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>>...A gdy przeminie Czas Bogow, przeminie i Czas Bohaterow —
a wtedy nastanie Czas Smiertelnikow. I zbiorg sie oni w grupy,
Jub samotnie stang przeciwko Nowej Erze, a pdjda za nimi tiumy
im podobnych. A ich Sciezki zejda sie pewnego dnia we wspoing
droge. I wszyscy podaza odnalez¢ Uspiong Boginie... <<
fragment Kamiennych Tablic, ,, Xiega Objawier”

Wreszcie dotardimy do sedna sprawy, czyli do zasad
opisupcych stworzenie naszego alter-ego w inscenizacji
KC, czyli BG. Oczywécie na analogicznych zasadach
MG moze tworzy BN. Wszystko co &dzie na tym
etapie potrzebne to przede wszystldiarta Postaci (jej
wzor do powielenie znajduje esina kaicu Xiegi).
Oczywiscie BN tworzeni dla potrzeb scenariuszy przez
MG nie kxda zapisywani na takich kartach —gk&zas¢
informacji o nich lgdzie wpleciona w tr& scenariusza a
wszystkie potrzebne o nich informacji MG@dzie miat w
gtowie.

Tutaj zajmiemy s gtdbwnie BG. Pora przygotowa
wiec otdwki, jakig luzne kartki do tymczasowych
przeliczéh ,na brudno” i kostki (NIE! Nie te, ktére
wygrzebalicie na cmentarzu! Te winny wrécido ich
wiascicielill! ;-) ).

Do tego momentu przedzieraniag sprzez Xgge
Bohateréw, uczestnicy powinni ndie juz jakies
podstawowe zarysy bohateréw, ktoérych «hc
wykreow&. Jéli nie, to przed przyapieniem do niej
opisanych czynnwi niech zapoznajsie z nastpnymi
rozdziatami, szczegblnie opigoymi profesje i
umiejgtnosci. MG powinien té opowiedzié im o
dostpnych dla nich rasach bohateréw. Doktadniejsze
informacje o nich powinni dostguz kazdy osobno po
wylosowaniu bohatera. Winny to byinformacje o
konkretnej grupie spotecznej (uwarunkowanej prafes;j
umiejgtnosciami i stanem spotecznym) z ktérej zkig
przedstawiciel danej rasy g¢siwywodzi. MG mae
udostpni¢ z rozdziatu o opisie ras#énne informacje —
ktore uzna za stosowne. Gdy jkazdy bedzie wiedziat
kim ma by jego BG, mana po kolei rozpocg ich
kreacg. Do dobrego tonu przsfo sie tzw. kolegium. To
znaczy,ze zaden z graczy nie powinien twotzgwego
bohatera samemu — obecni md#jy¢ albo inni gracze,
albo chocia MG. Robi s¢ to po to by unika¢
pézniejszych oskaen o faworyzowanie ktory z BG,
spodbijanie” im wspbiczynnikéw itp. Niech wszystko
bedzie jawne. Zresztdaoswiadczeni uczestnicy czepi
przyjemnd¢ z samej gry i jej rozwoju — a nie robienia
BG pakeréw ju na 0 POZ. Tzw. mancz i cziterstwo nie
leza w dobrym tonie. Oczywtie bardziej déwiadczone
osoby maj Kkolezenski  obowhzek  pomaga
nowicjuszom, j&li ci gdzie$ sie zagubi w gaszczu zasad
kreacji i ttumaczy wszystkie wady, zalety, premie i
konsekwencje. Nikomu nie wolnoz@ic na rzucé. Jsli
ktos chce powielt istniepca w druzynie profesje/kagt—
to jego wolny wybér. Oczywtie warto wtedy
wyttumaczy, ze sita nie ley w identycznéci ale
roznorodndci. Nawet profesje wydage by stabszymi
maja swe przewagi w ok&onych sytuacjach nad eat
reszt. Jeali uczestnicy wciz nie sprecyzowali swych
bohateréw, to mag najpierw okréli¢ ich podstawowe
wspotczynniki a dopiero wedtug nich wylreesz¢. MG
moze tez mie¢ w odwodzie ju gotowych BN i ayczyt
ich graczom, jdi ci nie mog sic zdecydowd&. Nasi
przyktadowi, archetypowi BN/BG znajdupie na kaicu
tej Xiegi.
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Tworzenie nowych postaci normalnie przebiega wg
nastpujacej kolejnaci:

Okres$lenie tzw. archetypu: wybor rasy, pici i
orientacji, wyghdu, take wzrostu, wagi i
pocatkowego wieku, potem charakteru
predestynowanego i profes;ji;

Okres$lenie pochodzenia: czyli z jakiej warstwy

spoleczéstwa wywodzi si nasz BG i gdzie si
urodzit.

Okreslenie wspétczynnikbw:  wylosowanie /
zbilansowanie dobrych i stabych stron postaci.

Wylosowanie utomndci / cech nadprzyrodzonych:
sprawdzimy w tym momencie czy Bezmiary
Wszechlwiata KC byly dla bohatera taskawe czy nie.

Wybor umiej gtnosci: okreslamy co takiego potrafi robi
BG - jakich zawoddw, umiejnosci ogdlnych s
wyuczyt, w ktorym kierunku rozwid zdolnaci
profesyjne i jakiej broni umieaywac.

Obliczenie wsepnego ddéwiadczenia: policzymy w
ktérym roku swegaycia BG pojawia & ,ha scenie” i
jakiego déwiadczenia (w PD) zgkyt nabra.

Zyciorys: czyli fabularne uwarunkowanie naszego
herosa wswiecie KC — co do tej pory robit, co robi
teraz i co kdzie robit w pszysziai.

OKRESLENIE ARCHETYPU

Z pocatku nie musimy wiedzie doktadnie co nasza
post& bedzie robita w uniwersum KC. Jak Fu
ustalilismy, najwaniejsze jest mie koncepcg, 0golm
ideg. Szczegdtami zajmiemy esiprzy opisie kolejnych
krokow — wtedy hkhdziemy musieli dokonywa
konkretnych wyborow. Kala z 6 kast wyspujacych w
spoteczéstwie istot inteligentnych w Krysztatach Czasu
zajmuje st jakas specyficzm dziedzim zycia co daje



mnéstwo maliwosci. To czy chcemy weciali sig w
osobnika wladajcego magi, zajmujpcego st
krzewieniem wiary albo m® raczej pasuje nam
odgrywanie tajnego agenta w #hie Katanéw zaley
tylko od naszych preferencji. Me to by réwnie dobrze
nobliwy mysliciel zajmupcy sk dziejopisarstwem,
rycerz — hulaka co i polagy na potwory charakternik.
Poki co zajmiemy sibardziej ,,0sobistymi” szczegdtami
BG...

RASA | PLEC

Uniwersum KC zamieszkane jest przez niezliczone
gatunki istni@, jedne mniej inne bardziej pgnhe od
reszty. Niektorych pewnie nie spotka sv ciagu calego
zycia, na inne mma sg natkra¢ co dzié. Spdrod tych
wszystkich  stworz& do dyspozycji graczy as
praktycznie wszystkie spotykane rasy inteligentne.
Oczywicie MG mae dopyci¢ sytuacg wykreowania
postaci ldacej np. potworem albo istpmagiczra — ale
moze to narusz§ rbwnowag inscenizacji, gdy reszta
druzyny maze nie przeyé spotkania z potencjalnymi
wrogami takiego BG. Polecamy to rozganie
zaawansowanym i dwiadczonym uczestnikom —
szukajcych wraen i lubiacych eksperymentowa To
samo tyczy s graczy-nowicjuszy. MG powinien im
zasugerowa wybranie ras-przeginiakéw, poniewa
niektére rasy i ich plemiona/podgatunki maj
potezniejsze moce, lepsze ,znajosad itp., ale znacznie
trudniej sk je odgrywa. Niech najpierw uczestnik wcieli
sie w zwyktego orka, lub pétorka a dopiero nrgstym
razem bierze sobie pghego Uruk-Haj albo Malauka.

Poza tym wcielenie siw niektére z podgatunkow
wymaga legitymowaniem e&iwyzszym urodzeniem —
poniewa one widnie stanowq elit¢ spoteczéstwa
danej rasy. Lub na odwrét — nie spotyka siektorych
plemion wérod wyzszych warstw spotecznych — bo np.
Sa wyrzutkami spoteczestwa. | na koniec najwaiejsza
sprawa — niektorych z ras inteligentnych w ogole ni
polecamy jako podstawa do kreacji bohatera — np.
Smokéw  Wielkich czy  wszelkich  odnfiebw
(lykantopy, martwiaki) bo m@ to zbytnio
skomplikowa& sytuacg. Jest to dopuszczalne ale tylko
jesli wszyscy st zgoda i beda swiadomi komplikacji
jakie to przyniesie. Poza tym taka inscenizacjauzytha
w skiadzie: smok, wilkotak, wampir, pétdemon i dago
jeszcze np. gohiski szaman mge nabréa nowych,
interesugcych walorow — jéi nie liczy¢, ze wiekszas¢
L,nhormalséw” ucieknie na samwies¢ o zblizaniu sé
takiej kompanii :-).

Konkretnie mana gr& nastpujacymi rasami (w
nawiasach podano plemiona i podgatunki ¢mst w
KC):

« Rodzaj ludzki (ludzie, tryglodyci, ogre)

« Elfy (lesne, morskie, ztotesniezne, ciemne, potelfy)

e Orkowie (zwykli, Uruki, potorki)

* Olbrzymi (skalni, mglci, pétolbrzymi, malucy)

» Krasnoludy (pospolici, biali, ciemni, oraz krzatowie)

e Gnomy (normalni, pichtowie dzicy, wynidi i
chochliki)

* Niziokki

e Jaszczurowie (reptylioni, lizardowie,
zaurusowie, gamegoni)

» Szevalowie(driady, kamiukowie i centaury)

* Archoni

» Trytonowie (niebiescy i czarni)

e Chimerzy (krogulcy i gorgole)

* Smoki Mniejsze(btotne, bagienne, jaskiniowe)

zaladyni,

Jak ju wspomniano — opisy tych ras znajdigie w
osobnym rozdziale. Tam #e wymieniono ich
wspotczynniki, premie i ograniczenia. W tym rozdeia
te informacje bda pogrupowane w odpowiednich
tabelkach — umieszczonych przy krokach kreacji, gdy
beda potrzebne.

Nastpny krok jest chyba oczywisty. Plcieq 2 —
kobiety i mezczyzni (i tak keda dalej w Xigach
okreslani tzn. ork-kobieta, elf-giczyzna — zamiast
orczyca albo elf pici mskiej; oczywscie w swiecie
inscenizacji funkcjonuaj nazwy potoczne). Zdarzajie
rasy obojniacze albo ,bezpiciowe” -3 sjednak
rzadkdcia i takie szczegoty drla podane przy opisie ich
spoteczéstwa. Z dosipnych graczom ras tylko Archoni
sa hermafrodytyczni.

Jezeli rasa ,dysponuje” rozdzielnopiciodmia to
ostatnim krokiem &dzie okrdlenie orientacji seksualnej
— czyli wybranie do ktorej pici BGdolzie czut podig.

Sq takie trzy:
e Heteroseksualizm - pag piciowy do plci
przeciwne

» Homoseksualizm — do swojej wlasnej ptci
» Biseksualizm — do obojga ptci

Jest punk dosyistotny — i zapewne niektérych zdziwi
mozliwoé¢ jego wybory. W kacu orientacja jest
uwarunkowana genetycznie. Tak w poprzednich
edycjach odmienna orientacja byta losowana jaknged
mozliwych utomnagci. W prawdziwym jednakswicie
homoseksualizm nie jest uznawany za cheratzy
zboczenie (jak zoofilia albo nekrofilia), nie maewi
zadnych naukowych podstaw by nie stoséwte]
prawidtowaci i w KC.

Poza tym jest jeszcze jedna, anijsza kwestia.
Utarto sk w RPG by tematy i sferzwiazary z seksem i
intymncécia traktowa bardzo delikatnie, z wywaniem,
sa to bowiem zagadnienia dotykap naszej
prywatndci. Dlatego uczestnicy powinniegsumoéwic do
jakich granic mog sig posuw& w interakcji i opisach
sytuacyjnych by nikogo ze zgromadzonych nie urazi
Nalezy tak robt by unikra¢ dyskomfortu psychicznego i
zazenowania — gt tez zmuszanie kogo do gry
homoseksualist gdyby wylosowal tak utomng,
mogtoby by klopotliwe.

WZROST | WAGA

Sa to pomocnicze (chionie bez wpltywu na mechamrik
inscenizacji) parametry, ktorych okbkenie przyblzy
nam wyghd zewrtrzny postaci. Méemy dokona
whasnego wyboru lub posty¢ sic ponizsz, tabelk.

Podaje ona warfgi graniczne porgdzy, ktorymi
oscylup oba wymiary dla kadej z ras. Co prawdazeli
jest napisaneze jaka wartas¢ jest skrajna, nie oznacza
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to, ze nie mog istnie¢ bohaterowie przekraczgy te

wartcsci. Po prostu g to bardzo rzadkie przypadki — i Jeszcze stowo odswie istot bardzo wielkich, gdzie
jesli zostam wybrane to naley je odpowiednio losowanie (chodzi o wagwzrost tylko u smokéw) wig
umotywowa. Jeli uczestnicy zgodg sig losowa — to zasad przedstawionych péej maze wydawg Sig
praktycznie mege zaistnié taka sytuacja tylko po nieproporcjonalne. Dlatego u szevaléw i olbrzymow
otrzymaniu utomnéci/cechy nadnaturalnej (np. karzet). mnazymy wszystko x10, u smokéw x6 a u malaukéw x4.
Tabela lla: Wzrost i Waga Tabela Ilb:  Interpret.  wynikbw  rzutow
Rasa Wzrost Waga wzrostu/wagi

min Sr. max —min Sr. max Rzut o .
Ludzie 150 170-180 200 50  70-80 100 1k100 Modyfikacje warto  sci
Ogre 175 195-205 225 100 120-130 150 01-20 wzrost/waga sa wieksze od wielkosci minimalnej o
Tryglodyci 135 155-165 185 65  85-95 115 wynik wykonanego przed chwilg rzutu 1k100; w
Polelfy 150 170-180 200 50  70-80 100 przypadku wagi taka niedowaga (réznica miedzy
EifyLesnie 160 180-190 210 40  60-70 90 koncowym wynikiem a dolng wartoscia $redniej wagi)
Elfy Morskie 155 175-185 205 35  55-65 85 skutkuje obnizeniem ZYW i SF o 1pkt/lkg oraz
Elfy Ztote 170 190-200 220 45 6575 95 analogicznym zwiekszeniem ZR i SZ;
Eify Sniezne 170 190-200 220 45  65-75 95 21-80 do dolnej granicy $redniej wielkosci dodajemy liczbe
Elfy Ciemne 165 185-195 215 50 70-80 100 JeanSc| Wykonanego rzutu;
Potorki 150 170-180 200 50  70-80 100 81-99 do gornej granicy sredniej wielkosci dodajemy: (wynik
Orki 150 170-180 200 50  70-80 100 rzutu minus 80); odnosnie wagi w tym przedziale mamy
Uruk—_hal 180 200-210 230 80 100-110 130 do Czynienia v nadwag a (réwnej W kg wiw
Uruk-jar 165 185-195 215 65 8595 115 modyfikatorowi) — obniza ZR i SZ o 1pkt/lkg i
Uruk-tan 170 190-200 220 70  90-100 120 analogicznie zwieksza ZYW i SF. Podobnie
Ur'uk—har 190 210-220 240 100 120-130 150 postepujemy W poni 2szym przypadku — ty|k0 do
Pétolorzymy 180 200-210 230 80  100-110 130 nadwagi nalezy wtedy doliczyé réznice 20kg miedzy
Olbrzymy S. 350 370-380 400 350 550-650 850 g()rnq Srequa maksymamym pu}apem’
Olorzymy M. 330 350-360 380 300 500-600 800 00 wykonujemy premiowany rzut 1k10 i dodajemy
Malaukowie 200 220-230 250 100 180-220 300 otrzymanq wartos$é do maksymamej wartosci.
Malau. Btek. 195 215-225 245 95 170-210 285
Krasnoludy ~ 100 120-130 150 50  70-80 100 - . . .,
Krzatowie 120 140-150 170 45 6575 95 Jesli I§t0s chce mae doollatkowo okrdi ¢ pr’ze_z
Krasn. Biale 105 125-135 155 55  75-85 105 losowanie (lub w oparciu o juwylosowane warkei)
K. Ciemne 110 130-140 160 60  80-90 110 wymiary ,meskasci” i ,kobiecosci”. Mozna to — przy
SOy 10077°120-130 150 50 70-80 77100 odrobinie inwencji — wykona paroma rzutami 10k10
Chochliki 110 130-140 160 25 4555 75 kobiety) lub 2K10 (rezczveni) dlat . . .
Piktowie Dz. 120 140-150 170 40  60-70 90 (kobiety) lu (rzczyzni) dlatego nie edziemy sg
Piktowie W. 105 125-135 155 30  50-60 80 rozpisywa podawaniem dodatkowych tabelek. ;-)
Niziotki 90 110-120 140 30 50-60 80
Reptylioni 150 170-180 200 55  75-85 105
Lizardowie 150 170-180 200 50  70-80 100 CHARAKTER
Zaladyni 110 130-140 160 30 50-60 80 . o .
Zaurusowie 190 210-220 240 100 120-130 150 Przyszta pora na pagiie najwaniejszej decyzji
Gamegoni 140 160-170 190 75  95-105 125 rzutujacej na cat przysziag¢ postaci. Wszystkie mitiwe
Centaury 160 180-190 210 525 735-840 105( i ; ; :

opcje, aspekty i konsekwencje zwéne z charakterem

Kamiukowie 175 195-205 225 660 810-910 111( P { i SPEKty I«fu:J 2 dziat .
Driady 165 185-195 215 530 730-830 930 zoslaly Ju opisan€ na K@U rozdziaiu pierwszego.
Krogulce 300 320-330 350 250 350-400 500 Wybierapc charakter nalg pamktaé, ze niektore
Gorgony 190 210-220 240 100 140-160 200 profesje wymagaj scisle okr&lonego charakteru
Archoni 175 195-205 225 100 120-130 150 . I e
Trytoni Nieb. 210 230-240 260 120 140-150 170 (z;\dnych Od?‘tp.StW'%’ ‘; r\]N ¢ dgdatku osob_y’
Trytoni Czrn. 160 180-190 210 70  90-100 120 odgrywa - religinyc ohaterow ~mugz miec na
Sm. Blotne 300 420-480 600 100 220-280 400 wzgledzie take etos swego boga i rodzaje charakterow
Sm. Bagien. 530 650-710 830 250 370-430 550 dopuszczane przez jego redigil to o czym ju byta
Sm. Jaskin. 250 370-430 550 = 80 200-260 380 mowa na pocgku — drizyna powinna mié charaktery

Podane w tabeli warfoi sa srednimi dla mzczyzn — kobiety chocia czesciowo do siebie zhtone, a w kadym razie
bywaja (Srednio) 10cm risze i 10kg4ejsze. Wyjtek stanowg . . . - .
kobiety olbrzyméw, wszystkich urukow, chimeréw chiow — by nie byto w niej charakterow skrajnie przeciwnyob.

gdzie jest na odwrot. prw-dob i cht-zy).

Co Esencji — czyli charakteru zjawiskowego — to
wartags¢ kazdej] w podstaw jest na razie réwna O.
Oczywiscie poza tymi 2 podstawami, ktére obéaly na
czesci sktadowe naszego charakteru predestynowanego.
Kazda z nich ma bowiem waié 1 punktu. Wiz sie to z
tym —ze pomimo naszego BG nikt ,w wielkigwiecie”
nie zna, to jednak dokonat Zupewnych osobistych
wyboréw zyciowych majcych scisty zwiazek z
charakterem (chiy dokonany za chwilwybor profes;i
czy wiary).

PROFESJA




Doktadny opis wyboru profesji znajduje ¢siw
nastpnym rozdziale. Tam tak znajdy sig informacje
dotyczice odgrywania postaci wieloklasowych — mgle
sig z nimi dokladnie zapoziéaW szczegolngi z& z
wykazami obrazuicymi mazliwe kombinacje profesyjne
i rasowe — bo #rdod niektérych ras nie spotykaesi
przedstawicieli niektérych profesji. Tak niektore
profesje zwiazane § z odpowiednim, wysokim
pochodzeniem spotecznym (rycerze czy klerkowie).
Nalezy takze pamégta¢ by w drieynie nie znaléi sie
cztonkowie antagonistycznych profesji. Istota nieich
polega bowiem na ,eksterminacji” wrogich kast/psjife
Jeli w jednej druynie znajdzie si barbarzyica i jaks
czarodziej, paladyn i czarny rycerz, czarngksik i
nekroskop albo prawoznawca i ktokolwiek z kasty
zlodziejskiej — to konflikt jej pewny i m@ szybko
doprowadz do rozpadu catego zespotu. Trzeba dlatego
uwaznie czytg opisy profesji i ich kodeksy
postpowania.

POCHODZENIE BOHATERA

Sq to cechy, ktérych raczej nieetliziemy mogli
wybrat, gdyz takze w prawdziwymswiecie nie mamy na
to wplywu, w jakiej rodzinie si urodzimy i w ktorym
miejscu na $wiecie. Oczywfcie, pod pewnymi
wzglgdami MG mae sk zgodzé na dobrowolny wybor
pochodzenia spotecznego i miejsca urodzenia, o czym
bedzie ponkej.

POCHODZENIE SPOLECZNE

To nim w pierwszej kolejri@i powinngmy sie zajc.
Jest to wybitnie ,zewgtrzny” parametr, ktéry maemy
ustal¢ rzutem 1k100 z zamieszczoneggjitabeli.

Spoteczéstwo w ktérym przyjdziey¢ BG jest bardzo
zréznicowane, poniewa obok wielkich, stargytnych
imperiow wyrastaj co pewien czas mniejsze, udzielne
ksigstwa i krélestwa, a w niektorych regionaghiata
mozna sg natkra¢ na instytucje pastwowe o0 typowo
nowazytnych  cechach, jak federacjonizm czy
konstytucjonalizm. Z drugiej stroayje olbrzymia liczba
istot nie magcych stycznéci z cywilizach — postugujca
sie wciaz spotecznymi wytworami kultur pierwotnych,
zyjaca w strukturach plemiennych lub wspdlnotowych.
Poniewa uznaje s, ze wickszai¢ bohaterow bdzie se
wywodzié z regionéw o silnych wplywach feudalnych,
zastosujemy klasyczny feudalny podziat na trzy Klgs
podklasami).

Pamita¢ jednak trzebaze Imperium Katanéw — w
ktorej to krainie hdzie s¢ dziata wikszaé¢ przygod, nie
jest pastwem catkowicie feudalnym. Istnigjbowiem
silne samorady lokalne i kastowe, rozbudowana
administracja i wielka rfnorodn@¢ rasowa. Feudalizm
w Imperium jest wptywem ludzkiej kultury na orkaw
wladz i zostat przygty tylko dla wzgédéw formalnych
— by jaka ,skatalogowd” obywateli. Orki wkc
przywiazuja do tytutdbw wag jedynie formala, s
istotami czynu a nie konwenansu. Z drugiej jednak
strony wplywy spoteczestw feudalnych mina spotkéa
wszdzie poza imperium, dlategoztenieprzestrzeganie
przez BG etykiety klasowej mie im czasem zaszkodzi
Z zupelnie ing sytuaci mamy do czynienia w
spoteczéstwem takich np. elféw — gdzie istnieje tylko
rozgraniczenie na Wadn Wspélnot i elity Domow.

Krasnoludy z& cechuje Kkolektywistyczny charakter
spoteczny — z przywodztwem elekcyjnego krola, kidry
zostaje najdzielniejszy i napdrzejszy z brodaczy, za
prawie kady cztonek plemienia zajmuje ¢sijakims
rzemiostem, nawet §# jest bogaczem. Na kou tego
kalejdoskopu mamy jeszcze spotatsteva niziotkdw i
gnomoéw — nacechowane egalitaryzmem. Tauedie do
luksusu, wtadzy i splendoru ra® byt poczytane za brak
dobrego wychowania i réwnowagi psychicznej. Dlatego
tez w przypadku BG wywodgych sé z nie-feudalnych
spoteczéstw tabela losowania pochodzenia pamoam
gtownie do ustalenia statusu miipwego, a nie tytutow

i prestizu.

MG nie powinien té pozwal& graczom na nadmierne
wykorzystywanie wysokiego urodzenia. Yé¢ye klasy
moga Ssobie na wjcej pozwolé, ale inscenizacja nie
powinna polegana tym by kady problem rozwizywa
za pienidze i po znajomkziach rodzicieli. Mae by¢ to
czasem interesgfe — szczegoblnie podczas typowo
L<dworskich” przygéd ale nie powinno étaie regub. Z
,<ojca na syna” dobrze przechodzi tylko mtak. Na
uznanie i respekt trzeba sobie zapracogamemu.

Zreszty kazda klasa spotecznactizie dysponowa
bardzo specyficznymi ,znajordciami” i ,prestzem”.
Znajoma¢ slumséw niejednokrotnie chitopu e
poméc unika¢ zasadzki rabusi w ktérej pierwszy lepszy
.mospanek” datby gardla albo dupy :-). To w jakiej
rodzinie urodzit sj bohater hdzie tez miato decydujcy
wplyw na jego maniery, ogtad styl zycia a nawet
mentalngé. Zadne zasady w tej Xize tego nie
sprecyzuy. Tu musi zadziata juz inwencja i
kreatywnad¢ uczestnikow. A MG powinien docenio,
jesli beda sie naprawd stard.

Jeili chodzi o rozwdj statusu spotecznego — to jest
oczywistym,ze z chwil awansu na wysokie POZ posta
bohatera kdzie zyskiwata coraz wkszy rozgtos i
splendor. Te Zamog ¢ w parze z nadawaniem
nowych tytutéw — i tak prosty chiop gwardzista 7eo
awansowda do klasysredniej, a nawet zostadowode
Kohorty lub Legionu — co teautomatycznie m@ mu
zapewnt jeden z niszych tytutdw szlacheckich i
odpowiednie nadania mglkowe. Ogodlnie nie istnieje w
swiecie tendencja do ,elitaryzmu” szlachty. | ¢hezesto
taki nuworysz mge spotkda sie z szykanami
towarzyskimi — hojni wladcy zawsze majv zwyczaju
awansowé swe wierne stugi do wgzej klasy
spotecznej. Czasamktizie to wecz konieczne — by np.
wytlumaczy¥ obecné¢ krdlewskiego szpiega na
krélewskim dworze — w dodatku zawsze w towarzystwie
samego whadyki. Ten mechanizm #mozadziata takze
w druga strore. Pewne niecne uczynki przeciwko
porzadkowi, prawu, pastwu lub wspélnocie plemiennej
mog zost& uznane za ,zdradstanu” i zakaczy¢ sie —
degradacf spotecza, odebraniem majku lub
wygnaniem. Kté zawsze mge naszego nieosttnego
BG wplta¢ w zawil intryge, mogica zagrozé mu
publiczry kaznia. By od niej uciec i dowig swej
niewinnagci  bedzie  musiat  pokoria  niejedmn
przeciwnd¢ losu. Dla prowadgego mae to by temat-
rzeka na nowe scenariusze albo i nawet kampang.

Niektore profesje wymagaj odpowiedniego
pochodzenia spofecznego. P&t biedyslijewszyscy
zgodzili st na dobrowolny wyb6r klasy. Gorzejsje
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ktos zapragat odgrywa znawe praw albo rycerza — a
tu nagle wylosowat chamskie pochodzenie. Poniewa
moze dop¢ do niesprawiedliwej sytuacji by jedni
losowali a innym dano wybdr pochodzenia spotecznego
jest inne wyjcie z tego impasu. Nalg po prostu uzng
ze BG posiada najmsze, wymagane dla danej profes;ji
pochodzenie — jednak m#gk okrdélamy wtedy wg
wczeniej wylosowanej klasy.

Jezeli za& wylosujemy zbyt wysok klas: spotecza —
to mazemy sé dobrowolnie zdegradowado nizszego
stanu — jednak tu magpk otrzymujemy ja ,po
degradacji” a wic zgodnie z wybran klagz. Jest to
nawet zalecane §& nagle okae sk, ze w druynie
sktadajcej st z samych chiopow pojawia esinp.
czarodziej z kszecego rodu. Po takiej dobrowolnej
degradacji MG mge po prostu uzra ze BG ma
,<dojscia” do tej klasy ktGx wylosowat najpierw i potrafi
sie tatwiej porozumiewé& z przedstawicielami wgzych
stanow nt inni.

Prezentowany w pomézej tabeli rozktad nie
odpowiada  oczywcie rzeczywistemu  obrazowi
spoteczéastwa Orchii, a jedynie okfk przekrdj przez
grupe spotecza z ktérej wywodz sie poszukiwacze
przygod.

Tabela llc: Rzuty na klasy spoteczne

1k100 Pochodzenie i roczny dochod

BIEDOTA - brak tytutdbw, a przydomek zwykle zastepuje

nazwisko;

01-05 Nizsza Klasa Nizsza - najnizszy stan, tzw.
lumpenproletariat, najubozsze chiopstwo i margines
spoteczny o rocznym dochodzie 1k10 sztzt; -15 CH*

06-10 Srednia Klasa Nizsza — przecietni kmiecie, miejski
proletariat o rocznym dochodzie 2k10 sztzt; -10 CH*
11-15 Wyzsza Klasa Nizsza — bogaci chtopi, wojtowie,

soltysi, czes¢ rzemieslnikbw miejskich o rocznym
dochodzie 5k10 sztzt; -5CH*
MIESZCZANSTWO — wsérod orkowego whadztwa postuguja sie
tytutem LEI”, mogg go stawi¢ przed imieniem lub przed tzw.
mianem (czyms$ w rodzaju nazwiska);
16-35 Nizsza Klasa Srednia — ubodzy rzemieslnicy, wyzszy
proletariat z dochodem rocznym 1k50 sztzt;
Srednia Klasa Srednia —  drobnomieszczanstwo,
nadzorcy, niski aparat urzedniczy z dochodem
rocznym 1k100 sztzt;
Wyzsza Klasa Srednia — wielkomiejska burzuazja,

36-55

56-75
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kupcy, whasciciele manufaktur i warsztatéw, przychéd

roczny 2k100 sztzk;
SZLACHTA — wséréd orkéw uzywajg tytutu tan, majg typowe
nazwiska rodowe (sktadnia zalezna od krainy pochodzenia);
76-85 Nizsza Klasa Wyzsza — tzw. szlachta gofota na
zascianku o dwoch krowach i rozpadajacym sie dworku
z dochodem rocznym 2k50 sztzt;
Srednia Klasa Wyzsza — patrycjusze, typowa szlachta
miejsko-wiejska, przychéd roczny 2k100 sztzt;
Wyzsza Klasa Wyzsza — arystokracja, ,karmazyni”,
wysocy urzednicy panstwowi, hrabiowie, grafowie,
burgrabiowie, z dochodem rocznym 5k100 sztzl; +10
CH¥,;
Elita Wtadzy — czlonkowie rodéw panujacych, mogg
zwykle uzywa¢ wymiennych tytutéw dla tan (ksiaze,
baron, czy hyrtan), maja roczny dochéd 10k100 sztzk;
+20 CH*;
* - premie CH dotycg tylko poruszania giw spoteczastwie
feudalnym i poza nim nie mmgjznaczenia, dlatego zenie
nalezy ich dopisywa do bazowej wielkéci CH, tylko pamétaé
o tych modyfikatorach podczas testow.

86-90

91-95

96-00

MAJATEK POCZATKOWY

Chyba najbardziej istotny ¢dzie dla wszystkich
nowicjuszy — bo nie mag¢ innych, statychzrodet
dochodu kda musieli na nim z poetku polegé by sk
odpowiednio wyposa/¢ i ustawi”. W zaleznoéci czy
losowalémy czy okrélalismy samodzielnie pochodzenie
spoteczne mamy dwie miwosci:

Z ROCZNEGO DOCHODU

Jeili losowalismy, to take i maptek pocatkowy
losujemy wg wzoru podanego przy rocznym dochodzie.
Roczny dochdd losujemy tylko raz (a nie co roku od
nowa) gdy bedzie to zazwyczaj jakoforma spadku lub
dotychczasowego mgku przynosica nam staly
dochéd.

Gracz w uzgodnieniu z MG powinien ustalskad
pochodz owe piemidze i jak lgdzie je co roku
otrzymywat. To mae by np. dana komuw dziezawe
farma na wsi, renta po ojcistnierzu albo spadek na
koncie w banku, z ktéregoetiziemy co pewien czas
wyptaca okreslona rocznym  dochodem  sum
Oczywiscie BG nie kieruje tym majkiem osobicie —
no bo wtedy nateto by s¢ zapé symulowanie
zaradzania a nie wyruszaniem na kolejne przygody
(chyba,ze majitkiem jest stranica w dziczy albo piracki
galeon :-)).

Kazdy BG rozpoczyna WC gre ze swoim majtkiem
pocztkowym, wytarh szmad na tytlku zwan przezé
ubraniem oraz czasami dodatkowym ekwipunkiem,
zaleznym od profesji. Poza tym, eateszé musi zakupi
sam. Szukar dodatkowych funduszy, bohater ieo
zaradzi¢ sprzeda swojego majtku. Za to otrzyma
réwnowartd¢ 10 rocznych dochodéw. dlepotrafi sie
targowa, to maze otrzymaé wiecej (jednak nie vecej
niz 20 rocznych dochodéw). Me tez wynaj¢ fachowca
(lub poprost druzynowego kupca) — z tymze czsé
pienikdzy Ibgdzie musial przeznaczy na jego
wynagrodzenie. Tylko naly pamgtac, iz kupiec
otrzymuje PD za to co wytarguje. M® to doprowadZ?i
do sytuacji, w ktorej jg na starcie wyprzedzi resgzt
druzyny o kilka POZ. Dlatego niedwiadczonym
uczestnikom nie jest zalecane losowanie pthczvego
majatku — by nie burz§ réwnowagi inscenizaciji...

KAZDEMU PO ROWNO



Jeli wszyscy uczestnicy mieli swobodny wybor
pochodzenia — to wiaie & opcg zalecamy do
okreslenia pocztkowego majtku. Nie kxda bowiem
wystawieni na pokus wybierania Elit Wiadzy :-).
Czasami te wykorzystd# mozna ®& opcg, gdy ju
losowalémy pochodzenie — i np. doszio do zbytego
rozwarstwienia matkowego.

Kazdemu z BG przyznajemy po prostu pewn
okreslona ilos¢ waluty na zakup ekwipunku. Suma w
granicach 150-200 sztzt powinna wystarczWszystkie
pienigdze nie wydane na ekwipunek nie zastaj
zagospodarowane — przepadaPoza tym kady BG
zaczyna gf z sum 10k10 sztuk srebra i 3k6 sztuk ztota
(w niektérych rejonach srebro ma warttowyzsz od
zlota — wic nalery o tym pamitac i nie zapisywa catej
pozyskiwanej, teraz lub w przyszt, srebrnej waluty os
razu w ekwiwalencie ztota) na drobne wydatki (ngcle
ZYWnos¢).

Niektore profesje pomimo tego zawszedd miaty

zbyt mato pierddzy na zakup wszystkiego co potrzeba.

Np. rycerz powinien mig zbrog i rumaka bojowego, a
alchemik warsztat chemiczny. Dlatego MG z@opo
prostu uzné ze zamiast piertdzy na ekwipunek tacy
bohaterowie otrzymugj jakies stare egzemplarze
potrzebnego wyposania: np. zdychafa chabet,
pordzewialy napignik i ottuczony hetm, albo jaki
przengny zestawik do ekstrakcji. Na piervasprzygod
powinno im to wystarcay — i zmotywuje to ich do
lepszego dziatania.

POCHODZENIE GEOGRAFICZNE

Gdzie s¢ nasz BG urodzit? Mma to okréli¢ na
samym kacu w zyciorysie — jednak réwnie dobrze —
jesli uczestnicy nie maj sprecyzowanych pogdéw na
miejsce urodzenia swoich heroséw, ;ma skorzysta z
tabelki.

Wiegksza¢ pocatkujacych awanturnikéw &dzie
wywodzi¢ si¢ z Archipelagu Centralnego — Macierzy i tu
przezyje  pewnie  wgkszai¢  swoich  przygdéd.
Doswiadczeni uczestnicy mag pokusé sig o0
wykreowanie bohateréw pochagdzch z innych
archipelagéw — wtedy nmina zalayé¢, ze przybyli na
Macierz w poszukiwaniu nowych przygéd, lub po puost
zostali do tego zmuszeni.

Tak czy inaczej na poatku wszyscy pewnie spotkaj
sie ha najwaniejszej i najwgkszej — stolecznej wyspie
Centralnego Archipelagu, tj. na Orkusie Wielkimte|
wtasnie wyspy lkdzie tyczy sig tabelka. To, ze
pochodz z r&nych miast nie musi od razu oznagzze
by rozpoczaé przygod;, wpierw trzeba tdzie zjedzi¢
pot archipelagu by wszyscy esi nawzajem
poodnajdywali. MG ju we wlasnym zakresie ustali,
gdzie przy pierwszym scenariuszu spaikaje drogi
naszych awanturnikbw. W kou sami mog to ustalé
zaznaczajc odpowiednie fragment¥yciorysie.

Tabela Ild: Rzut na miejsce urodzenia
1k100 Miasto

01-16 Ostrogar

17-25 Get-Warr-Gar

26-30 Ranhar-Gar

31-34 Ora-Gar

35-38 Gasta

39-42 Olgrion

43-45 Tagara Ciemna

46-48 Ongir-Gar

49-51 Aria-Gar

52-54 Inchra-Gar

55-56 Tagara Szara

57-58 Tagara Biata

59-60 Ogragar

61-62 Tagar-Dur

63-80 Rejony Orcusa oddalone od miast — wsie, podmiejskie
posiadtosci, nawet tereny dzikie i niezamieszkane;

81-99 wyspy, lezace wokét Orcusa; tutaj o miejscu urodzenia
bedzie decydowata gtéwnie rasa BG — nalezy uzna¢
ze pochodzi ze swej ojczystej krainy np. Walgar dla
jaszczuréw czy Tabadan dla ludzi. Jesli MG/gracz
chce moze okresli¢ z ktérego konkretnie miasta/rejonu

sie wywodzi;

100 posta¢ nie wie, gdzie sie urodzita, lub pochodzi z innej
krainy — z jednego z pozostatych archipelagéw — tu juz
MG musi ustalic skad, jesli np. bedzie mu tak
wygodnie dla toku prowadzonej przygody;

Doktadne opisy krain — tych patsizych i wielu innych
znajdup sic w Xiedze Konwencji i tam uczestnicy
powinni szukéa dodatkowych informacji o swym
miejscu urodzenia. M@ to mi€ wptyw na wiele rzeczy.
Np. mazliwos¢ wyuczenia si pewnych umiegjtnosci. Jak
ktos cafe zycie do tej pory sgdzit w goérach albo na
pustyni, niech nie liczy,ze nauczy s ptywat albo
kierowat statkiem. Poza tym w miejscu urodzenia
zawsze jest wksza szansaze ktags nas pozna, zawsze
tez bedziemy tam mieli jakig€ kontakty — ju nie méwac
o takich oczywistych rzeczach jak znajaihitej okolicy.

Rasy bardzo egzotyczne jak smoki, trytoni, szevedow
itp. raczej pomijaj ta sekcg — swoje miejsce urodzenia
okreslaja na podstawie najwkszego skupiska swej rasy
w odniesieniu do najbiszego rejonu cywilizowanego
jednego lub wszystkich BG. Magtez wybra jedno z
juz wylosowanych przez innego BG miast/rejonéw —
jesli istnieje prawdopodobiestwo,ze spotyka & tam ich
pobratymcow (np. jaskiniowe smokig¢sto pracuj dla
krasnoludéw w ich kopalniach a driady i centaury
chetnie przebywaj w lesnych miastach elfow).

OKRESLENIE WSPOLCZYNNIKOW

Majac juz dokladnie okréona ras, profesg,
wymiary, i pochodzenie niemy przysipic do
najwaniejszego i budrego najwiksze emocje w RPG
procesu kreaciji.

BAZOWE WIELKO SCI

Podstaw wszystkich wartéci s te zalene od rasy
(Tabela lle). Nalgy je na razie spisana osoba kartk,
gdyz bedziemy je modyfikowa w zalenosci od
posiadtej profesji, rzutow losowych a nanka zdolndci
i umiejgtnosci.

Jezeli przy ktoref rasie jaki wspotczynnik oznaczony
jest konkretn wartcscia i znaczkiem ,+" oznacza to
dodatkowy, premiowany rzut 1k10 by okli¢ bazowy
wielkos¢ parametru. Nalgy to zrobt wiasnie teraz —
przed dalszymi losowaniami.

LOSOWANIE

Przeczytaj dokladnie parsizy ustp zanim zabierzecie
sig za rzucanie kostkami i modyfikowanie bazowych
wartasci.

Przede wszystkim nasz indywidualny charakter BG
okreslimy sera rzutow 1k50 na kaly ze
wspotczynnikéw gtéwnychNie robimy ,dorzutu” dla
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Tabela lle: Bazowe wspétczynniki ras

Rasa 2Yw SF ZR SZ INT MD UM
Ludzie ~ 100/90 100/90 35/35 25/25 60/60 70/70  ++
Ogre 240/220 140/130 20/20 20/30 30/50 30/60  ++
Tryglod. 200/200 165/165 30/30 30/30 10/10 20/20  ++
Potelfy 90/80  90/90 40/40 35/40 70/75 60/55 45/45
Elfy L. 80/65  80/75 55/55 40/45 80/80 50/40 60/50
Elfy M. 70/70  95/85 50/50 50/55 65/65 65/65 ++
Elfy Zt. 90/90  85/85 45/45 30/30 80/80 70/70 60/60
Elfy Sn.  90/80  90/85 55/55 50/45 80/80 60/50 45/35
Elfy C. 80/80  100/85 50/45 40/40 70/60 40/40  ++
Polorki  120/115 120/120 30/40 30/40 45/40 55/55 35/30
Orki 130/130 130/120 20/20 20/20 30/15 40/50 25/25
Uruk-hai  150/150 150/150 30/30 40/40 40/50 60/70 10/5
Uruk-jar  140/140 140/130 25/30 35/30 60/70 60/60 50/50
uruk-tan  170/165 180/180 40/30 50/30 45/35 20/20 20/40
uruk-har  180/180 200/180 10/10 30/50 20/20 20/20 10/10
Pololb.  150/145 150/130 10/20 40/40 30/40 40/40 10/10
Olbrz.S. 650/660 530/500 5/10 50/40 20/20 30/35 5/5
Olb. M.  560/550 400/400 15/15 35/30 25/25 25/25 25/25
Malauk. 300/300 210/200 10/15 30/30 50/40 30/30 10/10
Mal. B.  275/280 190/190 20/25 35/30 70/70 70/70 65/65
Krasn.  130/125 120/115 20/20 15/20 40/45 70/75 30/25
Krzat. 105/90 100/100 30+ 25+ 45/60 60/55 40/30
Krsn. B. 135/135 130/120 30/25 20/15 50/40 75/75 45/50
Krsn. M. 140/140 120/120 20/20 20/20 30/30 50/65 20/20
Gnomy  100/85 100/90 40/40 15/25 80/70 80/80 80/80
Pikt. Dz.  90/80 120/110 35/45 50/40 35/30 40/40 20+
Pikt. W.  90/90 105/110 25/20 35/45 65/70 70/65  ++
Chochl.  110/110 90/90 35+ 15+ 75+ 70+  ++
Nizio. 70/65  75/70 60/70 25/30 80/80 70/70 35/35
Rept. 180/180 100/95 20/25 35/35 35/30 50/50 30/30
Lizard.  160/160 110/90 25/30 20/20 40/45 40/30 15/15
Zalad.  140/140 75/60 45/55 40/30 55/50 60/60  ++
Zaurus.  250/240 160/170 15/25 50/40 20/20 20/20 0
Gameg. 150/150 150/150 40/40 20/20 90+ 100+ 50/60
Centaur. 330/300 220/200 15/15 65/65 40/60 80/80 25/35
Kamiuk. 400/380 310/300 15/20 60/60 35/35 70/80 10/15
Driada  200/250 180/200 20/30 75/90 40/80 60/90 10/50
Krog. 500/510 300/250 10+ 50+ 20/40 40/40 10/10
Gorg. 200/220 150/230 20+ 20+ 40/50 65/50 50+
Arc. k/z 150 150 20 20 50 70 30
kap 350 200 20 20 40 80 40
ryc 550 250 20 20 40 70 30
Tryt. Bl.  350/350 190/180 15/15 35/40 40/40 60/60 45/45
Tryt. Cz. 150/150 90/90 15/20 15/10 40/40 40/40 45/45
Smok B. 300/300 150/150 30/40 60/50 50/50 20/30  ++
S.Bgnn. 600/500 300/250 40/40 80/90 20/60 40/70  ++
Smok J. 250/250 260/250 50/50 80/80 40/45 40/55 30
ZYW, natomiastcaly rodzaj ludzki, oraz niektore
plemiona innych ras na UM ,dorzucag” 1k100

(zamiast 1k50 jak inni) — poniewanie maj bazowej
wielkosci UM (zostali oznaczenie znaczkiem ,++").
Zauwaenie — mimogze jest wymieniane w karcie razem
z innymi wspoétczynnikami podstawowymi, nie zalicza
sie do nich. Jak ja powiedziano w rozdziale I: losujegsi
1k5 lub 2k5 dla kasty kleryckiej i w zasadzie aie
osiagniemy wyszego POZ — nie ulegnie oradnym
zmianom (wyjtek stanowq oczywicie klarycy — patrz
tabela modyfikacji odprofesjonalnych).

Teraz wana sprawa zwgzane z pocgkowym
wyborem dla kadej profesji Cechy Gtéwnej i Cechy
Drugorzdnej. Poniewa sa one dla naszych bohateréw
najwazniejsze — to jéi nie jestdmy zadowoleni z
niskiego rzutu na kté§ z nich — mamy prawo rzuci
jeszcze raz i wybtawyzszy wynik. Powysza metoda
nazywa s} Naturaln g metod, losowania.

Zamiast niej mgemy dokona tzw. Modulowanej
metody losowania. Przede wszystkim zamiast 1k50
mozemy rzucd 5k10 — daje to wisze wyniki nie
odbiegajce jednak odiredniej 27. Po za tym zamiast
podwadjne losowa cechy — MG mee pozwolt doda
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kilkka punktow do nich,

C/H P/R Wi OB/WYP jesli rzut byt za niski jak
40/40 20/20 10 - : -
10/50 20/20 10 125000 ~O1& wybranej - profesj.
55 1015 - 152045660 ~ Zamiast té losowa kazdy
35/35 30/45 - - wspotczynnik  po  kolei
30§30 50;60 - - mozemy rzuct 9 razy i
40/40 40/50 -  2;10/10/10 : :
50/50 60/70 10 5 10/10/10 Floplero. pok dokc(;ngg!u
30/30 45/60 - _ OSOIVV.anla ta rozaziel
30/40 25/50 10 wyniki, by pasowaly do
15/15 10/20 - naszego
10/10 5/15 - - ; :

40/50 25/40 10  5;20/20/20 wylmaglnong_ego obrazu
3030 20140 - 2101010 BG Dziki  temu
50/40 30/60 - 5; 20/20/20 unikniemy
10/35 5/40 - 5; 25/25/25 niebezpiecz@mtwa (a
20/20 40/30 - 5;20/20/20 . . ;
25/25 50550 - 10,4000 ~TOZ€ raczej ~ dobrej
15/15 50/40 -  10;40i0m0  Zabawy) odgrywania
35/30 40/50 -  10;40/40/40  Czarodzieja 0 posturze
20/20 40/60 10 10; 40/40/40 byka, ktéry za to nie
30/20 15/15 -  5;20/20/20 - ;

15/15 15/15 -  3;10/15/20 potralli*by SE‘* Mnawet
40/40 20/20 10  6;25/25225 ~ Prawliciowo Wystowe.
25/25 10/10 10  10; 40/40/40 Ostatni proponowan
15/15 25/30 15 2;10/10/10 metod;t jest Wybi(jrcza_
20/15 20/25 -  3;15/20/10 . :
30/40 25130 -  1;5/10/15 IP olega naktynge zam|a§|(t
20/20 20/45 - 1151515 ~ 10SOW& — Kazdy uczestn
20/20 15/35 - 5; 20/20/20 otrzymuje jalg$ okreslona
15/15 10/10 - 20; 60/60/60 pu|Q punktéw na
45/30 20/20 10  28;80/85/90 Al

1010 1520 - 1540000  'OZ0ZiElENi€ 9
10/10 20/20 -  30;100/115/13C WSPOJ‘CZynr"!(OW- Np. pula
60/30 20/30 -  35;60/60660 270 pkt dajesrednio 30 pkt
25/25 20/30 - 5; 10/15/20 na k&dy parametr. Do
30/20 15/25 - 8 20/35/50 . . -
10/30 20140 - s 20momo  22dnego  wspliczynnika
30/30 30/50 - 40100430410 M€ Mana doda wigce)
20/30 20/40 - 23; 60/80/60 niz 50, zaden teé nie mae
40 15 - 50;200/150/100 Spa{é poniZej wartgci
40 15 - 66;250/200150 raSOWej (nie wolno VQC
50 15 - 99;350/300250 d ich odei , |
15/15 15/15 - 2020660100 90 Nich odejmowa — ale
10/10 15/20 -  10;10/30/50  Zmiany wynikajce z wagi
20/20 20/20 - 24; 60/60/90 WCiaz ObOWhZqu). Dzieki
10/20 10/30 - 35; 90/90/120 NArSiad
2020 15/15 10 s 7omomo oY najwaniejsze

wspotczynniki mana
maksymalnie ,podpakowa — ale kosztem catej reszty.
Jest to metoda preferowana przez graczy
doswiadczonych — dafa duia swobod ale i wiksz
odpowiedzialné za BG.

Oczywiscie uczestnicy magw mysl dotychczasowych
ustalés wymysli¢ wtasne systemy losowania parametrow
gtownych. Jednale powinna obowizywa zasadaze
wszyscy uczestnicy losyj postacie przy tej samej
metodzie — by unikg posdzer o stronniczéé i
faworyzowanie.

MODYFIKACJE PROFESJONALNE

To juz przedostatnia modyfikacja wspétczynnikdw
podstawowych — ale do wyliczenia z nich parametréw
drugorzdnych (przede wszystkim odposu) jeszcze
kilka krokéw. By teraz dodate modyfikacje musimy
zajrz& do zamieszczonej tu tabelki. Sumujemy
odnalezione tam warfoi z wyliczonymi dotychczas.
Wynikaja one bezp&rednio z treningu kalej profesji,
dlatego pogrupowano je odpowiednio.

Symbol ,+” oznacza premiowany dorzut 1k10sl0e
ktéras z wartdgci podano w nawiasie, oznacza,z® BG
ma do wyboru jakig etosy profesji zwizane z jednym z
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Tabela IIf: Dodatki odprofesjonalne do wspotczynnik
Profesja ZYW SF ZR SZ INT MD UM
KASTA ZOENIERSKA

Barbarzy nca 20+ 20+ 20+ 20+ = = =
Berserker 20+ 20+ 15+ 20+ - - -
Charakternik 10+ 10+ 10+ 20+ 10+ 10+ +
Gwardzista + 10+ + 20+ - - -
Kondotier 10+ 20+ 15+ 15+ - - -
towca 10+ 10+ 10+ 10+ - 10+ -
Orezmistrz 15+ (15+) (15+) (15+) + 5+ s
Wojownik 10+ 20+ 10+ 10+ 10+ -
KASTA SPOLECZNA

Archeolog - + 15+ - 10+ 25+ +
Bard + + 10+ 10+ 10+ 10+ 10+
Cechmistrz (5+) 20+ (5+) 15+ - (5+) -
Drobnomieszczuch - - 5+ 5+ - + -
Klerk - - - (+) 15(+) 20+ -
Kupiec - - - - 20+ 20+ -
Hermeneutyk - - + + 30+ 20+ +
KASTA Zt ODZIEJSKA

Awanturnik 5+ 5+ 10+ (+) + 5+ (+)
Pirat 10+ 15+ 20+ 10+ - - -
Szpieg + 10+ 10+ 10+ 10+ 10+ -
Zabdjca - 10+ 20+ 20+ 10+ + -
Zlodziej - + 20+ 20+ 10+ + +
KASTA RYCERSKA

Czarny Rycerz 20+ 20+ - + 10+ + 10+
Paladyn 20+ 20+ - + + 10+ +
Rycerz Chaosu 20+ 20+ 5+ - 5+ 5+ 5+
Rycerz 20+ 20+ 10+ + - + -
Templariusz 15+ 20+ (5+) (5+) (5+) 15+ 10+
KASTA KLERYCKA

Astrolog - - - - 10+ 20+ 10+
Druid 10+ + + - + 20+ 10+
Inkwizytor 10+ 10+ - 5+ 15+ 10+ 10+
Kaptan (10+) + (10+) - (10+) 20+ 10+
Mistyk 5+ (+) 10+ (+) (+) 15+ 10+
Mnich + 5+ 15+ 10+ 10+ 20+ 10+
Pé6tbog 10+ (10+) - - 10+ (10+) 10+
Szaman 10+ + + - + 15+ 15+
KASTA CZARODZIEJSKA

Alchemik - - 10+ - 20+ 10+ 20+
Czarnoksi eznik + + + 10+ 10+ 10+ 20+
Czempion Chaosu 5+ - + 10+ 10+ 5+ 20+
Demonolog + + 10+ 10+ 15+ 20+ 20+
Elementalista + - (5+) (5+) 20+ 15+ 20+
lluzjonista - - 20+ 20+ 20+ - 20+
Mag - - 10+ 10+ 20+ + 25+
Mistrz Przywyta i 10+ + + + 15+ 20+ 15+
Nekroskop + 10+ - + 10+ 10+ 20+
tych wspétczynnikéw. Dlatego sumuje tylko waitoz
wybranego nawiasu — pozostatychy jnie dodaje. Np.

kaptan boga wojny wybierze etos sitowy — czylixvee
ZYW, a kaptan boga nauki — zamiast tego wybierze,INT
podczas gdy kleryk zwrany z bogamigkodzieta lub
sztuki powinien obstawaprzy ZR; w przypadku takiego
cechmistrza musi sion zdecydow& czy chce zwizat
swq dziatalng¢ z dziedzinami zawodowymi ktére
bardziej wymagaj dobrego zdrowia (np. robotnik rolny
albo zawodowy marynarz) czy talentu wkach (np.
jubiler, zlotnik) albo mee ,zmylnego tba” (np.
hodowla rzadkich zwient).

BLOGOSEAWIE NSTWA ORAZ ULOMNO SCI

Materialne uniwersum KC jest poddawanezdego
dnia swego istnienia tak wielu dziataniom guwiych sit i
interferencyjom obcych sfer egzystencgg wszystko to
pozostanie nie bez wplywu rgcie zamieszkuajcych go
istot. W zasadzie najpgiiejszy wplyw wywiera na
istoty dopiero majce st narodzt, a wiec bedace jeszcze
.embrionami”. Gdy jednak wywiera wplyw na istot
dojrzah — zmiana nie jest widoczna na zeiva.
Odktada s w genach i istnieje  spore

prawdopodobigstwo, ze
CH PR Wl Zw  zostanie przekazana
potomstwu. Niektoére z tych
N ) 1_;,+ . zmian nie ma negatywnych
- = = - skutkbw — wecz przeciwnie,
13+ 20+ + - dajg dostp do potznych
106 10+ 10+ . zdoInQ;c_|, gdyz w jakis sposob.
B+ 4 5 i Sa zwigzane z  mocami
+ + - - nadnaturalnymi alboasdarem
od istot boskiego pochodzenia.
18: s .0 Takie zmiany nazywamy
+ 5+ 10+ - Blogostawigistwami — lub po
10+ 10+ 10+ - prostu mocami, zdolggiami
30+  +  10(+) - nadnaturalnymi Niektore z
2;)0: 2‘_’* I : nich & tak potzne i
jednoczénie wystpujace
+ + (+) - czsciej niz pozostale, ze
+ + + - $miertelni nauczyli )
: N i ) opracowywa odpowiednie
- 10+ 10+ - treningi dla wzmocnienia tych
zdolnaci. Czasem Zazdarza
10+ 20+  + - sie, ze tkwia one gtboko
38: 20+ ig: - ukryte i nigdy nie wyszlyby na
20+ 20+ 10+ - Swiatto dzienne — ale znowu tu
20+ - 15+  + z pomoa pospieszag
staraytne i elitarne szkolenia
%8: + gg: . potraface wyluské te moce z
+ - 20+ o+ naszego wgtrza — tak jak to
10+ 10+ 20+  + jest np. z oporniami i
20+ 5+ 25+  + parapsychicznym
- 15+ postrzeganiem.  Opisy  tych
20+ (10+) 20+ + . A
5+ + 20+ o+ rzadkich szkolgd znajduj si¢
w nastpnym rozdziale(patrz
10+ - - - Szkolenia Nadnaturalng.
* - ig: © Tutaj zajmiemy s sam
. B _ . mozliwoscia wystpowania
+ (5+) 5+ - tych  mocy niejako ,z
- 10+ - - urodzenia”.
O N . Poniewa jednak natura
] . 10+ + Bezmiarow Wszechwiata jest
trialistyczna — wszdzie tam,
gdzie naturaln@& jest =zaburzana doskonébin,

pojawiap sic takze karykaturalne wypaczenia. Jest to
drugi rodzaj mocy — tzwnienaturalnych Moga one by
bardzo ucizliwe, a czasem nawet zaged zyciu.
Dlatego przygto si¢ je okr&la¢ mianemUtomnosci. One
takze mog by¢ efektem wptywu Kosmicznych Mocy,
boskiego gniewu lub jaki pokznych Kkhtw i
przekleistw. Pierwotnie ich natura oczydgie nie miata
swiadczy¢ o jakieg szczegolnej karze — tym bardzieg
winy tu zadnej nie ma. Miala l#yto po prostu oz¢
porzadku $wiata — przeciwwaga dla Btogostaviaw.
Dlatego te uczestnicy, ktérych BG e¢ola mieli pecha
zmaga sie z tymi ulomndciami — niech nie traktgjich
jak kae. Niech dzielnie znosz trudy. W kaicu
Bezmiary Wszedwiata zawsze a w potrdjnej
réwnowadze. Mge ktas, kiedy wynagrodzi ich
cierpienia...

By systemem symulacyjnym odwzoroivawe moce i
ich wrodzony charakter nabycia nateosobno rzuci
1k100 na maliwos¢ otrzymania blogostawiestw i
osobno na mdiwos¢ wystpienia utomnéci. Moc
wystapi u BG j&li rzut bedzie w granicach 01-05. Wtedy
nalezy sprawdzt ryzyko wystpienia kolejnej mocy —
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tym razem z szanobnizom 0 jeden punkt [01-04], $
znow wyshpi to dalej powtarzamy rzut — na trzgenoc

— z takh samy modyfikach szansy. Gdy szansa spadnie
do [01] a moce dalej wygtuja to juz nie zankamy tej
wartcsci, chat dalej sprawdzamy szanse. Jakkolwiek
prawdopodobigstwo wysipienia takiej sytuacjide ktas
kilka razy pod rad wyrzuci 01) jest minimalne. Rzutu
nie powtarzamy, j@ ktorykolwiek rzut wykae brak
mocy.

Gdy jw wiemy czy BG posiadt jakie
moce/zaburzenia i ile — wtedy powidamy (konkretnie:
MG) ustalt ich zrédio: mog by¢ albo boskiego
pochodzenia — albo Bywptywem kosmicznych mocy
promieniupcych w poprzez PierwsgzSfer Materialry
(gdzie Orchia & znajduje). Ma to dosy istotne
znaczenie w kilku sytuacjach —qeidobrze zroldi to od
razu. Gdy i tu rozwiejemy apliwosci (oczywicie
powyzsze informacje powinien posiatdatylko MG,
nawet jdli uczestnik je zna, nie powinien tego
wykorzystywa, do momentu w ktérym jego BG dowie
sie 0 nich wswiecie inscenizacji) maemy przysipi¢ do
ustalania rodzaju mocy. Pog®nam w tym za kalym
razem rzut 1k100 — i sprawdzenie wyniku w Tabeli
Btogostawigstw lub Utomndci.

Moze sk zdarzy sytuacja wylosowania utomséa i
btogostawigéstwa, ktore s sobie przeciwstawne (np.
debil i geniusz). W ten czas tma uzna, ze nic sg nie
dzieje — BG pozostaje taki jak byt — co napey jakies
wspotczynniki mog sic na state zmieni Ciekawszym
wyjsciem z sytuacji jest uznaniee przez wgkszasé
czasu jedna z mocy jest aktywna - zd wplywem
jakis zdarzé nagle uaktywnia gita druga. Czasem me
to da zabawne efekty. Efekty niektérych mocy ina
zsumowa, jesli wylosuje sk 2 razy tak sam. Jgli nie
— to o efekcie decyduje MG lub zadza ponowny rzut
sprawdzajcy.

Istnieje maliwos$¢ pozbycia s mocy — jest to jednak
trudne, zmudne i czasochtonne — a przede wszystkim
bardzo kosztowne. de jest to moc pochodga z
,nhadania” boskiego” to naky wpierw zidentyfikowa
odpowiednimi, kaptaskimi rytuatami i modlitwami od
ktérego. Wizat sie to maze z ofiap dla $wiatyni
odprawiajcej rytuat co najmniej warfgi 6 000 sztuk
ziota. Przyjazny BG b6g nie wtenczas pod§ sie
zniwelowania mocy/zdgia klatwy, ale wpierw trzeba
odprawt nowy rytuat btagalny (koszt: min. 10 000
szt.zt). Potem trzeba sprawé =it wiary BG (test WI) i
czy pawigcenie zostalo dostrzene (test ZW).
Niepowodzenie ktoregokolwiek testu oznaczae
btaganie trzeba powtérzy(koszta, testy). 3Bby si¢ w
czasie pocztkowej identyfikacji okazatoze moc jest
brzemieniem nadanym przez wlasnego boga jako
sprawdzian wiary — bog me zaadac wykonania jakiej
$wietej misji w zamian za cofacie mocy. | w kacu
taka niwelacja nigdy nie jest trwata. Mo sk zdarzy, ze
po pierwszej$émierci i wskrzeszeniu moc znowu jest
aktywna — wszystkodulzie trzeba powtérzy

Poniewa szansa udanej modlitwy do boga BG
bedacego ,bezbaenikiem” jest zadna, mog oni w inny
sposoéb sprobowapozby sig mocy. Istniegce w KC
religie ,ateistycznie” s silnie egocentryczne, kiad
nacisk na samodoskonalenie i pokonywanie wtasnych
stabdci. Dlatego wyznawcy tych religii zamiast
kierowa sie do swych guru lub wspétbraci — samidh
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starali s¢ pokon& darg im moc. Polegato bzdzie na
nieustannym testowaniu wiary we wiasne sity. Przy
kazdorazowym awansie na wszy POZ ateista
wykonuje test WI. Musi w agu 1 swegazycia (a wic

nie mae zgiré w migdzyczasie i zostawskrzeszonym)
,Zgromadz¢” 10 takich udanych testéw. Niekoniecznie
pod rzd. Wtedy — wraz z ostatnim poghyym awansem

— moc stopniowo zanika. BG wraca do normy§ o
utrapienie ujawrd sie moze tylko na krétko — w
pewnych wyjtkowych okolicznéciach — ktére do
momentu pierwszego ,hawrotu” zna tylko MG. Po
$mierci i wskrzeszeniu od momentu ,0czyszczenia” moc
nie powraca ale dalej me dokonywa chwilowych
nawrotow — tym silniejszych im watej razy wskrzeszano
BG.

Je&sli moc nie pochodzi od boga — a BG dysponuje
wigcej niz jedm taka moa, to z uplywem czasucla
one stabr¢. Catkowicie znika¢ maze jednak tak tylko 1
utomnai¢ i 1 btogostawiéstwo. Stanie sito, gdy posta
przekroczy potow maksymalnego wieku dla swej rasy.
Po tym okresie pozostate (nie bierze pod uwag tych
najsilniejszych, pierwszych - tj. wylosowanych z
pierwszego przedzialu prawdopodatstva 01-05)
mog czesciowo zanikmaé — ujawni& sie beda tylko co
pewien czas. Wszystko zale od decyzji MG. Pafga
utomnaici moze np. wzrosg gdy bohater dzie
odbiegat zjawiskowym charakterem od
predestynowanego — a w tej samej sytuacji
blogostawiéstwo mae zaczé stabré. Zeby na state
pozby sie mocy ,odkosmicznej” naly znalec
poteznego czarodzieja, ktdry zgodzi przygota@wd
osobiste zakkie do zniszczenia mocy. Jest to
oczywiscie drogie i ryzykowne (szczegoty w gestii MG)
mozna tak zlikwidowa tylko jedra z powyzszych mocy.
Préba likwidacji innych — 1lub co gorsza tych
,odboskich” mae skaiczy¢ sie bezpowrotnym
unicestwieniem ciata, duszy albo phantomu bohatera!

Jesli uczestnicy nie bda chcieli pogodai si¢ z opch
losowania utomnéci — to dobrze... ale dla rownowagi
inscenizacji niech nie losyjakze blogostawiéstw.

Tabela llg: Ulomno $ci

01-02 karzet — wzrost postaci jest mniejszy od
minimalnego dla jego rasy 20 + 1k10 cm. SZ
zostaje zmniejszona o potowe tej wartosci;
kulawy — o potowe zmniejsza sie jego SZ
podczas poruszania, a wzgledem osob, ktére go
wtedy obserwujg ma zmniejszong PR (0 20 +
1k10);

platfus — posta¢ ma problemy z utrzymaniem
réwnowagi w trudnych warunkach, gdy zachodzi
taka sytuacja jego ZR obnizana jest do testu o
1/4;

zezowaty — zmniejsza PR o 10 + 1k10 oraz
powoduje dodatkowe opoOznienie
podejmowanych akcji (wzrokowo-ruchowych) o
1sg;

garbaty — 0 10 + 1k10 zmniejsza PR i ZR;
grubas — nadmierna otylos¢ powoduje z
podwojenie naturalnej (wylosowanej) wagi;
flegmatyk — naturalna SZ (ta wynikajaca z
losowego dorzutu) jest obnizona do potowy;
krétkowidz — bohater widzi dobrze tylko na
odlegtos¢ 1/10 SZ (w metrach);

dalekowidz — bohater widzi dobrze tylko
powyzej odlegtosci 1/10 SZ (w metrach);

jakata — o0 30 + 1k10 zmniejsza sie CH postaci;

03-04

05-06

07-08

09-10
11-12

13-14

15-16

17-18

19-20



21-22

23-24

25-26

27-28
29-30

31-32

33-34

35-36

37-38

39-40

41-42

43-44
45-46

47-48

49-50

51-52

53-54

55-56

57-58

59-60

obzartuch — z powodu zakt6conej przemiany
materii bohater musi jes¢ dwukrotnie wiecej niz
normalnie, albo zaczyna sie dwukrotnie szybciej
meczyc;

szpetny — w opinii wlasnej rasy ma nienaturalne
rysy twarzy, co powoduje w kontaktach z nig
zanizenie PR do potowy (traktujg go jak

obcego);
§pioch — bohater musi spa¢ dwukrotnie diuzej
niz norma - inaczej meczy sie dwukrotnie
szybciej;

pryszczaty — PR zmniejsza sie o 20 + 1k10;
alergik — kazdego tygodnia bohater ma 10%
szansy na nabawienie sie trwajgcej 1k10 dni
choroby uczuleniowej, ktorej skutki sg
analogiczne z wyczerpaniem podczas walki;
dotkni ety amnezj @ — bohater ma tylko potowe
dotychczas wyliczonej MD i ew. tylko potowiczne
jej przyrosty w przyszitosci;

stany | ekowe — bohater cierpi na jakgs fobie —
jest ona niezalezna od PO i GN;

wariat — bohater ma tylko potowe normalnej GN
i zawsze otrzymuje dwukrotnie wiecej PO, w
dodatku zachowuje sie dziwacznie (krzyczy o
jaki§  niepojetych rzeczach, gwaltownie
gestykuluje, jest caly czas nerwowy) przez co
inni majg go za nienormalnego;

uszkodzenie pami eci krdtkotrwatej — bohater
nie pamieta tego co robit przed chwila, co poza
wieloma zabawnymi sytuacjami objawia sie
wolniejszym zdobywaniem PD, do ktérych
otrzymuje ujemny modyf. -25%;

zaburzona psychika — bohater jest w stanie
dysponowac¢ zawsze tylko potowg swojego akt.
Potencjatu Umystowego, poza tym otrzymuje -
10pkt do wszystkich testow mocy
parapsychicznych;

debilizm — INT spada do 1/10, w dodatku nigdy
nie moze wzrosnaé¢ powyzej 30 pkt;

kretynizm - jw. tylko wzgledem MD;

autyzm — BG jest przez otoczenie taktowany,
jakby byt debilem i kretynem — pomimo, ze jego
umyst jest bardzo sprawny, po prostu nie
wykorzystuje tego w kontaktach z innymi,
zamyka sie w swoim wewnetrznym swiecie, nie
odzywa sie prawie wcale, ma zawsze nieobecny
wzrok i w dodatku zdarza sie jej gwaltownie
wybuchna¢ niczym nie sprowokowang agresjg
(decyzja MG), najczesciej atakuje osoby
najblizsze uczuciowo, nie umie zachowac¢ sie w
towarzystwie, jakby wiecznie byt dzieckiem;
nadwra zliwo §¢ magiczna - przy testach na
efekty wywolane magig odpornosci BG sg
obnizone do potowy;

masochista — bohater odczuwa przyjemnos¢ i
satysfakcje, gdy zadaje sie mu bdl;

sadysta — bohater jest okrutny, uwielbia
sprawia¢ cierpienie innym istotom i wyrzadzac
im krzywde, oznacza to, ze jesli wybrat dobry
charakter to w czynach nigdy go praktycznie nie

potwierdzi;
sodomita — BG czuje nienormalny pocigg
ptciowy do zwierzat (takze niektorych
potworéw);

nekrofil — BG czuje nienaturalny pociag ptciowy
do istot, ktére sg martwe (takze martwiakow);
zboczeniec - BG przejawia bardzo dziwne
zachowania seksualne, typu pedofilia,
fetyszyzm, ekshibicjonizm itp.;

zto sliwiec — bohater czuje nieprzejednang chec
czynienia wszystkim na okoto przykrosci, jesli

61-62

63-64

65-66

67-68

69-70

71-72

73-74

75-76

77-78

79-80

81-82

83-84

85-86

ma dobry charakter to moze sie opanowac po
udanym rzucie na sugestie;

zgrywus — odczuwa pocigg do wyprawiania
wszystkim w okoto (gtéwnie przyjaciotom)
kawatow — gtupich i zenujacych;

egoista — BG jest skapy, niemity i zawsze szuka
ukrytych,  wymierzonych  przeciw  niemu
motywoOw postepowania za kazdym razem, gdy
trzeba sie podzieli¢ z kim$ czyms$ swoim lub kto$
prosi go o (bezinteresowng) pomoc, skutkuje to
przyznawaniem tylko potowy punktow na
Esencje Dobra;

rozrzutnik — bohater nie moze oprzec sie ciagtej

potrzebie trwonienia (bezsensownego)
wszelkich doébr materialnych jakie uda mu sie
zdoby¢;

zarozumialec — BG wywyzsza sie nad innych,
jest przejawem chodzacej pychy, i dlatego
podczas testéw reakcji MG powinien rzuci¢ dwa
razy i wybra¢ gorszy wynik;

klamca — bohater nie moze sie powstrzymac
przed przedstawianiem innym faktow nie takimi
jakimi sg w rzeczywistosci, zawsze co$ nacigga,
zmienia, przeinacza, celowo i z premedytacja;
jesli ktamstwo wyjdzie na jaw, to wzgledem
takich os6b ma on potowicznie obnizong CH,;
otrzymuje takze tylko potowe pkt Esencji
Porzadku;

maniak — posta¢ cierpi na jakg impulsywnag
manie, typu kleptomania czy nerwica natrectw
(takze bez zwigzku z PO), ew. jest maniakiem
seksualnym, osoby ktérym ujawni sie jego
mania traktujg go jakby miat potowe CH,;
ryzykant — bohater nie odczuwa zadnych
oporow podczas podejmowania dziatan, ktére
jego lub jego bliskich mogg wystawi¢ na
niebezpieczenstwo. Za kazdym razem, gdy nie
uda mu sie test przeciwko strachowi moze go
powtoérzyc;

pechowiec — BG otrzymuje ujemny modyfikator
-10 do wszelkich testow 1k100, ktére decydujg o
wiasciwym wykonaniu jakiej$ umiejetnosci (nie
bierze sie pod uwage testow wspoétczynnikéw);
w przypadku efektéw Krytycznych sa one o
potowe stabsze;

hazardzista — nie jest w stanie oprzec¢ sie
pokusie hazardu i zaktadéw (nawet o zupetnie
nieistotne  drobiazgi); tylko udany test
odpornosci na sugestie moze go powstrzymac;
alkoholik — nie przepusci zadnej okazji aby sie
upi¢ (powoduje to trwale obnizenie na przemian
0 1lpkt MD i INT za kazde 10 dni upojenia
alkoholowego); szansa oparcia sie natogowi jest
analogiczna jak hazardzisty; jesli nie uda mu sie
obrona przed jakakolwiek trucizna, moze
powtorzy¢ test;

narkoman - analogicznie do alkoholika tylko
wzgledem srodkéw odurzajacych (grzybki, ziota,
chemikalia);

choleryk — wpada w zdenerwowanie z byle
powodu, co objawia sie cigglym sktéceniem z
otoczeniem i napadami agresji;

tchérz — podczas testow strachu jego
odpornos$¢ zanizana jest o potowe, w dodatku
gdy znajdzie sie w niebezpiecznej sytuacii
(nawet takiej w ktorej inni nie testujg odpornosci
na strach) jest 50% szansy, ze rzuci sie do
ucieczki; gdy nie ma dokad uciekaé, musi
obroni¢ sie przed szokiem lub mdleje na 1k10
rund;
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87-88 lizus — uwielbia podlizywa¢ i pochlebiaé¢ sie
swoim rozméwcom (co wzgledem nich zwieksza
CH o 30 + 1k10) ale osoby, ktore go obserwujg
beda go traktowaty jakby miat znizong CH i PR
(o powyzszy modyfikator, tylko ujemny);

89-90 brudas — bohater nie dba o higiene osobista,
czystos¢ przez co w towarzystwie 0séb
cywilizowanych ma zmniejszong CH i PR o 20 +
1k10;

91-92  bezptodny — BG ma uszkodzone narzady rodne
/ materiat genetyczny i nie moze mie¢ naturalnie
poczetego potomstwa, w niektorych kulturach
moze to by¢ powodem jego marginalizacji
spotecznej;

93-94 wada zmystu — jeden ze zmystow bohatera jest
uszkodzony i nie mozna sie nim poprawnie
postugiwaé, przez co kazda czynno$¢ na nim
oparta lub zwigzana ma tylko potowe szansy na
powodzenie — ponadto MG moze uznaé, ze
niektére z nich w ogodle nie sa mozliwe do
wykonania; rzu¢ 1k6 by okreslic ktory ze
zmystéw zostat uszkodzony: 1 — wzrok, 2 —
stuch, 3 — smak, 4 — dotyk, 5 — powonienie, 6 —
inne zmysty (o ile bohater takowe posiada np.
psionika — jesli nie to nalezy powtérzyé rzut);

95-96 impotent — BG nie moze uzyskaé satysfakcji
seksualnej (zaréwno kobieta jak mezczyzna),
przez co czuje sie sfrustrowany i kazdy kontakt
seksualny zakonhczy sie niepowodzeniem jesli
nie wykona udanego testu na 1/10 ZYW; kazdy
nieudany test powoduje otrzymanie 1 PO z
powodu nerwicy;

97-98 odmieniec — geny postaci zostaty tak mocno
uszkodzone, ze nabywa ona 1k5 Mutacji
Popromiennych (patrz rozdziat z Mechanik q)

99-00 arcyutomno $¢ — ulomnos¢ powstata przez
potaczenie dwoéch innych, ew. MG moze
wymysli¢ swoja;

Tabela Ilh: Btogostawie nAstwa

01-02 twardziel — ZYW bohatera (jak i jej ewentualne
przyrosty) jest dwukrotnie wyzsza;

03-04 sitacz — naturalna SF bohatera jest maksymalna
(tzn, ze zamiast rzutu 1k50 od razu dodajemy
50pkt, jesli za$ korzystaliSmy z innej metody
okreslania wspotczynnikéw, to dodajemy tyle,
aby w sumie ,losowa” wartos¢ dodatku wynosita
50), w dodatku zostaje zwiekszona o 20 + 1k10
(premiowane);

05-06 akrobata — jak wyzej, tylko wzgledem ZR;

07-08 szybki — jak wyzej tylko wzgledem SZ;

09-10 geniusz — jak wyzej tylko wzgledem INT;

11-12 nestor — jak wyzej tylko wzgledem MD;

13-14 magik — jak wyzej, tylko wzgledem UM,;

15-16 fanatyk — jak wyzej, tylko wzgledem WI;

17-18 ulubieniec bogéw - bogowie obdarzajg BG
przychylnoscia, przez co jego dotychczasowe
ZW zostaje powiekszone o 20 + 1k10;

19-20 elokwentny - jak ,sitacz”, tylko wzgledem CH;

21-22 piekni$ — jak wyzej tylko wzgledem PR;

23-24 poliglota — bohater ma nadzwyczajng zdolnosc¢
do kojarzenia obcych stéw i znakéw, przez co
wszelka nauka obcych jezykéw przychodzi mu
tatwiej; podczas nabywania umiejetnosci
jezykowych liczba PU przeznaczanych na nie
jest zawsze o potowe mniejsza (co oznacza, ze
czyta¢ i pisa¢ w jezyku orkéw moze nauczy¢ sie
juz za 1 PU czyli p6t pkt za mowe i pot pkt za
pisanie);
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25-26 dlugowieczny — maksymalny wiek dla rasy

27-28

29-30

31-32

33-34
35-36
37-38
39-40
41-42
43-44
45-46

47-48

49-50

51-52

53-54

55-56

bohatera w jego przypadku zostaje zwiekszony
0 potowe (odpowiednio do tego przesuwa sie
rébwniez granica starosci); nie dotyczg go tez
zasady przedwczesnej $mierci ze starosci;
fechmistrz - gdy BG bedzie nabywat
umiejetnosci  walki bronig  bialg  (nie
dystansowa), to zamiast rzutu 1k50 od razu
dopisuje 50pkt, zas wszystkie biegtosci rasowe
majg podwojone premie;

bystrooki — wzrok bohatera jest tak dobry, ze
otrzymuje on wrodzony (darmowy) 1 poziom
umiejetnosci wrodzonej Doskonaty Wzrok;
odporny na iluzj e — bohater ma zwiekszong
odpornos¢ na iluzje (Odp. nr 1) o 20 + 1k10
(premiowane), poza tym jesli nie uda mu sie rzut
obronny, to moze go powtorzyg;

odporny na sugesti e — jw. tylko dla Odp. nr 2;
odporny na zakl ecia — jw. tylko dla Odp. nr 3;
odporny na szok — jw. tylko dla Odp. nr 4;
odporny na magi e — jw. tylko dla Odp. nr 5;
odporny na trucizny — jw. tylko dla Odp. nr 6;
odporny na gazy - jw. tylko dla Odp. nr 7,
odporny na czynniki fizyczne - jw. tylko dla
Odp. nr 8;

odporny na magnetyzm — jw. tylko dla Odp. nr
9;

odporny na polimorfi e — jw. tylko dla Odp. nr
10;

odporny na gtéd — posta¢c moze wytrzymac
dwukrotnie dtuzej bez jedzenia (ale musi piél),
nizby to wynikato z jej ZYW;

odporny na pragnienie — posta¢ moze
wytrzymaé dwukrotnie diuzej bez picia, niz by to
wynikato z jej ZYW;

niewrazliwy na temperatur ¢ — BG moze
dziata¢ w kazdych warunkach atmosferycznych,
zarowno w chtodzie (nie musi nosi¢ cieptego



57-58

59-60

61-62

63-64

65-66

67-68

69-70

71-72

73-74

75-76

77-78

ubioru) jak i w goracu (nie musi obawia¢ sie
przegrzania czy udaru);

odporny na zm eczenie — organizm bohatera
jest przystosowany do wytrzymywania nawet
dziesieciokrotnie diuzszego wysitku fizycznego
nizby to wynikalo z jego WT; ZYW zostaje
zwiekszona o 10 + 1k10 (premiowane); moze to
by¢ tez przydatne w innych sytuacjach np.: by
zmniejszy¢ o potowe efekt czaréw wywotujgcych
zmeczenie;

niewra zliwo $§¢ na choroby - Zadna choroba
nie jest w stanie wyrzadzi¢ mu krzywdy — zas
odp. Nr 6 zwieksza sie dodatkowo 10 + 1k10
(premiowane); posiada takze dwukrotnie wyzsze
samoleczenie;

odporny na przemiany — BG posiada
nadnaturalng moc dziesieciokrotnie wiekszej
odpornosci na boskie i potboskie przemiany
(normalnie testuje sie je na 1/10 wiasciwej
odpornosci);

widzenie w nocy — wzrok jest przystosowany
do widzenia w ciemnosci, dzieki czemu bohater
otrzymuje (darmowy) 1 poziom umiejetnosci
wrodzonej Infrawizja;

nadzwyczajny stuch — bohater ma tak
nadzwyczajny stuch, ze otrzymuje (darmowy) 1

poziom umiejetnosci wrodzonej Doskonaty
Stuch;

nadzwyczajny w ech — jw., tylko odnosnie
Doskonatego Wechu;

uzdrowiciel — bohater posiada nadzwyczajng

zdolno$¢ przywracania witalnosci — przez
natozenie rak (trwa to 10k10 rund) moze uleczyé
rannego z potowy utraconych punktéw ZYW, w
dodatku jest w stanie  zregenerowac
réwnoczesnie ostatni (staty lub tymczasowy)
ubytek dowolnego wspotczynnika
podstawowego lub pomocniczego -
przywrécenie kazdego kolejnego wspotczynnika
poza przywracanym ostatnio wymaga
ponownego natozenia rak; BG potrafi tez
uleczy¢ tak lekkie choroby; jesli zna sie na
odpowiednich ziotach, to ich zastosowanie moze
dwukrotnie zwiekszy¢ skutecznosé (uleczenie

wszystkich ran, regeneracja 2 ostatnich
ubytkow);

zelazna logika — postaé ma tak silnie
uksztaltowang  psychike, iz  praktycznie

niemozliwe jest jej zaburzenie; traktuje sie ja
jakby miata dwukrotnie wiekszg GN, w dodatku
otrzymuje tylko potowe PO;

obdarzony regeneracj a — bohater wraca do
zdrowia znacznie szybciej niz inni (co 5 rund
odzyskuje 1 pkt ZYW); regeneracja dziata w
kazdych warunkach — nie trzeba wecale
wypoczywaé, i mozna uleczy¢ takze ciezki rany
(tez od ognia i kwasu), w dodatku moze nawet
powstrzyma¢ agonie jesli nie przekroczyty
punktu krytycznego (potowa ZYW ponizej zera);
bezsenny — posta¢ praktycznie w ogéle nie
musi spa¢ — 4 godziny snu na dobe
(niekoniecznie pod rzad) wystarczajg jej w
zupetnosci, by moc normalnie funkcjonowac;
moc parapsychiczna — posta¢é ma wrodzony
talent do przemieniania rzeczywistosci mocag
samego umystu, bez uzywania PM; rzu¢ 1k10
by okresli¢ poczatkowy poziom Mocy Umystowej
— podwojona wartosé rzutu bedzie wyznaczaé
gorng granice MU jakg BG w ogodle moze
osiggna¢ (np. poprzez odpowiednie szkolenia);

79-80

81-82

83-84

85-86

87-88

89-90

91-92

93-94

95-96

97-98

99-00

moce parapsychiczne zostaly doktadnie opisane
w rozdziale z Umiejetnosciami;

hipnotyzer — BG ma wrodzony (darmowy) 1
poziom analogicznej umiejetnosci mnicha;
orator — posta¢ potrafi sie bardzo sugestywnie
wystawia¢ i przemawia¢ do innych. Wszystkie

istoty inteligentne taktujg go jakby miat
dwukrotnie wyzszg CH;

wyczuwaj acy zachwianie  réwnowagi -
bohater  posiada wrodzony 1 poziom

analogicznej umiejetnosci druida;

szczesciarz — bohater zyskuje modyfikator +10
do kazdego testu 1k100 decydujacego o
prawidtowym uzyciu umiejetnosci (poza testami
wspotczynnikéw), a efekty Krytyczne zawsze sag
0 potowe silniejsze;

wybraniec bogéw - sity nadprzyrodzone
wyznaczyly BG specjalne przeznaczenie i
obdarzyly poteznymi mocami, czynigc z niego
swe narzedzie; BG nabywa automatycznie
profesje mistyka (nawet jesli to trzecia, nie
otrzymuje jednak nowych premii do parametrow
i odpornosci); MG w petni musi ustali¢
(niekoniecznie od razu — moze to zrobi¢ w
trakcie rozgrywanych scenariuszy) co to za
przeznaczenie i dla jakiej sprawy bogowie
uczynili BG swym heroldem;

boska esencja — w bohaterze tkwi moc, ktéra
kiedy$ moze rozwinaé sie na réwni z bogami i
da¢ mu miejsce posréod ich panteonu;
automatycznie nabywa profesje po6tboga (nawet,
jesli bytaby juz trzecig, nie zyskuje po prostu
nowych bonuséw do parametréw i odpornosci).
Do uczestnika i MG nalezy ustalenie czy BG jest
dzieckiem ktérego$ z istniejgcych bogéw czy
moze rozumng czastkg samego uniwersum,
ktéra da poczatek nowej religii;

nadzwyczajny talent — bohater za miodu
przejawia nadzwyczajne talenty w przyswajaniu
sobie nowych umiejetnosci, dzieki temu
rozpoczyna gre z dwukrotnie wieksza liczbg
Punktéw Umiejetnosci nizby to wynikato z jego
Cech;

omnibus — BG zostatl pobtogostawiony przez
elementarne potegi uniwersum i dzieki temu
moze bez probleméw nabyé az 3 profesje —
niczym starozytni herosi; wcigz jednak ich
charakter i etosy muszg sie zgadzac¢ (tzn.
ewentualng 3 profesje musi da¢ sie potaczy¢ z
kazdg z 2 pozostatych);

jasnie oswiecony — bohaterowi uzyczono
czesci taski, jakg zostaly obdarzone Starsze
Rasy co pozwala mu dazy¢ do zrozumienia
Bezmiarbw Wszechéwiata i praw nim
rzadzacych. Szczegoty ustala MG — moze to byé
mi. ograniczenie niedogodnosci zwigzanych z
réwnowazeniem sie punktow esenciji;
btogostawie nstwo obfito $ci — bohater zostat
pobtogostawiony przed narodzinami przez
przychylnych bogéw, tak Zze dysponuje
dodatkowymi 100 pkt, ktérymi gracz moze
rozdzieli¢  wszystkie 10 podstawowych
wspotczynnikéw, wedle uznania;

inna zdolno §¢ — zalezna od pochodzenia,
umiejetnosci czy rasy; wymysla jag MG: moze to
by¢ np. zwiekszenie skutecznosci jakiejs
zdolnosci rasowej, albo w przypadku paladyna —
zdolnosé wykrycia klamstwa itp.

WYBOR UMIEJETNOSCI
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Kiedy juz ustalilisimy czy BG Rkdzie dysponowat
jakimis nadnaturalnymi/nienaturalnymi mocami, pora
zabr& sig za bardziej przyziemne rzeczy. W tegaz
okreslimy czego zdzyt sig naucz¢ nasz heros zanim
wprowadzilimy go do inscenizacji. @&la to
reprezentowaty wkmie jego umigjtnosci.

Umiejetnosci mazna podziek na kilka typow. Bda to
umiejgtnosci zawodowe, zwizane pérednio z nauk
jakiega rzemiosta; umiejtnosci profesjonalne zwizane
sztywno z rodzajem obranej profesji; umatapsci
0go6lne — ktorych kady maze sk wyuczy, jesli tylko ma
ochot; umiegtnosci jezykowe, okrélajace
»Swiatowas¢” bohatera; oraz umiefnosci walki —
zdolng¢ do postugiwania 8 pewnymi typami
uzbrojenia a oprdcz tega $eszcze osobne szkolenia i
treningi zwazane z ranymi kastami, dajce dostp do
pewnych umiejtnosci unikalnych.

Wszystkie te powssze umiejtnosci nabywa si i
rozwija ,ptaac” za nie pewn liczba punktéw z puli
Punktow Umiejetnosci [PU — nie mylé z PUm,
Potencjaltem umystowym] PU @ wiec pewnym,
wymierny odpowiednikiem zdoldoi poznawczych
postaci — tego jak wiele umignosci (i w jakim stopniu
fachowdci) moze sk wyuczy. Liczba PU podczas
tworzenia nowego bohatera jest wyliczana z:

» Cech — kada petna dziestka w cesze gtownej to 1
PU; kazda petna dwudziestka w cesze drugdrej
to 1 PU;

« Dodatkowych PU, ktére otrzymujeesiv momencie
nabycia nowej profesji — liczha ta jest
charakterystyczna dla kadej i zwykle podana przy
opisie profesiji;

« Wrodzonej zdolnéci poznawczej, ktrej wielkd w
PU okrélamy losowo rzucag 1k6;

Jest to oczywicie tylko pocatkowa liczba PU —
bohater nowicjusz powinien rozwif za nie te z
umiejgtnosci, ktore wydaa sig mu najbardziej
potrzebnymi na poeatku. Musi pamgtac, zeby w miag
dawa sobie rad w brutalnymswiecie KC, powinien;

« Nauczy sie wiekszdici podstawowych umiefnosci
swojej profesji — jéli u kilku BG umiegtnosci sie
powtarzag lub @ podobne — niech podziemiedzy
soly kompetencje, by nie marnowasobie zycia
niepotrzebn nauky powielapcych st umiegtnosci;

* Wyuczy sie chat jednego obcegogiyka, najlepiej
ktérega z oficjalnych;

« Wyuczy sie postugiwania bromi (ew. tarczami)
odpowiedn dla swej profesji/etosu;

e Podp¢ naulg tych z dostpnych mu umiejtnosci
zawodowych, ktére najbardziejedn wspéigraly z
jego archetypem postaci;

« Jeli zosta mu jakig wolne PU, to niech sprobuje
rozwim¢ ktores z wyuczonych umiegnaosci, by moc
sie nimi lepiej postugiwa juz na starcie — ew. me
naby¢ jakies przydatne umigfnosci ogdlne, jéli z
powodu zbyt niskich wspo6tczynnikéw nie otrzymat
ich automatycznie;

Wraz z awansem bohatera na zeze poziomy,
zwigksz& sig bedzie jego PU, wic niech uczestnicy nie
martwia sig wyczerpaniem wszystkich punktéwzjuna
pocatku. Lepiej wydé& wolne punkty na poduczeniessi
czega, niz pézniej Sleczet na kary postaci martwego
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BG i zastanawia sig: ,A moze gdybym przeznaczyt
wtedy te PU na to albo tamto...”.

Pora wec wzig¢ sie do roboty i przestudiowa
Rozdziat 1l — tam dokfadnie opisanea szasady
nabywania umiejnosci, ich opisy oraz madiwosci
pézniejszego rozwoju. Gdy  wszyscy uczestnicy
dokonaj wyboru, naley powrdct tutaj i zapé sie
nastpnym, przedostatnim jukrokiem tworzenia BG.

WSPOLCZYNNIKI POMOCNICZE

Majac juz wszystkie wspotczynniki podstawowe
mozemy zabrd sii za precyzyjne ustalanie
wspotczynnikow pomocniczych. Ich doktadnasdoraz
metody wyliczania zostaly drobiazgowo opisane w
poprzednim rozdziale, nie ma ¢gi sensu & nad nimi
rozwodzé wigcej. Jedyne, znaczniejsze baczenie
powinniémy mi&t na obliczanie Odporroi.

Dzieje sie tak dlatego,zi s to wspotczynniki
posiadajce odebne modyfikacie w zalmosci od
obranej rasy i profesji. Jest bardzozwa by w osobnym
zeszycie z wyliczeniami parametréw  (tzw.
sorudnopisie”) BG prowadZi przez caly okres
inscenizacji osobmn rubryke z historiy” obliczania
Odporngci — poniewa zmienig& si¢c one lgda wraz ze
wzrostem POZ. Najlepiej cozie jeli na kazda czgsé
sktadowy kazdej odpornéci bedziemy prowadi osobmn
rubryke, dzicki temu unikniemy pomytek i tatwiej nam
bedzie wylicza& je w przyszidci. Przede wszystkim
osobno powinrimy zapisywd obie odpornéci bazowe,
ktére @ podstaw reszty odpornici. Bazowa odpornd
zmienia st za kadym razem gdy podnosimy poziom.
Oprocz tego osobno powidmily zapisywd premie
wynikajace z rasy, profesji i ew. zdolfw
nadnaturalnych, bowiem zdarza; sie przy losowaniu
postaci leda one okrélane rzutem kécia i jesli nie
bedziemy mieli zapisanych tych wynikow osobno, to
przy podnoszeniu poziomu e¢gko bedzie nam s
rozezngd w wartgci koncowych odporngci. Ostatm
czgécia skladows kazdej pojedynczej odporsoi jest
premia wynikajca z jednego ze wspoiczynnikéw
podstawowych — ona tak kedzie sé zmienid za
kazdym razem gdy wzimie warté¢ bazowa danego
wspotczynnika gtébwnego — najgriej wiaze sk to z
podnoszeniem POZ. Jednak trzeba p#adio tym w
kazdym innym przypadku, gdy taka zmiana wydarzy si
np. w trakcie inscenizaciji.

Tabela Ilh; Rasowe Premie Do Odporno $ci

Rasa Odporno $ci

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Ludzie 5 - 10 5 = = = 5 =
Ogre - - - 5 5 5 5 5 - 5§
Troglodyci - 5 - - 10 100 - 5
Potelfy 5 5 5 5 - - 5 5
Elfy Le $nie 10 10 5 - - - 5
Elfy Morskie 10 10 - - - 5 - - 5
Elfy Ztote 10 10 - - 10 - - - 10
Elfy Sniezne 10 5 5 - - - 5 - 5
Elfy Ciemne 100 10 - 5 - - - - 10
Potorki - - 5 - - 5 5 5 5 5
Orki - - - - 5 5 10 5 5
Uruk-hai 5 10 5 5 - 5 - - -
Uruk-jar 5 5 - - 10 5 5 5 5
Uruk-tan - 10 5 - 10 - 10 - 10
Uruk-har - - - - 10 10 5 5 5
Pétolbrzymy 5 - 510 - - - - - 10
Olbrzymy Skal. - 10 - - 10 0 - -



Olbrzymy Mgl.
Malaukowie
Malaukowie Bt.
Krasnoludy
Krzatowie
Krasnoludy B.
Krasnoludy M.
Gnomy
Piktowie Dzicy
Piktowie Wyn.
Chochliki
Niziotki
Reptylioni
Lizardowie
Zaladyni
Zaurusowie
Gamegoni
Centaury
Kamiukowie
Driady
Krogulce
Gorgony
Archoni
Trytoni Bt.
Trytoni Czarni
Smok Btlotny
Smok Bagien.
Smok Jaskin.
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Tabela lli: Odprofesyjne Premie Odporno

Profesja

1. 2. 3. 4.
KASTA ZOENIERSKA
Bar - - 5+ b+
Bers - 10+ - 5
Chr - 5+ 5 5+
Gwr 5+ 10+ 5+ -
Kon - 5+ - 10
Low - 5+ 5+ -
MOr - (SR - 10+
Woj - 5+ - 5+
KASTA ZLODZIEJSKA
Awn 5+ 10+ - -
Pirat - 5+ - 5+
Szp 5 b5+ - +
Zab 5+ b5+ b5+ 5+
Ztod - 5+ 5+ -
KASTA SPOLECZNA
Ach 10+ 5+ - 5+
Brd 5+ 10+ 5+ b5+
Drb 5+ - 10+ -
Her 5 - + 15+
Kirk + 15+ 5+ 10+
Kmc - - 5+ -
Kup 15+ 10+ 5+ 5+
KASTA RYCERSKA
CzR - (5 - 10+
Pal - 5+ - 10+
Ryc - 5+ - 10+
RCh - 5+ 5+ 10+
Tem - 10+ 10+ 10+
KASTA KLERYCKA
Astr 10+ 5+ 10+ -
Drd 10+ - 5+ -
Inkw 5+ 5+ 10+ b5+
Kapl 5+ 5+ 10+ b5+
Mist - 10 10+ +
Mni 5 b5+ b5+ b5+
Pétb 10+ - - 5+
Szm 5+ - 10+ 5+
KASTA CZARODZIEJSKA
Alch - - - -
Czrn 5+ 5+ 5+ -
CCh - 5 10 5+
Dem 5 5 5+ 10+
Ele 5 - - -
lluz 10+ 10+ - 5+
Mag - - -
MPr - SR - +
Nkp - 10+ 5 5+

Odporno Sci
5. 6. 7.
5+ b5+ 5+
- 5+ 5+
- 10+ 5+
- - 5+
S 5 ©
5+ 5+ 5+
- 5+ b5+
- 5+ 5+
o 10+ o
- 10+ -
- 5+ 5
- 10+ -
10+ 10+ -
- - 5+
5 5+ +
- 5+ 5+
+ - 5
5 - -
- 5+ 10+
5+ - 10+
- 5+ 10+
- 10+ 5+
- 5+ -
o 5+ o
5+ b5+ -
> 5+ >
10 - -
> 10+ >
- 5+ -
5 5 -
5+ 10+ 5+
5+ b5+ 5+
+ - -
5 aF aF
+ - 5+
10+ - -
- 10+ 5
5+ 5+ -

8.

5+
5+
5+
5+

5+
10+
5
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DOSWIADCZENIA ZYCIOWE

W tym punkcie zajmiemy eiobliczeniem w jakim
wieku rozpocat nasz BGzycie poszukiwacza przygod, a
wigc moment w ktorym si w niego wecielimy.
Sprawdzimy take czy nabral przez czas swej edukaciji i
stazu jakiegas doswiadczenia.

WIEK

Kazda z ras posiada w swym opisie (patrz odpowiedni
rozdziat — my podamy tu dla wygody tabelk
zestawieniem) dwie wardoi: sredni wiek dojrzatéci
oraz maksymalny wiek dla danej rasy. Oczypid wiek
maksymalny nie jest tzwirednim wiekiem umieralriei
— z powodu wojen i chor6b moa umrzé znacznie
wczesniej niz to jest tam podane. Jest to po prostu gorna
granica wieku, wyznaczona przez bogowdej istocie
rozumnej. Czasami pewne okolicZob mog ja
przedhey¢ ale zdarza gito... prawie nigdy (np. wigie
w  posiadanie tajemnicy rimiertelngci  albo
btogostawiéstwo dlugowieczngi.). Nam poki co
bedzie potrzebny tylko wiek dojrzatoi. Jest to wiek, w
ktéorym dana spotecz&é przyznaje miodzigy
petnoletnd¢ i traktuje na réwni z innymi dorostymi. Nie
znaczy to,ze BG nie mog wybra grania kompletnymi
miokosami — ale MG powinien pagéc, ze w powany
spos6b skomplikuje to proces kreacji bohatera. Taki
malolat mae nie zdzy¢ sie wyuczy wszystkich
potrzebnych umiginosci — ba, maée nawet nie zakyc
odby¢ wszystkich treningdw i nauk prefesyjnych by méc
podwyzszy¢ swe wspéiczynniki. O tym wszystkim
nalezy pamktac.

Kiedy mamy ju wiek dojrzaldci rozpoczynamy
procedug obliczania. Polega ona na tyne zwikszamy
(niestety — odid juz zawsze kdziemy ju zwigksz&
wiek naszego BG — cudowne odmiodzenia zdarzgj
rzadko, nawet w KC) go o:
 1k6 lat za losowe opdienie ewentualnej nauki

umiejtnosci zawodowych w stopniu podstawowym
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(wszystkich w sumie — Wt nie rzucamy za kay
zawdd osobno);

* dodatkowo 0,5 roku za kdy poziom umigjtnosci
zawodowych ponad poziom podstawowy;

e za kada nabyh profesg 1k5 lat losowego opiienia
W jej nauce;

e pomimo,ze w nastpnym rozdziale podano doktadny
czas wymagany na naukumiegtnosci bojowych,
jezykowych i ogllnych — my nie doliczamy tego
czasu. Uznajemyze te umiegtnosci wpojono
naszemu BG we wczesnej miégdp nim osagrat
wiek dojrzaly. Dopiero piiejsze nabywanie
kolejnych umiegtnoéci poddawane jest normalnym
regulacjom czasowym.

Kiedy mamy jui wiek pocatkowy naszego BG,
mozemy tez pokusé sie 0 proste wyliczenie jego daty
urodzenia. Przyjmuje sibowiem, ze wszystkie nowo
wylosowane postacie rozpoczyaajre w roku 9 480 Ery
Katanébw — wgc wystarczy od tej daty ogff wiek

pocztkowy.

Tabela lli: Wiek ras

Rasa Wiek dojrzato $ci Wiek smierci
Ludzie 15 100

Ogre 15 150

Troglodyci 9 90
Elfy (wszystkich plemion) 120 1000

Potelfy 30 200
Orki (i Pétorki, Urukowie) 15 100

Uruk Tan 16 150
Olbrzymy 45 350

Malaukowie 60 400

Pétolbrzymi 30 200
Krasnoludy (i Krzatowie) 60 500
Gnomy (wszystkie 60 450
gatunki)

Chochliki 30 200
Niziotki 30 200
Jaszczurowie 25 200

Gamegoni * *
Centaury (i Driady) 15 175

Kamiukowie 25 200
Gorgoni (i Krogulcowie) 100 800
Trytoni 35 300
Archonowie * *

* — gamegoni wykluwaj si¢ jako dojrzate osobniki iasniesmiertelni

— tak dlugo jakzyja na Erborei; po jej opuszczeniu tgata moc i
mog umrze w ciagu 1001 lat;

** _ archonowie rodz sig jako w pelni uksztaltowane osobniki
doroste i nie podlegajstarzeniu;

Kazda postd, ktéra przeyje 60% (w przypadku
mezczyzn) lub 65% (w przypadku kobiet) diugo
maksymalnego wiekuzaczyna s¢ starzet. Zasadniczo
ten okres zaczyna ¢sijuz podczas tzw. ,wieku
sredniego” ale dopiero w w/w momencie zaczyna
naprawd dawa sig we znaki. Nie jest to me
postpujaca demencja — ale wiek starczy to joie to
samo co burzliwa mtode...

W mechanice inscenizacji odzwierciedlone jest to
nastpujacymi komplikacjami:

« BG zaczyna porusZasie niezgrabnie i z pewnymi
trudnasiciami, nie ma take tej pewnéci w rekach co
dawniej; efekt jest tego jest taki sam jakby nosit
pancerz o Ograniczeniach 3/4;3/4 i tak pgldéo
traktowa& (mozna to czasami na pewien czas
Lusmierzye” — stosujpc odpowiednie lekarstwa czy

magk);
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e Z powodu starzenia ¢iorganizmu kadego roku
ZYW, SF, INT i MD zostaj obnizone o 1 pkt;

 Co roku wzrasta te ryzyko nagtej smierci ze
starosci — z powodu starczych choréb, @menia
organizmu itp. Po przekroczeniu granicy wynosi ono
1% i z kadym rokiem zwgksza st 0 1%; Testuje si
je raz do roku, MG mm jednak zargzi¢
dodatkowy test w przypadku gdy organizm starszej
osoby zostanie wystawiony na wielkie przgenia:
przejdzie otzka chorolg zakana, wpadnie w sila
agonie w czasie walki itp.;

» Zasady obriania i nagtejsmierci starczej dotyee
powyzej tylko istotzyjacych do 100 lat. Istoty ktore
sa bardziej dlugowieczne (ew. mniej) biorpod
uwag; zasad proporcjonalnéci. Nie wykonuj
owych czynnéci co rok tylko np. co 2 lata —§e
zyja dwukrotnie diaej od ludzi, co 5 lat jdi
dozywaja 500 lat itd.

e Gdy test si nie powiedzie — BG nie umiera
automatycznie. Instynktownie wieze tego a tego
roku Ery Katanéw odejdzie z grongywych. MG
powinien d& mu kilka miestcy na pozalatwianie
doczesnych spraw.

ZNAK ZODIAKU | DATA NARODZIN

W dawnych czasach, u zarania cywilizacji rozumnych,
elfy — jako rasa przez bogoéw obdarzona ngfezym
potencjalem zrozumienia otaczeg¢go ich $wiata
ozywionej i nie@ywionej natury, pierwsze z pad
wszystkich ras unidi swe gtowy ku niebu, by oddawa
czes¢ gwiazdom. Pierwsi te odkryli kosmiczny
mechanizm symfonii niebieskich, ktoryekit si¢ nad ich
glowami w nieskaczonym tacu cykli. Elfy byly
pierwszymi astrologami, pierwszymi badaczami gwiazd
— ktére najpierw przy pomocy swych bystrych oczu, a
potem przy w@yciu magii i monumentalnych,
kamiennych budowli astronomicznych §w{atyn i
swigtych kregéw) — czytaly w ruchach ciat niebieskich.
Ta rasa jako pierwszazezaobserwowataze blizsze i
dalsze gwiazdy, planety oraz &Byc wyznaczaj z
niezmiena, niezmordowam precyzj stale odspy
czasowe — zar6wno w krétko- jak i diugo-dystansowej
skali. Zliczapc te cykle - to jak owe ciata
przemieszczajlub zmieniaj sie na niebosktonie — jako
pierwsi wyznaczyli precyzyjne przedzialy phoego
czasu. A byto to w gbokiej prehistorii — gdy inne rasy
ledwo co rozréniaty cykl dobowy na dwa okresy:
,Swici”  (dzien) i ,cimno” (noc). Pomimo swej
fatalistycznej filozofii i mentaln&i — a made raczej
whasnie przez i — stale dzyli do poznania praw,
ktorymi rzadzity sie obroty ciat niebieskich. Elficcy
medrcy byli pionierami, ktorzy okéili i nazwali
gwiazdozbiory zaréwno bliskiego perymetru jak i
odlegtej ekliptyki, odkryli lub matematycznymi
obliczeniami przewidzieli istnienie wszystkich 8apét
uktadu stonecznego Orchii, oraz dokladnie Plemzili
fazy kskzyca.

| cho¢ od czaséw nieszegnego Proroctwa Krola-
Jaszczura te wspaniale istoty nigdyeedj nie signely
juz po astrologi — w spadku po nich cywilizacja
ochrijska dostata rzecz, ktorej waitd nie sposob
ocent: Elficki Kalendarz Zodiakalny — precyzyjny,
matematyczny system odmierzania czasu, w ktorym
uwzgkdniono podziat na kilka edéw wielkaci



czasowych, kady rzad wielkaosci ustalony na podstawie
prawidet zmian innego rodzaju zgrupawaciat
niebieskich. Wielkéci te podzielono na okresy, ktérym
patronuje inne cialo niebieskie w danym systemie
odniesienia (kady system odniesienia to inny atz
wielkosci czasowych), w zaimosci od tego ktore z nich
jest akurat najwaniejsze z punktu odniesienia na Orchii
w przedziale tego czasu @dy okres w systemie
odniesienia to zwykle inny Znak Zodiaku — agviciato
niebieskie: gwiazdozbiér, planeta lub faza ekgca).
Elfy badaly nie tylko cykle obiegu tych ciat na
nieboskionie, ale i sekretne wplywy gwiazd, tajeniny
energii, planet, kgiyca i stoica oraz ich koniunkcji na
Orchig i zamieszkujce j istoty — co praktycznie po dzi
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dzien stanowi kanon dziataldoi astrologicznej, kanon

wyznaczony wignie przez elfy. Osoby, ktére
zainteresowane astymi sekretami astrologii oraz ich
wplywem na fabwt i mechanik inscenizacji odsylamy
do rozdziatuXiegi Konwencji przy Opisie Orchii.

Tutaj — przy tworzeniu naszego bohatera rigziemy
zawracé sobie gtowy nattokiem informacji zazanych
z astrologi, zajmiemy si natomiast nieco bardziej
praktyczn, strory Elfickiego Kalendarza Zodiakalnego,
ktory zarowno pomze nam okréi¢ zar6wno dag
urodzenia bohatera jak i przypisany do niej komplek
symboli zodiakalnych.

Mamy w tym kalendarzu podziat na dekady, wdej
ktérej zawiera s 10 lat-cykli, mamy osobny podziat
roku na 10 cykli-miesicy, mamy podziat miesgta wedle
na 4 fazy ksizycowe, po 10 etapéw dziennych w

kazdym — baa, elfy opracowaly nawet zodiak
odpowiadajcy dziennemu podzialowi doby na 12
czasookresow.

Jak wkc wida na powyszym przyktadzie poznanie
petnego kompleksu zodiakalnego — czyli inaczej
Zodiaku Gwiazdowego (lub Niebiaiskiego) pozwala
doktadnie okréli¢ rok urodzenia w co-10letnigj
dekadzie, pozwala okile¢ miesic urodzenia w roku,
dalej dzié tygodnia w miesicu — & po czasokres w
dniu.

| na odwrét jéli znamy nasz rok (lub tylko jego €&
jednostkovs), miesihc, dzieh i godzire urodzin —
jest&amy w stanie precyzyjnie przypakowa
kazdemu z tych okreséw czasowych (jednostce rocznej,
miesicowi, dniu i godzinie) odpowiedni symbol
zodiakalny.

Wiedza na temat Elfickiego Kalendarza Zodiakalnego
nie jest powszechna, ale wdzie tam, gdzie
zawedrowali kolonkci z elfich krolestw — tam gdzie
udalo im st zanigé kaganek éwiecenia — ména
spotk& osoby (astrologdw, filozoféw, naukowcow czy

czarodziei lub klerykbw a nawet szarlatanéw czy
wiejskie wieszczki), ktore jako tako potrafi sie
orientow& w tej materii — przynajmniej jego czysto

praktycznej cgsci, nawet jéli nie zajmup sie zawodowo
czytaniem z gwiazd. Na ziemiach Imperium Katanéw
uzywa skt zwykle klasycznego Kalendarza Orkuskiego —
zwanego po prostu kalendarzem orkowym: ze
standardowym liczeniem lat od patiu istnienia orczej
rasy (lub teé moze najdalszego momentu pagii o
samaéwiadomdci tej rasy), podziatem kadego roku na
10 miestcy, kazdego miesica na 40 dni, po cztery
tygodnie oraz kadej doby na 24 godziny. Jak q@i
wida¢ — powszechny kalendarz imperialny w niektérych
miejscach jest zbimy z elfickim, w innych z& sie od
niego trock rézni. Niewielu jednak zdaje sobie spraw

ze pomijagc punkt zliczania lat, orki przgy ten system
po reptylionach — i réinice w tym kalendarzu wzgdem
Elfickiego Zodiaku, biog si¢ wkasnie z tego, 4 reptylioni
mieli wiasny, mae troszk mniej doskonaly i
niekoniecznie odpowiadggy astronomicznych
prawidlom system odmierzania czasu (uksztattowany
zreszi w czasie kontaktow tych dwoch ras, ale poniewa
jaszczury lubity podkrda¢ swoj niezalenosé
intelektuallm, — dla odréniania s¢ np. podzielity dzié

na 24 godziny, zamiast 12 godzin planetarnych fgk-e

w mysl zarozumialczej zasady: ,My mamy agej
czasookres6 wni wy, to jestémy doktadniejsi!”;
oczywiscie, gdyby nie elfy, to nikt nigdy byeiwv ogdle
nie dowiedzial, ze dolz mazna jakd podzielt
matematycznymi okresami inaczejznna ,$wici” i
,Cimno”).

Pomimo jednak tegaie orkowemu kalendarzowi brak
calej owej astromanckiej otoczki kosmicznej precyzj
nietrudno jest na Archipelagu Centalnym (czy racmej
jego cywilizowanych terytoriach) spotkdudzi, ktorzy
orientup sie z wieksz lub mniejsza precyzp w tajnikach
i niuansach Zodiaku Gwiazdowego Ilub samego
Kalendarza Kosmicznego. W niektdrych spotedzrach
lub grupach ludnéi, niepémienni i nieczytaci
humanoidzi znaj np. tylko symboliczny kalendarz
zodiakalny — potradi dokladnie powiedzie podr&nym
jaki dzis mamy dzié zodiaku i godzina zodiaku, jaki
mieshc zodiaku i jaki rok dekady zodiakalnej, ¢hpa
cholek nie byliby tego w stanie przetgc na gzyk liczb,
ani oficjalnego kalendarza, ani elfickiej precyzji
astronomicznej. W innych regionach lub zbioréeiach
rozumni (szczegélnie warstwywiecone, mieszczakie
lub arystokratyczne — bo ze szlagchd juz réznie bywa)
za punkt honoru, dobrego wychowania i obycia
intelektualnego poczytuwj sobie znajom& nie tylko
klasycznego kalendarza, ale rownig¢ego elfickiego
odpowiednika i/lub zwizanej z nim symboliki
zodiakalnej.

By¢ maze wigc istniep krainy, gdzie stosuje giakies
inne systemy zodiakalne, ale z pevcie, .2 to te
rzadkie zaltki $wiata, gdzie elfy nie dotarly lub
astrologia uwzana jest za czarostwo i karana stosem.

Tak wiec okrélenie Zodiaku Gwiazdowego dla
naszego bohatera nie jest obgmiiowe (tak jak i
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doktadnej daty jego urodzenia z preeayzp do elfiego
czasookresu dobowego) — tym bardziej,bohater mie
wywodzié sig z spolecznéi, ktéra mae nie
przywiagzywat do tego wagi lub w ogodle nie posidgda
wiedzy na temat jakiegokolwiek kalendarza czy paftizi
doby na godziny — ale me dostarcz§ nam to nie tylko
doktadniejszych informacji o bohaterze ale i dodaté;]
rozrywki przy jego doktadniejszym opisywaniu,
zainspirowa do poszerzeniayciorysu itp. Niezbadane
sa w koncu wyroki ciat niebieskich.

W poprzednim ugpie pokazane zostalo jak w prosty
spos6b — dyspomag tylko wiekiem kdicowym (z
ktéorym wchodzi on do gry) herosa, obli¢zyjego
przyblizony rok urodzenia, odejmyg wiek od tzw. daty
zero — czyli uogélnionej daty rozpoczynania przygod
swiecie Orchii. J&i uczestnicy zdecyduaj sig na
okreslenie doktadniejszej daty zodiakalnej to maiwie
mozliwosci by poszerzg ten rodzaj informacji o
bohaterze.

Moga po prostu — do obliczonego roku dostawi
wymyslona samodzielnie dat mieskczno-dzienno-
godzinova i sprawdzé jaki okres danego edu
czasowego odpowiada jakiemu symbolowi skladowemu
Zodiaku. Np. gracz wynmja, ze jego 20 letni cztowiek
urodzit sk 11l miesiaca, 12 dnia w potudnie — z obliaze
wynika, ze take w roku 9460 Kalendarza Orkow — i
sprawdza jakie symbole zodiakalne odpowiadgjm
cyfrom.

Jeli jednak gracze poznali juniuanse mechaniki,
ktére zwhzane g z astrologi i wptywem Zodiaku na
testy i wspoétczynniki — lub nie chce imesiruchamia
myslenia — mog poshiy¢ sie kosémi (w pierwszym
przypadku tak &dzie po prostu uczciwiej), by to
wylosow& — w takim przypadku okée zaréwno
konkretne daty jak i przypisane im symbole Zodiaku.

Zarobwno opisy wszystkich gwiazdozbioréw, ich
rysunki, zwhzana z nimi mistyczna symbolikaa s
opisane w wspomnianym na patku rozdziale Xggi
Konwencji.

SYMBOLE ROCZNE

Ten typ znakéw zodiaku jest wyznaczany na
podstawie gwiazdozbioréw, ktére obragajsic w
ptaszczynie wertykalnej wokét catego ukitadu
planetarnego Orchii — a znajdugic na bardzo odlegtej
przestrzeni, gdzée na granicy ekliptyki galaktycznej,
stad tez astronomowie podejrzewali; to nie tyle one si
obracag wokot systemu Orchii, ale to cala galaktyka
razem z systemem stonecznym obragawsiprzestrzeni
migdzygwiezdnej takze owe gwiazdozbiory wydajsie
przesuwd nad niebiem. Elfy odkrylty,ze pomimo
olbrzymich odlegtéci — gwiazdy tych konstelacji moa
dostrzec ponad kierunkiem pétnocnym (wyznagxegc
niejako pétnoc biegunoyy niebosktonu — a w kalym
razie tylko niektére z najjaiejszych gwiazd, by
obserwowa cate konstelacje potrzebng jsiz przyrzdy
optyczne lub patne czary. Ruch Zacykliczny jest tak
doktadny,ze ponad poinackréluje na niebie doktadnie
jeden z dziestiu powtarzajcych sé gwiazdozbiorow —
przez okres catego roku — wschaedna jego pocgek i
usuwagc sk poza horyzont w ostatnim dniu. W ten
sposOb wiénie ustalono codziegioroczry dekad.
Kazdy gwiazdozbior-zodiak odpowiada asi jednemu
rokowi i powtarzag sie one cyklicznie co 10 lat.
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Co ciekawe elficki kalendarz nie operuje tylko
koncowymi jednostkami lat — ale to wifsie konkretny
rok w dekadzie dziedinej jest wany dla znaku zodiaku.
Wedtug niepotwierdzonych informacji bowiem elfy
posiadaj kalendarze tak doskonalee s nimi w stanie
siegma¢ w przeszié¢ nawet do pocgkéw Sfery
Materialnej, Orchii albo wlasnej rasy — aleckszdci
tych kalendarzy nikt nie widzial na wlasne oczy.
Wiadomo jedynie,ze rzeczywdcie — w zalenosci od
zastosowa — uzywa Sk kalendarzy o rinej precyzji i
rzedach wielkdci (po co bowiem zywa¢ kalendarza od
poczitku wszeckwiata do opisywania historii elfich
krélestw). Wszystkie majjednak cecth wspolm: cha
mog Sie one zaczynaw réznych latach jednostkowych
dekady, to wszystkieastak samo naliczane w calym
cyklu dekadowym. Oznacza to ni mniej, nicegj —
tylko tyle, ze j&lli dzi§ mamy rok 9480, to zaréwno
kalendarz o najwkszej precyzji (ten od pogtku swiata
;-) ) jak i kalendarz o najmniejszej precyzji (ligzacy
sie od pocatku powstania Goératlu lub pojawienia si
na nim elféw) kdzie miat dz§ rok w dekadzie O-rowy, a
wiec rok oznaczagy petry dziesitke lat w petlnej dacie
sktadajcej st z oprocz kacowki dekadowej z
dziesitek, setek, tygcy i czego tam jeszcze dusza elfa
zapragnie.

Kolejny zadziwiajcy zbieg okolicznéci polega na
tym, ze cykl dekadowy z nieznanych przyczyn jest
spojny z kacowkami lat Kalendarza Orkow. Nieznana
jest przyczyna tego stanu rzeczy - Inyoze jest to tylko
przypadkowy zbieg okoliczioi — jak wydaj sie
twierdzi same elfy. R#ni numerolodzy, mistycy i
szarlatani dopatraj sic jednak w tej zbienosci jakis
sekretnych, magiczno-przeznaczeniowych azkdw,
ktére zapewne musgzitaczy¢ obie rasy. Oczywcie
biorac pod uwag orkowy kompleks rmiszcci i ich
nieodwzajemnios mitos¢ do elfiej kultury — takie opinie
sa wodh na orkowy miyn (niejeden urucki arystokrata, a
nawet paru Katandw — stracit wtadze, pozycjvptywy
bo za duo czasu sglzat z nosem w kegach szalkcow
i palcami w przerénych horoskopach, zamiast dbe
doczesny porglek gonit za nieoki&onymi misteriami).

Tak czy inaczej 3 rok w elfiej dekadziedzie zawsze
rokiem o kacéwce jednostkowej 3 w Kalendarzu
Orkéw (np. 9463 czy 9483). Nie ma ewi potrzeby
dokonywania zadnych przelicze — co staje si
konieczndcia w przypadku dat podawanych w
Kalendarzy Reptylibsskim — gdzie istnieje wytma
rozbieznos¢ roku w dekadzie.

Zodiak Roczny (albo dekadowy) jest w zasadzie
jedynym symbolem zodiakalnym ktérego nie poznajemy
poprzez losowanie — géypo prostu obliczylimy to juz
odejmujc od roku pocatku gry wiek bohatera. Teraz po
prostu wystarczy wat cyfre jednaci z tej daty rocznej i
sprawdzt jaki tej cyfrze dekadowe] jest
przyporadkowany symbol gwiazdowy. Oczyéuie
losowa maze sobie MG dla swoich BN, §& nie chce
mu sk robi¢ doktadnych ustale— ale w przypadku BG
jest to pozbawione sensu.

Tabela lll: Zodiak Dekadowy (Wertykalny)
Znak Ekliptyczny Rok w dekadzie

Sepirzet (orzet sepi) 01
Diament 02

Amu (wegorz ugarski) 03
Minaret 04



Swiaszczyca 05

Grom 06
Migotnia (mgtawica) 07
Lirorég (lirowe rogi) 08

Szlapar 09
Kraken 10

SYMBOLE MIESI ECZNE

Zodiak miestczno-roczny (czyli przypisagy symbol
gwiazdowy konkretnemu miegiowi w  roku)
wyznaczono na podstawie innej grupy gwiazdozbioréw,
tym razem takich, ktore znajdujwzgledem Orchii w
ptaszczynie horyzontalnej. & to gwiazdy na
nieodleglym perymetrze, stanawe stad czes$é
ekspozycji nocnego nieba — widogan bezchmura noc
bez problemu golym okiem. Ponieva w
przeciwigistwie o gwiazdozbioréw ekliptycznych, te s
czescia prawdopodobnie tego samego regionu kosmosu
co i system sioneczny Orchii, jest pewng ich
wedréwka po niebie jest rownie pozorna cedmdwka
stonca. Zmiana kalejdoskopu nagtije z powodu tego,
ze planeta ochrijska porusza sv swojej ptaszczinie —
tozsamej z ptaszczyanpozorm tych gwiazdozbioréw
wokot swej gwiazdy stonecznej — przez co widgan
miesiacu roku Orchia znajduje eina tle innego
gwiazdozbioru — i to wkmnie ten gwiazdozbiér
determinuje zodiak danego migsa. Cykl ten jest
réwnie doktadny i precyzyjny jak i poprzedni, z tyhe
krétszy — dlatego | miegt w roku zawsze przypada
niezmiennie na jeden i ten sam gwiazdozbioér, isaio
ma st z pozostalymi znakami zodiaku. Co ciekawe —
tutaj tez wyskpuje dziwna zbienos¢ kalendarza
orkuskiego z kalendarzem elfim — tale | miesic
Zodiakalny przypada na Dagin-Ran, a ostatni, XAg:
Kart-Ran. Tutaj jednak nie kryjsic zadne tajemnice —
po prostu podziat miegizny Kartan prze} (pomijajac
oczywicie nazewnictwo) od jaszczuréw, a oni
positkowali s¢ tym samym Kalendarzem Zodiakalnym
elféw — tym razem nie przejawigj zadnych tendenc;ji
separatystycznych. Co prawda gdyby wprowadzili
dwukrotnie wecej miesgcy to by dla skarbca oznaczato
zbieranie dwukrotnie wcej podatkéw — ale to byto
dobre rozwizanie tylko z punktu widzenia Imperatora
Archagasty — jaszczurza szlachta i arystokracja nie
dobrze wiedziata jakie magby¢ konsekwencje reform
kalendarzowych, dlatego nie bylo im edko do
uszczuplania swych kies.

Aby okreli¢ Zodiak Mieseéczny wystarczy wykona
rzut 1k100 i sprawdziw ponizszej tabeli — dzki czemu
od razu kdziemy wiedzieli w ktérym miegcu urodzit
sie nasz bohater i jaki sktadowy znak zodiaku tegaluz
Czasowego mu patronuje.

Tabela llk: Zodiak Miesi eczny (Horyzontalny)

1k100 Znak Perymetralny Miesi ac roku
01-10 Runa I-szy
11-20 Jaszczura Gwiazda 11-gi
21-30 Tygrys lll-ci
31-40 Skrzydto Pegaza IV-ty
41-50 Turnia V-ty
51-60 Zmrocz VI-ty
61-70 Smok Switu VII-my
71-80 Szarposzczek (rekin) VIII-my
81-90 Meduza IX-ty
91-00 Tutacz X-ty

SYMBOLE TYGODNIOWO-DZIENNE

W przeciwigstwie od poprzednich tych nie wyznacza
sic skomplikowanymi systemami cyklow odlegtych
gwiazd, ale najprostszym w obserwacji cyklem
najblizszego Orchii ciata niebieskiego, jakim jest jej
gléwny znany ksizyc. Zodiak ten jest po prostu
wyznaczany ha podstawie aktualnej fazyekgta — co
ciekawe ché cykl tych faz jest zbimmy do okresu
miesiaca wyznaczanego przez Zodiak Horyzontalny i
oba miesice — zaréwno gwiezdny jak i kgycowy @
zbiezne do dlugéci, to jednak elfy inaczej pogdkuja
fazy kskzyca niby to wynikato z czasu gwiazdowego.
O ile bowiem kady miesac kskzycowy zaczyna si
faza nowiu ksgzyca, o tyle elfy uwazaja, ze kady
miesic zaczyna si od fazy zwizanej z pelr — przez
co ich kalendarze — chazgodne z innymi co do liczby
dni i miestcy w roku, maj owe cykle miesiczne
troszle przesungte. Dla wikszaci rozumnych nie ma to
jednak wielkiego znaczenia, nawet Slie bowiem
postuguj sie nomenklatug elfich tygodni, to i tak
komponuj ja z naturalnym cyklem wyznaczanym
normalnymi miesicami gwiazdowymi — uwaajac, ze
elfy niepotrzebnie komplikyj sobie sprawy. Dla
uproszczenia — nasi bohaterowie (o ile nieeami ;-) )
tez mog tak robt.

Miesiac  kskzycowy shrzacy do wyznaczania
konkretnej daty dziennej jest opisany ta&,podzielono
go na 4 tygodnie — pierwszy zwany z nowiem, drugi
zwigzany z ,r@nigciem” tarczy ks¢zyca na niebie, trzeci
zZwigzany z pelnj i ostatni kdacy tarczy ksizycowej
zanikaniem. Oczywcie elfy nadaly kademu z tych
miesgcy osobne nazwy, wdaiwe dla fazy, ale w
powszechnej swiadomdci funkcjonup po prostu
stwierdzenia typu: tydziepierwszy, trzeci, drugi.

Dni w tygodniu kadej fazy a oczywkcie w liczbie
dzieskciu. Ostatni z dni tygodnia — a @@ dzie
Swiateczny — jest jednocgeie dniem wiaciwym dla
fazy — czyli pelnia tak naprawdprzypada na ostatni
dzien 3 tygodnia, zandw pojawia si dopiero 10 dnia I-
szego tygodnia. Pierwszy dai¢ygodnia jest zazwyczaj
dniem (a raczej nac— tu jest kolejna rnica elfiego
kalendarza: system jaszczurzy i orkowy @dziekazuje
zlicza¢ od péinocy, z& u elféw godzina ta jest
determinowana pojawieniemesksigzyca na niebie) w
ktorym kskezyc koaczy poprzedni faz i s juz
widoczne ,objawy” dla obecnej fazy. Elfy na #ly
dziex tygodnia wymylity odrebm nazwg, w jakis
tajemniczy sposob zazam, z wag dochodzenia do
whasciwej postaci fazowej — ale nie jeden lingwista
maogtby sobie potantana tej terminologiigzyk i rozum,
wigc w powszechnym aytku funkcjonuj klasyczne
nazwy dni — nie te elfickie (nie trzeba chyba jddna
przypoming druzynowym astrologom i astronomna ich
obowiazuje fachowe nazewnictwo, zgodne z kanonem a
nie wulgarny ¢zyk ulicy).

Ciekawostly kulturowg jest, ze o ile elfy w swym
zyciu codziennym i komunikacji nie przywduja wagi
do symboliki dwéch poprzednich zodiakéw, a tyle w
przypadku dni i tygodni zaden szandgy Sk
przedstawiciel tej rasy niecbizie st wyrazat w stylu:
LJrodzit Ci sig on w 3 dniu I-szego tygodnia” albo
.Spotkam s¢ z Tolm 10 dnia w IV tygodniu” tylko
zamiast tego wyrazi &i ,Zrodzono go na prafazji
nowiki” tudziez: ,Obaczym st w kulminancg petni”.
Oczywiscie nie trzeba chyba, dodafyaze zaprzacy
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sparod elfiego rodzaju nie zwaja na te glupie
konwenanse — co czasami #ro spowodowa ich
demaskagj...

Do okrelenia dnia (i tygodnia) w miegtu, w ktérym
.2rodzono” naszego bohatera rzucamy raz 1k100 na
odpowiedni tydzié i raz 1k10 na okidenie
odpowiedniego dnia.

Tabela Ilf: Zodiak Ksi ezycowy

1k100 Tydzie h Fazy
01-25  Nowika 1 tydzien miesigca
26-50 Progresyia 2 tydzien miesigca
51-75  Pehia 3 tydzien miesigca
76-00 Regresyia 4 tydzien miesiaca
1k10 Dzien W Fazie
01 Genezja 1 dzien tygodnia
02 Inerycja 2 dzien tygodnia

03 Prafazja
04 Peryferencja
05 Meridiana

3 dzien tygodnia
4 dzien tygodnia
5 dzien tygodnia

06 Postmediana 6 dzien tygodnia
07 Bezwiodnia 7 dzien tygodnia
08 Posturycja 8 dzien tygodnia
09 Destynancja 9 dzien tygodnia
10 Kulminancja 10 dzien tygodnia

SYMBOLE DOBOWE

Jest to najbardziej zawity i najbardziej interasyjze
wszystkich systeméw elfickiego odniesienia
zodiakalnego, bowiem na jego podstawie w kalendarzu
podzielono kada dokg na réwnych 12 okresow
czasowych (tzw. elfich godzin — ahojak wida
,godzina” nie jest tu dobrym okikeniem, bo trwa on
a... 2 standardowe godziny —adttez wziglo sie
powiedzenieze ,Pewnie przyjdzie z elfigodzir”, co
znaczy,ze naley sig spodziewa strasznie obsuwowego
sp&nienia).

Czasookresy dobowe tego zodiaku zostaly d&ne
na postawie obserwacji ruchu planet — a raczej
ustawienia ich orbit wzgtlem ptaszczyzny ruchu Orchii
wokot gwiazdy stonecznej. Trzeba bowiem wiedzii
nie @ one pouktadane w jednej plaszzaie — ale w
wielu ptaszczyznach o #dych latach nachylenia i
przesunicia wzgkdem toru ochrijskiego ruchu — przez
co bardziej przypominajelektrony kazace wokot pdra
atomu (oczywicie mieszkacy uniwersum KC nie za
bardzo potrafi sobie to wyobrazi bo nie wiedz co to
atom i elektrony) ri klasyczny ukiad planetarny. Elfy
odkryly lub obliczylty w dawnych czasachie Ochria
obracajc sk wokot wiasnej osi — dokladnie co dwie
godziny znajduje si,twarza” (a wiec potudnikiem, na
ktérym znajduje & obserwator) ku orbicie jednej z
10ciu planet uktadu (czy raczej: réwnik tworzwtk
prosty z kierunkiem owej orbity ptaszczyny — taktjev
przypadku 5 co 4 godziny; w przypadku pozostatych 5
planet kit ten jest wzgidem kota podbiegunowego) —
ponadto w okolicach potudnia — co oczywiste zwrsica
twarz ku staicu — a o potnocy ku orbicie kgiyca — do
daje 12 dwugodzinnych okreséw na dolDkres taki
zaczyna i na godzig przed osignieciem réwnikiem
pozycji ,twarzowej” i kaiczy sk godzire po nim — a
jego kulminacy jest zawsze co druga godzina,
poczwszy od pétnocy.

Oczywiscie znaki zodiaku zostaly tu ponazywane od
mian tych ciat niebieskich, ktére wyznacgajtwarz”
danego okresu. By wylosowa godzirg narodzin
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bohatera wykonanalery jeden rzut 1k100 i sprawdzi
czas oraz zodiak w patsizej tabelce:

Tabela llj: Zodiak Dobowy (Orbitalny)

1k100 Znak Planetarny Czasokres Doby

01-04 Tarcza Ksiezyca 23.01- 1.00
05-10 Upiorny Postaniec 1.01- 3.00
11-15 Sniezna Dziewica 3.01- 5.00
16-26 Gwiazda Zaranna 5.01- 7.00
27-36 Chmurny Olbrzym 7.01- 9.00
37-44 Demogorgon 9.01 -11.00
45-54 Gwiazda Stoneczna 11.01 - 13.00
55-64 Galera 13.01 - 15.00
65-74 Str6z Kregu 15.01 - 17.00
75-79 Ognisty Demon 17.01 - 19.00
80-96 Wilczyca 19.01 — 21.00
97-00 Duch Mroku 21.01 - 23.00

POCZATKOWE DOSWIADCZENIE

Poniewa raczej s¢ nie zdarzazeby BG kompletnie
nic nie robit zanim rozpogt zycie awanturnika, nahy
sprawdzé jak to co jednak robit odbito sina jego
Doswiadczeniu (dokladne zasady do i opis

e T W]

[P —

Punktéw Doswiadczenia znajduje si w rozdziale
Rozwo6j Bohatera W koacu juz samo wyuczenie &i
profesji jest nie lada dwiadczeniem. Kady nowy
bohater rozpoczyna g@rz Poziomem Dawiadczenia
[POZ] réwnym 0. Nowe daviadczenie bdzie zdobywat
w trakcie kolejnych scenariuszy — zasady awansawani
na kolejne POZ opisano w rozdzidkzwoj Bohatera
Poki co, jego dotychczasowe PD wylicza svediug
prawidtowaci:
e 1k3 PD za kady rok pocatkowego wieku bohatera
ponad wiek dojrzakei;
» Za kada wyuczomn profesg otrzymuje 1k6 PD;

Jesli dzigki temu Dawiadczeniu BG uzyska nowy
POZ, to mae sk wyszkoli¢ (patrzSzkolenie na wysze
PO2Z) jeszcze przed przygtieniem do inscenizacji — ale
decydujcy gtos naley tu do MG.



ZYCIORYS

Zyciorys bohatera, ktérym tueszajmiemy ma zadanie
odpowiedzié na pytanie: jak dotychczas wydhto
zycie bohatera? Mamy ju wszystkie potrzebne
informacje zwizane z mechanikna temat wyuczonych
zawodow, obranej profesji, stanu spotecznego, teejs
czas narodzin. Wiemy z jakiej rasy siywodzi a wec i
wptywowi ktorej kultury zostat poddany, co znowu ¥Bo
poméc w uksztattowaniu jegéwiatopoghdu (a wec
wyboru wyznania, popierania lub nie jakstronnictw
politycznych, koncepciji filozoficznych itp.). Mg to
wszystko czarno na biatym w karcie postacizemy
popuci¢ wodze fantazji zamienigg suche parametry w
spojry fabularm struktue.

Zadamy sobie pytania o to z jakiej rodzinye si
wywodzi. Maze jest sierat wychowan w klasztorze
albo misyjnej ochronce? Me ma jakié¢ rodzeistwo?
Jacy § jego dalsi i blisi krewni i czym si zajmup?
Odpowiedzi na takie pytania mpgam s¢ przydad w
przyszigci. Kiedy znajdziemy si w potrzebie i
bedziemy musieli skorzyséaz naszych ,znajonsoi”
MG nie kgdzie nam mogt zarzugi ze wychgamy na
dwiatto dzienne naszych poplecznikbw i przyjaciot
zgodnie z zasad ,creatio ex nihilo”. Na wszystko
bedziemy mieli ,papiery”. Nie naley jednak przesadza
— robienie sobie ze sredniozameénej rodziny
mieszczaskiej od razu wysokich uednikow stanu
moze zasugerowaMG wplatanie nas w jad§ wieksz
kabat albo spisek, z ktérego potem trudng bedzie
wyplata¢. Na podstawie poatkowych PD maemy
oszacowa za jak bardzo nasz bohatere sjudzielat”.
Gdzie mégt bywa? Maze jest swiatowcem” i ptywat na
okretach Gett-War-Graskiej Floty Ochrony Wybzae
moze podrGowat ze swym mistrzem kastowym w paru
prowadzonych przehekarawanach? A me najdalszym
miejscem w jakie si zapucit jest watpliwej stawy
karczma po drugiej stronie miasta / wsiedniej wsi?
Moze zd& lubuje s¢ w ,zwiedzaniu” okolicznych
zamtuzOw i wie co gi dzieje ,na miécie”. Takie
informacje mog pomoc nie tylko nam ale i MG — w
oparciu ozyciorysy BG i zawarte w nich wiadorém
moze stworzy dla wszystkich postaci ,scenariusz
zapoznawczy” albo wykorzystanasze kontakty do
zawigzania akcji ktorej z p&niejszych przygod. Dlatego
prowadzacy tez ma obowizek (ché czsciowo)
uczestnicz§y w kreowaniuzyciorysu a nawet powinien
zasugerowa pewne okolicznéci, jesli beda zgodne z
fabulh  prowadzonych przez niego opowge
Pametajmy przy tym,ze nasi poszukiwacze przygéd nie
sa ,Szarymi zjadaczami chleba” tylko gruposéb
wytamujaca sie  powszechnym konwenansom i
wartasciom, wiec odpowiednie do tego powinny byjch
dotychczasowezyciorysy. Oryginalne, niesztampowe,
barwne ché niekoniecznie burzliwe. Ide tworzenia
zyciorysu nie jest kreowanie od razu gmzyzn z
przeszidcia” i ,kobiet po przejciach”. Ma on uczyri z
dwuwymiarowych zapiskéw na kartce papieru pésta
ktéra ch@ wyimaginowana, nabierze pozoréw realizmu
psychologicznego. Kreowanie miod#izego zycia
naszych BG pozwoli nam bardziegsi nimi zzy¢. Nie
bedziemy przez to ,szastaich egzystengj na prawo i
lewo, dobywajc miecza w kadej karczemnej bojce. |

przede wszystkim nie znudzigsham ona szybko. Zana
dorabianie ,przeszkwi” i ,przejs¢” przyjdzie jeszcze
czas. W kolejnych scenariuszach, gdy raz za razem
wybiera sig bedziemy w podrae wyobréni.

Co do péniejszej roli zyciorysu — to nieglupim
pomystem kdzie, j&li poprowadzimy cé w stylu
dziennika naszego BG. Do 7zustworzonegozyciorysu
bedziemy mogli dodawa  opisy naszych
dotychczasowych przygéd oraz to co robili w przesfva
miedzy nimi. Wspomnimy o miejscach, ktére odwiedzili,
postacie ktore spotkali, nawet te ktorémiercili (by
potem mana bylo ,przypomni€” MG: ,Hejlll Ten
koles powinien by juz dawno w grobie!”). Poniewa
nasza pamt moze zawodzi, bedziemy mieli na
papierze zapisane wszystko to, co naszym RGr&ze
przyd& w przyszigci. Nie kgdziemy st przez to
zastanawié przez pot sesji ,S4d ja znam to img?” czy
,Gdzie ja to ju widzialem?”.

CELE | MOTYWACJE

Jest jeszcze druga, uzupeta@ czs$¢ zyciorysu. Raz,
7z W Wwikszym stopniu uzaimiona od naszych
wtasnych pomystéw na postaniz od rzutéw kost, a
dwa, ze w wkkszym stopniu (cho i ze spog
elastycznécia) wptywajaca na bezpgwedni mechanik
gry (ale o tym za chwj). Czym @ owe Cele i
Motywacje? Jest to nic innego jak tylko owa drugasz
rysu psychologicznego postaci o ktérym owa byla we
Wstepie, a ktérego pierwsz czscia jest charakter
predestynowany i zjawiskowy naszego BG. Razem, te
wszystkie 4 szczeglly daglznam peiny ,portret
psychologiczny” — przy czym oczysdie stowo petny
jest tu umowne. Pelny w rozumieniu naszej inscajjiiza
a nie w ugciu nauk psychologicznych. diektos jest od
tego fachowcem w rzeczywistyméwiecie — to
oczywicie maze pokust sig 0 stworzenie (i pomoc
Jlaikom”) takich portretéw, by fatwiej bylo wczusie ,\w
skor” odgrywanych bohateréw. My zau poshiymy
sie¢ pewnym bardzo uproszczonym mechanizmem. Oba
szczegoly (Cel i Motywacja) as pewnymi cechami
osobowdci lub charakteru naszych BG. 4 $0 cechy
bardziej aktywne i pasywne. To nardinosci, ktore
targap instynktami BG, ich wewtrzng jaznia, okreslaja
zachowania i nawyki. To tak marzenia, ktore pchagj
bohateréw wzyciu przed siebie, sktanijich by dizyli
do doskonaleci i osikgali wybrane przez siebie
zalzenia. Motywacje mna poréwna wiasnie do
owych namitnosci a Cele do marzZe Wtedy wic
Motywacje kda motorem dziala przyblizajacych BG
do wybranych celéw. Ale me st tez zdarzy, ze
dopiero po niejasnym sformutowaniu Celu BG odnagdzi
w swej duszy niepokdj, ktoryedzie go ku Celowi
popychat i samego go skrystalizuje. Szczegddgabtu
zalezed tylko i wylacznie od pomystowgei uczestnikow
i sa ograniczone tylko i wyicznie ich wyobrania. J&li
np. w czasie pisaniayciorysu uczestnik zaznaczye
jest sierod bo jego rodzia (jak i cah wioske)
wymordowaly sharany podczas jednego ze swoich
rajdow — to okréenie powyszych szczegotow wydaje
sig oczywiste. | tak Motywagj w zyciu jego BG mae
by¢ che¢ wzigcia odwetu na calej rasie za okropecio
wyrzadzane  istotom inteligentnym, a celem
postawionym na najbisze lata mee by
zorganizowanie i poprowadzenie wyprawy zbrojnej na
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ktorys z ich przyczétkdw. Warto zauvmge, ze Cele i
Motywacje (albo na pewno same Motywacje) zme
okresli¢ juz w momencie wyboru Charakteru BGlje
mamy écisle sprecyzowaq wizjg naszego alt er ego. Co
do Celéw, to tu raczej dziemy je ustakd juz po
rozpoczciu inscenizacji — w toku kolejnych przygdd.
Poniewa nie wszystkim mge sk chci€ sie ustalad
powyzsze szczegbty — bo wymaga to chwilelggzego
zastanowienia — wybér Celéw i Motywacji nie jest
obowiazkowy, ma bg¢ po prostu pewnym
urozmaiceniem inscenizacji. Za to dla ettych
przygotowano poaej gaké¢ zasad i wskazéwek -
poniewa realizacja naszych zaier moze przyniéé
pewne wymierne premie zg@iane z mechanikgry.

MOTYWACJE

« Jak ju wspomniano to oneegha w pewien sposob
decydowaty o zachowaniu BG. Me nie o kadym
jego kroku, ale &da ,spedzaly mu sen z powiek” w
pewnym sensie. Dlatego ztemaze by ich kilka.
Mimo, iz s analogiczne do pewnych ludzkich
nametnosci, nie powinny by ze sok sprzeczne.
Jesli sprawiap takie wraenie — uczestnik w
porozumieniu z MG powinni ustdli do jakich
wspolnych  skutkébw doprowadza mogy BG.
Oczywicie nic nie stoi na przeszkodzie odgrywania
bohaterow niezrownowanych psychicznie -
ktorych takie sprzeczne nagmiosci targap, ale jest
to trudne i skomplikowane. Nie polecae swicc
takich rozwizah osobom pocgkujacym.

« Na pocatku inscenizacji uczestnik powinien okli¢
jedmy lub kilka Motywacji kierujcych zyciem BG.
llo$¢ zalezy od osobistej wizji uczestnika — po kilku
inscenizacjach powinien samemu zddle ztoty
srodek. Mimo # Motywacje g trwalsze od Celdw i
nie mog ulega& p&zniejszej zmianie, me wswiecie
inscenizacji zag¢ zdarzenie lub wewtrzne
przezycie, ktére spowoduje wygaiecie namétnosci,
ktora Motywacje uzasadnia. W przypadku naszego
przyktadowego rticiela mae sk ona wydarzy,
gdy jakims cudem wymorduje juwszystkie sharany
na archipelagu lub/i zda sobie speawe nawotujc
do chglych wojen odwetowych wystawia jeszcze
wieksz liczbe rozumnych namier¢ w straszliwych
meczarniach. Oczywcie jeli jedna Motywacja
wygasnie, na jej miejsce ni® pojawt Sig nowa.
Nowa Motywacja mge pojawt si¢ takze jeli zadna
inna nie wygasta ale gracz w porozumieniu z MG
uzna,ze jakig nowe przeycie wzbudzi jaks nowg
namkgtnos¢.

* Gdy w inscenizacji zaistnieje sytuacjaspednio lub
bezpdrednio zwizana z Motywag nalery to
odzwierciedlé w mechanice. Nie chodzi tu tylko o
sytuacje wywotane pagtowaniem kierowanym
Motywacija, ale take, a raczej przede wszystkim
niezalene od BG zdarzenia, ktore niejakazdh
stawa& ,naprzeciw” Motywacji (np. utrudniag
realizacg Celéw zwiazanych z Motywag). Maja to
by¢ premie lydace nagrod dla uczestnika za jego
pomystowd¢ — i rownie pomystowe powinny by
Pozostamy przy naszym przykiadowym deicielu.
Gdy stanie on oko w oko z obiektami swej
nienawici, maze wpac¢ w furie gniewu, skutkujca
zwiekszeniem na czas walki gzxi charakterystyk
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albo powoduijca, ze kedzie walczyt pomimo agonii,
dopoki jego cialo nie zostanie zmasakrowane. Z
drugie zd& strony, jdli bedzie chcial przekora

lokalnych wladykéw do wystawienia wojska
przeciwko sharanom, to Motywacja spowoduje,
bedzie w tym zdeterminowany. Co e znacznie
zwiekszyt CH postaci w oczach rozméwcow.

CELE

Pod postaai celow — odzwierciedlamy marzenia i lub
realne dzenia naszych BG. To co wwiecie
inscenizacji bdzie chciat osigna¢ — teraz lub jakigj
blizszej przysziéci. Do jakich celéw dzy¢ bedzie,
zalezy to juz od uczestnika. M to by Cel
zwigzany zaréwno z jego charakterem, Motywaci
lub etosem profesji. Natg jedynie pamijtac by byt
to cel chéby sprawiajcy wrazenie maliwosci
realizacji. Nie powinny by to jakies ogélne idee czy
wartcsci ani jakiekolwiek niesprecyzowane poia.
Ich miejsce jest po stronie Motywacji i tam powinno
pozosté. Oczywicie to czy cé mazna zrealizowa
czy nie jest zaloscia bardzo wzgldm. MG maze
dopuci¢ jakis nierealny (pozornie) cel, ktéry jednak
bedzie mana wykon& czesciowo w pewnych
okreslonych  okolicznéciach. Np. bohater o
charakterze cht-zty nie postawé sobie za cel
wzniecenie Swigtej Wojny przeciwko prawu i
cywilizacji, kierujpc sk motywach nienawgci do
wszystkiego co gkne i dobre. MG mize uzna, ze
chat jemu samemu trudno cbzie talh wojne
wywota¢ — to mae sk pewnymi swoimi czynami do
niej przyczyné. Cel taki zamiast pewnego
okreslonego momentu realizacjietizie realizowany
,Ciagle”, niejako na bizco.

Na samym poc#ku wystarczy,ze uczestnik postawi
przed BG tylko jeden, géra dwa Cele. Potem, wraz z
rozwojem akcji i awansami na POZ mogpjawic Sie
nowe pragnienia i marzenia BG/gracza, ktogdze
chciat osigma¢. Wtedy, na bigaco powinien ustala

z MG obieranie kolejnych Cel6éw. Nie musimy
zrealizowé& ostatniego Celu, by ob¥anastpny. Ale
podobnie jak przy wyborze Motywacji, unikajmy
przesady. Mge naszemu BG nie starézyycia na
realizacg wszystkich Celéw. Dlatego uznajessize
nowy Cel mana ustakk nie czsciej niz 1 na kady
POZ;

Kiedy udaje si nam osigna¢ Cel, MG powinien
uwzgkdni¢ to jakas konkretra, nagrod dla BG. Mae
by¢ to uznanie w oczach sojusznikéw BG (wyaae
konkretra premip do CH), respekt sv6d obcych oséb
(wyrazany zmiam ich nastawienia na bardziej
przychylne) — to zaley wszystko od tego czym byt



ten cel. Trudno,zeby wrod obcych os6b respekt
przyniosto BG wywofanie wojny domowej,
szczegolnie j@i odczuli je skutki. Mae to by nawet
zwigkszona ilé¢ Punktdw Esencji (zgodnych z
etosem Celu). Oprécz tego wszystkiego jest te
pewna dodatkowa liczbha PD, kiorsie powinno
otrzyma& po realizacji. O jej iléci decyduje MG.
Przyjmuje st jednak, ze powinna wynosi w
przyblizeniu 10% wszystkich PD potrzebnych do
awansu na kolejny POZ. Prowady maze fy ilos¢
zmodyfikow&, np.: zmniejsz§ — jesli btahy cel
zrealizowano na wysokim poziomie. Nie powinien

jednak zmniejsza radykalnie — j&i opOdznienie
wyniklo z jego winy, tzn. wczmiej nie dat BG
zadnej maliwosci realizacji. Zwekszamy

odpowiednio ilé¢ PD, j&li Cel trudny, zakladany na
kilka lat do realizacji uda sioshgna¢ w krotkim
czasie. Ale tylko jdi stalo st tak, dzeki
pomystowdci i inwencji gracza, a nie w skutek
szczsliwego zradzenia losu.

Umysinie nie zostaly tu przedstawione konkretne
przyktady Celéw i Motywacji. Mae by ich tyle, ile
kreatywndci wykrzesz z siebie uczestnicy, dlatego
opisanie ché prawdopodobnej eZci z nich zagto by
dziesi¢ takich Xig jak ta. Mechanizm ich zaleoici i
tworzenia jest prosty, dlatego pashmy sk poniej
tylko jednym konkretnym przyktadem, <o dla
uczestnikow nie nawyktych do nadmiernych komplikacj
fabularnych. Takich, ktérzy przyjemé&ioRPG odnajduj
w penetrowaniu lochéw, glirowaniu grobowcéw,
zabijaniu kolejnych smokéw, gromadzeniu magicznych
przedmiotéw i nabijaniu PD-kéw :-). Omowimy zte
czes¢ Celdw i Motywacji odnoskych s¢ do naszej
Przyktadowej Druyny Poszukiwaczy Przygod. Nie
trzeba by dyplomowanym psychologiem by zalgpa
co chodzi, wgc Cele i Motywacje powinny ¢&to gaci¢
na Kartach Bohateréw. Parj wylismy nazw poetycko-
literackich — tylko po to by latwiej bylo skojarzy
wiazace sé z nimi idee i uczucia (wy fetak maecie).
Nie ma jednak jakigj okreslonej systematyki
frazeologicznej do nazywania tych cech.

»[---] I nic co ludzkie, obce mi nie jest.” — Motyagja

Ot, prosta parafraza stdw Terencjusza. Parafralza —
mozemy j zastosowé do kadej rasy w KC, a to co w
rzeczywistym s$wiecie uznajemy za ludzkie, w
inscenizacji okréimy og6lnym pogciem Hedonizmu.
Nasz nieskomplikowany bohateedzie wic hotdowat
wszelkim  grzesznym  stabostkom  natury istot
inteligentnych. Z jednakoav nadziej odnosit s¢ do
szczscia jakie go spotka jak i trudéd losu go
nawiedzajcych. Bedzie po czsci Materialist, po czsci
Spirytualist (bez gtupich skojarzg) — nie zaprzecza¢
ani duchowéci swojej, ani swiata, kdzie jednak
przyswajat sobie w nim wszystko to, co ina dotknagd,
wypi¢ a w szczegOlniwi sprzedé z zyskiem. Oczywist
premi, ktéra nasuwa i na myl bedzie wic
przyznawanie dodatkowych PD za odgrywanie takiego
BG — hedonisty, MG me ter zarzdzic dodatkowe
rzuty obronne (w  przypadku niepowodzenia
wczeniejszego), gdy posta zmuszona zostanie do
wykonania czegowbrew sobie (np. ulegnie sugestii).

. Zyj szybko, umrzyj miodo, pozostaw po sobie tadne
zwioki” — Motywacja

Tutaj juz ujawnia s¢ troche bardziej agresywna strona
osobowdci naszego bohatera.clzie wic kierowat s¢
wybitnie osaganiem przyjemnii w zyciu. Alkohol,
kobiety (lub nezczyzni) i $piew to wignie to. Ale ledzie
tez podejmowat wszelkie ryzyko, mage przyblizy¢ go
do szcezsliwosci. | nie kedzie liczyt nazycie wieczne.
Dla niego ledzie wane by cé sie dzialo. Cé@ w czym
mozna uczestnicay i sie przy tym zabawd. | jesli
szybko umrze, to,umrze, jak zyt — w blasku ostrza
mieczy”. | wbrew temu co moglibyny na pierwszy rzut
sadzi¢, nie kieruje nami szabstwo ale namitnosé
typowa dla mtodéci. Taka motywacja potrafi prégnic
inne — nawet rozslek. | nie jest to wcale sprzeczne z
poprzedri motywach. Miodos¢ musi s¢ wyszalé.
Spokojnezycie w gronie przyjaciot to BG dalzie wiodt
na staré¢. Oczywicie jeli przezyje. Co do profitéw
takiej motywacji to MG mge np.. zwgkszyt BG
odporng¢ na wszelkie alkohole (i inne trunki oraz
trucizny) bo w nich jest na pewno mocno zahartowany
Zahartowany — cho pewnie ju nie tak — jest we
wszelkich bijatykach — wt i meczy¢ moze sk podczas
walki wolniej. Za to lrdzie musiat diaej wypoczywa.
Mozliwe jest te wiele innych, takich malych
».Smaczkow”, zalenych juw od konkretnych sytuacji. Jest
to tez doskonaly przyktad Motywacji, ktora me
wygasné. Chaby wtedy, gdy odejdzie miod6,
namktnos¢ goracych dusa.

.Popamietacie mnie po wieki!” — gtéwny Cel

Co prawda to nasze mate ,Non omnis morial” bardziej
nadaje si na Motywacg niz na Cel, ale mamy tu
klasyczny  przyklad celu pozornie  ogdlnego,
niesprecyzowanego i idealistycznego. Ale tylko
pozornie! Gdy naszego BG zapytaj,Po co tak
zabijasz?” to ten odpowie ,Bo chdy ludzie o mnie
pamktali”. Mogt w koncu siedzié u zonki na zapiecku i
nie wychodzt z chatupy, a tu nadstawia karku co dzie
Wynika to jak najbardziej logicznie z dwéch
poprzednich Motywacji. A mimoze nie mana tego
Celu w pelni zrealizowa mazna go realizowa
stopniowo. Na pelnrealizacg celu kzdzie musiat wgc
poczeké do pd&niej stardci albo... smierci. Kiedy
bardowie zaczn o BG ukladd piesni, wtedy lzdzie
mozna go uzné& za catkowicie oaignigty. Ale do tego
momentu za kada czsciowa realizacg Celu mana
uzna kazdy awans BG na wysoki, graniczny POZ (np.
10, 15, 20) lub przekraczanie kolejnych Progow
Reputacji (zwazanych z przyrostem Punktow Esencji —
patrz rozdziat o Rozwoju Bohatera) — i za ta te
powinien otrzymywdé pewne dodatkowe PD lub premie
(np. CH, albo nadania vrgzego stanu), pomimo tega
cel wciz bedzie miat status ,do realizacji”.
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