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Czes¢!

Uplynal miesiac od naszego ostatniego spotkania, $ciga mnie grozny wzrok Na-
czelnego, domyélam sig wiec, ze czas juz na kolejng porcje listow. Sprawy s3 rézne —
list Phillipa Hallesa z 13 numeru MiM, reakcja na Strefe smierci Tomka Kotodziejczaka
i Jacka Brzezinskiego, a takze miazdzaca krytyka tegoz, ostatniego numeru, ktdra
wylapaliémy dzieki naszym ( nie tylko) wiernym PeCetom.

Jak mozna wywnioskowac z listéw, podobata
‘Wam sig propozycja Tomka i Jacka. Listy przy-
chodzity najrozmaitsze — od tych pisanych krwi-
stym, zolnierskim zargonem do kulfonéw trzyna-

, stolatkéw, ktérzy twierdzili, ze nie ma to, jak zro-

bi¢ maty wygrzew. Nasz ulubiony tandem autoréw
zasiadt wobec tego do pracy i splodzit uzupetnie-
nia swego minisystemu, ktére (o ile nie zezart ich
btotny smok) powinny znajdowa¢ si¢ gdzies$ na
dalszych stronach tego magazynu. Rzecz jasna,
wciaz czekamy na listy z opiniami o tej gierce —
piszcie co si¢ Wam podoba, co nie, czego wigcej,
czego muniej itd...

A teraz z zupelnie innej beczki, czyli co§ o wampi-
rach, krwi i Warhammerze:

...Zawsze lubig poczytac o problemach i bolgcz-
kach ludzi, a tu mi wyjezdza taki Phillipe Hulles.
Co ten facet chce od Warhammera, mial pecha
(a moze szczescie), ze nie spotkal takich gosci, jak
ja. Moja druzyna byta tam i tu — wszedzie, gdzie
nowy przybysz, uzbrojony nieco lepiej niz straz
miejska powoduje, ze zamyka sig wszystkie okna,
kaptani modlg sig o ratunek, caly pilnujgcy bez-
pieczeristwa garnizon zapada na dziwne choroby,
nawet umarli starajq si¢ szybciej rozpa$é w swoich
grobach. Kazdy, kto chodzi po lochach w celach
towarzyskich skazany jest na nude. Jaki krasnolud
pozwoli snotlingowi podej$é na odleglos¢ wycig-
gnietego topora, jaka druzyna pozwoli, by snotling
zdqzyt cos przekazad, a tym bardziej swe uczucie.
Snortlingi to co§ matego i $mierdzgcego, a wigc
awanturnik iqgdny krwi, stynny Phillipe Halles,
przebywajgc w towarzystwie kobiety, bedgcej sno-
tlingiem, nie byt pewien swej sity, zreczno$ci i mo-
ze oka. Nie, nie, to na pewno nie to, on sam jest
z pewnosciq snotlingiem, dbajgcym, aby jego za-
pach siat postrach w niewinnych istotach, ktore
zaskoczy w czasie snu.

Hales zapytuje ,,...gdzie chlanie krwi?” Ja odpo-
wiadam, mosci Phillipe Halesie, a raczej mosci
snotlingu — ieby chiepraé krew trzeba sobie cos
krwistego upolowaé, ewentualnie znaleZé bardzo
§wieiq mogite. Nie chce wysuwad tu idiotycznych
postulatéw typu ,,mniej miejsca dla cyberpunku,
wigcej Warhammera” . Ja ogranicze sig raczej do
wystawienia kilku propozycji. Zaczynam:

1. Hales zostanie przeznaczony po §mierci mojemu
koledze Welniakowi, ktéry zapewne zostanie ne-
kromantq.

2. Hales w wybranym przez siebie miejscu stoczy
pojedynek z krasnoludem Gobasem (z tego, co
o nim ostatnio styszatem, to poswiecil sie profesji
zabdjcy gigantow).

3. Po tej walce Hales, a raczej jego ciato, pilno-
wane bedzie przez halflinga o imieniu Meta, ktory
ma dziwne skfonnosci.

4. Gdyby powyzsze propozycje nie zostaty przyje-
te, na tawce rezerwowych pozostajg dwaj inni za-
wodnicy - elf Koti, ktéry $wietnie strzela z tuku
i cztowiek Mrowa, ktory zglebit zasady funkcjono-
wania kuszy(...)

Pisatem o mojej druiynie, wigc dobrze bytoby do-
daé cos wigcej.

Jest wirod nas elf Welniak, ktéry postanowit zo-
stac poteznym magiem, moze nawet nekromantq.
Na razie kiepski z niego czarodziej, sypie czyms
i obmacuje wszystkich, ogdlnie nic ciekawego, ani
bum, ani tubudu. To sig jednak przydaje, ludzie
rzucajq monety choremu elfowi. Kiedy§ przylqczyt
sie halfling Meta. Dziwny jegomos$¢, co§ malto je,
ale jak dorwie trupa, to sitq trzeba go §ciggac -
lubi zrobi¢ sobie dobrze. Krasnolud Gobas to sza-
leniec, gotow na wszystko, byle tylko da¢ komus
w teb. Ostatnio wyskoczyt przez okno na pigcio-

osobowy oddziat strazy miejskiej, niby nic
wielkiego, a jednak... Z drugiej strony ulicy szed!
drugi taki patrol. Sq jeszcze dwie inne osoby, oni
rozpraszajq kidtnie i sprzeczki w druzynie — czto-
wiek Mréwa i elf Koti. Kiedy$ nawet uspokoili
walczgeych ze sobg krasnoluda i halflinga.
Hales, uwazaj, krasnolud Gobas jest wszedzie!
Marek Skoczke, Wiadystawowo
Taaa... przyjemna druzynka.
A teraz list traktujacy o nas, a Sciagnigty z sieci In-
ternet, z listy dyskusyjnej o RPG. Pozwalamy so-
bie go opublikowaé, poniewaz Internet, wedtug
nas, to taka sama poczta jak kazda inna, tylko
troche bardziej nowoczesna. Nie cheac, zeby byto
na zwykle prowadzacego te rubryke Artura Mar-
ciniaka przyznaje si¢ do autorstwa wszystkich
(niemal) komentarzy do poszczegblnych para-
graféw tego listu, przyznaje si¢ szczerze i bez bi-
cia - Darostaw J. Torun.
Pisze ten list w zwiqzku z niepokojgcym zjawi-
skiem. Od kiedy MiM stata sig miesigcznikiem za-
uwazalny jest GWALTOWNY spadek jakosci za-
mieszczanych materiatow. Jak wigkszosc 0sob je-
stem skazany na lekture tego jedynego pisma
o grach fabularnych. Wydaje mi sig, ze za ceng 4 zt
nalezy mi sig chociaz odrobina szacunku ze strony
redakcji. Niestety, ostatnia MiM jest taka, jaka
jest. Ponizsza krytyka nie jest ztosliwym atakiem
na MiM, ale ma na celu podniesienie poziomu
czasopisma (jak wiadomo konstruktywna krytyka
dziala mobilizujgco). Cheiatbym tez zaznaczyd, e
nie jest to tylko moje osobiste zdanie, jest to wy-
padkowa opinii réznych oséb z naszego klubu.
KONSTRUKTYWNA KRYTYKA ,,MAGII I MIECZA” .
Strona 1 oktadki - sama oktadka
Tylko parg stéw: nie jest najgorzej, ale logo to na-
lezatoby zmienié.
Podoba mi si¢ to poklepanie po ramieniu — fajnie
jest, chiopaki! Tylko dlaczego mamy zmicnia¢
logo? Nietadne, czy tez juz sig, po 8 numerach,
zestarzato?
Strona 2 oktadki — reklama Warhammera FRP
Nie wiem, kto to napisat, ale zdanie: ,,Obtgkany
nekromanta spotyka Demona Chaosu i na skutek
tego przypadku wsrdd gor zaczyna gromadzic sig
(...)" to chyba nie jest po polsku. Konsultacji
udzielili studenci polonistyki.
Niedobrzy to konsultanci, ktérzy Zle radza. Zda-
nie, chociaz w sposéb oczywisty nietadne, niez-
grabne i na krzywych nézkach osadzone, jednak
wedtug regut jezyka naszego ojczystego JEST
POPRAWNE i zadni studenci polonistyki, a cho¢-
by i z UJ, mu tego nie odbiora.
Strona 1 — ,,Mieczem i Magiq”, czyli wstepniak
Panowie — to jest TRAGEDIA. Grafomania pana
Miszkurki (o ile dobrze rozszyfrowaliSmy skrot
am — nie myli¢ z Arturem Marciniakiem” ) po wy-
piciu pary piwek nie jest najlepszq wizytowkq cza-
sopisma. Pocieszajqce jest, ze autor sam zdawat
sobie sprawe z wiasnej niepoczytalnosci piszgc:
»Co ja bredze, przeciez to wstgpniak do Magii
i Miecza,  nie Swierszczyka.” Szkoda, ze nie zau-
wazyli tego inni i pozwolili na zamieszczenie tego
Lpotworka” we wstepniaku. Gdybym po raz pier-
wszy siegngt po MiM i przeczytat wypociny ,,am —
nie myli¢ z AM” to najprawdopodobniej bytoby to
po raz ostatni. Tak nie zdobywa sie czytelnikéw po-
wyzej 13-ego roku zycia.
Smutek mnie ogromny ogarnia, gdy sobie wyob-
raz¢ jak ponuro musi byé pod Wawelem, skoro
w graczach-MG taka PRYNCYPIALNOSC
zamieszkuje, POWAGA taka przycigzka. Mnie
ten wstepniak rozbawit — przynajmniej, w swym
surrealizmie, byt inny niz poprzednie. Polecam

powtérke w tym numerze. A skoro juz jesteSmy
powazni — jako§ mi tak mato elegancko zapach-
niato z tego paragrafu. Mozna okresli¢ kogos ,,gra-
fomanem", gdyz jest to wyrazenie wtasnego sadu
na temat tekstu i wigcej méwi o ocenianiajgcym,
niz ocenianym. Jednak zestawienie konkretnego
nazwiska ze sformutowaniem ,,... po wypiciu paru
piwek...“ jakby wycieczka osobista mi si¢ wydaje
i zalatuje bezpodstawnym oczernianiem, donosi-
kiem takim niskim. A moze owo sformutowanie
znalazio sie w tym licie dlatego, iz masz, autorze,
powyzej 13 lat i juz postanowiles si¢ wprawia¢ w
umiejginosciach, ktére zapewne Ci sig w praysz-
tosci przydadza.

Strona 2-3 - listy.

Cietko chwalil kogof za cof. czego nie zrobil (1i-
sty napisali czytelnicy), ale mozna pochwali¢ za
wybdr. Szczegdlnie podobat nam sig list pana Pio-
tra Mikszewskiego. Jest to rzeczowa i dobrze na-
pisana krytyka, nie mowigc o tym, e autor wyraz-
nie wybija sig¢ poziomem intelektualnym ponad
swoich adwersarzy. Interesujqca jedna wstawka
redakcji (ta 0 magii KC).

Nam tez si¢ podobat list pana Mikszewskiego.
Strona 4-5 - informacje

Informacje powinny by¢ napisane rzeczowo i bez-
namietnie, jest to pewien styl pisania. Dlatego wy-
daje mi sig nie na miejscu zamieszczenie artykutu
#RPG w Barcelonic” w tej rubryce. Wiem, e
w tym momencie sig czepiam, ale tak to juz jest.
Poza tym artykut Jasia Rodrigueza jest catkiem in-
teresujgcy. O reszcie notek nie wspomne.

To dobrze, ze juz wiemy jak powinny by¢ pisane
informacje. Jednak artykuty takie, jak wymieniony
wyzej beda w przysziosci zamieszczane w tej ry-
bryce — wchionie ona, przynajmniej czgéciowo,
to, co przedtem drukowali§my w dziale ,Kluby*.
Strona 6-7 - Smoki w WFRP

Interesujgca kompilacja informacji zawartych
w dodatkach do Warhammer FB, dotyczqcych ar-
mii Wysokich Elféw i Krasnoludéw. Wydaje mi sig,
e uwaga o tym, ze sq to ,,informacje nie autoryzo-
wane przez firmg Games Workshop™ sugeruje ory-
ginalno$é tych pomystéw. Jest to w pewien sposéb
przywlaszczenie sobie autorstwa. Of, nietadnie!
A do tego nie jest przyjete podwdjne podpisywanie
sie pod artykutem. Jakby troche nachalne.
Zacytowana uwaga niczego nie sugeruje, natomiast
informuje doktadnie o tym, co jest w niej zawarte.
Tego typu materialéw jest multum, jak si¢ zapewne
doskonale orientujesz, i nie wszystkie sa w petni
oryginalne. A nazwisko nachalnego Artura mozna
w tym numerze znaleZé jeszcze w kilku miejscach.
Zaiste bezczelny to facet.

Strona 8-9 — Zmagania z Chaosem

Jak cata reszta materiatéw o Warhammerze nie
jest to zte. Ale powtarzam zarzut z poprzedniego
punktu. Pod erratq w ksigzce tez nie ma podpisu.
Nie wiem, moze nie jest to widoczne, ale wedtug
mnie tylko mniej-wiecej 1/8 tego dziatu zajmuje
errata. Reszte stanowig odpowiedzi na pytania,
niewatpliwie sfomormutowane przez Artura Mar-
ciniaka. Nie widzg powodéw, dia ktérych miatby
sie tego wstydzic.




Strona 10-15 - Szlachectwo

Oryginalny artykut w przecietnym ttumaczeniu.
Takie powinny by¢ standardowo wszystkie artykuty
wMiM.

Fajnie, mam nadzieje, ze z Twojg akceptacja spot-
kajg si¢ réwniez przecigtne artykuty w oryginal-
nym ttumaczeniu.

Strona 16-17 — Demony Khorne’a )

Nie bede ukrywat, ze nie naleze do zwolennikéw
stylu pana Marciniaka. Osobiscie uwazam, ze nie
jest on (styl) zbyt , tadny” i przyjemny (np. opis
Krwiopuszcza: ,(...) Gtowa osadzona na umies-
nionych i szerokich barkach jest bardzo duza i oz-
dobiona dtugimi rogami.”, a zdanie wcze$niej mo-
wi, ze ,,one (sq) bardzo chude” . Zdecydujmy sie —
,chude” czy , szerokie i umigSnione” . Uwagi moz-
na mie¢ do ttumaczer nazw demondw, Bloodthir-
ster { Bloodletter, na Krwiopijec i Krwiopuszcz.
Fake, ze cigzko jest wymysle¢ tadnie brzmigce na-
zwy, zachowujqc oryginalne znaczenie stowa.
Artur tez nie lubi swojego stylu, w zwiazku
z czym goraco poleca opis demondéw Nurgla
w tym numerze. Dwa ostatnie zdania tego para-
grafu wprawity mnie w ostupienie. Gratuluj¢ kon-
struktywnosci uwag i trafnoéci ocen!

Strona 18-21 — Smoki z krain wschodu

AD&D sprowadzone do poziomu KC. Poczgtek

Jest zno$ny, ale w momencie, kiedy co drugie sto-
wo to ,,TYPOWY" nie da si¢ dalej czytaé, Préba
sprowadzenia kultury wschodu do KC jest wielkim
nieporozumieniem. Jak by to wyglqdato ~ ,,Konfu-
cjonizm typowy, a charakter neutralnyl/zty u czaro-
dziejowlkaptanéw” .

Patrz nizej.

Strona 22-23 - Rzecz o smokach

Jeden z dwdch wartych uwagi artykutéw w MiM.
Szkoda, ze luino zwigzany z RPG. Moze troche
zhyt infantylny.

Patrz jeszcze nizej.

Strona 25-29 — Dwa kovice kija

Dtugie, nudne i dla debili. Szkoda stéw.

Patrz tutaj. Opinie na temat trzech powyzszych
artykutéw sg doskonatym potwierdzeniem praw-
dy, iz gusta dyskusji nie podlegaja. Nie bed¢ wige
dyskutowat.

Strona 30-33 - Wigcej realizmu

Jedyny artykul, ktdry naprawde mi si¢ podobat.
Mito styszec, ze inni majq te same problemy i po-
dobnie ich unikajg. Na uwage zastuguje trafno§¢
pewnych spostrzezen, Swojg drogg kto to wysma-
iyt? Kto to jest SMOQ? :

SMOQ to jest SMOQ, pragnie SMOQ’iem po-
zostaé i do czasu, az zmieni zdanie bedziemy te
jego wolg szanowag.

strona 34-42 — Krysztaty Czasu

BLEEEEE......

Bez specjalnego komentarza, ale ztosliwie prze-
kazali$my t¢ opini¢ paladynowi Arturiusowi. Na-
tychmiast spakowat na 17 swych wiemych ostéw
wszystkie magiczne przedmioty, bron i zbroje
i wyciagnietym ktusem ruszyt w strong Krakowa.
Powodzenia!

Strona 43-45 - Kraina goblinéw

Lepsze niz ostatnia, gorsze niz pierwsza. Mito sig czyta.
Prawda?

Strona 46-47 - Gracz

100% grafomania, jak mozna bylo to wydrukowacé?
Schematyczno$é tego , dzieta” jest przerazajqca.

- Wydrukowaé, jak widaé w numerze, mazna bylo.
Nie bede sie zagtebiat w szczegéty techniczne.
Reszta komentarza juz nie ode mnie (djf), ale bez-
posrednio od autora:

»Zasadniczo zgadzam si¢ z Pariskg oceng mojego
opowiadania. Napisatem je wtedy, gdy bytem
jeszcze bardzo, bardzo miody i nie uawazam go za
hmm... udane — cho¢ nie ukrywam, iz byto mi
nieco przykro, gdy przeczytatem Pafiskg oceng.
Jendakze w tytule Panskiego listu zastrzegt si¢
Pan, iz chce dokona¢ konstruktywnej krytyki za-
warto$ci numeru — a Pariska wypowiedzZ na temat
»Gracza” przypomina raczej owe stare, utarte

schematy, ktére taskaw jest Pan krytykowaé.
Badzze Was¢é konsekwentny! Jak konstruktywnie,
to konstruktywnie! Czekam wigc na jakie$ kon-
kretne argumenty, rady itp. — ufam, iZ jako koneser
literatury fantasy raczy Pan mi je wkrétce przed-
stawié
Z powazaniem, Maciej Nowak"

Strona 48 - Top Secret: R.I1.P.OSTA
Panowie dyskutanci chyba pomylili barykady. To
tak, jakby wojska bronigce Bastylii krzyczaly
, Wolnos¢, Réwnosé, Braterstwo” . Czemu w gaze-
cie poswigconej RPG wychwala sig gry kompute-
rowe i vice versa? !
Gdyz taki jest dobry dziennikarski zwyczaj, o ile
nam wiadomo. Zwykle swoje argumenty nalezy
przedstawia¢ na tamach, kontrolowanych przez ad-
wersarza.
Strona 49-51 - Zamek
Tragiczna (!) przygoda. Nic sig nie klei, gracze
zdezorientowani, MG jeszcze bardziej. O co cho-
dzi, tego nikt nie wie. Bezsensowne i efekciarskie
wstawki, majqgce na celu podwyzszenie poziomu
przygody. Niby-oniryczna i tajemnicza atmosfera
w stylu , Twin Peaks” dla ubogich. Retrospektyw-
ne wqtki tylko gmatwajqce akcje. Ogdlnie: idio-
tyczna i dziecinna intryga, a na koniec dowiaduje-
my sig o co chodzito.
No comments.
Strona 53-55 - Cyberpunk
Taka przydtuga reklaméwka gry. Szkoda, ze Jacek
narobit mase pteddow, gtownie stylistycznych (zda-
nia na dziesigé linijek, wielokrotne powtorki stow
w jednym zdaniu). Drobna aluzja w zakorczeniu.
Widaé, ze jest to najlepiej opracowany graficznie
i edytorsko dziat MiM.
Lubisz Jacka, co?
Strona 56-67 — Smocze prawo
Taka sobie, w sumie nie najgorsza przygoda. Bez-
nadziejna, bo nieczytelna czcionka, ktérg ztozono
listy. Cigzko powiedzie¢ co§ szczegdlnego, scena-
riusz jest nijaki.
Paragraf, stanowiacy kwintesencje catego listu.
Naprawdg nie mam pojecia o co Ci w nim chodzi.
Strona 68-69 — Thrud Barbarzyrica
EXTRA !
Nie nasza zastuga.
Strona 70-80 — strategia (nie na tej liscie)
To prawda.
strona 3 oktadki - Wielki Plebiscyt
Panowie !!! To jest po prostu OBLESNE. Tak ohy-
dnych obrazkéw jeszcze nie widziatem. Kompletna
pixeloza. )
To tez prawda. Raczka wkrecita si¢ w maszynke
i wyszta kaszana. Wypadek przy pracy. A tak na
marginesie — to akurat nie wydaje mi si¢ OBLES-
NE. Chyba jest to kwestia do§wiadczen.
PODSUMOWUJAC
Jak dla mnie ambicje, aby MiM byta miesieczni-
kiem sq niezrozumiate skoro redakcja musi zapet-
niaé¢ pismo czesciowo §mieciami. Lepiej niech
MiM bedzie dwumiesigcznikiem i zwigkszy poziom.
Jezeli 30% gazety jest zdatne do czytania, to wielu
moze sig nie zdecydowad na ptacenie 4 zt co mie-
sige tylko po to, by poczytac o problemach ze zdro-
wiem psychicznym pana Miszkurki, dowiedzie¢ sig,
ze smoki sq straszne czy tez analizowaé skompliko-
wany problem wzglednos$ci naszych doznan w uje-
ciu autora ,,Gracza” .
Poglqdy przedstawione powyzej sq tez po czeSci
podzielane przez wigkszo$¢ ludzi z naszego klubu.
Dlatego prosze nie traktowaé tego jak osamotnio-
nych opinii jakiego$§ malkontenta.

Michat Madej, Krakéw

Konstruktywna krytyka nie polega na deklarowa-
niu, iz taka ona jest i juz. Konstruktywnos¢ polega
na propozycjach rozwiazar, oryginalnych pomy-
stach i sugestiach, a nie na twierdzeniu ,,dobrze by
byto, gdyby byto lepiej.“ My pomysty mamy, cza-
sem gorsze, czasem lepsze, ale swoje juz od
pewnego czasu robimy. I wielokrotnie deklarowa-

I

liSmy, iz chetnie przyjmiemy kazda pomoc. Kon-
struktywng. Natomiast nie przypuszczam, zebys-
my mieli ochotg nadstawia¢ drugi policzek.

A teraz kilka spraw natury stuzbowo-techniczno-
informacyjno-porzadkowej (juz am). )
Napisat do nas Darek Dgbowczyk z Bialobrzegéw z dosé
ciekawy propozycjg. Wraz z kolegami wydaje mianowi-
cie dyskietkowy magazyn, po§wjgcony grom RPG, zwacy
si¢ \Necronomicon”, Jesli kto$ jest chetny do jego prze-
czytania, oto gar§¢ informacji, koniecznych do skontakto-
wania si¢ z Darkiem. Magazyn jest przeznaczony dla
komputeréw Amiga (z minimum 1 MB RAM) i jest bez-
ptatny. Jedynym warunkiem jego otrzymania jest nadesha-
nie czystej dyskietki 3.5" wraz z zaadresowana do siebie
kopertg zwrotng ze znaczkiem. Magazyn jest z zalozenia
miesigcznikiem, ukazal si¢ na pewno numer pierwszy,
byé moze w chwili, gdy pisz¢ te stowa, jest juz numer
drugi. W jedynce (ok. 200 KB) jest 36 artykutéw. Auto-
rzy zapraszaja do wspétpracy wszystkich chetnych, Adres
dla oséb zainteresowanych wspétpracy badZ otrzymaniem
fanzinu: Dariusz Debowezyk, Kolnica (szkota), 16-311
BIALOBRZEGI

Autorzy fanzinu koncentruja si¢ gtéwnie na WFRP i KC.
Teraz lista oséb, do ktérych z rozmaitych przyczyn nie
dotarly rozmaite przesyiki. Prosimy o jak najszybszy
kontakt telefoniczny z redakcja.

WARHAMMER: Muciej Kwiatkowski (£6dZ), Krzysz-
tof Nyziec (Sochaczew), Bartek Skowron (Rybnik).
LICZMISTRZ: Lukasz Kawniczak (Poznaf)
GALFRIA BOHATEROW: Konrad Lopatecki (Biaty-
stok), Maciej Sawosz (Warszawa).

KSIEGA WIEDZY TAJEMNEJ]: Tomasz Nawrot
(Krakéw), Jacek Eliminowski (Wloctawek), Wojtek Glo-
wacki (Krakéw), Bronistaw Dejnega (Kedzierzyn Kozle).
ARCHIWALIA: Tomek Katina (Wroctaw) — Tomku!
Skontaktuj si¢ z nami jak najszybciej. Nie dociera do Cie-
bie zadna przesytka!

Dla osdb, chcacych zaméwié numery archiwalne wazna
wiadomo$é. Nie mamy juz w ogéle numeru 3, a numery
415 juz si¢ wyczerpig. Kto chee je zam6wié, lepiej niech
zrobi to szybko.

I na koniec jak zwykle adresy klubéw i pojedynczych

_0s6b, szukajgcych kontaktu z innymi graczami.

KLUBY

Klub RPG przy MOK w Legionowie
ul. Norwida 10

Kontakt: Marcin Garloch, tel 774-25-88
Kielecki Klub Gier Fabularnych i Strategicznych
smAvatar Awanturnika”

Wojewédzki Dom Kultury, spotkania w soboty od godz.
10 do 18.

Kontakt: Adam ,,Venom” Juskéw, tel. (0-41) 25-931

ul. $laska 36 m 11, 25-328 Kielce

GRACZE

Maciej Gluszak, Borkéw 51a, 28-427 Sedziejowice, woj.
kieleckie

Pawel Strycharczyk, ul. Gwarecka 35A/6,

41-705 Ruda Slyska

Maciej Wasyluk, ul. Twarda 41, 21-500 Biata Podlaska,
tel. 43-94-86

Adam Byrtek, ul. Kubisza 5/9, 43-400 Cieszyn, tel. (386)
22-595

Bartosz Kitowski, ul. Sgdzickiego 24/19,

83-300 Kartuzy

Marcin Bzowy, ul. Szkolna 31, 55-200 Otawa, tel. 30-
020 (migdzy 17 a 19)

Fukasz Lipinski, ul. Stojatowskiego 7/2.

35-120 Rzeszéw, tel. 56-78-15

Marcin Grezlikowski (11 lat), Szosa Lubicka 162/15,
87-100 Torun, tel. 45-03-03

Bartosz Bubuk, vl. Dworkowa 8/2, 43-300 Bielsko Bia-
fa”

Mariusz Piszczak, ul. Ko§ciuszki 26B/3,

59-300 Lubin, tel. 42-60-05

Arek Markuszewski, ul. Mata 5, 87-300 Brodnica
Roman Machulik, ul. Elsnera 4/9, 41-770 Ruda Slaska
Jan Frankowski, Plac Zwycigstwa 1/24,

56-400 Olesnica

Wojciech Misiurka (lat 12}, ul. Mtodych 1/20,

62-700 Turek woj. konifiskie




KRAKON POASCINY...

Krakon 1995 przeszedt juz do historii.
Warto jednak wspomnie¢ o tej imprezie,
by wszyscy ci, ktérzy w niej nie uczestni-
czyli, wiedzieli, czego maja zalowaé, zas
ci, ktérzy na niej byli, przypomnieli sobie,
co si¢ tam dziato. Na wstepie chciatbym
jednak zaznaczy¢, ze jest to méj prywatny
punkt widzenia, ktéry poza tym, ze jest
prywatny, to jest jeszcze niezgodny z gu-
stem innych cztonkéw redakcji.

Konwent rozpoczal sie w piatek, 17 lu-
tego. Do miejsca, w ktérym sie odbywat,
trafiliSmy juz po nieoficjalnym rozpocze-
ciu. Pierwsze, co rzucito mi sig w oczy, to
liczba ludzi wypetniajacych szkote. Trze-
ba bylo czeka¢ w dtugim ogonku, zeby sig
moéc zarejestrowaé. Po kilkuminutowym
oczekiwaniu udato mi si¢ dosta¢ w koncu
plakietke i makulature. Kiedy oddalitem
sie¢ od ,,0kienka*, obejrzatem tg sterte pa-
pieréw, ktérg otrzymatem. Poza zwyczajo-
wym, konwentowym informatorem dosta-
tem jeszcze reklame gry ,,Aphalon*
(w kilku wersjach).

RuszyliSmy w miasto w poszukiwaniu
noclegu. Szczgsliwie juz po godzinie uda-
to nam si¢ znalezé lokum. ZrzuciliSmy
z siebie, co sig dato i powrdciliSmy w sam
raz na pierwsze spotkanie na imprezie;
~Komputer — fantastyczna maszyna“. Mi-
mo przeczytanej przeze mnie informacji
nie byta to prelekcja, lecz dyskusja. Nie-
stety, na jej i uczestnikéw nieszczescie
W pewnym momencie zamienita si¢ w dia-
log pomigdzy prelegentem, a M.P. — dalej
byto juz nudno i nie na temat. Po jej za-
konczeniu ruszytem ogladaé pole bitwy.
W catej szkole, w zasadzie w kazdej klasie
w co$ grano. Na rozktadzie byty m.in. Krysz-
taly Czasu, Paranoia, Traveller, systemy
White Wolfa oraz oczywiscie Warhammer
Fantasy Roleplay. Oczywiscie grano tez
w systemy bitewne, przede wszystkim
w Battletecha i Warhammera Fantasy Bat-
tle. Byli réwniez fani gry Battle 1943-
1945, ktérzy rozegrali nawet jeden turniej.

Po zwiedzaniu szkoty trafiten: do sto-
téwki, gdzie postanowitem wzmocnié swéj
organizm. Zjadlem wigc troche bigosu
i wypitem herbate, ktéra wcale nie byla
darmowa. Kiedy tylko skoriczytem, rozpo-
czeto sig spotkanie z redakcja Voyagera.
W niewielkiej sali siedziato kilka oséb
i kulturalnie dyskutowato, jak bedzie
w przysztosci wygladato pismo. Frekwen-
cja nie byta zachwycajaca, za to z pewno-
$cig wszyscy obecni byli zainteresowani te-
matem. W tej samej sali, godzine pézniej,
odbylo sie spotkanie Internautow. Niestety,
opuscitem je w chwili,'gdy dyskutujacy za-
czeli rozprawia¢ na tematy natury technicz-
nej. Jak spedziliSmy reszte wieczoru (czy-
taj nocy), nie bede opowiadat (trafili$my
do naprawde mitego lokalu znanego bywal-
com poprzedniego Krakonu). Nie wspomne
tez o tym, jak z lokalu wracaliSmy (pobta-
dziliSmy i wsiedliSmy do takséwki). Waz-
ne jest natomiast to, ze nastepnego dnia
wstaliSmy juz o godzinie 9.00 1 mimo nie-
checi niektérych wspétmieszkaricow
(.-Fianna nie wstaje przed dziesiata!*) uda-

to nam si¢ dotrze¢ na rozpoczecie, ktére,
jak to zwykle na konwentach bywa, troche
si¢ opdznito. Po tym mato interesujacym
»powitaniu® po raz drugi zwiedzitem budy-
nek (w tym i okupowang sale komputero-
wa). Nastepnie, gdy moi wsp6tpracownicy
rozpoczeli rozdawanie ,,Ksiggi wiedzy ta-
jemnej*, ja sprébowatem wystuchaé pre-
lekcji ,,Sredniowiecze — mit i rzeczywi-
stos¢“. Niestety — zaden z prelegentéw i za-
den z dyskutantéw nie zainteresowat mnie
wystarczajgco, przeto ruszytem zwiedzaé
okoliczne sklepy (w tym réwniez gietde
konwentowa). Wrécitem na spotkante z re-
dakcjg Ziotego Smoka, reprezentowang
przez redaktora naczelnego pisma, Rafata
Kolinskiego i znanego twércg, Jacka Ko-
mude. Po kilku chwilach wraz ze znajomy-
mi opusciliémy sal¢ — jak to powiedziat
prelegent — ,,ostentacyjnie”. Tak trafiliSmy
do pomieszczenia, w ktérym grano w sys-
temy bitewne. Miata si¢ tam wiasnie odby¢
wielka bitwa, starcie pomiedzy ozywiefica-
mi, a wysokimi elfami. Podczas gdy prze-
ciwnicy rozstawiali swe armie, my ruszyli-
$my na miasto w poszukiwaniu obiadu.
Szczgsliwie trafilismy do dobrej chiriskiej
knajpki, gdzie udato nam si¢ wypelni¢ na-
sze puste zotadki.

PowrdciliSmy tuz przed rozpoczeciem
drugiej tury rozgrywki. Walka zapowiada-
fa sig ciekawie. Podczas gdy armie zderza-
ty sig ze soba, rozpoczglo sie spotkanie na
temat horroru. Niestety spéZnitem si¢ na
nie pigé minut... i juz nie byto jak wcisnaé
szpilki do sali. Powrécitem wiec obserwo-
wac bitwe. Po kolejnym ruchu, znudzony
kiétnig pomiedzy dwoma panami Artura-
mi oraz sedzig, ruszylem na poszukiwanie
znajomych. Juz po chwili spotkatem Mar-
saiW. ,Sasa* C. Rozmawiali o stynnym
polskim systemie. Dotaczytem do tej inte-
resujacej dyskus;ji, tak jak i kilka innych
o0s6b. Tak wigc ,,Spotkanie: Twércy pol-
skich gier fabularnych® rozpoczeto sie kil-
ka godzin za wczesnie. Zaaferowany roz-
mow3, zupelnie zapomniatem o, Konkur-
sie tematycznym: Horror®, no i nie zdazy-
tem na eliminacje. Zdazytem jedynie usty-
sze¢ kilka ostatnich pytan... Tam tez spot-
katem pokonanego generata Artura, ktére-
g0 armia ozywieicow ulegta wysokim el-
fom. Kiedy konkurs zakoficzyt sig, rozpo-
czglo si¢ panelowe spotkanie — najciekaw-
szy punkt konwentu.

Najpierw wystapili panowie, ktérzy
przedstawili si¢ jako tworcy gry Aphalon.
Moéwili dtugo o systemie i Swiecie, ale nie-
wiele z tego wynikalo. Potem pateczke
przejat autor systemu Zty Ciesi. Opowiadat
o swym dziele w taki sposdb, ze chyba
nikogo do niego nie przekonat. Roz§mie-
szyt za to mojego znajomego — archeologa
Swg niesamowita znajomoscig historii Sto-
wian. Trzecim bohaterem wieczoru byt
znany juz chyba wszystkim graczom Artur
Szyndler. Chyba wszyscy uczestnicy spo-
tkania musieli uzna¢ ten punkt programu
za element komediowy, bowiem $miechu
bylo co niemiara. Na pytanie, czy cata dy-
skusja miala jaki$ pozytywny wptyw na

rozwdj Krysztatéw Czasu moze odpowie-
dzie¢ chyba tylko sam Artur. Nastepnie,
niejako z przypadku, wystapiliSmy my —
AM.x2 i ja. ZdazyliSmy opowiedzieé
o ogdlnej idei naszego systemu i na tym
spotkanie dobiegto kofica. Zatuje jedynie
tego, ze nie uczestniczylo w nim wigcej
osob, ale niestety, godzina nie byta zbyt
przystepna (skonfczyliSmy grubo po 2
w nocy) i nie tylko ja walczylem z senno-
$cig. Mozna mieé jedynie nadzieje, ze na-
stepnym razem organizatorzy zaplanuja ta-
kie spotkanie na wczesniejsza godzine.

Nastepnego dnia Fianna znéw miat pro-
blemy ze wstaniem, ale céz, obowigzek
wzywat. Dzi§ miato si¢ odby¢ spotkanie
z naszg redakcjg. Zanim jednak nadeszta
pora, pojawili§my si¢ na konkursie wiedzy
o Warhammerze. Mogg napisaé tylko je-
dno: TO BYLO EXTRA! Wspaniata zaba-
wa, ktéra wbrew pozorom miata niewiele !
wspélnego z gra. Brawa dla pomystodaw-
cy. Niedoinformowanym wyjasnig tylko, ze
uczestnicy konkursu musieli najpierw wcie-
li¢ si¢ w potwora lub postaé opisang w pod-
stawowym podreczniku. Pozostali odgady-
wali, kim jest ta osoba. Najlepsza byta ame-
ba! Nastepnie uczestnicy odgrywali scenke
na statku. To byto prawdziwe live role-
playing. Wspaniata zabawa.

Niedtugo potem odbyto si¢ spotkanie
z naszg redakcja, na ktdre stawiliSmy sie
w komplecie. Musze nieskromnie powie-
dzie¢, ze przybyto catkiem sporo ludzi.
Mysile, ze byto ciekawe. Prawie jedno-
czesnie odbywato si¢ spotkanie dotyczace
komiksomanii i zwigzany z nim konkurs.

Niestety, nie zdotalem pojawi¢ sie na
zakonczeniu konwentu, bowiem pokrze-
piatem sig¢ przed droga w znanej juz chin-
skiej knajpce. Wkrétce potem opuscilismy
szkote, zegnajac si¢ z nowymi i starymi
znajomymi oraz organizatorami. Petni
wrazefi i z dobrymi humorami powrdcili-
$Smy do Warszawy, myslac juz o kolejnym
konwencie (Srebrmym Cieniu), na ktérym,
mamy nadzieje, bedzie réwnie ciekawie.

Na zakonczenie jeszcze kilka informacji
na temat spotkan i konkurséw, o ktérych
wezesdniej nie napisatem. Tak wigc odbyto
si¢ spotkanie z redakcjami Fenixa i Nowej
Fantastyki, dyskusja ,,Pisarze i naukow-
cy*, pokaz ,,Zbroja i ekwipunek rycerza®,
»Stroje i bronie do LARPa“, turniej
Man’ O’ War i Battletecha, konkursy ,,Cy-
berpunk i Dark Future®, ,,Na najlepiej po-
malowang figurke” oraz ,,Historia broni
i wojskowosci®... i moze jakies inne, k16-
Te pominatem. Warto rowniez wspomniec
o gosciach (byli m.in. Feliks W. Kres, Ja-
rostaw Grzedowicz, Dariusz Zientalak,
Maciej Parowski, Tomasz Kotodziej-
czak...) — a wigc stary fandom zaczat juz
jezdzi¢ na spotkania ,turlaczy kostek“.
Z prywatnych Zrddet moge powiedzied, ze
wigkszosci uczestnikéw i organizatoréw
konwent si¢ podobal. Mam wigc nadziejg,
ze Krakon’96 bedzie jeszcze lepszy.

Do zobaczenia na kolejnym konwencie
(a Krakon i tak pomscimy).

(krzaku)
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FATTASY
Graeme Davis

© 1987 Games Workshop tham. Eryk Makowski

Kazda cywilizacja ma swoje legendy, petne mniej lub Powiadajg, ze wielki i straszny smok pustoszyl szlaki La-
bardziej groznych stwordw, bohateréw, magicznych mie-  su Cieni (w Norsce twierdza, ze nie byt to Las Cieni, lecz
czy, zaczarowanych ksi¢zniczek. Stary Swiat nie jest wy-  ktorad z puszez na potudniowym wybrzezu ich kraju).
jatkiem, Warhammer Miasto zawiera opowies¢ o pow-  Kiedy ostatni z najlepszych rycerzy tamtejszego kréla

staniu Niezaleznego Miasta Midclenheim, inne historie zginal w nierdwnym boju, syn zamkowego kowala za-
dotyczace folkloru i mitologii Starego Swiata zostang proponowat, ze on zabije bestie. Krdlewscy wojacy wy- .
réwniez zaprezentowane czytelnikowi. Tym co najbar- $miewali sie z mtodzienca, jednak zaden nie spieszyt sie,

dziej rozni Ow $wiat od naszego jest oczywiscie to, ze je- by wyruszy¢ na niebezpieczng wyprawe zamiast niego.
go mieszkancy spotykaja w swoich podrézach te rzeczy,  Tak wiadnie Hagmar — kowal wyruszyt na spotkanie ga-
ktore my odnajdujemy jedynie w naszej wyobrazni. Wie-  dziny, zabierajac ze soba jedynie zapas pozywienia i naj-
le przydatnych przedmiotéw zawdziecza swoje zalety cigzszy z mlotow wykutych przez swego ojca.

magii i zaden szanujacy si¢ poszukiwacz przygod nie
przepusci okazji, aby zosta¢ ich posiadaczem. Jednak
najpotezniejsze z nich — artefakty o wielkiej mocy — bar-
dzo rzadko dostaja si¢ w rece ,przecietnych” ludzi. Zwy-
kle z pojawieniem si¢ tak potgznych przedmiotow wigza
sie legendy, ktdre dodadza smaku kazdej przygodzie.

Po wielu dniach podrézy przez las, Hagmar przybyt na
miejsce. Spalona ziemia i sczerniale drzewa $wiadczyty
o obecnoéci smoka. Po zalozeniu obozowiska, Hagmar
upolowat sarne i upiekt jg nad ogniskiem, wypelniajgc
wezesniej jej wnetrznosei ostrymi kamieniami, (Skad my
to znamy?). Pozniej ukryt si¢ w pobliskich krzakach
Oczywiste jest, Ze im potezniejszy jest magiczny przedmior, i czekat.

tym uwazniej powinien postepowac MG. Artefakty maja Kilka godzin pdzniej zapach pieczystego zwabit smoka,
bardzo duzy wplyw na réwnowage gry. Jesli przez nie gra diugiego niczym wioska i szerokiego jak rzeka. Jednym
stanie sie prosta, wredy niestety bedzie rowniez nudna. klapnigeciem paszczy smok pozart sarng, rozno, kamienie

Legendarne artefakty opisane tutaj sa whasnie ,legendar- iwieksg.q czese ogniska. Kiedy kamienie dotarly (,10 zolqc}—
ne”. Opowiedci o nich kraza w wielu czesciach Starego K2 bestil, panujaca tam wysoka temperatura (o wiele wyz-

Swiata, ale nikt nie jest do kofica pewien, czy sa to tyl- S22 NiZ W pieczonej sarnie) spowodowata, ze popekaty
ko bajki, czy tez moze tkwi w nich ziarno prawdy. To one tak samo jak pekaly w piecu ojca Hagmara. Gdy
czy istnieja one faktycznie i czy gracze beda mieli oka-  STOK poraniony ostrymi odtamkami kamieni zwijat si¢
zje je odkry¢ zalezy wylacznie od ciebie. Jezeli zdecydu- W 280nik, bohater dokonczyt dzieta ojcowskim miotem.
jesz sig¢ ubarwi¢ nimi swoje przygody, ponizej znaj- Po $mierci potwora Hagmar odnalazt olbrzymie skarby,
dziesz wskazéwki, dzieki ktdrym tatwiej zdecydujesz ktére podzielit sprawiedliwie miedzy siebie, kréla i bo-
gdzie i jak gracze moga je znalezd, jakie warunki muszg ~ géw. Co najmniej trzy $wigtynie Taala i ponad drugie
spetni¢, aby ich uzy¢, jakie s3 ograniczenia ich mocy, tyle w Norsce twierdzi, Zze zostaty zbudowane wiadnie
i wreszcie najwazniejsze: w jaki sposob dopasowacd je przez niego. Nie moze to byc¢ jednak prawda, bowiem
do twojej przygody. wiadomo, ze powstata wéwczas jedynie jedna $wiaty-

nia, w ktérej Hagmar ztozyt smoka jako trofeum cza-
T ALW AN HAGM AR A szke smoka. Pozostate kosci zabrat do kuzni swego oj-
ca, poniewaz uwazal, ze bron hartowana w dgniu z nich
rozpalonym nigdy nie peknie.
Hagmar stal si¢ bohaterem, od tego czasu nazywano go
Wyrmschlager, jednak jego zycie si¢ nie zmienito, gdyz
byt zadowolony ze swego dotychczasowego zajecia. Az
do swej $mierci zajmowat sie kowalstwem, mimo, ze
smoczy skarb mogt zapewni¢ mu utrzymanie, Hagmar
opuscit swoj dom w poszukiwaniu nauczyciela, gdyz
ojciec nauczyt go juz wszystkiego co sam umiat, Zabral
za sobg trzy przedmioty, ktére zahartowat w smoczym
ogniu: sztylet, kolczuge i srebrna sprzaczke do pasa.
Kazda z nich posiada pewne wiasciwodci odziedziczone
po smoku ,zabitym przez Hagmara. I tak sztylet byl
ostry niczym smocze kty, kolczuga twarda jak jego tu-
ska, a sprzagczka dawata smoceg site.

Informacje dla MG

Mimo tego, Ze przytwierdzjac do niej tancuch, przerobio-
no ja na wisior, srebrna sprzaczka zostata faktycznie wy-
konana prze legendarnego Hagmara Wyrmschlagera. Sre-
Informacjc dla gracza bro pozostato niezwykle jasne i blyszczace. Sprzaczka
wyglada na nie wigcej niz pieddziesiat lat, jej warto$¢ wy-
daje sie wynosi¢ okoto 250 ZK. Dopiero udana proba
ocenienia jej wartosci § wieku przy pomocy testu oceny
(wykonanego z ujemnym modyfikatorem -20) pozwala
ustali¢, ze liczy ona sobie kilka tysiecy lat i jest bezcenna.

Hagmar Wyrmschlager to legendarny bohater potnocne-
go Imperium obecny réwniez w folklorze Norski i Jalo-
wej Krainy. Pomimo wysitkow uczonych i bajarzy nie
udalo si¢ ustali¢ kiedy zyt. ‘
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Jesli postaé posiadajaca umiejetno$¢ wykrywanie magii
dotknie artefaktu, wyczuje staba lecz wyrazng magiczng
aure. Kazdy, kto pracowat jako kowal, jubiler lub czela-
dnik tych rzemiost moze przebada¢ artefakt (rzut na In-
teligencje: czeladnik +5, rzemieélnik +20). Sukces po-
zwala odkry¢, Zze przedmiot ten zostal wykonany jako
sprzaczka do paska, nie jako wisior.

Tylko czeé¢ mozliwosci sprzgczki ujawnia sig, gdy jest
noszona na szyi, a nie tak jak pierwotnie zamyslit Hag-
mar. Dzialajgce moce to:

1 e +10 do testow Ogtady przy kontaktach ze smoka-
mi o Inteligencji nie mniejszej niz 40. Tak inteli-
gentny smok rozpoznaje, ze talizman ten byt har-
towany w ogniu ze smoczych kosci, dlatego tez
bedzie ostrozny. Nie oznacza to bynajmniej, ze
smok bedzie przyjazny. Po prostu zanim zaataku-
je dwa razy pomysli.

-1 do obrazen spowodowanych niemagicznym
ogniem (modyfikator nie dotyczy wigc czardw
takich jak ognista kula, smoczego ognia, itp.).
Posiadacz sprzaczki nigdy nie jest taktowany jak
cel tatwopalny, nawet jesli zostanie zmoczony
palnym olejem.

Sprzaczka noszona na pasie, zgodnie z zamystem Hag-
mara, ujawnia wszystkie swoje wtasciwosci. Pas jednak
musi by¢ najlepszej jako$ci, wykonany ze skory jakiego$
zwierzecia — legenda podpowie graczom, ze najlepsza
bytaby skéra smoka, oczywidcie jest ona jednak dosy¢
trudna do zdobycia. Skora istot Chaosu takich jak zwie-
rzocztek czy gryf powoduje zanik wladciwodci magicz-
nych, ktéry trwa dopdty, dopoki sprzaczka nie zostanie
usunigta z ,chaotycznego” pasa. Pas musi by¢ wykona-
ny przez rzemie$lnika (krawca lub szewca) lub przez
postaé, ktdra kiedy$ byla takim rzemie$lnikiem. Wyko-
nanie pasa wymaga wykonania testu budowy (Zrecz-
no$¢ z modyfikatorem -20). MG moze przyznac wickszy
modyfikator ujemny, jesli uzyte materialy nie sg najlep-
szej jakosci. Jezeli test si¢ nie powiddt, pas — mimo, Ze
moze wyglada¢ catkiem dobrze — nie daje zadnych
efektow. Jednak, jesli test si¢ udal, ujawnig si¢ nowe
wiasciwosci sprzaczki:

1 e +20 do Ogtady przy kontaktach ze smokami o In-
teligencji 40 lub wiekszej; +30 jesli do produkgji
uzyto skory smoka.

-2 do obrazen spowodowanych niemagicznym og-
niem, i -1 do obrazen spowodowanych ogniem ma-
gicznym (ognista kula, zionigcie smoka, itp.). Wias-
ciciel nigdy nie jest traktowany jak cel tatwopalny.

Wiasciciel pasa otrzymuje modyfikator do Sily,
réwny potowie Sity istoty, ktorej skory uzyto do
wykonania pasa (zaokraglajac w dob). Tak wiec
pas z krowjej skéry da +2 do S (poniewaz Sita bi-
zona wynosi 5 — patrz WFRP, str. 247), ze skory
wilka +1 do S, ze smoka +3 do S (WFRP str. 244).
Modyfikatora tego nie stosuje sie w czasie walki
(chyba, ze walki ze smokiem). Do wszystkich po-
zostatych testdw, modyfikator stosowany jest
normalnie,

Miejsce gdzie ukryto pozostate dwa artefakty Hagmara
nie jest znane. Nie s3 znane rowniez ich cechy. MG mo-
ze zaprojektowad je zgodnie z wlasnym uznaniem.

WIELKI HEEM TAALA

“M\\\ﬂ\‘/mw\\\'\

Informacje dla gracza

Wielki Hetm Taala, to jedyna nazwa tego przedmiotu,
ktora pojawia sie w legendach Starego Swiata. Zgodnie
z tradycjg kultu Taala, dostat on ten helm od swego
miodszego brata Ulryka, kiedy éw zawart pokdj z inny-
mi bogami, zgadzajac si¢ ograniczy¢ swoja dziatalnodé
do jednej czeéei roku (Ulryk byt odpowiedzialny za zi-
my, zimno i wiatry). Taal chetnie przyjat dar brata, po-
niewaz nie byt szczgéliwy z powodu wiecznych utar-
czek z bratem. Postawito go to jednak w niezrgcznej sy-
tuacji, gdyz zazwyczaj uzywat innego, bardzo dla niego
cennego, helmu. Pozwalat on widzieé, co zdarzyto sie
w dowolnym dzikim miejscu, a takze patrzeé przez oczy
dzikich istot. Nie chciat jednak obrazi¢ swego brata od-
mowg przyjecia podarunku lub potraktowaniem go

w nieodpowiedni sposob, co mogto by zburzy¢ niepew-
ny pokdj. Po dlugim namysle Taal postanowit zestac
hetm do $wiata $miertelnych. Umiedcit go w rozpadlinie
skalnej na szczycie géry w sercu swej dziedziny, gdzie
pozostaje po dzi§ dzien. Jest to najpot¢zniejsza relikwia
kultu Taala na $wiecie i moze by¢ odnaleziona jedynie
przez najbardziej szczerego wyznawceg Taala i tylko wte-
dy, gdy bdg uzna go godnym noszenia tego hetmu. Je-
go posiadacz staje si¢ najwazniejszym wyznawca Taala
wirdd $miertelnikdw i jemu przyjdzie oglosi¢ czas har-
monii i pokoju calej natury z rodzajem ludzkim.

Informacje dla MG

Powyzsze informacje sa w pelni dostepne jedynie dla
wyznawcodw Taala. Aby poznaéd je wszystkie, bohater
musi wykonac¢ test Inteligencji (kaptan Taala +10 na po-
ziom, umiejetnos¢ teologia +10). Niektédre informacje
mozna otrzymaé od wyznawcdw Vereny i Ulryka. Bada-
nia, przeprowadzone w $wiatyni Vereny (w Cieniach
nad Bogenhafen i Warhammer — Miasto) znajdziesz
przyktady takich badan) pozwalajg odkry¢ pochodzenie
hetmu, i to, ze uwaza sig, iz jest on ukryty gdzie$

w Swiecie $miertelnikéw, Wyznawca Ulryka ma szanse
dowiedzied sig, ze Taal powiedzial swemu bratu, ze
hetm ow bedzie jego najswigtszg relikwia (wymagany
test Int z modyfikatorami jak wyzej).
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Wielki Hetm Taala staje si¢ czgsto przedmiotem poszu-
kiwan poteznych kaplanow Taala. Podpowiedzi gdzie
mozna go znalez¢ moga by¢ porozrzucane po roznych
$wigtyniach tego boga. Oprocz odnalezienia miejsca
ukrycia artefaktu (by¢ moze jest on ukryty gdzie$ na
szczycie najwyzszej gory ktorejé z krain Starego Swiata),
poszukiwacz by¢ moze zostanie poddany prébom, ma-
jacym na celu sprawdzenie tego, czy jest on godny zna-
lezienia relikwii. Taal moze pozwoli¢ jednemu ze swych
wyznawcow odnalez¢ swoj Helm, aby pomdce mu spet-
ni¢ okre$lone zadanie (np. zniszczy¢ grupe istot Chaosu
zagrazajgcych lasom Imperium), po czym odbierze swoj
artefakt i ukryje go ponownie, aby oczekiwal na naste-
pnego bohatera godnego noszenia tak wielkiej relikwii.

Pomimo tego, ze najwiecej wzmianek o tym artefakcie
odnajdujemy w ludzkich podaniach i legendach doty-
czacych Taala i Ulryka, nie musi by¢ on noszony przez
cztowieka. Bogowie nie robig praktycznie réznicy mie-
dzy swymi wyznawcami. Tak tez jest i w tym przypad-
ku. EIf wyznajacy Torothala, lub zong Taala Rhyie w jej
aspekcie Haleth (patrz Wewnetrzny Wrdg, str. 21) moze
dostapi¢ zaszczytu uzywania tej relikwii, podobnie jak
kazdy godny tego niecztowiek, wyznajacy Taala pod ja-
kimkolwiek imieniem.

Wilki Hetm Taala ma niemal namacalng aur¢ magiczng;

nawet osoba nie majgca umiejetnosci wykrywanie magii
jest w stanie jg wyczud, jesli bedac nie dalej niz 10 me-

tréw od hetmu wykona udany test Int. Mozliwosci Hel-

mu $3 nastepujgce:

1.
2.

+3 PP dodawane do ochrony gtowy osoby noszg-
cej Hetm.

Wiadciciel nie moze zostaé zaatakowany przez
dzikie zwierzeta, nawet jesli s3 one magicznie
kontrolowane. Gigantyczne zwierzgta muszg wy-
kona¢ udany test Sity Woli, by mdc zaatakowaé
postaé chroniong Hetmem. Ta wtasciwoéé nie
dziata na istoty wywodzgce sie z Chaosu, takie
jak chimery i mantikory.

" Hetm daje catkowita odporno$¢ na uzywang
przez $miertelnikdéw magie elementalng, daje
réwniez odpornoéd na zimno, wiatr, i blyskawice
pochodzenia nieboskiego.

Whasciciel moze rozmawiaé z kazdym zwierze-
ciem (réwniez gigantycznym), otrzymuje wdw-
czas modyfikator +30 do testow Ogtlady.

. Hetm dodaje modyfikator +20 do rzutéw ochron-
nych przed magia wplywajaca na umyst (uzywa-
ng przez $miertelnikéw). Odnosi sie to do wszy-
stkich czarow, wywolujacych efekty psycholo-
giczne (np. Wzbudzenie strachu), jak réwniez do
iluzji.

Bohater noszacy Hetm, ma dostep do dowolnych
umiejetnosci z Tabeli Umiejetno$ci Rangera, row-
niez tych ktérych jeszcze nie posiada. Kazde jej
uzycie wymaga najpierw wykonania testu Int,

a potem standardowego testu tej umiejetnodci. Je-
zeli test Int bedzie nie udany, powtdrna préba

wykorzystania tej umiejetnosci moze nastgpi¢ do-
piero wtedy, gdy osoba noszgca helm zlozy
szczery poklon w $wigtyni Taala, lub poswigci
mu jakie$ miejsce.

Wtasciciel Helmu, i wszyscy, wyznajacy Taala jego
towarzysze, 53 W sposob szczeglny podwieceni
Taalowi. Mogg prosi¢ Taala o btogostawienstwo
lub wyroczni¢ (patrz WFRP, str. 193-194) zawsze
wtedy, gdy sa na wolnym powietrzu, ale nie

w czasie walki. Szansa wyslucliania przez Taala
takiej prosby jest podwojena.

S3 to jedynie pomniejsze miice Hetmu — inne zalezg jedy-
nie od ciebie. Checac przy dzieli¢ mu jakie$ powazniejsze
mozliwosci, powiniene$ wzigé¢ pod uwage konsekwencje
tego czynu, poniewaz tego rodzaju moce s3 oparte na in-
terwencji boskiej. Czy bohaterowi uda sie¢ osiagnac swdj
cel bez dodatkowej pomocy ze strony boga? Jak $cidle
przestrzega on zalecen swej wiary? Czy traktuje Hetm je-
dynie jako narzedzie, dzieki ktoremu oszczedza swego
wysitku, czy tez uwaza go za u$wigcony skarb dany mu
przez Taala? Podobnie jak pozostali bogowie z panteonu
Starego Swiata, Taal ma lepsze rzeczy do roboty, niz
dogladanie spraw kupki $miertelnikow.

Nalezy tez pamietad, Ze przeznaczeniem Wielkiego Hel-
mu jest stuzenie jedynie najwiekszemu i najczystszemu
z wyznawcow Taala. Bohater noszacy Hetm musi wcigz
stara¢ sig¢, by by¢ ziemskim wcieleniem zasad wiary
swego boga. Kazde zejécie z tej $ciezki przyniesie rezul-
tat w postaci utraty Hetmu (w nadzwyczajnych przypad-
kach wraz z Punktem Przeznaczenia) i nieprzyjemnej
$wiadomosci wiasnej niedoskonatosci. By pozbyd¢ sig tej
hanby, konieczne bedzie podjecie sie jakiej$ proby, po-
za tym, jesli bohater bedzie chcial powtdrnie odnalezé
$wiety Hetm, jezeli w ogdle mu sie to uda, to dopiero
po pokonaniu licznych niebezpieczenstw i przejéciu
szeregu prob.

WYROCZNIA BOKU-SANA

Informacje dla gracza

Thijs van Zwoteyvaant byl jednym z najodwazniejszych
kupcow-podroznikow z wielkiego portu Marienburg.
Opowiesci o jego podrézach od Kataju po Lustrie
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stycha¢ wszedzie tam, gdzie spotykaja sie marynarze.
Oczywidcie historie te znacznie sie miedzy soba rdznia,
jednak jedno jest pewne: w Starym Swiecie nie byto
nikogo, kto mdglby sie z nim réwnad.

Thijs zdobyt w czasie swoich wypraw duzo dziwnych
i cudownych przedmiotéw. Wielu handlarzy antykami
czy ciekawostkami, dla podbicia ceny, wiaze przed-
mioty, ktore chee sprzedad z jego osoba. Wszyscy zga-
dzaja sie co do tego, ze van Zwoteyvaant przywidzt
czes¢ z przypisywanych mu przedmiotéw, jednak nikt
nie moze by¢ pewien, Ze jaki$ konkretny przedmiot
rzeczywiscie pochodzi z jego wojazy.

Informacje dla MG

Ta magiczna statuetka zostala przywieziona z Kataju
lub Nipponu przez Thijsa van Zwoteyvaanta i niegdy$
nalezala do Boku-sana — legendarnego maga Nipponu,
nieznanego jednak w Starym Swiecie. Posazek mozna
odnalez¢ w jednym z wielu miejsc w Starym Swiecie:

u handlarzy antykami, takiego jak np. Hieronymus Neu-
gierde w Middenheim; w domach kolekcjonerdw,

w pracowniach magow. Na pierwszy rzut oka jest to

w przyblizeniu sferyczny, dziwacznie wyrzezbiony ka-
watek wypolerowanego drewna o rozmiarze dwdch
piesci. ‘

Bliskie przyjrzenie sie posazkowi (lub przy przypadko-
wym spojrzeniu udany test Inicjatywy, wykonany

z ujemnym modyfikatorem -10) pozwala odkry¢, ze

w rzeczywisto$ci jest to rzezba poteznie zbudowanego
czlowieka o orientalnym wygladzie, siedzacego ze
skrzyzowanymi nogami i z twarza ukryta w dioniach.

Bohater majacy umiejetnoé¢ wykrywanie magii moze
odkry¢, ze przedmiot ten emanuje stabg aure magicz-
na, lecz jego zastosowanie moze zosta¢ odkryte jedy-
nie wtedy, gdy posta¢ uzyje w poblizu figurki umiejet-
nosci medytacja. Odzyskanie w ten sposdb punktdw
magii bedzie trwato dwa razy diuzej niz zwykle; w rze-
czywisto$ci bohater odzyskuje punkty w normalny
$posob, ale taka sama ilo$¢ jest pochtaniana przez po-
sazek. Nie ma to jednak Zadnego efektu, az do czasu,
gdy statuetka wchionie 10 punktéw magii (nickoniecz-
nie w czasie jednej sesji).

Kiedy statuetka wchtonie odpowiednig ilo$¢ punktéw
magii, wtedy wstaje, a medytujaca osoba moze wyko-
nac test Inteligencji +10. Jedli jest on udany, postaé
otrzyma informacje tak, jakby uzyla umiejetnosci wro-
zenie. Bohater nie musi mie¢ tej umiejetnosci, by figur-
ka zadzialata. Powiniene$ by¢ ostrozny w udzielaniu
informacji uzyskanych ta metoda, pamietaj o uwagach
na temat wrozb zamieszczonych w gléwnym podrecz-
niku WFRP (patrz WFRP, str. 50).

Wrézba pochodzaca od statuetki jest przekazywana te-
lepatycznie i wie o niej tylko osoba medytujaca — za-
pisz ja na kartce papieru i przekaz osobie, ktdrej boha-
ter otrzymal wrozbe. On sam zadecyduje, czy przekaze
ja innym graczom, czy zmieni jej tre$¢, czy tez zachowa
ja do swej wytacznej wiadomosci. Jesli w jednym po-
mieszczeniu medytuje kilka osdb (oczywiscie w towa-
rzystwie figurki), punkty magii beda zabierane po réw-
no od wszystkich, a informacja dotrze do wszystkich
medytujacych.

Jesli test Int zostal wykonany, niezaleznie od tego, czy
byt udany, czy nie, statuetka traci swoje 10 punktow
magii i wraca do pierwotnej pozy. Jedyny sposdb na
.adowanie” figurki to medytacja — calg te procedure
mozna powtarza¢ dowolny ilo$é razy.

Nick 8ibby




Witam po raz drugi w Zmaganiach
z Chaosem. Aby nie tracié¢ czasu i miej-
sca przejdZmy od razu do konkretéw.

Jaki§ miesigc temu ukazala si¢ Ksigga wiedzy tajemnej. Niestety,
nasz redakcyjny chochlik drukarski byt wyjatkowo gtodny i zezart kil-
ka znakéw. Podczas sktadania artykutu o przyjacielu zwierzat zjadt spa-
cje w schematach rozwinigé tej profesji. Oto one, tym razem poprawne
i gotowe do skserowania i naklejenia we wlasciwym miejscu.

Schemat rozwinic¢

Zwierze Sz WW Us S Wt Zyw
NiedzwiedZz +10 +2 +2 +2
Dzik +10 +1 +1
Sokat +1 +10 410

Koni +1 +1 +2
Pies +1 +10

Dziki kot +1 +10 +1 +1

O Ksiedze wiedzy tajemnej tyle, przejdZzmy moze do Waszych py-
tan i watpliwosci.

~ Czy w jednej rundzie mozna unikngé ciosu i, jesli sie to nie udato,
péiniej probowaé go sparowaé?

Jest to pytanie, na ktére w zasadach brak jednoznacznej odpowiedzi.
Autorzy gry pisza, ze zalezy to od zdania MG, ale oni raczej na to pozwala-
ja, jesli walka jest cigzka, a bohater ma odpowiednig umiejetno$é. Jesli MG
chcee, by byto to nieco trudniejsze, moze zarzadzié, ze bohater moze unikaé
ciosu i pbénicj parowaé go jedynie wtedy, gdy jego I jest wyzsza niz [
przeciwnika. Jesli przeciwnik ma wigeej niz jeden atak, mozna tez zastoso-
wat pewng kombinacj¢ — jeden cios wroga jest unikany, drugi parowany.

— Czy dochodzqe do wroga moge zaatakowac go jeszcze w tej samej
rundzie?

Nie za bardzo rozumiem, o co w tym pytaniu chodzi. Domy$lam sig,
Ze nie o sytuacjg, w ktdrej bohater szarzuje na wroga (normalny sposéb
rozpoczgeia walki), lecz o taka, w ktdrej jego bohater, wykonczywszy
jednego wroga, w tej samej rundzie podchodzi do kolejnego. Ot6z do ta-
kiego przypadku odnosza si¢ wszelkie zasady stosowane przy szarzy,
konieczne moze byé¢ jedynic znaczne zmodyfikowanie I szarzujacego
(np. atakuje on jako ostatni w calej rundzie). Poza tym, rzecz jasna, mu-
szaq mu pozostaé jakie§ ataki, by mégl jeszcze w tej samej rundzie wal-
czy¢ z kolejnym przeciwnikiem.

~ Czy kobieta-kleryk np. Ulryka moze zostaé rycerzem zakonnym?

To zalezy od wyznawanego boga, ktéremu stuzy zakon rycerski.
Akurat w przypadku Zakonu Bialego Wilka jest niemozliwe, by kobie-
ta zostala rycerzem zakonnym, gdyzZ ten zakon jest catkowicie meski.
Tak naprawde rzadko spotyka si¢ kobiety na polu bitwy, chociaz niekt6-
re oddziaty najemne (zwlaszcza ze Stirlandu) maja w swych szeregach
kobiety, wyznajgce Myrmidig.

~ Na ile powszechny jest 4 poziom kaptana, tzn. jaki jest to procent
0gdlnej liczby kaptanow danego kultu np. Ulryka czy Grungniego. Czy
przy tak wysokim poziomie kaplana otrzymuje on pod opieke jakis klasz-
tor lub $wigtynie, a jesti tak, to w miescie jakiej wielkoSci?

Po pierwsze — w §wiecie gry nie istnieje ktos§ taki jak kaptan 4 pozio-
mu. To okreslenie pochodzi z methaniki gry i nie ma nic wspélnego
z rzeczywistodcig §wiata, Nie istnieje wobec tego sposéb doktadnego
sprawdzenia ,,poziomu” kaptana. OczywiScie w naszym S§wiecie tez
brak jest takiego sposobu, ale jednak hierarchie rozmaitych kosciotéw
jako§ sobie z tym problemem radza. Wracajac do mechaniki gry, nie je-
stem w stanie powiedzie¢ ilu doktadnie kaptanéw danego kultu osiggne-
1o 4 poziom. Wiem tylko jedno — jest to na pewno dosé rzadkie. Ten po-
ziom majg najwyzsi kaplani danego kultu, moze jeszcze kilkunastu in-
nych, przy czym nikt nie méwi, iz musza by¢ to osoby majace najwigk-
sze wptywy w danym kosciele. Réwnie dobrze (a jest to moze nawet
bardziej prawdopodobne) mogg to by¢ ci kaplani, ktérzy najwierniej
wypelniajg nakazy swego boga i jednocze$nie usuwajg si¢ w ciefi. Z po-
wyzszych zatozen wynika, ze §wiatynie i klasztory dostaja si¢ w rgee nie

tych kaplanéw, ktérzy osiggneli najwyzszy poziom, lecz tych, ktérzy ¢
majg najlepsze uktady z hierarchig kultu. Tak jak u nas...

— Zgodnie z artykutem ,, Pnij sig w gére” zwigkszajqc ceche o rozwi-
nigcie wigksze niz poprzednie, place tylko réznice, tzn. przykiadowo mo-
Ja cecha Int jest rowna 48. Zwigkszajqgc jg o +10 do 58 ptace 100 PD,
potem w schemacie rozwoju kolejnej profesji mam +30 do Int, wobec
czego zwigkszam jg do 78 i place za to rozwinigcie 200 PD. Czy tak?

Dokladnie tak. Nalezy jedynie zauwazyé, ze za drugie rozwinigcie
nie trzeba wydawaé od razu 200 PD. Awans mozna wykupi¢ dwukro-
tnie ptacac po 100 PD i uzyskujac dwukrotnie rozwinigcia po +10.

— Ani nowicjusz, ani kaptan nie posiada umiejetnosci rzucania cza-
réw magii prostej, tymczasem w opisie boga jest napisane, ze kleryk mo-
ze korzystaé z tych czaréw.

Zaréwno nowicjusz, jak i kaptan korzystajg z czaréw, ktére sg uza-
leznione od wyznawanego boga. Jezeli pozwala on im na korzystanie
z czarbw magii prostej (czary, ktérych moga uzywaé kaptani sg wyli-
czone w opisie boga) nie jestim potrzebna ta umiejgtnosé, ale nalezy za-
uwazyé, ze musza mie¢ umiejetnosé rzucanie czar6w pierwszego pozio-
mu, czyli osoba pragnaca czarowaé musi byé kaptanem co najmniej te-
g0 poziomu (nowicjusz nie potrafi czarowac).

I A Zr CcP Int Op SW Ogt
+10
+2 +10 +10 +10
+1 +20 C+10 +10
+2 +10 +10
+2 +10 +10 +10  +10
+20 +10 +10

— Jest napisane: Czasami bohater bedzie chciat przej$é do profesji,
ktérej schemat rozwoju nie bedzie mu oferowat Zadnych bonuséw do
cech, ani dodatkowych umiejetnosci... Diaczego zaktada sie, ze prowad:zo-
ny przez gracza bohater przeszedtby do takiej profesji, tracgc 100 PD?

Zdanie to wbrew pozorom ma sens. Odnosi si¢ ono do zmiany profe-
sji zaawansowanych. Oczywidcie, je§li bohater chee zdoby¢ profesje
podstawowa, to przejécie do takiej, ktéra nie ofiarowuje mu nic, poza
wyjsciem do profesji, jakg chee zdobyé jest bezsensowne. Sprawa ma
si¢ zupelnie inaczej w przypadku, gdy gracz chee zdoby¢ ktéras z pro-
fesji zaawansowanych. Tych profesji nie da si¢ wylosowaé czy wybraé.
Jedynym sposobem ich zdobycia jest wejécie do profes;ji, ktéra pomimo,
iz nie ofiarowuje zadnych awanséw ani umiejetnosei, dysponuje wyj-
§ciem do tej wladnie profesji zaawansowane;j.

~ Czy gdy spotyka sig krasnolud i goblin to nalezy stosowaé standar-
dowy test nienawisci, testujgc Opanowanie, czy tez nalezy uwzglednié
-30% modyfikator do testu, przyznany ze wzgledu na odmienne rasy?

Trzymajac si¢ $cisle zasad, nalezy przeprowadzié ten test, stosujgc
modyfikatory wynikajace z rasy, ale zastanéwmy sig, jak tak naprawde
reaguje krasnolud na widok goblina? Oczywiscie, mogg si¢ zdarzy¢ sy-
tuacje, w ktérych wykonanie takiego testu bedzie konieczne ze wzgledu
na wymagania scenariusza, tzn. goblin b¢dzie dysponowat jakimis cen-
nymi wiadomoéciami, ale nawet wtedy krasnolud znajdzie jaki§ sposéb,
by pokazaé jak bardzo tego ziclonoskérego nie lubi...

~ W podrozdziale RASA 1 CHARAKTER jest napisane jakie mody-
fikatory stosuje sig podczas testowania Oglady. Jest tam napisane, ze
modyfikatory te stosuje sig m. in. do testowania lojalnosci. A przeciez lo-
Jalnosé testuje sig testem CP?

Rzeczywiscie, lojalno$¢ jest testowana rzutem na CP, ale modyfika-
tory do tego rzutu sg identyczne do modyfikatoréw przyznawanych ze
wzgledu na rasg przy testach Oglady. Majg one zastosowanie wtedy,
gdy osoby, ktérych lojalnosé jest testowana pochodzg z rasy innej, niz
osoba wydajaca polecenia.

~ W podreczniku jest napisane, ze druid moze odzyskaé punkty magii
tylko w okreslonym miejscu i czasie, co uzaleinione jest od rodzaju jego
ducha opiekuriczego. Czy zeby druid odzyskat punkty magii muszq byé
spetnione wszystkie warunki (tzn. czas i miejsce), czy tylko jeden z nich?

Odpowied? jest prosta. Bezwzglednie muszg by¢ spelnione wszystkie
warunki.

— Czy niestabilno$¢ testuje sig dla catej grupy istot jej podlegajgcych,
czy test wykonuje sig oddzielnie dla kazdej takiej istoty?

Jest to uzaleznione od MG. Jeéli MG uzna, 7e nalezy test wykonaé
oddzielnie dla kazdej podlegajacej niestabilnosci istoty, moze to zrobié,
ale szybciej jest wykonaé test dla calej ich grupy.

Mysle, ze wyjasniliSmy nieco niejasnodci. Czekam na listy, zawiera-
jace pytania dotyczace Warhammera, Wasze przemyslenia na temat te-
go systemu, byé moze proponowane zmiany...

Do przeczytania za miesigc...

Artur Marciniak
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Demony Nurgla

Masa zgnile§o miesa drgnela. Z:rozdartego bo-
ku wysuneta sig glowka nurglinga, lecz zaraz
_potem przywalita jq falda tustego cielska. Nur-
gle wysunql lepki jezor, na kidrym baraszkowato

rob, Wiadca Wszystkich i Wszystkiego zastana-

 Taaalk, zapowiadal si¢ piekpy dzien.
Nurgle jest chaotycznym bogiem, ktérego dome-
na sg choroby, zarazy, rozktad i zniszczenie. Jest bo-
giem wszystkich i wszystkiego, gdyz niezaleznie od
tego jak ktos lub co$ wyglada w tej chwili, ostatecz-
nie umrze lub zostanie zniszczone. Ludzie nie lubig
my§le¢ o tym, ze w koricu umrg, ze moga zachoro-
wac, ze ich ukochani skoiicza jako pozywienie ro-
bakéw. Spychajg te mysli w glab swoich umystéw,
nie dopuszczajg do swej §wiadomosci, ale gdzies na
kraficach postrzegania, ledwo widoczny, snuje si¢
ciert nieuchronnej staroci, choroby i $§mierci.
Prébujac przedstawié Nurgla i jego demony nie
mozna zapomnie¢ o powyzszych faktach, bowiem
Pan Choréb czerpie swa moc z tych wlasnie uczué,
jest ich ucieleénieniem i jednoczesnie sprawca.
Powyzszy opis jednak nie oddaje catkowicie na-
tury tego boga. Przedstawiciele ras wyzszych,
a zwlaszcza ludzie, spychajac swéj strach w pod-
$wiadomos¢ staraja si¢ go jednoczesnie zagtuszyé
radoscia Zycia, ptodzeniem potomstwa, tworze-
niem ‘wspaniatych i pieknych rzeczy. Tluz z budow-
niczych §wiatyf traktowato swe dzieta nie tylko ja-
ko pomniki chwaty swego boga, lecz jednoczesnie
jako swego rodzaju spos6b na zdobycie nie$mier-
telnosci — Non omnis moriar! — wolaja klejnoty
wytworzone przez tileariskich ztotnikéw, sztuki te-
atralne Detlefa Siercka i Tarradascha czy, zdawato-
by si¢ wieczne, mury krasnoludzkich twierdz po-
budowane tysiaclecia temu przez dawno juz jednak
zapomnianych inzynieréw. Ta wiasnie rado$¢ zycia
stanowi druga naturg Nurgla, podsyca jeszcze bar-
dziej strach ludzi przez chorobami i §miercia, jest
Jjego najwiekszym sojusznikiem. Dzisiejsza radoéé
jest jutrzejszg rozpacza, mtody dzi$ chtopak jutro
bedzie zgrzybiatym starcem, strzelista wieza prze-
mieni si¢ w poro$nigtych mchem kupke kamieni.
Z tych uczué — radosci i tajonego strachu — Nur-
gle czerpie swa sita, one powotataly go do Zycia, lecz
Jjednoczesnie to on jest ich sprawca. Sg niczym dwa
uzupetniajace sig twory, z ktérych jeden nie moze ist-
nje¢ bez istnienia drugiego. Moc Nurgla pochodzi
z uczucia rozpaczy i poczucia beznadziejnosci, leza-
cych u podioza ludzkiej egzystencji, dlatego jego naj-
wigkszym wrogiem jest inny z bogéw Chaosu —
Tzeentch, Zmieniajacy Drogi — kiétego sita czerpa-
na jest z nadziei na odmiang losu, € zmian i mutacji.
Te dwie Potegi s3 ze soba w stanie wiecznej wojny.
Wojny, w ktérej Zotnierzami sa zaréwno §mier-
telni wyznawcy obu bogéw, jak i ich nadnaturalni
studzy, tacy jak

Wielki Nicczysty - Wickszy demon Nurgla

Rasom inteligentnym demony tego rodzaju s
znane pod wieloma nazwami, z ktérych najcze-
§ciej powtarzaja si¢ Wiadcy Zarazy, Panowie
Smrodu, Wtadcy Much.

stado karaluchdw i pozwolil, by obsiadly go mu- .
_chy. Weiggnal jezyk z powrotem, a z paszczeki.
_Poplynal w dot lepki §luz. Pan Rozkladu i Cho-

| wial sie wiaSnie, gdzie wystaé swoich wyznaw-
. cOw, jakq chorobe rozniesé dzisiaj na Swiecie... |

Artur Marciniak

Demony te sa do$¢ niezwykle, gdyz o ile wiek-
szo$¢ innych istot demonicznych jest poteznymi
stugami rozmaitych bogéw, Wielki Nieczysty jest
uosobieniem samego Nurgla, jest z nim identyczny
zaréwno pod wzgledem wygladu, jak i jazni. Kaz-
dy Wielki Nieczysty jest wobec tego Nurglem
i rzeczywiscie, oprécz indywidualnego imienia,
kazdy z nich tazywany jest Ojcem Nurglem lub po
prostu Nurgiem.

Wyglad: Wielki Nieczysty wyglada niczym
sam Nurgle — olbrzymie, tuste cialo pokryte ro-

} piejacymi wrzodami, z widocznymi oznakami
wielu réznych choréb. Czgsé ciala rozktada sie,
a calod¢ pokryta jest Sluzem i ropa. Skéra Nieczy-
stego ma niezdrowy, zgnitozielony kolor. Miejsca-
mi roziozyta si¢ catkowicie, przez co na zewnatrz
wydostajg si¢ zgnite organy wewnetrzne. Wsréd
nich uwijaja si¢ mate demonki, zwane nurglinga-
mi (patrz dalej). Zuja one $cierwo demona i zlizu-
Ja wyciekajaca z jego skory rope i $luz.

Wielkiego Nieczystego zawsze otacza r6j’
much, u jego stop kigbig si¢ robaki. Zagamia je ol-
brzymimi, ttustymi tapskami i wpycha je do swej
oflinionej paszczeki.

Charakter: Chaotyczny (Nurgle)

Cechy psychologiczne: Wbrew pozorom nie
Jest to demon opgtany z3dzg zabijania i my§lami
o$mierci. Wrecz przeciwnie. Nieczysty kieruje sie
tymi samymi uczuciami, ktére sg motywacja dzia-
tafi zywych ludzi. Jest radosny i szczesliwy, ko-
cha swych wyznawcéw, nazywa ich swymi
»dzieémi”.

Demony Nurgla

Demon ten wzbudza strach we wszystkich isto-
tach zywych i grozg w tych, ktére maja ponizej 3 me-
tréw wzrostu. Jest odporny na wszelkie oddziatywa-
nia psychologiczne, za wyjatkiem tych powodowa-
nych przez bogéw, nie mozna go tez zmusi¢ do prze-
rwania walki. Wielki Nieczysty nienawidzi wszy-
stkich demonéw, istot i wyznawcéw Tzeentcha.

Zasady specjalne: Wielki Nieczysty ma ogé-
tem 10 atakéw: 8 uderzert szponami, 1 ugryzienie
i 1 tratowanie. Jesli demonowi uda sig trafi¢ ataku-
Jjac ugryzieniem, jego jezyk, ktéry jest zakoficzony
glowg weza, przeprowadza dodatkowy atak. Jesli
jest on celny, zadawane sa dodatkowe obrazenia z
Sity 4. Rany, powstale na skutek ugryzienia lub tra-
fienia pazurami s3 zainfekowane. Kazda niema-
giczna bron, ktéra uderzy w Wielkiego Nieczyste-
go natychmiast rozsypuje si¢ w proch. Kazda wal-
czaca z nim istota Zywa moze zostaé zarazona .
Zgnilizng Nurgla. Gruba i twarda skéra demona da-
je mu 2 PP na kazdej lokacji ciala. Poza Pustkowia-
mi Chaosu demony te podlegajg niestabilnosci.

Magia: Czary Nurgla i innych bogow Chaosu
zostang opisane w oddzielnym artykule, poza nimi
demon dysponuje czarami opisanymi w podrecz-
niku WFRP i dodatkach do gry, ktérych wybér
pozostawiony jest uznaniu Mistrza Gry.

Magiczne przedmioty: Magiczne przedmioty,
ktérymi dysponuje demon pozostawione s3 uznaniu
MG. Demon rzadko nosi je ze sobg, ale jesli MG
chee, moze mu przydzieli¢ K6 magicznych przed-
miotéw Chaosu, odpowiednich do rodzaju boga.

Kolejnym z demonéw Nurgla jest




Siewca Zarazy - Mniejszy demon Nurgla

Jednym z licznych daréw Nurgla, ktérymi ob-
darzyt on §wiat jest jego Zgnilizna. Straszliwa cho-
roba, taczaca w sobie zarazliwo$¢ cholery, zlosli-
wos¢ czarnej ospy i obrzydliwosé tradu. Jest jed-
nak od nich znacznie bardziej niebezpieczna, gdyz
nie koniczy sig wraz ze §miercig chorego. Nie jest
to bowiem zwykta choroba, lecz choroba piekiel-
na, roznoszona przez demony i atakujgca zaréwno
ciato, jak i duszg ofiary. Po $mierci chorego jego
dusza dostaje si¢ we wiadanie Nurgla, ktéry w od-
razajacy sposGb deformuje ja i nadaje jej inny, de-
moniczny ksztait. Tak powstaje Siewca Zarazy —
mniejszy demon Nurgla, roznosiciel plag i choréb
dreczacych Stary Swiat. Jedynym sposobem unik-
nigcia tego straszliwego losu jest pozbawienie si¢
zycia zanim nastapi $mier¢ wskutek choroby. Dok-
tadny opis rozwoju i dziatania choroby jest przed-
stawiony w koricowej czgéci scenariusza ,,Kon-
trakt Oldenhallera™, zamieszczonego w gtéwnym
podr¢czniku WFRP.

Siewcy Zarazy sa réwniez znani pod innymi
nazwami, na przyktad jako Nosiciele Zgnilizny,
Naznaczeni, Robaczywi czy Liczacy.

Wyglad: Siewca Zarazy jest istota humanoidal-
ng. Jego skéra ma z6ttobrazowy odciefi zgnilizny.
Pokryta jest wrzodami i krostami, z ktérych bez-
ustannie wycieka ropa, materia i §luz. Miejscami
skéra odpadta od ciata, tworzac podskérne bgble,
wypelnione surowica, gdzieniegdzie przegnita, od-
staniajac zepsute migso. Siewca ma tylko jedno
oko, nad ktérym wznosi si¢ pojedynczy rég.
Z oka, splywajac po ohydnym ciele, bezustannie
cieknie plazma i krew. Na jego skérze i tuz pod nig
zerujg robaki, cmentarne ohydztwa, Zywiace si¢ je-
go zgnitym miesem. Opatrzone pazurami dionie
i stopy poktyte s3 nieczystosciami, zakrzepia
krwig i innymi odchodami. Wokét Siewcy Zarazy
zawsze unosi sig 16j much — robaczyc.

Charakter: Chaotyczny (Nurgle)

Cechy psychologiczne: Siewcy Zarazy maja za
zadanie porzadkowanie sit Nurgla, liczenie cho-
réb, zwolennikéw, §miertelnikéw i wszystkiego,

co tylko mogg zobaczy¢.
Do nich nalezy utrzymy-
wanie porzadku w szere-
gach jego wyznawcdéw,
przydzielanie choréb no-
wym ofiarom, opieko-
wanie si¢ bestiami Nur-
gla. Czynnoéci te sg od-
zwierciedleniem ludz-
kich préb wprowadzenia
porzadku we witasnym
zyciu i, podobnie jak
one, sa bezskuteczne.
Siewcy Zarazy bezustan-
nie liczg, prébujac nada-
zy¢ za potrzebami i prag-
nieniami swojego wiad-
cy. Ich gtosy sa basowe
i gtebokie, co sprawia, ze
jesli jest ich kilka, sty-
cha¢ tylko jednostajne
mruczenie, wprawiajace
w drgania wszystkie
okoliczne przedmioty.
Siewca Zarazy poza
Pustkowiami  Chaosu
podlega niestabilnosci.
Jest niewrazliwy na ataki
zwykia bronig, jego
wlasne s traktowane ja-
ko magiczne. Ataki te
mozna je podzieli¢ w na-
stepujacy sposob: jedno
uderzenie rogiem i jeden cios mieczem zarazy, do-
datkowo w rundzie, w ktérej szarzuje moze ude-
rzy¢ rogiem. Przy uderzeniach rogiem stosowany
jest modyfikator +20 do WW. Wszystkie udane
ciosy, czyli takie, ktére spo-
wodowaly obrazenia sg za-
infekowane. Kazda walczaca
z tym demonem istota Zywa
moze zosta¢ zarazona Zgni-
lizng Nurgla. Siewcy Zarazy
sg otoczeni przez roje much,
ktére, cho¢ bezposrednio nie
walcza, wlatujag do nosa
i gardta przeciwnika, zasta-
niajg mu oczy, przez co
znacznie trudniej jest mu
walczyé. Do testéw trafienia
przeciwnika demona (WW)
stosuje sie ujemny modyfi-
kator -10. Na wszystkich lo-
kacjach ciata gruba skéra
Siewcy Zarazy liczy si¢ jak
1 PP. Wydzielina skéry tego
demona jest $miertelng truci-
zng, ktéra taczy w sobie
dziatanie juddw na ludzi, el-
fow, bestie i czarnego korze-
nia. Siewcy Zarazy nienawi-
dzq wszystkich demonéw, is-
tot i wyznawcéw Tzeentcha.
Magia: Czary Nurgla
i pozostatych bogéw Chaosu
beda opisane w oddzielnym
artykule, poza nimi demon
dysponuje czarami opisany-
mi w podrgczniku WFRP
i dodatkach do gry, ktérych
wybér pozostawiony jest
uznaniu Mistrza Gry. Kazdy
Siewca Zarazy zna jeden
czar, ktéry ustalany jest loso-
wo przez Mistrza Gry.
Magiczne przedmioty:
Siewcy Zarazy sg zwykle

| con Nurgla

uzbrojeni w miecze zarazy. Jest to demoniczna
broA chaosu, ktérej kazde uderzenie, nawet jesli
nie zadato obrazen, moze zarazi¢ Zgnilizng Nur-
gla. Cel uderzenia musi wykona¢ test Wytrzyma-
Yosci. Jesli jest on nieudany, nastepuje zarazenie
choroba. Miecz zarazy jest dodatkowo normalng
bronig magiczna, bez zadnych wtasciwosci spe-
cjalnych. Po ,,$mierci” demona jego brof zazwy-
czaj rozsypuje si¢ w proch.
Najmniejszymi demonami Nurgla s3

Nurglingi - Demoniczni studzy Nurgla

W zakazanych ksiggach, opisujacych Chaos
i jego twory, te mate demony sg znane pod jeszcze
kilkoma innymi imionami, mianowicie Drobiny
Nurgla, Kwasorody, Kulki Brudu.

W zagiebieniach cielska Wielkiego Nieczyste-
o, tam, gdzie zbiera si¢ jego ropa, §luz i inne wy-
dzieliny, rodza si¢ malutkie demonki — nurglingi.
Zywig sig one wyciekajagcymi z demona ptynami
i w korficu stajg si¢ jego miniaturowym odbiciem.
Nieczysci sg niezwykle dumni z tych matych
stwor6w, pataja do nich rodzicielska mitoscig (co
nie przeszkadza im od czasu do czasu zgnie$¢ kté-
regos, czy tez potraktowaé go jako zakaske). Po-
zwalaja im ssag ich ropiejace wrzody i zué kawal-
ki ich gnijacego ciata.

Nurglingi powstaja tez w inny sposéb. Kiedy
Wielki Nieczysty toczy po ziemi swe cielsko, po-
zostawia za sobg szeroki §lad swych wydzielin,
zbierajacych si¢ w zaglebieniach gruntu. Gdy ja-
ki$ émiertelnik wdepnie w takg katuze, do jego
ciata przedostaje si¢ czgé¢ tych obrzydliwych sub-
stancji. Zdaza ona do jego przewodu pokarmowe-
go. Tam malutki nurglinek osiada i zaczyna dora-
sta¢. Wraz z dorastaniem zaczyna krzyczec, a jego
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Demony Nurgla

wrzaski i przeklefistwa sa wyragnie'styszalne przez
wszystkie, stojace obok ,,rodzica” osoby. Kiedy jest
Juz gotowy do wyjécia na §wiat, widostaje sie z cia-
ta przez jeden z kofic6w uktadu pokarmowego swe-
go nosiciela. Ma teraz do wyboru dwie mozliwaéci.
Albo moze odszukaé inne istoty swego rodzaju, co
czasami moze by¢ dosé trudne, albo zamieszkaé
gdzie§ w poblizu ludzkich domostw ~ na przyktad
W kupie gnijacych ziemniakéw lub,w wygddce.
Nurglingi lubig przebywa¢ w poblizu ludzkich osie-
dli, gdyz ze swej natury sa bardzo towarzyskie,
a, nie mogac odnalez¢ przedstawicieli swego rodza-
Ju, zadowalaja si¢ towarzystwem ludzi. Szezegél-
nym uczuciem darza osobe, dzigki ktérej przyszly
na §wiat. Z wdziecznosci dbajg o to, by zawsze cie-
szyta si¢ jakim§ wrzodem, krostami, ropiejacymi ra-
nami czy ciekawga choroba. Jesli nurgling zamieszka
w poblizu siedzib ludzi, lubi si¢ nieco zabawié. Jego
ulubiong rozrywka jest skwaszenie mleka czy kra-
dziez jakich$ matych, cennych.przedmiotéw.

Zazwyczaj jednak nurglingi staraja sig trzymaé
w kupie (bardzo odpowiednie stowo), w poblizu
Wielkiego Nieczystego, gdzie walcza pomiedzy
soba o najlepsze, najbardziej wypelnione zaglebie-
nia w jego ciele, o jego pieszczoty, czy o dostep do
ropiejacych wrzod6éw. Swych nieprzyjaciét ataku-
ja stadami — nie sg specjalnie niebezpieczne, gdyz
rzadko ktéry moze siggnaé wyzej niz do kolan, je-
dnak jesli jest ich wystarczjaco duzo, moga po-
waznie porani¢ nogi swej ofiary przy pomocy
swych pazuréw i ktéw, a nawet ja przewrécié, co
zazwyczaj jest §miertelnie niebezpieczne

Wyglad: Przypominajg Wielkich Nieczystych lub
samego Nurgla, z tym, Ze s3 znacznie mnigjsi, rzadko
przekraczajg trzydziesci centymetréw wzrostu. Po-
dobnie jak u ich wigkszych kuzynéw, ich skéra jest
zgnitozielona, pokryta ranami, krostami i zblizonego
rodzaju paskudztwem. Réwnie czgsto, jak wieksze
demony majg nieproporcjonalne koficzyny — bardzo
diugie ramiona i malutkie, kréciutkie n6zki.

Charakter: Chaotyczny (Nurgle)

Cechy psychologiczne: Sa podatne na furie
w stosunku do demonéw, istot i wyznawcéw
Tzeentcha, dodatkowo ich nienawidzq., Sg odporne
na wszelkie oddziatywania psychologiczne, poza
wywotywanymi przez bogéw oraz Wigksze i Mniej-
sze Demony. Nie mozna ich zmusié-do przerwania
walki, z wyjatkiem wypadkéw, gdy rozkaze im to
ktéra$ z tych istot. ‘

Zasady specjalne: Poza Pustkowiami Chaosu
podlegaja niestabilnosci. Wzbudzajg strach we
wszystkich istotach zywych. Sa odporne na ataki
zwykla bronia, ich wlasne sg traktowane jako ma-
giczne. Atakuja ukgszeniem. Kazda walczaca z nimi
istota Zywa moze zostaé zarazona Zgnilizng Nurgla,

Magia: Nurglingi nie znaja zadnych czaréw.

Przedmioty magiczne: Brak,

Charakterystyka nurglingéw odnosi si¢ do gru-
py okoto 10 takich istot. Dla potrzeb mechaniki
gry sa one traktowane w sposéb zblizony do roju,

O ile wszystkie powyzsze istoty mozna zaliczy¢
do inteligentnych (nurglingi sa tylko nieco gtupsze
od przecigtnego cztowieka), 1o ponizsza istota jest
raczej glupia.

*

Bestia Nurgla

Okreslana jest ona czasami jako Maskotka Nug-

gla czy Sluzowy Ogar.

Wyglad: Wyglada niezwykle dziwnie — niczym
potaczenie kilku réznych istot. Jej tutéw przypomi-
na gigantycznego, brazowego §limaka, przéd ciata
wznosi si¢ na dwéch, zaopatrzonych w szpony ta-

pach, kt6rych palce potaczone sg btona. Glowy -

brak, w jej miejscu kiebi sie r6j bladozielonyeh lub

biatych macek, ktére sg zakoficzone niewielkimi

przyssawkami, uzbrojonymi w dziesiatki matych

z¢b6éw. Podobna macka wyrasta z kofica ciata.
Charakter: Chaotyczny (Nurgle)

Cechy psychologicze: Bestia jest §miertelnie -

grozna — jej dotyk jest paralizujacy, a pozostawia-

na na ziemi wydzielina, oprécz tego, ze wywotuje-

Zgnilizng Nurgla, dziata niczym silny kwas — oso-
ba, majaca kontakt z wydzieling w kazdej rundzie
traci jeden punkt Zywotno$ci. Pomimo swych
$miertelnych wtasciwosci, bestia jest niezwykle
przyjacielska. Zachowuje si¢ niczym domowy
psiak, taszac si¢ do nowych dla niej 0s6b i dotyka-
Jac ich swymi przyssawkami. Dla istot i demonéw
Nurgla nie jest to specjalnym problemem, ale dla
zwyklych $miertelnik6w jest to §miertelne zagro-
zenie. Kiedy nowo poznany przyjaciel Bestii prze-
stanie si¢ juz poruszaé, nieco rozczarowana tym
faktem bestia petznie ku swej kolejnej ofierze.

~ Bestie Nurgla s3 w najlepszej komitywie
z Siewcami Zarazy, gdyz to zwykle onj opiekuja

‘si¢ tymi istotami. Uwielbiaja, gdy Siewca drapie

ich po grzbiecie, czule glaszeze macki czy lekko

poklepuje oélizte ciato.

" Bestie Nurgla czujq strach przed ogniem, sg od-

pome na wszelkie oddziatywania psychologiczne.
Zasady specjalne: Wzbudza strach. Bestia ata-

kuje przy pomocy K6 przyssawek, umieszezonych

na koficu macek. Przyssawki wydzielaja paralizu-
jacy ptyn, ktéry przenika przez wszystko, nie bie-

‘TZe si¢ wigc pod uwage pancerza noszonego przez

zaatakowang ofiarg. Jesli kto§ zostat skutecznie
trafiony i odniesie jakies obrazenia, musi wykonaé¢
test trucizny. Jezeli bedzie on nieudany, cel ataku
Zostaje sparalizowany, a nastgpnie oplatany przez
macke wyrastajacq z grzbietu potwora i podniesio-
ny w powietrze. Bestia nosi go ze soba, majac na-
dziejg, ze po walce bgdzie mogta go zjesé lub ofia-
rowac¢ swemu ulubionemu Siewcy Zarazy.

Osoba, ktéra zdecyduje sie na przeciecie bez
przeskoku szlaku trujacego $luzu, pozostawionego
przez bestig, ma 5% szans na poslizniecie sie i utra-
te 1 punktu Zywotnosci na skutek dziatania silnego
kwasu zawartego w wydzielinie. Oprécz tego jest
5% szans, ze zarazi sie ona Zgnilizng Nurgla.

Magia: Bestia nie zna zadnych czaréw,

Przedmioty magiczne: Bestia nie posiada za-
dnych przedmiotéw magicznych.

Charakterystyka Wielkiego Nieczystego
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SZKARLATNY
LOMBARD

Przygoda do WFRP
autor: Ken Rolston

© 1988 Games Workshop thum. Artur Marciniak

Ach! To jest NIEZEE, NAPRAWDE NIEZEE... A tak wiasciwie to co
to jest?

Niech mnie szlag trafi, jesli wiem. Ale jestem pewien, ze to doéé
magiczne. Masz, poczuj to... (przyciska jaki$ przedmiot wielko-
$ci pigsci do policzka drugiego faceta).

AAAAAACHHH! (Tamten odskakuje w przerazeniu) — To ZYJE/
Eeee... Nie sqdze... To tylko kawalek skaly — tak mi sig wydaje. ..

Ta, ale zawsze warto si¢ upewnic, zanim wcisniesz to komus

w twarz. Stuchaj (pochyla si¢ i szepcze), moze lepiej zaniesé to
do Szkartatnego Lombardu. Ta swinia wlasciciel pobiera stra-
sznie wygorowane oplaty, ale z tego, co slyszalem jest dobry....

i dyskretny. :

Streszczenic przygody

Wiadciciel Szkartatnego Lombardu, Mistrz Lukas, wykonuje
ustugi nieocenionej wartoéci w kazdej kampanii WFRP — iden-
tyfikuje i szacuje warto$¢ przedmiotéw magicznych. Zdespero-
wanym poszukiwaczom przygdd Mistrz Lukas stuzy réwniez
kredytem, chociaz jest on doé¢ kosztowny i wymaga pozosta-
wienia w roli zabezpieczenia jakiego$ magicznego przedmiotu.

Unmicjscowienie

‘Przygoda moze zosta¢ rozegrana w dowolnym duzym miedcie,
w ktorym toczy sie twoja kampania — najlepiej byloby, gdyby
miasto bylo wystarczajgco duze, by miato wiasng uczelnie i gildie
magiczng, gdyz w swych badaniach Mistrz Lukas czasami potrze-
buje duzych bibliotek, ktérymi dysponuja tego rodzaju instytudje.

Reputacja

Pospolstwo, ktére ma raczej malo wspdlnego z zastawianiem
czy identyfikacjq magicznych skarbdw, zna Mistrza Lukasa

i jego przybytek jedynie z plotek:

Ech? Mata cos magicznego, co cheeta wycenié? Och! Niech no
pomysle.. Nie, nie wiem gdzie musita péjsé. Moze do gildii, albo
do banku... albo Swigtyni...Aaa! Jest jeszcze Czerwony Lom-
bard, czy cos takiego, gdzie§ w dzielnicy Frieburg.

Doswiadczeni poszukiwacze przygdd, studenci, parajacy sie
naukami tajemnymi i osoby je praktykujace znaja Lukasa albo
osobidcie, albo poprzez kogo$, kto ma z nim bezposredni
kontakt: '

No ¢6z.... Nie ma wielkiego wyboru, jest Lukas i jego Szkarlatny
Lombard. Mozesz tez péjs¢ do gildii, jesli jestes czarodziejem, jej
czlonkiem i wiesz ogdinie czego szukasz. Majq tam biblioteke

i moze uda ci sie przekonad jakiegos starego dziwaka, by pomégl
ci w badaniach. Ale slyszatem, ze jesli nie masz wlasciwych
powigzar i do nichnie nalezysz, to nie palg si¢ do pomocy.

Pewnie, jesli jestes wierzqcy mozesz tez pdjsé do swigtyni —
chociaz o czarostwie wiedzq tam niezbyt wiele, a to, co
zbadajg zazwyczaj rekwirujg— ,dla wyzszych celéw” lub
czegos takiego.

Niee, Lukas jest najlepszy. Bogowie, pewnie, ze zqda wiele za
swoje ustugi, ale jesli potrzebujesz gotéwki— on jq ma, a poza
tym nie zadaje pytan. Jest strasznie szybki i bardzo dobry
niektbrzy mowiq, ze jest zbyt dobry, by nie byl oszustem. Kreci
sig tu od lat, wigc mozna na nim polegaé - poza tym, Jak juz
powiedzialem, nie macie wielkiego wyboru.

Wyglad i pozycja spoleczna

Mistrz Lukas jest mito wygladajacym krasnoludem, przezywa-
jacym wiadnie ostatnie lata wieku éredniego. Ma niewielki ’
brzuch. Otacza go charakterystyczna dla uczonych aura nie-
porzadku. Ma przenikliwe i wesote niebieskie oczy. Lukas ter-
minowal u alchemika, zdobyl zaawansowana profesje baka-
farza i demonologa drugiego poziomu. Odszedt jednak od tej
dziedziny magii i rozpoczal zycie czarodzieja. Pomijajac jego
konszachty z ciemng strong magii, nigdzie nie znalezlibyscie
milszego przywolywacza demondw.

Jako demonolog Lukas cierpi na dwie choroby zawodowe,
jednak zadna z nich nie jest specjalnie grozna. Ma alergie na
pylek kwiatowy, ale trzyma si¢ z dala od terendw wiejskich,
a takie schorzenie nie jest niezwykle. Cierpi tez na utrate sity
- co jest niewygodne, ale na pewno niezbyt groZne. )

Jako wlasciciel lombardu Lukas jest niezwykle zgodny. Za -
swoje ustugi liczy sobie naprawde duzo, ale podobnie robig
lekarze i inni profesjonalidci, Targowanie sie z nim jest przy-
jemne, ale bardzo trudno uzyskad u niego znizke. Wie, ze na
swoje ustugi ma praktycznie monopol i nie obawia sie przy-
pomniec o tym klientowi — Nie podobajg ci sig moje ceny? €63,
gdzie jeszcze mosesz sie udaé?

Lukas jest szanowanym czlonkiem intelektualnej czedci spo-
teczefistwa. Poniewaz jest ekspertem w dziedzinie magicznych
kolekdji, szczegdlnie faworyzuja go bogaci szlachcice, ktérzy
zawsze probuja wyciggngC od niego darmows porad¢ na tem-
at szczegolnie wartoéciowych magicznych skarbéw. Jest réw-
hiez pozgdanym go$ciem na rozmaitych przyjeciach, gdzie rzu:
cane przez niego mimochodem uwagi — Pante Kanclerzu,
widzg, ze posiada pan zestaw Kul Janaceka — wzbudzaja zaz-
dro$¢ i podziw innych arystokratycznych kolekcjonerdw.

Lukas jest dumny ze swego krasnoludzkiego pochodzenia, dla-
tego i w handlu, i w przyjazni stara si¢ godnie traktowad in-
nych krasnoludéw. W rzeczywistodci jego maniery w stosunku
do nich s3 nieco protekcjonalne — O tak, my krasnoludy po-
winnismy trzymac si¢ razem, czyz nie? Réwnie dobrze czuje
si¢ jednak w kontaktach z ludzkimi i elfimi uczonymi, czaro-
dziejami czy szlachcicami. .
Krasnoludzcy straznicy: Lukas, jedli tylko moze, zatrudnia
szesciu krasnoludzkich wojownikdw. Wyposaza ich w kolczugi
i dobrze im placi. Zazwyczaj dwéch straznikéw chroni jego
dom w lepszej dzielnicy miasta (w Middenheim jest to dzielnica

Mistrz Lukas Pfandleiher: Czarodziej 2 poziomu

@

Umiejetnosci: jezyk tajemny (magia demoniczna), astrono-
mia, piwowarstwo, kartografia, rzucanie czaréw (magia
prosta, wojenna poziomu 1 i 2, magia demoniczna poziomu
11 2), chemia, wiedza o demonach, szacowanie, zielarstwo,
historia, rozpoznawanie roslin, rozpoznawanie magicznych
przedmiotéw, rozpoznawanie ozywierncéw, uzdolnienia
Jezykowe, wykrywanie istot magicznych, wykrywanie magii,
medytacja, widzenie w ciemnosciach, monetoznawstwo,
czytanie i pisanie, rozpoznawanie runéw, wiedza o magi-
cznych pergaminach, sekretny jezyk — klasyczny, znajomosé
Jezyka obcego — mroczna mowa.

Przedmioty: skérzany kaftan, krétki miecz, gwizdek (w ra-
zie potrzeby stuzy do wezwania strazy miejskiej), amulet
nieugigtosci (uksztalttowany w formie reki demona — pod-
nosi Wt do 7), rézdzka z gagatu (z 14 pozostatymi tadunka-
mi; komenda Macie)).

Punkty magii: 18 Charakter: Neutrélny
Czary magii prostej: Dar jezykéw, Plongce Swiatlo, Otwarcie,
Zabezpieczenie przed deszczem, Wzmocnienie drzwi, Uspienie.
Magia wojenna poziomu 1 (réwniez demoniczna): Aura
ochrony, Wywolanie paniki, Mistyczna mgla, Przyzwanie
energii, Strefa sanktuarium.
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Szesciu krasnoludzkich ochroniariy

[

Umiejetnosci: rozbrajanie, specjalna bron — uliczna, bi-
Jatyka, silny cios, ogluszenie.

Przedmioty: kastety, topor, kaftan kolczy z rekawami,
czepiec kolczy, tarcza, 2K6 ZK.

Nordgarten). Dwéch kolejnych zawsze ochrania Szkartatny
Lombard, a ostatni dwaj towarzysza mu w drodze do domu
lub lombardu i w czasie spotkan towarzyskich.

Rozkhad dnia Lukasa

Lukas nie ma okre$lonych godzin pracy — jak sam mdwi, ma to
zniecheci¢ ewentualnych spiskowcow. W czasie dnia jest 50%
szans, ze jest akurat w sklepie, w czasie nocy 10%. Przez reszte
czasu jest albo w domu - gdzie nie przyjmuje klientéw, albo
w gildii magicznej, prowadzac badania, albo na uniwersytecie
tlub w koficu na jakim$ spotkaniu towarzyskim.

Gdy jest akurat w sklepie, straznicy dostarczajg mu zywno$c,
a oprécz tego co tydzien kilka tuzindw zywych szczuréw —
ktorych wigkszoé¢ stuzy za pokarm dla psow (ale patrz nizej).

Lombard

Jest to mocny, kamienny budynek, wciSnigty pomiedzy stare
ksiegarnie, hurtownie alchemiczne, antykwariaty i inne specja-
lizujace sie w starociach sklepy. (W Middenheim sklep stoi

w dzielnicy Frieburg, w bezimiennej alei na tytach péinocno-
wschodniej krawedzi Wielkiego Parku). By go
odnalez¢ nalezy jedynie popyta¢ wérdd miejs-
cowych sklepikarzy lub powalesac si¢ w poszuki-
waniu kamiennego budynku z wymalowanym' na
drzwiach czerwonym pionkiem szachowym.

Sam sklep jest masywna, pozbawiong okien, kami-
enng krypta, przypominajgca wojskowe straznice.
Obrobki kamieni dokonaly krasnoludy, a budynek
zostal wybudowany z dopasowanych do siebie
blokéw kamiennych, potaczonych wyjatkowo so-
lidnie, cho¢ bez uzycia zaprawy. Kopula dachu
wspiera si¢ o grube $ciany wewnetrzne — Solidne
niczym sama skata - z zadowoleniem moze po-
wiedzie¢ krasnolud ~ najlepsze, jakie mozna zna-
lez¢ na powierzchni ziemi. Szkarlatny Lombard,
dzielo ragk krasnoludzkich kamieniarzy, sprawia
wrazenie solidniejszego od przecigtnego banku czy
wiezienia (i w istocie jest).

Spacer wokot budynku zaowocuje jedynie zna-
lezieniem frontowych drzwi i mocnej, drewnianej
przybuddéwki z wejéciem tylnym. Jesli akurat Mistrz
Lukas jest wewngtrz, przypadkowi goscie, zbliza-
jacy sie do budynku od tytu sa zbyt radoénie witani §
przez dwa psy bojowe, uwigzane na niepokojaco
diugich taficuchach. :

W czasie budowy Lukas rozmiescit w $cianach bez-
wartoéciowe, oblozone klatwg przedmioty magi-
czne, ktdre majg zapobiec probom magicznego ba-
dania wnetrza budynku. Przy uzyciu wykrywania
istor magicznych mozna stwierdzi¢, ze caty budy-
nek emanuje magiczng aure.

Drzwi frontowe: Lokacja |

Sa to grube, debowe drzwi, dodatkowo wzmocnione zelazem.
Namalowano na nich wizerunek czerwonego pionka szacho-
wego i nastepujacy napis:

,Glosno zapukaé i czekac”

Lukas przyglada sie odwiedzajacym go osobom przez ukryte,
szerokokatne otwory obserwacyjne, umieszczone w pracowni.
Jesli te osoby nie s3 demonami lub oddziatem wojska, otwiera
zamki i podnosi zasuwy.

Stragan: Lokacja 2

W tym waskim pokoju umieszczono, dla wygody klientow,
drewniang tawe. — Wejdzcie do $rodka i zamknijcie za sobg
drzwi, dla zachowania prywatnosci swojej i mojej — zaprasza
Lukas i nie robi nic wi¢cej do zamknigcia zewnetrznych drzwi.

Lukas obserwuje klientéw przez szparki obserwacyjne. Jesli
podejrzewa gosci o jakie$ nieczyste zamiary, uruchamia umiesz-
czony w suficie pokoju mechanizm wyzwalajacy bombe z pro-
szkiem z czarnego lotosu. Wyzwala pierwsza dawke i, jesli
nieuczciwi godcie wydaja si¢ po prostu glupi, otwiera zamk-
nigte drzwi i pozwala im uciec, by ostrzegli przed takim za-
chowaniem innych. Jeéli ofiary wydaja sie by¢ prawdziwymi
kryminalistami, zostawia drzwi zamknigte, wrzuca drugg daw-
ke czarnego lotosu i wysyla straznika, by ten sprowadzit Straz
Miejska.

Jesli wszystko jest w porzadku, Lukas otwiera zelazne okien-
nice na okienku (60x60 ¢m) umieszczonym pomiedzy pracow-
nia, a straganem. Wtasnie przez to okienko zatatwia si¢ inte-
resy. Przy pierwszych oznakach klopotéw Lukas zamyka
okiennice i odwotuje si¢ do czarnego lotosu.
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Pracownia: Lokacja 3
Lukas przechowuje tu swoje zapiski handlowe, magiczne przed-
mioty o malej warto$ci, kilka tekstéw zrédlowych oraz narzedzi
badawczych, Pozwalaja mu one na poczekaniu zidentyfikowa¢
wigkszo$¢ powszechniejszych eliksiréw i urzadzen magicznych,
WSZYSTKIE PRZEDMIOTY MUSZA BYC PRZEZ LUKASA
ZBADANE I OSZACOWANE, ZANIM ZACZNIE ON ROZMOWE
NA TEMAT OFEROWANE] ZA NIE POZYCZKI LUB PRZED
ROZWAZENIEM MOZLIWOSCI ICH ZAKUPU,

Procedura jest prosta. Lukas wyjasnia swoje warunki (patrz
nizej), a klient, jesli sie na nie godzi, zostaje obcigzony kwotg
10 ZK za kazdy identyfikowany, oceniany, wziety w zastaw lub
oferowany na sprzedaz przedmiot. Nastgpnie Lukas zamyka
okiennice i rozpoczyna wstepne badania oferowanych przed-
miotéw. Zwrd¢ uwage, ze jedli Lukas nie moze rozpoznac
przedmiotu przy pomocy prostych testéw, klient wcigz traci

10 ZK zaliczki, o czym zreszta zawsze zostyje uprzedzony.

Jesli identyfikacja natury i wartodci przedmiotu przebiegnie po-
mys$lnie, Lukas znowu otwiera okiennice i oglasza wynik ba-
dan, wezesniej jednak pobierajac petng oplate. Jes! przedmiot
wymaga dalszych badan i studiéw, Lukas informuje o tym klien-
ta i méwi mu, kiedy mniej wigcej ma wrécic po pelny raport. -
Osoby, zainteresowane nabyciem jakiegos przedmiotu musza
dokladnie wyjasni¢ czego szukaja i ile mogg zaplaci¢, a dopiero
potem Lukas mowi czy dysponuje dang rzecza i czego za nig
chee. Targowanie si¢ ma normalny wplyw na cene sprzedazy.

Jesli préba targowania zakonczyla sie sukcesem, okiennice sie
zamykaja, Lukas idzie po przedmiot, wraca, otwiera okiennice

i finalizuje umowe, Jedli on i klient nie mogg dojs¢ do porozumie-
nia, krasnolud grzecznie prosi rozmdwee o opuszczenie sklepu

i zamyka okiennice. Osoby, sprawiajace kiopoty s3 odprowadza-
ne przez straznikdw lub, w razie koniecznodci, Straz Miejska.

Handlowe zwyczaje Lukasa

Zastaw przedmiotéw

Lukas wyplaca 50% oszacowanej wartogci przedmiotu. Za kazdy
dzien trwania zastawu pobiera 1% jego wartosci, przy minimal-
nej stawcee 20 ZK (na pokrycie wstepnego badania i wyceny).

Tak wigc jesli oszacuje twoj piericier: ochrony na 500 ZK, wyplaci
¢i pod jego zastaw 250 ZK. Bierzesz forsg-i zwracasz ja po dzie-
sieciu dniach. Przy 1% odsetkach, Lukas dodatkowo pobierze

25 ZK za 10 dni, czyli ogélem 275 ZK. Gdybys wykupit przed-
miot w jeden dzier), bylhys winien Lukasowi jedynie 2,5 ZK
tytulem oprocentowania, ale wcigz musiatby$ splaci¢ pozyczke
(250 ZK) plus minimalng wartos¢ kredytu w wysokodci 20 ZK.
Identyfikacja przedmiotow

Za analize przedmiotu pobierana jest standardowa oplata 20
ZK + 5% oszacowane]j wartodci, z czego 10 ZK placi sie z gory.
O swej ofercie mowi: festi sqdzisz, ze moja wycena jest zbyt
wysoka, odkupie od ciebie ten przedmiot Do tej cenie. Jesli
myslisz, ze wycenitem go za nisko, bads wdzieczny, gdyz dzie-
ki temu twoja 5% oplata jest nizsza.

Gdy Lukas nie moze w pelni zidentyfikowa¢ przedmiotu przy
pomocy swych podstawowych analiz, oferuje swe ustugi

W postaci badan szczegSlowych — Nie moge zbadal przedmio-
tu zwyklymi metodami — mozecie zabrad 8o do kogos innego
lub zaplaci¢ za szczegdlowe badania wykonane przeze mnie:
200 ZK i 5% oszacowanej wartosci Dlus moje koszta.

Badania szczegbtowe trwaja od 4 do 6 tygodni i nie majg gwaran-
¢ji powodzenia. Jednak jedli Lukas nie potrafi zidentyfikowac
przedmiotu, klient placi podstawows optate 10 ZK, odzyskuje
przedmiot i moze go zabra¢, by identyfikadji dokonal ktos inny,

ldeatyfikowanie przedmiotéw magicznych

Oprdez ujawnienia tego, czy dany przedmiot jest, czy nie jest
magiczny, umiejetnos¢ wykrywanie istot magicznych dostar-
cza wiadomosci na temat mocy przedmiotu (tzn. jak jest on
potezny). Osoba, majaca te umiejetnod¢ musi trzymac przed-
miot, by odkry¢ jego wladciwodci. Po wykonaniu kazdego
kolejnego testu %W, staje si¢ jej znana jedna wiadciwosé.
Kiedy badajacej osobie nie powiedzie sie ktorys z testéw, nie
zdobedzie juz ona zadnych dalszych informacii.

Lukas uzywa wiladnie tej umiejetnodci, a pierwsza odkrytg
przez niego informacjg jest zawsze ogdlne wyczucie historii
lub dziatania przedmiotu. Dla przyktadu pierscier leczenia
lekkich zranie# zostanie rozpoznany jako pierécien leczni-
czy, a sztyler Smierci jako dzieto Mario Fettuciniego, tilean-
skiego czarownika, niegdys$ zatrudnionego przez grupe mor-
dercéw, znang jako Zabdjcy Ostrza,

Po wykonaniu kolejnych udanych testéw SW mozna odkry¢
konkretne whadciwoéci badanego przedmiotu, w razie po-
trzeby wraz z hastami. Wiekszod¢ przedmiotéw do uaktyw-
nienia swych magicznych whasciwodci wymaga specjalnej
inwokaciji, a poniewaz zazwyczaj jest to rodzaj zabezpiecze-
nia, hasto to jest rzadko zaznaczone na samej rzeczy.
Oprdcz tych normalnych metod badawczych, Lukas moze
odwola¢ si¢ do duzego zbioru ksiag i urzadzen, ktérych uzy-
wa wtedy, gdy jego wykrywanie istot magicznych nie wystar-
cza. Na tych to materialach opieraja sie jego badania szczegd-
towe i to dzigki nim zdobywa informacje wtedy, gdy nie mo-
ze juz nic odkry¢ przy pomocy swej umiejetnosci. Dla typo-
wego poszukiwacza przygdd dowiedzenie sie czego$ o wilas-
ciwodciach magicznego urzadzenia jest bardzo trudne, ale dla
do$wiadczonych magicznych hackerdw, takich jak Lukas, jest
to dziecinnie proste. Uzywajac urzadzen i korzystajac z tek-
stow Zrédiowych Lukas weigz musi wykonac test SW.
Przedmioty, ktérych funkgje zostaly celowo, badz przypad-
kowo utajnione s3 dla magicznych hackeréw powazniejszym
wyzwaniem. Dostepne s3 rozmaite wyszukane procedury ba-
dawcze, z ktérych wigkszos¢ jest jednak albo dtugotrwata albo
niebezpieczna, a zadna z nich nie daje gwarancji powodzenia.
W tych bardzo trudnych przypadkach Lukas zawsze moze
poprosi¢ swa demoniczng szafke, by zbadata dany przed-
miot. Zazwyczaj uzywa tej mozliwodci jedynie w wypadku,
gdy zawiodly wszystkie inne metody, gdyz demon zada op-
laty w postaci krwi, pochodzacej z jakiejs istoty humanoidal-
nej. Lukas jest mitym facetem i nie przepada za tymi prakty-
kami, ale jest tez trzezwo myslacym cziowiekiem interesu

i uzyje tej opdji, jedli zawiodg go wszystkie inne mozliwodci,
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Nabywanie przedmiotéw

Lukas sprzedaje magiczne przedmioty za podwdjng warto$¢
swej wyceny. Na czarnym rynku sprzedaje taniej, ale wtedy
i tak ma z tego wigkszy zysk.

Poniewaz kupinie magiczny przedmiot u kogo$ innego jest
prawie niemozliwe, podwojona cena jest tak naprawde do$c
uczciwa — Ludziska, szukajgcy czegos konkretnego placq z za-
dowoleniem, a ci, ktdrzy marudzq na temat cen nie majg cze-
go szukal w tak dobrym sklepie.

Do sprzedazy przeznaczono ponizsze przedmiq\ty magiczne - s3
one przechowywane na potkach za zastona, tak, ze klienci ich
nie widzg. Przy kazdym z nich jest wypisana szacunkowa warto§¢
i proponowana cena, Swoim klientom Lukas uczciwie wyjasnia
prawdziwe mozliwodci przedmiotu — uporczywie przestrzega tej
zasady. (Szczegoty magicznych wladciwodci przedmiotéw sg
opisane w podreczniku WFRP na stronach 183-190). Bardziej
warto$ciowe przedmioty sg dostepne dla wiasciwych ludzi, ale
Lukas trzyma je bezpiecznie schowane w specjalnej szafce.

Lukas moze przyja¢ ceng nizsza od tej, ktdra proponuje, ale
nigdy taka, ktoéra jest nizsza od jego szacunkowej wyceny. Czyn-
niki, sklaniajace Lukasa do przyjecia nizszej zaplaty to umowy
hurtowe i udane targowanie. Osoby w sposdb oczywisty zaz-
najomione z magia otrzymujg dodatni modyfikator +10 do tes-
tu targowania si¢, co wynika z zawodowego szacunku, zywio-
nego wzgledem nich przez Lukasa. Zaden z ponizszych przed-
miotéw nie ma specjalnej wartosci kolekcjonerskiej ani nie jest
specjalnie cenny. '

Przedmioty na sprzedaz

Piericien daru jezykow: 2 punkty magii. Dziala na hasto ,Méw
i bgdz mi znany”. (120 ZK /240 ZK)

Piersciern magicznego zamknigcia: 9 punktéw magii. Dziala na
hasto , Bron dostepu memu wrogowi”. (190/380 ZK)

Pierscien leczenia lekkich zranien: 10 punktdw magii. Dziata
na hasto , W imig Shallyi”. (200 ZK /400 ZK)

Piericien leczenia lekkich zranieri: 6 punktéw magii. Dziala na

hasto ,Blogostawienstwo Shallyi temu, kio przychodzi w potrze-
bie”, (160 ZK /320 ZK)

Pierscien ochrony przed Chaosem: 10 punktow magii. Po
wypowiedzeniu hasta , W imig Solkana! Precz Chaosie!” zostaje
wydany punkt magiczny i od tej chwili przez 7 rund trwa
ochrona (200 ZK /400 ZK)

Piericien ochrony przed Chaosem: 6 punktdéw magii. Po wypo-
wiedzeniu hasta ,Smier¢ Chaosowi!” zostaje wydany punkt magi-
czny i od tej chwili przez 7 rund trwa ochrona (160 ZK /320 ZK)

Piericien ochrony przed Chaosem: 5 punktéw magii. Po wypo-
wiedzeniu hasta , Wimie Sigmara, wyklinam cig, stworze
Chaosu!” zostaje wydany punkt magiczny i od tej chwili przez
7 rund trwa ochrona (150 ZK /300 ZK)

Heim rycerski +1: W kiepskim stanie. (100 ZK /200 ZK)

Miecz ochrony: +1 PP na wszystkie lokacje ciata, 10 punktow
magii. Po wypowiedzeniu hasla ,Chron przed mymi wrogamil”
zostaje wydany punkt magiczny i od tej chwili przez 2K6 rund
trwa ochrona (300 ZK /600 ZK)

Miecz strachu: 5 punktow magii. Po wypowiedzeniu hasta
+Poddaj sig lub gin!” zostaje wydany punkt magii i ochrona
trwa przez 2K6 rund (200 ZK /400 ZK)

Sztylet $mierci: +2 do zadawanych obrazen, 6 punktoéw magii.
Nie posiada stowa — rozkazu, ale przy kazdym udanym ataku
zostaje wydany punkt magii i zadawane s dodatkowe
obrazenia. (400 ZK /800 ZK)

Bulawa snu: 4 punkty magii. Po wypowiedzeniu hasta ,Mifych
snoéw” wydawany jest punkt magii, a uderzona ofiara wykonu-
je test magii z ujemnym modyfikatorem -30 lub zasypia na 2K6
tur (300 ZK /600 ZK)

Grot wibczni— zgubna bron przeciw ozywiericom: 7 punktéw
magii. Przy rozkazie ,Stuz Morrowi i gini, oZywiericze!” zostaje
wydany punkt magii i efekt roztaczany przez bron trwa przez
10 rund. (170 ZK /340 ZK)

Laboratotium: Lokacja 4

W tym pomieszczeniu Lukas przeprowadza wigkszo$¢ badan
szczegotowych. Ustugi dla klientéw zajmuja mu mato czasu.
Zajmuje sie gtdéwnie projektami osobistymi — studiami magi-
cznymi lub badaniem przedmiotow dla swej wtasnej kolekji.

Nawet sama gildia magiczna nie posiada tak wspanialej ko-
lekdji tekstéw Zrédlowych w materii, ktdrg Lukas sig interesuje.
Warto$¢ samych narzedzi i ksigzek wynosi ponad 8000 ZK.
(Bardzo chciatbym wyliczy¢ kazdy tytul i urzadzenie, ale i tak
si¢ juz nieco rozpisatem. Jedli prowadzeni przez graczy boha-
terowie dostang si¢ do laboratorium i zaczng zadawad ktopotli-
we pytania na temat jego wyposazenia, no cdz — przepraszam
— jeste$ zdany na wilasne sily).

Wartosciowe przedmioty magiczne i te, ktérymi Lukas interesuje
si¢ osobiscie sg przechowywane w czymsd, co wyglada jak meta-
lowa szafka. W rzeczywistosci jest to mniejszy demon, zmuszo-
ny do przyjecia takiego ksztattu i stuzby Lukasowi przez 1001
lat. Demon jest inteligentny, potrafi méwid i jest niesamowicie
zajadly. Potrafi utworzy(¢ tysiace niewielkich, zebatych paszczy,
ktérych kazde ugryzienie jest jadowite niczym ukgszenie weza.
Lukas zywi demona jednym zywym szczurem dziennie.
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Sikinnes - demoniczna szafka

Sikinnes zwykle ma zamknigte swe paszczeki, gdyz tak naka-
zal mu jego pan. Jednak jedli dotknie go kto$, kto nie ma na to
zgody Lukasa, Sikinnes z radoscig uformuje 1K6 paszcz i zta-
pie nimi niespodziewajacg si¢ tego ofiarg, automatycznie za-
dajac K6 ugryzier o 81, z ktdrych kazde dodatkowo wywoluje
taki efekt, jak korzern Zmiji (patrz WFRP str. 82). Nie mogac
powstrzymac swego rozbawienia, Sikinnies skrzeczy potem
niczym sroka, wychwala swoj atak, poniza prawdopodobnie
umierajgcg ofiarg i ogdlnie robi z siebie durnia.

Zycie w postaci szafki nie jest dla Sikin-

Nie na sprzedaz

Mocno zuzyta miniaturowa zbroja pasujaca na humanoida
wysokosci ‘jakich$ pieciu centymetrdw, z naniesionymi na nia
trzema aktywnymi runami, z ktérych zaden nie zostal zidenty-
fikowany przez Lukasa. Pochodzenie, funkcjonowanie i war-
to$¢ nieznana.

Poztacana czaszka fimira. Lukas rozpoznat ja przy pomocy
starozytnej kroniki jako dekoracje z fimirskiego sztandaru bo-
jowego, ale nie potrafit stwierdzi¢ zadnych szczegdléw doty-
czgcych funkcjonowania przedmiotu. Warto$é nieznana.

nes specjalnie uciazliwe — Sprébuj pozydé
kilka milionéw lat jako mniejszy demon
i przekonay sig, czy ci sig to spodoba —
zauwaza. — Przez caly dzien wigksze de-
mony stojg dookota ciebie i obrzucajg
cig stopiong skalq i ektoplazmatyczrnym
Sluzem. To nie jest zabawne, uwierz mi.

W formie szafki Sikinnes nie wzbudza
strachu, ani nie podlega tez niestabil-
nosci. Jedli odniesie obrazenia od ataku
fizycznego badz magicznego, czar, wia-
Zgcy go pod postacig szafki traci moc,

a on sam moze atakowac jako mmiejszy
demon. (To dobrze, ze Sikinnes o tym
nie wie, gdyby bylo inaczej, prawdopo-
dobnie sklonilby BG do zaatakowania
siebie).

Zawartosé szafki

Wewnatrz szafki znajduja sie cztery
przeznaczone na sprzedaz przedmioty,
wszystkie do$¢ cenne, ale niczym spec-
jalnym sie nie wyrdzniajgce. Zwrdd
uwagg, ze ich podana warto$¢ odnosi
sie do kolekcjonerdw; zaden zdrowy na
umysle poszukiwacz przygdd nie
zaptaci takich pieniedzy. Dwa kolejne
przedmioty nie $a przeznaczone do
sprzedazy, nie s3 tez specjalnie wartos-
ciowe, ale oba s3 do$¢ niezwykle.

Buty Gucciego: 3 punkty magii: Kiedy
w jezyku tileanskim zostanie wypowie-
dziane haslo ,elegancja nie podlega
modzie”, zostaje zuzytkowany punkt
magii, a osoba noszaca te buty otrzymu-
je +40 modyfikator do testéw Oglady,
tak dhugo, jak diugo je nosi. Przedmiot
ten jest cenny zwiaszcza dla kolekcjone-
réw, gdyz Gucci jest magiem o $wiato-
wej renomie. (8000 ZK/16000 ZK)
Miecz Tain-Ella: 0 punktow magii.
Tajemnica powtdrnego natadowania
tego elfiego miecza oraz znajomoéc jego
dziatania zaginety dawno temu, ale
miecz wcigz jest magiczny. Tain-Ella
wystepuje w zapiskach jako kupiecki
ksiaze morskich elféw, zyjacy pod
koniec 23 stulecia. Przedmiot dla

Tylny przedpokoj: Lokacja 5

Kiedy Lukasa nie ma wewnatrz budynku,
przebywajg tu dwa psy bojowe (nieuwig-
zane). Gdy Lukas jest w budynku, s3 one
uwigzane w poblizu tylnego wejécia.
Kazda proba otworzenia fatszywych
drzwi spowoduje wyrzucenie, przez za-
maskowang w suficie klape, trzech bomb
z proszkiem z czarnego lotosu. Na lewo
od falszywych drzwi, pomiedzy dwoma

{ kamieniami, na wysokodci kolan znajduje
si¢ dzwignia otwicrajgca zamek ukrytych
drzwi. By go otworzy¢, pomiedzy kamie-
nie nalezy wlozy¢ i pdzniej nacisnac jakis
cienki przedmiot o diugo$ci mniej wiecej
5 centymetrow. Zamek otwiera sig¢ wiedy

na jedng runde — co akurat wystarcza na
dojscie do ukrytych drzwi i przejscie
przez nie. Mimo 1o, naci$nigcie dzwigni
nie ujawnia polozenia tajnego przejscia,
wiec osoby na tyle sprytne, by odnalez¢
mechanizm stwierdza prawdopodobnie,
ze otwiera on falszywe drzwi — he, he!

' Pokoj stratnikow: Lokacja 6

Kiedy akurat nie ma Lukasa, przebywa tu
dwoch straznikdw, kiorzy kolejno czuwa-
ja i ucinajg sobie drzemke. Gdy Lukas jest
w lombardzie, przebywaja tu jego osobid-
ci ochroniarze, dzigki czemu zwykli straz-
nicy moga sie troche pokreci¢ po miedcie
i zaja¢ wlasnymi sprawami (Lukas jest
hojnym i taskawym pracodawca).
Zaréwno Lukas, jak i akurat przebywa-
jacy na stuzbie straznicy majg klucze

do mocnych zamkdéw umieszczonych

w drzwiach prowadzacych z pokoju
straznikéw do tylnego przedpokoju.

Dodatkowe frodki bezpieczesistwa

I Bohaterowie, prowadzeni przez graczy,
rozwazajgcy mozliwoé¢ wiamania sie do
Szkartatnego Lombardu powinni mied
mozliwos$¢ wykonania testu Inteligenciji,
przy pomocy ktorego moga przewidzie¢
ponizsze zabezpieczenia, jesli ¢i to od-
powiada mogg si¢ tez dowiedzie¢ o nich
od miejscowych przestepcodw.

Lukas zadal sobie wiele trudu, by ochro-

kolekcjonerdw. (1500 ZK/3000 ZK)

Dlo# Hardarina: 18zdika z gagatu z wyrzesbiong na wierz-
chotku zaci$nieta pigscia. W tej chwili zadziata tylko wtedy,
gdy rozkaze jej to Hardarin — nie zyjacy juz od 75 lat, Hasto
mogtoby zosta¢ zmienione przez mistrza w fachu czarodziej-
skim, ale zniszczyloby to kolekcjonerskg warto$é przedmiotu.
(5000 ZK/10000ZK)

RézZdzka pieciu czesci: starozytne urzadzenie nieznanego
pochodzenia i dziatania, w folklorze powszechnie opisywane
jako rézdzka ktéra miafaby wielkg moc, gdyby tylko zdotano
zebrac jej pozostate czedci. W chwili obecnej nic wiecej niz
zadziwiajaco droga osobliwos¢. (10000 ZK/20000 ZK)

ni¢ swoje laboratorium i urzadzenia, ale
zdaje sobie sprawe, ze uczynienie z bu-
dynku fortecy nie wystarcza do odstraszenia zawzietego zto-
dzieja. Dlatego placi spora sume za ochrone wplywowym sze-
fom miejscowych reketeréw. Zaden zdrowy na umysle miejs-
cowy zlodziej nie pomysli o wejSciu na terytorium tych potez-
nych przestepcow.

Co wigcej, Lukas ma poteznych przyjacidt w gildii magicznej,
ktérzy beda szczgsliwi mogac pomde mu wysledzi¢ kazdego,
kto naruszyt jego prywatnos¢ i ukradt jego magiczne skarby

i urzadzenia badawcze. Wobec tego, Lukas nie bedzie ryzyko-
wat swego zycia w obronie swego sklepu, przekonany, ze
pozniej moze odnalez¢ ztodziei i straszliwie sie na nich zemscic.
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W zwyklej postaci Sikinnes wyglada podobnie do trady-
cyjnego demona, ma tylko bardzo dhugi jezyk, ktorym blys-
kawicznie porusza. Jego ugryzienie jest jadowite, i podobnie
jak w formie szafki, dziata tak jak korzen zmiji.

Ten unikalny demon dysponuje réwniez umiejetno$cia wy-
krywanie istot magicznych i moze tyle razy préobowaé roz-
pozna¢ wiasciwosci przedmiotu, ile kwart krwi dostanie:
nieudany test SW wcigz pozwala mu na dalsze préby. Je-
dynie bardzo dobrze zabezpieczony przedmiot oprze si¢
prébom potwora. Od czasu odejcia od demonologii, Lukas
rzadko korzysta z tej mozliwodci identyfikacji przedmiotéw.

Oba wyszkolono tak, by pozywienie przyjmowaty wylacznie
od Lukasa. :

Pomysly na przygody

1. Bohaterom, prowadzonym przez graczy, ich pracodawcom
lub ich kultowi skradziono warto$ciowy przedmiot magiczny.
Przewidujac, ze zlodzieje sprobuja uptynnic skradziony przed-
miot w sklepie Lukasa, zasugerowano im, by si¢ tam udali

i zyskali jego pomoc.

2. Pomocy BG potrzebuje doskonaly mag posiadajacy niezwy-
kia budke teleportacyi. — Pewien facet ma ladng pare magicz-
nych butdw, kiérych akurat potrzebuje. Przeteleportuje was do
laboratorium, w ten sposéb ominiecie wszelkie zabezpieczenia
i wszystko, czego musicie dokonad, to odnalezienie butow.
Dam wam na to godzine, po czym teleportuje was z powrotem.
Dziecinnie fatwe. '

3. Do Lukasa dochodza niejasne pogloski o planowanym wia-
maniu do jego laboratorium. Wynajmuje BG jako dodatkowych
straznikow, chot jak sam mdwi — Watpig, bym potrzebowat
waszej pomocy, gdyz potrafie sam zadbac o siebie.

Wlamywacze przychodzg wieczorem. Czterech mutantéw
Chaosu wchodzi do pomieszezenia dla klientow. Jeden z nich,

dysponujacy nieprawdopodobng silg, zanim zadziala czarny
lotos, rozbija z zewnatrz Zelazne okiennice. Siedzacy w pokoju
straznikéw bohaterowie stysza pisk i odgtos rozbijanych meta-
lowych okiennic.

Co robi¢? Lukas nie uwazatl za konieczne ujawnia¢ swym ¢zaso-
wym pracownikom tajnych wej$¢ do swego laboratorium. Zanim
nie uderzono go tak, iz stracil przytomnos¢, zdolat jedynie otwo-
rzy¢ frontowe drzwi. W tej chwili mutandi, wcigz ostabieni dzia-
laniem czarnego lotosu grasuja wewnatrz laboratorium.

4. Skrzaty groza BG, ze jedli ci nie pomoga im w odzyskaniu
cennego skarbu przodkow ze sklepu Lukasa, bedg dotrzymy-
wac im towarzystwa. (Tak, tak... Zbroja skrzatéw. Patrz wyzej,
jesli mi nie wierzysz). — Nie martwcie sig, ludzie — skrzeczg —
pomozemy wam naszymi cudownymi mocami magiczrnymi!
Nasi bohaterowie mniej lub bardziej pewnie wkraczaja fron-
towymi drzwiami do sklepu Lukasa, a w rekawach koszul
niosg kolo tuzina zdecydowanych na wszystko skrzatéw...

Uwagi do kampanii: Przedmioty magiczne
Przeznaczone na sprzedaz przedmioty magiczne odzwiercied-
laja moje dwie podstawowe zasady odnoszgce si¢ do Ideal-
nego Przedmiotu Magicznego:

Bogactwo szczegotow: przyktadowo, hasta i tajemnicza historia
dajg przedmiotowi nieco osobowosci. Bez tego jest on po
prostu fantastycznym odpowiednikiem anonimowych produk-
toOw naszego $wiata.

Ograniczona moc i zastosowanie: wazne z dwéch powoddw —
po pierwsze, umozliwia to MG kontrolowanie w jego kampanii
magii, po drugie, uzycie przedmiotu magicznego, ktory posia-

“da ograniczong ilo$¢ ,uzy¢” staje si¢ wazna decyzja taktyczna,

ksztaltujaca rozsadne dawkowanie rzadkich zapasow.

Uwaga kodcowa

W Szkartatnym Lombardzie niepokoi mnie tylko jedna rzecz,

a mianowicie demoniczna szatka — Sikinnes — umieszczony

w miejscu, w ktorym BG raczej si¢ z nim nie spotkajg. Bez
watpienia jego umiejscowienie jest podyktowane wzgledami
logicznymi, gracze tez chyba nie beda przeciwko temu protes-
towad, jednak szkoda traci¢ tak czarujgce paskudztwo. Moze
wiec wielu czarodziejow, chaotycznych wrogéw i bogatych,
ztych ludzi ma szafki podobne do Sikinnesa, ktére tylko czeka-
ja, by odnalezli je BG — wlamywacze.

A moze cheesz po prostu postawic¢ taka jedng gdzie$ na ulicy.

W kazdym razie zachgcam.
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Gra zatytutowana Ars Magica, czyli Sztuka
Magii, ukazata si¢ pierwotnie w Stanach Zjedno-
czonych. Obecnie gracze korzystajg juz z trzeciego
wydania, a i ono ma wkrétce zostac zastapione no-
w3, poprawiong i uzupetniong edycja, przygoto-
wywang przez obecnego wiasciciela gry, czyli
amerykanska firme Wizards of the Coast. Do-
tychczasowe wydania byly przygotowywane
w firmie White Wolf, ktérej wtasciciel — Mark
Rein Hagen — jest wraz z Jonathanem Tweetem
wspétautorem gry. Ars Magica jest pierwsza z li-
nii gier, produkowanych przez tg firme, a opiera-
jacych sig o system tzw. storytellingu, czyli prze-
wagi elementéw narracyjnych nad mechaniczny-
mi rzutami ko§émi. Do pozostatych gier tego typu
naleza: Vampire: The Masquerade, Werewolf:
The Apocalipse, Mage: The Ascension, Wraith:
The Oblivion i (tej jeszcze nie ma na rynku)
Changeling. Idea, ktéra lezy u podtoza tych wszy-
stkich gier jest prosta - wazna jest opowies¢, roz-
wijajaca sig przed oczami wyobraZni graczy, na-
stréj, przezycia i emocje, a nie monotonne odczy-
tywanie wynikéw rzutéw i ich suche komentowa-
nie. Ale przejdZmy moze do samej gry...

Europa, Anno Domini 1220. Kontynent szlach-
ty, rycerstwa, mieszczan i chlopéw oraz... magdw.
W tej mitycznej Europie magia jest bowiem obec-
na na kazdym kroku. Swiat jest taki, jakim widzie-
Ii go ludzie zyjacy w tamtych czasach. Zaludniajg
go grozne demony, skrzaty, elfy, niebozeta i wsze-
lakie inne basniowe stworzenia. Magia jest sitg,
w ktérej istnienie nikt nie watpi. Spowija §wiat
w swych delikatnych splotach, oddziatywajac na
wszystko i wszystkich w niezwykle subtelny spo-
s6b. Jej poznanie nie jest wcale tatwe, a jednak
znalazto si¢ grono ludzi, ktérzy posiedli Dar. Dar,
dzigki ktéremu sa w stanie kontrolowaé magiczne
moce, ich przeptyw i kierunek. Ale posiada¢ Dar
to nie wszystko, trzeba jeszcze zdoby¢ ogromng
wiedzg, przeczytaé wiele ksiag i dtugo éwiczyé, by
moc poszezycié sig mianem maga. Gracze wciela-
Jja sie wlasnie w takie osoby — ludzi, ktérzy po-
Swigcili swe zycie nauce i studiowaniu zawitych
tajemnic, odkrywaniu nowych zakleé i rytuatéw,
poznaniu wspaniatego §wiata magii. Celem ich zy-
cia jest wiadza, a Srodkiem do jej osiagnigcia —
wiedza, dla ktérej zdobywania podejmujg si¢ nie-
bezpiecznych wedréwek i badan.

Magowie réznia sig od innych ludzi. Sa wyk-
sztatceni, nie majg feudalnych zobowiazan. To
wolni i dumni ludzie, ktérzy oddali swe zycie
praktykom magicznym, poznali istot¢ magii i wie-
dzg jak si¢ nig postugiwac.

W roku 767 po narodzeniu Chrystusa jeden
z najwigkszych magéw w historii $wiata, Bonisa-
gus, zebrat rozproszone dotychczas zasady magii
w jeden spéjny system. Jego praca umozliwita wy-
miang do§wiadczefi pomigdzy magami, a ostatecz-
nie stata sig poczatkiem: Zakonu Hermesa. Zostat
on stworzony przez Bonisagusa z pozostatosci
rzymskiego kultu Merkurego — opiekuna nauk ta-
jemnych, boga alchemii i okultyzmu. Dzigki po-
mocy maga Trianomona, a pézniej Bjornaera i kil-
ku innych, Bonisagus stworzyt organizacje ma-
g6w. ktéra miata chronié ich wszystkich przed ros-
ngcym wplywem chrzescijanstwa i przed zabobon-
nymi, prostymi ludzmi. Miala tez zarazem pilno-
wac ich samych, aby swg nieuczciwoscig nie robi-
Ii sobie wrogow wéréd zwyktych ludzi, ani nie to-
czyli ze soby $miertelnych bojéw. Od czasu

powstania Zakonu kazdy z jego czlonkéw wie, ze
wdanie si¢ w otwarta wojng z innym magiem kori-
czy si¢ interwencjg hierarchii. Wszystkich czton-
kéw Zakonu obowigzuje bezwzgledne przestrze-
ganie jego Prawa, ktére reguluje postepowanie
magéw zaréwno w stosunkach pomigdzy nimi sa-
mymi, jak i wobec zwyktych ludzi. Sprzeciwianie
si¢ regutom tego kodeksu jest karane $émiercig.
W praktyce jednak niewielu magéw przestrzega
§cisle tych zaleceri. W poszukiwaniu wigkszej mo-
cy i wiedzy ryzykuja wlasne zycia, a nierzadko
réwniez bezpieczenstwo Zakonu — organizacji,
dzigki ktérej moga przetrwaé w nieprzyjaznym im
§wiecie.

To wtasnie warunki zewngtrzne wymusity pow-
stanie zgromadzer. Sg to siedziby kilku czy kilku-
dziesigciu zaprzyjaznionych magéw, ktérzy
wspdlnie mieszkaja. Wraz z nimi zyja ich towarzy-
sze i stuzacy. Ci, w zamian za opieke i ochrone,
utrzymuja zgromadzenie w porzadku, dbajg o je-
g0 zaopatrzenie, zajmuja si¢ codziennymi praca-
mi. W zgromadzeniach magowie moga w spokoju
prowadzi¢ swoje badania, nie sa tam bowiem
przez nikogo ne¢kani. Czasem jedynie wyruszajg
na jaka$ wyprawe, ktérej celem moze byé na przy-
ktad zdobycie vis — mocy surowej magii, bedacej
sktadnikiem wielu potgznych czaréw i rytuatéw —
prawdziwego bogactwa magéw.

Zakon Hermesa podzielony jest na 12 Doméw,
noszgcych nazwy od imion ich zatozycieli. Sg to
Domy: Bonisagus, Bjornaer, Jerbiton, Criamon,
Mercere, Flambeau, Tytalus, Quaesitor, Tremere,
Verditius, Ex Miscellanea i Merinita. Dawniej ist-
niat réwniez Dom Diedne, jednak jego cztonkowie
zostali rozproszeni, schwytani i zabici przez pozo-
stalych magéw. Kazdy z Doméw wyréznia sie
czyms szczeg6lnym. Kazdy z nich dysponuje jaki-
mi$ unikalnymi zaletami, kazdy jest charaktery-
styczny i na swoj spos6b pociagajacy ~ dla przy-
kiadu magowie Domu Flambeau specjalizujg si¢ w
magii zwigzanej z ogniem i zniszczeniem, s3 gwat-
towni i porywezy. Ci, ktérzy wywodzg si¢ z Do-
mu Bjomaer, z pétnocy Europy, sg znani ze swe-
go zafascynowania zwierzgtami i bestig, tkwiaca
w kazdym cztowieku. Niekt6rzy szepcza, ze ma-
gowie tego Domu s3 zwierzotakami. Istnieje réw-
niez Dom — Dom Quaesitoris — ktéry czuwa nad
przestrzeganiem Prawa Zakonu. Magowie tego
odtamu Zakonu Hermesa $cigaja tych, ktérzy ta-
mig ustanowione reguty, dopuszczajg si¢ diaboliz-
mu, zagrazajg istnieniu organizacji.

Gra Ars Magica zostala podzielona na dwana-
$cie rozdziatéw, kolejno: wstep, zgromadzenia,
tworzenie bohatera, cechy, walka, $wiaty, magia,
czary laboratorium, mityczna Europa, saga i w koii-
cu rozdziat traktujgcy o storytellingu — alternatyw-
nej formie RPG.

Wstep zaznajamia gracza z podstawowymi wia-
domoéciami dotyczacymi gry. Tu poznajemy skré-
towg histori¢ Zakonu Hermesa, dowiadujemy sie
o roli, jakg odgrywa w mitycznej Europie magia.
Zamieszczono tu téwniez cos§ w rodzaju stownika
podstawowych, wystepujacych w grze pojec.
Gracz zapoznaje sie z podstawowymi zasadami
mechaniki gry, uczy si¢ rozrézniania i interpreto-
wania wynikéw swych rzutéw, dowiaduje sie jak
dzieli si¢ w tej grze czas, w jaki sposéb rozstrzy-
gane sa sytuacje sporne.

Ars Magica jest oparta catkowicie na kostce
dziesigcio$ciennej. Wyrézniono dwa rodzaje

rzutéw — normalny i stresowy, wykonywany wte-
dy, gdy rozstrzygana rzutem sytuacja niesie ze so-
bg jakie$ napigcie. Typowym przyktadem rzutéw
stresowych sg rzuty wykonywane w czasie walki,
rzucania czaréw itp. Réznica pomigdzy oboma ro-
dzajami rzutéw jest dos¢ duza. Rzuty proste nie
majg zadnych konsekwencji negatywnych, nato-
miast stresowe, przy wyniku 0 koriczg sie zwykle
naprawdg Zle, natomiast 1 oznacza, ze rzut mozna
powtérzy¢, a jego wynik podwoié (co z reguly jest
bardzo korzystne).

Kolejny, drugi rozdziat zapoznaje nas z bohate-
rem. W Ars Magice tak naprawde mamy do swej
dyspozycji co najmniej trzech bohateréw. Pierw-
szym i najwazniejszym jest mag, bohater, ktérym
bedziemy sie postugiwac najczgiciej. Kolejnym
pod wzgledem waznosci bedzie tzw. towarzysz —
czy to rycerz, czy ztodziej, czy jeszcze ktos inny.
Tu nie jest wazna profesja, a lyczacy te postaé
z magiem stosunek przyjazni. Towarzysz jest kim§
wiecej niz tylko najemnikiem. Jest wyszkolonym
i wyjatkowym bohaterem, kims$ tylko troche mniej
waznym od maga. Jego zadaniem jest zapewnienie
graczowi umiejetnosci, ktérych ze wzgledu na brak
czasu koniecznego na ich nauke nie posiada jego
podstawowy bohater — mag. Towarzysze nie sg
ograniczeni Prawem Zakonu, nie maja problemu
z wmieszaniem si¢ w §redniowieczne spoleczeni-
stwo, sg wskutek tego nieoceniong pomocg zaréw-
no dla graczy, jak i dla magéw.

Ostatnim bohaterem, a raczej ostatnimi bohate-
rami sg tzw. grogowie, czyli osoby na co dzien nie
zauwazane, stuzgce w zgromadzeniu — kucharze,
chtopcy stajenni, stuzacy, straznicy itp. Gracze
przed rozpoczgciem whasciwej gry poswiecajg tro-
che czasu na stworzenie kilkunastu takich postaci,
ktérymi w zaleznosci od potrzeb postugujg si¢ zaz-
WYCzaj WSZyscy grajacy; grogowie nie sg raczej
przypisani konkretnemu graczowi.

Bohater w Ars Magice okreslony jest nastepu-
jacymi grupami wspétczynnikéw: cechy, zalety
i wady, zdolnosci, cechy osobiste i reputacja. Dzig-
ki mozliwo$ciom wyboru poszczegblnych elemen-
téw sktadajacych si¢ na tworzonego bohatera
gracz dysponuje niezwykle duzym wptywem na
ostateczng osobowos¢ stworzonej postaci, co
w grach firmy White Wolf ma olbrzymie znacze-
nie. Podczas tworzenia bohateréw mamy moznosé
skorzystania z dwéch metod. Pierwsza z nich, pod-
stawowa, jest znacznie prostsza, lecz gracz ma
mniejszg kontrolg nad powstajacg postacia. Nie s
wykorzystywane wszystkie zasady, dzigki czemu
mato doswiadczony gracz ma doskonaty mozli-
woS$¢ zapoznania si¢ z zalozeniami gry. Ten up-
roszczony system tworzenia bohatera polega na
wyborze jednej z gotowych postaci i ewentualnym
uzupetnieniu jej o pewne dodatkowe elementy.
Przedstawiono tu licznych przyktadowych grogdw
i towarzyszy oraz po jednym magu z kazdego Do-
mu. S3 oni jednak zaledwie podstawa, prawie czy-
stg osobowoscig, ktorej konkretne szczegbly mu-
szg by¢ uzupetnione przez gracza.

Zaawansowany system generowania bohatera
jest znacznie bardziej skomplikowany. Pierwszym
krokiem musi by¢ wymyslenie swego bohatera.
Nalezy okresli¢ jego osobowos¢, wymysleé mu
przesziosé, stworzyé pewien wzorzec, ktérym be-
dziemy postugiwali si¢ podczas oblekania tego po-

- mystu w cialo. Kolejng sprawg sg cechy. W grze

wystgpuje 8 cech, uszeregowanych w 4 grupy.
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Sg to, w wolnym tlumaczeniu:
Inteligencja/Postrzeganie, Si-
ta/Wytrzymatos¢, Wyglad/Komau-

nikowanie sig, Zrgczno$é/Szybkosé.
Istniejg dwie metody okreslenia ich wysokosci.
Pierwsza to losowanie, druga dobér. Pierwsza po-
lega na wykonaniu dwéch rzutéw k10. Od pier-
wszego wyniku odejmuje si¢ wynik drugi. Jak ta-
two zauwazyc¢, cechy moga przybrac réwniez war-
toéci ujemne. Po losowaniu mamgd cyfry. Teraz
kazda z czterech grup cech musimy przydzieli¢ do
ktéregos z rezultatu rzutéw, co z-&olei dzielimy
w dowolny sposéb pomigdzy dwie zgrupowane
cechy. Musimy jedynie pamigtad, ze wartoé za-
dnej cechy nie moze by¢ wyzsza niz +5 i nizsza od
-5, a ich suma musi by¢ zgodna z wylosowanym
rezultatem. Metoda doboru daje nam nieco wig-
ksza mozliwo§é okreslenia
wielkosci  poszczegélnych
cech, jest jednak znacznie
mniej ekscytujaca i ciekawa,
Po zakonczeniu pierwszego
etapu tworzenia bohatera cze-
ka nas wybér wad i zalet po-
staci, jej zdolnoéci i umiejetno-
§ci, okredlenie posiadanych
czaréw i umiejetnosci magicz-
nych, reputacji itd.. itp.

Pomyst tworzenia bohatera
zostat bardzo dobrze rozwigza-
ny. Co prawda trwa to do$é¢
diugo, ale gotowa posta¢
w pelni zaspokaja oczekiwania
gracza. Jest ona plastycznym,
»zywym” cztowiekiem. Wiel-
ka ilo§¢ rozmaitych szczegd-
téw: wad, zalet, umiej¢tnosei
i zdolnosci sprawia, ze kazdy
gracz moze stworzy¢ sobie bo-
hatera doktadnie takiego, ja-
kiego chce.

Stworzenie bohateréw to je-
dnak dopiero poczatek. Musi-
my jeszcze okresli¢ miejsce,
w ktérym zyjg nasi bohatero-
wie, czyli zgromadzenie. Au-
torzy gry wyrézniaja ich czte-
ry rodzaje, nadali im symbo-
liczne nazwy od nazw pér ro-
ku. I tak istniejg zgromadzenia
wiosenne, letnie, jesienne i zi-
mowe. Mozna by zapytaé — po
co? Otéz kazda kategoria
oznacza stopiefl rozwoju zgro-
madzenia — wiosenne sg z re-
guly do$¢ mtode, zyjacy
w nich magowie sg peini zapa-
tu, aktywnie poszukujg wiedzy
i magii, czgsto wyruszajg na
wyprawy. Zgromadzenia letnie
s3 juz dos¢ dobrze zaopatrzo-
ne, mieszka w nich sporo lu-
dzi, magowie zaczynaja obra-
sta¢ w piérka, jednak dopiero
W zgromadzeniu jesiennym pokazujg, co napraw-
de potrafig. Sg wtedy u szczytu swej potegi, Bi-

"blioteka zgromadzenia peka w szwach od zgroma-

dzonych w niej magicznych ksiag, magowie sa tak
potezni, ze nikt nie moze ich lekcewazyé, ale po-
dobnie jak w przyrodzie, ni¢ nie trwa wiecznie,
Zgromadzenie jesienne powoli popada w stagna-
cj¢. Magowie coraz mniej czasu po$wigcaja oto-
czeniu, coraz mniej interesuja ich wiasni towarzy-
sze. Skupiaja si¢ na osobistych pragnieniach, da-
zeniach, starajg si¢ osiagnaé spokdj ducha. Zgro-
madzenie z jesiennego zamienia si¢ w zimowe.
W koficu badZ to wymiera, badZ na skutek dziatal-
nosci nowych magéw przechodzi znowu w faze
wiosenna. Druzyna graczy (zwana w tej grze tru-
pa) swoje zgromadzenie tworzy wspélnie. Naj-
pierw trzeba zadecydowaé o jego fazie rozwoju,
a nastepnie okredli¢ wiele rzeczy — potozenie, bi-
blioteke, Zrédta dochodu, stosunki z sasiadami,

ilos¢ grogéw. Po zakoficzeniu tej pracy trupa dy-
sponuje gotowym schronieniem, w ktérym mie-
szkaja bohaterowie. Tam prowadzg badania, two-
rz3 nowe czary i spedzajg czas pomigdzy przygo-
dami.

Kolejnym rozdziatem jest walka. Jak stusznie
zauwazajg autorzy gry, jest ona sercem wiekszoéci
gier fabularnych. W Ars Magice, cho¢ nie jest ona
najwazniejsza czgscig gry, opracowana jest bardzo
dobrze. Sugeruje si¢, by duzy nacisk potozyé na
czg$¢ opisows, zwracaé uwage na doktadne
i szczegblowe przedstawienie terenu i przeciwni-
kéw. Do wyboru mamy dwa rézne systemy roz-
grywania star¢. Pierwszy z nich jest przeznaczony
do prowadzenia walk, w ktérych wystepuje duza
ilos¢ walczacych, natomiast drugiego uzywa sig do
rozstrzygania star¢ pomiedzy poszczegélnymi

osobami, kiedy mozna bawié si¢ w jakie$ manew-
ry czy braé ped uwage wpltyw pogody. Brak tu
miejsca, by szczegétowo oméwic oba rozwigzania,
ale powiedzie¢ nalezy, ze zaréwno pierwszy, jak
i drugi doskonale spetniaja swe zadania, Zwlasz-
cza drugi zadowoli zwolennikéw realizmu. W dos-
konaly, przystepny spos6b rozwigzano wptyw ob-
cigzenia na walke, rozpisano wiasciwosci poszeze-
golnych rodzajéw broni. Opisano takze walke
wrecz, strzelanie, uzycie w czasie walki czaréw.

Pomimo swego dopracowania to nie walka,
cho¢ bardzo atrakcyjnie rozwiazana, jest najwic-
kszg zalelg gry. Zdecydowanie najciekawiej i naj-
lepiej rozwiazang czgécig Sztuki Magii jest sama
magia. Dziat zajmujacy si¢ tg trudng dziedzing jest
najbardziej obszerny, nawet jeéli nie wezmiemy
pod uwage opiséw licznych czaréw.

Cigzko jest krétko napisa¢ o czyms, co w pod-
reczniku zajmuje okolo 100 stron, ale pokrétce

sprawa przedstawia si¢ nastepujaco. Magie podzie-
lono na 5 technik i 10 form. Ich kombinacje okre-
$laja rozmaite czary. Np. czary grupy Perdo Cor-
porem (z 1ac, niszezenic ciata) sg ofensywnymi
czarami, bezposrednio naruszajgcymi struktury
ciata ludzkiego. Takim wiasnie czarem jest np.
Skrecenie jezyka, przemieniajace go w spiralke,
czy Pocatunek §mierci, ktérego efektéw wyjasniaé
chyba nie trzeba. Przy pomocy odpowiediiej kom-
binacji techniki i formy oraz manipulowania po-
ziomem zaklgcia mozna stworzy¢ dowolny efekt
magiczny. Magowie nie sq bowiem ograniczeni
ilo$cig zakleé podanych w podreczniku, czy tez
w rozmaitych dodatkach. Sami mogg wymy§la¢
nowe czary albo skorzysta¢ z 1zw. magii sponta-
nicznej. Ma to miejsce wéwczas, gdy mag nie zna
Jjakiegos czaru, ale wie jaki efekt cheiatby przy je-
g0 pomocy osiggnagé. Wraz
z Mistrzem Gry okresla tru-
dno$¢ okreslonego rzutu i...
pozostaje jedynie modlic¢
si¢, by wynik toczenia ko-
stek byt odpowiednio wy-
soki. kadnie to wyglada
w opisie, ale wbrew pozo-
rom nie jest to takie proste,
Oczywiscie czary nie sy je-
dyny dziedzing magii, ktdrg
zajmuje si¢ mag, W roz-
dziale opisujagcym magicz-
ne laboratorium zapoznaje-
my si¢ z podstawami wie-
dzy dotyczacej chowan-
cbw, uczymy sig w jaki
sposéb prowadzi¢ badania
majace na celu wynalezie-
nic nowych czardéw, jak
tworzy¢ magiczne przed-
mioty, jak wreszcie przy-
rzadza¢ mikstury, dzieki
ktérym mozna sobie prze-
dluzy¢ zycie. Tu tez opisa-
no w jaki sposéb magowie
odczytujg zagmatwane tra-
ktaty magiczne, jak sami
zapisuja swy wiedze, dla-
czego i jak prowadzg eks-
perymenty magiczne.

Oprécz powyzej opisa-
nych dzialéw, w podreczni-
ku gtéwnym opisano réw-
niez (do$¢ pobieznie) mi-
tyczng Europe, panujace
w nigj stosunki, system nio-
netarny, a raczej jego pod-
stawy, gdyz jest on rézny
w zalezno$ci od  kraju,
w ktérym toczy sig gra,
a takze najcickawsze miej-
sca (np. Puszcza Biatowie-
ska, bedgea jednym z nay-
bardziej magicznych miejsc
Europy) itd. itp.

Podsumowujac, ze spo-
kojem sumienia mogg poleci¢ (¢ gre kazdemu,
kto w RPG zainteresowany jest magia. Nie znam
zadnego innego systemu, kidry w tak dokladny
i jednoczesnie przystepny sposéb opisywatby
dziatanie magii, sposoby zdobycia chowancow,
czy odkrywanie nowych czaréw. Gra nie przeraza
mnogoscig wspdtczynnikdw, jednoczesnie nie
jest tez zbyt prosta. Wielkim jej atutem jest olb-
rzymia ilo§¢ funkcjonujyeych na rynku doda-
tkéw, z ktérych najbardziej godne polecenia sy
wedtug mnie: The Maleficium, The Wizard’s
Grimoire, Order of Hermes, Medieval Bestia-
ry i Fearies: The Complete Handbook of the Se-
elie. Uzbrojeni w tajemng wiedze, zdobyty po
przeczytaniu podrecznika gry Ars Magica, mo-
zemy wyruszy¢ na poszukiwania smokéw, daw-
no zapomnianych ksiag zawierajacych tajemnice
magii i poteznych artefaktow. Zvcze wam mite-
go tworzenia poteznych zakleé...
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MACIEK KOCUJ

OBLICZA MAGII

Tork zasmial sig, wzniost ku niebu zacisnig-
te pigsci i zawolat:

— Mam moc! Magia jest moja!

Potem zaczqt kichac.

C. S. Gardner Katarem i Magiq

Magia — ta najbardziej tajemnicza i jedno-
cze$nie najczeéciej spotykana potega kazde-
go $wiata fantasy. Ta, ktdra jedni przeklina-
ja, a inni pozadaja za wszelka ceng. Ta, ktéra
na réwni uzycza swych wzgledéw nedzne;j
znachorce i krélewskiemu synowi. Jest w za-
sadzie warta tego, by skresli¢ na jej temat
kilka stéw, co niniejszym czyni¢ z niematg
rozkoszg.

Trudno jest udzieli¢ jednoznacznej odpo-
wiedzi na pytanie: Czym w istocie jest ma-
gia? Generalnie uznaje si¢ magi¢ za pierwot-
na (nie myli¢ z prymitywna) potgge o prawie
nieograniczonej mocy. Pomimo tego, ze jest
ona sita catkowicie nadnaturalna, mozna wy-
r6zni¢ pewne zasady, ktérym niewatpliwie
podlega:

1. Zasada niestalo$ci. Kazdy mag wie do-
skonale, ze te same zaklecia przynosza czasa-
mi edmienne efekty. Niejednokrotnie zalezy
to od okolicznosci, stopnia koncentracji cza-
rodzieja lub po prostu od szczgscia. Czesto
zdarza sie, ze raz ognista kula osmali jedynie
pobliskie krzaki, drugi raz (cisnigta przez te-
go samego maga i to nawet chwilg pézniej)
spopieli kilku krewkich berserkeréw.

2. Zasada nieprzewidywalnosci. Zauwa-
zenie tej reguly nie jest zbyt trudne nawet dla
kogos, kto nie jest bieglym teoretykiem sztuk
magicznych. Wystarczy postucha¢ tego, co
mamrocza do siebie czarodzieje tuz przed
uzyciem jakiego$ zaklecia. Mam nadzieje, ze
tym razem w koricu sig uda. Jezeli znowu cos
pdjdzie nie tak, to sig¢ chyba powieszg. Cieka-
we w co trafig tym razem? Inne wypowiada-
ne w takich chwilach zdania nie nadajg sie,
niestety, do publikacji, ale mysle, ze powyz-
sze przyktady wystarczajaco ilustruja oma-
wiang tu zasade.

3. Zasada nieograniczonoSci. Znajomos¢
tej reguty jest do$¢ powszechna. Dzieje sig tak
gtéwnie za sprawg plotek na temat potggi ma-
g6w, rozpowszechnianych przewaznie przez
samych zainteresowanych. Nie zmienia to je-
dnak faktu, Ze magia naprawde¢ moze wszy-
stko, poczawszy od unicestwienia w ciagu je-
dnej chwili catego krélestwa, a skoficzywszy
na odkreceniu stoika (oczywiscie rgkami
przyzwanego specjalnie w tym celu demona).

Przejdzmy teraz do czego$ o wiele ciekaw-
szego. Zajmijmy si¢ podziatem magii. Pow-
szechnie przyjat si¢ podzial na magie czaro-
dziejow i magie kaptanéw. Warto zwrécié
uwage na pewna rysujaca si¢ tu ogélng pra-
widlowosé, a mianowicie — ze pierwsza ma
raczej charakter destruktywny, a druga twor-
czy. Przypomnijcie sobie jaka trudnos¢ spra-
wia czarodziejowi zamiana kawatka otowiu
w zloto. Musi on najpierw zdobyé kamien fi-
lozoficzny, p6Zniej opracowaé odpowiednie

zaklecia i wreszcie, stosujac skomplikowane
procedury alchemiczne, Slecze¢ godzinami
w laboratorium z nadziejg osiagnigcia poza-
danego efektu. Tymczasem na przyktad prze-
miana pewnej ilo§ci wina w krew nie stano-
wi wigkszego problemu nawet dla zupelnie
poczatkujacego kaptana. Znamienny jest
réwniez fakt, ze czarodzieje w celu stworze-
nia czego$, co nie istnieje, postuguja sie
zwykle iluzja. Nie wspominajac juz o tym,
ze ich zaklecia stuza przewaznie do masakro-
wania wszystkiego, co si¢ rusza, a uzdrawia-
niem ran i regenerowaniem utraconych kofi-
czyn zajmujga sie tylko kaptani. Skoficzmy
jednak z tymi uogélnieniami i przyjrzyjmy
si¢ kazdemu rodzajowi magii oddzielnie.

1. Czarodzieje

Zatem sqdzisz, ze doSwiadczyles wibrujacej
ekscytacji, sqdzisz, Ze wiesz jak smakuje naj-
straszniejszy strach, sqdzisz, Ze nie ominety
cig chwile skrajnej i bezdennej rozpaczy i ze
poznates tg najohydniejszq, kompletnie zde-
generowangq drugq strong naszego Swiata,
takoz otchtanie podto$ci i ohydy, w ktore po-
grazajq sie twoi ziomkowie toczeni zgnilizng
moralng i grzybicq etyczng najgorszego ga-
tunku... Ach, tez jestes czarnoksigznikiem.
W takim razie, chyba wiesz, co mowisz.

Dialogi Ebenezuma, tom III

C. S. Gardner Katarem i Magiq -

Zacznijmy od magii czarodziejéw. Postugu-
ja sie nia magowie, czarnoksigznicy, nekro-
manci, alchemicy, wiedZmy i iluzjoniéci. Kaz-
da z tych osdb jest jednak po prostu czarodzie-
jem, a to, ze kaze sig tytutowac w taki, a nie in-
ny sposob, jest tylko kwestig jej indywidual-
nych upodoban. Nalezy u§wiadomi¢ sobie, jak
trudna jest droga, ktorg podaza przez zycie
czarodziej. Nie jest wcale tatwo zostac ucz-
niem u kogo$ obeznanego z arkanami magii
(a jest to przeciez zazwyczaj jedyny mozliwy
sposdb na rozpoczgcie kariery maga). Trzeba
si¢ zwykle wykaza¢ jakimi$§ uzdolnieniami lub
osiagnigciami albo mie¢ pokaZzng ilosé ztota.
Przy czym bogactwo nie stanowi raczej zad-
nej gwarancji przyjecia na ucznia, gdyz do-
$wiadczeni magowie majg lepsze (no, moze
nie lepsze, ale na pewno ciekawsze) sposoby
na wzbogacenie sig, niz wielomiesigczne

wtlaczanie wiedzy do jakiej$ tepej mozgow-
nicy. Jezeli juz komus si¢ uda i po wielu sta-
raniach zostanie uczniem jakiego$ czarodzie-
ja, nie oznacza to wcale, ze bgdzie on tak po
prostu pobierat nauki. Oznacza to raczej, Ze na
dhugie lata stanie si¢ osobistym stuga swojego
mistrza — bedzie musiat wykonywa¢ wszystkie
najgorsze prace, od sprzatania wychodka po-
czynajac, a na obieraniu ziemniakéw koficzgc.
Nalezy dodaé, ze niektérzy magowie w ogéle
nie czuja si¢ zobowigzani do udzielania jakich-
kolwiek nauk swym uczniom. Uwazajq oni, ze
sama mozliwo§é cigglego przebywania w ich
towarzystwie jest wystarczajaco pouczajaca,
jezeli za$ kto$ chce zostaé czarodziejem, to
powinien nauczy¢ si¢ wszystkiego dzigki
uwaznej obserwacji i wycigganiu odpowied-
nich wnioskéw. Zwykle koriczy sig na tym, ze
taki uczefi ma mozliwo$¢ zapoznania si¢ z ar-
kanami sztuki magicznej dopiero po $mierci
swojego nauczyciela, studiujgc pozostate po
nim zapiski i ksiggi. Czasami zachodza nad-
zwyczajne okolicznosci, w ktérych trzeba pod-
ja¢ jakas$ natychmiastowa wyprawe. Jezeli cza-
rodziej z pewnych wzgledéw nie moze si¢ tym
zajaé, to nauczywszy napredce swego ucznia
kilku podstawowych zakle¢, wysyta go w pod-
réz. Nie musz¢ chyba nikogo uswiadamiac,
czym przewaznie koriczg si¢ takie wyprawy.
Zakoficzenie praktyki uczniowskiej
i awans na prawdziwego czarodzieja nie jest
niestety koricem upokorzen i przykrosci. Te-
taz trzeba rozpocza¢ mozolne zglgbianie wie-
dzy tajemnej, co nie polega tylko na §lgcze-
niu nad ksiggami i manuskryptami. Wiedza ta
wymaga wielu poswigcen, z ktérych wigk-
$20§¢ jest raczej do$¢ mocno nieprzyjemna.
Najwigkszym wyzwaniem dla poczatkuja-
cego maga jest niewatpliwie laboratorium.
Niestety, s na to skazani wszyscy ci, ktérzy
chcg osiagnaé jakies sukcesy w dziedzinie
sztuk magicznych. Wierzcie mi, ze normalni
czarodzieje serdecznie nie cierpia tego miej-
sca. Oczywiscie zdarzaja si¢ od tej reguty wy-
jatki, ktére zwane sg powszechnie alchemika-
mi. Lubujg si¢ oni w sporzadzaniu kleikéw ze
szczurzych odchodéw i zotadkéw zab, ktére
to zaby musza zosta¢ uprzednio ztapane przez
maga osobiscie, o péinocy, na §rodku bagna.
Wprost uwielbiaja wycinaé trupom brodawki
i babra¢ si¢ w cudzych ptynach organicznych
wszelkiego typu (o jadrach salamandry tak-
townie nie wspomne). Wigkszo$¢ doswiad-
czonych czarodziejow przypuszcza, z¢ magia
z powodzeniem moglaby postugiwaé sig in-
nymi, bardziej przyjemnymi akcesoriami.
W takim jednak przypadku zajmowaloby si¢
nig zbyt duzo oséb, co w konsekwencji grozi-
toby naruszeniem réwnowagi $wiata.
Réwnie nieprzyjemne przezycia pociaga
za sobg przywolywanie demonéw. Szczeg6l-
nie przykra jest warstwa zapachowa tego ty-
pu przedsiewzi¢é. Zapach unoszacy si¢ zwy-
kle w laboratorium bez problemu doprowa-
dza kazdego do mdtosci, jednak wonie towa-
rzyszace pojawianiu si¢ demonicznych istot
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bijg na gtowe kazdy smréd, jaki tylko moz-
na sobie wyobrazi¢. Dojmujacy odér siarki
nalezy jeszcze do najdelikatniejszych i jest
zwykle wstepem do dalszych atrakcji. Penta-
gram stanowi wprawdzie (przynajmniej cza-
sami) dostateczng zapore dla demona, ale nie
daje zadnej ochrony przed efektami poprze-
dzajacymi jego przybycie. Zwykle sg to roz-
pryskujace si¢ bable ekskrementéw i fermen-
tujacego blota w ilo§ciach wystarczajacych
na pokrycie wszystkich okolicznych obiek-
téw kilkucentymetrowa warstwa brudu. Wte-
dy mozna si¢ naprawdg przekonad, co to ta-
kiego sifa nieczysta. Nie musze chyba doda-
wac, ze prowadzenie w takich warunkach ne-
gocjacji z demonem to prawdziwa katorga.

Poza takimi torturami fizycznymi czaro-
dziej (zwlaszcza poczatkujgcy) narazony jest
na tortury psychiczne ze strony bliZnich. Naj-
czgdciej zwykli ludzie uwazaja go za dziwa-
ka, ktéry w dodatku przynosi pono¢ nieszcze-
$cie. Dlatego wszyscy wolg trzymaé sie od
niego z daleka. Czarodziej (zwtaszcza, gdy
jest nim kobieta — zwana oczywiscie wiedz-
ma lub czarownicy) jest ulubionym tematem
koszmarnych historyjek, ktérymi babunie
uwielbiajg straszy¢ mate dzieci. Z tego to po-
wodu bogu ducha winny mag zostaje czgsto-
kro¢ obrzucony zgnitymi owocami przez co
odwazniejszych smarkaczy. W dodatku cza-
sem pojawiaja si¢ osobnicy, ktérzy publicz-
nie wySmiewaja si¢ z potggi czarodzieja i po-
watpiewaja w jego umiejetnosci (niestety,
czgsto majac w tym wzgledzie sporo racji).
Niektérzy magowie usitujg wtedy bronié
swego autorytetu, prébujac zademonstrowaé
swoja moc. Zwykle sa tak zdenerwowani, ze
nic z tego nie wychodzi i staja sig ogélnym
po$miewiskiem dla gawiedzi. Dlatego dora-
dzam w takich okolicznosciach wynajaé kil-
ku ositkéw, zeby obili kpiarzowi morde i po-
prosili, by nie pojawiat si¢ wigcej w okolicy.
Tak czy inaczej, adept sztuk magicznych zo-
staje skazany na wyobcowanie i samotnos¢,
chyba ze postanowi utrzymywacé blizsze kon-
takty z innymi kolegami po fachu.

»Nie ufaj innemu czarnoksieznikowi” ~
mawiajq niestety nazbyt czgsto adepci owej
sztuki. W gruncie rzeczy, mozna spokojnie
zaufac innemu koledze po fachu, zwlaszcza
gdy w gre nie wchodzq wigksze pienigdze,
a zaklecia wasze ze sobq nie kolidujq.

Nauki Ebenezuma, tom 14
C. S. Gardner, Katarem i Magiq

Stosunki towarzyskie migdzy czarodzieja-
mi wygladajg bardzo réznie. Maja jednak
zawsze jedna wspdlng ceche. W mniejszym
lub wigkszym stopniu nasycone sa pewna
doza podejrzliwosci. Zwykle magowie po-
dejrzewaja si¢ nawzajem o jedna i tg samga
rzecz. Kazdy z nich przypuszcza, ze ten dru-
gi chce mu wykrasé zaklecta. Utrzymywanie
bliskich przyjazni w takich warunkach jest
do$¢ trudne i wymaga lat praktyki.

Na stosunki zyciowe czarodziejéw w za-
sadniczym stopniu wptywa charakter. Z po-
zoru wydaje sig, ze tatwiej jest 2yé ztym (to
znaczy takim, co maja zty charakter) ma-
gom. Moga oni bez skruputéw zmuszaé in-
nych do robienia za nich rzeczy, ktérymi nikt
nie chciatby si¢ zajaé za zadne pienigdze
(patrz fragment na temat laboratorium). Lat-
wiej si¢ wzbogacaja, zbijajac fortune na gra-
bieniu stabszych i przyjmowaniu zlecen na
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wykonywanie réznych, zawsze bedacych
w wysokiej cenie, niegodziwosci.

Podczas gdy ci niegodziwi czarodzieje
maja do wyboru dziesiatki drég, prowadza-
cych do pomnozenia wlasnego majatku, do-
brym czarodziejom (to znaczy takim, ktérzy
majg dobry charakter) pozostaje whasciwie
Jedna sensowna mozliwo$é. Moga wzboga-
cac sig, pokonujgc ztych magéw i przejmu-
jac ich wiasno$¢. Takie dziatanie jest bardzo
korzystne i nie mozna mu nic zarzuci¢ z mo-
ralnego punktu widzenia.

2. Kaptani

Religia jest sprawq bardzo osobistq i wszys-
cy trudniqcy sieg czarnoksieskq profesjq zro-
biq najmaqdrzej, trzymajqc si¢ od tych spraw
z daleka. Mogq jednak zaistnieé sytuacje,
gdy twoje zaklecie zupetnie przypadkiem
zdemoluje czyjes miejsce kultu i wéwczas
pozostaje ci bardzo skromny wybor:

a. Albo natychmiast staniesz si¢ zarliwym
wyznawcq tej religii;

b. Albo staniesz si¢ centralng postaciq cere-
monii ofiarnej.

Wtasnie w takiej chwili pojmujemy catq
glebie i pigkno religii, przynajmniej do mo-
mentu znalezienia sposobu szybkiej ewaku-
acji z tego miejsca, tak by nawet swad po to-
bie nie zostal.

Nauki Ebenezuma, tom 39
C. S. Gardner, Katarem i Magiq

Magia kaptanska jest darem bogéw. Dar 6w
otrzymuje kazdy kaptan w odpowiednim stop-
niu do swoich zastug. Zastuzyé sobie na ten
przywilej mozna na wiele réznych sposobdw,
Zalezy to w duzym stopniu od rodzaju i upo-
doban wyznawanego béstwa. Kaptan moze
zyskac przychylno$¢ swego boga, prowadzac
na przyktad dziatalnosé misyjna, to znaczy si-
fa lub sposobem nawracaé na swa wiare kazda
napotkang istotg (wigkszo§¢é misjonarzy ma
dos¢ krétka karierg). Moze réwniez opieko-
wacé sig jakim§ miejscem kultu, odprawiaé
w nim modty i zglebia¢ dogmaty wiary. Moze
wreszcie zastuzy¢ sie w wojnie religijnej
z niewiernymi lub podejmowaé wyprawy
w celu odnalezienia zaginionych §wietych
przedmiotoéw, ksiag czy relikwii. Kazdy bég
obdarza swych kaptanéw czastkg swej mocy,
dzigki ktérej moga oni postugiwac sic magia.
Uzywanie magii przez kaptanéw przypomina
raczej czynienie cudéw niz rzucanie zakleé.
W takich przypadkach kaptan wypowiada
zwykle krétkg modlitwe czy tez inwokacje
1 wznosi rgce w gescie blogostawieristwa.

Trzeba sobie otwarcie powiedzieé, ze zo-
sta¢ kaptanem jest stosunkowo fatwo. Nie do
pomyslenia jest sytuacja, w ktdrej jakas reli-
gia ogtositaby, ze ma zbyt duzg iloé¢ kapta-
néw i przestataby przyjmowaé do swych
§wiatyn nowych akolitdw. Zreszta nawet
w takim przypadku zawsze mozna péjs¢ do

konkurencji. W dodatku mnogos$¢ réznych
kultéw sprawia, ze mozna zawsze dobra¢ so-
bie religi¢ zgodng z wlasnymi upodobania-
mi. Naprawde wystarczy tylko dobrze poszu-
ka¢, a znajdzie si¢ nawet bég lenistwa lub
bogini piwa. Dla chcacego nic trudnego.
Zycie kaptana tez wyglada na stosunkowo
przyjemne. Wigkszo$¢ czasu spedza on na
modlitwie i medytacji, a takze na uczestnicze-
niu w roznych ceremoniach religijnych, Trze-
ba przyznaé, ze ceremonie takie odznaczaja sie
dobrym gustem i duzg estetyka (oczywiscie
dla wyznawcéw okreslonej religii, gdyz na
przyktad kaptani jakiego$ boga mitosci i do-
broci czuliby si¢ raczej kiepsko, uczestniczgc
w sktadaniu krwawych ofiar). Dodatkowo wy-
darzeniom tym towarzyszg zawsze przyjemne
dla powonienia zapachy kadzidet i mite dla
ucha dzwigki muzyki lub chéralnych $piewow.
Dla dopetnienia obrazu dodajmy, ze kaptani
sporg cze$¢ zycia spedzajg w Swiatyniach
o wspaniatej architekturze oraz w otoczeniu
bedacych dzietami sztuki malowidet i ottarzy.
Jedyng budzaca niepokdj kwestig w zywo-
cie kaptana jest uzaleznienie od hierarchii
Swigtynnej i mocy wtasnego b6stwa. Pojecie
hicrarchii sprowadza si¢ przewaznic do bez-
wzglednej lojalnosei 1 postuszenstwa wobec
wyzszych ranga, czyli posiadajacych wie-
kszg moc kaptanéw. Natomiast magia otrzy-
mywana od boga nie moze by¢ trwoniona na
btahostki i wykorzystywana w celach nie
majacych zadnego zwigzku z wiarg. Postepu-
jacy w tak nieodpowiedni sposéb kaptan na-
razony jest na réznego typu kary (gtéwnie
w postaci klatw) ze strony swego bdstwa, do
catkowitego pozbawienia mocy wiacznie. Je-
den nieodpowiedni postgpek moze w takim
przypadku zniweczy¢ wysitek catego zycia.

3. Magia kosci

Czy te kolorowe paciorki, chlopcy, stuzq
wam do wrézenia?

babcia jednego z graczy RPG

Trzecia odmiang magii jest stosunkowo
czgsto spotykana magia kosci. Nie chodzi tu
bynajmniej o zaklgcia zwigzane z animowa-
niem réznego typu szkieletéw, ale o czary,
ktére zwykli odprawiaé gracze w zwiazku
z rzucaniem kostkami. Czary te polegajg
gtéwnie na odprawianiu dziwnych i tajemni-
czych rytuatéw. Praktykowane jest noszenie
wlasnego kompletu kosci do gry i postugiwa-
nie si¢ tylko nim. W zadnym wypadku nie
moze dotykac tych kostek nikt inny, a zwlasz-
cza Mistrz Gry, bo zostang zepsute lub wy-
czerpane. Przy rzucie kilkoma ko$émi na raz,
musza by¢ one odpowiednio dobrane kolory-
stycznie, a sam rzut musi zosta¢ wykonany
w taki sposéb, aby kostki nie obity sie o siebie.
Najczesciej rozpowszechnione sg zaklecia
w postaci chuchania i dtugotrwatego potrza-
sania kostkami, a takze rzucanie koscig przez
catg dtugo$¢ stotu lub na odpowiednio dobra-
nym podiozu. Czasem wsrdd kosci dokony-
wany jest specyficzny podziat i gracze inny-
mi kostkami wykonuja rzuty obronne, inrymi
testy na poszczegdlne wspétczynniki, a jeszcze
innymi trafienia w przeciwnika podczas walki.

Dodajmy, ze ciskanie kostkami w Mistrza
Gry zadng magig nie jest i zwykle moze sie
okaza¢ dos¢ ryzykowne, gdyz podreczniki,
ktérymi postuguje si¢ prowadzacy gre, nie
od parady sa ciezkie i kanciaste.
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JACEK BRZEZINSKI i TOMEK KRECZMAR

DZIESIEC IMION MAGA

Kazdy wie, jaki winien by¢ prawdziwy
rycerz, ale nie kazdy, jaki powinien by¢
mag. Mimo tego jest to posta, ktérej pro-
wadzenie sprawia do§wiadczonym gra-
czom duzg przyjemno$é. ChcielibySmy
przyblizy¢ ja i tym, ktérych spotkanie
z grami fabularnymi dopiero si¢ zaczeto.

Whbrew pozorom granie magiem nie jest
proste i oczywiste. Nie jest to zakuty
w zbroje ositek, ani chytry ztodziejaszek.
Mag to kto§ wigcej niz tylko miotacz kul
ognia. To medrzec odkrywajacy wiedze za-
pisana na zmurszatych pergaminach, posia-
dajacy moc zdolng ksztaltowaé rzeczywi-
stoéé, zmieniajacy sita swej magii historie
§wiata. Aby dobrze odegrac te postac, trze-
ba si¢ zastanowi¢ nad kilkoma elementami,
ktére sg z nig nierozerwalnie potgczone.
W tym artykule chcieliby$my zwrécic twa
uwage wiasnie na te elementy.

Zazwyczaj tworzenie bohatera koficzy
sie na wykonaniu kilku lub kilkunastu rzu-
téw i wypelnieniu skoficzone;j ilosci tabel
(oczywiscie sg systemy, ktére wymagaja
od gracza troche wigcej inwencji). Ale tak
naprawde, w tym wiasnie momencie po-
winiene§ zacza¢ si¢ zastanawia¢, kim
chcialby$ byé. Zalézmy, ze chcesz zostaé
magiem. Na pewno zdajesz sobie sprawe,
ze nie wystarczy powiedzie¢: ,Jestem cza-
rodziejem®. To jest gra fabularna! Tu mu-
sisz odgrywa¢ role, a nie beznamigtnie
rzucaé kostkami. Pomys§l wigc sobie, ja-
kim magiem chciatby§ zosta¢. Czy szano-
wanym przez wszystkich Gedem z ,,Czar-
noksieznika z Archipelagu® Ursuli K. Le
Guin? Czy moze przerazajaca Babg Jaga
znang wszystkim z bajek dla dzieci?
A moze tak wspaniatym Gandalfem Sza-
rym z ,,Wtadcy Pierscieni“ J. R. R. Tolkie-
na? Sprébujemy pomée ci w dokonaniu
tego trudnego wyboru.

Skad tu jednak wzia¢ pomyst na bohate-
ra? Odpowied? jest prosta. Wystarczy sie-
gnaé po kilka ksigzek (czy nawet kaset vi-
deo lub gier komputerowych) i o to masz
przed soba niesamowita game postaci. Za-
cznij wiec wybieraé, a my bedziemy sie
wraz z tobg zastanawiaé, Na poczatek zaj-
mijmy sie klasykami gatunku i najbardziej
oczywistym archetypem — czyli

zwyklym czarodziejem.

Czarodziej to typowa postaé parajaca sig¢
magia, ktérej przyktadami moga by¢ Ged
z ,,Czarnoksieznika z Archipelagu* Ursuli
K. Le Guin, czy Belgarath z ,,Belgariady*
Davida Eddingsa. W systemach AD&D

i Krysztaty Czasu wiasnie ten rodzaj maga
wydaje si¢ by¢ preferowany.

Tego rodzaju adept obdarzony jest zwy-
kle nieprzecig¢tng mocg i talentem. Jego
pochodzenie spoteczne nie ma wielkiego
znaczenia, jesli tylko zostanie zauwazony
przez jakiego$ mistrza, ktéry zechce wska-
za¢ mu wlasciwg droge. Tak wiasnie si¢
statlo w przypadku Geda. Sam talent jed-
nak nie wystarczy. Trzeba jeszcze praco-
wacé i uczy¢ sie trudnej sztuki tkania za-
klgé. Nauka dla takiego czarodzieja to
zglebianie tajemnic $wiata, ktére daja moc
potrzebna, by uczynié zycie lepsze, szczg-
Sliwsze i spokojniejsze. Oczywiscie proces
uczenia i doskonalenia si¢ nie jest krétki —
trwa w zasadzie przez cale zycie. Czaro-
dziej jest osobg $wiatlg, inteligentna, po-
siadajaca duza wiedze i madrosé. Jest ot-
warty na §wiat zewnetrzny, zyje w przyja-
#ni z naturg, stara si¢ zachowa¢ réwnowa-
ge sit przyrody, cho¢ czesciej staje po stro-
nie dobra. Jego wiedza ma stuzy¢ przede
wszystkim pomaganiu ludziom. Zycie jest
dla niego wartoscig najwyzszg i dlatego
odbiera je tylko w ostatecznosci. Moc jest
sitg, ktéra nie istnieje dla siebie samej — jest
jedynie poteznym narzedziem, ktére moz-
na wykorzystaé na rézne sposoby. Jednak
kazdy czarodziej jest niezwykle przywiaza-
ny do swej magii i wiedzy — wiele zrobi,
by je zachowaé. Oczywiscie pociaga go
zdobywanie wigkszej potegi i poznawanie
nowych zaklgé, jednak zdaje sobie sprawe
z niebezpieczenstwa, jakie to za sobg nie-
sie. Wie, ze istnieje granica, ktdérej nie mo-
ze przekroczy¢, gdyz moze to oznaczaé
przejscie na ciemng stron¢ mocy.

Taki czarodziej ubiera si¢ do$¢ prosto;
zazwyczaj nosi szary ptaszcz z kapturem,
opiera si¢ na drewnianym kosturze, ktéry
jest symbolem jego sity. W catym ubraniu
petno jest réznego rodzaju kieszonek i po-
przyczepianych w réznych miejscach wo-
reczkOw zawierajacych ingrediencje do
czaréw. Z tego tez powodu wokoét czaro-
dzieja unosi si¢ zwykle specyficzny zapach.

Pomysl, jak prébowatby$ odegra¢ taka
postaé? Jesli bylbys poczatkujacym czaro-
dziejem, twa moc nie bylaby zbyt wielka.
Mimo to prébowalbys§ pomagac reszcie
druzyny w jak najlepszy sposéb, w peini
korzystajac ze swych umiejetnosci i wie-
dzy. Nie wywyzszatbys§ si¢ nad innych,
a nawet staratby$'sie zatrze¢ réznice po-
miedzy toba a twoimi towarzyszami. Przez
caly czas z pewnoscig poszukiwatby$ no-
wych czaréw i zdobywal coraz wigcej

i wiecej wiedzy po to, zeby moc lepiej
przystuzyé si¢ innym. Z czasem, gdy zdo-
bytby$ juz wigksza moc, statby§ si¢ po-
wazniejszym (i bardziej powazanym) cza-
rodziejem. Jednak twdj stosunek do ludzi
nie zmienitby si¢ zbytnio, mimo ze pet-
niejsze zrozumienie §wiata i wigksza mg-
dro$é zyciowa sprawilyby, ze zwykle,
ludzkie sprawy statyby si¢ dla ciebie bar-
dziej odlegte. Wéwczas statbys si¢ bar-
dziej enigmatyczny i zamknigty w sobie.
Za to twoje rady bylyby gtebsze i dawaty-
by o wicle wigcej.

Co? Nie podoba ci sig¢ taki cukierkowy
bohater? Wolatby§ moze weselszego
i mniej powaznego

kuglarza-wesotka.

Przypomnij sobie Toma Bombadila
z ,Wladcy Pierécieni®. Moze nie byt on
zwyczajnym magiem, ale za to od razu
wiadomo, o kogo nam chodzi. Kuglarz to
wesotek, ktéry czaréw uzywa po to, by za-
bawi¢ siebie i innych, albo by spiata¢ ko-
mus psikusa. Nie traktuje Zycia powaznie.
Uwaza je raczej za wielki spektakl peten
dowcipéw i émiesznych scenek. Zawsze
patrzy na dobrg strong zZycia, a nie na te
mroczna, czarng i smutng. W kazdej, na-
wet najgorszej sytuacji potrafi zebra¢ sie
na opowiedzenie dowcipu — czgsto uzywa-
jac do tego celu magii, ktdra jest dla niego
zabawkg 1 czesto Zrédtem utrzymania.
Prawdziwg sztukg jest dla niego nie tyle
znalezienie rozwigzania jakiego$ proble-
mu, ale znalezienie rozwiazania, ktére by-
toby $mieszne i zabawne. Taki obraz ku-
glarza wesotka nie oznacza, ze jest to po-
sta¢ korzystajaca tylko z najprostszych
i najstabszych zakle¢. Kto§ taki moze pa-
raé si¢ rowniez potezng magia, ktéra w je-
go rekach obraca si¢ w zabdjcza bron, ja-
kg jest sam $miech. Kuglarz nie bierze na
powaznie wszelkich tradycji czarodziej-
skich — nawet jego ubidr jest raczej mato
zobowiazujacy. Jest przyjacielski w stosun-
ku do ludzi, poczciwy, a jego czgsto nie-
wyszukane zarty nie maja na celu rozzlosz-
czenia (mimo ze moga na takie wygladac).

Ale jak takiego wesolka odgrywac?
Przede wszystkim musisz zawsze zarto-
waé. Nigdy nie powiniene§ by¢ zbyt po-
wazny ani zmartwiony. Zastanéw sig, czy
naprawde potrafisz wcieli¢ si¢ w takiego
bohatera? Czy masz odpowiednio cigty
dowcip? Czy potrafisz przez caly czas
zartowad i czy nie boisz sig¢, ze towarzy-
sze spiorg cie kiedy$ na kwasne jabtko za
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twe zloliwe psikusy? Jesli nie spelniasz
ktéregos z tych wymog6w, to zawsze mo-
zesz zostaé

mrocznym iluzjonista,

ktéry wykorzystuje podobne metody,
lecz w zupetnie innych celach. Ksiazko-
wym przyktadem moze tu by¢ klaun z po-
wiedci ,, To* Stephena Kinga. Jest to mag,
ktéry wykorzystuje swg zdolno$é tworze-
nia iluzji do oszukiwania i omamiania in-
nych, do zaciemniania rzeczywistosci,
ukrywania falszu i brzydoty pod przy-
krywka pigkna i prawdy. Iluzjonista to bo-
hater zdecydowanie negatywny. Moc, kt6-
ra posiada i umiejetno§¢ manipulowania
ludZmi za pomocg oszustwa, ktamstwa
iintrygi jest dla niego §rodkiem do zdoby-
cia wtadzy. Czesto jest to osoba chora,
ktéra sama wpada w utkany przez siebie
$wiat urojef i iluzji. Magia to narzedzie,
ktére poznaje tylko po to, aby otworzyé
nowe wymiary przed tkanym przez siebie
Swiatem ktamstwa i intrygi.

Niestety, nie jest fatwo gra¢ taka posta-
cig. Chyba juz wiesz, ze odgrywanie anty-
bohateréw nie jest wcale proste. By¢ bar-
dzo zlym jest prawie tak samo trudno, jak
by¢ bardzo dobrym. Jako iluzjonista powi-
niene§ pamietac, ze twéj bohater nie czer-
pie przyjemnosci z masowych morderstw.
Woli raczej ple§¢ zdradzieckie sieci,
w ktére wciaga swe kolejne ofiary, a po-
tem bezlitosnie wykorzystuje je dla swych
wiasnych, mrocznych przedsigwzieé. Mu-
sisz uwaza¢, aby prawdziwe cele twojej
postaci byty dobrze ukryte przed towarzy-
szami. Kiedy zdotaja cie zdemaskowaé,
nie powinienes liczy¢ na ich lito§¢.

I co? Brakuje ci nieco talentu intrygan-
ta? Ale ogélnie podoba ci sig idea? To mo-
ze wolisz zostaé

wiedZzma

lub jej meskim odpowiednikiem, zwa-
nym przez niektérych wiedZminem (nie
myli¢ z profesja Geralta). Zapewne znasz
bajke o Babie Jadze, ktéra chciata zjesé Ja-
sia i Matgosi¢. Pewnie tatwo ci wyobrazié
sobie staruche mieszkajacg w chatce na
kurzej nézce, warzacg wywary z ogonéw
jaszezurek, skér zmiji i muszych skrzyde-
tek. Staruche, ktéra ma konszachty z dia-
btem (moze nawet jest jego kochanka) i po-
trafi wezwaé swego pana na pomoc. Umie
réwniez rzucaé uroki, przez co wywotuje
choroby i sprowadza nieszezeécia. Zna wie-
le mrocznych tajemnic, o ktérych nikt inny
nie ma pojecia. Potrafi rzucaé przerézne
klagtwy i zwykta jest czynié¢ zto. WiedZmy
przewaznie zyja samotnie, choé czesto spo-
tykajg si¢ podczas sabatéw (znanym miej-
scem ich zlotéw byla — i jest — Lysa Géra).
Ich czestymi towarzyszami sa chowarce
pod postacia réznych zwierzat — krukéw,
kot6w i szczuréw. Czaréw uzywaja spora-
dycznie. Czgsciej stosuja rytualy i sporza-
dzane przez siebie magiczne eliksiry, zwane
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wywarami (na przyktad trucizny czy lub-
czyki). Jedna wiedZma na tysiac jest ro-
dzaju meskiego i nazywa si¢ wiedZminem,
ktérego obraz zostat przedstawiony w fil-
mie ,,Warlock®. Dobrym przykladem
wiedZmina jest réwniez znany wszystkim
czarownik Gargamel.

Czy potrafisz wyobrazic si¢ sobie jako
wiedZzma/wiedZmin? Podstawowq sprawa
Jest tu pochodzenie spoteczne — wiedZmy
zyty przewaznie w spotecznosciach wiej-
skich, o niewysokim stopniu rozwoju cy-
wilizacyjnego, w ktérych magia wigzata
si¢ z rytuatami i byla czesto optacana w na-
turze. Powinienes réwniez pamietad, ze gra
wiedZmg pociaga za soba powazne ryzyko.
Po pierwsze, tw6j pan moze si¢ w pewnej
chwili znudzi¢ twojg osoba. Po drugie,
wiekszo$¢ ludzi nie lubi wiedzm i pewne-
go pigknego dnia mogg postanowi¢ spali¢
cie na stosie. Poza tym jest to osoba zlo§li-
wa, krzywo patrzaca na §wiat i wypelniaja-
ca wolg szatana — pamietaj o tym. Moze
by¢ przez to pionkiem w misternej grze
swego pana. Jesli wigc nie lubisz by¢ przez
nikogo kierowany, a jednoczeénie chciat-
by$ posiada¢ zwiazki z nadnaturalnym
Swiatem, to mozesz zawsze zostac

demonologiem

- magiem zajmujacym si¢ przywotywa-
niem demonéw. To zazwyczaj oczytany
i wyksztatcony cztowiek, ktéry posiadt
moc przywotywania poteznych sprzymie-
rzeficéw. Demonologowie sg skryci, zwy-
kle Zyja samotnie w wiezach petnych dzi-
woéw, ktére czesto opisywat Robert E. Ho-
ward w swych utworach o nie$miertelnym
Conanie. Nie cenig zycia innych, czesto
wrecz odbieraja je podczas krwawych ry-
tuatéw przywolywania. Wykorzystujac
swa moc, ryzykuja $miercia, utratg zmy-
stoéw i duszy lub nawet czyms jeszcze gor-
szym. Przywotuja demony po to, by wy-
korzysta¢ ich site i wiedzg dla wiasnych
celow. Czgsto chea, aby odpowiedziaty na
nurtujace pytania. Przeszukujg starozytne
ksiggi, pergaminy, wyruszaja na dalekie
wyprawy i poszukujg imion demonéw,
sposob6éw ich przywotywania, tajemni-
czych rytuatéw. W ich zyciu liczy sie
przede wszystkim zdobyta wiedza i wla-
dza nad innymi istotami.

Nie jest tatwo wcieli¢ si¢ w postaé de-
monologa. Jesli jednak postanowisz za-
graé takim magiem, pamietaj, ze reszte
druzyny bedziesz starat si¢ wykorzystaé
do swych wlasnych celéw. Nikt nie zdobe-
dzie twego zaufania, bowiem nie wierzysz
niczemu i nikomu poza sobg, Rzadko réw-
niez bedziesz uzywat czaréw w standardo-
wym znaczeniu tego stowa. Twa magia
stuzy do przywotywania istot, ktére maja
tobie stuzy¢. Dlatego tez bedziesz sig wy-
reczat innymi, zamiast samemu ryzyko-
waé. Zajmiesz pozycje gdzies w tle i be-
dziesz starat sie pociaga¢ za odpowiednie
sznurki. Nie jest to tatwe zadanie.

Moze jednak nie przepadasz za zywymi
stugami? Moze bardziej odpowiadaja ci
ozywienice — zombie podajace obiady do
stotu, szkielety myjace naczynia, duchy
czyszczace twoj zamek? Jesli bardziej od-
powiada ci ten wilasnie styl, zostan

nekromancerem,

ktéry zajmuje si¢ wskrzeszaniem i kon-
trolowaniem umartych. Przypomnij sobie
Pyrartesa ze ,,Smoczego tronu* Tada Wil-
liamsa, ktéry wykorzystywal moc mar-
twych, i film ,,Armia ciemnosci®. Jesli
chcialbys dowodzi¢ taka potega, powinienes
zosta¢ wlasnie nekromancerem — magiem,
ktéry wykorzystuje martwe istoty. Moze on
zaréwno tworzy¢ ozywiericéw, jak i korzy-
sta¢ z ich mocy, tak jak to robit Raistlin, czy
bohater ,Nekroskopu* Briana Lumley’a.

Nekromancer prawie w ogéle nie intere-
suje si¢ zyciem zywych, sam poniekad ist-
nieje na granicy miedzy zyciem a $miercia.
Otacza sie ozywionymi stugami i raczej nie
przepada za odwiedzinami zywych, Korzy-
stajac z mocy umartych, pragnie zwiekszyé
sw3 potege. Czesto podczas dgzenia do
wladzy przestaje zwraca¢ uwage na to, ze
zniszczyl tych, ktérymi miat rzadzié. Nie
przejmie si¢ tym jednak, bowiem (jak po-
wiedzial Strahd von Zarovich) ma niedale-
ko jeszcze jeden cmentarz i moze sobie
stworzy¢ nowych poddanych.

Nekromancer, ktdry caty czas jest otoczo-
ny przez martwych, powoli przestaje rozu-
mie¢ zywych. Zaczyna utozsamiaé sie
z umartymi. Towarzystwo ludzi mu nie od-
powiada. Z czasem pojawia si¢ u niego pra-
gnienie stania si¢ takim, jak jego stugi — pra-
gnie odrzucié¢ potrzeby i ograniczenia, z ja-
kimi wigze si¢ posiadanie $miertelnego cia-
fa. Dlatego tez po wielu latach obcowania
z ozywieficami nekromancerzy przemienia-
ja sig w licze, wampiry lub inne ozywierice.

Ale jak zosta¢ takim magiem? Niestety,
znéw musimy stwierdzié, Ze nie jest to ta-
twe. Oczywiscie na poczatku kariery nekro-
mancera nie musisz wszedzie poruszaé sie
z armig martwiakéw. Bedziesz raczej korzy-
stat z czaréw i raz na jaki§ czas przejmiesz
jakiegos ozywienica, ,,wskrzesisz kogos lub
porozmawiasz z duchem. Bedziesz pomagat
druzynie, ktéra wszak ci¢ chroni. Kiedy je-
dnak twa moc wzrosnie, mozesz uznaé, ze
twoi towarzysze nie sg ci potrzebni. A mo-
Ze nawet s3, ale wolisz, by spelniali dokta-
dnie wszystkie twe polecenia. Zmienisz ich
wtedy w bezrozumne stworzenia, gotowe
umrzeé na jedno twoje stowo.

Oczywiécie jako nekromancer nie mu-
sisz by¢ zly (przynajmniej na poczatku),
ale zbyt dobry tez nie bedziesz. Pamietaj
jednak, ze z czasem obcowanie ze §mier-
cig zmieni twéj umyst. Musisz uwazaé, by
nie przekroczy¢ granicy, ktéra dzieli zy-
wych od martwych i dobro od zta. To
wladnie zrobit Raistlin, jeden z bohateréw
,»Kronik“ i, Legend* Margaret Weis i Tra-
cy Hickman. Poszukujgc coraz wigcej




i wiecej mocy zatracit sig w Zle. A moze ty
cheesz zosta¢ wlasnie takim Raistlinem?
Spokojnie, mamy co§ takze dla ciebie:

straconego maga.

Jest to postaé, ktéra przeszla wszystkie
nauki, ktére przystoja czarnoksigznikowi.
Poznata wszystkie (albo wigkszos¢) tajem-
nych arkanéw magii. Jednak jej pragnienie
i dazenie do mocy zatarto wszystko inne.
Zapomniala o bliskich, ktérych wczesniej
umiejetnie wykorzystywata. Przekroazyta
granice pomigdzy dobrem a ztem i zrobita
to §wiadomie, pragnac zdoby¢ moc, ktéra
lezy po ciemnej stronie.

Tego rodzaju magowie na poczatku stu-
diuja sztuke tak samo, jak typowi czaro-
dzieje. Od poczatku jednak wszystkie ich
poczynania kierowane sg przez pragnienie
zdobycia wielkiej potegi. Pragng wykorzy-
sta¢ ja po to, by posias¢ wiadzg — nad in-
nymi, nad zyciem i §miercig. Umiejgtnie
ukrywajg swe pragnienia przed innymi az
do chwili, kiedy juz nikt nie jest im po-
trzebny. Wtedy ukazujg swoje prawdziwe
oblicze. Dalej jednak poznajg coraz to no-
we arkana magii po to tylko, aby zwie-
kszyé swa moc. Czasem niektérzy z nich
zawracali pod koniec drogi, widzac, ze Zle
wybrali. Inni szli nig do konca, gdzie czg-
sto spotykata ich zguba.

Chyba wiesz, jak zagraé taka postacia.
Widzisz siebie, gdy na poczatku drogi po-
znajesz pierwsze zaklgcia. Wykorzystujesz
je po to, by poméc druzynie, jednoczesnie
pragnac coraz wiekszej mocy. Powoli twoja
potega staje si¢ coraz wigksza. Musisz je-
dnak caly czas stara¢ sig, by towarzysze ufa-
i ci, albo przynajmniej nie podejrzewali, ja-
kie sa twe prawdziwe cele. Caty czas musisz
by¢ aktorem, ktéry do ostatniego aktu nie
odkrywa swej prawdziwej twarzy. Kiedy je-
dnak to zrobi, nic juz nie moze mu stanaé na
drodze. Osiagnie to, czego pragnal.

Czy dobrze zauwazyliSmy? Nie widzisz
siebie jako takiego zimnego, wyrachowa-
nego sk.... Wolisz jednak by¢ zwyktym
czarodziejem, ktéry po prostu pragnie mo-
cy. Hmm... Musisz uwaza¢, by nie stato
sie z toba to, co przydarzylo si¢

Sarumanowi.

Pamietasz jak pragnienie czynienia do-
bra i zdobycia wigkszej potegi, ktéra by
mogla mu stuzy¢ zmienito jego osobe? Na
poczatku swej drogi byt wspaniatym cza-
rodziejem, jednym z najpotezniejszych
i najmadrzejszych. Jednak zapomniat sie.
Zapomniat o istnieniu granicy. A moze
specjalnie ja przekroczyi?

Powiniene§ wiedzie¢, ze takiego boha-
tera nie da si¢ w zasadzie zagra¢ z zaloze-
nia. Tak sie po prostu moze stac. Za-
czniesz gre jako zwykly czarodziej, jednak
Z Czasem zauwazysz, Ze moc pociaga cie
coraz bardziej. Mistrz Gry odpowiednio
wykorzysta twe pragnienia i w spokoju
przeciagnie cig na ciemng strong. W grze
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Star Wars bylby to koniec kariery twego
bohatera. Ale w innych systemach mozesz
jeszcze nacieszy¢ sig tg postacig.

Czyzby przez twoja twarz przebiegt gry-
mas zniechecenia? Moze jednak wolisz
pozosta¢ zwyktym poszukiwaczem wie-
dzy? Moze chcesz odkry¢ tajemnice ka-
mienia filozoficznego, szukaé w starych
ksiggach dawno zapomnianych receptur?
Mamy tez co$ dla ciebie:

alchemika,

ktéry oczywiscie nie zajmuje si¢ tylko
warzeniem mikstur. Czy styszate§ kiedy$
o Fauscie? Jest to tytutowy bohater sztuki
Johanna Wolfganga Goethego. Faust po-
szukiwal wiedzy. Czytat stare ksiggi, mie-
szal mikstury, rysowatl znaki magiczne.
Taki wiasnie winien by¢ alchemik. Jego
najwigkszym pragnieniem jest zdobywa-
nie wiedzy. Nie pragnie on mocy, ktéra
jest dla niego jedynie Srodkiem do pozna-
nia nowych dziedzin. Za alchemika moz-
na réwniez przy odrobinie dobrej woli uz-
naé doktora Frankensteina.

Alchemik jest wigc osobg owtadnigty
pragnieniem poznawania coraz to nowych
arkanéw wiedzy. Magia jest dla niego
§rodkiem, ktérego uzywa do przeprowa-
dzania eksperymentéw. Jest samotnikiem,
ktéry rzadko opuszcza swe laboratorium —
pomieszczenie pelne fiolek, retort, ksigg
i mikstur. Przestaje przejmowac si¢ swym
wygladem, traci umiejetnos¢ i potrzebe
kontaktowania si¢ z innymi. Jesli nie znaj-
dzie sie osoba, ktéra zdota oderwac go od
badari, to najprawdopodobniej catkowicie
zapomni o §wiecie i zatraci si¢ na zawsze.

Czy potrafisz sobie wyobrazi¢ siebie ja-
ko szalonego poszukiwacza wiedzy? Jest
kilka sposobéw odgrywania tej postaci.
Mogtby$ probowaé zatraci¢ si¢ w bada-
niach naukowych, ale musiatby§ zapo-
mniec¢ o druzynie, przyjaciotach, rodzinie,
zamkng¢ sie w laboratorium i samotnie
prowadzi¢ badania. Chyba juz widzisz, ze
nie jest to postaé, ktéra mozna odgrywac
na poczatku kariery. Jesli chcesz zostac ta-

kim alchemikiem, to raczej po dlugim

okresie gry, kiedy rzadziej bedziesz podro-
zowal, a druzyna przestanie si¢ prawie
w ogole spotykaé. Ale nie polecamy tego,
nie jest to postaé¢ dla graczy, lecz raczej
ciekawy bohater niezalezny, kiérego moze
wykorzysta¢ Mistrz Gry. Z drugiej strony
mozesz odgrywaé szalonego naukowca,
blakajacego sie po §wiecie w poszukiwa-
niu okruchéw potrzebnej mu wiedzy oraz
materiatéw do do§wiadczen; cztowieka
catkowicie opanowanego pragnieniem od-
krycia wszelkich zagadek wszechswiata,
nie zwracajacego uwagi na to, co si¢ dzie-
je w jego poblizu. Jest to kto§, kto zyje na
uboczu, jakby obok normalnego zycia, co-
dziennych spraw — pochtonigty jest catko-
wicie pasja nauki.

Podobng osobg, réwniez nieco oderwa-
na od spraw codziennego zycia jest

wréz,

czyli mag, ktéry zajmuje si¢ przepowia-
daniem i przewidywaniem. Nie jest to po-
staé, ktérg gracz méglby efektywnie od-
grywaé. Warto jednak wiedzie¢, ze taka

‘istnieje — kto wie, moze komu§ spodoba

si¢ idea na tyle, by ja rozwinac?

Wréz jest to osoba obdarzona dziwna
mocy. Widzi lub potrafi przewidzie¢ wy-
darzenia, ktére maja si¢ wydarzy¢ w przy-
sztosci. Zwykli ludzie bojg si¢ takich oséb
z powodu ich zadziwiajacego wzroku.
Sam wréz stara si¢ ograniczaé kontakty
z ludZmi do minimum; czesto boi sig tego,
co widzi, albo uwaza, iz jego dar nie powi-
nien by¢ szeroko udostgpniany. Nierzadko
jest osobg szalong lub uposledzong fizycz-
nie, co jest zaptatg za dar. Jego moc nie
jest wynikiem dtugotrwatych studiéw. To
dar, czy moze raczej przeklefistwo, od kt6-
rego nie moze si¢ uwolnic.

Widaé, ze jest to postac trudna do od-
grywania. Wiasciwie jedyng ,,odmiang
wréza nadajacg sie do gry jest osoba od-
rzucajjca otrzymany dar widzenia przy-
sztosci lub taka, dla ktdrej jest on czyms
trudnym do zniesienia, niezrozumiatym
i nieprzewidywalnym. Nie jest chyba moz-
liwe w grze dobre oddanie postaci, ktdra
rozumie i utozsamia si¢ ze swoja wizjg —
przeciez obrazy widzen kreuje mistrz gry,
wobec czego gracz nigdy nie bedzie w sta-
nie kontrolowaé ich i korzystaé z nich
w takim stopniu, w jakim by chciat, czy
nawet w takim, na jaki by¢ moze powinna
mu zezwalaé posiadana przez niego moc.

Wr6z jest w kazdym razie osobg dosé
tajemniczg — kims, kto widzi wigcej niz in-
ni, lepiej zna prawde o §wiecie, by¢ moze
wie, co sie stanie w niedalekiej przyszto-
$ci. Ta wiedza powoduje, ze z jednej stro-
ny ma pewna przewage nad innymi ludz-
mi, potrafigc przewidzie¢ bieg wydarzen,
z drugiej strony zwykli ludzie czesto od-
noszg sie do niego z rezerwg, uwazajac za
czlowieka niebezpiecznego czy przeklete-
g0 — kogos$, kto znajac przysztosé, skaza-
ny jest na przezycie tego, co juz wczesdniej
widziat w swych wizjach. Pewien wglad
na to, co-sie dzieje z cztowiekiem, ktéry
zna przyszio$é, mozna uzyskaé czytajac
cykl ,,Diuna‘“ Franka Herberta.

W literaturze spotka¢ mozna czgsto
réwniez inny archetyp czarodzieja — oso-
be dysponujaca ogromna, niezrozumialta
mocy, a jednoczesnie tajemnicza, o zupet-
nie niezrozumiatych pobudkach i moty-
wach dziatania. Dobrym przykladem jest
tu tolkienowski Gandalf. Jest to postac,
ktora mozna wykorzysta¢ wytacznie jako
bohatera niezaleznego i podporzadkowaé
praktycznie kazdej z powyzszych katego-
rii — w zaleznosci od tego, kim jest na-
prawde, lub tez kim ma si¢ wydawac.

No tak. I to by byto na tyle. Poniewaz
wyniki ankiety z numeru 12 méwia, ze ar-
tykuty bez zakorficzeri s3 do§¢ popularne,
no to czes¢...
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NIM ZDECYDUJESZ SIE OBRAC
KAPI:ANSKA PROFESJE, CZYLI...

.BYC KAPEANEM...2

KILKA UWAG DLA GRACZY RPG ZE SZCZEGOLNYM UWZGLEDNIENIEM
SYSTEMOW AD&D | KRYSZTAEOW CZASU

I. Abecadto -, technika” grania
elementarne spostrzezenia
i przestrogi

W, kostkowych* systemach gry — gdzie
wiele zdarzen rozstrzyga poréwnanie wy-
niku rzutu wiasciwa kostkg lub kilkoma
z odpowiednig cecha z karty postaci —
pewna arytmetyczna biegto$¢ liczenia

i przeliczania wszystkiego, co potrzebne

do symulacp dziatafi w fantastycznym
Swiecie prowadzonych bohateréw, jest po
prostu niezbedna., Wiedzg o tym doskona-
le krysztatowcy zaciekle sprawdzajacy su-
mg 1/2 z 1/4 + premia z rasy, z profesji itd.

Znajomos¢ przepiséw (dozwolonych
wiedzy gracza!), rozsadne i racjonalne roz-
dysponowywanie dostepnych srodkéw (co
i gdzie mozna kupi¢ w $wiecie gry, na co
przeznaczy¢ wolne punkty przy generowa-
niu postaci itp.), zrozumienie i naturalna
tatwos¢ w interpretowaniu wynikéw rzutu
ko§¢mi (choé¢ mozna nimi tylko rzucaé —
wyniki obliczy kolega, ktéry méwi takze
kiedy nimi rzuci€) — to elementarz gry.

Gry, a nie grania. Opanowanie podstawo-
wych zasad dziatania systemu gry pozwala
na sensowny i ptynny (bez pytan ,,A po co
to? Dlaczego? Co mam zrobié?*) oraz samo-
dzielny udzial w rozgrywce. Rozgrywece,
sesji, spotkaniu druzyny z MG i przygotowa-
ng przez niego przygoda. Granie to rado$é
plynaca z udziatu w przygodzie, stawiania
czota niebezpieczeristwom fantastycznego
Swiata. Granie to uciecha, jaka sprawiaja
udane akcje prowadzonego bohatera, zado-
wolenie ze swoich pomysléw, dbatos¢
0 ,dociaganie” wspétczynnikéw, charaktery-
styk i zachowarn swego bohatera do wtas-
nych $miatych wyobrazefi tej postaci (miesz-
czacych sie w porzadku $wiata gry).

Dobre granie, to podstawa wczucia sie
W swoja postaé, jej role. Jednak podobnie
do elementarnych regut systemu, 1stmejq
elementarne reguty grania. Ich znajomosé
(nie koniecznie §wiadoma, wystarcza intui-
cyjna — czeéciej wystepujaca) pozwala
dobrze odgrywa¢ swoja rolg. Jej rozwijanie

i wzbogacanie (niekiedy nawet przez zap-
rzeczenie!) wspiera si¢ wlasnie na tym
fundamencie.

Rola w druzynie

Kaplan jest w druzynie niezastapiony j Ja-
ko ten, kt6rego magia chroni i leczy in-
nych (Krysziaty Czasu).

Druzynie potrzebne sg tzw. leczenia —
najprostszym sposobem przywrécenia do
petni naruszonej wytrzymatosci postaci
Jest magiczna pomoc znajdujacego sie
w grupie kaptana. Dlatego pozostali czton-
kowie druzyny zawsze beda od Ciebie, je-
§li zdecydujesz si¢ na t¢ role, zadali le-
czefl, jesli tylko ich wytrzymatos¢ bedzie
mniejsza od wyjsciowej. Im czesciej be-
dziesz w stanie zaspokoi€ te zadania, tym
lepiej $wiadczy to o Tobie jako kaptanie.

Nie nalezy jednak popada¢ w skrajnosci
— same leczenia w zestawie czaréw wyklu-
czajg skorzystanie z innych mozliwosci, ja-
kie stwarza dostgpna Ci magia. Same le-
czenia mozna medytowaé w miare bez-
piecznych warunkach, pod ochrong reszty
druzyny, gdy po krwawych przejsciach
trzeba szybko przywréci¢ wszystkim pet-
ni¢ sprawnosci przed kolejnymi zdarzenia-
mi scenariusza przygody.

Badz czujny i uwazny. Stale $ledz prze-
bieg wydarzeni, przystuchuj sie wypowie-
dziom MG, 6b notatki. Bardziej niz ma-
ga nawet interesuje Cig, kto, co i w jakich
warunkach czeka na druzyne w przewidy-
wanym przez MG rozwoju wydarzeri. Od
tego przeciez zalezy rodzaj i ilo§¢ czaréw,
jakie nalezy przygotowaé na nastepny epi-
zod przygody. A Twojg specjalnoscia (po-
za leczeniami) sg zaklgcia ochronne. Inny
zestaw czaréw przygotowuje sie (AD&D
—medytuje, KC — co si¢ ma, tego sig uzy-
wa) na spotkanie z ozywiericami, inny do
walki z demonem, inny jeszcze na potycz-
ke z wojskiem, a odmienny do ataku na
S$wiatynig przeciwnego kultu. Nie chodzi
tu bynajmniej tylko o wynalezienie i przy-
gotowanie zabdjczego czaru na przewidy-
wanego przeciwnika. Druzyna OCZCkUJe
od Ciebie (i stusznie), ze zapewnisz im

wlasciwe w danej sytuacji protekcje i za-
bezpieczenia.

Nalezy to robié. Oczywiscie w miare
mozno$ci i nie kosztem wiasnego bezpie-
czenistwa. Najczgsciej czar chronigey, np.
przed ogniem, warto w pierwszej kolejno-
Sci rzucic na siebie. Na innych w miare
moznosci. (Ale uwaga: juz to jest zalezne
od charakteru wybranego dla postaci i wy-
znawanej wiary). Oczywiscie niekiedy
rozsadek podpowiada, aby jedyng osiagal-
ng ostong przed ogniem wyczarowa¢ dla
najlepszego wojownika w druzynie, ktéry
ma najwigksze szanse zabicia smoka
w bezposrednim starciu wrecz.

Czary ochronne z reguiy mozna rzucié
znacznie wezesniej, nim nastapi sytuacja
bezposredmego zagrozenia. To najwlas-
ciwszy spos6b ich uzywania. Jesli znajdu-
Jjecie sie w starych ruinach, przed we_|-
Sciem do zapommanych podziemi, a wiesz
skad inad, ze najpewniej rezyduja w nich
martwiaki, wyméz na przywédey druzyny
odpoczynek przed zejsciem do lochéw.
Przygotuj wlasciwy zestaw czaréw chro-
nigcych przed ozywieficami i rzué je na
czlonkéw druzyny (nie pomijajac siebie!).
W miarg moznos$ci miej przygotowa-
ne czary zapasowe (pozyteczne w tej mie-
rze s pergaminy magiczne, popularne
»Scrolle®). I do dzieta!

Nie jestes wojownikiem. To, ze niezle
walczysz jest ogromng zaletg. W petni
z niej korzystaj, ale Twojg najwieksza sita
sa czary (patrz nastepny punkt)...

Pamigtaj, ze procz czaréw wiekszosé
kaptanéw w AD&D oraz w Krysztatach
Czasu dysponuje specyficzng zdolnoscig
do odpedzania martwiakéw.

Odgrywanie roli kaptana wymaga spore;j
dozy altruizmu. Tego oczekuja od Ciebie
towarzysze. Leczen i protekcji. W przeci-
wieristwie do maga, jako kaptan powinie-
nes stale mysleé o innych (nie wytaczajac
siebie) — czy nie trzeba leczyé, czy nie na-
lezatoby da¢ takiego to a takiego (np.
ochrony przed elektrycznoscia) czaru
ochronnego. W zamian mozesz i powinie-
nes$ liczy¢ na ostong i pomoc wojownikéw




w fizycznych starciach, zagrozeniach wal-
ka. Nie mozna oczekiwaé od Ciebie
w czasie potyczek magii dziesiatkujacej
wrogéw (cho¢ to i owo mozesz) — to do-
mena maga. Réwniez jego i zlodzieja
sprawg jest prowadzenie dziatalnosci
zwiadowczej. Twoje mozliwosci i sposo-
by zdobywania wiadomosci sg mniej ,,mi-
litarne®, lecz w odpowiednich sytuacjach
po prostu niezastapione.

Kaptan nie jest postacig z pierwszego
szeregu druzyny — tam jest miejsce dla
wojownikéw. Nie magzesz tez, jak mag,
unoszac si¢ w powietrzu za sferami
ochronnymi razi¢ z bezpiecznej pozycji
przeciwnik6w, gotowy w kazdej chwili do
natychmiastowego wypowiedzenia zaklg-
cia umozliwiajacego ucieczke w bezpiecz-
ne miejsce. Twoje miejsce jest posrodku —
z drugiego szeregu uzywasz czaréw i to
zaréwno bojowych, jak i leczer badz
ochronnych zakle¢, wspierajac wojowni-
kéw, badz zagrozonego maga. Gdy trzeba,
stajesz do walki wrecz, zajmujac miejsce
wojownika. Jeste§ niezastapiony, gdy le-
czysz wszystkich po walce.

Na odpowiednio wysokich poziomach
kaptan staje si¢ dla druzyny wrgcz bezcen-
ny (mag juz od dawna chadza wiasnymi
$ciezkami, ale i on martwy tylko na Ciebie
moze liczy¢). Przewaznie dysponujesz
mozliwo$cig wskrzeszania martwych,
przywracania koriczyn, leczenia wszelkich
chordb, nawet przywracania energii zycio-
wej postradanej przy spotkaniu z potgz-

nym martwiakiem. .

Magia - podstawowe narzedzie

Czary sa, jednak, podstawowym narze-
dziem kleryka, pomocnym mu w stuzeniu
tym, co znaleZli si¢ pod jego opieka,
wzmacnianiu ich, ochranianiu i przywra-
caniu utraconych sit (AD&D).

Zrédto kaptariskiej mocy magicznej jest
odmienne niz maga. Czarodziej bada Na-
turg, poznaje wystepujaca w §wiecie moc
magiczng, rozpoznaje i okresla rzadzace
nig prawa. Posazny zdobywang wiedza
korzysta z magicznej energii, ksztaltujac
jej dziatanie w czary. Energia jest uniwer-
salna — mozna poszukiwaé nowych form
jej spozytkowania — nowych czaréw.

Kaptan swoje czary otrzymuje bezpo-
§rednio od wyznawanago bdstwa, w swoi-
stym natchnieniu, w pewnym rodzaju we-
wnetrznego oSwiecenia.

Ta réznica ideowa funkcjonowania magii
w fantastycznym §wiecie gry wﬁlywa na
odnoszace si¢ do obu profesji przepisy
szczegbtowe, dotyczace korzystania z cza-
réw. W AD&D odmienne dla maga i kapta-
na wspotczynniki decyduja o ich zdolno-
$ciach do postugiwania si¢ magia: dla maga
wazna jest inteligencja (wysoko$¢ tak na-
zwanego wsp6iczynnika), dla kaptana isto-
tna jest madro$¢. W KC nieznacznie, a szko-
da, wykorzystywany jest do postugiwania
si¢ magig wspdtczynnik wiary w boga.

Bezposrednia zalezno§¢ przystugujacej
mocy magicznej od wyznawanego béstwa
oprécz pewnych stron dobrych (w AD&D
kaptan nie musi zdobywaé formut czaréw
— zawsze s3 dla niego dostepne wszystkie
czary z dozwolonego poziomu dozwolone;j
sfery) ma tez swoje wady. Wymog religij-
nej prawowiernosci (zob. punkt o etosie) az
nazbyt czgsto bywa pretekstem dla MG do
ograniczania Twoich mozliwo$ci rzucania
czarow.

Czary, ktérymi dysponuje kaplan, sg
oczywiscie odmiennego rodzaju niz zakle-
cia maga. Odpowiadajg wtasciwej dla ka-
ptana roli w druzynie, umozliwiajac jej za-
istnienie i wypetnianie.

Naturalnie, s to wszelkiego rodzaju za-
klecia lecznicze (stuzace do redukcji obra-
zef po walce), wspominane juz czary
ochronne, magia stuzaca zdobywaniu in-
formacji oraz wykrywaniu niebezpie-
czefistw i, oczywiscie, nieco czaréw bojo-
wych (oraz wszystkie pozostate).

Leczenia tak ran, jak i innych dolegliwo-
$ci, np. naturalnych czy magicznych cho-
16b bohatera, ew. odtwarzanie utraconych
organéw ciata (regeneracja), jest specyficz-
na zdolnoscig jedynie kasty kaptariskiej.
Do czaréw leczniczych zalicza si¢ w natu-
ralny sposéb takze tak potezng i,,cudow-
ng“ magie, jak czary wskrzeszania i przy-
wracania utraconej energii zyciowej.

Mag takze ma do swej dyspozycji pew-
ng ilo§¢ czaréw ochronnych, jednak zary-
zykowaé¢ mozna wskazanie dwu réznic
migdzy jego a kaplariska magig ochronng.
Po pierwsze, jak wiadomo, mag to egoista
irzadko kiedy daje komus innemu z druzy-
ny swoje czary (moze za wyjatkiem Lata-
nia). Wynika to tez z faktu, ze wigkszos¢

- posiadanych przez niego zaklgé ochron-

nych moze by¢ rzucona tylko na maga lub
nawet doktadnie tylko na siebie (np. Shield
— Tarcza — w AD&D). Po drugie, wydaje
sig, ze ochronne zdolnosci czarodzieja two-
rzone byly z my$lg o magicznych pojedyn-
kach réwnorzgdnych przeciwnikéw.

Jak widaé, ochronne czary kaptana sa
bardziej uniwersalne — mogg stuzy¢ do
ochrony kazdego cztonka druzyny i sg nie-
zwykle pozadane przez ruszajacych do bo-
ju z okre§lonym (dysponujacym znanymi
mocami, takim jak np. zionigcie ogniem)
przeciwnikiem wojownikéw. Oczywiscie
nie znaczy to, ze ochronne zaklecia wal-
czacym fizycznie moze dawac tylko kap-
tan, ale to jest typowe postgpowanie prze-
widziane dla jego roli.

Zaklecia stuzace zdobywaniu informaciji
to uzupetnienie lub powtérzenie mozliwo-
$ci maga. Na szczeg6lng jednak uwage za-
stuguja czary typu przepowiedni (Augury

— Wrézba — AD&D) i kontaktu z bogiem -

(Commune — Zjednoczenie — AD&D).
W gruncie rzeczy s3 to pytania do MG:
,,Co jest grane? O co ci chodzi?, nie naru-
szajgce spéjnoéci iluzji §wiata, w jakim
przebywaja bohaterowie. Szczegélne
wzruszenie wywotuje (u kolegéw graczy...,
pardon, tj. u cztonéw druzyny pada zwykle
natarczywe pytanie: ,,Rzucite$?*) mysl
0 niepozornym, drugopoziomowym ¢zarze
z AD&D - Find Traps (Wskazanie pula-
pek). Dla grajacych w tym systemie wszel-
ki komentarz jest zbedny.

Magia bojowa kaptana jest oczywiscie
duzo stabsza od tej, jakg rozporzgdza mag.
Nie nalezy jednak narzeka¢ — znajdzie si¢
kilka catkiem skutecznych czaréw. Trzeba
jednak pamietaé, ze rolg kaptana nie jest
odgrywanie maszynki do migsa — zwlasz-
cza trzeba to pamigtaé, gdy si¢ widzi jatke
wyczyniang przez wojownikéw i maga.
Czasami trzeba umieé sta¢ z boku (i nie
dac sie zabic).

Bojowy czar kaptariski zAD&D — Prayer
(Modlitwa) — jest kolejna dobrg ilustracja
roli wyznaczonej kaptanowi we wzmian-
kowanych systemach. Zakwalifikowany
do sfery czaréw bojowych jest typowym
zakleciem wzmacniajacym cala druzyng.

Jak uzywaé magii? Zawsze aktualna
i wilasciwa odpowiedZ na to pytanie
brzmi: skutecznie.

Kazdy dopracowuje si¢ predzej czy poz-
niej wiasnych, lepszych czy gorszych, ale
sobie wlasciwych i naturalnych sposobéw
postugiwania si¢ czarami. Mozna jednak
zawsze podzieli¢ sie z innymi swoim do-
§wiadczeniem oraz wystucha¢ ich spo-
strzezen i przemysleft odnosnie uzytkowa-
nia magii w znanym systemie gry.

Warto obmys§lié sobie standardowy
uktad czaréw (medytacje), mozliwie naj-
bardziej wszechstronny i dajacy mozno§¢
siegnigcia przynajmniej po kilka czaréw
w kazdej sytuacji. Zwykle kaptan medytu-
je go, gdy jeszcze nic nie wiadomo o kon-
kretnych zadaniach i przeciwnikach w roz-
grywanej przygodzie. W miarg zdobywa-
nia doktadnych informacji o wydarzeniach
i miejscach waznych dla przygody nalezy
modyfikowaé pierwotng medytacje, dosto-
sowujac ja do zaistnialtej sytuacji.

Warto w AD&D zwr6ci¢ uwage na
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Medytacja kleryka, AD&D, IX poziom, 19 Madrosci

»rewersy* czaréw, czyli te same zaklecia
0 odwgotnym dziataniu. Przykladowo, od-
wrocone uzycie Raise Dead czyli Slay Li-
ving (Pozbawienie zycia) czyni zé zdolno-
Sci wskrzeszenia dostownie zab6jcza bror.
Przyktad mniej.oczywisty: w medytacji
(patrz tabelka Medytacja klerycka) znaj-
duje si¢ czar Chill Metal (Zmrozenie me-
talu). Ta wersja uzycia Heat Metal (Roz-
grzania metalu) zadaje mniej ran niz uzy-
cie bezposrednie, nagrzewajace zwykle
zbroje przeciwnikéw. Jednak: znacznie

czeseiej spotykane sg ochrony przed og-

niem i goracem niz przed zimnem, czar w
tej wersji dziata réwniez pod wodg, zwy-
kle paladyn z Twojej druzyny (lub inna
»blaszanka®) jest atakowany raczej Roz-
grzaniem metalu niz jego odwrotnoscia —
rzucenie Zmrozenia na nagrzewajacy sie
pancerz i or¢z niweluje dziatanie obu
czaréw.

Uzywaj magii we wspéldziataniu z in-
nymi. Przyktadowo — kleryk w AD&D
chroniony czarem Protection from Fire
jest catkowicie (przez pewien czas) nie-
wrazliwy na czary zadajace rany od ognia.
Tak zabezpieczony mozesz i$¢ do zwarcia
I zatrzyma¢ (bynajmniej nie wdajac sie w
walke wrecz, wybierz od razu opcje paro-
wania, co poprawi Twojg obrong!) zagra-
zajacego druzynie potwora Paraelemental
of Ice (subzywiot lodu). W tym czasie mag
rzuca na potwora, wygladajacego jak mata
gora lodowa, Kule ognia (Fireballs), jed-
noczes$nie obejmujac Ciebie dziataniem
czaru. Tobie to nic nie robi (przynajmnie;j
nie przy pierwszej czy drugiej ognistej
eksplozji), a co do potwora... Moze bedzie
kiedy$ okazja to sprawdzié.

Ciagle szukaj nowych i nieoczekiwa-
nych zastosowan dla poznanych czaréw.
Nie zaniedbuj czaréw niskopoziomowych!
Opowiadano mi kiedys o kaplanie, ktéry
star si¢ z magiem. Walka przeciwnych
druzyn, w ktérych sie obaj znajdowali,
trwata juz do§¢ dtugo. Niewiele magicz-
nych formut czaréw pozostalo w pamieci
zaréwno kaplana, jak i maga. W pewnym
momencie mag siggnat po magiczny perga-
min, bogowie wiedza z jak zabéjczym cza-
rem, zapewne na lepsza okazje starannie
przechowywanym. U kaptana kompletna
pustka w gtowie — zadnego czaru bojowe-
g0, zadnego czaru ochronnego... Nic! — po-
za paroma nieistotnymi czarami wspoma-
gajacymi zycie, typowymi ,,narzedziami

do robienia jedzenia, tworzenia wody,
ksztattowania kamienia... I wtedy kaptan
rzucit czar, wygrat inicjatywe, efekt zdazyt
si¢ pojawi¢ nim mag doczytal magiczng
formutg do kofica. Bylo to Stworzenie wo-
dy (Create Water) — zmoczony nagle poja-
wiajacg si¢ znikad wodg magiczny zwéj
przestal nadawacé si¢ do uzytku! (O mozli-
wosci wykorzystania wody przeciw magii
w KC nikogo z grajacych w tym systemie
przekonywaé nie trzeba).

Jak tylko bedziesz mégt ~ sporzadzaj
magiczne zwoje. Zamieszczaj na nich cza-
ry, ktérych najczesciej uzywasz (zapewne
leczenia i bojowe) i te, ktdrych nie uzywasz
nigdy (a wiadomo kiedy i do czego moga
by¢ potrzebne?). Nie pomijaj tez zadnej
okazji (nie znaczy - zostar ztodziejem we
wiasnej druzynie, przynajmniej jesli nie
masz odpowiedniego po-temu charakteru)
do zdobycia przedmiotéw umozliwiajacych
rzucanie czaréw.

[ nie przesadzaj. Jak lepiej jest komug
(czemus) da¢ w ucho tegim kijem, to nie
kombinuj, tylko przytéz!

Etos - na to trzeba uwaza¢

Etos to ogélnie ujmujac sposéb zacho-
wania i postawy, ktére kaptan powinien
zachowywac i przejawiaé w czasie gry.
Warto sprawdzi¢ dobrze, jakie s wymaga-
nia odnosnie wybranego rodzaju wiary,
z jakim wigza si¢ charakterem (kolejny
wymog wladciwych zachowari i postaw),
czy nie ma, i jesli sq to jakie, specjalnych
rygoréw dla kaptanéw wybranego béstwa.

Szczerze piszac, biemne i zachowawcze
przestrzeganie tych ograniczeri nie jest
zwykle dostrzegane i nagradzane przez
MG. Natomiast najmniejsze uchybienie
w przestrzeganiu etosu (niekiedy nawet
nieSwiadome — bo nie wiedziates, ze tego
Ci nie wolno; urojone w jakiej$ pomylefi-
czej interpretacji przepiséw, ktéra pozna-
jesz dopiero po fakcie) bywa skwapliwie
karane. Standardowo klatwa (dla wpraw-
ki, poczytaj sobie w nr 2/93 Magii i Mie-
cza, na str. 12 o ,,mocno niewesotej sytua-
¢ji* upominanych przez bogéw za niesta-
ranng modlitwe btagalng) lub odebraniem
moznos$ci rzucania niektérych czaréw lub
calych magicznych pozioméw albo sfer
(za kare bég Ci ich nie daje).

Nie jest to przyjemne. Dlatego wybiera-
Jac jakiego$ kaptana (nie najprostszego kle-
ryka AD&D), nalezy o wszystko dopytaé

si¢ swojego MG. Wiecej, samemu nalezy
przeczyta¢ wszystko, co si¢ odnosi do wy-
branej religii i jej kaptanéw (albo popro-
sié o to kolege znajgcego niekiedy po-
trzebny jezyk obcy). Jesli Twéj MG sam
czegos nie doczytat — powiedz mu o tym,
nim uzupeini w przyszlosci swe braki w
tej mierze. Najezeéciej wtedy jego wykta-
dnia poznanych przepiséw jest nastawio-
na na utrudnienie Cj zycia, co jest naj-
prostszym sposobem utrudniania przygéd
przy ciagle tych samych schematach fabu-
larnych i potworach. Unikaj takich sensa-
cyjnych ,,doczytan‘!

Lecz — znowu — bez przesady. Niekiedy
klatwa jest zastuzona, a poza tym stwarza
okazje do ,,pokutnej* przygody dla catej
druzyny (byle nie za czesto).

Il. Ponad prawidtami -
przyjemnos¢ grania i rados¢
wczucia sie w role

an Serca, a przyzwatem po-
s, ktorzy jesteScie mi wierni,
aby dzielick wami czarne krélestwo jut-
ra. Dzisiej$ej nocy bedziecie przytomni
rwaniu kajdanow Thoth-Amona, co nas
niewolq i narodzinom nowego impe-
rium. ;

Lecz kimZe jestem ja, Thutothmes, by
wiedziec, jakie kryjq si¢ moce w tych
szkartatnych glebiach? Sq tam sekrety
zapomniane od tysiecy lat. Ale bgde wie-
dzial, Ci mi powiedzq!

I ukazat rzedy milczgcych sarkofagéw.

— Patrzcie, jak Spig, spozierajg oczyma:
swych marmurowych masek. Krolowie
i krolowe, wodzowie i kaptani, czarno-
ksigznicy i arystokraci Stygii — z otchia-
ni dziesigciu tysigcy lat! Dotyk Serca
zbudzi ich z odwiecznego snu. Diugo,
bardzo dtugo pulsowato Serce i bifo
w starozytnej Stygii. Tu byt jego dom
przez wiele stuleci, zanim przeniosto sig 1

.

—

do Acheronu. Staroz'ytni znali jego pet-
'nq moc i opowiedzq mi o mej, gdy przy- -
wrdce im zycie, by sig dla mnie trudzili,
Porusze ich; rozbudze, by posiq$é zapo-
mniang maqdro$¢é, wiedze zamknigtq
wiych murszejqcych czaszkach. I tajem-
nicq martwych zniewolimy zywych! Ta-
kim sposobem krolowie, wodzowie i czar-
noksxgzmcy przeszto$ci bedq pomocni-
kami. naszymt i rabarm Ktoz nam sig
oprzel o

Patrzcw' Ten wyschly, skurczony zewlok
na oltarzu byt niegdys Thothmekrim, ar-
cykaplanem Seta i zmari trzy tysiqce lat
temu. Byt wtajemniczonym Czarnego
Kregu i znal Serce Powie nam o jego

mocach! -
Uméslszy wrelkz klejn ¢ palozyt 20 na'
pomarszczonej piersijmumii i uniést .




Podstawg gry, umozliwiajaca przeniesie-

nie si¢ do fantastycznego $wiata, jest po-

znanie jej prawidel, elementarnych zasad
i zachowari przypisanych do stereotypéw
rél przewidzianych i obmys§lonych przez
twércow systemu. Jednak rzeczywiscie
wielkg frajde sprawia dopiero mocne i gle-
bokie wczucie si¢ w rolg.

Ta postac to Ty. Trzeba ja lubi¢ (jak
trzeba lubic siebie samego), aby jej sukce-
sy i porazki w wyimaginowanym $§wiecie
cokolwiek Ciebie, graczu, obchodzity. By
przyjeta rola bohatera byta interesujaca
i dawatla poczucie zadowolenia, musi on
by¢ postacia zywa. Nie osiagnie si¢ tego
przez rzucanie kostka i podliczanie zdoby-
tych punktéw (choé to tez jest wazne).

Kluczem dobrej zabawy jest wyobraz-

nia. Jesli zgadzasz si¢, aby Twéj bohater
byl przez pewien czas, w pewien sposéb
Tobg, poczuj, ze wpltywa on na swdj los
i ksztalt otaczajacego go w realiach gry
$wiata. Korzystaj ze swobody, jakg jest ob-
darzona w §wiecie przygoéd Twoja postaé
i nie badz biemy — niech Tw6j bohater ma
swoje upodobania i antypatie, swoje przy-
zwyczajenia i stabostki. Niech bedac tym,
kim jest (jego profesja i charakter), bedzie
w swojej skorze.
. Aby dobrze odgrywac pewna role, trze-
ba wiedzie¢ kim si¢ w niej jest. Dobry ka-
ptan (pomijajac rzeczy wspdlne dla dobre-
go odgrywania wszelkich postaci — zrozu-
mienie swego charakteru i zwyczajow
swojej rasy) zna swoja religie.

Jesli system religijny wiary, ktérg wy-
brates nie jest opracowany i opisany do-
ktadnie — tym lepiej. Mozesz go sam po-
wotaé do istnienia, zwyczaje, prawa, ob-
rzedy, sekrety, rytutaty, wymyslajac i opra-
cowane proponujac swemu MG. Zapewne
czeé¢ z Twych propozycji zmieni i przed-
stawi Ci obyczaje wlasnego pomystu — to
dobrze, bowiem gdyby wszystko w stwa-
rzanym kulcie byfo znane od A do Z, to gra
mogtaby predko staé sig nudna. Wazne,
by MG znal, rozumiat i aprobowat jego
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podstawowe rysy i nie wymuszat na Tobie
swych dziwactw, kompletnie destruuja-
cych tworzona religie.

| ANTACJA DO SETA :
ZE STAR YTINEGO MANUSKRYPTU

(RYSZTALY CZASU -
przekiad z Dawnej.Mowy

Secie, Boze Ciemnosci, okryty tuskq
Panie Mrokow, przez krew ddewicy i sied-
mioraki symbol wzywam:twych synow .
z glebi czarnej ziemi! Dzieci otchtani
spod ziemi czerwonej i spod ziemi czar-
nej, przebudzcie si¢ i wstrzqSnijcie Wa-
szymi straszliwymi grzywami! Niech sig
gory zakotyszq, a rung na mych nie-
przyjaciét! Niech nad ich glowami po-.
‘ciemniejq niebiosa, niech pod ich sto-
pami rozkolysze sig ziemia. Niech po-:
- wiew z serca czarnej ziemi spowije ich
nogi, sczerni i pomarszczy ciata, a splu-
.gawione niewiarg w Ciebie dusze mgla
Smierci przeniesie w otchtanie wieczne
nocy: Niech z serca ziemi czerwonej wy-
plynie sok ciat usmierconych i falq za-
leje wrogow moich, falg co niesie:za--
glade Niech ich krew splynie cala,
sptem sie struzkq z zyl rozdartych, czer-
‘wieniq spiynie pod ziemig, napoi Twe
mroczne:dzieci.
‘Panie, niechaj oczy Twego gniewu zap-
lonq ogniem zguby dla wrogow Twego
kaplana i spoczna na niewiernych. Oto
wznosze noz dla:Ciebie i trzykroc go
opuszeczam, na-ottarz ptynie krew dla
Twych ust, z ottarza w otchtanie biegng
.Jeki cierpienia dla Twych uszu, na ota-
_rzu rozwarte w bolu oczy sycqg Twe zza
Swiata wejrzenie. Priyjm, o Wieczny
w Myoku, ofiare Tobje ztozong i racz
spetni¢ blagame kapl na.

Gdy juz brak sit, wytrwatosci i spraw-
noS$ci fantazjowania, przyjemnie i pozy-
tecznie jest siegnac do istniejagcych wzor-
cow. Chocby kapian Seta w KC mozie
(ba!, czy nie powinien?) skorzystaé z opi-
séw kultu tego béstwa w starozytnym
Egipcie.

Najwazniejsze, aby rozumna fantazja,
$miata wyobraZnia nie opuszczata Ciebie
nigdy w czasie gry i wczesniej jeszcze,
przy planowaniu generowanej postaci (tu
przydaje si¢ dobra orientacja w znacze-
niach uzyskiwanych liczb i opisywanych
wlasno$ciach postaci).

Juz widzg, jak zatwardziatym mito$ni-
kom Seta z KC zaptonety oczy przy czy-
taniu fragmentu powiesci Howarda. Toz
to jeden z kaptandw Seta wszedl w posia-
danie poteznego Krysztatu Czasu! Otwie-
ra si¢ przed nim droga do nieskonczonej
potegi i wladzy, jesli zdota poznaé jego
tajemnice i je§li oczywiscie pozyje dosta-
tecznie dtugo.

Ale te histori¢ by¢ moze opowie kiedy$
kto$ z Was, szanowni czytelnicy — Was,
ktérzy zastanawiacie si¢ nad wyborem
profesji dla swojego nowego bohatera. Po-
przedni przeciez nie zyt zbyt diugo. Mysl-
cie — moze tym razem si¢ uda...

PS.

W Krysztatach Czasu tak §miesznie si¢
dzieje, ze dobrze jest od razu, na poczatku
wybraé kaptana, taczacego t¢ profesje z ja-
kas$ inng. Daje to szans¢ nieco nieco diuz-
szego, a moze nawet catkiem dlugiego zy-
cia. Poza tym dostarcza nowych, bogat-
szych mozliwosci tworzenia nietuzinko-
wej osobowosci, w jaka wyposazy sig te-
go bohatera. Tym bardziej, ze w ten
sposéb zwigksza si¢ swoje mozliwosci,
a przeciez o to chodzi, tym bardziej, ze
system na to pozwala, a nawet mocno do
tego zacheca.
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RAFAL GALECKI -

KTO MIECZEM WOJUJE...

... ten od fireballa ginie! — chcialoby sig¢
rzec, trawestujgc stare porzekadto na bardziej
odpowiednie dla sytuacji obecnej. Céz, kie-
dy magii jeszcze nie znano, zycie byto o wie-
le prostsze: wzigt jeden siekiere do reki i da-
lej wymierza¢ stuszng, niestuszng sprawie-
dliwos¢; a jak si¢ komu nie podobalo to za-
raz siggal po miecz i po sprawie. Prawo sity
byto nalezycie przestrzegane zaréwno przez
swych zwolennikdéw, jak i przeciwnikéw,
a to dzigki logice paradoksu, na ktérej si¢
opierato; najlepiej ilustruje to wtasnie po-
wyzszy przyktad. Mato (albo nawet jeszcze
mniej!) jest systeméw RPG odnoszacych sie
do czaséw zamierzchtych, a pozbawionych
przy tym magii. Fantasy — ttumacz: ,,magia
i miecz” (czyzby kryptoreklama?), zeby ujaé
rzecz krétko. Taka jest prawda i temu nie da
si¢ zaprzeczy¢.

Uwaga! wszyscy wojownicy — ludzie, el-
fy, krasnoludy, hobbici, orki etc. o profesjach
wojowniczych i kazdych innych, nie maja-
cych z magig absolutnie nic wsp6inego — do
Was kieruje me stowa i dla Was caty poniz-
szy artykut jest przeznaczony.

Chyba nie raz przeklinali$cie wszystkie te
parszywe profesje czarodziejskie, tych wku-
rzajacych magéw, przekletych nekroman-
tow, nadetych pétbogéw i wszystkich im po-
dobnych, parajacych sie tym jakze nam
znienawidzonym rzemiostem. Prawda jest
taka, ze wszelkie zlo bierze si¢ z magii. Ile
to razy musieli$cie stawia¢ czota ztym czar-
noksigznikom, okrutnym kaptanom, wstre-
tnym wiedZzmom? Ile razy toczyliscie walki
z sitg nieczysta, magicznymi stworami z pie-
kta rodem, magicznymi istotami o utrudnia-
Jjacych zycie magicznych zdolnosciach, czy
nawet zwyktymi zwierzetami, Sciagnietymi
przeciw wam za pomoca magii, zmutowany-
mi dzigki ,,dobroczynnej” sile magii lub tez
za jej pomoca opetanymi? Ilez to razy
w koficu ucierpieli§cie z powodu magii — za-
béjczych czaréw, magicznych putapek,
przekletych magicznych przedmiotéw
i klgtw, ktére spadaty raz po raz na wasze
bogu ducha winne glowy? Nawet w krasno-
ludzkim jezyku brakuje wlasciwych stéw,
by w pelni odda¢ nasz stosunek do calej tej
parszywej sztuki magiczne;j.

Nie oszukujmy si¢ jednak, nawet my cze-
$ciej lub rzadziej wykorzystujemy mozliwo-
$ci magii. Mozemy wigc swobodnie zaryzy-
kowaé podzial magii na ,,pozyteczng” — ma-
giczna brof, magiczne zbroje, magiczne
mikstury wspomagajace, kaplariskie leczenia,
regeneracje i wskrzeszenia (stowem: wszy-
stko to, co nam odpowiadal), i ,,szkodliwg” —

wszystko to, co nam nie odpowiada! Jest to

typowy, zdroworozsgdkowy sposéb mysle-

nia kazdego prawdziwie dzikiego barbarzyf-
cy i nie tylko. W kazdej druzynie znajdzie
si¢ jaki§ mag i jaki$ kaptan. Tego drugiego
mozna z powodzeniem tolerowaé, poniewaz
wigkszo$¢ magii, ktéra si¢ postuguje, zali-
czy¢ nalezy do wyodrgbnionej przez nas ka-
tegorii magii ,,pozytecznej”. Leczy rany po
kazdej walce, daje niezbgdne czary ochron-
ne i zwykle $wietnie gotuje. Ogélnie rzecz
biorac, jest doé¢ przydatny. Niestety, jesli
idzie o magéw, nie da si¢ o nich powiedzie¢
az tyle dobrych sléw. Przykro méwié, lecz sg
to z reguty zwykli egoisci, egotysci, egocen-
trycy oraz prézniacy i ztodzieje jakich mato.
Wystarczy pos$wieci¢ odrobing czasu na
uwazng obserwacje zwyczajowego zachowa-
nia magéw w druzynie, a wszystkie motywy
ich postgpowania stang si¢ dla nas jasne i zu-
petnie oczywiste. To mag zwykle op6znia
wszelkie podréze, wymagajac czasu i odpo-
wiedniego miejsca na medytacje czaréw,
Nigdy nie stoi na warcie, innym zlecajac
czuwanie nad wtasnym bezpieczefistwem.
Podczas wedréwki staje si¢ niewidzialny —
»bo tak bezpieczniej!” — ha, ciekawe dla ko-
go? Gdy dojdzie do walki, chowa si¢ za na-
szymi plecami, w pierwszej kolejnosci rzu-
cajgc na siebie wszelkie mozliwe czary
ochronne, na samym koficu zas, kiedy my
juz ledwie stoimy, bojowe. Zawsze gotowy
jest na natychmiastowg ucieczke: buch!, te-
leportacja — i juz go nie ma — a inni niech sie
martwig sami. Wykrywa magie w kazdym
napotkanym ,,po drodze” skarbie, potem dy-
skretnie chowa interesujace go przedmioty
i sprzedaje gildii za olbrzymie pienigdze.
Z kazdego skarbu potrafi co§ uszczknaé dla
siebie i to oczywiscie w taki sposéb, by inni
tego nie zauwazyli. Sami wiecie, ze mago-
wie s3 zwykle najbogatszymi osobami
w kazdej druzynie. A zapytani skad maja ty-
le pieniedzy, zwykle 1gaja w Zywe oczy, thu-
maczgc si¢ zyskami z gildii, sprzedanymi
komponentami, udzielanymi korepetycjami
itp., itd. Hej, a styszeliScie o czarach kontro-
lujacych umyst? Podobno sa zaklecia, ktére
z najbardziej zajadiego wroga potrafig zrobié
przyjaciela na cate zycie. I, co najgorsze, bie-
dna ofiara maga nawet nie bedzie podejrze-
wata, ze jest pod dziataniem takiego czaru!
Zaraz, zaraz, czy my przypadkiem nie jeste-
$my kontrolowani przez magéw z naszej
druzyny!?! — Dawaé mi topér!!!...

Moim celem nie jest bynajmniej szczucie
was przeciwko waszym druzynowym ma-
gom, cho¢ na pierwszy rzut oka tak to moze

wlasnie wygladaé. Staralem sig jedynie wy-
czuli¢ was na pewne sprawy, wzbudzié
w was t¢ minimalng doze podejrzliwosci,
ktéra nie jednemu i nie raz uratowala juz zy-
cie. Nota bene, sam jako MG bytem $wiad-
kiem tych niecnych praktyk, jak to gracz-
mag werbowat sobie posréd pozostatych bo-
hateréw najlepszych przyjaciét, przy zasto-
sowaniu perfidnych czaréw zauroczajacych.
Nalezy to jednak do rzadkosci i nie sadze,
abyscie kiedykolwiek z takim $winistwem
mieli okazj¢ si¢ spotkaé (ale miejcie si¢ na
bacznosci!). Mag w druzynie jest ztem ko-
niecznym, do ktérego trzeba si¢ przyzwy-
czai¢. O wiele wigksze zagrozenie stanowig
dla nas magowie — przeciwnicy, ktérych
podstepny Mistrz Gry zsyta na nas prawie w
kazdej przygodzie. Oni s3 naszym celem nu-
mer jeden, przeciwnikiem, z ktérym napraw-
de trzeba sig liczy¢. Mam nadzieje, ze dzieki
tej lekturze nabierzecie nieco do§wiadczenia
w dziedzinie masowej eksterminacji magéw.

Moje wtasne doswiadczenia pochodza
w gléwnej mierze z Advanced Dungeons &
Dragons, Ist i 2nd edition, ale z powodze-
niem znajda takze zastosowanie w Kryszta-
tach Czasu, ktére zdaja si¢ by¢é w zamysle
ich autora (czyzby $§wiadomy plagiat?) cat-
kowicie kompatybilne z AD&D. Niemniej
jednak, réwniez wojownicy Starego Swiata
i innych $wiatéw z innych gier powinni zna-
lezé w tym tekscie cenne uwagi.

Chyba zdazyliscie juz zauwazyé, ze mago-
wie niskopoziomowi w zasadzie plasuja sie
w kategorii ,,leszczyki” i starczg nam na
2 (stownie: dwal!) cigcia mieczem. Na poczg-
tku kariery druzyny magowie stanowig dla
reszty bohateréw prawdziwa kule u nogi;
trzeba si¢ nimi opiekowac, chronié, obcho-
dzi¢ jak z dzieckiem. Mag jest wtedy jedynie
potencjalnym, zyskownym w przysziosci
przedsigwzigciem, w ktére inwestuja pozo-
stali bohaterowie, czyli takze i my, wojowni-
cy. Kiedy awans druzyny sigga pozioméw
6-8, szanse wyréwnuja si¢ ~ mag potrafi juz
sam zadbaé o siebie, potrafi przezyé bez po-
mocy innych, Natomiast powyzej poziomu
dziesigtego, kiedy to przygody zaczynaja byé
coraz trudniejsze i ciekawsze, role si¢ odwra-
caja, szala zdecydowanie przechyla sie na nie-
korzy$¢ wojownikéw; mag dysponuje juz po-
t¢Zna moca, stanowi prawdziwg site, zdolng
unicestwié przewazajaca ilo$¢ wrogéw. Wo-
jownik staje si¢ praktycznie bezuzyteczny,
petniac co najwyzej rolg wartownika podczas
snu i medytacji maga, a w wolnych chwilach
spetniajac zadanie chlopca na posytki. Nie-
wiele jest istot catkowicie odpomych na magie




i zdaje sig, ze mag méglby si¢ juz doskonale
" oby¢ bez wojownikéw, zupetnie zapomina-
jac o tym wszystkim, co im zawdzigcza. Pa-
nie i panowie! Tak by¢ nie moze! To trzeba
zmieni¢, a jedyng na to metoda jest pozna-
nie skutecznego sposobu walki z tymi dra-
niami, magami.

Na poczatek poznajmy wszystkie stabe
punkty magéw. Najwigksza, a zarazem jedy-
ng sita magéw sa czary. Jest to sktadowa
dwéch (w KC trzech) czynnikéw: umiejgtno-
§ci magicznych, pozwalajacych czary rzucaé
i wiedzy, czyli dostepnych, wyuczonych cza-
réw (w KC dochodzi jeszcze Potencjat Ma-
giczny). Przyjmuje si¢, ze rzuce-
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pewne prawa ich takze obowiazujg. Formu-
ta zaklecia musi byé wypowiadana jasno
i wyraznie, a potrzebnych do czaru gestéw
po prostu nie sposéb wykonaé inaczej niz
jawnie. Sprébujcie sobie wyobrazié maga
starajgcego sig rzuci¢ czar po kryjomu —
zgarbiony w kacie, sepleniacy co$ pod no-
sem i migdlacy palcami pod potami ptaszcza
klient wydaje si¢ co najmniej podejrzany i to
o co najmniej skryta masturbacje; przypomi-
na predzej erotomana-zboczefica niz maga,
za$ jego ,,szeptane” czary s3 tylez samo war-
te, zdolne zaszkodzi¢ najwyzej zbtakanej
pluskwie.

Sprawa inicjatywy ma dla wojownika ol-
brzymie znaczenie. Czgstokroé to wiasnie
szybko$¢ reakcji decyduje o przezyciu —
zwlaszcza, gdy mamy za przeciwnika maga.
Pamietam pewien oryginalny, wydany przez
TSR scenariusz do Ravenloftu, przeznaczo-
ny na poziomy 15-18. Przygoda nosita tytut:
,»The Thoughts of Darkness” i byta piekiel-
nie trudna. Byt taki moment, kiedy podczas
kulminacyjnej walki musieli$my stawié czo-
ta kilkudziesigciu fanatycznym ciemnym el-
fom, nadciagajacym z jednej strony matego
jeziorka i dziesigciu ciemnym elfom — ma-
gom, atakujgcym nas czarami z drugiej stro-
ny. Sytuacja byta na pozér bezna-

nie jakiegokolwiek czaru wymaga
co najmniej dwéch komponentéw
— komponentu werbalnego, czyli
wypowiedzianej wtasciwie for-
mutly magicznej i komponentu
manualnego, czyli wykonanych
wlasciwie gestéw i znakéw (c2®-
sto dochodzi jeszcze trzeci kom-
ponent — materialny, czyli np.
géwno nietoperza potrzebne do
rzucenia ostawionego Fireballa;
sktadnik materialny zazwyczaj
zuzywa si¢ podczas rzucania cza-
ru). Podstawowym elementem
jest jednak zawsze komponent
werbalny, bez tego nie moze si¢
obyé zaden (no, prawie) czar.-
Dlatego tez kiedy to uda nam si¢
dorwaé przebrzydtego magusa,
a chcemy z nim jeszcze chwilke
pogadaé, dla zachowania zasad
bezpieczefistwa (swoiste BHP
wojownika) wybijamy mu przed-
nie zgby, co na dtugo pozbawi go
mozliwo$ci poprawnego wypo-
wiadania magicznych formut i po-
prawnego wypowiadania czego-
kolwiek w ogéle. Dla pewnosci —
przezomy zawsze ubezpieczony —
mozna mu na doktadke potamaé
wszystkie palce u obu rak i z roz-
pedu wydtuba¢ jedno oko. Zanim
jednak do takiej sytuacji dojdzie,
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dziejna, jednakze po raz kolejny
zaufali$my naszemu szczgsciu, ktd-
re i tym razem nas nie opuscito.
Magowie i pozostali wojownicy
z naszej druzyny staneli na drodze
krwiozerczego ttumu fanatykéw, ja
za$, jako czotowy wojownik, ruszy-
tem wraz z kaptanem na wrogich
magbw. Magic Resistance (KC: An-
tymagia), czyli'odporno$¢ na magie

féw; magowie, z ktérymi przyszto
mi walczy¢, posiadali ten wspét-
czynnik w wysokosci ok, 85% — na-
si czarodzieje mogli im najwyzej
»nakukaé”. Traf chciat, ze w kazdej
rundzie wygrywalem inicjatywe,
a ze walczytem na dwa miecze, mo-
imi atakami trafiatem trzech magu-
séw w rundzie, psujgc im w ten spo-
s6b rzucane na mnie czary. (Sytua-
cja byta dla mnie nad wyraz ko-
rzystna: bylo mato miejsca, oni nie
mogli uciekaé i z zatozenia nie dy-
sponowali czarem Latanie.) Potozy-
tem trupem o$miu, zanim zwalitem
si¢ do wody w oczekiwaniu na
Uzdrowienie (Heal) od asekurujace-
go mnie z oddali kaptana. C6z, ma
si¢ to szczescie!

Nie zawsze jednak szczgscie do-
pisuje i trzeba wtedy temu szcze-

trzeba si¢ sporo natrudzié.

Powréémy do meritum sprawy. Doszlismy
juz do tego, ze rzucenie czaru wcale nie jest
takie proste, jak by sig z pozoru wydawato.
Nie dajcie sobie wméwié waszym Mistrzom
Gry (lub kolegom odgrywajacym postacie
postugujace sig¢ magia), ze stojacy nieopodal
was mag rzucit wlasnie na was potgzne za-
klgcie zniewalajace (lub jakiekolwiek inne),
zanim zdazylidcie si¢ spostrzec. Bzdura! Jest
fizycznie niemozliwe, aby rzucaé czary po
kryjomu, co do$é czgsto, o ile mi wiadomo,
praktykuje si¢ w wielu réznych grupach gra-
czy. Klasyczng sytuacja, jaka nasuwa sie tu-
taj na mysl, jest scena w karczmie, gdzie
wsréd glodnego ttumu mag rzuca czary na
lewo i prawo, a nikt nawet o tym nie wie.
Podobnie ma si¢ sprawa ze sprawdzaniem
magii i charakteru za pomoca ,,niepostrzeze-
nie” rzucanych zaklgé. Niestety dla magéw,

Rzucenie czaru wymaga od czarodzieja
koncentracji. Oznacza to ni mniej ni wigcej
tylko tyle, ze mag nie w kazdych okoliczno-
$ciach moze rzucaé czary. W karczemnym
ttumie, gdzie raz po raz jest szturchany przez
pijanych obwiesiéw, mag moze co najwyzej
odda¢ kuksaficem i jak najszybciej salwowaé
si¢ ucieczka. Szczesliwie dla nas, koncentra-
cja to nie wszystko. Wypowiedzenie formuty
i wykonanie niezbednych gestéw pochiania
sporo cennego czasu. Wszyscy wiemy, ze
gdy w tym momencie ktokolwiek przeszko-
dzi magowi — traci go, zrani — zakldci tym
samym prawidlowy przebieg procedury rzu-
cania zaklecia i czar spali na przystowiowej
panewce. Reguta méwi, ze im silniejszy jest
czar, tym wigcej czasu zajmuje magowi jego
rzucenie. Tym lepiej dla nas, zdazymy wczes-
niej rozplata¢ maga mieczem. Pod warun-
kiem, oczywiscie, ze wygramy inicjatywe!

Sciu nieco dopomée. Tytutowe po-
wiedzonko — kto mieczem wojuje, ten od
miecza ginie — znajduje w naszym przypad-
ku pelne zastosowanie przy odpowiednio
zmienionej wersji: kto magia wojuje, ten od
magii ginie. WyobraZcie sobie, ze magowie
sami sobie ktada na szyje¢ stryczek, produku-
jac przedmioty magiczne o tak ,,przydatnym”
dla nas dziataniu jak np.: Szabla Szybkosci,
Kusza Szybkosci czy tez zwykta Mikstura
Szybkosci (AD&D: Scimitar of Speed, Cros-
show of Speed, Potion of Speed). Automa-
tycznie wygrana inicjatywa to potowa sukce-
su. Niech no tylko taka szabelka czy tez mie-
czyk (bo i takie odmiany tej cudownej broni
powinny si¢ znaleZé) wpadnie nam w rgce —
mag nie ma zadnych szans! Przynajmnie;j ta-
ki, ktdry znajdzie sie w zasiggu ostrza lub po-
lu razenia w przypadku kuszy. A z do§wiad-
czenia wiemy, Ze klasa zbroi maga nie nalezy
do najlepszych. Nic, tylko wali¢ jak w bgben.

jest gtéwnym atutem ciemnych el-
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Istnieja sposoby, aby w prosty sposéb
unieszkodliwi¢ mageusza-stabeusza na co
najmniej kilka rund — a to z reguty wystar-
czy, aby zdazy¢ posiekaé go na plasterki
i zjes¢ na deser. Na poczatek udajmy si¢ do
najblizszego alchemika (nie myli¢ z magiem)
lub wielobranzowego shopu i zaopatrzmy
w butelke kwasu, woreczek pieprzu lub soli.
Te pierwszg rzecz najtrudniej zdoby¢, a na
dodatek trzeba stono zaptacié (za pieprz i s6l
takoz, bo to towar delikatesowy). Instrukcja
obstugi kwasu jest prosta: nie pi¢ (wyjatek —
krasnoludy), wylaé na maga. Schlapany ta-
kowym: alchemicznym ptynem mag powi-
nien przepisowo zawy¢ z bélu i zaczaé od-
stawia¢ co§ w rodzaju tafica §w. Wita, miaro-
wo skandujac: toj, parzy!, toj, parzy, toj, pa-
rzy!l... Kwas bedzie pali¢ delikwenta nieu-
stannie przez parg dluzszych chwil, catkowi-
cie uniemozliwiajac rzucanie jakichkolwiek

skadinad przyprawy sprawi, ze bydlak za-
cznie kichac, trze¢ oczy i ptakaé, miast cza-
réw miotajac w nasza strong co najwyzej
paskudne przekleristwa. Dalszego postepo-
wania w takich wypadkach nie musze juz
chyba podpowiada¢; przypominam jednak,
ze magowie charakteryzuja si¢ stosunkowo
niskg wytrzymatoscia, dlatego jesli chcemy
takowego schwyta¢ zywcem, nalezy w od-
powiednim momencie powstrzymaé swoja
zapalczywoscé.

Zwykle jednak, niestety, zdarza si¢, ze
mag-przeciwnik znajduje si¢ poza naszym za-
siggiem, za to w zasiggu dziatania jego cza-
réw. Zanim zdazymy podbiec, w najlepszym
razie zwieje, teleportujac si¢ na z goéry upa-
trzong pozycj¢, w najgorszym — céz, lepiej
nie méwic, nikt przeciez nie wie jakim arse-
nalem czaréw dysponuje. Nie ma chwili do
zastanowienia, trzeba dziataé, co pod ostrza-

tem tych wszystkich
\| Fireballi, Blyskawic,
Trujgcych  Chmur
itp., itd. wydaje si¢
W by¢ dosy¢ trudne.
4 A przeciez kazdy
moze mie¢ pecha
§ i nie obroni¢ si¢ na
1 te przyktadowg Dez-
integracje. Luczni-
cy, kusznicy - do
dzieta! Teraz ma
okazje wykazaé sig
kazdy, dysponujacy
sprzgtem dalekiego
razenia. Najlepsza
y bylaby w tym wy-
padku jakas wersja
N magiczne] Kuszy
zybkosci, ale c6z —
N z braku laku i kit do-
M bry. Nadeszta dobra
)M chwila wprowadze-
M nia koniecznej tu
dygresji na temat
réznorakich strzat
i bettéw specjalnego
przeznaczenia.
Kazdy zapewne
o tym styszal, lecz
nie kazdy dokladnie
wie, jak to tak na-
prawde jest z rozma-
itymi rodzajami gro-
téw do strzal i bet-

czarow. Zalecane jest chlusnigcie z butli
wprost na twarz maga, dzigKi czemu w przy-
sztosci (az do regeneracji) bedzie mégt czy-
ta¢ jedynie brajlem. Ale istnieja wszak czary
chroniace przed zgubnym dziataniem kwasu
i wskutek dziwnego zbiegu okolicznosci (tak
to zwykle lubi okresla¢ kazdy MG) mag moze
by¢ wtasnie czyms takim zabezpieczony. Dla-
tego tez warto nosic¢ przy pasku sakwe z piep-
rzem (ewentualnie solg), ktérego garsé zaw-
Sze mozna ,,pieprznac” magusowi prosto w je-
go kaprawy nos. Nadmiar tej wy§mienitej

téw. Pokrétce spré-
buj¢ wam to zagadnienie przyblizy¢, ignoru-
jac traktujgce na ten temat naukowe opraco-
wania nawiedzonych historykéw-military-
stéw (co to czasem produkujg sie na tamach
Ztotego Smoka), a w najprostszy sposob
wdrazajac te ideg w kwestie zasad systeméw
fantasy. Otéz, w naszym wypadku warto
zwréci¢ uwage na trzy sposréd mnogosci
nietypowych grotéw, a mianowicie: grot har-
punowy i dwa groty ,,bulwiaste”. Pierwszy,
jak sama nazwa wskazuje, charakteryzuje sie
duzg iloscia zabkéw i haczykowatych

zadzioréw. Kiedy taka strzatatrafia przeciw-
nika, zadziory grotu grzg¢zng w jego ciele,
haczac na tkance mig$niowej i praktycznie
uniemozliwiajac wyrwanie strzaty bez jedno-
czesnego wyciggniecia na wierzch bebe-
chow, rozerwania zyt i waznych arterii, naru-
szenia delikatnej struktury uktadu nerwowe-
go etc., etc. Ssss! — bardzo bolesny i niebez-
pieczny zabieg, lepiej poczeka na medyka,
a Scislej — chirurga. Z drugiej strony wypada-
toby si¢ pozby¢ tego opierzonego kawatka
drewna z ciata jak najszybciej, bo przy kaz-
dym ruchu grot coraz gtebiej zanurza sie w ra-
nie, zadziory grzezng w miesniu na dobre,
krew leje si¢ strumieniami, a poszkodowany
wyje z bélu glodniej niz syrena (alarmowal!).
Wedtug zasad powinno to wygladac tak:

— strzala harpunowa — traktuje si¢ jako
cigzka strzate bojowa; ujemny modyfikator
do trafienia (-10%) ze wzgledu na specyfike
wywazenia; obrazenia standardowe dla strzat
bojowych; poruszanie si¢ ze strzatg w ranie,
wykonywanie jakichkolwiek dziatafi powo-
duje dodatkowe obrazenia: 1 punkt w kazdej
takiej rundzie; préba wyrwania powoduje
dodatkowe obrazenia — standardowe dla
strzal bojowych — i ryzyko 20% na spowo-
dowanie krwotoku (AD&D/KC: 1k4/5k10
obrazen co runde az do zatamowania); uwaz-
ne i precyzyjne usunigcie grotu przez dokto-
ra (rzut na odpowiednia umiejetnos$é me-
dyczng) zwigksza obrazenia jedynie o 1/3
standardowych, wylosowanych przy trafie-
niu (zaokraglajac w gore); w przypadku kil-
ku trafien efekty obrazef sumujg sig, np. trzy
strzaty w ciele zadaja tacznie 3 obrazenia
w kazdej rundzie poruszania sie, za§ wyry-
wanie kazdej z nich pociaga oddzielne ryzy-
ko wywotania krwotoku (3x20%); sa drogie,
trudne do kupienia, zakazane przez prawo
(i konwencje genewska); UWAGA: ze zro-
zumiatych wzgledéw osoba trafiona strzata
harpunowg nie moze rzucaé czaréw, dopdki
si¢ jej nie pozbedzie!!!

Pozostate interesujace nas strzaty nalezg
do strzat o tzw. grotach bulwiastych (nie my-
li¢ z roslinami bulwiastymi). Zamiast zwy-
kfego grotu posiadajg obciazony koniec, do
ktérego przymocowany jest maty, nadmu-
chany pecherz, wypetniony réznymi tajem-
niczymi substancjami. Kiedy strzala uderza
w cel, pecherz nabija si¢ na maty, niewidocz-
ny kolec i peka, uwalniajac swa zawartosé.
I tak mozna wyréznié np. strzaty bulwiaste
pieprzowe i btyskowe oraz wiele innych —
ale o tych kiedy indziej. W momencie trafie-
nia ,,pieprzéwka”, czyli pierwsza z nich, z pe-
cherza strzaty uwalnia sie gwattownie chmu-
ra pieprzu, obejmujaca swym dziataniem ob-
szar o Srednicy trzech metréw wokét celu.
Efekt ,,pieprzowy” opisywalem juz weczes-
niej, wigc nie bede si¢ powtarzat. Efektem
trafienia strzaty btyskowej jest nagty btysk,
oSlepiajacy niczym flesz aparatu fotograficz-
nego odpalony prosto w oczy. Trafiony osob-
nik oraz ci, ktérzy znajdowali si¢ tuz obok
niego, zostaja na krétki czas zupetnie oslepie-
ni. Tak to wyglada zgodnie z zasadami:




— strzata bulwiasta, pieprzowa — efektyw-
ny zasigg nie przekracza polowy zasiggu
standardowej strzaty bojowej; ujemny mody-
fikator do trafienia (-20%) ze wzgledu na

specyfike wywazenia; przy obliczaniu szan-

sy trafienia nie uwzglednia sie zbroi ani tar-
czy przeciwnika; obrazenia: zadne; efektem
trafienia jest chmura pieprzu o $rednicy 3 m,
osoby znajdujace sig w zasiggu dziatania
chmury kichaja i {zawia, na czas 1+1k4 rund
majac zmniejszone o 20% szanse na pozy-
tywne wykonanie jakiejkolwiek zamierzone;j
akcji; efektu nie mozna uniknaé przez po-
my$Ine wykonanie jakichkolwiek rzutéw ob-
ronnych; osoby poddane dziataniu pieprzu
nie moga rzuca¢ czaréw.

- strzala bulwiasta, btyskowa — wszystko
jak wyzej, oprécz efektu: silny btysk oslepia
na 1k6 rund wszystkie osoby znajdujace si¢
w §rednicy 6 m od celu trafienia; osoby oSle-
pione traktowane sa jak §lepe i podlegajg
wszystkim wynikajacym z tego tytutu ogra-
niczeniom,; §lepi w zasadzie nie moga rzucaé
czar6w, najwyzej na siebie..

Tyle o strzatach.

Magowie, jak przystato na prawdziwych
tchérzy, zwykle kryja si¢ przed nami stosu-
jac najrézniejsze sztuczki, z ktérych ich naj-
bardziej ulubiong jest Niewidzialno§é. Nie-
stety, nie dysponujemy mozliwoscig widze-
nia niewidzialnych, dlatego miusimy sobie
radzi¢ w inny sposob. Po pierwsze, musimy
mieé podejrzenie, ze ,niewidzialny” jest
wéréd nas lub kreci sie gdzie§ w poblizu.
Spokojnie, bez paniki! Nie podskakujmy na
kazdy podejrzany szelest, bo to prowadzi do
ostrej paranoi. Reguta méwi, ze gdy niewi-
dzialny mag poczyni jaki$ agresywny krok,
natychmiast si¢ pojawi. Problem tylko
w tym, ze wcze$niej moze nam ostro nako-
pac, sypigc w nasza strong baaardzo zabdj-
czym czarein. Hm, musimy w tym wypadku
liczy¢ na szczgs$cie. Czasem rzeczywiscie
glupi magus popetni jaki$ btad, tym samym
zdradzajac nam swojg obecnos¢. Najlepiej
jest to zaobserwowaé¢ w zamknigtym po-
mieszczeniu — dziwne szmery, cichy odglos
skradajacych sig krokéw, nienaturalny po-
wiew powietrza lub mato prawdopodobny
w tym miejscu smréd chemikaliéw. Trzeba
tu zawierzy¢ wiasnej intuicji. Niezwykle po-
mocne w tym wzgledzie okazujg sig-psy, kt6-
re doskonale wyczuwajg niewidzialnych;
przy okazji zawsze mozna nimi magusa po-
szczué. W kazdym razie najwazniejsze jest
w tym momencie zlokalizowanie niewi-
dzialnego osobnika (parszywi magowie po-
stuguja si¢ czasem ulepszonag wers}q niewi-
dzialnoéci, ktéra funkcjonuje stale, niezalez-
nie od tego, co robia). Zalé6zmy wiec,.ze
wiemy juz orientacyjnie, gdzie bydlak si¢
znajduje (z podobnym przypadkiem mamy
do czynienia wtedy, gdy mag nagle podczas
walki zniknie — cho¢ moze si¢ okazaé, ze po
prostu spieprzyl, uzywajac Teleportacji). Na
takie chwile musimy byé zawsze przygoto-
wani. W tym celu wyciggamy zza pazuchy
kilo maki lub puszke sprayu — tfu!, tj. stdj
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z farbg i obficie sy-
piemy/lejemy w kie-
runku, w ktérym,
jak podejrzewamy,
magus si¢ znajduje
—ewentualnie wo-
kot siebie, jesli po-
dejrzenia nie spraw-
dza sie. I oto, dzig-
ki temu prostemu
trickowi, oczom na-
szym pojawia sig
niewidzialna — teraz
juz widzialna po-
sta¢ szubrawca. Ru-
choma, zywa tarcza
— jak znalazt, akurat
dla nas!

Niektdrzy z was
zapewne posiadaja
juz wtasne warow-
nie, zamki czy
kasztele. Doskona-
le wiem, jak irytu-
jaca jest Swiado-
mos¢, ze po koryta-
rzach wtasnego do-
mu mogg si¢ krecié
szpiedzy, a zwiasz-
cza niewidzialni
magowie, co zdarza
si¢ dos¢ czesto przy
takim statusie spo-
tecznym. W tej sy-

tuacji wskazane jest
trzymanie nowych ulubieficéw — potgznych
brytanéw obronnych, W drzwiach do niekt6-
rych pomieszczen mozna dodatkowo wsta-
wié zastony w postaci gesto zwisajacych ko-
lorowych sznurkéw z nanizanymi koralami.
Po pierwsze, wyglada catkiem gustownie, po
drugie i najwazniejsze — niewidzialny nie ma
szans przej$¢ przez drzwi, nie poruszywszy
przy tym sznurowej zastony. Zwréécie uwa-
ge, iz w wypadku zwyktych drzwi niewi-
dzialny intruz mégiby si¢ przesliznaé, kryjac
si¢ tuz za plecami kogo$ przez te drzwi wtas-
nie przechodzacego. Przy gtéwnej bramie
wjazdowej warto powiesi¢ na Scianie szkie-
leta-martwiaka, liczacego przechodzacych
(jak wiadomo, martwiaki nigdy nie dadza si¢
zmyli¢ zadng niewidzialnoscia). Taki szkie-
let stanowi, jakkolwiek do$¢ ekstrawagan-
cka, to jednak bardzo efektowng ozdobe kaz-
dego zamku, budzaca przy okazji postrach
u wroga i respekt wéréd poddanych.

Na koniec warto powiedzie¢ parg stéw
o taktyce defensywnej. W zasadzie sprowa-
dza sig¢ to do starej, sprawdzonej metody —
najlepsza obrong jest atak. Magowie raczej
nie postuguja si¢ bronia biala, a jesli tak, to
chyba na swoja zgube. Zawsze stosujg bru-
dne chwyty, podstepne tricki, obtudne
sztuczki, tgaja jak z nut i grajg nie fair -
w skrécie: rzucaja czary. Nie wymy§lono
chyba dotad bardziej skutecznej i bardziej
og6lnodostgpnej obrony przed czarami ponad
dobrze wykonany rzut obronny. Co gorsza, s3

czary, ktérych efekty dajg si¢ odczué nawet
przy pozytywnie wykonanym rzucie. Mozna
oczywiscie odwotac si¢ do ,,pozytecznej”
magii kaptana, ktdry z checig uzyczy nam
swej protekcji w postaci niezbednego czaru
ochronnego. Istne bigdne koto. Niestety, nie
jeste$my na magie odporni w tym stopniu, co
magowie, ktrzy w tym przeciez stale siedza.
Musimy przede wszystkim liczy¢ na swa du-
23 Zywotnosé i szczescie. Aczkolwiek istnie-
ja pewne sprawdzone sposoby zwigkszenia
odpornosci na czary, przynajmniej na te, od-
dziatujace na §wiadomosé, czyli wszelkiego
rodzaju Sugestie, Hipnozy, lluzje, Czytania w
my$lach, Kontrole umystu itp. Czasami wy-
starczy nosi¢ otowiany hetm (w pewnym
stopniu ekranuje fale mys$lowe), klepaé
w myslach do znudzenia jeden i ten sam gtu-
pi wierszyk, np. ,,siata baba mak...” (znacz-
nie utrudnia préby kazdej dominacji psy-
chicznej), glosno i zdecydowanie zaprzeczac
temu, co podejrzany osobnik (czyli perfidny
magus) zawziecie sugeruje (blokuje préby
sugestywnego oddziatywania i hipnotyzowa-
nia), powatpiewaé¢ we wiasne, omylne zmy-
sty (obnaza iluzje). Raz skutkuje, innym ra-
zem nie (MG: ,,bo ja tak chce!”), ale zawsze
lepsze to niz nic.

Pono¢ berserkera, ktéry wpadnie w szat,
nie imaja si¢ czary umystowe. Moze wigc
czasem nie warto si¢ hamowaé i da¢ upust
gromadzonej od lat §lepej furii? Raz kozie
$mier¢...
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CHOWANCE

Jednak dotartes na spotkanie, a juz mysla-
fem, ze nie starczy Ci odwagi. C6z, zgodnie
z naszg umowg opowiem Ci histori¢ tego
kim lub czym jestem. Czy pozwolisz, ze za-
wisng sobie tuz obok Ciebie, tu na tym drgz-
ku? Od czego by tu zaczaé¢? Moze od tego,
czym kiedys bytem. Nie wiem, czy méwi Ci
co$ nazwa chowaniec — jest to zwierze, przy-
gamigte przez maga i za pomoca tajemnych
rytuatéw magicznych ,,potgczone” z nim
specyficzng wigzia.

Ot6z wyobraZ sobie, ze i ja kiedys bylem
zwyklym zwierzeciem — niestety, niewiele
pamigtam z tamtych czaséw — i mnie tez
przygarngt pewien czarownik, o ktérym mo-
ze Ci kiedy§ opowiem. Jak juz wspomnia-
tem, zwierze zostaje najpierw ,,ztagczone”
z magiem, a dopiero pézniej przemienione
w chowanca. Chowaniec przejmuje w miarg
uplywu czasu zdolnosci i wiedzg jakie posia-
da mag, a mag przejmuje od zwierzgcia jego
naturalne zdolnoSci i czeé¢ sil astralnych
(przez niektérych nazywanych magicznymi
punktami, czy potencjatem magicznym). Jak
widaé, nastepuje zgodna z naturg wymiana
»Cco$ za co§”, tak wigc réwnowaga zostaje za-
chowana. Ostatecznym etapem przejscia od
zwierzgcia do chowarica jest petne ,,ztacze-
nie”, objawiajace si¢ przejeciem przez jedng
i drugg strone odpowiednich zdolnosci
(w réwnej ilosci), wybranych przez maga,
a nie przez zwierzg (w wigkszosci przypad-
kéw niekorzystnie dla zwierzat).

Tak to wyglada, rozpatrujac problem
ogélnie. Tobie najprawdopodobniej zalezy
na poznaniu technicznej strony zagadnienia.
Wiem, ze na tym Ci zalezy, w zwiazku
z tym spytam sig, czy masz ze sobg to, co mi
obiecales. Wspaniale, jeszcze ciepta! Czy to
Twoja? No, dobrze, juz méwig dalej. Dtugo

si¢ zastanawiatem, dlaczego ludzie-mago-
wie potrzebuja chowancéw. Istnieje kilka
przyczyn.

Po pierwsze, zaangazowani w swoje da-
zenie do wiedzy czgsto porzucajg ludzkie
towarzystwo, nierzadko meczace, natrgtne,
gadatliwe i nie rozumiejace ich wyzszych
celéw. Zwierzeta nie maja tych wad, sa
wspaniatymi stuchaczami, odwdzigczajg sie
za opieke i nigdy, ale to przenigdy, nie zdra-
dzaja swoich przyjaciét. Za odrobing pozy-
wienia i ciepty kat towarzysza magowi
w samotnych wedréwkach, nawet na koniec
Swiata — wierz mi, ze taki istnieje. Zwierze
jest towarzyszem doli i niedoli maga, a za-
razem wiernym przyjacielem. Jako chowa-
niec staje si¢ wigcej niz przyjacielem — stad
wielka popularno$¢ chowancéw wéréd ma-
g6w samotnikow.

Drugim powodem moze by¢ oczywiscie
cheé zdobycia zdolnosci posiadanych przez
zwierzg, czy tez poznania niezbadanych
przez ludzi tajemnic natury. Na przyktad po-
siadania wspaniatego nocnego wzroku sowy
czy cichego poruszania sig kota. To wszystko
mozna zdoby¢, ale trzeba daé co$ zwierzeciu
w zamian. Najczgsciej dostaje sig nam od lu-
dzi ich wiedza, umiejetno$é mowy, przyzwy-
czajenia (np. noszenia ubran), a wraz nimi
cata masa przywar jak porywczo$é, zazdrosé,
brak umiaru i zachowania réwnowagi, itp.

Trzecim powodem bgdzie jedno z naj-
wigkszych marzef ludzkosci — nieSmiertel-
nos¢. Wprawdzie nie istnieje sposéb petnej
ucieczki pani Smierci spod kosy, ale mozna
odlozy¢ na pézniej okres starzenia. Mag, ,1a-
czac” sig w pelni ze swoim chowaricem jest
w stanie, wykorzystujac sity witalne zwierze-
cia, opierac si¢ procesowi starzenia. Oczywi-
$cie przy takiej zalezno$ci musi uwazaé na

to, aby zwierz¢ nie zostato zranione lub, co
gorsza, zabite, gdyz w tym samym momen-
cie jego ciato przejdzie metamorfoze w stan,
jaki mie¢ powinno naturalnie (np. jezeli mag
od 200 lat nie starzeje sig, a powstrzymanie
procesu starzenia si¢ zainicjowal majac lat
50, to gdy chowaniec zostanie zabity, ciato
maga przybierze posta¢ 250 letniego starca
(rozumie si¢ samo przez sig, ze cialo maga
natychmiast si¢ rozpadnie!). Pamigtaj jeszcze
o tym, ze kazda rana zadana chowaficowi po-
starza (bezpowrotnie) ludzkie ciato o 10 lat.
Whniosek jest prosty: nalezy dbac¢ o chowan-
ca. Proces starzenia zwierzecia takze zostaje
zatrzymany, ale dziefi po tym jak mag umrze,
chowaniec takze umiera. Aczkolwiek istnie-
je od tego wyjatek, a przyktadem na to je-
stem wtasnie ja. Wyobraz sobie, ze czarow-
nik, ktory zrobit ze mnie chowarica nie zyje
juz od 500 lat, a ja bezczelnie nadal dobrze
si¢ czuje! Jak do tego doszio — to juz moja
stodka tajemnica.

Nie przecze, ze istnieje jeszcze kilka po-
wodéw, dla ktérych magowie tworzg cho-
warice, ale te podane powyzej wydaja mi si¢
najbardziej logiczne.

Mysle, ze powinienem Ci teraz powie-
dzie¢ o tym, jakie zwierzeta sa odpowiednie
do ,,ztaczenia”. Mag zanim rozpocznie po-
szukiwania musi zastanowi¢ si¢ nad tym, ja-
ki jest cel w tworzeniu chowarica (nieSmier-
telnosc, przyjaciel, zdolnosci). Zauwaz, ze
ma to istotny wptyw na wybor zwierze¢cia
(kruk, sowa, wilk — maja rézne zdolnoéei).
Poza tym musi jeszcze zastanowié sie nad
tym, jaki on sam ma charakter — czy jest po-
rywczy, ospaty, silny czy inteligentny. To
z kolei zwiazane jest z tym, czy przyszly
chowaniec zaakceptuje maga jako przyjacie-
la. Temperamenty obu stron musza by¢ zgo-
dne, aby rytuat si¢ powi6dt (ospaty mag nig-
dy nie bedzie w stanie ,,zbrata¢ si¢” z impul-
sywnym wilkiem). Gdy mag weZmie to
wszystko pod uwage, powinien wiedzieé, ja-
ki gatunek zwierzgcia mu odpowiada. Dopie-
ro teraz moze rozpoczaé poszukiwania odpo-
wiedniego przedstawiciela interesujacego go
gatunku. Ten odpowiedni osobnik wyréznia¢
si¢ bedzie od swoich braci tym, ze nie boi sie
ludzi, jest potezniejszy, posiada wigkszy tem-
perament, nie posiada wad fizycznych i jest
odpomniejszy. Nie ma si¢ co oszukiwad, takie
zwierzg¢ta sg rzadko spotykane i dla maga
szukajacego przysztego chowanca moze
okazad si¢ to dosyé trudnym i czasochlon-
nym zadaniem. Podczas poszukiwan warto
uwaznie przystuchiwaé sie tubylcom,
zwlaszcza pastuchom i wiesniakom, czy nie
styszeli o jakich§ wybitnych zwierzetach
(np. $nieznobiaty sokét bezlitosnie tepiacy
wszystkie myszy w okolicy, czy duzy wilk
odganiajacy od wioski inne wilki czy dra-
piezniki). Z tego co wiem, niekt6rzy druidzi
1 szamani potrafia przy pomocy odpowie-
dnich czaréw zlokalizowaé wyrdzniajace sie
zwierzgta, ale na tej podstawie nie bedg Ci



w stanie powiedzie¢, na czym polega ich
wybitnos¢.

Zat6ézmy, ze mag znalazt juz takie zwierzg

— c¢éz ma czyni¢ dalej? Teraz bedzie musiat
pozyska¢ przyjazi zwierzgcia. Na poczatek

musi z nim duzo przebywaé, aby upewnié:

sig, czy ich temperamenty na pewno sig zga-
dzaja i po to, aby zwierze¢ przyzwyczaito si¢
do jego towarzystwa. Pamigtaj, ze zwierzg
musi zaakceptowaé maga z wtasnej woli,
wszelka ingerencja magii badz, co gorsza, si-
ta splami caty ceremonial ,,ztaczenia”, w wy-
niku czego obie strony narazajg si¢ na poz-
niejsze powiktania (efekty uboczne). Mag
moze zwierzg przekupié, przynoszgc mu
zywno$¢, méwigc do niego, czy w inny spo-
s6b pomagajac. Zwierzg samo po jakims§ cza-
sie, o ile polubi maga, przyjdzie do niego
i okaze swoje przywigzanie — na ogét czas
przyswajania trwa od tygodnia do kilku mie-
sigcy. Po tym okresie, jezeli proces akcepta-
cji maga przez zwierz¢ si¢ nie uda, mozna
zaczal szukad inne.

W koricu mozna rozpoczaé wtasciwy ry-
tual ,,ztaczenia”, Zaczyna si¢ od tego, ze mag
musi nawigzaé ze zwierzgciem pozawerbal-
ny kontakt, Musi mysle¢ o otoczeniu w taki
sam sposéb jak one (o zdobywaniu zywno-
§ci, rozmnazaniu, zagrozeniach itp. ). Musi
staé si¢ jego ,,starszym bratem”. Musi kiero-
waé do zwierzgcia odpowiednio silne
i szczere mysli, zgodne z jego naturg (popar-
te odpowiednim kosztem potencjatu magicz-
nego). Pierwszymi oznakami, ze wszystko
jest na dobrej drodze, bedzie pojawienie sig
jezyka gestéw. Na poczatku prymitywnego,
pozwalajacego na okreslanie prostych mysli
(sam czasownik i rzeczownik), ktéry wraz
z uptywem czasu bedzie si¢ rozwijat, pozwa-
lajac obu stronom na wymiang bardziej zto-
zonych zdan. Kolejnymi zmianami zwierzg-
cia bedzie powigkszenie jego budowy ze-
whgtrznej, skora stanie si¢ grubsza i zdrow-
sza, a oczy zmienia kolor na kolor oczu ma-
ga. Jezeli ten etap si¢ nie powiedzie badz zo-
stanie nagle przerwany (np. przez nagla
$mier¢ jednej ze stron, czy tez wczesniejsze
zmuszenie zwierzgcia do zaakceptowania
maga), to nastapia efekty uboczne (wczeéniej
wspomniane powiklania). Zwierze zgtupie-
je, zacznie atakowa¢ innych ludzi, bedzie
przezywacé ciagle zmiany nastroju, zapomni
o naturalnych potrzebach (jak odzywianie
sig), az w konicu umrze z gtodu lub z odnie-
sionych ran. Mag natomiast przemieni sig¢
pod wzgledem umystowym w zwierzg. Be-
dzie myslat i zachowywat sig¢ jak one (zda-
rzaty si¢ przypadki magéw, ktérzy skakali ze
swoich wiez, my§lac ze s ptakami — teraz
juz mozesz si¢ domys§li¢ dlaczego).

Czas rozpoczaé kolejny etap, nazwany
»chwytaniem wiezi”. W dzisiejszych czasach
wydano wiele ksigzek na temat eksterioryza-
cji, czyli wychodzenia z ciata. Jezeli je czyta-
tes, to z pewnoscig pamigtasz, Ze pojawia si¢
tam pojegcie ,,srebrny sznur”, ktéry taczy
ludzkie fizyczne ciato z cialem astralnym.
Wyobraz sobie, ze jest to tylko jeden z calej
rzeszy istniejacych sznuréw, my nazywac je
bedziemy ,,wigziami”. Jezeli posiadasz zdol-
no$¢ pozwalajaca widzie¢ magiczne, czy tez
obdarzone nadzwyczajnymi zdolnosciami
przedmioty, to bedac na tym etapie rytuatu
tworzenia chowarca powiniene§ méc dojrzeé
trzy ,,wigzi”’, wychodzace z punktu potozo-
nego na czole, pomiedzy oczami zwierzgcia,
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Wygladaja one jak jaskrawo kolorowe sznu-
1y, ktore lekko faluja w powietrzu. ,,Wiezi”
powinny mie¢ kolor: brazowy, srebrny i zfo-
ty. Jezeli sg to jakies inne kolory, nalezy za-
stanowi¢ sie, czy warto ponosi¢ ryzyko, ale
o tym pézniej. Widzac ,,wiezi”, mag powi-
nien mentalnie (przy pomocy sity woli lub po-
tencjatu magicznego) skierowa¢ je ku sobie,
aby dotarly do splotu stonecznego i w tym
miejscu polaczyly si¢ z jego ciatem. Jezeli
zwierzg ma jaki$ uraz do maga, nawet pod-
$wiadomie ukryty (np. nie do kofica go zaak-
ceptowalo), ,,wiezi” beda si¢ wymykaé, nie
dajac mozliwosci potaczenia.

Jezeli potaczenie zakonczylo sig pomysl-
nie, w zasadzie mozemy juz zacza¢ wyko-
rzystywac ,,wigzi”, ale jak i do czego posz-
czegblne stuza, dopiero teraz postaram sie
wyjasnié.

Zota ,,wieZz” odpowiedzialna jest za stru-
miefi magicznych zdolnosci. Przy jej pomo-
cy mag moze przekazywac zwierzgciu swo-
je zdolnosci magiczne (potencjat magiczny,

wyczuwanie magii itp.) i pobiera¢ zdolnosci
magiczne od zwierzecia (szésty zmysl, jas-
nowidztwo itp.). Jezeli zostanie zerwana,
pozostale ,,wiezi” przestang dziata¢. Chowa-
niec dzigki niej jest w stanie, uzywajac mo-
cy maga, odpieraé ataki magiczne.

Srebma ,,wigZ” odpowiedzialna jest za po-
taczenie umystéw. Przy jej pomocy mag mo-
ze wnika¢ w umyst zwierzgcia, przelewajac
werl swojg wiedzg 1 inteligencje. W ten spo-
s6b chowaniec zdobywa wiedze i umiejg-
tno$¢ postugiwania si¢ ludzka mowa. Zanim
zwierzg zacznie porozumiewac si¢ w trady-
cyjny sposéb (nauczy sig méwié), bedzie
mogto porozumiewad si¢ wiasnie poprzez tg
»Wiez” — niektérzy nazywaja to telepatia.
Mag moze tez przekazywaé swoje emocje.
Kiedy sytuacja wymaga od niego koncentra-
cji, a jest on zbyt zdenerwowany lub podnie-
cony, moze swe emocje przekazaé zwierze-
ciu; dzigki temu pozbywa si¢ wszelkich nie-
potrzebnych mysli i moze si¢ juz skupi¢ na
zamierzonym zadaniu. Pamigtaj jednak, ze
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zwierze w tym czasie bedzie miato twe mysli
i bedzie zgodnie z nimi reagowaé — zachowa
si¢ tak, jak ty by to zrobil. Oczywiscie mag
tez moze uspokoi¢ chowarica, przelewajac
Jego wiciektosé na siebie, ale wiedy on be-
dzie wiciekty. Jednakze w odréznieniu od
chowafica, mag moze prébowac panowaé
nad emocjami.

»WieZ” brazowa taczy fizyczne ciata ma-
ga i chowarica. To wiasnie dzigki niej mag
moze powstrzymaé proces starzenia swego
organizmu. Oprécz tego mag moze przelaé
na siebie zdolno$ci fizyczne chowarca i na
odwrét. Najczesciej ludzie czerpig ze zwie-
rz3t ich site, wytrzymato§é, odporno$é na
glod, pragnienie, rany, choroby, sennosé,
a takze umiejetnosci latania, ptywania, oddy-
chania pod woda; tak mozna by mnozyé
w nieskoficzono$¢. Zwierzeciu natomiast do-
stajg si¢ kolor oczu, owtosienia, czasami
wyglad zewnetrzny (np. dlugi nos). Istnieje
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jest stopniowana przez poziomy, tak tez
mozna stopniowaé moc ,,wiezi”. Zalezy ona
od poziomu zaawansowania maga oraz czasu
jej aktywnoéci (jak diugo faczyla maga
z chowaricem bez przerwania).

Silna zlota ,,wigz” pozwala magowi rozpo-
czg¢ poznawanie tajemnic natury (dlaczego
zycie jest cykliczne? czym jest harmonia na-
tury? itp.). Natomiast chowaniec moze roz-
poczac¢ poznawac magie (zasady rzucania
czaréw, wykorzystywanie potencjatu ma-
gicznego itp.).

Silna srebma ,,wiez” pozwala chowarico-
wi rozpoczaé nauke ludzkiej mowy, mag
natomiast moze zaczaé przyswajaé sobie
niektére pojecia zwierzat (np. czym jest
ksiezyc dla wilkéw lub czym jest bezustan-
ny bieg dla lemingéw). Mag moze tez ko-
rzysta¢ z wyjatkowej percepcji chowanca
tak, jakby uzywat jego zmysiéw (np. pat-
rze¢ oczami wilka).

Posiadanie chowarica ma réwniez swoje wa-
dy. Najmniej znaczaca jest fakt, ze po $mierci
chowarica mag traci wszelkie zdolnosci, jakie
przedtem dzigki chowaricowi zyskat. O wie-
le gorsze nastgpstwa ma jednak SYLUAc]ay
w ktérej wrogi mag przejmie chowanca
i przeprowadzi mu pranie mézgu, ubezwlas-
nowolniajgc go psychicznie. Wrogi mag be-
dzie mogt wiedy, oddziatujac na ciato cho-
warica, atakowaC magia maga z nim zwiaza-
nego (w przypadku potraktowania chowarca
uderzeniem magicznym rezultat uderzenia
odbije si¢ nie na zwierzeciu a na zwigzanym
z nim magu; pod warunkiem, ze sg oni wciaz
polaczeni chociaz jedna ,,wiezig™).

Jak juz wczesniej powiedziatem, czasami
moze si¢ zdarzy¢, ze oprdcz trzech podsta-
wowych ,,wiezi” mag zauwazy jeszcze inne.
Nie znam ich wszystkich, ale jedna z nich
jest bardzo niebezpieczna — nazywa sie ,,wie-
zig” ciemnodci. Jezeli zwierze, z ktérego
chcesz zrobié chowanca,

bedzie posiadalo takg
»Wwiez” (ma czarny kolor),
nalezy by¢ ostroznym,
gdyz nie jest to zwykle
zwicrzg, ale demon, KLory
z jakich§ powoddéw (naj-
czgsciej z powodu Ciebie)
przybrat takg postac. Wy-
dawatoby sig, ze w takiej
sytuacji wystarczy po pro-
stu przerwaé ceremonig.
Niestety, na ogét mtodzi,
nieuwazni magowie do-
wiadujg si¢ o tym zbyt
pdzno, gdy ,,wiezi” zosta-
na polaczone. Wéwczas
demon przejmuje kontrole
nad magiem i role sig¢ od-
wracaja, gdyz teraz to on
bedzic robit z maga ,cho-
warica”, Pamigtaj, przy-
gladaj sie uwaznie calej
postaci chowarica, uwaz-
nie przesledz, jak wygla-
daja poszczegdlne ,,wie-
zi”, zanim je pochwycisz
i przytaczysz; jezeli masz
do czynienia z demonem
w skdrze zwierzgcia, to po
dtuzszej chwili on sam
zniecierpliwiony podsunie
Ci ,,wigzi” pod nos - be-
dzie to znak, ze co§ jest
nie tak. Zwykte zwierze
samo nie podaje swoich
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jeszcze jeden problem — ta ,,wigz” jest naj-
mniej ,,rozciagliwa”, Okresla zarazem bez-
pieczng odlegtos¢ na jaka mag moze oddalié
sig od swojego chowanca. Jezeli bragzowa
»wiez” peknie z powodu zbyt duzego odda-
lenia, to w tej samej chwili preestaja funkcjo-
nowac pozostate,

Przerwane ,,wigzi” mozna ponownie przy-
taczy¢, kiedy mag zblizy si¢ do chowafica
i na powrdt je pochwyci. Im silniejszy jest
mag, tym ,wiezi” sg bardziej elastyczne
i rozciggliwe. Czasami w sytuacji wyjatko-
wej mag moze uzy¢ czeéei potencjatu ma-
gicznego, w celu uelastycznienia ,,wiezi”.
W ten sposéb bedzie mégt bezpiecznie odda-
la¢ si¢ na wickszg odleglo$¢ — od razu uprze-
dzam, Ze jest to operacja kosztowna i jej
efekty sg krétkotrwate. Tak jak moc maga

Silna brazowa ,,wigz” to mozliwos¢ wymia-
ny zdolnosci fizycznych pomigdzy magiem
i chowaricem. Dzigki niej mag moze korzystaé
ze wszystkich ,,wigzi” na olbrzymie odlegtosci
(jest wtedy niestychanie rozciagliwa).

Gdy chowaricowi zostata juz przekazana
inteligencja maga i umiejetno$é méwienia,
mag moze rozpoczaé przekazywanie cho-
wancowi (przez zlotg ,,wiez”) swojej wiedzy
magicznej, zdolnosci rzucania czaréw, poten-
cjalu magicznego, zaklgé itd. Ten etap trwa
nieustannie przez cate zycie. W miedzycza-
sie dochodzi do trwatego ustabilizowania
wszystkich ,,wigzi”. Jedna i druga strona roz-
poczyna peing, harmonijna wspétprace,
przejmuje od siebie zdolnosci i cechy. Wiezi
stajg si¢ w koricu nierozerwalne i s3 o wiele
silniejsze od tych, jakie tacza ludzi.

~wiezi”, gdyz nie potrafi
obja¢ swoim umystem takiego pojecia jak
»WieZ” magiczna, a co dopiero nig sterowaé.
Reasumujac, w razie nawet najmniejszych
anomalii przerwij rytuat ,,chwytania wiezi”
i albo od razu rozstan sie ze zwierzeciem, al-
bo rozpocznij jego pilng obserwacje przy
uzyciu zdolnosci postrzegania magii. Jezeli
Jjednoznacznie okreslisz, ze to demon, zabij
20 (p6ki jest w postaci zwierzgcej) albo zmy-
kaj czym predzej! Wiedz jedno, sg na §wiecie
czarnoksigznicy, ktérzy wrecz poszukujg
zwierzat opgtanych przez demony; s3 to jed-
nak ludzie spaczeni umystowo. Zjednanie si¢
z demonicznym chowaricem jest na diuzsza
mete nieoplacalne, a wrecz zabjcze. Predzej
czy pézniej doprowadzi to do rytualnego za-
béjstwa maga. Nie musze dodawaé, ze po je-
go S$mierci ,,niewinne,, zwierzgtko zostaje



przy ciele bez opieki i czeka na kolejnych
glupcéw, ktérzy skuszeni ,,gotowym” cho-
warcem przybeda, aby go przejac.

Pozostate nietypowe ,,wigzi” nie s3 mi
znane, ale z pewnoscig podczas poszukiwarn
chowarca na nie si¢ natkniesz. Mogg Ci je-
dynie doradzi¢, aby$ unikat ich jak ognia, ale
jezeli jeste§ na tyle szalony, aby zaryzyko-
wac, to c6z, eksperymentu;.

Oprécz chowancéw i demonéw w skérze
zwierzecia, istnieja jeszcze tzw. duchy opie-
kuncze. Kazdy z druidéw, ktéry przeszedt
inicjacje posiada takiego ducha. Sporo ma-
gbéw identyfikuje je jako chowance, co jest
absolutng pomytka i nieporozumieniem.
W rzeczywistosci sg to duchy zwierzat, ktd-
rym druidzi oddaja cze$é. Duch opiekuriczy
zostaje odgérnie nadany druidowi przyjmu-
jacemu Swiecenia i staje si¢ jego tgcznikiem
pomiedzy $wiatem ludzi a §wiatem sit natu-
ry. Druid ma obowiazek szczegdlng opiekg
obdarzaé zwierzegta spokrewnione z jego du-
chem opiekuiczym, w zamian za co zostaje
obdarzony niektérymi ich zdolnosciami —
przekazywane sa w formie btogostawieri-
stwa, a nie §wiadomego wyboru,

ALMANACH MISTRZA GRY

Kot — najpopularniejszy towarzysz magéw
i wiedzm. Poszukiwany przede wszystkim
dla jego zdolnosci widzenia w ciemnosci
i cichego poruszania. Kot lubi ludzi, lubi byé
glaskany i wylegiwa¢ si¢ — dzigki temu jest
wspaniatym stuchaczem samotnego maga,
ktéry musi komus opowiedzie¢ o swoich ba-
daniach, odkryciach, sukcesach, porazkach
itp. Koty, jak wiemy, to zwierzgta, ktére po-
trafia wyjsS¢ obronng r¢kg nawet z najwigk-
szych opresji. Jedni ttumacza to faktem, ze
posiadaja one dziewigé wcieleni, inni instynk-
tem przezycia. Tak czy inaczej, kocie szczg-
Scie jest w tym wypadku bardzo cenne.

Kruk, ten owiany tajemnicg ptak obdarzo-
ny jest kilkoma niezwyktymi zdolnosciami.
Posiada zmyst odnajdywania bezpiecznej
drogi, dlatego uznawany jest za doskonatego
przewodnika. Wielu czarnoksigznikéw przy-
znaje mu jako jedynemu zdolnos$¢ bezpiecz-
nego przeprowadzenia duszy z krainy zmar-
tych do naszego §wiata. Oprécz odnajdywa-
nia bezpiecznych drég, kruk potrafi odnalez¢
droge do bogactwa — z reguly taczy si¢ to ze
$miercig, ale przeciez pienigdze szczescia nie
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z jego instynktu towcy. Na drodze bezlitos-
nej selekcji naturalnej pozostaja tylko najsil-
niejsze osobniki. Potrafia wpatrywac sie
w Storice bez szkody dla wzroku (nie mozna
ich zaskoczyé atakujac od strony Storica).
Akceptujg magéw silnych i zdecydowanych,
stabeuszy nie toleruja. Doskonate jako wo-
jownicy i obserwatorzy.

Zaba — popularna wsrdd czarownic. Posia-
da niestychang wrgcz 0dpormnosc na trucizny
i jest jedna wielka skarbnica wiedzy na temat
wszelkich sktadnikéw magicznych. Z jej po-
moca odnajdziesz wszystkie potrzebne ziota.
Cenna zdoinoscig jest odpomo$¢ na trucizny,
zwlaszcza gdy masz wielu wrogéw.

Lis — zwierz¢ obdarzone duzym sprytem
(wysoka inteligencja), szybko reaguje na to,
co dzieje si¢ wokét. Potrafi w niesamowity
wrecz sposéb unikac sidet i innych putapek.

Pies — poza tym, ze jest najwigkszym
przyjacielem cztowieka, ma jedng wazna za-
letg, umie odganiaé zte duchy i zmartych
swoim szczekaniem — stgd porzekadto: ,,na
psa urok!”. Mag moze tez przeja¢ od psa
wspaniale rozwinigty zmyst wechu.

jaki ma miejsce przy tworzeniu
chowancow.

Rytuat juz znasz, czas poznaé
konkretne zdolnosci, jakie mozesz
przeja¢ od poszczegdlnych zwierzat.

Najpopularniejsze, bo najbar-
dziej zblizone do ludzi sg ssaki.
One najszybciej ucza si¢ od ma-
géw, ale tez maja najmniej do zao-
ferowania. Giéwnie sprowadza si¢
to do wiedzy na temat obszaru,
ktéry zamieszkuja.

Ptaki s3 na drugim miejscu pod
wzgledem przystosowania sig do
cztowieka. Od nich mag moze prze-
ja¢ umiejetnos¢ latania i, nierzadko,
doskonaly wzrok. Posiadaja wiedzg
na temat powietrza i przestrzeni.

Od ryb nauczy¢ si¢ mozna pty-
wania pod wodg, oddychania
w wodzie (zachodzi przeobrazenie
ptuc w skrzela, cialo maga pokry-
wa sie tuska) i zwinnosci — niestety
bardzo trudno zaprzyjaznié¢ sie
z ryba. Tkwi w nich wiedza o nie-
zbadanym i tajemniczym $wiecie
podwodnym.

Od ptazéw réwniez mozna na-
uczy¢ si¢ swobodnego oddychania

pod woda. Mag zachowuje jednak
swoje ptuca i moze oddychaé takze na la-
dzie. Mag moze tez przejaé od ptazéw umie-
jetnos¢ oddychania skora. Jezeli do tego doj-
dzie, skéra maga bedzie wiecznie wilgotna,
pokryta §luzem. Cialo maga przybiera na
wadze i staje si¢ bardziej opaste; koficzyny
stang mniej zwinne, zmniejszajac zrecznosé
i zdolno$ci poruszania sig. Plazy posiadaja
olbrzymia, zbierang latami wiedzg o Swiecie.

Gady oferuja zmiany w skérze, ktéra staje
sig sucha i zrogowaciata — w ten sposéb sta-
je si¢ odporniejsza na zranienia. Zdolnoscia,
ktéra przyciagga wielu magéw jest zmienno-
cieplnosé, czyli umiejetnos¢é przystosowania
temperatury ciata do temperatury otoczenia.
Pozwala ona sta¢ si¢ niewidzialnym dla
osobnika obdarzonego tzw. ,infrawizja” —
widzeniem w ciemnosciach.

A teraz opowiem doktadniej o niektérych
zwierzatkach.

daja. I ostatnia, najbardziej znang wsréd
zwyktych ludzi zdolnoscig jest umiejetnosé
przewidywania nadchodzacego nieszczescia.
Moze wiasnie dlatego wielu ludzi nie prze-
pada za tym ptaszkiem. Mag moze wykorzy-
sta¢ zdolnosci kruka do wiasnych celéw. Na
przyktad umiejetnosé przewidywania moze
by¢ pomocna przy czarach przepowiadaja-
cych przysztosé.

Sowa — ptak prowadzacy nocne zycie,
w zwigzku z czym obdarzony jest widzeniem
w ciemno$ciach. Posiada umiejetnosé stu-
chania, zapamigtywania i szybkiego uczenia
si¢. Podczas lotu zachowuje si¢ niezwykle
cicho. Wspaniale nadaje si¢ na szpiega, ale
tylko nocnego, gdyz tylko wtedy sowa jest
aktywna.

Sokoét — nalezy do ptasiej sfery wyzszej.
Obdarzony jest silng wolg, ogromng odwaga,
doskonatym wzrokiem i agresja, wynikajaca

Wilk - posiada zdolno$¢ tropienia, ktéra
nie raz przydaje si¢ magowi. Od niego mag
moze zdoby¢ wiedze o lesie i legendarnych
wilkotakach.

Szczur — jest odporny na choroby i potrafi
wspaniale poruszac si¢ w ciemnych, pod-
ziemnych korytarzach. Nadaje sie na szpie-
ga, badZ tez na przewodnika po przeréznych
podziemiach. :

Céz, to chyba tyle na dzisiaj. Jezeli be-
dziesz chciat dowiedzie¢ sig czegos wigcej,
przyjdZ jutro na to samo miejsce, tuz po
zmierzchu. I prosz¢ Cig o przyniesienie tego
rozkosznego ptynu, jakim mogg si¢ teraz ra-
czy¢ — pamigtaj, musi by¢ ciepty...

Nareszcie sobie poszedt. Teraz moge juz
odmieni¢ si¢ w czlowieka. Zupetnie nie ro-
zumiem, jak niektérzy moga wytrzymad
w postaci nietoperza — to przeciez takie nie-
wygodne...
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BARD

PREMIE Z PROFESJI DODAWANE PODCZAS
LOSOWANIA POSTACI

ZYW: +; SF: +; ZR: 10+; SZ: +; INT: 10+; MD: 10+: UM: 104;
Wi: +; ZW: -; CH: 10+; PR: 20+;
bgt. min. 30, premia do bgt. 5 pkt; poczatkowa ilogé bgt.: 3

ODPORNOSCI:
1. 10+, 2. 20+, 3. 10+, 4. 10+, 6. 10+

WZRO§TY WSPéLCZYNNIKéW PRZY
WZROSCIE POZ
ZYW: 2, SF: 1, ZR: 3, SZ: 3, INT: 3, MD: 3, UM: 3, WI: 1, ZW -,
CH: 3+, PR: 3+ ; bgl.: 2, ilo&¢ bgt.: 3+1 na 3 POZ,

KASTA ZLODZIEISKA
— szczegotowe opisy funkgji i ich zdolnosci

BARD (Kasta Ztodziejska)

1. Przynaleznosé: Bardowie sg wedrownymi muzykantami, poeta-
mi, podrézujgcymi od miasta do miasta, od dworu do dworu,
uktadajgcymi piesni o wielkich wydarzeniach, bohaterach j ...
szczodrych mecenasach.

2. Charakter: kazdy

3. Rasy: kazda; wsrod pétolbrzyméw i gnoméw nie spotyka sig
bardéw powyzej 15 POZ, a wéréd krasnoluddw i hobbitéw
powyzej 10 POZ.

4. Kodeks Postepowania: Stawa, pieniadze, wino i kobiety — to
wszystko, czego bardowie pragna najbardziej.

5. Dwuklasowcy: bard moze faczyé profesje z wojownikiem, bar-
barzynca, kaptanem, astrologiem, magiem, iluzjonista, alchemi-
kiem, ew. z czarnoksigznikiem lub fowca, a w ostatecznosci,
jesli MG zezwoli, nawet z gwardzistg i rycerzem.

6. Uzywana Bron: kazda, chociaz gardza bronig dtuga (niepo-
reczng), jak piki, partyzany, halabardy, a szczegdlnie kopie i lan-
ce. Prawdziwg bronig barda jest jego glos i ulubiony instrument,
kt6ry wybiera na poczatku kariery.

7. Uzywane Zbroje: kazda lekka, maksymalinie 2-krotnie ograni-
czajgca ZR i SZ, ew. skéry smocze. Podczas wykonywania
zdolnoéci inne zbroje czesto przeszkadzajg (ograniczajg np.
ZR), wiec bardowie nie lubig ich nosi¢.

8. Uzywanie Magii: bardowie nie potrafig postugiwaé sie magia,
. jednak jest w niej cos, co ich pociaga. W rzadkich wypadkach,
' poinstruowani wczesniej przez czarodzieja, moga sie nauczyé

np. uaktywniania niektérych przedmiotéw magicznych, przywo-
tania upuszczonego miecza (tak umagicznionego — zaleznie od
MG). Ponadto moga postugiwaé sig czarodziejskimi pergamina-
mi (% rzut na potowe UM i -5 pkt za kazdy krag magii czaru).

Po osiagnigciu 10 POZ bard moze wybraé jedng z trzech drég:
moze pozostaé zwyklym bardem; moze zostaé bardem zajmujg-
cym sie magig natury (jezeli jego WI jest odpowiednio wysoka

11.

12,

— minimum 50), pod warunkiem, ze znajdzie druida, ktéry zech-

Ce go uczyé (nauka trwa k5 lat); moze zajgé sie magig wplywa-

jaca na umysty pod warunkiem, ze znajdzie iluzjoniste, ktdry ze-

chee go uczyé (nauka trwa 3 lata).

Bardowie podlegajg wszystkim ograniczeniom i zasadom doty-

Czgcym rzucania czarow.

Bardowie mogg uczy¢ sig zwyktych piesni, jak i piesni dziatajg-

cych na umyst (Pieéni Heroiczne). Poprawnie $piewane Piesni

Heroiczne oddziatuja na stuchaczy jak zaklgcia. Kazdy taki ut-

wor nauczony autorytatywnie zajmuje 10 pkt MD barda (analo-

gicznie do czaréw autorytatywnych). W wypadku piesni heroicz-
nych nalezy pamigtac, ze zajgte pkt MD mnozymy x2 za kazda

klase trudnosci piesni (20 pkt MD za pierwsza, 40 za druga i 80

za 3). MD wykorzystana na piesni autorytatywne (zaréwno ty-

powe jak i heroiczne) nie moze byé wykorzystana do nauki cza-
réw autorytatywnych (i odwrotnie).

Formacje: Bardowie sg z natury samotnikami, jednak od czasu

do czasu niektérzy z nich przytaczaja sie do druzyn poszukiwa-

czy przygéd.
poziom 1-4 — Minstrel
poziom 5-9 — Piewca
poziom 10-14 - Trubadur
poziom 15-17 — Mistrz trubadur
poziom 18 — Wielki bard
poziom 19 — Mistrz bardéw
poziom 20+ — Kré! bardéw

Stronnicy i Posiadtosci;

poziom 10-14 - bard musi mieé swojg siedzibe, np. karczme,

gospode, zajazd oraz petng liczbe stronnikéw (réwng 1/10 CH

Trubadura).

poziom 15-19 ~ musi dysponowa¢ (posiadaé na wtasnosé lub

dzierzawi¢) duzg siedzibe, jak zameczek czy palacyk oraz ob-

stawe ztozong min. z 10 0séb na POZ barda powyzej 15.

poziom 20+ — musi zostaé uznany za najwiekszego barda

w okolicy.

Zdolnosci:

Od 0 POZ barda:

1. Wykrycie — patrz zdolnosé ztodzieja w 1 numerze MiM.

2. Ukrycie — patrz zdolnos¢ zlodzieja w 1 numerze MiM.

3. Rozbezpieczenie — patrz zdolnosé zlodzieja w MiM nr 1.

4. Nastuchiwanie — patrz zdolnos¢ ztodzieja w 1 numerze MiM.

5. Ocena wartosci — patrz zdolnogé ztodziejaw MiM nr 1.

6. Jezyk mimiczny — patrz zdolno$¢ ztodzieja w MiM nr 1.

7. Otwieranie zamkéw — patrz zdolnosé zlodzieja w MiM nr 1.

8. Ukrycie warto$ci — patrz zdolnoéé ztodzieja w MiM nr 1.

9. Muzyczne wyczucie — umiejetnosé perfekcyjnej gry na in-
strumencie (gra jest udana, jesli wykona % rzut na sume
1/2ZR + 1/10 MD i +/-10 pkt w zaleznoéci od tego, czy gra
na ulubionym instrumencie czy tez nie) i $piewu (Spiew jest
udany po % rzucie na 1/2 CH +1/10 MD). Umiejetne potgcze-
nie obydwu umiejetnosci w jednym utworze wywotuje u stu-
chaczy po okoto 2k10 rundach poprawe nastawienia (reakcii)
w stosunku do barda (z wrogiej na neutralng, z neutrainej na
pozytywna, z pozytywnej na oczarowanie). Dzieje sie tak, gdy
stuchacze nie wykonajg udanego % rzutu na sugestie
(odpornosé nr 2 zmniejszona o 1 pkt/POZ barda, + ew.



modyfikatory z sytuacji). Oczywiscie pod warunkiem, ze nic nie

przeszkodzito bardowi w wykonaniu utworu. Jesli bard zdota

wykonac caty utwér (co trwa dziesieciokrotnie diuzej), odpor-
no$é stuchaczy zmniejsza sig o 10 pkt.

Ta zdolnoé¢ nie ma wptywu na istoty gtuche i kompletnie pozba-

wione muzycznego stuchu, czyli wiekszo$é zwierzat i dziwnych

istot.

Na poczatku bard zna po jednej z 1k5 ponizszych klas piesni.

A oto klasy typowych piesni: (1) Ballada o czynach ..., (2) Sonet

mitosny ku czci ..., (3) Ludowa pie$n weselna ..., (4) Historia

o wielkiej bitwie pod ..., (5) Legenda z czaséw ..., (6) Ludowa

piesn zatobna ..., (7) Pie$n marynarska ..., (8) Typowy marsz

bojowy ..., (9) Pie$n humorystyczna ..., (10) nietypowa piesri —
zaleznie od MG ~ np. nasladowanie gloséw zwierzat.

10. Nietykalno$¢ — dzieki tej zdoInosci bard potrafi przekonaé
kazdego inteligentnego osobnika, ze bardéw nie nalezy
krzywdzi¢; osoby poddane tej sugestii muszg wykonaé %
rzut na odporno$¢ nr 2, zmniejszong o 2 pkt na POZ barda).
Nie dotyczy cywilizowanych orkéw na terenie Archipeiagu
Centralnego.

Od pierwszego poziomu barda:

11. Dwornos¢ — umiejetno$¢ wiasciwego zachowania sie w to-
warzystwie, prowadzenia rozméw z damami itp. Dzigki temu
bard moze wykona¢ drugi rzutu na reakcje (% rzut na CH),
jesli poprzedni byt nieudany.

12. Unizony ton — umiejetno$¢ wkupienia sie w taski nieprzy-
chylnie nastawionej osoby (% rzut na CH barda). Dzieki te-
mu bard moze wykona¢ drugi rzutu na reakcje, jesli poprzed-
ni byt nieudany.

13. Legendoznawstwo — bardowie uwielbiajg gromadzi¢ wie-
dze na temat starych historii, mitéw i legend. Po udanym %
Tzucie na 1/2 MD bard potrafi przypomnie¢ sobie przynaj-
mniej fragmenty dawno ustyszanej opowieéci. Jezeli wykona
udany % rzut na sume 1/10 czesci INT i MD moze wysnué
jakie$ ciekawe wnioski z ustyszanej historii. Potrafi réwniez
znalez¢ odpowiedz.na pytanie dotyczace starej, dawno juz
zapomnianej wiedzy. Dzigki tej zdolno$ci potrafi réwniez od-
kry¢ pochodzenie prastarych magicznych przedmiotéw,
odgadna¢ ich moc itp. (nie jest to jednak identyfikacja).

14, Magiczny $piew - bard potrafi wykonywaé pieéni oddziatu-

" jace na podéwiadomos$é stuchaczy. Zasieg oddziatywania
piesni jest réwny sumie 1/10 CH i 1/10 SF liczonej w met-
rach. Bard moze nauczy¢ sie tekstu typowej piesni heroicz-
nej od nauczyciela, ktéry szkoli go na 1 POZ (bard ,wybiera*
z 1k5 propozycji z 1 klasy trudnosci) lub poznaé piesni z in-
nych zrédet (stare biblioteki, specjalne ksiegi, nagrody).
Odpowiednie wykonanie piesni heroicznej polega na jej bez-
btednym odépiewaniu, co sprawdza sig¢ % rzutem na sume
1/10 czgéci CH, MD i UM. Istnieje wiele czynnikow, ktére
mogg wptyngé na poprawne wykonanie pieéni (patrz Tabe-
la 1). Piesn heroiczna dziata na istoty, ktére rozumiejg tresé
piesni. Istnieja oczywiscie wyjatki od tej reguty (np. piesni
dziatajgce na zwierzeta lub specyficzne istoty). Rodzaje
pieéni oraz ich dziatanie jest podane w Zestawieniu Piesni
Heroicznych. Kazdy z efektow moze zostaé w odpowiedni
spos6b zmodyfikowany (patrz Tabela 2). Podczas $piewania
Piesni Heroicznych bard szybko sie meczy: 1pkt wytrzyma-

toéci na zmeczenie na runde. Ma na to wptyw tempo $piewu.

Uwaga: Bard z wysokg (minimum po 100pkt) INT, CH i UM
moze potgczy¢ 2 piedni w jedna. Ich sens i melodie muszg
by¢ jednak bardzo do siebie podobne. Za zgoda MG efekty
tych piesni moga sig sumowac. Wykonanie takiej pieéni jest
dwukrotnie trudniejsze i dwukrotnie bardziej meczace.

15. Nasladowanie gtosu — bard potrafi nasladowaé czyjé do-
brze znany gtos (% rzut na MD na 1 godzing; rzut moze byé
modyfikowany, np. jezeli bard chce nasladowaé mniej zna-
ny gtos). )

16. Odczytywanie pergaminéw — umiejetnoéé rzucania cza-
réw (o ile UM sg wieksze od 30%) z magicznych pergami-
néw. Czar powiod! sie, jesli udat sie % rzut na 1/2 UM,
zmniejszonych o 5 pkt za krag magii czaru.

17. Retoryka — dobieranie odpowiednich stéw (% rzut na sume
1/2 CH i 1/10 PR) w celu zwigkszenia efektu dzialania nas-
tepnej zdolnosci barda. Trwa min. 1 runde. W efekcie bard
moze np. dwukrotnie zwigkszy¢ antyodporno$é na sugestie
stuchacza przy wykorzystaniu zdolnosci Nietykalnosé itp.
Uwaga: zdolno$¢ ta podwyzsza tez o +1 pkt na POZ barda
szansg powodzenia nastepnej zdolnosci.

18. Zapozyczenie umiejetnosci — bard potrafi nauczy¢ sie wy-
branej (nr 11-18), jednej zdolnosci innej profesji. Moze wy-
bierac z kasty ztodziejskiej albo z kasty zotnierskiej. Wyu-
czona zdolnos¢ uzywana jest adekwatnie do poziomu bar-
da. Zamiast wybrania zdolnosci bard moze wziaé biegtoéé
w broni. Uwaga: raz wybrana (nauczona) zdolnoéé lub bieg-
to&6 nie moze juz nigdy zostaé zmieniona.

Od 10-go poziomu Barda:

19. Czary iluzjonistyczne albo druidyczne — bard moze odbyé
trzyletnig praktyke u iluzjonisty lub k5 lat pobiera¢ nauki u
druida (posiadajgc min. 50 pkt WI). Dzieki temu moze na-
uczyc sie postugiwania czarami iluzjonistycznymi albo drui-
dycznymi. Bard na 10 poziomie rzuca czary jak iluzjonista
na 0 itd.

20. Komponowanie piesni heroicznych — umiejetno$é tworze-
nia piesni heroicznych. Utozenie piesni wymaga 1k5 lat pra-
cy (nie mozna w tym czasie uktadaé innej) oraz wykonania
kazdego roku udanego % rzutu na sume 1/10 czeéci INT,
MD, UM i CH. W zaleznosci od uzyskanych wynikéw (im
mniej, tym lepiej) MG ustala maksymalng site oddziatywa-
nia pieéni i jej przynalezno$é do klasy trudnosci.

TABELA 1. CZYNNIKI WPLYWAIJACE NA ,
POPRAWNE WYKONANIE PIESNI

Standardowa % szansa prawidtowego wykonania piesni jest réw-
na sumie 1/10 CH, MD i UM.

Uwaga: Niezaleznie od tego jak dobry jest bard, zawsze istnieje
szansa, Zze w czasie wykonywania pieéni zdarzy sie co$ nieprzewi-
dzianego (wynik 01-02 lub 99-100). Sprawdza sig to wykonujac %
rzut i poréwnujac wynik z odpowiednig rubrykg w tabeli podwigconej
efektom krytycznym podczas rzucania czaréw. Odpowiedni efekt kry-
tyczny (o-ifé jest to mozliwe) MG przektada na odpowiadajacy logice
efekt wykonywania pie$ni ~ np. jeli wypatinie: eksplozja PM, MG
moze powiedzieé, ze bard zachrypt itp.

Piesn heroiczna zostaje natychmiast przerwana, gdy Spiewajacy
zmeczy sig (ochrypnie), zostanie zraniony, straci $wiadomosé itp.,
2 takze kiedy bard jest przerazony, odczuwa bél lub jest zauroczony.
W momencie przerwania akompaniamentu nalezy ponownie wyko-
nac test.
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MODYFIKATORY TESTU

x2 lub 1/2 — Udany/nieudany akempaniament na instrumencie dwu-
krotnie zwigksza/zmniejsza szansg prawidtowego wykonania
piesni. Sprawdzamy, czy dkompaniament byt udany, wykonujac
% rzut na sume 1/2 ZR + 1/10 MD i +/-10 pkt w zaleznosci od
tego, czy bard grat na ulubionymyinstrumencie czy tez nie. Brak
akompaniamentu nie wplywa na szanse poprawnego wykona-
nia piesni.

+25 pkt za wykonanie skomponowanej przez siebie piesni.

+20 pkt za absolutna cisze, ktérej nie przerywa nawet bzyczenie
muchy lub szum wiatru (decyduje MG).

+10 pkt za odpowiednig akustyke pomieszczenia (decyduje MG).

+10 pkt za akompaniament na magicznym instrumencie.

+/— 10 pkt w zalezno$ci od tego czy akompaniament prowadzony
jest na ulubionym przez barda instrumencie.

-10 pkt jezeli piesn $piewana jest po czasie krétszym niz godzina
od ostatnie] piesni. Za kazda kolejng piesn $piewang w tym cza-
sie odlicza sie -10 pkt. To samo dotyczy kazdej nieudanej pro-
by zaspiewania Pieéni Heroicznej.

-20 pkt jezeli bard wykonuje aktualnie inng czynno$¢ (np. jest zaan-
gazowany w walke). MG moze.uznaé, ze wykonywanie piesni
w pewnych okolicznosciach jest niemozliwe.

+10/-30 za inne czynniki (wedle uznania MG), np.: zla pogoda, nie-
dyspozycja, choroba, utomnosé, zdolnosci nadnaturalne itp.
($rednio +10/-30 pkt), a takze za spozywane syropy lub surowe
jajka (+5 pkt).

1/2 szansy w przypadku proby odéplewama potaczonych pie$ni.

TABELA 2. MODYFIKACJA EFEKTOW PIESNI

* tempo pieéni — antyodporno$¢ i moc piesni jest o potowe mniej-
sza podczas wolnego, uroczystego $piewania. Bard meczy sie
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* antyodpornos$¢ i moc piesni jest o potowe wigksza podczas
maksymainego wysitku w czasie wykonywania piesni. Bard
meczy sie 5 razy szybciej (dwa razy wigksza szansa na meprze-
widziany efekt (Srednio 97-100). Zasieg gtosu x2.

* akompaniament bardzo dobrze wykonanego magicznego in-
strumentu: zwigksza dwukrotnie premie wynikajgce ze Spiewu
oraz obniza odpornosé stuchaczy na efekt piesni o 1/2.

Zestawienie Piesni Heroicznych

Istnieje 5 klas trudnosci Piesni Heroicznych. Pieéni z pierwszej
klasy trudnosci moze nauczyc sig kazdy bard, elf lub osoba posiada-
jaca zdolno$¢ nadnaturaing orator lub elokwemny Za kazde peine
50 pkt INT, CH i UM bard moze nauczy¢ sig piesni z kolejnej klasy
trudnoséci (np. majac po 150 INT, CH i UM, bard moze opanowaé
piesni z czwartej klasy trudnosci). Bard — elf lub bard dysponujgcy
ktéras z wymienionych wyzej zdolno$ci nadnaturalnych moze na-
uczy¢ sie piesni z wyzszej klasy trudnosci (jezeli spetnia wszystkie
trzy warunki, moze sig nauczy¢ pie$ni nawet o trzy klasy trudniejszej).

Wybrane Piesni Heroiczne
z Klasg Trudnosci ,,1%:

MARSZ KOWADLO (Sugestia)
OBSZAR DZIALANIA: osoby sprzymierzone z bardem
OPIS: Ta prosta piesén jest ulubiong piesnig krasnoludéw i gno-
moéw. Walczacy po stronie barda maja +10 pkt do TR, jes postu-
guja sie bronig.obuchowa, cigzkimi mieczami lub toporami. Po-
nadto dwa razy wolniej si¢ mecz3, jeéli zadajg ciosy w rytm me-
lodii (kosztem utraty 10 pkt SZ w rundzie).

TANIEC BITEWNY (Sugestia)

. OBSZAR DZIAELANIA: osoby sprzymierzone 2 bardem

OPIS: Ta prosta pie$n jest ulubiong pieénig elfow.
Walczacy pg stronie barda zyskujg +10 pkt do ZR i
SZ, jesli nie fnajg wigkszych ograniczen ruchu niz 1/2
ZR, 1/2 SZ. Ponadto o 10 pkt zwigksza sig ich
odpornos$é na strach.

SERCE BOHATERA (Sugestia)
OBSZAR DZIALANIA: osoby sprzymierzone z bar-
dem
OPIS: Ta prosta pieén jest ulubiona pieénia ludzkie-
go rycerstwa. Walczacy po stronie barda natychmiast
wpadajg w gniew rycerski (patrz odpowiednia zdol-
nos¢ rycerska), ktorego efekt utrzymuije sig az do za-
konczenia piesni. Wszyscy (tez wrogowie) styszgcy
$piew barda moga powtdrzy¢ nieudany % rzut na
strach.

PIESN POWITALNA (Sugestia)
OBSZAR DZIALANIA: osoba do ktérej kierowana
jest piesn
OPIS: Ta piesn dziata tylko na jedna osobe, o ile nie
czuje sie ona zagrozona. Osoba stuchajgca piesni
natychmiast przyjmuje pozytywne nastawienie w sto-
sunku do barda. Ponadto po k10 (premiowane) run-
dach stuchania piesni musi wykona¢ % rzut na sume
CH'i PR barda. Jezeli wynik zmiesci sie w granicach
1/10 czesci tej sumy, stuchacz zostaje oczarowany
pieénia. Efekt utrzymuje sie az do snu lub do czasu
otrzymania obrazen, odczucia zagrozenia (np. reak-
cja na prébe okradzenia). Efekt znika, jesli bard ot-
warcie skieruje swa uwage na inng osobe. W trakcie
wykonywania tej piesni stuchacz nie ma prawa za-
atakowac¢ barda. Pieén nie dziata na zwierzeta, po-
twory i istoty nie rozumiejgce jej sensu.

SPIEW JEDNOROZCA (Sugestia)
OBSZAR DZIALANIA: tylko na osoby posiadajgce
mniej niz 75 pkt INT
OPIS: Ta prosta piesn jest ulubiona piesnia elféw.
Slyszace g istoty rozumne tracg cheé do walki, stajg
sie tagodne i przestajg odczuwac wszelkie dolegli-
wosci (np. bdl brzucha). Stan zagrozenia natychmiast
przerywa efekt piesni. Jeéli stuchajgcy piesni byli
uprzednio wrogo nastawieni do barda, po 10 rundach
trwania piesni wykonujg % rzut na sugestig. Nieuda- ~
ny rzut oznacza, ze stuchacze nie majg ochoty zro-
bi¢ krzywdy bardowi i osobom mu towarzyszgcym
(stojacym blisko barda), o ile tylko nie poczujg sig
z ich strony zagrozeni.
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Juz po wakacjach...

ocierajaca sie o szalefistwo gra rpg na podstawie utworéw H. P. Lovearafia

Subskrypcia przyjmowana jest na pocztowych kuponach wptaty na konto firm¥ MAG. Cena do 31 maja ~ 40 zi (
Do czasu wydania - 55 zt (550 000 z1).

Planowany termin wydania — w

400 000 z), od 31.05 do 31.07 — 45 zt (450 000 zt).
rzesien ‘95.

Pokwitowanie dla wptacajacego
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ZAMAWIAM: - ZAMAWIAM: ZAMAWIAM:
PRENUMERATE PISMA PRENUMERATE PISMA PRENUMERATE, PISMA
"MAGIA i MIECZ" "MAGIA i MIECZ" "MAGIA i MIECZ"
Onr16-18 za 10,50 Z (105000 zt) Onr16 - 18 za 10,50 Zt (105000 zt) Onr16 - 18 za 10,50 Zk (105000 zt)
Onri16-21 za 21,00 Zt (210000 zt) Onr 16 - 21 za 21,00 Zk (210000 zt) Onr16-21 za 21,00 Zt (210000 z1)
"MAGIA i MIECZ - LABIRYNT" "MAGIA i MIECZ - LABIRYNT" "MAGIA i MIECZ - LABIRYNT"

O nr 2 za 3,90 Z& (39000 zt) O nr 2 za 3,90 Zk (39000 zt) O nr 2za 3,90 Zk (39000 24)
"STRATEG" "STRATEG" "STRATEG"
pismo mitosnikéw gier wojennych pismo mito$nikéw gier wojennych pismo mito§nikéw gier wojennych
Onr 1 za 4,20 Zk (42000 zt) O nr1za4,20 Zk (42000 zt) Onr 1 za 4,20 Z& (42000 z1)
Archiwalne numery "Magii i Miecza" Archiwalne numery "Magii i Miecza" Archiwalne numery "Magii | Miecza"
nr (1J(2)(4)(E) za 21,00 zt (2100002t) | nr(TJZJ@I(E) za 21,00z 2100002t) | nr (TIZ)(ZJ(E] 22 21,00 Z& (210000 z)
o (6)(7)(E)(S)i)F)iz) o (E)7)E)E) )2 nr ()7 E) )Y
za 21,00 Zt (210000 zt) za 21,00 Zk (210000 z1) za 21,00 Zt (210000 zt)
nr (13) i [14] za 21,00 Zt (210000 zt) nr (18] i (14] za 21,00 Zt (210000 2}) nr [13) i (14) za 21,00 Zt (210000 zt)

- (We wszystkie ceny ’ (We wszystkie ceny , . (Wewszystkie ceny
v wliczony Jest koszt wysy{kl) I wliczony jest koszt wysytki) |  wliczony jest koszt wysylki)
ZAMAWIAM: ZAMAWIAM: ZAMAWIAM:
"Warhammer" - edycja polska "Warhammer" - edycja polska "Warhammer" - edycja polska
........... sztuk x 49,50 Zk (495000 zt) weenneneens SZEUK X 49,50 ZE (495000 zt) seeeeeenne. SZEUK X 49,50 ZE (495000 zt)
"Warhammer : Liczmistrz" "Warhammer : Liczmistrz" "Warhammer : Liczmistrz"
........... sztuk x 19,50 Zt (195000 zt) coveneennns S2EUK X 19,50 ZE (195000 zt) weeeeeeenn. SZHUK X 19,50 ZE (195000 z4)
"Warhammer : Galeria bohateréw” "Warhammer . Galeria bohaterow" "Warhammer : Galeria bohaterow”
........... sztuk x 15,00 Zt (150000 zt) ceeeenees SZEUK X 15,00 ZE (150000 zt) weneennene SZEUK X 15,00 ZE (150000 zt)
"Warhammer : Ksiega wiedzy tajemnej” | "Warhammer : Ksigga wiedzy tajemnej" | "Warhammer : Ksigega wiedzy tajemnej"
a— sztuk x 19,50 Zt (195000 zl) ........... sztuk x 19,50 Zt (195000 zl) ........... sztuk x 19,50 Zt (195000 zt)
Gre wojenng "Piotrkéw 1939" Gre wojenng "Piotrkéw 1939" Gre wojenng "Piotrkéw 1939"
........... sztuk x 13,00 Z& (130000 z1) weseenene 8ZEUK X 13,00 ZE (130000 z{) sztuk x 13,00 Zt (130000 zt)
. (Wewszystkieceny | (We wszystkie ceny : (We wszystkie ceny '
| wllczony Jest koszt wysylki) _ wliczony }est koszt wysylki) v e st koszt wysytkl)
AR s e
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WILKOEAK

RASA: Wilkotak

CHAR: jak przed klatwg (w specjalnych okolicznosciach ch. z.);

ZYW x2; SF x5; ZR x2; SZ x2; INT x1; MD 1/10; UM 1/10; CH 1/10;

PR 1/10; OBR/WYP SKORY x2;

PREMIE DO BIEGOSCI: 30 pkt pysk (60 kt/-5 OBR; op6zn. 4); 15

pkt tapy (50 tn/-20 OBR; opo6zn. 3)

PREMIE do ODP.: +20% do wszystkich odpornosci oraz wyjatkowa
odporno$¢ na wszelkg magie (wykonuje dwa
rzuty obronne i wybiera wynik korzystniejszy)

WYGLAD:

Tylko naprawde do$wiadczeni towcy potrafig wytropi¢ wilkotaka,
gdy znajduje sig w ludzkiej formie. Zrosniete brwi, wystajace koéci
policzkowe, owtosione dtonie i kark — to jedyne cechy, ktére moga
wskazywac na pigtno wilczej kigtwy. Dlatego tez ofiarami fowcow
czestokro¢ padajg niewinni, zaro$nieci barbarzyncy.

W formie cztekozwierza wilkofak jest poteznie zbudowany, ma
ponad 2 metry wzrostu, a jego ciato pokrywa gesta, wilcza siers¢.
Najstraszniejszy jest jednak pysk bestii — ludzka twarz nienaturainie
zdeformowana w pysk wilka.

TRYB ZYCIA:

Na Orkusie krazy wiele legend o ludziach potrafigcych zmieniaé
sie w dzikie zwierzeta. Najstraszniejsze z nich wspominajg o po-
tworach zwanych wilkotakami. Wielu medrcéw zadaje sobie pyta-
nie kim lub tez czym sg owe stwory. Zwykli ludzi bojg sie ich pa-
nicznie; wilcze wycie rozlegajgce sie nagle w nocy powoduje, ze
ich stabe, $miertelne serca zaczynajg szaleficzo ttuc sie w piersi.
Intuicyjnie czuja, ze gdzies w mroku czai si¢ $mieré, wypatrujgca 8
swoich ofiar parg krwawych Slepiéw.

Wilkotaki nie bez powodu nazywane sg ksiazetami nocy, po-
§rod nocnych towcow ustepuijg sita, przebiegtoscia i mocg jedynie
wampirom.

Wilcza klgtwa jest wytworem ciemnych mocy. Cztowiek (tez pot-
ork, pétolbrzym, pételf i péttroll), ktéry zostanie zraniony przez wil-
kotaka, padnie ofiarg kigtwy lub zawrze pakt ze ztem, natychmiast ) ‘
staje sie wilkotakiem (osoby z aurg dobra wykonujg rzut obronny). Wilkotak w odpowiednich okoliczno$ciach zmienia sie w hybrydg gzlowwka
i wilka. Zmiane ksztaltu moze wywolac petnia ksigzyca, silny strach, gniew, bol, widok duzej ilosci $wiezej krwi, podniecenie badz zgdza. Po
przemianie ofiara wilczej kiatwy traci kontrole nad soba, zaczyna zachowywac sig jak wéciekta, dzika bestia, opanowana 2adzg mordu. Wyru-
sza wtedy na fowy, ktére koriczg sie dopiero wtedy, gdy zaspokoi juz swoje pragnienie krwi i ludzkiego migsa. Jezeli przeciwnik jest zbyt silny,
wilkotak atakuje z zaskoczenia, unikajac otwartej walki. ;

Wilkotaka mozna zrani¢ tylko ogniem, srebrna lub magiczng bronia, czarami, specyficznymi truciznami oraz ziotami. Sg'to jednak tylko pétérod-
ki. Jedynym sposobem na catkowite unicestwienie wilkotaka jest przebicie jego serca srebrnym ostrzem i pézniejsze spalenie ciata w ogniu.

Zwykta brori odbija sie od ciata wilkotaka, niezaleznie od formy, jaka przyjmuje. Wszelkie rany zadane bronig srebrng i inne obrazenia wilko-
tak regeneruje podczas najblizszej petni ksiezyca (raz na 24 godziny petni).

WYSTEPOWANIE:
Wystepuja wszedzie tam, gdzie zyjg ludzie i inne istoty inteligentne.
SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* Istoty z domieszka ludzkiej krwi (ludzie, potelfy, pdtolbrzymy, pétorki) zranione przez wilkotaka automatycznie zostajg napigtnowane wilezg
klgtwg. Pozostate rasy po osiggnieciu stanu agonalnego zapadajg tylko w staly letarg. (Uwaga: istoty posiadajace jakakolwiek aureole/aure do-
bra maja prawo do odparcia klatwy w momencie zranienia).

* Wilkotaka rani tylko brori srebrna lub magiczna, ew. magia. (Uwaga: kiedy wilkotak osiggnie stan agonalny, powraca do ludzkiej postaci).

* Jezeli wilkotak nie zostanie zabity srebrng bronig i pézniej spalony, przy najblizszej petni ksigzyca catkowicie sie regeneruje.

* Doskonaly stuch: wilkotaka trudniej jest zaskoczy¢ (jakby jego SZ byta dwukrotnie wigksza).

* Doskonaly wech: wilkotak wykrywa zapachy na odlegtosé rowng swej SZ (pod wiatr dwa razy lepiej, z wiatrem dwa razy gorzej).

* Ciche skradanie sie: umiejetnos¢ bezszelestnego podchodzenia de ofiary (zaskoczenie na potowe szybkosci aktualne;j).

* Rozszarpywanie: wilkotak, ktdry ztapie swojego przeciwnika ktami, mo-

ze w nastepnej rundzie prébowaé go rozszarpac (w ten sposéb zada- Wkotak (czt.-W.); POZ.(4); CHAR.CH.Z ; Sk.*15A1;5B1;-C-;-D-;-E-; -F-
je powazne obrazenia - do ich wyleczenia potrzebna jest regeneracja; |ZYW. 262; SF 750; ZR176; SZ154;INT 89; M 12; UM 5;CH9; PR 7 ; W 35/ 2
jezeli ten warunek nie zostanie spetniony, rany zostajg tylko zaleczo- [Odp.w%:1-48;2-48;3-48;4-48,5-48,6-126;7-126;8-126;9-126;10-126:X2; DOSW.65+
ne). Uwaga: jesli ofiara nosi zbroje, pancerz doznaje tyle uszkodzeri |BRON 1.Pysk -Bi. 81%, TR 175%; op. 4; RANY 248k+sp; OB-5 ; SP B; AT 1
od trafienia, ile wynosi 1/10 sﬂy ataku. BRON 2.’Lapy -Bi. 66%, TR 160%; op. 3; RANY 213tn+sp; OB-20; SP B; AT 2

* Obalanie: po min. 10 metrowym rozbiegu wilkotak moze przewréci¢ |ZBR.: skérawlasna; OGR. -, -; OB.BUDAL -151/-126%; WYP. -/ -/ -

przeciwnika, ktéry nie wykona % rzutu na akt. ZR +1/10 SF. Podczas [postaé normaina -

obalania wilkotak moze dodatkowo atakowaé pyskiem. Starszy kadet; POZ.4; CHAR, P.N:; Sk.***15At; 5B1; -C-; -D-; -E-; -F-
* naturalna oburgczno$c¢ - wilkotak moze w tej samej rundzie atakowaé |zyw. 131; SF 150; ZR 88; SZ 78;INT 89; M119; UM 54; CH S0: PR 70; W 35/ 3

bez ograniczen lewa i prawa tapa. Odp.w%:1-53;2-58;3-63;4-68;5-53;6-58.7-58;8-58,9-68;10-43; AM -%; DOSW.+17
* Wilkofaki tylko w ostatecznosci atakujg istoty ubrane w srebrne zbroje. |BRON 1.miecz t. -Bi. 93%, TR 117%; op. 4; RANY 157n * ; OB-20; SP S; AT 2

Noszgcy srebrny medalion otrzymuje + 20 do obrony. BRON 2.kusza 1. -Bi. 93%, TR 127%; op. 5, RANY 187ki ; OB— ; SP S; AT(1)

. ZBR.:z.tuN. -t.T.N.; OGR.1/2,1/2; OB.BL/DAL -74 /-54 %; WYP. 60/ 110/ 75

WILKOLAK z cztowieka (Lycantrop)
[Wilkotak (cz1.-W.); POZ. (0); CHAR. CH.Z.; Sk. "10A1,-B-,-C--D--E-; -F- Wilkotak (cz!.-W.); POZ.(8); CHAR.CH.Z.; Sk."25A2;15B1;-C-;5D1;-E-;5F 1
ZYW. 230; SF 625; ZR150; SZ130;INT 85; M 11; UM 5;CH 7 ; PR 5, W 35/ 2 ZYW. 280; SF 850; ZR220; SZ200;INT103; M 14; UM 7 ; CH 12; PR 10, W 45/ 2
Odp.w%:1-45:2-45:3-45:4-45:5-45:6-110;7-110:8-110;9-110;10-110:X2; DOSW.55+ 0dp.w%:1-50,2-50;3-50,4-50,5-50,6-138;7-138;8-138,9-138,10-138:X2; DOSW.75+
BRON 1.Pysk -Bi. 81%, TR 158%; op. 4; RANY 216ki+sp; OB-5 ; SP B; AT 1 BRON 1.Pysk -Bi. 81%, TR 188%; op. 4; RANY 272kt+sp; OB-5 ; SP B; AT 1
BRON 2.tapy -Bi. 66%, TR 143%; op. 3; RANY 181tn+sp; OB-20; SP B; AT 2 BRON 2.tapy -Bi. 66%, TR 173%; op. 3; RANY 237tn+sp; OB-20; SP B; AT 2
ZBR.: skora wiasna ; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -125/-100%; WYP. - /-/ - ZBR.: skora wiasna ; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -195/-170%; WYP. - /- /-
postaé normalna - posta¢ normalna -
miody wojownik; POZ.0; CHAR. N.D.; Sk."**10A1; -B-; -C-; -D-; -E-; -F- Starszy weteran; POZ.8; CHAR. P.N.; Sk."**25A2;15B1; -C-; 5D1; -E-; 1F1
*ZYW. 115; SF 125; ZR 75; SZ 65;INT 85; M110; UM 50; CH 70; PR 50; W 35/2 ZYW. 140; SF 170; ZR110; SZ100;INT103; M137;, UM 68; CH120; PR100; W 45/ 4
Odp.w%:1-40;2-45;3-50;4-55;5-40;6-43;7-43;8-43;9-53;10-28; AM -%; DOSW +4 Odp.w%:1-66;2-71;3-76:4-81,5-64,6-72;7-72;8-72;9-82;10-57; AM -%; DOSW.+74
BRON 1.miecz t. -Bi. 66%, TR 85%; op. 4; RANY81k/91tn; OB-10; SP B; AT 1 BRON 1.miecz t. -Bi.139%, TR 167%; op. 4; RANY 222tn * ; OB-30; SP2S; AT 3
BRON 2.kusza t. -Bi. 66%, TR 95%; op. 5; RANY 106k} ; OB—: SP B; AT(1) BRON 2.kusza t. -Bi.139%, TR 177%; op. 5, RANY 267k{; OB—; SP OB/2S; AT(2)
ZBR.: z.Ku.N.-+T.M.; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL -64 /-54 %, WYP. 25 /60 /55 ZBR.:z.tuMe.C-.T.D.; OGR.1/3,1/3; OB.BL/DAL -111/-81 %; WYP. 115/ 160/ 110
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SREBRNY SMOK

RASA: srebrne smoki; CHAR zawsze ewidentny: po-
czatkowo ntr. dbr. lub chaot. dbr., doroste i starsze
chaot. lub praw. dobry; najstarsze praw. dobry lub
ntr. dbr.

WIELKOSC: w momencie wykiucia srebrne smoki s3
o 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 roénie
0 takg samg wielko$¢€. Od 6 POZ wzrost ulega za-
hamowaniu. Potem co POZ przyrost jest o potowe
mniejszy. Grubo$¢ ciata (tutéw) smoka odpowiada
20% dtugosci.

WAGA: po wykluciu 35 kg. Co poziom, az do 5 POZ
(wigcznie) waga zwigksza sig dwukrotnie (0 POZ:
70kg, 1 POZ: 140kg, 2 POZ: 280kg, 3 POZ: 560,
4 POZ: 1120, 5 POZ 2240). Od 6 POZ wzrasta juz
ona o tylko o 50% poprzedniej (6 POZ 3360,
7 POZ 5040, 8 POZ 7560, 9 POZ 11,3 tony,
10 POZ 17 ton).

ZYW 500; SF 150; ZR 35; SZ 50; INT 75; MD 50;
UM 50; WI 0; CH *70; PR 70; AMg 50,

ZBROJE: 1. wilasna skéra: OB 80, WYP 180kl/
160tn/1400b, + co POZ OBR rosnie 0 5 i WYP
o 5/10/15; twardo$¢ skéry zapewnia niewrazliwosé
na ciosy bronig o wytrzymatos$ci mniejszej niz 4 pkt
na POZ smoka (lub 1 na POZ w wypadku brzucha).
Srebrne smoki na brzuchu, spodniej stronie szyi
i ogona majg cienszg skore. Jest ona w tym miejscu bardziej elastyczna i $liska. Smok ma w takich miejscach ma o 25 pkt
wigkszg obrong, ale i o pofowg mniejsze wyparowania. Bohaterowie, ktérzy chca trafié w te miejsca, a nie dysponujg zdol-
noécia selektywnego ataku lub nie atakuja z zaskoczenia (muszg wczesniej przycelowad) majg o 25 punktéw zmniejszo-
ne Trafienie.

BRON: 1. pysk: biegtos¢ +30 pkt; SKUT 100 kt; OB +10; opzn. 4 sg; uszk. x 3; zasieg 2, 1, 0i +1 co 10 POZ (na 10: 0, 1, 2, 3,
ana20:0,1,2,3,4).

2. przednie tapy: biegto$¢ +10 pkt; SKUT 150 kt; OB +20; opzn. 5 sg; uszk. x 5; zasieg 2 (u dorostych), 1i 0;
3. ogon: biegios¢ +10 pkt; SKUT 180 ob; OB +30; opzn. 7 sg; uszk. x 5; zasigg zalezny od dtugosci ogona; patrz tez zdolno-
&ci specjalne.
4. skrzydta: patrz specjaine zdolnosci.
5. inne bronie: premia do biegtosci zaleznie od ulubionej profesiji.
PREMIE DO ODPORNOSCI: +10 pkt do kazdej, a do nr 6, 7 i 10 dodatkowo +20; Pamietajmy, ze smoki posiadaja bazowa ba-
. riere odporno$ciowg (jak antary) — jest ona réwna 10 pkt/POZ.
ANTYMAGIA: 50 pkt + 1 pkt/POZ

WYGLAD:

Srebrne smoki wygladajg tak samo jak inne, odrézniajg sie gtéwnie kolorem tuski. Tyt gtowy maja zwienczony poprzecznym
szeregiem tréjkgtnych, rogowych ptytek, ktérych ostre kofice zawijajg sie do tytu.

Kolor ciata jest platynowo-srebrny. Brzuch, pazury i oczy sg zéttawe z btekitnym odcieniem. Grzebienie i rogowe ptytki i tuski
odbijajg $wiatto niczym srebrne lustra, niezaleznie od tego, czy $wiatlo jest naturalne czy tez magiczne. Podczas wylinki i tuz
przed nig ciato srebrnego smoka ciemnieje. Po zrzuceniu starej skéry, przez pierwsze dni po przemianie ubarwienie smoka sta-
je sie biatoszare.

TRYB ZYCIA:

Nie ma pigkniejszego widoku od mkngcego pomigdzy drzewami jednorozca lub srebrnego smoka szybujgcego majestatycz-
nie w promieniach budzacego si¢ ze snu storica. Nic wigc dziwnego, ze o jednych i drugich bardowie uktadajg piesni, a matki
opowiadajg swym dzieciom przepigkne bajki. Jednorozce i srebrne smoki sa uosobieniem dobra, istotami wrecz nierealnymi,
a jakze przeciez nam bliskimi. Biedni ludzie, elfy oraz inne istoty cierpiace ze strony Zta, wtasnie ku nim wznosza rece w btagal-
nym gescie o pomoc.

Srebrne smoki nie sg tak opanowane jak ich zlototuscy kuzyni. W jednej chwili potrafig byé tagodne, w innej wpadaja w szat,
rozwscieczone bezkarnoscig panoszacego sig po $wiecie zta. Nigdy jednak nie krzywdzg niewinnych. To one uznawane sg za
najbardziej nieprzejednanych wrogéw Katana. To one prowadza do walki ze ztem najwigkszych heroséw. To one kochaja ludzi,
elfy, krasnoludy, hobbitéw i inne rasy podazajace drogg dobra.

Zazwyczaj srebrne smoki zyja samotnie, kryjac sie w najbardziej niedostepnych miejscach. Od czasu do czasu tacza sie
w pary, dajac poczatek nowemu zyciu. Nalezy pamietaé o tym, ze poza Srebrnym Imperium czynig to niezmiernie rzadko. Bia-
da temu, kto zabije jednego ze wspétmatzonkéw lub ich potomka. Zrozpaczone srebrne smoki staja sie nieobliczalne. Na Orku-
sie do dzisiaj opowiadana jest historia o mtodym Katanie Ming Huanie, kt6ry zabit towarzyszke antycznego smoka, zwanego
Srebrnym Ptomieniem. Rozws$cieczony Ptomien spadt niczym btyskawica na zamek Katanéw w Ostrogarze. Niebo tego dnia
staneto w ogniu. Mimo swej mocy Katan nie potrafit powstrzymaé furii przepetnionego cierpieniem, rozpaczg i zgdzg zemsty
smoka. On i wszyscy, ktérzy tego dnia mu towarzyszyli, zgingli spaleni ognistym oddechem Srebrnego Ptomienia.

Poérédhistorii o srebrnych smokach nie moze zabrakna¢ opowiesci o ich zwigzkach ze $miertelnikami. Mito$é nie jest naj-
rzadszym uczuciem, ktore taczy je z ludzmi, elfami i pételfami. Wiele smoczyc ulegto urokowi $miertelnika. Elfy opowiadajg
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najczesciej historie o swoim krolu Signurze i pigknej smoczycy, Cérze Niebios. Signur ujrzat jg po raz pierwszy, gdy szybowata
w Swietle ksigzyca. Wydata mu sig¢ wtedy pigkna niczym bogini z legend elféw. Tej nocy jego zycie sie odmienito. Nie potrafit
zapomnie¢ tego, co ujrzat. Przepetniony mitoscia, udat sig na jej poszukiwanie. Po dwudziestu latach jego trud zostat nagro-
dzony, ale to juz inna historia, ktéra zostanie opowiedziana przez kogo$ innego. Jedno jest jednak pewne, takie zwigzki sg za-
zwyczaj bezdzietne (o ile zakochani nie poprosza o pomoc poteznego czarodzieja bgdz alchemika).

Srebrne smoki znaja co najmniej cztery jezyki: jezyk srebrnych smokéw (3 stopien trudnosci), jezyk wspélny duzych smo-
kow (3 stopien trudnosci), jezyk danego regionu (np. wspéliny dla ojczystego archipelagu) oraz dawng mowe (3 stopier trudno-
§ci). W niektérych przypadkach MG moze zaiozy¢, ze smok zna wigcej jezykéw.

Srebrne smoki dojrzewajg okoto 12 roku zycia. Samica potrafi raz na trzy lata sktada¢ od kilku do kilkunastu srebrnobiatych
jaj o srednicy okoto 30 cm. Ze wzgledu na grubg skorupke waga takiego jaja dochodzi do 5 kg. Samica i samiec opiekuja sie
miodymi dopéki nie osiagng one okoto 8 POZ (35 lat). Poza Srebrnym Imperium rzadko decyduja sie w tym czasie na kolejne po-
tomstwo.

WYSTEPOWANIE:

Srebrne smoki spotka¢ mozna zaréwno w strefach tropikalnych, jak i umiarkowanych. Mieszkajg zwykle w gérskich jaski-
niach, opuszczonych zamkach lub na matych, bezludnych wysepkach. Najczesciej sg to miejsca nastonecznione, potozone w
poblizu laséw lub wzgérz, gdzie polujg one na duze zwierzeta.

Przewaznie spotyka si¢ je pojedynczo. Istnieje jednak szansa (2%), ze spotkanemu smokowi bedzie towarzyszyta samica
(2 POZ mniej niz samiec) lub ktére$ z dorastajgcych mtodych (k5 premiowane sztuk POZ 0-8).

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

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

01-10  jezeli smok wyczuje wsréd bohateréw osobeg o ztym charakterze, atakuje jg bez ostrzezenia (oczywiscie tylko ja);

11-25  jw. — smok atakuje osobe ztg, jednak jesli podda sie ona, nie uczyni jej krzywdy;

26-75  smok zatacza kilka krggéw nad druzyng i, jezeli nic nadzwyczajnego nie zwréci jego uwagi, odlatuje;

76-90  jezeli smok nie zostanie zaczepiony, odlatuje pozostawiajac druzyne w spokoju;

91-100 smok potrzebuje pomocy bohateréw. W smoczej lub innej postaci bedzie sie starat nawigza¢ znajomosé. MG bedzie
miat okazje sie wykazac.

Uwaga: W zalezno$ci od sytuacii (np. zta pogoda, bardzo liczna lub dobrze ukryta druzyna) MG moze zmodyfikowaé efekt
spotkania na korzy$¢ graczy.

SREBRNE IMPERIUM

Srebrne Imperium zajmuje pokrytg gérami, pétnocno-wschodnig czes$¢ centralnej wyspy Archipelagu Pajeczego. W jego
sktad wchodzi rowniez wiele przybrzeznych wysepek. Ze wszystkich stron niczym stado szakali otaczajg je krélestwa ztych
smokdw, nic wiec dziwnego, ze na pograniczu trwa wieczna wojna.

Wtadca podzielonego na 11 prowincji imperium jest smoczy bég Saradan V. Jego podwtadni zyjg w wielkich miastach Sa-
raj, Rasda, Karantla, Sobar, Enlaos. Ostatnie z nich jest stolicg catego imperium. Od ponad kilkuset lat sg podejmowane pré-
by odbudowy najmniej zniszczonych miast pogranicza, czyli Atlei i Oagoru, jednak ataki ztych smokéw skutecznie to uniemoz-
liwiajg. W Srebrnym Imperium zyje owiana legenda rasa elfio-smoczych mieszafncéw. Najstarsze z nich w chwilach zagro-
zenia potrafig przeistoczy¢ sie w srebrnego smoka (z POZ
rébwnego potowie swojego). W takiej postaci dysponuja
wiekszoscia smoczych zdolnosci. Osobniki mtodsze zy-
skuja ,tylko" ogromna site i zywotno$¢. Srebrne elfy stwo-
rzyty nowaq rase — tzw. elfie smocze dzieci, sposréd kto-
rych wywodzg sie najwieksi wojownicy i zeglarze. To wtas-
nie one na swych srebrnych tupinach (tak zwa sie ich sta-
tki wojenne) bronig wyspy imperium przed zakusami ztych
smokoéw.

ZDOLNOSCI SREBRNYCH SMOKOW:

*

latanie — patrz naturalne zdolno$ci smokéw; podstawowa S
szybkos$é: 1/10 SZ w metrach/runde

zianie ogniem — patrz naturalne zdalno$ci smokéw:
chuchnigcie (1 cbrazenie na 100 ZYW), zioniecie (1 ob-
razenie na 10 ZYW), zioniecie z maksymalng sitg (1 ob-
razenie na 1 pkt ZYW); srebrne smoki posiadaja zasoby
gazu wystarczajace, by ziong¢ 1 raz +1 raz na POZ,;
transformacija (i retransformacja) — patrz naturalne zdol-
nosci smokéw;

odwzorowanie postaci — patrz naturalne zdolnosci smokdéw;
nabycie profesji — patrz naturaine zdolno$ci smokéw; ich
ulubione profesje to paladyn i astrolog.

smoczy sen i letarg — patrz naturalne zdolno$ci smokdw;
wylinka — patrz naturalne zdolno$ci smokoéw;

smoczy strach — patrz naturalne zdolno$ci smokdw;

ryk — patrz naturalne zdolno$ci smokéw;
samozdrowienie — patrz naturalne zdolno$ci smokéw; x2

* *  F  x %

. jezel znajdu;a sig w poplfzu sﬂpego z.rodia meptg, - fe;g\g\ = g Qbﬁ e
absolutna niewrazliwo$é na niemagiczny ogien. Lawa /. - N e
i magiczny ogien zadajg normalne obrazenia; —_— s
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refleksy Swietine — tuski srebrnego smoka odbijajg silne $wiatto oslepiajgc przeciwnikéw. Kazda istota atakujgca smoka
z bliskiej (dla siebie) odlegtosci (1/10 SZ w metrach) raz na 6 rund musi wykonac % rzut na iluzje (z antyodpornoécia -2 pkt
na POZ smoka). Nieudany rzut oznacza, ze istota zostata o$lepiona na czas 1k100 rund. Przy udanym rzucie na 1/10
czgs$¢ odpornosci nr 1 nie ma w ogdle zadnego efektu (poza zmruzeniem oczu). W kazdym innym przypadku osoby wal-
czace ze srebrnym smokiem zostajg czesciowo o$lepione i maja nastepujace ograniczenia podczas walki i wykonywania
innych czynnosci: -50 pkt do TR, akt. ZR (nie moze by¢ jednak mniejsza niz 5) i UM. Ten efekt mija dopiero po oddaleniu
sie od smoka;

bazowa bariera odporno$ciowa — od czynnikéw, za ktére odpowiadajg poszczegdine odpornosci smok otrzymuije tylko te ob-
razenia, ktére przekroczyty warto$é 10 pkt na POZ smoka — analogicznie jak wyparowania;

odpornos¢ na gtéd — smoki mogg przezy¢ bez pozywienia do 1 roku na POZ. Diuzsza gtodéwka ostabia je. Zwykle dorosty
smok posila sie nie czesciej, niz raz na 2 tygodnie;

umiejetnos¢ przyswojenia obcego jezyka — dzigki tej zdolnogci smok moze nauczy¢ sig innych jezykéw, o ile znajdzie odpo-
wiedniego nauczyciela;

kontrola otoczenia — patrz naturaine zdolnosci smokéw; dziata podobnie do czaru o tej samej nazwie, z poziomu réwnego
poziomowi smoka.

emanacja dobra — patrz analogiczna zdolno$¢ paladyna. Posiadaja ja tylko dobre srebrne smoki; po transformacji jest nie do
wykrycia przez zdoino$¢ wykrycia zachwiania réwnowagi;

aura dobra — smok ma ja tylko wtedy, gdy nabytg dodatkowg zdolno$cia jest paladyn, badz tez w przypadku, gdy przez wie-
le lat (okoto 100) utrzymywat swoéj dobry charakter. Uniemozliwia zmiane charakteru (wyjatkiem jest oddziatywanie Zaklgcia
Assanu). Opis patrz MiM nr 5 (Slan Mor). Antyodporno$éé — 2 pkt na POZ;

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

atak z lotu koszgcego — umiejetnos$¢ opadniecia na ofiare ze znacznej wysokosci. Pozwala zahaczy¢ jg 1 lub 2 tapami (zalez-
nie od wielko$ci celu). Sita rozpedu zwigksza dwukrotnie obrazenia ciosu. Bohaterowie ze zdolnoscig unik moga prébowac
uskoczy¢ — patrz opis w trybie zycia smokéw;

porywanie w powietrze — patrz opis w trybie zycia smokéw;

przygniatanie — jak sama nazwa wskazuje, zdolno$é ta pozwala smokowi opas¢ na ofiare i przygnie$é 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 obrazer: + 1k10x10 za kazde 5 POZ smoka. Istnieje szansa 50%, ze przygnieciona postac zacznie sie dusié (1k100
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obrazen co runde).
stata infrawizja (1/2 SZ w metrach)

SREBRNY SMOK

[w nawiasach kwadratowych podano
zmiany parametréw w przypadku smokow
ze Srebrnego Imperium]

miody samiec; POZ 10; CHAR kazdy dbr.; 25 m. diugosci; SKARB: spec.; PDosw. 2000
ZYW 8050; SF 860; ZR 135; SZ 150; INT 175: MD 150; UM 150; CH" 170; PR 170; Wi [25)/[10]
ODP: 1-469; 2-466; 3-451{454]; 4-5: po 451; 6-7i 10: po 926; 8-9: po 906; AM 60; bariera 100
BR. 1: pysk; bat. 126[146), TR 226[246]; opzn. 4; SKUT 365 ki + sp.; OB +15; SP 2B; AT 1
BR. 2:fapy; byt. 106[126), TR 206[226]; opzn. 5; SKUT 365(440] tn+sp.; OB+20[30] ; SP2B; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 96[116], TR 196[216); opzn. 7, SKUT 395 ob + sp.; OB +30 ; SP 2B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skomy; OGR. 1/3, 1/2; OB bl./dal. 165[175)/130 ; WYP 230/ 260/ 290

niemowle; POZ 0; CHAR kazdy dbr; 3 m. diugosci; SKARB: spec.; PDoéw. 251

ZYW 800; SF 215; ZR 75; SZ 90; INT 115; MD 90; UM 90; CH* 110; PR 110; Wi [25)/ [10]
ODP: 1-78; 2-75; 3-66[69]; 4-5: po 66; 6-7 i 10: po 117; 8-9: po 97; AM 50

BR. 1: pysk; bgt. 91, TR 121; opzn. 4; SKUT 154 ki + sp.; OB +10 ; SP B; AT 1

BR. 2: fapy; bgt. 71, TR 101; opzn. 5; SKUT 129tn + sp.; OB +10; SP B; AT 1

BR. 3: ogon; bgl. 61, TR 91; opzn. 7; SKUT 144 ob + sp.; OB +15 ; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. -, -; OB bl./dal. 125/80 ; WYP 180/ 160/ 140

dorosta samica; POZ 12; CHAR kazdy dor.; 28 m. diugosci; SKARB: spec.; PDogw. 2830
ZYW 9740; SF 950; ZR 145; SZ 160; INT 185; MD 160; UM 160; CH* 180; PR 180; Wi [25) (0]
ODP:; 1-556; 2-553; 3-537[540]; 4-5: po 537; 6-7i 10: po 1104; 8-9: po 1084; AM 62; bariera 120
BR. 1: pysk; bgt. 132{156], TR 242[266]; opn. 4; SKUT 388 kt + sp.; OB +15 ; SP 2B; AT 1
BR. 2: {apy; bg!. 112[138], TR 222[242]; opzn.5; SKUT 388[463] tn+sp.; OB+20[30] ; SP 2B; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 102[126], TR 212{232}; op2n.7; SKUT418{508] ob+sp.; OB +30[45]; SP2B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skomy; OGR. 1/4, 1/3; OB bl/dal. 175[185)/140 ; WYP 240/ 280/ 320

miody podrostek; POZ 2; CHAR kazdy dbr.; 9 m. dlugosci; SKARB: spec.; PDoéw. 320
ZYW 1180; SF 310; ZR 85; SZ 100; INT 125; MD 100; UM 100; CH* 120: PR 120; WI [25)/[10]
ODP: 1-110; 2-107; 3-97[100]; 4-5: po 97; 6-7i 10: po 184; 8-9: po 164; AM 52: bariera 20
BR. 1: pysk; bgt. 97[101], TR 137[141}; op2n. 4; SKUT 178 ki + sp.; OB +10 : SP B: AT 1
BR. 2: tapy; bgl. 77[81], TR 117[121]; opzn. 5; SKUT 228 tn + sp.; OB +20 ; SP B; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 67[71}, TR 107[111]; opzn. 7; SKUT 168 0b + sp.; OB +15 ; SP B; AT (1)
ZBROJA: paricerz skomy; OGR. —, -; OB bl./dal. 155/90 ; WYP 190/ 180/ 170

dorosty samiec; POZ 14; CHAR kazdy dbr.; 31 m. dlugoséci; SKARB: spec; PDosw. 3875
ZYW11790; SF 1050; ZR 155; SZ 170; INT 195; MD 170; UM 170; CH* 190: PR 190; W1 [25)/[10]
ODP: 1-662; 2-659; 3-642(645]; 4-5: po 642; 6-7 1 10: po 1319; 8-9: po 1299; AM 64; bariera 140
BR. 1: pysk; bgl. 148[176], TR 269{297]; opzn. 4; SKUT 413[463] ki+sp.; OB+15[20] ; SP S; AT 1
BR. 2: fapy; bgt. 128[156], TR 249[277]; opzn. 5; SKUT 488 tn + sp.; OB +30; SP S; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 118[146], TR 289[267}; opzn.7; SKUT 443533] ob+sp.; 0B+30[45); SP S; AT (1)
ZBROJA: pancerz skorny; OGR. 1/4, 1/3; OB bl./dal. 195{200)/150 ; WYP 250/ 300/ 350

starszy podrostek; POZ 4; CHAR kazdy dbr.; 15 m. dlugosci; SKARB: spec.: PDoéw. 310
ZYW 2310; SF 450; ZR 95; SZ 110; INT 135; MD 110; UM 110; CH* 130; PR 130; WI [25)/ [10}
ODP: 1-161; 2-158; 3-147[150]; 4-5: po 147; 6-71 10: po 311; 89: po 291; AM 54; bariera 40
BR. 1: pysk; bgl. 103{111], TR 158[166]; opzn. 4; SKUT 213 ki + sp.; OB + 10; SP B; AT 1
BR. 2: tapy; bgt. 83(91], TR 138[146]; opzn. 5; SKUT 263 tn + sp.; OB +20 ; SP B; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 73[81], TR 128[136]; opzn. 7; SKUT 203 ob + sp.; OB +30 ; SP B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skarmy; OGR. 1/2,, -; OB bl./dal. 130/100 ; WYP 200/ 200/ 200

starsza samica; POZ 16; CHAR kazdy dbr.; 34 m. dtugosci; SKARB: spec.; PDo$w. 5390
ZYW 14270; SF 1160; ZR 170; SZ 185; INT 210; MD 185; UM 185; CH* 205; PR 205; WI [25)/[10}
ODP: 1-775; 2-773; 3-754[757); 4-5: po 754; 6-71 10: po 1578; 8-9: po 1558; AM 66; bariera 160
BR. 1: pysk; bgl. 154{186], TR 287[319); opzn.4; SKUT 440[490] ki+sp.; OB +15[20] ; SP S; AT 1
BR. 2: tapy; bgt. 134[166], TR 267[299]; opzn. 5; SKUT 515 tn + sp.; OB +30; SP S; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 124[156], TR 257[289]; opzn. 7; SKUT 470{560] ob + sp.; OB +30[45]; SP S; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. 1/5 , 1/3; OB bl./dal. 205[210)/160 ; WYP 260/ 320/ 380

miodzieniaszek; POZ 6; CHAR kazdy dbr.; 19 m. diugosci; SKARB: spec.; PDosw. 645
ZYW 3880; SF 590; ZR 110; SZ 125; INT 150; MD 125; UM 125; CH"* 145; PR 145; Wl [25)/ [10}
ODP: 1-252; 2-250; 3-237[240); 4-5: po 237; 6-7 i 10: po 482; 8-9: po 462; AM 56; bariera 60
BR. 1: pysk; bgt.114[126), TR184[196]; epzn. 4; SKUT248[298] kt+sp.; OB+10[15]; SP 2B; AT 1
BR. 2: fapy; bgt. 94{106], TR 164[176}; opzn. 5; SKUT 298 tn + sp.; OB +20 ; SP 2B; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 84[96], TR 154[166]; opzn. 7; SKUT 328 ob + sp.; OB +30 ; SP 2B; AT (1)
ZBROJA: pancerz skomy; OGR. 1/2,, 1/2; OB bl./dal. 145[150)/110 ; WYP 210/ 220/ 230

starszy samiec; POZ 18; CHAR kazdy dbr.; 37 m. dlugosci; SKARB: spec.; PDosw. 7225
ZYW 17300; SF 1280; ZR 180; SZ 195; INT 220; MD 195; UM 195; CH* 215; PR 215; WI {25}/ [10]
ODP: 1-929; 2-927; 3-907[910]; 4-5: po 907; 6-7 i 10: po 1893; 8-9: po 1873; AM 68; bariera 180
BR. 1: pysk; bgt. 160[196], TR 306{342]; opzn. 4; SKUT 470{520] k+sp.; OB +15[20]; SP S; AT 1
BR. 2: fapy; bgt. 140[176], TR 286[322]; opzn. 5; SKUT 545[620] tn +sp.; OB +30[40]; SP S; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 130166}, TR 276[312]; opzn. 7; SKUT 590 ob + sp.; OB +45; SP 5; AT (1)
ZBROJA: pancerz skomy; OGR. 1/5, 1/3; OB bl./dal. 215[230)/170 ; WYP 270/ 340/ 410

mtoda samica; POZ 8; CHAR kazdy dbr.; 22 m. diugosci; SKARB: spec.; PDogw. 1175
ZYW 5590; SF 710; ZR 120; SZ 135; INT 160; MD 135; UM 135; CH* 155 PR 155; WI [25)(10]
ODP: 1-339; 2-337; 3-323(325]; 4-5: po 323; 6-7 i 10: po 665; 8-9: po 645; AM 58; bariera 80
BR. 1: pysk; bgt. 120[136), TR 203[219]; opzn.4; SKUT278[328]kt+sp.; OB+10[15] ; SP 2B: AT 1
BR. 2: tapy; bgt. 100{116], TR 183[199]; opzn. 5; SKUT 328 tn + sp.; OB +20 : SP 2B: AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 90{106], TR 173[189]; opzn. 7; SKUT 358 ob + sp.; OB +30 ; SP 2B; AT 1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. 1/3 , 1/2; OB bl./dal. 150[155)/120 ; WYP 220/ 240/ 260

stara samica; POZ 20; CHAR kazdy dbr.; 40 m. dlugosci; SKARB: spec.; PDosw. 9675

ZYW 20900; SF 1550; ZR 195; SZ 210; INT 235; MD 210; UM 210; CH* 230; PR 230; WI [25)/ [10]
ODP: 1-1114;2-1111; 3-1090[1093]; 4-5: po 1090; 6-7 i 10: po 2280; 8-9: po 2260; AM 70; bariera 200
BR. 1: pysk; bgt. 181(221], TR 356[396]; opzn. 4; SKUT 588 ki + sp.; OB +20; SP 25; AT 1

BR. 2:{apy; bgt. 161201}, TR 336[376]; opzn. 5; SKUT 613[688]tn+sp.; OB +30[40]; SP 2S; AT 1
BR. 3: ogon; bgt. 151[191], TR 326(366]; opzn.7; SKUT 658[708]ob+sp.; OB+45(60]; SP 25; AT (1)
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. 1/5 , 1/4; OB bl./dal. 230[250)/180 ; WYP 280/ 360/ 440




MAEA DEZINTEGRACJA (Energia)

TCHNIENIE SMIERCI/ZYCIA (Czar specjalny)

. CZARY ALCHEMICZNE

OSMY KRAG

L T

KRAG: VIIL

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw + 1 segment na lot.

ZASIEG: §redni (spec.)

CZAS DZIALANIA: spec. (staty)

OBSZAR DZIALANIA: | istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Czar kreuje malg, zielong kulg, ktéra wylatuje z dioni alchemika
w kierunku wybranego celu. Trafiona istota musi wykonaé¢ udany % rzut
na polowg odpornosci nr 5 (energia), obnizonej o 30 pkt. Jezeli ofiara
widzi nadlatujgeg kulg, moze prébowaé sig uchylié, zwiekszajac tym sa-
mym swa odpornos¢ o obrong wynikajacg z aktualnej ZR. Ofiara moze
tez skorzystac ze zdolnosci Unik (o ile nig dysponuje) lub zastonié si¢
tarczg, kiéra w takim przypadku zostanie zdezintegrowana.

Nieudany rzut obronny oznacza, ze ofiara (wraz z ekwipunkiem) zosta-
ta zdezintegrowana — nie zostaje z niej dostownie nic. Magiczne przed-
mioty z ekwipunku ofiary maja prawo wykonania rzutu obronnego na
polowe swej wytrzymatosci.

Jedli ofiara uniknie dezintegracji, kula leci dalej — tak dtugo, az napotka
na swej drodze jaka$ przeszkodg lub wyleci poza zasieg czaru. Wtedy
kula znika, czemu towarzyszy glosny huk.

Mata dezintegracja nie skutkuje w przypadku istot i obiektéw nie miesz-
czacych si¢ w granicach rozmiaréw sfery o Srednicy 5 m. Nie dziata wigc
na statki, budynki, wieloryby, duze smoki itp. Z tego tez powodu nie
uczyni krzywdy istotom lezacym ptasko w btocie, katuzy lub piasku.
Uwaga: Istoty magiczne z natury, péibég o umagicznionym ciele lub
osoba w pelnej magicznej zbroi miarowej lub odlewanej maja prawo wy-
konania dodatkowego rzutu obronnego, jesli pierwszy byl nieudany.
LOKALIZACJA SUBSTANCJI (Czar specjalny) Sv; W %
KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 8§ PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: spec. (0)

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 10 metréw/POZ wokét (minimum 10 graméw
substancji); spec.

OPIS: Za pomocg tego czaru alchemik moze zlokalizowaé najblizej po-
lozone miejsce, gdzie znajduje si¢ poszukiwana przez niego substancja,
minerat, metal itp. Zaklecie wskazuje kierunek w linii prostej do celu
oraz doktadng odlegto$¢ w metrach. Jedynie magiczne przeszkody i ba-
riery moga uniemozliwi¢ dziatanie tego czaru.

Czar nie dziata na mitryl i substancje magiczne.

KRAG: VIII V W z
ZUZYCIE PM: 40 PM, ewentualnie 4000 PM

CZAS RZUCANIA: spec. (8 godzin + wielokrotnosé k10 na odpoczynek)
ZASIEG: dotyk p

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: | magiczna brof (spec.)

OPIS: To zaklecie jest wyjatkowo wyczerpujace. Alchemik koncentru-
Je si¢ na zakleciu przez 8 godzin, a pézniej jest kompletnie wyczerpany
i musi odpoczywa¢ przez 8 x k10 (premiowane) godzin. W niektérych
wypadkach wymagana jest nawet opieka medyczna.

Czar moze zosta¢ rzucony tylko na dostarczong alchemikowi magiczng
brofi. Musi by¢ przynajmniej $rednio magiczna (np. posiadaé 2 cechy)
i zabezpieczona blokada PM.

Alchemik musi okresli¢ rodzaj magii, ktérg chce obdarzy¢é swoja brofi.
Tchnienie Smierci: Koszt - 40 PM. Alchemik podczas zaklinania broni
okresla osobe, dla ktérej bron stanie si¢ prawdziwie zab6jcza. Alchemik
moze okresli¢ 1 ofiarg na swéj POZ. Musi jednak w miare dobrze znaé te
osoby. Trafiona ta bronig wybrana osoba musi wykonaé udany % rzut ob-
ronny na 1/10 odpornosci nr 6 (trucizna), w przeciwnym razie umiera w
przeciagu k10 rund. Ofiara dysponujaca Antymagia moze z niej skorzystaé.
Tehnienie Zycia: Koszt ~ 4000 PM. Alchemik nadaje swej broni pewne ce-
chy, ktére beda utrzymywac sig stale, az do jej zniszczenia lub rozmagicz-
nienia. Broii zyskuje na skutek dziatania czaru: charakter alchemika, INT
réwng 1/2 Inteligencji alchemika i MD réwna 1/10 Madrosci alchemika.
Brofi zyskuje w ten spos6b czastkowa §wiadomoéé. Osoba, ktéra pier-
wsza od chwili skoriczenia rzucania czaru dotknie tej broni, nawiazuje
trwaly telepatyczny kontakt ze §wiadomoscia broni, Wiasciciel tej broni,
jesli tylko ma jg przy sobie, ma zwigkszona swoja INT i MD o wielkosci
posiadane przez brofi. Wiasciciel zawsze wie, czy kto$ inny dotyka jego
broni. Jezeli obcy chwyci te brof, a jego charakter bedzie inny, bronl po-
razi go szokiem elektrycznym (1k100 obrazen na runde). Jezeli charakter

OCALENIE (Czar specjalny)

USZKODZENIE UMYSEOW (lluzja)

wiasciciela i broni s3 identyczne, to dwukrotnie podczas kazdej walki
moc broni podwaja jej wtasng magie (np. jesli magia broni daje +20 do
TR to podczas walki dwukrotnie bedzie dawaé +40).

Po $mierci wiasciciela istnieje 1% szansa, ze broft uzna za nowego wia-
Sciciela osobg, ktéra pierwsza ja dotkneta. Czar Zyczenie zatatwia sprawe.
Uwaga: Tego czaru nie mozna rzucié na brofi, ktéra juz posiada czastko-
w3 Swiadomosé.

CZARY ILUZJONISTYCZNE

OSMY KRAG
SZARZA TYSIACA KONI (Tluzja)

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: spec.

CZAS DZIALANIA: 1 runda + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: prosta éciezka szerokoéei 100 metréw
OPIS: Wszystkie istoty znajdujace si¢ na obszarze dziatania czaru mu-
szg wykonaé % rzut obronny na odpornosé nr 1. Nicudany rzut oznacza,
ze ofiary czaru widza przed sobg galopujacy wprost na nie olbrzymi ta-
bun koni. W drugiej rundzie dziatania czaru i nastepnych iluzyjne konie
zaczynajg tratowac ofiary, zadajac im co rindg 1k100x10 obrazeri umy-
stowych. Czar przestaje dziata¢ na poszczegéine ofiary, gdy stracq one
przytomnos¢ (np. z powodu agonii). Nie dziata na osoby juz nieprzy-
tomne lub twardo $pigce.

W niektérych sytuacjach (jak szarza na powierzchni wody) MG moze
przyzna¢ mozliwos¢ dodatkowego rzutu obronnego lub (i) zwigkszyé

odpornosé na iluzje (np. o 50 pkt).
ki o) o

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 800 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: rok

OBSZAR DZIALANIA: | istota — sytuacja (spec.)
OPIS: Ten czar uaktywnia si¢ w momencie zagrozenia zycia osoby, na
ktdra czar zostat natozony. Uaktywnia sig na jej zyczenie lub samoist-
nie, w wypadku majacej wtasnie nastapi¢ naglej $mierci. Czar ocala zy-
cie zagrozonej istoty, na sekunde wezesniej przenoszac ja w najblizsze

_bezpieczne miejsce. MG moze zmodyfikowaé efekt czaru w zaleznosci

od sytuacji i zagrozenia,

Czar nie dziata w sytuacjach, gdy $émieré nastepuje powoli np.: z powo-
du rosnacego wyczerpania, tortur, stopniowo dziatajacej trucizny czy ob-
nizajacej si¢ wolno w inny sposéb ZYW (agonia, Taniec $mierci, Kra-
dziez cienia). Nie dziata tez w wypadku samobéjstwa czy krytycznego

trafienia w siebie.
%P e

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 400 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw
ZASIEG: éredni

CZAS DZIALANIA: spec. (staty)
OBSZAR DZIALANIA: zaleznie od sytuacji, maks. 1 istota/POZ (spec.)
OPIS: Po rzuceniu czaru iluzjonista musi si¢ skoncentrowaé na wybra-
nej ofierze lub ofiarach, jesli tylko stojg blisko siebie. Iluzjonista sita
swej woli stopniowo uszkadza umyst ofiary, az do ostatecznej eksternii-
nacji jej osobowosci. W pierwszej rundzie ofiara traci kontrole nad cia-
lem, w drugiej traci przytomno§¢, w nastepnych zaczyna tracié¢ po 10 pkt
MD w rundzie. Jezeli w tym momencie koncentracja iluzjonisty zosta-
nie przerwana, czar réwniez zostaje przerwany, jakkolwiek dotychcza-
sowa utrata MD jest permanentna. Kiedy MD osiagnie 0, ofiara staje si¢
»ro§ling” — ciatem pozbawionym umystu, utrzymujacym sie przy zyciu
dzigki funkcjonowaniu wegetatywnego uktadu nerwowego. Taka istota
nie przezyje bez pomocy innych dluzej niz kilka dni. Stan ten utrzymu-
je si¢ do $mierci. Jedynym ratunkiem jest czar Regeneracja pamieci.
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Uwaga: Psychiczna tarcza chroni przed dziataniem tego czaru, Jedynie

istoty chronione jakimikolwiek aureolami lub aurami ewidentnosci, czy

tez znajdujace si¢ pod wplywem furii lub szatu uprawnione sg do wyko-

nania % rzutu obronnego, na potowg odpornoéci nr 1.
HALUCYNACJA (lluzja)

KRAG: VIII Eﬁ W 3'

ZUZYCIE PM: 160 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASI G: normalny *

CZAS DZIALANIA: 1 rok/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 10 p6l/POZ (spec.)

OPIS: Ten czar kreuje na wskazanym miejscu obszar iluzyjnej rzeczy-

wistosci, doskonale wpasowanej w rzeczywiste tlo, np. tworzy iluzyjna

oaze na pustyni lub prawdziwg ,.zmienia” w kilka wydm.

Ten czar (szczegblnie w potaczeniu z Zakleciem iluzji) stosowany jest

zwykle do upigkszania wielu miejsc, tworzenia doskonatych putapek lub

dla $wietnej zabawy.

Uwaga: Jezeli kto$ nie wierzy w to, co widzi (czyli przyktadowy efekt

Halucynacji) — a musi mieé ku temu jakie$ podstawy — to kolejnym %

rzutem na iluzjg niszczy fatszywy obraz.

CZARY MAGOW

OSMY KRAG

ODDZIELENIE SWIADOMOSCI OD CIAEA (Sz0k) AP
Patrz analogiczny czar iluzjonistyczny z VII krggu.

PROMIEN ANTYZBROI (Czar specjalny)
KRAG: VIII .A‘ W %
ZUZYCIE PM: 40 PM
CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw
ZASIEG: bliski -

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota +1 istota/5 POZ

OPIS: Czar dziata na istoty, ktore nie wykonaja udanego % rzutu na po-
towe odpornosci nr 5. Ofiary czaru tracg wszelka magi¢ ochronng, za$
noszone przez nie jakiekolwiek niemagiczne zbroje, tarcze czy ubrania
petniace role ochronng po prostu znikaja. Magiczne przedmioty zapew-
niajace ochrong (tez zbroje, tarcze itp.) musza wykona¢ % rzut na poto-
we swej wytrzymatosci. Nieudany rzut oznacza, ze przedmiot zostat zde-
zintegrowany. Czar nie dotyczy broni.

OCALENIE (Czar specjalny) Ale
Patrz analogiczny czar iluzjonistyczny z VIII kregu.

STATUA (Petryfikacja) A W 3‘

Patrz alchemiczny czar Petryfikacja z VII kregu.

CZARY KAPLANSKIE

OSMY KRAG

REGENERACJA CIAEA (Energia)
KRAG: VIII ﬁ W 3
ZUZYCIE PM: 320 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: state
ORSZAR DZIALANIA: 1 istota (najlepiej wspétwyznawca)

3

OPIS: Czar regeneruje wszelkie rany, przywraca brakujaca czesé ciata.
Ten czar potrafi tez przywrdcié zycie, pod warunkiem, Ze ozywiane cia-
fo ma cho¢ jeden organ lub jedna ko$¢ zachowang w catosci. Ozywianej
osoby dotycza te same prawa, co w wypadku czaru wskrzeszajacego, za
wyjatkiem okresu wyczerpania, ktéry jest skrécony do 1k10 rund.
Jezeli jednak regeneracja ciata dotyczy zwtok, z ktérych pozostato mniej
niz 50% tkanki, to % rzut na szok stosowany podezas wskrzeszania zo-
staje zmodyfikowany na niekorzys¢ o liczbg od -1 do -49%, odpowia-
dajaca procentowi brakujacej tkanki ponizej ww. 50%.

POCHEONIECIE (Zaklecie) ﬁ W %

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentéw

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 2 rundy

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/4 POZ, o glebokosci i szer. 1 metra/4 POZ
OPIS: Czar otwiera we wskazanym miejscu szczeling w ziemi, ktéra
moze pochtonaé stojace tam istoty. Cheac uniknaé zguby, istoty te musza
wykonaé udany % rzut na odporno$¢ nr 3, a ponadto uskoczy¢, wyko-
nujac % rzut na akt. ZR z mod. -1 pkt/POZ kaptana. W nastepnej run-
dzie szczelina zamyka sig, a pochtonigte przez nig ofiary ging po 1k5
rundach od uduszenia i zmiazdzenia.

Czar nie ma efektu, gdy pod powierzchnig znajduje si¢ puste miejsce (np.
piwnica, jaskinia, woda). Istoty potrafiace lata¢ unikaja pochtonigcia.

SEOWO BOZE (Szok)

KRAG: VIII z
ZUZYCIE PM:ASPM

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: spec.

CZAS DZIALANIA: (1 runda), ewentualnie state

OBSZAR DZIALANIA: istoty przed kaptanem i styszace

OPIS: Kaptan mocg swego stowa potrafi zabi¢, sparalizowac¢, ogluszy¢,
oflepié lub odstraszy¢ istoty, do ktérych je skierowat. Czar dziata zgod-
nie z zamierzonym efektem, jesli ofiary nie wykonaja udanego % rzutu
na szok, Efekt moze by¢ chwilowy lub staty, zaleznie od zamystu kapta-
na i logiki. Istot¢ zabita tym czarem mozna wskrzesi¢ tylko po uprzed-
nim zdjeciu z niej klatwy.

Uwaga: Za Stowo boze nalezy uwaza¢ pojedyncze stowa, jak: ,,gif” lub
LHgificie”, ,uciekaj” lub ,,uciekajcie”, ,,badZ sparalizowany” itp.

CHODZENIE PO POWIETRZU (Zaklecie) bAQ
Patrz analogiczny czar potboski z VI krggu.

POMOC NIEBIOS (Czar specjalny) z W Y
KRAG: VIiI ‘

ZUZYCIE PM: 160 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspétwyznawca

OPIS: Po rzuceniu tego czaru kaptanowi (lub jego wspétwyznawcy)
przychodzi na pomoc specjalny wystannik, jak: aniot, potwér, demon
itp., lub tez dzieje si¢ cokolwiek innego (wymyslonego przez MG), co
w krytycznym momencie ratuje go z opresji.

Czar nie ma efektu, jezeli kaptan nie ztozyt w ciagu ostatniego tygodnia
wymaganej przez jego boga ofiary.

CZARY POLBOSKIE

OSMY KRAG
REKA BOSKA (Czar specjalny) of np' 3

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASI G: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: diori pétboga (ew. wspétwyznawcy)



OPIS: Kazde skuteczne trafienie bronia trzymana w naznaczonej tym
czarem doni jest zawsze krytyczne. Bezposrednie dotknigcie ta reka za-
daje 1k10x10 obrazefi + 10/POZ péiboga. o

Uwaga: naznaczona tym czarem reka jest niewrazliwa na rany, trucizne,
kwas, ogien itp. — nic nie moze jej zniszezy¢.

PRZEISTOCZENIE (Czar specjalny) ’( W %

KRAG: VII
ZUZYCIE PM: 400 PM
CZAS RZUCANIA: 8 rund

- ZASIEG: bez ograniczen (spec.)

CZAS DZIALANIA: 1 rok/POZ

OBSZAR DZIAEANIA: p6tbdg lub wyznajacy. go kaptan

OPIS: Ten czar moze przemieni¢ pétboga lub wyznajacego go kleryka
w dowolna, widziana i dotykang wczesniej przez p6tboga istote. Podczas
rzucania czaru pétbég musi mieé przy sobie kawatek ciala istoty, w kt6-
rg chee sie przemieni¢. Nowa postaé posiada wspétczynniki odpowiada-
jace widzianemu wzorcowi. Jest magiczna, a jej ZYW oraz Obrona
i Wyparowania skéry sa dwukrotnie wigksze (oczywiscie, o ile taka isto-
ta nie byta magiczna z natury).

Pétb6g w nowej postaci zachowuje wszystkle wilasne umiejgtnosci
oraz zyskuje nowe. Dzigki temu pétbég przeistaczajac sie np. w smoka
zachowuje umiejetnosci profesjonalne i nabywa wszystkie smocze
zdolno$ci, jak: zianie ogniem, kontrola otoczenia, transformacja i re-
transformacja itp. Tak samo po przemianie w trolla p6tbég zyska zdol-
no$¢ regeneraciji.

Pétbég moze wybraé, czy po przemianie bgdzie korzystat z wiasnych
cech intelektualnych (INT, MD, UM, CH i W1), czy tez nabytych.
P6tbog ustala przed rzuceniem czaru haslo, dzigki ktéremu bedzie mégt
sie w kazdej chwili odmieni¢ (co trwa az 8 rund) lub powtérnie przeisto-
czy¢ w tg samg co wezesniej istotg.

Uwaga: Ten czar rzucony na osobe juz znajduja,cq si¢ pod wplywem ta-
kiego samego czaru powoduje, ze oba si¢ niwelujg i natychmiast rozpra-
szaja wzajemnie,

SOBOWTOR (Polimorfia) ‘ .( W 'z

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 400 PM

CZAS RZUCANIA: k10 godzin

ZASIEG: 0 (spec.)

CZAS DZIALANIA: | rok/POZ

OBSZAR DZIALANIA: p6tbog (spec.)

OPIS: Podczas rzucania tego czaru pétbég musi by¢ nagi i nikt nie mo-
ze mu przeszkadzac. Przy pomocy tego czaru kreuje on swojego sobo-
wtéra, ktéry pod wzgledem wygladu, charakteru i zachowania niczym
sie nie rézni.

Sobowtdra nalezy traktowaé jak normalng zywa osobe — pétboga z tego
samego poziomu co pierwowzor i o identycznych naturalnych cechach
i wspétezynnikach.

Duplikat potrafi uzywa¢ zdolnosci profesjonalnych pétboga (nr 1-10),
a wige moze rzucaé czary pétboskie, jesli pozna ich formuly. Nigdy je-
dnak nie ma dostgpu do przemian i wyzszych zdolnoéci profesjonalnych,
a takZe nie moze si¢ szkoli¢ na wyzsze poziomy lub by¢ wskrzeszany.
Sobowtér podlega catkowicie woli pétboga, ktéry potaczony jest z nim
psychiczng wigzia, zapewniajaca staly kontakt telepatyczny (bez potrze-
by koncentracji).

W momencie §mierci pétboga jego dupllkat umiera dziefi pézniej, po-
stepujgc w tym czasie tak, jakby to p6ibég nim kierowat. W chwili
$mierci sobowtéra potbég musi wykonaé % rzut na szok, Nieudany rzut
oznacza, ze p6tbég umiera na skutek szoku. Jezeli wynik rzutu byt uda-
ny, ale przewyzszat potowe tej odpornosei (nr 4), pétbég do korica dnia
jest nieprzytomny.

Uwaga: Ponowne rzucenie tego czaru zabija sebowtéra

DIAMENTOWA SKORA (Zaklecie) o W 3]

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godz, /POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspétwyznawca (spec.)

OPIS: Czar chroni péiboga lub inng istote, na kiérg zostal rzucony,
przed wszelkimi zranieniami niemagiczng bronia, a na brofi magiczna
i inne czynniki zadajace obrazenia daje moc wyparowania: 200 + 20 ob-
razefi na POZ pétboga. Dodatkowo o 50 pkt zostajg zwigkszone wszy-
stkie odpornosci fizyczne i odporno$é na niektére czary specjalne (np.
typu Wybuch, Eksplozja). Zaklgcie nie dziata, jezeli osoba poddana dzia-
taniu czaru nosi na sobie zbrojg lub ubranie dajace w sumie wigcej niz
10 pkt wyparowaf.

Czar zostaje natychmiast rozproszony przez czary petryfikujace lub cza-
ry typu Skruszenie kamienia, ktére réwniez ulegaja wtedy rozproszeniu.

-

OBLICZE SMIERCI (Iluzja)
KRAG: VIII .( W y
ZUZYCIE PM: 8 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ (spec.)
OBSZAR DZIAEANIA: spec. (istoty widzace twarz Pélboga)
OPIS: Pod wptywem tego czaru od twarzy pétboga zaczyna bi¢ niesa-
mowity blask.
Wszystkie istoty. ktdre jg zobacza, a majg wobec pétboga wrogie zamia-
ry, natychmiast ging (Smier¢ umystowa), jesli nie wykonajg udanego %
rzutu na szok. Czar nie dziata na martwiaki,
Uwaga: Wpisanie tego czaru w figure¢ magiczng, narysowang wokét
twarzy jakiego$§ malowidta, ptaskorzezby lub rzezby daje analogiczny,
staly efekt, oddziatujacy na wszystkich, kiérzy spojrza na te twarz.

CZARY DRUIDYCZNE

OSMY KRAG

ZMIEKCZENIE METALU (Polimorfia) N
KRAG: VIlII
ZUZYCIE PM: 8 PM
CZAS RZUCANIA: 10 segmentéw
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIALANIA: bryta metalu o maks. objetoéci 1 m. szesciennego
OPIS: Czar zamienia niemagiczny metal (lub stop) w substancj¢ o wta-
Sciwosciach plasteliny. Czarem tym mozna zniszczy¢ pojedyncza brot, je-
§li w jej sktad wchodzi niemagiczny metal. Istotom metalowym (niektére
golemy, animanty) lub o ,,zelaznej” skérze (zelazny gigant, istoty pod
wplywem czaréw typu Stalowa skéra) czar zadaje 1k100x10 obraze.
FALA EWIDENTNOSCI (Zaklgcie) N
Patrz analogiczny czar pétboski z VII kregu.
TARCZA NATURY (Zaklecie) R W *z
KRAG: VIII
ZUZYCIE PM: 80 PM .
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ
"OBSZAR DZIALANIA: spec. (przed druidem)
OPIS: Czar chroni druida od przodu przed kazdym niebezpieczenistwem,
tez magia (na zasadzie Antymagii). Tarcza ta moze zniwelowaé tyle ata-
kéw, ile POZ ma druid, pézniej znika. Czar moze wigc chwilowo po-
wstrzymaé np. zywiol, wichura, ogromnego potwora, jego ataki, smocze
zionigcie, czary itd. Tarcza chroni tez stojace najblizej druida osoby.
OCZY NATURY (Zaklecie)
KRAG: VIII x W él
ZUZYCIE PM: 40 PM
CZAS RZUCANIA: 10 segmentow
ZASIEG: 0 :
CZAS DZIALANIA: 1 godzma/POZ
OBSZAR DZIALANIA: spet.
OPIS: Dziatanie tego czaru polega na tym, ze skoncentrowany druid
moze obserwowac ,,na wiasne oczy” dowolne zdarzenie, migjsce [ub is-

totg, ktéra dobrze zna, niezaleznie.od odlegtosci, jaka ich dzieli. Druid *

ma 5% szansg na POZ, Ze zobaezy 10, co chee. Za pomocy tego czaru
druid nie moze zobaczy¢ miejsc, gdzie natura musiala ustapi¢ istotom
cywilizowanym, a wigc np. miast; ..

&

G
vl

2 MW3> MW

)

v
Y




CZARY ASTROLOGICZNE CZARY CZARNOKSIESKIE

OSMY KRAG OSMY KRAG

a

4B KRYSTIALY <351

&)

8%

POMOC NIEBIOS (Czar specjalny) x W - ODDZIELENIE SWIADOMOSCI OD CIAEA (Szok) x W .

Patrz analogiczny czar kaptariski z VIII kregu.
OTWARCIE BRAMY (Zakle¢cie)
KRAG: VIIT
ZUZYCIE PM: 800 PM
CZAS RZUCANIA: 1k100 x10 rund
ZASIEG: bliski’
CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: szeécian o boku 1k10 metréw
OPIS: To potgine zaklgcie pozwala otworzyé na krétki czas Brame do
sasiadujacej Sfery Egzystencji (lub Pétsfery), kt6ra astrolog wezeéniej
juz odwiedzat, Przez Bramg¢ mozna przechodzi¢ w obie strony. Bohate-
rowie przechodzacy do nie znanej im Sfery (ale nie Pétsfery) musza wy-
kona¢ % rzut na odporno$¢ nr 4. Nieudany rzut oznacza, ze nie przezyli
szoku obcosci nowego $wiata. W jednej rundzie przez brame moze prze-
chodzi¢ tylko | istota. Istnieje 5% szansa w kazdej rundzie otwarcia Bra-
my, Ze istota z innej stery zapragnie przez t¢ Brame przejsc.
UJRZENIE PRZESZEOSCI (Zaklecie) o
KRAG: VIII A W %
ZUZYCIE PM: 400 PM
CZAS RZUCANIA: 10 rund
ZASIEG: dotyk (spec.)
CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ
OBSZAR DZIALANIA: spec.
OPIS: Dzigki temu zaklgciu skoncentrowany astrolog ma szanse (réwng
5% na jego POZ) obserwowaé wybrane przez siebie zdarzenia z prze-
szlodci. Widzi, styszy i czuje wszystko, tak jakby znajdowat sie na miej-
scu akeji. Czar dziata, jesli astrolog w trakcie rzucania czaru dotyka
przedmiotu lub osoby, ktére braty udziat w zdarzeniu, albo znajduje si¢
w miejscu, w ktéryx_n ono zaszlo. "
REGENERACJA PAMIECI (Energia)
KRAG: VIII k W z
ZUZYCIE PM: 160 PM
CZAS RZUCANIA: | godzina
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: state
OBSZAR DZIALANIA: 1 umyst (spec.)
OPIS: Ten czar przywraca utracona pamig¢. Nie dotyczy szczegéinych
przypadkéw, jak np. klgtwy. Przywraca jednoczesnie utracong Madrosé
i inne wspdtezynniki zmniejszone na skutek utraty pamigci. Leczy takze
wszystkie choroby i urazy umystowe.

M;Mn»;
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Patrz analogiczny czar iluzjonistyczny z VII kregu.

SCIANA SMIERCI (Gaz)

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 16 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole szescienne/4 POZ

OPIS: Ten czar wytwarza na wskazanym obszarze trujgca, pétprzezro-
czysta chmure gazu. Czarnoksigznik moze dowolnie formowac te chmu-
re, nadajac jej ksztatt np. Sciany. Gaz oddziatuje na wszystkie istoty zy-
we, ktére zostaly objete chmura. Istoty, ktérych ZYW jest mniejsza niz
20 pkt na POZ czamoksieznika, muszg wykonaé¢ % rzut na polowe od-
pornosci nr 7. Nieudany rzut oznacza natychmiastowa $mieré. Pozosta-
te istoty otrzymuja 2k100 obrazenn w kazdej rundzie. Osoby, ktére po-
wstrzymaja oddech, unikna zatrucia.

Wiatr natychmiast rozwiewa chmure gazu, unieszkodliwiajac go.

MASAKRA (Polimorfia) DI 77

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIAEANIA: | metr/POZ wokot, ew. | istota (spec.)
OPIS: Czar zabija wszelkie formy Zycia na obszarze swego oddziaty-
wania. Wszystkie istoty Zywe musza wykona¢ % rzut na potowe odpo-
rnoéei nr 10, Nieudany rzut oznacza natychmiastowg $mieré. Czar dzia-
la tez na materialne martwiaki i wampiry.

Czarnoksig¢znik moze skomasowa¢ moc czaru na jednej istocie, ktéra
w tym wypadku wykonuje % rzut obronny na 1/4 odpornosci nr 10.
Kazdorazowe rzucenie takiego czaru wywoluje zachwianie réwnowagi
w kierunku zta.

DZIEN UMAREYCH (Zaklecie) bId 74

KRAG: VIII

ZUZYCIE PM: 400 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 1 dzien

OBSZAR DZIAEANIA: spec. (kwadrat o boku 10 metréw/POZ)
OPIS: Ten czar dziafa tylko na nieuswigconej ziemi (np. dzikie lub bitewne
cmentarzysko). Wszystkie spoczywajace tam zwioki wychodzg na powierz-
chnig, podlegte woli czamoksigznika. Sa to martwiaki o typie i rodzaju za-
leznym od stopnia roktadu, ewidentnosci charakteru zmarlego, pochodze-
nia, klagtwy itd. Najczgsciej bedg to wiee zombie, szkielety, kosciotrupy. zde-
chlaki. Czarem tym nie mozna uzyska¢ martwiakéw miekkogtowych.
Martwiaki wykonujg rozkazy czarnoksieznika, lecz musi on zwracaé sie
do nich w Dawnej Mowie.

Jezeli na obszarze dziatania czaru juz znajdowaly sie jakie§ martwiaki,
czar zwigksza im dwukrotnie aktualna ZY W, Obrone i ewentualne Wy-
parowania skory.

Zaklecie traci swa moc wraz z nadejsciem najblizszego §witu. Raz wy-
korzystane zwtoki nie nadajg si¢ do powtérnej animacji. Odpowiednio
rzucony czar Sprowadzenie ciemnosci przedtuza dziatanie tego czaru.
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Witaj, Drogi Mistrzu, wlasnie trzymasz przed
soba drugy, ostatnia juz czes¢ przygody. Dopie-
ro teraz, posiadajgc obie cze$ci, mozesz sie pod-
ja¢ poprowadzenia jej swoim graczom. Powo-
dzenia.

SWIATYNIA
Teraz bohaterom pozostaje tylko odnalezienie
Swiatyni, co wcale nie jest takie tatwe, tym bar-
dziej, ze znajduje si¢ ona w glebi bagien. Jezeli
wigc bohaterowie podazajg bez przewodnikéw, na-
razajg si¢ na utonigcie w grzaskim bagnie. W ta-
kim wypadku MG powinien zastosowaé podang
wczesniej procedure (patrz — droga przez bagna —
poprzedni numer MiM, rozdziat ,,Droga”, pkt 1)

Szansa odnalezienia §wigtyni wynosi 2% na
kazdy dzien poszukiwan (pierwszego dnia 2%,
drugiego 4% itd.). Jesli grupa ,,zawezy" obszar pe-
netracji do srodkowej czgsci bagien, to szansa
wzrasta do 3% na kazdy dzien.

W trakcie poszukiwan gracze mogg zosta¢ za-
atakowani przez zyjace na bagnach potwory. Szan-
sa na spotkanie potwora: rzut k12 w dziefi i w no-
cy, gdzie wynik 1 oznacza spotkanie. Druzyna mo-
ze zosta¢ zaatakowana przez: biedne ogniki (Will
O'Wisps), zwane réwniez Ogniami Btogostawio-
nego Ramireza ~ tylko w nocy; wyndlassa, czyli
przerazajace monstrum podobne do o§miomicy —
w dzien.

Wszystkich ognikéw jest 9. Tylko tyle moze na-
pas¢ na druzyne. W momencie ataku bedzie ich:
3-5 (1k3+2).

Wyndlass wystepuje zawsze samotnie. Do walki
dochodzi tylko wtedy, gdy jest gtodny lub zty.
Kiedy jest gltodny (rzut k100 — wynik do 30%),
atakuje zawsze spod powierzchni wody i z zasko-
czenia — po prostu nagle z wody wysuwajg si¢ ma-
cki i atakuja stojace najblizej osoby. Wyndlass mo-
ze walczy¢ maksymalnie z dwiema osobami (pigé
macek na kazdg). Jezeli ofiara zostanie trafiona co
najmniej trzema mackami, wyndlass weigga jg pod
wode. Ztapana w ten sposéb ofiara nie moze si¢
broni¢, poniewaz jest skrgpowana mackami. Zo-
stanie utopiona, jezeli nikt jej nie pomoze.

Atak rozztoszczonego wyndlassa (wynik po-
wyzej 30%) jest o wiele grozniejszy. Potwér wy-
konuje go z pozycji na wpdt wynurzonej, prébu-
jac trafi¢ wszystkimi mackami jedng, wybrana
ofiarg, ktéra nastgpnie przyciaga do siebie. W na-
stepnej rundzie moze zaczgé uderzaé ja dziobem,
przytrzymujac jedna macka. Pozostatymi macka-
mi potwér moze atakowaé innych przec'iwnikéw.

O ile druzyna nie utonie na moczarach, odnaj-
dzie $wiatyni¢ po okoto 8-10 dniach.

Z okazatego zespotu budynkéw pozostaty juz
tylko ruiny. Tylko jeden gmach, ktérego ksztalty
mozna ledwie dostrzec pod gruba warstwa roslin,
zachowat si¢ w stanie nadajacym si¢ do uzytku.
Ten budynek, zbudowany na wzér piramidy, jest
wiagnie poszukiwang przez bohateréw $wiatynia.

Przed schodami, prowadzacymi do gléwnej
komnaty lezg kosci, jakby umysinie utozone, Nie
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bez trudu mozna si¢ zorientowaé, ze jest to szkie-
let ponad 60-metrowego smoka. Ogromna, pope-
kana na drobne kawaleczki czaszka, resztki zeber,
tap i kregostupa — to wszystko, co pozostalo
z dumnego szamana Ot’Hemne. Bohaterowie moga
prébowa¢ je zebra¢, jako komponenty czy pamig-
tki. To powazny biad, poniewaz czar, wyzwolony
wieki temu jest bardzo potgzny. Naruszenie spoko-
ju smoka jest wielce ryzykowne. Po raz kolejny
i juz ostatni Plongce Oczy, jeden z najpotezniej-
szych smoczych szamanéw, poderwie si¢ do wal-
ki. W pierwszej kolejnoéci uzyje czaréw; rzucajac
zaklecia bedzie lezat nieruchomo, przez caly czas
udajac zwykly szkielet. Jezeli gracze domyslg si¢,
kto jest za to odpowiedzialny i zaatakuja szkielet,
potworne monstrum stanie do walki. Mistrzu Gry,
pamigtaj, ze potwor walczy do korica, nie poddaje
si¢, ani nie bierze jeficow.

IMOCZE PRAWO

Po pokonaniu Ptongcych Oczu bezpieczni
cztonkowie druzyny moga przystapi¢ do przeszu-
kiwania gmachu. Umieszczona na szczycie Scigtej
piramidy $wiatynia sktada si¢ z dwupietrowego bu-
dynku i znacznie mniejszych domkéw dla stuzby
$wiatynnej. Domki sa czg$ciowo zrujnowane i pu-
ste. Giéwne pomieszczenie $wiatyni utrzymane jest
w zadziwiajaco dobrym stanie. Wyglada tak, jakby
ostatni wiemni wyszli stad przed paroma minutami.
W powietrzu unosi si¢ zapach kadzidta, a cieplo bi-
jace z ofiamego stosu jest catkiem dobrze wyczu-
walne. Jedyna rzecz, ktéra wydaje si¢ zupehie nie
pasowaé do tego zadbanego i czystego pomiesz-
czenia, to zniszczona i pokruszona statua, Dawniej
musiata przedstawia¢ czterorgkg, uskrzydlong po-
stat. Mozna si¢ tego domysli¢, ogladajac lezace
wokot posagu szczatki. Kogo jednak doktadnie po-
sag dawniej przedstawial, trzeba by zgadywac.
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Przéd i twarz posagu sa doszczgtnie zniszczone
i nie ma nic, co by wskazywalo, j_a/l‘(,iyemugpéstwu
byt poswiccony. Nawet smoki nie wiedza do kogo
lub czego modlono sie w tym miejsci.
Pomieszczenia na pigtrze byly przeznaczone dla
gtéwnych kaplanéw. Znajduje sie-tam kilka pokoi

mieszkalnych, biblioteka, herbarium oraz obser-

watorium astronomiczne, a2 w nim duza uneta. Jest
ona magiczna. Ukazuje niebosklon bez wzgledu
na pore dnia. : L

* Wiasnie w obserwatorium drazyna znajdzie
rozwiazanie swego problemu. Kazda z os6b, kt6-
re wejda do Srodka, musi wykona¢:rzut obronny
na Death Magic. Osoba, ktérej rzut si¢ nie po-
wi6dt lub byt pozytywny, ale najnizszy wéréd
rzutéw pozostatych graczy, deswiddcza dziwne;j
wizji. Kiedy popatrzy przez lpnete, zobaczy
twarz mezezyzny w trudnym do-okreslenia wie-
ku, na tle krwifcie zachodzqcegafsior’]ca.-B@dzie
to przelotne ziudzenie, trwajace krécej niz
mgnienie oka. Zniknie natychmiast, a jego miej-
sce zajmie obraz rozgwiezdZonego nieba, na
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ktérym wida¢ cztery spadajace gwiazdy, ciagnace
za sobg ogniste warkocze. '

Gracze powinni teraz wytezy¢ swoje mézgowni-;
ce i powigzac kilka faktéw. Cztery gwiazdy na nie-

bie kojarzg si¢ z emblematem na mundurach spo-

tkanych duzo wczeéniej zolnierzy. Tajemnicza
twarz w przysztosci zostanie rozpoznana w obliczu: -
maga Anarauka. Gracz, ktérego bohater zna sie na-
heraldyce (Heraldry), moze wykona¢ test tej umie--
jetnosci (z dodatkowym modyfikatorem ujemnym -
 -3/KC: -40), aby zidentyfikowaé znak czterech
gwiazd jako symbol bardzo potgznego maga, Ana--

rauka. Osoby posiadajace wiedz¢ na temat historii
starozytnej (Ancient History) lub magowie (test In-

teligencji z modyfikatorem ujemnym -8/KC: -80)
moga przypomnieé sobie nieco wigcej na temat po-

staci Anarauka.

Jezeli bohaterowie zadecyduja, ze jakies$ ksiggi
z biblioteki mogg im si¢ przydaé, powinni okre-
§li¢, czy ogladaja je na miejscu czy tez zabieraja ze
soba. Wyniesienie jakiejkolwiek z nich spowoduje,
ze duchy kaptanéw, opiekujace si¢ §wiatynia,
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zaatakuja druzyne, kiedy bgdzie opuszczaé
$wiatyni¢. Kaptan6éw jest jedenastu. Nalezy wylo-
sowac ilo§¢ przeciwnikéw dla kazdego bohatera,
lecz ci, ktérzy wyniesli ksiegi sg atakowani przez
trzy duchy dodatkowo. Na nieszczgscie dla boha-
teréw, atak duchéw nie jest fizyczny, lecz mental-
ny. Kazdy bohater styszy wewngtrz swej glowy
coraz bardziej natretne glosy. Treéé przekazu jest
niezrozumiata, za to sam gitos moze spowodowac
nieodwracalne zmiany psychiczne. Ucieczka ze
$wigtyni nie pomoze. Duchy trzeba pokona¢ lub
odnie$¢ ksigge (ksiggi) do biblioteki.

Bohaterowie muszg stoczyé z duchami walke
umystowg — jest to jedyny sposdb na ich poko-
nanie. Rzuty na trafienie wykonuje si¢ na Ceche
wtasnej Inteligencji. Trafienie okresla si¢ rzutem
3k6 (KC: rzutem % na 1/2 INT); wynik mniejszy
lub réwny wysokoS$ci Inteligencji oznacza atak
skuteczny, za§ wyzszy oznacza niepowodzenie.
Obrazenia sa réwne 1k4 + premia z wysokiej M-
drosci (KC: 1k10 + 1/10 MD). Obrazenia, zamiast
Zywotnosci, zmniejszaja Ego (KC: Energi¢ zycio-
wa) przeciwnika (jest to suma punktéw Intetigencji,
Charyzmy i poziomu). Bohaterowie o dwoch pro-
fesjach (lub wigcej) maja zwykle wigcksze Ego,
gdyz licza je dodajac poziomy obu profesji. Za
kazde peine 15 punkidéw Ego (KC: 50 pkt EZ.)
przystuguje jeden atak mentalny. Jezeli ktdry$é
z bohateréw zostanie ,,trafiony” mentalnie po raz
trzeci, musi wykonaé udany test Madrosci (1k20)
(KC: rzut na szok). Nieudany rzut oznacza, ze oso-
ba ta pada nieprzytomna, otrzymujac dodatkowo
5k4 (KC: 10-100) punktéw obrazef fizycznych
i 2k6 (KC: 3-30) psychicznych. Ofiara budzi si¢
dopiero po 12 godzinach bez zadnych obrazen
psychicznych. Obrazenia fizyczne mozna wyle-
czy¢ tyltko magicznie. Istnieje szansa, Ze ofiara
ducha oszaleje; jest réwna 1/3 pkt Ego (KC: 1/10
pkt EZ.), liczonej w procentach, Kiedy bohater
straci wszystkie punkty Ego (KC: EZ.), moze wal-
czyé dalej, lecz ma ujemny modyfikator do trafie-
nia -5 (KC: 1/2 szansy trafienia). W tym tez mo-
mencie nalezy sprawdzi¢, czy pozbawiony pun-
ktéw Ego (KC: EZ.) bohater nie zwariowal; szan-
sa tego réwna jest ilodci punktéw petnego Ego
(KC: EZ.), liczona w procentach. Gdy ilo§¢ obra-
zeft psychicznych przekroczy dwukrotnie Ego
(KC: EZ.) atakowanej osoby, natychmiast traci
ona przytomno$¢ i pada na ziemie. Budzi sig po 24
godzinach jako chora psychicznie. Ponadto musi
wykonaé rzut na szok, zmniejszony o modyfikator
réwny ilosci otrzymanych obrazen psychicznych.
Po ewentualnym wskrzeszeniu choroba nic mija.

Po zakoriczonej walce gracze musza zadecydo-
waé, co robi¢ dalej. Jezeli domysla si¢ znaczenia
czterech spadajacych gwiazd — symbol Anarauka,
mogg wyruszy¢ na poszukiwanie siedziby maga
lub poinformowaé smoki o swoim odkryciu. Gdy-
by jednak nie zrozumieli omenu, mogg wréci¢ do
Violetty lub Kta i sprébowaé zdoby¢ nowe infor-
macje. Kazdy ze smokéw natychmiast powiaze
znak z osoba maga. Smoki opowiedza bohaterom
wszystko, co o nim wiedza. Bojg si¢ Anarauka
i ani dobre, ani zte nie odwazg si¢ wystapic prze-
ciwko niemu. Ponadto nadal nie majg pewnosci,
czy to rzeczywiscie on ukradt jaja.

ROZPOZNANIE

Odnalezienie wiezy Anarauka nie bgdzie stano-
wié problemu. Mieszka on o 2 dni drogi od wul-
kanu. Druzyna moze poznaé przyblizong lokaliza-
cje wiezy dzieki bullywugom. Jezeli bedzie miata
przewodnikéw (tylko w wypadku, gdy poprzedni
wrécili cato), dotrze na miejsce po dwéch dniach.
Bez przewodnikéw poszukiwania bedg trwaty
dtuzej. MG powinien wyliczy¢ ten czas samo-
dzielnie, postugujac si¢ mapg i otrzymanymi do tej
pory wskazéwkami. Okolice wiezy sa patrolowa-
ne w promieniu 12 kilometréw. Na tym terenie
znajduja si¢ dwie wioski zaopatrujace Anarauka
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i jego ludzi w zywnos¢. Przede wszystkim w ow-
ce, kozy i dréb, a takze futra, mleko i kozie sery.
Na poczatku poszukiwait druzyna dotrze do jednej
z wiosek. Jej mieszkaricy s zastraszeni, boja sig¢
wiasnego cienia. Bohaterowie muszg ich sobie zje-
dnaé, aby uzyska¢ jakiekolwiek informacje. Moga
to zrobi¢ na kilka sposobéw. Np. wyleczy¢ chtopa
cigzko pobitego przez stuguséw Anarauka; pomée
gasi€ chat¢ podpalong przez ludzi maga itp. Gra-
cze musza wykazaé sig dobra wola, a wtedy wies-
niacy stang si¢ im przychylni. Boja sie jednak ma-
ga i bedg unika¢ rozméw na jego temat. Tylko nie-
liczni odwazg si¢ poméc.

Syn jednego z mysliwych opowie, co widziat
w poblizu wiezy. Pewnego razu wybrat si¢ w gé-
ry i w miejscu zwanym Kregiem dostrzegt Ana-
rauka. Odprawiat on dziwny rytuat. Bylo tam duzo
réznokolorowych ogni i kadzidet. Okolicg wypet-
niaty niesamowite dZwigki. Nagle, przy wt6rze
groméw i btysku ogni piekielnych ziemia zaczeta
sig gotowaé, Wynurzylo si¢ z niej dziesi¢é gigan-
tycznych istot, nie podobnych do niczego, co kie-
dykolwiek wezesniej widzial.

Drugg osoba, ktéra przekaze cenne informacje,
bedzie megzczyzna wozacy do wiezy co tydzief
$wieze towary. Powie, Ze garnizon jest bardzo licz-
ny, ale Zoinierze nie maja prawa wstepu do wiezy.
Wewnatrz moga przebywac tylko nieliczni, najbar-
dziej zaufani studzy maga. Kiedys, gdy wwozit to-
war na dziedziniec, widziat jak straznicy przenosi-
li dziwne pojemniki. Cale byly wykonane ze szkia
i wypetnione gestym ptynem. W srodku ptywaty
dziwne, okragte przedmioty.

Jedna z kobiet pasacych kozy réwniez widziata
co$, co moze zainteresowac graczy. Pewnego dnia
byta §wiadkiem, jak Anarauk rozprawil si¢ z gra-
sujgca w poblizu bandg ogrow i gigantéw wzgé-
rzowych. Na jego rozkaz podniosta si¢ ziemia
i uformowala na podobienstwo czlowieka. Potem
zniszczyta cala bande. Na koniec owa ponad czte-
rometrowa posta¢ powedrowata za swym mi-
strzem do wiezy.

Mieszkaficy wioski beda zgodni, co do jednego
— Anarauk i jego studzy sg zbyt potezni jak na tak
nieliczng grupg. Stanowczo przydataby im sig po-
moc, zwlaszcza ze dziwne stwory przywotywane
przez maga potrafia lataé. Mezczyzna wozacy do
wiezy jedzenie powie, Ze na teren siedziby maga
mozna si¢ dostaé tylko przez brame. Jest co praw-
da drugie wejécie, ale umiejscowione na drugim
pietrze, za wysoko dla ludzi. Aby z niego skorzy-
staé, trzeba by by¢ ptakiem.

Gracze powinni domy§li¢ sie sami, ze bez po-
mocy smokéw nie dadza sobie rady. Demony, zy-
wiof ziemi, Zotnierze — to nawet jak dla nich troche
zbyt duzo. Druzyna ma wigc dwie mozliwosci: po-
prosi¢ o pomoc smoki lub zaatakowaé samodziel-
nie — zyczg szczgécia! Najrozsadniej z ich strony
bytoby wycofa¢ si¢ i porozmawiaé ze smokami.

Gracze moga zechcie¢ odwiedzi¢ Krag. Powinni
zrobi¢ to w nocy. Gdy pojada tam za dnia, nic cie-
kawego nie zauwazg. Krag jest oddalony od wio-
ski o 15 godzin marszu. Jest to dziwne i nienatural-
nie puste miejsce. Nie rosng tam drzewa, krzaki ani
nawet trawa, Pusty skalny plac o $rednicy okoto
25 m wyglada do§¢ ponuro. Nie przelatuje nad nim
zaden ptak, ani tez zadna jaszczurka nie wyleguje
sig na nagrzanych w storicu kamieniach. Srodek
Kregu stanowi dziwna budowla, zbudowana z réz-
nej wielkosci gtazéw. Utozone jeden na drugim
tworzg co$ na ksztalt piramidy, na szczycie ktorej
lezy duzy ptaski kamiesl (2x3 m). Calos¢ otoczona
jest wysokimi na prawie 7 metréw, ustawionymi
bez zadnego planu stupami, wyciosanymi z jakie-
go§ dziwnego kamienia . Tylko osoba z dobra
znajomoscia astronomii i (lub) astrologii (gracz po-
winien mie¢ w sumie 4 punkty specjalizacji w tych
dziedzinach wiedzy) moze si¢ zorientowaé (rzut
z ujemnym modyfikatorem -3/KC: -30), ze uktad
stupéw odpowiada najwazniejszym konstelacjom
gwiazd. Ponadto zwielokrotniajg moc stojacej
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w krggu osoby, postugujacej si¢ magia i znajace;j
odpowiednie formuty. Wedtug zasad, ta osoba rzu-
ca czary i uzywa swych zdolnoéci tak, jakby miata
pig¢ pozioméw doswiadczenia wiecej. Wzrasta tak-
ze skuteczno$é jej czaréw (rzuty obronne przeci-
wko tym zakleciom powinny by¢ wykonywane
z ujemnym modyfikatorem -2/KC: -20).

W Kregu druzyna nie znajdzie nic ciekawego.
Jezeli postanowi spedzi¢ spedzi¢ w tym miejscu
noc, wartownicy zauwaza godzing po péinocy
dziwne zjawisko. Z kamiennego blatu zacznie uno-
si¢ si¢ dziwny, sinofioletowy dym. Po okoto pigciu
minutach z czterech rogéw kamiennej piramidy
wylecy cztery gwiazdy. Potacza si¢ one w cztero-
palczasta dtof, ktéra chwyci dym i zacznie go roz-
szarpywa¢ na strzgpy, jakby byt materialny. Cata ta
dziwna walka bgdzie trwata do$¢ dtugo (prawie go-
dzing). Po doktadnych ogledzinach piramidy boha-
terowie odnajda cztery emanujace delikatng po-
$wiata (i magia) romboidalne symbole. Wydtuba-
nie ktérego$ z nich nie stanowi problemu. Nato-
miast efekt przejdzie najsmielsze oczekiwania. Re-
ka eksploduje tysigcem iskier jak fajerwerk. Oso-
ba, ktéra stoi najblizej piramidy (w zasiggu 3-4 me-
tréw) ustyszy cichy, wzywajacy pomocy gtos. Do-
biega on z miejsca, w ktérym wije sie dym. Tajem-
nicza, niewidoczna osoba przedstawi si¢ jako Ixy-
tell, magicznie przetransformowy w dym stuga
Anarauka. Uwigziony przez magi¢ symbol6éw, se-
tng juz noc stacza koszmarna walke z moca Ana-
rauka i kolejny raz ulega. Zniszczenie symboli
uwolni go. W zamian za to obieca pomoc w poko-
naniu Anarauka. Zna wiele jego tajemnic i moze
si¢ okaza¢ bardzo przydatny. Prawda jest jednak
inna, Ixytell jest Diablem z Otchtani (Pit Fiend),
demonem doskonale znanym do$wiadczonym ma-
gom i kaptanom. Anarauk, ufny w swa moc, chciat
zmusié tego poteznego wojownika piekiet do ule-
glosci. Ixytell pragnie sig uwolnié i powrécié na
swéj Plan (Sferg Egzystencji), gdyz zawieszony
pomigdzy piektem a $wiatem ludzi przeiywa
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potworne katusze. Jezeli ktéry$ z graczy zechce
uzyé czaru True Seeing (KC: Wzrok prawdy), zoba-
czy prawdziwg postaé demona — potezng, podobng
do czlowieka istote, z wyrastajacymi jej z plecéw
gigantycznymi skrzydtami. Musi jednak przetamac
Magic Resistance/Antymagig potwora (50%).

Uwolniony demon zaryczy ze szczgécia i na
krétka chwilg ukaze si¢ w swej naturalnej postaci.
Popatrzy na bohateréw i wybuchnie iScie szatafi-
skim §miechem. Potem powie tak: ,,Przyjmijcie to,
co powiem, jako rade. Daje ja w rewanzu za moja
wolnos¢. Pamigtajcic, nikt nic lubi by¢ zmuszony
do stuzby. Jesli wiadca zniewolonej istoty ztamie
wigzacy go pakt nietykalnoéci, czar pryska... Dam
wam teraz drugi prezent”. Znowu wybuchnie
$miechem i, rozwiewajac si¢ w powietrzu, zary-
czy: ,,Wasze zycia!“.

Jezeli potwér zostanie zaatakowany w jakikol-
wiek sposéb, informacji nie przekaze i zniknie, nie
podejmujac walki.

Teraz nadchodzi decydujacy moment. Druzyna
musi doprowadzi¢ do potaczenia smoczych kla-
néw. Ani Ot'Herne, ani réd de Cracovill nie dadza
rady pokona¢ Anarauka i jego stug, nawet przy
pomocy druzyny. Zaréwno Kiet, jak i Violetta be-
da tego pewni. Mimo to sprébuja poméc bohate-
rom. Jedyng szansg na zwycigstwo i odzyskanie jaj
jest potaczenie sit obu klanéw, mimo ich wzajem-
nych animozji. Smoki muszg walczy¢ razem, fapa
w tape i skrzydto przy skrzydle. Krélobdjca, Lisé
i Sebastian beda przeciwni takiemu pomystowi.
Na szczgécie glowy rodéw potrafig zrozumie¢ po-
trzebe ratowania potomstwa i-bgdg dazyty do
wspbtpracy. Zte smoki, aby mée zaufaé dobrym,
zazadaja od Violetty oddania totemu Ot’Herne,
ktéry utracity podczas jednej z walk. Totem aktu-
alnie jest w posiadaniu Sebastiana, ktéry zgodzi
si¢ go oddaé tylko wtedy, gdy zte smoki zwréca
ksiggi, zawierajace histori¢ rodu de Cracovill.

Mozliwe, ze druzyna odnalazia ksiggi wezesniej,
wigc moze wymienic je za totem i doprowadzié
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do wspétpracy obu klanéw. W innym przypadku
Kiet wyjasni, ze ksiggi zostaty utracone. To Lis¢
posiadat zdobyczne ksiggi i ukryt je w swoim
skarbcu na bagnach, w poblizu §wiatyni. Z chwila
$mierci Oczu skarb Liscia przepadt bezpowrotnie.
Klatwa uniemozliwia smokom zblizenie sig¢ do
skarbca. Pod warunkiem oddania catego skarbu,
oczywiscie poza ksiggami, Li§¢ poda druzynie
przyblizong lokalizacj¢ schowka. Powie, Ze znaj-
duje si¢ on pod duzym drzewem. Na koniec doda,
Ze bohaterowie nie musza przynosi¢ mu monet
miedzianych.

SKARBIEC

Dotarcie do skarbca bez przewodnikéw jest tru-
dne — bohaterowie mogg potopié si¢ na bagnach
(patrz poprzednie rozdziaty o bagnach) — jednak
nie niemozliwe. Gracze wykonuja w kazdym dniu
poszukiwan rzut k100, majac kumulatywne 10%
szans na odnalezienie skarbca. Teren wokdt kry-
Jjéwki jest wyjatkowo podmokty, wszyscy zapadaja
si¢ w wode az po kolana. Doktadniejsze przeszu-
kanie pozwala odkry¢ opisane przez Liscia drzewo.
Jest tylko jeden problem. Wedlug wskazéwek mia-
to mie¢ ono okoto 30 m wysokosci, a jedyne po-
dobne w tej okolicy ma 60 metréw. Aby to wyjas-
ni¢, trzeba pamieta¢, ze Li§¢ byt tu po raz ostatni
ponad 450 lat temu, Wydobycie skarbu schowane-
go w korzeniach drzewa jest zadaniem tatwym.
Gorzej z powrotem — cigzar skarbu jest przytiacza-
jacy: 20.000 sztuk miedzi, 50.000 sztuk srebra,
15.000 sztuk zlota, 50 kamieni szlachetnych (war-
tych 11.500 sztuk ztota) oraz ksiegi.

Jezeli gracze wymysla sposéb na dostarczenie
skarbu Lisciowi, otrzymaja od niego 5.000 sztuk
zlota. Powrét jednak nie bedzie prosty. Po drodze
druzyne zaatakuja trzy Shambling Mounds. (Gdy-
by ktéry$ z bohateréw zostal wchionigty przez
potwora, bedzie otrzymywacé te same obrazenia, co
trzymajacy ja i atakowany przez innych potwér.)

Kiedy Violetta dostanie ksiegi, Sebastian odda
totem ztym smokom. One za$, odzyskawszy swojg
wlasnoéé, beda gotowe natychmiast wyruszyé do
wiezy. Krélobdjca natychmiast zacznie uzurpowaé
sobie prawa przywddcy wyprawy, usitujac zdy-
skredytowaé Gwiazde. Sebastian zaproponuje roz-
wiazanie konfliktu przy pomocy ,,ztotego §rodka”.
Aby nie dopusci¢ do konfliktu, przywédztwo po-
winni objaé gracze. Kiet natychmiast si¢ zgodzi,
ai Krélobdjca ulegnie. Teraz wszystkie smoki uwaz-
nie popatrza na bohateréw, czekajac na rozkazy.

Smoki zgodza si¢ dostarczy¢ druzyne pod wie-
2¢ na whasnych grzbietach. Po dotarciu na miejsce,
napotkajg rycerza na koniu. Ubrany jest w peina,
plytowa zbroje i uzbrojony w cigzkg lance oraz ha-
labarde. Posta¢ ta z daleka przypominaé bedzie
stalowego jeza, dosiadajacego jakiego$ piekielne-
go rumaka. Dopiero z bliska bgdzie mozna
dostrzec, ze zbroja rycerza jest nabijana stalowy-
mi gwoZdziami, dtugoéci od 25 do nawet 50 cm.
Taka samg zbroje nosi kon rycerza. Calosé sprawia
do$¢ niesamowite wrazenie,tymbardziej, ze nietru-
dno domysli¢ si¢ przeznaczenia takiego ekwipun-
ku. Zaden smok nie cheiatby chwycié czegos$ ta-
kiego w szpony, gdyz przy kazdym ataku sam by
si¢ ranit (otrzymywatby tyle obrazefi, ile sam do-
daje z kategorii wiekowej).

Kiet, zauwazywszy tg postaé, zaryczy bojowo
i rzuci sie do walki. Violetta bedzie szybsza, doleci
do rycerza, wyladuje przed nim i zastoniwszy Kta
wiasnym ciatem, powstrzyma go. Gdy bohaterowie
podejda blizej, bedg §wiadkami fragmentu interesu-
jacej rozmowy, z ktérej wynika, ze 6w tajemniczy
rycerz od wielu lat tepit zte smoki. Gwiazda, nie
chege dopusci¢ do walki, bedzie utrzymywaé, ze ry-
cerz robit to na jej wlasng prosbe. Rozwécieczony
Kiet, warczac, wypluje z siebie potok przeklefistw.
Oskarzy wojownika o brak odwagi za krycie twarzy
pod hetmem i unikanie walki. Bedzie dazyt do star-
cia, starajac si¢ sprowokowaé przeciwnika, Jezdziec

Tereebon s

uniesie przylbicg i druzyna zorientuje sig, ze jest to
ich znajomy, Marcelius Ferastern. Rycerz chwyci za
kopig, kierujac ja w strong smoka . Do walki wiaczy
si¢ Krélobdjca, Potgznym uderzeniem ogona prze-
wréci nic nie podejrzewajacego Kta. Razem z Li-
Sciem przygwozdzi go do ziemi i wytlumaczy, ze sa
wazniejsze sprawy do zatatwienia. Lekko oglupia-
ty Kiet, gdy juz ochlonie, przyzna mu racje i zrezy-
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gnuje z walki. Marcelius przytaczy si¢ do druzyny
(tak naprawdeg zrobi to dla Gwiazdy) i razem wyru-
sza w kierunku wiezy.

Po odbyciu lotu patrolowego Kiet zauwazy, ze
wewngtrz wiezy smoki nie beda mogty przybraé
ludzkich postaci. Bardzo silna magia nie dopusci
do przemiany. Zaproponuje wigc bohaterom, ze
smoki wyeliminuja obroricéw, a penetracjg wiezy
zajma si¢ oni. W trakcie walki smoki zabijg prawie
wszystkie demony (jeden przezyje), pokonajg zy-
wiot ziemi i wigkszo$¢ Zolnierzy (reszta wojska
ucieknie w przerazeniu). Niestety, same réwniez
poniosg straty — zginie Lis¢, a cigzko ranny Seba-
stian odleci do zamku.

Pod wieza, bohaterowie natkng si¢ na zniszczo-
ne baraki, caty dziedziniec jest zastany dziesiatka-
mi cial. Wszystkie pomieszczenia sg opuszczone.
Do wnetrza budowli prowadzi tylko jedno jedyne
wejscie.

OPIS MAP

JASKINIE SMOKOW

A - wygasty wulkan
B — krater
C - wejscie do zamieszkatych jaskif

D — komnata gtéwna

E — jaskinia Kia

F — jaskinia Liscia

G — jaskinia Krélobdjcy

H - jaskinia trolli

I — wyjscie boczne

J — wejscia do niezamieszkatych jaskin (bardzo
niebezpieczne, grozi zawaleniem)

SIEDZIBA ANARAUKA

Zabudowania gospodarcze otoczone s murami
obronnymi: zewnetrznymi — 6 m wysokosci oraz
wewnetrznymi — 12 m wysokosci. Na planie ogél-
nym wieza jest narysowana z uwzglednieniem
grubosci jej muréw, na planie szczegélowym wi-
da¢ uktad wnetrza.

PLAN OGOLNY

A — brama z opuszczang krata i budynkami ob-

ronnymi

B — wieza Anarauka

C - koszary zotnierzy, dwupigtrowe (dla 50

0séb)

D — budynck dwupigtrowy, mieszczgey kuch-

ni¢, spizarni¢ i jadalnie dla zolnierzy,
a w piwnicach wigzienie

E — stajnia oraz pomieszczenia mieszkalne dla

obstugi zamku (na pigtrze)

F —zagrody dla kréw, §win itp. oraz pomieszcze-

nia mieszkalne dla obstugi zamku (na pigtrze)

G — magazyny, zbrojownie

H — warsztaty naprawcze (kowal, ciesla itp.)

Na dziedzificu gtéwnym: studnia, kozty z bro-
nig, tarcze strzeleckie

Wieza Anarauka jest masywna konstrukcja, zbu-
dowang z blokéw niezwykle twardej odmiany
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granitu (bardzo odporny na uderzenia). Ma ksztatt
scigtego ostrostupa, szerokiego w podstawie na ok.
30 m, zwezajacego si¢ u szczytu do ok. 20 m. Cata
budowla jest niewrazliwa na trzgsienia ziemi. Bu-
dulec, z ktérego ja wykonano, czyni jg odporng na
czary oddziatujace na kamien i skate (np. Rock to
Mud, Stone Shape itp.), za$ na wszelkie inne czary
i ataki wykonuje rzuty obronne z dodatnim
mod. +3/KC: +30. Niezwykle grube §ciany zewne-
trzne sprawiaja, ze nawet smoki czy giganci nie
moga zniszczy¢ wiezy. Zamiast okien w $cianach
znajduja si¢ wykute szczeliny strzelnicze, ze wzgle-
déw bezpieczeristwa zakratowane (50x25 cm + dwa
zelazne prety, krzyzujace sig¢ posrodku okna; od we-
wnatrz okienka zamykane s na dgbowe, wzmoc-
nione metalem okiennice). Wigkszos¢ drzwi wyko-
nana jest z grubego drewna, nabijanego i wzmoc-
nionego zelaznymi éwiekami i sztabami. Prawie
wszystkie pomieszczenia s3 ciemne. Zamocowane
na $cianach kaganki po zapaleniu wybuchaja po je-
dnej rundzie, zadajac 1k6 obrazef wszystkim
w promieniu 3 m. Pokoje wyposazone s3 w mag-
iczne $wiatto Continual Lights, zapalane i gaszone
na hasto znane tylko mieszkaficom wiezy. Sciany
pokryte sg freskami, przedstawiajgcymi morskie
fale. Zbyt dtugie przygladanie si¢ im (ponad 10
rund) spowoduje, ze zahipnotyzujg bohateréw: na-
lezy wykona¢ rzut obronny na odporno$¢ na magie,
z ujemnym mod. -1/KC: 1/2; nieudany rzut wywo-
tuje trwajacy przez 2k4 tury paraliz. Poszczegdlne
pietra wiezy maja po 6 m wysokosci, pigtra 314 sa
potaczone (co daje 13 m wysokosci), a w podzie-
miach strop sigga 3 m.

POZIOM 1

Duze, okragte pomieszczenie ze schodami wio-
dacymi w gére (A) i w dot (B). Brak okien i wen-
tylacji sprawia, ze dym z kagankéw i pochodni
oswietlajgcych komnate zaczyna bohateréw dusic.
Mozna to przetrzyma¢, jednak uniemozliwia to
odpoczynek (spanie, medytowanie itp.). Penta-
gram na podtodze wigzi niewidocznego demona —
Baatezu Gelugon (tylko ten przezyt atak smokéw).

POZIOM 2

Schody (A) prowadza na dét. Szeroki korytarz
(C), rozjasniony padajacym zza okien §wiattem,
prowadzi do drzwi pomieszczen mieszkalnych
i tazienki (jest tam i balia). Koriczy si¢ schodami
(B) wiodacymi na 3 pigtro. Komnaty zajmowane
s3 tu przez najbardziej zaufanych ludzi Anarauka.
Komnaty Sectynii (E) sa czyste i zadbane. Latwo
zauwazy¢ kobieca reke. Dwie szafy, skrzynia, to-
aletka, stét z trzema krzestami, kominek i zwykte
tézko — to cale wyposazenie pomieszczef wojow-
niczki. W szafach, do§¢ obszernych, duzo bielizny
(koronkowej!) sporo tadnych sukien, spédnic i in-
nych kobiecych ubrafd. W skrzyni — na wierzchu
talerze, sztucce, kielichy itp.; pod spodem ekwi-
punek biwakowy + zelazne racje zywnosci. Toa-
letka jest petna kosmetykéw, perfum, platkéw réz
i innych akcesoriéw powszechnie stosowanych
przez kobiety. Szafa przy $cianie ma podwéjne
dno, za nim znajduje si¢ pusta skrytka (aktualnie
otwarta).

(F) Juz na pierwszy rzut oka widaé, ze to
pomieszczenie musi naleze¢ do kogos kto nie
przepada za wygodami. Prosta, drewniana prycza,
topornie wykonany stof, dwa zydle i cztery skrzy-
nie — to wszystko, co potrzebuje Ferns Drall, ka-
ptan. Skrzynia koto t6zka zawiera ksiegi i przed-
mioty liturgiczne, druga, ta w gtowie tozka, ele-
menty zbroi ptytowej (Metal Plate/ KC: Zbroi
plytowej odlewanej) i akcesoria do jej czyszcze-
nia. Pozostale dwie zawieraja: ubrania, uprzaz
koriskg, buty do konnej jazdy oraz przedmioty co-
dziennego uzytku, a takze dwa pergaminy — scrol-
le: Protection From Evil 10’ Radius/ KC: Strefa
Niewrazliwosci (sg przeklete — Hear Metal i Cau-
se Critical Wounds na rzucajacego/ KC: Kradziez
Cienia i Cios Psioniczny), paczke z ziotami i sa-

kiewkg z 250 szt. zt. Na §cianie wisza dwie tarcze,
a na nich krzyzuja si¢ okute patki z korbaczami
(Footman Mace i Morning Star).

Korytarz (D) prowadzi do komnaty Ashana —
Zabdjcy (G) i Yeuseusa — Wojownika (H).
W komnacie Ashana znajduje si¢ bardzo duze,
wygodne toze z baldachimem (na baldachimie
szkatuta, a w niej 1000 szt. zt., 200 szt. pl.), dwie
szafy, skrzynia i stét z dwoma stotkami. Skrzynia
ma w zamku putapke; wewnatrz niej miesci sig
mata skrzyneczka (5 flakonéw — 2x trucizna typu
D, 2x Extra Healing, 1x Neutralize Poison typ D),
dwa komplety odpowiednich dla zabdjcy
obcistych czamych ubrafi, sakiewka (100 szt. zt.,
3 kamienie warte 50 szt. zi. kazdy). S tam tez
dwa sztylety z kanalikami na trucizng. W szafach
wiszg ubrania na zmian¢ i dodatkowe zbroje ské-
rzane (wszystko na osobnika dos$¢ otylego). W je-
dnej z szaf jest ukryty dtugi miecz i kotczan peten
strzal. Na stole lezy rozlozona ksiazka, traktujaca
o kulcie Yuza, obok stoja dwa kielichy i butelka
wina (w koszyczku z plecionki). Wino jest zatrute
(efekt: paraliz po 4k4 rundach przez 2-3 godziny)
specyfikiem, na ktéry Ashan jest uodporniony. Za-
bezpieczona skrzynia ma zamek wymysinej kon-
strukcji (ztodziejski test otwierania zamku ma
ujemny mod. -30%); réwniez putapka jest trudna
do wykrycia i rozbezpieczenia (-30% do testu) —
zatruta igla trafia pechowca, wywotujac §mieré po
1-2 rundach lub spowolnienie (Slow) na czas 1k12
tur w wypadku udanego rzutu obronnego.

Yeuseus jest barbarzyrica, ktéry stara sie ucywi-
lizowaé. Jego komnaty zalegaja resztki jedzenia,
brudne talerze, kubki i sztuéce. Widaé, ze nie prze-
pada on za sprzataniem. W pomieszczeniach,
opréez sporej ilosci roznej broni — gtéwnie wszel-
kiego rodzaju toporéw bojowych, siekier i topor-
kéw do rzucania (Battle Axe, Hand Axe i Throwing
Axe), znajduja si¢ takze: skrzynia, szafa, st6t
z trzema eleganckimi krzestami oraz sterta wypra-
wionych skor, stuzaca za t6zko. W szafie i skrzyni
sg ubrania, czgsci kilku kolczug oraz troche broni
(tego samego typu).

(), I) to wychodek i taznia.

POZIOM 3-4

Sa tu schody prowadzace na gérg (B) i na dét
(A) oraz sala zamknigta stalowymi wrotami za-
bezpieczonymi czarem Wizard Lock/KC: Dowol-
ny Symbol strazniczy (15 poziom maga). Za
drzwiami znajduje si¢ siedziba Baatezu (4x Ha-
matula i 5x Barbazu). Na wysokosci 4 poziomu
jest otwor, przez ktéry demony moga wydosta-
wac sie na zewnatrz. Jezeli druzyna nie napuscita
smok6w na demony, bgdzie musiata teraz stoczy¢
decydujaca walke, w ktérej oprécz demondw
weZmie udzial takze sam Anarauk. Mogto sig¢
z jakich§ powodéw zdarzy¢ tak, ze tylko zte lub
tylko dobre smoki wyruszyty do wiezy razem
z druzyna. W takim wypadku przebieg walki byt
nastepujacy:

— dobre smoki zabija 4 Barbazu i 3 Hamatule,
ale ginie Violetta i Marcelius, a cigzko ranny
Sebastian odlatuje;

— zle smoki zabijaja 5 Barbazu i 1 Hamatule,
ale ginie Li&¢ i Kiet, a ranny Krélobdjca wy-
cofuje si¢.

Jezeli wige gracze nie doprowadzili do zjedno-

czenia smok6w, musza si¢ liczy¢ z tym, ze finato-
wa walka bedzie bardzo cigzka,

POZIOM 5

Schody (A), ktérymi druzyna weszta na to pig-
tro, prowadza na szeroki korytarz, ozdobiony 4 po-
sagami (C). Posagi przedstawiaja dwie margoyle i
dwie gargoyle (sa to tylko wykute z kamienia figu-
ry), ktére wbrew pozorom nikogo nie zaatakuja.
Korytarz (B) przegrodzony jest kotarg z magicznym
alarmem, styszalnym tylko przez czarodzieja i jego
stugi, a wéréd nich martwiaka — szkieleta, urucha-
miajacego kusze (2k4+2 betty, zadajace po 2k4+2

obrazenia automatycznie trafiajg osobe odstaniajg-
ca kotare).

Laboratorium Anarauka (D) jest doskonale wy-
posazone. Wewnatrz znajduje si¢ duzy stét, paleni-
sko i szafa pancerna. Wszgdzie stoi szkto laborato-
ryjne; masa réznego rodzaju retort, kolb, flaszek,
pojemnikéw, mozdzierzy i innych niezbgdnych al-
chemikowi narzedzi. Pod $cianami stojg pétki
z ksigzkami i komponentami. Laboratorium jest
oddzielone od sasiedniego $ciang, wykonang ze
wzmocnionego krysztatu gérskiego. Widziany
przez tg ,,szybg” pokdj (E) petni role minipoligonu
doswiadczalnego dla przeprowadzanych tam eks-
perymentéw. Duzy sktad komponentéw i przybo-
réw alchemicznych (F) jest rajem na ziemi dla kaz-
dego maga. Mozna tu znalez¢é prawie wszystkie
(poza tymi, ktérych ty, drogi MG, znaleZé nie po-
zwolisz) komponenty do czaréw, mikstur, pergami-
néw i obrzedéw w liczbie do 10 sztuk — powszech-
ne, do 8 — mniej znane, do 6 —rzadkie i do 4 — bar-
dzo rzadkie. Sam zapasowy sprzgt laboratoryjny
wart jest okoto 10.000 — 20.000 szt. zt. Pomiesz-
czenie (G) prowadzi na schody (J) do biblioteki (I)
oraz czytelni (H). W bibliotece jest ukryte tajne
przejscie na schody, otwierane na 2 sekundy, po
przesunigciu ksiegi ,, Tajemnice, dziwy i Zeczy nie-
zbadane"™ (strasznie kicpska lektura), Po tym czasie
przejécie zamyka sig, a wraz z nim wszystkie drzwi
taczace pomieszczenia G, H, I, J . W bibliotece
mozna znaleZ¢ wiele ciekawych, cho¢ niemagicz-
nych ksigg. Drogi MG, tytuty toméw musisz wy-
my§li¢ sam. '

POZIOM 6

Schody wiodace na doiny poziom (A) moga
by¢ obserwowane, przez zaznaczony na planie
krzyzykiem, niewidoczny z dotu wizjer. Caty ten
poziom stuzy jako sala balowa badZ audiencyjna.
Na érodku stoi bardzo dtugi stét z niewielka jak na
swa dtugosé iloécia miejsc siedzacych. Pod $ciana
znajduje sig¢ podest, na ktérym stoi tron, a w rogu
podwyzszenie dla muzykantéw. Na stotach pod
§cianami lezy misternie wykonana zastawa, prze-
znaczona najprawdopodobniej na wystawne
uczty. Schody na gére (B) nie sa zastonigte ani
drzwiami, ani nawet Zadng kotara. Jest to putapka,
o ktérej wiedza nieliczni. Kazdy, kto na ni¢ wej-
dzie lub z nich zejdzie (putapka dziata w obie stro-
ny) nie wypowiadajac hasta, zostanie teleportowa-
ny na poziom 6a (rzut obronny na magi¢ z ujem-
nym mod. -5/KC: - 50; pamigtaj MG, rzut nie jest
konieczny w wypadku osoby, ktéra dobrowolnie
godzi si¢ na teleportacie).

Teleportowana osoba pojawia si¢ na kwadracie
okreslonym przez rzut dwoma dziesigcioscienny-
mi ko§émi (w miejscu przecigcia si¢ kolumn).
W wypadku wyrzucenia dwéch wynikéw po 10
nieszczgs$nik 1aduje bezposrednio w pentagramie.

Ten, kto wykona rzut obronny, moze wejs¢ na
poziom 7, do prywatnych apartamentéw Anarauka.

POZIOM 6A

Uwaga! Przed przygoda narysuj sobie plansze,
na ktérej bedzie mozna ustawia¢ figurki bohateréw.

Poziom 6a tworzy gigantyczna, kwadratowa
komnata o szerokosci 270 m (!!!). Wysoko$¢ jest
niemal réwnie zawrotna — strop sigga 90 m.
Wykuta w skale komnata przy pomocy magii Ana-
rauka jest jednocze$nie gniazdem Smoka Zywiota-
ka. To o nim mys§lat demon z kregu, gdy dzieki
swej mocy odstonit rabek przysztosci. Nie wiado-
mo dlaczego, Anarauk traktuje smoka gorzej niz
niewolnika. By¢ moze dlatego, ze przyzwanie tej
istoty byto dla niego zadaniem zbyt prostym? Jeze-
li gracze dobrze rozegraja te sceng i jaki$ czar Ana-
rauka rani niezbyt chetng do walki bestig, ta mo-
mentalnie wyrwie si¢ spod kontroli czarnoksi¢zni-
ka. Natychmiast tez zwrdci si¢ przeciwko swemu
bylemu panu. Z zalozenia, scenariusz sprzyja
w tym miejscu graczom. W jednej z pierw-
szych rund Anarauk zacznie wyzywaé potwora




i przeklina¢ go, cheae groZbami zmusié go do wal-
ki. W jednej z nastgpnych rund Anarauk bgdzie
chciat rzuci€ czar Fireball na jednego z bohateréw.
Wybierz tego, ktéry znajduje si¢ w poblizu smoka.
Jezeli gracz wykaze si¢ pomystowoécig i reflek-
sem, jego bohater skoczy w kierunku bestii, a Fire-
ball obejmie swym zasiegiem takZe i jg. Wéwczas
smok zaatakuje swojego dotychczasowego pana.

W tej wielkiej komnacie poza Anaraukiem znaj-
duja sie wszyscy jego zaufani studzy (Sectynia,
Ferne Drall, Ashan oraz Yeuseus) oraz ewentual-
nie reszta demonéw, ktdre przezyly starcie ze smo-
kami. Anarauka dodatkowo wspomagaja trzy,
przyzwane za pomocg czaru Monster Summo-
ning V, martwiaki Ju-Ju Zombie. Sa uzbrojone
w kusze, za cel atakéw obieraja sobie jednego
z bohateréw rzucajacych czary.

Anarauk i jego grupa bgda trzymaé sie blisko
trzydziestometrowego pentagramu, znajdujacego
si¢ w jednym z rogéw komnaty. Pozwala on prze-
nies¢ si¢ na poziom 1, wprost w pentagram wigza-
cy Gelugona. Demon bgdzie atakowat tylko gra-
czy, mieszkanicéw wiezy zas, jedynie wtedy, gdy
wykonaja przeciwko niemu agresywny krok, co
bedzie réwnoznaczne z zerwaniem paktu. Anarauk
nie bgdzie walczyt do kofica; cigzko ranny lub po-
zbawiony czaréw ucieknie przez pentagram, aby
dotrze¢ do swych komnat, gdzie si¢ wyleczy, za-
bierze magiczne przedmioty i zniknie. Jezeli ma-
gowi uda sig¢ uciec, znajdzie sposéb, aby si¢ ze-
mécié. Tylko od twojej pomystowosci drogi MG
zaleze¢ bedg dalsze losy czarodzieja i druzyny.

POZIOM 7

Schody wiodace na poziom 6 (A) i na poziom 8
(B) nie s oddzielone od reszty komnat. Nie odgra-
dzajq ich $ciany, lecz jedynie delikatne, drewniane
porgcze. Gléwne pomieszczenie jest prywatnym
gabinetem Anarauka. Miesci si¢ w nim sekreta-
rzyk, kominek i szafa. W szafie s3 ubrania — zwy-
czajne i odéwietne, a w sekretarzyku pamietniki za-
pisane niemagicznym pismem, zrozumiatym tylko
dla Anarauka (odcyfrowanie ich zajmie okoto 5-10
lat pracy wybitnego specjalisty) i niemozliwym do
odczytania za pomocg magii. Poza pamigtnikami sa
tam tez ksiggi rachunkowe (utrzymanie takiej po-
siadfosci jest kosztowne) i rysunki wykonane przez
maga. Co dziwne, gléwnym tematem jego prac sa
smoki — zawsze przedstawione jako istoty pigkne
i potezne, niejednokrotnie splecione w walce, a cza-
sami w milosnym uscisku. Najbardziej zastana-
wiajgce jest to, ze wszystkie prace wykonane sa
w sposéb niezwykle misterny kolorowymi tuszami,
co w kazdym ogladajacym powinno wywotaé
niektamany podziw dla pracowitoci autora.

Pomieszczenia przylegajace do gabinetu to sy-
pialnia (D) i taZnia, zasilana przez dwie magiczne
Karafki Niekoniczacej si¢ Wody (Decanter of End-
less Water) z zimng i ciepta woda. W skrzyni stoja-
cej w sypialni znajduje si¢ gtéwny skarb maga.
Jest to magiczna ksigga, kt6ra na state zwigksza
poziom czytajacego ja czarodzieja/KC: czarno-
ksigznika. Jest tez R6zdzka Polimorfii (Wand of
Polymorphing)/ i Bransolety Obrony (Bracers of
Defence)— AC 1/ KC: + 40 do obrony. Ponadto bo-
haterowie moga znalez¢ 37 mikstur, w tym 4x Ex-
tra Healing/ KC: Leczenie (reszta nie jest spraw-
dzona przez Anarauka, MG powinien ustali¢ to
sam), dwa pergaminy — Wish i Time Stop, sztylet
+2/+ 5/KC: +40/+80 przeciw uzywajacym magii
oraz istng peretke, ulubiony przedmiot Anarauka
— artefakt Hand of Fate (Rgka Przeznaczenia) —
bardzo potezny i bardzo niebezpieczny. Moce ar-
tefaktu: mniejsza moc (Minor Power) — zwigksza
AC o 1 pkt; wigksza moc (Major Power) — wysyla
Promier Smierci (Death Ray), zabijajacy bez rzu-
tu obronnego — wymagane jest tylko trafienie do
AC 10, zmniejszonego o premie ze Zrgcznosci
oraz magi¢ obronng pierécieni, ptaszezy i innych
takich magicznych przedmiotéw; niebezpieczen-
stwo uzZycia wigkszej mocy — uzywajacy traci

jeden poziom do§wiadczenia. Zniszczy¢ ten arte-
fakt mozna tylko przez ,,wrzucenie go w stofice®,

POZIOM 8

Laboratorium astronomiczno-astrologiczne (B);
jeden z wielu ,,konikéw* Anarauka. Wyposazone
jest w potezny teleskop pozwalajacy obserwowad
powierzchnie ksiezyca (lub ksiezycéw — w zalez-
nosci od §wiata, w jakim toczy sie gra), gwiazdy,
komety i ruch innych planet, a nawet statkéw ze
Spelljammera (pod warunkiem, ze takowe dopusz-
czasz, drogi MG). Zaraz po wejéciu schodami (A)
na to pigtro bohaterowic mogg zauwazy¢, ze dach
jest wykonany z przezroczystego materiatu. Licz-
ne mapy konstelacji gwiezdnych, ustawione na
stelazach lub ukryte w szafach absorbujg uwage
nawet najbardziej tepego osobnika z druzyny. Spo-
s6b i jako§¢ ich wykonania sprawia, ze podziwia
si¢ je z zapartym tchem. Eatwo si¢ zorientowaé, ze
warte sg majgtek (jest ich 31, kazda warta 3k4 x 50
szt. z1.). Zapiski na biurku wyraznie informuja
o najblizszych zaémieniach, przelotach komet i in-
nych ekscytujgcych zjawiskach na niebie.

PIWNICE

Dtugie schody (A) prowadzg przez dwie kon-
dygnacje do lochu, w ktérym przechowywane
jest pozywienie dla demonéw . Przy pierwszym
rozgatezieniu korytarzy czeka druzyng niemita
niespodzianka — zapadnia. Jest gtgboka na 6 m,
na dnie najezona licznymi kolcami. Ten, kto
wpadnie, odnosi powazne rany (do wyleczenia tyl-
ko przez kaptaiski czar Cure Serious Wounds/
KC: Leczenie powaznych ran): 1k4 + 2 obraze-
nia od kazdego kolca; spadajacy ma szansg¢ na-
dziaé si¢ na 2k4 kolce (za kazde 2 punkty AC
mniejszego niz 8 — o jeden kolec mniej). Zablo-
kowa¢ putapke mozna tyllko wpychajac jeden
z wystajacych kamieni w §ciang. Znajduje si¢ on
metr za linig putapki, tuz nad podtoga. Putapka
uaktywnia si¢ niezaleznie od dziatai bohateréw
— magiczne usta wypowiadaja formule, a szkie-
let zamurowany w §cianie ciggnie za dZwigni¢
i uruchamia putapkg.

W jednym z pomieszczen (E) jest 10 szkieletéw
(martwiakéw), ktére zaatakujg nieproszonych gos-
ci albo intruza. Cele oznaczone jako ,,C” petne sa
rozktadajacych sig ciat i zmurszatych kosciotrupéw.
Po przeszukaniu lochu, w jednej z cel (F) bohatero-
wie odkryja ledwie zywa gromadg krasnoludéw —
dwudziestu trzech jeficéw, przechowywanych ,,na
czarng godzing” (czamoksigznik karmit nimi swoje
demony). Uwolnone krasnoludy odwdzi¢cza si¢
wykonujac jaka$ prace dla bohateréw (wykucie tu-
neli, eksploatacja kopalni, zbudowanie umocnien
itp.). Jeden z nich moze nawet przylaczy¢ si¢ do
ktéregos z czlonkéw druzyny (najlepiej krasnolu-
da lub tego, ktéry mu najbardziej zaimponuje) jako
jego Towarzysz (Henchman), Pomieszczenie ,,D”
jest rtéwnie puste jak reszta, ale znajduje si¢ w nim
tajne przejécie. Prowadzi ono do ukrytych smo-
czych jaj. Przechowywane sa w specjalnych, szkla-
nych kontenerach, wypetnionych odzywcza, a je-
dnoczesnie spowalniajacg rozwdj zarodkéw sub-
stancjg. O dziwo, jaj jest 9. Trzy srebrne, dwa czar-
ne, jedno biate, jedno ztote i dwa spizowe. Wszy-
stkie sa w §wietnym stanie.

KONIEC ?!1?

Na dobra sprawe to juz koniec przygody, ale kto
moze zargezyé, ze tak potezny mag jak Anarauk
nie posiadat klona?

w.cdn.???

SPOTKANIA:
Droga
3 Czerwony smok
4-5 Bugbeary
6-8 Kupcy (np. karawana z ochrong)

9-12  Podrézni (np. pielgrzymi, wedrowcy itp.)

13-15  Zotnierze (np. patrol, zmiana w straz-
nicy)

16-17 Bandyci

18 Wyverny

Tereny dzikie

3-4 Czerwony smok

5-6 Giganci
7-9 Bugbeary

10-11  Zolnierze (np. patrol)
12-14 Bandyci (np. obozowisko)
15-16  Ogry i orki (patrol armii)
17-18 Wyvemy
W PRZYGODZIE UDZIAL
WZIELI:
W rolach GLOWNYCH:

SREBRNE SMOKI

VIOLETTA DE CRACOVILL - GWIAZDA
PORANNA, Kat.wiek.: 11; Charakter: P-
D; THACO: 5 (modyfikator walki +11); HD:
22; AC: -10; Liczba atak6éw: 3; Zadawane
obrazenia: 1-8/1-8/5-30 + 11; Predkosé: 9,
latanie 30 (C), Skakanie 3; Specjalne zdol-
nosci: Zioniecie — 22k10+11 (stozek chtodu
80°x5’ wierzch., 30 szer. podst./ chmura ga-
zu paralizujacego 50’ dt., 40’ szer., 20’ wys. —
paraliz przez minut¢ na kat. wiek. + 1-8 min.);
Czary -22222/222 (17 poziom); Strach
— w promieniu 45 metréw (- 3), MR: 55%,
PZ: 170, Czary: Mag: 1) Charm Person,
Friends 2) Fools Gold, Summon Swarm 3)
Haste, Water Breathing 4) Dimension Door,
Enervation 5) Bigby's Interposing Hand, Dre-
am; Cleric: 1) Remove Fear, Magical Stone 2)
Detect Charm, Know Alignment— 3) Starshi-
ne; ZDOLN., MAG.: Polymorph Self 3x
dzien, Cloud Walk zawsze, Feather Fall 2x
dziert, Wall of Fog 1x dzier, Control Winds 3x
dzien, Control Weather 1x dzien, Revers Gra-
vity Ix dzien.

KC: VIOLETTA DE CRACOVILL - GWIAZDA
PORANNA: Stara samica srebrnego smoka;
Czary Maga: 1 Krag: Magiczny pocisk, Roz-
kojarzenie; 2 Krag: Piorun, Swiatlo; 3) Krag:
PrzySpieszenie, Ognista kula 4) Krag: Magicz-
na Zbroja, Cios psychiczny 5) Krag: Magiczna
Sfera, Fala stabosci. Czary Kaptana: 1) Prze- .
tamanie Stabosci, Blogostawieristwo 2) Tarcza
Wiary, Uderzenie Dobra 3) Swiatto.

SEBASTIAN DE CRACOVILL - LSNIACE
SKRZYDLO, KAT. WIEK.: 6; Charakter:
P-D; THACO: 5; HD: 17; AC: - 5; LICZBA
ATAKOW: 3; RANY: (1-8/1-8/2-20) + 8;
MYV: 9, Fly 30 (C), Sw 9; SPECJALNE
ZDOLNOSCI: ODDECH. - 12d10 + 8 (sto-
zek chtodu 80 di, 5 szer. wierz., 30 szer.
podst./ chmura gazu paralizujacego S0 dt., 40
szer., 20 wys. — paraliz przez minutg na kat.
wiek. + 1-8 min.); CZARY ~2 2 1 (12 po-
ziom); STRACH - w promieniu 20 metréw (+
2), MR: 15%, HP: 100, CZARY: Maga: /)
Identify, Wall of Fog 2) ESP, Protection From
Cantrips 3) Dispel Magic; ZDOLN. MAG.:
Polymorph Self 3x dzieri, Cloud Walk zawsze,
Feather Fall 2x dziennie, Wall of Fog 1x dzien,
Control Winds 3x dziennie. .

KC: SEBASTIAN DE CRACOVILL - LSNIACE
SKRZYDLO: Mtody samiec srebrnego smoka;
Czary Maga: 1) Zamknigcie Drzwi, Magiczna
tarcza 2) Piorun, Magiczny Harpun 3) Niewi-
dzialno$é.

ZIELONE SMOKI

KAT. WIEKOWA: 9; CHARAKTER: P-Z;
THACO: 5 (modyfikator walki + 9); HD: 18;
AC: - 5; LICZBA ATAKOW: 3; RANY: |-
8/1-8/2-20 + 9; MV: 9, Fly 30 (C), Sw 9;
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SPECJALNE ZDOLNOSCI: ODDECH —
18d6 + 9 (chmura trujacego gazu 50’ dt., 40’
szer., 30 wys.); CZARY -4 2 (14 poziom);
STRACH - w promieniu 30 metréw, MR:
40%

LSNIACY KIEL (przywddca klanu) HP: 112,

CZARY: 1) Magic Missiles x 2, Grease, Light
2) Invisibility, Web;
KC: Dorosty samiec czerwonego smoka; Cza-

spowodowa¢ wzrokiem paraliz u 1 istoty
w zasiggu 40 metréw. Bohaterowie powyzej 6
poziomu maja +3 do rzutu obronnego; Odpo-
rnos¢ na: uroki, polimorfig, zimno, elektrycz-
nos¢, paraliz, uwigzienia, symbole, spowol-
nienia, strach. Odporny na brofi ktutg, cigta za-
daje 1/2 obrazen. Zna wszystkie czary kaptan-
skie do 7 kregu magii.

ATAKOW: 3; RANY: 1-6/1-6/3-18 + 7; MV:
12, Fly 30 (C), Sw 12; SPECJALNE ZDOL-
NOSCI: ODDECH - 14d4 + 7 (strumief kwa-
su 60’ dt., 5 szer. w prostej linii od pyska);
CZARY -4 (14 poziom); STRACH - w pro-
mieniu 25 metréw (+1), MR: 20%, HP: 90,
CZARY: 1) Chromatic Orb, Fire Burst, Ma-
gic Missiles, Shield;
KC: Smok BLOTNY; dorosty samiec

LUDZIE
ANARAUK - Mag 15 p., THACO: 16, Charak-

ry czamoksigznika; 1) Ciemnosé, Sfera Bélu 2)
Duszenie.
KROLOBOJCA; HP: 120, CZARY: 1) Hold

SMOK ZYWIOLAK (ZIEMI)
EARTHQUAKE - KAT. WIEK.: 8; Charakter:

Portal, Hypnotism, Mending, Alarm 2) Magic
Mouth x 2;

KC: dorosty samiec czerwonego smoka; cza-
ry czarnoksieznika: 1) Czarny pocisk, Sfera
balu, Zawezwanie martwiaka

JESIENNY LISC, Hp: 109, CZARY: 1) Unseen

Servant, Color Spray, Read Magic, Taunt
2) Detect Invisibility, ;
KC: dorosty samiec czerwonego smoka; Cza-
ry Czamoksieznika; 1) Przerazenie, Ciemno$é
2) Czaszka Straznicza.

KAPLANI (11)

Inteligencja: 15, 16, 14, 13, 15, 18, 10, 16,
15, 18, 17; Charyzma: 12, 11, 15, 17, 12, 7,
16, 13, 15, 12, 17; Madro§é: +1, +1, +2, +2,
+3, 42, +3, +3, +4, +4, +4; Poziom: 5, §, 5, 7,
7,7,9,9,9, 12, 13; Ego: 32, 32, 34, 27, 34,
32,35, 38, 39, 42, 47,

KC: Inteligencja: 130, 140, 130, 120, 140, 150,

120, 150,140, 180, 180; Madroé¢: 150, 150,
150, 160, 160, 160, 170, 170, 170, 180, 200;
Energia Z..: 80, 80, 80, 90, 90, 90, 100, 100,
100, 120, 130

PLONACE OCZY
Dracolich Zielonego Smoka: KAT. WIEK.: 11;

CHARAKTER: P-Z; PD: 22000; THACO: 5
(modyfikator walki + 11); HD: 20; HP: 120;
AC: - 9; LICZBA ATAKOW: 3; RANY: 1-
8/1-8/2-20 + 11; MV: 9, Fly 30 (C), Sw 9;
SPECJALNE ZDOLNOSCI: ODDECH -
22d6 + 11 (chmura trujacego gazu 50’ dt., 40’
szer., 30" wys.); CZARY —4 4 2 1(16 poziom);
STRACH - w promieniu 30 metréw, MR:
50% CZARY: Cleric: 1) Command, Entangle,
Faerie Fire, Sanctuary 2) Heat Metal, Hold
Person*2, Silence 15’rad 3) Dispel Magic,
Prayer 4) Free Action.

Specjalne zdolnosci: Zimno — Kazdy udany
atak zadaje dodatkowo 2k8 obrazed od zim-
na; rzut obronny na paraliz (nieudany — para-
liz na 2k6 rund); Co rundg¢ moze spowodowaé
wzrokiem paraliz u 1 istoty w zasiggu 40 me-
réw. Bohaterowie powyzej 6 poziomu majg
+3 do rzutu obronnego; Rzuty obronne draco-
licha maja premig +3; Odpornos¢ na; charm,
sleep, enfeeblement, polimorfie, zimno (ma-
giczne i naturalne), elektrycznosé, hold, insa-
nity, death spelil, symbols, trucizny, paraliz.
Turn undead nie dziata. Brofi kiuta nie zadaje
mu obrazefi, cigta tylko polowe.

KC: Dracolich Zielonego Smoka; CHAR P - Z;

PDosw. 6000; ZYW 18500; SF 6400; ZR
190; SZ 200; INT 230; MD 200; UM 200;
CH 310; PR 200; ODP: 1-993; 2-990; 3-970;,
4-5: po 970; 6-7 i 10: po 2570; 8-9: po 2550;
AM 70; bar. 270; BR. 1: pysk; bgt. 210, TR
869; opin. 4; SKUT 1800ki+sp.; OB+20; SP
S; AT 1; BR. 2: tapy; bgt. 185, TR 717; opzn.
5; SKUT 1920tn+sp.; OB+40; SP S; AT 2;
BR. 3: ogon; bgt. 175, TR 707; opin. 7;
SKUT 18700b+sp.; OB+45; SP S; AT (1);
ZBROJA: pancerz skérny; OGR. 1/3, 1/2;

ter-: L-N, AGE: 571 lat — z wygladu 20-25
lat, STR 14 INT 19 WIS 15DEX 17 CON 13
CHA 16 HP 43 AC Bracers of Defence 2,
Ring protection +3, Cloak of Displacement
(-3). Bron P.: Sztylet +3, Quarterstaff +2, Cza-
ry w ksiegach: /) Burning Hands, Cantrip,
Detect Magic, Detect Undead, Friends, Gaze
Reflection, Identify, Jump, Read Magic, Shield,
Shocking Grasp, Spider Climb, Taunt, Ventri-
loquism, Wall of Fog; 2) Alter Self, Blindness,
Fool s Gold, Forget, Glitterdust, Irritation,
Know Alignment, Magic Mouth, Melf’s Acid
Arrow, Misdirection, Pyrotechnics, Shatter,
Spectral Hand, 3) Clairvoyance, Dispel Ma-
gic, Explosive Runes, Fireball, Non-Detection,
Protection from Evil 10, Secret Page, Tongu-
es, Vampiric Touch, Wraithform, 4) Dimension
Door, Enchanted Weapon, Fear, Fire Shield,
Fire Traps, Hallucinatory Terrain, Minor Cre-
ation, Remove Curse, Stoneskin, 5) Advanced
lusion, Avoidance, Conjure Elemental, Con-
tact Orher Plane, Hold Monster, Major Crea-
tion, Monster Summoning l1l; 6) Enchant an
Item, Ensnarement, Geas, Legend Lore, Ten-
ser's Transformation; 7) Banishment, Monster
Summoning V, Mordenkainen's Sword, Power
Word Stun.

KC: ANARAUK - Czarnoksieznik 15 po-
*  ziom/Alchemik 15 poziom, CHARAKTER P

—N; PD. 530; ZYW 160; SF 220; ZR 170;
SZ 150; INT 250; MD 230; UM 330; CH
250; PR 130; ODPORNOSCI: 1-175; 2-173;
3-160; 4-160; 5-160; 6-150; 7-130; 8-130; 9-
130; 10-130; BRON 1: SZTYLET PLO-
MIENNY; Bgl. 195; TR 224; opéin. 2; SKUT
195 ki.; OB +24; SP S OB; AT 4 (ew. 8);
BRON 2: NOZ TYPOWY; Bgt. 195; TR 224;
opzn. 1; SKUT 155 tn.; OB +10; SP S OB; AT
5 (ew. 10); ZBROJA: Magia; OGR. —, -; OB
bl./dal. 368/320 ; WYP 500/ 500/ 500; Posia-
dane czary: wszystkie czarnoksieznika i alche-
mika do 8 krggu.

MARCELIUS FERASTERN - wojownik 15 p.,

THACO: 6, Charakter: P-N, WIEK: 67, STR
I8 INT 15 WIS 15 DEX 17 CON 16 CHA 15
HP 102 AC Full plate +4 (-3) do smokéw (-5).
Bron P.: Halabarda +3 — spec., Cigzka kopia
+2 (Dragon Killer rany x 2).

KC: MARCELIUS FERASTERN — wojownik 15

poziom; CHAR P — N; PDosw. ; ZYW 200;
SF 400; ZR 190; SZ 180; INT 160; MD 190;
UM 150; CH 300; PR 250; ODPORNOSCI:
1-170; 2-175; 3-165; 4-150; 5-150; 6-160; 7-
160; 8-160; 9-160; 10-160; BRON 1: HALA-
BARDA TYP,; Bgl. 250; TR 339; opzn. 6;
SKUT 510 tn. 460kt.; OB +68; SP M OB;
AT 3; BRON 2:Cigzka kopia; Bgt. 235; TR
314; opzn. 4; SKUT 465 kl.(x2 przeciw smo-
kom); OB +15; SP 2S; AT 3; ZBROJA: Piy-
towa odlewana magiczna + tarcza metalowa
norm. magiczna; OGR. 1/2,1/2 ; OB bl./dal.
383(do smokéw 488)/315(do smokéw 420) ;
WYP 410/500/420

N-N; THACO: 5 (modyfikator walki + 8);
HD: 18; AC: - 4; LICZBA ATAKOW: 3;
RANY: 2-20/2-20/2-20 + 8; MV: 10, Fly 20
(D), Br 10; SPECJALNE ZDOLNOSCI:
ODDECH - 16d8 + 8 (stozek kamieni, gruzu
i piachu 85 dt., 5 szer. wierzch. 30 szer.
podst.);.CZARY —; STRACH — w promieniu
30 metréw, MR — 70%, HP: 144, CZARY: -;
KC: Patrz dorosty samiec Czerwonego smoka
(wszystkie wspétczynniki razy dwa )

LUDZIE

FERNE DRALL - Kaptan 12 p., THACO: 14,
Charakter : N-N, WIEK: 41, STR 14 INT
15 WIS 18 DEX 14 CON 16 CHA 15 HP 99
AC Metal plate +1, Tarcza (1). Bron P.: Mor-
ning Star +2, Proca drzewcowa.

KC: Kaptan 12 poziom. CHAR N -- N; PDo$w.
360 ZYW 180; SF 240; ZR 135; SZ 125;
INT 170; MD 240; UM 200: CH 220; PR
180; ODPORNOSCI: 1-150; 2-155; 3-145; 4-
130; 5-130; 6-105: 7-105: 8-105: 9-105: 10-
105; BRON 1: MORNING STAR; Bgt. 190;
TR 247; opzn. 3; SKUT 340 ob.; OB +32; SP
2S; AT 3 BRON 2: PROCA DRZEWCOWA;
Bgt. 165; TR 202; opzn. 4; SKUT 180 ob.; OB
+0; SP 2B; AT 2 ZBROJA: Pétzbroja géma
miarowa mag. + tarcza metalowa norm. mag.;
OGR. 1/3,1/2; OB bl./dal. 202/170; WYP
240/320/260 Posiadane czary: wszystkie ka-
ptana do 7 kregu magii.

ASHAN - Wojownik zabgjca 13'p., THACO: 8,
Charakter— : CH-N, WIEK: 32, STR 17
INT 15 WIS 13 DEX 18 CON 15 CHA 13
HP 101 AC Dragon Studded leather AC = -1
ze skéry czarnego smoka (-1) -5. Brofi P.:
Sztylet +4 (zatruty — poison typ D), Dugger of
Throwing (po wyméwieniu imienia sztyletu,
wraca do reki rzucajacego), potrafi walczy¢
dwoma sztyletami na raz, bez zadnych mod.
ujemnych do trafienia, SPECJALNE ZDOL.-
NOSCI: Move Silently — 75%, Hide In Sha-
dows — 80%.

KC: Zabgjca 13 poziom CHAR C — N; PDosw.
330 ZYW 150; SF 240; ZR 210; SZ 190;
INT 190; MD 190; UM 150; CH 180; PR
100; ODPORNOSCI: 1-150; 2-150; 3-135; 4-
130; 5-130; 6-145; 7-145; 8-125; 9-125; 10-
125; BRON 1: puginat; Bgt. 240; TR 335;
opzn. 2; SKUT 340 kt. 220 tn. + sp; OB +38;
SP M OB; AT 7 (ew. 14) ZBROJA: Czarna
skéra smocza gruba mag.; OGR. —, —; OB
bl./dal. 324/248 ; WYP 310/340/220 SPE-
CJALNE: Trucizna na puginale zadaje 30-
300 ran lub 1/2 po udanym rzucie na odpo-
mos¢ 6.

YEUSEUS - Wojownik 11 POZ, THACO: 10.
Charakter: N-Z, WIEK: 30, STR 18.00 INT
12 WIS 11 DEX 17 CON 18 CHA 13 HP
125 AC Chain mail, tarcza (4) 0. Broa P.:
Topér — spec., Siekiera albo toporek — spec.,
Wibcznia.

KC: Wojownik 11 poziom CHAR N - Z; PDosw.

W POZOSTALYCH ROLACH:

CZARNY SMOK
SUNSET - Zachéd Stofica KAT. WIEK: 7,

OB bl./dal. 380/220; WYP -/400/350; SPEC:
Patrz zdolnosci czerwonego smoka MiM nr
14. Zimno — Kazdy trafiony atak zadaje doda-
tkowo 20-200 obrazefi od zimna i trafiony

150 ZYW 180; SF 320; ZR 160; SZ 180; INT
150; MD 170; UM 140; CH 160; PR 120;
ODPORNOSCI: 1-130; 2-130; 3-120; 4-115;
5-115; 6-125; 7-125; 8-125; 9-125; 10-125;

musi wykona¢ rzut obronny na paraliz (nieu-
dany — paraliz na 2k6 rund); Co runde moze

Charakter: CH-Z; THACO: 9 (modyfikator
walki + 7); HD: 15; AC: — 2; LICZBA

SNONINGEN
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BRON 1: BERDYSZ; Bgl. 245; TR 293;
opzn. 6; SKUT 455 tn.; OB +35; SP WM OB;
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AT 4 BRON 2: TOPOR TYP. BOJOWY; Bgt.
245; TR 293; opin. 4; SKUT 405 tn. (przy rzu-
cie 330 tn.); OB +20; SP WM OB; AT 7
BRON 3: WEOCZNIA TYP.; Bgl. 180; TR
228; opzn. 4; SKUT 320 ki. (przy rzucie 280
kt.); OB +48; SP 2B; AT 1 ZBROJA: Ada-
mandytowa kolczuga typ. + tarcza metalowa
norm.; OGR. — , — ; OB bl./dal. 273/238 ;
WYP 160/480/160

SECTYNIA - Wojownik/Mag 9/9 p., 1/2 elf,

THACQO: 12, Charakter— : N-N, WIEK: 29,
STR 16 INT 16 WIS 13 DEX 16 CON 15
CHA 14 HP 65 AC Elven chain mail +2 (3) 1.
Brod P. : Diugi miecz +1, Sztylet +2, Dtugi
tuk, potrafi walczyé mieczem i sztyletem na
raz, bez zadnych mod. ujemnych do trafienia.
Czary w ksiegach: 1) Affect Normal Fires,
Color Spray, Feather Fall, Hypnotism, Shield,
Spider Climb, Unseen Servant; 2) Blur, Detect
Evil, Detect Invisibility, Improved Phantasmal
Force, Leomund’s Trap, Levitate; 3) Blink, De-
lude, Fly, Phantom Steed, Slow,; 4) Charm
Monster, Emotion, Ice Storm, Wizard Eye; 5)
Cone of Cold, Distance Distortion, Fabricate.

KC: Wojownik 10 poziom/Mag 10 poziom

CHAR N-N; PDosw. 300 ZYW 160; SF 280;
ZR 180; SZ 200; INT 220; MD 210; UM
180; CH 180: PR 180; ODPORNOSCI: |-
140; 2-140; 3-130; 4-120; 5-120; 6-115; 7-
115; 8-115; 9-115; 10-115; BRON 1: MIECZ
DEUGI TYP.; Bgt. 180; TR 236; opzn. 4;
SKUT 330 tn. 290 kt.; OB +40; SP S OB; AT
2 BRON 2: SZTYLET TYP,; Bgt. 175; TR
241; op#n. 1; SKUT 200 kt.; OB +15; SP §;
AT 5 BRON 3: LUK TYPOWY; Bgt. 175; TR
231; opzn. 3; SKUT 220 kt.; OB +0; SP S; AT
2 ZBROJA: Luskowa typ. mag. + czar Mu-
giczna zbroja; OGR. — , — ; OB bl./dal.
333/278 ; WYP 320/420/350 Posiadane cza-
ry: wszystkie maga do 6 kregu magii.

Gryther Debor ~ Czarny rycerz (Smoczy jez-

dziec) wojownik-rycerz 10 POZ, THACO: 11,
Charakter : L-E, WIEK: 29, STR 18.35 INT
14 WIS 16 DEX 15 CON 16 CHA 14 HP
110 AC Field Plate +2, Tarcza +1 (-2) -3.
Bron: Miecz (Broad sword) +1 — spec., Cigzka
kopia;

KC: Czarny Rycerz 10 poziom CHAR ; PDosw.

260 ZYW 190; SF 280; ZR 130; SZ 130;
INT 180; MD 170; UM 160; CH 250; PR
150; ODPORNOSCI: 1-135; 2-130; 3-125; 4-
115; 5-115; 6-120; 7-120; 8-120; 9-120; 10-
120; BRON 1: MIECZ DLUGI TYP.; Bgt.
230; TR 281; opzn. 4; SKUT 390 tn. 340 kt.;
OB +50; SP M; AT 4 BRON 2: CIEZKA
LANCA; Bgt. 195; TR 236; opzn. 4; SKUT
340 kt.; OB +12; SP S; AT 2 ZBROJA: Ply-
towa miarowa mag. + tarcza rycerska.typ.
mag.; OGR. 1/4,1/3 ; OB bl./dal. 320/270 ;
WYP 370/460/380 Posiadane czary: wszy-
stkie czarnoksieznika z 1 kregu magii.

TROLLE
TROLL - CHARAKTER: CH-Z; AC: 4: MV:

12; HD: 6 + 6; HP: 2x35, 40, 50; THACO:
13; LICZBA ATAKOW: 3; RANY: 5-8/5-
8/5-12; SPECJALNE ZDOLNOSCI: uzywa-
jac broni + 5 do ran, rzuca glazami, zasieg 20
y, rany 1-8 / regeneracja 3 hp na runde; MR: -
; S.: L (9); MRL: 14; XP; 1.400;

KC: Patrz MiM nr 7. Troll nizinny — Najemnik

(10 POZ)

DWUGLOWY - Charakter: CH-Z; AC: 4: MV:

U
Sl Y-8

12; HD: 10; HP: 42, 59, 60, 70; THACQ: 11;
LICZBA ATAKOW: 4; RANY: 5-8/5-8/5-
12/5-12; SPECJALNE ZDOLNOSCI: uzy-
wajgc broni + 6 do ran / regeneracja 1 hp na
runde, zaskoczony tylko na 1; MR: -; S.: L
(10 ); MRL: 16; XP: 3.000;

KC: CHAR C - Z; PDoéw. 350 ZYW 750; SF

840; ZR 100; SZ 130; INT 100; MD 130¢;

UM 100; CH 150; PR 100; ODPORNOSCI:
1-110; 2-110; 3-110; 4-110; 5-110; 6-210; 7-
210; 8-210; 9-210; 10-210; BRON 1: EAPY;
Bgt. 150; TR 244; opzn. 4; SKUT 360 tn..; OB
+72; SP S OB; AT 4 BRON 2: PYSK; Bgl.
145; TR 239; opzn. 5; SKUT 300 kt.; OB +18;
SP S; AT 2 BRON 3: KLODA; Bgi. 145; TR
239, opzn. 10;: SKUT 520 ob.; OB +60; SP S;
AT 1 ZBROJA: Wtasna skoéra + skéry; OGR.
1/2,1/2; OB bl./dal. 148/58; WYP 200/300/250
SPECJALNE ZDOLNOSCI: jak troli nizin-
ny (patrz MiM nr 7)

PRAWDZIWY: Charakter: CH-Z; AC: — 1;

MYV: 30; HD: 20; HP: 129; THACO: 8;
LICZBA ATAKOW: 3; RANY: 5-20/5-20/6-
36; SPECJALNE ZDOLNOSCI: Jezeli trafi
obiema tapami, to w nastepnej rundzie auto-
matycznie rozrywa ofierze gardto. Zostaje jej
1d4 hp i co rundg traci 1 hp do $mierci lub do
momentu wyleczenia tylu ran, ile otrzymata
podczas rozerwania gardia. Przez 2-8 tygodni
lub do wyleczenia za pomocg regeneracji ofia-
ra nie moze mOéwi¢ ani jesé (przyjmuje tylko
plyny); regeneracja — ten troll otrzymuje poto-
we wszystkich zadanych ran; MR: Niewrazli-
wy na czary do 4 poziomu magii, na 5 poziom
50%; S.: L; MRL: 20; XP: 13.000;

KC: CHAR C -- Z; PDosw. 700 ZYW 1350; SF

1000; ZR 150; SZ 250; INT 100; MD 120;
UM 120; CH 200; PR 150; ODPORNOSCI:
1-180; 2-180; 3-180; 4-180; 5-180; 6-250; 7-
250; 8-250; 9-250; 10-250; AM Niewrazliwy
na czary do 5 kregu magii, na 6 krag 50%.
BRON 1: LAPY; Bgl. 195; TR 310; opin. 5;
SKUT 550 tn..; OB +90; SP 2S OB; AT 6
BRON 2: PYSK; Bgt. 175; TR 290; opzn. 6;
SKUT 400 kt.: OB +10; SP S; AT 1 BRON 3:
KEODA; Bgt. 175; TR 290; opzn. 10; SKUT
550 ob.; OB +60; SP S; AT 1 ZBROJA:
Wtasna skéra + skory zwierzece; OGR. —,1/2
; OB bl./dal. 320/220 ; WYP 250/350/300
SPECJALNE ZDOLNOSCI: jak troll nizin-
ny (patrz MiM nr 7) + po powaznym zranieniu
moze wpas¢ w FURIE.

SHAMBLING MOUNDS
SHAMBLER - Charakter: N; AC: 0: MV: 6;

HD: 11; HP: 32, 47, 61; THACO: 9; LICZ-
BA ATAKOW: 2; RANY: 2-16/2-16; SPE-
CJALNE ZDOLNOSCI: Jezeli trafi oboma
atakami, to wchtania przeciwnika, ofiara dusi
si¢ po 2d4 rundach (chyba Ze potwér zostanie
zabity lub ofiara si¢ wyrwie); niewrazliwy na
ogien, zimno (jezeli rzut si¢ nie uda, to poto-
wa ran); elektryczno$¢ sprawia, ze rodnie
(1 stopa wzrostu i I1HD na kazda kostke, i tyle
hp, ile ran powinien otrzymac); bronie tngce
i ktute — potowa ran, obuchowe nie zadajg ran;
MR: Niewrazliwy na niektére czary (o jest ro-
§lina); S.: L; MRL: 17-18; XP: 6.000;

KC: CHAR N ~ N; PDosw. 250 ZYW 400; SF

600; ZR 90; SZ 100; INT 50; MD 60; UM —;
CH - ; PR — ; ODPORNOSCI: 1-100; 2-100;
3-100; 4-100; 5-100; 6-150; 7-150; 8-150: 9-
150; 10-150; AM jest niewrazliwy na niektére
czary (jest rosling) BRON 1: EAPY; Bgt. 200;
TR 269; opzn. 6; SKUT 350 ob.; OB +40; SP
28; AT 2 ZBROJA: Wiasna skéra; OGR. —, -
; OB bl./dal. 220/ 140; WYP 250/300/350 SPE-
CJALNE ZDOLNOSCI: Jezeli trafi oboma
atakami, to wchiania przeciwnika, ofiara dusi
si¢. po 2d4 rundach (jezeli rzut si¢ nie uda, to
polowa ran); elekirycznos¢ sprawia, ze rosnie
(przybywa mu tyle ZYW, ile ran powinien
otrzymac¢); bronie tngce i ktute — potowa ran,
obuchowe nie zadaja ran

BULLYWUGI
Bullywugi — Charakter: CH-Z; AC: 6: MV: 3,

Sw 15; HD: 1; HP: 6 (wszystkie); THACO:
19; LICZBA ATAKOW: 3 lub 1; RANY:

1-2/1-2/2-5 lub brofi; SPECJALNE ZDOL.-
NOSCI: moga atakowaé skaczac 30 stop w dal
lub 15 wzwyz — maja wtedy +1 do trafienia,
potrafig maskowac si¢ jak kameleon; jezeli ata-
kujg z ukrycia, to przeciwnik ma -2 do zasko-
czenia; MR: -; S.: S to M; MRL: 10; XP: 65;
Spotecznosé Bullywugdw liczy 80 sztuk. Jest
wéréd nich wédz (3 HD, 20+ hP’ + 2 do ran),
jego zastepca (2 HD, 12+ hp, +1 do ran) oraz
pigciu lideréw (kazdy ma 8 hp). '

KC: CHAR C -Z; PDosw. 5 ZYW 100; SF 160;

ZR 80; SZ 100; INT 70; MD 80; UM 50; CH
40; FR 40; ODPORNOSCI: 1-40; 2-40; 3-35;
4-30; 5-30; 6-35; 7-35; 8-35; 9-35; 10-35;
BRON 1: LAPY; Bgt. 100; TR 123; opzn. 3;
SKUT 90 tn.; OB +10; SP S; AT 2 BRON 2:
PYSK; Bgt. 100; TR 123; opzn. 4; SKUT 120
kt.; OB +5; SP S; AT 1 ZBROJA: Skéry;
OGR. -, —; OB bl./dal. 66/41 WYP 30/50/70
SPECJALNE ZDOLNOSCI: moga atakowaé
skaczac 10 metréw w dal lub 5 wzwyz — majg
wtedy +10 do trafienia, potrafia maskowaé sie
jak kameleon; jezeli atakujg z ukrycia, to prze-
ciwnik rzuca na zaskoczenie na 1/2 SZ akt.

DEMONY

Wszystkie Baatezu raz na rundg. bez ograni-
czefi mogg uzywaé nastgpujacych zdolnodei:
advanced illusion, animate dead, charm per-
son, infravision, know alignmenrt (zawsze ak-
tywny), suggestion, teleport without error. Do-
datkowo sg absolutnie niewrazliwe na: ogiefl
(magiczny i smoczy) oraz trucizny. Wszelkie-
go rodzaju gazy (trujace itp.) oraz chtéd zada-
ja im tylko polowe obrazen. Gelugon jest wy-
jatkiem. Jego odporno$¢ na ogien jest tylko
potowiczna, za to na chldd catkowita.

BAATEZU GELUGON, Charakter: P-Z; AC:

-3: MV: 15; HD: 11; HP: 80; THACO: 9,
LICZBA ATAKOW: 4; RANY: 1-4/1-4/2-
8/3-12 + 4 (bonus z sity); SPECJALNE
ZDOLNOSCI: raz na rundg moze uzy¢: de-
tect magic, fly, polymorph self, wall of ice, do-
datkowo ma zawsze aktywne derect invisibili-
ty, emanuje strach w promieniu 3 metréw —
rzut obronny na rod, staff, wand lub ucieczka
w panice przez 1-6 rund, regeneracja 2 hp na
rundg, doskonale widzi réwniez w totalnej
ciemnosci; MR: 50%; S.: H; MRL: 15-16;
XP: 39.500;

KC: BAATEZU GELUGON CHAR P - Z;

PDosw. 550 ZYW 1000; SF 600; ZR 120; SZ
150; INT 150; MD 130; UM 180; CH 20: PR
0; ODPORNOSCI: 1-130; 2-130; 3-120; 4-
120; 5-120; 6-200; 7-200; 8-200; 9-200; 10-
200; AM 50%; BRON 1: EAPY; Bgl. 200; TR
272; opén. 4; SKUT 350.; OB +30: SP S OB;
AT 4 BRON 2: PYSK; Bgt. 200; TR 272;
opzn. 5; SKUT 390.; OB +10; SP S; AT 1
BRON 3: OGON; Bgt. 200; TR 272; opzn. 6;
SKUT 450.; OB +20; SP S; AT | ZBROJA:
Skéra ; OGR. —, —; OB bl./dal. 310/220 ;
WYP 300/300/300 SPECJALNE ZDOLNO-
SCI: raz na runde moze uzy¢: latania, polimor-
fii, kragu czarnego ognia,(wszystkie tak jak z
12 poziomu) dodatkowo widzi niewidzialnych,
emanuje strach — rzut obronny na 2 w momen-
cie zobaczenia lub ucieczka w panice przez 1-
6 rund, regeneracja 1/10 ZYW na runde, do-
skonale widzi réwniez w totalnej ciemnosci.

BAATEZU HAMATULA, Charakter: P-Z; AC:

1: MV: 12; HD: 7; HP: 50 (x3); THACO: 13;
LICZBA ATAKOW: 3; RANY: 2-8/2-8/3-
12; SPECJALNE ZDOLNOSCI: jezeli trafi
przeciwnika oboma atakami z tap to moze go
przytrzymaé, zadajac mu 2-8 ran od licznych
kolcéw wyrastajacych mu z ciata, w wypadku,
gdy otrzyma wigcej niz 135 ran, uwalnia swoja
ofiarg (jezeli trzymany ma 16 lub wigcej Sity,
moze si¢ wyrwaé — wymagany rzut na site);
raz na rundg moze uzyé: affect normal fires,
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hold person, produce flame, pyrotechnics; przy
pierwszym ataku emanuje strachem na prze-
ciwnika — rzut obronny na rézdzki — ucieczka
w panice przez 1-6 rund; MR:30%; S.: M;
MRL: 19-20; XP: 23.000;

KC: CHAR P - Z; PDosw. 350 ZYW 800; SF
500; ZR 100; SZ 130; INT 120; MD 100;
UM 130; CH 20; PR 0; ODPORNOSCI: 1-
110; 2-110; 3-110; 4-100; 5-100; 6-180; 7-180;
8-180; 9-180; 10-180; AM 30%; BRON 1:
LAPY; Bgt. 170; TR 230; opzn. 4; SKUT 280
tn.; OB +20; SP S; AT 4 BRON 2: PYSK;
Bgl. 170; TR 230; opzn. 5; SKUT 320 kt.; OB
+5; SP S; AT | ZBROJA: Skéra ; OGR. —, —;
OB bl./dal. 175/130 ; WYP 200/200/200 SPE-
CJALNE ZDOLNOSCI: jezeli trafi przeciw-
nika obiema tapami, moze go przytrzyma¢, za-
dajgc 10-100 + 125 obrazeii od licznych kol-
cow wyrastajacych z ciata, w wypadku, gdy
otrzyma wigcej niz 200 ran uwalnia swoja
ofiarg; raz na rund¢ moze uzy¢: porazenie, og-
niowy rozprysk; przy pierwszym ataku emanu-
je strachem na przeciwnika — rzut obronny
2 lub ucieczka w panice przez 1-6 rund

BAATEZU BARBAZU, Charakter: P-Z; AC:
3: MV: 15; HD: 6 + 6; HP: 50 (x4); THACO:
13; LICZBA ATAKOW: 3 lub 1; RANY: 1-
2/1-2/1-8 lub brof; SPECJALNE ZDOL-
NOSCI: broi, kt6rg walczg to rodzaj halabar-
dy (2-12 ran), kazda zadana tym narzedziem
rana nienaturalnie krwawi, sprawiajac, ze ofia-
ra od kazdego trafienia otrzymuje dodatkowo
2 pkt obrazen co rundg — do czasu zabandazo-
wania rany lub do $mierci (te obrazenia sumu-
ja si¢); jezeli Barbazu walczy bez broni, to tra-
fienie dwiema lapami powoduje automatycz-
ne trafienie ataku pyskiem (maksimum obra-
zen), dodatkowo kazde trafienie pyskiem to
25% szansa na zakazenie; raz na rund¢ moze
uzyé: affect normal fires, command, fear
(przez dotyk), produce flame; Barbazu, jezeli
walczg w grupie, maja 10% na runde (sumo-
wane), ze wpadng w szat bojowy — maja wte-
dy dwa razy wigcej atakow, +2 do trafienia
i obrazen, armor class pogarsza im si¢ 0 3 i
nie robig rzutéw na morale, ; MR: 30%; S.:
M; MRL: 11-12; XP: 23.500;

KC: CHAR P - Z; PDosw. 200 ZYW 600; SF
400; ZR 80; SZ 100; INT 100; MD 80; UM
120; CH 20; PR 0; ODPORNOSCI: 1-90; 2-
90; 3-90; 4-80; 5-80; 6-150; 7-150; 8-150; 9-
150: 10-150; AM 30%; BRON 1: LAPY; Bgt.
130; TR 178; opzn. 4; SKUT 250 tn.; OB +20
SP S; AT 2 BRON 2: PYSK: Bgl. 130; TR
178; opzn. 5; SKUT 300 ki.; OB +5; SP S; AT
1 BRON 3: HALABARDA; Bgh 130; TR
178; opzn. 6; SKUT 325 (n.; OB +40; SP S;
AT 1 ZBROJA: Skéra; OGR. -, - ; OB
bl./dal. 125/80 ; WYP 150/150/150 SPE-
CJALNE ZDOLNOSCI: bron, ktérg walczg
to rodzaj halabardy, kazda zadana tym narzg-
dziem rana nienaturalnie krwawi, sprawiajac,
ze ofiara od kazdego trafienia otrzymuje doda-
tkowo 20 obrazeni co runde — do czasu zaban-
dazowania rany lub do $mierci (te obrazenia
sumujg sig); jezeli Barbazu walczy bez broni,
to trafienie dwiema tapami oznacza automaty-
czne tralienie pyskiem (maksimum obrazen),
dodatkowo kazde trafienie pyskiem to 25%
szansa zakazenia; raz na rund¢ moze uzyé:
straszne oblicze, ogniowy rozprysk. Barbazu,
jezeli walczg w grupie, maja 10% szansy na
runde (sumowane), ze wpadng w szal bojowy
— majg wtedy dwa razy wigcej atakéw, dwu-
krotnie zwigksza im si¢ SF, OB pogarsza im
sie 0 30 i nie robig rzutéw na morale.

WYNDLASS
WYNDLASS - Charakter: N; AC: 3: MV: 3:
HD: 12; HP: 80; THACO: 9; LICZBA ATA-

KOW: 11; RANY: 1-10 (x10) / 1-4; SPE-
CJALNE ZDOLNOSCI: patrz tekst; MR: -;
S.: H; MRL: 15-16; XP: 5.000;

KC: CHAR N - N; PDo$w. 250 ZYW 1000; SF
800; ZR 50; SZ 100; INT 50; MD 70; UM 0;
CH 0; PR 0; ODPORNOSCI: 1-120; 2-120;
3-120; 4-110; S-110; 6-220; 7-220; 8-220; 9-
220; 10-220; BRON 1: MACKI; Bgt. 150; TR
235; opzn. 5; SKUT 350 ob.; OB +15; SP S;
AT 10 BRON 2: DZIOB; Bgt. 150; TR 235;
opzn. 6; SKUT 275 ki.; OB 0; SP S; AT 1
ZBROJA: Skéra; OGR. —,1/3 ; OB bl./dal.
200/50 ; WYP 150/150/150

WILL O'WISPS

OGNIE BLOGOSEAWIONEGO RAMIREZA
— Charakter: CH-Z; AC: -8: MV: Fl 18 (A);
HD: 9; HP: 45 kazdy; THACO: 11; LICZBA
ATAKOW: 1; RANY: 2-16; SPECJALNE
ZDOLNOSCI Jedyne czary, ktére na nie
dziataja, to protection from evil, magic missile;
same atakujg, wystrzeliwujac tadunek elek-
tryczny; jezeli zostanie im 5 hp lub mniej ucie-
kaja; MR: -; S.: §; MRL: 17; XP: 3.000;

KC: OGNIE BELOGOSEAWIONEGO RAMIRE-
ZA CHAR C - Z; PDosw. ZYW 500; SF -;
ZR 200; SZ 250; INT 150; MD 150; UM
200; CH 0; PR 0; ODPORNOSCI: 1-10 cat-
kowita (patrz specjalne zdolnosci) BRON 1:
Patrz zdolnosci specjaine. ZBROJA: Nie ma;
OGR. -, —; OB bl./dal. 300/300 ; WYP 0/0/0
SPECJALNE ZDOLNOSCI: Jedyne czary,
ktére na nie dziataja, to aura dobra, magiczny
pocisk; same atakuja, wystrzeliwujac fadunek
elektryczny, kiéry zadaje 20-200 obrazefi; je-
zeli zostanie im 50 ZYW lub mniej, uciekaja,
nie rani ich broi niemagiczna;

ZOLNIERZE

Zotnierze Anarauka to wojownicy na3i5
poziomach. Na 3 poziomach jest piechota
(100 zZotnierzy) wyekwipowana w widcznie,
chain mail i tarcze (kazdy ma 20 hp). Wo-
jownicy 5 poziomowi to jezdZcy (50 ludzi)
wyposazeni w diugie miecze, metal plate i
tarcze (35 hp kazdy).

KC: ZOENIERZE 3 poziom ZYW 135; SF 160;
ZR 80; SZ 70; INT 100; MD 110; UM 60;
CH 75; PR 60; ODPORNOSCI: 1-60; 2-60;
3-60; 4-50; 5-50; 6-50; 7-50; 8-50; 9-50; 10-
50; BRON 1: WEOCZNIA TYP; Bgt. 126;
TR 150; opzn. 4, SKUT 220 ki.; OB +36; SP
S; AT 2 ZBROJA: Kolczuga typ. + tarcza me-
talowa norm.; OGR. 1/2,1/2 ; OB bl./dal.
83/47 ; WYP 40/120/40

KC: ZOENIERZE 5 poziom ZYW 140; SF 200;
ZR 100; SZ 95; INT 110; MD 120; UM 70;
CH 85; PR 80; ODPORNOSCI: 1-70; 2-70;
3-70; 4-60; 5-60; 6-60; 7-60: 8-60; 9-60; 10-
60; BRON 1: MIECZ DLUGI TYP.; Bgt.
141; TR 171; opzn. 4; SKUT 230 tn. 200 kt.;
OB +30; SP 2S; AT 3 ZBROJA: Plaszczy-
znowa typ. + tarcza metalowa norm.; OGR.
1/3,1/3 ; OB bl/dal. 116/86 ; WYP
125/170/135

INNI:

ZE.ODZIE] - Still Alduf, ztodziej 6 p. STR 12
INT 14 WIS 13 DEX 18 CON 15 CHA 13
HP 33 AC Studded leather (7) 3. Bron: szty-
let (zatruty, rzut obronny udany — nic, nieuda-
ny — trucizna dziata jak czar Slow przez 5
rund), dmuchawka (zatruta, rzut obronny uda-
ny — nic, nieudany — trucizna dziata jak czar
Sleep az do obudzenia). ZDOLNOSCI: P.P.
55%, O.L. 47%, F./R.T. 45%, M.S. 47%, H.S.
37%, D.N. 20%, C.W. 92% R.L. 30% (+ mo-
dyfikatory ze zrgcznosci i zbroi)

KC: Still Aiduf. Ztodziej 6 poziom CHAR N - N;
PDosw. ZYW 115; SF 160; ZR 140; SZ 125;

INT 120; MD 130; UM 100; CH 120; PR
100; ODPORNOSCI: 1-75; 2-75; 3-70; 4-65;
5-65; 6-70; 7-70; 8-60; 9-60; 10-60; BRON 1:
SZTYLET TYP,; Bgt. 140; TR 170; opzn. 1;
SKUT 130 ki + sp.; OB +15; SP S OB; AT 5
(ew. 10) ZBROJA: Skéra pojedyncza; OGR.
—,—; OB bl./dal. 127/97 ; WYP 15/35/50
Specjalne: trucizna na sztylecie spowalnia (jak
czar spowolnienie) po nieudanym rzucie ob-
ronnym na 6.

Kupiec —~ Hanz Stamm, Zwykty cztowiek, potra-
fi walczy¢ sztyletem nosi chain mail (5 hp). Je-
go obstawa to wojownicy na 2 poziomach.
Wyposazeni w krétkie miecze, chain mail i tar-
cze (kazdy 15 hp). .

KC: Kupiec — Hanz Stamm ZYW 100; SF 100;
ZR 70; SZ 60; INT 120; MD 140; UM 50;
CH 150; PR 120; ODPORNOSCI: 1-45; 2-
45; 3-40; 4-35; 5-35; 6-30; 7-30; 8-30; 9-30;
10-30; BRON 1: SZTYLET TYP; Bgt. 80;
TR 97; opzn. 1; SKUT 85 kt.; OB +10; SP B;
AT 3 ZBROJA: Ubranie; OGR. —, — : OB
bl./dal. 33/23 ; WYP 10/15/20

KC: ZOLNIERZE 2 poziom ZYW 130; SF 160;
ZR 80; SZ 70; INT 100; M}) 110; UM 60;
CH 75; PR 60; ODPORNOSCI: 1-60; 2-60;
3-60; 4-50; 5-50; 6-50; 7-50; 8-50; 9-50; 10-
50; BRON 1: MIECZ KROTKI; Bgt. 120; TR
144; opzn. 4; SKUT 140 ki.; OB +16; SP S;
AT 3 ZBROJA: Kolezuga typ. + tarcza meta-
lowa norm.; OGR. 1/2,1/2 ; OB bl./dal. 63/47 ;
WYP 40/120/40

GEOLOGOWIE
Ludzie. Kazdy z nich ma 4 hp.

KC: Geologowie ZYW 100; SF 100; ZR 70; SZ
60; INT 120; MD 120; UM 50; CH 70; PR
50; ODPORNOSCI: 1-40; 2-40; 3-40; 4-35;
5-35; 6-30; 7-30; 8-30; 9-30; 10-30; ZBRO-
JA: Ubranie; OGR. —, —; OB bl./dal. 23/23 ;
WYP 10/15/20

DUZY ZYWIOL ZIEMI - Charakter: N; AC:
2: MV: 6 ; HD: 16; HP: 90; THACO: 7;
LICZBA ATAKOW: 1; RANY: 4.32; SPE.
CJALNE ZDOLNOSCI: tylko magiczna
brofi na +2 go rani. MR: -; S.: H; MRL: 17;
XP: 10.000; .

KC: DUZY ZYWIOL ZIEMI ZYW 1000; SF
1000; ZR 60; SZ 60; INT 50; MD 70; UM
50; CH 0; PR 50; ODPORNOSCI: -2 catk.;
3-120; 4-catk.; 5-1 20; 6-catk.; 7-250; 8-250; 9-
250; 10-250; BRON 1; LAFA; Bgt. 200; TR
306; opzn. 6; SKUT 800 ob.; OB +10; SP M;
AT 1 ZBROJA: ,Skéra™; OGR. —, —; OB

bl./dal. 160/150 ; WYP 400/500/600 SPE-
CJALNE ZDOLNOSCI: potrzebna do zra-
nienia bron silnie magiczna (inne tamig sie).

GOSCINNIE WYSTAPILI:

Stary krasnolud, Pit Fiend

P.S. Wigkszos¢ wystepujacych w tej przygodzie
skarbéw nie ma swoich odpowiednikéw
w Krysztatach Czasu. Stad tez prosba do
mistrzéw gry prowadzacych ten system —
postarajcie si¢ zastapi¢ je innymi, ktére be-
dg odpowiadaty specyfice Ochrii.
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Witajcie na drugim spotkaniu ze Strefg Smierci. Otrzymalismy wie-
le listéw dotyczacych naszego minisystemu — wiekszos¢ pozytyw-
nych. Wyrazaliscie aprobate, prosiliscie o kontynuacje, wyjasnienie
i doprecyzowanie szczegdféw, nowe scenariusze. Nie jestesmy
w stanie zrealizowa¢ wszystkich tych prdasb. Po prostu Magia
i Miecz nie jest z gumy, niestety. Z kolei opracowanie kompletnego
podrecznika to przedsigwziecie duze i czasochtonne, nie jestegmy
jeszcze do niego przygotowani. Dlatego tez na razie Strefa smierci
towarzyszy¢ Wam bedzie na kilku kolumnach kazdego, mamy na-
dzieje, numeru pisma. Nowe scenariusze bgdziemy proponowa¢ co
kilka miesiecy, w miedzyczasie rozbudowujgc zasady i prezentujgc
$wiat. Od razu jednak chcemy zaznaczyc ze:

1. ,Strefa” to system z pogranicza cyberpunka, sensacji, .space
opery i hard sf.

2. Jest to system narracyjny — wazna jest w nim opowies¢, a nie
rzuty kostkami. Oczywiscie czynnik losowy i testy bedg w nim od-
grywac pewna role, ale na pewno wiecej zaleze¢ bedzie od fabu-
ty wykreowanej w opowiesci MG i graczy.

3. Nie bedziemy konstruowaé bohaterom sztucznych psychik. Ma-
cie weielac sie w postacie, ale niekoniecznie pilnowac tego co do-
bre i zte, praworzadne i chaotyczne.

Na koniec tego wstepu kilka stow o tym, skad czerpac pomysty na
scenariusze i scenografie przygéd. Przede wszystkim: powstaje
cykl opowiadar dziejgcych sie we $wiecie Strefy (Lotniarz- Vioyager
4,/82, Wréce do ciebie kacie - Fenix 4 /94), ukazata sie tez gra pa-
ragrafowa (Rzezbiarze pierscieni). Oczywiscie, warto siegna¢ po
utwory cyberpunkowe {pisalisSmy o tym w 13 numerze MiM), scien-
ce fiction i katastroficzne.

Wystarczy chyba tego nieco diugawego, ale koniecznego wstepu.
W tym odcinku prezentujemy uzupetnienie regut walki (tym razem
z robotami) oraz, uwaga, uwaga, przedstawiamy mozg bojowy.

b UEBﬂDEEEﬂIH arReETy

W swiecie Strefy émierci czesto zdarza sig, ze przeciwnik, z kto-
rym walczysz nie jest cztowiekiem, lecz maszyng. Ponizej przedsta-
wiamy metode okreslania uszkodzer automatow, robotéw, pojaz-
doéw i innych urzadzen.

Na poczatek kilka stow o walce z maszynami bojowymi. Przede
wszystkim powinienes zwrocié uwage na to, ze maszyny bojowe,
sterowane przez (prawie} nieomylne komputery, sg czgsto duzo
grozniejszymi przeciwnikami, niz zwykli ludzie - dysponujg ogromna
przewaga szybkosci reagowania, czesto wieksza celnoscig i nie wa-
haja sie uzy¢ broni - dziatajg scisle wedtug zaprogramowanego al-
gorytmu. Z drugiej strony jednak, na dtuzsza mete okaza sie mniej
grozne niz cyborgi, czyli ludzie wspomagani przez podsystemy kom-
puterowe, tgczacy w sobie umiejgtnosé szybkiego przetwarzania
i analizowania danych ze zdolnoscig do $wiadomego, inteligentne-
go, czesto intuicyjnego myslenia. W zaleznosci od konkretnej sytu-
acji powinienes uwypukli¢ oczywiste zalety i stabosci maszyn bojo-
wych. W konfrontacji z takim automatem gracze powinni miec
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* GRAFIKA: RNDRZEJ GRZECHNIK

mozliwosé wykazania sie swa inteligencja i umiejetnosgcia zauwaze-
nia oczywistych wad programu sterujgcego ich przeciwnikiem.
Z drugiej strony, w przewazajacej czesci przypadkow powinienes
mie¢ mozliwo$¢ razstrzygniecia star¢ bez uzycia kostek - zaréwno
dzieki oczywistym przewagom maszyn, jak i z powodu ich charakte-
rystycznych ograniczen. :

Staraj sie na poczatku, przed gra, ustali¢, jaki program bojowy be-
dzie realizowac okreglona maszyna. Staraj sie. aby maszyny dziata-
ty wedle jakiegos programu. Nie znaczy to, ze muszg by¢ od pocza-
tku do konca przewidywalne - istniejg przeciez algorytmy symuluja-
ce ograniczong inteligencje.

Warto zauwazyé, ze poszczegolne rodzaje broni, w rézny sposéb

" oddziatywujg na urzadzenia i na ludzi. Na przyktad paralizer nie unie-

ruchomi pojazdu bojowego, a dezorganizator nie zatrzyma cztowie-
ka. Te sprawy wynikajg z opisu broni, wiec powiniene$ zgodnie ze
zdrowym rozsadkiem okreslaé, jak dana bron oddziatywuje na ak-
tualny cel.

Procedura okreslania szansy trafienia urzgdzen mechanicznych
jest taka sama, jak w przypadku walki z ludzmi. Rézne sa jedynie
skutki. Kazde urzadzenie posiada swojg sprawnosé, ktdra spetnia
tg sama role, co kondycja u ludzi i oddaje stopien uszkodzen tego
urzadzenia. Sprawnos$é podzielona jest na klasy wedtug nastepuja-
cego schematu:

Klasa sprawnosci Wskaznik sprawnosci
0

normalna

sprawnos$¢ obnizona -1
urzadzenie uszkodzone -2
urzadzenie powaznie uszkodzone -4

-10

Poczatkowo kazde urzadzenie posiada klase sprawnosci normalna.
Jesli w ktdryms momencie to urzadzenie stanie sie niesprawne, cat-
kowicie przestaje nadawac sie do jakiegokolwiek uzytku. Wskaznik
sprawnosci przyporzadkowany kolejnym klasom sprawnosci, okre-
géla madyfikator, jaki trzeba doda¢ do wszelkich testow, ktore uszko-
dzone urzadzenie musi wykonywac.

urzgdzenie niesprawne

To, jak powazne uszkodzenia zostaty spowadowane przez strzat, za-
lezy od rezultatu testu. Jesli test udat sie gorzej niz normalnie, ozna-
cza to, ze sprawnos$¢ urzadzenia jest obnizana o klase, jesli test
udat si¢ normalnie, to sprawnosé urzadzenia spada o 2 klasy. Jesli
uzyskany zostat jeszcze lepszy rezultat — o trzy klasy lub wiecej (po-
dobnie, jak ma to miejsce w przypadku spadku kondycji u ludzi).

Oczywiscie urzadzenia sg rozne - niektore fatwiej uszkodzi¢, inne
znacznie trudniej. Pojazdy bojowe posiadaja specjalne pancerze
chronigce je przed skutkami trafienia standardowych broni, cza-
sem réwniez inne, bardziej wymysine zabezpieczenia, ktare chronig
je przed efektami spowodowanymi uzyciem broni mniej konwencjo-
nalnych. W zaleznosci od tego, jak trudno jest uszkodzi¢ okreslone
urzadzenie oraz od tego, z jakiej broni strzelasz, powinienes przy-
zna¢ modyfikator szansy trafienia. Spowoduje to podniesienie lub
obnizenie prawdopodobieristwa osiagniecia okreslonego rezultatu —
a wiec spowodowania okreslonych uszkadzen. Postuguj sie logika.
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Ze zwyktego pistoletu nie da sig uszkodzi¢ gwiezdnego niszczyciela
- nawet nie ma po co przeprowadzad testu.

Czasem, jesli uznasz, ze skala kias sprawnosci jest zbyt mata, bys
magt plynnie regulowaé uszkadzanie jakiegos robota bojowego czy
innego, podobnego przeciwnika, mozesz modyfikowad wytacznie
wskaznik sprawnosci. W szczegoinych przypadkach, mozesz stoso-
wac rowniez wartosci posrednie miedzy klasami.

Pamigtaj — wspétczynniki maja ci tylko pomoc w prowadzeniu przy-
gody. Najwazniejszy jest twoj opis. Jesli uznasz (na podstawie rezulk-
tatu testu trafienia lub - lepiej - na podstawie tego, co chcesz prze-
kaza¢ graczom w swej opowiesci), ze uszkodzenie jest zbyt mate w
stosunku do przewidywanej utraty sprawnosci — zmodyfikuj jg we-
dtug wiasnego uznania.

Na przyktad, opisujesz, ze strzat z pistoletu laserowego zniszczyt an-
tenke automatycznego czotgu. To drobne uszkodzenie, nie mogace
w jakikolwiek sposdb obnizyé zdolnosci bojowej pojazdu - jego spraw-
nosc nie ulega zmianie. Z drugiej strony, utrata anteny, uniemozli-
wiajgc komunikacje, moze w inny sposab wplynaé na tok wydarzen...

¢ : BROAR

Ponizej podajemy kilka nowych rodzajow broni, ktére mozna spo-
tkac na terenie Pasa Mutantow. Warto zauwazyt, ze z uwagi na
zroznicowang celno$¢ réznych broni oraz zadawane przez nie
uszkodzenia, mozna oddzielnie stosowa¢ modyfikatory szansy tra-
fienia (zalezne od celnosci) oraz modyfikatory otrzymanegp rezulta-
tu (zalezne od zadawanych obrazen). Jednak takie rozréznienie be-
dzie potrzebne rzadko - w wiekszosci wypadkow staraj sie go nie
stosowac (co znacznie przyspieszy gre), a najlepiej w ogdle obejsc
sig bez kostek (co uczyni jg catkowicie ptynna).

Warto zwrécié uwage na pewien szczegot — w naszym systemie wy-
stepuje duza réznorodno$é broni — oraz wynikajgca z tego znaczna
rozpietos¢ celow i ich opancerzen. Wobec tego nalezy sobie zda-
wac sprawe z tego, ze stabsze bronie nie moga w zaden sposob od-
dziata¢ na potezniejsze cele, i na odwrot — bron przeznaczona do
niszczenia poteznych celéw z tatwoscia, bez zbednych problemow
zmiata z powierzchni ziemi mniejsze cele. Takie sprawy okreslane
sg standardowo w SSS za pomocag rezultatéw testow trafien, lecz
nie powiniene$ polega¢ na nich do konca - warto, by$ réwniez roz-
patrywat je na zdrowy rozsadek, biorgc pod uwage realne mozliwos-
Ci atakujgcego i celu. W ten sposob unikniesz wykonywania niepo-
trzebnych testéw, ktére bedg wskazywaé nieprawdopodobne wyni-
ki. Jesli chodzi o zasady - Skracony System Staré nie jest w stanie
dac petnej odpowiedzi na takie pytania; wkrotce postaramy sie opu-
blikowa¢ bardziej rozbudowany Ogolny System Akcji (OSA), ktory be-
dzie zawierat w sobie wszystkie te elementy.
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PISTOLET LASEROWY IFE FLASHLIGHT «LATRAKRR"™

Jest to jedna z ciekawszych broni, jakie
mozna znaleZ¢ na terenie Pasa. Réwno-
czesnie jedna z rzadziej spotykanych -
z uwagi na swg wartosc. Flashlight jest
bardzo maly w stosunku do swych mozli-
wosci. Uzywany gitownie przez Flote [m-
perialng - dostepny w Pasie réwniez
praktycznie tylko z tego zrodta. Flas-
hlight, w przeciwienstwie do najczesciej stosowanych odmian bro-
ni laserowej, nie wymaga stosowania instalacji cybernetycznych -
co wiecej, nie da sig go takze podiaczyé do zadnych wspomagaczy
tego typu, gdyz w celu maksymalnej minimalizacji wymiaréw nie za-
stosowano w nim niezbednych do tego uktadow. Wewnetrzny aku-
mulator miesci 20 jednostek energetycznych. Jeden strzat zabiera
1-3 jednostek w zaleznosci od mocy, ktorg ustawia sie przetaczni-
kiem na lufie. Ustawiona moc jest jednoczesnie maodyfikatorem re-
zultatu testu trafienia (tzn. strzat dwujednostkowy to modyfikator
+2 do rezultatu). Zuzytg energie mozna oczywiscie uzupetniac.

20 jednostek

1 strzat o stopniowanej macy
(1/2/3 jednostki)
Szybkostrzelnosé: 1 strzat na 20 sekund
Rodzaj amunicji: Energia elektryczna
Celownik: Brak

Pojemnos¢é magazynka:
Mozliwosci strzatu:

PISTOLET mAseynowy 0 KAR/P- 20

To dos¢ antyczna juz bron
wojskowa, jednak na Aria-
dnie dos¢ popularna i czesto
spotykana. Nie korzysta
w ogdle z instalacji cyberne-
tycznych. Amunicja sg meta-
lizowane pociski eksplodujg-
ce NaD kalibru Smm, stano-
wigce starszg generacje
amunicji NaX. Oczywiscie
majg réwniez znacznie mniejszg moc uderzeniowa. Praktycznie na-
daje sie wytacznie do walki z nieopancerzonymi ludzmi i innymi isto-
tami organicznymi.

20 naboi
1 pocisk/3 pociski/ogien ciagly

Pojemnosé magazynka:
Mozliwosci strzatu;

Szybkostrzelnosé: 10 na sekunde
Rodzaj amunicji: NaD 5mm
Celownik: wytacznie optyczny
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U2iRLD DERDORGRNIBACYUNE FOUBLERR

Ta sporej wielkosci
bron jest powiekszo-
ng i ulepszong wer-
sja zwyktego, reczne-
go dezorganizatora.
W poréwnaniu z nim
ma znacznie zwiek-
szony zasieg i efekty
dziatania (trudniej sie
przed nim ostonic).
Podczas wojen bylo
stosowane przez Flo-
te Imperialng do wal-
ki ze zautomatyzowa-
nymi maszynami bojowymi oraz piechota cyberzotnierzy. Efektywny
zasieg dziata wynosi okoto 500 metrow. W chwili aktywacii wysyta
fale Foublera, dzigki ktorej wiekszosé urzadzen znajdujacych sie w
obszarze dziatania jest efektywnie uszkadzana [prawdopodobieri-
stwo 50%). Osfony organiczne obnizaja to prawdopodobienstwo, je-
dnak w promieniu 20 metréw od dziata nigdy nie spada ono do zera.
Zniszczenie aktywnych wszczep6w cybernetycznych Zazwyczaj Wywo-
tuje spiecia powodujace trwate uszkadzenia uktadu nerwowego.

3 : Moec Wodenny - GARDR

Wersja komercyjna z zestawem B, 9 lub 12 koncéwek,
typ samonosny

Niech was nie zmyli to, Ze pojazd jest maly i nie stercza z niego za-
dne lufy. To tylko m6zg. GARDA to maly pojazd gasiennicowy, do-
skonale chroniony tytanowym pancerzem. Ma diugoéé piecdziesie-
ciu centymetrow, wysokosc trzydziestu, wazy tone. Posiada aktyw-
ne pole kameleona - gdy pojazd stoi, ostania go projekcja kawatka
skaly lub rosliny. Gdy sie porusza [max. 100 km/h), emituje obraz
ariadanskiego pancernika lub innego matego zwierzecia. Nie jest to
jednak projekcja idealna - z odleglosci pie¢dziesieciu metrow czio-
wiek dostrzeze, ze obserwowany przezen zwierzak wyglada cokol-
wiek podejrzanie.

Pancerz i miraze chronig to, co stanowi istote Gardy - superszybki
komputer wojskowy, sterujacy koricowkami bojowymi.

Garde prpdukawano z podzespotéw importowanych na Ariadne
jeszcze przed wielkg wojna. W tej chwili nie wytwarza sie nowych
mozgow, natomiast w kilku enklawach sg produkowane zestawy pe-
ryferii. Hodowla jednej takiej koricéwki trwa ok. 2 lat,

Koncowka Gardy to klon zotnierza — stwora bez wilasnej swiadomo-
§ci, z procesorem osobowosci wszczepionym w czaszke, zdalnie
sterowanego przez Gardg. Na Ariadnie przechowaly sie matryce
trzech rodzajow takich klonow.

1. Humanoid: Wysoki, barczysty, catkowicie lysy, z wyraznie prezg-
cymi sig pod skdrg wszczepami sztucznych Sciegien | miesni. Za-
zwyczaj ubrany w ochronny pancerz i helm, wyposazony w nokto-
wizory. Zwinny [8], szybki [biegnie z szybkoscia 100m /9 sek.],
siiny [7]. Uzbrojony przewaznie w broA konwencjonalng, czesto
laserows (strzat - okoto 20 jednostek energetycznych).

2. Arachnoid: Osmionogi, pajgkoksztattny stwor, cztery przednie
konczyny sa chwytne. Procesor sterujacy ukryty jest w matym,
bezwlosym korpusie. Przecigtna koricéwka tego typu ma wyso-
kos¢ jednego metra. Jest nieco wolniejsza i stabsza od czieko-
ksztattnej, za to doskonale porusza sig w trudnym, skalistym tere-
nie. Wyposazenie - takie jak humanoida. Jest znacznie zwinniej-
szy od cztowieka [9], lecz stabszy [5], a przede wszystkim dyspo-
nujacy wigksza masa, chwytnoscig i wieksza iloscia konczyn.

3. Ornitoid: Najrzadziej spotykana korcowka latajaca. Nieduzy,
ptakoksztaftny stwor, stabo opancerzony i uzbrojony (w przy-
twierdzony na state do tutowia miotacz). Zazwyczaj petni funkcje
zwiadowcze. Stracony - eksploduje w zetknieciu z ziemig. Szyb-
kosé lotu - okote 100m/17 sek. Sita [6] i zwinnosé [B] mniejsza
niz ludzka, jednak dzieki umiejetnosci lotu ma znacznie wieksze
mozliwosci.

Przyktadowy zestaw Garda, produkowany przez zaktady zbrojeniowe
Enklawy Arachne: jednostka centralna + 9 konicowek 1 ptakoid,
4 arachnoidy, 4 humanoidy).
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Mézg kontroluje koricowki w promieniu 2 km (chyba, ze szczegdto-
wy opis miejsca mowi inaczej). Zadna koncowka nie opusci tego
obszaru. Obezwiadniona i wyniesiona z niego — obumiera w ciggu
godziny (jesli w czasie tej godziny na powrét znajdzie sie w zasiegu
Mézgu - znéw wehodzi w jego obszar kontrali).

Jedynym sposobem catkowitego zniszczenia Gardy jest likwidacia
Mazgu. Nie jest to jednak tatwe. Po pierwsze, trzeba pojazd namie-
rzyc (trzeba w tym celu posiadaé odpowiednie urzadzenie namierza-
jace - przyktady mozna znalez¢ w pierwszej Strefie Smierci). Po dru-

' gie, trzeba pokona¢ koncowki, ktore porzucg kazde zadanie, by

chronié swéj mézg. Nie jest to proste, zwazywszy, e 5q to dosko-
nali Zotnierze. Po trzecie wreszcie, trzeba dysponowac bronia, kt-
ra bedzie w stanie zaszkodzi¢ pojazdowi. Garda dysponuje zbyt sil-
nym opancerzeniem, by zwykta bron reczna mogta sie okaza¢ sku-
teczna - tu potrzebne jest co najmniej dziato dezorganizacyjne lub
inna bron typowo bojowa o podobne;j sile razenia.

Garda stara sie chronié swoje koricéwki (kosztujg i sa przydatne},
ale oczywiscie poswieci je zawsze, gdy bedzie tego wymagato do-
bro akciji.

Mozg, ktorego koricowki zlikwidowano, lub ktéry uznat, ze dalsze
dziatanie nie przyniesie mu powodzenia, wycofuje sie do najblizszej
placowki swego wiasciciela. Jesli Mazg zostanie zZniszczony, wszy-
stkie funkcjonujgce koricéwki obumieraja. )

Sztuczna inteligencia Mozgu nie jest w stanie realizowaé zbyt skom-
plikowanych zadan w zbyt trudnym terenie. Urzadzenie to sprawdza
sig jednak wysmienicie np. na obrzezach Enklaw czy karnych kopal-
niach biomasy, petnigc funkcje wartownicze i patrolowe.

Caly zestaw moze pracowaé bez przerwy okoto 20 dni. Potem ko-
nieczny jest powrdt do bazy, aby zregenerowaé podzespoly mézgu
i ciata koncowek. Jedna koncowka, o ile wezesniej nie ulegnie znisz-
czeniu, moze zy¢ do czterech lat.

L : PROPDEYCJRA SCENRRILSER
[SCISLE TRJNE - T¥LKO OLR ME)

Proponujemy, abys kontynuowat pierwsza przygode. Gracze, ktarzy
ja przezyli musza sie zagospodarowac w Pasie. Znalez¢ lub zdobyé
bazg. Pokonag najblizszg horde mutantow. Zmierzy6 sig z grupg po-
scigowa alba patrolem z Enklawy. Jesli ktérys z twoich graczy zginat
- niech dofgczy do grupy jako nowa postaé (na przyktad dysydent,
ktéry uciekt do Pasa z kopalni biomasy).

Zeby zotnierze mogli czué sie w Pasie bezpiecznie, muszg zdobyé
wigcej broni. Dowiaduja sie [np. od konajaceggo, znalezionego na pu-
styni cztowieka; albo rejestrujgc dziwne sygnaty za pomoca dekode-
ra), ze, w podcigu za hordg mutantéw, dosé gieboko w obszar Pa-
sa zapuscif sig robot bojowy Garda. To doskonaty moment, Zeby go
zaatakowac - kilka koncawek juz zniszczono, a inne sg uszkodzone.
(A moze z tg propozycja przyjdzie do grupy przedstawiciel innej ban-
dy dysydenckiej. Zaproponuje wpéiprace. Gracze musza sie to zgo-
dzi¢, by osiagnat sukces. Jednak caly czas musza sig liczyé, ze ich
nowi kompani, po skoriczonej robocie, zechca ich oszukaé. Czy tak
sig stanie?). Garda poradzi sobie z mutantami, ale jesli w drodze po-
wrotnej napotka oddziat uzbrojonych ludzi - moze mieé kiopoty.
A przeciez kazda koncowka Gardy ma przy sobie bron, amunicje,
baterie energetyczne, pastylki odzywiajace. Warto zaryzykowac.
Oczywiscie, po drodze zafunduj swoim graczom spotkanie z wrogg
grupa (moze tez czajgca sie na Garde?), mutantami czy niebez-
piecznymi stworzeniami.

Przygode z mozgiem bojowym mozesz zawsze jakos rozwinat. Kto
jest wiascicielem tego pojazdu? Byé moze funkcjonuje jeszcze od
czasow wielkiej wojny, byé moze jest catkiem nowy. Czy dziata na
wilasng reke, czy jest po prostu bronig ktérejs z Enklaw, czy tez
kieruje nim jakas trzecia sita, mieszczaca sie na terenie Pasa? Jesli
gracze nie pokonali catkowicie hakerdw z pierwszego scenariusza,
by¢ moze teraz nadeszta pora na ostateczna konfrontacje?

Byc moze warto, zeby gracze zapuscili sie w strefy graniczne Pasa,
na ktorych znajdujg sie obszary ochronne ktérejs z Enklaw, na
przykiad pola stanowigce bron biologiczng — wirusy przeksztatcaja-
ce swiadomosc naszych bohateréw, czy tez po prostu zabdjcze to-
ksyny. Moze to by¢ wstep do nastepnej przygody, ktéra odbywag sie
bedzie juz na terenie samej Enklawy.

Powodzenia!




Witajcie w Krainie
‘*} Goblinéw!
DZIS:
zajrzymy w §wiat magii. Zrobimy to
oczyw1s<:1e oczami kogos$, kto sie na tym

zna, bo my, gobliny, wolimy raczej pi¢ piwo
1 zajmowac¢ si¢ powigkszaniem wlasnej populacji. Za-

praszam wigc na:

Pamigtnik pocratkujacego (G
czarodgieja

5 wrzesénia 758 roku
Dzis wreszcie udato mi sie wyczyscic¢ do kofica te ksie-
ge, dzigki czemu moge rozpoczqé pisanie swojego pa-
ngtmka. Jestem poczqtkujgcym magiem. Nie mysicie

.ﬂf)b ‘

ﬂ("“

sobie jednak, ze jestem jakims zéttodziobem. Daw-
no juz minely czasy, kiedy to jedynym ma-
gicznym efektem, ktory potrafitem wywotaé
byta niewielka chmura zupetnie nieszko-
liwej, zielonkawej mgty. Wiedzcie, ze juz

\ co najmniej tuzin razy zdotatem uciec
réznorakim stworom, z ktorych kilka byto
nawet wigkszych ode mnie.

7 wrzes$nia
Mingt kolejny z wrzesniowych wtorkéw. Ja i mdj
przyjaciel, ranger Asmund, podrézujemy od
lku dni. Wiasnie wynajelismy prze-
wodnika (ptacitem oczy-
wiscie ja) i kierujenty
sig na bagna.

/\




10 wrzesnia (albo jakie§ dwie medytacje pozniej)

Cos wyskoczyto z krzakow i zezarto nam przewodnika. Musimy wra-
caé do miasta po nowego. Asmund przywotat dwa niediwiedzie,
ktére od teraz bedg nam towarzyszyé. Podobno tak ma by¢ bezpiecz-
niej, tylko nie bardzo wiem dla kogo.

11 wrze$nia

21§ spotkaliSmy krasnoluda. Nie wyglqda najciekawiej, ale lepsze
to, niz towarzystwo samych niedZwiedzi (Asmunda raczej nie licze).

13 wrze$nia

Udalismy sig z krasnoludem do miasta. On ma wynajqé nowego
przewodnika, ja mam kupit¢ jedzenie dla niediwiedzi, z ktérymi As-
mund czeka pod miastem. Zastanawiatem sig, co moze zre€ taki nie-
diwied?. Zyje w lesie, wigc pewnie coS stamtqd. W koricu kupitem
fure drewna i dwa worki grzybéw. Ranger jakos nie byt zadowolony.
Niediwiedzie tez. Trudno.

16 wrze$nia

Od jakiego$ czasu jestesmy w drodze. Troche pada. Chociaz i bez
tego bagno jest wystarczajgco mokre.

23 wrze$nia

Wreszcie odnalezlismy to miejsce. Najwyzsza pora, bo juz zaczyna-
tem powoli tracié¢ cierpliwgsé. Prawie zapomniana, przekleta sie-
dziba jakiegos dawno zmartego maga. Rudera, ale dos¢ imponujq-
ca. Dwa pietra w gore i nie wiadomo ile w dot. Putapek jak zab
w bagnie. Doszlismy do pierwszego pietra i wrocilismy do obozu li-
zaé rany. Na pigtrze byto laboratorium. Krasnolud, jak tylko tam
wpadl, poustawiat na podtodze znalezione w szafkach buteleczki,
wzigt ze stotu krysztatowq kule i cheiat graé w kregle. Wylewitowa-
tem go z metr nad podtoge, zeby nie mégt niczego dosiggnqgé. Mam
nadzieje, ze sie troche uspokoit. Ide spaé.

24 wrzes$nia

Gdy spatem, krasnolud zdotat w jakis sposéb dostaé sig na drugie pie-
tro. Zmieszat znalezione tam mikstury, porobit skrety z manuskryptow,

zniszezyt kilka ksigg i nasikat do skrzynki z suszonymi ziolami. Nastep-

nym razem zastanowig sig dwa razy, zanim zasng.

26 wrzesnia -

Po nieprzespanej nocy znaleflismy wejscie do podziemi. Weszlismy
tam i prawie zabito nas pare dziesiqtkéw zombie. Asmund dostal tak,
Ze jest nieprzytomny. Musielismy go stamiqd w pospiechu wynosic. £o
Jakims czasie krasnolud zaczqt sig z nuddéw bawié jego pierscieniem
i zaatakowaty nas niediwiedzie. Okazato sig, e nasz ranger kontrolo-
wal je przy pomocy tego, jak sig okazato, magicznego pierscienia.

26 wrze$nia (wieczér)

Niediwiedzie sq juz historiq. Krasnolud przyrzqdzit jednego na og-
niu. Byt catkiem niezty.

27 wrzeSnia

Asmund odzyskat przytomnosé i troche sig wsciekt o te niediwiedzie.
Sam jest sobie winien. Mégt mi wezesniej powiedzie¢ o pierScieniu,
to przypilnowatbym, zeby krasnolud niczego nie ruszat.

28 wrzeSnia

Okazato sig, ze podziemia jeszcze sq petne rozhasanych szkieletow.
Postuzytem sie magiq i przestatem wiadomosé mojemu znajomemu
elfowi, by przybyt nam z pomoca.

30 wrzesnia

Oczekujqc na positki (dostownie i w przenosni, bo koriczq sie nam
zapasy jedzenia) roziokowalismy sig na drugim pigtrze. Zaczgtem
studiowad to, co zostato z ksiqg. Ogdlnie jest dos¢ spokojnie. Cza-
sem przyplgcze sie z bagien jakis potwdr, ale krasnolud sobie nie-
Zle radzi i w zasadzie nie musze mu pomagac.

8 pazdziernika

Dzis odnalazt nas elf. Dobrze, ze sig nie Spieszyl, bo dzigki temu
zdqzytem sig nauczyé czaru pozwalajqcego lataé. Dobre i to.

il i
i

il
e Wit
it l ) ‘K it H 2l
i |}!,hﬂ;{!g”m“ ! 11!‘.‘%
\}
lltj\l.ii“lm

|
|




9 paidziernika
ZeszliSmy do podziemi i rozprawilismy sie ze szkie-
letami. Poszto tatwiej niz myslatem. Pézniej otwo-
rzylem przy pomocy magii wielkie, kamienne
drzwi [ weszlisSmy do pomieszczenia, w ktorym
siedziata na tronie jakas catkiem tadna dama.
Po chwili okazato sig, ze damq raczej nie jest.
Chciata nas posiekac¢ mieczem, wrzeszczgc
przy tym tak przerazliwie, ze pekaty w uszach
bebenki. W dodatku, gdy Asmundowi udato

sig ja wreszcie kilka razy celnie trafié, rozpa-

dia sie w pyt razem z calq bizuterig, ktérq
miata na sobie. Oj, nietadnie, droga pani,
niefadnie.

10 paidziernika

Wykrytem, ze tron promieniuje magiq,
chyba sobie na nim sigde.
11 pazdziernika
Wyglqda na to, ze zyskatem niesmiertel-
no$¢. W zamian za to musze tylko pilno-
wac tego miejsca. Zaczgtem od wyrzuce-
nia moich bytych przyjaciét. Oczywiscie
kazatem im zostawié wszystkie cenne rze-
czy, jakie posiadali. Troche pyskowali, ale
zostawili. W koricu wiedzq, z kim majq do
zynienia.

12 pazdziernika

Siedzg sobie teraz w spokoju i studiuje ksiggi.

Tron jest wygodny i daje mi site.

15 pazdziernika

To byty trzy najokropniejsze dni, jakie kiedykolwick

przezytem: ‘

Najpierw wszedt do podziemi jakis obcy czarodziej

i uzyl szczegdlnie wrednej magii umystowej, kiéra poz-

bawita mnie mozliwosci ruchu. Pdéniej Asmund, elf

i krasnolud zwigzali mnie, zakneblowali | wie?li przez trzy

dni do miasta bez kropli wody czy odrobiny jedzenia. W do-

datku musiatem patrzeé, jak ptacili temu wrednemu czarodziejowi

moim ztotem. Po wizycie w $wiqgtyni (gdzie réwniez dosé rozrzutnie

szafowano moimi pienigdzmi) doszedtem do normy i uswiadomitem

sobie, ze padtem ofiarq ztej magii,
emanujqcej z tronu. Nastepnym

razem sie odgryze.

23 pazdziernika

Jakis od dawna niezyjgcy
mag chce, zebySmy rato-
wali $wiat przed katastro-
fa. Dobrze, ze wiado-
mo$é o tym przestat
przy pomocy czaszki,
- w ktorej thkwily dwa
diamenty. Przynaj-
mniej mamy na drob-

ne wydatki.

24 paidziernika
Ranger Asmund pod-
szedt do tej sprawy
bardzo  powaznie.
Wprost pali sie do
ratowania. Trudno.
Nie mozina przecies
pozwolié, aby to je-
mu przypadta cata
stawa. Wyruszamy
razem z nim,

30 pazdziernika

Zrobilismy wszystko wedtug instrukcji i dupa. Z tym
ratowaniem Swiata 1o jedna wielka bujda. Okazato
sig, ze uwolnilismy jakies demony, ktére majq znisz-
czy¢ miasto Atar. Ot, taka fikusna zemsta maga po
paru wiekach. O tej zemscie zza grobu dowiedzia-
temn sig dzigki tak potginermu magicznemu perga-
minowi, ze az sam sig zdziwitem, gdy udato mi
sig go odczytaé. Dobrze, ze przynajmniej z tego

moge by¢ zadowolony.

3 listopada

Postanowilismy zrobi¢ wszystko, co byto

w naszej mocy. Po pierwsze, ucieklismy

Jak najdalej (na potudnie — bo tam cie-
plej). Po drugie, zwalilismy wing na ko-
8os innego. Uff. Tym razem si¢ udato.
13 listopada
Miatem pare tysigcy zbednej gotdwki.
Wynajgtem katapulte i wystrzelitem mo-
nety w miasto. Ludzie tazili po dachach
Jjeszcze w dwa dni pézniej. Byto wesoto.

28 listopada

Jestesmy juz dosé daleko na potudniu.
Poznalismy tu fajnego goscia. Po pewnym
czasie otrzymat od nas przydomek Pies Na
Hieny, gdy: tepienie tych stworzen jest jego
najwigkszq pasjq. Nawiasem méwigc: pieczo-
na hiena nie jest zta.
20 grudnia
To byt nudny miesigc. Wysadzitem w powietrze ja-
kies dwie kopalnie. Jedna byla pusta, drugiej pilno-
wato juz troche wojska. Trudno. Tak byto trzeba.
5 stycznia
Pies Na Hieny poznat kobiete swego zycia (jak przy-
puszczam, nie pierwszq i nie ostatniq). Wyprawitem mu
wesele. Trwato trzy dni i trzy noce, a bawito sig na nim ca-
fe miasteczko (do ktorego trafilismy zupetnie przypadkowo).
Zaraz potem zauwazylem, ze nasz druzynowy specjalista od rozhez-

pieczania putapek bardzo sie¢ wzbogacit. Ciekawe dlaczego? Musze
sie nad tym zastanowic.

14 stycznia

Przytqczylismy sig do orszaku jakiego$ rycerza. Nazywa si¢ Artu-
rius i nie wiedzie¢ czemu podrézuje samotnie. Dreczq mnie jakies
dziwne przeczucia.

15 stycnia

No ta, tego, jestem Arturius Palatyn i pisze dalej te ksionszke. Wezo-
ra poznalem tiech pszyjaciut. Ale znowu jestem Jeden. Byt z niemi
Jeden taki wojownik, ale konno nie umiat jezdzié, wienc uczyé go za-
czotem. Moze nie powinienem pokazaé mu na pierszej lekcji jak wy-
glonda galop, ale przy kiésie tak wrzeszczat i podskakiwat z rado-
$ci, ze popendzitem konia, aby mu zrobi¢ wienkszom przyjemnosé.
Po kilkunastu metrach spad na ziemie i co§ w nim straszliwie chru-
plo. Ten mity czarodziej powiedziat, e sprubuje mu pomuc. Kazat
cobysmy byli cicho, zeby mu nie przeszkadzaé i zaczof jakies zaklen-
cia. Przez wiele minut tak sie koncentrowat, 7e az spocito mu sig czo-
fo. Podszedtem i poklepatem go po plecach, by mu dodaé otuhy.
I wlasnie wiedy cos w nim wybdchio i rozerwato go na kawaiki. A to
na pewno nie byta moja wina, bo sig wcale nie odezwatem, a wszen-
dzie tak jak sobie zyczyt byla cisza. Zaplakatem wtedy nad nimi obo-
ma, bo nikt jusz w takim wypadku nie még pomuc biednemu wojow-
nikowi. Oczywiscie tszeba byto ich pochowaé. Poprositem elfa, kto-
ry byl ich przyjacielem, zeby mi pomdg. Zgodzit sie, wienc rzucitem
mu kilof. Tak niefortunnie go ztapaf, ze whit mu sie w sam Srodek
czaszki. Pochowatem go z tamtymi. Swiat jest niesprawiedliwy, znuf
Jestem samotny.
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WYDAWNICTWO SR,

KS142KI — GRY

cyberpunK
,RZEZBIARZE PIERSCIEN|"
Tomasz Kotodziejczak

/termin wydanio — marzec 95/

TOMASZ KQtODZIEJCZAK .

Fantasy
+POGRANICZE"
Jacek Komuda i Grzegorz Karykowski

/termin w?duniu — kwieief ‘95/

horror
+ZAGADKA REZERWATU"

Artur Marciniak
/termin wydanio —maj 95/

Jezeli chcesz mie¢ gwarancje otrzymania gier, wystarczy na podane nizej
konto ‘wptacié nastepujace kwoty:
4.50 zt (45.000) za jedna, dowolna wybrang gre
8.00 zt (80.000) za dwie, dowolne wybrane gry
11.90 zt (119.000) za trzy gry
/w ceng gier wliczone s koszty przesytki/

Przesytke realizujemy dwa razy w miesigcu: 15-go i 30-go kazdego
miesigca.

Numer konta:
Wydawnictwo S.R. s.c. PKO BP XV o/W-wa, 1658-203964~136
Informacja - tel. (0-22) 628-07-82

WYDAWNICTWO S.R. skr. poczt.3
00- 863 Warszawa 81

ORGINALNE WERSJE RPG.

RUNEQUEST CALL OF CTHULHU
PENDRAGON NEPHILIM DARK CON-
SPIRACY EARTHDAWN SHAD-
OWRUN MIDDLE EARTH RPG
SHADOW WORLD LORD OF THE
RINGS UNDERGROUND CHILL AM-
BER GURPS CYBERPUNK DUN-
GEONS & DRAGONS ADVANCED
D&D FORGOTTEN REALMS MYS-'
TARA SHATTERZONE STAR WARS
VAMPIRE: THE MASQUERADE
WEREWOLF: THE APOCALYPSE
MAGE: THE ASCENSION TALISANTA
ARS MAGICA WARHAMMER BAT-
TLE 1 INNE

KOSTKI
GRATIS
KOSTKI
GRATIS
KOSTKI
GRATIS
KOSTKI
GRATIS

Petny katalog z oferta przesytmamy po przestaniu 3 zt na podane
konto Koszt katalogu zwracamy przy pierwszym zaméwieniu

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

Poszukujemy GOPERNICUS
dystrybutorow 76-204 SLUPSK 8
P.0. BOX 317

NOWOOTWARTY SKLEP Z GRAMI

GRY

SWIATA

ROBSON

Szegoki wybér gier, czasopism
polskich i zagranicznych

Gry planszowe, przygodowe,
strategiczne, RPG (fabularne)

Ponad 100 tytutéw amerykanskich
gier planszowych

Bogata oferta gier komputerowych
Przystepne ceny

W ciagtej sprzedazy wszystkie numery
»Magii i Miecza”, Warhammer
i inne produkty wydawnictwa ,,MAG”

Prowadzimy takze sprzedaz hurtowg
i wysytkowg na indywidualne zaméwienia

ul. Chetmska 36 00-737 Warszawa
tel./fax 41-67-25

ZAPRASZAMY DO ODWIEDZENIA
NASZEGO SKLEPU

w godzinach 11-19 (poniedzialek-piatek)
10-15 (sobota)




W numerze 7/94 MiM na stronie
77 pojawit sie artykut poruszajacy
miedzy innymi temat gier, ktore
zaliczytbym do nowej generaciji,
wydanych na kompakcie. Przez
wydane na kompakcie mam na
mysli gry, ktére wykorzystuja moz-
liwosci tej technologii, a nie takie,
ktére po prostu zostaty zywcem
przeniesione z dyskietek. Nie be-
de jeszcze raz rozwodzit sie nad
ogromnymi mozliwosciami zarow-
no graficznymi jak i muzycznymi,
ktére w sposéb wrecz niestychany
pozwalajg poczué sie sSwiecie
w przedstawionym na ekranie mo-
nitora. Kompakty powoli, ale z co-
raz wigksza skutecznoscig wypie-
rajg gry “"dyskietkowe”. Na sreb-
rnych nosnikach powstato juz wie-
le gatunkow gier: strzelanki, przy-
godowki, wyscigi samochodowe,

symulatory, itd. Natoriast nas, -

zagorzatych role-play owcow inte-
resujg najbardziej gry RPG. Warto
przypatrzy¢ sie czy w tym kierun-
ku co$ sig pojawito. Z pewnoscig
Ci, co majg cokolwiek wspolnego
z komputerami, zakrzykng w tym
momencie: CREATURE SHOCK!
Ale zaraz, nie tak szybko. Po pier-
wsze gra ta, mimo ze $wietna i ma
widok z oczu, nie jest prawdziwym
RPG. Jest ona racze| doskonale
zrobiong strzelankg i to wszystko.

Co dalej, czy jest juz RPG kom-
paktowe? Tak. Wtasnie ukazato
sie, wydane przez firme MIN-
DSCAPE na dwdch kompaktach.
Swiat przedstawiony w grze, to
sen olbrzymiego smoka, ktéry za-
leznie od tego, co mu sie przysni,
modyfikuje rzeczywistosé w jakiej
nam przyjdzie zyé. Niestety cza-
sami poczciwemu gadowi przysni
sig jaki§ koszmar i pojawiajg sie
jakies mroczne poczwary — barba-
rzynskie orki sg wiasnie owocem
takiej mary. W swiecie tym spotka-
my ludzi, smoki, orki, ozywiencow,
demony, duchy i inne. Bestiariusz

.

jest podobny do innych klasycz-
nych, zawartych chociazby w ta-
kich systemach jak WARHAM-
MER, czy AD&D.

Rasa ludzka juz nie pierwszy
raz jest uprzywilejowana w 1zg-
dzeniu Swiatem i moze dlatego
jest tu tyle zia, ale tez i dobra.
Wiadza skupiona jest w rekach
trzynastu smoczych rycerzy. Kaz-
dy  z nich, jak nazwa wskazuje,
posiada swojego osobistego smo-
ka (w rzeczywistosci to smok jego
wybiera) i piersciet smoczego ry-
cerza. Wszyscy tworzg co$ w ro-
dzaju zgromadzenia, od ktérego
zalezg losy $wiata. Jezeli ktorys
z nich umrze, jego smok obiera
nastepceg — najczesciej jest to syn
lub corka zmartego rycerza. Ale
zanim w petni wejdzie do spotecz-
nosci smoczych rycerzy bedzie
musiat dowiesé, ze jest tego go-

dzien. Po okresie proby
dochodzi do glosowania,
w ktérym rycerze glosujg
za lub przeciw. Wygrana
to zebranie wigkszosci
gloséw.

Przystepujac do gry
wcielamy si¢ w postaé
Wernera von Wallenro-
da, ktérego ojciec, smo-
czy rycerz, zostat zamor-
dowoany w tajemniczych
okolicznosciach osiem-
nascie lat temu. Nasz opiekun,
przyjaciel ojca, wychowywat nas
do dnia dzisiejszego, kiedy to
osiggneliémy petnoletnosé (chy-
ba jest to kolejny warunek zosta-
nia smoczym rycerzem). Wyja-
wia nam, ze jesteSmy prawowi-
tym wtascicielem zamku von
Wallenrodow i czas zaczgé sa-
memu troszczyé sig o swoja
przysztosé — bierz, co Ci bedzie
potrzebne w trudnej podrdzy i ru-
szaj w droge.

Wiasnie tak zaczyna sie nasza
przygoda. Po drodze napotkamy

réznego rodzaju przesz-
kody, wrogow, smoczych
rycerzy, zagadki, méwigc
krétko — nie bedzie fatwo.
W trakcie rozméw i wyko-
nywania kolejnych zadan
bedziesz musiat wybieraé po-
miedzy dwoma sposobami dzia-
tania: sitg i madroscia. Sita to bru-
talnosé i zto. Madrosé to spryt
i magia. W zaleznosci od tego jak
bedziesz dziatat, Twéj charakter
bedzie przesuwany badz na stro-
ne Sity, badz Madrosci. Ma to is-
totny wptyw na pozniejsze gtoso-
wanie. Jedni smoczy rycerze po-
pierajg Site, inni Madros¢. Jezeli
opowiesz sig¢ za jedng strong, to
druga sie od Ciebie odsunie. Na
domiar ztego sg jeszcze tacy, ktd-
rzy sg po $rodku i wiasnie droga
réwnowagi jest zalecana. W ten
sposéb nie bedzie sig liczyto to,
w jaki sposob do-

szedtes do celu, ale czy w ogdle
doszedtes.

Wspdiczynnikami okresglajacymi
naszego bohatera, sg: LIFE okres-
lajgce naszg zywotnos¢ (jezeli doj-
dzie do zera to giniemy), MANA
wskazujgca ile pozostato nam po-
tencjatu magicznego potrzebnego
do rzucania czaréw oraz wskaznik
POWER/MWISDOM pokazujgcy, na
ktérg strone przechodzimy.

Grafika jest w calosci modelo-

“wana na wektorowych obiektach,

w tak doskonaty sposoéb, ze czuje-
my tréjwymiarowosé swiata, jaki

odwzoro-
wywany jest na ekranie (warto
obejrzeé fenomenalne wrecz intro
do gry). Poruszamy si¢ po ograni-
czonych lokacjach, tzw. syste-
mem skokéw (tak jak w EYE OF
THE BEHOLDER), obroty takze
sg tylko co dziewieédziesiat stop-
ni. Wszystko to jednak nie umniej-
sza klasy gry, aczkolwiek jezeli
zostatoby zmienione bytoby juz
petng ekstazg dia graczy.
Muzyka oczywiscie jest cyfro-
wo zapisana na kompakcie i na
tyle realistyczna, ze gdy przeby-

DRAGONN

watem na polanie, gdzie éwier-
katy sobie ptaszki, to nagle do
pokoju wpadt ojciec pytajac sig:
“nie wiesz gdzie sa te wréble?".
DRAGON LORE to gra bgdaca
pionierem RPG nowej generagii
i tak nalezy ja oceniaé. Z pewnos-
cig jest w niej wiele niedociggnigé
i rzeczy, ktére mozna ulepszy¢,
ale musimy jeszcze byé wyrozu-
miali wszak to dopiero poczgtek,
dopiero sie zaczyna...
EMILUS
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DYLEMAT REALNOSCI

Zakonczyly sie wielomiesigczne prace nad tworzeniem sys-
temu walki, ktéry w petni oddawatby realia pola bitwy okresu
Kampanii Wrzesniowej, projektem planszy, zetonéw itp.

Nadeszta chwila podsumowania zamierzen i rezultatéw.
Gra opracowana zostata przez zesp6t ludzi, ktérych z czystym
sumieniem nazwaé mozna fanatykami Wojny Obronnej 1939
roku. Dlatego tez ich dzieto osadzone jest tak mocno w rea-
liach historycznych. O tym na ile istotna byta zgodno$é gry
z realiami tego okresu $wiadczy¢ moze ilo§¢ wykorzystanych
dokumentéw archiwalnych, zaréwno publikowanych, jak i tych
z archiwéw Wojskowego Instytutu Historycznego w Rember-
towie. Ambicjg tworcow byto jak najwierniejsze oddanie przy-
gotowan do bitwy, szczegdlnie zalezato nam na okres$leniu
stopnia ,zuzycia” poszczeg6lnych jednostek, a takze iloéci i ro-
dzaju posiadanego przez nie sprzetu. Niezapomniane wraze-
nia pozostajg po odkryciu pewnych zupetnie niespodziewa-
nych danych. Oto pewnego dnia jeden z twércéw systemu od-
nalazt w Wojskowym Przeglgdzie Historycznym artykut o nie-
mieckiej broni pancernej, uzytej przeciw Polsce w 1939 roku.
Z powyzszego materiatu wynikato, ze na wyposazeniu 11 put-
ku czotgéw z 1 Dywizji Lekkiej znajdowaty sie czeskie czotgi
LT 38, zamiast czotgéw PzKifz |, Il, lll, IV. Reakcja byta natych-
miastowa. Rozpoczely sie zmudne poréwnania mozliwoéci
tego czotgu z mozliwo$ciami sprzetu niemieckiego. Trwaty
poszukiwania rysunku bocznego czeskiego czotgu, mogacego
stuzy€ jako ikonka na zetonie. Prace te, zdawatoby sie mar-
ginalne i bez znaczenia, doprowadzity do nieoczekiwanych
wnioskéw. Oddziaty 11 pcz byly silniejsze od jednostek tego
samego szczebla, wyposazonych w sprzet niemiecki. Przyczy-
na — w innych kompaniach okoto potowy sprzetu stanowity
przestarzate i stabo uzbrojone czolgi PzKfw |, za$ LT 38 byt
jednym z najlepszych czotgdw w swojej klasie.

W taki mniej wiecej sposéb przebiegaty prace nad syste-
mem walki do gry wojennej Piotrkéw 1939.

Zalozenie, ze kazda wojna ma swoje specyficzne cechy,
ktére decyduja o jej przebiegu zmusito autoréw do znacznego
zmodyfikowania systemu Battle 1943-45. Powstata w ten
sposéb hybryda lepiej — jak przypuszczamy — oddaje pole walk
wrzesniowych. Podstawowym zarzutem, jaki mozna postawié
grze Piotrkéw 1939 jest duza ilo$¢ zetonéw, a tym samym
trudno$¢ ogarniecia catego pola walki przez jednego gracza.
Rozwigzaniem tej niedogodno$ci moze by¢ podziat planszy na
dwie czesci, na ktérych gracze rozgrywaé¢ mogg dwa sto-
sunkowo niezalezne scenariusze.

Gra doskonale nadaje sie do gry niejawnej (gra z sedzig na
dwéch planszach). Powstate luki we frontach, oskrzydlenie
przez nieprzyjaciela i obawa o wtasne tabory powoduja, ze
gracze stajg sie o wiele'ostrozniejsi przy podejmowaniu wszel-
kich decyzji.

Gra "Piotrkow 1939" jako system

Ambicjg zespotu redakcyjnego byto stworzenie systemu
gier wojennych, umozliwiajgcego rozegranie dowolnej bitwy
z okresu Kampanii Wrzeéniowej 1939 roku. Zapytacie, byé
moze, czy sensowne jest rozgrywanie bitew z tego samego
okresu, przy pomocy tego samego systemu walki? Czy to nie
stanie sig nudne? Ot6z nie. Kolejne gry z okresu Kampanii
Wrzeséniowej, a raczej plansze do tych gier (wykonanych
w tej samej skali) stworzg duzg mape centralnej Polski

(Il Rzeczypospolitej). Pozwoli to rozegra¢ catg kampanie
w skali batalionu (pomyst iScie niesamowity — prawda?).
Dodatkowo w przyszto$ci mamy zamiar wydac plansze catej
o6wczesnej Polski, na ktérej mozna rozegraé catg Wojne
Obronng 1939 roku w skali dywizji. Mapa ta moze staé sie
réwniez planszg pomocniczg dla plansz szczegétowych. Gra-
cze mogliby w kazdym momencie rozgrywki zadecydowaéd
o0 przejéciu na plansze szczegbtowg, gdzie dochodzitoby do
bitwy pomiedzy stronami konfliktu w skali batalionu. W swoich
planach posuneli$my sie jednak jeszcze dalej. Postugujac sie
dostepnymi materiatami historycznymi odtworzyliémy dla
potrzeb gry polski plan mobilizacyjny i transportowy. Praw-
dziwa gratka dla wszystkich, ktérzy majg ambicje zmieni¢ his-
torie. Dzigki zastosowaniu tych przepiséw mozna prze-
prowadzi¢ alternatywny plan strategiczny na wypadek wojny
z Niemcami. W podobny sposéb rozpracowane zostaty moz-
liwo$ci mobilizacyjne strony niemieckiej.

Od tego, z jakim zainteresowaniem spotka sie pierwsza
z serii gier wojennych wydawanych przez Klan Mito$nikéw Gier
Strategicznych pod egida Magii i Miecza zalezy czy bedziemy
migli okazje wprowadzi¢ w zycie nasze zamierzenia. Czy
mozliwe bedzie rozegranie ,nowej” Kampanii Wrze$niowej?

Marcin Nietrzebka

Czekamy na Wasze listy z uwagami o grze Piotrkow 1939,
oraz opiniami na temat naszych planéw. Mile widziane beda
réwniez sugestie, jakie bitwy chcieliby$cie widzie¢ w postaci
gier wojennych na pétkach ksiegarskich w najblizszym czasie.

 Tabele punktéw suy jednos"" k Walczacych .
LW zadaniach nr12 22,
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Zadanie 21

Elementy niemieckiej 5 Dywizji Gérskiej (a w zasadzie ich resztki) wycofaly si¢ na wybrzeze i zajety pozycje na wzgérzach
wokot Limburga. Twoim zadaniem jako dow6dcy brytyjskiej 49 Dywizji Piechoty jest zniszczenie zgrupowania niemieckiego.
Najskuteczniejszym wydaje sie by¢ jak najszybszy atak na ostabionego przeciwnika.

Przyznane punkty: maksymalnie
Za zniszczenie jednostki NIEMIBCKIE] B P ...cciiiuivesicinisammsesesmsssrmssssssssmosesssssssssssesasssnsissnsssssesssn 65p
____________________________________________________ Br s v e 55 e e s

Tabela ruchow Kolejnos¢ atakow

Sziab _49DP '_\z -
49 Rozp. 49 I20GR 5 : & = *
wn
2 PLK 49 ?_{r
Sap. 49 /20 GR. 5
10DLI/70 49 =
11DLI/70 49 11/20 GR 5 '_';;
1TS/70 49 N
4LR.146 49 121GR 5 ‘g
4KOYLI/146 49 ko
HBTYLR/146 49 /21 GR. 5 g
6DWR/147 49 =
7DWR/147 49 /21 GR 5 2
11RSF/147 49 E
55p-panc. 49 Rozp. 5 -
89 p-lot. 49 s
b |
41RM XXX 5 ckm 5 3
i
Sztab 5Dgér
I/I5GAR 5
I/5GAR 5
N/5GAR 5 .
Prosimy o czytelne pismo.
IV/5GAR 5 Dziekujemy!

Poczatkowe rozmieszczenie jednostek:  Alianci
) W zadaniu bierze udziat cata 49 Dywizja

Niemcy: Piechoty, jak réwniez batalion komandosow

I/ GR 5 4441 (41 RM) z XXX KA gen. Horrocks'a. Artyleria

I/ GR 5 4456 ~ 49 DP nie wchodzi na plansze, ale moze bra¢

i/ GR 5 4470 udziat w zadaniu, strzelajgc spoza krawedzi.

I/ GR 5 4502 Jej zasieg wynosi 5 pél od dowolnego miejsca 6
i/ GR 5 4520 krawedzi. Pozostate jednostki wchodzg do gry 6
7 GR 5 4529 z dowolnych pél krawedzi wschodniej, zachod- 5
5 ckm 5 4487 niej i pétnocnej. Uwaga: jednostki, wkraczajgce T
Rozp. 5 4538 na plansze wydaja na ta czynno$¢ 1 pr. T
Sap. 5 4489 ——
I/5 GAR 5 4480 e
II/5 GAR 5 4481 iar
II/5 GAR 5 4505 5
IV/5 GAR 5 4513 5
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Zadanie 22

Udany desant morski pozwolit brytyjskiej 49 DP opanowa¢ miasto i port w Limburgu, ale szybkie $ciggniecie jednostek niemiec-
kiej 5 DG spowodowato zamknigcie Brytyjczykéw w widtach Donu i Renu. Teraz 49 DP musi zdoby¢ przynajmniej jedng przepra-
we przez rzeke, aby uzyskac przestrzeri operacyjna, konieczna do rozwiniecia przyczétka. Waszym gtéwnym zadaniem bedzie
zdobycie co najmniej jednego mostu.

Przyznane punkty: ‘ maksymalnie
— Za zdobycie nieuszkodzonego mostu na Donie lub Renie 40 Plasvisssosammtnis s mismmloaniommmssnnsssnnsmmmen 40p
— Za kazda zniszczong jednostke MEMIECKE 1 Pu....vevee oo 14p
— Za kazde zdobyte pole miejskie na zachéd od Donu i wschéd od Renu 1 pe........ceeveeeevvresrsen, 4p
suma 58 p
___________________________________________________ R et o e s 3
Tabela ruchéow Kolejnos¢ atakow
Sztab  49DP N: 2 z 3
H o <D
49 Rozp. 49 I20GR 5 N: gz °
: »
2PLK 49 : 3
Sap. 49 [1/20 GR. 5 o
10DLI/70 49 >3
11DLI/70 49 , /20 GR 5 ;
1TS/70 49 ‘ N
4LR.146 49 I”21GR 5 2
4KOYLIN46 49 o
HBTYLR/146 49 /21 GR. 5 o
a
6DWR/147 49 -
7DWR/147 49 /21 GR 5 g
11RSF/147 49 5
/69 pal 49 Rozp. S =
11/69 pal 49 N
3
1/143 pal 49 Sckm 5 =
li/143 pal 49 —_
/185 pal 49 Sztab 5Dgor
[1/185 pal 49
B II56GAR 5
55p-panc. 49
89 p-lot. 49 II/5GAR 5
il . II/5GAR 5
Prosimy o czytelne pismo.
IVISGAR 5 Dziekujemy!
Poczgtkowe rozmieszczenie jednostek:  1V/5 GAR 5 4514 Pl
Sztab 5 DG 4502 6
Niemcy: 6
I/ GR 5 4441 Alianci: 6ih
Il GR 5 4438 Ze strony Aliantéw w zadaniu bierze udziat 6
i/ GR 5 4422 cata 49 DP, jej jednostki rozstawione sg 6
I/ GR 5 4462 dowolnie w widtach Donu i Renu. 6l
I/ GR 5 4487 6
I/ GR 5 4502 e
5 ckm 5 4440 6
Rozp. 5 4537 s S
Sap. 5 4487 5 5
I/5 GAR 5 4424 P
/5 GAR 5 4514 e 6
5 4514 10
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Warszawa 1995

Drodzy ,,stratedzy”!

Mam zaszczyt zaprosi¢ Was na
pierwszy ogolnopolski ’zl mito$nikow gier wojennych.
Odbedzie sig onw:Warszawie w dniach
30 kwietnia — 1 maja 1995 roku.
‘ spotkama bedzie Dom Sztukl na-Ursynow1e przy ullcy Wx

xoczywréc;e wigzg sie nagrod'
‘ Wszystklch ‘zainteresowanych 2

, erh p;.oslmy o przestanie kserokopu . j
' wraz z kserokopla dowodu wpiaty na adres

czywiscie Q“ j}\tm beda grah przez. cala hoc i spaé nie musz
yt'acp na.zjazd wynosi 10 zi (po denominacji).
30 godzmle 12.00 pokazem fnlmu kmowego

Karta zgtoszeniowa

ARMAGEDON

KLAN mmémm‘»w
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11205 Ruda Slaska

1-500 Biata Podlaska
88-300 Mogilno.©

1 05-154 Kazur Nowy

{/41-705 Ruda Slaska’
6-200 Rawa Maz.. "
1-546 Poznan

300 Augustow.

8220 Zdufiska Wola

7-100 Aleksandrow / Kuj.
8-300 Nysa o
4:1 oof‘anice

300 Wielur '
\2«700 Bochma

Rozwigzanie zadania nr 14

Kluczem do sukcesu w tym zadaniu byto odpowiednie dobranie
proporcji ilosci oddziatéw, bronigcych miasta w stosunku do jednos-
tek, zaangazowanych w walki o odblokowanie drég odwrotu.
Podobnie, jak w zadaniu poprzednim przed przystgpieniem do ruchu
nalezato zastanowi¢ sie, w ktérym miejscu obrona przeciwnika jest
najstabsza i tam wtaénie przeprowadzi¢ atak w celu odblokowania
wiasnych wojsk. Takim najstabszym punktem byly pozycje, bronione
przez 16 putk dragonéw z polskiej 16 SBPanc. Oddziat ten mdégt byé
w bardzo prosty sposéb wyeliminowany z gry przy pomocy jednostek
pancernych, mogacych prowadzié walke ogniowa. Najgrozniejsza
bronig Niemcéw mégt by¢ w tym ataku 512 b.n.cz., wykorzystany. jako
jednostka przeciwpancerna. Zniszczenie 16 p.drag. w praktyce
oznaczato odblokowanie drogi ewentualnego odwrotu.

Pokonanie 17/6 BP, bronigcego drogi potudniowej, wymagato za-
angazowania po stronie mem|eck|ej znacznych sit i wigzania walkg
alianckiej artylerii.

Atak 16 SBPanc. planowany byt z kierunku pétnocnego. Gracz, re-
prezentujgcy strone niemieckg moégt w tatwy sposéb zahamowaé
natarcie tej brygady poprzez zmszczeme w fazie ruchu mostéw na
pétnac od Bulfsdorfu.

Rzuty kostka:
— samodzielne ataki artyleryjskie: 2
— bombardowanie: 3

—walka: 6
— samodzielne ataki szturmowe: 6

Rozwiazanie zadania nr 13

Kluczem do rozwigzania tego zadania byto przetamanie niemiec-
kiej obrony we wschodniej czesci Bulfsdorfu. Dzigki takiemu zagraniu
polskie oddziaty pancerne (16 SBPanc.) mogty przedostaé sig na tyty
pozyciji niemieckich i zablokowaé im drogi odwrotu, badZ opanowaé
lotnisko. Najstabszym punktem obrony Niemcéw byta pozycja kompa-
nii panzerfaustow. Wprawdzie wsparcie lotnictwa szturmowego, przez-
naczone dla tego oddziatu, wydatnie poprawito jego mozliwosci ob-
ronne w walce bezposredniej, jednak silny atak artyleryjski mogt
w fatwy sposob wyeliminowaé te kompanie. Innym pewnym sposobem
przetamania czotowej linii byto zaangazowanie w ataku na jednostke
panzerfaustéw putku artylerii przeciwlotniczej — ostaniatby on atak
jednostek lgdowych i eliminowat udziat nieprzyjacielskiego lotnictwa.

Podobnie jak w kilku poprzednich zadaniach istotne bylo wykona-
nie jednego silnego uderzenia na wybranym kierunku oraz wspdtpraca
wszystkich rodzajéw wojsk: pancernych, piechoty i artylerii.

Rzuty kostkami:

— samodzielne ataki artyleryjskie — 1

-walka-10

— bombardowanie — 6



TAKTYKA I

W jednym z poprzednim numerdw awizowali$my wydanie samo-
dzielnego pisma strategdw, zajmujgcego sig rynkiem gier wojennych.
To czasopismo, noszace tytut TAKTYKA i STRATEGIA, bedzie pierw-
szym w naszym kraju periodykiem, skupiajgcym sig niemal wytgcznie
na planszowych grach wojennych.

Dzigki temu, iz posiadamy niejakie kontakty z firmami, zajmujacymi
sie wydawaniem tychze gier postaramy sie informowaé Was o poja-!
wiajacych sie na rynku nowoséciach, testujac kazda z nich i przedsta-
wiajgc swa, oczywiscie subiektywna, opinie w OKU STRATEGA.

Kazdy numer TiS bedzie poswigcony dwém okresom historycz-
nym. W pierwszym numerze naszego magazynu bedzie to front
wschodni 1943 (w tym bitwa pod Lenino jako gwézdZ programu) oraz
Wojna Secesyjna. Do jednego z tematéw (tego wiodgcego) pub-
likowa¢ bedziemy zadania ~ dla kazdej ze stron — oraz scenariusze
historyczne i fikcyjne. Komplet tabel z punktami sity, ruchu i zasiegu
ognia umozliwi kazdemu z graczy rozgrywanie samodzielnych kam-
panii. W kazdym numerze publikowaé bedziemy zetony, biorgce udziat
w bitwie oraz kolorowa wktadke z mapa formatu zblizonego do A-3 —
co, naszym zdaniem, da gwarancje dobrej zabawy.

KUPUJAC ,,TAKTYKE I STRATEGIE

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGIC
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STRATEGIA
N 4F .

Wspomniane wyzej zadania bedg przez nas sprawdzane, a lista
najlepszych graczy bedzie publikowana na tamach czasopisma. Dla
tych, ktérzy okazg sie zwyciezcami przewidujemy state nagrody.

Bedziemy réwniez prowadzi¢ dziat recenzji ksigzek i krajowych gier
komputerowych. Przewidujemy, iz w kazdym numerze pisma znajda
sie recenzje czterech tego typu pozyciji.

Dzigki TAKTYCE i STRATEGII bedziecie réwniez mogli dokonaé
zakupu omawianych na naszych tamach gier i ksigzek — bedziemy
publikowaé specjalne blankiety, by ten zakup Wam utatwic.

Poza tym w kazdym numerze znajdziecie absolutng nowo$¢ — na
rynku naszym i chyba nie tylko — mape Kampanii Wrze$niowej w ska-
li dywizyjnej z naniesionymi historycznymi pozycjami wojsk polskich,
niemieckich i sowieckich. Z tego, co wiemy wynika, iz bedzie to pierw-
sza tego typu publikacja. Bedzie ona nosi¢ tytut Wojna Obronna Pol-
ski 1939 r.

Naszym marzeniem jest, zebyscie Wy to czasopismo wspéttworzyli
- przysytajcie propozycje nowych dziatéw, przysytajcie analizy zna-
nych Wam bitew. Jeéli co$ wiecie — piszcie o tym, a my wydrukujemy.

Woijciech Zalewski

“ MASZ DOSTEP DO KAZDEJ WOJNY

BATTLE 1943-1945

55.0 Bataliony ckm (ciezkich
karabinéw maszynowych)

55.1 Bardzo skuteczna broi w bezpos$redniej walce z jednostkami pie-
choty i artylerii. Jezeli uzyjemy batalionu ckm, to sita nieumocnio-
nej piechoty i artylerii przeciwnika (walczacej w walce bezposred-
niej) dzielona jest przez 2 (zaokraglajgc w dét). Opcja ta dziata
zaréwno w obronie, jak i w ataku.

55.2 Jezeli batalion ckm broni si¢ w mieécie, w lesie, na wzgérzach
lub w gérach to wyniku walki poszukujemy w Kolumnie przesu-
nigtej o 1 kolumne na korzy$é bronigcego sig batalionu ckm.

55.3 Jezeli batalion ckm atakuje z pola ,bagno” lub broni sig na polu
,bagno*, to nie podlega opcji 55.1

56.0 Zaopatrywanie wojsk
z powietrza

56.1 Podstawowym warunkiem zaopatrywania wojsk ladowych z po-
wietrza jest posiadanie lotniczych jednostek transportowych (L.T.)

56.2 Lotnictwo transportowe moze zaopatrywaé jednostki lagdowe tylko
wtedy, gdy nie znajdzie si¢ w strefie kontroli nieprzyjacielskiego

-lotnictwa mysliwskiego (w promieniu 4 pél od niego).

56.3 Procedura zaopatrywania z powietrza

56.3.1 Ustawiamy Zeton lotnictwa transportowego na dowolnym polu,
na ktére zamierzamy dokona¢ zrzut zaopatrzenia.

56.3.2 Wszystkie jednostki ladowe, znajdujgce sie w promieniu dwéch
pdl od pola, na ktérym znalazt sie zeton lotnictwa transportowego
uznajemy za zaopatrzone — moga one w fazie ruchu i walki dys-
ponowaé petnymi punktami ruchu i walki.

56.3.3 Punkt 56.3.2 nie dotyczy jednostek stojgcych po drugiej stro-
nie rzeki i nie majgcych potgczenia mostowego z polem, na kté-
re przeprowadzany jest zrzut.

56.3.4 Zeton Lotnictwa Transportowego nie moze zrzucaé zaopatrze-
nia w strefach kontroli jednostek nieprzyjaciela.

56.3.5 Jednostki Lotnictwa Transportowego podlegajg dziataniu jed-
nostek myséliwskich i artylerii przeciwlotniczej na normalnych za-
sadach.

57.0 Pola minowe

57.1 Jezeli pole minowe zostanie zbombardowane przez lotnictwo
bombowe, to pole uznajemy za zniszczone przy wyniku rzutu
kostkg réwnym 1-lub 2 .

58.0 Most na Jeziorze Soberskim
58.1 Jednostki, walczace na moscie posiadajg jedynie dwa punkty sity

/

— zasad cigg dalszy

w walce bezposredniej, ewentualne straty odpisuje si¢ jednak od
catosci sit, posiadanych przez dany oddziat.

58.2 Na tym moscie nie moze przebywaé wigcej niz jedna jednostka
ladowa.

Uzupetnienia

Lotnictwo szturmowe

Ataki lotnictwa szturmowego na obiekty: mbsty, pociagi itp.
38.10 Dany obiekt moze by¢ atakowany przez jedna i tylko jedng jed-
nostke lotnictwa szturmowego.

Z - zniszczenie obiektu .
U - uszkodzenie obiektu (niemozno$é uzytkowania obiektu w- bie-
zacym i nastepny etapie).
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DALISTY

Czy jednostki motocyklowe mogg stuzyé jako jednostki
rozpoznawcze? — P. Gruca

Tak, mozna uzywacé jednostek motocyklowych jako oddzia-
téw rozpoznawczych.
Czy oddzialy rozpoznawcze mogq przekroczy¢ Prut i Ren,
a nastepnie wejsé na bagna? - P. Gruca
Jezeli macie jakiekolwiek watpliwo$ci, dotyczace kosztéw po-
ruszania sie¢ w danym terenie, korzystajme z tabeli ,Wptyw
terenu na ruch”,

Czy w przysziosci mozliwy bedzie transport kolejami za-
réwno sprzetu, jak i zaopatrzenia? - P. Gruca
W numerze 16 opublikujemy zetony ,specjalne”, w tym kole-
je, pola minowe, kutry torpedowe oraz powtérzymy wszyst-
kie zetony z numeru 12 MiM.

Czy jednostki saperéw moga niszczyé tory i drogi?

- —P. Gruca

Oczywiscie, ze moga.

- Czy artyleryjskie jednostki polowe (nie zmotoryzowane)

mogg po wykonaniu nawaly poruszaé sie w fazie ruchu? —
Jarostaw Igleniec

Jezeli dana jednostka artylerii polowej wykonata nawate
artyleryjska, to nie moze poruszaé sie w nadchodzgcej fazie
ruchu.

Czy jednostka artylerii niezmotoryzowanej, walczaca w fa-
zie ruchu wraz z inng jednostkg z tego samego pola, uzy-
wa 1 ps czy wszystkich posiadanych punktéw sity? —
Jarosfaw Igleniec

Jezeli w fazie ruchu jednostka artylerii polowej czy przeciw-
lotniczej walczy w pierwszej linii, to uzywa 1 ps.
lloma punktami sily walczy w fazie ruchu jednostka polo-
wej artylerii p-panc.? — Jarostaw Igleniec

W fazie ruchu wszystkie jednostki artylerii polowej walcza
1 ps. W przypadku walki w ruchu artylerii p-panc. uzywamy
tez modyfikatora podziatu przez 2 (lub wiecej — jezeli uzyje-
my wigkszej ilodci artylerii przeciwpancernej) jednostek zmo-
toryzowanych. Jezeli artyleria p-panc. jest strong bronigca,
to uzywamy zaréwno petnej puli posiadanych punkéw sity,
jak i modyfikatora podziatu.

Czy rzeki niweluja wptyw stref kontroli? ~ Jarostaw Igleniec
Nie, nie niweluja.
Czy mozliwe jest, aby Magia i Miecz zajmowata sig historig

powstania i dziatania poszczegélnych jednostek? — Jaros-
taw Igleniec

Dziat historyczny znajdzie sie w ramach nowego pisma stra-
tegéw — TAKTYKI i STRATEGII.

Czy mozliwe jest, by w przysziosci potaczy¢ gry wojenne
Z fantastyka? — W. Koper

Od numeru 16 MiM zaczniemy publlkowac system, doty-
czgcy wojennych gier w $wiecie fantasy.

Jak oddziatuje artyleria przeciwpancerna na jednostki mo-
tocykiowe? — W. Koper

Jednostki motocyklowe sg zmotoryzowanymi jednostkami
rozpoznawczymi.

Jak oddziatywuja étrzelcy wyborowi na jednostki moto-
cykiowe? — W. Koper

Analogicznie, jak na jednostki piechoty.

KLAN MILOSNIKOW GIER STRATEGICZNYCH

Dlaczego w strukturze XXX KA znajdujg sie inne dywizje
niz walczgce w operacji ,,Market Garden“? — Pawef Wo-
roszczuk

Korpusy w armii brytyjskiej byly montowane doraznie w za-
leznoéci od potrzeb pola walki, wielokrotnie zmiany nastepo-
waly kilkakrotnie w miesigcu i kilkunastokrotnie w ciggu catej
wojny. Wystarczy poréwnaé sktad wymienionego korpusu,
w kampanii afrykanskiej, wioskiej, w Normandii, w operaciji
.Market — Garden", w operacji oczyszczania wschodniego
brzegu Renu czy podczas okupaciji Niemiec.

Czy lotnisko, znajdujgce sig w strefie kontroli wrogich jed-
nostek jest czynne jezeli jest zajmowane przez wiasne jed-
nostki? — Szymon Gornowicz
Nie mozna uzytkowac lotniska, jezeli znajduje sie ono
w strefie kontroli wrogich jednostek.
Czy jednostki lotnicze mozna przyporzadkowaé kontrata-
kom? — Szymon Gornowicz
Oczywiscie, ze mozna. Nalezy w takim przypadku podpo-
rzadkowac je w fazie lotniczej jednostkom liniowym, ktérymi
zamierzamy wykona¢ kontratak.
Czy pamigtacie o takich broniach jak ,,Myszki“, V-1, V-2
i innych? — Szymon Gornowicz
Pamigtamy, pamigtamy — problem tylko w tym, ze ,Myszki*
byty tylko trzy i do tego uzyto ich do walki tylko w Berlinie.
Nie byty to wigc duze jednostki, a juz na pewno nie byty to
bataliony czy nawet kompanie. Jezeli za$ chodzi o takg bror
jak V-1 czy V-2 to przymierzamy sie do ich adaptacji w nu-
merze, poswigconym zdobyciu Antwerpii i zajeciu ujécia
Skaldy w 1944 roku przez 11 brytyjskg DPanc.
Kiedy ukaza sie kolejne gry, firmowane przez MiM? — Szy-
mon Gornowicz
Po doswiadczeniach z Piotrkowem nie chcnehbyémy skia-
daé jednoznacznych deklaracji, planujemy wydanie FALAISE
w czerwcu 1995 r. i mamy nadziejg, ze nabyte do$wiad-
czenia pozwolg na zrealizowanie tych zamierzen.

Czy wchodzgc we wroggq strefe kontroli wydajemy dodai-
kowe punkty ruchu? — Szymon Gornowicz

Nie, nie wydajemy.
Czy artyleria p-lot. 88 mm posiada strefy kontroli? - Da-
riusz Wojtowicz

Tak, posiada.

"QJ 4 /'// "‘T'r‘l(m:'\\
, 4“‘ TR 7RI S |

R Ot s s

)
’4 4"!’(




