takim ciosem dla drugiej strony, Ze musi ona od-
powiedzie¢ wendetta; cata ta sprawa to biedne kolo,
ktére nigdy nie zostanie przerwane.

Jesli BG-szlachcic nie zdobyt sobie w podobny sposob
wrogdw posrod innych rodéw, to z pewnoscig jest
niezwykle staby i bojaZliwy. Upewnij sie jedynie, ze
podczas nastepnej przygody poérdd ztych facetow po-
jawi sie BN-szlachcic. Kiedy BG zada mu $miertelny
cios, mozesz rozpocza¢ wprowadzanie do gry jego
krewnych...




Demony Khorne'a

Artur Marciniak

- Demony Khorne'a

Uwaga: Chcielibysmy jednoznacznie
stwierdzi¢, Ze opisywane poniZej stworze-
nia sa jedynie wytworem wyobrazni i nie
maja 2adnych odpowiednikéw w naszym,
materialnym i rzeczywistym swiecie.

Khorne — Krwawy Bdg. Siedzi na tronie
z brazu, ustawionym na szczycie kopca usypa-
nego z kodci i czaszek pokonanych ofiar oraz
wyznawcow, ktérzy poniedli $mieré w bitwie.
Qdziany w ptytowa zbrojg z powtarzajgcym
sie motywem czaszki, spoglada na caly swiat,
Sledzac wyczyny swych wojownikow, ktdrzy
z okrzykiem — Krew! Krew dla Boga Krwi/ —
zabijajg w jego imig. Wielu ze $miertelnych do-
stapilo watpliwego zaszczytu zostania jego wy-
braficem - szerzacym $mierc i zniszczenie Wo-
jownikiem Chaosu. Krew ofiar nigdy jednak
nie zdota zaspokoi¢ palgcego pragnienia boga,
a ich cierpienia nigdy nie s do$¢ wielkie, Nig-
dy tez nie bedzie dosy¢ czaszek, podtrzymuja-
cych jego tron.

Oprocz wyznaweow, ktorzy wiasng $mier-
cig przyczynia si¢ kiedy$ do wigkszej chwaty
swego boga, Khorne ma réwniez stuzgce mu
demony. Niektore z nich s3 potezne i niezwy-
kle grozne, inne sq jedynie ich cieniem, jednak
wszystkie s gorliwymi wykonawcami woli
swego pana. Armie Pana Czaszek bezustannie
przemierzajg Pustkowia Chaosu, toczac walke
z kazdym, kogo spotkaja, a z braku przeciwni-
ka walczac we wlasnych szeregach. Codzien-
nie spaczona ziemia tych przekletych krain jest
plamiona posokg istot $miertelnych i tych, kté-
re moglyby zy¢ wiecznie.

Najgrozniejszymi demonami stuzgcymi
Khorne’owi s3 straszliwe Krwiopijce, znane

réwniez jako Wiladcy Czaszek, Straznicy Tronu

i pod wieloma innymi nazwami.

KRWIOPIJEC - Wigkszy demon Khorne'a

Te potgzne demony naleza do ulubiencoéw
Boga Krwi. Pojawiaja si¢ na wezwanie ghup-
céw, ktérzy zaprzedali swa dusze Chaosowi,
walczg na nieskonczonych przestrzeniach Pu-
stkowi Chaosu, niosq $mierd i zniszczenie
wszedzie tam, gdzie sobie Zyczy ich krwawy

pan. Dzielg nature swego wiladcy, jego niepo- - |

hamowang Zgdzg krwi, pragnienie mordu i rze-
zi. Gdy raz wkroczg do walki, nic nie jest
w stanie ich powstrzymad, nie cofng si¢ przed
zadnym wrogiem, a ze szczegolng nienawiscig
walcza z wyznawcami i demonami Slaanesha —
boga cielesnych zadz i przyjemnoéci, Nie przej-
muja si¢ wielkodcia i silg przeciwnika, i trzeba
powiedzie(, Zze zwykle maja racje. Ktokolwiek
stanie im na drodze, zaglada w oczy $mierci.
Wyglad: Krwiopijec jest humanoidalny, lecz
znacznie wyzszy od czlowieka. Ma poteznie
umie$nione cialo, pokryte sierscig barwy zakrze-
plej krwi, pysk olbrzymiego, rogatego psa
i zwierzece nogi zakonczone kopytami zaopa-
trzonyrmi w pazury. Z szerokich plecéw wyrasta-
ja mu czarne, btoniaste skrzydla, Najstraszniejsze
53 jednak oczy tego demona. Catkowicie biate,
pozbawione widocznych Zrenic. Wygladaja ni-
czym oczy Slepca, chorego na zaéme. Jesli kto-
kolwiek zdazylby przygladad sie mu diuzej niz
przez krotks, dzielacg go od $mierci chwile,

l6

zauwazytby prawdopodobnie, Ze jego rogi i pa-
zury przypominaja poczerniale zelazo.

Cialo krwiopijca okrywa zbroja Chaosu,
w kolorach jego boga — czerni i czerwieni. Za-
zZwyczaj jest ona ozdobiona powtarzajacym si¢
motywem czaszki. Krwiopijec dzierzy w re-
kach potezny topér i bicz.

Charakter: Chaotyczny (Khorne)

Cechy psychologiczne: Krwiopijce wzbu-
dzajg strach we wszystkich istotach zywych
i groze w mierzacych mniej niz 3 metry wzrostu.
Sg odporne na wszelkie oddziatywania psycho-
logiczne, ktdre nie s3 wywolane przez bogdw
i nie mozna ich zmusi¢ do przerwania walki. Sg
podatne na furig w stosunku do wyznawcow
i istot Slaanesha, a dodatkowo — nienawidzg ich.

Zasady specjalne: Krwiopijce potrafig lata¢
jak istoty pikujgce, Szybko$é podana w cha-
rakterystyce ma zastosowanie wtedy, gdy cho-
dza po ziemi. Demon jest odporny na zwyklg
bron, jego wszystkie ataki sg traktowane jako
magiczne (moga rani¢ istoty odporne na zwy-
kig bron). Poza Pustkowiami Chaosu sa poda-
tne na niestabilnosé. Krwiopijce regenerujq si¢
W ten sam sposéb, co trolle. -

Magia: Zaden z demonéw Khorne’a nie
uzywa czarow.

Przedmioty magiczne: Pomimo odrazy zy-
wionej do magii, demony te postuguja si¢
przedmiotami magicznymi, ktére umozliwiaja im
efektywniejsza walke. Sa to topory Khorne'a
i zbroje Chaosu. Dzieki zbrojom Chaosu krwio-
pijce maja 2 PP na wszystkich lokacjach ciala, je-

dnoczesnie nie ograniczajg one ich Szybkosci.

Topdr Khorne'a jest potezna bronia, a $cislej
biorgc zakletym w broni kolejnym krwiopijcem.

Kazdy topdr potrafi regenerowad sie tak sa-
mo jak troll, dodatkowo zdolnoéé¢ te przeka-
zuje wladajgcemu nim krwiopijcowi, dzieki
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czemu ten Kgﬁe regenerowac sie dwukrotnie
szybciej. KrWiopijec posiadajacy topér Khor-
ne'a moze wezwac na pomoc uwiezionego
w nim demona, ten jednak walczy gotymi re-
koma. Najczesciej jednak duma nie pozwala
krwiopijcowi na wykorzystanie tej mozliwodci.
Topdr Khorne'a lata jak istota pikujgea.

Jak widzimy z powyzszego opisu, krwiopi-
jec jest rzeczywiscie przerazajacym przeciwni-
kiem, jednak poza Pustkowiami Chaosu spoty-
kany niezwykle rzadko. Znacznie czgdciej wy-
st¢pujacym Qrzeciwnikiem jest krwiopuszcz.

Krwiopuszcz - Mhuiejszy Demon Khorne'a

Krwiopuszcze s3 najliczniejszymi z demondw
Khorne’a. Powstaja w sercu Chaosu, jednak naj-
bardziej wytrwali i zagorzali ze $miertelnych
wyznawcow Boga Krwi moga sie w nich prze-
istoczy¢. Z kolei krwiopuszcz, ktéry dobrze
i wiernie stuzy swemu panu moze w koncu do-
stapi¢ zaszczytu i zosta¢ krwiopijcem. Ludzie
znaja krwiopuszcze pod wieloma nazwami,
z ktorych opréez tej tu uzytej najpopularniejsze
s3 Kty Smierci i Wybranicy Khorne'a.

 Podobnie jak u wszystkich demonéw Pana

Czaszek, krwiopuszcze sg niestrudzonymi wo-
jownikami, ich Zgdza krwi niewiele ustepuje
pragnieniu krwiopijcow.

Wyglad: Krwiopuszcze sa wzrostu dorosle-
go czlowieka, ich cialo jest jednak pokrecone,
a one same bardzo chude. Glowa osadzona na
umigénionych i szerokich barkach jest bardzo
duza i ozdobiona dtugimi rogami. Krwiopusz-
cze sg uzbrojone w piekielne ostrza trzymane
w sekatych dloniach.

Ciato krwiopuszcza pokryte jest drobng tu-
ska, majgcq zabarwienie od pomaranczowego
po gleboka czerwien. W twarzy, przypomina-
jacej obciagnieta skora czaszke, wyraznie wi-
doczne sa biale oczy. Z ust zaopatrzonych
w ostre jak brzytwa kly zwisa czarny jezor, kto-
ry bezustannie skreca sie i drga. Dionie i stopy
zakonczone s3 pokrytymi krwig pazurami.

Charakter: Chaotyczny (Khorne)

Cechy psychologiczne: Krwiopuszcze nie-
nawidzq istot i wyznawcow Slaanesha, ktérzy
wzbudzajag w nich furie. Krwiopuszcze powo-
duja strach u istot zywych. S3 odporne na
wszelkie oddziatywania psychologiczne, z wy-
jatkiem spowodowanych przez wigksze demo-
ny badz bogdw. Do wszystkich wlasnych te-
stéw strachu i grozy krwiopuszcz otrzymuje
dodatni modyfikator +10. Nie ma on zastoso-
wania jedynie wtedy, gdy zrodlem strachu jest
krwiopijec. Nie mozna ich zmusi¢ do wycofa-
nia sig z walki.

Zasady specjalne: Poza Pustkowiami Cha-
osu podlega niestabilnosci. Jest niewrazliwy na
ataki zwykla bronia, jego s3 traktowane jako
magiczne. Jego ataki mozna podzieli¢ w naste-
pujacy sposéb: jeden atak bronig i jeden atak
pazurami lub atak pazurami i ugryzieniem.
Ataki pazurami majg 25% szanse zainfekowa-
nia ran, Ugryzienie jest jadowite, a dodatkowo
demon potrafi plu¢ jadem na odlegto$¢ do 10
metréw. Jad dziata na wszystkie istoty jak truci-
zna najgroZniejsza dla danego gatunku. Ugry-
zienie zawiera K6 dawek, a pluniecie K3 dawki



trucizny. Dla kazdej dawki dozwolony jest od-
dzielny test. Moze sie regenerowac tak samo
jak troll. Na wszystkich lokacjach ciata ma 1 PP.

Magia: Zaden z demonéw Khorne’a nie
uzywa czarow.

Przedmioty magiczne: Wszystkie krwio-
puszcze s3 uzbrojone w piekielne ostrze — nie-
samowicie ostrg i grozng bron Chaosu. Ma ona
nastepujgce wlasciwodci: jej uzytkownik ma
dodatni mhodyfikator +10 do testéw trafienia
przeciwnika. Jeéli krwiopuszczowi uda sie zra-
ni¢ swego przeciwnika, brofi zadaje 4K6 obra-
zen. Jedli piekielne ostrze zostanie uzyte prze-
ciwko wyznawcowi lub istocie Slaanesha, do-
datkowo odbierze mu 2K6 punktéw magii.
Gdy demon noszacy piekielne ostrze zostanie
zabity, brofi rozpuszcza sie | wyparowuje wra-
cajgc do Krolestwa Chaosu.

Krwiopuszcze nalezg do najczesciej przyzywa-
nych demondw. W Starym Swiecie sa spotykane
stosunkowo czesto (w poréwnaniu do krwiopij-
cow), gdyz Khorne czasami nagradza swych wy-
jatkowo gorliwych wyznawcdw towarzystwem
tej istoty. Nie mozna jednak powiedzie¢, by moz-
na je bylo spotka¢ na kazdym kroku i w towa-
rzystwie kazdego Wojownika Chaosu.

Znacznie cz¢dciej spotyka sig ogara Khorne’a,

demonicznego stwora, ktéra czgsto jest widywa-

ny w grupach chaotycznych renegatéw pusto-
szacych Kislev i pdtnocne ziemie Imperium.

Ogar Khorac'a

Ogary- Khorne’a s3 magicznymi istotami
Chaosu, straszliwg nagrodg dla wiernych czci-
cieli Krwawego Boga. 53 one niezwykle gro-
Znymi przeciwnikami, niestrudzenie tropiacy-
mi wrogdw swego pana. Cale stada tych po-
twornych bestii bigkaja si¢ po Pustkowiach

Chaosu, towarzysza im tam piekielni
psiarczykowie — krwiopuszcze.

‘Wyglad: Ogary Khorne’a przypomi-
naja potworne psy, s3 jednak od nich
znacznie wigksze, gdyz mierza prawie
dwa i pdt metra dhugodci i o wiele gro-
zniejsze. Ich cialo porastajg drobne lu-
ski, barwy krwi. Z glowy sterczg dlugie
kolce, a szyja okryta jest bloniastym kot-
nierzem, rozpig¢tym na sterczacych, ko-
Scianych wyrostkach. Dodatkowa ochro-
ne stanowig zelazne plytki przynitowa-
ne wzdtuz grzbietu brazowymi gwoz-
dziami. Ich oczy, podobnie jak oczy po-
zostatych demondéw Khorne’a s3 mlecz-
nobiale, a paszcza pelna wyszczerzo-
nych kiéw jest pokryta smugami rozma-
zanej posoki. Lapy ogaréw Khorne’a s
zakonczone dwoma poteznymi, przypo-
minajacymi zelazo szponami.

Charakter: Chaotyczny (Khorne)

Cechy psychologiczne: Ogar Khorna jest
catkowicie niewrazliwy na strach i groze, jedy-
ng istota, ktéra moze go przerazic jest sam
Khorne. Pozostale testy zwigzane z psycholo-
gia s3 wykonywane wedlug cech osoby kon-
trolujacej ogara, jednak musi ona znajdowad
sie od demona w odlegloéci nie wigkszej niz
12 metréw. Ogar Khorne’a jest podatny na fu-
rig¢ w stosunku do wyznawcéw i istot Slaane-
sha, a dodatkowo ich nienawidzi.

Zasady specjalne: Poza Pustkowiamj Chao-
su podlega niestabilnosci. Powoduje strach. Jest
niewrazliwy na ataki zwykla bronia, jego wias-
ne ataki sg traktowane jako magiczne (moze
zranié istoty odporne na zwyklg bron). Ogary
Khorne'a moga gryzc. Ugryzienie to jest jadowi-
te, ofiara musi wykonac¢ udany test Wt (odpo-
rno$é na trucizny +10) lub odniesione przez niq
obrazenia ulegajg podwojeniu. O ile ugryzienie
jest skuteczne (to znaczy zadato obrazenia) ogar
moze dodatkowo dwukrotnie zaatakowaé pazu-
rami. Oba te ataki trafiajg autgmatycznie. Potez-
nie umig$nione nogi ogara-umozliwiaja mu skok
na ofiare. Ogar moze skoczy¢ na odlegtoéé do §
metréw i wysokoé¢ do 4 metréw. Dzieki temu
skokowi w pierwszej rundzie walki otrzymuje
dodatni modyfikator +10 do WW.

Magia: Zaden z demondw Khorne’a nie
uZywa czarow.

Przedmioty magiczne: Ogary Khorne'a
nosza obroze Khorne’a. Jest to obroza noszo-
na oproécz nich, przez niektérych z wyznaw-
cdw i czcicieli Krwawego Boga. Kazda z nich
jest wykonana z potaczonych na przemian Ze-
laznych i brazowych plytek. Ogar Khorne'a,
ktéry nosi obroze, (praktycznie w zaden spo-
s6b nie mozna jej usunaé) automatycznie prze-
chodzi wszystkie testy SW zwigzane z dziata-
jacymi na-niego czarami.

Przedstawione ponizej charakterystyki sa
wiadciwe dla ,przecigtnego” (o ile cod takiego
istnieje) demona danego typu. Moga one ulec
znaczacym zmianom na skutek dzialania de-
monicznych atrybutow.

Demony Khorne

Kiedy demon zostanie “zabity” w $wiecie
materialnym, jego prawdziwe jestestwo jest
zmuszone do powrotu w glab Chaosu. Czeka
tam przez 1000 lat i jeden dzien, dopiero poz-
niej jest w stanie powréci¢ do $wiata material-
nego. Oczywiécie w tym czasie cierpi zniewa-
gi ze strony innych demondw, ktére szydza
z niego, a dla demona, przy jego wybujalym -
ego, nie ma nic gorszego. Nic wigc dziwnego,
e czas uplywa im na planowaniu zemsty. Gdy
uda juz sie im powrdcié, przywotaja kazda do-
stepna im pomoc, kazdego posiadanego stuge,
pomniejszego demona i wyznawce. Zemsta
demona jest straszliwa. Sciga zawzigcie potom-
kéw swego pogromcy i nie spocznie dopdki
nie zmyje z siebie hanby.

Mistrz Gry uzywajacy w swych scenariuszach
powyzszych demondw, powinien zwréci¢ uwa-
ge na kilka rzeczy. Krwiopijce sa Wiekszymi
Demonami, dlatego przyzywajacego je rytuatu
lub zaklecia nie bedzie znat pierwszy lepszy
wyznawca Khorne'a. Praktycznie rzecz biorac,
mozna je spotka¢ wylgcznie w Pustkowiach
Chaosu. Zdarza si¢ czasami, ze szczegdlnie za-
stuzony Wojownik Chaosu zostanie nagrodzony
mozliwodcia jednokrotnego przyzwania tego
demona, s3 to jednak przypadki niezwykle
rzadkie. O wiele czgsciej mozna spotkac krwio-
puszcze i ogary Khorne'a. Te pierwsze stosun-
kowo czesto sa przyzywane przez demonolo-
gow, gdyz wiekszo$¢ z nich uwaza, ze nie ma
lepszego straznika, niz jakié niewielki demonek.
Ogary natomiast sg spotykane w wielu bandach
zwierzoludzi i Wojownikéw Chaosu, ktére od
czasu do czasu najezdzaja pograniczne ziemie
Imperium, i toczg bezustanna wojng w polnoc-
nym Kislevie. Przed wiaczeniem do swego sce-
nariusza ktérego$ z tych demondw, dobrze be-
dzie to starannie przemy$le¢. Nalezy wybrac de-
mona odpowiedniggo do mozliwosci druzyny
i zwrdci¢ uwage, ze nawet najstabszy z nich jest
bardzo groznym przeciwnikiem (dlatego utrata
calej druzyny jest w tym wypadku bardzo
prawdopodobna).

Charaktcrystyka krwiopijca— Wic;kszego Demona Khorne a




SMOKI Z KRAIN WSCHODU

Z Bestiariusza Orientalnego

Smoka spotka¢ mozna w bestiariuszach
niemal wszystkich systeméw. fantasy
RPG. Zwykle jest on jednym z najniebez-
pieczniejszych stworze, jakim druzyna
musi stawi¢ czoto w trakcie przezywa-
nych przygdd. Niekiedy bywa i tak, ze
dobre smoki s3 sprzymierzericami boha-
teréw. Czasem gracze ze zdumieniem
moga spostrzec, ze ich poczynania sg $ci-
sle kontrolowane i inspirowane przez
nadludzks inteligencje — bohaterowie nie-
zaleini w takiej przygodzie stajg sie mi-
mowolnymi marionetkami w olbrzymich
smoczych pazurach.

Najczeéciej jednak smok to okrutna
i zla bestia, straznik wielkich skarbdw,
ktdre po jego pokonaniu stajg sie dobrze
zasluzonym tupem druzyny.

Smoki wystepujgce w systemach RPG
s3 dobrze znane graczom - { nic w tym
dziwnego — nawet jezeli ich bohaterowie
nie napotkali jeszcze w $wiecie gry za-
dnego z nich, to wiedzg o nich co nieco,
wnioskujac na podstawie legend, mitéw
i poznanej tworczoéci fantasy. Smok za-
chodni, taki jak Grendal z legendy o Beo-
wulfie sprzed setek lat, jest nadal pamie-
tany i obecny w naszej $wiadomodci.
Smok zachodni spoglada na miloénikéw
fantasy z niezliczonych grafik, pojawia sie
w filmach, obecny jest na kartach mnos-

twa powiedci i opowiadan. Nic zatem -

dziwnego, ze smoka zamieszkujacego

$wiaty gier (a wzorowanego na mitycz-

nym przodku) zna sie calkiem niezle!
Jednym z pomysidw, jak zaskoczyé

" graczy nowg bestig, ktdra jest zupelnie

inna i jednocze$nie nie sprawia wrazenia
kolejnej mutacji dobrze znanych potwo-
réw, jest siegniecie po nowe wzory do
egzotycznych mitdw. W systemie ADED
skorzystano z takiego pomystu (oraz
z wielu innych); osiem smokdw chin-
skich pojawito si¢ w pierwszej edycji
w tomie Fiend Folio. W drugiej edycii,
odpowiednio zmienione, smoki chinskie
powrdcily w Monstrous Compendium
(volume three) Forgotten Realms®*,

Ponizej przedstawiamy nasza propozy-
cje Smokdw z Krain Wschodu. Uniwersal-
ny opis boskich stworzef pozwala przy-
stosowac je do wielu systeméw gry, zgo-
dnie z obowigzujagcymi w nich zasadami
i wystepujacymi wspolczynnikami, Osta-
tnig (moze dla wielu najbardziej frapujaca)
czescig sa krotkie reguly generowania
Smokéw Krain Wschodnich dla Kryszta-
{éw Czasu — propozycja opcjonalna do
obowigzujacego systemu Artura Szyndlera.

Smoki Krain Wschodu

Wschodnie smoki nie sa ani zle, ani
dobre w ludzkim rozumieniu tego sto-
wa. Trudno o ich charakterze méwic,

rozpatrujgc go z naszego punktu widzenia.
Te smoki sg jak Natura, z ktdrg sa $cidle
zwigzane. Magiczne smoki powolane zo-
staly przez bogdw do istnienia po to, aby
zywioly i zjawiska przyrody miaty swoich
rozumnych straznikdw i opiekundw, -

Wiele spodréd smokdw Wschodnich
Krain czgsto odwiedza zamieszkujacych
Niebiosa bogdéw, choc¢by z obowiazku
sktadania im raportéw o stanie oddanych
smokom pod opieke miejsc: jezior, rzek,
morz, gor, podziemi, obszaréw podnie-
bnych (skad padaja zyciodajne deszcze),
itp. Te wizyty sprawiaja, Ze obcujace twa-
rzg w twarz z boskoscig istoty, napelniaja
si¢ natchnieniem nieziemskiej madrosci
i syca sie moca ptynacs od Niebian.

Smok z dalekich wschodnich krain jest
stworzeniem niezwykle szybkim i zwin-
nym. Bardzo szybko porusza si¢ po la-
dzie, jak i w wodzie. Oddycha bez klo-
potéw zardwno na powierzchni wody,
jak i pod nig (wielu magow twierdzi, ze
te magiczne stworzenia wcale nie potrze-
bujg oddychad).

Wiele sposrod smokdw nie posiada
skrzydel, lecz dzigki czarodziejskim wias-
nosciom latajg one réwnie szybko, jak ich
bracia ze skrzydiami.

Moc smoka pochodzi z czarodziejskiej
perly, znajdujacej si¢ w mdzgu stworze-
nia lub w jego wnetrznodciach. Pozba-
wiony perly smok staje si¢ bezsilny. Jakie
jest zrédlo tej mocy, wiedzg tylko bogo-
wie. Jedno jest pewne, perly rdznig sie
swg mocg w zaleznosci od tego, z jakim
rodzajem smoka mamy do czynienia.

Wszystkie smoki dzigki perle obdarzo-
ne s3 dlugowiecznoscia oraz magiczng
zdolnodcia niezwykle szybkiego latania.

W najstarszych pergaminach wiedzy ma-
gicznej mozna znalez¢ podobno liste
smokéw nie$miertelnych. Smoki wscho-
dnie nie dysponuja najgrozniejsza bro-
nig swych zachodnich kuzynéw — zionie-
ciem. Za to z latwosciag moga przyjmowac
ludzkie (humanoidalne) ksztalty i odmie-
nia¢ sie z powrotem. Nie moga réwniez
(i nie potrzebuja), tak jak ich zachodni
kuzyni, niczego uczy¢ sie w ludzkiej po-
staci. W przyjetym przez smoka ludzkim
ksztalcie 2adna magia (poza boska) nie
jest w stanie wykry¢ jego prawdziwej na-
tury. Smok zmienia sie¢ w humanoida
znajacego profesje odpowiednia do ro-
dzaju i charakteru smoka, na odpowie-
dnio wysokim poziomie.

Moce smokdw zwiazane sg $cidle z przy-
roda, zaleznie od obszaru zycia i dziatalno-
ci smoka. Kazdy rodzaj smoka potrafi
kontrolowa¢ podlegly sobie teren. Dzieki
temu ludzie mogg bezpiecznie zamieszki-
wac brzegi rzek, zbiera¢ wicksze plony itp.

Lecz jedli niepojety tad przyrody wyma-
ga gwalttownosci i katastroficznych zmian
— trzgsienia ziemi, powodzi, huraganu,
suszy, itp. — smoki wiadajgce tymi zjawi-
skami przyrody uczynia co nalezy, takze
zabijajac ludzi. Dzieje si¢ tak niezwykle
rzadko i na ogdt smoki sg dobroczynca-
mi, wielbigcych je rozumnych istot ziem-
skich. .

Takiego smoka mozna porownaé do
druida, ktdérego tagodnoé¢ sposobu bycia
i mitoé¢ do ludzi odmieni¢ sie moga w nie-
powstrzymang, gwattowna, niszczycielskg
i chaotyczna pasje kaprysnej natury. Zda-
rza si¢ to jednak rzadko. Smok wschodni
jest uciele$nieniem natury, jej obdarzo-
nym boskg mocg duchem.
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. We stomnjenjach historycznychy

rSy-ma C'iena czytamy relacje Konfucjuszag
z jego spotkania z tacistycznym mistrzem
Lao-cy (Laozi):

Praki latajq, ryby plywajg, zwierzeta
biegajq. Ten, kto biega, moze wpasc w pu-
. lapke, ten, kio plywa, w sied, tego, kto fi
wa, moze dosiggnqgcé strzata. Ale oto ma-
my Smoka. Nie wiem, jak galopuje na
wietrze ani jak dostaje sig do nieba. Dzis
widziatem Lao-cy i moge rzec, ze widzia-
tem Smoka.

Konfucjusz ‘

| IV

Generalny opis smokéw

Wschodnich Krain

Wyglgd smoka jest skomponowany
z dziewieciu statych elementow, dziewig-
ciu magicznych podobienstw: rogéw, jak
rogi jelenia; glowy, jak gtowa wielbtada;
oczu, jak oczy demona; ‘wnetrznosci, jak
whnetrzno$ci zétwia (wedlug innych Zro-
det tutowia, jak tuléw mieczaka); szyi, jak
szyja weza; tusek, jak tuski ryby; stop, jak
stopy tygrysa; pazurow, jak szpony orta;
uszu, jak uszy byka. Co szczegdlne, smok
nie styszy uszami, lecz rogami.

Z wygladu smok ma leb wydhizony,
przypominajacy koniska glowe, dlugi we-
zowy ogon, wielkie skrzydta i cztery czte--
roszponiaste lapy. (Cho¢ czesto zdarzajg
sie smoki bez zjawiskami przyrody. Np.
smok’ podziemny musi bardzo uwaza¢ na
swe poruszenia pod ziemig, bo jego ru-
chy wywoluja na powierzchni trzgsienia
ziemi; smok boski za$ rozkazuje wiatrom
i chmurom.

Smocza perla jest niewielka, najczedciej
biata, cho¢ zdarzajg si¢ perly czame, Perta
jest przedmiotem niezwykle pozadanym
przez magdw, alchamikdw itp., czczonym
przez kaplandéw pewnych kultéw. Z perty
wytwarza sie eliksiry przedhuzajace zycie,
przywracajace miodziencze sily, umozli-
wiajace latanie, oleje niewidzialnodci, itp.
W zaleznodci od rodzaju i wieku smoka,
z ktdrego wzieto perle, mozliwe jest wyko-
rzystanie jeszcze innych jej magicznych
mocy. Smocza perla bywa uzywana jako
gatka w magicznych laskach przez magdw
z wysokich poziomdw i (zwlaszcza czarna)
czarnoksieznikow. '

- Czarodziejska obrdbka i wykorzystanie
mocy magicznych smoczego kamienia
wymagaja duzej wiedzy i wielkich umie-
jetnoéci (tez i odrobiny szczgécia) od pro-
bujacych tego dokonad. Jest to sztuka do
opanowania dopiero na wysokich pozio-
mach w znajomosci magicznego kunsztu.

Smoki typowe

Kazdy z nich pelni §cisle okre$lone fun-
kcje w porzadku $wiata (czasem takze
smoki zle, niszczyciele), zajmuje si¢ swojg
dziedzing w wyznaczonym przez Niebian-
ska Administracje zakresie. Przykltadowo
- smok ziemski opiekuje si¢ swoim jezio-
rem lub swoja rzeks, boski — odpowiada
za opady na wyznaczonym terenie itp.
Smoki ziemskie to najczedciej spotykana
i najliczniejsza grupa smokow.

.

Rodzaje smokéw

Smoki okresla sie przy pomocy dwéch
kryteriow: ’

1) Po pierwsze (rodzaj), podiug miejsca
wystgpowania i aktywnosci Zyciowej roz-
rdznia sie smoki: niebianskie (Niebo),
boskie (sfera pomiedzy Niebem, a Zie-
mig), ziemskie (na Ziemi), podziemne
(pod ziemia, az do panstwa podziemne-
go cieni i $mierci). :

Cztery rodzaje smokdw obrazujg wer-
tykalny porzadek $wiata: Niebo, $wiat
béstw; Ziemie, $wiat ludzi $miertelnych;
Podziemia, $wiat cieni i demondw, ale

]

takze skarbéw i metali; smok boski za-
mieszkuje Powietrze — sfer¢ pomiedzy
Niebem i Ziemis, przestrzen nieustanne-
go ruchu. '

bostw, kibrym nie pozwala spasc na ziemig;
boski przynosi potrzebne ludziom wiatry
i deszcze; ziemski wyznacza bieg strumie-
ni i rzek, podziemny pilnuje skarbow.
Borges, Zoologia fa‘ntastyczna
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f' Niebiari!ki nosi na grzbiecie palace

2) Po drugie, znaczqgca jest barwa smo-
ka wschodniego. Spotka¢ mozna smoki
biale, biekitne, Z0kte i czarne, takze ce-
sarskiego ztotego smoka. Symbolika ko-
loréw jest $cisle okreslona: bialy — ozna-
cza skromno$¢ i prostote, zotty — to kolor
doskonatodci, piekna, $rodka i umiarko-
wania, zloty — symbolizuje prawdg, szla-

chetnos$¢, stalo$¢. Barwa czarna to ozna- -

ka negatywnos$ci. Smoki biale wyrdznia
cnota, blekitne cechuje milosierdzie, do
20ttych zanoszone s3 skargi i blagania.

Kolor smoka okreslonego rodzaju wy-
znacza jego charakter (zob. tabelke).
W obrebie tego charakteru smok zacho-
wuje sie podlug wartoéci wyzej przypisa-
nych podanym kolorom. Np. biaty smok
boski (chaotyczny dobry) jest skromny
i naturalny w swych popedliwych odru-
chach, kierujgcy si¢ zawsze pierwszym
odruchem swego dobrego i cnotliwego
serca. Impulsywny, mimo nadludzkiej in-
teligencji, moze da¢ zwie$¢ si¢ pozorom,
czego wielce potem zaluje.

miedzy sferami egzystencji. Moze stworzy¢

‘wlasng poisferg egzystencji. Otwiera przej-

$cia miedzy sferami boskim gosciom i pe-
tentom. Jako straznik boskiej siedziby, wy-
posazony jest w moce stuzgce zarowno
pasywnej (aury, aureole, tarcze, bezpiecz-
ne sfery, itp.), jak i aktywnej (bozy gniew,
starcie z powierzchni ziemi, unicestwienie)
obronie. W ‘walce nie moze lata¢ zbyt
szybko i wykonywa¢ gwattownych mane-
wrow, z uwagi na patac na grzbiecie. Zio-
te smoki dysponuja mocami specjalnymi.

Boski smok

Opis: Sprowadza deszcz, dokonuje Zy-
ciodajnych zaslubin nieba i ziemi. Smoki
te wiosng podnoszg si¢ z ziemi i w rado-
$ci przyrody ulatujag w niebiosa. Ich
skrzydta rozkazujg wiatrom, a niewstrzy-
many ped zmiennego lotu jest jak nieu-
stannie plynace chmury, ktérym smoki
rozkazujg. Gdy wyczerpujg sie ich sity —
radoé¢ opuszcza $wiat — boskie smoki
zst¢pujg jesienia w glab wod, by na dnie
morza, w podziemnych jeziorach, rze-
kach, itp. zregenerowa¢ swg moc. Za-
padajg wtedy w letarg. Wérdd ludéw
wschodnich popularne jest powiedzenie
,Ziemia taczy si¢ ze smokiem“ oznaczaja-
ce zyciodajny deszcz.

Spoérod boskich smokdw rekrutujg sie
trzy smoki specjalne. (Seledynowy Smok
$witu, wojowniczy Skrzydlaty Smok i zno-
szacy mrok Smok z Pochodnig).

Zdolno$ci i moce: Niestychanie szybki

i zwrotny, zwlaszcza w powietrzu. Bardzo -

bojowy i dobrze walczacy. Jego obecnoéci
towarzyszy zawsze ped powietrza (magicz-
ny wiatr), ktéry chroni go przed wystrzelo-
nymi strzatami, wywraca przeciwnikdw itp.

Boski smok ma wladze nad wiatrami,
chmurami, deszczami. Okresla wielko$c
opadéw wystepujacych w danym rejonie
(od suszy po potop).

Ziemski smok

Opis: W przeciwienistwie do smoka
boskiego, ktéry opiekuje sie wodami
niebieskimi, smok ziemski ma w swej

chaotyczne neutralne
dobre neutralne

praworzadne chaotyczne neutralne

neutralne neutralne dobre
praworzadne | neutralne
dobre dobre
praworzadne
dobre .
chaotyczne
zle

Niebiariski smok

Opis: Potezny, o rozmiarach niewyob-
razalnych na ziemi. Na swym grzbiecie
nosi palace Niebianskich Boéstw. Lata
(unosi sig) powoli i majestatycznie. Pro-
mieniuje boska moca, ktdrej jest pelen.

Sposrod Zotych smokow rekrutuje sie je-
den smok specjalny (Ztoty Smok Cesarski).

Zdolno$ci i moce: Swobodnie prze-
mieszcza sie wraz z palacem na grzbiecie

pieczy wody plynace po powierzchni
ziemi. Opiekuje si¢ (zamieszkujac je)
rzekami, jéziorami, wiekszymi strumie-
niami (mtode osobniki). Mimo matych
rozmiardw, nie nalezy go myli¢ z tzw.
smokiem wodnym kiao, ktéry jest du-
zym gadem stodkowodnym. Wérdd smo-
kéw jest ich najwigcej, doskonale sig
mnozg.

Sposrdd smokow ziemskich rekrutuig sie
cztery specjalne (krélowie czterech mérz).




Zdolnos$ci i moce: Doskonaly i szybki
plywak. Swietnie tez lata. NajgroZniejszy
w wodzie, gdzie ma kontrole nad stwo-
rzeniami wodnymi. Do pewnego stopnia
(w zaleznosci od ilosci opaddw) okresla
poziom wody w zbiornikach naturalnych
— przekopujac lub zatykajac ujécia wody
pod ziemie. Moc przemiészczania i prze-
twarzania ziemi, materiatu skalnego, itp.
wykorzystuje tez dla tworzenia i udraz-
niania koryt rzek, strumieni. Moze wzy-
wac na pomoc boskiego smoka (ta moc
nie dziala w okresie jego letargu).

Podziemny smok

Opis: Sg to jedyne smoki, wérdd ktod-
rych wystepuja osobniki o ztym charakte-
rze, Zyja pod ziemig. Czgsto sg straznika-
mi skarbow. Stada najstarszych (i najpo-
tezniejszych) biatych smokdw — wypycha-
jac od spodu skaly — tworza gory. Mniej-
sze egzemplarze smoka czarnego zatrzy-
muja wode strumieni i studzien, wieksze

‘wywolujg zlosliwe trz¢sienia ziemi.

Sposdréd smokdw podziemnych wywo-
dzi si¢ jeden rodzaj smokdw specjalnych.
(Czerwone Smoki)

Zdolnosci i moce: Na zyczenie, moze
przenika¢ przez jednolitq materi¢ natural-
na, jak tez drazy¢ podziemne korytarze.
Najsilniejszy fizycznie ze smokdw. Sto-
sunkowo wolny. Starsze egzemplarze
moga wywolywac trzgsienia ziemi.

Smoki Krain Wschodu
w Krysztatach Czasu

Na Orchii smoki wschodnie zamieszku-
ja odlegle wyspy archipelagu lezacego na
wschod od Archipelagu Centralnego. Nie-
kiedy styszy sie¢ pogloski, Ze Katan wia-
dajacy Krajami Wschodu jest sam wciele-
niem Ziotego Smoka.

Generowanie smokow wschodnich —
zasada ogolna:

Aby wygenerowa¢ smoka wschodnie-
8o, nalezy wzia¢ wspolczynniki typowe-
go smoka, dowolnie wybranego rodzaju
z Krysztalow Czasu — cho¢ jego sila (wy-
soko$¢ wspdlczynnikéw) powinna byc
odpowiednia do rangi generowanego
smoka wschodniego (np.: smok ziemski —
inna dla zamieszkujgcego mate jeziorko,
inna dla wiladcy wielkiej rzeki). Wspdt-
czynniki brane s3 z poziomu smoka, kto-
ry bedzie stuzyl nam za podstawe pod-
czas generowania smoka wschodniego.

Np. chcemy uzyska¢ smoka boskiego
z 10 poziomu - bierzemy wspotezynniki
czerwonego smoka z 10 poziomu (miody
samiec).

Tak przyjete bazowe wspolczynniki
(oznaczane litera S) przemnazane s3
przez wielkosci podane dla kazdego z 4.
rodzajow typowych smokdéw wschod-
nich. Szybkos¢ naziemng smoka-wzoru
zamienia sie na szybko$¢ powietrzng.
W wypadku broni, zmianom podlegaja
biegtosci i zadawane obrazenia.

Rozmiary smokéw wschodnich

Smoki wschodnie sg przewaznie 3-4 ra-
zy dluzsze od zachodnich kuzynéw, za to
o polowe nizsze. Nie dotyczy to smokow
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ziemskich: te s3 2, 3 a nawet 4 iazy

mniejsze od pierwowzoru; oraz smokow
niebianskich — s3 10-100 razy wigksze.

Szybkos¢

Podawana jest szybko$¢ w powietrzu.
Na ziemi jest ona mniejsza i wynosi 0,8
szybkodci w powietrzi. Smoki ziemskie
plywaja z szybkoscig 0,9 szybkosci w po-
wietrzu. Smoki podziemne pod powierz-
chnig poruszajg si¢ z predkoscia powierz-
chniowa, gdy przenikaja przez materie
i szybkoscia 0,4 gdy draz3 tunele.

Moce smokéw wschodnich

Moce dzielg si¢ na dwa rodzaje: stale
aktywne i uaktywniane wolg smoka.
W opisie sg one oddawane przez analogie
do czaréw (przewaznie druidy¢znych).

Smoki wschodnie zawsze (w kazdej
chwili, o ile nie s3 w humanoidalnej po-
staci) mogg postugiwac sie swoimi moca-
mi. Dlatego przyjmuje si¢, ze zawsze dy-
sponuja potrzebnym potencjalem ma-
gicznym dla swych mocy (cho¢by nawet
byto to 10 000 pkt. PM - ale tylko dla po-
siadanej mocy).

Smoki czerpig potencjal magiczny
z otoczenia (sg sitami natury), nawet nie-
nalezacy do ich sfery wptywdw (boska
umiejetno$d). Czerpia go rowniez ze
smoczej perly.

Dla scharakteryzowania sity, zasiggu,
antyodpornodci, itp. uzywanych przez
smoki wschodnie mocy przyjmuje sie: .

1) sa uzywane jak z poziomu 5 + po-
ziom smoka rzucajacego czar;

2) w razie uzytego w opisie czatu uza-
leznienia jego sity od uzytego PM,
okreéla si¢ sie maksymalng sile mo-
cy smoka wedlug przeliczenia —
1 pkt. PM/100 pkt. EYW;

3) smoki dokladnie i zaleznie od swej
‘woli okreslaja i wyznaczaja (w gra-
nicach mozliwoéci) zasieg i sposdb
dzialania swych mocy;

4) moce stale aktywne dzialajg zawsze,
cho¢ zasieg ich dzialania moze by¢
przez smoka zmniejszony niemalze

do zera, jesli smok traci przytom-

nos$¢, jego moce stale aktywne osia-
| gaja natychmiast pelny zasieg i pel-
 ng moc dzialania;

5) nic poza $miercia, (ew. w przypad-
ku mocy uaktywnianych przez smo-
ka utrata przytomnosci) nie moze
przeszkodzi¢ w ich uzyciu wschod-
niego);

6) uzycie wszelkich mocy jest automa-
tycznie udane.

‘Naturalne smocze zdolnoséci smokow

wschodnich

Jak u smokdéw typowych Krysztatow

Czasu, za wyjatkiem:

1) Latania — latajg niezwykle szybko,
uzywajgc silnych skrzydet i/lub mo-
cy magii;

2) Ziania ogniem - nie dysponuja
w ogdle tg umiejetnoscia;

3) Transsublimacji (transformacji) -
smoki zamieniajg sie w humanoidy,
dysponujace okreslonymi umiejetno-
$ciami (zob. opisy rodzajéw), w tej
postaci smoki niewykrywalnie ma-
skuja swoj prawdziwy charakter;

4) Nabycia profesji — nie dysponuja ta
umiejetnoscia, za to maja zdolnos¢;

5) Magiczna kreacja w transsublimacji —
stworzenia magicznego przedmiotu
dla powstajacego humanoidalnego
wecielenia (np. smok boski tworzy
najczesciej miecz magiczny), o po-
ziomie umagicznienia odpowiednim
do poziomu smoka.

Typowe wielkie smoki
wschodnie

Smoki niebianskie

ZYW: 12 S; SF: 4 S; ZR: 0,7 S; SZ: 1,2 S;
INT: 15 §; MD: 20 S; UM: 10 S; CH: 10 S;
PR: 10 S (12 S zlote gmoki); Bronie: 4 S;
Zbroja: 10 S; Odpornosci: 7 S.

Moce smoka:

Stale aktywne: (jak pdtboskie przemia-
ny i czary) Boska aureola, efekt Symbolu
przetrwania, Oblicze $Smierci, Wzrok
prawdy, Oblicze prawdy, Neutralizacja




trucizny, Ochrona mysli, Aureola niety-
kalnosci, Odwricenie czaru.
Aktywowane wola smoka: (jak pétbo-
“skie przemiany i czary) Otwarcie przej-
Scia, Autoteleportacja, Zabicie silg woli,
Gniew bozy, Kontrola zywiolu powietrza,
Enklawa, Stworzenie polsfery egzystencyi,
Unicestwienie béstwa, Wola boska, Wy-
mazanie, Sfera uzdrowien, Przejscie do
innej sfery egzystencji, Grom bozy, Fala
ewidentnosci, Grom, Odnalezienie drogi,
Bariera mocy.
Transsublimacja: :
biekitne: potbdg z POZ poziom smo-
ka +2
ziote: pdtbdg/paladyn z POZ poziom
smoka/poziom smoka -5

Smoki boskie \

ZYW: 2 S; SF: 3S; ZR: 9 S; SZ: 2,5 S;
INT: 3 S; MD: 2 S; UM: 7 S; CH: 5 S;
PR: 5 S; Bronie: 5 S; Zbroja: 2 S; Odpo-
rnosci: 1 S + 10 do kazdej odpornosci.
Moce smoka:

Stale aktywne: (jak czary druida) Jezy-
ki natury, Zaklecie wzroku, stale dzialaja-
cy efekt Symbolu nietykalnosci, Odpo-
rnos¢ na pogode, Wywolanie wiatru,
Zdrowienie.

Aktywowane wolg smoka: (jak czary
druida) Blogostawienstwo natury, Spro-
wadzenie deszczu, Zmiana pogody (tylko
odno$nie deszczdw i rozpogodzen), Sym-
bol strazniczy zywiotu (wody), Pominie-
cie, Obled otoczenia, Oczy natury, Uzd-
rowienie, Uspienie stworzenia, (Uwaga:
tylko smoki powyzej 20 poziomu) Kata-
klizm (tylko powddz i susza).

Transsublimacja: :

biate: rycerz z POZ 1/2 poziomu

smoka +9

blekitne: lowca z POZ poziom smoka +7

Smoki ziemskie

ZYW: 1S;SF: 0,8 S; ZR: 3 S; SZ: 1,5 S; INT:
25, MD:1S;UM:5S; CH: 1S; PR: 3 §;
Bronie: 0,7 S; Zbroja: 1 S; Odpornodci: 1 S.
Moce smoka:

Stale aktywne: (jak czary druida) Jezyki
natury, Wykrycie naturalnego zagrozenia,
stale dzialajacy efekt Symbolu nietykalno-
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Sci, Lokalizacja zwierzqt/roslin (wodnych),
Zauroczenie zwierzecia/rosliny (wodnych).
Aktywowane wola smoka: (jak czary
druida) Pasterz natury (dzigki temu smok
moze, np. zmieni¢ uksztaltowanie terenu,
bieg strumienia, poglebi¢/zwezi¢ bieg
rzeki, spowodowa¢ osunigcie skal, stwo-
rzy¢ plytka (do 10 cm glebokoséci/po-
ziom) rozpadline, itp.), Przywolanie/ode-
stanie 2ywiotu (wody), Obled otoczenia,
Pasterz zwierzgt (wodnych), Wezwanie
boskiego smoka (bazowe 20% + 1% na
poz. smoka ziemskiego, ze smok boski
»ustyszy“ i przyjdzie z pomoca).

Transsublimacja:
bigkitne: druid z POZ 1/2 poziomu
smoka +1
z6tte: druid/iluzjonista z POZ 1/2 po-
ziomu smoka / 1/2 poziomu
smoka -3

Smoki podziemne

ZYW: 3 S; SF: 5 S; ZR: 0,5 S; $Z: 0,9
S; INT: 1 S; MD: 3 S; UM: 3 §; CH: 3

S; PR: 2 S; Bronie: 4 S; Zbroja: 5 S;
Odpornosci: 1 § — 5 od kazdej odpo-
rnosci.

Moce smoka:

Stale aktywne: (ak czary druida) Jezy-
ki natury, Wykrycie naturalnego zagroze-
nia, Kontrola temperatury, efekt Kamien-
nej skory. ‘

Aktywowane wolg smoka: (jak czary
druida) Zmigkczenie kamienia, Adapta-
cja w nature (tylko pod ziemia: jest w
stanie przenikna¢ kazdy element niema-
gicznej natury bez jakichkolwiek ubocz-
nych, negatywnych efektdw), (Uwaga:

tylko smoki powyzej 20 poziomu) Kata-
Rlizm (tylko trzgsienie ziemi).
Transsublimacja:
biale: druid z POZ poziom smoka
z6tte: druid/mag/wojownik z POZ 1/2
poziomu smoka / 1/3 pozio-
mu smoka / 1/3 poziomu
smoka
czarne: barbarzynca/czarnoksi¢znik
z POZ poziom smoka — 9 / po-
ziom smoka — 12

Pokwitowanie dla wptacajacego

imig, nazwisko, dokladny adres z kodem pocztowym
na rachunek IE, PROSIMY) -

Pokwitowanie dla posiadacza rachunku

..............................................

imig, nazwisko, doktadny adres z kodem m

na rachunek IE, PROSI!

pobrano oplatg

Pokwitowanie dla poczty

b4 SR eeerrerernrrrranerenarnaarann

Py ry . m .
e Ty

stempel

pobrano optate

T T T T T TR TR T T T T T T T s T T, O T, S, T, T U T, T T T, e, W T TR S T e T e RS "




MANACH MISTRZA GRY

MONIKA | RAFAE KUCHARSCY

RZECZ O SMOKACH

Na temat rodowodu i charakteru
smokdéw krazy wiele, czesto sprzecz-
nych opowiesci. Na wschodzie kaplani
otaczajg je czcig jako opiekundw rodzi-
ny panujacej i straznikéw eliksiru nie-
$miertelnodci. W innych, chlodniej-
szych krajach, smok przeklinany jest ja-
ko wcielenie chaosu, niebezpieczny,
obrzydliwy i nieczysty. Taki jego wize-
runek trafit z wierzen do europejskich
basni. Najczesciej przedstawiany jest ja-
ko pokryty tuska olbrzymi jaszczur. Zio-
nie ogniem z pyska i siejac groze, unosi
si¢ nad ziemia na nietoperzych skrzy-
dlach. Taki obraz smoka wywodzi¢ sie
moze stad, Ze nasi bardzo dalecy przod-
kowie, odnajdujac olbrzymie szkielety
0 dziwacznie umieszczonych kosciach,
nic nie wiedzieli o istnieniu dinozauréw,
W niektorych legendach smok jest pot-
worem ziemnowodnym i podobnie jak
syreny ma glowe diugowtlosej kobiety.
Jako stworzenia poruszajace sie zaréw-
no w wodzie, jak i w powietrzu porywa
ludzi (w calosci) oraz zwierzeta. Niekie-
dy za$ Zywi sie krwig na podobienstwo
wampira, Brrr... wizerunek doprawdy
nie budzacy sympatii, wole smoka z in-
nej bajki. Na przyktad z takie;j...

JPewien bardzo grozny smok na sku-
tek do$¢ niecodziennego zbiegu oko-
licznosci sprobowat owsianki. Potrawa
tak mu zasmakowala, ze zmienit mu sie
zardwno charakter, jak i wyglad, a trze-
ba powiedzied, ze nie byt z natury zbyt
sympatyczny. Odpadty wszystkie zelaz-
ne plyty, ktore okrywaly jego ciato. Za-
miast nich pojawito si¢ migciutkie fu-
terko. Smok zrobil sie catkiem do
siebie niepodobny; przestat groznie

ryczed i zia¢ ogniem, rzucit tez do kata
wszystkie noszone wczedniej arkusze
blachy i nity, ktére je ze sobg laczyly.
Nie przyznawatl si¢ tez do. swojej po-
przedniej diety, na ktérg skladaly sie
miasta polykane w catosci (w sosie
wiasnym) i ludzie, w odpowiednio du-
zych peczkach. Jadl teraz owsianke
i bardzo szybko z dzikiego smoka stat
si¢ smokiem oswojonym. Zostata mu
jeszcze jedna sprawa do zalatwienia.
Zazwyczaj wszystkie smoki ze znaw-
stwem gromadzg skarby, nasz nie byt
w tej materii wyjatkiem; nie porywat
juz ksiezniczek i nie pozerat kazdego,
kto mu si¢ pod pysk nawinal, ale skar-
by mial nadal. Teraz za$, jako ze byt
oswojony, miat kilku przyjacidt i posta~
nowil 1ch obdarowad. Zaczal powoli
wynosi¢ z ciemnodci na stoneczng pola-
ne worki petne zlota. Dhugo to trwato,
poniewaz smok trzymat swoje skarby
w glebokiej piwnicy, a schody do niej
prowadzace byly waskie i niewygodne.
I tak, zanim wynidst na gore wszystkie
worki, nie jeden raz zaczepil swoimi
zelaznymi skrzydiami o jaki$ wystajacy
kamien. Wreszcie, ostatni raz wspinajac
sie po kamiennych stopniach, zaklino-
wal jedno z nich w potowie schoddw.
Nie mogt go wydoby¢, a moze nie bar-
dzo mu si¢ chcialo, wigc zostawil je
bez zalu. Kiedy wyszed!t na stonce,
zmruzyt swoje smocze oczy zupetnie
jak bardzo duzy kocur. Z dawnej posta-
ci zostaly mu juz tylko grozne pazury.
Jego przyjaciele musieli pamigtad, zeby
codziennie karmi¢ go owsianka na
mleku. Zdradze wam teraz wielka
tajemnice — kazdemu kotu trzeba jak
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najczesciej dawa¢ mleko, bo inaczej ro-
bitby si¢ coraz wigkszy i wiekszy, i co-
raz bardziej opryskliwy. W koncu po-
szukatby sobie duzych, stalowych
blach i garéci odpowiednich nitéw, pé-
zniej wyrostyby mu skrzydta i wszy-
stkie klopoty zaczelyby sie na nowo.“
Tyle o mojej ulubionej bajce. W sta-
rozytnych mitologiach obraz smoka jest
dalece mniej sympatyczny. Na Bliskim
Wschodzie, gdzie wystepuja grozne
i przewaznie jadowite weze, smok miat
gadzie ciato i uosabial wszelkie zto.
Egipski bog-waz, Apep, zaczajat sie
o $wicie na boga-storice Re, aby go po-
zre¢. Zwycigstwa Apepa $miertelnym
objawialy si¢ jako zaémienia stonca.
Grecy i Rzymianie przejgli czgsciowo
idee smoka-weza jako zlowroga sile
Chaosu. Pyton, syn Gai, z rozkazu Hery
prze$ladowat brzemienng kochanke
Zeusa, Leto. Smoka-weza Pytona zabit
syn Leto, Apollo — Chaos zostat poko-
nany przez, sztuke, wiedze, pigkno
i postep. Jako sita dobroczynna smok-
waz byt chtoniczng istotg podziemng.
Czuwat nad urodzajem, strzegt skar-
bdw i pieknych dziewic, glosit na zada-
nie wyrocznie. Byt atrybutem bdstw
zwiazanych z medycyna, Asklepiosa
i Hygei. W mitologii greckiej smok La-
don jako istota czujna, o bardzo prze-
nikliwym wzroku, strzegt ztotych jab-
lek w ogrodzie Hesperyd. Wcieleniem
zta natomiast jest Hydra Lernejska, kto-
rej zabicie bylo jedna z 12 prac Hera-
klesa. Potwor ten, zrodzony z Tyfona
i Echidny, zyl w grocie w okolicach je-
ziora Lernejskiego. Mial cialo psa
i dziewie¢ wezowych giéw, Herakles
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zabit smoka, za$ z jego krwi zrobit tru-
‘cizng do swoich strzal. Krew smoka by-
ta w wielu mitologiach fetyszem wojen-
nym, wszelkie zanurzone w niej ostrza
zadawaly $miertelne, nieuleczalne rany,
Réwniez zeby potwora byly talizmana-
mi, zapewniajacymi pomys$lnos¢ i zdro-
wie. Gdy mityczny Kadmos zaktadat Te-
by, zabil weza-smoka i zasial jego zgby
w ziemi, W ciagu nocy wyroéli z nich
grozni wojownicy, ktérzy walczac ze so-
ba powybijali si¢ niemal do szczgtu.
Ocalato ich jedynie pigciu. Stali si¢ oni
protoplastami arystokracji tebanskie;.
W Zrédiach historycznych réwniez ma-
my fantastyczne opowiesci na temat
smokéw. Pliniusz w swojej ,Historii na-
turalnej twierdzi, ze bestie te napadaja
latem na slonie, aby orzezwi¢ si¢ ich
krwia. Krew slonia jest bowiem, jak
wszystkim wiadomo (7)) zimna.

W Biblii smoki posiadaja wylacznie
ujemne cechy. Wymieniane przez Stary
Testament smoki (hebr. tannin) bywa-
ja zwierzetami morskimi lub ladowymi.
Nazywane s3: szakalami, bazyliszkami,
jaszczurami, wezami, krokodylami,
wielorybami, Lewiatanami, a nawet hi-
popotamami. NajwyraZniej nadawano
im imiona istot, ktérych spisujacy $wie-
te teksty obawiali si¢. Dlatego przedsta-
wili je jako stwory groZne i obrzydte,
niosace zaglade i nieszczedcie, przeciw-
nikéw Stwércy. Byt tez w Biblii smok
symbolem poganstwa i batwochwal-
stwa. W Babilonie wielki, zywy smok
czczony byt jako bog. Krdl tego kraju
wezwal proroka Daniela (Daniel 14,
22-27), aby oddal poczwarze czed¢ bo-
ska. Prorok nakarmit troskliwie smoka
daniem ze smoly, sadla i sieréci (mo-
tyw jakby znajomy...), od ktérego be-
stia pekla, tracac nadprzyrodzony auto-
rytet. Obraz weza-szatana-smoka jako
straconego aniola pojawia si¢ w chrze-
Scijanstwie. W ,Apokalipsie“ znajdzie-
my takie oto zwierzg: ,smok wielki, ry-
Zy, majacy siedem gtéw i dziesied ro-
géw, a na gtowach siedem koron;
ogon jego -ciagnal si¢ przez trzecia
cze$é gwiazd niebieskich®, W sztuce
chszescijatiskiej przedstawiano smoka
lezacego bezsilnie pod stopami Archa-
niota Michala, niektorych  $wigtych
i meczennikéw, Swiety Jerzy walczyt
podobno ze smokiem, broniac pigknej
dziewicy, ktéra nastgpnie poslubil. Nie-
stety, dzielny ten rycerz zostat skreslo-
ny w 1969 z listy $wigtych.

W basniach smok pojawia sie czesto
jako straznik skarbu lub uprowadzone;j
krélewskiej corki. Jest obrazem trudno-
§ci, ktére trzeba pokonad przed osia-
gnieciem wielkiego celu. Jung widzi
w mitach o walczgcych ze smokami od-
zwierciedlenie walki ego z recesywnymi
sitami psychiki nie$wiadomej. Ksigz-

. niczka jest w basniowej tradycji symbo-
lem celu i najwyzszego dobra, ktére
bohater moze osiagna¢ po pokonaniu
rdznych przeszkdd i niebezpieczenstw.
W psychoanalizie interpretowana jest

jako ucieleénienie nie$wiadomodci in-
dywidualnej, w przeciwienstwie do
»starego krola“ jako reprezentanta nie-
$wiadomosci zbiorowej. Piekng ksiez-
niczke¢ uwalnia ze szponow smoka
dzielny rycerz lub ksiaze. Bohater jest
uciele$nieniem miodzienczego, aktyw-
nego moralnie dzialania i przemiany,
wytrwalego znoszenia przeciwienstw.
Mozna go rozumiec¢ jako przedstawicie-
la zwycieskich sit ego.

Przez diuzsza chwile byto bardzo po-
waznie, a teraz niezbyt tradycyjna bajka:

»W pewnym nieduzym, ale szczgsli-
wym krélestwie zyl sobie madry krél
o nieco konserwatywnych pogladach.
Miat on oczywiscie piekng cérke, Kro-
lewna byta nie tylko pigkna, ale tez ro-
zumna i bardzo mila. I co sie rzadko
zdarza szlachetnie urodzonym pannom,
wtladata bronig lepiej od wszystkich
znajomych ksigzat. W owym krélestwie
kazda ksiezniczka osobliwie obchodzi-
la dzien swoich szesnastych urodzin.
Mianowicie z rozkazu kréla odwozono
ja na gore, zamieszkaly przez straszli-
wego smoka, aby tam spedzita noc.
Rankiem m1a1 ja uwolni¢ dzielny ksia-
ze, zabijajac poczware. Zwyczaj ten byt
starodawny, za$ nasz krdl byt, jak juz
mowilam, nieco konserwatywny. Tak
sie ztozylo, ze wszyscy dzielni ksigzeta
bardziej interesowali si¢
naukg i poezja niz szermier- N
ka. Nasza bardzo madra ksi¢z-
niczka spytata ojca, czy nie moz-
na wprowaclzm pewnej zmiany.
Zal jej byto mllego ksiecia w oku-
larach na nosie. Chciata wzigé ze
sobg miecz i pomoc mu zabid
smoka. Bardzo niezadowolony
krol nie chcial si¢ zgodzi¢ na
dziwaczny, jego zdaniem,
pomyst pieknej ksigzniczki. Coz
byto robié... Krélewna z ksieciem
dlugo nad tym my$leli i mtodzieniec,
chodZ bardzo odwazny, zdawat sobie

sprawe z braku swoich szermier- /2

czych umiejetnosci. Myséleli, mysle-
li, az wymys$lili. Wymkneli si¢ ci-
chaczem z miasta, dzien przed
urodzinami krolewny. Jezeli nie da-
1o by sie zatatwic calej sprawy polu-
bownie, postanowili walczy¢ ze smo-
kiem, ale najpierw krélewna miata
z nim podyskutowa¢, Odwazna, mita
i bardzo ponetna ksiezniczka podeszta
do jaskini potwora i zawotata, najpierw
po cichu, a pdzniej troche gtodniej -
,2Smoku, kochany smoku. Wyjdz do
nas, oswoimy cie i nikt nie bedzie z ni-
kim walczyt“. Na te stowa wyszedt
z jaskini smok, ktory miat podejrza-
nie mokre oczy. Okazalo sig, ze jest
zupelnie' oswojony. Strasznie byto
mu smutno mieszka¢ z dala od wszy-
stkich. Po raz pierwszy w zyciu kto$
nazwat go ,kochanym® i bardzo
sie wzruszyl. Szlachetnie urodzo-
na para nastolatkow zamiast za-
bija¢ przedstawiciela gingcego
gatunku, odbyla przejazdzke do

miasta na smoczym grzbiecie. Jedyny
problem jaki pojawit si¢ przed szczgsli-
wym zakoniczeniem, to jak przekonad
starego kroéla o nieco konserwatyw-
nych pogladach, ze smoki nie porywa-
ja juz ksigzniczek i nie zieja ogniem...”

Jak na razie, nikt z jajoglowych nie
zalozyl katedry drakologii, tak wiec
smok pozostaje symbolem wieloznacz-
nym, na poty basniowym, na poty filo-
zoficznym. Duzy wplyw na to jak jest
ttumaczony, maja wierzenia dominuja-
ce ' w danym zakatku Swiata. Tam gdzie
kulture ksztaltowato chrzesdcijanstwo,
smok jest najczgéciej stworzeniem groz-
nym, okrutnym, brzydkim i niezrozu-
mialym. W dziecinnych bajkach jest ne-
gatywnym bohaterem, na ktérego po-
lujg cate tabuny ksiazat i rycerzy. Moz-
na go bezkarnie wywie$¢ w pole,
okra$¢ (ze skarbow lub ksiezniczki)
itp... Kto w walce z takim stworem
przestrzegalby fair-play... Ostatnio, na
szczgécie, pod wplywem filozofii
wschodu pojawiaja sie w bajkach dla
dzieci smoki wegetarianie, tuska okry-
ci medrey, czy zgota rycerze przyjaznia-
cy sie ze smokami. Przerdznym, mniej
lub bardziej powaznym autorom, tru-
dno ustali¢ ,obowigzujacy“ wzorzec
smokow. 1 dobrze — majestatyczne,
uskrzydlone gady pozostaja wyrazem
naszych skrytych myéli, dobrych, z}ych
i najrézniejszych.
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DWA KONCE KIJA

Iubl«qmnajbardznej.

Drogi Mistrzu Gry, pierwsza czgs¢ tego
artykulu jest przeznaczona tylko i wylacz-
nie dla ciebie, dlatego najlepiej zabierz jg
jak najszybciej sprzed nosa swoich graczy.

Smok jest bydleciem niezwykle silnym,
a przy tym inteligentnym. Jednym sto-
wem, jest niestychanie groznym przeciw-
nikiem dla kazdej druzyny — tak przynaj-
mniej by¢ powinno. Jezeli wigc twoja
druzyna rozprawia si¢ z takowym gadem
w przystowiowe dwie rundy, a spotkanie
z rzeczong bestig traktuje juz z czysta
rutyna, to znak najwyzszy, ze cos$ jest
nie tak — najwyrazniej powiniene$
przeczytac ten artykut.

Nie chce przypisywad niniejszej
pracy zadnemu konkretnemu sys-
temowi, zachowujgc tym samym
pewng jej elastycznosc i charakter
uniwersalny. W tym celu przyja-
lem pewne zalozenia, z ktérymi
bedziesz si¢ musial pogodzi¢.
Bede operowal swoistym arche-
typem smoka, czyli przykiadem
najbardziej typowego przedsta-
wiciela tej gadziej rodziny.

Wytez wiec swoje szare ko-
marki i sprobuj sobie wyobrazi¢
Tharqea Zaagharrgha Zess Dhub-
gyxa, jak nazwalem naszego pu-
pila. Tark (chyba si¢ nie obrazi, je-
$li dla uproszczenia tak wiasnie
bedziemy na niego mowic) jest
smokiem czerwonym — cokolwiek
by to znaczylo — bowiem juz od uro-
dzenia jego cialo jest pokryte przeslicz-
na luska w takim wilasnie kolorze,
w najprzerdzniejszych odcieniach czer-
wieni — od karmazynowego po ciemng
wisnie. Dawno juz osiagnat dojrzaly
wiek, a z czasem jego koledzy ozwali go
nawet mianem ,starego samotnika”, Co
za tym idzie, Tark jest smokiem doswiad-
czonym, niezwykle inteligentnym i prze-
de wszystkim bardzo poteznym — pod
wzgledem rozmiaréw swego ciala, rzecz
jasna. Od glowy poczynajac, po koniec
ogona liczy sobie co$ koto 80 metréw,
za$ jego wspamale bloniaste skrzydla
osiagajg rozpietod¢ rzedu 60 metréw. Wa-
zy skromne 25 ton, a paszcze ma jak...
Jkopara” - ze si¢ tak dosadnie wyraze.
Na dodatek, jak przystalo na kazdego
zdrowego smoka, zionie pléropuszem

- ognia, dlugim na dobre 70 metréw. Na
koniec warto jeszcze wspomnied, ze

posiada rownie ogromnych rozmiarow
skarb, oczywiscie dobrze ukryty — ale
o tym pOzniej. Jest sie czym chwali¢, co?

Ale to wszystko jest diabla warte, jesli
Tark natrafi na bande bohateréw ~ hero-
sow (albo jak niektdrzy takich nazywajq:
pakeroséw), ktorzy tylko mieczykami
swymi supermagicznymi blysng i ,ciachu,
machu — smok do piachu!”. Szanowny
Mistrzu, wszak dacd si¢ zabi¢ kazdy potra-
fi, nie trzeba wigc tego specjalnie unaocz-
nia¢ na przykladzie smoka. Nasz Tark
glupi nie jest i za cel ruchomy stuzy¢

N,

nikomu nie bedzie. Zycie wiele go prze-
ciez nauczylo i skoro zdotal przezy¢ juz
cate wieki, nieomylny to znak, ze musial
opanowa¢ niejedng taktyke.

Taktyka ataku

Tark pospal sobie, przeciagnal sie,
ziewnal i wyruszyt z pieczary patrolo-
waé swoj rewir. Leci sobie wysoko, wy-
soko i swym sokolim - tj. smoczym
wzrokiem wypatruje, co tez sie tam
w ogole dzieje. Szybuje, szybuje, az tu

nagle widzi podrozujgca spokojnie gru-
pe kilku malutkich ludzikéw (z daleka
wszystko wydaje si¢ male). I co wtedy
robi? — pytanie za 10 punktéw! Atakuje? —
pudto! Przeciez smok (a przynajmniej
nasz Tark) nie jest berserkerem; najpierw
pomysli, zanim cokolwiek zrobi. Wykona
szybki nawrdt tak, aby ustawi¢ si¢ od
strony stonca — jak wiadomo, nikt na
stofice nie patrzy, a jak nawet popatrzy,
to tyle mu z tego przyjdzie, Ze na jakis
czas o$lepnie i zobaczy co najwyzej wiel-
kie, purpurowe kregi. Jesli akurat pogo-
da nie dopisuje, lecacy wysoko posrod
chmur smok i tak bedzie dla tych z dotu
praktycznie niewidoczny.

Ludzie zwykle podrézu;a w duzych ku-
pach, bo to przeciez bezpieczniej. Gdy
wielu jerzych (sic!) zbierze sie razem,
tworzac rodzaj karawany, od razu stajg
si¢ pewni siebie i niczego si¢ nie bo-
ja. Taka sytuacja jest dla smoka nad
wyraz przejrzysta — tylko ,cienkie

Bolki”, zwykte chtopki i knypki sg

stwa trzymac si¢ w kupie. Takich
najlatwiej ,skubnaé” — zanim si¢
zorientujg, co si¢ dzieje polowa
umrze ze strachu, a reszta nawet
nie zauwazy jak w nagltym za-
mieszaniu zniknie paru bieda-
kéw. Nawet ogniem zia¢ nie
trzeba, co najwyzej dla efektu.
Jednak co innego, je$li smok
przyuwazy podrdzujacg samot-
nie malg grupke. Kilku samot-
nych ludzikéw daje juz powody
do zastanowienia. Albo s3 to tre-
dowaci lub tak szaleni, Ze nie bo-
ja sie tych wszystkich potworéw
(jakie$ 30% kazdego bestiariusza),
swobodnie hasajacych poza miasta-
mi. Albo sa na tyle odwazni, co nale-
zy thumaczy¢ — silni. Pojecie druzyny
$miatkéw — bohaterow jest z reguty
smokom bardzo dobrze znane. W takiej
sytuacji z wrogiem nalezy si¢ liczyc.

Tak wiec Tark polata sobie jeszcze tro-
che (jednak nie na tyle dlugo, zeby ban-
da jerzych gdzie$ si¢ schowata) i poob-
serwuje. Dzigki temu sprobule wyciggnad
maksimum informacji z minimum da-
nych. A nuz ktory$ w dole bedzie rzucat
jaki$ czar, a wtedy Tark bedzie mial pew-
noé¢, ze wirdd podgladanych znajduja
sig przedstawxuele Jtych parszywych”
profesji czarodzne]sku:h lub (i) kaptan-
skich. W kazdym razie smok bedzie miat
troche czasu, by podjac taka akcje, ktora
w danym momencie powinna by¢ naj-
skuteczniejsza.

Tark ma dwie opcje: zaatakowac z za-
skoczenia lub wykona¢ tzw. ,zmyle”.
W jakich$ 7 przy®dadkach na 10 wybierze

\'.'

tak strachhwe, by dla bezpieczen-
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to drugie. Tym bardziej, ze ,zmyla” wcale
nie wyklucza pdiniejszego skorzystania
z mozliwosci pierwszej. .

»Zmyla” jest dla do$wiadczonego smo-
ka zadaniem doé¢ prostym, za to o wiele
bardziej skomplikowanym dla Mistrza
Gry, ktory musi to przeciez odegrad.
Przyjrzyj si¢ zatem, drogi Mistrzu, jak nasz
Tark wykonuje ten banalny chwyt. Oto
smok przybiera mily wyraz paszczy (che-
eeeesse!) i z gracja laduje przed druzyna,
zachowujac przy tym bezpieczng, jak by
si¢ wydawalo — dla obu stron, odlegtoéé
jakich$ 15 do 20 metréw. W rzeczywisto-
$ci jest to zupelnie przyzwoita odleglosd,
ale tylko dla niego; smocze zioniecie sie-
ga przeciez znacznie dalej. Tark nie wy-
konuje zadnych gwaltownych ruchéw,
szczerzy w przyjaznym usmiechu klawia-
ture swoich pokaznych kiéw i zarazem
bacznie obserwuje reakcje jerzych.

Jezeli wlosy bohateréw nie stajg deba,
jezeli nie uciekaja w poplochu, krzyczac
na cale gardio: smoook!!!, to albo ich ze
strachu sparalizowalo, albo tez daja popis
nadzwyczajnej odwagi —a wobec tego
nalezy wnioskowad, ze stanowig dla Tar-
ka powaznych przeciwnikdw.

— Witajcie dzielni poszukiwacze przy-
géd! — wali na przywitanie swojg gadke-
szmatke Tark. Prosze zwrdci¢ uwage,
MG, ze moéwi to dziwnym glosem, jak
wszystkie smoki rozmawiajace z jerzymi.
Glos jest dziwny nie dlatego, ze smoczy
(co za rasista by tak myélal!?), lecz dlate-
80, ze Trak méwi na wdechu — a robi tak
po to, Zzeby by¢ gotowym w kazdej chwi-
li ziona¢ ogniem.

{ANACH MISTRZA GRY

~ Jak widzicie - kontynuuje nasz smok  §

— nie jestem wcale taki straszny, jak mnie
maluja. Cha, cha, cha! Dobra, przejdZzmy
do rzeczy, bo si¢ spiesz¢. Otdz wijechali-
$cie na zupetnie bezpieczny obszar, ktéry
ja wlasnie patroluj¢. Jest bezpieczny, bo
bezwzglednie tepie wszelkie szkodniki,
ktdre sie t pojawig. Jest to cigzka praca,
bo bez przerwy co$ wiazi. Nie dalej jak
wczoraj ubitem catkiem sporego demona.
Wracajac do rzeczy, nie robig tego za dar-
mo. Kazdy, kto przejezdza przez te zie-
mie, musi uidci¢ ,smokowe”. Od chiopéw
pobieram sztuke zlota, od mieszczan dy-
che, a od szlachetek po stéwce! No, to
jak, ptacimy ?

Teraz wszystko zalezy od tego, jak po-
stagpig bohaterowie. Z pewno$cig beda
stali przez moment jak wryci. By¢ moze
magowie i kaptani sprobuja rzucad jakie$
czary czy to ochronne, ¢zy nawet ofen-
sywne. Do tego oczywiscie nie mozna
dopuscié, stanowi to przeciez zagrozenie
dla Tarka, ktéry nie moze przeciez wie-
dzied, jaki czar jest wladnie rzucany. W tej
sytuacji ryknie po prostu na tyle glogno,
by przerwa¢ cale to magiczne zaklinanie.
Cho¢ nie zniszczy w tem sposdb rzuca-
nych zaklgé, zyska chwile czasu, ktérg
poswieci na krétkie wytlumaczenie boha-
terom, iz bardzo nie lubi, kiedy w jego
obecnoici rzucane s3 jakiekolwiek czary;
wobec czego potraktuje taki czyn jako
akt agresji i odpowiednio zareaguje. By¢
moze uda mu si¢ dzieki temu powstrzy-
ma¢ narwancdw i wciagna¢ druzyne
w dhluzsza rozmowe. Cala ta pogawedka
powinna mu powiedzie¢ nieco wigcej na

temat sity bohateréw. Sprébuje przeko-
na¢ wszystkich o swoich uczciwych za-
miarach, by potem w sprzyjajacym mo-
mencie zaatakowa¢ lub odlecie¢ w celu
obrania nowej taktyki.

W tym miejscu pozwole sobie na pew-
ng dygresje. W wielu systemach smoki sa
istotami magicznymi i potrafia postugiwac
si¢ magia. Rzucaja czary magii czarodziej-
skiej lub (i) kaptanskiej. Oczywiécie nie
s3 w tym tak dobre, jak przedstawiciele
wiasciwych profesji, majg jednak zwykle
t¢ przewage, Ze do rzucenia zakle¢ wy-
starczy im tylko odrobina koncentracij,
a nie gesty i stowa. Wyposazony w taka
dodatkows bron Tark poczulby sie znacz-
nie pewniejszy. Moglby na przykiad,
w zaleznodci od znanych mu czardw, staé
si¢ niewidzialny, zmieni¢ kolor tuski (ja-
ko smok zloty, czyli dobry, mégltby bu-
dzi¢ wigksze zaufanie), rozproszy¢ magie
bohateréw, porazi¢ ich blyskawica,
otoczy¢ chmurg trujacego gazu, zmienid¢
ksztatt (np. pojawi¢ sie jako czlowiek:

»Cze$¢, chiopakil Jestem przyjaznie do
was nastawionym bohaterem niezalez-
nym i tej nocy ja moge postaé na war-
cie!”), zamieni¢ druzyne w stado bydia
(bo to duzo dobrego miesa), w razie od-
wrotu ewakuowac si¢ teleportacjag w bez-
pieczne miejsce lub uleczy¢ odniesione
w walce rany. Jest w czym wybieraé,
przed smokami stoi cala gama dodatko-
wych mozliwosci. Proponuje ci, Mistrzu,
odpowiednio wykorzystaé te szanse. Ja
niestety nie moge postuzy¢ si¢ ta opcja
w moim przykladzie, gdyz nie wiem, ja-
ka magig dysponujg twoje smoki.

Zaléimy, ze w trakcie rozmowy czy po
jej niefortunnym zakoriczeniu, Tark zde-
cydowat sie — lub zostat do tego zmuszo-
ny — zaatakowad. Pierwsze, co zrobi w tej
sytuadii, to zionie, wybierajac przy tym ta-
ki kat strumienia ognia, aby obja¢ nim jak
najwigcej bohaterdw. Zwrd¢ uwage, ze
bedac do tego przygotowanym, uczyni to
bez wahania i byskawicznie. W tych oko-
liczno$ciach bohaterowie beda catkowicie
zaskoczeni, a nawet jeéli nie, to i tak Tark
powinien by¢ od nich szybszy. Tak po-
tezna fala plomieni przerwie bohaterom
wszystkie zamierzone akcje, ktére wias-
nie podj@li (np. zZmarnuje rzucane czary),
Oprocz zabdjczych obrazes, jakich doz-
najg ofiary zywiotu, wszyscy bohaterowic
zostang na krétka chwile oélepieni. To
pozwoli Tarkowi wzbié si¢ w powietrze
i przygotowac¢ do kolejnego, miazdzace-
go wroga ataku.

Atak z powietrza jest ulubionym elemen-
tem taktyki kazdego smoka, bowiem zy-
skuje on wowczas znaczng przewage nad
nie petrafiacym lata¢ przeciwnikiem, a za-
razem nie ma zadnego problemu z podje-
ciem ewentualnej ucieczki. Mozemy wy-
rézni¢ tu dwie zasadnicze formy ataku
z powietrza. Dla ulatwienia nazwijmy je:
,glebowanie” i ,porwanie”. To pierwsze
smoki stosujg rzadziej, bowiem laczy sie
z przestawieniem na walke bezpoérednig.
Druga mozliwo$¢ jest znacznie korzyst-
niejsza i polega na eliminacji poszczegdl-
nych przeciwnikédw. Podjecie decyzji
o wyborze pierwszego lub drugiego wia-
e si¢ z pozycja, jaka przyjeli wrogowie,
Jezeli druzyna, kierujac sie instynktem
stadnym, zbierze si¢ w kupie lub po pro-
stu bedzie, niczego nie podejrzewajac,
podrézowad teb w leb, tj. w bliskiej od-
leglosci obok siebie, smok zastosuje ,gle-
bowanie”, Jezeli druzyna ze strachu (lub
z rozsadku) rozbiegnie si¢ we wszystkich
kierunkach -~ co zdarza sie najcze$ciej —
smok postuzy si¢ ,porwaniem”.

Powrdémy do naszego ulubiefica, Tarka.
Wzbil si¢ wysoko w powietrze, a $wiezo
upieczona (sic!) druzyna rozbiegla sie na
wszystkie strony, aby unikna¢ powtdrnego
przypalania. Tark kotuje ponad nimi i wy-
biera sobie ofiare, na ktorej zastosuje ,por-
wanie”. Kieruje si¢ przy tym logikg i wybdr
pada na potencjalnie najgroZniejszego
przeciwnika, tj. na maga lub kapiana, kt4-
rych czary moga go przeciez dosiegnad
i ngkac przez diuzszy czas. Na strzelajg-
cych z tuku czy kuszy nie zwraca uwagi,
bowiem, jak wszystkie smoki, jest wyjatko-
wo odporny na strzaly, belty i wszelkie
pociski miotanie. Smok pikuje na ofiare,
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wysoko, wysoko w gore. Jezeli ofiara si¢
zbytnio szamocze, Tark moze si¢ okazaé
na tyle laskawy, by ja pusci¢ wolno. Nies-
tety Ow nieszczesnik ma pecha, jedli nie
posiada magicznej zdolnosci latania — spa-
da na ziemie z wysokodci kilkuset metrow,
koriczac w ten sposéb swdj marny zywot.
Oczywidcie schwytany, przewidujac, co si¢
z nim stanie, moze zachowywac sie cicho
jak mysz pod miotlg lub nawet schwyci¢
sie ktorego$ ze szpondw. Tark najpierw
Sciska takiego delikwenta na papke, a po-
tem w charakterze malej przekaski trans-
portuje do pyska. I tak po kolei, az do ,po-
rwania” ostatniego ze $miatkow.
+Glebowanie” jest calkowicie odmienne
od ,porwania”. Smok po prostu spada na
druzyne cala masg swego poteznego ciel-
ska, robiac marmoladeg z tych, ktorzy nie
zdazyli uskoczy¢. Nastepnie wypadatoby

dla smaku t¢ papke podsmazy¢, wigc ,

nasz pupil, nie ruszajac si¢ z miejsca,
chucha ,pod sie”. Powstaje dzigki te-
mu matle palenisko, w ktorym pe-
chowi bohaterowie petnig rolg opa-
tu. Niektorzy mowia, co prawda,
ze smoki wcale nie s3 odporne na
wiasny ogien, ale sie mylg. Praw-
da jest, ze na dluzszg mete im
szkodzi, jednak rdznica miedzy
przypalonym smokiem, a przy-
palonym bohaterem jest taka,
jak migdzy oparzeniem pier-
wszego stopnia, a zwegle-
niem (patrz: fachowa litera-
tura medyczna).

Na nieszczescie dla smo-
kéw, bohaterowie dosé
czesto graja nie fair, bo-
wiem postuguja si¢ réznego
rodzaju magia ochronng.

I tak, mogloby si¢ okazad,
ze po wykonaniu ,glebowa-
nia” i chuchniecia, oszoto-
mieni, ale wcigz Zzywi boha-
terowie, zamiast zamienic
sie w smakowite frytki, ja-
kim$ cudem zdotali wyczol-
gac sig spod brzucha Tarka.
Smoki maja, niestety, po-
wazne problemy ze startem

% miejsca. W zasadzie po-
winny wzigé pare metrdéw
rozbiegu, zanim uda im si¢
wzbi¢ w powietrze. Dlatego w
takim wypadku nasz Tark zna-
laztby sie w sytuacji wymagajacej
walki bezposredniej. Mieczyki je-
rzych, choé doé¢ krétkie w smo-
czej skali, bywajg niestychanie os-
tre, a czasem nawet niebezpieczne
(czlowieka tez mozna zabi¢ szpilkg,
nie?). Ale przeciez smok tez nie jest
bezbronny. Wyposazony jest w bron,
jaka dala mu natura, czyli przednie ia-

py, idealnie nadajace sie do rozrywania »

wszelkiego rodzaju pancerzy oraz paszczg
pelna dluuugich i ooostrych kidw, stuza-
cych do dekapitacji bohateréw.

Co sig¢ jednak stanie, gdy $miatkowie
sprébujg smoka otoczy¢ (cha, cha, od tytu
mnie nie dziabnie!). Bedzie to ich pier-
wszy i by¢ moze ostatni blad. Jezeli Tark
zostanie zaatakowany z boku lub nawet
z obu stron na raz, po prostu gwattownie
rozwinie skrzydta. Uderzenie potgznym

skrzydlem bedzie dla bohateréw zaréwno
zaskakujace, jak i fatalne w skutkach. Tra-
fiony jerzy przypuszczalnie poszybuje pa-
re metréw w dal, wprost na spotkanie
z matkg ziemig — gleba jest twarda, wiec
na jaki$ czas mamy z nim spokdj. Ponie-
waz malo jest glupkdw, ktdrzy sprébujg
ten manewr powtorzy¢, Tark moze zaczad
macha¢ skrzydtami, wywolujac silne fale
powietrza, znacznie wszystkim wrogom
utrudniajace walke (sprobujcie podejé¢ do
helikoptera, ktérego wirnik wciaz pracu-
je; a przeciez smocze skrzydta wywotuja
jeszcze silniejszy podmuch). Alez zaraz —
mog3 sobie pomysle¢ smiatkowie — jak
podejdziemy gada od tylca, to skrzydtami
nas nie siegnie! Coz za rozczarowanie
przezyja ci nieszczeéni pechowcy; kiedy
nagle Tark przypomni im

0 istnieniu swego
ogona.

Uderzenie maczugg giganta boli, a jak
musi bole¢ uderzenie czyms$ kilkanascie
razy od takiej maczugi wigkszym. Tark
machnie solidnie ogonem i skosi kilku
delikwentdéw na raz. I po raz wtory nie-
szcze$nicy zryja zebami murawe.

I tak trzymac dalej, az wszyscy frajerzy
padna. W razie wyraznego zagrozenia zy-
cia, smok ucieknie i wylize sie z ran. Za-
wsze moze przeciez powroci¢ i zmienic
taktyke...

Taktyka obrony -

Nie mozna wykluczy¢, Zze druzyna ja-
kim$ fartem trafi do smoczej pieczary.
Bardzo si¢ jednak pomyli, jesli bedzie
mys$lala, iz nie spotka jej tam Zadna nie-
spodzianka. Po pierwsze, trzeba zaczaé
od tego, ze Zaden smok nie wybiera swo-
jego stalego schronienia ot, tak sobie.
Widczega nie jest i przeciez nie osiedli
sie¢ w pierwszej z brzegu jaskini, ktéra
znajdzie. Oprécez tego, ze grota musi by¢
wewnatrz odpowiednio duza, aby tak
wielka istota mogta si¢ tam w miare swo-
bodnie porusza¢, musi tez spetnia¢ kilka
podstawowych warunkdw. Smocza pie-
czara powinna by¢ niedostepna dla wigk-
szodci istot, ktére nie potrafig lataé. Po-
winna wigc by¢ umiejscowio-
na gdzie$ bardzo, bardzo wy-
soko, na przyklad na szczycie
jakiej$ wyjatkowo stromej go-
ry lub w. pionowej $cianie
wysokiego, morskiego klifu.

Dobrze by bylo, gdyby we-
wnatrz byla odpowiednio
rozgaleziona i poprzecinana
licznymi, bezdennymi cze-
ludciami skalnych szczelin.
Skarb spoczywalby wte-
dy w ktérejs z odndg ja-
skini, koficzacej sie sle-
pa $ciang. Oczywiscie
znajdg si¢ i tu rozmaite
putapki oraz straznicy,
strzegacy smoczego sie-
dliska przed intruzami.

O to jednak smok musi

zadba¢ sam osobiscie.

I po raz kolejny przydata-
- by sie tu smocza magia,

pozwalajaca takie putapki

zastawia¢ lub magicznie
werbowad  straznikow.

Ale i bez tego nasz Tark

by sobie poradzit. Jako

istota inteligentna i dy-
sponujaca znajomoscig
jezykdw rdéznych ras,
moze si¢ przeciez doga-
da¢ z réznymi orkami,
troglodytami, trollami,
goblinami, ogrami, ludz-
mi-jaszczurami, ciemny-

mi elfami i ztymi krasno-

ludami oraz réznymi

takimi, ktorych zapew-
ne nie raz mial okazje

w swym zyciu napotkad,

gdyz wszedzie ich pel-
no. Jesdli nie zgodzili sie¢ po
7 _dobroci i za sute honorarium

(ktore i tak pdzniej moglo by¢ im

bez problemu odebrane, a oni sami
pozarci — w celu pozbycia sie $wiad-
kéw, znajacych droge do smoczej groty),
to zostali porwani sita. Ci, ktdrych smok
przeznaczyt do tej roli, zostali juz na state
jako straznicy, bez mozliwosci ucieczki.
Oczywiécie smok ma nad nimi pelng
kontrole, czy to za pomoca czardw, czy
swych rzaddw terroru. Naturalnie, bar-
dziej korzystna sytuacja miataby miejsce
wowczas, gdyby takie istoty fanatycznie
wielbily smoka lub przynajmniej zyly
z nim w pewnego rodzaju kooperacji czy
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symbiozie. W takim uktadzie smok nie
musialby sig tak obawia¢ o swoje skarby,
ktore, jak wiadomo, ceni nad zycie.

I to by bylto na tyle. Mam nadzieje, dro-
gi Mistrzu, Ze teraz poradzisz sobie z kaz-
dg druzyna bez problemu. Wszystkim
smokom Zycze smacznego.

Ta cze$¢ mojego artykutu jest z kolei
‘przeznaczona dla graczy. Najlepiej bedzie,
jesli powstrzymacie swojego Mistrza przed
zagladaniem tutaj, dzieki temu bedziecie
mogli go pdiniej w trakcie przygody nie-
co zaskoczy¢. Sami za$ dyskretnie prze-
czytajcie cze$¢ pierwszg tego tekstu, co
pozwoli wam przygotowac si¢ na wszel-

kie ewentualne niespodzianki, jakie mogg.

was ze strony smokdw spotkac.

Nie ma to jak polowanie na smoka,
prawda? Mozna z powodzeniem thuc or-
ki, gobliny, demony i inne takie paskudz-
twa, ale najwigksza frajda jest wladnie
wtedy, gdy przeciwnikiem druzyny jest
smok. Taki gad jest naprawde poteznym
wrogiem, ktérego wcale nie tak latwo
pokonaé. Ale przeciez im wiekszg tru-
dnoé¢ musimy przezwyciezy¢, tym wie-
ksza satysfakcje pdzniej odnosimy. A z po-
konania smoka plynie z reguly bardzo
wiele korzysci, z ktdrych mozna tu wyli-
czy¢ co najmniej siedem podstawowych.
Po pierwsze, mozna sgoka schwytac zyw-
cem i potem ujarzmié, aby nam stuzyt za
wspaniatego, latajacego wierzchoweca,
. siejacego postrach wérdd wszystkich na-

szych ewentualnych przeciwnikéw (jeze-
li tacy w ogdle sie wowcezas znajda). Po
drugie, kazdy smok ma skarby i to zwykle
baaardzo duze - zloto, klejnoty, magicz-
ne przedmioty i wszystko, co tylko dusza
zapragnie (chyba, Zze wasz Mistrz Gry jest
wyjatkowym sknera!). Po trzecie, zabicie
smoka przynosi olbrzymia stawe i wszy-
stkie korzysci z tego tytulu ptyngcé: za-
szczyty, nagrody, nadania ziemi, mariaze
z réznymi urodziwymi i bogatymi ksiez-
niczkami itp. Po czwarte, czdszka smoka
jest wspaniatym trofeum, godna powie-
'szenia w najlepszej sali krolewskiej, a na-
wet przerobienia na tron. Po pigte, ogon
smoka jest prawdziwie krélewskim przy-
smakiem, niezwykle rzadkim rarytasem,
na mys$l o ktérym $linka cieknie. Po szé-
ste, smok jest idealnym materiatem na
komponenty dla kazdego maga. Po sidd-
me wreszcie, za smoka jest zwykle bar-
dzo duzo punktéw do$wiadczenia!

Jedli wszyscy sie ze mng zgadzaja, to
mozemy juz zacza¢ polowanie na te prze-
ro$nietg jaszczurke. Trzeba sie przy tym
uzbroi¢ zaréwno po zgby, jak i w cierpli-
wos¢, bowiem nie doé¢, ze smoki bywaja
niebezpieczne, to jeszcze cigzko skurczy-
bykdw znalez¢ — podobno nalezg juz do
gatunkdw wymierajacych, tyle sie na nie
poluje! Co bardziej dodwiadczeni gracze

(bohaterowie) zapewne mieli juz do
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«zynienia z podobng zwierzyng i troche
na ten temat wiedzg. Niemniej jednak,
powinny im si¢ przyda¢ przytoczone tu
przeze mnie wskazdwki.

Polowanie na smoka wymaga zastoso-
wania pewnej taktyki i tylko tacy $mial-
kowie, ktorych juz nic nie rusza (tzw.
przepakowane mate czolgi), mogg ruszy¢
na smoka z marszu, na hurra! Tych jed-
nak nie bedziemy tu wecale brali pod
uwage. Taktyka jest do$¢ skomplikowana
i polega na zastosowaniu réznych forteli,
odpowiednich do zaistnialej sytuacji. Na
przyklad inaczej bedziemy podchodzié
do smoka, ktérego chcemy schwytad
Zywcem, a inaczej wowczas, kiedy be-
dziemy go chcieli przerobi¢ na kompo-
nenty. W kazdym razie nalezy zaczaé od
drobiazgowych przygotowan. Zanim
WigC wyruszymy na wyprawe, najlepiej
jest: a) namierzy¢ gada, tj. dowiedzieé
sig¢, w jakiej okolicy takowe monstrum
widziano; b) upewni¢ sie, czy to na pew-
no smok (a nie na przyklad zmutowany
antar), a jesli tak, to jaki — najwiecej infor-
madji na ten temat powinni udzieli¢ po-
szkodowani (o ile przezyli nalot), ktérzy
powiedza co nieco o sile gada i kolorze
jego tusek, co czesto ma niebanalne zna-
czenie, bowiem podobno (w niektérych
systemach RPG, jak np. AD&D) zalezy od
tego rodzaj zionigcia, jakim smok si¢ po-
stuguje; ) oglosi¢ che¢é zgladzenia po-
twora wszem i wobec, co zapewni po-
parcie spoleczenstwa, liczne ulgi (nie tyl-
ko celne i podatkowe) oraz kredyty na
koszt wyprawy; d) zaopatrzy¢ sie we
wszelka mozliwa bron (zwiaszcza piki,
lance i kopie), najlepiej magiczna, typu:
Miecz Smokobdjca, Smocza Lanca, Topér
Smier¢ Gadom!, Tarcza Antyzioniecia itp.;
e) zalatwi¢ sobie wszelkie mozliwe czary
ochronne, magiczne mikstury, i rozmaite
ziota (KC: najlepiej smocze) chroniace
przed smoczym zionieciem; £) i na koniec
wreszcie, ubezpieczy¢ sie na zycie (jesli
to mozliwe), dobrze zje$¢ i skorzystad
z ustug burdelu - tak na wszelki wypa-
dek, bo na takiej wyprawie réznie prze-
ciez bywa — mozna np. skreci¢ noge
w kostce (tfu, tfu, tfu!, odpukadl). Bierze-
my jeszcze ciepla odziez, bielizne na
zmiang oraz prowiant suchy i mokry (du-
Zo wina), i wyruszamy z pies$nia na us-
tach. Ahoj, wesola przygodo!

Pewna popularna bajka glosi, ze na
smoka najlepiej zastosowa¢ metode ,na
barana”. Jest to oczywista bzdura, bo
smok, podobnie jak niedZzwiedz, ,migs
nie$wiezych nie jada”. Ponadto smoki sa
niebywale odporne na wszelkiego rodza-
ju trucizny, nie wspominajac juz o przy-
slowiowej siarce, dlatego tez w ogdle nie
ma sensu walczy¢ z nimi zatrutg bronig.
Jesli znacie proch (niektére systemy prze-
widujg t¢ opcje), to mozecie zastosowad
przerobke wyzej wymienionego chwytu,
czyli metode ,na chtopa”. Sprébuijcie wiec
bardziej wspdlczesnej przynety, jaka sta-
nowilby zdalnie sterowany chiop (patrz —
czary kontrolujace umysb), biegnacy na
smoka z beczka prochu na plecach. (Jesli
prochu w waszym $wiecie nie ma, spré-
bujcie wméwi¢ waszemu Mistrzowi, ze
eksperymentujecie z mieszaning siarki, sa-
letry i wegla drzewnego!) Wracajac do

kwestii przynety, mozecie pedzi¢ przed
sobg stado wypozyczonego bydla lub
skorzysta¢ z uslug chlopdw przewodni-
kéw — chyba kazdy sltyszal o miesie arma-
tnim. Wystarczy tylko pdjéé¢ do wsi i rzu-
ci¢ pospdlstwu hasto: ,Hej, stuchajta, no,
kmiotkowie, poki méwie po dobroci! Po-
trzeba dziesieciu za trzy miedziaki na tba,
zeby wskazali droge do smoka!” Oczywi-
Scie, jedli w waszej druzynie znajduje sie
paladyn, moze nieco oponowaé przeciw
tym jakie lagodnym dla reszty z was
$rodkom. Ale w takim wypadku paladyn
sam zalatwia sprawe: ,Te, paladyn, pe-
kasz? Moze boisz sie i$¢ pierwszy?”
Wszyscy powinni wiedzie¢, ze smoka
najlepiej jest dorwa¢ we wilasnym gniez-
dzie. Po pierwsze, w jaskini ma ograni-
czone pole manewru, po drugie, skarbu

nie trzeba szuka¢ daleko. Nie zawsze jed-

nak jest to mozliwe. Trzeba sie liczy¢
z tym, ze spotkamy bekarta po drodze.
Dlatego, kiedy tylko wejdziemy na smo-
cze terytorium, musimy przyja¢ szyk
ubezpieczony. Chlopi (lub zwiadowcy)
z przodu, reszta nieco z tylu, w szyku
rozstrzelonym. Wazne jest, abyscie zacho-
wali miedzy soba odpowiedni dystans,
okoto 20 metréw. Dzieki temu gad nie
obejmie was wszystkich swoim zionie-
ciem, a w razie jego ladowania kazdy be-
dzie mogt szybko do niego podbiec/pod-
jechac i btyskawicznie zaatakowac. Po-
nadto musicie czujnie obserwowaé niebo,
gdyz kazda wigksza plamka poruszajaca
sie¢ wérdd chmur moze oznaczaé nadcho-
dzace zagrozenie. Dobrze by bylo, gdyby
jeden z was, uskrzydlony odpowiednim
czarem, pofrungt w gore (najlepiej niewi-
dzialny) i bacznie si¢ wokdt rozgladat. Je-
$li to mozliwe, podrozujcie w terenie nie-
dostepnym dla tak wielkiego cielska, ja-
kim smok zostal przez nature obdarzony.
Mam na mysli skaly, lasy, waskie parowy,
a nawet pojedyncze k¢py drzew. Mozna
tez jechaé po ciemku nocg, gdyz w ciem-
nodci z gory niewiele widad. .

Zatdzmy jednak, ze bydlak dopadt was
w drodze. Zanim si¢ zblizy, rzudcie na
siebie wszelkie czary ochronne, a takze te
pozwalajace latad, zazyjcie wspomagajace
eliksiry i dobadZcie swego oreza. Pocze-
kajcie az wyladuje, wtedy bedzie znacznie
mniej grozny. Bardzo mozliwe, Zze po wy-
ladowaniu wda sie z wami w rozmowe,

* Jedli jednak gad bedzie od razu probowat

zaatakowad z powietrza, po prostu wy-
stawcie w jego kierunku jaka$ pike, lance
czy nawet zaostrzony pal (ktore s3 prze-
ciez najskuteczniejsze przeciw kazdej sza-
rzy), a zobaczycie, ze sam si¢ nadzieje jak
na rozen. Podobny efekt powinna da¢
konna szarza rycerza z kopia.

Gdy smok wyladuje, w zasadzie juz jest
wasz. Jesli okaze si¢ nim smok zloty, czy-
li o dobrym charakterze, wobec grupy ta-
kich cwaniakdéw jak wy jest praktycznie
bez szans. Zloty smok (nie myli¢ z pi-
smem o takim tytule) lub inny o podob-
nym charakterze jest stosunkowo naiwny.
Eatwo jest mu wiele rzeczy wmowic i oma-
mi¢ charytatywnym celem misji druzyny,
np.: ,Stuchaj nas, o, wielki smoku. Jeste-
$my grupa wedrownych mnichéw, ktérzy
niosa pomoc biednym i potrzebujgcym.
Czy bylby$ na tyle taskawy, aby zabra¢




nas do odlegtej wioski, ktora ciemiezy zly
i okrutny nekromanta?” Do takiego gada
mozna sie nawet zblizy¢ i machngd¢ tarcza
w bok, krzyczgce: ,0, smok!” Glupia be-
stia nabierze si¢ i spojrzy we wskazanym
kierunku, odstaniajac swa szyje. Wiedy
nalezy wzia¢ nagly zamach i solidnie
uderzy¢ po gardziotku, np. trzymanym
oburacz toporem Smier¢ Gadom Zwlasz-
cza Zlotym!. Cios powinien .by¢ silny i
precyzyjny — gracze KC wykonuja jedno-
czesnie: zamaszyste cigcie, precyzyjne
ciecie, morderczy cios, pchnigcie w odkry-
te z przycelowaniem itp. itd. Po takim ata-
ku powinna nastapic¢ szybka i bezbolesna
dekapitacja (uwaga na nogi! — spadajgca
smocza glowa jest raczej ciezka).

Ale przeciez niektorzy z was chcieliby
schwyta¢ smoka zywcem, a w takim wy-
padku powyzsza taktyka jest do bani.
Smoki rzadko poddaja si¢ od razu, wiec
mozna zawsze sprobowac gada pla-
zowaé tak dlugo, az w koncu pa-
dnie ogtuszony. Zwykle jednak by-
wa to ryzykowne, bowiem latwiej
i szybciej jest bydle ukatrupi¢, pod-
czas gdy dlugotrwala czynnoé¢ obi-
jania (smoki maja zazwyczaj duzg
zywotnos¢) moze nas narazic na to,
ze smok odwazy si¢ oddac. Innym
manewrem, zapewniajacym znaczng
przewage jest ,naskok”. Niestety,
wymaga niebywalej zrecznosci i
sprytu oraz jest niezwykle trudny do
wykonania. Najlepiej, jesli stosujgcy
go wojownik bedzie dodatkowo za- -
bezpieczony czarem umozliwiaja-
cym latanie — dzigki temu bedzie
mogt wykona¢ ,naskok” réwniez
wtedy, kiedy nic nie podejrzewajacy
smok spokojnie sobie szybuje. ,Na-
skok”, jak sama nazwa wskazuje,
polega na wskoczeniu gadowi na
glowe, ktéra jest catkiem spora i
przy odrobinie wyobrazni mozna ja -
potraktowac jako konski grzbiet. Po
udanej probie nalezy si¢ jedng reka
mocno za co$ chwyci¢ (co$ wyrasta-
jacego ze smoczej glowy, np. rog al-:
bo ucho, jesli w ogdle smok cos ta-
kiego posiada) i przystawié ostrze
diugiego (koniecznie) miecza do
oka smoka. Teraz mozna juz w kaz-
dej chwili (inicjatywa 1) i bez naj-
mniejszego problemu (plus -nascie
do trafienia) zanurzy¢ miecz az po
jelec w oku i mdzgu smoka, wykonujac
tym samym szybka i bezbolesng egzeku-
cje. Lepiej jest jednak powstrzymac sig
nieco i z pozydji silniejszego postawic ga-
dowi ultimatum: ,Stuchaj, stary! Wolisz
zgina¢ czy pozosta¢ u mnie na stuzbie?”
Jezeli ten akurat smok nalezy do istot pra-
worzadnych, mozecie by¢ pewni swego!

W wydanej Iprzez TSR ksigzce ,Azure
Bonds”, opisujacej Forgotten Realms — je-
den ze $wiatéw ADED, pojawia si¢ poje-
cie ,Swietego Pojedynku” (wolny prze-
ktad), jaki moze stoczy¢ istota ludzka ze
smokiem. Otéz jest to catkiem nieglupi

pomyst, odwolujacy sie do mitéw wspol-

nych obu tym rasom. Kto$ obeznany z ni-
mi i znajgcy stowa wyzwania moze wy-
wola¢ smoka na taki wlasnie pojedynek.
Brzmialo to jako$ tak: Ja, (tu
wstaw swoje imie), wyzywam cig,

potomku najstarszych smokdw, na Swiety
Pojedynek. Na krew wigzacg oba nasze
narody od poczatku pokolen, wyzywam
cie na walke czystg, bez magii i bez og-
nia. Wyzywam cie na walke ktéw, pazu-
réw przeciw ostrzu mej broni. Na honor
twdj i moj, na $mier¢ i Zycie!” Wystucha-
wszy tego, kazdy smok powinien przyjac
warunki wyzwania i podja¢ walke. Oczy-
wiscie pozostaje jeszcze tylko pytanie, czy
wasz Mistrz co$ takiego dopusci, a nawet
jesli tak, to czy pozwoli wam poznac
wiasciwe stlowa wyzwania. No i nie zapo-
minajmy jeszcze o tym, ze smok, nawet

" pozbawiony mozliwosci ziania ogniem,

jest nadal grozny i nalezy wystawic prze-
¢iw niemu nie lada zawodnika.

Zatdzmy jednak, Ze napotkany gad oka-
zat sie niezwykle silny, gral nie fair lub co$
w tym stylu i — méwiace krétko — dostali-
$cie w dupe lub jestescie tego bliscy. Jedli
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w swoja site i wasz (udawany, jak mnie-
mam) strach, gotow jest juz negocjowac.
Reszte pozostawiam wam, postawcie wa-
runki i wykorzystajcie potem kazdg nada-
rzajaca sie sposobnos¢, aby gada ukatru-
pi¢ lub samemu zwiad. .
Jesli uda wam sie dotrze¢ do pieczary
smoka, zanim si¢ spostrzeze, tym lepiej
dla was. Moze nawet zastaniecie gada
w trakcie snu, co znaczy, Zze mial pecha.
Uwazajcie jednak na putlapki i réznych
smoczych stuguséw, ktdrzy mogg si¢ tam
kreci¢. Dla was to pestka, gorszy jest sam
smok. Na szczescie wewnatrz jaskini ma
ograniczone pole manewru. Nie moze
wzbi¢ si¢ w powietrze, a wige traci swojg
gtéwng przewage. Nadal jednak nie jest
pozbawiony mozliwoéci ziania ogniem.
W tej sytuacji musicie atakowac falami.
Najpierw powinni ruszy¢ na gada wojow-
nicy, ktdrzy maja najwigkszg zywotno$c.

pozostal wéréd was choc jeden zywy
i pragnacy zy¢ nadal, musi postuzy¢ sie
bluffem. Bluff jest doskonaty bronia,
zwlaszcza przeciwko wrogom inteligen-
tnym, a do tej kategorii zaliczajg si¢ z re-
guty wszystkie smoki. Kazdy wie, jak te
przeroéniete jaszczurki uwielbiajg wszelkie
blyskotki, czemu by wigc nie wykorzystac
tej ich stabej strony. Czesto, aby powstrzy-
ma¢ smoka i da¢ mu wiele do myslenia,
wystarczy krzyknaé: ,Stuchaj, no! Czy sty-
szale$ kiedy$ o KOOH-I-NOOR?? To bry-
lant wielki jak smocze jajo! (Tak obrazowo
podany rozmiar powinna zrozumie¢ za-
réwno smoczyca, jak i smok.) Wiemy, kto
go ma i jak go zdoby¢. Czy chcialby$ go
mied?” Coz za pytanie, pewnie Ze chciatby;
po prostu musi go mie¢! Na ten haczyk
zlapie si¢ kazdy smok. W zasadzie juz jest
wasz (smok oczywiscie, nie brylant) — ufny

Oczywiscie zamiast nich lepiej jest postaé
na wabid chlopdw, o ktérych juz wezes-
niej wspomniatem lub — z braku chtopéw
— paladyna. Kiedy smok chuchnie, wtedy
moga wejs¢ do ataku nastepni, a przypie-
czeni schodza na lawke rezerwowych -
niech kaplani ich podleczg. Taki system
wymiennego ataku daje najwigksze szan-
se na przezycie wszystkim uczestnikom
wyprawy. Wewnatrz groty mozecie wy-
korzysta¢ wszelkie zatomy, zwaly gruzu
i tym podobne naturalne przeszkody te-
renowe, za ktérymi mozna sie szybko
schowa¢, zanim smok zionie po raz ko-
lejny. Powinno to w znacznym stopniu
ztagodzid site fali ognia (lepsze rzuty ob-
ronne, mniej obrazen etc.). Na koniec po-
zostanie juz tylko podzieli¢ si¢ smoczym
skarbem i poprosi¢ Mistrza o, przyznanie
naleznych punktow do$wiadczenia.

Wszystkim graczom i ich bohaterom
zycze udanych lowdw! :
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WIECE] REALIZMU!

Problem realizmu w grach role-playing
pojawia sie z nuzacg regularno$cig, Od
czasu do czasu jaki$ mlodzik nieopierzo-
ny wykrzykuje z zapalem: ,To jest nierea-
listyczne! Trzeba tu wigcej realizmu!” Be-
dac od kilku lat Mistrzem Gry, spotyka-
tem si¢ juz wielokrotnie z zarzutem, ze
prowadze kampanie mato realistyczne,
a gdy z kolei zaczynatem ,urealniad¢”,
okazywalo sie, Ze stwarzam sztuczne pro-
blemy. Co ciekawe, najwigcej pretensji
mieli gracze, ktdrzy w zyciu nie splamili
si¢ prowadzeniem przygdd... Gdzie za-
tem lezy zloty $rodek? Obawiam sie, ze
osiggniecie zadowalajacego wszystkich
realizmu jest zbyt skomplikowanym zada-
niem, zeby sobie z nim poradzi¢, nie
psujac sobie przy tym zabawy.

Wtasnie — zabawy. Bo gry stuzg - jak
sama nazwa wskazuje — zabawie, o czym
zbyt czesto zdajg si¢ zapominaé nie tylko
zagorzali ,realisci”. Spotykamy sie po to,
zeby uciec.na jaki$ czas od otaczajacego
nas $wiata, a zbytni realizm znowu paku-
je nam caly ten $wiat do gry. To po co
w ogole grad? Ale do rzeczy.

Co to jest realizm? Pytanie wbrew po-
zorom wcale nie jest takie trywialne.
Czym innym jest realizm stworzonego
przez Mistrza Gry $wiata, w ktorym obra-
cajg si¢ gracze, a czym innym realizm za-
sad walki. W obu przypadkach miarg ja-
kosci jest doktadnos¢ odwzorowania rze-
czywistych sytuacji i $wiatéw, Pozostan-
my wiec przy takim okresleniu: gra jest
realistyczna, jezeli dostatecznie dokladnie
(cokolwiek miatoby to znaczyé) oddaje
prawdziwe sytuacje i swiat, w ktérym jest
osadzona.

Swiat

Tu od razu pojawiaja si¢ watpliwosci:
jak niby mamy okresla¢ owa doktadnosé,
gdy nasze pojecie o ,rzeczywistosci”, we-
dle ktorej mamy ja océniad jesy — ogle-
dnie méwigc — blade? Malo ktéra gra ro-
lesplaying toczy si¢ w $wiecie takim, jak
nasza wspolczesna Ziemia-matula. Sre-
dniowiecze, do ktérego nawigzuje wie-
kszo$¢ podrecznikodw gier fantasy jest do
niczego — w naszych, ziemskich Ciem-
nych Wiekach nie bylo magéw, ktérzy
potrafili spali¢ przeciwnika ognistym wy-
buchem, nie lataly réwniez — cokolwiek
na ten temat owczesni wypisywali — smo-
ki ani inne basniowe stwory, od ktérych
az gesto w $wiatach gier.

W przypadku gier, w ktérych ,wybie-
gamy my$la w przysztod¢” jest jeszcze go-
rzej, poniewaz nie mamy Zadnego pun-
ktu odniesienia, nawet tak ,mizernego”
jak Sredniowiecze; jeste$my zdani wy-
tacznie na wlasna wyobraZni¢ (wspoma-
gang czasem przez tworcow filméw i po-
wiesci s-f). 1 gdzie tu miejsce na realizm?

t

Kolejnym problemem sg obce rasy.
W wielu podrecznikach gier (i artykutach
W MiM, a jakze) widzialem przestrogi
przed odgrywaniem krasnoluda jako czto-
wieka, ,tylko Ze niskiego i gburowatego”,
elfa - czlowieka, tylko dlugowiecznego”
itd. Autorzy owych wypowiedzi w zasa-
dzie nie oferujg niczego w zamian - a jak
si¢ dobrze zastanowi¢, nie s3 w stanie
w ogdle niczego zaoferowad. Nie staram
si¢ tu nikomu ublizy¢, po prostu stwier-
dzam fakt. Skad niby mamy wiedzie¢, jak
mysli elf? Czlowiek z Zachodu nie jest
w stanie zrozumiec¢ przedstawiciela kultu-
ry Wschodu, to w jaki sposdb tenze czlo-
wiek miatby wiedzie¢, jak mysli przedsta-
wiciel zupelnie odmiennej rasy?

Jedli si¢ dobrze zastanowié, wszelkie
opisy zachowan, psychiki i sposobu my-
$lenia obcych ras mozna fatwo sprowa-
dzi¢ do wysmianego chwile wczeéniej
przez samych autoréw schematu: ,elf to
czlowiek, tylko dlugo zyje i jest bardziej
subtelny”; ,krasnoludy przypominajg lu-
dzi, tyle, Ze majg metr dwadzieécia wzro-
stu, s3 zadne zlota i troche gburowate”..,
znacie? Ot, macie swdj realizm. Jaki$ czas
temu ,moi” gracze wyczytali, ze elf potra-
fi rozmawia¢ z drugim elfem o pogodzie

i jednoczesnie przekazywaé zupelnie in- -

ne wiadomodci w sposéb niedostrzegal-
ny dla innych ras. Od tego czasu iloé¢ el-
féw w grupie gwaltownie podskoczyla.
Trzeba bylo stysze¢ te rozmowy: ,Dobra,
to dla reszty rozmawiamy o pogodzie...”
Nawet cywilizacja orkéw w Kryszta-
tach Czasu przypomina despotyczne kro-
lestwa ludzi. A niby dlaczego tak wlasnie
miatoby by¢? Dlaczego w §wiatach gier
wigkszoé¢ ras ,rozumnych” nie uznaje ta-
kich rozrywek jak kanibalizm (rytualny
chocby), obcinanie przectwnikom gléw
czy chociaz jezykdw albo nie rozmnaza
sie jak Obcy — zabijajac przy tym inteli-
gentnego nosiciela? Tego rodzaju ,przy-
padloéci” rezerwujemy przewaznie dla
tych najpaskudniejszych, ktérych jak naj-
szybciej przerabiamy na punkty dod$wiad-
czenia albo po prostu na kupki mniej lub
bardziej starannie ulozonych kosci.

Magia

Kolejny kwiatek. Zeby osiagna¢ upra-
gniony realizm, trzeba z niej, niestety,
zrezygnowac — chyba, ze doktadnie wie-
my, jak to dziala (czytaj — jeste$my czaro-
dziejami). Niestety, ludzie, ktdrzy ,pozna-
li magie” koricza u nas najczeséciej w szpi-
talach dla obtakanych. Znowu wiec lgdu-
jemy na niepewnym gruncie wyobrazni,
Skutek? Podobny jak z obcymi rasami —
w znakomitej wigkszo$ci gier $wiat bez
magii bylby taki sam, tylko bardziej nu-
dny, no i nie mozna by byto schowa¢ sie
pod czapka-niewidka. I to wszystko.

Jesli na calym $wiecie jest jeden ,do-
bry” mag i jeden ,czarnoksieznik”, ktore-
go trzeba pokonag, to jeszcze pdt biedy
— jeden zajmie si¢ drugim, a zwyklym
$miertelnikom nic do tego, wiec nawet
ich nie zauwaza. Ale jezeli co drugi wié-
czega potrafi spojrzeniem podnie$é ka-
mien, a w miastach ogtaszaja sie gildie
magoéw z ofertami szkolenia nowych ade-
ptéw, to nie mozna juz poming¢ wplywu
takiego faktu na cywilizacje.

Tu wkraczamy w dosy¢ zloZone kwe-
stie spdjnosci tego, co$my wymyslili i co
teraz chcemy wmowi¢ naszym.graczom.
A przeciez magia lub jej brak z calg pew-
noscig nie pozostanie bez wplywu na in-
ne elementy $wiata. Tymczasem, zeby

stale o tym nie pamigta¢ w czasie gry, po
prostu pomijamy ten drobny fakt.

ety

Wezmy na przyktad technologie¢. Tam,
gdzie magia jest powszechnie dost¢pna
i uzywana, technika moze sta¢ na bar-
dzo niskim poziomie. Po co uczy¢ sie
mozolnego ciosania belek i pitowad de-
ski, skoro mag moze ,poprosi¢” drzewo,
aby samo urosto na ksztalt chaty albo
przynajmniej rozpadto si¢ tak sprytnie,
zeby potem wystarczylo tylko poskladad
sobie domek? Zreszta drzewo nie jest re-
welacyjnym budulcem: mozna uformo-
wac idealne ksztalty z materiatéw, ktore



w ogole w przyrodzie nie wystgpuja. Po
co komu kowal, jeéli czarodziej potrafi
w rekach zrobi¢ podkowe, i to taka, kto-
ra si¢ nie zetrze i nigdy nie spadnie z ko-
pyta konia (po co kon, skoro magia
umozliwia latanie)?

W takim $wiecie nie ma tez w zasadzie
miejsca dla rycerzy i wojownikow, prze-
ciez czarownik jest duzo skuteczniejszy
w walce, a zabijanie mieczem wysoce
nieefektywne (i bardzo brudne) w po-
rébwnaniu z prostymi zakleciami. I tak da-

lej, i tak dalej... A $wiaty gier fantasy ja-

kos rzadko cierpia na niedorozwdj tech-
niczny (szczegdlnie jesli chodzi o techno-
logie ,zbrojeniows”), cho¢by magia byta
w nich czyms$ tak powszednim jak krom-

ka chleba lub lis¢ agawy. Dlaczego? Ano

po prostu — gra, w ktérej biorg udziat sa-
mi magowie szybko stalaby sie nudna,
wiec trzeba wprowadzi¢ inne profesje dla
graczy, zeby kazdy mogl znalezé co$ dla
siebie. Nie wynika to bynajmniej z rea-
libw przedstawionego $wiata, tylko z lo-
giki przepisow gry, a moze z tego, ze gra
bez wojownikdéw mogtaby si¢ nie sprze-
da¢ - kolejny przyczynek do ,realizmu
w $wiatach gier”.

Jeszcze jedno. Przyjrzyjmy si¢ typowe;j
liScie czaréw w grze fantasy. Znajdziemy
tam zaklecia mogace unicestwiac cale ar-
mie, przywolujace i uciszajace zywioly,
produkujace iluzje straszliwych potwo-
réw i temu podobne. A gdzie te, sprowa-
dzajace dobry urodzaj (susze, jak najbar-
dziej, daje si¢ wywolad), wspomagajace
budowe chaty czy todki? Nawet jesli ist-
niejg w spisie, nie s3 jako$ zbyt czesto
uzywane przez graczy, a nickiedy wydaje
sie wrecz, ze zostaly dopisane z nudéw.
A przeciez magia nie konczy si¢ na cza-
rach przydatnych tylko poszukiwaczom
przygdd (chyba, ze Kule Ognia uznamy
za typowe narzedzie rolnicze, przy$pie-
szajace zbiory plonéw). Mimo to, we
wszystkich grupach, w ktérych gralem
magowie dobierali czary pod katem ich
wartoéci bojowej i tak dzieje sie, o ile mi
wiadomo, w wiekszoéci gier i grup.

Pozostaje jeszcze kwestia rzadzacych
w danym $wiecie praw fizyki, ale t¢ po-
zwole sobie pomingé, bo mato kto (jak
sadze) bawi si¢ w to przez dluzszy czas.
Przede wszystkim dlatego, Ze trzeba bez
przerwy pamigta¢ o zmienionych warun-
kach, co zdecydowanie obniza poziom
kontroli, jaka Mistrz Gry moze sprawo-
wac nad grupg (prébowalem). Przykiad:
pamigtacie ,State jest pigkne”? Sprobujcie
sobie wyobrazi¢ gre osadzona w takim
$wiecie. Najczesciej milczaco zakladamy,
7e w danym $wiecie obowiazujg te same
prawa przyrody, do ktorych przywykli-
$my tutaj (dla mnie tutaj = Warszawa),
przynajmniej tak to widza bohaterowie.
Co najwyzej zmienimy troche dlugosdé
dnia czy roku.

Diabet tkwi w szczegétach

Wielu autordw zdaje si¢ utozsamiac re-

alizm przedstawionego $wiata ze szcze- -

golowodcia jego opisu. A przeciez w kaz-
dej grze istnieja pewne stale elementy,
ktérych opisy czesto pomijamy jako mato
interesujace albo zbyt czesto powtarzane,
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Niedawno wyémiewano na tamach MiM
opis karczmy z karczmarzem: ,Gruby,
w poplamionym fartuchu i méwi...”. Za-
stanoéwmy si¢ jednak, co taki karczmarz
ma innego robi¢? Rzuci¢ si¢ na gosci
z thuczkiem do ziemniakdw?

Zaktadamy oczywiscie, ze jest to nor-
malny karczmarz, a nie wynajety morder-
ca i ze ma zamiar nakarmi¢ klientéw za
pieniadze, a nie wbija¢ im noze w plecy.
Oczywiscie, istniejg i tacy karczmarze,
ktérych gtéwnym zajeciem jest trucie
swoich gosci, ale gdyby specjalnos$cia
wszystkich oberz na $wiecie byt kurczak
na cykucie albo zabdjca wieczorows po-
ra, to szybko zabrakloby oberzystéw —
z braku klientéw albo w wyniku duzej
$miertelnosci w zawodzie. Typowy kar-
czmarz jest wiasnie taki: gruby, w popla-
mionym fartuchu i méwi. Niektérzy do-
datkowo czyszczg bez przerwy kontuar
albo szklanki (jesli w danym $wiecie sg
szklanki oczywiscie). '

Po co wymysla¢ innego karczmarza
w kazdej karczmie napotkanej w drodze,
skoro nie wiadomo wcale, czy gracze do
niej wrdca. Whrew pozorom lepiej, zeby
nie wrocili, bo opisy karczmarzy fatwo
si¢ ulatniajg z pamigci Mistrza Gry.

Jedli powiem graczom, ze barman (gru-
by, w poplamionym fartuchu i méwi) ma
brodawke na lewym policzku, to elemen-
tarna logika nakazuje, Zeby przy najbliz-
szej popijawie w tej karczmie gracze mo-
gli zobaczy¢ tegoz barmana, z podobna

brodawkg i niewiele mniejszym brzuchem, -

albo musi istnie¢ logiczne wytlumaczenie
jego zniknigcia czy nagtej transformacji
i tego, ze kiedy$ karczma miala trzy sze-
rokie lawy w gldéwnej sali, a teraz jest tam
trzydziesci stolikdw, a przy kazdym z nich

siedzi inny najemnik. Tlumaczenie, ze .

4

karczma zawsze zmienia pomiedzy wizyta-
mi graczy wiasciciela (oraz klientele i wy-
glad) szybko stanie si¢ niewiarygodne.

Co gorsza, gracze z reguly maja (za
przeproszeniem) w nosie to, czy i gdzie
karczmarz ma brodawki i jak wlasciwie
wyglada (chyba, Zze spodziewajg si¢ na-
pasci, a do stolu podaje wlasnie brodaty
drab z mieczem u pasa). Jedynym, co ich
naprawde interesuje jest, czy ich postacie
nie zging z glodu (czytaj — czy karczmarz
ich nakarmi) i ile bedq musieli zaplaci¢ za
jadlo i nocleg. To po co mam im méwic,
ze karczmarz ma wasiki? Wystarczy: ,Gru-
by, w poplamionym fartuchu i méwi, ze
nocleg bedzie was kosztowal sto dwa-
dzie$cia ztotych monet.” '

Dlatego unikam jak moge podawania
Scistych opisdw miejsc, ktérych wyglad
nie jest istotny dla przygody (lub dia
zmylenia graczy). Gdybym chcial opisa¢,
cho¢by pobieznie, kazda z napotkanych
po drodze jadtodajni, to predko bym sie
pogubit. Jestem osobnikiem roztargnio-
nym i czasem mam klopoty z zapamigta-
niem informacji waznych, a co dopiero
tego, gdzie i ile brodawek ma kazdy bar-
man w moim $wiecie. I prosz¢ mi nie
mowid, ze mozna sobie zrobi¢ papierowa
dokumentacje. Nie mam ochoty prowa-
dzi¢ wielkiej ksi¢gi wicczysicj do kazdc-
go ze $wiatdw, jaki tworze. Policzcie so-
bie ile oberz jest na samym Orcusie Wiel-
kim (tu akurat istnieje jaki$ opis, do kto-
rego mozna si¢ odnosi¢). A $wiat nie
konczy sie przeciez na karczmach i bro-
dawkach barmanoéw.

Kolejny problem to konsekwencje wy-
nikajgce z dzialania bohateréw. Dopdki
tazg sobie po lasach i rozbijaja zbdjeckie
watahy, to wszystko w porzadku. W kon-
cu jednak zrobig co$, co spowoduje, ze
wielu ludzi zwrdci na nich uwage. Na
przyktad zabija smoka i zdobeda jego
skarby. Jesli bestia byta duza i dostatecz-
nie mocno naprzykrzala sie okolicznym
osadom, dowiedzg si¢ o tym lokalni wiel-
moze. By¢ moze czg$¢ z nich zacznie za-
zdroéci¢ tupu i zechce si¢ o niego upom-
nie¢ — ,Na mojej ziemi ubity, trzy czwarte
skarbu mnie sie nalezy!” Moze to zajscie
postuzy im do rozwiazania jakiegos stare-
go konfliktu. W czasie zamieszania za-
pewne kilku spo$rdd znaczniejszych zgi-
nie - nie widzialem jeszcze grupy, ktéra
by dobrowolnie oddata zdobyty skarb, je-
$li nie bylo jakich$ wczedniejszych zobo-
wigzan. Nastapi by¢ moze zmiana w miej-
scowym ukladzie sil. Kto wie, dokad
mozna by doj$¢, sledzgc efekty tak pro-
stej (zdawaloby sie) akcji, jak zabicie
smoka... -

Wigkszo$¢ Mistrzéw Gry zechciataby
zapewne zakonczy¢ sprawe po gléwnej
rozrébie i nie wnikaé juz w to, czy lord
Atman przejmie ziemie ubitego lorda Bat-
mana. ,Odejdzcie z naszej ziemi, ale
przedtem zaplaccie za szkode (¢wiartka
tupu - lepiej niz trzy czwarte). Jestesmy
wam winni wdzigczno$¢ za tego tam be-
karta. Idzcie wiec wolni.” W koncu po-
szukiwacze przygdd moga juz nigdy nie
trafi¢ w te strony. -

A przeciez jeden z poleglych wielmo-
26w mogt by¢ siostrzericem ambasadora
osciennego mocarstwa; ambasador mogt
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nieco si¢ zdenerwowad utrata krewnego
i odpowiednio naswietli¢ caly sprawe
swojemu wiadcy. Armie Imperium juz
powinny maszerowal po glowy nie-
szczesnych graczy, a oni nie$wiadomi ni-
czego nadal beztrosko sie szkolg za zdo-
byte pieniadze. Mistrz Gry na to pozwa-
la, w imi¢ pomijania nieistotnych szcze-
golow. Gdzie realizm? Na pewno nie tu-
taj. Ale w koncu kazde posuniecie graczy
moze mie¢ jakie$ zupelnie dla nich nie-
przewidziane konsekwengje, jak na przy-
- klad przydrozny dziadek — kaleka, ktéry,
zignorowany, okazuje si¢ bogiem. W do-
datku bardzo rozzloszczonym bogiem.

Podstawows zasadg przy prowadzeniu
jest wladnie pomijanie nieistotnych szcze-
goléw. W powyiszym przykliadzie zabicie
wielmozy moze sprowadzi¢ na awanturni-
kow gniew Imperium, ale tylko wtedy,
gdy MG $wiadomie to zaplanowat. W kaz-
dym innym przypadku gracze nigdy sie
nie dowiedza, kim zabity byt naprawde.

Oczywidcie, kiedy zaczynam nagle opi-
sywac bardzo dokladnie jakié kawatek
muruy, to nawet niezbyt bystry gracz zo-
rientuje sie w koticu, ze za tym murem
moze si¢ znajdowac ukryte przejicie. Ze-
by unikna¢ takich ulatwien, trzeba wpro-
wadzi¢ pewng dawke ,szumu informacyj-
nego”, aby towarzystwo musialo sie tro-
che nagtowi¢, probujac odréznid tadnie
wygladajaca, ale nieistotng dla sprawy
dameg od paskudnego, ale wiedzacego
co$ waznego zebraka. Ale nie ma sensu
w tym celu opisywac calego $wiata z jego
historia, geografig, polityka i ekonomig
wlacznie — chyba, Ze kto$ ma naprawde
duzo czasu i zaciecia.

Nadmierna dokfadnos¢ bardzo skutecz-
aie zabija wszelkg zabawe. W momencie
$mierci gléwnego adwersarza (niech to

bedzie wspomniany juz siostrzeniec amba- -

sadora) Mistrz Gry, zamiast gltadko przej$¢
do kolejnej przygody, powinien zaczad
starannie nanosi¢ poprawki w swoich
ksiggach: kto$ si¢ na tym wzbogacit,
przejmujgc dom nieszczesdnika i jego stuz-
be, by¢ moze wdowa po nim (A czy miat
zone?) zechce wyjsé za kogo innego, a to
kobieta piekna i waina w tej krainie,
w walce zginelo takze kilku jego stuza-
cych — kolejne sieroty do zaznaczenia, ar-
mie Imperium ruszajg na ksiestwo, w ktd-
rym morduje si¢ krewnych ambasadora...
Oczywidcie, mozna ten proces przyspie-
szy¢, ograniczajac si¢ do zaznaczenia tyl-
ko tego, co moze mie¢ znaczenie w naj-
blizszej przysziosci (czyli jeszcze zanim
skoficzy sie sesja). Tyle, ze tak naprawde
jedynymi interesujacymi graczy wynikami
tej walki sa kon i zbroja pokonanego
oraz ewentualna perspektywa imperialnej
pogoni. Reszta ich w zasadzie nie obcho-
dzi — o ile oczywiscie osierocony syn za-
bitego stugi nie wyros$nie w trzy dni na
rycerza-méciciela...

Swiat jest dziurawy

Jedziecie sobie drogg z Ostrogaru do
Tagary. Drugiego dnia znajdujecie odcho-
dzaca w prawo drdike...” Druzyna prze-
jezdzala tg droga juz trzysta dwadzieécia
pig¢ razy i jako zywo nie widziala nigdy
zadnej drozki. I co z tego? Gdyby MG
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mial doktadna mape i opisywat graczom
wszystkie przydrozne kamienie, to musie-

liby szybko wyprawi¢ sie do zupelnie in-

nego $wiata, zeby znalez¢ co$ nowego.
A tak — dwa dni od stolicy kraju, w rejo-
nie, ktdry powinien by¢ juz niemal zade-
ptany przez poszukiwaczy zlota i orkowe
armie, znajduje si¢ oto cudownym sposo-
bem prastary grobowiec, w ktérym mumia
strzeze poteznego, magicznego artefaktu.

Takich przypadkéw jest wiele w kazde;
grze. Miedzy innymi umozliwia to Mi-
strzowi Gry dostosowanie spotykanych
stworkéw do poziomu druzyny, co z pun-
ktu widzenia upragnionego realizmu wo-
la o pomste do nieba, bo niby dlaczego
poczatkujacy gracze nie mieliby napotkad
smoka (lub - zaleznie od typu gry — Dar-
tha Vadera)? Wprawdzie takie spotkanie
szybko zakonczytoby kariery niedosztych

- bohateréw, ale ¢z — jak realizm, to rea-

lizm... Pewien MG, ktdry w swoim $wie-
cie stosuje takg wladnie zasade (mozna
spotka¢ wszystko, niezaleznie od pozio-
mu) mimo wszystko daje swoim graczom
szanse: przelatujagcy smok zadowolil sie
po dwakro¢ zrecznie podestanym mu
ostem, a za trzecim razem wystarczyto
mu trzy czwarte naszego zlota. Tyle tyl-
ko, ze nie bylo nas sta¢ na trzeciego osta.

- Mielidmy szczescie, latajace bydle nie po-

jawito sie wiece;j.

Putapki i zabéjcy

Jakim$ cudownym spesobem, wszelkie
putapki wypadaja w miejscach, w kté-
rych powinny wypas¢ (wtedy wiadomo,
gdzie ich szukac), a zabdjcy zawsze zdra-
dzg si¢ chocby drapaniem w drzwi. Tym-
czasem, gdyby trzymad¢ sie realizmu, to
typowa sesja z putapkami wygladataby
tak: ,MG: Losujcie nowe postacie. Kory-
tarz spadl wam na glowy.”; za$ sesja z za-
bdjcami: ,MG: Losujcie nowe postacie.
Kolacja byta zatruta.”

Wyglada realistycznie, prawda? Ofiara
profesjonalnego zabdjcy lub dobrze zato-
zonej pulapki nie powinna mie¢ zadnej
szansy uchronienia si¢ przed zgubg. Ale
gdzie tu zabawa? W konicu heroiczne hi-
storie s3 pelne zrecznie uniknietych zasa-
dzek i putapek oraz (niefachowych naj-
wyrazniej) zabdjcdw, ktdrzy nie zdotali
wykonad swego zadania.

Charakter

To bolesna kwestia zaréwno dla MG,
jak i graczy. Jedli w grupie s3 dobre po-
stacie, to z pewnoscig tatwo bedzie Mi-
strzowi Gry zapedzi¢ wszystkich do po-
magania stabszym i biednym. (,Wszyscy
dookota méwig, zedcie zacni ludzie, to
i my przyszliSmy po pomoc. Oto zbdjcy
napadaja na karawany kupieckie na szla-
ku. Ztupili juz trzy...”) Dowcip w tym, Ze
trzymanie sie realiéw bardzo skutecznie
obdziera graczy z satysfakcji (zwlaszcza
tej materialnej) ze swoich osiagnie¢. W ja-
ki spos6b? Bardzo prosto: po rozbitej ban-
dzie pozostaje z reguly skarb. Osoba na-
prawde dobra i praworzadna winna przed
skorzystaniem ze zdobytego bogactwa
zwroci¢ przynajmniej to, co ostatnio zagra-
biono ofiarom (w przypadku przecietnych

zbdjcéw bedzie to prawie wszystko).
A wigkszo$¢ kupcdw ma niestety weza
w kieszeni i bardzo szybko zapomni, ko-
mu zawdzigcza odzyskanie majatku. Tak
wigc w zamian za przelang krew nasi
dzielni bohaterowie dostaja przystowio-
we ,Bdg zaptac”, ktdre szybko przestanie
im wystarcza¢, zwlaszcza, ze zatoga za-
mku wota o zold, przetarta zbroja wyma-
ga chocby naprawy, a za wskrzeszenie
Jozka trzeba stono zaptacié.

Skutek? Charakter bohateréw dryfuje
stopniowo w strone zlego. Zly wojownik
nie musi sie troszczy¢ o ograbionych
kupcodw czy pobitych wiesniakow ~ wraz
z towarzyszami rozbit bande, wraz z nimi
rowniez zabierze zbdjecki skarb, a jak
wydrwigrosze cheg swych towardw, to
hiech placa. Jedli kto$ sie przyczepi, ze to
niezgodne z prawem, zawsze mozna po-
wiedzie¢, ze tobuzy przepili caly skarb,
a w zbdjeckiej jamie znalezlidmy tylko
gar$¢ miedziakéw i podarte attasy z osta-
tniej karawany (no bo co w koncu przy-
zwoity wojownik moze zrobi¢ z attasem?)
A jesli kupcy wystali swojego agenta?
Coz, byta bitwa... zamieszanie... no i do-
stal w feb od jakiego$ orka przebranego
za jednego z czlonkdw druzyny...

Nie prébuje przez to powiedzied, ze
zla grupa jest czymsé pozytywnym, wrecz
przeciwnie (chociaz we wszystkich pro-
wadzonych przeze mnie grupach, dekla-
rujgcych sig jako zle, dziatanie bylo bar-
dzo zgodne. Zaciekle kidcili si¢ natomiast
ci ,dobrzy”..) Nie naleiy réwniez nagra-
dza¢ szczodrze graczy za kazdg wykona-
ng misjg, troche poswiecenia dobrze im
zrobi. Ale jesli za wyswobodzenie miasta
spod wtadzy ztego czarnoksieznika do-
stang za kazdym razem zwyczajowe ,Bdg
zaptad”, to w koncu przestanie ich to ba-
wi¢ i zechcg sprzymierzy¢ sie z rzeczo-
nym czarnoksieznikiem. :

Samo okreslenie charakteru jest w wielu
grach niewystarczajace. Cho¢ zazwyczaj
panuje zgodno$¢, co do tego, ze charakter
(czy — jak kto woli — nastawienie) okresla
ogolne podejécie bohatera do $wiata i lu-
dzi oraz generalny kierunek jego zacho-
wan w najrézniejszych sytuacjach (dobry
przeprowadzi staruszke przez ulice bezin-
teresownie, zly zazwyczaj wepchnie ja
w bloto albo sprébuje wyciggnad z tego
jaka$ korzy$d), to nie widad jakod sensow-
nego przelozenia tej definicji na jezyk za-
sad. Dziewigciostopniowa skala z AD&D
czy Krysztaléw Czasu okazuje sie czesto
zbyt czarno-biala, szczegdlnie, jedli upiera-
my si¢ przy realizmie.

Stowem — kluczem jest ,zazwyczaj”.
Dobra posta¢ moze nie mie¢ czasu albo
mie¢ zly dzienn i wepchnie staruszke
w bloto. Zly rycerz jest mimo wszystko
rycerzem i widzgc szacowng dame w ta-
rapatach przyjdzie jej z pomocs, nic
W zamian nie zadajgc.

Wedtug mnie, charakter powinien stu-
zy¢ wylacznie jako narzedzie tortury dla
paladynéw i kaptandw oraz innych posta-
di, ktdrych szczegdlne whasnosci od niego
wladnie zalezg. Wszelkie specjalne zdol-
nosci paladyna biorg si¢ z jego wiary
i konsekwentnego podazania $ciezka cno-
ty. Tak samo kapian otrzymuje moc od
swego bdstwa, jesli okazuje dostateczng
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wiare — a na to sklada sie przeciez takze
dobry przyktad dla wiernych, wyrazajacy
sie odpowiednim postgpowaniem.

Dia zwyklego wojownika nie ma spe-
cjalnego znaczenia, czy jest dobry czy
zty. Zbyt czgsto musi i$¢ na kompromis
z ideatami po to, zeby przezy¢. I nic sie
nie dzieje, jego bdg nie zabiera mu moz-
liwodci rzucania czardow czy leczenia po-
przez nakladanie rak (najpierw musiatby
mu je dad). A moze odbierze mu zdol-
no$¢ postugiwania si¢ mieczem? Trzeba
by zrobi¢ co$ naprawde strasznego, zeby
sprowadzi¢ na siebie taka kare. A na-
prawde straszne czyny nielatwo przeoczy
nawet roztargniony Mistrz Gry.

Z mojej pozycji jako MG istotny jest
charakter druzyny jako calosci, pozwala
bowiem przewidzie¢ jej mozliwe posu-
nigcia. Druzynie deklarujacej sie jako zla
nie kaze uwolni¢ pieknej ksi¢zniczki, bo
mogtaby popasc¢ w jeszcze gorsza niewo-
le. Dobrej grupie nie kaze zniszczyd
stwora przybywajgcego z Raju — mogliby
(i powinni) si¢ zbuntowa¢ (moze to do-
bry test, czy rzeczywiscie sa tacy swigch).

Rozlicza¢ za postepowanie zgodne lub
niezgodne z charakterem moge (jak juz
wspominatem) paladynow i kaptanow
(rycerzy rozliczam z przestrzegania kode-
ksu rycerskiego, ktéry z dobrem czy zlem
ma niewiele wspolnego). Innym moge co
najwyzej sprowadzi¢ na gtowe lokalng
policje, gdy co$ przeskrobia. Takie podej-
$cie zdecydowanie ulatwia mi prowadze-
nie i whrew pozorom wydaje si¢ znacznie
* bardziej realistyczne, niz zalecane w niek-
torych systemach. (Bo jakim cudem szere-
gowy wyznawca miatby otrzymad jaki$
nadzwyczajny dar od boga tylko dlatego,
ze bardzo w niego wierzy?) Tak, mozna
powiedzied, ze to lenistwo, ale nie jestem
w koncu komputerem i moge pamietac
tylko o kilku rzeczach na raz, co w prak-
tyce oznacza, ze jesli bede pilnowatl po-
stepkdw graczy, to zapomne O magicz-
nych przedmiotach ich przeciwnikéw al-
bo o drzwiach prowadzgcych do skar-
bow, 1 co wtedy? Odpowiadam: plama —
kiedy$ zdarzylo mi si¢ zapomnie¢ o je-
dnych drzwiach w zamku i gracze mieli
juz zamiar przebija¢ sie przez $ciang (kon-
strukcja budowli wskazywata, ze co$ sie
tam powinno znajdowad). Nie wiem dla-
czego mieli mi za zle, kiedy nagle wy-
krzyknatem ,eureka” i pospiesznie dory-
sowatem zapomniane drzwi...

Zbieranie druzyny

Jedli Mistrza Gry (i graczy) nie bawig
wzajemne podchody i ,wypracowywanie
zaufania w druzynie” (mnie nie bawig),
to najlepszym wyjsciem bedzie proste za-
lozenie, ze wszyscy znaja sie od dziecka
albo byli na wspdlnej wojnie (juz widze
te skrzywione miny). Oczywiscie istnieja
systemy, w ktérych wzajemne podgryza-
nie sie bohaterow jest trescig gry (Amber,
Paranoja), ale o takich chwilowo zapo-
mnijmy. Zresztg wlasnie tam zaklada si¢
czesto ni-mniej ni wiecej tylko to, ze
WSZYSCy si¢ wzajemnie znajg.

Nie jest to moze najbardziej realistyczne
rozpoczecie wspolnego poszukiwania
przygod, ale za to wystarczajaco skuteczne
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i oszczedza mndstwo kombinowania i ja-
towych dyskusji. W zasadzie, jako paten-
towanego lenia, kidtnie w obrebie druzy-
ny powinny mnie cieszy¢ — nie musz¢ nic
robid, nie trzeba przygotowywac zadnych
przygod. Od czasu do czasu trzeba sie
tylko przyjrzed sedziowskim okiem jakie-
mu$ sparringowi pomigdzy czarnym ryce-
rzem a magiem i wylosowa¢ nowg posta¢
(lub postacie, jesli znalazt si¢ msciciel).
Problem w tym, ze znoéw dazenie do
realizmu zabija zabawg. Nie po to ryzy-
kuje zawalenie studiow i wypisanie z ro-
dziny za spdznione powroty, zeby wy-
kibdcad sie z przyjacidlmi o pozycje
w grupie. Chee si¢ zabawi¢. Nie musi to
koniecznie polega¢ na mordowaniu
wszystkiego, co sie rusza i na drzewa nie
ucieka. Po prostu lubi¢ (przynajmniej

. w wyobrazni) mieé przez jaki$ czas wo-

két siebie ludzi, ktérym ufam i ktérzy
mnie ufaja, poj$¢ z nimi na smoka, roz-
walajgc po drodze chodzace trupy przy
uzyciu magii. A Ze tego sie w zyciu nie
spotyka za czesto? A kto z Was, Szanowni
Czytelnicy, widziat ostatnio Zywego smo-
ka? Zombiego? A rycerza Jedi?

karte biedaka — troch¢ wolniej si¢ poru-
sza, bo dostat w ucho itp. .

P6t biedy, gdy musza to zrobié¢ gracze,
bo kazdy z nich ma do obstuzenia jedng
kart¢, cho¢ nie raz w odpowiedzi na
ogtoszenie ,Koniec rundy!” styszalem roz-
paczliwe ,Zaraz! Jeszcze jal” od jakiegos
zapoznionego, ktory dopiero co stwier-
dzil, ze jego posta¢ jest jednak na tyle
sprawna, Zeby machng¢ mieczem w osta-
tnim segmencie. Gorzej, je$li MG wpro-
wadzil pochopnie do walki trzydzie$ci
stworkow, z ktorych kazdego trzeba by-
lo wezesniej opracowad prawie tak, jak
normalng postac i teraz trzeba starannie
odnotowywad, co ktéremu si¢ stato (na
30 réznych kartkach, a jakze).

Na szczescie wiekszos¢ normalnych sy-
stemdw RPG nie wymaga $cistego Sledze-
nia wspotczynnikéw bohateréw niezalez-
nych, czy losowania ich na podobien-
stwo postaci graczy. Gdyby przed kaz-
dym spotkaniem trzeba bylo doktadnie
okresli¢ wyglad i charakter kazdego
z przeciwnikow czy sprzymierzencéw, to
szybko zabrakloby Mistrzow Gry albo
prowadzenie gier statoby si¢ intratnym

Zasady gry

Z tym jest najwiekszy kiopot. Nie da
sie wymyséli¢ idealnego zestawu regut,
opisujacego dzialanie $wiata — musiatby
by¢ przynajmniej tak zlozony jak sam
$wiat, z ktorego opisem nauka sobie jak
dotad nie poradzita. Musimy wiec zado-
woli¢ sie przyblizeniami, biorgc dodatko-
wo poprawke na elementy nie wystepu-
jace w naszym realnym $wiecie, jak ma-
gia albo pistolety laserowe.

Doswiadezenie pokazuje, ze nadmier-
nie ,realistyczne” zestawy regul sg kom-
pletnie niezrozumiate albo po prostu zbyt
zlozone, Zeby je ogarng¢ w rozsadnym
czasie. Rozstrzygniecie najprostszej walki
trwa godzinami, bo przeciez przy kazdym
trafieniu trzeba ustali¢, w jakg cze$¢ ciata
oberwal nieszczesnik i czy bedzie mogt
dalej nig wlada¢, nanie$¢ poprawki na

zajeciem — nie pozostawiatloby bowiem
€zasu na nic innego.

To walka. A zasady na niej si¢ nie kon-
cza. Poniewaz jednak czuje juz karcgcy
wzrok redaktora patrzacego z rozpaczg
na wcigz rosngcego tasiemca, zegnam -
do nastgpnego razu.

Ufff...

Powyzsze rozmy$lania odnoszg sie
gléwnie do systemdw fantasy, zwlaszcza
do ADED i Krysztaléw Czasu. Dzigkuje
autorom tych i innych gier role-playing
oraz artykuldw w MiM i nie tylko (za
duzo musiatbym wymienia¢ nazwisk) za
inspiracje do napisania tego teksciku.
Zapraszam wszystkich do przemyslen
i dyskusji.

Wasz Smoq
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CZARY KAPLANSKIE

SIODMY KRAG

SYMBOL SMIERCI (Zaklecie)

Patrz analogiczny czar astrologiczny z VI kregu.
PRZEBUDZENIE KAMIENIA (Petryfikacja)

KRAG: Vil

ZUZYCIE PM: 140 PM;

CZAS RZUCANIA: 1 runda;

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: stale;

OBSZAR DZIALANIA: 1 skamieniata istota

OPIS: Ten czar pozwala przywrdcié ciato istocie, ktéra wezesniej

zostata poddana petryfikacji (zostata zamieniona w kamien). Od-

“mieniana istota przezyje ten efekt, jesli pozytywnie wykona % rzut

na odporno$¢ przetrwania (szok).

Uwaga: Czar moze byé tez uzyty przeciwko do kamiennym isto-

tom. Zostang one zniszczone, jesli nie wykonajg pozytywnego %

rzutu na potowe odporno$ci nr 10. Ten czar nie dziata jednak na

golemy i istoty bezposrednio zwigzane z zywiotem ziemi (zywioly,

zywiotaki). W przypadku gargoili czar nadaje jej forme cielesna.
PRZEJSCIE WSPOLWYZNAWCY (Zaklecie)

KRAG: VII pAR A

ZUZYCIE PM: 7 PM;

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow;

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ;

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspdiwyznawca (!)

OPIS: Dzigki temu zakleciu kaptan moze przejaé catkowitg kon-

trole nad wspétwyznawca, ktéry nie wykonat pozytywnego % rzu-

tu na odporno$¢ nr 3 lub w trakcie rzucania czaru byt ogtuszony.

Ofiara czaru nie moze sig przeciwstawic telepatycznej woli kapta-

na. Kaptan musi si¢ jednak koncentrowaé, a kiedy jego uwaga zo-

stanie rozproszona, zdominowany wspotwyznawca traci przytom-

nos$¢ do korica czasu dziatania czaru. Kaptan moze wznowi¢ kon-

trole po ponownej koncentracji. Kaptan styszy, widzi, méwi i dzia-

ta, jakby byt postacig, ktérg kontroluje. Nie ma jednak dostepu do

jego pamieci, wiedzy i umiejetnosci.

Uwaga: Kaptan w kazdej chwili moze przywrécié¢ wspétwyznawcy

jego wole.
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SCHRONIENIE (Zaklecie)

KRAG: VII .

ZUZYCIE PM: 35 PM + 15/osobe;

CZAS RZUCANIA: 1 funda;

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda (spec.)

OBSZAR DZIAEANIA: Kaptan + 1 wybrana osoba/2 POZ w pro-

mieniu 1 metra/POZ

OPIS: To zaklecie w ciggu 1 rundy przenosi kaptana i wybrane

‘przez niego osoby do najblizszej, poswieconej jego bogowi $wig-
tyni, w ktdrej spedzit weze$niej minimum 50 dni. Wszyscy poja-
wiajg sig w poblizu gtéwnego oftarza. Czar nie zadziata, jesli ot-
tarz jest zniszczony. Nie zadziata réwniez wtedy, jesli w promie-
niu 5 metréw od kaptana znajduje sie osoba, ktéra nie chce sie
tam przenies¢ i wykona pozytywny % rzut na odpornosé nr 3.

FALA EWIDENTNOSCI (Zaklgcie)
KRAG: Vil
ZUZYCIE PM:.70 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ
OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 5 metréw/POZ
OPIS: Ten czar mozna rzuci¢ tylko raz na 24 godziny. Kapian
w kazdej rundzie dziatania czaru emituje fale poteznego zaklecia,
rozchodzace sig w zasiggu czaru. Kazda fala zaklecia, zaleznie
od woli i etosu kaptana, oddziatuje na istoty zie, neutralne albo
dobre, zadajac im lub leczac 50 obrazeri. Na istoty o ewidentnym
charakterze czar dziata z podwojng moca. Leczenie obrazen w in-
nych przypadkach poréwnywalne jest do czaru Leczenie lekkich
obrazer.
W momencie rzucania czaru kaptan musi zadecydowaé, jakim
charakterom czar sprzyja, a jakim szkodzi. Zaklgcie ma moc od-
sytania z powrotem istot przybytych z innych sfer egzystencii, o ile
te istoty nie wykonajg pozytywnego % rzutu na odporno$é nr 3.
Czar (fala dobra) oddziatuje réwniez na martwiaki, ktére nie wy-
konajg pozytywnych % rzutéw na zaklecia (odporno$é nr 3) i prze-
trwanie (odporno$é nr 4). W takim przypadku martwiak zostanie
odwrécony albo przejety — w zaleznoéci od zamystu rzucajgcego.
Rzucajgc ten czar, kaptan powinien kierowaé sig swoim etosem
i charakterem.

PARAR

CZARY POLBOSKIE

SIODMY KRAG

SCHRONIENIE (Zaklecie)
Patrz analogiczny czar kaptanski z VII kregu.
FALA EWIDENTNOSCI (Zaklgcie)
Patrz analogiczny czar kaptarski z VIl kregu.
SAMOWSKRZESZENIE (Czar specjalny)
KRAG: VIl (czar nr 3)
ZUZYCIE PM: 280 PM
CZAS RZUCANIA: 10 rund;
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIALANIA: 1 wspétwyznawca (ew. spec.)
OPIS: Ten czar napetnia wybrang istote potezna magig, zdolng
przywrécic jej zycie w przypadku ewentualnej $mierci. Ciato zmar-
tego musi by¢ kompletne i nie dotknigte rozktadem. Zmarly ozyje
w ciagu 1k5 dni (premiowane) od swej $mierci, jesli jego dusza
zdota powrdci¢ do ciata, czyli wykona on pozytywny % rzut na szok
(odporno$¢ nr 4). W przypadku nieudanego rzutu dusza rozpada
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sig, a zmartego nie mozna juz w zaden sposéb wskrzesi¢. Z chwi-
lg wskrzeszenia czar przestaje dziata¢.
Wskrzeszony nie posiada zadnych obrazen, jest jednak bardzo wy-
czerpany i musi sie porzadnie wyspac (caty dzien). Ciato wskrze-
szonego jest brzydsze — traci on permanentnie 1/10 cze$¢ PR.
Réwniez jego odpornosé na szok maleje na state o 1/10 czes¢.
Uwaga: Jezeli pétbdg rzuca ten czar na istote, ktéra w niego nie
wierzy, naraza sie tym samym na zauwazenie przez niechgtne mu
béstwa. Szansa tego Zauwazenia réwna jest 1% na POZ pétboga
i z reguly jego efektem jest Kara boska.
MAJESTAT (Czar specjalny)

KRAG: VI : .€ ": 3'
ZUZYCIE PM: 7 PM
CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ
OBSZAR DZIALANIA: pétbog, wspbtwyznawca — kaptan albo ry-
cerz z 10 POZ (spec.)
OPIS: Jak sama nazwa wskazuje, ten czar napetnia kaptana ma-
jestatem. Istnieja 3 odmiany Majestatu, z ktérych potbog wybiera
ten, jaki mu akurat najbardziej odpowiada.
Majestat Boskosci
Pétboga otacza przedziwna, swiecaca aura. Oddziatuje tylko na
tych, ktérzy jg widza. Blask moze trwale oslepi¢ kazdego, kto nie
wykona pozytywnego % rzutu na potowe odpornoéci nr 3. Nawet
w przypadku udanego rzutu atakujgcy muszg zmruzy¢ oczy. Ma-
ja woéwczas o potowe mniejsze Trafienie, Obrone, Umiejetnosci
Magiczne i odporno$¢ na strach.
Majestat Wiadzy
Pétboga otacza delikatna, ziota aura, a jego stowa nabierajg nie-
zwyktej mocy. Wszyscy styszgcy potboga muszg wykonaé pozy-
tywny % rzut na sugestie, w przeciwnym razie bedg mu catkowicie
ufaé i wykonajg wszystkie jego polecenia, ktére nie beda prowadzi-
ty do samobéjstwa. Jesli potbdg skieruje swe stowa do jednej,
szczegoinej osoby, wykonuje ona rzut obronny na polowg odporno-
4ci. Ta forma Majestatu dziata tylko na istoty zdolne stysze¢ pétbo-
ga i jednoczesnie posiadajgce Inteligencje wigkszg od 10 pkt.
Majestat Mocy
Ciato pétboga zostaje napetnione niezwykta moca. Jego natural-
na Sita Fizyczna ulega pigciokrotnemu zwigkszeniu. Staje sie
réwniez nadnaturainie odporny na rany — nie moze go zrani¢ nic,
co zadaje ponizej 500 obrazen.
WZROK PRAWDY (Zaklgcie) €Y
KRAG: VI
. ZUZYCIE PM: 7 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda;
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (jej zasieg wzroku)
OPIS: Czar-pozwala widzie¢ prawdziwe oblicze istot, ich charak-
tery, najstabsze i najsilniejsze strony, ponadto pozwala czyta¢
w ich myslach (jesli nie sg chronione). P6tbog wykrywa tez wzro-
kiem wszelkie niebezpieczenstwa i putapki; wie na czym polega-
jaijak je omina¢. Poddane dokiadnym ogledzinom (petna runda)
przedmioty ujawniajg swa prawdziwg nature, zastosowanie, ma-
gie i standardowe cechy magiczne.

skaty, spréchniatg ktode, bryte lodu (topnienie, to 1 obrazenie na
runde), zbitg grude ziemi itp. Druid posiada wszelkie wiasciwosci
charakterystyczne dla tworu, w ktéry sie przemienit. Zachowuje
wtasne: ZYW, INT, MD, WI (ZW) i Odpornosci psychiczne. Pod
nowa postacig druid nie odczuwa gtodu, pragnienia, zimna, gorg-
ca i wszelkich czynnikéw zewnetrznych, ktére normalnie nie mogg
uszkodzi¢ tworu natury, w jaki sig przemienit.
Uwaga: Druidzi z Kregu Ziemi potrafig w dowolnym momencie
przerwad dziatanie czaru, w ich przypadku dziata on tak dtugo jak
sobie tego zyczg.

ZAUROCZENIE STWORZENIA (Sugestia) x q z
KRAG: VIl
ZUZYCIE PM: 7 PM
CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw
ZASIEG: $redni
CZAS DZIALANIA: 1 dziern/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota
OPIS: Istoty, ktére nie wykonajg pozytywnego % rzutu na odpo-
rnos¢ nr 2, stajg sie catkowicie podlegte woli druida. Wykonajg
w miarg swych mozliwosci kazde zrozumiate dla nich polecenie,
nawet samobdjczg misje. Jednak polecenie natychmiastowego
samobdjstwa automatycznie przerwie dziatanie czaru. Zauroczo-
na istota nie wie, ze podlega dziataniu czaru, a druida traktuje ja-
ko swego najwierniejszego przyjaciela, za ktérego gotowa jest od-
da¢ zycie. Jesli ta istota zostanie zauroczona ponownie przez ko-
go$ innego, jego takze traktuje jako przyjaciela, jednak wierniej
stuzy temu, wobec ktérego w normainych warunkach zachowata-
by wigkszg lojalnosé.

PASTERZ ZWIERZAT (Zaklecie {
KRAG: VI N R “(' c\“
ZUZYCIE PM: 700 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIAtANIA: 1 km/POZ wokét miejsca rzucenia
OPIS: Zaklecie to pozwala druidowi kierowaé wolg i poczynania-
mi wszelkich skupisk zwierzat na naturalnym, niezamieszkanym
terenie. Czar trwa tak ditugo, az zwierzeta lub druid opuszczg ob-
szar jego dziatania. Przez skupisko zwierzat nalezy rozumie¢ gru-
pe (stado) zwierzat znajdujgcych w momencie rzucania czaru bli-
sko siebie. Druid moze przegnaé zwierzeta, skierowacé je na inny
obszar, zmusié do ataku, rozrodu, poznaé ich problemy.
Druid moze bez rozproszenia uwagi kontrolowa¢ na raz 1 skupi-
sko/POZ, a gdy sig skoncentruje — 10 razy wigcej. W niektdrych
wypadkach MG moze wprowadzi¢ istotne modyfikacje.

MAGICZNY KWIAT (Zaklecie) x _.’. Y
Patrz analogiczny czar iluzjonisty z VI kregu.

CZARY ASTROLOGICZNE

sSIODMY KRAG

SYMBOL STAROSCI (Zaklecie) °
KRAG: VI PN £
ZUZYCIE PM: 70 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: normalny

SIODMY KRAG .

CHODZENIE PO POWIETRZU (Zaklecie) x _'/. 3
Patrz analogiczny czar pétboski z VI kregu.

PRZEMIANA W DZIELO NATURY (Petryfikacja) x _l/. ‘z
KRAG: VI
ZUZYCIE PM: 35 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIAELANIA: 1 godzina/POZ
OBSZAR DZIALANIA: druid
OPIS: Ten czar pozwala druidowi przemieni¢ sie w dowolny, zna-
ny mu, staty i nieozywiony twor natury — np. wielki gtaz, fragment

SCHRONIENIE (Zaklecie) NI

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIAEANIA: 2 metry wokot znaku

OPIS: Naruszenie tego znaku sprawia, ze patrzace nan osoby
znajdujgce sie w zasiegu czaru starzeja sie o 1 rok na POZ astro-
loga. Jezelj ofiary wykonaly pozytywny rzut obronny, starzejg sie
tylko o potowe. Symbol nie dziata na dzieci (do ok. 15 lat w przy-
padku ludzi).

Uwaga: warunki natozenia Symbolu, jak w przypadku innych.

POWSTRZYMANIE MOCY (Zaklgcie) N

Patrz analogiczny czar kaptanski z VI kregu.

Patrz analogiczny czar kaptanski z VI kregu.

==

SKDEE N2> AMTLZIA




KRYSTIAEY <TSU

lag)

%o
?

PRZEJSCIE DO INNEJ SFERY EGZYSTENCJI (Zaklgcie)

KRAG: VI o
ZUZYCIE PM: 700 PM + 100/0sobe 2L
CZAS RZUCANIA: 1 runda + 1 runda/osobe

ZASIEG: spec.

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: Astrolog + 1 osoba/2 POZ

OPIS:Przy pomocy tego zaklecia astrolog moze przeniesé 1 oso-
be na kazde swoje 2 POZ do innej Sfery Egzystencii. Musi jednak
zna¢ jedno ze Stéw Kluczowych do migdzysferowych Bram Wej-
Scia. Przej$cie do pewnych Sfer Egzystencji jest niekiedy niemoz-
liwe lub bardzo skomplikowane.

W niektorych Sferach Egzystenciji panuja zupetnie inne warunki,
czesto zle wplywajace na istoty z poza nich. Ten czar pozwala nie
tylko przenosic sie ze sfery do sfery ale jednoczesnie uodparnia
przenoszone istoty na warunki, ktére w nich panuja. W przypadku
Sfer Egzystenciji Zywiotéw i niektérych Negatywnych jest to nie-
dostateczna ochrona. W momencie rzucania czaru WSZyscy mu-
sz3 by¢ przytomni, odprezeni i muszg dotykaé astrologa.

Kazda istota poddana dziataniu tego czaru musi wykonaé % rzut
na szok (odporno$¢ nr 4). Nieudany rzut oznacza natychmiastowg
$mieré, cho¢ martwe cialo przenosi sie.

BIALA ENERGIA GWIAZD (Energia) ¢
KRAG: VI k '.: Y

ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: $redni (spec.)

CZAS DZIALANIA: 1 runda + spec.

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metra/ 2 POZ astrologa
OPIS: Ten czar moze byé rzucony tylko w $wietle storica,
gwiazd lub w magicznym $wietle emanowanym z przedmiotu
w Kksztafcie gwiazdy. W tym ostatnim przypadku przedmiot po
rzuceniu czaru rozpada sie.

Wyzwolona tym czarem energia napetnia kazda, znajdujgcy sie
w zasiegu dziatania czaru istote (tez martwiaka), zwigkszajgc
w nastepnej rundzie Zywotnos¢ o 100 pkt/POZ astrologa. Doda-
tkowe punkty ZYW traktuje sie analogicznie do czaru Nadlecze-
nie lekkich obrazer. W kazdej rundzie-po rzuceniu czaru dodatko-

wa (ale nie przywrocona) Zywotno$é samoistnie rozprasza sie,

zmniejszajgc 0 100 pkt.
Uwaga: Dodatkowa Zywotnos$¢ nie oznacza przyrostéw do Od-
pornosdci i Wytrzymato$ci na zmeczenie.

CZARY MAGOW

SIODMY KRAG
OBLOK SMIERCI (Gazy) A LD

KRAG: Vil

ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ

OBSZAR DZIAELANIA: 1 pole (szescienne)

OPIS: Ten czar tworzy ciemna, trujaca chmure, zabijajaca kazde-
go, kto nie wykona pozytywnego % rzutu na odporno$é nr 7. ls-
toty, ktére wykonaty udany rzut otrzymuja tylko 1k100 obrazen
w kazdej rundzie pobytu na obszarze chmury, a takze jedna run-
de pozniej. Staby i Sredni wiatr moze przesuwag ten obtok o 1-2
metry na runde. Kazdy silniejszy powiew albo deszcz rozprasza
ja w przeciagu 1 rundy.+

Uwaga: Chmura gazu jest cigzsza od powietrza i w wypadku rzu-
cenia czaru w gore, opada.

KULA PIORUNOW (Elektrycznosé) AL

KRAG: VIl

ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: do 10 metréw/POZ od kuli

OPIS: Mag tworzy sfere elektrycznosci, ktéra moze umiescié
w powietrzu w dowolnym, statym miejscu w zasiegu wzroku.

W kazdej rundzie trwania czaru sfera wyzwala pioruny w ilosci 1

na kazde 2 POZ maga. Mag wybiera ofiary piorunéw, jednak tylko

wiedy, gdy kula i ofiary sg w zasiegu jego wzroku. Piorun moze

tworzy¢ fuk, jak w przypadku magicznego pocisku.

Niekontrolowana kula wyzwala pioruny, trafiajace losowo w istoty

znajdujace sig obszarze dziatania czaru. Trafiona istota musi wy-

kona¢ udany % rzut na odporno$¢ nr 9, w przeciwnym razie otrzy-

muje 1k10x10 obrazeri od elektrycznosci na kazde 2 POZ maga.

Kula piorunéw przestaje istnieé w momencie, gdy mag wyjdzie z

zasiggu jej dziatania lub gdy zostanie ogtuszony czy zabity. Kula

znika, jesli zostanie trafiona pociskiem lub czarem ofensywnym

(obrona 200 pkt).

Uwaga: Ten czar mozna wpisaé w run (ew. pentagram).
KONTROLA OTOCZENIA (Sugestia)

KRAG: VII ‘A‘ -r' z

ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentoéw,

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 5 metréw/POZ wokét (spec.)

OPIS: Ten czar informuje maga o wszelkich zmianach, zachodza-

cych w otoczeniu. Mag nie musi sig koncentrowac. Mag wie, co sig

wokot niego dzieje, ile istot jest w poblizu, w jakim kierunku i z jaka

szybkoscig sie poruszaja i czy sa niewidzialne. Poznaje rase tych

istot, ich zamiary (pozytywne, neutralne, wrogie) oraz ewentual-

ng ewidentnos$¢ charakteru.

Czar nie dziala przez state przeszkody, jak: $ciany, sfery ochron-

ne itp.

Czar dziata réwniez podczas snu maga, choé budzi go dopiero

w przypadku wykrycia zagrozenia.

EKSPLOZJA (Energia)

Patrz analogiczny czar alchemika z VI kregu. ‘A. ‘./. 8'
UROK (Sugestia)

Patrz analogiczny czar iluzjonisty z VI kregu. 'A‘ -': Y

CZARY ILUZJONISTYCZNE

SIODMY KRAG

FANATYZM (Sugestia)
KRAG: Vil Sﬁ '(' 3
ZUZYCIE PM: 35 PM
CZAS RZUCANIA: 7 segmentow + 2 segmenty na wskazanie
ZASIEG: normainy
CZAS DZIAEANIA: 10 rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba/POZ
OPIS: Tuz po rzuceniu tego czaru iluzjonista wskazuje palcem
cel. Poprzez czeéciowa hipnoze przejmuje kontrole nad wskaza-
nymi osobami, ktére chcg by¢ poddane dziataniu czaru lub nie
wykonaty pozytywnego % rzutu na potowe odpornosci nr 1, zmo-
dyfikowanej o nastawienie do rzucajgcego czar. Osoba nastawio-
na wrogo broni si¢ z modyfikatorem, +30 pkt, nienawidzaca go
+50 pkt, neutralnie nastawiona +10 pkt.
Czar dziata na umyst i mobilizuje ciato do ogromnego wysitku.
Wytwarza nadnaturaing brawure i odpornos¢. Efektem tego jest
czasowe podwojenie ZYW i SF. Modyfikacjom ulegaja tez odpo-
rnosci zwigzane z tymi wspotczynnikami. Osoby poddane dziata-
niu czaru nie odczuwajg zmeczenia. Sa jednak kompletnie postu-
szne woli iluzjonisty. Nie mogg w tym czasie zostaé zauroczone
przez kogo$ innego. lluzjoniste traktuja jak swego pana i wiadce,
a walce pragna sie przed nim wykazaé. Sg niewrazliwe na strach
i rzucq sig w najgorszy wir walki na jedno skinienie iluzjonisty. Nie
bedg atakowaé swoich dawnych przyjaciét, o ile nie zagrozg oni
iluzjoniscie.
Po zakoriczeniu dziatania czaru osoby poddane jego wptywowi
sg kompletnie wyczerpane, wobec czego muszg odpoczywaé
przez co najmniej godzine, a jesli nie wykonaja pozytywnego %
rzutu na odporno$¢ nr 4, to nawet przez caty dzien. W tym czasie
pozostajg nieprzytomne z wyciefczenia.
Uwaga: Czar nie moze nikogo sktoni¢ do wyjawienia zadnej ta-
jemnicy.




CZARUJACE D’WI Ki (Sugestia)

ODDZIELENIE SWIADOMOSCI OD CIALA (Szok)
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KRAG: VII

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow
ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (potencjalnie 1 dziei/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokét (spec.)

OPIS: Ten czar wywotuje magiczne dzwigki. Osoby, ktdre je sty-
sz3 i nie wykonaja pozytywnego % rzutu na odpornosé nr 2, pod-
legaja efektom czaru, zaleznym od woli iluzjonisty. lluzjonista
okresla dziatanie dzwigkéw. Efektem moze by¢, np. paniczny stra-
ch, oznaczajgcy ucieczke az do wyczerpania; zauroczenie — dzia-
ta jak Urok do czasu zakoriczenia czaru; uspienie — efekt iden-
tyczny jak w przypadku czaru Usypiajace dzwigki. Dziatanie kaz-
dego efektu trwa 1 dzien na POZ iluzjonisty. W wypadku strachu,
ofiara usypia ze zmeczenia a po przebudzeniu ma mozliwo$é wy-
konania powtérnego rzutu obronnego. Ten czar nie dziata na rzu-
cegqcego.

WEJSCIE W ILUZJL(Polimorfia)

KRAG: VI Jg % '(. z
ZUZYCIE PM: 14 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista (spec.)

OPIS: Ten czar pozwala iluzjoni$cie przenika¢ dowolng iluzje. Za-
pewnia niewrazliwo$¢ na obrazenia od iluzji, nawet zadawane ilu-
zyinymi przedmiotami. lluzjonista moze, jesli chce, wchodzac
w wystarczajgco duzg iluzje — ukryé sie w nigj i sta¢ niewidzial-
nym oraz niewyczuwalnym dla otoczenia. Taka iluzja bedzie tez
niewykrywalna dla martwiakow, jezeli zostata wezes$niej wzmoc-
niona czarem Zaklecie iluzji. lluzjonista opuszczajgcy taka iluzje
moze wywotac¢ u innych zaskoczenie, podobnie jak w przypadku
niewidzialnosci.

Uwaga: Rzucanie czaréw wewnatrz iluzji jest utrudnione. Jest 1%
na kazdy zuzyty 1 PM, ze czar pechowo (!) nie uda sig. W wypad-
ku krytycznego ,eksplozja PM“ — dochodzi do zniszczenia iluzji.
KRAG: VI Sﬁ J/' 8'
ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ; spec.
OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista (spec.)
OPIS: Ten czar pozwala iluzjoniscie oddzieli¢ swa dusze od cia-
ta. Swiadomosé iluzjonisty moze dzieki temu podrézowaé w wy-
zwolonej z ciata duszy pod postacig niewidzialnego, eteralnego
obtoczku. Dusza zachowuje potowe aktuainej Energii Zyciowej
i potowe nagromadzonego w ciele PM. Wspétczynniki psychicz-
ne iluzjonisty podrézujacego w tej postaci sg o polowe mnigjsze.
Na dusze nie oddziatujg zadne czynniki zewnetrzne, za$ ona
sama nie slyszy ani nie odczuwa niczego, pochodzgcego ze
$wiata zewnetrznego. Unosi sie swobodnie nad ziemig i moze
lata¢ w dowolnych kierunkach (jak czar Latanie). Moze réwniez
przenikaé przez niemagiczne $ciany i powierzchnie z predkoécia
10 cm na runde. Jej postrzeganie jest zupetnie inne. Elementy
otoczenia widzi jako cienie o réznym stopniu nasycenia czerni
—w zaleznosci od struktury i gestosci materii. Magia promieniu-
je btekitna poswiatg. Istoty zywe widziane sg jako zielone ksz-
tatty, istoty niematerialne jako czerwone plamy, pétmaterialne ja-
ko rézowe plamy, martwiaki jako zétte cienie, a wszystkie inne
dusze jako fioletowe ptomyki.

Podrozujaca dusza iluzjonisty nie powinna zbytnio oddalac sie od
pozostawionego ciata, ani przechodzi¢ do innych Sfer Egzysten-
cji. Ciato bez duszy jest bezbronne i spoczywa w stanie zblizo-
nym do émierci klinicznej — przypadkowy obserwator moze wzigé
je za martwe. Jegli kto$ zabije cialo, iluzjonista natychmiast umie-
ra, podobnie jak w przypadku, gdy jego dusza nie zdazZy na czas
wréci¢ do ciata.

lluzjonista pod postacia duszy moze rzucac czary, korzystajac
z potowy PM (nie moze zuzywaé ZYW). Nie moze jednak rzuca¢
czaréw, ktére wymagaja dotyku lub specjalnych czynnosci (np. llu-
zyjny sztylet, Fanatyzm). Moze sig prébowa¢ porozumie¢ z inny-
mi, jesli dysponuije telepatia. Moze takze atakowa¢ czarami widzia-
ne osoby lub samotne dusze, pozbawione ciata. Tylko osoby zdol-
ne wykrywa¢ istoty eteralne moga go zauwazy¢. Inteligentni prze-
ciwnicy moga zlokalizowaé dusze na podstawie drogi lotu czaréw,
ktérym towarzyszy efekt Swietlny. lluzjonista otrzymuje obrazenia

MAGICZNY SLAD (Zaklecie)

TRUJACY OBLOCZEK (Gaz)

tylko od czynnikéw nie fizycznych (zaklecia, energia, iluzja itp.) —
jego obrona wynosi 200 pkt. JeZeli dusza otrzyma wigcej obrazen,
niz potowa ZYW iluzjonisty, natychmiast ginie wraz z ciatem.
W kwestii zasad iluzjonista w postaci duszy nie ma agonii.

Za pomoca tego czaru iluzjonista nie moze przejgé kontroli nad
niczyim ciatem, nawet pozbawionym wtasnej duszy.

CZARY ALCHEMICZNE

SIODMY KRAG
PETRYFIKACJA (Skamienienie)

L At

KRAG: Vil

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Istota materialna lub pétmaterialng (tez np. wampir), ktéra
nie wykona pozytywnego % rzutu na odpornosé nr 10, zostaje za-
mieniona w kamien. Zastyga niczym posag w pozie, jaka przyjmo-
wata w momencie zadziatania czaru. Skamienieniu ulega takze
caly ekwipunek i przedmioty trzymane w dioniach. Wytrzymatoéé
posagu na uszkodzenia mechaniczne sigga okolo 30% w przypad-
ku koriczyn, 60% w wypadku gtowy i 120% w wypadku korpusu.
Tylko czar Ozywienie kamienia lub magia o podobnym dziataniu
moze odmienié zakletg w kamien istote. W takim przypadku ofia-
ra musi wykonaé pozytywny % rzut na odporno$é nr 10, w prze-
ciwnym razie odmieni sie martwa.

Za pomocg tego czaru alchemik moze automatycznie zamieni¢
w kamien kazdy niemagiczny przedmiot o jednorodnej i statej
konsystenciji.

Uwaga: Jesli zaklgta w kamier istota zostanie uszkodzona, po
odmiania posiada identyczne obrazenia. W niektérych przypad-
kach moze to oznacza¢ kalectwo (np. odtamanie reki) lub nawet

$mier¢ (np. odtamanie gtowy).
¥ L7

KRAG: ViI

ZUZYCIE PM: 14 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow + spec.
ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: spec. (potencjalnie 1rok/POZ, po uaktywnie-
niu 1 godzing/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: sciezka o szerokosci 2 metréw i dtugosci
10 metréow/POZ (spec.)

OPIS: Alchemik wykresla rekg magiczng $ciezke (z szybkoscig 1

metra na runde), ktérej jeszcze w momencie rzucania nadaje
przeznaczenie — dla ognia, wody albo gazu.

Zaklecie zaczyna dziata¢ w chwili, gdy wybrany element pojawi
sie na poczatku magicznej $ciezki. Jest on zasysany i wysytany
wzdtuz $ciezki tam, gdzie ona prowadzi. Dzigki temu alchemik
moze skierowaé w wybrane przez siebie miejsce strumier wody
(np. w wypadku przerwania tamy), ogien (np. w wypadku pozaru)
lub gazu (np. w wypadku trujgcych wyziewow).

Uwaga: Czar dziata efektywnie przez 1 godzine na POZ alchemika,
jednak jego dziatanie koriczy sie dopiero po uptywie 1 roku na POZ.
KRAG: V| H ": z
ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow
ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: spec.: obtoczek — 1 runda/POZ, paraliz —
1k10 godzin (premiowane)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr szescienny + 1 metr/10 POZ (spec.)
OPIS: Ten czar tworzy we wskazanym miejscu pétprzezroczysty
obtoczek. Osoby, ktdre znajdg sie wewnatrz niego, bedg wdychac
gaz, ktérego trujgce dziatanie odczujg na sobie juz w nastepnej run-
dzie. Gaz w kazdej rundzie zadaje 5 obrazer/POZ alchemika. Poza
tym osoby oddychajgce tym gazem musza wykona¢ pozytywny %
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rzut na potowe odpornoéci nr 7, w przeciwnym razie zostang spa-
ralizowane na k10 godzin (premiowane). Sparalizowana ofiara nie
traci wigcej ZYW na wskutek dziatania gazu.

Trujacy obtoczek utrzymuije sig w miejscu, w ktérym powstat i nie
przesuwa sie. Rozprasza go jedynie rozproszenie magii, oczysz-
czenie powietrza lub silny powiew wiatru.

CZARY CZARNOKSIESKIE

SIODMY KRAG
TANIEC SMIERCI (Zaklgcie) DIQE P!

KRAG: VI

ZUZYCIE PM: 35 PM;

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: 1 runda (muzyka) + spec. (jesli nie zostata
odparta)

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10metréw/ POZ wybrana 1
istota/2 POZ przed czarnoksigznikiem

OPIS: Ofiary tego czaru stysza dziwng muzyke, zdajac sobie przy
tym sprawe, ze nie dochodzi ona z zewnatrz. Czar obejmuje
swym zasiggiem 1 osobe na 2 POZ czarnoksigznika, kt6ry wska-
zuje reka, na kogo ma dziataé. Wybrane osoby muszg wykonag
% rzut na odporno$¢ nr 2 (sugestia). Nieudany rzut oznacza, ze
ofiara zaczyna tariczy¢ w rytm styszalinej tylko dla niej muzyki.
Przypomina to raczej gwattowny atak epilepsji, niz sam taniec.
Ofiary taricza do upadtego, otrzymujac w kazdej rundzie 5 obra-
zen (umystowych). Nie zwracajg na nic uwagi i, jezeli nie zosta-
ng w pore ogluszone lub w jakikolwiek inny sposéb unieruchomio-
ne, beda tak taficzy¢ az do $mierci, nawet w stanie agonii.
Jednak nawet ogtuszone ofiary odczuwaja ujemne skutki dziatania
czaru, otrzymujac co runde 1 obrazenie (umystowe). Taniec $mier-
ci moze zostac przerwany tylko poprzez Leczenie chordb (umysto-
wych), Uzdrowienie albo czar typu Ogluszajacy huk lub Grzmot.

FATUM TRZYNASTEGO (Zaklgcie)
KRAG: Vi x ‘(. %

ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: spec.

CZAS DZIALANIA: 1 dzien

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: To zaklecie rzuca sie trzynastego dnia dowolnego miesig-
ca. W tym dniu az do pdtnocy moc czaréw czarnoksieznika ule-
ga zwiekszeniu.

Nic nie bedzie w stanie przerwacé rzucania jego czaréw. Jedynie
natychmiastowa $mieré, obezwtadnienie i zakneblowanie lub
wiasna pomytka moga uniemozliwi¢ czarnoksieznikowi rzucanie
czaréw. Wszystkie jego czary majg w tym czasie dwukrotnie wig-
kszg antyodpornos¢. Ich efekty sg takie, jakby czarnoksieznik
miat 2 POZ wigcej.

Uwaga: Czar moze wprowadzaé dodatkowe efekty do innych

czarow, zalezne od ich szczegéinego dziatania. W niektérych sy-
tuacjach moze tez dziata¢ podobnie jak kaptariska Ceremonia.
Wszystko zalezy do MG

CIELESNA EKSPLOZJA (Energia)
KRAG: VI g X 6 <
ZUZYCIE PM: 7 PM
CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 0
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota
OPIS: Czar wywotuje mikroeksplozje wewnatrz ciala ofiary, ktéra nie
wykonata pozytywnego % rzutu na odpornosé nr 5. W efekcie ofia-
ra doznaje 1k100x10 powaznych obrazen, ktére mozna uleczy¢ co
najmniej czarem Leczenie Powaznych Obrazer lub Uzdrowienie.
Ofiara, ktéra przezyta wewnetrzne obrazenia musi sprawdzi¢ swg
odporno$¢ na bél. Nieudany % rzut na potowe odpornosci nr 4
powoduije, ze przez najblizsze k100 godzin ofiara zwija sie z bolu
i nie jest w stanie nic innego robié. PéZniej ma zZmniejszone o po-
towe TR, UM, ZR, SZ oraz szanse wykonywania wszystkich zdol-
nosci, az do kompletnego wyleczenia.

ZBROJA NEKROMANCJI (Energia)
KRAG: VII D'C ": 3'
ZUZYCIE PM: 70 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 24 godziny
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)
OPIS: Czar ten kreuje wokét osoby poddanej jego dziataniu czar-
na, btyszczacy aure, uformowang na ksztatt zbroi. P6ki czar dzia-
ta, osoba ta nie odczuwa skutkéw agonii, ponadto otrzymuje tylko
potowe obrazeri od czaréw, ktére wywoluja obrazenia fizyczne
(odpornosci nr 6-10).
Jesli czarnoksieznik rzuci ten czar na siebie, uzyskuje dodatkowe
efekty. Moze nosi¢ dowolng zbroje i nie odczuwa zadnych, wyni-
kajacych z jej noszenia ograniczen. Moze wigc swobodnie rzucaé
czary, noszac np. ptytowa zbroje odlewang. Ponadto czarnoksigz-
nik moze zyskac¢ dodatkowa ZYW, wyssang z zabitych wiasno-
recznie wrogéw. Uzyskana ZYW nie moze przekroczy¢ podwdj-
nej ZYW czarnoksieznika. 1/10 jej cze8¢ magicznie zwigksza o ty-
le punktéw jego Obrone.
Uwaga: Czar zostaje natychmiast przerwany pod wptywem astro-
logicznego Promienia storica, kaptariskiego Uderzenia dobra lub
ciosu paladynskiego miecza.

PRZEJECIE POSTACI (Zakigcie)
KRAG: Vil D'C ": y
ZUZYCIE PM: 7 PM
CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw
ZASIEG: $redni
CZAS DZIALANIA: staty
OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba
OPIS: Przy pomocy tego czaru czarnoksigznik moze przejaé cat-
kowitg kontrole nad umystem dowolnej istoty (humanoid, reptil-
lion, tryton), ktéra nie wykona pozytywnego % rzutu na odpornosé
nr 3. Czarnoksigznik kieruje swojg ofiarg tak, jakby znajdowat sie
w jej ciele. Ma dostep do jej ogdinej wiedzy, potrafi umiejetnie wy-
korzystywaé jej wszystkie zdolnosci. Moze kontrolowaé 1 umyst
na kazde 10 pkt wtasnej MD powyzej 50, ale tylko w obrebie je-
dnej Sfery Egzystencji. Ofiary sg catkowicie niewrazliwe na wszel-
kie inne oczarowania, uroki i przejecia.
Jedynie trwate okaleczenie ofiary, $émier¢ jej lub czarnoksieznika,
i rozproszenie oczarowania mogg wyzwolié spod wptywu Przeje-
cia postaci.




JEDNOROZEC LESNY - TAl

RASA: Jednorozec lesny (Tai) — (istota magiczna)

CHAR: ewidentnie ntr.dbr.

WZROST: 1,5-1,7 m w ktebie

WAGA: 450-550 kg

ZYW 400; SF 150; ZR 25; SZ 85; INT 55; MD 50; UM sp; CH *20; PR 55

ZBROJA: SKORY OB 8; WYP. 20/30/40

PREMIE DO BIEGLOSCI: b.+25% rég (150 ki/-10 OBR; opéz. 2), b.+10%
kopyta (50 ob/-5) OB; opdz. 5; *uszk.x2)

PREMIE DO ODPORNOSCI: 1(20); 4(10); 6(10); 8(10); 9(10);

WYGLAD:

Jednorozec (Tai) jest mitologiczng istota, nalezgca do magicznych ssa-
kéw z grupy nieparzystokopytnych. Z wygladu przypomina konia o drobnej
i smuktej sylwetce. Jego najbardziej charakterystyczng cecha jest dtugi, wa-
ski biaty rég, wyrastajacy z gtowy tuz ponad oczami. Jednorozce chiubig
sig swoja pigkna, biatg grzywa o dtugim (50-70cm) wiosiu. Réwniez ogon
jest biaty. Masé jednorozcéw lesnych zazwyczaj jest biata w réznych odcie-
niach, rzadziej szara. Czasem zdarzajg sie okazy ciemno nakrapiane.

TRYB ZYCIA:

Jednorozec Tai to przedstawiciel lesnych przezuwaczy. W lesnych krainach, rzgdzonych niegdy$ przez potezne istoty o dobrych charakterach
jednorozce byty sprowadzane ze Sfer Egzystencji Dobra. Swojg stawe zawdzieczajg swemu ,$wigtemu“ rogowi, ktdry posiada niesamowite
magiczne wiasciwosci. Jak gtoszg legendy, jednorozce dzigki swemu pigknu i dobru zostaty nim obdarowane w mitycznych czasach przez je-
dno z najpotezniejszych béstw Dobra. Inne opowieséci glosza, ze jednorozce powstaty na wzér koni, majgc uosabiaé ich najpiekniejsze cechy.

Zwyczaje jednorozcow sg bardzo podobne do zwyczajéw dzikich koni. Podobnie sig odzywiaja i sg réwnie ptochliwe. Zyja zwykle parami, rzadko sta-
dnie. Czasem prowadzg tryb zycia samotniczy. Dozywajg do 200 lat, jednak ze wzgledu na duzg liczbe wrogéw rzadko spotyka sie tak stare osobniki.

Jednorozce majg kilka nadzwyczajnych zdoinosci. Zawdzigczaja je magicznemu rogowi, ktéry zachowuje cze$é swych wtasciwosci (uzdrowienie,
podwdjna szansa na krytyczne). Sproszkowany jest uzywany jako komponent do robienia magicznych broni lub mikstur. Jest to jeden z powodéw, dla
ktérego poluje sie na jednorozce. Istniejg legendy, ktére gtoszg, ze jednorozce pozwalaja sig oswoic istotom o dobrym sercu, zwtaszcza dziewicom.

WYSTEPOWANIE:

Jednorozce zamieszkujg najczesciej wszelkiego rodzaju dzikie lasy. Rzadko jednak mozna je spotkac, jako ze zwykle sig kryja. Czasem moz-
na je zobaczy¢ na dzikich réwninach, wsréd wzgérz lub niskich gér. Spotyka sie je najczesciej pojedyriczo (2-10 POZ) lub w parze (0-8 POZ);
rzadko w stadzie (1-5 sztuk z 0-4 POZ, 1-5 sztuk z 6-8 POZ, 0-1 sztuk z 10 POZ).

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* doskonaty stuch — zwierze dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (jakby SZ byta dwukrotnie wigksza).

* doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegto$é réwng swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

* nadzwyczajny wzrok — posiada niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala podczas wypatrywania (musi by¢ skupiony) widzie¢ szczegoto-
wo na odlegto$é réwna posiadanej SZ x10 (podczas zmierzchu lub w zta pogode dwukrotnie blizej, a podczas pigknej pogody i z dobrego
punktu obserwacyjnego dwukrotnie dalej).

* wierzganie — silne kopniecie tylnymi nogami, ktére zadaje podwojna ilo$¢ obrazen, o ile ofiara wykonata pozytywny rzut na akt. ZR.

* zdolnosci tragarza — potrafi dzwigaé na swoim grzbiecie cigzary dwukrotnie wigksze, niz wynika z SF, ponadto wytrzymato$é na zmeczenie jest
dwukrotnie wigksza. .

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek cigzaru szybko$¢ poruszania jest dwukrotnie mniejsza.

* tratowanie — podczas biegu moze probowac obalié i stratowag (trafienie kopytami) ofiare, ktora nie zdgzy uskoczy¢ (nie wykona pozytywnego
% rzutu na ZR).

Uwaga: w momencie, gdy do walki zaczyna uzywa¢ kopyt (przednich albo tylnych, tzn. wierzga), jezdzieg musi skupi¢ cata swojg uwage na

utrzymaniu si¢ w siodle i, jesli nie utrzyma réwnowagi (% rzut na akt. ZR, zwigkszong o modyfikatory z jezdziectwa i siodta), spada z konia;

spadajacy jezdziec moze sig pottuc (jesli nie wykona pozytywnego % rzutu na akt. ZR, zwigkszong o modyfikator z jezdziectwa) i odnie$¢ ob-
razenia rowne 1k50 ran (w przypadku szarzy obrazenia sg podwaéjne).

* szarzowanie — musi sie rozpedzié na odcinku réwnym przynajmniej swej SZ; wowczas zadaje rogiem podwojng ilos¢ obrazeri.

ZDOLNOSCI MAGICZNE:

* Dwukrotnie wigksza szansa na Trafienie Krytyczne rogiem w przeciwnika.

Uwaga: biegto$é w sztylecie umozliwia wprawne postugiwanie sig rogiem jednorozca.

* Autoteleportacja — jednorozec moze sig teleportowaé raz dziennie na kazde 50 UM w miejsce, ktére juz kiedy$ widziat. Moze to robi¢ wraz z
jezdzcem, jezeli wykona udany % rzut na swoje UM.

* Wykrycie zachwiania rownowagi (automatycznie) — patrz zdolnoé¢ druida.

* Wykrycie charakteru (moralnosci) — na zasieg wzroku, wymaga jednej rundy koncentracji.

* Wykrycie klamstwa — automatycznie, w zasiegu stuchu.

* Wykrycie niebezpieczeristwa — przeczuwa kazde powazne zagrozenie na 1 runde na kazde 10 UM wczesniej. .

* Aura Dobra — zia istota, znajdujaca sig w promieniu 100 metrow od jednorozca, nic nie jest w stanie mu zrobi¢, jezeli nie wykona pozytywne-
go % rzutu na potowe swej odpornosci na zaklecia. Rzuty wykonuje sie w kazdej rundzie.

* 25% AntyMagia — chroni takze jezdzca.

* Uzdrawianie — raz dziennie na kazde 100 UM (tak samo dia posiadacza rogu) leczy dotknieta nim istote, o ile % rzut na UM byt udany. Efekt
jest analogiczny do czaru kaptanfskiego Uzdrowienie.
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Miody JEDNOROZEC; POZ 0; CHAR N.D.(ewidentnie); SKARB brak (r6g); PDosw. 30 Klacz JEDNOROZCA; POZ. 6; CHAR. N.D.(ewidentnie); Sk. brak {ew. rég)

ZYW 450; SF 220; ZR 65; SZ 125; INT 80; MD 80; UM 76; CH *45; PR 90; WI/ZW -/ - ZYW. 540; SF 320; ZR 93; SZ165;INT 90; M102; UM110; CH*85; PR130; W -/ -
ODPORNOSCI: 1-73; 2-53; 3-53; 4-63; 5-53; 6,9,10 po 92; 7- 82; 8— 82; Amg 25% Odp. w%:1- 96,2-76,3-76,4— 86,5-76,6,9,10-po 126;7-116;8-106;AM 25%;DOSW.110
BRON 1: rég: bgt. 76; TR 104; opozn. 2; SKUT 205kt*; OB -10; SP B; AT 1 BRON 1. 16g -Bi.119%, TR 160%; op. 2; RANY 230kt * ; 0B-10; SP B; AT 1

BRON 2: kopyta: bgt. 61; TR 89; opdzn. 5 i 6; SKUT 80ob; OB -15; SP B; AT 2 BRON 2. kopyta -Bi.104%, TR 145%; 0p.5 i 6; RANY 1300b; OB-30; SP B; AT 2
ZBROJA: skora wlasna; OGR. —, — ; OB bl./dal. -48 /-23; WYP 20/30/40 ZBR.: skéra wlasna ; OGR. -~ ; OB. BL/DAL -93/-53%; WYP. 30/40/50

Mtoda Kiacz JEDNOROZCA; POZ .2; CHAR. N.D.(ewidentnie); Sk. brak (ew.rég) Ogier JEDNOROZCA; POZ. 8; CHAR. N.D.(ewidentnie); Sk. brak (ew. rég)

ZYW. 480; SF 240; ZR 71; SZ 135; INT 80; M 84; UM 84; CH*55; PR100, W/ - ZYW. 570; SF 360; ZR 99; SZ175;INT 90; M106; UM120; CH*95; PR140; W~/ -
Odp. w9%:1- 80;2-60;3-60;4-70;5-60;6,9,10-po 1027~ 92,8~ 92; AM 25%; DOSW.50 Odp. w%:1-1083;2,3,5-po 83;4- 92;6,9,10-po 140;7,8-po 130; AM 25%; DOSW. 125
BRON 1. r6g -Bi. 82%, TR 113%; op. 2; RANY 210kt * ; OB-10; SP B; AT 1 BRON 1. r6g -Bi.125%, TR 171%; op. 2; RANY 240kt *; OB-10; SP B; AT 1

BRON 2. kopyta -Bi. 67%, TR 98%; op.5 i 6; RANY 850b ; OB-15; SP B; AT 2 BRON 2. kopyta -Bi.110%, TR 156%; op.5 i 6; RANY 1300b; OB-30; SP B; AT 2
ZBR.: skora wiasna ;: OGR. —, — ; OB.BL/DAL -54 /-29 %; WYP. 20/ 30/ 40 ZBR,: skéra wiasna ; OGR. —, —; OB.BL/DAL -39 /-59 %; WYP. 30/ 40 / 50

Miody Ogier JEDNOROZCA; POZ. 4; CHAR. N.D.(ewidentnie); Sk. brak (ew.rég) Stary JEDNOROZEC; POZ. 10; CHAR. N.D.(ewidentnie); Sk. brak (ew. rég)

ZYW. 510; SF 260; ZR 77; SZ145;INT 80; M 88; UM 92; CH*65; PR110; W~/ - ZYW. 600; SF 400; ZR115; SZ195;INT100; M120; UM150; CH*115; PR160; W -/ -
Odp. w%:1- 87:2-67,3-67;4-77;5-67;6,9,10-po 112;7-102;8-102; AM 25%; DOSW.70 Odp. w%:1-112;2,3,5-po 92;4-102;6,9,10-po 152;7,8-po 142; AM 25%; DOéW. 205
BRON 1. rég -Bi. 88%, TR 122%; op. 2; RANY 215k} * ; OB-10; SP B; AT 1 BROF} 1. r6g -Bi.141%, TR 192%; op. 2; RANY 325kt * ; OB-15; SP B; AT 1

BRON 2. kopyta -Bi. 73%, TR 107%; op.5 i 6; RANY 90ob ; OB-15; SP B; AT 2 BRON 2. kopyta -Bi.126%, TR 177%; 0p.5 i 6; RANY 1300b; OB-30; SP B; AT 2
ZBR.: skora wiasna ; OGR. - , - ; OB.BL/DAL -60 /-35 %; WYP. 20/30/40 ZBR.: skéra wlasna ; OGR.1/2, — ; OB.BL/DAL -65 /-20 %; WYP. 40 /50 / 60
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CZERWONY SMOK

RASA: czerwone smoki:

CHAR: zawsze ewidentny: mtode — ntr.ntr, doroste —
kazdy zly; starsze — kazdy zty, najstarsze — praw.zly,
ntr.ntr, ntr.zty lub ktéry$ z dbr. _

WIELKOSC: w momencie wyklucia czerwone smoki sg
0 potowe mniejsze od bazowej dla 0 POZ. Bazowa
dla 0 POZ: gtowa 0,20m, szyja 0,5m, tutéw 1m,
ogon 1,3m. Co POZ kazdy odcinek ciata ro$nie o ta-
ka sama wielko$¢. Od 6 POZ wzrost ulega zahamo-
waniu. Potem co POZ przyrost jest o potowe mniej-
szy. Grubo$¢ ciata (tutéw) smoka odpowiada 25%
dtugosci.

WAGA: po wykluciu 37 kg. Co poziom, az do 5 POZ
(whacznie) waga zwigksza sie dwukrotnie (0 POZ:
75kg, 1 POZ: 150kg, 2 POZ: 300kg, 3 POZ: 600,
4 POZ: 1200, 5 POZ 2400). Od 6 POZ waga zwieksza
sig tylko o 50% poprzedniej (6 POZ 3600, 7 POZ
5400, 8 POZ 8100, 9 POZ 12 ton, 10 POZ 18 ton itp.). |
ZYW 550; SF 150; ZR 40; SZ 50; INT 80: MD 50;

UM 50; W1 0; CH *70; PR 50; AMg 50,

ZBROJE: wtasna skéra: OB 80, WYP 190kt/160tn/1300b,
+co POZ wzrasta o 5 pkt OBR, a WYP o 5/10/15; twar-
do$¢ skéry zapewnia niewrazliwo$¢ na ciosy bronig
0 wytrzymatosci mniejszej, niz w przyblizeniu 4 pkt/
POZ smoka (lub 1/POZ w wypadku brzucha). Czerwo-
ne smoki na brzuchu, spodniej stronie szyi i ogona po-
siadajg ciensza skore. Jest ona w tym miejscu bardziej
elastyczna i Sliska. Smok ma w tych migjscach o 25 pkt
wigkszg obrone, ale o potowe mniejsze wyparowania.
Bohaterowie nie dysponujgcy zdolnoscig Selektywne-
go ataku lub nie atakujace z zaskoczenia (po uprze-
dnim przycelowaniu) majg dodatkowo o 25 pkt zmniej-
szone Trafienie, jesli celujg w te migjsca.

BRON: 1. pysk: biegtosé +35 pkt; SKUT 100 kt; OB +10;
opzn. 4 sg; uszk. x 3; zasieg 2, 1, 0; +1 co 10 POZ
(n@a10:0,1,2,3,ana20:0,1,2,3,4)..

2. przednie tapy: biegto$¢ +10 pkt; SKUT 160 kt;
OB +20; opzn. 5 sg; uszk. x 5; zasieg 2 (u doro-
stych), 1i 0;

3. ogon: biegto$¢ +5 pkt; SKUT 180 ob; OB +30; ;
opzn. 7 sg; uszk. x 5; zasieg zalezny od dtugosci
ogona; patrz tez zdolno$ci specjalne.

4. skrzydta: patrz specjalne zdolnosci.

5. inne bronie: premia do biegto$ci zaleznie od ulu-
bionej profesii.

PREMIE DO ODPORNOSCI: +10 pkt do kazdej, a do nr 6, 7 i 10 dodatkowo +20: smoki czerwone posiadajg bazowa bariere od-
pornoéciowg (jak antary), réwna 10pkt/POZ;

ANTYMAGIA: 50 pkt + 1 pkt/POZ

WYGLAD:

Czerwone smoki przypominaja ksztattem swego ciata olbrzymia jaszczurke o dtugiej i gietkiej szyi. Ich ciato jest doskonale
umigsnione. Na grzbiecie wzdtuz linii kregostupa, od gtowy az po koniec ogona biegnie rzad ostrych, rogowych wyrostkéw, po-
taczonych ze soba btong — to wtasnie ona jest odpowiedzialna za zdolno$¢ Kontroli otoczenia. Na gtowie maja kilka charakte-
rystycznych narosli oraz rogowa kryze, siegajaca za uszy. Pomiedzy nozdrzami wyrastajg trzy rogi, jeden duzy i dwa mniejsze.

Kolor ciata jest krwiscie czerwony, brzuch i pazury sg biate, oczy niebieskie. Grzebienie i kolce s3 czarne. Pazury s3 diugie,
sptaszczone i zakrzywione niczym szpony. Podczas wylinki i tuz przed nig ciato czerwonego smoka ciemnieje. Po zrzuceniu
starej skory, przez pierwsze dni po przemianie, ubarwienie smoka staje sie jaskrawsze.

TRYB ZYCIA:

Czerwone smoki nalezg do najwigkszych i najsilniejszych ztych istot. O ich odwadze i inteligenciji krazy wiele legend. Ci, kt6-
rzy je spotkali i przezyli twierdza, ze nie ma nic gorszego od rozztoszczonego czerwonego smoka. Ze wzgledu na wyjatkowa zto-
sliwos¢ i zniszczenia jakie powoduja, mieszkaricy Ochrii zwg je ,czerwong szaranczg” — ich ,naloty* czynia tyle spustoszenia, co
plaga szkodnikéw rujnujgcych cate plony.

Jako istoty potezne i wyjatkowo przebiegte, czerwone smoki dgzg do narzucenia swojej wtadzy innym.

Znane sg przypadki, kiedy to czerwony smok, przybierajac posta¢ cztowieka, elfa lub jakiej$ innej humanoidainej istoty przej-
mowat kontrole nad zamkiem, matym miasteczkiem a nawet krélestwem.

Na catym Orkusie krgzg plotki o tym, jakoby kilku z najbardziej zaufanych ludzi Katana byto czerwonymi smokami, dgzacy-
mi do obalenia jego tyranii i przejgcia wiadzy. Dotychczas nie wydarzylo sie nic, co mogtoby potwierdzié owe pogtoski.

Czerwone smoki 2yja po kilka tysigcy lat i diuzej, jednak bardzo rzadko spotyka sie osobniki starsze, majgce ponad 200 lat.
W cywilizowanych rejonach bestie te zostaly juz dawno wytepione. .
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Zwykle czerwone smoki osiedlajg sie w krainach nie zamieszkanych, przybywajac zazwyczaj z Imperium Czerwonego
Zmierzchu (Archipelag pajeczy). Sq bardzo ekscentryczne, nawet jak na przedstawicieli tego gatunku.

Czerwone smoki znajg co najmniej trzy jezyki: czerwonych smokéw (3 stopiefi trudnosci), wspoiny duzych smokéw (3 stopien
trudnosci), jezyk powszechny dia regionu, w ktérym zyjg (np. wspélny dla ojczystego archipelagu) oraz zwykle jezyk jakiejs in-
teligentnej rasy (np. archondw, gigantéw czy nawet sharanéw).

Czerwone smoki dojrzewajg okoto 12 roku zycia. Samica sktada od kilku do kilkunastu jaj (o $rednicy okoto 33 cm) raz na
dwa lata. Ze wzgledu na gruba skorupke waga takiego jaja dochodzi do 5 kg. Samica i samiec opiekuja sie mtodymi, dopdki
nie osiggng one okoto 4 POZ (10 lat). Poza Imperium Czerwonego Zmierzchu rzadko decydujg sie w tym czasie na kolejne
mtode.

WYSTEPOWANIE:

Czerwone smoki zamieszkujg tropikalne i umiarkowane obszary w okolicach gér. NajczeSciej wybierajg nastonecznione gro-
ty potozone w poblizu zt6z rud zelaza. Lubig opuszczone kopalnie i najrézniejsze podziemia. Przewaznie spotyka sie je pojedyn-
czo. Istnieje jednak szansa (10%), ze spotkanemu czerwonemu smokowi bedzie towarzyszyta samica (2 POZ mniej niz samiec)
lub ktéres z dorastajgcych mtodych (k5 premiowane sztuk POZ 0-4).

W celu okreslenia POZ spotkanego smoka rzu¢ k10 i dodaj 5. W przypadku, gdy spotkanie ma miejsce na terenach cywilizo-
wanych odejmij od wyniku 2. Na obszarach Archipelagu Pajeczego oraz w krainach od wiekéw zamieszkanych przez smoki do-
daj do wyniku 1k5 (premiowane).

W wypadku losowego spotkania rzué 1k100, aby okresli¢ jak smok sie zachowa.

01-05 smok jest bardzo gtodny — natychmiast atakuje druzyne;

06-10 jak wyzej, tylko zadowoli si¢ wierzchowcem lub (jezeli go nie bedzie) 1-3 najgrubszymi bohaterami;

11-25 smok postanawia zabra¢ podwieczorek do jaskini — porwie wierzchowca lub (jezeli go nie bedzie) najgrubszego boha-
tera;

26-50 smok ma zamiar odebra¢ druzynie pienigdze i wszelkie kosztownosci. Laduje przed bohaterami i wymownie daje im
to do zrozumienia (np. wyciagajac tape i wskazujgc na woz itp.);

51-75 smok zatacza kilka kregow nad druzyna i, jezeli nic nadzwyczajnego nie zwréci jego uwagi, odlatuje;

76-98  jezeli smok nie zostanie zaczepiony, odlatuje pozostawiajac druzyne w spokoju;

99-100 smok potrzebuje pomocy bohateréw. W smoczej lub innej postaci bgdzie sie starat nawiaza¢ znajomo$¢. MG bedzie
miat okazje sie wykazag.

Uwaga: W zaleznosci od sytuacii (np. zta pogoda, bardzo liczna lub dobrze ukryta druzyna) MG moze zmodyfikowaé efekt spo-

tkania na korzys$¢ graczy.

IMPERIUM CZERWONEGO ZMIERZCHU

Krélestwem tym rzadzi smoczy bég, Pirrus de Haron. 3
Kraj podzielony jest na 13 prowincji. W kazdej z nich wia-
dze sprawuje arcykaptan Wielkiego Zmierzchu. Po woj- &
nach z dobrymi smokami i archonami przetrwato 6 miast-
gor (w kazdej prowinciji byto jedno). Sg to, liczac od za-
chodu: Maly Redon, Wertha, Masde, Terad, Klon i Wiel-
ki Redon (stolica imperium). Pozostate miasta-géry zo-
staty kompletnie zniszczone. Wéréd tubylcéw krazg le-
gendy o ogromnych skarbcach, spoczywajgcych gtebo-
ko we wnetrzu tych gér. Nikomu sposréd licznych $miat-
kéw nie udato sie jak dotad ich odnalez¢. Klany smo-
czych towcéw dobrze strzega tych miejsc.

Gtéwna sitg bojowg imperium jest 13 smoczych armii.
W sktad kazdej z nich wchodzi: antyczna matka (32
POZ), 10 par dorostych czerwonych smokéw (12-18
POZ), oddziat rozpoznawczy (2k5 czerwonych smokéw
z POZ 8-10) oraz oddziat desantowy ztozony z cztonkéw
czerwonego ludu (okoto 250 z POZ 4-10). Poza tym, w
sktad kazdej armii wchodzi flota kultystéw Czerwonego
Zmierzchu. Ich okrety wykonane sa ze specjalnego sto-
pu metalu. Tajemnica wytwarzania tego stopu znana jest
tylko arcykaptanom Czerwonego Zmierzchu. W trakcie bi-
tew morskich, w celu zwigkszenia szybkosci statkéw, za-
przegane s3 do nich, jak do rydwanu, czerwone smoki.

ZDOLN'OS'CI CZERWONYCH
SMOKOW:

* latanie — patrz naturalne zdoJno$ci smokéw; podsta-
wowa szybkos¢: 1/10 SZ w metrach/runde;

* zianie ogniem — patrz naturalne zdolno$ci smokéw;
chuchnigcie: (1 obrazenie/100 ZYW), zionigcie (1 ob-
razenie/10 ZYW), zioniecie z maksymalng sitg (1 ob-
razenie/1 pkt ZYW); czerwone smoki posiadajg zaso- -
by gazu, wystarczajace by ziong¢ 5 razy +1 raz/POZ;

* transformacja (i retransformacja) — patrz naturalne

zdolnosci smokow;

odwzorowanie postaci — patrz naturalne zdolnoéci

smokdw;
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nabycie profesji — patrz naturaine zdolno$ci smokéw: ich ulubione profesje to: czarny rycerz i mag;

smoczy sen i letarg — patrz naturalne zdolnosci smokéw:;

wylinka — patrz naturalne zdoino$ci smokéw;

smoczy strach — patrz naturalne zdolno$ci smokow:

ryk — patrz naturaine zdolno$ci smokéw;

samozdrowienie — patrz naturalne zdolno$ci smokéw; x2 jezeli znajdujg si¢ w poblizu silnego zrédta ciepta;

absolutna niewrazliwo$¢ na magiczny i niemagiczny ogien oraz na ptynng lawg. Od 12 POZ obrazenia zadawane przez ma-
giczny ogien dziatajg na smoka jak Leczenie lekkich obrazer.

bazowa bariera odpornosciowa - od czynnikéw, za ktére odpowiadajg poszczegbélne bdpornosci smok otrzymuije tylko te ob-
razenia, kt6re przekroczyly warto$¢ 10 pkt/POZ smoka — analogicznie jak wyparowania;

odpornos¢ na gtod — smoki mogg przezyé bez pozywienia do 1 roku/POZ. Diuzsza glodéwka ostabia je. Zwykle dorosty smok
pozywia sig nie cze$ciej, niz raz na 2 tygodnie;

umiejetnos$¢ przyswojenia obcego jezyka — dzigki tej zdolnosci smok moze nauczy sig innych jezykéw, o ile znajdzie nauczyciela;
kontrola otoczenia — patrz naturalne zdolno$ci smokéw; dziata podobnie do czaru o tej samej nazwie, z poziomu réwnemu
poziomowi smoka;

emanacja zta — patrz analogiczna zdolno$¢ czarnego rycerza. Smok, kt6ry nie ma ztego charakteru, nie posiada tej zdolnosci.
Przy zmianie charakteru zdolno$¢ ta znika lub pojawia sig ponownie w przeciggu roku. Jezeli smok zmienit sie w inng istote,
Wykrycie zachwiania réwnowagi nie ujawnia obecnosci tej aury;

aura zta — smok posiada jg tylko wtedy, gdy nabyta dodatkowg profesjq jest czarny rycerz, badz tez w przypadku, gdy przez
wiele lat (okoto 100) utrzymywat swéj zty charakter. Uniemozliwia zmiang charakteru (wyjatkiem jest oddziatywanie Zaklecia
Assanu). Opis: MiM nr 5 (Slan Mor). Antyodporno$é réwna 2pkt/POZ;

uderzenie w $lizgu — patrz opis w trybie zycia smokéw;

atak z lotu koszgcego — umiejetno$é opadnigcia na ofiare ze znacznej wysokosci. Pozwala trafi¢ ofiare jedng lub dwiema ta-
pami (zaleznie od wielko$ci celu). Sita rozpedu dwukrotnie zwigksza obrazenia ciosu. Bohaterowie ze zdolnocig Unik moga
probowac uskoczy¢ — patrz opis w trybie zycia smokéw:

porywanie w powietrze — patrz opis w trybie zycia smokéw;

przygniatanie — jak sama nazwa wskazuje, zdolno$6 ta pozwala smokowi opas¢ na ofiare i przygniesé jg do ziemi. Przeciwnik,
ktérego akt. SZ jest mniejsza od 50 pkt musi wykonaé¢ % rzut na akt. ZR. Nieudany rzut oznacza, ze zostat trafiony i otrzymat

1k10x10 +1k10x10 obrazen na kazde 5 POZ smoka. Istnieje szansa 50%, ze przygnieciona posta¢ zacznie sig dusi¢ (1k100

obrazen co runde);
stata infrawizja — zasieg: 1/2 SZ w metrach.

CZERWONY SMOK

[w nawiasach kwadratowych podano
zmiany parametréw w przypadku smokéw
z Imperium Czerwonego Zmierzchu].

miody samiec; POZ 10; CHAR chaot.2ly; 26m dt.; SKARB: specjal.; PDosw. 1550
ZYW 8700, SF 3000; ZR 145; SZ 155; INT 185; MD 155; UM 155 ; CH"* 225; PR 155: Wl -/ -
ODP:1-528; 2-525; 3-510[512]; 4-5: po 510; 6-7 1 10: po 1230; 8-9: po 1210; AM 60; bariera 100
BR. 1: pysk; bgt. 166{186), TR 480 (500]; opzn. 4; SKUT 900{950]Kt+sp.; OB+15[20]; SP 2B: AT 1
BR. 2: lapy; bgt. 141[161], TR 455[475]; opzn. 5; SKUT 990 tn+sp.; OB+30; SP 2B; AT 1
BR. 3: ogon; bl. 131151}, TR 445[465]; opzn. 7; SKUT 1020 ob+sp.; OB+45; SP 2B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. 1/3, 1/3; OB bl./dal. 175[180}/ 130; WYP 240/ 260/ 280

niemowle; POZ 0; CHAR ntr.ntr; 3 m df.; SKARB: nie ma; PDosw.

ZYW 650; SF 230; ZR 80; SZ 90; INT 120; MD 90; UM 9g; CH* 110; PR 90; W1 0 [25)/ 305
ODP: 1-81; 2-78; 3-69[71]; 4-5: po 69; 6-7 i 10: po 123; 8-9: po 103; AM 50; bariera 0
BR. 1: pysk; bgt. 96, TR 127; opzn. 4; SKUT 158 kt + sp.; OB + 10; SP B; AT 1

BR. 2: fapy; bgt. 71, TR 102; opzn. 5; SKUT 138 tn + sp.; OB + 10; SP B; AT 1

BR. 3: ogon; bgt. 61, TR 92; opzn. 7; SKUT 148 ob + sp.; OB + 15; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. -, -; OB bl./dal. 130/ 110; WYP 190/ 160/ 130

dorosta samica; POZ 12; CHAR chaot.zly; 29m dt.; SKARB: specjal.; PDosw. 2100
ZYW 10500; SF 3600; ZR 155; SZ 165; INT 195; MD 165; UM 165; CH* 245; PR 165; Wl -/ -
ODP:1-625; 2-620; 3-605[607]; 4-5: po 605; 6-7 i 10: po 1475; 8-9: po 1455; AM 62; bariera 120
BR. 1: pysk; bgl.172[196], TR 547[571};0p2n.4;SKUT 1050[1100]kt+sp.;0B+15[20]; SP2B; AT1
BR. 2: fapy; bgt. 147[171], TR 522[546]; opzn. 5; SKUT 1140 tn+sp.; OB +30; SP 2B; AT 1
BR. 3: ogon; bt. 137[161], TR 512[536]; opzn.7; SKUT 1170 ob+sp.; OB +45; SP2B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skorny; OGR. 1/4, 1/3; OB bl./dal. 185[190)/ 140; WYP 250/ 280/ 310

miody podrostek; POZ 2; CHAR chaot. zly; 9m dt.; SKARB: specjal.; PDosw 370.
ZYW 1270; SF 450; ZR 90; SZ 100; INT 130; MD 100; UM 100 ; CH* 130; PR 100; Wi -/ -
ODP: 1-120; 2-117; 3-107[108]; 4-5: po 107; 6-7 i 10: po 212; 8-9: po 192; AM 52; bariera 20
BR. 1: pysk; bgt. 102[106], TR 156[160]; opzn. 4; SKUT 212 ki + sp.; OB + 10; SP B; AT 1
BR. 2: fapy; bgt. 77[81], TR 131[135]; opzn. 5; SKUT 272tn + sp.; OB + 20; SP B; AT 1
BR. 3: ogon; bl. 67[71], TR 121[125]; opZn. 7; SKUT 202 ob + sp.; OB + 15; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skomy; OGR. -, -; OB bl./dal. 170/ 140; WYP 200/ 180/ 160

dorosty samiec; POZ 14; CHAR chaot.zly; 32m dt.; SKARB: specjal.; PDosw. 3000
ZYW 13000; SF 4400; ZR 170; SZ 180; INT 210; MD 180; UM 180; CH* 270; PR 180; W}/ -
ODP:1-761; 2-758; 3-740[742]; 4-5: po 740; 6-7, 10: po 1810; 8-9: po 1790; AM 64 bar. 140
BR. 1: pysk; bgl.198[226], TR 645[673]; opzn.4; SKUT 1300 [1350)kt+sp.; OB+20[25]; SPS;ATA
BR. 2: fapy; bgt. 173 [201), TR 620[648]; opzn. 5; SKUT 1340[1420}tn+sp.; OB+30[40]; SPS; AT2
BR. 3: ogon; bgt. 163[191}, TR610{638]; opzn.7; SKUT1370[1460job+sp.; OB+45(60]; SPS; AT (1)
ZBROJA: pancerz skomy; OGR. 1/4, 1/3; OB bi./dal. 200[215)/ 150; WYP 260/ 300/ 340

starszy podrostek; POZ 4; CHAR chaot.zly; 15m df.; SKARB: specjal.; PDo$w. 480
ZYW 2500; SF 880; ZR 100; SZ 110; INT 140; MD 110; UM 110 ; CH* 150; PR 110; W1 -/ -
ODP:1-188; 2-185; 3-174{176]; 4-5: po 174; 6-7 i 10: po 383; 8-9: po 363; AM 54; bariera 40
BR. 1: pysk; bgt. 108[116], TR 206[214]; opzn. 4; SKUT 320 kk+sp.; OB +10; SP B; AT 1
BR. 2: lapy; bgt. 83[91], TR 181{189); opzn. 5; SKUT 380 tn+sp.; OB +20; SP B: AT 1
BR. 3: ogon; bgl. 73[81], TR 171(179]; opzn. 7, SKUT 310 [400] ob +sp.; OB +15[30]; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skomy; OGR. 1/2,, -; OB bl./dal. 130[145)/ 100; WYP 210/ 200/ 190

starsza samica; POZ 16; CHAR chaot.zty; 35m dt.; SKARB: specjal.; PDo$w. 4000
ZYW 15500; SF 5200; ZR 180; SZ 190; INT 220; MD 190; UM 190; CH* 290; PR 190; WI -/ -
ODP:1-684; 2-681; 3-660[662]; 4-5: po 660; 6-7 i 10: po 2095; 8-9: po 2075; AM 66; bar. 160
BR. 1: pysk; bgt. 204[236], TR742[774]; opin.4; SKUT1500[1550]kt+sp.; OB+20[25]; SPS; AT 1
BR. 2: tapy; bgt. 178 [211], TR 717[749]; opzn. 5; SKUT 1720tn+sp.; OB+40; SP S; AT 2
BR. 3: ogon; bgt.169(201}, TR 707[739]; op. 7; SKUT 1570 [1660]ob-+sp.; OB+45[60); SP S; AT (1)
ZBROJA: pancerz skorny; OGR. 1/5, 1/4; OB bl./dal. 220[225) 160; WYP 270/ 320/ 370

miodzieniaszek; POZ 6; CHAR chaot.zly; 20m df.; SKARB: specjal.; PDo$w. 800
ZYW 4200; SF 1500; ZR 120; SZ 130; INT 160; MD 130; UM 130; CH* 180; PR 130; W1 /-
ODP:1-286; 2-283; 3-270[272]; 4-5: po 270; 6-7 i 10: po 620; 8-9; po 600; AM 56; bariera 60
BR. 1: pysk; bgt. 139[151], TR 301[3]3]; opzn. 4; SKUT 525 ki+sp.; OB +15; SP B; AT 1
BR. 2:fapy; bgl. 114{126], TR 276{288]; opin. 5; SKUT 535 [615] tn+sp.; OB +20 [30]; SP B; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 104[116), TR 266(278]; opzn. 7; SKUT 555 ob-+sp.; OB +30; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. 1/2, 1/2; OB bl./dal. 155[165)/ 120; WYP 220/ 220/ 220

starszy samiec; POZ 18; CHAR chaot.zly; 38m d!.; SKARB: specjal.; PDo$w. 5500
ZYW 18500; SF 6400; ZR 190; SZ 200; INT 230; MD 200; UM 200; CH*310; PR 200; WI -/ -
ODP:1-993; 2-990; 3-970[972]; 4-5: po 970; 6-7 i 10: po 2570; 8-9: po 2550; AM 68; bar. 180
BR. 1: pysk; bgt.210[246], TR869{905]; opzn. 4; SKUT1800[1850)kt+sp.; OB+20[25]; SP §; AT 1
BR. 2: tapy; bgt. 185 [221], TR 717[749); opzn. 5; SKUT 1920tn+sp.; OB+40; SP S; AT 2
BR. 3: ogon; bgt. 175 [211], TR707[739]; opzn. 7; SKUT 1870{1960)ob+sp.; OB+45[60}; SP S; AT (1)
ZBROJA: pancerz skémy; OGR. 1/5, 1/4; OB bl./dal. 230{235) 170; WYP 280/ 340/ 400

mioda samica; POZ 8; CHAR chaot.zly; 23m di.; SKARB: specjal.; PDosw. 1020
ZYW 6000; SF 2100; ZR 130; SZ 140; INT 170; MD 140; UM 140; CH* 200; PR 140; Wi -/ -
ODP:1-382; 2-379; 3-365[367]; 4-5: po:365; 67 i 10: po 865; 8-9: po 845; AM 58: bariera 80
BR. 1: pysk; bgt. 145[161], TR 368 [384]; opzn. 4; SKUT 675 ki +sp.; OB +15; SP B; AT 1
BR. 2:apy; bgt. 120 [136), TR 343[359]; opén. 5; SKUT 685 [765) tn+sp.; OB +20 [30]; SP B; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 110126], TR 233[348]; opn. 7; SKUT 705 [795] obs+sp.; OB +30[45]; SP B; AT (1)

ZBROJA: pancerz skomy; OGR. 1/3, 1/2; OB bl./dal. 155[165)/ 120; WYP 230/ 240/ 250

stara samica; POZ 20; CHAR chaot.zly; 41m dt.; SKARB: nie ma; PDo$w. 7100

ZYW 22500; SF 7800; ZR 205; SZ 215; INT 245; MD 215; UM 215; CH* 335; PR 215: Wi -/ -
ODP:1-1260; 2-1257; 3-1235[1237); 4-5: po 1235; 6-7 i 10: po 3115; 8-9: po 2995; AM 70; bar. 200
BR. 1: pysk; bgt. 241[281), TR 1041{1081]; 0p.5; SKUT2150{2200]kl+sp.; OB +25[30); SP2S; AT2
BR. 2: lapy; bgt. 216 [256], TR 1016{1056]; op. 6; SKUT2270[2350]n+sp.; OB +40[50]; SP 28; AT3
BR. 3: ogon; bgt. 206 [246], TR 1016[1046]; op.8; SKUT2310[2400]ob+sp.; OB+60[75]; SP2S; AT(2)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. 1/6, 1/5; OB bl./dal. 245[260)/ 180; WYP 290/360/430




Witajcie w Krainie
Goblinéw!

DZIS:

" Spotkanie po latach,
preedwiosnia.

Wystepuja: Gerwazy — smok czerwony, Kleofas
— smok miedziany, Pafnucy — smok ztoty, Teofil —
smok czarny, Walerian — smok zielony

Miejsce akcji: Strasznie zaniedbana grota Gerwazego

z prowadzacym na zewngtrz wyjsciem (przez ktére wi-

dac strugi padajacego deszczu) i korytarzem, biegnacym

w glab jaskini, w nieprzenikniong ciemnogé.

Gerwazy (lezac samotnie na §rodku groty, tbem w kie-
runku wejscia): Te stare pryki zramolaty
do tego stopnia, ze nie potrafig juz nawet

punktualnie dotrze¢ na spotkanie.

.t Po chwili stycha¢ na zewnatrz topot
) skrzydet i zblizajace si¢ cigzkie kroki.)
Walerian (wchodzac do groty i dyszac
jak zdezelowana gnomia maszyna pa-
rowa): Prawie zwatpitem, Ze kiedykol-
wiek tutaj dotrg. Zamyslilem sie tro-
che po drodze i zahaczytem skrzyd-
tem o jakie§ drzewo. Mnie
wprawdzie nic si¢
nie stato, poza
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stracitem réwnowage i musiatem na chwile wyladowac.
Niestety drzewo poszlo w drobiazgi. Pech chciat, ze
siedziat tam akurat ten nawiedzony druid Pompejusz
i nagle jako§ stracit swoje stynne poczucie humoru. Nie
dat sobie w ogdle wyttumaczyé, ze zrobilem to przypad-
kowo i ledwo uratowalem moje stare kosci.

Gerwazy: Po guzie na czole wnioskuje, ze juz straciles swoj
stawny refleks i Pompejusz zdazyl ci¢ na odchodne
zdzieli¢ kosturem.

Walerian: No, c6z. Przez ostatnie kilkanascie lat gtéwnie
spatem i jestem jeszcze troch¢ oszolomiony. Ale gdy
tylko dojde do siebie, dotozg kazdemu, kto tylko do mnie
podejdzie.
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Kleofas (z lekka sepleniac): A zeby$ tak si¢ udlawil tg
ksieznicka! Jak tak bardzo chces, to ci jaka$ oddam, ale
sam dobze wies, ze wtedy osukiwates.

Teofil (przygladajac si¢ uwaznie wchodzacemu miedziane-
mu smokowi): Qj, jednak si¢ zaSniedziato na staros¢,
Kleofas. Oj, zasniedziato.

Kleofas (rzucajac Teofilowi groZne spojrzenie): Wolg by¢ za-
$niedziaty nis carny.

Gerwazy: Uspokéjcie sie, przyjaciele. Zaprositem was tutaj,
aby$my oméwili pewna wazng sprawe, a nie ktécili si¢
jak nieznos$ne staruchy. Czy wszyscy styszeliScie juz, co
przydarzylo si¢ paladynowi Arturiusowi?

Walerian: Czyzby wreszcie wyzionat ducha?
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(Na zewnatrz znowu stychac topot skrzydet, ktéremu to-
warzysza glosne kichnigcia.)

Teofil (wchodzac do groty i pokichujac z lekka): Znowu sie,
cholera, przeziebitem. Nieomylny to znak, ze zaczglo si¢
przedwio$nie.

Gerwazy: Tylko kichaj ostroznie, zeby§ przypadkiem nie
czknat albo nie chuchngt, bo znowu przez kilka tygodni
nie bede mégt dowietrzy¢ jaskini.

Walerian (nadstawiajac uszy w kierunku wejscia): Zdaje sig,
ze stysze na zewnatrz jaka$§ ki6tnie.

(Kleofas i Pafnucy wchodza do groty, prowadzac zajadla

dyskusje.) :

Pafnucy: A wigc pamietaj o tym, ze jeste§ mi winien jeszcze
jedna ksiezniczke za ten przegrany zaklad o to, kto zje
wigcej wypchanych siarka baranéw. '

Teofil: Zdaje sie, ze to juz najwyzsza pora. Mial przeciez
prawie osiemdziesiat lat.

Gerwazy: To bardzo stuszna uwaga, on mial osiemdziesiat lat
i byt juz prawie zupelnie nieszkodliwy, ale niestety ten stary
durert wpadt przypadkowo do Zrédetka mtodosci, ktére na
nieszczescie nie byto wystarczajaco giebokie. Musze was
przyjaciele z przykro$cig zawiadomi¢, ze Arturius ma znowu
osiemnascie lat i rozpoczyna swoje zycie od nowa.

Kleofas: Ales psecies to strasne!

Pafnucy: Bo ja wiem? Teraz juz wlasciwie wiemy, czego si¢
mozna po nim spodziewaé, wiec jak bedziemy bardzo
uwazad, to jakos to bedzie. '

Gerwazy: Moéwisz tak, bo jeste§ chyba jedynym stworze-
niem, ktére mu cokolwiek zawdzigcza.

Teofil: Jak to?



Gerwazy: Tylko mi nie méw, ze nie pamietasz tej historii,
stary sklerotyku. Sam styszalem, jak opowiadate$ komus
o tym, jak to dwa trolle dowiedzialy sig, ze w okolicy zyje
zloty smok i postanowily go porgba¢, a potem sprzedaé
na czesci. Dopadty Pafnucego, gdy ten wyszedt za
potrzebg i, zgluszywszy patami, zaczely siekaé go na
kawatki. Szybko jednak przestaly, zawiedzione, bo
okazato sig, ze ztoty smok ma w §rodku takie same flaki
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jak inne stworzenia. I tak nie uratowatoby to pewnie
Pafnucego, ale przypadkowo przejezdzal w poblizu pla-
dyn Arturius i ujrzawszy z daleka sytuacje stwierdzit, ze
to jacy$ podrézni zaatakowani przez smoka. Postanowit
im natychmiast pomdc i zaczat strzelaé do bestii z tuku.
Po chwili trolle naszpikowane strzatami uciekty, gdzie
gobliny ryz sieja, a Pafnucy doszed! jako$ do siebie
i zdolat stamtad bezpiecznie odlecieé.

Teofil: No, tak. Pompejusz Radosny twierdzi przeciez, ze
pladyn Arturius dlatego ma zeza, zeby méc braé¢ przeciw-
nikéw w krzyzowy ogien. Che, che!

Kleofas: Ja miatem duzo mniej scescia. Gdy Arturius
wyzwal mnie na pojedynek, chcialem go psechytsyé
i zrobiwsy na drodze magicna iluzje swojej postaci, sam
schowalem si¢ niewidzialny w rowie, zeby popatseé, jak
sarzuje. Ale on w pelnym galopie zacepit kopia o ksak
i spadl z konia prosto na mnie, wybijajac mi lokciem
wsystkie psednie zeby.

Gerwazy: Niestety, skutki tej przygody s styszalne do dzisiaj...

Walerian: A pamigtacie biednego Barnabe? Paladyn Ar-
turius przyjechat wyzwaé go na pojedynek i zadat w rég
u samego wejscia do jego jaskini. Na nieszczeécie grota

miata §wietng akustyke, a d¢wigk byt tak glosny i fatszy-
wy, ze biedny Barnaba ogtucht kompletnie. Nie wytrzy-
mal psychicznie, bo nie mégt od tamtej pory styszeé
godowych nawolywan smoczyc i rzucit si¢ w przepasé na
zlamanie karku.

Gerwazy: I takich przypadkéw byto wiecej. Paladyn Ar-
turius to po prostu istna plaga. Nie mozna dopuscié, zeby
wszystko zaczelo sie od poczatku.

Walerian: Mysle, ze najprostsze rozwigzania sa najlepsze.
Po prostu rzucimy si¢ na niego wszyscy na raz i wtedy nie
ma szans, zeby kt6rys z nas, choéby i przypadkiem, go nie
zgniott.

Teofil: No wiasnie. Jeste$my przeciez najpotezniejszymi is-
totami w tej krainie.

Kleofas: Zwlasca Pafnucy, bo ostatnio sporo psytyt.

Pafnucy (podchodzac w kierunku wejscia): Ciszej troche!
Stysze zblizajacy sie tetent.

Walerian: A wigc postanowione. Jak najszybciej zalatwimy
Arturiusa i raz na zawsze bedzie z tym spokdj.

Pafnucy (wystawiajac glowe na zewnatrz): O, rety! To on!

Teofil: Kto?

Pafnucy: Paladyn Arturius!

Gerwazy: Spokojnie, przyjaciele. Tylko bez paniki. Mam
w jaskini tylne wyjscie.

Walerian: Tak, tak. Lepiej si¢ stad wynoémy.

Kleofas: I to sybko!!!

(Wszystkie smoki przepychajac sie ruszaja truchtem
w kierunku korytarza prowadzacego w gtab jaskini)
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Keomn miat dwadziescia lat. I byt wojownikiem. Co prawda
niedoswiadczonym — ale przeciez nikt nie rodzi sie mistrzem.
A jego wrodzona sita, zrgczno$¢ i wytrzymatosé rokowaty mu
wspanialg karierg. Pochodzit z...., zresztg to nie jest wazne. Gdy-
by przestudiowa¢ dokladnie zyciorys kazdego, to wielu z nich
spadto by z piedestatu. A przeciez gawiedz tak bardzo ich po-
trzebuje... Wazne bylo, ze Keorn byt miody, byt wojownikiem,
no i cztonkiem druzyny takich jak on awanturnikéw, wedruja-
cych w poszukiwaniu zlota i chwaly. Miat miecz, zbrojg, plecak
1 troche grosza w sakiewce. Czegéz wigcej potrzeba do szcze-
Scia? Chyba tylko porzadne;j bijatyki.

* T W

Marek skoriczyt wypetniaé karte swego bohatera. Jeszcze raz
spojrzat na wykreowang przed chwilg postaé. ,,Hmm — pomy-
§lal — nieZle. Sita 18, zrgcznoé¢ 16, wytrzymatosé 13. Powinie-
nem doj$¢ nim do wysokiego poziomu.”

Pozostali gracze jeden po drugim odkladali otéwki i kostki.
Tworzenie postaci dobiegato kofica. Jeszcze tylko Bartek prébo-
wat, chyba setny raz, wymusié¢ na Mistrzu Gry zwigkszenie cech
swojego bohatera. Zostat jednak szybko uciszony przez pozo-
statych graczy, nie mogacych doczekaé sig rozpoczecia sesji.
Przez dwie godziny kreowali oni swoich awanturnik6w, opraco-
wujac ich charakterystyki w najdrobniejszych szczegétach. No
moze niezupetnie... Malo komu chciato si¢ wymyslaé zyciorys
— w koficu nie jest on tak wazny. Marek nie nalezat do wyjat-
kéw. Jego zdaniem dla wojownika priorytetowa sprawa byla wa-
lecznosé, a nie jakies ,.duperele”. ;

Gracze milczeli, z wyczekiwaniem wpatrujac sie w Mistrza
Gry, krzatajacego si¢ za swa zastona. Wreszcie upragniona
chwila nadeszta. Mistrz wygodnie usadowit si¢ w fotelu, chrza-
knat i rozpoczat opowiesé.

— A wigc jesteScie w karczmie...

x* Ak X

Sala byta chyba najwigkszym pomieszczeniem gospody.
Znad wypelniajacego ja, rozbawionego ttumu unosily si¢ opary
skwasniatego wina, potu, rzygowin — typowy zapach wiekszo-
§ci karczm Egleoru. Goscie siedzieli za kilkoma dhugimi, drew-
nianymi stotami, ktérych blaty byly tak chropowate, iz mozna
bylo si¢ pokaleczy¢. Reprezentowali oni prawie wszystkie cy-
wilizowane rasy Kontynentu. Brodate krasnoludy graty w kosci
i rozmawialy o interesach, kilku podchmielonych ludzi §piewa-
lo sproéne piosenki, a w kacie dwa jasnowlose elfy z zacieka-
wieniem shichaly opowiesci pekatego hobbita.

Keomn i jego kompania zajeli miejsca w rogu sali, daleko od
wypetniajacego ja zgietku. Za przeciwleglym kraficem stotu
usiadt szczuply, odziany w czerfi mezczyzna. Sprawiat wraze-
nie czyms§ przygnebionego. Patrzyt przed siebie niewidzacym
wzrokiem, a palcami nerwowo wystukiwat jakis rytm.

Czlowiek ten byt kaptanem Aora - jednego z dziesigtek bo-
géw Kontynentu,

$wiqtynia, w ktodrej urzgdowat znajdowata si¢ zaledwie kil-
ka krokéw od karczmy. Dotychczas niezmiernie nad tym ubole-
wat — ale dzif stalo sig to niezwykle korzystne.

— A wige, w czym rzecz, wielebny Tolisorze? — pytanie Keor-
na jakby przebudzito kaptana z transu.

— Przyjaciele — rzekt — dwa dni temu zdarzyta si¢ rzecz pot-
woma. Wyznawcy przekletego Horassy wiamali si¢ do przybyt-
ku, nad ktérym mam zaszczyt sprawowac opieke i ukradli nasza
najwigkszg relikwie — palec Mahara, wielkiego proroka Aora...

— lle? — warkngt Gormi, jak kazdy krasnolud od razu prze-
chodzac do konkretéw.

— Dziesig¢ koron na glowe. Zgadzacie sie?

- Tak!!! - innej odpowiedzi nie mozna bylo sie spodziewaé
od awanturnikéw, kt6rzy ostanie grosze przepuscili na wino i la-
dacznice. ‘

— Wigce jutro wieczorem. Ale pamigtajcie! Horassa to Demon.
Mozecie tam spodka straszliwe istoty.

— Duch nie duch, miecz p6jdzie w ruch — Keorn ufat sile
swego ostrza.

— A wigc jutro...

* % %

Przygoda zaczyna si¢ ciekawie. Kim jest Horassa? Gdzie
ukryto relikwi¢? Te i inne pytania kigbity si¢ w glowach graczy.
Z niecierpliwoscia czekali na dalszy ciag. Mistrzowi Gry udato
si¢ w koricu rozdzieli¢ zlepione kartki. Zadowolony, zerknat na
druzyne, po czym wrécit do przerwanej przygody.

* %

Juz prawie dwie godziny wedrowali po podziemiach kamie-
nicy kupca Dorra. To wiasnie w nich, wedle opowiesci zebraka
pracujacego dla gildii ztodziei, miescita si¢ tajna §wigtynia Ho-
rassy. Tunel by szeroki... Od czasu do czasu przechodzili obok
innych korytarzy, omijali je jednak z trwoga — dochodzity z nich
potepiericze jeki i wycia. Mon jeden wie jakie upiory zalegly sig
w tych podziemiach. Keorn i jego towarzysze woleli si¢ tego nie
dowiadywaé.

Szli wige gléwnym korytarzem, wierzac, ze w ten spos6b do-
tra do celu, Przeciez ten piekielny tunel musiat ich w koficu
gdzie§ doprowadzié.

Nagle Keorn ustyszat jaki$ podejrzany szmer. Wiedziony in-
stynktem btyskawicznie przywarl do $ciany. W samg pore — na
Jjego towarzyszy spadla obciazona kamieniami sie¢. Zza zakretu
tunelu wyskoczyto trzech mezezyzn, odzianych w szare togi.
Kazdy z nich trzymat obnazong, krzywa szable. Wojownik nie
zastanawiat si¢ dtugo. Wyszarpnat miecz z pochwy i z bojowym
okrzykiem rzucit si¢ na napastnikéw.

* T

-Marek rzucit kostka. Wypadio 19 — trawit. Podekscytowany
rzucil jeszcze raz, by sprawdzic ile ran otrzymat przeciwnik.



Wypadto 7. Zaraz — pomyslat — 7 plus 5 z sily, plus 2 za specja-
lizacji — wychodzi 14. Niezle!

— Zadatem mu 14 ran! — rado$nie oznajmit Mistrzowi gry.
Mistrz zerknal za ekranem na charakterystyke walczacej z Keo-
mem postaci. Ze Zle skrywanym zalem oznajmit:

— Zabite§ go. Zostato dwéch. Teraz ich ataki.

Zza ekranu dobieg stukot toczace;j sie po stole kostki.

— Nie trafit... Trafit! — to ostatnie stowo Mistrz Gry wypowie-
dziat z takg radoécia, jakby przed chwila wygrat los na loterii,
Ale Markowi nie byto do $miechu. W napieciu czekal na okres-
lenie doznanych przez Keorna obrazefi.

Kostka potoczyla si¢ po stole. Mistrz Gry promieniat. Jego
usmiech zamrozit Markowi krew w zylach. Mégt przeciez zna-
czy¢ tylko jedno.

— Nie zyjesz stary, nie zyjesz!

* T

Keorn z calej sity kopnat w kocze jednego z napastnikéw.
Megzczyzna, krzyczac z bélu, zgigt sie w pét.

Cigcie.

Bladorézowe, parujace jelita, wylewajace si¢ z rozprutego
brzucha.

I zastygle w oczach przerazenie.

Wojownik odepchnat pod $ciang drgajace w konwulsjach cia-
to, po czym, wymachujgc zakrwawionym mieczem, rzucit si¢ na
pozostatych wrogéw. Ci byli jednak szybsi. Pierwszy cios sie-
gnat celu, ale na szczescie zatrzymat si¢ na pancerzu Keorna.

Natomiast drugi...

Swist szabli.

Boze nie zdazytem jej zatrzymad!

Przerazliwy b6l szyi. Oczy zasnuwa mgta. Swiat widziany
Jest pod jakim§ dziwnym katem. I dlaczego oddalam si¢ od cia-
ta? Zreszta czy waine. I tak wszystko pograza si¢ w ciemnosci...

Glowa Keorna potoczyla si¢ pod $ciane.

T T

Marek wolno szedt w strong przystanku. Byt wsciekty. Dzis

stracit swego trzeciego bohatera — i to takiego, ktérego wspéi-
czynniki obiecywaly wspaniala kariere. Miat juz dosé. Chciat
wreszcie pogra¢ dluzej niz jedna sesje, doprowadzi¢ awanturni-
ka cho¢ do drugiego poziomu, a nie ginaé w pierwszej potyczce.
W dodatku jeszcze ten glupi Mistrz Gry! Czasami Markowi zda-
walo sig, Ze w pogngbianiu swojej druzyny znajduje on sady-
styczng przyjemnos$¢. Co gorsza, uwziat sie wlasnie na niego.
Do diabla, czy moze co§ poradzi¢ na to, ze zawsze losuje wyso-
kie wspéiczynniki? Marek wiedziat, ze Mistrz nie lubi ,,moc-
nych* awanturnikéw, ale nie uwazat tego za wystarczajacy po-
wéd do ich zabijania. ,,Koniec — pomyslat — znajde sobie inna
druzyng. Mam do$¢ mordéw na moich postaciach. Moge si¢ za-
lozy¢, ze u innego Mistrza pdjdzie mi jak z ptatka”.

Marek zobaczyt zblizajacy sie tramwaj. Przyspieszyt kroku.
Tramwaj jechat jednak zbyt szybko. By zdazy¢, Marek musiat
biec. Nie namyslat si¢ dtugo. Zbyt dobrze pamietat, co dziato sig
gdy wezoraj sp6znit si¢ na obiad. Szybko rozejrzat sie po ulicy.
Nie widzgc zadnego samochodu, pedem puscit sie w kierunku
przystanku. Juz prawie byl na miejscu, gdy...

Co sig stato.

Dlaczego powingla mi sig ta cholerna noga?! Lezg¢ na szy-
nach jak ghupi.

Muszg wstad.

Loskot nadjezdzajacego tramwaju.

Boze, nie zdaze!

Nie!!!

Przerailiwy b6l szyi. Oczy zasnuwa mgta. Swiat widziany
pod jakim§ dziwnym katem. I dlaczego oddalam sie od ciata?
Zreszta, to niewazne. I tak wszystko pograza si¢ w ciemnosci...

* w

Gdzies daleko pewien Mistrz Gry rzucit kostkami. W milcze-
niu wpatrywat si¢ w toczace si¢ po stole szesciany. Rabkiem
swej bialej, powl6czystej szaty otart spocone czoto, po czym
spojrzal na wylosowane liczby. Ujrzawszy je, posmutniat. Po-
gladzit si¢ po dlugiej, siwej brodzie i z zalem w glosie rzekt do
sSwojego gracza:

— Nie zyjesz, stary, nie zyjesz...
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Podejmujgc rekawice pana Ra-
fata Gateckiego, stawiam sie na
miejscu spotkania i powoli zmie-
rzam w kierunku barykady, ktéra
wymieniony pan jednoznacznie
oznaczyt flaga z napisem: “ci co
to graja na komputerach”. W arty-
kule zamieszczonym w Top Secret
nr 2(35)/95 pt. “O wyzszosci Swiat
Bozego Narodzenia nad Swietami
Wielkiej Nocy” autor tuz przed
swoim podpisem umiescit zdanie,
w ktorym, w sposéb nad wyraz
oczywisty, prébowat wywotaé
przystowiowego wilka z lasu - co
mu sie udato. Oto ja wilk, | oto mo-
ja barykada. Uwazam sie za fana
gier komputerowych, w takim ra-
zie kontra z mojej strony powinna
pana usatysfakcjonowac.

Trocheg mi niezrecznie przyznaé
sig do szpiegowania panskiego
obozu fabularnych RPG, ale bio-
rac pod uwage fakt, ze i pan
przeprowadzat tego typu akcje
w moim obozie uwazam sprawe
za nie zmieniajgca stopnia uczci-
wego rozstrzygniecia dyskusji. To
nawet dobrze, ze znamy obozy
przeciwne, w ten sposéb bedzie
mozna odrzucié¢ wszelkiego ro-
dzaju uprzedzenia religijno-sek-
sualne i rozpatrzy¢ sprawe w mia-
re obiektywnie.

Pozwole sobie przeprowadzi¢
przeglad moich sit po parskich
atakach w tej rundzie. Niestety
pana inicjatywa okazata sie wyz-
szg, w zwigzku z czym, odwotujac
sie do zasad, czas teraz na mojg
akcje. Cate natarcie z pana strony
barykady odbyto sie pod dumnym
hastem “Gry fabularne bijg kom-
puterowe na gtowe". Stwierdzenie
to jest troche niedoktadne, jezeli
rozpatrywalibysmy je samo w so-
bie. Dopiero po zapoznaniu sig
z tredcig artykuiu staje sie ono
bardziej konkretne. Nadal jednak
pozostajg kwestie szczegotow. Bi-
cie na gtowe czy to duzo, czy ma-
to? Przeprowadzajac drobng ana-
lize artykutu sadze, ze chodzito
panu raczej o to, ze fabularne
RPG miazdzg swojg wielkoscig
komputerowe RPG, a nie ze sg od
nich cho¢ troche lepsze. | w tym
momencie powstaje w moim spa-

czonym przez komputer tbie jesz- .

cze jedno pytanie — pod jakim
wzgledem RPG fabularne bije na
gtowe RPG komputerowe?

Jezeli chodzi o mozliwosci to
zgadzam sie, ze RPG fabularne
ma niestychane wrecz mozliwosci
w stosunku do komputerowych,
ale tu pojawia si¢ problem
wzglednosci. Prébujac cokolwiek
porownywaé nalezy znalez¢ ja-
kies wartosci bezwzgledne, poz-
walajgce obiektywnie oceni¢ nam
badane rzeczy. W zwigzku z tym
postarajmy sie wprowadzi¢ takg
wartoé¢ bezwzgledng. Niech to

bedzie mozliwosé efektywna
RPG, bedaca stosunkiem mozli-
wosci wykorzystywanych w RPG,
do mozliwoéci RPG w ogole. Pré-
bujac poréwnaé mozliwosé efek-
tywng RPG  komputerowego
z RPG fabularnym, musimy przyz-
na¢ zwycigstwo po stronie tego
pierwszego. Wszak idac za pan-
skim stwierdzeniem, ze w RPG fa-
bularnym “jeste$my (...) ograni-
czeni tylko przez naszg wyobraz-
nie, ktéra - jak wiadomo - jest nie-
ograniczona”, czyli nieograniczo-
ne mozliwosci RPG fabularnego
wynoszg nieskonczonosé! Nie
mozna tego powiedzie¢, o RPG
komputerowym, ktérego mozli-
wosci — wedtug pana - ograniczo-
ne sg “gtupoty logiki programu,
jego mozliwosciami”. Nie trzeba
by¢ mozgiem elektronowym, aby
w prosty sposéb zauwazy¢€, ze
mozliwos¢ efektywna RPG fabu-
larnego jest zawsze bliska zeru

R.L.P.

(w mianowniku jest nieskonczo-
no$é), natomiast mozliwosé efek-
tywna komputerowego RPG jest
od niej wigksza lub réwna, zawar-
ta pomiedzy zerem a jedynka
(w mianowniku wartos¢ skoriczo-
na wynikajgca z ograniczenia
programu).

Zobaczmy jak to wyglada
w praktyce. Mozliwosci kompute-
ra sg niewielkie na ogét 4 MB
RAM, procesor zatdézmy 486, kop-
rocesor, troche kabli i wkiad sza-
lonych  programistow, ktérzy
wrecz dusza sie w tak matej
przestrzeni twoérczej, ale wyko-
rzystujg ten ograniczony obszar
czasami niemalze do granic wyt-
rzymatosci (okoto 100%!).

A co z RPG fabularnym? Wyob-
raznia cztowieka, mistrza gry, kté-
ry scenariusz tworzy i pdzniej pro-
wadzi dla graczy. Mozliwosci, jak
wczesniej ustalilismy, ma nieogra-
niczone. A na ile je wykorzystuje?
Prawie wcale. Ciagle powtarzajg-
ce sie scenariusze z nekromanta-
mi, bohaterowie, dobro, zto, czas
w przéd, czas w tyt, chaos, pra-
wo, wojna, pokdj, itd. Jakiez to og-
raniczone w stosunku do naszych
mozliwoscil Co jest? Czyzby le-

nistwo, a moze nie jes-
te$my w stanie wykorzys-
ta¢ naszych nieograni-
czonych mozliwosci?

Nie nalezy wy$miewac
sie z beznogiego kaleki, ze
potrafi tylko wdrapa¢ sie na
woézek (to dla niego duzo), ale
nalezy wysmiewac sie ze spraw-
nego mtodego cztowieka, ktory
po wbiegnigciu na pierwsze pietro
dostaje zadyszki, a dziesie¢ pom-
pek to dia niego meczarnia (to dla
niego bardzo mato). W takiej per-
spektywie moze przestaniecie sie
pyszni¢ swojg wielkoscig i zabie-
rzecie sig do roboty, aby tego ka-
leke umystowego jakim jest kom-
puter, chociaz w czesci dogoni¢
w jego konsekwentnym wykorzys-
tywaniu bezwzglednie matych
mozliwosci.

Na koniec moze z defensywnej
pozycji przejde do ofensywnego
ostrzelania Waszych pozycji. Je-

zeli faktycznie fabularne RPG by-
toby tak kolosainie lepsze od kom-
puterowego, to dlaczego nadai
wiele 0s6b i nie tylko fanatycznych
komputerowcow, ale tez wielu kul-
tywujgcych fabularne RPG gra
w RPG na komputerze. A moze
komputerowe RPG ma w sobie
cos$ ¢zego nie ma fabularne RPG?
Mnie sie wydaje, ze tak. Nie zaw-
sze mozna znalez¢ chetnych gra-
czy, a jak sie juz znajdzie to nieko-
niecznie- muszg odpowiada¢ na-
szym oczekiwaniom. Do tego do-
chodzi jeszcze dosy¢é czesta
stronniczo$¢ Mistrza Gry, ktéry
zawsze powinien by¢ obiektyw-
nym sedzig. Na komputerze
wszystkie te warunki sg spetnione,
wszystkie postacie sg w grze po to
aby uczestniczy¢é w przygodzie.
W fabuiarnym RPG czesto zdarza

sie, ze
jeden przyszedt tylko po to, zeby
napi¢ sie piwa, drugi zeby poder-
wac jaka$ panne, itp. i tylko Mis-
trzowi Gry, ktéry sie napracowat,
zalezy na przej$ciu scenariusza.
Kolejnym plusem jaki daje nam
komputerowe RPG jest mozliwosé
zagrania “na punkty”. Tworzymy
sobie grupe dzielnych wojowni-
kow, ktorzy jedyne, co chcg zro-
bi¢, to zabi¢ jak najwiecej potwo-
row, za ktére beda mogli naby¢
nowe zdolnosci. Zgadzam sie, ze
nie jest to zbyt ambitny sposédb
gry w RPG, ale od czasu do cza-
su kazdy potrzebuje odskoczni.
Fabularne RPG nie daje nam ta-
Kigj mozliwosci, gdyz w ten spo-
sob zepsulibysmy zabawe innym,
a po drugie naraziliby$my sie na
$miesznos$¢, a komputer nam to
wybaczy.

Podsumowujgc powiem tyle, ze
owszem fabularne RPG przewyz-
sza mozliwosciami komputerowe
RPG, ale w rzeczywistosci niewiel-
ka ich czes¢ wykorzystuje. Nie
jest to wiec przewyzszanie o gto-
we, a raczej o wtos. Komputerowe
RPG posiada kilka zalet, ktdrych
nie ma fabularna i na odwrét. Mys-
le wiec, ze mozna dzisiaj rozgryw-
ke zakoriczy¢ wynikiem remiso-
wym, ze wskazaniem na wygrang
komputerowych RPG w przysz-
tosci.

Czekam na odzew z drugiej
strony barykady. Z braku miejsca
nie oddaje salw w Waszym kierun-
ku, z moich ukrytych megatono-
wych dziatek argumentacyjnych,
ktére mam na razie ukryte . Ale
przyjdzie dzien....

EMILUS



WSTEP

Ta kréciutka przygoda jest przeznaczona do
rozgrywania w systemie AD&D (a takze Krysz-
taldw Czasu — patrz odnoéniki oznaczone
skrétem KC) dla bohateréw na niskich pozio-
mach (poziomy I — II). Fragmenty pisane kur-
sywaq s3 przeznaczone wylacznie dla oczu MG,
tekst pisany normalng czcionka nalezy w od-
powiednim momencie przeczyta¢ lub wyko-
rzysta¢ jako podstawe do wlasnego opisu.

1-1 Jedziecie/idziecie waska $ciezka wzdluz
czarnej, posepnej Sciany lasu. Ostatnie promie-
nie zachodzacego storica ustepujg powoli nad-
chodzacej nocy. Zaczynacie rozgladad sie za
miejscem na nocny oboz, gdy wtem waszg
uwage przycigga niewielki ksztalt, miotajacy
sie w cieniu pobliskiego drzewa.

1-2 Gdy podchodzicie blizej, okazuje sie ze
jest to golab. Ma zlamane skrzydio, a na jego no-
dze tkwi miedziany pierécien, ciasno obejmujacy
niewielki, mocno przybrudzony zwitek papieru,

1-3 Na jego wewnetrznej stronie dostrzega-
cie kilka rzeddw wyblaklych, ale dajacych sie
odczytad liter, skre$lonych w widocznym po$-
piechu we Wspdlnej Mowie:

L ‘ atujf nas, Fae;:vilu!
rSzaleristw! Marstina sigga juz szczytu,

nieszczesnik bluini, przeklinajac bo- 3
gow. Zotierze na jego widok uciekajq
w trwodze, lecz wciq stuchajg rozka-
26w. Jego oblegd powoli udziela si¢ i mi,
‘cboé opleram sie x calych sil. Pamigtaj
Przybqd# t uratuj nas, nim dopeiniq
sig wyroki Przeznaczenia...

Jodella
P. 8. Plerscien wskaze ci droge — kie-

ruf s% Jego glosem. ‘

o przysigdze, Faervitu! Pamietaj o m'q?"

A

% Na zewngtrznej powierzchni pierscienia bez
trudu mozna dostrzec stylizowang Roze Wia-
éw. Kiedy ktos wiozy go na palec, odpowiedni
symbol (np. N lub SE) rozblyskuje stabym swia-
tlem, wskazujqc najkrétszq droge do celu.

2-1 Droga wskazywana przez piericien pro-

wadzi skrajem lasu, pdzniej za$, przez diugie
pasma tagodnych wzgdrz. Dochodzicie do ol-
brzymiego jeziora, ktorego przeciwlegly brzeg
ginie w oddali. Pierécient wskazuje, ze wasz cel
jest wiasdnie tam.
Y Jesli ktos przespaceruje sie wzdiuz brzegu, to
Do krétkim marszu (10-15 min.) dostrzeze nie-
wielkg grupke nedznych chat, skupionych wo-
kot malej zatoczki.

2-2 Kiedy zblizacie si¢ do wioski, juz z dale-
ka dostrzegacie wyciggnigte na brzég lodzie
i porozwieszane sieci. Sama osada sprawia je-
dnak wrazenie catkowicie wymarte;j.

% Penetrujgea chaty druzyna w kazdej z nich,
natknie si¢ na rybaka z rodzing (3-7 0s6b).
Wszyscy mieszkaricy wioski sq Smiertelnie prze-
razeni i przekonani o swej rychlej Smierci z rgk
wedrownych bandytéw (czyli bobateréw).
W jednej z chat mozna znalez¢ mniej przestra-
szonego wojta, kibry zgodzi sig preewies grupe
na drugi brzeg jeziora za niewygérowang cene

(k5 x 10 szt. 21.) z gory. Wit nic nie wie na in-
teresujgcy bobaterow temat.

Radzi zabrac dwudniowy zapas wody i zyw-
nosci (do nabycia w wiosce) i stawié sie o $wi-
cie w jego chacie.

2-3 Nastepnego dnia o $wicie wyruszacie na

jezioro, odprowadzani ukradkowymi spojrzenia-
mi nieprzyjaznych oczu. Podrdz przebiega bar-
dzo monotonnie. Ciezki wysilek przy wiostach
zniecheca do rozmowy, a i rybak nie jest skory
do gadania. Goracy blask storica szybko wyczer-
puje wasze sity. Ledwie zywi ze zmeczenia 13-
dujecie pod wieczér na jakiej$ wysepce, lezacej
—wedlug sléw rybaka — w potowie drogi.
K £6dz ma szesé wiosel, potrzeba wiec do wiosto-
wania az 5 0sob (nie liczqc rybaka) w lekkich
ubiorach. Jesli bedzie wiostowac mniej 0s6b, pod-
76z potrwa odpowiednio diuzej. W todzi wystar-
czy jeszcze miejsca dla 2-3 psazerow i bagazu.

'3-1 Kiedy 16dz osiada na przybrzeznym pia-
sku, w pobliskiej kepie drzew dostrzegacie
blask niewielkiego ogniska.

* Rybak pozostaje przy lodzi i jedynie osoba
0 Charyzmie powyzej 13 pkt (KC: 110) jest
w stanie odwies¢ go od tej decyzji.

3-2 W blasku plongcego ogniska, zapatrzo-
ny w plomienie siedzi wygladajacy mlodo, ni-
ski czlowiek o zaczesanych do tylu, siwych
wilosach. Zauwazywszy was, podnosi sie
i idzie w waszg strong z u$miechem na ustach.
Przedstawia si¢ jako Torste Larkin, podrozujg-

cy w swoich sprawach Ok w przeciwng niz '

druzyna strong) obiezy$wiat,

* Wszelkie proby podkradniecia sie do obozo-
wiska Larkina lub pozniejszego Sledzenia go za-
wodzq (podchodzi z usmiechem lub krzyczy,
np. ,Nie chowaj sig, widze cie!*). Jesli zostanie
zaatakowany w jakikolwiek sposéb — wszyscy
czlonkowie grupy (oraz rybak) zapadajg w sen.
W takim wypadku pomin punkt 3-3.

3-3 Torste zaprasza wszystkich do ognia,
puszczajgc w obieg duzy buktak wy$mienite-
8o wina i opowiadajac przerdzne historie z da-
lekich stron $wiata (O decyzja MG). Po jakim$
czasie wszyscy Ok takze wartownicy i absty-
nenci) zapadajg w gleboki sen.

* Nic nie wie o zadnej Jodelli (,jodella? Ach,

znalem taky jedng ulicznice, ktéra tak sie wiaé-
nie nazywala. Byla dobra“). Jesli ktos jest ciekaw
Jak dostal si¢ na wyspe, wskaze droge do zatocz-
ki, w ktbrej zostawit swojg 16d# zaglowg (b. sil-
na iluzja, w praktyce wykrywalna tylko na 5%).

4-1 Budzicie si¢ nagle z wraZeniem, Ze spa-
lidcie zaledwie krétka chwile. Poza wami , nie
ma w tym miejscu nikogo (K nie ma lodzi'i jej
wiasciciela, jezeli rybak nie nocowal wspdlnie
2 resztq druzyny). Jest jasna, ksiezycowa noc.
Ziemia wokdt drzy i kotysze sie; wielkie, hucza-
ce fale systematycznie wdzierajg sie w glab wy-
spy, zatapiajac wszystko, co stanie im na dro-
dze. Jedna z nich porywa ze sobg rybaka (% je-
sli nocowat w obozie). Nie mozecie odnalez¢
lodzi, zreszta préba utrzymania si¢ na niej przy
takiej pogodzie bylaby czystym szalefistwem.
W glebi ladu dostrzegacie wielkie szczeliny
w ziemi, ktére rosng we wszystkich kierun-
kach i szybko zblizaja si¢ do miejsca, w kté-
rym stoicie. Woda uspokaja si¢ na chwile,

a waszg uwage zwraca nikly, ztotawy blask od
strony pobliskiej zatoczki.

Y% Od tego punktu az do pkt 9-3 wigcznie wszel-
kie czary, odwracanie martwiakéw, wykrycie
magii (KC: i przemiany pétboskie) nie przyno-
szq efektu, piericien przestaje wskazywaé droge;
w dodatku nie daje si¢ zdjgé z palca.

4-2 Brodzgc po kolana w rozszalalej wodzie,
docieracie na brzeg wyspy. Zrédlem $wiatta
okazujg si¢ by¢ schody, zbudowane z pojedyn-
czych, szerokich plyt, ktére 1$nia przyémionym,
zlotym blaskiem, prowadzac w glab jeziora.

4-3 Woda jest zimna, nieprzejrzysta i wzbu-
rzona. Bez problemu jednak utrzymujecie row-
nowage. Powoli schodzicie w dét, woda siega
do pasa, piersi, ust... Wstrzymawszy oddech
zanurzacie si¢ pod wode — schody nieubtaga-
nie wiodg coraz glebiej. Prébujecie cofnad sie, .
ale za wami... nie ma juZ poprzednicgo sto-
pnia, jest tylko czarna, bezdenna otchtan. Mo-
zecie podaza¢ tylko naprzdd. Bol rozrywa ptu-
ca, w korcu slona woda wdziera wam sie do
ust, dlawi... Mimo tego, Ze znajdujecie si¢ pod
wodg, mozecie oddychad! Jest przerazliwie
zimno, czujecie jak cieplo uchodzi szybko
z waszych cial. Prébujecie liczy¢ kolejne sto-
pnie, jednak kiedy spogladacie w tyl, widzicie
jak gasng nagle i znikaja w ciemnoéci podwo-
dnej glebiny. Po jakim$ czasie gubicie rachu-
bg, zaczynacie traci¢ poczucie czasu. Zitoty
blask przygasa, kolejne stopnie sg juz tylko pa-
sami szaro$ci, dostrzegacie je z coraz wie-
kszym trudem. Nie wiadomo juz, gdzie jest ich
skraj, a gdzie zaczyna sie otchtan. Staracie sie
i8¢ $rodkiem, lecz czasem przejmuje was wra-
Zenie, ze kroczycie na krawedzi przepaci.
Strach roénie z kazdym nastepnym krokiem...
Mingly juz dni? lata? czy tylko sekundy? Po ja-
kims$ czasie ~ dla was to cala wiecznoéé — do-
strzegacie daleko z przodu i w dole maly
punkt $wiatla, iskierke wladciwie. Zblizacie sie
tam bardzo powoli, wpatrzeni w éwiatlo nie
zauwazacie, ze schody skoniczyly sie nagle
i kroczycie po suchym, skalnym podiozu.#Od-
wracacie sie, lecz wasz wzrok i palce napoty-
kajg jedynie chropawa, skalng $ciane. Nieregu-
larny, poskrecany korytarz prowadzi ku bijace-
mu blaskiem wyjéciu z groty.

5-1 Kiedy docieracie do wyjécia, waszym
oczom ukazuje si¢ skalny wawdz. Prawie pio-
nowe $ciany ciagng sie z obu stron (K wejscie
na gore niemozliwe), za$ w glab wawozu wije
si¢ niewyrazna, zaro$nieta chwastem $ciezyna.
Dzien jest bezwietrzny, cieply i stoneczny.

5-2 Ogromne, skalne bloki coraz wyzej
wznosza si¢ ponad wasze glowy, w miarg jak
wchodzicie w glab wawozu. Orientujecie sie,
Ze powoli zaczyna si¢ $ciemniaé, chod jeszcze
niedawno storice stalo wysoko na niebie.
Sciezka rozdwaja sie; jedna odnoga prowadzi
dalej prosto, druga za$ odbija nieco w prawo
i znika w skalnym przetomie, otwierajgcym sie
nagle w $cianie wawozu.

* Punkt 5-3 nalezy przedstawié graczom tylko
wtedy, jesli grupa skreci ze sciezki w prawo.

5-3 Skrecacie w prawo i po kilku minutach
marszu dochodzicie do niewielkiej kotlinki.
Z lewej strony dostrzegacie niewielka, samotna
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skalke, za$ w $cianach kotliny kilka duzych
wngk o regularnyych ksztaltach, zamknietych
kamiennymi plytami.

% Jesli kios podejdzie do skalki, dostrzeze na niej
nierdwno wykute litery, mocne nadgryzione
przez czas (?) i wilgoC (?), ktore ukladajq sig
w napis we Wspélnej Mowie: ,Martwych pozo-
staw w spokoju“. Plyty we wnekach nie dajqg sig
podwazyé, zlamac lub odsungé w zaden spo-
§6b. Na jednej z nich mozna odczytaé napis:
~Asto Nergov“, na drugiej , Verstone*, zas na po-
zostalych napisy sq zbyt zamazane, by mozna
Je odczytac. Whgladajg na stare plyty nagrobne.
Punkt 5-4 nalezy przedstawi¢ graczom, gdy
druzyna powrdci na gloung sciezke.

5-4 ldziecie $ciezka wzdtuz wawozu. Po ok.
godzinie marszu wawdz koriczy sie nagle sze-
roka rozpadlina (& Do ginie w ciemnosci, jest
catkiem niewidoczne — naprawde nie istnieje;
szerokosc¢ rozpadliny wynosi ok. 50-60 m), nad
ktéra przerzucony jest most prowadzacy
wprost do ogromnego zamku, ktérego masyw-
na bryta czernieje na drugim konicu przepasci.
Noc jest bezchmurna i migoczace gromady
gwiazd mieszaja si¢ z ognikami pochodni na
najwyzszych wiezach zamku.

VA%

6-1 Wchodzicie na most. jest szeroki, lecz

i tak staracie si¢ iS¢ $rodkiem, bojac sie spoj-
rze¢ w dét, w czelu$é przepasci. Koncowy od-
cinek mostu jest zwodzony (K opuszczony),
za$ brama cicha, pusta i ciemna, Dopiero gdy
dochodzicie do niej, zauwazacie jak bardzo
jest duza' proste, surowe luki z szarego ka-
mienia 1gczg sie gdzie$ wysoko ponad wami,
przytlaczajgc swym ogromem. Wszechobecna
cisza sprawia, Ze porozumiewacie si¢ szeptem,
nie prébujgc nawet podnosic¢ glosu.
% Jesli druzyna sama nie wpadnie na ten po-
myst, MG powinien zasugerowaé (i umozli-
wic!) rozpalenie pochodni. Ogien pali sig jed-
nak bardzo stabo, rozswietlajqc przestrzen
w promieniu max. 1,5 m.

6-2 Staby blask pochodni z trudem rozgania
panujace w tym miejscu ciemnodci. Wchodzi-
cie w glab bramy, by po Kilkudziesieciu kro-
kach natkna¢ sie na duze, debowe drzwi (da-
Ja si¢ otworzyc bez problemu).

%k Jesli druzyma zawréci, to po kilkudziesieciu
krokach napotyka identyczng sytuacje (trafia
na drzwi) i rdwniez nalezy przedstawic fej pkt
7-1. Ponadto od pkt 7-1 zasigg swiatla jest juz
normalny (choc po przekroczeniu progu kom-
naty pochodnia okazuje si¢ wypalona i gasnie).

7-1 Znajdujecie si¢ w niewielkiej, kwadrato-

wej komnacie. Pod sufiem (6 m nad podiogs)

e

wisi lampa, rzucajaca dos¢ silne $wiatlo na cale
pomieszczenie. Jest ono catkowicie puste.
W kazdej ze $cian znajdujg sie prawie identycz-
ne, debowe drzwi, okute grubg, Zelazng tadma.
Jesti przekroczyles drzwi na prawo:
 UWAGA! Podang ponizej sceng nalezy przepro-
wadzi¢ indywidualnie z kazdym graczem, mo-
dyfikujqc ja zaleznie od profesji jego bohatera.
Ponizszy przyklad dotyczy kaplana.

Znajdujesz si¢ w $wiatyni swojej wiary. Sto-
isz przed oltarzem, przygotowujac si¢ do zlo-
Zenia ofiary, gdy nagle dostrzegasz, ze ofiara
znikneta! Czujesz, ze twoja kaplanska moc
opuscila cig i jeste$ juz tylko zwyklym, ludz-
kim $mieciem, jakich dziesiatki co dzien ze-
brza pod $wigtynia. Ocdwracasz sie, lecz zamiast
thumdéw wiernych, dostrzegasz samotng postad,
pograzong w modlitwie: Podchodzisz blizej,
a wtedy ona podnosi si¢ i zwraca w twojg stro-
ne¢. Rozpoznajesz w twarzy obcego swoje rysy,
postarzale o kilkadziesiat lat. Na szyi ma twdj
symbol wiary, polamany i zniszczony; ty nie
masz go wcale. Obdarza cig bezzebnym
usmiechem i naglym, niespodziewanym ru-
chem wyciaga spod ptaszcza bron, ktérg zwy-
kle si¢ postugujesz. Jest mocno zuzyta, do-
strzegasz na niej $lady Swiezej krwi. Atakuje
cig z furig, udmiechajac sie przez caty czas.

% Jeden z walczacych musi umrzed. Jesli be-
dzie to ,starzec”, wtedy postac orientuje sie, ze
stoi w ciemnym, zakurzonym pokoju, wyposa-
Zeniem przypominajgcym zamkowaq kaplice.
Wszystkie sprzety sa zniszczone, polamane ip.
Brak jakicbkolwiek symboléw wiary, oitarz
rozbity. Nie ma zadnych uzytecznych przed-
miotow. MG musi pamietac, ze kazdy bobater
przebywa w tym pomieszczeniu sam i az do
wyjscia z komnaty nie ma kontaktu z pozosta-
tymi czlonkami druzyny. Jesli np. wejdzie do
srodka tylko jedna osoba (i zginie), to reszta po
whkroczeniu do srodka stwierdzi, ze pomiesz-
czenie jest puste... (brak ciala).

Przyklady dla innych profesji:

a) Idziesz samotnie przez las i wkraczasz na
duzg polane. Z jej przeciwnego kranca zbliza sie
ku tobie jaka$ posta¢, w ktérej rozpoznajesz...
siebie. Przedstawia sie twoim imieniem i wyzy-
wa cie na pojedynek. Je$li odmawiasz — niespo-
dziewanie atakuje. W trakcie walki slyszysz
gwizdy i wrzaski, rozejrzawszy si¢ dostrzegasz,
Ze stoicie na arenie. Walka wkrétce dobiega
korica (przykiad dia wszystkich wojouwnkow).

b) Znajdujesz sie tej samej komnacie, z kté-
rej przed chwilg wyszedles. Kiedy prébujesz
dotkng¢ jakiegokolwiek przedmiotu, widzisz
jak twoje cialo starzeje sie i stabnie w blyska-
wicznym tempie (wszystkie wspolczynniki
zmniejszajq sig o polowe). Otwieraja si¢ jedne
z drzwi i do $rodka wchodzi rosty mezczyzna.
Bez slowa otwiera drewniang klape w podio-
dze (zauwazasz jg dopiero teraz) i bez proble-
mu wrzuca cie do $rodka. Ladujesz na stercie
przegnilej, $mierdzgcej stomy, a obok ciebie
spada jaka$ paczka. Klapa nad twojg glows za-
myka si¢. Czujesz dotkliwy, przejmujacy gtdd.
Sprawdzasz zawarto$¢ paczki = to Zzywno$c! Juz
zamierzasz rzucic si¢ na jedzenie, gdy z glebi
celi spada na ciebie niewielki, zwinny ksztalt.
Zastaniasz si¢ odruchowo, cios niewielkiego
sztyletu chybia. W stabym, ptynacym gdzie$
z gory $wietle dostrzegasz twarz chlopca ~ to
ty! To ty sprzed wielu, wielu lat ... Jedzenie roz-
sypuje sie po ziemi, lecz nie zwracasz na to
uwagi — walczysz o zycie. (2lodziej, bard itp.).

©) Stoisz w wielkim, kamiennym kregu. Wo-
két ciebie; obserwujac uwaznie, stoi thum
wszelkiej masci czarodziejow i wrdzbitéw. Wy-
stepuje z niego bogato-ubrany herold i oglasza
glosno: ,Zebrali$my sie, by zdemaskowac i wy-
tepi¢ falszywych czarownikdw, wszystkich

szarlatanéw. hanbigcych swymi oszustwami
sztuke magii. Jako ostatni udowodni swg moc...
(tu wymienia twoje imie).“ Wszyscy patrza na
ciebie wyczekujaco... Prébujesz skupi¢ sie,
chcesz rzuci¢ jakie$ zaklecie, lecz z przeraze-
niem stwierdzasz, Ze po prostu nie wiesz, jak
si¢ to robi. Przez kilka minut machasz beztadnie
rekoma, wydajesz z siebie nieartykulowane
dzwigki, a uSmieszki niedowierzania na otacza-
jacych cig Zewszad twarzach szybko przeradza-
ja sie w jednogtosnie brzmiacy pogardliwy re-
chot. Twarde dlonie spadaja na twe barki, prze-
rywajac te zalosng farse. Zostajesz odprowadzo-
ny na ustronny, boczny placyk. Z jego przeciw-
leglego konca nadchodzi cziowiek, ktdéry ma
twoja twarz! Wykrzywia ja nienawis¢, gdy méwi
do ciebie: , Nie zastugujesz, psie, by zabi¢ cie
magiq! Zattuke cie kijem...“ Pod czujnym okiem
straznikéw rozpoczyna si¢ walka. (magowie).

Jesti druzyna przekroczyla drzwi na wprost:
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Otacza was ciemno$¢. Powietrze jest ciezkie
i pelne kurzu. Orientujecie si¢, Ze znajdujecie
sie w skalnym korytarzu. Jeden jego koniec za-
myka $ciana, drugi za$ kamienna piyta, dajaca
si¢ bez problemu odsung¢. Gdy wychodzicie
na zewnatrz, waszym oczom ukazuje sie skal-
na kotlinka (% patrz pkt 5-3). Widzicie, ze jed-
na z plyt nagrobnych jest odsunieta. Na $rodku
kotlinki stoi wysoki, dobrze zbudowany mez-
czyzna. Jego powgniatana zbroja zbrogczona
jest krwia, za$ z lewego ramienia wystaje zla-
mane drzewce strzaly. Zataczajgc sig, atakuje
was trzymanym w prawej dioni mocno wy-
szczerbionym mieczem.
% Po zakoviczeniu walki bobaterowie stwier-
dzajq nagle, ze stojq w niewielkiej sypialni.
Wiglada ona tak, jakby ktos opuscit jq dostow-
nie przed chwilg (gorgca woda w misce wciqz
Jjeszcze paruje). Wyposazona jest jak typowa
meska sypialnia.
Jesli druzyna przekroczyla drzwi na lewo:
Idziecie szerokim, o$wietlonym pochodnia-
mi korytarzem. Zewszad dobiega zgietk bitwy,
okrzyki zwyciestwa i rzezenie konajgcych. Po
jakim$ czasie korytarz zakrgca w prawo i widzi-
cie przed soba tukowate wejscie do duzej sali.
8-1 Sala urzadzona jest na jadalnie, cho¢
z powodzeniem mogtaby stuzy¢ za plac turnie-
jowy. Na jej $rodku stoi ogromny, diugi stél, za-
stawiony wyszukanymi potrawami i wysokoga-
tunkowymi napojami. W najodleglejszym kacie
dostrzegasz male, Zelazne drzwi, a z prawej
strony we wnece dostrzegacie krecone schody,
prowadzace do géry. Nie stychad¢ odgloséw
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walki. Komnate o$wietla dzienne $wiatlo, wpa-
dajgce do érodka przez duze witraze. W prze-
ciwlegtej czedci komnaty dostrzegacie kolejne
drzwi Ok nie dajg sie otworzyé w zaden sposéb).
Widok z okna z z6ltq kotarg:

Widzicie le$ng polane w pelni jesieni. Z od-
dali dochodzi do waszych uszu $miech i tetent
kopyt. DZzwieki nasilajg sie z kazdg coraz bar-
dziej. Po chwili waszym oczom ukazuja sie

trzej jezdzcy, ktdrzy wpadaja na polane. Pierw- -

szym jest wysoki mezczyzna w pelni sil, z buj-
ng broda i wladczym spojrzeniem czarnych
Zrenic; jako druga jedzie mloda, pigkna dziew-
czyna o diugich, czarnych wlosach. Ostatnim
jest chudy miodzieniec, wodzacy za dziewczy-
ng rozkochanym wzrokiem. Cala tréjka zatrzy-
muje si¢ na $rodku polany i rozklada wiktualy,
najwyrazniej przygotowujac maly piknik. Mez-
czyzna wyglada na lekko podpitego, lecz trzy-
ma sie prosto. Dokazujg przez dluzsza chwile,
lecz ta sielanka szybko znajduje swéj kres.
Megiczyzna przyciaga do siebie dziewczyne, ge-
stem nakazujac mlodzieficowi, by oddalil sie
w las. Ten gwaltownie protestuje, a w koticu
wyciaga sztylet w obronie dziewczyny. Mez-
czyzna podnosi si¢ powoli, podchodzi do ko-
nia i nagle odwraca si¢ = w jego dloni 1$ni
miecz. Walka nie trwa dlugo, mlodzieniec ucie-
ka, broczac mocno krwia. Mezczyzna brutalnie
gwalci dziewczyne, bez trudu przelamujac jej
opér. Wreszcie udaje sig jej wyrwac - ucieka
w las. Mgzczyzna wsiada na konia i odjezdza.

% Jesti w pkt 7-1 druzyna spenetrowala kom-
natg za drzwiami na wprost, to w mlodzieticu
rozpoznaje owego wojownika w okrwawionej
zbroi, ktory byl ich przeciwnikiem w kotlince.
Widok z okna z czerwong kotarg: -

Widzicie niewielka, przytulng komnatke. Na
szerokim tozu siedza obok siebie mezczyzna
z broda i dziewczyha w ciazy O Ich opis znaj-
dziesz powyze)). Mezczyzna probuje przekonad
o czyms$ kobiete, lecz ta z placzem wzbrania si¢’
i zaprzecza ruchem glowy. Mezczyzna wpada
w furie, Otwiera stojaca pod $ciang skrzynie, wy-
rzuca z niej niemowlece ciuszki, depcze je i drze
na strzepy. Kopniakami rozbija stojaca w rogu
pusta kotyske i w konicu wybiega z komnaty.

Jesli druzyna przekroczyla male, zelazne
drzwi:

Znajdujecie si¢ w calkowicie pustym, ma-
fym i ciemnym pomieszczeniu. Jedynie na
$rodku podtogi dostrzegacie niewielka kupke
dziecigcych ubran, porozrzucanych w po$pie-
sznym nieladzie. Wéréd nich lezy drewniana

butelka, zatkana szmacianym korkiem. W $rod-
ku jest mleko (3 3 porcje - Iyki, = ktérych kaz-
dy ma moc uzdrawiania cigzkich ran — leczy
2z 2k8 + 2ran). - '
Jesli druzyna weszia na krecone schody:.
Kamienne, kr¢cone schody prowadzg do
niewielkiego pomieszczenia, ktére juz z dale-
ka straszliwie cuchnie . Umieszczone w $cia-
nach tuczywa odwietlajg zelazne drzwi do celi
Ok z niezbyt skomplikowanym zamkiem). Jedli
uda wam si¢ je otworzy¢, w wasze nozdrza
uderza fetor rozkladajacego sie ciala (k moz-
na jeszcze rozpoznac rysy twarzy). Gdy wy-
chodzicie z celi, zwracacie uwage na starannie
zaryglowane drzwi z prawej strony. Odsuwa-
cie rygle i uchylacie je lekko. Wasze uszy rani
zwierzecy skowyt bolu. Na $cianach doé¢ du-
Zego pomieszczenia wisza najrdzniejszego ro-
dzaju narzedzia tortur. Na $rodku ustawiono
kilka skomplikowanych machin, pelnych kol-
céw, kolowrotow i grubych, konopnych lin.
W jednej z nich wisi wyciagniety jak struna,
nagi mezczyzna, przerazliwie wyjacy z bdlu.
Pochyla sie nad nim dwéch tegich, spoconych
oprawcow. Na zmiane wykrzykuja pytania, na
ktére ofiara zaprzecza ruchem glowy, nie prze-
stajac krzyczed. Kiedy Faervil wyruszyt, ilu ma
wojownikéw, kto z nim jest, kiedy zacznie ob-
lezenie?! Gadaj, to umrzesz lekka $miercig!!
Trzeci z oprawcédw stoi z boku, popijajac tego
z trzymanego w dioniach dzbana. Jest oparty
o kominek, w Zarze ktérego rozgrzewa sie kil-
ka stalowych pretéw. Torturowany milknie na
chwile, po czym krzyczy wysokim, tamigcym
si¢ glosem: ,Powiedzcie Faervilowi, ze go nie
zdradzitlem! Nie zdradzitem...“. Po tych sto-

-wach zwisa bezwladnie, nie wydajac dZwieku

Ok jest martwy). Oprawcy przeklinajg pluga-
wie przez dluzsza chwile, wreszcie odwracaja
si¢ i dostrzegaja was. Nieprzyjemny u$miech
wypelza na ich usta; ,Szpiedzy Faervila?! Moze
Wy nam co$ powiecie o swym panu!* Wycia-
gaja z kominka prety. Ich ostre, rozgrzane do
czerwonodci konce kre$lg niepokojace tuki,
gdy oprawcy zblizajg sie w wasza strone,

Y Jesli ktos przyjrzy sie uwaznie torturowane-
mu, dostrzeze podobieristwo jego ryséw z rysa-
mi trupa w celi.

9-1 Wracacie do jadalni. Jedzenie jest poroz-
rzucane w nietadzie po catym stole, za$ drzwi,
ktorych nie moglidcie wczeéniej otworzy¢ —
lekko uchylone. Styszycie dobiegajace stamtad
odgtosy bitwy.

9-2 Wchodzicie do ogromnej, jasnej sali. To
chyba najwigksze pomieszczenie, w jakim do-
tad byliscie. Na $cianach wisza ogromne gobe-
liny, kamienna podioga wylozona jest kosz-
townymi kobiercami, za$ wzdtuz $cian usta-
wiono wydcielane tawy i krzesta. Na koncu
komnaty wznosi si¢ tréjstopniowe podwyzsze-
nie, na ktérym stoi zdobiony srebrem i ztotem
tron (& osoba, kiéra przyjrzy sig uwaznie
sprzetom, zauwazy, 2e z wyjqtkiem tronu, nie
noszq zadnych Sladéw uzywania). Niewielkie
drzwi z lewej strony podwyzszenia otwieraja
si¢ gwattownie (odglosy walki poteguja sie).
Do $rodka wpada wysoki mezczyzna z bujng
broda. Jego zbroja jest porozrywana w wielu
miejscach, a on sam krwawi z licznych ran.
W padajacym przez otwarte drzwi stonecznym
$wietle wida¢ poruszajgce sie na zewnatrz cie-
nie walczacych. W tej samej chwili otwieraja
sie drzwi po przeciwnej stronie sali (tuz obok
was). Wybiega z nich kobieta o diugich, czar-
nych wlosach, trzymajaca w dioni ptongca po-
chodnie. Ok jesl w jadaini druzyna spoglada-
la przez okno z zoltq kotarg — bez trudu roz-
pozna oboje, mimo iz sq starsi o kilkanascie
lap). , Nie zabijaj ich, Marstin! Do$¢ juz miated
ofiart* — krzyczy — ,Faervil wkrétce zdobedzie

zamek i wtedy odpowiesz za swoje zbrodnie!
Do sali wbiega zdyszany Zolnierz i krzyczy do
Marstina: ,Gtéwna brama zaraz padnie! Jeste$
nam potrzebny, panie!“, po czym wybiega
z powrotem. Marstin waha sie przez sekunde.
Uémiecha sie i méwi do kobiety tagodnym glo-
sem: ,Dobrze, Jodello. Ty to zrobisz!“ Odwraca
si¢ i wybiega z komnaty. Jodella zrywa jeden
z wiszacych na $cianie gobelinow. Widzicie
wykuty w Scianie, do$¢ niski i ciemny korytarz.
Styszycie oddalajacy sie gtos Marstina: ,Wez
czterdziestu ludzi i pomdz Jodelli zabi¢ te psy
Faervila! Nie ufam jej do konica, moze chcie¢
ich uratowad®. Jodella wyjmuje swéj sztylet
i odrzuca go daleko w gtab komnaty. ,Chodz-
cie za mng“ — méwi — ,Pokaze wam bezpiecz-
ne wyjscie“. Zaglebia si¢ pochylona w wilgotny
korytarz, nie ogladajac sie za siebie. Zblizajacy
si¢ szybko od zewnatrz tupot ndg przyspiesza
wasza decyzie (k A moze sie myle?)
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9-3 Idziecie szybko waskim, niskim koryta-
rzem, styszac za soba tupot wielu ndg. Korytarz
obniza si¢ gwaltownie, a po kilkuset metrach
odzyskuje normalne wymiary. Teraz juz bie-
gniecie, mijajagc w mroku odbijajgce’ na boki tu-
nele, przejécia, komnaty i pasaze (Jodella mil-
czy caly czas, nie odpowiadajqc na zadne py-
tania). Korytarz zakreca pod katem prostym w
lewo. Jodella zatrzymuje si¢ gwaltownie, jej po-
chodnia o$wietla wneke w $cianie, gdzie lezy
dhugi, waski sztylet. Chwyta go. Widad, ze toczy
ze sobg jakad wewnetrzng walke. Atakuje nim
najblizsza osobe, krzyczac réwnoczeénie: ,Po-
mézcie mi! On jest we mnie, w mojej rece!“. Po
pierwszej rundzie wypuszcza go jednak z dioni,
sita odginajac zaci$nigte na rekojesci palce. Na-
gle zaczyna jej sie bardzo spieszy¢. Wrecza po-
chodni¢ pierwszej z brzegu osobie. ,To juz nie-
daleko” — méwi — Ja musze poméc Marstinowi,
nim Faervil go zabije“. Nim ktokolwiek zdgzy za-
reagowa¢, whiega w jeden z bocznych koryta-
rzy. Ale wy nie macie juz czasu martwi¢ sie
o Jodelle. Pogon jest tuz tuz, dostownie o je-
den zakret korytarza od was! Gonicie resztka-
mi sil, niosac dopalajaca si¢ pochodnig. W jej
gasngcym blasku dostrzegacie $ciane zamyka-
jaca korytarz. 1 duzy, okragly otwdr w podlo-
dze. Podbiegacie blizej — 1o studnia! Dwie ci$-
nigte z duzg sita widcznie uderzajg w mur, sy-
pigc na was odpryskami granitu.

Decyzja nalezy do was...

% Jesli druzyna wskoczyla do studni, wtedy re-
alizujemy kolejne punkty scenariusza. Jesti nie,
to ma na glowie 41 przeciwnikow (mozna
oczywiscie wskoczyé do studni w trakcie walki).

17 1%
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9-3 Wpadacie do studni. Pograzacie sig
w kompletnych ciemnosciach. Czy aby na
pewno? Rozgladacie si¢ uwaznie. To wladciwie
nie czern, lecz szaro$¢ ~ w dodatku mokra.
Czujecie na twarzach kropelki-wilgoci, jest ich
coraz wiecej | wiecej. Szaro$é rozjasnia ‘sie po-
woli, ma juz ciemniejsze i ‘ja§niéjsze pasma.
Wyglada na chmury. Deszczowe chmury.

10-1 Podnosicie si¢ powoli z ziemi, smagani
strugami deszczu. Znajdujecie sig na wyspie
posérodku jeziora, tam gdzie spotkali$cie Torste
Larkina. Jest wezesny ranek i do$¢ pdzna je-
sien. Nie wida¢ $ladu jakichkolwiek obozo-
wisk (takze waszego) ani ludzkiej bytnosci. Je-
dynie w pobliskiej zatoczce kotysze sie duza,
rybacka t6dz.

Y Nie ma réwniez Sladéw po buraganie czy ja-
kimkolwiek kataklizmie. Nie macie przy sobie
zadnych przedmiotow pochodzqgcych z zamku

. 1 jego okolicy. Kazdy bobater powinien dopisac

sobie rok zycia. Choc¢ ustalenia z pkt 4-3 nie

obowigzujq juz od tego ustgpu (mozna rzucac

czary, przemiany itd.), to jednak piericien:

— dalszym ciqgu nie daje sie zdjq¢ z palca.

— wskazuje kierunek do celu.

Jesli druzyna zdecyduje sig w dalszym ciggu

podagzaé do celu wskazywanego przez pierscien

— realizujemy pozostalg cze¢s¢ scenariusza. Jesli

nie, to w tym momencie Roriczymy przygode.
10-2 Po bardzo meczacym dniu przy wio-

stach (jestedcie wyczerpani i bez jedzenia) do-

cieracie na drugi brzeg jeziora. Po czterech go-.

dzinach marszu dochodzicie do jakich$ ruin

Ok W rym momencie pierscien przestaje ,dzia-

laé”, choé w dalszym ciqgu nie mozna go
zdjgé) duzego zamku. Pod jedng ze zburzo-
nych wiez spotykacie pielgrzyma, ktéry poz-
drawia was przyjaZnie. Przedstawia sie jako
Brad Kilston i zaprasza was na skromny, zimny
positek. Kilston okazuje si¢ czlowiekiem gada-
tliwym — opowiada wam historie zamku, w
ktérego ruinach siedzicie. Wedle rodzinnej le-
gendy, réd Kilstonow wywodzi si¢ od jednego
z Zolnierzy zatogi zamku. Jego wiadcicielem
byt Marstin, rycerz i zarazem kaplan. Ludzie
mieli do niego zaufanie — byl madrym i spra-
wiedliwym panem. Do czasu. Pewnego dnia
do zamku przybyta Pigkna Jodella, kaptanka —
dziewica, bratanica Marstina. Towarzyszyl jej
Asto Nergov, mlodzieniec z zacnego, wpltywo-
wego rodu, zakochany w niej po uszy. Nie
majac nadziei na normalny zwiazek, postano-
wil towarzyszy¢ jej do konca swych dni, gdzie-
kolwiek ich los zawiedzie. Marstin dawno nie
widzial kuzynki, pamigtajac ja jeszcze dziecig-
ciem, lecz na widok jej dziewczecego uroku
oszalal zupelnie. Dobrze jednak umiat ukry-
wad uczucia, nikt nie domyslal sie nawet bu-
rzy szalejacej w jego sercu. Az wreszcie dhugo
powstrzymywana zadza wybuchta ze zdwojo-
ng sitg. Ciezko ranil, czy tez — nie wiem — zabil
Nergov'a, a potem zniewolit Jodelle. Jedni po-

. wiadaja, Ze ostatecznie zwariowal, inni — ze

zawarl bluznierczy, przeklety pakt z sitami
Chaosu. W kazdym razie dopiat swego, a tego
miejsca, w ktérym teraz siedzimy nie widza
oczy i nie slysza uszy bogdw. Po kilku tygo-
dniach stalo si¢ jasne, ze Jodella jest w ciazy.
Marstin nie chcial tego dziecka, lecz ona po-
stawila na swoim. ,Nie bede nikogo mordo-
wad" — powiedziala. Urodzita chlopca i nazwa-
ta go Torste Larkin, Powiadaja, ze w jego du-
szy w zadziwiajacy sposéb polgczyto sig zto
ojca i dobro¢ matki. Od najmiodszych lat prze-
siadywat z ojcem cale godziny w jego pracow-
ni, uczge si¢ i doskonalge w sztukach, ktérych
znajomo$¢ posiadt Martin. Potem za$ szedt do
matki, ktéra wpajala mu catkiem odmienne
uczucia i przekonania. Jodella poczatkowo
cheiala uciec Z tego przekletego zamku. Gdy

jednak urodzit si¢ Torste; pozostala ze wzgle-
du na niego. Nie rozumiata go. Potraft by¢
w jednej chwili przerazajaco okrutny, a zara-
zem wzruszajaco bezradny. Jodella stwierdzita

'z czasem, ku swemu zdziwieniu, ze zaczyna.
kocha¢ Marstina. Nie byla jednak pewna, czy

nie s3 to przypadkiem jego czary, zmuszajace

jej serce do uleglosci. Marstin pograzal sie co- .

raz glebiej w szalenstwie (lub tez — jak pisza
uczeni w swych madrych ksiegach — w Chao-
sie), nie zwracajgc uwagi na klatwy, rzucane
na zamek przez kaplanéw wielu bogow. Jo-
della zdecydowala si¢ w koncu na radykalne
dziatania. Zgodnie z zasadami jej wiary nikt
nie mial prawa jej pomdc, poki sama tego wy-
raznie nie zazgda. Wyslala kilka gotebi poczto-
wych z wiadomoscia do Faervila, elfa majgce-
go znaczny postuch wérdd swoich i honorowy
dlug wobec Jodelli. Faervil szybko zebral wy-
starczajacg armi¢ i oblegl zamek Marstina, nic
sobie nie robiac z jego szalenstwa, klatw i po-
nurej stawy. Marstin wezwat na pomoc sily
Chaosu. Lecz Chaos — jak to zwykle bywa —
ma niezwykle kapry$na nature i po prostu nie
stawit si¢ na spotkanie... Marstin mial niewielu
zotnierzy, do tego do$¢ stabo wyszkolonych
i wkrotce zamek padl. Nie znaleziono ciat Jo-
delli i Marstina — podobno widziano, jak Tor-
ste Larkin wymykat si¢ chytkiem w przebraniu
z oblezonego zamku. Znaleziono natomiast
cialo Verstone, najblizszego druha i powiernika
Faervila, pochwyconego i zameczonego przez
siepaczy Marstina. Wkrétce po zdobyciu za-
mku zaczety w nim dzia¢ sie dziwne rzeczy —
znikali ludzie, styszano gwalttowne kiotnie
w pustych pomieszczeniach, a dzialy si¢ i wiek-
sze dziwy, o ktorych strach przed nocg wspo-
mina¢, Nikt nie chciat tu juz mieszkad. Swiezo
przydzielona zaloga ktorej$ nocy w panice
opudcita zamek. Wtedy postanowiono znisz-
czy¢ go $wietym ogniem, za$ czas i natura do-
pelnily dziela zniszczenia — w tym momencie
Kilston wstaje i patetycznym gestem wskazuje
goérujace nad wami ruiny. — Mimo to, przed
zmrokiem chciatbym by¢ juz daleko stad.
Kilston zbiera swoje rzeczy i odchodzi, wy-
lewnie si¢ z wami Zegnajac.
% To wszysko, co wie na temat zamku. Kilston
nie ma pojecia, jak bezbolesnie zdjgé pierscien
(jego rada jest prosta— ,,urzngc palec!).

PRZECIWNICY

W nawiasie podano punkt, w ktérym kazdy
z nich jest opisany. )
1) Kaplan (7-1 ~ drzwi na prawo): POZ 1 kle-
ryk; THACO 20; KZ 7; AT 1 — sztylet (1-4);
Zyw. 6; CH: C-Z; PD 30;
KC: POZ 0 (kaplan); CHAR ch.z}; PD ; ZYW 100;
SF 120; ZR 65; SZ 55; INT 80; MD 115; UM 89,
CH 79; PR 50; W1 90; ZW 5; Odpornodci: 1-43;
2-32;3-32; 4-47; 5-32; 6-58; 7-58; 8-68; 9-58; 10-
43; Amg 0; Bron 1: sztylet — biegto$¢ 100, trafie-
nie 118, op&znenie 1, skuteczno$¢ 85 kiute, 55
tnace, obrona +10, ataki w 45, 35, 25 i 15 mo-
mencie. Zbroja: brak. Ograniczenia: brak. Obro-
na bliska/daleka: 25/15. Wyparowania 0/0/0.
2) Wojownik (7-1): POZ 1 wojownik; THACO
18; KZ 5; AT 2/1 - dtugi miecz (1-8 + 2); Zyw.
9; CH: N-Z; PD 80;
KC: POZ 0 wojownik; CHAR n.zi; PD 7;
ZYW 153; SF 166 ZR 67; SZ 67; INT 77; MD 85;
UM 52; CH 52; PR 47 WI 25 ZW 3; Odporno-
dci: 1-39 2-66; 3-35; 4-33; 5-33; 6-62; 7-62; 8-72;
9-62; 10-47; Amg 0; Bron 1: szabla krzywa-bie-
glo$¢ 76, trafienie 100, opdznenie 3, skutecz-
no$¢ 171 tngco obrona +18, ataki w. 37 i 7 mo-
mencie. Zbroja: kurtkowa cigzka + tarcza drew-
niana Ograniczenia: 1/2 ZR, 1/2 SZ Obrona bli-
ska/daleka: 65/47. Wyparowania 35/95/65.

3) Mag (7-1): POZ 1 mag; THACO 20; KZ 8;
AT 1 - laska (1-6); Zyw. 4; CH: P-Z; PD 35;
KC POZ 0 zlodziej; CHAR praw.zly; PD;
ZYW 91 SF 89 ZR 78; SZ 96; INT 138; MD 104;
UM.125; CH 99; PR 54; W1 44; ZW 3; Odporno-
§ci: 1-76; 2-72; 3-46; 4-42; 5-77; 6-36; 7-36; 8-306;
9-63; 10-70; Amg 0; Bron 1: sztylet — bieglo$¢ 81,
trafienie 98, opdinenie 1, skutecznoéd¢ 78 kiute,
48 tnace, obrona +10, ataki w 86, 76 i 66 mo-
mencie. Zbroja: brak. Ograniczenia: brak. Obro-
na bliska//'daleka: 38/28 Wyparowania 0/0/0.

4) Ztodziej (7-1): POZ 1 zlodziej; THACO 19;
KZ 6; AT 1 - sztylet (1-4); Zyw.5; CH: CZ; PD 45;
KC: POZ 0; CHAR ch.zl; PD ; ZYW 100;
SF 125; ZR 99; SZ 70; INT 89; MD 80; UM 49;
CH 76; PR 83; W1 37; ZW 3; Odporosci: 1-46;
2 -55; 3-64; 4-40; 5-30; 6-38; 7-38; 8-13; 9-23
10-13; Amg 0; Bron 1: sztylet — bieglos¢ 87, tra-
fienie 119, opdznenie 1, skutecznos¢ 85 klute,
55 tnace, obrona +10, ataki w 60, 50 i 40 mo-
mencie. Zbroja: brak. Ograniczenia: brak. Ob-
rona bliska/daleka: 59/49. Wyparowania 0/0/0.
5) Oprawcy (8-1): POZ 2 wojownik; THA-
CO 18; KZ 9; AT 1 - ostry pret (1-6 +1-3 za
Jrozzarzenie*); Zyw. 11, 12, 13; CH: C-Z;
PD 200, 210, 220;

KC: POZ 1; CHAR n.n; PD 5 kazdy ; ZYW 121;
SF 137; ZR 78; SZ 88 INT 79; MD 80; UM 55;
CH 73; PR 79; W1 35 ; ZW 2; Odpornosci: 1-50;
2-50; 3-53; 4-49; 5-39; 6-40; 7-40; 8-40; 9-50;
10-30; Amg 0; Broa 1: rozzarzone prety-bie-
gloé¢ 90, trafienie 112, opdinenie 4, skutecz-
no$¢ 90 klute, obrona +15, ataki w 48 i 8 mo-
mencie. Zbroja: brak. Ograniczenia: brak. Ob-
rona bliska/daleka: 43/28. Wyparowania 0/0/0.
6) Zolnierze (9-2): POZ 1 wojownik; THACO
19; KZ 5; AT 2/1 - dhugi miecz (1-8 +2); Zyw.
1k10 kazdy; CH: N-N; PD 40 kazdy (plus premia
za pokonanie wszystkich: 1000 do podziatu)
KC: POZ 0; CHAR n.n; PD 5 kazdy ; ZYW 120;
SF 140; ZR 78; SZ 65 INT 75; MD 80; UM 55;
CH 75; PR 74; W1 35 ; ZW 2; Odpornodci: 1-50;
2-50; 3-53; 4-49; 5-39; 6-40; 7-40; 8-40; 9-50;
10-30; Amg 0; Bron 1: miecz krétki — biegtodd¢

. 90, trafienie 112, opdznenie 3, skutecznosc 135+

kiute, 115 tngce, obrona +10, ataki w 35 i 5 mo-
mencie. Zbroja: kurtkowa cigzka + tarcza drew-
niana Ograniczenia: 1/2 ZR, 1/2 SZ Obrona bli-
ska/daleka: 57/47. Wyparowania 35/95/65.

7) Dowodca Zotnierzy (9-2): POZ 3 wojow-
nik; THACO 17; KZ 3; AT 2/1 — halabarda (1-10
+2); Zyw 19; CH: P-Z; PD 500;KC: KC: POZ 0;
CHAR n.n; PD 10 ; ZYW 125; SF 145; ZR 83
SZ 70; INT 80; MD 85; UM 60; CH 80; PR 79; W1
40 ; ZW 4; Odpornosci: 1-55; 2-55; 3-58; 4-54; 5-
44; 6-44; 7-44; 8-44; 9-54; 10-54; Amg 0; Bron 1:
miecz krotki-bieglo$¢ 96, trafienie 122, opdine-

nie 3, skuteczno$¢ 135 klute, 115 tnace, obrona -

+10, ataki w 40 i 10 momencie. Zbroja: kurtko-
wa cigzka + tarcza drewniana Ograniczenia: 1/2
ZR, 1/2 SZ Obrona bliska/daleka: 65/47. Wypa-
rowania 35/95/65.

8) Marstin (9-2): POZ 5/6 wojownik/mag;
THACO 15; KZ 2; AT 1 - topdr bojowy (1-8
+3); Zyw 34; CH: C-Z; PD 1200;Wymedytowa-
ne czary: Magczny pocisk (Magic missile) x 2,
Color spray. Marstin posiada przy sobie ma-
giczny pergamin z czarem Plomienna strzala
(Flame Arrow).

KC: POZ 4/5 wojownik/mag; CHAR ch.zl; PD ;
ZYW 130; SF 135; ZR 100; SZ 100; INT 150;
MD 100; UM 143; CH 115; PR 117; WI 47;
ZW 3; Odpornoéci: 1-126; 2-122; 3-96; 4-92;
5-127; 6-86; 7-86; 8-86; 9-113; 10-120; Amg 0;
Broni 1: topér bojowy — biegto$¢ 133, trafienie
156, opdznenie 4, skuteczno$¢ 210 tnaco, ob-
rona +12, ataki w 60 i 20 momencie. Zbroja:
brak. Ograniczenia: brak. Obrona bliska/dale-
ka: 62/50. Wyparowania 0/0/0. Posiadane cza-
ry wedlug uznania Mistrza Gry.
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Poprzedni numer ,Magii i Miecza” po$wieco-
ny byl cyberpunkowi. Zabraklo w nim jed-
nak opisu najwazniejszej gry tego typu — sys-
temu Cyberpunk 2020 firmy R. Talsorian,
Inc. Teraz ten blad naprawiamy, gdy?z jest to
system, o ktérym moim zdaniem warto co$
wiedzie¢. Przede wszystkim dlatego, ze juz

wkrdtce ukaze sig, nakladem firmy Coperni- -

cus, edycja polska, ale takze dlatego, ze jest
to jeden z lepszych, jesli nie najlepszy, sys-
tem szybkiej akcji, jaki istnieje.

Na poczatek kilka stow o $wiecie gry. Akcja
systemu Cyberpunk toczy sie w mrocznej
przyszlosci roku 2020. Wielkie, migdzynaro-
dowe korporacje przejely kontrolg nad gos-
podarkg, polityka i prawem. Aby umocni¢
SWoja pozycj¢ utrzymuja armie, wykorzysty-
wane do prowadzenia prywatnych wojen.
Miasta roku 2020 to gigantyczne, podzielone
na strefy molochy. Jedne ze stref to bogate
dzielnice handlowe — dostatnie, bezpieczne,
strzezone, pelne wznoszacych sie ku niebu
betonowych kolosow. W podniebnych apar-
tamentach ponad miastem toczy sie ‘walka
korporacji o panowanie nad $wiatem i wiel-
kie pienigdze. Inne dzielnice to strefy walki -
slumsy, w ktorych scybernetyzowane gangi
prowadzg migdzy soba $miertelne rozgrywki.
Cyberpunk to $wiat nowoczesnej techniki
i wszechobecnej przemocy. $wiat nocnych
bardéw, mrocznych uliczek milionowych miast,
w ktérych cybernetycznie wzmocnieni sza-
leficy dokonujg przerazajacych zbrodni,
a gangsterzy. prowadza handel bronig,

F
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narkotykami i podzespotami cybernetyczny-
mi. To takze $wiat sterylnych korytarzy
korporacyjnych siedzib, gdzie elegancko
ubrani urzednicy decyduja o zyciu i $mierci
zwyktych ludzi — $wiat, ktérym rzadzg tylko
dwie wartosci: pieniadz i wladza. To réwniez
$wiat rockowej muzyki, narkotykéw, seksu
i postpunkowe;j ideologii Zycia.

Podrecznik zawierajacy gtéwne zasady nie
jest zbyt gruby - liczy ,tylko” 250 stron.
Mieszczg si¢ na nich jednak wszyst-
kie podstawowe, potrzebne do gry
informacje. Warto zwrécic¢ réwniez
uwage na ilustracje, ktére bardzo
dobrze oddajg nastrdj i obraz $wia-
ta, a takZe na wplecione w tekst
fragmenty wypowiedzi rdinych
znanych i mniej znanych postaci,
Zyjacych w roku 2020, fragmenty
ogloszen reklamowych, publikacji
informacyjnych itp. Przydatno$¢ tych
ostatnich jest ogromna. Przede
wszystkim dajg one wglad bezpos-
rednio do $wiata gry, pozwalajac
lepiej zrozumie¢ jego specyfike.
Poza tym zapoznaja czyteinika ze
slangiem, ktéry jest bardzo waznym
elementem Cyberpunka. W dodatku
bywajg bardzo zabawne.

Ksigzka sklada sie z 17 rozdzialdw.
Opisuj¢ je ponizej, zachowuijgc
kolejno$¢ zgodna z oryginatem.

Pierwszy rozdzial to Dusza i Nowa
Maszyna. Jest to wstgp do gry.
Znajdziemy w nim koncepcje bo-
hatera, przedstawienie rdl, skrécona
historie ostatnich kilkunastu lat oraz
idee rewolucji cyberpunkowej, wy-
nikajacej ze zbyt szybkiego rozwoju
-techniki, itp, Cyberpunk to nie tylko
walka o przezycie w $wiecie, w kto-
rym tradycyjne koncepcje zta i dobra stracily
swe dawne znaczenie. To réwniez, a moze
nawet przede wszystkim (co jest bardzo is-
totne w grze) odpowiednia postawa‘i ideolo-
gia, wyrazona przez trzy koncepcje, ktére
gracz musi zrozumie¢ przed przystapieniem
do gry. Te trzy koncepcje to:

Ce 3002

1. Styl ponad istota
2. Poza jest wszystkim 4
3. Zyj na krawedzi

+

Wedlug nich licza si¢ przede wszystkim po-
zory, a nie to, jakim jeste$ naprawde. Poza
i odpowiednie podejécie do zycia, zaangazo:
wanie, ocierajace si¢ o szalenstwo (to jest
wlasnie miedzy innymi Krawedz). Jedli wej-
dziesz do baru z wyciggnieta spluwa, nikt nie
zwréci nawet na ciebie uwagi — jezeli jed-
noczesnie bedziesz wygladat na godcia, ktéry
wie, jak jej uzyé. Nastaw sie na ryzyko
i brawure — wtedy staniesz sie czescig
Krawedzi.

Kazdy bohater w Cyberpunku odgrywa pew-
ng role. W praktyce jest to odpowiednik tego,
co w innych systemach nazywa si¢ ,profesjq”,
tu jednak stowo ,rola” ma swoje uzasadnione
znaczenie - chodzi wlasnie o pewna poze,
ktéra przyjmujesz w zaleznoéci od tego, kim
jeste$. Ksigzka prezentuje dziesie¢ podsta- -
wowych rdl oraz zasady tworzenia nowych
(dla tych, ktdrzy uwazaja, ze jest ich zbyt
malo). Kazdej z rél przypisana jest jaka$ zdol-
nos¢ specjalna — umiejetnoé¢ albo cha-
rakterystyczny dla niej talent, niedostgpny dla
innych. Przykladowo — Solo posiada zmys!
walki, zdolnos¢, dzieki ktdrej jest szybki
w walce. Rocker"posiada charyzme, dzigki
ktérej stuchajg go tlumy. Netrunner posiada
interface, ktry jest pozwala mu poruszac sie
w Sieci. Dokladny opis kazdej roli zajmuje
dwie strony podstawowego podrecznika. Wy-
ja$niony jest w nim stosunek do $wiata i Zy-
ciowe cele kazdej postaci, a ponadto znajduje
si¢ w nim jaka$ charakterystyczna wypo-
wiedZ (albo wypowiedzi) jednego z najbar-
dziej znanych przedstawicieli danej roli.

Jako Rocker, jestes muzykiem, zbuntowasym
przeciwko istniejacemu porzadkowi. Twoje
piosenki ujawniajg korupcje, mowig o rze-
czach, o ktérych oficjalne $rodki przekazu
wola milczed. Jested bozyszczem thumdw, wiec
ludzie bez zastrzezen wierza w to, co méwisz.

W roli Solo jeste$ najemnym’ zabdjca, gory-
lem, Zolnierzem albo morderca; kims$, kto po-
$wigcil swe zycie walce. Jest to bardzo wazny
zawod w XXI wieku — tatwo w nim znalezé¢
prace, ale tez latwo zginad. Jezeli chcesz by¢
najlepszy i najszybszy, musisz skorzysta¢
z pomocy techniki — wszczepi¢ sobie sztucz-
ne, cybernetyczne koficzyny, bron, uklady
zwigkszajace twdj refleks i spostrzegawczos¢.
Korzystasz z bojowych narkotykéw. To
wszystko moze jednak doprowadzié¢ ci¢ do
granicy cyberpsychozy, gdzie zatracasz po-
czucie swego czlowieczenstwa i sta;esz sig
maszyng do zabijania...

Netrunner — to komputerowy hacker. W XX1
wieku caly $wiat polaczony jest jedng wielka
komputerows Siecia, postrzegang przez
uzytkownikéw jako cyberprzestrzed. Net-
runner jest magiem cyberpunka - zyje w in-
nym $wiecie, $wiecie komputeréw, informa-
cji i blyskawicznych dziatan, ktére zajmuja
utamki sekund. Zycie netrunnera réwniez nie
jest ustane rézami — w cyberprzestrzeni lat-

. wiej zgina¢ niz na zewngtrz; program obron-

ny moze cie wyplaszczy¢, a wrogi netrunner
wypali¢ twodj mdzg.

Technik — to czlowiek, ktéry stanowi podpo-
re nowoczesnej cywilizacji. Potrafi wszystko
naprawi¢, przerobi¢, skonstruowaé od nowa.
Specyficzna odmiang tej roli jest technik me-
dyczny - facet bedacy specjalista od
cybernetyki, odpowiednik dzisiejszego

lekarza.



Reporter - to dziennikarz, ktéry zbliza sie do
Jkrawedzi” w poszukiwaniu prawdy. Chcesz
informowac spoleczenstwo o tym, co dzieje
si¢ naprawde, odrzucajac falsz spreparo”
wanych przez korporacje wiadomosci. Szu-
kasz afer, intryg, tajemnic do zdemaskowania.
Nie boisz si¢ niebezpieczenstw, walczysz z ko-
rupcjq i ztem tego $wiata, ‘

fow 2

Businessman - gieldowy spekulant, multimi-
lioner, pracownik korporacji, ktory dzigki swej
ambidji 1 sprytowi chee osiagnad jak najwigcej.
To wladnie on uczestniczy w wielkim wyScigu
o wladzg i forsg, wyscigu, w ktérym nie ma
miejsca na sprawy pojedynczych ludzi czy na-
roddw - istniejg tylko interesy Korporadii.

Fixer — czyli sztamiarz, posrednik, szmugler,
informator. Kto$, kto jest specem od ciemnych
sprawek i mrocznych miejsc. To on zajmuje
si¢ handlem nielegalng bronia, nielegalnymi
potzespolami cybernetycznymi i nielegalnym
software’em. To réwniez on organizuje handel

narkotykami. Wie, co gdzie i kiedy. To kto$

taki, jak Al Capone ~ ksigze zbrodni.

Gliniarz - to czlowiek, ktéry walczy ze
zbrodnia. Jeste$ obroficg prawa oraz tych,
ktorzy nie potrafig obronic sie sami. Twoja
praca jest niebezpieczna i slabo platna. Jezeli
nie pracujesz dla korporacji, czeka ci¢ szyb-
ka $mier¢.

Nomad - to odpowiednik filmowego Mad
Maxa - wojownik szos. Nomadzi poruszaja
sie wielkimi wielorodzinnymi grupami, prze-
mierzajgc bezkresne autostrady Stanow, zyjac
z dnia na dzien. To Cyganie XXI wieku.

Rozdzial drugi to Ksztattowanie cyberpun-
ka. Tu zawarte s3 informacje o procesie two-
rzenia bohatera. Jest on bardzo prosty, cho¢
dos¢ doktadny. 1lo$¢ elementéw losowych
zostala znacznie ograniczona, wobec czego
gracz moze stworzy¢ taka postac, jaka dok-
tadnie sobie wyobraza. Na poczatek gracz
wybiera role. Nastepnie okre$la cechy. Moze
to zrobi¢ na jeden z dwoch sposobdw: szybki
(rzuci¢ kostka losujgc warto$¢ kazdej z cech)
lub losowy (zdecydowanie lepszy), ktéry
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polega na zsumowaniu wynikéw 9k10 i roz-
dzieleniu otrzymanych punktéw na wspdl-
czynniki.

Cechy przyjmujg wartoéci od 1 do 10 i s3 to
kolejno:

- inteligencja (zdolno$¢ rozwigzywania prob-
leméw, spostrzegawczo$é, pa-
mied);

- refleks (zrgcznoéé, szybkosé reak-
¢ji, koordynacja ruchéw);

— opanowanie (wytrzymalo$¢ na tor-
tury, stres, strach, nacisk, bdl, itp.);

— zdolnodci techniczne (umiejetnos-
ci obchodzenia sie z technikg);

— szczegdeie (punkty, ktore w trakcie
gry mozna dodawa¢ do réznych
testéw);

— atrakcyjno$¢ (to chyba oczywiste);

- szybko$¢ (to tez oczywiste);

~ empatia (charyzma, stosunek do
ludzi itp.; w praktyce okreéla
przede wszystkim, ile mozesz
wstawi¢ sobie cyberacji zanim
popadniesz w cyberpsychoze);

—budowa ciata (sita fizyczna, wy-
trzymato$é, kondycja itd.).

Od wielkodci poszczegolnych cech
zalezg wspoiczynniki dodatkowe,
jak np. zasieg skoku, punkty czlo-
wieczenstwa, udZzwig i liczby za-
chowania Zycia i przytomnodci.

wiesci. Jest w nim opisany kolejny
etap tworzenia bohatera, tym ra-
zem dotyczacy jego Zyciorysu i 0So-
bowosci. W Cyberpunku, w prze-
ciwienstwie do innych systemdw,
zwraca si¢ na nie szczegdlng uwage. Tabele
znajdujace si¢ w tej czedei pozwalajg szybko
i dokladnie ustali¢ sposéb ubierania sie, na-
rodowo$¢, rodzine bohatera i jej pochodze-
nie, rodzenstwo, cechy osobowodci, cenione
wartosci, stosunek do innych ludzi, wiek oraz
najwazniejsze wydarzenia w zyciu bohatera
od chwili ukonczenia 16 lat. Metode loso-
wego wyboru powyzszych danych polecam
tylko naprawde wielkim zapaleficom, cho¢
odgrywanie lysego nudysty z wielkim kél-
kiem w nosie, pochodzgcego z Japonii, ktory
wychowal si¢ w strefie korporacyjnej, a jego
rodzina to niezyjacy bezdomni, moze stano-
wi¢ catkiem niezlg zabawe. Stworzenie his-
torii bohatera jest jednak bardzo przydatne,
gdyz, poza oczywistymi korzy$ciami dla
gracza, mozna z niej czerpac réwniez catkiem
niezle pomysly na scenariusze.

W tym rozdziale zawarty jest réwniez stowni-
czek slangu ulicznego, charakterystycznego
dla czasow cyberpunku.

Rozdzial czwarty nosi tytui Umieje¢tnosci.
W tym rozdziale znajduje si¢ opis umiejet-
no$ci oraz precedura przeprowadzania
testow. Umiejetnosci stanowig rdzen mecha-
niki gry. Do kazdej roli przyporzadkowany
jest pakiet dziesigciu z gory ustalonych umie-
jetnodci, na ktére gracz rozdziela punkty
w zakresie od 1 do 10. Nastgpnie dostaje
jeszcze kilka punktéw, ktére moze przez-
naczy¢ na inne, dowolne umiejetnosci, ktére
chce sobie wybrad. Tloé¢ punktéw przezna-
czonych na umiejetnoé¢ okredla jej poziom,
ktorego znaczenie jest dwojakie — przede
wszystkim w bezwzgledny sposéb okresla,
jak dobrym si¢ jest w czyms$ tam (poziom 10
gwarantuje, ze jeste$ specjalista najwyzszej
klasy w okreslonej dziedzinie). Poza tym,

Rozdzial trzeci to Uliczne opo-

oczywiscie, pdziom potrzebny jest do testdw.
Testy umiejgtnoéci to jedna z najlepiej roz-
wigzanych spraw w grze. Kazda umiejetnodc
przyporzadkowana jest ktérej$ z cech. Mistrz
gry okredla trudnoé¢. deklarowanej przez gra-
cza czynnodci (z zakresu od bardzo prostej
do prawie niemozliwej). Kazda kategoria
trudnodci ma jaka$ warto$¢ punktows. Nas-

tepnie wykonuje rzut 1k10, do ktérego doda- -

je poziom umiejetnoéci oraz warto$¢ cechy,
na ktérej jest oparta. Jesli to w sumie da co
najmniej tyle, ile wynosita trudno$¢, oznacza
to, ze test si¢ powiddl i czynno$¢ zostata
wykonana. Mozliwe sa réwniez krytyczne
porazki i sukcesy — w przypadku, gdy na
1k10 wypadnie 1, bohater mial pecha. Gdy
wypadlo 10, mial szczg¢écie — moze rzuci¢
jeszcze raz 1k10 i doda¢ wynik do swej sumy
punktéw, .

Lista umiejgtnodci jest doé¢ obszerna, na
szczgsdcie autorzy nie przesadzili z ich zbytnig
szczegdlowoscia, dzieki czemu nie ma pere-
tek takich jak ,jedzenie budyniu tyzeczka de-
serowa”, co sie niestety czasem zdarza w in-
nych systemach (wystarczy sie przyjrze¢
troche Warbammerowi). Jedyne, czego moz-

na by jeszcze od tego systemu oczekiwad, to-

wzajemne powigzania miedzy umiejetnoscia-
mi, ktdrych niestety nie ma. Z tego wynika,
7e mozna by¢ na przyklad geniuszem mate-
matyki i filologii bialoruskiej, majac eduka-
cie/wiedze ogdlna (umiejetnosd, okredlajaca
ukonczenie poszczegdlnych etapdw szkol-
nictwa) réwng zero. Jednak z tym proble-
mem mistrz gry moZe tatwo sobie poradzi¢,
wykorzystujac tzw. zdrowy rozsadek.

Umiejetnodci mozna uczy¢ sie takze w trak-
cie gry. Sa na to trzy sposoby: mozna by¢ na-
uczanym, uczy¢ sie samemu z ksigzek lub
przez praktyke. Ogdlnie, nauka polega na
zdobywaniu punktéw rozwoju, ktére nastep-
nie zamienia si¢ na kolejne poziomy umiejgt-
nosci w stosunku uzaleznionym od mody-
fikatora trudnodci okreslonej umiejetnodci
(jezyk chiniski jest trudniejszy do nauczenia,
niz pltywanie). .

W Umiej¢tnosciach opisane sg réwniez za-
sady przyznawania punktdw reputacii,
wspolczynnika, ktéry okreéla, jak bardzo bo-
hater jest znany ze swych czynéw. W prak-
tyce reputacja jest bardzo rzadko wykorzysty-
wana podczas gry, wiec nie bede po$wiecal
jej wiecej miejsca.

W rozdziale 5, zatytulowanym WyposaZenie
na przyszlosé, znajduja sie rdzine cenniki
i wykazy, m.in. opis systemu walutowego
$wiata, mozliwosci udZwigu bohaterdow, ty-
powe wynagrodzenia, lista broni, amunicji,
pancerzy oraz cennik i opis przedmiotéw
oraz ustug dostepnych w roku 2020. Stad
mozemy dowiedzied sig, ze kapelusz kosztu-
je 15 eurodolardw, odtwarzacz cyfrowy 150
E$, wykrywacz ruchu - 40 E$, wymiana kon-
czyny na klen - 1500 E$, a bilet na koncert
muzyczny — 50 E$. Lista broni zawiera okoto
30 jej rodzajow, poczynajac od lekkich plas-
tikowych pistoletow-jednostrzatéwek, a kon-
czgc na karabinach, $rutdwkach i broni ciez-
kiej (wyrzutnia pociskdéw Scorpion 16, zasieg
1 km). Opisana jest réwniez bron do walki
wrecz oraz bronie egzotyczne, w tym nowos-
ci techniczne np. lasery.

Rozdziat 6 opisuje to, co w Cyberpunku jest
najwazniejsze, czyli cyberetyke. Jest to jeden
z najdtuzszych rozdzialéw ksiazki, temat wiec
nie zostal potraktowany pobieznie. Wstep



oprowadza nas po $wiecie, w ktérym tech-
nclogia cybernetyczna stala sie codziennodcia
— opowiada nam o cybermodzie, nielegalnych
wszczepach, cyberpsychozie i procesie ope-
racji wszczepiania urzadzen cybernetycznych
W organizm. W dalszej kolejnosci opisane sa
inne urzgdzenia. Zaczynamy od mody — ze-
garki podskorne, skéra zmieniajaca kojor itp.
to drobiazgi, ktére si¢ przydaja, a s3 najprost-
szym sposobem wykorzystania cybertech-
nologii. Dalej jest juz ciekawiej. Moduly neu-
ralne to koprocesory wsptpracujace z ukta-
dem nerwowym, dzieki ktérym czlowiek staje
si¢ szybszy, jego zmysly sie Wyostrzaja, a on
sam moze podlaczy¢ si¢ bezposrednio do
Sieci, inteligentnej broni lub pojazdu, ktéry
prowadzi. Za pomocg wymiennych chipéw
umiejetnoéci cyberpunk moze wykorzystywac
wiedzg, ktdrej nie musi sie uczy¢. Wszczepy,
czyli implantacje, to rdine rzeczy, ktdre s3 in-
stalowane bezposrednio w ludzkim ciele. S
to m.in. filtry nosowe, skrzela, wykrywacze
promieniowania, magnetowidy i podskérne
pancerze. Jest nawet implantacja Mr Studd,
ktérej uzytkownik moze na okraglo, bez przer-
wy uprawiac seks. Dostepne s3 réwniez
modyfikacje biogenetyczne (przeplot
migsniowy, wzmacniajgcy site) czy cyber-
bronie (jak wysuwane kly albo metalowe
szpony, wszczepione w dlon). Kolejne
sektje opisuja cyberoptyke, czyli cyberne-
tyczny, doskonalszy odpowiednik oka,
ktdre dzieki dodatkowym modulom moze
widzie¢ w podczerwieni i ultrafiolecie,
mie¢ wbudowany teleskop i mikroskop,
wyswietlacz, celownik, kamere lub pisto-
let strzatkowy. Podobnie ma si¢ sprawa
z uktadami cyberaudio ~ cybernetycznego
ucha. Dzigki technologii cybernetycznej
mozesz wymieni¢ catg konczyne (i nie
tylko) na ulepszony, cybernetyczny odpo-
wiednik, dzigki ktéremu mozesz by¢ sil-
niejszy, zwinniejszy i szybszy.

Rozdziat siédmy - Strzelanina piatko-
wej nocy - jest po$wiecony walce. Nie
bede dokladnie przedstawial wszystkich
zasad, gdyZ nie ma tu na to miejsca.
Chciatbym zwrécic jednak uwage na ich
duzy realizm i, przede wszystkim, szyb-
ko$¢ korzystania z nich. Dzieki takim
wlasnie zasadom Cyberpunk 2020 moze
rzeczywidcie by¢ gra szybkiej akcji; w kté-
rej wszystko tak samo szybko dzieje sie
w $wiecie gry, jak i w $wiecie rzeczywis-
tym. Autorom udato si¢ dokonaé czegos,
co jest bardzo trudne — polgczy¢ realizm
z prostotg zasad. Wiasciwie wszystkie
testy trafienia itp. wykonywane s3 tylko jed-
nym rzutem (1k10), a sprawdzenie liczby za-
danych obrazen odbywa sie wylacznie przy
pomocy szeéciodciennych kostek. W Cyber-
punku nie musisz rzuca¢ 18 kostkans. by
sprawdzi¢, czy trafite$ (tak, jak ma to miejsce
w Shadowrunie).

Czas walki podzielony jest na rundy (ok. 3,2
sek, — zawsze zastanawialo mnie, dlaczego
akurat 3,2 a nie na przykiad réwne 8 i 1/3
sekundy?). W rundzie walki ‘kazdy z bo-
hateréw jest w stanie wykonaé jedng akcje
(lub dwie z modyfikatorem ujemnym). Walka
jest bardzo niebezpieczna — jeéli nie posia-
dasz przynajmniej kamizelki kuloodpornej,
nie masz nawet po co wychodzi¢ na ulice,

Wszystkie obrazenia zaznaczane s3 w odpo-
wiednim miejscu karty postaci. Rany odnie-
sione przez bohatera moga by¢: lekkie, po-
wazine, krytyczne lub $miertelne. Kazda
z tych kategorii ma wplyw na samopoczucie

bohatera — jego cechy i umiejetnoéci. Roz-
dzial walki opisuje réwniez wiele egzotycz-
nych broni, walke wrecz (w tym sztuki walki
Wschodu), walke z pojazddw i poscigi samo-
chodowe itp.

Nastepny rozdzial jest po$wigcony leczeniu,
$mierci, technice medycznej, przeszczepom
(banki cial) itp.

W rozdziale 9 znajduja sie opisy narkotykdw,
bez ktérych Cyberpunk nie bytby tym, czym
jest. Opisanych jest kilkanascie rodzajéw dos-
tepnych na rynku $rodkéw, zawarte sa takze
instrukcje dotyczace ,projektowania” wiasnych.

Rozdzial 10, poswiecony roli netrunnera i sieci,
jest najdtuzszym rozdziatem podrecznika. Sie¢
jest innym $wiatem, wirtualng rzeczywistocia
istniejaca obok naszej, dzieki ktérej mozna szyb-
ko uzyska¢ potrzebne informacje i nawigza¢
kontakty. Netrunner jest w cyberpunku tym,
czym mag jest w grach fantasy — czarodziejem,
ktdry, poruszajac sie po ,wyzszej” rzeczywistos-
ci, potrafi zdziala¢ rzeczy, o ktérych innym sie
nawet nie $nilo. W czasach, gdy wszystkie

dziedziny zycia sa skomputeryzowane,
awszystkie komputery podiaczone do ogdlno-
$wiatowej Sieci, mozliwoéci hackera s3 nap-
rawde wielkie. Rozdzial opowiada o istocie net-
runningu, geografii sieci, specyfice poszczegdl-
nych miejsc, rodzajach cyberdeckéw (kompute-
réw, umozliwiajgcych wehodzenie do sieci),
sposobach korzystania z sieci, zabezpieczeniach
i strukturach danych, zawiera liste podstawo-
wych programéw, zasady korzystania z Menu,
zasady walki w sieci, opis sztucznych inteligen-
cji, $wiatéw wirtualnych, konstrukcje fortec
danych oraz zasady programowania. Warto za-
uwazy¢, ze wiele programdéw ofensywnych
i defensywnych ma posta¢ magicznych zakle¢
lub stworzen z krainy basni, co w jeszcze wiek-
szym stopniu zbliza postaé netrunnera do wize-
runku technicznego czarodzieja przysziosci.

Nastgpne rozdziaty zawierajy opis $wiata itp.
We Wszystkich naszych ciemnych spraw-
kach znajdujemy historie od 1990 do 2020
roku, aktualng sytuacje gospodarczo-polity-
czng Stanéw Zjednoczonych, panujace prawo
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cywilne, dostepne samochody, pionowzloty
i ushugi informacyjne. Rozdzial Prowadzenie
Cyberpunka opowiada o prowadzeniu gry,
tworzeniu odpowiedniego nastroju oraz
przedstawia kilka przydatnych trickéw, ktére
mogg w tym pomac. Zawiera rowniez wykaz
literatury i filméw, z ktérymi warto sie za-
poznac, chege prowadzi¢ te gre. Rozdzial 13
to opowiadanie Nie poddawaj sig, ktére
mozna wykorzysta¢ rowniez jako scenariusz.
Rozdzial 14 przedstawia megakorporacje
roku 2020. Tutaj mozemy znalez¢ informacije
O tym, czym naprawde¢ zajmujg si¢ korpora-
cje informacyjne i rolnicze, jak wygladaja
kontrakty i jaki jest stosunek megakorporacji
do rzadéw. Opisane jest tu szpiegostwo prze-
mystowe, wojny korporacyine, operacje giel-
dowe, wyglad przedmie$¢ korporacyjnych
oraz charakterystyki kilkunastu najpotezniej-
szych korporacji $wiata.

Rozdziat 15 to przewodnik po Night City, za-
lozonym w 1994 roku, ultranowoczesnym
miescie, znajdujacym sie na zachodnim wyb-
rzezu Standw Zjednoczonych. Aby umozliwid¢
gre w Night City, twdrcy systemu dolaczy-
li mapke centrum, charakterystyke najcie-
kawszych osobistosci, tabele spotkan
i opis ustug. Wszyscy ci, ktorzy chcieliby
zdoby¢ bardziej szczegotowe informacje
o tym miedcie, znajda je w dodatku Night
City Sourcebook.

Ksigzke konczy zbidr artykuldw z gazet,
przedstawiajacych rézne aspekty $wiata
oraz zestaw kilku kréciutkich poniysiéw
na scenariusze. Artykuly s3 do$¢ intere-
sujace, moim zdaniem jednak scenariu-
sze s3 raczej kiepskie, wobec czego nie
warto si¢ nimi zajmowac.

Wypadatoby jeszcze powiedzied stowo o
dodatkach. Oczywicie, zostato wydane
cale mndstwo dodatkéw do Cyberpunka.
Wymienig kilka. Przydatny jest Night City
Sourcebook, bardzo dobry przewodnik
po Night City. Chromebook 1-3 to zesta-
Wy gadgetow, opisujace wszystko — po-
czynajac od zegarkdw, a kofczac na
wojskowych mysliwcach. Eurosource 1-2
i Pacific Rim opisuja $wiat. Corporate
Book 1-3 opisuja korporacje. Listen Up
Your Primitive Screwbeads! to bardzo do-
bry dodatek dla mistrza gry, prezentujacy
nowe zasady i tricki. Maximum Metal za-
wiera co$ dla fanéw naprawde ciezkiego
sprzetu. Near Orbiti Deep Space opisuja
przestrzeni okotoziemska. Istnieja réw-
niez dodatki, przeznaczone dla konkretnych
16l: Solo of Fortune 1-2 (solo), Rockerboy
(rocker), Wild Side (fixer), Riche Bartmoss’
Guide to the Net (netrunner), Protect & Serve
(gliniarz). Wydanych zostalo tez kilka
tomikow scenariuszy. W zasadzie wszystkie
dodatki do Cyberpunka cechuje wysoka
jakos¢. ’

Podsumowujac — Cyberpunk 2020 to bardzo
dobra gra dla graczy, ktérzy lubig futurysty-
czng wizje $wiata. Polecam j3 réwniez
wszystkim graczom znudzonym wymachi-
waniem mieczem i przemierzaniem bezkres-
nych laséw w poszukiwaniu jakich$ $wieca-
cych krysztatkéw czasu.

Milej zabawy zyczy
Jacek Brzezinski

CYBERPUNK 2020, 2nd Ed., Copyright 1990,
1991, 1993 by R. Talsorian Games, Inc. Autorzy:
M. Pondsmith, C. Fisk, W. Moss, S. Ruggels, D.

Friedland, M. Blum.



JUwaga!

Podjecie gry bez posiadania drugiej czgsci
scenariusza jest niemozliwe. Mistrzowie
i gracze beda musieli poczekaé do nastep-
nego numeru Magii i Miecza, w ktérym
ukaze sie kolejna, druga i ostatnia zarazem
cze$¢ przygody.

OD AUTORA

Gra zostala opracowana do systemow
AD&D i Krysztatéw Czasu i jest przezna-
czona dla 6-7 graczy na poziomach 10-12
(suma pozioméw ok. 70). Zalecana jest
obecno$¢ maga i przynajmniej trzech wo-
jownikéw. Uwaga: wskazane charaktery
dla bohateréw: praworzadny-neutralny
(najlepiej), neutralny-neutralny, ew. neu-
tralny-dobry. :

Drogi MG, przygoda, ktéra by¢ moze
zechcesz poprowadzié, jest dosy¢ dtuga,
lecz staratem si¢ napisac ja tak, by byla ta-
twa do zmodyfikowania. Scenariusz jest
plastyczny i mozesz poddaé go dowolnym
modyfikacjom. Jesli nie masz wiasnej ma-
py, skorzystaj z oferowanej w tym scena-
riuszu. Uwazasz, ze imiona sg gtupie —
zmien je. Pragniesz wykorzysta¢ tylko
czes$¢ pomystéw, prosze bardzo.

WPROWADZENIE
MIEJSCE AKC]I

Poczatek — Deren Town, nieduze mia-
steczko, ok. 9 tys. mieszkaficow; Toug-
hwill, 4 tys. mieszkaiicéw. Miejsce zawia-
zania wlasciwej akcji — zameczek rodu
de Crakovill; jaskinie ztych smokéw; ba-
gna — Trollowe Bagna. Zakoficzenie —
wieza Maga Anarauka i jej okolice.

WSTEP

Od dawien dawna, v&szyscy MG maja
ten sam problem — jak skloni¢ graczy, aby
wzieli udziat w wymy§lonej przez nich
przygodzie. Dla utatwienia mam kilka pro-
pozyciji, z ktérych mozesz skorzystac.

W miasteczku Deren, gdzie aktualnie
przebywa cata druzyna, bohaterowie zo-
stang napadnigci (patrz pkt 1), a przy ciele

- napastnika znajda zagadkowy list, ktéry

skieruje ich uwage na osade Toughwill.
By¢ moze w celu sprzedazy zdobytych w
czasie ostatniej przygody tupéw, druzyna
trafi do jubilera, u ktérego bohaterowie

dostrzega interesujace ogtoszenie korpora- { mats "

cji gérniczej (patrz pkt 2), gwarantujacej
sowite wynagrodzenie. Ostatnia przygoda
mogla si¢ skoniczy¢ dla graczy fatalnie —

stracili caty swéj ekwipunek. Kiedy beda

powtdrnie zaopatrywac si¢ na targu, spot-
kaja Hanza Stamma, ktéry ma im co§ do
zaoferowania (pkt 3).

Wszystkie trzy propozycje wstgpu mo-

zesz dowolnie taczy¢, kierujgc si¢ logika.
Pamietaj, ze ich gtéwnym celem jest do-
prowadzenie do spotkania z Marceliusem.

Jeszcze jedna drobna uwaga. Wszystkie
wazniejsze postacie, wystepujace w przy-
godzie s3 opisane na jej koficu. Ewentual-
ne spotkania na drogach mozesz losowaé
w trakcie przygody lub przygotowa¢ je
wczesniej. Proponuje skorzystac z tabelek
zamieszczonych na koricu tekstu.

1a. Jeden z bohateréw padnie ofiara zto-
dzieja (niewazne czy w Deren Town, czy
w. Toughwill). Moze do tego doj$¢ na uli-
cy, targu, w karczmie lub w sklepie (choé
w przypadku tych dwéch ostatnich nie jest
to najlepszy pomyst — ztodziej miatby pro-
blemy z ucieczka). Bez wzgledu na to czy
rabusiowi uda si¢ go obrabowa¢ czy nie,
podazy za swoja ofiarg do miejsca, w kt6-
rym zatrzymata si¢ ona na noc. Zrobi to
zachgcony, jak mu si¢ wydaje, fatwym tu-
pem (niestety, gracze nigdy nie sa tatwym

_tupem) i wtedy sprébuje okrasé $piaca

druzyne. MG powinien tak zainscenizo-
wac cale to nocne zdarzenie, aby bohate-
rom udato sie rzezimieszka schwytaé.
Posr6d rzeczy nalezacych do ztodzieja
bohaterowie znajda list, zaadresowany do
Marceliusa Ferasterna. Pieczeé ze szlache-
ckim herbem powinna zwréci¢ ich uwagg,
trudno przeciez posadza¢ takiego rzezi-
mieszka o kontakty z osobami wysoko

. urodzonymi. Herb nalezy do rodu de Cra-

covill. Tylko gracze z umiejgtnoscia heral-
dyka maja szansg go zidentyfikowaé
(oczywiscie po udanym tescie tej umieje-
tnosci). A oto co znajduje sie w liScie:

Dokladne przeszukanie rzeczy zlodzieja
pozwoli odkry¢é schowek w podszewce
ptaszcza. Tam znajduje si¢ ztoty sygnet
(a na nim Wizard Mark/Symbol strazniczy).
Jesli zlodziej jeszcze zyje, to leciutko
,przycisniety” przyzna si¢ do napadu i za-
mordowania postarica, ktéry transportowat
list i sygnet. Sadzg, ze post scriptum bedzie
dla druzyny najlepszg zacheta do odszuka-
nia Marceliusa i tym samym rozpoczecia
przygody. Jeéli nie, tym gorzej dla nich —
stracg szans¢ wzbogacenia sig¢ i w tym
miejscu przygoda si¢ dla nich skoriczy.

Odnalezienie Marceliusa nie bedzie sta-
nowilo duzego problemu. Jest on znanym
w Toughwill kupcem oraz wtascicielem
sktadu towaréw i kilku magazynéw. Han-
dluje ekwipunkiem obozowym i innymi
akcesoriami niezbgdnymi w podrézy. Ca-
ty kompleks budynkéw: sklep, dom, ma-
gazyny — zajmuje znaczng cze§¢ kwartatu
ulic. Wszystko wskazuje na to, ze Marce-
lius jest cztowiekiem zamoznym. Bohate-
rowie beda mogli sie z nim skontaktowac
przez subiektéw ze sklepu.

Sprzedawca w sklepie jest mezczyzna
w wieku okoto 25-30 lat (kuzyn Marceliu-
sa). Zapytany o szefa, poinformuje boha-
teréw, Ze ten aktualnie jest zajety, wigc je-
§li maja do niego jaka$ sprawe, moga r6w-
nie dobrze zatatwié ja z nim. Jezeli czlon-
kowie druzyny okazg si¢ niedyskretni, nie
nagradzaj ich dodatkowymi punktami do-
$wiadczenia. Natomiast jesli tylko pokaza



sprzedawcy sygnet, zawola on z zaplecza
stuzacego, przekaze mu sygnet i wysle do
Marceliusa. Po 10 minutach z zaplecza wy-
toni sie cztowiek w wieku ok. 55-60 lat,
kidry jak na swoje lata trzyma sie wyjatko-
wo dobrze (wlosy lekko przyprészone siwi-
2n3, prosta postawa, mocny i prezny, jakby
waojskowy krok). Popatrzy uwaznie na bo-
hateréw, a nastgpnie poprosi ich na zaple-
cze. Przez podwérze przeprowadzi ich do
sasiedniego budynku, do matego kantoru.
Marcelius sprzatnie z biurka jakie$ papiery,
sigdzie, wskaze bohaterom krzesta i popro-
si ich, by powiedzieli, co ich sprowadza.

Bohaterowie powinni pokazaé list,
w przeciwnym razie pan Ferastern nabie-
rze podejrzefi co do ich uczeiwosci i nie
bedzie cheiat z nimi dtuzej rozmawiaé. Po
przeczytaniu listu zaprosi druzyne do swe-
go domu na kolacje (jezeli jest zbyt pézno,
uméwi spotkanie na nastgpny dzier).

1b. W czasie kolacji wywiaze sie niezo-
bowigzujaca rozmowa, podczas ktérej
Marcelius bedzie staral wywiedzieé sie,
kim sg bohaterowie i czy mozna na nich
polega¢. Jesli bohaterowie beda go wypy-
tywali o prace, powie tylko, ze chce ich
wynaja¢ Violetta de Cracovill, jego stara
przyjaciétka. To ona musi ostatecznie za-
decydowaé, niezaleznie od jego zdania,
czy druzyna nadaje si¢ do wykonania zada-
nia czy nie. Ona tez wyjasni im charakter
- zlecenia, Marcelius doda od siebie, ze pra-
ca na pewno bedzie niebezpieczna. Bar-
dziej konkretnej odpowiedzi udzieli na py-
tanie o zaptate. Powie, Ze za niebezpieczna
pracg druzyna moze spodziewac si¢ wyna-
grodzenia w wysokosci 1500-2000,szt. zio-
ta na osobg, a by¢ moze nawet znacznie
wigcej. Po smacznej kolacji Marcelius za-
prosi bohateréw do biblioteki na lampke
wina, W trakcie degustacji trunku opowie
im w duzym skrdcie historie rodu de Cra-
covill. MG moze przeczytaé ponizszy tekst
graczom, pomijajac przeznaczone tylko dla
niego informacje w nawiasach.

Réd de Cracovill, zostat zato-
Zony ponad 230 lat temu przez
zubozatego rycerza, Cracka
de Cracovill. Swietnoé¢ swa
osiggnat dos¢ szybko, dzieki
odwadze i poswieceniu Cra-
cka oraz jego synéw, ktérzy
trudnili sie zabijaniem licznych
w tej okolicy zlych smokéw
(czarnych i zielonych). Za mio-
du Crack zostat uhonorowany
tytutem szlacheckim przez
ksigcia Eryka Webstera.
Otrzymaf go za zastugi pod-
czas wojny z orkami, pusto-
szgcymi w owym czasie te
okolice. Desygnatem tego by-
fa ofiarowana mu magiczna
larcza z herbem.

Niestety, ponad pét wieku temu (do-
ktadnie 56 lat temu) $wietno$é rodu
Zostata zachwiana, kiedy to wigkszo$é
mezczyzn polegto podczas bitwy
z Zielonymi smokami. Na szczeécie
zoslaty zostaly zdziesiatkowane. W tej
chwili jedyna spadkobierczyni Cracka
(pra, pra, pra... wnuczka) zamieszkuje
podupadajgcy kasztelik. Kobieta owa
fest Violetta de Cracovill.

W przypadku gdy gracze zdecyduja si¢
przyja¢ te tajemnicza prace, Marcelius
wreczy bohaterom list do Violetty i jej sy-
gnet. Kupiec wezwie niemowe Marka
Swana, ktérego przedstawi druzynie jako
swego zaufanego stuzacego. To on przyj-
dzie jutro po bohateréw do karczmy,
w ktérej nocujg i poprowadzi ich do zam-
ku Violetty. Marcelius pozegna bohateréw,
a stuga odprowadzi ich do wyjscia.

Zgodnie ze stowami kupca, nastepnego
dnia Mark Swan bedzie czekat na bohate-
6w przed karczma wraz z dwéjka koni —
wierzchowym i jucznym. I tu dopiero za-
czyna si¢ wlasciwa przygoda.

2. Po ostatniej przygodzie druzyna moze
posiada¢ kosztownosci lub kamienie szla-
chetne, ktére zechce sprzedaé. Trafi wtedy
do jubilera w Deren Town, kupujacego
wszystkie towary (nawet te niepewnego
pochodzenia). W kantorze jeden z czlon-
kéw druzyny natknie si¢ na ogtoszenie
0 nastepujacej tresci:

bezrobotnych. Gracz ma szanse ustysze¢
wypowiedZ jednego z krasnoludéw, gapia-
cych si¢ na wielkie czame litery. Przeczy-
taj to swoim graczom;

Domyslasz sig, ze chodzi na pewno
0 nudne, mafo pfatne zadanie. Gdy
wtem, gdzie$ na wysokosci twojego
pasa odzywa sig gardfowy gfos: — Pro-
§z@, prosze, musza spodziewacd.sie
nie lada zyskéw, skoro staé ich na do-
datkowa ochrong — mruczy stary,
brzydki krasnolud. — Ale z drugiej stro-
ny pewno beda tez kfopoty. — Przytyka
palec do.nosa i jakby w natchnieniu
kontynuuje. — A to wszystko oznacza
dobry zysk. Trzeba mi zebraé synal-
kow i wzig¢ sprawe we wiasne rece. —
Uémiecha sie tryumfalnie i, zadowolo-
ny z wilasnej przenikliwoéci, odchodzi.
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- Korpom;a Gérnioza

_ GHRENDER i SYNOWIE
wymjmu odwaznych do sskorty
- 60DZIWA ZAP&ATA!! !

Ogloszenie rzuca sig w oczy i plakat
otoczony jest matym tlumkiem aktualnie

Zainteresowanie graczy moze ich pchnaé
do odwiedzenia siedziby korporacji gérni-
czej. Tam dowiedzg sig, ze w gérach zro-
bito si¢ ostatnio niebezpiecznie i whasnie
w zwigzku z tym wlasciciele Korporaciji
zadecydowali, aby wynajmowaé ochrone
dla geologicznych ekspedycji. Wynagro-
dzenie wynosi 10 szt. ztota dziennie na
osobe, plus 200 sztuk za ewentualng wal- -
ke. Umowa przewiduje liczne premie. Je-
§li gracze zdecyduja sig przyjaé oferte, be-
da si¢ musieli zgodzié na sportretowanie
swoich twarzy — ma to by¢ zabezpiecze-
niem na wypadek, gdyby chciwi najemni-
cy zapragneli odebra¢ geologom ich cen-
ne préobki. Druzyna zostanie przydzielona
do ochrony ekspedycji czterech geologéw,
z ktérych kazdy prowadzi dwa muly obla-
dowane ekwipunkiem i prowiantem.

Podczas podrézy moze nastapié wiele
komplikacji (ewentualne spotkania sprawdz
w tabelkach na koricu tekstu). Podréz do
g6r zajmuje 12 dni — 9 dni do Toughwill
i 3 do gér (2 dni do podnéza), pézniej ok.
30 dni (25 + 2k4 dni) w gérach. Powrét do
Toughwill zajmie kolejne 3 dni. W miaste-
czku, gdzie miesci sig filia Korporacji, bo-
haterowie otrzymajg nalezng im zaplate,
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za$ geolodzy przylacza si¢ do wczesniej-
szej grupy ekspedycyjnej, eskortowane;j
przez maly oddziat wojska i kilku najem-
nikéw. Praca druzyny zakoiiczy si¢. Zaz-
nacz graczom, ze jest juz-wieczor i czas
rozejrzeé si¢ za noclegiem.

Teraz, drogi Mistrzu, mozesgz, jesli
chcesz, rozegraé pierwszg wersje wstepu
(pkt 1), jako dalszg kontynuacj¢ przygody,
majgca doprowadzi¢ bohateréw do Violet-
ty. Mozesz takze naprowadzié graczy, pra-
gnacych uzupetni¢ swéj prowiant, do skle-
pu Marceliusa Ferasterna. W tej wersji on
osobiscie bedzie sprzedawat i zaproponuje
druzynie pracg — poniewaz list od Violetty
otrzymat bez klopotu. A moze to Marce-
lius zaczepi bohateréw na ulicy i zaprosi
do siebie na krétkg rozmowe? W obu przy-
padkach rozegraj odpowiednio zmodyfiko-
wany pkt la i 1b, pamigtajac, ze druzyna
nie miata okazji pozna¢ Hanza Stamma.

3. Mozliwe, ze ostatnia przygoda nie
powiodla si¢ dla bohateréw zbyt szczesli-
wie i stracili oni: a) wierzchowce (pozarty
je trolle lub hipogryfy); b) ekwipunek, ;.
namioty, jedzenie, ubrania (przypadkowa
powddz lub Zle wcelowany fireball); c)
oba powyzsze — w takiej sytuacji beda
zmuszeni uzupetnié wszelkie braki na tar-
gu. Jeden ze straganéw moze sta¢ koto
stupa ogtoszeniowego (w tym wypadku
mozesz przejs¢ do pkt 2, czyli opcji z kor-
poracjg gérniczg). Kupiec, ktérego towa-
rem bohaterowie beda zainteresowani,
ustyszy ich rozmowy. Przedstawi si¢ jako
Hanz Stamm i zaproponuje bohaterom do-
bry interes: obnizy ceng pozadanego przez
nich towaru o 20 do 30% (co zalezy od su-
my, na jakg opiewa caty rachunek zaku-
pu), w zamian za co druzyna obieca mu
eskorte jego karawany do Toughwill.
Oczywiscie pokryje tez wszystkie dodat-
kowe koszta — jedzenie i noclegi. Karawa-
na wyruszy za dwa dni i bedzie si¢ sktadaé
z jednego wozu zaprzggnigtego w dwa
woty, pietnastu mutéw, pieciu stuzacych
i oczywiscie samego Hanza Stamma.

W drodze mozesz, drogi Mistrzu, sko-
rzystaé z tabelek spotkan losowych, za-
mieszczonych na koficu przygody. Po
szcze§liwym dojechaniu na miejsce, Hanz
poprosi bohateréw, by przejechali sig
znim do jego przyjaciela, niejakiego Mar-
celiusa Ferasterna, u ktérego roztaduje to-
war. Nastepnie zaprosi do najlepszej kar-
czmy, postawi im prawdziwa ucztg i opla-
ci za nich nocleg. Po.kolacji odwiedzi
Marceliusa, ktéry z ozywieniem begdzie
wypytywal go o druzyne. Jesli Marcelius
uslyszy o bohaterach pozytywng opinig,
tzn. Ze gracze podczas podrézy zachowy-
wali sie przyzwoicie, usatysfakcjonowany

wypowiedzig Hanza zaproponuje druzynie

nastgpnego dnia pracg. Zaprosi graczy do
siebie na kolacj¢ i — dalej patrz pkt 1b,

odpowiednio zmo-
dyfikowany.

Musisz pamig-
taé, Mistrzu, aby
w historiach, jesli
to konieczne, po-
zamieniaé nazwy
miast tak, by De-
ren Town nie po-
myli¢ z Tough-
will.

KASZTEL

Poniewaz Mark
narzuci szybkie
tempo jazdy, pod-
réz do kasztelu
Violetty zajmie
druzynie zaled-
wie trzy dni (nor-
malnie prawie
cztery). PéZnym
wieczorem wy-
prawa dotrze do

nieduzego kasztelu, ktérego obsade w la-
tach jego §wietnosci mogto stanowi¢ do
50 zotnierzy. Przez lekko podniszczony,
zwodzony most wszyscy wjada na dzie-
dziniec.

Zameczek $wieci pustkami. Jedyne zywe
osoby na podwdrzu to stajenny, mezczyzna
mocno posuniety w latach oraz mtoda, bar-
dzo tadna kobieta w wieku okoto 25 lat. Za
kobietg stoi bardzo drobny jak na swdj
wiek, o§mio— a moze dziesigcioletni chiop-
czyk. Kobieta najwyrazniej oczekuje przy-
jezdnych. Nie odzywa sie jednak ani sto-
wenm, tylko stoi na schodach prowadzacych
do zameczku i bacznie obserwuje bohate-
réw. Natomiast chtopczyk wydaje si¢ byé

"bardzo $miaty. Bez chwili wahania zbiega

po schodach, podbiega do najgrozniej wy-
gladajacej osoby z druzyny i najwyrazniej
doprasza si¢, aby wzia¢ go na rece. Tym-
czasem Mark podchodzi do kobiety, klgka
przed nia, caluje w dlofi i podaje paczke.
Gracze powinni zachowa¢ si¢ podobnie,
tzn. podej$¢ do kobiety i przedstawi€ sie,
wreczajac sygnet i list od Marceliusa.
Tylko zlodziej sposréd bohateréw mogt
si¢ ewentualnie zorientowac, ze list byt spe-
cjalnie zamknigty — rzut na 1/2 — Find/Re-
move Traps (KC —rzut na 1/2 Odnajdywa-
nialRozbezpieczania ukrytosci). Jesli kto§
z druzyny zdecydowat si¢ sprawdzi¢, co
zawiera i potem wiasciwie go nie zamknat
—rzut na 1/2 Open Lock (KC —rzut na 1/2
Owierania zamkdéw), Violetta, bo ona jest
ta kobieta, natychmiast to zauwazy i nie
wynajmie druzyny. W przypadku otwarcia
listu przez ktérego$ z graczy, zostanie on
zaatakowany czarem Sepia Snake Sigill
Symbol strazniczy (8 poziom maga). Bez
wzgledu na to, czy atak si¢ powiddt czy nie,

Violetta zorientuje sig, Ze list nie jest juz za-
bezpieczony — chyba ze gracze powtérnie
zalozg czar na list. Dla graczy bedzie to
oznaczalo koniec przygody.

Tres¢ listu brzmi:

Violetta szybko przeczyta list i zaprosi
bohateréw do §rodka, méwigc:

Przygotowano dla Was pokoje. Rozgosc-
cie sig i czujcie jak u siebie. Rano po $nia-
daniu porozmawiamy o waszej pracy.

Stary stuzacy, ten sam, ktéry odprowa-
dzal konie do stajni, zaprowadzi druzyng
do érodka kasztelu i wskaze pokoje. Zazna-
czy, ze kolacja bedzie gotowa za 5 minut.
W sali jadalnej bohaterowie bgda obstugi-
wani przez starszg (ok. 65 lat), niezbyt sko-
ra do rozmowy kobiete. Po kolacji bohate-
rowie najprawdopodobniej (diabli wiedza,
co moga wymysli¢!) polozag si¢ spaé.
W nocy kazdemu z nich przy$ni si¢ dziwny
sen. Sg trzy rodzaje snéw, a kazdy z nich
odpowiada innej profesji. Jeden jest prze-
znaczony dla wojownikéw, jeden dia zlo-
dziei i jeden dla magéw lub kaptanow. Je-
zeli w druzynie jest wigcej bohateréw o tej
samej funkcji, beda oni $nili taki sam sen.
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- ka bedzie nieco trudniej-

- tyczek, nie tylko wojowni-
~ka. Wykonaj to tak, aby

Gracze rozgrywaja sny z zachowanym nor-
malnym ekwipunkiem swych bohateréw.
Musisz rozegra¢ sny z kazdym graczem
osobno. Na szczgscie ta komplikacja nie
powinna trwaé zbyt dlugo. Sny w catosci
s sterowane przez Violette, dlatego be-
dziesz musiat przeprowadzi¢ je trochg ina-
czej, niz normalng przygode. Najwazniej-
szym elementem snéw jest nie to,‘co zro-
bi kazdy gracz, ale czy sprébuje uratowaé
kobiete. Zakladam, ze w przypadku zlo-
dzieja wszystkie testy jego zdolnosci wy-
konasz w ukryciu — szczerze to polecam,
ulatwi ci to rozegranie

grosza. Najlepiej nadaje si¢ do tego celu
rynek duzego miasta, miejsce, gdzie naj-
tatwiej o zarobek. Ztodziej wedruje po-
migdzy straganami, szukajac swej ofiary.
W pewnym momencie widzi jakie§ zamie-
szanie. Przecisnawszy si¢ przez ttum, zau-
waza tlustego kupca trzymajacego za reke
malego chlopca. Kupiec gtosno krzyczy,
Jjaka to kara spotka tego matego zltodzieja-
szka. Zlodziej widzi, ze chlopiec jest bru-
dny, obszarpany i bardzo wychudzony.
Prawdopodobnie od dluzszego czasu nic
nie jadl. Bohater podaza za kupcem i na-

snu. Sprawi réwniez, ze

prowadzenie gry bedzie /
ptynniejsze i ciekawsze 7

dla gracza. Po prostu nie- 2

ktére préby musza byé I(‘
udane, poniewaz tego wy-

maga akcja snu. Za wszy-
stkie tego rodzaju udane |}
préby nie nalezy przyzna- |
waé punktéw doswiadcze- [
nia. Zostang one przydzie- |2 !
lone na koficu, kazdemu !
z graczy po 1000/100, za l
pozytywne odegranie wy-

$nionej przygody (mam na )
my$li prébe uratowania
kobiety). Rozegranie wal-
ki w przypadku wojowni-

~ I-," —t -

sze. Mozesz z goéry zalo-
zy¢ wyniki wszystkich po-

w " sytuacji krytycznej
zmniejszyé hp (KC - zy-
wotno§€) przeciwnika lub
celowo zmniejsz obraze-
nia, ktére powinien zadaé
bohaterowi. Wszystkie
rzuty kostkami wykonuj
w ukryciu. Podawaj gra-
czom takie wyniki, aby
unikna€ szansy zabicia bo-
hatera. Mysle, ze z ma-
giem i kaptanem nie be-

e
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niestety wszystkie zamknigte. W chwili,
gdy wyciaga sztylet i odwraca si¢ w kie-
runku swoich prze§ladowcéw, styszy za
plecami czyj$ gtos. Odwraca si¢ i widzi
uchylone drzwi. Nie zastanawiajac si¢ dtu-
zej, skacze w ciemny otwdr wejscia. Robi
to w ostatniej chwili. Zatrzaskujac za sobg
drzwi widzi dobiegajacych straznikdéw,
a bett z kuszy wbija si¢ we framuge tuz
obok jego glowy. Postac, ktéra tak nieo-
czekiwanie uratowata go przed wigzie-
niem, tapie go za reke i ciggnie za soba. Po
przebiegnieciu labiryntu korytarzy i uli-
czek, wypadaja na ulicg.

Dopiero teraz, w jasnym
$wietle, ztodziej moze zoba-
czy¢, kto mu pomdgt. Ura-
towata go mloda prostytut-
ka. Zrobita to dlatego, ze
byta §wiadkiem uwolnienia
przez niego chlopca. Teraz
ztodziej moze udaé si¢ na
spotkanie ze swoim infor-
matorem.

1b. Informator przekazuje
bohaterowi wiadomo$é, ze
pewnego kupca nie bedzie
tej nocy w domu. Jego majg-
tek to tatwy tup, tym bar-
dziej, ze dowddca gwardzi-
stéw pilnujacych sklepu
4 wiasnie dzi§ zostal ojcem.
Wszystko wskazuje na to, ze
N praca bedzie z gatunku: ta-
two przyszto, fatwo péjdzie.
Ztodziej wychodzi nocng na
ulicg i 3 kwartaty od punktu
docelowego wspina si¢ na
jeden z doméw. Reszte drogi
przebywa po dachach. Dom
kupca, duza pigtrowa kamie-
{ nica z przybudéwkami, sa-

siaduje z jasno o§wietlonym
magazynem. Nasz amator
cudzych pienigdzy szybko
orientuje sie, ze ma przed so-
ba pomieszczenia dla stuzby,
w ktérych wlasnie trwa popi-
jawa. Nawet pobiezna lustra-

dziesz miat tych proble- -
méw, odpowiednio modyfikujac wyniki
rzutéw obronnych ich przeciwnikéw. Sny
rozgrywaj wedtug podanego opisu wyda-
rzefl. Gracz powinien dokonywaé wyboru
tylko w najbardziej istotnych momentach.
Pamietaj jednak, by we wtasciwym mo-
mencie doda¢ od siebie odpowiednie ele-
menty akcji snu.

SNY
ZYODZIE])
1a. Sen jakich wiele. Majgc jeszcze pare

godzin do spotkania ze swoim informato-
rem, ztodziej postanawia zdoby¢ troche

gle na niego wpada, uderzajac go jedno-
czesnie w jego tlusty brzuch. Kupiec steka
i puszczajac chiopca siada na srodku dro-
gi. Ztodziej tapie dziecko za reke i razem
uciekaja w jedng z wielu bocznych uli-
czek. Szczegsliwie udaje im si¢ umknaé
straznikom, ktérych wezwat rozzloszczo-
ny kupiec. Jaki$ czas pdzniej, powréciw-
szy na targ po przeczekaniu najgorszej
awantury, zlodziej popelnia btad. Jeszcze
raz zjawia si¢ przed straganem grubego
kupca. Tam wpada w putapke zastawiona
przez straznikéw. Rzuca sig¢ do ucieczki,
wbiegajac w §lepa uliczke. W domach po
obu stronach ulicy sg drzwi do mieszkan,

cja terenu przyszlej akcji po-
zwala mu stwierdzi¢, ze dzi§ wartownicy
zmieniajg si¢ bardzo czgsto. Kazdy wycho-
dzacy z domu straznik ma coraz wigksze
klopoty z utrzymaniem réwnowagi, a co do-
piero z pokonaniem ,,baaardzo wysokiego”
progu w drzwiach. Zejscie z dachu na ros-
nace przy ptocie drzewo nie stanowi trudno-
Sci. Gorzej, ze aby dosta¢ si¢ do tylnych
drzwi sklepu, trzeba kawatek drogi przeby¢
otwartym terenem. Na szczescie jest on nie-
zbyt dobrze o$wietlony, zwtaszcza migdzy
domem a wychodkiem. Nagle serce zto-
dzieja zamiera, gdy slyszy jednego z war-
townik6w wolajacego najwyrazniej do nie-
go: ,,He-¢j, Klaus, wyg-é-dka, ep!, snofu




saje-e-nta?” ‘Warto zaznaczy¢, ze gwardzi-
sta opiera si¢ na widczni i ostaniajac dionig
oczy usituje przyjrzeé sie naszemu bohate-
rowi. W zadnym wypadku gracz nie powi-
nien spanikowaé. Szybka odpowiedz w ro-
dzaju: ,Ble, ble, ble osz horerta!” —ikom-
pan Klausa straci zainteresowanie zlodzie-
jem. Jezeli gracz zacznie uciekaé lub, co
gorsza, bedzie chciat zabi¢ straznika, spo-
woduje pojniesienie alarmu przez praw-
dziwego Klausa. Natychmiastowa uciecz-
ka przez plot da mu 5-6 minut wyprzedze-
nia i czas dla ciebie, drogi MG, na roze-
granie wlasciwej czgéci snu (1d.).

1c. Reszta roboty to butka z mastem, jesli
zlodziej nie da straznikom powodéw do
zainteresowania. Calg prace ulatwi mu
plan budynku, dostarczony przez informa-
tora. Zamek 'w drzwiach prowadzacych do
domu jest prostej konstrukcji. Rozbezpie-
czenie zalozonego alarmu nie stanowi zad-
nego problemu. Potem tylko szybkie wej-
Scie na pietro, rozbezpieczenie pulapki
w drzwiach (to powinno si¢ udaé) i droga
do sejfu staje otworem. Sejf wedtug infor-
macji jest ukryty za obrazem. Zdjecie ob-
razu spowoduje uruchomienie nie ozna-
czonej na planie pulapki. Z ukrytego ot-
woru wyleci zatruta strzatka, ktdra trafi
zlodzieja. Bohater poczuje, ze stabnie.
W tym miejscu dra-

nie jest problem. O zgrozo, los sprawia, ze
dwa metry od miejsca, w ktérym bohater
przechodzi przez ptot, w cieniu stoi war-
townik i sika. Gracz, niestety, zorientuje
si¢ zbyt pézno. Straznik podnosi alarm,
a zlodziej musi salwowaé sie szybka
ucieczka. Teraz przejdz do tekstu 1d.

1d. Wycofujac sig¢ szybko, dwie, trzy
uliczki dalej, ztodziej widzi nastepujaca
scenke: w Zle o§wietlonym zaulku trzech
obwiesiéw prébuje zgwalcié kobiete. Jest
to ta sama prostytutka, ktéra w potudnie
byé moze uratowala mu zycie. Bohater
zdaje sobie sprawe, ze pomagajac jej teraz
straci cenng przewagg i najpewniej zosta-
nie zlapany, gdyz zaulek jest §lepy. Jesli
gracz zdecyduje si¢ poméc, sen mozesz
uznaé za pozytywnie zdany test. W czasie
walki z gwalcicielami zlodziej poczuje na-
gte uderzenie, duszno$é i ogromny bél
w klatce piersiowej. Katem oka dostrzeze
znikajacy blysk sztyletu, a p6zniej otoczy
go ciemno$¢ — obudzi si¢ zlany potem.

WOJOWNIK

.2a. Wojownikowi $ni sie walka z orka-
mi, a wlasciwie sam jej koniec. Z oddziatu
orkéw pozostaty niedobitki. Poddaja si¢
wlasnie dowédey najemnikéw, wiréd kto-
rych walczyt i nasz bohater. Pomaga on

teraz wyszukiwaé rannych i zanosi ich do
medyka. Nagle z lasu, nieopodal punktu
sanitarnego, wypada grupa orkéw, zasypu-
jac strzalami namjot lekarza. Wojownik, ja-
ko jeden z nielicznych, otrzymuje kilka tra-
fiefi i nieprzytomny zwala si¢ na ziemig.
Kiedy odzyskuje przytomno$é dowiaduje
si¢, ze napad zostal odparty. Niestety,

w walce zabity zostat medyk i jego pomoc-.

nik. On i kilku innych zolnierzy zawdzie-
czaja swoje zycie mlodej znachorce, ktéra
mieszka w lesie o parg dni stad. To ona, cu-
downym zbiegiem okolicznosci, znalazla
si¢ akurat w poblizu i opiekowata rannymi.

Swoja postawa i silg charakteru zaimpono- -

watla zolnierzom. Wszyscy ja bardzo polu-
bili i nikt w obozie nie méwit o niej inaczej
jak Marchewka. Teraz, gdy wszyscy sa juz
zdrowi, a problem orkéw rozwigzany, do-
wédca po kolei wzywa do siebie wszy-
stkich, a skarbnik wyplaca im zold. Teraz
nastgpuje ,,przeniesienie” akciji snu.

2b. Jaki$ czas pézniej, wedrujac droga
przez las, wojownik dociera do malutkiej
osady drwali. Cztery chatki i trzynadcie
0s6b to naprawde niewiele. Ludzie tu mie-
szkajacy sa bardzo mili i uczynni. Nieste-
ty, od niedawna majg bardzo duzy kiopot.
Niedaleko stad, w szalasach pozostatych
po smolarzach zamieszkalo kilku bandy-

matycznie zawie§
glos, a po krétkiej
chwili kontynuuj.
Zlodziej wyciaga z sa-
kiewki mata butele-
czke i wypija jej za-
warto$¢. W jego zy-
tach rozlewa sig
plynny ogiefi, ale
czuje, ze dziatanie
trucizny stopniowo
stabnie. (O antido-
tum powiedz nieza-
leznie od tego, czy
gracz je posiada czy
tez nie.) Za obrazem
rzeczywiscie jest sejf,
a kombinacja zanoto-
wana na karteczce
zgadza si¢ co do joty.

N

W §rodku, ku radosci Z,.
zlodzieja, znajduje |2V

si¢ 5 000 szt. platyny, 2

35 kamieni szlache- % :7///_.
tnych (o tacznej war- 2////
tosci 50 000 szt. zto- | ¥~

ta) oraz szkatuika
z kosztownos$ciami
wartymi w przyblize-
niu 15 000 szt. ziota.
Opuszczeni¢' domu
wraz z lupem dla ta-
kiego ,,mistrza” zio- (2
dziejskiego fachu to
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téw. Najprawdopo-
dobniej s3 to dezerte-
rzy z armii. Terrory-
zujg drwali, zadajac
jedzenia i pienigdzy,
a nawet dopuszczajg
sie gwaltéw na kobie-
tach z osady. Perni,
syn przywodcy wio-
ski, cho¢ jest wojow-
nikiem, sam nie pora-
dzitby sobie z sze-
$cioma zawodowym
zolnierzami. Widzac
przybysza, postana-
wia poprosi¢ go o po-
moc. Razem powinni
pokonaé bandytéw.
Wykonanie zadania
utatwitby im posiada-
ny przez niego eliksir
niewidzialno$ci otrzy-

ktora opiekuje sig
drwalami. Plomienno-
wlosa uprzedzita go
jednak, ze mikstura
bedzie dziataé tylko
parg minut. Ten czas
.w zupelnosci powi-
nien im wystarczy¢.
Jesli gracz zdecy-
duje si¢ poméc wo-
jownikowi, kontynuuj
ten akapit. Jesli nie —
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. podchodza pod sza-

przejdz do punktu 2c.
Nastepnego dnia jesz-
cze przed §witem wy-
ruszajg we dwéch do
dawnego obozu smo-
larzy. Na skraju pola-
ny, ukryci w gestych
krzewach, obserwuja
szatasy. W jednym
z nich pali sig ogien, [
a przed wejSciem
drzemie czlowiek uz-
brojony w siekierg |
i ubrany w zbrojg tus-
kowa. Reszta prawdo-
podobnie $pi w §rod- .
ku. Po krétkiej nara-
dzie wypijaja na
spotke eliksir i cicho |

tas. Zabicie wartow-
nika nie sprawia Za- J
dnego kiopotu. W

szatasie dochodzi do
krotkiej walki. Pozo-
stali czterej bandyci,
zmeczeni calonoc-
nym piciem, zostaja
szybko  pokonani.
Nieco zbyt pdzno
nasz wojownik orien-
tuje sig, ze co$ jest
nie tak. Wyciagajac
miecz, odwraca sie,
lecz potgzne uderze-
nie w plecy pozbawia
g0  przytomnosci.
Ocknawszy sig stwier-

wo ma osobistg uraze
do dziewczyny. Od
gracza bedzie zaleza-
to, w jaki sposéb za-
mierza uratowaé Ra-
chele. Moze np. opo-
wiedzie¢ o tym, co
Rachela zrobila dla
niego, zolnierzy i
drwali. Niestety, ten
plan spali na panewce.
Ogdlnie rzecz biorac,
wojownika czeka nie-
réwna walka z cala
choloty. Predzej czy
pdzniej zakonczy sig
to §miercig bohatera,
ktéry w tym momen-
cie obudzi sie. W ta-
kim przypadku sen
nalezy uznaé za pozy-
tywnie zakoficzong
prébe.

MAG (KAPLAN)

3a. Mag i kaplan
beda mieé taki sam
sen lub bardzo podob-
ny, wobec czego opi-
suje wersje tylko dla
maga.

Mag wedruje po
mies$cie, do ktérego
wlasnie przybyt, roz-
gladajac sig po skle-
pach w poszukiwaniu
komponentéw, niezbe-
dnych do uprawiania

dza, ze lezy w t6zku,
a obok niego krzata si¢ zona jednego
z drwali. Dowiaduje si¢, Ze zycie zawdzig-
cza Perniemu, a to, ze bgdzie mégt nadal
chodzi¢, Leénej Pani.

2c¢. Wojownik idzie drogg przez poros-
nigte lasem wzgérza. Z jednego ze szczy-
téw widzi, ze zbliza si¢ do jakiej$ wioski.
Po kilkunastu minutach juz z daleka sty-
szy wiele podekscytowanych gtoséw. Po
chwili wychodzi na duza polanke, gdzie
widzi spora grupe ludzi. Zebrali sig oni
wokot stosu drewna, utozonego dookota
drewnianego pala wbitego w ziemig. Do
pala przywiazana jest drobniutka, mio-
dziutka, wregcz kilkunastoletnia, ruda
dziewczyna. Mimo sytuacji jest bardzo
spokojna, a jej twarz wyraza smutek, zal
i przygnebienie. Mieszkancy wioski wy-
jasnig przybyszowi, ze ta wiedZma spro-
wadzita na chorobg na rodzing kowala.

Dlatego zmarta zona kowala i tréjka jego

najmtodszych dzieci. Sprawita réwniez,
ze jedna z kobiet potamata nogi, a klacz
soltysa stracita Zrebie. Ludzie zebrali si¢
i poszli po wiedZzme. Mieszkata ona w le-
sie i na pewno uprawiata czary. Tam jg

ztapano, zwigzano i postawiono przed ob-

liczem rady wioski. Postanowiono, ze ja-

ko czarownica, zostanie spalona na stosie.
Tiumek krzyczy, wigkszo§¢ pragnie
$mierci dziewczyny. Nieliczni, ktérzy ma-
Jja watpliwosci, bojg si¢ zareagowac prze-
straszeni presja thumu. Tylko oni twierdza,
ze tak naprawde mogto by¢ inaczej. Ndj-
pewniej Rachela, bo tak nazywa sie¢
dziewczyna, nie chciata oddaé sie sottyso-
wi. Za$ jesli chodzi 0 chorobg, to po zna-
chorke postano zbyt péZno. Nie mogta juz
nic zrobi¢. Podczas uktadania przez ludzi
stosu, dziewczyna zauwaza wojownika.
Gracz domysla sie, ze jest to ta sama zna-
chorka (Marchewka), ktdra pomogla na-
jemnikom, a jednocze$nie opiekunka
drwali, Le$na Pani. Jesli gracz zdecyduje
sie poméce dziewczynie, przejdz do pun-
ktu 2d. W przeciwnym razie Rachela
splonie na stosie, a bohater si¢ obudzi.
Takie rozwigzanie uniemozliwia pozytyw-
ne zaliczenie préby snu.

2d. Poméc dziewczynie nie bedzie fatwo.
Na czele ttumu stoi soltys, a jest on czlo-
wiekiem o mocnym charakterze. Dodatko-

magii. Idac waska
uliczka na tytach targu niewolnikéw, do-
strzega w koricu sklep z interesujaca go
wywieszkg. Napis glosi: ,,Ingrediencje do
Magii Bialej i Czarnej, do Leczenia 1 ob-
rzgdéw réznych, produkcji wtasnej oraz
z importu, czyli dla kazdego co§ mitego —
poleca Vyvernus, Alchemik 3 wtajemni-
czenia. Dla adeptéw Magii Przemian zniz-
ki”. Zainteresowany niekoniecznie zna-
nym mu stéwkiem ,,import” mag wchodzi
do sklepu, by rozejrze¢ sig i wybrac to, co
moze mu si¢ przydaé. Wejscie do sklepu
stanowi mata siefl, prowadzaca do drzwi
wyposazonych w kotatke. Kiedy mag za-
stuka kotatka, glos zza drzwi poprosi go
o chwilke cierpliwosci. Po paru irytuja-

cych minutach drzwi si¢ otworza. Sklep

rzeczywiscie zaopatrzony jest doskonale.
Stoty, szafki, kufry — wszystko zastawione
jest butelkami, pudetkami, puzderkami
i stojami petnymi réznokolorowych masci,
proszkéw i eliksiréw. Bohater tapczywym
wzrokiem przebiega po stosach najrézniej-
szych komporientéw, gdy nagle dobiega go
zza plecow glos: ,,Witaj przyjacielu”. Sto-
wa te wypowiada ubrany w powtéczyste
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szaty mezczyzna w wieku okoto 45 lat.
Taki stréj charakterystyczny jest dla ma-
g6w, ktérzy pragng budzi¢ podziw i szacu-
nek wsréd zwyktych $miertelnik6w. ,,Za-
nim przejdziemy do interesow, wybacz te
drobng niedogodnosé, musze sprawdzié
szczero$¢ twych intencji” . Méwiac te sto-
wa wyjmuje rézdzke i pyta naszego czaro-
dzieja, czy zgodzi sig, by wykryé na nim
magi¢. Poniewaz Vyvernus jest magiem
ztym i podstgpnym (oraz bardzo poteznym
— 15 poziom transmutera/maga), zajmuje
si¢ napadaniem na wybranych klientéw.
Zwlaszcza tych, ktérzy sa obcy w miescie.
Ograbia ich z pieniedzy, kosztownosci
oraz magicznych przedmiotéw. Choé nasz
bohater o tym nie wie, moze si¢ nie zgo-
dzi¢ na wykrycie na nim magii. W tej sy-
tuacji sprzedawca zaklaszcze w dlonie
i zza regatéw wyjdzie dwéch mtodych
magéw, najwyrazniej jego uczniéw. Vy-
vernus chtodno, lecz uprzejmie poinfor-
muje swojego goscia, ze nie jest tu mile
widziany i powinien opusci¢ sklep. Jesli
gracz chcialby stawiaé op6r, zostanie zaa-
takowany (czary: Magic Missile/lMagicz-
ny pocisk, Burning Hands/Ptongce dilo-
nie, Fear/KC — mag nie posiada odpo-
wiednika tego czaru, zastgp go innym za-
kleciem, Hold Person/KC — mag nie po-
siada odpowiednika tego czaru, zastgp go
innym zaklgciem i inne) i bez pardonu
wyrzucony za drzwi. Mozesz pozwoli¢
graczowi rozegraé walke, ale wiedz, ze
czary wymedytowane przez przeciwni-
kéw sa wyjatkowo silne (wigkszosé to
czary bojowe) i walka z géry jest przegra-
na. Dalej patrz pkt 3b.

Mozliwe, ze bohater zgodzi si¢ na ,,wy-
krycie magii”. W tej sytuacji Vyvernus
uniesie rézdzke i upozoruje rzucane zakle-
¢ie. Trzeba zaznaczyé, ze prawdziwe wy-
krycie magii miato miejsce wtedy, gdy bo-
hater czekat w sieni. Czterej uczniowie al-
chemika dokladnie bohatera wybadali. Vy-
vernus dodatkowo wypyta swa ofiare pod
pozorem przyjacielskiej rozmowy w stylu:
»Iwoja twarz nie wydaje mi sig znajoma?
Jak mniemam, obcy jeste$ w tych stronach,
bo znam tu prawie wszystkich z naszej ka-
sty (waszej kasty — jesli jest to sen kapla-
na). Nie gniewaj sie, ze spytam skqd przy-
bywasz i jaki jest cel twej wedréwki. Bo je-
§li na dluzej pragniesz sie tu zatrzymaé,
polecam ci Karczme Pod Schodami. Je-
dzenie jest tam dobre a pokoje tanie.”

Vyvernus bedzie udawat uprzejmego
i przyjacielskiego osobnika, starajacego
si¢ pomdc naszemu magowi. Zaproponuje
mu $wietny interes, a mianowicie kupno
czterech wspaniatych piér Rajskiego Pta-
ka, posiadajacych t¢ wlasciwo$¢, ze czary
przy ich pomocy przenoszone na papier
lub pergamin majg moc o S0% wigksza.
Sama operacja spisania takich zwojéw jest

dzigki piérom duzo prostsza (+ 25% do

szansy sukcesu). Cena jest wyjatkowo-

okazyjna i wynosi 2 500 szt. zlota za kom-
plet pi6ér. Vyvernus zaprosi bohatera do
siebie na p6zng kolacje, jesli ten okaze
zinteresowanie piérami. Przy zakupie piér
bohater otrzyma 5% rabatu na towary na-
byte tego dnia w sklepie (ceny komponen-
téw normalne).

3b. Gdy nasz mag opusci sklep, zaraz za
progiem zostanie zaczepiony przez tredo-
watg zebraczke, proszaca o wsparcie, ,, Po-
ratuj kobietg, zacny panie. Grosik jeden lub
dwa ofiarowane w dobrej wierze zawsze za
dobry uczynek policzone zostang.” Bez
wzgledu na to, czy gracz ofiaruje jalmuz-
ng czy nie, kobieta sktoni glowe i powie:
»Uwazaj na siebie bohaterze. Pycha i za-
rozumiatos¢ prowadzq do zguby. Czarno-
ksigznik, z ktérym uktad zawartes, ztym
Jjest i okrutnym cztowiekiem. Niejednego
zwabit do swej posiadtosci i zabit. Ciato
twe ograbione psom na pozarcie rzuci,
a duszg zniewolonq demonom, ktdrych stu-
8q jest i wasalem, we wladanie odda. Je-
§li wierzyé mi nie chcesz, to wréé do skle-
pu i zapytaj go, czy zna Darala Bialorgkie-
go, Herwa Serey czy Morgaine Ztotowto-
sq. Spytaj go, a ujrzawszy reakcje jego,
uchodz ze sklepu czem predzej.”

Powiedziawszy to, zebraczka oddala sie.
Jesli gracz postapi wedlug stéw kobiety,

‘reakcja Vyvemnusa bedzie jednoznaczna —

twarz mu poczerwienieje z gniewu, ze kto$
zdolat przejrzeé jego plany, znajac zbro-
dnie, jakich si¢ dopuscit. Czarnoksieznik
zrzuci z biurka stos ksiazek przykrywaja-
cych pentagram i zacznie przywotywaé
demona. Wtedy gracz moze uciec ze skle-
pu i oddali¢ si¢ z miasta. Zdaje sobie spra-
we, ze nieznana kobieta uratowala mu nie
tylko Zycie ale i dusze. Patrz 3c.

Jezeli bohater nie postucha rady ze-
braczki i uda si¢ na spotkanie z Vyvernu-
sem, zostanie zabity. Obudzi sig, a préba
snu zakoriczy si¢ niepowodzeniem.,

"3c. Teraz nasz mag jest najemnikiem
i walczy z hordami goblin6w, ktére zajety
miasto. Walka w miescie jeszcze trwa, lecz
powoli dobiega korfica. Wraz z mocno
przerzedzong formacja ciezkiej piechoty,
do ktorej zostat przydzielony, bohater kro-
czy ulicami plongcego grodu. Nagle znikad
pojawiaja si¢ na skwerku wyjace postacie
goblinéw, hobgoblinéw i orkéw, rzucajac
si¢ do ataku. Oddziat zostaje zupelnie za-
skoczony i dzieli si¢ na dwie grupy.
W mniejszej z nich, 10-12 osobowej, znaj-
duje si¢ nasz mag. Czg$¢ atakujacych po-
wstrzymuje walczacych zolnierzy, a pozo-
stali prébuja wyrzna¢ mniejszg grupke. Bo-
haterowi zostaly tylko dwa czary —
Slowl/Spowolnienie i Fireball/Ognista kula
(kaptanowi: Entangle/KC — kaptan nie po-
siada odpowiednika tego czaru, zastgp go

innym zakleciem i Produce FirelKC — ka-
plan nie posiada odpowiednika tego czaru,
zastgp go innym zakleciem) wigc sytuacja
jest powazna. Nagle mag dostrzega wyba-
wienie. Czg$ciowo zajeta ogniem karczma,
ktérej drzwi s3 otwarte, moze mieé wyjscie
na druga ulice. Bohater odwraca sie do
opierajacych si¢ ostatkiem sit zolnierzy,
rzuca czar Slow (kaplan Entangle — walka
toczy si¢ trawiastym skwerze) na wrogéw
i pgdem kieruje si¢ w strong plonacych juz
drzwi, wolajac pozostatych za'sobg. Wtem,
0 zgrozo, z karczmy wylaniaja sig trzy posta-
cie — poteznie zbudowany ork z dwurecz-
nym toporem i dwa gobliny z krétkimi
mieczami. Nasz mag si¢ga po sktadniki do

.ostatniego czaru. Nagle, tuz za plecami

wrogbw, zauwaza znajoma, tredowata ze-
braczke. Zasigg czaru jest olbrzymi i na

pewno obejmie kobiete. Poniewaz zotnie- .

rze z jego grupki juz padli, a reszta jest
jeszcze daleko, gracz musi podjaé wazna
decyzje. Ma alternatywe — rzuci czar i ura-
tuje sig, zabijajac wrogéw wraz ze staru-
szkg lub podejmie beznadziejng walke
wrecz, uzbrojony tylko w swdj sztylet
i najprawdopodobniej zginie, zanim na-
dejdzie odsiecz. W pierwszym przypadku
przezyje walke i obudzi si¢ — lecz nie
przejdzie préby snu. W drugim przypadku
odsiecz zdazy na czas, bohater obudzi sig,
a préba snu zakoriczy si¢ pozytywnie.

Uwaga! Violetta zatrudni druzyneg, jesli
przynajmniej polowa graczy przejdzie po-
zytywnie probe snu. W przeciwnym razie
kobieta podzigkuje druzynie, rezygnujac
z ich pomocy. Oznacza to koniec przygody!

Teraz parg¢ uwag wyjasniajacych, prze-
znaczonych dla MG.

Réd de Cracovill jest smoczym klanem.
Wszyscy jego cztonkowie sa spizowymi
smokami. Réd gérali Ot’Herne jest kla-
nem zielonych smokéw. Wzajemna nie-
chet i nienawisé tych smok6w sprawila,
ze wlasnie tu Crack zalozyt swoja siedzi-
be. Chciat pilnowaé poczynad ztych
smokéw, aby w razie potrzeby méc je po-
wstrzymaé. Drogi MG, aby nie ulatwiaé
zadania graczom, zasugeruj im, ze wojna
z klanem Ot’Heme i tepienie smok6w to
dwie rézne sprawy. Wszystkie smoki rodu
de Cracovill posiadaja magiczna zdolnoéé
transformacji w ludzi. Pod takimi postacia-
mi zyty w zamku. Gdy czas zycia normal-
nego cztowieka dobiegat korica, ,,u§mier-
caly” swa postaé, przybierajac nastepng —
kolejnego dziedzica rodu. Najczgsciej po-
dawaty si¢ za syna, mtodszego brata lub
kuzyna aktualnej glowy rodu. Dzigki te-
mu nikogo nie dziwila podejrzana dtugo-
wieczno$¢ cztonkéw rodu. Tylko nieliczni
znali prawdg. Teraz pozostato ich niewie-
lu, tylko stuzba na zamku oraz Ferastern.
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Kiedy Marcelius miat 25 lat, poznat Vio-
lette, ktdrej smocze imi¢ brzmi Morning
Star (Gwiazda Poranna). Zakochali sie
w sobie od pierwszego wejrzenia. Nieste-
ty, byta to mitos¢ tragiczna, bowiem ze
zrozumialych wzgledéw nigdy nie mogta
zaowocowa¢ wydaniem na §wiat potomka
Marceliusa. Mimo tego przez wszystkie
lata zwiazku pozostali sobie wierni. Ponie-
waz Violetta jest jedyna spizowg samica,

'na niej i mlodym Sebastianie koriczy si¢
-16d de Cracovill. Kochankowie poznali si¢
po stoczonej przez smocze klany bitwie.

Marcelius (wojownik z 15 poziomu), zaw-
sze chronit Violettg i Sebastiana, bedac
tym samym jedynym obroficg ich zamku.
Teraz ma 67 lat, choé wyglada na duzo

‘mlodszego. To wiasnie on podsunat Vio-

letcie pomyst zatrudnienia najemnikéw,
gdyz z wlasnego do§wiadczenia wie, Ze
w walce tacy sa najlepsi. Grupa pigciu,

szesciu 0s6b powinna wystarczyé, by ob-
roni¢ zamek. Wynajecie wojska zostatoby
zle zrozumiane. Ot’Herne mogliby dojsé
do wniosku, ze sg to proby zakoriczenia
konfliktu droga nieuczciwej eliminacji.
Trwajaca wiele lat wojng klanéw zapo-
czatkowala kradziez jaj. Ztym smokom
skradziono ich jedyne jajo, zas§ dobrym
wszystkie, jakie od diuzszego czasu zdazy-
ty znies¢ spizowe samice. Oba klany zaczg-
ty sie wzajemnie podejrzewaé i tak rozpo-
czal si¢ konflikt. Tymczasem kradziezy do-
konat zty mag Anarauk, ktdry z sobie tylko
wiadomych powodéw pragnat skiéci¢ smo-
ki. Bitwa, tragiczna w skutkach dla obu kla-
néw, byla kulminacyjnym punktem kilku-
setletniej wasni. Teraz Violetta, jako glowa
rodu (smok 11 kategorii wiekowej) zadecy-
dowata, ze wojnie nalezy potozy¢ kres. Po-
niewaz nadal kocha Marceliusa, nie zwiaze
si¢ z mtodszym od siebie (6 kategoria)

Sebastianem (prawdziwe imig¢: Shining
Wing — Lénigce Skrzydto). Dalsza walka
nie ma najmniejszego sensu i rychlto dopro-
wadzi do catkowitego wyniszczenia obu
smoczych klanéw. Jednak zle smoki, réw-
niez potrafigce przybiera¢ ludzka postac,
uwazajg, ze Smocze Prawo musi zostaé do-
pelnione. Jaja i najmlodsze smoki sa chro-
nione tym Prawem. Kazdego kto naruszy
Prawo musi spotka¢ $§mieé, konsekwencje
zemsty nie grajg roli. Dlatego tez wszystkie
trzy samce (8 kategoria) sa zacigtymi prze-
ciwnikami smokdéw spizowych.

Violetta wyjasni bohaterom, ¢zego od
nich oczekuje i jakie beda mieli do wyko-
nania zadanie. Od wielu lat ré6d de Craco-
vill prowadzi wojng z klanem gérali
Ot’Hemne. Szanse walczacych staty sig nie-
réwne w momencie, gdy wigksza czg$¢ ro-
du Violetty zgingta podczas bitwy ze smo-
kami. Jednak najbardziej przerazajacy jest
fakt, iz parg lat temu, podczas potyczki,
wymordowani zostali wszyscy mezczyZni
jej rodu. Obecnie Violetta i maty Sebastian
s3 jego jedynymi zyjacymi przedstawicie-
lami. Majg podstawy przypuszczac, ze go-
rale szykuja si¢ do kolejnego, ostatecznego
ataku. Zadaniem druzyny jest ochrona za-
mku i jego mieszkaficéw. Posiadtoé¢ Vio-
letty jest duza, ale to nie bedzie stanowié
wigkszego problemu, poniewaz wrogowie
nie beda zbyt liczni. Ot’Herne réwniez po-
nieéli ogromne straty. Teraz ich klan liczy
nie wigcej, niz kilku wojownikéw. Wystar-
czy to jednak, aby pokonaé bezbronnych
mieszkaficéw zameczku. Dzigki ochronie,
jaka zapewnia bohaterowie, mieszkaricy
zamku poczuja si¢ bezpieczni. Cho¢ posia-
dtoscig opiekuje si¢ kilku stuzacych, sa
zbyt starzy, aby walczy¢. Violetta proponu-
je druzynie 3 tys. szt. zlota miesigcznie.
Pokoje, w ktérych nocowali bohaterowie,
beda przydzielone im na state. Jesli zechca,
moga wybra¢ sobie inne, nie zajgte po-
mieszczenia.

Przyjecie zadania oznacza kontynuacje
przygody. Pamigtaj, Mistrzu, ze nikt nie
zdradzi graczom, tajemnicy prawdziwe;j
natury obu zwasnionych klanéw (powinni
domysle¢ si¢ sami). Praca nie bedzie tru-
dna, a wrgcz-nudna. Dopiero po trzech ty-
godniach nastapi atak. Zte smoki obiora
zla taktyke, w ogodle nie spodziewajac sie
obrony. Zaatakuje najsilniejszy z nich,
Blyszczacy Kiet (Glancing Fang). Przyleci
w nocy jako smok i tylko od spostrzegaw-
czosci graczy zalezy, czy go dostrzega.
Smok z tatwoscig wyminie wartownika
(jesli taki bedzie), lecac bardzo cicho. Be-
dzie chciat niepostrzezenie wylagdowaé na
terenie zamku, zamienié si¢ w czlowieka
i przywdziaé zbrojg. Jesli spostrzeze, ze
zostal zauwazony, bez namystu zaatakuje.
Bedzie walczy¢ uzywajac pigéci (pamigtaj
o premii, wynikajacej z wysokiej Sity).
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~'Walka bedzie bardzo nietypowa,

's6éw (kolczuga na +5/KC — ada-
.mandytowa kolczuga). On sam

. walki nie mozna si¢ zoriento-

. acja nie bedzie uktadaé si¢ po

bowiem magiczna zbroja kta be- |-
dzie si¢ opiera¢ wigkszosci cio-

réwniez nie bedzie stanowit spe-
cjalnego zagrozenia — pig§ciami
nie mozna przeciez zabi¢, a co
najwyzej ogluszyé. Po sposobie

waé, ze przeciwnik jest smo-
kiem. Jezeli w poblizu bedzie
Violetta lub Sebastian, oni w
pierwszej kolejnosci stana sie
celem jego atakéw. Bedzie sig
starat unikaé¢ walki z wieksza |
liczba przeciwnikéw i jesli sytu-

Jego my§li lub zostanie cigzko
ranny (straci ponad polowe Wy- [N\
trzymatodci), po prostu ucieknie
— wbiegnie na mury i rzuci sie w
dét. W trakcie spadania zamieni
si¢ w smoka, po czym odleci w
mrok. Poniewaz Kiet w ciele
czlowieka porusza si¢ bardzo
szybko (MV 15/KC - patrz charakterystyki
Kla na koficu przygody), tatwo bedzie mu
zostawié poscig w tyle. Bohaterowie beda
zmuszeni wycisngé z siebie wszystko, aby

nie straci¢ go z oczu. Je§li nie opadna -

wczesniej z sit, szybki sprint zaprowadzi
ich prosto na mury, gdzie beda mogli ujrzeé
niecodzienna sceng przemiany uciekiniera
w smoka. W innym wypadku dostrzega tyl-
ko odlatujacy wielki ciefi, bedacy powodem
wielu réznych domystéw. ,
Violetta zapytana o ,,ciefi” odpowie, ze
byt niewatpliwie specyficzny §rodek trans-
portu; Tylko w przypadku pytania o prze-
miang, wyjawi druzynie prawde. Na kaz-
de inne udzieli wymijajacej odpowiedzi.
Po tym nocnym ataku Violetta dla bez-
pieczefistwa postanowi przenie$é sie do in-
nej wiezy. Kolejnej nocy Kiet ponowi
atak. Jego celem bgdzie wieza, w ktérej
jeszcze wczoraj spata Violetta, Jesli war-
townik bedzie jeden, smok sprébuje go
ogluszy¢. Zaatakuje otwarcie w swej smo-
czej postaci, gdy straznikéw bedzie kilku.
Teraz gracze z pewnos$ciag domysla sie,
kim sg ich przeciwnicy. Ta sytuacja zmusi
Violette do szczerej rozmowy. Powie im
o ukradzionych jajach, proponujac 3 tys.
szt. zlota za odzyskanie kazdego z nich.
Gracze mogg uwazaé si¢ za zbyt stabych,
by podotaé¢ zadaniu. Warto im wtedy
przypomnieé, ze maja zdoby¢ jaja, a nie
zabi¢ smoki. Violetta zasugeruje im réw-
niez, ze dawniej klan Ot’Herne liczy! je-
denascie smokéw. Ich skarby przypusz-
czalnie s3 w posiadaniu Kta i reszty. Jesli
to nie zacheci graczy i zdecyduja'si¢ tyl-
ko na obrone Violetty w kasztelu, to
,»umra” z nudéw. Wrég nie pojawi sie

Violette, ktéra przybedzie tak
szybko, jak tylko bedzie mogta.
Naprawdg zasieg sygnalu nie
przekracza kilku kilometrow.
Jak bedg sadzi¢ gracze, Violetta
zjawi sie po kilku, kilkunastu
| godzinach od ztamania tuski.
Myla si¢ — Violetta, pozostajac
w ukryciu, bedzie caty czas za
nimi podazaé. Gracze moga
w trakcie drogi popetniaé rézne
bledy. Najwigkszym bledem
‘bedzie jednak przedwczesne
wykorzystanie lub utrata tusek.
Tylko ztamanie tuski w jaskini
zielonych smokéw, co spowo-
duje natychmiastowe pojawie-
nie si¢ Violetty, uchroni bohate-
réw przed walkg z klanem
Ot’Herne. Tylko Gwiazda be-
dzie potrafita wyjasni¢ wszy-

stkic aspekty zaszlej sytuacji

i zakoficzyé sp6r. Ten wazny
| element moze przesadzié losy
druzyny. Zielone smoki beda

przez najblizszy miesiac, a po tym czasie
Gwiazda podzigkuje bohaterom za stuzbe
i przygoda skoriczy sig. '

Violetta opowie druzynie, jak dotrzeé do
jaskin ztych smokéw, jesli bohaterowie
wyraza che¢ podjecia sie tej ryzykownej
misji. Pieczary znajduja si¢ we wnetrzu
wygaslego wulkanu, otoczonego pasmem
gor i rozlegltymi bagnami. Dotarcie na
miejsce nie powinno.zajaé wigcej niz oko-
to 4-5 dni, idac wzdtuz linii bagien, lub
okoto tygodnia w linii prostej. Wybranie
krétszej drogi jest bardziej ryzykowne, po-
niewaz, jak przypuszcza Violetta, bedg ja
patrolowa¢ smoki w-obawie przed od-
wetem. Jednak druzyna podazajac tym
szlakiem nie narazi si¢ na inne niebezpie-
czefistwa. Diuzsza droga jest bardziej
zdradliwa. Bagna i czyhajace na nich po-
twory mogg odstraszy¢ bohateréw dosé
skutecznie. Moze jednak szansa unikniecia
przedwczesnego spotkania ze smokami
bedzie wystarczajagcym powodem.

Przej$cie przez bagna bez przewodnika
jest niemozliwe. Je§li druzyna wybierze
dtuzsza droge, Gwiazda skieruje ja do
wioski Bullywug. Zamieszkujace jg istoty
postuzg za przewodnikéw. Nie sa zbyt fa-
godne i mile, ale boja si¢ Violetty i z jej
polecenia przeprowadza bohateréw przez
moczary. W tym celu Gwiazda ofiaruje
bohaterom dwie mate spizowe tuski (kaz-
da wielko$ci dtoni), ktére beda stanowié
wlasciwg przepustke w Bullywug. Ponad-
to magiczna moc lusek zakléca wrazliwe
smocze zmysty. Noszacy je dysponuje
zdolnoscia ukrycia w cieniu i niewidzial-
no$cia — oczywiscie wobec smokdw. Zta-
manie luski jest sygnalem wzywajacym

walczy¢ do korica i przypusz-
czalnie zabijg bohateréw, jesli Gwiazda si¢
nie pojawi.

DROGA

1. Pierwsze spotkanie nastapi juz w dniu
wyruszenia druzyny do wioski Bullywug,
okoto 5 godzin po opuszczeniu zamku. Na
skraju bagien bohaterowie natkna si¢ na
konnego rycerza, noszacego na zbroi sym-
bol czterech gwiazd, utozonych w romb.
Symbol ten nie jest jednak herbem. Takie
znaki najczgsciej mozna zauwazy¢ na sza-
tach magéw. Powinien wiedzieé o tym
druzynowy mag lub bohater korzystajacy
z umiejetnos$ci heraldyki. Rycerz przeje-
dzie obok bohateréw, nie zatrzymujac sie
i nie reagujac na zadne wolanie. Bedzie
graczy dostownie olewal (powiedz to do-
stownie). Zatrzymany sita, okaze si¢ bar-
dzo opryskliwy, prawie chamski. Zasuge-
ruje dosy¢ ordynarnie, by pozwolono mu
jecha¢ dalej. Zaczepiany w dalszym ciagu,
oznajmi, ze jest kurierem z potozonej nie-
daleko straznicy (okoto pét dnia drogi
stad), a zatrzymanie kuriera jest przestep-
stwem. Wyjmie miecz i bedzie grozit. Je-
zeli we wstepie przygody bohaterowie es-
kortowali geologéw, wojownik ma prawo
do rzutu na Madro§¢ (modyfikator -3).
Udany rzut u§wiadomi mu, ze zgodnie ze
stowami geologéw w poblizu nie ma za-
dnej straznicy i nigdy nie byto. Udany rzut
bez uwzgledniania modyfikatora spowo-
duje, Ze przypomni to sobie dopiero nastgp-
nego dnia.

Zaatakowany rycerz bedzie starat sig
uciec. Ma przy sobie list, zaadresowany
do Anarauka (o Anarauku Magu, ktérego
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stugg jest falszywy kurier, napisatem dalej),
niestety tekst zapisany jest absolutnie nie-
zrozumiatym pismem (magiczny szyfr). Do-
datkowo list po otwarciu musi byé naty-
chmiastowo przekopiowany (czar Copy Co-
Py), poniewaz kartka zaczyna si¢ samoistnie
spalaé. Po trzech rundach od otwarcia ko-
perty z listu pozostanie jedynie popi6l. Te-
go zabezpieczenia nie sposéb omingé ina-
czej, jak udzierajac gérmy fragment kartki,
gdyz linia ptlomienia posuwa si¢ od dotu
strony. Autorem listu jest Kifnan Sedunic,
alchemik. Fragment szyfru, ktéry mozna
przeczyta¢ przy pomocy czaru Read Langu-
ages/Czytanie pisanego jezyka, brzmi:

Tu list sie urywa.

Dalsza droga do wioski przebiega spo-
kojnie. Odnalezienie jej nie stanowi prob-
lemu. Druzyna dociera na miejsce pod
wieczér. Mieszkarficami sg zabopodobne
istoty, ktére nie zaatakuja bohateréw, o ile
ci pokaza im smocze tuski. Bullywugi za-
prowadzg bohateréw przed oblicze wo-
dza, jednego z niewielu mieszkaficéw
wioski znajacych jezyk wspélny. Wédz
oznajmi, ze wedréwka przez

Drogi MG, uzywaj stéwka TUZIN az do
znudzenia, staraj si¢ wyr6zni¢ to ulubione
powiedzonko wodza. Stéwko ,,tuzin” poja-

wia sie specjalnie, dlatego tez nie wyjasniaj -

graczom, ze tuzin oznacza dwanascie.
Dzigki temu nie zorientuja si¢ zbyt predko,
ze opisywany mag pojawil si¢ w tej okoli-
cy dokladnie wtedy, kiedy skradziono jaja.

Po trzech dniach podré6zy, koto potudnia,
nastapi drugie spotkanie. Z bagna, tuz przed
druzyna, wynurzy si¢ czarny smok. Na

grzbiecie potwora bedzie siedzial wojow-

nik, zakuty w ciezki pancerz. Wszyscy bo-
haterowie powinni wykonaé test na zasko-
czenie z modyfikatorem -3 (KC — test na
szybkos¢ aktualng. Tylko gracze, ktérym
wyszedl udany rzut, bedg mogli dziataé
w nastepnej rundzie. Smok, wynurzajac sie,
wypluje z pyska strumien kwasu, trafiajac
w pierwsze szeregi druzyny. Kazdy z prze-
wodnikéw ma 75% szansy na to, ze dosta-
nie si¢ w pole jego razenia. Natomiast pier-
wsze osoby w szyku tylko 35%. Drogi MG,
pamigtaj o smoczym strachu i o tym, ze
przerazone bullywugi moga juz do druzyny
nie wréci¢. Jesli smoczy jezdziec podczas
walki spadnie, smok natychmiast rzuci mu
si¢ na ratunek, chwyci go i ucieknie.

Jezeli podczas walki druzyna straci prze-
wodnikéw, znajdzie si¢ w nie lada opatach.
Wyjscie z bagien zajmie 4k4 + 4 dni. Bez
przewodnikéw kazdy gracz musi wykony-
wac codziennie test na Zrecznosé i Ma-
dro$¢. Nieudany wywotuje 25% (+1% za
kazdy dziefi przebywania na bagnach) ry-
zyko zaistnienia sytuacji krytycznej.
W praktyce oznacza to, iz bohater zaczy-
na zapadac si¢ w bagno. Osoba prébujaca

go ratowaé musi wykonaé zakoficzony
sukcesem rzut na Sile i Zreczno$§é (nieuda-
ne rzuty powoduja, Ze pomocnicy sami za-
czynajg si¢ topi¢). Réwniez czar Levita-
te/Lewitacja czy Fly/Latanie pomaga wy-
ciagnaé ofiare z bagna.

Druzyna ma szanse natkng¢ si¢ na zruj-
nowang Swigtynie (2% +2 na kazdy naste-
pny dzieri) lub skarbiec Liscia, zielonego
smoka (dodatkowy rzut, podobnie jw.).
Opisy znajdujg si¢ w dalszej czesci tekstu.

Po opuszczeniu bagien druzyna dotrze
do wulkanu w przeciagu 3 godzin. Po dro-
dze istnieje duza szansa spotkania trolli —
wynik: 1 do 6 na k10 (nalezy sprawdzaé co
godzing). Trolli jest dziewigé: cztery nor-
malne, cztery dwugtowe i jeden prawdzi-
wy. Poruszajg si¢ w dwéch grupach. Pier-
wsza: 3 normalne + 1 dwugltowy; druga:
1 normalny, 3 dwugtowe i 1 prawdziwy.
Sa one stugami ztych smokéw i bronig do-
stepu do ich gniazda. W przypadku spot-
kania trolle, kryjac si¢ za drzewami i ska-
tami, zaatakuja z zaskoczenia. W pierw-
szej rundzie obrzucg druzyne glazami,
a nastepnie pdjda w zwarcie. Jezeli chod
Jeden z wrolli przezyje walke i uda mu si¢
uciec, bohaterowie bgdg mogli wytropic
jego Slady, ktére prowadza wprost do
bocznego wejscia smoczych jaskif. W in-
nym przypadku odszukanie wejscia zajmie
bohaterom do kilku godzin (test co godzi-
ng: 3% +.1% za kazda szukajaca osobe).

2. Droga dookota bagien jest krétsza.
Druzyna natknie si¢ podczas podrézy na
szeSciu zotnierzy. Na emblematach ich
munduréw widniejg cztery gwiazdy ulozo-
ne w romb. Zotnierze przedstawia si¢ jako

bagna potrwa najwyzej tuzin
dni (tuzin jest ulubionym
stowkiem wodza). Zapytany
0 Anarauka, nie bedzie potrafit
poméc. Jedyny czarodziej o ja- L5y
kim styszat mieszka po drugiej
stronie bagien. Jest on wyjat-
kowo zty, a na dodatek chyba
nie$miertelny. Jego siedziby
bronig tuziny istot z innych
$wiatéw. Te tuziny, to oczywi-
Scie przesada, ale dla bullywu-
gow kilku silnych przeciwni-
kéw to cata armia. Wédz nic
wigcej o magu nie wie. Od
czasu jak pojawil si¢ w tej
okolicy okoto 5 tuzinéw (sic!)
lat temu, wola nie zapuszczaé
si¢ na zajgte przez niego tere-
ny. Wédz, spytany o straznice,
powie zdziwiony, ze najblizsza
jest cztery dni drogi stad. Ze-
gnajac bohater6éw, szef wioski
przydzieli im dwéch przewod-
nikéw. Tylko jeden méwi ta-
manym wsp6lnym.
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patrol z oddalonej o pigé godzin
marszu stad straznicy. Jezeli we
wstepie przygody bohaterowie
eskortowali geologéw, wojownik
ma prawo do rzutu na Madrosé
(modyfikator -3/KC — 1/2 Ma-
droéci). Udany rzut u§wiadomi
mu, ze zgodnie ze stowami geo-
logéw w poblizu nie ma zadnej
straznicy i nigdy nie byto. Udany
rzut bez uwzgledniania modyfi-
katora spowoduje, ze przypomni
v——| to sobie dopiero nastepnego dnia.

Na pytanie o dalszg drogg zot-
nierze odpowiedza, ze jest bez-
pieczna. Jesli ktérys z bohateréw
spyta, co oznacza znak na mun-
durach, dowddca, lekko zmie-

ka za odwage. Naprawde zolnie-

PY\| go maga, o ktérym wiecej do-
wiesz si¢ drogi MG pézniej. Je-
zeli z jakiego§ powodu druzyna
zaatakuje 1 pokona Zotnierzy,
| ostatni z nich umierajac wyszep-

szany, odpowie, Ze jest to odzna-’

rze ci s stugami Anarauka, zte- -

cze: ,,Zostaniemy pomszczeni.




Anarauk...” Osoba posiadajaca umieje-
tno$¢: historia starozytna (Ancient Histo-
ry)/historyk lub mag (rzut na Int. -8/KC —
1/2 Inteligencji) moga wiedzie¢ o postaci
Anarauka nieco wigcej. Tak samo kto§ po-
siadajacy umiejetno$c¢: heraldyka (Heral-
dry) (dodatkowy modyfikator -3/KC — rzut
na 1/2 zdolno$ci) moze zidentyfikowaé
znak czterech gwiazd, jako symbol bardzo
poteznego maga, Anarauka.

Ta krétsza droga jest bardziej niebez-
pieczna od tej, wiodacej przez bagna. Co
kazde 12 godzin istnieje 20% szansa na to,
ze druzyna zostanie zauwazona przez pa-
trolujgcego okolice smoka. Nalezy wéw-
czas rzucié¢ kostka szeScienna. Jedynka
i dwgjka oznacza, ze dostrzegt ich Kiet.
W takim przypadku 16 godzin

z powietrza czarami i podmuchem skrzy-
det. Zaden ze smok6w nie walczy do osta-
tniej kropli krwi. W przypadku zagrozenia
Zycia odleca do jaskin, a smok, ktéry jest
mniej ranny zionie z lotu powtémie.
Walka na zboczu géry jest Smiertelnie
mebezpleczna Kiet i Krélobdjca atakuja
czarami Plant Growth/KC — patrz sposéb
walki opisany na koricu przygody, a naste-
pnie Entangle/KC — patrz sposéb walki opi-
sany na koricu. przygody, starajac sie objaé
wszystkich bohateréw. Normalne trolle ci-
skaja w uwiezione postacie kamieniami
(kazdy ma po 1k4 + 2 kamienie). W tej sy-
tuacji bohaterowie nie mogg robié unikéw;
trolle atakujg ich z géry, majg wiec tacznie
+4/KC - modyfikator + 20% do trafienia.

o intruzach, podczas gdy reszta bedzie po-
wstrzymywaé druzyne jak dtugo sie da
(walcza fanatycznie: morale +3). Doda-
tkowa ochrong legowiska jest kilka cza-
16w- Magic Mouth/KC — w tym systemie
nie ma odpowiednika tego czaru, zastgp
go innym strazniczym zakleciem, rozloko-
wanych przy bocznym i gtéwnym wejéciu
(czaréw jest 13).

Gléwne wejscie to krater o §rednicy 250
metréw (na dnie: 200 m) i glebokosci 150,
porosnigty wewnatrz drzewami, krzakami
itrawg. Jest tam nawet malutkie jeziorko, za-
silane z podziemnego strumienia. Jest to wej-
Scie dostepne tylko dla istot latajacych, po-
niewaz by dosta¢ si¢ na dno krateru, trzeba

.pokona¢ pionowe §ciany skalne. Pierwsze

pomieszczenie jest ogromna jaskinia,

péZniej druzyna zostanie zaata-
kowana przez Kta, dowodzace-
go grupa trolli (wszystkie trolle
normalne i trzy dwuglowe).
Wyzsza liczba oczek oznacza
spotkanie z ktérym$ z dwéch
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wielkoscig doréwnujaca powierzchni
krateru. Wysokie na 90 m, umozliwia
smokom krétkie przeloty. Wykute w
skalnych §cianach wneki (na wyso-
kosci 50 m) stuzyly dawniej jako ta-
wy podczas obrad smoczego klanu.
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pozostatych smokéw (Lis¢ — §

Teraz pomicszczenic speinia réwnicz
Autumn Leaf lub Krélobdjca —

role spizami, o czym $wiadcza tysia-
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Regicide). Smok poleci do R
gniazda uzgodnic¢ plan z Kiem. §
Po ok. 8 godzinach pojawi si¢
grupa ekspedycyjna, czyli Kiet
i Lis¢. Jezeli smoczy patrol
dostrzeze druzyn¢ dopiero na
gbrskim zboczu, bohaterowie
prawie natychmiast zostang za-
atakowani przez wszystkie trol-
le (oprécz dwugtowych, ktore
czekaja w jaskiniach) oraz Kla [=
i Lidcia. =
W pierwszej wersji Kiet ata- |-
kuje wraz z trollami tylko w os- [
tateczno$ci. Przede wszystkim
bedzie je wspomagal magia, a w
razie porazki odleci. Trolle nor-
malne rzucaja kamieniami (kaz-
dy ma dwa), atakujac druzyne ze wszy-
stkich stron, a péZniej daza do zwarcia.
W tym czasie reszta trolli atakuje wrecz.
Atak Kla i Lidcia przebiega nastepujaco.
Li§¢ w pierwszej rundzie usituje ztapaé je-
dnego z bohateré6w w szpony (ma -4 do
trafienia/KC — aby ocenié szansg powodze-
nia tego ataku, patrz artykut A. Szyndlera
o smokach). Jezeli mu si¢ to uda (50%
szansa, ze zlapany ma unieruchomione re-
ce), wzlatuje na 100 stép i wypuszcza ofia-
re. Akcja ta zajmie mu trzy rundy, czyli
moze ponowi¢ atak dopiero w czwartej.
Wtedy (lub gdy nie uda mu si¢ pochwyce-
nie), laduje $ciagajac na siebie ataki boha-
teréw. W kolejnej rundzie obydwa smoki
wydmuchuja trujacy gaz w jedno miejsce
(Kiet jest niewidzialny), starzbiqc si¢ objaé
zasiggiem chuchnigcia jak najwigcej bo-
hateréw. Nastepnie Kiet atakuje druzy-
ne bezposrednio, a Li§¢ wspomaga go
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ce szkieletéw rozmaitych zwierzat.
Pomieszczenie trzecie jest zamie-
szkane przez trolle, bedace na ustu-
gach smokéw. Czwarte, piate i szdste,
mniej wigcej jednakowe, sa legowi-
skami Liscia, Kia i Kr6lobdjey (wtas-
nie w tej kolejnoscei).
4  Gdy druzyna (lub jej zwiadowca)
dotrze do wnetrza jaskin, wszystkie
pomieszczenia bedg puste. Wszy-
stkie poza gtéwnym. Tam czeka na
bohateréw niespodzianka. Bez
3] wzgledu na to, czy zostali zauwa-
| zeni czy nie, wszystkie trzy smoki
siedza na pétkach okalajgcych
komnate. Zatozenie przygody jest
takie, by bohaterowie wpadli w pu-

Bohatera, ktéry zdota si¢ uwolni¢ atakuje

prawdziwy troll. Natomiast reszta trolli,
czyli wszystkie dwugtowe, czeka przy
bocznym wejéciu (nie biora udziatu w wal-
ce — majg rozkaz chroni¢ wejscie). Po
$mierci trolli smoki atakuja druzyne, stara-
Jac sie odciagna¢ ja od jaskin. Jezeli ich
plan si¢ nie powiedzie, oba uciekaja przez
krater do wnetrza wulkanu.

Jest szansa, ze druzyna uniknie zauwa-

zenia przez smoki, wtedy dotrze pod gére
bezpiecznie. Tam moga nastgpi¢ spotkania
z trollami, opisane wczesnie;j.

LEGOWISKO

1. Smocze legowisko zostalo uloko-
wane bardzo sprytnie. Bocznego wejécia
pilnuje jedna z dwéch grup trolli. W przy-
padku ataku jeden z nich wycofa si¢ do
wnetrza géry, aby poinformowaé smoki

tapke. Nawet jeéli druzyna jest nie-
widzialna, niewiele jej z tego przyjdzie,
poniewaz jeden ze smokow (Li§¢) dyspo-
nuje czarem Detect Invisibility/Wykrycie
niewidzialnosci. Bohaterowie zostang na-
tychmiast zauwazeni. Smoki, pewne sie-
bie, nie zaatakuja od razu, najpierw spré-
buja wciagnaé bohateréw w rozmowe.
»Witajcie przybyszsze. Odldszszcie bron
i poddajcie ssig. Jesst to najlepszsze, co
mozecie ssrobié.” Druzyna moze sprébo-
waé podjaé walke, lecz nie b@diie_to dobry
pomysi. Teraz zacny MG powiniene$ po-
straszy¢ graczy, opisujac szczegélowo ca-
tg scene. Na pierwsze oznaki buntu smoki
zareaguja natychmiastowa egzekucje. Sie-
dzac poza zasiggiem bohateréw, ziong tru-
jacymi chmurami (po dwa razy albo az do
wyczerpania dziennego limitu). Na pytanie
bohateréw, co ich czeka, smoki odpowie-
dza: ,,Ssgodnie ze Ssmoczym Prawem,
zlodzieje karani ssq $§mierciq. A wy,



S N TN I R SRS LIS N

zakradajqc ssig tu wbrew naszszej woli, '

JessteScie dodatkowo intruzami i najemni-
kami prébujgcymi nass zabié. Wobec cze-
8o umrzecie. Pozosstaje tylko pytanie jak?
Szybko i bezbolesnie? Czy diugo i w me-
kach? Wybdr nalezy do was.” Oferta zlo-
zona przez LiScia raczej nie przypadnie
bohaterom do gustu. Z pewno$cig bedg
chcieli porozmawiaé. Byé moze ktéry$
z nich przypomni smokom, zZe ukradly ja-
Jja, wobec czego nie powinny powotywaé
si¢ na prawa, ktére same tamia. Na dZzwigk
takich stéw oburzenie smokéw bedzie bez-
graniczne. Ciemnozielony, jakby lekko za-
rdzewiaty smok (Li$¢) ryknie: ,,Oszszszu-
kata wass! To ona ukradta naszszsze jajo!
A terasss jeszszszcze chee nasss zabié! Oni
zawszszsze byli przeciwko nam. Kradngc
naszszsze dzieci posssuneli sssig jednak za
daleko. Prawo jessst ssstanowcze. Musssi
zgingc¢ caty klan.”

I wiasnie w tym tkwi caly problem.
Okoto 60 lat temu obu klanom skradziono
Jjaja. Oba klany zaczgly sie wzajemnie po-
dejrzewaé. Majac w sercu wcigz Zywa ra-
n¢ po stracie dzieci, rozw$cieczony Krélo-
béjca zeskoczy ze swojej péiki, wyciaga-
Jac w locie swoje ciato na.cata, prawie 50
metrowg dlugo$é (mimo swege wieku jest
on gigantycznych rozmiar6w — 80’ + 70”).
Wyladuje przed bohaterami i zaryczy: ,,Wy
teszsz klamiecie. Na pewno wami possstu-
Zyla sssie do tej sssbrodni.” Ze ztosci smo-
ki przestana méwi¢ wyraznie, a Krélobgj-
ca zapomni o §redniej zycia ludzi. ,,Zos-
sstaniecie ssstraceni.” W tym momencie
(lub jezeli nikt nie zwréci smokom uwagi
na sprawg kradziezy jaj) do rozmowy wia-
czy sig milczacy przez caly czas Kiel:
.Nie chee, by méwiono, ze jessteSmy okru-
tni. Macie prawo wyttumaczy¢ sie. Pamie-
tajcie jednak, ze ktamsstwo zosstanie uka-
rane $mierciq.” Ryknie co§ w smoczym
Jjezyku i Li§¢ jak strzata wypadnie z jaski-
ni, by po chwili wrécié z ogromng krysz-
talowq kulg. Wtedy Kiet odezwie si¢ zno-
wu: ,,Ta kula pozwala wykrywaé fatsz. Ro-
zumiecie wigc, ze jessteScie zgubieni. Nie
marnujmy wiec czassu. Przyznajcie ssig le-
piej do winy i sskoriczmy te farsse.” Jezeli
gracze beda cheieli poddaé sie prébie, to
przejda ja pomyslnie. Smoki, zaskoczone
wynikiem, beda mimo wszystko posadzaé
Gwiazde o tgarstwa, w ktére uwierzyli bo-
haterowie. Jezeli gracze zaproponujg smo-
kom, aby i one poddaly sie prébie, zrobi to
tylko Kiel. Przemdéwi w imieniu wszy-
stkich Ot’Herne. Nie bedzie ktamat, a kula
potwierdzi jego stowa. Chcac wyjasnié
watpliwosci, druzyna bedzie musiala,
oczywiscie za zgodg zielonych smokéw,
wezwac Violette. Przybycie na miejsce
zajmie jej okoto kwadransa. Wraz z nig
pojawi sig¢ Skrzydlo. Oboje ukaza si¢
w swoich naturalnych postaciach.

Warto zaznaczy¢, ze Sebastian, najmlod-
szy ze sokéw, ma dlugoéé 50’ + 45, Jest

on niewiele mniejszy, biorac pod uwage

wiek, od Kta czy Liscia (obaj 65’ + 60°).
Natomiast z Gwiazda zaden smok nie mo-
ze si¢ réwnaé. kaczna dlugosé jej ciala
wynosi ponad 210 stép (70 metréw)!!!
Niezapowiedziana wizyta Skrzydta poder-
wie zielone smoki do walki, ale ryk Kla
przywola je do porzadku. Gwiazda, zdzi-
wiona obecnoscig ztych smokéw, po-
wstrzyma Skrzydto. Spodziewala sig uj-
rze¢ zle smoki martwe, a bohateréw pilnu-
jacych odzyskanych jaj. Jezeli gracze za-
reaguja szybko, beda mieli okazje¢ wyjas-
ni¢ cale nieporozumienie. Violetta zapro-
ponuje, aby wszystkie obecne smoki pod-
daty si¢ testowi kuli. Kiet zaaprobuje to
i kula potwierdzi wersje Gwiazdy. Zte
smoki ostupieja. Zorientuja sig¢ od razu, ze
cala wojna byta wielkim nieporozumie-
niem, a wszystkie ofiary absolutnie niepo-
trzebne. Rozwscieczony Krélobéjca po-
derwie si¢ na proste lapy, uniesie pysk
i straszliwie zaryczy. Z sufitu zaczng spa-
daé kawatki skal. Bohater, ktéry znajdo-
wat si¢ najblizej smoka musi wykona¢ rzut
obronny na Death Magic z modyfikatorem
-5 (KC —rzut na specjalne). Nieudany rzut
spowoduje, Ze ofiara padnie ogluszona na
1k4 tur. Wszyscy pozostali réwniez musza
wykonaé pozytywne rzuty obronne na smo-
czy strach, tez z mod. -5/KC — rzut na spe-
cjalne, w przeciwnym razie padaja sparali-
zowani strachem na ziemie (paraliz trwa

2k6 rund). Chwile pézniej ‘Krélobojca

uspokaja si¢. Nagle Kiet i Gwiazda przema-
wiajg jednoczesnie, wpadajac sobie w sto-
wa: ,,Kto w takim razie ukradt nasze jaja? *

2, Wszyscy beda bardzo zdziwieni. Ogol-
na konsternacja potrwa dobrg chwile. Wtedy
Violetta przypomni ludziom o umowie
i podniesie ceng za odzyskanie jaj do 4 tys.
za sztukg. Ustyszawszy to, Kiet zlozy druzy-
nie podobng propozycje. Zte smoki beda go-
towe zaptaci¢ za swoje jajo az 8 tys. szt. zto-
ta. Co bedzie dalej, zalezy w duzym stopniu
od graczy. By¢ moze juz weze$niej powiaza-
li fakty. Mag spoza bagien, a jest nim Ana-
rauk, pojawit sie w tym samym czasie, kie-
dy rozpoczeta sie wojna smokéw. Ponadto
z przechwyconego przez bohateréw listu
wynikalo, ze mag posiada w formie kompo-
nentéw smoczg krew. Jesli doda¢ dwa do
dwdch, ani chybi wyjdzie cztery — rozumo-
wanie tak samo proste. Gracze mogg my§leé,
ze Anarauk ukradt jaja na komponenty. Nic
bardziej mylnego. Jaja zostaty ukradzione
wlasnie po to, by wywota¢ wojng pomiedzy
klanami. Mag pragnie osiagna¢ nieSmiertel-
nos$¢ i aby to uzyskaé, potrzebuje pi¢ miks-
ture, przyrzadzona wedtug tylko sobie zna-

" nej receptury. Jednym z jej sktadnikéw jest

zmieszana krew smoka zlego i dobrego,
przelana w bratobdjczej walce. Wywolujac

konflikt, mag w prosty sposGb zapewnit so-
bie zapas ingredienciji na wiele lat.

2a. Smoki mocno si¢ zaniepokoja, kie-
dy uslysza, ze w sprawe znikniecia jaj
moze by¢ zamieszany Anarauk. Nie trze-
ba bedzie ich dtugo prosié, by podaly po-
wdd takiej reakcji. Imig¢ Anarauk znane
jest zaréwno ztym, jak i dobrym smokom.
Legendy méwia o magu zyjacym kilkaset
lat temu. Tamten Anarauk byt z sobie tyl-
ko wiadomych powodéw zaciektym wro-
giem smokéw wszystkich rodzajéw. Mi-
mo, ze mialo to miejsce dawno temu, le-
genda pozostala wcigz zywa, Wiadomo
tylko, ze 6w mag byt bardzo potezny. Co
si¢ z nim stato, czemu zabijat smoki, nie
wiadomo. Jezeli gracze beda niechetni
podjecia si¢ akcji odzyskania jaj, smoki
podbijg oferte. Tym razem ostatecznie.
Dobre — 5 000 za szt., zte ~ 10 tys. Gdy-
by i to okazalo sie niewystarczajaca mo-
tywacja, Kiel zasugeruje, ze mag taki jak
Anarauk musi mie¢ na pewno wiasne
skarby, a moze nawet skarby niektérych
polegtych smokéw. Jak wiadomo, smok
rzadko umiera od razu. Przewaznie $mier-
telnie ranny ucieka do swej kryjowki, by
tam dokona¢ zywota. Anarauk, by zebrac¢
ich krew, musiat znaleZ¢ legowisko. Wte-
dy tez pewnie zabrat ich skarby. Jezeli

gracze mimo wszystko nie podejma si¢

wykonania zadania, w tym miejscu przy-
goda si¢ konczy.

Teraz gracze musza sprébowaé odnalezé
siedzibe Anarauka.

2b. Mimo wszystkich wskazéwek, gracze
mogli nie zorientowaé si¢, kto naprawde
ukradl jaja. W takiej sytuacji znajdg si¢
w kropce. Violetta zaproponuje im, by udali
si¢ do $wiatyni, w ktérej onegdaj (450 lat te-
mu) ludzie i smoki otrzymywali odpowiedzi
na rézne pytania. Nieszczgsliwie, od czasu
wygnania Plonacych Oczu (Buming Eyes),
poteznego smoczego szamana, miejsce to
jest dla wszystkich smokéw niedostepne.
Plonace Oczy, ponizony i wypedzony z kla-
nu, udal si¢ do §wiatyni. Tam tez, umierajac,
rzucit klgtwe, ktéra brzmiata: , Bgd? przekle-
ty, rodzie Ot Herne. Jam jesst krew z krwi twej
i ko$S¢ z twej kosSsci. Wyrzekless ssie mnie,
tako i ja wyrzekam ssig ciebie.” Jej dziatanie
miato zabroni¢ wszystkim smokom z klanu
Ot’Heme zblizenia si¢ do Plongcych Oczu.
Chyba blisko$¢ §wiatyni sprawila, ze klatwa
przybrala na sile. Teraz magiczny zakaz od-
dziatuje na wszystkie smoki zamieszkujace
calg okolice. Swiatynia znajduje si¢ na ba-
gnach, a dotarcie do niej nie jest tatwe. Mi-
mo tego kilka lat temu dwie osoby udaty si¢
w to przeklete miejsce i powr6city. Jezeli
gracze beda niechetni podjecia sie akcji od-
zyskania jaj, smoki podbijg ofert¢ — jak
w pkt 2a. Jezeli gracze mimo wszystko nie
podejma si¢ wykonania zadania, w tym
miejscu przygoda sig koriczy.
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OPERACJA ,,MARITA”

6 kwietnia 1941 jednoczesnie z atakiem na Jugostawig, lewe
skrzydto niemieckiej 12 Armii podjelo dziatania przeciwko Grecji.
Mimo ogromne;j przewagi agresora Armia ,,Wschodnia Macedonia”
w oparciu o lini¢ umocnien statych, wybudowanych w terenie gér-
skim stawiata opdr przez cztery dni. Niemcy przetamali Linig Meta-
ksasa ponoszac powazne straty: W tym samym czasie niemiecka
2 DPanc. natarta na Grecje od strony Jugostawii i zajeta 9 kwietnia
Saloniki, odcinajac tym samym wojska Armii ,,Wschodnia Mace-
donia” od reszty wojsk . Dalsze wypadki potoczyly si¢ w blyska-
wicznym tempie. Nlemiecki XXXX Korpus Zmotoryzowany
zagrozit tylom wojsk greckich stojacych wzdiuz granicy z Albania.
Préba odwrotu catosci sit greckich nie udata si¢ gdyz Niemcy
wyprzedzili Grekéw zanim ci zaj¢li kolejna pozycje obronng. W ten
to sposéb doszto do wyeliminowania z walki Armii ,,Zachodnia
Macedonia”, ktéra to wycofata si¢ w gory Pindos, a nastepnie ulegta
dezorganizaciji. . ’

Stawiajaca jeszcze op6r Armia ,,Srodkowa Macedonia” w miarg
ponoszonych strat i ciagtych walk odwrotowych ulegta réwniez
dezorganizacji i jako taka przestata sig liczy¢ jako zwiazek operacyj-
ny. W takiej to sytuacji juz 13 kwietnia dowédca korpusu brytyj-
skiego generat Wilson doszedt do wniosku, ze nalezy w jak najszyb-
szym tempie wycofaé¢ wszystkje wtasne jednostki na potudnie
Grecji a stamtad na Krete i do Egiptu. Odwrét brytyjczykéw rozpo-
czat sig 15 kwietnia. W ciagu .5 dni wycofali si¢ oni 0 150 km i ze-
$rodkowali w okolicach Termopil. Resztki armii greckiej pozosta-
waly weigz w gérach na pétnocy kraju. W nocy z 24 na 25 kwietnia
rozpoczeta si¢ operacja wycofania wojsk brytyjskich z kontynental-
nej czgéci Grecji. W ramach operacji ,,DEMON” w niewielkich
portach Attyki i Peloponezu rozpoczeto zatadunek na statki oddzia-
16w brytyjskich. 29 kwietnia wraz z opanowaniem przez Niemcéw
catej grecji akcja ewakuacyjna zostata zakoficzona. Wraz z zakofi-
czeniem kampanii batkariskiej oczy niemieckich dowédcéw zaczety
zwracaé si¢ ku Krecie.

KRETA 1941 - Operacja ,MERKURY”

Okoto godziny 6.00 lotnictwo niemieckie rozpoczgto zmasowa-
ny atak na pozycje nowozelandzkiej 5 Brygady Piechoty (5 BP).
Samoloty nurkujace Ju-87,
z wyciem wlaczonych syren,
uderzaty na wszelkie wykryte
cele naziemne. W bardzo szy- §
bkim tempie teren pokryly leje
po bombach i obtoki dyméw.
Lecz mimo tak wielkiej ilosci
»efektéw pirotechnicznych”.
Nowozelandczycy poniesli nie-
wielkie straty. Tuz przed godzi-
na 8.00 nad morzem z kierun-
ku pétnocnego pojawily sie
niemieckie samoloty transpor-
towe Ju-52 wraz z holowanymi
przez nie szybowcami. Na pok-
tadach tych samolotéw znajdo-
‘wali sie zotnierze z 1 batalionu
szybowcowego. Ich zadaniem
byto zajecie lotniska znajduja-
cego si¢ na zachéd od Maleme.
Miejsce ladowania szybowcéw
znajdowato si¢ w dnie wysch-
nigtego koryta rzecznego, Ob-
rong tego obszaru powierzono
kompanii C 22 batalionu

nowozelandzkiego. Nadlatujace szybowce powitane zostaty
morderczym ogniem dziat i karabinéw przeciwlotniczych. Czgs§é
maszyn zostata dostownie rozstrzelana w powietrzu, cz¢$¢ rozbita
si¢ przy lgdowaniu (jak juz wspomnialem teren zryty byt lejami po
bombardowaniu lotniczym). Zatogi szybowcéw, ktérym udato sie
przezy¢ od razu po wyladowaniu przystepowatly do walki.
Pierwszym ich celem byt most na wyschnigtym korycie rzeki
Tawronitis, kolejnym — wzgérze 107, dominujace nad catg okolica
w tym i nad lotniskiem. Obrona tego wzgérza nalezata do kompanii
D 22 batalionu (D/22). Wsparciem dla jednostek szybowcowych
byt desant spadochronowy putku szturmowego. 3 batalion tego put-
ku skakal na wschéd od Maleme, natomiast 1 batalion na zachéd
od koryta rzeki Tawronitis. Gdy nadlatywaty samoloty z zolnierza-
mi 3 batalionu i rozpoczely desant z wysokoséci zaledwie 100 met-
réw zotnierze alianccy otworzyli ogien ze wszystkiego co mieli.
Strzelaty dziata przeciwlotnicze i rewolwery -trup stat si¢ gesto. Ta-
kich sytuacji nie da si¢ unikna¢, w przypadku gdy desant spado-
chronowy zrzucany jest na nierozpoznany teren, opanowany przez

- nieprzyjaciela. Szczeg6lnie grozni dla spadochroniarzy okazali sie

Maorysi z 28 batalionu, nie do$¢ ze doskonale strzelali to jeszcze
doskonale postugiwali sie swymi maczetami — dostownie éwiarto-
wali Niemcow gdy ci dotykali nogami ziemi, Dowédca 23 batalio-
nu przechwalat sig, ze zastrzelit z broni krétkiej 5 spadochroniarzy.
W wielu przypadkach od strzatéw z broni zapalajacej zajmowaly
si¢ ogniem czasze spadochronéw, niemey spadali na dét jak ulegat-
ki. Kolejng tragedia wigkszosci z tych ktérzy przezyli desant i wyla-
dowali szczesliwie byt fakt, ze niemieccy spadochroniarze by roz-
pocza¢ walke musieli odnalezé kontenery z bronia. Wyobrazcie so-
bie zotnierzy biegajacych po ostrzeliwanym zewszad terenie w po-
szukiwaniu karabinéw. Batalion walczyt w matych odosobnionych
grupkach. Straty rosty lawinowo, zgingt dowédca batalionu. Dos-
konale obrazuje straty raport jednego z oficeréw — dowddcy kompa-
ni, ktéra skakata wprost na stanowiska nowozelandzkiego batalionu
saperéw z 5 BP (raport ten znaleziono przy zabitym juz oficerze).
Podane w nim straty wynosity 112 ze 126 skaczacych spadochro-
niarzy (okoto 90 % strat).Zupetnie inaczej wygladat desant na za-
chodnim brzegu Tawronitis.

Przez caty dziefi trwaty walki Nowozelandczyk6éw z Niemcami
w okolicach Maleme, po stronie alianckiej walczyt tylko jeden batalion
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Bombardowanie portu w Pireusie
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podczas gdy inne spokojnie staly i obserwowaly ,,pickna” walke.
Proszony o wsparcie dowédca 5 BP brygadier Hargest odméwit
wsparcia mimo ze miat w swej dyspozycji dwa swieze, niewalczace
do tej pory bataliony, co §mieszniejsze nakazat on wykonanie kontra-
taku przez 22 batalion w celu poprawienia stanowisk. Zgodnie z roz-
kazem atak wyruszyt przy wsparciu 2 czotgéw. Poczatkowo odnidst
nawet powodzenie — dop6ki czolgi byty sprawne atak szedt do przo-
du, gdyz Niemcy nie posiadali skutecznej broni przeciwpancernej.
Jednak w momencie gdy czolgi stangty na skutek usterek tech-
nicznych, kilkunastu kontratakujgcych piechuréw zalegto w terenie
po czym szybko wycofali si¢ na pozycje wyjsciowe. O godzinie 21.00
22 batalion wycofat si¢ catoscia sity w rejon stacjonowania gros 5 BP.

W ten to sposdb bitwa o Krete zostala przegrana. Oddajac do
dyspozycji NIemieckiej lotnisko w Maleme, alianci umozliwili
Niemcom bezproblemowy transport powietrzny na wyspe jednos-
tek 5 Dywizji Gérskiej (5 DG6r.). Ale bitwa o Krete to nie tylko
Maleme. Walczono réwniez w okolicach Iraklionu, Retimo i Chanii.

Retimo — Tu sytuacja desantujacych Niemc6w okazata si¢ podob-
na do tej jaka miata miejsce pod Maleme. Desantujacy w tym miejs-
cu 2 putk spadochronowy (I 11I batalion) rozrzucony zostat na prze-
strzeni kilku kilometréw pomigdzy Retimo a fabryka oliwy w Stav-
romenos. Réwniez i pod Retimo obroficy — 19 BP rozpoczeta walke
z desantem zanim ten znalaz} sie na ziemi. Przeciwnikiem Niemcéw
byly dwa bataliony wspomnianej powyzej australijskie 19 BP oraz
dwa bataliony greckie, w samym Retimo stacjonowat batalion
zandarmerii greckiej. Na ladujacych spadochroniarzy do ataku ruszyt
kazdy kto mégt. Teren byt przeczesywany przez wzmocnione pat-
role likwidujace kazdy napotkany opér. Tych, kiérzy stawiali opér
likwidowano na miejscu pozostatych brano do niewoli. Sytuacja
spadochroniarzy pogarszata sie z godziny na godzine. Nie widzac
mozliwosci wykonania zadania niemieckie wojska powietrzno-
desantowe zamknety si¢ w miejscowosci Perivoli i w fabryce oliwy
w Stavromenos i tu przetrwali kilka dni az do wyzwolenia.

Iraklion — zadanie obrony portu i miasta spoczywalo gtéwnie na
zolnierzach trzech greckich batalionéw. Lotnisko ostaniat 2 batalion
»Black Watch”, natomiast teren pomigdzy tymi dwoma osrodkami
ostaniaty cztery kolejne bataliony brytyjskie. Desant niemiecki
podobnie jak w poprzednich przypadkach zostat opézniony,
dodatkowo byt niecelny. Jednostki desantujace to 1 putk spadochro-
nowy i IT batalion 2 putku spadochronowego (niedolecial na miejsce
akcii z lotnisk greckich). Samoloty trinsportowe nadlatywaty falami
po 20 sztuk, utatwiajac tym samym prace artylerii przeciwlotniczej.
Ze 150 samolotéw transportowych uzytyuch do walki pod Iraklio-
nem 15 zostato zestrzelonych. Pierwsi wyladowali po obu stronach
lotniska zotnierze z IT batalionu 1 putku spadochronowego (11/1 ps)
dowodzeni przez kapitana Burkhardta. Niemata czg$é spadochronia-
rzy zgingla jeszcze w powietrzu. Natychmiast po wyladowaniu
Niemcy przyja¢ musieli kontratak wsparty czotgami. Zaskoczeni
spadochroniarze nie byli w stanie stawié skutecznego oporu, zwlasz-
cza ze panujgce na ziemi zamieszanie uniemozliwiato uzycie do
walki lotnictwa szturmowego. W krétkim czasie batalion stracit 500

ludzi. Pozostali przy zyciu schowali sig tak gleboko
jak tylko mogli by dotrwaé do nocy. III batalion
skakat na zach6d od Iraklionu, nie udata mu-sie préba
opanowania miasta z marszu wigc zajat pozycje ob-
ronne wokét wilasnego zrzutowiska. I batalion skakat
najpézniej, zrzucony zostat kilka kilometréw na
wschéd od lotniska. Nienapotkawszy na opér przy
ladowaniu batalion niezwtocznie ruszyt w kierunku
Iraklionu. Przy podchodzeniu do miasta-Niemcy
zostali zaatakowani-prze 2 ,,Black Watch”, doszto do
krwawej walki na bagnety, w wyniku ktérej Niemcy
zostali zatrzymani na przedpolach miasta.

Pierwszy dzien walk na Krecie byt dniem decy-
dujacym. Niemcy tylko w jednym miejscu i to przy
wydatnej pomocy dowédztwa alianckiego udato sig
wykonaé zadanie (Maleme). Po latach, obserwujac
wydarzenia na wyspie w 1941 roku mozna stwierdzié,
ze gdyby dowddcy jednostek australijskich i nowoze-
landzkich podjeli akty'wniejsze dziatania przeciwde-
santowy to Niemcom nawet przy tak ogromnym
wsparciu powietrznym nie udatoby si¢ zdobyé wyspy.
»Noc nalezata do obrofic6w”

Bilans walk

Walki na Krecie przyniosty obu stronom konfliktu kolosalne
straty. Dla Niemcéw operacja ,, MERKURY” zakoriczyta sie przy-
stowiowym ,,pyrrusowym zwycigstwem”, XI Korpus Lotniczy stra-
cit 6600 zotnierzy, w tym 4000 zabitych i zaginionych. 90% strat
bezpowrotnych poniosty jednostki spadochronowe. Straty Luftwaffe
stracit 220 samolotéw, w tym okoto 150 maszyn typu Ju-52. Z per-
sonelu lotniczego zgingto 76 lotnikéw, 236 innych zostato uznanych




za zaginionych bez wiesci. Jest rzeczg bardzo ciekawg fakt, ze
w bitwie o Kretg Niemcy stracili trzykrotnie wigcej zotnierzy niz
w catej operacji ,,MARITA”

Straty aliantéw byly jeszcze wigksze. Liczba zabitych wyniosta
5200 zotnierzy z czego 1500 to grecy, 16 000 dalszych dostato si¢
do niewoli (5 000 grekéw). W trakcie ewakuacji alianci stracili caty
sprzet cigzki. W walkach powietrznych straty wyniosty 46 samolo-
téw. Powazne byty straty floty Morza $r6dziemnego, utracono:
3 krazowniki, 6 niszczycieli. Uszkodzone zostaty takze: lotnisko-
wiec, 3 pancerniki, 6 krazownikéw, 7 niszczycieli. Na okrgtach tych
zgingto1828 marynarzy, dalszych 128 zostato rannych. W wyniku
tych strat ostabiona Royal Navy stracit bezwzgledne panowanie na
Morzu Srédziemnym.

Ubocznym skutkiem zdobycia Krety byto wyzwolenie kilkunas-
tu tysigcy Wlochéw przetrzymywanych w obozach jenieckich.

Jeszcze jedna rzecz zwraca uwage przy analizie
bitwy o Kretg, ot6z uwazny czytelnik zwrécit
napewno uwagg¢ na fakt, ze alianci bez zadnych
wyrzutdw sumienia strzelali do spadochroniarzy nie-
mieckich gdy ci byli jeszcze w powietrzu. Jest to w
jawnej sprzecznosci z postanowieniami Konwencji
Genewskiej. Gdy taka sama sytuacja miata miejsce
pod Arnhem, gdzie Niemcy strzelali do Polakéw —
propaganda nazwala to nikczemnym morderstwem na
bezbronnych zotnierzach. Bynajmniej nie chcg w
zaden sposéb wybielaé Niemcéw ani tym bardziej roz-
grzeszaé ich z ich czynéw jakich dokonali, niemniej to
nie Niemcy pierwsi strzelali do ladujacych spa-
dochroniarzy, lecz Brytyjezycy, Austalijczycy,
Nowozelandczycy i Grecy.

Wszystkich zainteresowanych przebiegiem walk na
Krecie odsytam do ksiazki ,,KRETA 41” Panéw
Tomasza Nowakowskiego i Mariusza Skotnickiego
wydanej przez oficyng ALTAIR

Wojciech Zalewski

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGIC

ZNYCH

Punktacja dla jednostek
uczestniczacych w zadaniach
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KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH
Zadanie 19 |

Nacierajgce w szybkim tempie jednostki brytyjskiej 50 Dywizji Piechoty podchodza do miasta Linz i do lotniska znajdujgcego sie w jego poblizu.
Zadaniem Niemcow jest Sciagnigcie w szybkim tempie jednostek odwodowych ze sktadu I} KPanc.SS oraz 57 Regimentu Piechoty Gérskiej

(57 GR) z 5 Dywizji Gérskiej.

Waszym zadaniem jako dowédcow 50 DP jest jak rajszybsze zajecie Linzu i pobliskiego lotniska, a takze zdobycie nieuszkodzonych mostéw
na Zon, Renie i Prucie.

Przyznawane punkty:
— Za zdobycie lotniska Linz (lotnisko musi zosta¢ zajete, na polach wokét niego

nie moze znajdowaé si¢ 2zadna jednostka NIEPIZYJACIEISKA) .........vevrereemseeeieeeeceeeeesees e eeeeseeeessssseseesessssssessesseeseseesseeseessens 20p
— Za zdobycie NieUSZKOAZONYCh MOSIOW 10 P ....ivceiiirreiririiietiriennesesiscr s eescesese s eseeeseeseseesesesseesseesessesessssssssessssssessseeeeseeseno 30p°
~ Z2 2dobyCie LiNZU i GrOSSDEIGU 10 P ....cucuiruiuirnivinninsisiesssssesessesssssss e sesseeoessessesssessessessessesessassssesssessssssseesssssetsesss e eeeees 20p
— Za kazdg wyeliminowang jednostke MEMIECKE 1 P ....cccueerieiiisirerensiesessssseeseeeeessessecesesesesesemesesesessssssssssesessssessssssseeseesessens 8p

Tabela ruchéw Kolejno$¢ atakow
Sztab B0DP| - , | ke ¢ z g g
65 Rozp. 50| ‘ - 57 GR " 5| (o] ; 8 z
2CH 50 _ ] _ -
Sap. 50 ’ /57 GR. 5 y ' ‘ P
5EYR/6 50 , T =11 ?
6GH/6 50 IN/57 GR 5 = Lo
~ w | ! : H
7GH/6 50 . I
6DLI/151 50 , _ p-panc. I s|i 1 i
8DLI/151 50 ol 1 i
9DLI151 50 _ Sap. I o |i 4
1DR231 50 | . Sl
1HR/231 50 - s P
< 1 .
V74 pal 50 VAR 3 P
o i
I1/74 pal 50 . :
- S AR I S :
I/90 pal 50 =
/90 pal 50 T -
I/124 pal 50
111124 pal 50
102p-panc.50
25 p-lot. 50
Prosimy o czytelne pismo.
Dzigkujemy!
___________________________________________________ . - T
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek: Brytyjczycy:
Sztab 50DP 3396
Niemcy: : 65 Rozp 50 3390 x
1/57 GR 5 3314 ) " Sap. 50 3388
1/57 GR 5 3316" 6 BP - 50 3373
/57 GR 5 3333 151 BP 50 3387
p-panc. ] 3348 2 DR/231 50 3391
Sap. I 3371 1 HR/231 50 3388
14 b.szk. [} 3378 1 DR/231 50 3391
I/AR ] 3371 2CH ‘ 50 3373
II’/AR 1} 3378 . 74 pal 50 3382
: 90 pal 50 3382
Uwaga: ‘ 124 pal 50 3388
Sap., 14b.szk., AR (wszystkie z Il KPanc.SS) maja site zmniejszong 102 p-panc. 50 3408

do 3 ps. 25 p-lot 50 3408




Zadanie 20

Elementy brytyjskiej 50 DP obsadzajg wazny rejon strategiczny z miastem Linz, lotniskiem, mostami na Zon, Renie i Prucie. Jednostki
niemieckie sg zbyt stabe aby odbi¢ zajmowany przez aliantéw obszar, ktéry w przysztosci moze staé sig odskocznia dla powazniejszych dziatan
wojsk brytyjskich. By zapobiec takiej sytuacji dowddcy nismieccy postanawiaja wykonaé ryzykowny rajd majacy na celu zniszczenie wszystkich

waznych obiektéw na tytach Brytyjczykéw (mostéw i lotniska).
_ Jako gracz reprezentujacy strong niemieckg musisz wykonaé powyzsze zadanie.
Przyznane punkty:

- Za zniszczenie kazdego z mostéw 10 p
~ Za Zniszc2enie lotNISKA ......cveicreeriieererrenencene e sesseeseesesenne

e I i — — e
Tabela ruchéw Kolejnos¢ atakéw
I57GR__ 5 » + N 223
W57GR 5 | SEYR/6 50| Qg g ©
W57GR__5 6GH/6 50 5 S
14 b.szkSS Il - T :
Sap:s 1] 7GH/6 50 5 :
ppanc. I ‘ 6DLI/151 50 o :
Rozp. , I N
o e o L
: ‘ 8DLI/151. 50 s :
e L . . ‘_ l o\ .
9DLI/151 '59 ' o
,. 0 't o a s‘
il B5Rozp. 50 o
‘ ' 192p-anc.50 £ i
" . i blg b < ‘S .
1/74 pal 50 N
‘ /74 pa 50° 3
s ®
1/90 pal . 50
Prosimy o czytelne pismo.
Dzigkujemy!
___________________________________________________ S i o o st
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek: ' Niemcy:
Brytyjczycy: . Jednostki niemieckie rozmieszczone sa dowolnie na wschod,
. _ potudnie i potudniowy-zachdd od stanowisk brytyjskich,
5EYR650 3316 w odlegto$ci co najmniej dwéch p6t od nieprzyjaciela.
6 GH/6 50 3333 W sktad wojsk niemieckich wchodza: caty 57 GR z 5 DGér.,
7 GH/6 50 3358 14b.szkSS |l, Sap. II, p-panc. II, Rozp. Il.
6 DLI/151 50 3385 : _
8 DLI/151 50 3388
9 DLI/151 50 3348

65 Rozp.50 3373
102 p-panc. 50 3371
I/74 pal 50. 3358
11/74 pal 50 3316
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KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH
NAJLEPSZE ROZWIAZANIA ZADAN

 Michat Kuligowski

arostaw Mika

Tomasz Zyrek
zyon J6zwiak

P XKook

‘Mirostaw Laskowski

obert Hrycyna

Stepezyfiski
| Adam Skoczyniski
| Adrian Graczyk
| Aleksander Dréczka

1.Swietochowskiego 37
ul9-goMaja9c/s
| ul.Sikorskiego 6/36
L.Kopernika 9/23
{ ul.H.Bednorza 9/6
| ul.Dgbrowskiego 28/1
losStare Sady 68

azufi Polski osPAN7A1

L Meissnera 12¢2 . - -
1.9-g0 Maja 9s/5

'lJChrzMoWskie&g;dﬁ .
Debogorze 262

L. Slowackiego 31
L.Kosciuszki 23
1 ul. Wolnosei 10

W nastepnym numerze:

- Zaopatrywanie wojsk z powietrza

- Zetony wojsk radzieckich

- Ostatnia mapa do kompletu (juz 12)
- bataliony ckm




KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZ

SCENARIUSZ V

INYCH

DO GRY ,BATTLE 1943-45¢“

Wirzesien 1944 roku przyniést zahamowanie alianckiej ofensywy na
froncie zachodnim. Tymczasem Niemcy korzystajac kiopotéw zaopa-
trzeniowych swego przeciwnika rozpoczynajg reorganizacje wtasnych
jednostek. Na potudniowym biernym odcinku frontu 1 niemiecka
Dywizja Piechoty dozoruje odcinek frontu od wybrzeza az do Thessala.
Tymczasem spokdj na tym odcinku frontu okazuje sie ztudny...

Wywiad sprzymierzonych donosi o istnieniu dwdch o$rodkéw
doswiadczalnych broni rakietowej - jeden z nich znajduje sie na
wschéd od Kriese, drugi na pétnocny wschdd od Graven. Naczelne
Dowddztwo rozkazuje przeprowadzenie akcji majacej na celu przech-
wycenie dokumentacji technicznej i prototypéw znajdujacych sie
w osrodkach. Operacje maja przeprowadzié | i [l KA, 1 DPow.-Des.
i 1 SBS przy wsparciu lotnictwa i Marynarki Wojennej. Wiadomosci
o planowanej ewakuacji o$rodkéw badawczych, powoduja
przyspieszenie operacji. 1 Dpow.-Des. nie jest jeszcze gotowa do

akgji a z jednostek 1l KA na miejscu koncentracji jest jedynie 16

SBPanc. i 2 BPanc., nie przygotowana jest réwniez Marynarka
Wojenna, dysponujgca w tym rejonie tylko 101 Gr. Desantowg. Mimo
tego 3 wrzesnia, | KA rozpoczyna dziatania. Jego jednostki musza
zdoby¢ oba o$rodki do$wiadczalne, otworzyé i utrzymaé korytarz
umozliwiajgcy przetransportowanie zdobyczy za linie frontu. Czasu
alianci majg bardzo mato. Muszg osiagnaé cel zanim z pétnocy do
akgji nie wejda 9 DPanc. SS i 12 DP. Alianci nie moga pozwoli¢ sobie
na przewlekte walki gdyz w sktadach paliw zaopatrzenia wystarczy
tylko na 4 dni operacji. Wszystkie jednostki, ktére do 7 wrzeénia nie
wrdca na wschodni brzeg Woalu pozostang bez paliwa i amunicji...

Zadanie

Niemcy: :
- Niedopu$ci¢ do przechwycenia i wywiezienia o$rodkéw
doswiadczalnych
— Odcig¢ wysuniete jednostkl alianckie od zachodniej krawedzn
planszy
Alianci:
- Przechwyci¢ osrodki dodwiadczalne i wywiezé za zachodnig
krawedz planszy (réwniez Gr.Des. za potudniowg krawedz).

Punktacja

Niemcy:

— Za utrzymanie po 6 wrzeénia osrodka do$wiadczalnego lub
ewakuowanie go za wschodnig krawedz planszy: +25 pkt za
kazdy z osrodkow

~ Za kazdg jednostke aliancka nie majaca po 6 wrzesnia wolnej
drogi na zachodni brzeg Waalu i Soraji (réwniez nie majace
mozliwosci ewakuacji drogg morska lub powietrzng) +5 pkt

Alianci: ,

— Za wywiezienie do 6 wrzeénia dokumentacji przechwyconej
w niemieckich oérodkach doswiadczalnych: +50 pkt za kazdy
Z oSrodkow

Obie strony otrzymujg +1 pkt za kazdg zniszczona jednostke przeci-
wrika.

Strona, ktdra zniszczy osrodek doswiadczalny, otrzymuje -20 pkt
(punkty ujemne).

Uwagi szczegdétowe

— Gra toczy sie od etapu nocnego 3 wrzeénia do etapu nocnego 6
wrzesnia.

~ Punkty zliczane sg po etapie nocnym 6 wrzesénia.

- Pogoda w pierwszym etapie gry jest zdefiniowana jako dobra.

— Pogoda ma wplyw réwniez na lotnictwo. Przy pogorszeniu
pogody, po rozstawieniu zetonéw lotnictwa, wykonywany jest
dla kazdego z nich rzut kostka — wyniki 4, 5, 6 oznaczajg, ze
zeton wraca na lotnisko nie wykonawszy misji. W czasie pogody
sztormowej lotnictwo nie prowadzi dziatan.

- Na poczatku rozgrywki wszystkie mosty sg nieuszkodzone,
zaden z zetondw nie jest umocniony.

— Osrodki doéwiadczalne mogg by¢ transportowane jedynie przez
kolumny transportows, lotnictwo transportowe i grupy desan-
towe.

- Jedna kolumna transportowa lub jednostka LT moze trans-

portowac tylko jeden o$rodek doswiadczalny, grupa desantowa
moze przewozi¢ dwa osrodki.

— Zatadowa¢ osrodek do$wiadczalry, grupa desantowa moze
przewozi¢ dwa osrodki.

— Zatadowaé osrodek doswiadczalny mozna na stojacg na polu
obok jednostke transportowg, kosztem 2 jej punktéw ruchu.
Grupa desantowa moze zosta¢ zatadowana tylko w porcie.

— Roztadowaé osrodek do$wiadczalny mozna kosztem 1 pkt
ruchu jednostki, ktéra jest roztadowywania. O$rodek dogwiad-
czalny roztadowywany jest na pole, na ktérym stoi jednostka,
ktéra jest roztadowywana.

— Kolumny transportowe maja 8 pkt ruchu, charakterystyke
pokonywania terenu jak jednostki zmotoryzowane, z tym, ze po
drogach koszt ruchu KT wynosi 1/3 punktu ruchu za kazde pole
pokonane po drodze.

— We wtasnej fazie ruchu iub kontrataku gracz moze zadeklaro-
wac zniszczenie osrodka doswiadczalnego.

— Jezeli kolumna transportowa wiozaca osrodek doswiadczalny
zostanie przechwycona przez przeciwnika, zosta]e uznana za
przejeta. Przeciwnik moze jg wykorzystywac jako wiasnag.

Uwagi szczegdtowe: specyfika
poszczegdinych jednostek

— Na plazach moga desantowaé sie tylko jednostki piechoty niez-
motoryzowanej, ckm, saperdw, sztaby i jednostki rozpoznawcze.

— W obronie jednostki p-panc. dzielg na pét tylko sitg jednostek
czolgéw, dziat pancernych (szturmowych), dziat samobieznych
i jednostek rozpoznawczych .

— Samobiezne jednostki p-panc. (512 b.n.cz., 9 p-panc. 9DPz,
7 p-panc. 1KA, 4 p-panc. 5DPanc.) dzielg w podobny sposéb
site jednostek czotgéw, dziat pancernych i samobieznych, jed-
nostek rozpoznawczych rowniez w ataku (jezeh atakowana jed-
nostka nie jest umocniona).

— Sztaby korpusow posiadajg strefe kontroli.

— Jednostki komandoséw moga przemieszczac sie po morzu lub
jeziorze, w odlegtosci 1-go pola od wybrzeza, wydajac 1 pkt.
ruchu za 1 pole.

— 75 b.strz.alp. jest specjaing jednostkg wysokogérska. Jezeli wal-
czy w terenie gérskim, to niezaleznie, czy broni sie czy ataku-
je, stosunek sit jest modyfikowany o dodatkowa jedng kolumne
na korzy$¢ 75 b.strz.alp. (nie dotyczy to nocnego ataku koman-
dosow).

- 1 panzerfaust traktowany jest w obronie jak jednostka p-panc.
Jezeli atakuje czolgi, dziata pancerne lub samobiezne, jednos-
tki rozpoznawcze w lesie lub miescie, sita broniacych sige w/w
jednostek jest réwniez dzielona na potowe.

— 5/2 b.n.cz. jest samobiezng jednostka p-panc. Dodatkowo dys-
ponuje mozliwo$cig walki ogniowej.

— 1I/9 PzR, 9DPz 44 ma wg scenariusza mozliwo$¢ prowadzenia
walki ogniowej.

— 25 Rozp. | KA jest pancernym putkiem rozpoznawczy,. Dyspo-
nuje mozliwos$cig przeprowadzania atakéw z zaskoczenia,
wychodzenia ze strefy kontroli zetonu npl-a, kKoszt poruszania
sie po drodze wynosi dla niego 1/3 pkt. ruchu za pole. Pozostate
mozliwosci pokonywania terenu ma takie same jak jednostki
zmotoryzowane (np. niemozliwo$é przekraczania terenu pod-
moktego, rzek).

— Jednostki 2BAR moga wykonywadé nawate artyleryjska nieza-
leznie od obecnosci dowddztwa korpusu. Wystarczy, aby
wykonujgace nawate jednostki brygady staty nie dalej niz 3 pola
od wtasnego sztabu.

Scenariusz rozgrywany jest na mapach z numeréw 3, 4,5, 86, 7, 8,
9, 10.
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korpusna I KA ustawaone sgw sposob dowolny na zachéd od
rzek-Waal i Soraja Jednostki te nie moga stac w strefach Kon-
troli ;ednostek niemieckich.

~ 15BSpad moze zostaé zrzucony w dowolnym mie;scu na planszy .

zaczg ozgrywke z dowolnego pola: wybrzeza morskrego (bez :
koniecznosci uzycia Gr. Des.)

-~ 101 Gr. Des. wchodzi z dowolnego pola poiudmowej krawedz: :
planszy, jej desant moga stanowi¢ dowolnie wybrane oddziaty.
1 DP, 5 DPanec., 16 SBPanc., jednostek korpuénych [ KA. 101"
Gr. Des. rozpoczyna dziatania w nocy 3-wrzeénia.

- 1-BPanc. i 2 BPanc. wchodzg z zachodniej krawedzi planszy-
jedna z czterech drég biegnacych na wschéd, podobnie 51 RTR.

— Kolumny transportowe sprzymierzonych rozpoczynajg gre.
ustawione tak, jak jednostki korpusne | KA. ;

5DPanc, (kan) |
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Przedstawiamy Wam ponizej sposob rozwigzania zadan jaki
przestat nam Pan Szymon Gornowicz (oczywiscie w komp-
lecie byly tez zatgczone tabelki). Sposéb w jaki to zrobit jest
na tyle ciekawy, ze postanowiliSmy go opublikowac.

Stanowisko dowodzenia
przy 27 Regimencie Piechoty
31.12.1944 r. godz. 23.40

i Dowddztwo Xl Korpusu
Oddziat Operacyjny

Rozkaz bojowy nr 15
(zadanie nr. 15)

r 1. Sity alianckie przygotowuja sie do ataku, nalezy temu przeciwdziala¢
| podejmujac dziatania zaczepne.
| 2. Punkt cigzkosci ataku (gtéwne dziatania) lezy wzdtuz drogi biegnacej
potudniowym stokiem Gér Pétnocnych az do centrum miasta Korien.
Gléwnym zadaniem 12 dywizji jest:
- | - 2niszczenie batalionu strzelcéw wyborowych znajdujacych sie w Goérach
Péinocnych (wszystkie trzy kompanie),
- jak najszybciej dotrze¢ do mostu w Korlen i zniszczy¢ go,
- niedopuszczenie (co wynika z potozenia) wojsk alianckich na wtasne tyly,
- zajecie Gér Péinocnych i miast Korlen.
3. Lotnictwo - (jeden dywizjon szturmowcow) Zostaje podporzadkowane 12
batalionowi rozpoznawczemu.
4. Artyleria - 11 11/12 AR beda wspieraé w walce 27 Regiment Piechoty, 1/89,
oslaniaé te dziatania bedzie 12 batafion przeciwlotniczy.

Pozostala artyleria bedzie wspierata wojska w obronie, a pOzniej w miarg
mozliwo$ci bedzie wspierata atak 48 Regimentu Piechoty w kierunku Goéry
Erebus. i
. Jako pierwsze jednostki, wyruszg I i 111789 pozorujac atak na strzelcow
wyborowych. Nastepnie dowtdztwo wraz z batalionem piechoty przesunie
sig wrejon 1349 a pétnocna grupa uderzeniowa (27 RP, Flak X1f KA, i

i 11/12 RA, 1/89) zaatakuje w fazie walki napotkang jednostke przeciwnika.
Jako piaty zostanie przemieszczony sztab naszego korpusu (pole nr.
1316) i dzieki takiej sytuacii strategicznej zostanie przedsiewzigty atak z
marszu batalionu rozpoznawczego wspartego ,Stukasami” na kompanie
I1i/4 CLY.

0d tego manewru bardzo istotnie bedzie zalezeé powodzenie calego
ataku (nalezy zniszczy6 lub przynajmnjej 2musié Brytyjczykow do ucieczki,
odciagajac ich od drogi prowadzacej do Korien).
7. Nastepnie nalezy wykonywaé dziatania zgodnie z'zatgczonymi wytycznymi.

w

o

R Lk

(C] Imajor der JInf te
br S3ymon Gornowicy

Stanowisko dowodzenia
30.04.1945, godz. 15.30

Dowddziwo 12 Dywizji Piechoty
Hotel ,Erebus” (Géra Erebus)

Rozkaz bojowy nr. 16
~ (zadanie nr.1 8)

1. Dogodna sytuacja strategiczna zmusza naszg dywizje do ostatniego zrywu
przeciwko barbarzyriskim wojskom alianckim, ktére bezprawnie okupujg
i grabig nasz kraj.
2. Aby osiagna¢ to zamierzenie, nalezy zgromadzié wszelkie sity, ktére
moglyby przeciwstawi¢ sig wrogowi.
Atak zostanie wykonany dzi$ w nocy, kiedy lotnictwo aliantéw nie bedzie
mogto sie nam przeciwstawic.
3. Gléwne zadania:
- zajgcie miasta Korlen,
- przecigcie alianckich drég zaopatrzenia w jak najwigkszej ilosci miejsc,
- zniszczenie konwojéw cigzarowych i jak najwigkszej ilo$ci wojsk.
4. Po przemieszczeniu naszego sztabu w dogodne miejsce operacyjne, jako
pierwsze zostang zaatakowane konwoje piechoty (przez cze$¢ 27 RP 48 RP).
W razie niepowodzenia ataku z marszu (konwoje cigzarowe nie zostang
zniszczone) i drogi nie zostang przecigte, nalezy ponowi¢ atak (faza walki)
2 udziatem /12 AR. W drugiej kolejnosci zostanie okrazony i zaatakowany
ze wsparciem artylerii garnizonu Korlen (1/27, 12 Rozp., Il, lll, IV/12 AR).
5. Pozostate dziatania i doktadne szczegdly operacyjne zamieszczone sa
w zalgcznikach.

podpisat: SS-Brif. und
Gseneralmajor der Waffen-SS
Rarl Soubergiveig

Uwagi od redakgiji:

Ad. 5. Nie wydaje sig by¢ stuszne przemieszczanie podczas
najwiekszego nasilenia walk sztabu na dogodniejsze pozyc-
je, jezeli trzeba to jednak zrobi¢ to chyba lepiej przed atakiem
niz w trakcie. Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktérej walczace
wojska nie wiedzg gdzie sktadaé meldunki tylko dlatego, ze
dowddca wiagnie zmienia stanowisko dowodzenia.

Ad. 6. Na szczeblu dywizji mamy do czynienia z sytuacja taktyczng
a nie strategiczna.
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Uwaga: Korespondujac ze sobg podawajcie swoje adresy.
Dochodza do nas informacje, ze piszecie listy deklarujgc swoj
udziat w rozgrywkach kIubowych nie podajac przy tym swych
danych

Czy lotnictwo myéliwskie nie powinno mieé mozliwoéci zwalczania
desantu powietrznego, lub uniemozliwia¢ go?

Nie mozna przeprowadzaé operacji powietrzno- desantowych
w zasiggu 4 pdl od jednostki mysllwsk|ej .

Czy pogoda ma wplyw na lotnictwo ?

w przypadku ztej pogody (sztorm na morzu), dziatanie lotnictwa jest

niemozliwe.

Czy batalion pancerny atakujacy kilka jednostek nieumocnionej-

piechoty uzyskuje modyfikator trzech kolumn?
- Oczywiscie, ze uzyskuje:

Czy mozliwe jest przemieszczanie wiasnych jednostek przez wiasne
Jjednostki bgdace w strefie kontrolj wojsk nieprzyjaciela?
Przemieszczanie wiasnych jednostek jest mozliwe, ale wykonujac ten
. manewr,nalezy wyda¢ dodatkowe 3 pr za wejscie na pole zajmowane
przez wiasng jednostke. Pamietaj, ze nie mozna w ten sposob
stwarzaé (choéby na chwilg) stoséw o sile wigkszej niz 24 ps.

Czy pancerne jednostki rozpoznawcze moga pokonywac rzeki?
Wiestaw Koper

Nie moga

Czy bedziecie drukowaé zetony pomocnicze takie jak pola minowe,
zniszczenia itp W. K.

Postaramy sie to zrobi¢ w numerze 16 MiM

Czy jednostki artylerii zmotoryzowane/ posiadajg strefy kontroli i czy

sifa w walce bezposredn/e] wynosi 1 ps? Adam Skoczyrski
Sita w/w Jednostek w walce bezposredniej wynosityls, ile ps posia-
da aktualnie dana jednostka. W/w Jednostkl posiadajg strefy kon-
troli.

Czy Jjednostki specjaine posiadaja strafy kontroli? A. S.

. Tak

Czy jednostki umocnione moga wybieraé sobie dowolnie cel ataku,
czyli sposréd trzech otaczajacych je jednostek mogg zaatakowaé

jedynie jedng lub dwie? A. S.

Oddziaty umocnione moga dokonywaé wyboru atakowanych celéw

Czy w zadaniach obowiazuja przepisy z systemu Battle 1943-457?
Radek Kowalewski

Zadania sj specyficzna forma zabawy i niekiedy zdarza sie, ze
znalez¢ mozna w nich pewne odstepstwa od regut Battle 1943- 45.

Czy wyeliminowany Zeton lotniczy moze by¢ zastapiony innym?
Mateusz Majcher

Nie, nie moze.
W scenariuszu Il 19 czerwea w drugim etapie jest: "gotowo$¢
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operacyjna 1 DPow.-Des."”. Czy w taklm razie mozna jej uzy¢ od
razu, czy tez jej jednostki mozna wprowadzi¢ do walki doplero 25
wrzesnia w trzecim etapie? M. M.

‘Wszelkie positki wehodzg do walki zgodnie z harmonogramem
przewidzianym w tabeli czas i miejsce wejscia jednostek.

Czy mozna naprawiac mosty kolejowe? M. M.

Oczywnécne ze mozna - mata rzeka -jeden petny etap, duza rzeka -
- dwa pétne etapy.

Czy mozna odbudowaé wiadukt na polu 1 1387 M. M.
Mozna, trwa to jeden petny etap.

Czy mozna riaprawiac lotniska? M. M.
Tak trwa to dwa petne etapy.-
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Czy artyleria polowa moze pokonywac przeszkody wodne z marszu? \'”;
M M. )

Nie, nie moze.
Czy przy ataku z marszu nalezy operowac jednym stosem czy tez ,
mozna koordynowac dziatania wigkszej iloéci jednostek? M. M.

Nalezy atakowa¢é jednym stosem ale mozna go koncentroyac z
kilku jednostek startujgcych z wielu pél

Czy po udanym ataku z zaskoczenia wystepuje ,chwila dezorganiza-

cji" M. M.
Tak.
Czy dowddztwo ma wplyw na jednostki atakujace z marszu?

Jezeli walka przebiega w zasiegu 4 pdl od przyporzadkowanego
sztabu to otrzymujemy modyfikator jednej kolumny na wiasna
korzy$é. Opcja ta dotyczy zaréwno obronicy jak i atakujacego.

Od redakcji

Rozwigzujac-zadania nr 15 i 16 zwracaliécie uwage na kilkka

faktow:

L i

- Transportery opancerzone jechaty na cigzaréwkach - rzeczy- a
widcie nie byt to najlepszy przyktad, ate do wyboru miatem po- 4

sadzenie na cigzaréwki czotgéw lub carier'éw. Podejrzewam,
ze wywotatoby to jeszcze wigcej zabawnych komentarzy.
W naszym zadaniu chodzno o metodyke gry a nie ° konkretny
przypadek.

~ Dziata 88 mm, ktére nie posiadajg punktéw ruchu w zadaniu
poruszaly sig o 8 pr - sytuacja jest tu taka sama jak w poprzed-
nim przypadku, chodzito 0 mozliwo§é wykorzystania tych jed-
nostek w zadaniach a nie tylko o ich pasywng obecnoéé

Bardzo powaznie bierzemy pod uwage list Pana Wiestawa
Kopra i przyrzekamy ze wydrukujemy ponownie wszystkie jed-
nostki z numeru 12 MiM. Nikt z dziatu strategicznego nie jest
odpowiedzialny w zadnym wypadku za jakoé¢ druku (farby
i papier) i nie ma na to najmniejszego wptywu. Ze swej strony
radzimy Wam, zanim wytniecie zetony, oklejcie tasmg klejaca -
(dobrej jako$ci) kazdy pasek lub kazdy zeton a doplero pbzniej
poddaijcie zetony dalszej obrébce

Troszeczke zatuje, ze tak mato strategéw wypetnito ankiete

zamieszczong w numerze 11 MiM.
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