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WszYsTKIE NUNMER

SMAGH 1 MIECZAR

PONOWNIE W SPRZEDA

Ponizej podajemy zawarto$¢ wszystkich nur
ktore dotychczas sie ukazaty:

30000 21 I_.-"ﬂr 3(8)/94 Nr 1

- — Pierwsza czes¢ systemu , Krysztaly czasu™: wprows
opis ras; profesje; wspélczynniki podstawowe; wspolgay
ki pomocnicze; charakter bohatera; charakterystki prevkias
dowych bohateréw wraz z przygoda dla kazdego z nich
Karty Bohatera.

— Recenzje z nowych gier.

— Artykut, dotyczacy malowania i przygotowywania fig

Nr 2
— Krysztaty czasu™: do§wiadczenie i poziomy doswiadcz
ruch i zmeczenie; czas; magia i czary - zasady ogodlne;
bogowie; walka - mechanizm, wspélczynniki, bron; ciag @
szy opisu profesji; trzech kolejnych bohateréw wraz z if
widualnymi przygodami.

Wplyw i;ier role playing na zmiany w psychice; Chara
postaci, a specyfika sytuacji w rpg.
— Kluby: Gry gry fabularne na zywo.

Nr 3

— Krysztaly czasu™: opis miasta Ostrogar; trafienia krytycz
system monetarny, koszty utrzymania, podstawowy ekW
punek; tabele broni i zbroi; przygoda dla calej grupy ,.Z i
wielkg pomoca moich przyjaciot”.

- Opis systemu ,,Warhammer™.

— Artukut problemowy ,,Samotna przygoda”.

— Adresy klub6w.

— Pierwszy raz Klan Miloénikéw Gier Strategicznych.

Nr 4
i _ ~ Krysztaly czasu™: procedura tworzenia nowego bohate
- i ; przygoda ,,Nieproszony gos¢™. |
o — Dwugtos na temat gry ,Battletech”.
v T — Kluby: sprawozdania z ,,.Szedariady ‘93" i ,,Orkonu ‘93",
sE i 2 — Kolorowa wkiadka z rozszerzeniem gry ,Magia i Mie

i odpowiedziami na najpopulamiejsze pytania. e
— Esej czarownika Damazego o czarze ,,Niewidzialnos¢™.
— Klan Mitoénikéw Gier Strategicznych - kolejne zadar

kolejna mapa, zetony itd.

Nr 5
— ,.Krysztaly czasu™: dokoriczenie opisu profesji; pierwsze
wory z ,.Bestiariusza”; przygoda ,,Demoniczna horda”.
- Recenzje nowych gier.
— Opis systemu GURPS. |
— Opowiadanie Tomasza Kolodziejczaka ,,Bardzo cenny pil
cien”. i
- Kluby - powtorzenie i uzupeinienia adresow.
= Klan Mitosnikow Gier Strategicznych.

Nr 6 i

- .Krysztaly czasu™: opis Orkusa Wielkiego wraz z mapa; ¢
czaréw z pierwszych dwdch Kregéw oraz Karta Czarh
kolejne potwory; nowy bohater wraz z mini-przygoda; pge
goda ,,Pulpaki w putapkach™.

- Scenariusz do gry ,,Battletech”.

- Samodzielna mini-gra ,,Migdzy niebem a ziemig” na K
rowej wkladee,

— Almanach Mistrza Gry czyli artykuly problemowe: ,Ryc
,»Czy Wikingowie mieli rogi?”, ,Nazewnictwo w tluma
niu”, ,,Bledy i wypaczenia”.

- Opis systemu AMBER.

— Esej czarownika Ewokantego o czarze ,,Magiczny pocisk

— Kluby: ,,Polcon *937, ,,Samhain ‘93", ,Szecdariada II7,
skie Dni Fantastyki, kilka adreséw.

- Klan Mitoénikéw Gier Strategicznych.
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JACH MISTRZA GRY GROM
EZINSKI, CHARAKTER BOHATERA 5 - - FABULARNYM
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Darostaw J. ‘!’o;uﬁ Wojciech Zalewski - =
Stale wspolpracujg: Tomasz Kolodziejczak, .
: Artur Szyndler, Jacek Wegner
Wydawca: MAG s.c.
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Drodzy Czytelnicy!

W tym numerze pisma powracamy do starej formuty tej rubryki, a wiec pytania,
odpowiedzi, wyjasnienia itp... Na wstepie jednak pare uwag natury technicznej. Po pier-
wsze: osoby, ktore cheg otrzymac od nas odpowiedz proszone sg o dolaczanie do listu
zaadresowanej do siebie koperty wraz ze znaczkiem. Prosba o odpowiedz, ktora nie
zostanie poparta takim zalacznikiem pozostanie tylko prosba i to niespetniong. Po
drugie: jezeli macie jakies pytania do Artura Szyndiera, dotyczace Krysztaiow Czasu,
napiszcie je prosze w oddzielnym liscie, a na jego kopercie zaznaczcie, ze dotyczy
wiasnie Krysziaféw. Usprawni to znacznie obstuge naptywajacej do nas korespondencji.
Pamietajcie jednak, Ze takie listy bedg przekazywane tworcy gry bez otwierania, wiec
piszcie w nich rzeczywiscie tylko o Krysztalach. Réwniez w tym przypadku starajcie sie

nie zapomnieé¢ o kopercie zwrotnej.

...Eaze po catym Wroclawiu, waszego zina
nigdzie nie mozna dostaé, nikt go nie ma. cho¢
prawie kazdy styszal...
Jakub Grzeszezvk, Olawa
..Wiem, ze w chwili gdy pisze te slowa numer
6 MiM jest juz w sprzedazy, jednak w Kra-
kowie nie ma go nawet na lekarstwo...
Marcin Musial, Krakéw

I tak w prawie kaidym lifcie. Kochani, gdyby
zalezalo to od nas. MiM bylaby w kazdym kiosku
i ksiggarni. Tak jednak nie jest. Co mozna zrobic, by
pismo  dostawai bez problemiw? Oczywiscie
zaprenumerowac. Przy okazji mafly, skierowany do
Was apel. Poszukajcie w swoim miescie ksiggarmi i
kioskew, kedre cheiatyby sprzedawac MiM. ale jef po
prostu nie dostajq (by¢ moze nawet nie wiedzq o jej
istnieniu). PrzySiijcie nam ich adresy i telefony, a my
postaramy sig nawiqzad = nimi kontaks, Poza tym jak
najézesciei i w jak najwigkszef ilosci punktow sprze-
dazy pytajcie o MiM i badscie szozerze zdziwient, Ze
Jej tam nie ma — nagabywani w ten sposdb kioskarze
i ksiggarse zac:ng jej fqdad od hurtowikéw, a ci od
nas... | wszysey bedg zadowoleni.

..W nr 5 napisaliscie, e sz6stka ma wyjs¢ na
paualku stycznia. Mieszkam Kolo Warszawy,
juz luty, a wy mi nie przysylacie pisma. Zapre-
numerowalem numery 4-6. Czwérke i pigtke
dostalem, a széstki nie...

Szymon Debski, Jozefow
...W kioskach od tygodnia znajduje si¢ numer
6. a ja jeszcze go nie ofrzymalem...

Marcin Kmietko, Poznan

No whasnie... Pismo od tygodnia w kioskach, a wy
go jeszcze nie macie. To jakby naturalhe. Policzmy
to razem. Zaloiny, ze dystrybutorzy i firma sajmu-
Jaca sig prenumeratg dostajg od nas nowy nimner
tego samego dnia (co nie zawsze jest prawdaq, gdy:
np. centrala RUCH dostaje numery wezesniej od
nas — z dritkarni jada najpierw do nich). W ciqgu
nastepnych dwdch dni dystrybutor wprowadza go do
swoich punitéw sprredazy. A firma, prowadzqoa
prenumerate (od tego numeru to fuz my) najpierw
musi zaadresowac stosy kopert, a piiniej je wyslac,
co zabiera, powiedzmy, pigc dni. Przypusmy dalej,
ze poczta dziata wyjatkowo jak na nig szybko i prae-
sytka dociera do Was w ciggu tygodnia. Rachunek
Jest prosty. Prenumerata nie jest sposobem na dos-
tawanie pisma jeszcze przed jego ukazaniem sie
w kioskach. Jej celem jest taisze i pewne wejscie
w posiadanie kazdego kolejnego numern. Opricz
tego w planach mamy pare niespodzianek (mitych)
dla prenumeratorow, ale na razie o rym sza...

Aktualnie obowiqzujgee warunki prenumeraty
podali§my w nurnerze szostym i powiarzamy w bie-
Zgcym. Osoby, kidre zamdwity numer 1 i 2 dostang
Je w najblizszym czasie (albo juz dostaly) poniewaz
zrobilismy ich dodrik. Wracajde do meritum — jezeli
po jakichs trzech — czterech tygodniach od ukazania
sig kolejnego numery prenumerator go nie otrzymal,
to zraczy, ze poczta cof zawalita. Wiedy, ale dopiero
wtedy powinien nas zawiadomic.

Oczywiscie gros opoinien wynika ¢ naszego mez-
byt, himmin.... ptynnego cykln wydawniczego. Ale
naprawdg robimy i bokami i co mozemy — pismo,
Warhammer, jeszcze kilka innych rzeczy...

...Czy w kwiemiu bgdzie jeszeze mozna zamo-
wié polska edycje grv Warlammer?
Marek Pliciennik, Wrockaw

..Kiedy bedziecie wysyla¢ Warhammera?
Waojciech Modelski, Opole
...Czy pomysl z Warhammerem aby na pewno
dojdzie do skutku? Mam nadzieje, ze nie
bedzie z nim tak jak z Hero Questem — gra za-
powiedziang i reklamowang w Fantastyce. Z
tym wiadnie problemem zwigzane jest moje
pytanie: czy na pewno Warhammer zostanie

wydany?..

Przemyslaw Wawer, Szczecin
[ tak w prawie kasdym liscie. WyjasSniam po raz
kolejny. Warhammer ukaze si¢ na pewno, na 80%
w przeciggu najblizszych dwdch, trzech miesigcy.
Pocztq wysylany bedzie tylko tym osobem, kidre
wplacily na niego przedplate. Wasze zgloszemia po-
stuzyly nam do oceny skali zainteresowania. Przy
okazji cheiatbym dodad, ze kupno gry za zaliczeniem
pocztowym po jef ukazaniu sig bedzie Twigzane ze

ziaczhie wigkszymi kosztami, poniewaz wiedy jej

cena bedsie ustalona na poziomie rzeczywistych
kosztéw. Poza tymt wszystko, co o wydaniu polskiej
edycji zastato napisane w nr 6 pozostaje w mocy.
Osoby, ktdre cheg dowiedzied sig czegos blizszego
o samej gree odsylam do numeru 3 MiM gdzie jest
zamieszczony jej opis. Warhammera w kazdej chwili
mozecie zamawic, wypetniajac odpowiednig rubry-
czke na blankiecie wplaty, a nastepnie wysylajge go
do naszej firmy.

Nadsylacie tez podobne pyltama dotyezqee Kry-
sataléw Czasu. Ksiqgzkowe wydanie gry ukaze sig
kitka miestecy po Warhammerze, prawdopadob-
nie na jesieni. Bedzie to komplemy zbidr zasad, ale
bez opisu Swiata. Opis Orchii ukaze sig oddzielnie,
gdyz bedzie to tylko jeden ze Swiatdw, kidre plani-
Jemy opisac.

...Czy planujecie wydac system bitewny (War-
hammer Fantasy Barttle) oraz Warhammer
40.0001..
Jakub Eapott, Szczecin
...Czy oprécz Krysztaléw Czasu bedziecie
prowadzié jeszcze jakie§ inne gry RPG?..
Marek Marut, Stalowa Wola

I znown oba pytania reprezentiijq stale motywy,
pojawiajgee sig w listach od Was. Odpowieds na nie
brzmi tak. Na razie jednak nie choialbym podawad
bardziej konkretnych informacji. Zdradzg tylko, ze
na horyzoncie majacey cof bardzo duzego... Co do
WEB | W40K. Myslimy o obu grach, ale na pewno
nie ukaiq sig one-w przeciggu roku. Podobnie jak
GURPS. Wynika to = kilku rzeczy, z ktorych weale
nie ostatniq fest kwestia ceny. Obie gry bylyby bar-
dzo drogie. A poza tvm figurki itp.

..Posiadamy jedng (sic!), slownie jedng kostke
k10 na 12 os6b... Czy wiecie kto kolportuje
kosei?

Radostaw Dissak, Gdansk

Kostki... Sprowad=ilismy nie tak dawno duzy ich
transport, jednak zostat juz wyezerpany. Diatego nie
preysylajeie (na razie) do redakeji listow z proshy
o przystanie Wam kosci. Jak napisatem, na razie,
poniewas planujemy stworzenie przy nassym pismie
czegof w rodzafu wysytkowego sklepu = grami i =
akeesariami do nich. O jego powstaniu powiado-
ity was ne tamach pisma, Jedynym znanym nam
w tej chwili w Polsce miejscem, gdzie prowadzona
Jjest stata spredat kampletow kostek (k4,6, 8, 2x10,
12, 20) jest ksiggarnia U Izy" w Warszawie, rog
Wilczef i Emili Plaver,

Kilka oséb (m.in. Bartek Stecko) preystalo do nas
listy = pytaniami do gry Magia i Miecz, Whrew po-
zorom to nie ten adres. Wizystkie propozycye, pyta-
nia itp. prosze kierowad pod adres: SEERA Sp. 2 0.0,
02-502 Warszwa, ul. Eowicka 33.

A teraz niespodzianka. Oto v ymnek pr'e'd'rm'm-
Jacy wyglad szlapara § tarsara;

tarsar

To na razie. Dzigki za listy. Piszeie.
W imieniu redakcji — Artur Marciniak

e me—
Poszukiwacze:

Osoby wiedzgee cos o grze “Judge Dredd” pro-
szone sa o kontakt:

Tomasz Wojciechowski

ul. Witwickich 12

26-110 Skarzysko Kamienna

Marcin Kamiriski (15 lat)

ul. Lomikéw 7/66

05-100 Nowy Dwor Mazowiecki
Poszukujemy parmerdw do gier z Kiele,
ul. Mickiewicza 5 m. 2

25-306 Kielce

Marcin Gruszeczka (16 lat)

ul. Zamenhofa 26/37

41-200 Sosnowiec

Jarpstaw Kobyltka (19 Tat)

ul. Armii Krajowej 11/77

67-200 Glogow

Fukasz Librant

Jaroszewice 32

34-100 Wadowice

Pioir Chlebowicz

AL Sprzymierzonych 129

§2-200 Malbork

Kajetan Walachniewicz

ul. Gajeego 14/12

42-224 Czestochowa

tel. 625394

Adam Sokal . Kastor”

ul. Wyspiariskiego 10/3

41400 Myslowice

Wawrzyniec Michalczyk

ul. Podmiejska 45

64-100 Leszno

Przemystaw Eyozyniski (17 lat)

Os. Zweyciestwa 11/36

61-646 Poznai

tel, 206823

A teraz krotka rubryczka w rode-
mieni¢ rozdike magicznyg na dwa

Sprzedam nieuzywane gry . Battletech™ i (Aero-
tech™, Kupig grg JAmhem". Stn obojetny.

Janusz Giedrowicz

ul. Stalowa 17

84-230 Rumia
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KRAKON’94

Krakoéw, 25-27.02.94

Zima nie sprzyja fantastycznym impre-
zom. Po stynnym juz listopadzie, w ktérym
konwenty odbywaly si¢ z czestotliwos$cig
jednego na tydziefi, nastgpila diuuuga
przerwa. Dlatego tez z wielkim zaintereso-
waniem wybralem si¢ na KRAKON, zjazd
fanéw gier fabularnych zorganizowany
w Krakowie przez tamtejszy klub KKMF
,Jabbersmok”. Powodéw, poza oczywiscie
checia pogrania sobie, miatem kilka.
Chciatem zobaczy¢ znajomych, ktérych
juz diuzszy czas nie widzialem, a poza
tym, wedlug listu informacyjnego, ktéry

do mnie dotart, KRAKON zapowiadat si¢

nawet niezle — oferowat catkiem duzo cie-
kawych atrakcji, z ktorych kilka wydawato
si¢ by¢ nawet zupelnie nowymi pomystami
na tego typu imprezach.

Poniewaz z powodu nieszcze§liwego
zbiegu okolicznoéci nie moglem zjawié si¢
na samym poczatku imprezy, czyli w piat-
kowy wieczoér (przyjechalem dopiero
w sobote) umkneto mi kilka niewatpli-
wych jej atrakcji. Choé w praktyce niekt6-
re z nich okazaly si¢ nie nazbyt przyjemne
— na przyklad zabieganym organizatorom
co$ nie wypalito z lokalem, w ktérym mia-
1a sie odbywaé pigtkowo-sobotnia czes$¢
imprezy i goscie, ktérzy przyjechali w pia-
tek zostali porozmieszczani po domach
czitonkéw KKMF, by mie¢ gdzie si¢ przes-
paé. Niektérzy z nich musieli jeszcze
wczesniej wystawaé na stacji kolejowej
godzinami czekajac wraz z organizatorami
na kolejnych przybytych... Céz, wypadki
i nieszczesliwe zbiegi okolicznosci zdarza-
ja sie zawsze, ale...

Jednak jak si¢ okazato, réwniez ten nie-
przyjemny akcent w sumie wyszedl na dob-
re. Zniecierpliwieni gracze od samego so-
botniego ranka ostro wystartowali z wszel-
kiego rodzaju grami, nadrabiajac op6Znie-
nie gorliwoscig przezywania swych przy-
g6d w wyobrazni. Niektérzy z sich spali,
odsypiajac noc spedzona na prostokacie
0,6x2m. Byly to jednak wyjatki. Ale wresz-
cie zaczal si¢ normalny konwent. Normalny
— bo chyba wszystkie spotkania milosni-
kéw gier role playing sa do siebie dos¢
podobne — ich giéwnym elementem sg
wlasnie gry prowadzone wszedzie gdzie si¢
da, jak sie da i jak dlugo sig¢ da (czasowym
rekordem konwentu okazata sie rozgrywka
w Battletecha — podobno okolo 15 godzin).

Na KRAKONIE role playing raczej nie
zabraklo — bylo tam wszystko, co w tej
chwili jest w Polsce popularne — takie sta-
ruszki, jak AD&D, rzeczy nowsze — jak
systemy White Wolfu (,, Werewolf the Apo-
calypse” , ,,Vampire the Masquerade” itd.),
horrory (wciaz bardziej popularny Call of
Cthulhu na podstawie prozy H. P. Lovec-
rafta), ,,przyszto§ciéwki” — jak Traveller,
Cyberpunk, Shadowrun, jak réwniez pols-
kie systemy autorskie. Swe tryumfy $wig-
cily tu oczywiscie wylansowane przez
MiM Krysztaly Czasu, ktérych gléwnym
Mistrzem Gry byl sam autor. Réwniez co-
raz bardziej popularny stawal si¢ High
Fantasy (podobno). Grano réwniez i na
$miesznie — w tej dziedzinie' krélowat
oczywiscie Toon, ktory wykreowat tak nie-
zapomniane postaci, jak nie§miertelny ser
szwajcarski zabijajacy swym zapachem,

czy beholder-reporter, ktéry pracowat dla
agencji detektywistycznej wraz z wiewior-
kiem-listonoszem; scenki z tej gry staly si¢
powodem do $miechu na dluzszy okres
czasu. Mozna bylo zagra€ réwniez w raz
jeszcze udoskonalong wersje Agentéw In-
sightu (systemu opartego na ksiagzce pod
tym samym tytulem). Poza role playing ist-
nialy réwniez i inne rzeczy — wieloplan-
szowy Battletech (gdyz jedna plansza od
dawna juz nie wystarcza wszystkim praw-
dziwym fanom tej gry), Warhammer Battle
itp. W tych dziedzinach jednak przygniata-
jaca przewage mieli goscie z Warszawy.
KRAKON zaoferowal jednak réwniez
co$ poza grami — wida¢ bylo tu wyrazne
podporzadkowanie si¢ ostatnio panujacemu
w Polsce trendowi dodawania réznych cie-
kawych elementéw wspomagajacych dla
tych, ktérzy nie mogg ,,zalapaé si¢” na gre
— mimo wspanialego systemu organizacji,
na ktéry sktadat si¢ m.in. kontrolowany
przydziat sal i stynna wroclawska tablica,
ktéra stala si¢ ostatnio juz standardem
obecnym na wigkszosci duzych imprez.
Zostali mianowicie zaproszeni goscie —
w osobach M. Parowskiego, A. Sapkows-
kiego, F. Kresa oraz redakcji Magii i Miecza
(gtéwnie w osobie Jacka Rodka) — ta ostat-
nia stanowi zreszta od pewnego czasu nie-
odlaczny element kazdego konwentu po§-
wigconego grom fabularnym. Je§li chodzi
o A. Sapkowskiego i F. Kresa, to spotkanie
z nimi bylo ,,}aczone”, podobnie jak uczy-
niono to na ostatnich Lubelskich Dniach
Fantastyki. Zreszta wypowiedzi i komenta-
rze tych znanych autoréw fantasy byly réw-
niez podobne jak na w/w Dniach. Tres¢
spotkania z Maciejem Parowskim jest mi
nieznana, gdyz ani ja, ani nikt z moich zna-
jomych na nim nie byl. Redakcja , Magii
i Miecza” zajmowala si¢ natomiast gtéwnie
rozmowg na temat planowanego (wcigz
jeszcze!) polskiego wydania Warhammera
— krytykowano ,,lublifiska” wersj¢ tluma-
czenia i usitowano ustali¢, czy angielski
,lich” to po polsku ,licho” czy ,,czarnot-
rup”. Cato$é tego spotkania zresztg byla
do$¢ chaotyczna mimo ogromnych wysil-
k6w Tomka Kotodziejczaka i trudno bylo
dojéé, o co tam naprawde chodzito. Andrzej
Sapkowski zorganizowal podobno réwniez
dyskusje na temat swego systemu role play-
ing (majacego si¢ ukazaé¢ w ,,Magii i Mie-
czu”), cho¢ frekwencja byta bardzo niska.
Ciekawe natomiast byto spotkanie z Kami-
lem Smiatkowskim dotyczace komiksu.
Poza uczestnictwem w réznego rodzaju
spotkaniach konwentowicze mieli réwniez
okazje poogladaé sobie na video filmy,
ktére w nocy lecialy praktycznie na okrag-
1o, a i w dzien si¢ ich kilka zdarzylo. Zapo-
wiedziano réwniez konkurs na najlepszy
scenariusz, cho¢ zostat on njestety odwota-

ny z powodéw czysto praktycznych — od- -

dano tylko jedna prace. Natomiast zupelnie
udat sie drugi z konkursé6w — dotyczacy
ksiazki i filmu fantastycznego. Do finatu
zakwalifikowat si¢ jeden krakowski stu-
dent filmoznawstwa i cztery osoby zwigza-
ne z lubelskimi klubami. Nagroda byla ka-
seta video oraz albumy ,,Miraz” Vallejo
i,.Syreny” Achilleosa.

Poza tym dostgpny byl rowniez barek —
KRAKON byt chyba pierwszym konwen-
tem w historii polskiego fandomu RPG, na
ktérym trzeba byto placié za herbatg i ka-

we. Natomiast nie bylo zapowiadanego
ksero, co niezwykle zmartwito wielu praw-
dziwych fanéw gier; ktérzy zawsze thumnie
kseruja sobie wszelkiego rodzaju systemy
irozwiniecia do nich,

Na konwencie odbyto si¢ réwniez kolej-
ne zebranie Kapituty Wielkiej Nagrody za
Zashugi dla Polskich RPG. Ustalono na nim
liste kandydatéw do tegorocznej edycji tej
nagrody, co zajelo dziwnie malo czasu,
w poréwnaniu do poprzednich spotkar te-
go organu, bo tylko okoto 40 minut.

Impreza, cho¢ mniejsza od ostatniej SZE-
DARIADY (wzigto w niej udzial okoto
117 os6b) byla jednak, jakby na to nie pat-
rzeé, catkiem spora — co byto wida¢ po sa-
mopoczuciu organizatoréw po jej zakori-
czeniu, czyli w niedziele wieczorem. Gdy
wszyscy goécie (no, moze prawie) juz wy-
jechali, wszystkie $mieci zostaly zebrane —
wtedy dopiero mogli oni, senne krakows-
kie zombie, p6js¢ si¢ wreszcie wyspac...
A nas czekala jeszcze wspaniala podréz
pociagiem przez cala noc.

Ogo6lnie — konwent mial caltkiem przyjem-
ng atmosfere, goscie w wigkszosci wygladali
na dobrze sie bawigcych i zadowolonych.
Oczywiscie jak zwykle byla pewna mniej-
szo$¢ — ale z tym nalezy sig liczy¢ zawsze.

Czekamy wigc na nastepny Krakon.

‘ Jacek Brzezinski

Powolanie Ogélnopolskiego Stowarzy-
szenia Milto$nikoéw Gier Fabularnych
»AWANTURNIK”

23.03.1994 r. w Warszawie w klubie
»Surma” przy ul. Bialobrzeskiej 17 odbylo
si¢ pierwsze po sze$ciu latach walne zebra-
nie klubu ,,Awanturnik” (byta sekcja gier
fabularnych klubu ,,SFAN”). Przewodni-
czacy Artur Szyndler podkreslit historyczna
wage chwili, informujac, ze od tego mo-
mentu rozpoczyna si¢ tworzenie jednego,
ogolnopolskiego systemu gier fabulamych.
Glosami 40 obecnych (wszyscy ,,za”) po-
wolane zostalo do zycia Ogélnopolskie
Stowarzyszenie Klubéw Milosnikéw Gier
Fabularnych ,,Awanturnik”. Dotychczaso-
wa nazwe klubu ,,Awanturnik” zachowane
w wersji bezprzymiotnikowej ze wzgledu
na tradycje. Prezesem stowarzyszenia wyb-
rano Artura Szyndlera, autora systemu
Krysztaly Czasu; wiceprezesem zostal Zbig-
niew Rembikowski. Uzgodniono, ze kazdy

prezes klubu, wchodzacego w skiad stowa- -

rzyszenia ,,Awanturmnik” automatycznie sta-
je sie czlonkiem zarzadu tej organizacji.
Warunkiem przynaleznoéci do stowarzy-
szenia jest umieszczenie w nazwie klubu
stowa ,,Awanturnik” oraz przestrzeganie
czterech podstawowych punktéw statutu:

1. Stowarzyszenie ,,Awanturnik” dazy do
konsolidacji klubéw, fandomu, wszyst-
kich grup graczy role playing oraz oséb
zajmujacych si¢ fantastyka. Zatozyciele
stowarzyszenia wiedza, ze byly juz pod-
ejmowane takie proby, ale majg nadziejg,
Ze tym razem pomyst ten wypali.

2. Kazdy klub ma obowiazek promowac co
najmniej jeden, dowolny polski system
gier fabularnych (bez ograniczel w sto-
sunku do systeméw zagranicznych).

3. Klub nalezacy do stowarzyszenia musi




funkcjonowaé w oparciu o nastepujaca
strukture hierarchiczna:
a. Grupa Mitrylowa (gracze prezesa
klubu, bedacy Mistrzami Gry, czionko-
wie zarzadu klubu, prezes i wiceprezesi
stowarzyszenia, cztonkowie honorowi
przyjeci do Grupy Mitrylowej jednog-
losna decyzja jej cztonkdéw).

b. Grupa Platynowa (Mistrzowie Gry).

c. Grupa Zlota (do§wiadczeni gracze,

min. 1 rok stazu).

d. Grupa Srebrna (gracze, rzeczywisci

cztonkowie klubu):

e. Grupa Miedziana (goécie klubu i ob-

serwatorzy).

4. Wszystkie kluby nalezace do stowarzy-
szenia ,Awanturnik” majg prawo doste-
pu do systeméw i materiatéw wyko-
rzystywanych przez kazdy klub bedacy
czlonkiem stowarzyszenia.

Pozostale punkty statutu maja charakter
indywidualny, zalezny od celow i zaintere-
sowan danego klubu wchodzacego w sktad
stowarzyszenia. Klub ,2Awanturnik” (z sie-
dziba ul. Biatobrzeska 17, ‘Warszawa) pro-
ponuje pozostatym klubom, wchodzgcym
w sktad stowarzyszenia wprowadzenie fun-
kcji wiceprezesa — reprezentantki dziew-
czat celem promocji, opieki i preferowania

ying (m.in. chodzi o zapewnienie opieki
w drodze powrotnej do domu niepeinolet-
nim uczestniczkom gry).

Prezes stowarzyszenia Artur Szyndler
pozdrawia pozostate siedem klubéw ,,Awan-
turnika” w Warszawie oraz kolegéw z
LSAwanturnikéw” w Czestochowie, Kiel-
cach, kodzi i Radomiu. Kluby-czlonkowie
stowarzyszenia proszone sg o wydelegowa-
nie czlonkéw zarzadu i zaproponowanie
terminu walnego zjazdu stowarzyszenia.
. Tylko zjednoczeni na réwnych prawach
mozemy zajgé sig organizacjq zlotéw, zjaz-
déw oraz skuteczng reprezentacjq polskich
Srodowisk graczy role playing za granicq.”

Do kofica zebrania zalozycielskiego wy-
dano pierwszych pigédziesiat identyfikato-
réw. Ze wzgledu na powage chwili nazwis-
ka i pseudonimy czlonkéw-zatozycieli sto-
warzyszenia wypisano ztotym flamastrem.
Notowat: Konrad T. Lewandowski

0d redakcji:

Powyiszy tekst otrzymalismy Jjako spet-
nienie naszej prosby o sprawozdanie z im-
prezy, ktéra niewgtpliwie si¢ odbyta — nor-
malne i zwykle, takie, jakie mielismy, ma-
my i bedziemy mieli w zwyczaju zamiesz-
czaé. Poniewas jest to jedyny, dostepny
nam §lad tej imprezy — drukujemy je w
takiej formie, w jakiej do nas dotarto.
Chcemy jednak do$¢ uroczyicie stwierdzic,
iz OSMGF ,, Awanturnik” oraz nasze pis-
mo majq ze sobq tyle wspélnego, ze i tam
i tu funkcjonuje Artur Szyndler — tam jako
Prezes, a tu jako autor i kolega.

Nasz stosunek do wszelkich odgérnych
tendencji zjednoczeniowych, gérnolotnych
zadeé, hierarchizmow i przyzhawania so-
bie ztotych plakietek zostat ustalony wiele
lat temu i pozostaje niezmienny. Kio jest go
ciekaw, moze zadzwonié do redakcji, a us-

tyszy kilka cieptych siow.

pici pigknej w Srodowisku graczy role pla- -

Kilka nowych adresow...

Poszukuje chetnych do utworzenia klubu:
Krzysziof Sokotowski

ul. Szpitalna 6/10 m.14

26-600 Radom

tel. 23376 (najlepiej wieczorem)

KKG ,,Loch”
ul. Ztota 20/3
25-015 Kielce
tel. 55083

" spotkania: niedziela 15.00 - 22.00

Chelmzynski Klub Fanatykow Gier
Fabularnych

adres kontaktowy:

Piotr Sypek

ul. Ks. P. Skargi 15/42

z dopiskiem ,,Ch.K.F.G.F.”

tel. 753380 (prosi¢ Piotra)

lub 752154 (prosi¢ Rafata)

Tworze klub, Dostep do wigkszosci gier
polskich i zagranicznych.

Artur Marciniak

ul. Armii Ludowej 21/7

05-300 Mirisk Mazowiecki

tel, 54 -09 (sobota, niedziela w dziedl)
Oprécez tego poszukuje kontaktu z osobami
grajacymi w WFB, W40K, Man’O’War,
Space Marines. Tylko osoby posiadajgce
przynajmniej zaczatek armii.

Klodzkie Stowarzyszenie Gier
Fabularnych ,,CHAOS”
Mtodziezowy Dom Kultury

ul. Okrzei 14

Spotkania w soboty i niedziele
od godz. 14.00.

Adres kontaktowy:

Krzysztof Oktawiec

ul. Wiosenna 23/6

57-300 Kiodzko

..oraz zawiadomien o imprezach

W dniach 26 - 29 maja odbedzie si¢
KONTUR'94

Miejsce imprezy: Osrodek Wezasowy
Komendy Wojewodzkiej Policji ,,Pusz-
cza”, ul. Cegielniana - jak zwykle w Sup-
raslu. Tegoroczny temat przewodni - Ro-
bin Hood i jego czasy. Gléwna atrakcja
imprezy bedzie oczywiscie terenowa gra
fabularna. Przewidujemy wiele konkurséw
- bardéw, strojéw, bajarzy, proszg szyko-
waé ubiory. Koszt imprezy 350.000 z1. od
osoby. Zgloszenia przyjmujemy do kofica
kwietnia i prosimy kierowac je na adres:
Podlaskie Towarzystwo Milosnikow
Fantastyki
ul. Piastowska 11A
15-207 Bialystok
DK ,.Zacheta”

Wotaty: calosé lub zaliczke w wysokos-
ci 100.000 zi. na konto:

Powszechny Bank Kredytowy Warszawa

10/ Biatystok NR 379406-3085-132

Warunkiem dopuszczajacym do elimina-
cji do gry jest posiadanie cho¢ element6w
strojéw. Szykujcie wigc ubiory, dobry hu-
mor, teksty, ¢wiczcie gre na instrumentach,
pamie¢ i tezyzne fizyczna, bo czeka was
ciezka walka. Robin Hood lubit kije.

POLCON'94

Jubileuszowy, dziesigty POLCON odbe-
dzie sie w tym roku w Lublinie, w dniach
22-25.IX. Tym razem réwnieZ milognicy
gier fabulamych beda mieli okazje przezyé
wiele fascynujacych chwil. Ten POLCON,
w przeciwiefistwie do poprzednich, bedzie
w duzym stopniu zjazdem po§wieconym
rozmaitym grom. Kazdy z was bedzie miat
szanse zagraé u uznanych Mistrzéw Gry
w wielu systemach zachodnich i polskich.

Na pewno beda goscie z Polski Zwigzani
z krajowym rynkiem gier oraz prawdopo-
dobnie goscie z Wielkiej Brytanii z firmy
Games Workshop.

Oczywiscie, osoby interesujace sig lite-
raturg i filmem fantastycznym tez znajda
dla siebie co$ ciekawego.

Blizsze informacje pod lubelskimi nu-
merami telefonéw: 24207 oraz 375464

" Adres kontaktowy:

Wojewo6dzki Dom Kultury

Dolina Panny Marii 3

Lublin

Na ten zjazd powiniene§ pojechac!

KKMF ,,Jabbersmok” i KMF ,.SCAS”
zapraszajq na gre terenowa

ORKON’94

ktéra odbedzie si¢ w dniach 8-10.07.1994.

ORKON’94 utrzymany bedzie w kon-
wencji fantasy. Warunkiem uczestnictwa
jest stroj odpowiadajacy konwencji i wyb-
ranej profesji. Przewidziano nastepujace
mozliwoéci: Wojownik, Ranger, Mag,
Kaptan, Zlodziej, Bard.

O zakwalifikowaniu do gry decydowaé
bedzie kolejnosé zglosze, prosimy wiec
o jak najszybsze ich nadsytanie. Duze klu-
by moga wystawi¢ dwie druzyny 5 - 8 oso-
bowe, kluby mniej liczne tytko jedna.

Zgloszenia (kluby, nazwiska, profesje)
prosimy nadsyta¢ pod adres:

Anna Kalaga

ul. Widok 14/70

31-564 Krakéw

W dniach (29)30.1V do 3.V.1994
odbedzie si¢ wroctawski konwent

SZEDARIADA Il

29.IV jest dniem dojazdowym, gofci
przyjmujemy od godziny 19.00. Koszt wy-
nosi okoto 115.000 z} od osoby. Spanie
w salach gimnastycznych, konieczny $pi-
wor, przydatna karimata. Osoby nieletnie
musza mieé¢ zezwolenie od rodzicéw na
uczestniczenie w zjezdzie. '

W programie min. Noc Valpurgii, przyz-
nanie pucharu Kalessina za najlepszy sce-
nariusz prowadzony na konwencie, spotka-
nia z go§¢émi (prawdopodobnie Jacek Ro-
dek, Artur Szyndler, Feliks Kres, Andrzej
Sapkowski). W trakcie zjazdu odbeda sie
seminaria dla Mistrz6w Gry, nie mniej niz
5 konkurséw, gry strategiczne...

Wydawana bedzie na biezaco gazeta
konwentowa, czynna sala video itd. Otwar-
cie imprezy 30.IV o godzinie 12.00, zamk-
niecie 3.V o godzinie 9.00.

Adres kontaktowy:

Jan Rodriguez

Abramowskiego 31

51-663 Wroclaw




ALMANACH M

JACEK BRZEZINSKI

CHARAKTER BOHATERA

spojrzenie drugie

Minelo juz sporo czasu, odkad méj artykut
o0 ,charakterze” ukazat si¢ drukiem, najpierw
w ,,Daimonionie”, potem w ,,Magii i Mie-
czu”. W tym czasie rézni ludzie wyrazali na
jego temat rézne opinie, krytykowali pewne
braki. Zmienit si¢ réwniez méj stosunek do
niektérych spraw-— szczegélnie do samego
sposobu gry. W kazdym razie w tym artykule
chciatbym naprawi€ kilka niedociaggnie¢ pop-
rzedniego tekstu, a przede wszystkim wypet-
ni¢ kilka merytorycznych luk, ktére sie
w owym tekscie znalazly. Nie zamierzam dys-
kutowa¢ tutaj o sensowno$ci podanych tam
przyktadéw; ich znaczenie bylo jedynie sym-
boliczne i nie nalezy traktowa¢ ich zbyt dos-
townie. Mam natomiast zamiar przedstawic
kilka innych sposobéw opisu charakteru bo-
hatera, nieco odmiennych od juz zaprezento-
wanego (czyli stosowanego w Advanced Dun-
geons & Dragons), wlaczajac w to m.in. War-
hammera oraz Krysztaly Czasu, jak rowniez
pewne inne substytuty okreélania charakteru
bohatera. Poza tym znajdzie si¢ tu féwniez
kilka luZznych komentarzy na temat gry pew-
nymi do$¢ specyficznymi charakterami.

»Charakter” a ,alignment”

Na poczatek — odpowiadajac na czesto
spotykany zarzut — musze stwierdzié, ze wca-
le nie uwazam, iZ okre§lenie ,,charakter” jako
odpowiednik angielskiego ,,alignment” jest
merytorycznie zle. Jest to réwnie dobre th-
maczenie, jak zapewne byloby kazde inne,
gdyby da¢ mu mozliwo$¢ tak dobrego ,,zado-
mowienia si¢” w jezyku polskich graczy role
playing. Jest ono do§¢ sensowne i w miarg
zrozumiale, a to, iz wymaga poczatkowo do-
datkowego komentarza wcale nie przemawia
przeciw niemu. Trudno jest znaleZ¢ jakiekol-
wiek inne okreslenie, ktére by definitywnie
wyjasniato si¢ samo przez sig; nie jest to
zresztg wcale potrzebne. Uzyte przeze mnie
stowo ,,ustawienie” jest na pewno duzo gor-
sza ewentualno$cig — choé¢ dobrze stuzylo ce-
lom, w jakim zostalo uzyte we wspomnia-
nym artykule. Na pewno jednak tlumaczenie
alignment” na ,,charakter” powoduje, iz ko-
nieczne staje si¢ wprowadzenie pewnego og-
raniczenia — dla okre§lania ,,prawdziwego”
charakteru bohatera, tzn. cech osobowosci
(okreslanych czesto jako np. ,,personality tra-
its”) trzeba uzywa¢ juz jakiego$ innego sto-
wa (choéby wlasnie ,,0s0bow0$¢”). Nie nale-
Zy natomiast taczy¢ tych dwéch pojeé, przy-
najmniej jeSli wystepuja w ,,tradycyjnym”
(tzn. opartym np. na AD&D) rozumieniu.
Cho¢ oczywiscie jedno z drugim sie w pe-
wien sposéb 1aczy, ale o tym jeszcze bedzie
mowa w dalszej czgéci tego artykutu.

Charakter bohatera w systemie
Warhammer

Poniewaz opisalem juz, sadze, dosé dok-
tadnie specyfike okreSlenia charakteru w sys-
temie AD&D, nie bedg si¢ wiecej na jej temat

rozpisywal. Zajme si¢ natomiast innymi spo-
sobami definiowania charakteru. Dos¢ intere-
sujacym przypadkiem jest wlasnie Warham-
mer. Jest on o tyle w tym miejscu interesuja-
cy, Ze mimo, iz nazwy poszczegdlnych typéw
charakteréw s takie same, jak w AD&D, to
ich znaczenie jest nieco odmienne — sa to r6z-
nice, ktére nalezy zna¢ i kiére trzeba miec na
uwadze, jesli chee si¢ gra¢ w ktérymS§ z tych
systeméw, gdyz wplywaja one do§¢ znaczg-
co na styl gry danym bohaterem.

W Warhammerze nie wystgpuje podwdjne
okreslenie charakteru, tzn. z jednej strony —
stosunek bohatera do moralnosci, z drugiej
strony — jego stosunek do prawa. Charakter
jest okre§lany za pomocg jednego przymiot-
nika, wobec czego wyrdznia si¢ pieé¢ mozli-
wofdci: bohater moze by¢ prawy, dobry, neut-
ralny, zty oraz chaotyczny. Charakter jest tu
doé¢ $cisle powiazany z wiarg (religia); wyz-
nawanie przez postaé okre§lonej religii wa-
runkuje w pewien sposéb jej charakter i od-
wrotnie — charakter wplywa na jej stosunek
do wyzszych mocy §wiata. Zajmijmy sie jed-
nak przedstawieniem poszczegdlnych typéw
charakteru. Ich opis w podreczniku Warham-
mera ma jedna zalete — dla kazdego charak-
teru wymienione sg jego ,,za” i ,,przeciw”,
tzn. wartosci, do ktérych bohater dazy i te,
ktérym jest zdecydowanie przeciwny. O ile
6w opis nie jest na tyle doktadny, zeby zna-
czaco ukierunkowaé gre, o tyle moze przy-
najmniej wptynaé na lepsze wyobrazenie so-
bie calo$ci zasad moralnych postaci.

Istoty o charakterze prawym w Warham-
merze wierza, iz wszech§wiat jest rzadzony
przez okreslony i $cisty Porzadek, ktérego
one sa czegscia. W obecnej jednak chwili ten
Porzadek nie jest idealny; istnieje wiele rze-
czy, ktdére niezbyt dobrze wspéigraja
z wszechharmonig universum. Idealnym Po-
rzadkiem, czy tez idealnym §wiatem dla nich
— §wiatem, do ktérego powstania daza, byta-
by taka kraina, w ktérej nie zachodzilyby
zadne zmiany. Ten §wiat bylby idealny, staty
i trwaly — wszech§wiat, w ktérym nie istnia-
toby starzenie si¢, $mieré, rozklad; wszechs-
wiat idealnie uporzadkowany, rzadzony ide-
alnymi prawami, ktérym podporzadkowane
bylyby wszystkie jego elementy. Postaé pra-
wa, wyznajaca taka filozofig, oczywiscie
dazy do tego, by utworzy¢ — przynajmniej na
swa miar¢ — namiastke takiego Swiata. Chce
stworzy¢ idealne spoleczefistwo prawa, pod-
porzagdkowane $ciSle okre$lonej hierarchii
spolecznej, w ktorej kazdy z jego czlonkéw
znalby swa role i miejsce. Oczywiscie taki
uklad spoleczny musialby byé trwaty i niez-

" mienny. Taka posta¢ zdecydowanie sprzeci-

wia si¢ kazdemu przejawowi anarchii, nastro-
jom rewolucyjnym itp. — kazdej checi zmian
okreslonego juz porzadku spolecznego.
Oczywiscie, niejako przy okazji, przeciwna
réwniez musi by¢ wszystkim czynnikom,
wplywajacym na mozliwoé¢ zmian obrazu

$wiata, takim jak ktamstwa czy zbrodnie — s3
to wykroczenia przeciw ustanowionemu juz
Prawu Swiata. Takimi wykroczeniami sa
oczywiécie takze zjawiska przeciwne naturze
— np. zywi po §mierci czy tez wszelkie inne
istoty, Zyjace jakby wbrew naturze i w niez-
godzie z rzadzacymi nig prawami. Nalezy
zauwazy¢, ze mimo iz w hierarchii wartosci
Warhammera postawa prawa jest bardziej od-
sunieta od centrum (tzn. od neutralno$ci) niz
postawa dobra, wcale w sobie tej ostatniej nie
zawiera. Istota prawa wcale nie musi byé
dobra, gdyz wartosci, ktére wyznaje sg
w obu przypadkach odmienne. W hierarchii
wartosci postaci prawej takie przykazania, jak
np. milosierdzie wcale nie znajduja si¢ na
szczycie, o ile w ogéle tam sa. Postaé prawa
nie jest milosierna w stosunku do swoicl wro-
g6éw, podczas gdy posta¢ dobra by¢ powinna,
gdyz wlasnie to nakazuje jej charakter.

Istoty o charakterze dobrym sg wlasnie
dobre w tradycyjnym, moralnym stowa tego
znaczeniu. Charakteryzuja je takie cechy jak
odpowiedzialno$¢, milosierdzie, uczciwo$é,
sprawiedliwo$§¢. Wierza one, iz powinny po-
magaé innym, dazy¢ do zachowania pokoju
na §wiecie — przeciwne sa jakiejkolwiek agre-
sji, szczeg6lnie tej niepotrzebnej i nadmier-
nej. Przeciwne réwniez sg okruciefistwu,
nieuczciwosci czy jakimkolwiek zbrodniom
— czy to przeciw prawu, czy, a chyba przede
wszystkim, przeciw warto$ciom, w ktére wie-
rz3 — zbrodniom przeciw ludzkosci (czy tez
jakiejkolwiek innej rasie, gdyz w §wiecie fan-
tasy ludzkos$¢ to nie wszystko). Droga, ktéra
ma ich zdaniem doprowadzi¢ czlowieka do
szczeScia jest nauka i cigzka praca — réwniez
nad soba. Istoty dobre wierza w pigkno, este-
tyke i ich glebokie znaczenie dla duchowej
czgfci czlowieka. Wierza réwniez w shusz-
no$¢ istniejacej hierarchii spolecznej. Nalezy
zauwazy¢, ze pojecie dobra w tym rozumie-
niu nie jest doktadnie takie, jakie jest ono dla
nas — ludzi wspélczesnych. Filozofia dobra,
na ktorej opiera si¢ Warhammer bardziej mo-
ze jest charakterystyczna dla epoki §rednio-
wiecza — uznaje ona podziat spoteczny za
rzecz konieczna i odpowiednig. 1 tak tez uwa-
za istota dobra (przynajmniej w pewnym,
Znaczgcym stopniu — nie jest to oczywiscie
idea najwyzsza i absolutna). Z drugiej strony
postawa istoty dobrej jest juz nieco inna, niz
prawej. Jej zyciowa filozofia pozostawia wig-
cej miejsca na wlasne wartosciowanic rzeczy-
wisto$ci — to ona sama decyduje, co jest dob-
1e, a co zle, ona sama, podejmujac decyzje,
musi mierzy¢ si¢ ze swoim sumieniem. Co
wigcej — idealy istot (a jednoczeénie bogéw)
prawych s zdecydowanie obce dla istot dob-
rych — bo czy dobrem jest doprowadzenie do
catkowitego zastoju, perfekcyjnego ideatu?
Na pewno dobrem nie jest bezwzgledne zwal-
czanie wszystkich przejawéw zta — bo dobro
zaklada przeciez w sobie co§ takiego, jak mi-
tosierdzie. Dobrem nie jest tez calkowicie




sztywne zhierarchizowanie spoteczefistwa.
Posta¢ dobra to wlasnie ta, ktéra potrafi pos-
wigci€ si¢ za innych — po§wieci¢ swoje zycie,
czy swoj majatek. Mniej znaczg one dla niej
niz warto§ci, ktére wyznaje — przyjaZzn,
wspélczucie, honor.

Charakter neutralny, to charakter, ktéry
w Warhammerze posiada wiekszo$¢é graczy —
i w ogdle wigkszos¢ istot, ktérymi gracze
mogg by¢, szczegblnie ludzi. Jest to charak-
ter, ktéry mogliby§my nazwaé normalnym,
czy tez naturalnym. Stanowi on chyba naj-
wiekszy wachlarz zachowai i najmniej kre-

puje postaé — jest on najbardziej uniwersal--

ny. Nalezy zauwazy¢, ze jest to pewna rézni-
ca w stosunku do okre§lenia charakteru neut-
ralnego w innych systemach (np. w AD&D),
w ktérych jest on zdecydowanie silniej spre-
cyzowany i réwniez wytycza przed graczem
pewne cele. W Warhammerze charakter neut-
ralny zaktada wtasnie brak konkretnego
ukierunkowania dzialari postaci. Posta¢ neut-
ralna, to kto$, kto wierzy we wlasny interes,
zajmuje si¢ gléwnie Zyciem codziennym
i zaleznie od jego przebiegu i swojego w nim
ustawienia uzaleznia swoje postgpowanie. Is-
toty neutralne nie s3 specjalnie uwarunkowa-
ne konkretnymi wizjami porzadku wszechs-
wiata, czy tez zmuszane do jakiej$ konkret-
nej linii postgpowania moralnymi zobowig-
zaniami — choé oczywiscie nie odZegnuja si¢
od nich, szczeg6lnie jesli takie wlasnie pos-
tepowanie przynosi im korzys$ci. W stosunku
do idei skrajnych s3 nieufni i staraja si¢ jed-
nak zachowaé¢ dystans — ma to znaczenie nie
tylko, jesli chodzi o Prawo i Chaos, cho¢ s3
one oczywiscie dobrym przykladem. Jednak
cecha ta ma znaczenie ogélniejsze ~ chodzi
w niej mianowicie o kazdg idee, ktéra znacz-
nie odbiega od tego, co jest zwykle i co-
dzienne. Dla istot neutralnych istotny jest
zysk finansowy czy materialny, wolno$¢ oso-
bista, zachowanie Zzycia. Potrafia one zmie-
niaé sojusznikéw (i wyznawane ideaty), gdy
sprawy nie ukladajg si¢ po ich my§li. Oczy-
wiécie wynika z tego, ze postacie neutralne
zdecydowanie nie popieraja przesadnego
gwaltu czy bezmy§lnego okruciefistwa. Za-
sadniczo sprzeciwiaja si¢ wszelkiego rodzaju
fanatyzmom - czy to religijnym, czy poli-
tycznym. Biurokracja, zbedne podatki, inge-
rencja wladz w ich wlasne sprawy — to wias-
nie to, co im przeszkadza. Sa to po prostu lu-
dzie (czy inne istoty — och, ta terminologia
fantasy!), ktérzy wierza w stosunkowe
umiarkowanie we wszystkim, ale oczywiscie
bez przesady. Zycie jest trudne, ale zy¢ trzeba
i rézne trzeba robi¢ rzeczy, by przezy¢, ale
nigdy nie nalezy si¢ zbytnio angazowaé —
choéby dlatego, ze réwnoczesnie mozna sig¢
zbytnio narazié.

Postacie zte — to ci, ktérzy zabija przyjacie-
la czy swg wlasng rodzine, by zyskaé co§ dla
siebie. To wlasnie one lubuja si¢ w zadawa-
niu bélu, a okruciefistwo, brak wszelkich
uczué i zbrodnia to ich druga twarz. Podsta-
wowe haslo postaci zlej: zrobie kazda rzecz,
dzigki ktérej bede mogt osiggnaé cos dla sie-
bie. Sa to zasadniczo materialisci, gromadza-
cy dobra tego §wiata dla czystej przyjemnos-
ci. Sg skapi, gwattowni, sktonni do niszcze-
nia wszystkiego, co im stanie na drodze. Opis
postaci zlej we wszystkich zreszta systemach
jest do§¢ podobny — jest to po prostu kto§, dla
kogo zadne prawa, czy to boskie, moralne czy
ludzkie nic nie znacza — chyba, ze stosujac je
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moze wyciaggnaé jakie$ korzysci dla siebie.
Posta¢ zla kroczy po trupach innych, rozsie-
wajac wokét siebie §mier¢ i zniszczenie —
chyba, Ze znajdzie mniej widowiskowa,
a przez to bardziej bezpieczna (i pewna) dro-
ge do wiasnej chwaly. Z1o dazy réwniez do
uzyskania nie§miertelnosci, by rozciggnac
swg wiladze nad Swiatem na zawsze, na
wieczno§¢. Dominacja, wtadza i potega to
wartosci, ktére istota zta ceni sobie wysoko.

I wreszcie Chaos — ostatnia z pigciu sit
Warhammera. Posta¢ chaotyczna to nie jest
po prostu kto§ bardziej zty niz zly. Filozofia
Chaosu jest czyms$ zupelnie innym i dobre jej
zrozumienie jest do§¢ trudne — szczeg6lnie
dla poczatkujacych graczy — choé oczywis-
cie wcale nie niemozliwe (cha, cha). Najkré-
cej mozna okre§li¢ Chaos jako Nie-Koncza-
ca~Sie—Zmiennosé. Postacie chaotyczne dg-
z3 do zmiany, gdyz uwazaja, ze jakakolwiek
stabilno§¢ prowadzi do stagnacji i utrudnia
rozwdj $wiata (i z tego powodu Chaos jest
naturalnym przeciwnikiem Prawa). Jedynym
natomiast sposobem na zapobiezenie stagna-
cji jest ciagle niszczenie i odnowa. Oczywis-
cie za stabilno$¢ uwazane sa m.in. wszystkie
rodzaje struktur spolecznych, sam porzadek
natury i jej trwato§¢. Wszystko to nalezy
zniszczy¢, by mogla nastgpowaé zmiana.
Postacie chaotyczne cechuje nieodpowie-
dzialno$¢ i nieobowigzkowo§¢, impulsywne
zachowanie, czgsto wrecz niezréwnowaze-
nie psychiczne. Charakteryzuja sie czestg
zmiang sposobu zachowania, czasem wrecz
o0 180 stopni — moga nawet by¢ przez chwile
prawe czy dobre. Oczywiscie nie nalezy tego
traktowa¢ w ten sposéb, Ze np. przez godzing
posta¢ chaotyczna zachowuje si¢ jak prawa,
przez nastepna godzing jak dobra, przez nas-
tepna — jak neutralna itd. Po prostu zachowa-
nie takiej postaci powinno by¢ catkowicie
nieprzewidywalne, a cele, ktérymi sig kieruje
przy kazdym z czynéw — nieodkrywalne (bo
po prostu takie cele nie istnieja). Oczywiscie
Chaos réwniez niesie w sobie §mier¢ i znisz-
czenie, anarchig, gwalt i zbrodni¢ — jednak
powody tego zta (bo tak to jednak trzeba ok-
refli¢) sa zupelnie inne, niz w przypadku pos-
taci zlej. Tam zniszczenie — to celowa destruk-
cja, tu — po prostu ucieczka od nudy.

Jak widaé z powyzszych opiséw, charak-
tery w Warhammerze nie wykluczajg si¢ cal-
kowicie — niektére cechy, ktére okreslaja
postaé, na przyktad charakteru dobrego, mo-
g3 by¢ réwnie prawdziwe dla postaci charak-
teru neutralnego itp. Po prostu niejako gdzie
indziej skierowane jest samo ,,0strze” dane-
go charakteru — najwyzsze warto§ci przest-
rzegane przez dang postac.

Trudno jest ocenia¢ jednoznacznie, czy
jednoprzymiotnikowe okre§lenie charakteru
w Warhammerze jest lepsze, czy gorsze, niz
dwuprzymiotnikowe w AD&D. Jest po pros-
tu troche inne, niewgtpliwie dobrze spetnia
swe zadanie w tym konkretnym systemie. Ma
tez jedna niewatpliwg zalet¢ — tak naprawde,
dla wigkszo$ci graczy latwiej jest zrozumieé
takie wilasnie okreSlenie charakteru, jakie jest
opisane tutaj, niz przedzieraé si¢ przez
mroczny gaszcz wszystkich mozliwych imp-
likacji takiego a nie innego polaczenia dwéch
przymiotnikéw. Z drugiej strony — duza roz-
pieto§¢ zachowan okreélana jako charakter
neutralny zdecydowanie zmniejsza trudno$é
wyboru odpowiedniego charakteru dla okres-
lonego stylu gry danego gracza, co jest cza-

sem do$é istotne. Po prostu ani gracz, ani
Mistrz Gry nie muszg si¢ przejmowac, jak
zakwalifikowaé kazdy z czynéw postaci gra-
cza — po prostu w wiekszo$ci jest to gra neut-
ralna. Jest to wigc na pewno system prostszy
w stosowaniu, cho¢ réwniez jego poprawna
interpretacja wymaga zrozumienia pewnych
zasad - szczeg6lnie jesli méwi si¢ o charak-
terach innych, niz neutralny.

Dla por6wnania — podobnie. bo réwniez
w zasadzie ,.jednoprzymiotnikowo” okreslo-
ny jest charakter w systemie Arcanum. Sa
tam tylko cztery typy charakteréw: prawy
dobry, neutralny, chaotyczny i prawy zly.
Przedstawiaja si¢ one nastepujaco:

Postacie prawe dobre przestrzegajg praw,
tradycji 1 wartoéci zwigzanych z wyznawang
przez nie wiara, religia czy tez polityka. Ho-
nor, prawda, sprawiedliwosé i mitosierdzie to
ich najwyzsze ideaty. Zejécie ze §ciezki cnoty

. to zdrada idei, co wiaze si¢ z natychmiasto-

wym wykluczeniem z grupy spoleczno—poli-
tycznej czy religijnej, do jakiej naleza.

Postacie neutralne nie wigza si¢ zbyt moc-
no z zadnymi religiami czy frakcjami poli-
tycznymi. Wigkszo$¢ istot neutralnych przes-
trzega praw, lecz tylko tych, ktére zgodne sg
z ich wlasna wiara i ideologia.

Postacie chaotyczne mogg zdazaé ku dob-
ru, neutralnosci lub zhu w zaleznosci od ich
wlasnej subiektywnej oceny danej sytuacji.
Najlepsi z nich — to zdeklarowani indywidua-
lidci i samotnicy, najgorsi — to ci, ktérzy poz-
bawieni s3 zadnego sumienia czy moralnosci
i Zyja tylko po to, by nie§¢ chaos i niefad.

Postacie prawe zle to doktadne przeci-
wieristwo prawych dobrych. Zdrajcy idei zta
oczywiScie prawie na pewno zostang zlapani
i zabici przez ich bylych towarzyszy.

Jak wida¢ na powyzszych przyktadach —
od razu, przynajmniej w przypadku postaci
prawych dobrych i prawych ztych, rozwiaza-
ny zostal problem konsekwencji zmiany
charakteru. Postaci o charakterze neutralnym
lub chaotycznym nie ponosza zadnych kon-
sekwencji (z wyjatkiem kaplanéw, ktérzy
oczywicie traca swa magie i narazajq si¢ na
karg boga).

Przyklad Arcanum podatem w zasadzie je-
dynie po to, by pokazaé, zZe za pomocg tych
samych przymiotnikéw mozna ukierunko-
wywaé graczy wladciwie w catkiem rézne
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strony. Mistrz Gry oczywiicie, jesli ktéras
z definicji charakteru mu nie edpowiada, po-
winien stworzyé wlasny system nazywania
i okreslania poszczeg6lnych charakteré6w —
powyzsze (i ponizsze) przykiady powinny
mu to choé troche ulatwié. Z drugiej strony
pokazuja one réwniez, ze nie zawsze jest
potrzebna tak duza rozpigto§¢ rodzajéw cha-
rakteru, jaka istnieje w AD&D czy w Krysz-
tatach Czasu. W niektérych §wiatach wystar-
czy zdecydowanie mniej okreslert — system
taki moze nawet dziata¢ sprawniej i bardziej
spdjnie.

Krysztaty Czasu kontra AD&D

W zasadzie nigdy w Zyciu nie gralem na
powaznie w Krysztaly Ccasu, dlatego tez
trudno jest mi méwic o roli charakteru pos-
taci w trakcie gry przy uzyciu tego systemu.
Jednak, w ramach tego artykutu, nie chcial-
bym pominaé tak istotnego przeciez dla
wiekszosci czytelnikéw systemu, bedacego
tak czy inaczej pierwszym opublikowanym
oficjalnie polskim systemem role playing.
Szczegblnie, ze sposdb prezentacji charakte-
ru w Krysztatach jest dos§é tatwo opisac...

Nietrudno jest zauwazy¢ bowiem nawet
mato dociekliwemu obserwatorowi, iz co jak
co, ale opis charakteru w Krysztatach Czasu
jest niewatpliwie wzorowany na zasadach
AD&D. Mniej dociekliwy obserwator stwier-
dzitby nawet zapewne, iZ zostal on po prostu
skopiowany z tego systemu — gdyz akurat
charakter nie byl zapewne elementem, nad
ktérym autorowi Krysztatéw chceialoby sig
dluzej zastanawiaé. Jesli jednak spojrzy sie
doktadniej w zasady obu systeméw i poréw-
na sie je ze soba, latwo dostrzec jest pewne
réznice. By¢ moze wynikaja one ze specyfi-
ki Orchii (czy tez Ochrii) — system AD&D
jest uniwersalnym systemem fantasy, nie
opartym na zadnym konkretnym §wiecie
(przynajmniej w dziedzinie zasad podstawo-
wych). By¢ moze wynikaja one po prostu
z tego, ze opis poszczegdinych charakteréw
zostat w Krysztatach potraktowany dos¢
skrétowo, szczegblnie wlasnie w poréwna-
niu z AD&D, gdzie autorzy zwrécili na niego
znacznie wigksza uwage.

Tak czy inaczej, mimo ze w jednym
i w drugim systemie poszczegdlne typy cha-
rakteru majg te same nazwy, ich znaczenia
mniej lub bardziej si¢ réznia, a s3 to réznice
na tyle istotne, ze moga mie¢ znaczenie dla
przebiegu samej gry i warto zwr6ci¢ na nie
uwage. Po prostu — nie jest to takie banalne
»przesiasé si¢” z jednego systemu na drugi
i stosowaé te same zasady. Wszedzie sg
jakie§ réznice i dobry gracz powinien mieé¢
o nich pewne pojecie.

~ Bedg poré6wnywat ponizej kolejne elemen-
ty opisu charakteru, zaczynajac od odniesie-
nia postaci do praw §wiata (charakter prawy,
neutralny i chaotyczny), a péZniej — w sto-
sunku do regul moralnych (dobry, neutrainy,
zty). Na poczatku w kazdym przypadku
przedstawie streszczenie tego, co méwia za-
sady obydwu systeméw, a nastepnie wyciag-
n¢ ogblne wnioski.
Aspekt prawo—chaos
a) charakter prawy/praworzqdny
AD&D: Czlowiek jest elementem og6l-
nos$wiatowego Porzadku, wigc'jego rola
jest przestrzeganie go — przestrzeganie
praw ludzkich i boskich. Tylko takie pos-
tepowanie prowadzi do potegi, gdyz sita
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istot rozumnych polega na jednoczeniu
si¢ w wigksze spolecznosci, ktére istnie-
ja wlasnie dzieki prawom.

Krysztaty Czasu: Zycie cztowieka po-
winno podlega¢ regulacji prawnej. Postaé
nie moze jej naruszyé, jednak moze jg
réznie interpretowac. Zastaniajac si¢ pra-
wem moze zrobi¢ wszystko.

W przypadku charakteru prawego
(AD&D) i praworzadnego (Krysztaly Czasu),
w sumie interpretacja w obu systemach jest
do$¢ podobna — nalezy jednak zauwazy¢,
w jaki sposéb w réznych kierunkach, zgod-
nie z duchem poszczegélnych systemoéw,
zwrécona jest uwaga czytelnika — w AD&D
ku ogélniejszej interpretacji prawa jako har-
monii wszech§wiata, w Krysztatach — ku
czynieniu przestgpstw morainych w zgodzie
Z prawerm.

b) charakter neutralny

AD&D: Postaé neutralna wierzy w réw-
nowage wszystkich wartosci, jakie istnie-
ja w naszym $wiecie. Kazda z tych war-
to§ci ma swe przeciwiefistwo, tak jak
przeciwiefistwem dobra jest zio, Swiatla —
ciemno§é, prawa — chaos, a Zycia —

- $mieré. Wszech$wiat bedzie istiat tylko
wtedy, gdy réwnowaga migedzy tymi
przeciwiefistwami bedzie zachowana, na-
tomiast ulegnie zniszczeniu, gdy ktére§
z nich zaniknie. Wszechs$wiat jednak re-
guluje sie sam, dzigki czemu nie trzeba
w ogoéle ingerowal w jego rozwdj.
Krysztaly Czasu: Migdzy prawem a cha-
osem powinna zosta¢ zachowana réwno-
waga. Dlatego tez posta¢ neutralna po-
winna pozostawi¢ wszystkie sprawy
$wiata swemu biegowi, chyba ze réwno-
waga ta zostanie zaklécona. Wtedy pos-
ta¢ powinna opowiedzie¢ si¢ po jednej ze
stron (prawa badz chaosu).

Jesliby odczytywaé okreslenie charakteru
neutralnego zawarte w Krysztatach jako
wniosek z zasad AD&D, przede wszystkim
widaé wyraZne splycenie zawartej w tych os-
tatnich idei. Posta¢é AD&D o charakterze
neutralnym w aspekcie prawo—chaos to pos-
taé wierzaca w harmonie §wiata, w jego zycie
whasne. Jest to postac, ktéra nie angazuje sie
w zadne konflikty pomiedzy sitami reprezen-
tujacymi jakiekolwiek wartoéci wierzac, iz
jest to niepotrzebne, a przede wszystkim nie-
celowe. Moze zaangazowac si¢ po ktérejs ze
stron tylko w wypadku, gdy przestanie wie-
rzy¢ w mozliwo§¢ samoregulacji wszech-
$wiata — gdy ktéra§ z wartosci zostanie real-
nie zagrozona, co w rezultacie doprowadzi do
unicestwienia catego universum. W Kryszta-
tach ta réwnowaga -miedzy wszystkimi

warto§ciami zostata sptycona wylacznie do .

pary prawo—chaos. Wynika stad, ze postaé
neutralna dazy do tego, by na swiecie nie za-
panowatly zbyt ciste i doktadne prawa, ktére
by w znaczny sposéb ograniczaty wolnosé
osobistg czlowieka. Nie moze jednakze réw-
niez zapanowa¢ anarchia, gdyz bez praw spo-
leczefistwo przestaloby istnie¢ i rozwijac sie.
Gdy wydarzenia kieruja si¢ ku ktérej$ z tych
ewentualnosci — posta¢ wkracza do akcji.
¢) charakter chaotyczny
AD&D: Wszech§wiat nie jest rzadzony
przez jaki§ jeden okres§lony Porzadek, jak
w to wierza prawi. Wszech§wiat — to po
prostu zbiér mniej lub bardziej powiaza-
nych ze soba, a w wigkszosci zupelnie od
siebie niezaleznych elementéw (istot,
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zdarzefi, rzeczy itp.). A ponadto nawet
ekstremalne zmiany w jakims§ jednym ob-
szarze i tak nie wplyng przeciez na istote
calosci. Na tej podstawie postacie chao-
tyczne wierza w to, ze jednostka ma moc,
ktéra umozliwia jej przezwycigzenie
5WOjego przeznaczenia (czy teZ po pros-
tu nie wierza w ogdle w przeznaczenie).
Zasadniczo przedkladaja wlasne interesy,
potrzeby i zachcianki ponad interesy spo-
teczefistwa, natomiast oczywiscie doce-
niaja role tego spoleczeristwa, jesli cho-
dzi o zabezpieczenie ich wlasnych intere-
sOw. Przewaznie daza do anarchii.
Krysztaty Czasu: Postacie chaotyczne nie
uznaja zadnych autorytetéw, kieruja sig
swg zachcianka i potrzebg chwili nie
zwazajac na konsekwencje swych czy-
néw. Dazg do ciaglej zmiany otoczenia
oraz sytuacji, w jakiej si¢ znajduja. Kie-
ruje nimi nieustanny bunt przeciw wszys-
tkiemu ograniczajacemu im swobode
oraz wolno$¢ osobista.

Tutaj réznice migdzy dwoma opisywany-
mi systemami sa na tyle duze, iz mozna po-
wiedzieé, ze w pewnym sensie charakter
chaotyczny w obu przypadkach oznacza co
innego. W AD&D postaé chaotyczna to po
prostu kto§, kto bardziej wierzy w siebie niz
w otaczajacy go §wiat, wierzy w swoje moz-
liwosci, w swa wolng wole, w ogdle w moz-
liwosci jednostki. Uwaza, ze jej rolg w §wie-
cie jest dazenie do uzyskania czegof dla sie-
bie — bardziej, niz dla innych ludzi. W Krysz-
tatach natomiast posta¢ chaotyczna to kto§,
kto jest krétkowzroczny, czy tez raczej po
prostu interesuje si¢ bardziej chwila teraz-
niejsza i uzyskiwana z niej przyjemnoscia,
niz czyms§, co ma nadej$¢é w przyszlosci. Sg
to istoty, ktérych gléwnym celem jest ciag-
nigcie z zycia przyjemnosci — poszukujac jej,
chca osiggnaé maksymalne wyzwolenie z za-
lezno$ci od spoleczefistwa, szukaja jej
w zmiennosci (tak jak Chaos w Warhamme-
rze). Oczywiscie anarchia réwniez jest ich
srodkiem do osiagniecia celu, gdyz petaja ich
okowy zalezno$ci prawno-spolecznych.

" Aspekt dobro-zio

a) charakter dobry

AD&D: Postaé dobrg charakteryzuja
wszystkie cechy uznawane przez naszg
moralno$¢ za dobro. Posta¢ taka przejmu-
je sie popelnianymi przez siebie bledami,
prébuje je naprawiaé. Nalezy zauwazy¢,
iz nie istnieja ponadkulturowe definicje
dobra; dokladne cechy takiej postaci za-
leza od kultury, z ktdrej si¢ wywodzi.
Krysztaly Czasu: Posta¢ dobra powinna
nie§é pomoc innym. Nalezy zauwazy¢, ze
nie zachodzi réwno§¢ dobry = pacyfista.
Jedna z wazniejszych rzeczy, ktére postaé
dobra czyni, jest walka z istotami ztymi
1 wszystkim co si¢ z nimi wiaze.

O ile opis ogélny dobra w AD&D jest dzie-
ki kilku zdaniom o niebo lepszy, o tyle
w Krysztalach jego znaczenie nabiera specy-
ficznej formy. Oczywiscie nie jest ona niez-
godna z definicja AD&D, ktéra méwi, iz kon-
kretna forma dobra zalezy od kultury, w kté-
rej si¢ o niej méwi — a kultura na Orchii (czy
tez Ochrii) jest faktycznie specyficzna. Po
prostu dobro w Krysztatach zostato ponickad
przedstawione jako antyteza dla zta — jest ono
cecha, ktéra wskazuje na koniecznos§¢ wal-
ki ze ztem w kazdym z jego przejawéw,
walki bezwzglednej i okrutnej przeciez.

~



Cho¢ oczywiécie nawet w ziemskich kultu-
rach mozna by znaleZ¢ réwnie dobrze kilka
jeszcze ,,gorszych” interpretacji dobra. Gor-
szych — dla nas, wedlug wyznawanej przez
nas europejskiej hierarchii wartosci. Defini-
cja AD&D w ogdéle nie méwi o zabijaniu,
uznajac, iz istota dobra powinna przynajm-
niej czasem preferowaé takie cechy, jak
zdolno$¢ do przebaczania, milosierdzie, li-
tos¢, wspélczucie itp.
b) charakter neutralny
AD&D: Postacie neutralne nie chcg ni-
czego ocenia¢ w kategoriach moralnych;
nie klasyfikuja ludzi ani zdarzei w tych
kategoriach. Po prostu uwazaja, Ze to nie
oni sa tymi, ktérzy moga ocenia¢ moral-
no$é. Z drugiej strony neutralno$¢ czesto
wystepuje z uwagi na niezdolnos¢ do do-
konania moralnej oceny (jak np. u zwie-
rzat, ktérych postepowanie nie jest ukie-
runkowane moralnie).
Krysztaly Czasu: Postaé neutralna nie
znosi widoku czy §wiadomosci zta (cho-
dzi oczywiscie o ,.ekstremalne” zlo), ale
réwnoczesnie nie znosi widoku czy §wia-
domoéci ekstremalnego dobra. Szczegol-
nie nie lubi go czyni¢ wtasnym kosztem.

Réznice w opisie oczywiscie s3, czego chy-
ba nie trzeba juz komentowac. W rezultacie
i tak gra postacia neutralng sprowadza si¢ do
pewnej przecietno§ci w postgpowaniu, wiec
i tak oba opisy sg mniej czy bardziej réwno-
wazne, niezaleznie od zamierzen autoréw.
¢) charakter zly

AD&D: Zto jest antyteza dobra, moze
by¢ ukryte lub jawne. Posta¢ zla traktuje
ludzi, ktérzy stoja na jej drodze jako
przeszkody, ktére trzeba pokonad. Nie
wszystkie jednak istoty zte daza aktywnie
do zniszczenia i destrukcji — wiekszo§¢
PO prostu nie zauwaza, ze to, co czyni,
jest destruktywne. Oczywiscie dokladna
interpretacja zta réwniez zalezy od spole-
czenistwa i kultury.
Krysztaty Czasu: Postaé zla dazy do
uzyskania potegi kosztem innych. Czesto
ukrywa swa prawdziwg nature, przy czym
~ dla wlasnych celéw jest w stanie zrobié¢
wszystko i dopuscié si¢ kazdej nieprawos-
ci. Posta¢ zta odczuwa perwersyjng przy-
Jjemno$¢ czerpang z popelniania zla, tama-
nia praw moralnych i sadyzmu.

Opis zta w obu tych systemach zdecydo-
wanie wskazuje na cel, w jakim ono istnieje.
W AD&D zlo jest po prostu jednym ze sty-
16w zycia, jedng z wielu filozofii czy postaw,
do$é specyficzna, bo przynoszaca szkody
spoteczenistwu, cho¢ réznie to zresztg bywa.
W Krysztatach natomiast zlo niszczy, zabija,
katuje. Jest to co§, co dobro musi pokona¢,
bo bez tego zlo zniszczy $wiat. W zasadzie
interpretacja zta nie jest chyba zbyt trudna
dla nikogo z graczy, tak jak nie jest trudne
popelnianie zbrodni w grze role playing.

Religia a charakter postaci

Charakter postaci decyduje o zbiorze wyz-
nawanych przez nig warto§ci w znacznym
stopniu, ale nie jest na pewno jedynym czyn-
nikiem, ktéry ten zbiér ksztattuje. Niejako
w ramach charakteru znajduje si¢ jeszcze ok-
reslenie, ktore jakby dodatkowo uwidacznia
pewne bardziej istotne cechy takiej a nie in-
nej postawy zyciowej, podczas gdy pozostale
staja si¢ dla postaci mniej istotne. Okresle-
niem tym jest religia, ktéra posta¢ wyznaje.
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W §wiecie fantasy, §wiecie, w ktérym czes-
to dziatalno$¢ bogéw jest widoczna nawet dla
zwyklych ludzi, religia ma (a przynajmniej
powinna mie¢) zdecydowanie wigksze zna-
czenie, niz w naszym dzisiejszym §wiecie.
Tam, gdzie cuda zdarzaja sie niemal na po-
rzadku dziennym, a i boskie kary i klgtwy mo-
g4 dosiegnac wiernego jeszcze za zycia, wiara
jest na pewno traktowana duZo powazniej
i bardziej na serio. Boskie przykazania i zasa-
dy, ktdre nakazuje on wyznawaé, jak réwniez
czyny, ktérych bdg zakazuje sg przestrzegane
duzo czeéciej, niz w §wiecie obecnym, gdyz
bardziej obecna jest réwniez boska §wiado-
mos$¢, kontrolujaca dziatania czlowieka, roz-
dzielajaca nagrody i kary. Oczywiscie wszys-
tko zalezy réwniez od samego boga — tego,
czego wymaga on od swych wyznawcow i na
ile si¢ nimi przejmuje. Z drugiej strony, pomi-
jajac juz nawet wptyw samych bogdw, istotna
jest rtéwniez rola samych koscioléw, czy tez
zwigzkéw wyznaniowych poszczegdlnych re-
ligii — mozna sobie wyobrazaé, ze tak, jak
w ziemskim Sredniowieczu kosciét katolicki
sprawowatl znaczng kontrole nad dziataniami
ludzi, tak i w §wiecie fantasy rola tych insty-
tucji bedzie wywierata istotny wplyw na zy-
cie wiemych.

Zazwyczaj w systemach role playing,
w ktérych wprowadzone jest okre§lenie cha-
rakteréw postaci, bogowie sa niejako przy-
porzadkowani do konkretnych charakteréw.
Wptywa to gltéwnie na to, iz tylko istoty ta-
kiego wlasnie, a nie innego charakteru mogg
staé si¢ wyznawcami (a szczeg6lnie kaptana-
mi) tego boga. Ponadto przyporzadkowanie
takie pozwala na ogélne chociaz okreSlenie
wartosci, ktérych przestrzegania bedzie bog
wymagat od wyznawcy.

Niestety, przewaznie apis nakazéw samej
wiary jest bardzo skrétowy i zawiera si¢ wy-
tacznie w okre§leniu charakteru boga oraz
dziedzin, ktérymi si¢ zajmuje. Natomiast
charakterystyczne powinno by¢, ze kazdy
bdg wymaga wtasnie, by jego wyznawcy po-
siadali pewne cechy, czy tez dazyli do pew-
nych idealéw osobowosci, ktére by dodatko-
wo ukierunkowywaty postac. W ten sposdb
postaci tego samego charakteru, lecz wyz-
najace réznych bogdéw, rézinilyby si¢ od sie-
bie dodatkowo. Mistrz Gry, jesli nawet bra-
kuje mu tak dokladnego opisu wiary (czy
wilasciwie religii), moze prébowac wyciagac
odpowiednie wnioski z posiadanych przez
niego informacji - dziedziny, ktéra bdg si¢
zajmuje (jakie cechy charakteru mozna przy-
pisaé idealnym ludziom, nad ktérymi bdg ten
gtéwnie sprawuje opieke), czy tez z rytual-
nych ofiar, jakich bég wymaga od swych
wyznawcéw (takie informacje mozna zna-
lez¢ na przyklad w Krysztatach Czasu).
W ten sposéb mozna znacznie wzbogacié
dos¢ ubogi i ogdlny w sumie opis pozada-
nych dazeri postaci, co moze mieé pozytyw-
ne znaczenie o tyle, Ze po prostu moze utat-
wi¢ graczom zrozumienie, czego whasciwie
sie od nich wymaga méwiac, Ze maja dobrze
si¢ wezuwac w postal.

Nalezy zauwazy¢, ze nie chodzi mi wcale
o to, ze postaé wyznajaca dang.wiar¢ musi
mie¢ cechy jej typowego ( = idealnego) wyz-
nawcy. Po prostu zachodzi przewaznie réw-
no$¢ wiara = kultura. A z kultury wynika
wychowanie. Tak wigc specyfika danej reli-
gii niewatpliwie ksztattuje osobowos$¢ pos-
taci, szczeg6lnie takiej, ktéra wywodzi sig

ze Srodowiska wyznajgcego dang religie.
1 z tego tez Mistrz Gry moze skorzystaé.
Przy okazji niejako ,,0zywi” troche religie
swego Swiata, uzyskujac o nich dodatkowe
informacje.

Czy mozna pozbyé sie charakteru?

Wielu Mistrzom Gry jak i graczom wpro-
wadzenie charakteru po prostu przeszkadza.
Uwazaja oni, iz charakter jest czyms$ niena-
turalnym, niepotrzebnym i zbednie ogranicza
gracza w prowadzeniu wlasnej postaci. A co
wazniejsze ogranicza go w nienaturalny spo-
sob, podajac niezmienne zasady postgpowa-
nia, mniej lub bardziej sprecyzowane, kiore
i tak wigkszosci graczy trudno zastosowaé
jest w praktyce, w rzeczywistosci gry. Tak
czy inaczej, istnieja sposoby opuszczenia ok-
re§lenia charakteru nawet bez znaczacych
zmian dla prowadzonej kampanii, bez ko-
niecznosci zmieniania systemu, czy nawet
przerabiania scenariuszy.

Okreslenie charakteru dla niektérych Mis-
trzé6w Gry jest ograniczeniem, ktére wydaje
sie by¢ sztucznie natozone na graczy. Szcze-
goélnie, gdy wzia¢ pod uwage tzw. konsek-
wencje zmiany charakteru. Czy w rzeczywis-
tosci mamy jakie§ ograniczenia co do nasze-
go postepowania, uwarunkowani jesteSmy
jakims$ stosunkiem do wartosci absolutnych
universum? Latwo zauwazy¢, ze w mniej-
szym czy wiekszym stopniu tak jest —~ kazdy
z nas ma jaki$§ w miare okre§lony §wiatopog-
lad, ktérego zmiana moze faktycznie Zle od-
dziala¢ na samopoczucie, przynajmniej na
pewien czas. Dla tych jednak, ktérym nie
podoba si¢ stosowanie tak ,,sztucznego” sys-
temu okre§leri podaje metode uksztaltowania
go w innej formie, bez pozbycia si¢ pewnych
istniejacych jednak zalet tego okreslenia,
a nawet zachowujac wszystkie jego wlasnos-
ci.

Nie zalecatbym natomiast catkowitej re-
zygnacji z jakiegokolwiek systemu opisu
osobowosci postaci i zezwolenia graczom na
dowolne, nie umotywowane niczym zmiany

 jej zachowania. Przynajmniej nie zalecatbym

tego w normalnym systemie fantasy. Tym,
ktérzy chca w ten sposéb zagraé, polecam
Paranoie. Naprawde dobry system — dla ta-
kich ludzi w sam raz. W konwencjonalnym
fantasy natomiast istotna jest prawdziwo$é
psychologiczna postaci, do ktérej oddania
potrzebna jest pewna konsekwencja w za-
chowaniu i postgpowaniu.

By zastanowié si¢ nad tym, czy mozna
pozby¢ sie charakteru czy tez ewentualnie
zmieni¢ sposdb jego opisu, nalezy na poczg-
tek zastanowi¢ si¢ nad tym, co wlasciwie cha-
rakter opisuje i do czego w praktyce jest pot-
rzebny. Zacznijmy moze od tego drugiego.

W systemach fantasy, w ktérych wprowa-
dzony zostal podzial na rézne charaktery,
wystepuja przewaznie pewne wspélne ele-
menty, uzaleznione wtaénie od charakteru
i dla ktérych wtasnie musi on istnie¢. S3 to:
magiczne przedmioty o okre§lonym charak-
terze, walka dobra ze zlem czy prawa z cha-
osem, bogowie, tzw. profesje jednego cha-
rakteru {np. paladyn), czary typu ,,wykrycie
charakteru”, podziat czar6w w zaleznosci od

. charakteru, itp.

Jak widaé niektére z tych elementéw dosé
prosto jest zmodyfikowac czy odrzuci¢ w ten
sposéb, by charakter w ogdle przestal by¢
potrzebny. Walka dobra ze zlem moze istie¢




(Michat Kraszewski)

w kazdym $wiecie, wiadomo bowiem, Ze is-
toty, ktérym zalezy na zwyciestwie ktdrejs§
tam z tych wartosci i tak beda walczy¢ po od-
powiedniej stronie; najwyzej bedzie im trud-
niej o tyle, ze nie bedzie mozna wykry¢ szpie-
g6éw prostym czarem (jak np. wykrycie zla).

Dla religii wyjdzie to w pewnym sensie
nawet na plus: po prostu teraz nie charakter,
a wyznanie bedzie decydowato o dgzeniach
postaci, beda mogly by¢ one nawet lepiej
sprecyzowane, a w taki sam sposéb beda kie-
rowa¢ dziataniem postaci. Powinno to zado-
woli¢ nawet tych Mistrzéw Gry, dla ktérych
charakter jest ,jedynym $rodkiem kontroli
poczynan graczy” (bo s3 i tacy).

Profesje jednego charakteru obronia si¢ sa-
me — teraz po prostu to one narzucaé beda pos-
taci jaki§ tam sposéb postepowania — zasady
znajdujace si¢ w opisie charakteru prawego
dobrego znajda si¢ w opisie paladyna — niko-
mu nie powinno to sprawi¢ zadnej réznicy.

Podziat czaréw w zaleznosci od konkretne-
go charakteru, jaki na przyktad obowigzuje
kaptanéw Dragonlance i tak zawiera sig
w ktorej$ z wyzej opisanych juz zasad — czy

to w podziale bogéw, czy tez w podziale pro-
fesji. Nawet ,,wykrycie charakteru” jako$ da

si¢ rozwigza¢ — tym Mistrzom Gry, ktérym.

sie ono (ani istnienie podzialu na charaktery)
nie podoba, radzitbym zwyczajnie si¢ go poz-
by¢. By¢ moze wymagad to bedzie kilku
drobnych przerébek w paru oryginalnych
(firmowych) scenariuszach (czy tez przygo-
dach , krysztatlowc6w”), ale nie powinien by¢
to zbyt wielki problem w poréwnaniu z tym,
jaki stwarza charakter takiemu Mistrzowi.
Ewentualnie Mistrz, w trakcie gry, moze ok-
relaé¢ niejako na biezaco (biorac pod uwage
uwarunkowania wyznaniowe i profesyjne)
aktualny charakter bohatera, ktéry bedzie za-
lezal od tego, jak postaé si¢ zachowuje pod-
czas gry, jakie sa jej daZenia itp. Jest to moze
dosé trudne w realizacji i nie polecatbym sto-
sowania tej techniki szczegélnie poczatkuja-
cym Mistrzom Gry, ktérzy i tak nie moga
znaleZ¢ czasu w trakcie rozgrywki na prze-
prowadzanie réznych koniecznych czynno$-
ci zwigzanych z prowadzeniem scenariusza
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i kontrolowaniem graczy, wiec nie sg w sta-
nie po§wieci¢ dodatkowo tej chwili uwagi
i sekundy czasu na moralng ocene czynéw
kazdego z graczy. Niemniej jednak metoda ta
moze by¢ calkiem niezla, jesli juz kio§ ko-
niecznie chce ja stosowaé, bo nie ogranicza
ona nienaturalnie poczynan gracza.

Najtrudniejsza wydaje sie tu sprawa przed-
miotéw magicznych. Nie mozna po prostu
darowaé sobie podziatu przedmiotéw w za-
leznosci od ich charakteru — odrzucatoby to
zbyt wiele wiasnosci charakteryzujgcych
dany przedmiot, sprawiajacych, ze jest on
wlasnie taki, jaki jest - jedyny w swoim ro-
dzaju. Odrzucenie takich przedmiotow
w ogéle tez nie jest dobrym rozwigzaniem —
$3 one przewaznie na tyle interesujice, ze
wydawalo by si¢ to zbyt okrutnym posunig-
ciem. Oczywiscie problem ten réwniez daje
si¢ tak czy inaczej rozwiazaé. Przede wszys-
tkim charakter postaci mozna na podstawie
podanych wyzej metod ocenic¢ biorac pod
uwage gtéwnie religig, jaka ona wyznaje.
W przypadku tak szczeg6lnych postaci, jak
paladyni, druidzi, czarni rycerze itp. proble-
mu raczej nie ma. Je§li sama religia nie wy-
maga od wiernego zasad moralnych, ktére
bylyby na tyle konkretne, by zobrazowaty
stosunek postaci do sit wszech§wiata (dob-
ro/zto, prawo/chaos), pojawia sie problem.
Oczywiscie najprostszym (?) rozwigzaniem
jest zastosowanie opisanego wyzej systemu
aktualnego charakteru bohatera. Jeslhi nie
Jjest to z jakich§ powodéw mozliwe, mozna
prébowac ,,na oko” oceniaé posta¢ w jednej
z trzech kategorii: dobro/neutralno$é/zto
(przewaznie wigcej nie jest potrzebne). Moz-
na tez probowa¢ modyfikowaé przedmioty
magiczne tak, by to one wplywaty na dziata-
nia uzytkownika nadajac mu okre$lony cha-
rakter. Konkretne rozwiazanie zalezy juz od
okre$lonej sytuacji.

OczywiScie odrzucenie okreslenia charak-
teru postaci graczy nie powinno zaowoco-
wa¢ calkowitym odrzuceniem odniesien do
Lustawieft” w catej grze. Postacie NPCéw
w dalszym ciagu mogg zachowa¢ okre§lenia
charakteru — umozliwiaja one Mistrzowi Gry
lepiej odzwierciedla¢ zachowanie danej pos-
taci, gdyz w jaki$ tam sposdb opisuja daze-
nia postaci. Niespecjalnie zalecalbym réw-
niez odrzucanie opisu charakteru w syste-
mach, w ktérych ma on istotne znaczenie
z uwagi na realng role sit, do ktérych si¢ od-
nosi w $wiecie. Przykladem moze by¢ tu
chociazby Warhammer, szczegélnie jesli cho-
dzi o charaktery ekstremalne: prawy i chao-
tyczny — sa one na tyle dobrze okres§lone
zresztg, ze nie powinno by<¢ probleméw z ich
stosowaniem, a zarazem zaden gracz nie po-
winien (cha, cha, por. ,Realm of Chaos”)
chcieé posiadac postaci ktéregos z tych cha-
rakteréw bez wczedniejszego zrozumienia,
o co w nim chodzi. Innym przyktadem moze
by¢ chociazby Dragonlance — gdzie walka
migedzy Dobrem a Ziem jest podstawo-
wym elementem kreacji §wiata (w przeci-
wieAstwie do innych §wiatdw AD &, gdzie
nie istieje ona az w tak znaczacej formie
jako walka bogéw). Cho¢ z drugiej strony —
tak wyrazne przyporzadkowanie postaci do
ktorej$ ze stron (przyporzadkowanie w prak-
tyce, nie w teorii) upraszczatoby nawet spra-
we gry bez koniecznosci wezedniejszego ok-
re§lania charakteru. Z tym, ze w Swiecie,
w ktérym przebieg zycia jest zalezny od

-

posiadanego charakleru i tak jest to prakrycz-
nie nieistotne — nawet, jesli nie okresli sig
charakteru w teorii, trzeba to bedzie zrobié
w praktyce.

Inne sposoby przedstawiania
charakteru

Z drugiej strony, mozna réwniez uznaé ok-
reSlenie charaktern za zbyt ogdlne. Przeciez
sam charakter bohatera nie opisuje w zaden
sposob jego osobowoscli, jest tyiko jedna
z gtéwnych wytycznych, ktére ja ksztattuja.
Natomiast sama osobowos¢ nie jest w zaden
sposob okredlona i moze by¢ dowolnie kreo-
wana przez gracza w trakcie gry. Moze to
byé oczywiscie pewne uproszczenie dla
niektdrych graczy, sy jednak i tacy, ktérzy
woleliby widzie¢ nie tylko cechy fizyczne,
ale réwniez umystowos$¢ bohatera w miare
doktadnie rozpisang na swej karcie. Mozna
oczywiscie i 10 w pewien spas6b rozwigzaé
—1ito na dwa sposoby.

Po pierwsze, mozna rozszerzy¢ i zmodyfi-
kowa¢ to. co przedstawia charakter postaci.
Odrzucajae definicje ,,stosunku postaci do
mocy wszech§wiata” pozostaje nam po pros-
tu okreslenie pewnych jej dazen: co postaé
widzi jako pierwszoplanowy przedmiot swej
uwagi, jakimi warto§ciami kieruje si¢ w dzia-

" laniu. MozZna te nieco rozwingé. Zamiast ok-

reslenia charakteru mozna wprowadzic zes-
pét dazeni postaci, takich jak powiedzmy na
przyktad: pieniqdze, potega/wladza, przy-
Jjazn, honor, wiedza, zemsta, dobra rozrywka,
zachowanie zycia, stawa, pomoc innym etc.
Dokladny zestaw takich wartosci moze sobie
Mistrz Gry opracowac w zaleznosci od spe-
cyfiki §wiata i kampanii, ktéra prowadzi.
Kazdej z tych wartosci mozna przyporzadko-
waé pewng warto$¢ liczbows (powiedzmy
procentowa), ktéra bedzie okreélata to, na ile
akurat ta warto$¢ liczy si¢ w Zyciu postaci.
Chodzi oczywiscie o to, by byl to staty dla
wszystkich postaci zbior cech, tak by mozna
je byto poréwnywac¢. I tak na przyklad, gdy
ktos bedzie mial powiedzmy nastgpujace ce-
chy: potega 90%, honor 3%, zemsta 60%,
przyjazi 2%, dobra rozrywka 70%, pienig-
dze 65% itp., bedzie go mozna chyba bez
problemu utozsamié z charakterem chaotycz-
nym ztym.

OczywiScie nalezy opracowaé system ok-
re§lania tych wartosci liczbowych. Na pew-
no nie moga by¢ one przyporzadkowywane
w sposéb losowy, bo po prostu w rezultacie
otrzyma sie totalng bzdure, ktdra zreszta nie
wiadomo bedzie jak zinterpretowaé. Najle-
piej chyba, zeby, tak jak gracz sam wybiera
sobie charakter przy uwzglednieniu pewnych
ograniczen zwigzanych z rasa czy profesja,
tak 1 tu mégtby wybraé¢ sobie okreslenie
swoich dazen. W kazdym razie zdecydowa-
nie tatwicjsza jest chyba w tym momencie
interpretacja zachowanta postaci w wielu sy-
fuacjach, a z drugiej strony ..przeliczenie™
takiego opisu na nazwe charakteru réwniez
nie powinno sprawial wiekszych trudnosci
(szczegollnie, ze trzeba to zrobic tylko raz —
przy losowaniu postaci; wWystarczy po prostu
dobrze wezytad sie w opisy poszezegéinych
charakterow). \

W stosunku do pewnych ras czy profesji,
ktére standardowo maja ograniczenia co do
charakteréw, jakie mogg nimi by¢, mozna
poczatkowo okresli¢ pewne progi dgzeri —na
przyktad paladyn musialby mie¢ honor co
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najmniej réwny 90% itp. itd. Oczywiscie
czym wyzsza warto$¢, tym wyzsza role spel-
nia ona dla danej postaci i tym usilniej dazy
ona do jej osiagnigecia. Tym samym, gdy dwa
dazenia lub wigcej stoja sobie na przeszkodzie
— posta¢ na pewno wybierze to, ktdre jest naj-
silniejsze, ktdrego warto$¢ jest najwigksza.

Nalezy zwrécié uwage, ze taki opis réw-
niez nie jest (a przynajmniej nie powinien
byé) opisem cech osobowosci. Jest to po
prostu opis pewnych celéw, do osiagnigcia
ktérych posta¢ zmierza, a nie metod, ktére
stosuje (przynajmniej w pewnym stopniu —
postac, ktdrej dazeniem jest pomoc innym na
pewno bedzie wiasnie pomaga¢ innym).

Zaréwno obok opisu dazen, jak i obok opi-
su charakteru, czy tez zupelnie niezaleznie od
jednego i drugiego, Mistrz Gry moze chcie¢
wprowadzi¢ opis osobowosci postaci. W wie-
lu systemach zreszta takie opisy juz wystepu-
ja — jako przyktad mozna poda¢ chocby Cy-
berpunk 2020 czy Pendragon. 1 ten opis mo-
ze wystapi¢ w kilku formach. Przyblize go
wlasnie na podstawie tych dwéch wymienio-
nych przed chwila systeméw.

Najprostsza metoda jest przypisanie posta-
ci kilku epitetéw, ktore okreslajg jej typ oso-
bowosci. Mozna ustali¢ pewnga tabele mozli-
wych typéw osobowosci, by utatwié gra-
czom wybdr, lub tez po prostu da¢ im swo-
bode opisu. Ta druga metoda jest oczywiscie
bardziej uniwersalna i niewatpliwie lepsza,
jednak nie zawsze gracze sa w stanie wyka-

- zaé sie tak wielkg inwencja tworczg. Najlep-

szym rozwigzaniem wydaje si¢ by¢ wigc po-
taczenie obu tych metod. Uwaga — na pewno
nie polecaibym nigdy losowania cech osobo-
woéci z tabeli — chyba, ze robiliby to nap-
rawde dobrzy i do§wiadczeni gracze. Prze-
cietny gracz ma przewaznie i tak do§¢ duzo
trudu z poprawng interpretacja jakichkolwiek

konkretnych cech osobowosci, a co dopiero -

wylosowanych. Zreszta malo ludzi ma az tak
dobre zdolnosci aktorskie, ze potrafi wezué
si¢ w kazdy typ osobowosci — przewaznie
jednak pod tym wzgledem odgrywane przez
nich postaci sg mniej lub bardziej zwiazane
Z nimi samymi.

Jakie wigc moga by¢ te cechy osobowos-

ci? Na przyktad: posta¢ moze by¢ powazna.

Albo glupkowata i roztrzepana. Albo nies-
miata i skryta. Albo arogancka i dumna, stro-
nigca od innych. Albo kaprys$na, lekkomysl-
na, zawzieta. Moze tez by¢ przyjacielska, us-
tepliwa, drobiazgowa, aspoleczna, nerwowa,
zrzedna itp. itd. Mozna tu skorzystaé ze
wszystkich tych epitetéw, ktérych uzywamy,
by kogo$ scharakteryzowaé. W zasadzie nie
nalezy nikogo okresla¢ wylgcznie jednym
przymiotnikiem — jest to zazwyczaj zbyt ma-
to, by méc go sobie wyobrazié. Trzeba uzy¢
co najmniej, powiedzmy, trzech, czterech.
Zresztg nie ilo§¢ jest tu istotna, tylko oczy-
wifcie jako$¢. Trzeba na tyle dobrze opisaé
posta¢, by faktycznie mozna sobie bylo wy-
obrazié¢ jej psychike. Czasem nie wystarcza
jedynie uzycie przymiotnikéw, trzeba je jesz-
cze dodatkowo ukierunkowac (zawzigta —na
co? na kogo? dlaczego?). Ale jest to juz rola
gracza i jego problem, by méc dobrze wezué
si¢ w stworzong przez siebie postac.
Pozostaje pytanie — czy Mistrz Gry powi-
nien kontrolowa¢ wczuwanie si¢ gracza
w osobowos$¢ jego postaci i w jaki sposob
kara¢ ewentualny takiego wczuwania si¢
brak. Odpowied? jest oczywiscie prosta, taka

jak zawsze. Role playing to odgrywanie rol,
czyli gracz powinien, a nawet musi, wczu-
wac sie w swa posta¢ dobrze, wykorzystujac
przy tym wszystkie informacje znajdujace
si¢ na karcie postaci. Za zig gre, niezgodna
z opisem postaci, oczywiscie powinien zos-
ta¢ w jaki§ spos6b ukarany — otrzymaé mnie;j
punktéw do§wiadczenia za dang sesje itp.
Zreszta, z cechami osobowosci jest akurat
tak, ze w sytuacji, kiedy zaréwno gracz jak
i Mistrz Gry dojda do porozumienia w tym,
ze postaé ta powinna zmienié¢ swa osobo-
wos¢ na tyle, by gracz mégl nig graé, powin-
no tak sie sta¢. Mistrz Gry powinien by¢ tu
dosé wyrozumiaty, gdyz kreowanie osobo-
wosci catkowicie sobie obcej jest przewaznie
naprawde trudne. -

Z drugiej strony mozna opisa¢ cechy oso-
bowosci w podobny sposéb, w jaki opisane
zostaly dazenia postaci. To znaczy stworzy¢
jeden zespét cech, ktére beda odzwierciedla-
ty co wazniejsze elementy osobowosci czto-
wieka, i za pomoca ktérego to zespotu be-
dzie mozna opisa¢ kazda postac, a nastepnie
przypisa¢ tym cechom procentowe wartosci.
Oczywiscie nie zawsze jest to nawet mozli-
we — wiele zalezy od specyfiki §wiata, w kt6-
rym gra jest prowadzona. W Pendragonie na
przyklad, ktéry jest gra heroicznego rycerst-
wa w §wiecie kréla Artura, zrealizowano to
na zasadzie zestawu par pewnych cech i ich
przeciwiefistw. Cechy tworzace kazda z ta-
kich par sg od siebie wzajemnie zalezne
(wartosci im przypisane uzupelniajg si¢ wza-
jemnie do 100%). Przyktady? Uczciwy —
zaktamany, energiczny — leniwy, skionny do
przebaczania — méciwy, roztropny — lekko-
myS§lny, fatwowierny — podejrzliwy, mezny —
tchérzliwy, cnotliwy — pozadliwy itp. itd.
Jest to dobry system, na podstawie ktérego
mozna stworzy¢ do§¢ przekonujaca charak-
terystyke osobowosci. ’

Dlaczego charakter zty wcale nie
jest taki zty '
Wéréd wielu Mistrzéw Gry i graczy przy-
jeto sig utarte juz stwierdzenie, ze postacie
z charakterem ztym sg niezwykle trudne,
wrecz czasem niemozliwe do prowadzenia,
a druzyna, ktéra sklada si¢ zaréwno z istot
o charakterze dobrym, jak i z tych o charak-
terze ztym, nie jest w stanie zrealizowaé zad-
nego scenariusza zzerana wewnetrznymi
ki6tniami i wasniami. Oczywiscie trzeba
przyznac temu sagdowi cho€ troche racji. Jed-
nak nie jest on do kofica prawda, z uwagi na
to, ze wiekszosé zar6wno Mistrzéw Gry, jak
i graczy Zle interpretuje zaréwno ideg cha-
rakteru ztego, jak i dobrego. No, moze po
prostu interpretuje je nie w ten sposoéb, ktéry

(Michat Kraszewski)

umozliwiiby wiasnie taka gre, gdyz, jak na-
pisano juz wyzej, kilka razy zreszta, pojecia
dobra i zla nie sa pojeciami absolutnymi i ich
rozumienie zalezy od konkretnej kultury,
wiec interpretacja jest whasciwie dowolna.

Z%o jest niewatpliwie przeciwiefistwem
dobra. Nigdy nie nalezy interpretowaé tego
na odwrdt — ze dobro jest przeciwiefistwem
zla. Dobro to pewne ustalone zasady, a zlo to
ich brak. Z zaprzeczenia braku zasad wcale
akurat nie musza wynikac teorie takie a nie
inne. To po pierwsze. Po drugie natomiast,
z tego, ze dobro i zlo sg przeciwiefistwami
w pewnym sensie, wcale nie wynika, ze pro-
wadza one z sobg na kazdym kroku walke
w rzeczywistosci. Nieprawda jest, ze kazde
spotkanie jakiejkolwiek istoty dobrej i zlej
musi samo z siebie prowadzi¢ do starcia mig-
dzy nimi. Wcale nie musi. Przede wszystkim
choéby dlatego, ze wcale nie tak czesto, jak
sie¢ wielu graczom wydaje, wida¢ komus§
z twarzy, ze jest on dobry czy zty. Oczywis-
cie sg czary wykrycia charakteru — ale to zu-
pelnie inna sprawa.

Trzeba natomiast zda¢ sobie sprawe z te-
go, ze wszedzie, z wyjatkiem Krysztaléw
C:zasu, postacia dobrg wcale nie kieruje nie-
pohamowana cheé niszczenia zla. Kierujg
nig zupelnie inne wartosci — jak cheé pomo-
cy innym, sktonno$¢ do przebaczania, mito-
sierdzie, lito§¢ i wspélczucie, cheé zrozumie-
nia wreszcie. Czy wartosci te wskazuja na
niepowstrzymywalna cheé mordu na kazdym
»nieco” ztym halflingu, ktéry jeszcze cal-
kiem wiarygodnie (tak, tak) twierdzi, ze si¢
poprawi? Chyba nie za bardzo.

Tak samo jest zreszta z druga strona. Kaz-
da istota zta wcale nie ma ochoty niszczy¢
catego dobra na Swiecie wiasnie tylko dlate-
£0, 7e jest ono dobrem. Przynajmniej w wigk-
szos$ci wypadkéw. Zto wcale nie oznacza
Wielkiej Ochoty Zabijania Wszystkiego Co
Si¢ Rusza. Szczegdlnie, jak to co§ jest Do-
bre. Zto — to w wigkszosci zasad (z wyjat-
kiem Krysztatow Czasu) po prostu przedkla-
danie wlasnych intereséw ponad interesy ko-
gokolwiek innego. Posta¢ zta nie liczy sig¢

. z zadnymi zasadami moralnymi, nie ma zad-

nych ograniczen tego typu co do swojego
postepowania. Faktycznie moze zabijaé, tor-
turowad, niszczy¢. Nie znaczy to jednak, ze
kazda posta¢ zia to $mier¢ i destrukcja.
Nawet posta¢ chaotyczna zla.

Wielu graczom AD&D zapewne nieobcy
jest Swiat Dragonlance. Sadze, iz w tym
miejscu warto wspomnie€ o jednej postaci
z tego $wiata, postaci opisanej do$¢ doktad-
nie na kartach dwéch pierwszych trylogii
cyklu Dragonlance autorstwa Margaret Weis
1 Tracy Hickman — Kronik i Legend. Szcze-
gblnie wtasnie jesli chodzi o druga trylogie,
w ktérej postac ta petni niepos$lednia role.
Mowa oczywiscie o Raistlinie Majere, najpo-
tezniejszym magu §wiata Krynnu, cztowie-
ku, ktéry chcial pokonaé bogdw i zajaé ich
miejsce. Cztowieku, ktérego dusza zostata
skrzywiona zlem. Postaci, ktéra wedlug za-
sad miala charakter chaotyczny zty, i niewat-
pliwie nie mozna zaprzeczy¢ stusznosci ta-
kiego przyporzadkowania.

Cé7 jednak takiego szczegdlnego bylo
w tym magu, ktéry faktycznie, tak jak méwi
definicja charakteru ziego, zdolny byt do pos-
wigcania swych najblizszych w imie swych
wlasnych mrocznych celéw, w imig¢ $mierci
i zniszczenia? Otdz to, ze ten charakter nie




ALMANACH MISTRZA GRY

przeszkadzal mu wcale odbyé do$é dlugi
w sumie quest z prawym dobrym klerykiem
(a wlasciwie kleryczka, ale to juz inna histo-
ria). Sprzeczno$¢ i naciagganie zasad? Tych,
ki6rym tak si¢ wydaje, odsytam do literatury.

Po prostu posta¢ zla moze widzie¢ szans¢
osiagnigcia swych celéw we wspdlpracy z in-
nymi. I to niekoniecznie ztymi, bo przede
wszystkim — istoty zte raczej nie sa godne
zaufania, co ona sama wie dobrze. Moze uda-
wad, sugerowad, ze jest kims nieco innym niz
jest w rzeczywistosci, ze jej dazenia wcale nie
sg az tak mroczne, jak sie¢ wydaje. Moze
wreszcie dazy¢ do pokonania wiekszego niz
ona sama zla, w czym nawet istoty dobre mo-
ga cheieé jej przeciez poméc. Bo, jak latwo
zauwazy¢, Zto walczy co najmniej tak samo
czesto ze Ztem, jak i z Dobrem, a w rzeczy-
wistosci zapewne i duzo czesciej.

Powodéw, dla ktérych postaé zta moze
tworzy¢ jedng druzyng z postaciami innych
charakteréw mozna znaleZ¢ oczywiscie wie-
cej. Istotne jest jednak, by te powody zna-
lez¢é. Widad stad, ze taka druzyna nie powin-
na uczestniczy¢ raczej w jakiejs dtugiej kam-
panii sktadajacej sie z niepowiazanych ze so-
ba przygéd. Moze natomiast uczestniczy¢
w jednym dlugim lub krétkim module,
w ktérym Mistrz Gry znajdzie miejsce dla
kazdej z bioracych w nim udziat postaci. Ta-
ka gra moze by¢ bardzo interesujagcym prze-
Zyciem, oczywiscie jezeli wszystkie postacie
beda staraly sie gra¢ wedlug swoich charak-
teréw, i faktycznie beda miaty nakreslone
przed soba jakie§ cele. Gra taka moze by¢
peilna moralnych rozterek dla postaci dob-
rych, trudu maskowania swych prawdziwych
zamiaréw dla postaci ztych, wreszcie moze
przynies¢ interesujacy final na koniec.

Jest to na pewno jedna z wielu mozliwosci
stworzenia ciekawej sytuacji w grze, cho¢,
jak juz wspomniatem, raczej nie na stale.

Dos¢é ciekawy jest niewatpliwie fakt, iz me-

tody stosowane przez zlo i przez dobro mogg
by¢ takie same, cho¢ ostateczne cele — jakze
kraficowo odmienne.

Charakter chaotyczny-neutralny

Typem charakteru, na ktéry warto zwré-
ci¢ dodatkowg uwage, jest charakter chao-
tyczny neutralny. Dlaczeg6z jest on az tak
istotny? Po prostu do§¢ czesto wystgpuje
w praktyce. Nie raz spotkalem si¢ z rozmo-
wa pomiedzy Mistrzem Gry a graczem
o nastepujacej tresci: ,Moge zagraé chao-
tycznym zéym?”, ,Nie, kaidym tylko nie
zlym, ziym nie wolno, bo nie pasuje mi do
scenariusza.”, ,,Czyli najbardziej zty z dos-
tepnych to chaotyczny neutralny, biore.”
Powstrzymam si¢ od komentowania w tym
miejscu takiej postawy gracza, w sumie kaz-
dy wybiera to co lubi. Zupelnie interesujaca
natomiast w tym §wietle sprawa jest to, iz
charakter chaotyczny neutralny przedstawio-
ny jest w zasadach AD&D jako ten, ktérym
najtrudniej jest grac.

Wedtug tych zasad, posta¢ chaotyczna
neutralna to kto§, kto nie wierzy w sens i po-
rzadek niczego, ze swoim dziataniem wiacz-
nie. Z uwagi na brak jakich§ zasad nadrzed-
nych, ktérymi mogtaby sie kierowaé, robi to,
co jej w danej chwili strzeli do glowy. Czes-
to stawia wszystko, co ma na jeden rzut ko$-
cia. Jest to postac. z ktdrg najtrudniej si¢ po-
rozumieé — w zaden sposéb nie mozna ni-
czego, co mOwi, uznawaé za wiarygodne,

a jedyna wiarygodna rzeczg w niej samej jest
to, ze jest catkowicie niewiarygodna. Przyk-
tadem takiej postaci moze by¢ szaleniec.

Oczywiscie takie traktowanie tego charak-
teru nie jest jedyna mozliwoScia. Mozna po
prostu uznaé, ze posta¢ chaotyczna neutralna
to kto§, kto nie wierzy w ustalony porzadek
wszechswiata, ani znaczenie dobra i za. Nie
warto$ciuje §wiata w kategoriach moralnych,
lecz wierzy w siebie przedktadajac warto§é
swej Swiadomosci i tozsamosci nad jakiekol-
wiek inne warto$ciowanie, na przyklad mo-
ralne. Nie dazy jawnie do zadawania zla,
gdyz nie interesuje to jej, czyni go najwyzej
tyle, ile potrzebne jest jej do przezycia. Nie
interesuja jej rowniez prawa spolecznosci,
chyba, ze stuza jej wlasnym potrzebom.

Taka interpretacja jest polaczeniem pew-
nych wybranych elementéw charakteru neut-
ralnego i chaotycznego. Jest ona oczywiscie
troche niezgodna z zasadami AD&D. Co nie
znaczy, ze nie mozna jej stosowac.

Przy uzyciu takiej czy innej interpretacji
danego charakteru gracz powinien oczywis-
cie porozumieé si¢ w tej sprawie ze swoim
Mistrzem Gry i zaznaczyé, w jaki spos6b ro-
zumie on posiadany przez jego postaé cha-
rakter. Zasady nigdy nie s3 sztywne i mozna
je sobie naginaé¢ do woli, pod warunkiem, ze
wszyscy zainteresowani (tzn. MG i gracze)
wyraza na to zgode i bedg zdawac sobie spra-
we z rezultatéw wprowadzonych przez siebie
modyfikacji. Ponadto, stosujac firmowe sce-
nariusze, nalezy pamietaé, ze opisane tam
NPCe maja charakter interpretowany wediug
zasad, a nie wedlug ustalefi Mistrza Gry.

Postawy ,nieludzkie”

Istnieja pewne typy charakteru, ktére niek-
térzy uwazaja za pozostajace poza zasiegiem
pojmowania ludzkiego umystu. Po prostu
przedstawiaja one taki stosunek do $wiata,
ktéry narzuca sposéb myslenia niemozliwy
dla cztowieka. Za takie charaktery uwazane
czasem (nie przez wszystkich, zaznaczam)
sa: charakter prawy w Warhammerze (szcze-
gblnie w swej ekstremalnej, filozoficznej
postaci) oraz charakter neutralny neutralny
wedlug zasad AD&D.

Prawo w Warhammerze, co juz zostalo
opisane wyzej, narzuca specyficzny cel:
osiggniecie trwalosci poprzez zahamowanie
wszelkiego postepu i zmiennosci, utrwalenie
idealnego stanu na zawsze, nieskoficzona
i wieczng permanencje. Jest to poglad uwa-
zany za niezgodny z charakterem czlowieka,
daiacego przeciez zawsze ku jakim§ zmia-
nom, progresji itp.

Postaé prawdziwie neutralna wedlug za-
sad AD&D to kto§, kto catkowicie powst-
rzymuje si¢ od osadéw, a jesli juz je czyni,
to po to, by stana¢ na strazy Réwnowagi
Wszech§wiata. Swiadomos$¢ ludzka zbyt jest
przyzwyczajona do subiektywnego ocenia-
nia, czy choéby spogladania na rzeczywis-
to§¢ przez pryzmat siebie i swoich dazefl czy
potrzeb, by mogta przyja¢ taka postawe.
Zreszta, nawet zasady AD &D méwia, iz jest
ona bardzo rzadka.

Postawy te na pewno nie naleza do czgsto
wéréd ludzi spotykanych. Nigdy nie mozna
jednak odrzucié ewentualnoici, iz znajdzie
sie wyjatkowa jednostka, ktéra zdolna bgdzie
ktéra$ z nich przyjaé. Inna sprawa, czy znaj-
dzie si¢ gracz, ktdéry bedzie potrafitwnia dob-
rze pokierowaé.

Z drugiej strony — nie zawsze przeciez is-
tota o danym charakterze musi niezwykle
gleboko odczuwaé zasady filozoficzne za
nim stojace. Jesli chodzi na przyktad o cha-
rakter prawy — niewatpliwie cheé dazenia do
stanu idealnego stasis moze wydawaé sig
dosé dziwna, jednak nie trzeba natychmiast
przyjmowad, ze kazda istota prawa tak na
prawde od razu chciataby si¢ w tym stanie
znaleZ¢. Droga do jego osiagniecia jeszcze
daleka, a wielu ludzi moze po prostu przyjaé
postawe prawa, gdyz zgadza si¢ z tych czy
innych wzgledéw z metodami gloszonymi
przez Prawo, czy celami biezacymi. Nieko-
niecznie natomiast musi w pelni pojmowaé
koficowy rezultat, ktory jest na tyle daleki od
osiagniecia, iz i tak wydaje si¢ by¢ niereal-
nym. Podobnie mozna rozumowaé w odnie-
sieniu do charakteru neutralnego.

Czary typu ,Wykrycie charakteru”

Jednymi z przekleristw opisu postaci za po-
moca réznego rodzaju ,technicznych” wspot-
czynnikéw w grze role playing dla wielu
Mistrz6w Gry sa przeréine czary wykrycia.
Ich zastosowanie przypomina pytanie, jakie
zadaé moze posta¢ w §wiecie gry brzmigce:
»Stuchaj, czarodzieju, ktéry masz poziom?”.
Cho¢ na szczescie w AD&D czar wykrycia
poziomu nie wystepuje. Ale na przyklad
w Rolemasterze i takie $wifistwo istnieje.

Jedna z takich nieprzyjemnoéci wydaje si¢
byé czar typu Wykrycie zia/dobra, pra-
walchaosu. Oczywiscie nie zawsze jest to
czar — moze to byé zdolno§¢ jakichs istot,
wlasciwos$é magicznego przedmiotu itp. Po
uzyciu takiego ,,wykrycia charakteru” trzeba
powiedzieé — jak w mordg strzelit — ,,neutral-
ny dobry”, czy jaki§ tam inny. I nie ma wyj-
§cia, nie mozna zawsze kry¢ NPCéw jakimi§
magicznymi ostonami, nie wspominajac
o postaciach graczy. Sprawa jest o tyle
przykra, ze o ile w technicznych” aspektach
gry charakter jako§ tam zdaje egzamin, lepiej
czy gorzej — o tyle w rzeczywistodci gry
wlasciwie takie okre§lenie nie powinno mieé¢
miejsca. Bo oznacza ono, ze wszystkie istoty
$wiata podzielone s na dziewigé czy ile tam
kategorii opisywanych za pomoca pigciu
przymiotnikéw i koniec. Co za sens?

W zasadzie jedynym sensownym Sposo-
bem na pozbycie si¢ tej niedogodnosci jest
wprowadzenie pewnego ograniczenia w sto-
sowaniu takiego czaru. Po prostu nie moze on
bezwzglednie zawsze § wszedzie wykrywaé
charakteru kazdej napotkane;j istoty. Moze on
wykrywac tylko charakter tych istot, ktérych
my$li w danej chwili sg wyraZnie i silnie u-
kierunkowane ku ktérej$§ z tych wartosci,
a ponadto postac ta jest silnie zaangazowana
w dazenie do osiagniecia tej warto§ci; w po-
zostatych przypadkach moze on wskazywaé
neutralno$é. Zreszta taka interpretacja zdaje
sie by¢ zgodna z duchem tej whadciwoéci ok-
reSlonym przez autoré6w AD&D (jest ona
przedstawiona przy opisie czardw Wykrycie
zla i przy podobnej wlasnosci paladyna).
W kazdym razie kazda z ,,normalnych” pos-
taci, ktéra nie jest bardzo potgzna (jak np.
kleryk boga $mierci z 20 poziomu, chcacy
zniszczy¢ caty wszech§wiat) bedzie wydawa-
1a sig¢ by¢ neutralna w kazdym aspekcie. Albo
tez nawet ,,nijaka”, bo neutralno$¢ tez mozna
czasami uznawaé za warto§c.

Ponadto — nalezy uzalezni¢ dziatanie czaru
Wykrycie charakteru od $§wiata, w ktérym




dzieje sie przygoda. Jezeli w §wiecie ma
miejsce walka Dobra ze Zlem jako przeciws-
tawnych warto$ci a zarazem przeciwstaw-
nych stron odwiecznego konfliktu (jak na
przyklad Krynn), wykrycia charakteru moga
mie¢ zdecydowanie wigksze znaczenie, niz
gdy Swiat jest ,,zwyklym” §wiatem fantasy
(Forgotten Realms czy nawet Ochria, czy
tam Orchia, cho¢ ten ostatni przyktad nigdy
nie jest najlepszy).

Charakter a doswiadczenie

Charakter jest nierozerwalnie zwigzany
z przyznawanymi bohaterowi punktami dos-
wiadczenia. Poniewaz jest on jednym z naj-
istotniejszych czynnikdéw kreacji bohatera,
dobre wczuwarnie si¢ w charakter jest juz
w duzym stopniu dobrym wczuwaniem si¢
w postaé. A za to przewaznie przyznaje si¢
punkty doswiadczenia. Wiele systemow,
z drugiej strony, nakazuje karaé jakimi$
zmianami w przyznawaniu do$wiadczenia
postac, ktéra zmienita charakter.

Co do iloSci punktdéw doswiadczenia
przyznawanych za dobre wczuwanie sig
w postaé¢ trudno jest wypowiadaé sig
w oderwaniu od jakiego$ konkretnego sys-
temu. Oczywiscie zdecydowanie nie pole-
catbym czegos takiego, jak metoda zastoso-
wana w AD&D, gdzie ilo§é doswiadczenia
przyznawanego za dobra gre jest niezmien-
na, gdy tymczasem wraz z roZwojem posta-
ci doswiadczenie przyznawane za pokony-
wanie coraz to potezniejszych potworéw
wzrasta niewspotmiernie do tego pierwsze-
go. Lubelski teoretyk role playing, Leszek
Kowalik, jest zdania, iz za dobra gre powin-
no by¢ przyznawane maksymalnie okoto 20
procent catodci punktéw do§wiadczenia
przyznawanych za sesj¢. A duza czes$é z te-
go to wlasnie do§wiadczenie przyznawane
za poprawna interpretacje charakteru jako
jednego z najwazniejszych elementéw opisu
prowadzonej postaci.

Jak kara¢ natomiast prowadzenie postaci
niezgodnie z charakterem? Jesli stosuje sig
juz jakikolwiek system punktow do§wiad-
czenia — oczywiscie nie przyznaje si¢ postaci
przewidzianej, ewentualnej sumy punktéw.
Nie nalezy natomiast odejmowac za zlg gre
punktéw do§wiadczenia. Moze to doprowa-
dza¢ do sytuacji, kiedy otrzymana przez gra-
cza suma doswiadczenia bedzie ujemna,
a jest to raczej nielogiczne. Nie nalezy row-
niez przesadzaé z karaniem graczy zmniej-
szaniem przydzielanej ilosci punktéw dos-
wiadczenia. W sumie — doswiadczenie, jak
sama nazwa zreszta wskazuje, nie za bardzo
dotyczy technicznej strony gry, a raczej tego,
co posta¢ robi. Dobry Mistrz Gry powinien
natomiast wypracowa¢é sobie inne techniki
umozliwiajace kontrolowanie poziomu gry
graczy. Jakie to techniki, zalezy to juz gtéw-
nie od §wiata, w ktérym toczy si¢ akcja oraz
od prowadzonej kampanii. Sposéb bycia
postaci i jej zachowanie si¢ w stosunku do
NPCéw powinno mieé¢ jaki§ oddzwiek.
NPCe réwniez powinni zmienia¢ swéj stosu-
nek do pbstaci, jesli ona zmienia swéj do
nich. Mistrz Gry powinien spowodowaé, by
to §wiat, w ten czy inny sposéb, karat postad,
ktérej charakter jest nieustabilizowany i zbyt
czesto sie zmienja. Poza tym — oczywi§-
cie, gra niezgodna z charakterem powodu-
je zachwianie si¢ norm moralnych itp. (to
jest doktadniej opisane juz w konkretnych

ALMANACH MISTRZA GRY

systemach) - i z tego powodu moze nieco
ucierpieé stan psychiczny postaci. Nie nale-
zy wahac sie przed przydzieleniem jej ja-
kichs lekéw, zahamowan itp. przy pewnych
czynno$ciach; warto czasem réwniez zwr6-
ci¢ uwage na to, ze posta¢ moze np. odczu-
wac obrzydzenie w pewnych sytuacjach, itd.
Twérczy Mistrz Gry zawsze co§ wymysli,
Jjesli mu na tym zalezy. Byleby tylko nie po-
wiedzial graczowi: ,,Nie mozesz tego zrobié,
bo to jest niezgodne z twoim charakterem” .
Posta¢ w grze RPG moze zrobi¢ wszystko,
co chce (przynajmniej teoretycznie), rézne
tylko moga by¢ konsekwencje jej czynéw —
zaréwno fizyczne jak i psychiczne.

Jesli chodzi natomiast o konsekwencje
zmiany charakteru — sadzg, ze nalezy je do§é
istotnie uzalezni¢ od sytuacji. PodwyzZszanie
progu do§wiadczenia potrzebnego do osigg-
nigcia nastgpnego poziomu, zastosowane
w AD&D nie wydaje si¢ najgorszym z mozli-
wych pomystem. Réwniez pewne bezposred-
nie konsekwencje proponowane przez Artura
Szyndlera w Krysztalach Czasu nie s3 najgor-
sze. Wszystko zalezy od wyobrazni i krea-
tywnosci Mistrza Gry. Gracze muszg czué, ze
psychika prowadzonych przez nie postaci
musi by¢ czym$ w miar¢ konkretnym, a wyz-
nawanych przez nie zasad nie mozna sobie
nagina¢ do woli. Paladyni powinni zdawaé
sobie sprawe z tego, ze faktycznie musza pos-
tgpowac dobrze, jesli chca dalej by¢ palady-
nami (i odnosi¢ zwigzane z tym stanem ko-
rzy§ci). Dlatego tez Mistrz Gry musi by¢
w stanie zagrozi¢ graczom pewnymi konkret-
nymi konsekwencjami. Chyba, ze ma tak du-
z3 charyzme (albo tak dobrych graczy), ze
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i bez tego beda sobie zdawac sprawe, e dob-
ra gra jest lepsza od ztej. Cho¢ sg oczywiscie
tacy, ktérym na jakosci gry nie zalezy — i nic
si¢ na to poradzi¢ nie da.

Zakoiiczenie

Charakter postaci jako element opisu jej
osobowosci jest niewatpliwie doéé cieka-
wym aspektem gier fantasy. W ogéle opis
osobowosci postaci 1 probowanie odtworze-
nia go w grze jest jednym z trudniejszych
wyzwan nawet dla dobrego gracza. Ale nie
tylko dla gracza — dla Mistrza Gry réwniez.
Umigjetno$¢ kontrolowania zachowan posta-
Ci graczy, zgodnosci tych zachowan z cha-
rakterem, nie jest taka prosta. Wymaga ona
nawet do§¢ duzej wprawy i przygotowania,
a przede wszystkim checi. Czasem Mistrz
Gry powinien stworzy¢ wlasny system opisu
osobowosci postaci, jesli czuje, iZ ten orygi-
nalny nie za bardzo mu odpowiada. Powyz-
sze przykiady moga mu to w pewien sposéb
utatwic stuzac jako elementy sktadowe dla
jego koncepcji. Réwniez gracz, po ich prze-
czytaniu, powinien by¢ w stanie zbudowaé
sobie koncepcje wartoSci wyznawanych
przez jego postaé. Czasem by¢ moze samo
przeczytanie nie wystarczy — warto sprébo-
wac opisaé osobowos¢ prowadzonej przez
siebie postaci za pomoca jak najwiekszej
ilo$ci cech, ktére wydajg si¢ by¢ odpowied-
nie i pasowaé do przyjetych zalozen. Moze
to poméc. Jak juz napisatem, prowadzenie
postaci zgodnie z charakterem, z okreslona
osobowoscia, jest wyzwartiem dia gracza, dla
sztuki jego gry. Nie nalezy tego wyzwania
odrzucad.

(MsmazseLy fRUOIY)
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KSIEGA PRZYGOD

WPROWADZENIE

Ten artykut jest przeznaczony w calosci
i wylacznie dla Mistrzéw gier fabularnych.
Jezeli wybrate$ juz sobie system, w ktérym
bedziesz prowadzit graczy przez przygody,
zaznajomile§ si¢ z zasadami lub opracowales
swéj wiasny model bagniowego §wiata gry ~
to jeste$ dopiero na poczatku fascynujacej
drogi ,,przewodnika w kraing marzen” — ta-
kim mianem nalezy chyba okresla¢ ludzi
tworzacych niesamowite przygody w fantas-
tycznych rzeczywisto§ciach i wprowadzaja-
cych w nie graczy niczym przewodnik wpro-
wadza grupe turystéw w mroczne mury sta-
rozytnej fortecy, pelnej tajemnic i zagadek
jemu tylko znanych. I tylko on moze je prze-
kazaé¢ spragnionej wrazefi, wkraczajacej na
nieznane terytorium grupie.

1 tutaj docieramy do problemu, ktory wczes-
niej czy pdzZniej zacznie spedzac sen z po-
wiek wiekszosci Mistrzom. A mianowicie —
skad bra¢ pomysty na nowe i fascynujace
przygody?

Jezeli czujesz, ze nie jeste§ juz w stanie nic
sam wymySli¢, siggnij po ten artykut — jest to
studnia pomystéw, inspiracja dla molestowa-
nych o coraz to nowe przygody Mistrzéw Gry.

Pomyst Ksiegi przygéd opiera si¢ na lo-
sowym tworzeniu watkéw przygody. Te wat-
ki nalezy potem potaczy¢ w logiczng calos$c,
dajac upust wlasnej fantazji i inwencji twor-
czej. Jezeli beda sig one ze soba klécic, nale-
zy jeden z nich zmodyfikowa¢ lub z niego
zrezygnowac. Czujcie si¢ w tym zupelnie
swobodnie i jesli co§ ciekawego wpadnie
wam do glowy, $miato wprowadzajcie wlas-
ne zmiany. Pamietajcie, Ze opisany ponizej
schemat jest tylko zaczynem, ktéry powinien
natchnaé was nowymi, rewelacyjnymi po-
mystami. Spelnia on wigc niejako role katali-
zatora w twérczym procesie tworzenia fan-
tastycznych scenariuszy.

Uwaga: do generowania watkéw przygody
uzywamy kostek procentowych (dwie
kosci dziesiecio$cienne), oznaczanych
w dalszej cz¢éci symbolem k100.

MOTYW

Motyw okresla ogélna nature i nastrdj
przygody. Dotyczy to gléwnie Mistrza Gry
i sposobu prowadzenia przez niego przygo-
dy oraz postaci w niej wystepujacych.
MOTYWY
01-40 Akcja/Przygoda
41-50 Komedia
51-65 Szpiegostwo

66-80 Horror

81-85 Tajemnica-

86-90 Zemsta

91-95 Romans

96-00 Rzu¢ dwa razy (ignorujac wynik

96-00)

Akcja/Przygoda: jest to najbardziej znany

typ scenariusza fantasy. Dajemy grupie do

wypelnienia jakie$ zadanie, a potem stwarza-

my przeszkody, ktdére grupa, starajac si¢ je

wypetié, bedzie musiata pokonac.

Skladniki: potwory, nieszczescia naturalne,
wrogowie — s3 to sytuacje, w ktérych bo-
haterowie beda mogli wykaza¢ si¢ nie

tylko zdolnoéciami bojowymi, ale réw-
niez innymi umiejetnosciami.

Komedia: ten rodzaj przygody z zalozenia
powinien by¢ zabawny. Ma na celu wprowa-
dzenie grupy w wesoty nastréj za pomoca
motywéw humorystycznych; zapewnia przy
tym minimum zagrozenia i sytuacji niebez-
piecznych.

Skiadniki: zamiary, ktére realizuja si¢ wrecz
fatalnie (dla graczy i przeciwnikéw),
dziwne spotkania, osobliwe postacie
i potwory, dowcipne dialogi. Sa to zatem
sytuacje og6lnie niegrozne, przeciwnicy
powinni by¢ raczej zabawni niz niebez-
pieczni, a ci mocniejsi posiadaé jaka$
skaze — dziwne maniery, zabawne przyz-
wyczajenia lub jaki§ kompleks (np. na
punkcie wielkich, odstajacych uszu).

Szpiegostwo: scenariusz srogi i dynamiczny,

uwiktanie grupy w historie szpiegowska lub

morderstwo.

Sktadniki: grupie zostanie narzucone zada-
nie, wymagajace wymyS§lenia sprytnego
i subtelnego planu dzialania w obliczu
zdrady i innych zawiklan szpiegowsko-
ztodziejskich. A przeciwnik jest inteli-
gentny i niebezpieczny. Walka z nim nie-
koniecznie musi wymagaé wielkiego roz-
lewu krwi.

Horror: przygoda, majaca na celu przestra-
szenie graczy i ich bohateréw. Sam atak pot-
wordw jest tu niewystarczajacy, nalezy prze-
to najpierw zbudowaé odpowiednig atmosfe-
r¢, aZzeby potwory przerazaty bardziej suges-
tywnie.

Sktladniki: stwory ciemno$ci, nekromancja,
zakazane rytualy, co§ skradajacego si¢
w ciemnosciach, niesamowita pogoda,
dziwne odglosy i cienie czyli generalnie
nastroj grozy.

Zasady: uzywaé czynnikéw psychologicz-
nych do budowania nastroju niesamowi-
tosci (trzymaé stwory mroku na granicy
percepcji bohateréw — niech maja odczu-
cie, Ze co§ ich obserwuje, ale jest ono nie-
zauwazalne i nieosiagalne itd.). Wprowa-
dzaé uktady zaskakujgce i nieprzewidy-
walne (np. potwor dobrze znany grupie
ujawnia nagle niespotykane dotad wtas-
ciwosci).

Tajemnica: grupa zostaje uwiktana w wyda-

rzenie wymagajace rozwiazania pewnej ta-

jemnicy. Typowym przyktadem jest niestusz-
ne oskarzenie o morderstwo, gdzie osoba os-
karzona ma tylko jedna droge dziatania: zna-
lezé prawdziwego morderce i oczy$cié sie

w ten sposéb z zarzutéw.

Sktadniki: konflikt z prawem wywolany
niestusznym oskarzeniem; spadek obwa-
rowany dziwnymi, wymagajacymi roz-
wiazania zagadki rodowej warunkami itd.

Zemsta: w tej przygodzie tzw. czarny cha-

rakter tak mocno obrazit kogo$ z druzyny, ze

tylko zemsta, jak sadza wszyscy wok6l, mo-
ze przywréci¢ ponizonemu honor. Ewentual-
nie mozna stworzy¢ takg sytuacje, w ktérej
kto$ zostal zniewazony i wynajmuje grupe,
by zemscila si¢ za niego czy tez w zemscie
mu dopomogla. Czarny charakter najpierw
powinien zosta¢ odnaleziony, a nastepnie

unieszkodliwiony. A byé moze zemsta mog-
faby by¢ bardziej subtelna, wyrafinowana,
wymagajaca wiec odpowiednich przygoto-
warn, np. proby zrujnowania opinii o prze-
ciwniku czy préba zniszczenia jego pozycji
finansowe;.

Sktadniki: zniewaga (bohater musi zostaé
$miertelnie obrazony, w, sposéb uwtacza-
jacy jego godnosci; moze by¢ to zabdjst-
wo przyjaciela lub czlonka rodziny, rabu-
nek powodujacy dotkliwe straty finanso-
we, oszczerstwa w §rodowisku, gdzie
dobra reputacja ma szczegdlnie duze
znaczenie dla osoby oczernianej). Ten
rodzaj przygody charakteryzuja silne
emocje i gwaltowny przebieg spotkan
z wrogiem.

Romans: rodzaj przygody, ktérej centralnym
punktem jest romans migdzy dwiema posta-
ciami. Moze to by¢ szczere uczucie, wzgled-
nie gra majaca na celu uzyskanie okreslo-
nych korzysci przez jedna ze stron (np. préba
podniesienia swojej pozycji spotecznej pop-
rzez §lub z wpltywowa osobg).

Sktadniki: poczatek romansu wyglada obie-
cujaco, po czym pojawiaja si¢ przeszko-
dy: zazdrosny konkurent, porwanie na-
rzeczonej, blokowanie zwigzku przez ro-
dzine jednej ze stron itd.

CEL

Czasami motyw przygody okresla jej cel.
Sa jednak sytuacje, gdy cel przygody nalezy
okreéli¢ samemu poniewaz nie wynika on
jasno z motywu. Ponizej podajemy tabele,
stuzaca losowemu ustalaniu celu przygody.

01-05 Oczyszczenie reputacji

06-10 Ucieczka .

11-20 Eksploracja nowych terenéw

21-25 Spotkanie z dawnym wrogiem
26-35 Zdobycie pieniedzy

36-45 Zdobycie wiadzy

46-55 Ochrona osoby zagrozonej

56-60 Misja ratunkowa

61-65 Zdobycie przedmiotu

66-70 Wyréwnanie dlugu

71-80 Przetrwanie we wrogim Srodowisku
81-95 Udaremnienie zlowrogich zamierzef
96-00 Wojna
Oczyszczenie reputacji: imi¢ jednego z czio-
nkéw druzyny (lub kogos, kto druzyne wynaj-
mie) zostato splamione i wymaga oczyszcze-
nia. Bohaterowie musza dowiedzie¢ sig:

— dlaczego ofiara zostata oczerniona?

— kto jest za to odpowiedzialny?

— dlaczego to zrobil i jakie sg jego dalsze

zamiary?

Nastepnie nalezy znalez¢ mozliwo$é prze-

konania innych o fatszywoéci poméwienia,
zeby tym sposobem przywrécic osobie po-
moéwionej dobre imig.
Ucieczka: na poczatku przygody bohatero-
wie zostaja pojmani i uwi¢zieni. Ich zada-
niem jest zatem zdobycie jak najwiecej infor-
macji potrzebnych do przedsigwzigcia
ucieczki. Powinni zapoznaé si¢ z innymi
wieZniami, z otoczeniem, codzienna wigzien-
ng rutyna, zgromadzié przydatne w ucieczce
przedmioty, opracowa¢ plan ucieczki, a po-
tem go wykona¢.




Eksploracja nowych teren6w: grupa zosta-
je wynajeta lub naméwiona do eksploracji
nie oznaczonych na mapach obszaréw. Ce-
lem wyprawy moze by¢ wykonanie map, od-
nalezienie kogos, kto na tych terenach zagi-
nat lub podazanie szlakiem legendy o ukry-
tym gdzie$ tam skarbie.
Spotkanie z dawnym wrogiem: jezeli kto§
z druzyny ma osobistego wroga (a moze to
by¢ wrég catej grupy, np. ktos, kto zostat
weczesniej przez ntia pokonany lub upokorzo-
ny), to mozna kreowa¢ kolejne jego knowa-
nia, wpedzajac tym samym ofiare w coraz
wigksze tarapaty. Dla wzbogacenia scenariu-
sza zaleca si¢ dodatkowy rzut w tabeli, Zeby
okresli¢ cel przeciwnika.
Zdobycie pienigdzy: przygoda majaca na ce-
lu odnalezienie ukrytego skarbu lub wykona-
nie okreslonej misji w zamian za dobra zapta-
tg. Jezeli celem przygody jest wykonanie za-
dania za okreslone beneficja, wéwczas nalezy
wykona¢ ponowny rzut k100 — pozwoli on
okresli¢ zamiary osoby wynajmujacej grupe.
Zdobycie wladzy: bohaterowie wyruszaja
na przygode, aby zwigkszy¢ swoje wpltywy
polityczne lub zyskaé wyzszy status spoleczny.
Celem wyprawy moze by¢ tedy:
— poszukiwanie relikwi lub artefaktu;
— misja zlecona przez wplywowa osobistos¢;
— zbrojny wypad na obszary wroga, gdzie
mozna przyoblec swe imi¢ w nimb boha-
terstwa i chwaly.
Przy misji optaconej wskazany jest ponow-
ny rzut kostka; okreslatby on zamiary oso-
by wynajmujacej grupe za pieniadze.
Ochrona osoby zagrozonej: celem przygo-
dy jest ochrona osoby lub oséb, ktérym za-
graza jakie$ niebezpieczefistwo. Osobg chro-
niona moze by¢ kto§, kto najmuje druzyne
dla zapewnienia sobie bezpieczefistwa, mo-
ze to by¢ przyjaciel lub czlonek rodziny, kt6-
ry popadl w tarapaty. Musisz okre§li¢ przed
czym nalezy osobe zagrozona chronié, np.
przed prébg zabdjstwa czy porwania. Chro-
nieni moga byé nawet mieszkancy catej
wioski, choéby przed bandg grasujacych
w okolicy rozbéjnikéw (vide ,,Siedmiu wspa-
niatych” badZ ,,Siedmiu samurajéw”).
Misja ratunkowa: wyprawa ratunkowa,
majaca na celu uwolnienie zaktadnikéw lub
os6b uprowadzonych, ktére najprawdopo-
dobniej znajduja si¢ w obozowisku lub
twierdzy porywaczy. Grupa musi opracowad
plan dostania si¢ do twierdzy, uwolnienia
wieZniéw i bezpiecznej ucieczki na zewnatrz
— ku wolnosci. Chociaz jest to do§¢ typowa
sytuacja, wymaga sprytnego planu i dobrego
wspéldziatania grupy oraz stwarza mozli-
wos¢ wykazania si¢ nietypowymi umiejet-
noSciami.
Zdobycie przedmiotu: cel troche podobny
do poprzedniego, z tym, ze ofiara nie jest is-
tota Zywa, a martwym przedmiotem. Moze
to by¢ dzieto sztuki, wazny dokument, anti-
dotum lub lekarstwo potrzebne do uratowa-
nia czyjego$ Zycia badz tez zwykta bizuteria
o duzej wartoéci. Najprawdopodobniej dru-
Zyna zostanie w celu zdobycia tego przed-
miotu wynajeta.
Wyréwnanie dlugu: ktéry$ z bohateréw
znajdzie si¢ w sytuacji, wymagajacej wypel-
nienia ciagzacego na nim zobowiazania, lecz
to zadanie przekracza mozliwosci jednej 0so-
by. Dlug moze by¢ honorowy lub finansowy,
wazne jest natomiast, ze trzeba go splacié.
W razie nie uregulowania zobowigzafi groza

j

bowiem wymierne konsekwencje, np. dla
dtugu honorowego — utrata dobrej reputacji,
a dla dhugu finansowego — mozliwo$¢ utraty
wolnosci lub konfrontacja ze zbirami znie-
cierpliwionego wieszyciela.

Przetrwanie we wrogim Srodowisku: gru-
pa napotyka na trudny teren: pustynia, dzun-
gla, bagna itp. Podczas przygody trzeba be-
dzie znaleZ¢ wode i zywnos¢, przeciwsta-
wia¢ si¢ naturalnym zywiotom i potworom
zamieszkujacym dany region, a moze nawet
odpiera¢ ataki agresywnych tubylcéw.
Udaremnienie zlowrogich zamierzen: jest
to klasyczny watek heroiczny. Druzyna do-
wiaduje sig o straszliwych planach zniszcze-
nia krélestwa lub nawet calego Swiata przez

" jaka$ potezna, wroga rasie ludzkiej istote.

Trzeba bedzie ratowad istniejacy porzadek
i nie dopusci¢ do urzeczywistnienia ztowro-
gich planéw. Trzeba zatem odwiedzi¢ wiele
miejsc, zdoby¢ przyjaciét, wiedz¢ i ewentu-
alnie niezbedne do pokrzyZzowania zamiarow
WrIoga wyposazenie.

Wojna: w tej przygodzie grupa staje si¢ czes-
cig armii, atakujacej obce krélestwo lub bro-
nigcej wlasnych granic. Nalezy przygotowad
kilka scen batalistycznych, w ktérych gracze
beda mogli wykazaé si¢ umiejetnosciami
walki lub zdolno$ciami przywdédczymi.

WPROWADZENIE

Znajgc juz charakter przygody oraz jej cel,
nalezy opracowac sposdb, w jaki gracze zos-
tang do niej wprowadzeni. Czasami wystar-
czy dokona¢ wprowadzenia jednego bohate-
ra, a pozostali p6jda za nim. Jeéli jednak to
nie wystarczy, wprowadzenie do przygody
nalezy opracowac osobno dla kazdego czton-
ka druzyny. N

01-20 Umierajacy doreczyciel

21-30 Nieubtagana koniecznosé

31-40 Zniewaga

41-50 Legendy i plotki

51-55 Pomyika

56-65 Tajemnicza kobieta

66-80 Wrog

81-90 Przyjaciel

91-00 Niepokojace okolicznosci
Umierajacy doreczyciel: jeden z bohateréw,
spacerujac samotnie ulicami miasta, niespo-
dziewanie spotka umierajacego czlowieka,
ktéry wci$nie mu co$ do reki, wymamrocze

kilka stéw i, zgodnie z oczekiwaniami, wyzio-

nie ducha. Nieszczesnik moze umrzeé od tru-
cizny, z powodu ran, niedozywienia albo z ja-
kiego$ innego, piewyttumaczalnego powodu.
Przedmiot, przekazany bohaterowi moze by¢
stawna bronia, relikwig lub artefaktem, uzna-
nym od dawna za zaginiony lub zniszczony,
ewentualnie plikiem papieréw zawierajacych
tajne czy obciazajace kogo$ informacje.
Prawdziwg przyneta sa stowa umierajace-
go. Wiadomo$¢ powinna byé w wickszej
czgsci niezrozumiala, z wyjatkiem wskazéw-
ki, ktéra ma naprowadzié bohatera na trop
nowej przygody.
Nieubtagana konieczno$é: bohater staje
przed alternatywa — zaangazowac si¢ w przy-
gode lub poniesé konsekwencje bycia bier-
nym (Mistrz Gry musi okresli¢ jakie one ma-
Jjaby¢ i dlaczego takie, a nie inne). Oto kilka
przyktadéw:
— bohater zostaje przeklgty i jedyna droga zdje-
cia przekleristwa jest udziat w przygodzie;
— bohater zostat otruty lub zapadt na $mier-
telng chorobg — pojawia si¢ koniecznosé
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jak najszybszego zdobycia odtrutki (le-
karstwa), ktéra zmusza do uczestnictwa
w przygodzie;

— bohater jest §cigany przez prawo na pod-
stawie falszywego oskarzenia, ma wiec do
wyboru tylko dwie drogi: zostaé wiecz-
nym zbiegiem lub oczyscic si¢ z zarou-
t6éw. Jedno i drugie prowadzi nicodmien-
nie do zaangaZzowania si¢ w przygode;

Zniewaga: ktos tak mocno obrazil bohatera.
ze ten, cheac zachowad twarz, bedzie musiat
domaga¢ si¢ zado§Cuczynienia od osoby,
ktéra go zniewazyta. I to zaprowadzi bohate-
ra w sam §rodek nowej przygody. Obraza
moze by¢ publiczna potwarz, kradziez lub
zniszczenie majatku, okaleczenie cztonka ro-
dziny lub osoby kochanej badZ sprytne
0szustwo, ktére o$miesza bohatera w oczach
przyjaciét.

Legendy i plotki: jest to przykiad klasycz-
nego wprowadzenia; bohater natrafia tu na
legende, ktdrej tres¢ zdaje si¢ zapowiadaé
zdobycie bogactwa lub zapomnianej wiedzy.
Legenda moze zawieraé informacje o poto-
zeniu antycznych ruin lub opiewac jakis te-
ren (np. przelecz gérska) jako miejsce nie-
bezpieczne, nawiedzane przez zle duchy,
ktére strzega starozytnego skarbu itd.
Pomylka: bohater zostaje omytkowo weiag-
nigty w wir wydarzef, np. jaki§ ciemny cha-
rakter wzigt go za kuriera i przekazal mu
wazne informacje lub przesylke. Po zorien-
towaniu si¢ zacznie z pewnoscia $cigaé na-
szego bohatera, aby odebraé powierzong
rzecz czy po prostu go zlikwidowaé. A mo-
ze tez przekazana informacja okaze sig az tak
intrygujaca, Zze bohater zechce sam zajac si¢
ta sprawa.

Tajemnicza kobieta: bohater spotyka fascy-
nujgcg nieznajoma. Prébujac zdobyé jej
wzgledy wpada w sam §rodek przygody. Na
poczatku nalezy okre§li¢ z jakim rodzajem
kobiety bedziemy mieli do czynienia — oto
kilka przyktadéw:

~ Awanturnica: ta kobieta ma zamiar osigg-
naé¢ pewne korzy$ci i zamierza w tym ce-
lu postuzy¢ si¢ naszym bohaterem. Jesli
sie jej uda, zgamie dla siebie ile zdota, po
czym zniknie.

— Agentka: motyw dzialania jak wyzej, z tym,
ze bohater moze si¢ spodziewaé drobnych
korzysci po zakoficzeniu przygody.

— Duch: spotkanie z duchem kobiety, ktéry
bedzie nawiedzal bohatera do czasu, az
ten spetni jej zadania. Przewaznie bedzie
to wyréwnanie rachunkéw, o ktérych
nieszczesna dusza nie umie zapomnied.

— Kobieta $cigana: w tej wersji bohater napo-
tyka nieznajoma, ktéra jest Scigana przez
jakiego$ okrutnika i potrzebuje pomocy.
Dla niektdrych bohateréw zapewnienie ta-
kiej kobiecie schronienia moze byé sprawa
honoru, co nieuchronnie wciagnie ich
w dzialania wielce dramatyczne.

— Kochanka lub cérka rozbéjnika: nasz bo-
hater natrafia na kobiete, ktéra zwiazana
jest z czlowiekiem wyjetym spod prawa.
Wprawdzie pragnie ona porzuci¢ dotych-
czasowy tryb zycia. a wiec i tego mez-
czyzng, ale tylko w taki sposéb, zeby mu
nie zaszkodzi¢ (oczywiscie rozbéjnik nie
da za wygrang i bedzie ja Scigal). W wer-
sji alternatywnej mozna przyjac, ze na-
potkana kobieta S$cisle wspodtpracuje
z banda rozbdjnikéw, a jej celem jest
zwabienie grupy w putapke.




Mariusz Siomek

Wrég: bardzo proste i bezposrednie wpro-
wadzenie. Bohater dowiaduje sig, ze jego
osobisty wrég pojawil si¢ w okolicach i jest
bardzo aktywny, najwyrazniej knuje co$
w swym podlym rozumku. W takiej sytuacji
nasz bohater z pewnos$cia zechce sam zbadac
sprawe. Wydarzenia powinny sig¢ tak skom-
plikowaé, aby bohater zostat zmuszony po-
prosi¢ o pomoc calg grupe.

Przyjaciel: kolejny klasyczny motyw wpro-
wadzajacy: bohater zostaje wciagniety w ak-
cje przez starego przyjaciela (np. dawno nie
widzianego towarzysza zabaw z dziecifis-
twa). Sposéb wprowadzenia moze by¢ do-
wolny, np.:

- prosba o pomoc — odmowa mogtaby zos-
ta¢ odebrana jako akt tchérzostwa, a takie
rzeczy nie zdarzaja si¢ przeciez odwaz-
nym awanturnikom;

— zabdjstwo — przyjaciel zostaje znaleziony
martwy na progu domu bohatera. Taka
sytuacja obliguje do natychmiastowej re-
akcji i podjecia préby jej wyjasnienia.
Przy ciele zabitego powinno by¢ wystar-
czajaco duzo intrygujacych wiadomosci,

+aby bohater wciagnat si¢ do przygody.
Wersja zloSliwa moze zaktadaé, ze daw-
no nie widziany przyjaciel byl, o czym
bohater nie wie, cztowiekiem wyjetym
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spod prawa i zostal §miertelnie ranny

w trakcie wyprawy rabunkowej. Sytuacja

dla bohatera moze si¢ powaznie skompli-

kowad, jezeli ztozy wigzacg przysiege

zemsty, a §ledztwo, ktére rozpocznie dop-

rowadzi go do osoby ogélnie szanowa-

nej, powazanej i oczywiscie wptywowej.
Niepokojace okolicznosci: przy tej opcji na-
lezy doktadnie wzia¢ pod lupe postac, ktéra
bedziemy wprowadzali, jej cele i dazenia,
czego si¢ obawia najbardziej, a co jest jej
niestraszne, wreszcie co chciataby swoim
dzialaniem osiagnaé. Nalezy tak zbudowaé
akcje, by zagmatwaé (przynajmniej czescio-
wo) dazenia bohatera do wybranego celu, np.
przez pojawienie si¢ osobnika, ktéry stanie
mu na drodze, albo przez niefortunny zbieg
okolicznosci, niweczacy dotychczasowa pra-
ce bohatera (np. pozar — splonetaby jego cen-
na praca nad nowym czarem badz dtugo gro-
madzone, a majace zapewni¢ mu awans do-
kumenty itd.). Kazda z tych sytuacji powinna
zmuszaé prowadzonego przez gracza boha-
tera do zaangazowania si¢ w przygode, gdyz
jest to jedyny sposéb choéby czesciowego
odrobienia sobie strat. Moze tez wydarzy¢
si¢ to, czego bohater najbardziej si¢ obawia
— moze zaistnie¢ konieczno§¢ odszukania
osoby odpowiedzialnej za te straty i klopoty.

OGOLNY TEREN AKCJI

Nadszed} czas na wybranie ogélnego miejsca
akcji, czyli terenu, na ktérym toczy¢ si¢ be-
dzie przygoda.

01-05 Alternatywna sfera egzystencji

06-25 Miasto wielonarodowosciowe

26-45 Egzotyczny. daleki lad

46-50 Rodzinne miasto bohatera

51-70 Droga

71-80 Morze/ocean

81-90 Morderczy teren

91-95 Pod ziemig

96-00 Pod wodg

Alternatywna sfera egzystencji: wicksza
cz¢$¢ przygody rozgrywana bedzie w innym
wymiarze przestrzennym, do ktérego boha-
terowie przejda za pomoca magii lub przez
brame; brame¢ najpierw odnajda, pdZniej ot-
worza. Ten rodzaj przygody pozwala wpro-
wadzi¢ nowe rodzaje czaréw, fantastycznych
potworéw, skarbéw i zupelnie odmiennych
kultur. Nalezy upewni¢ sie, ze druzyna dys-
ponuje wystarczajacymi §rodkami, aby pow-
récié do wlasnego $wiata badZ umozliwic jej
zdobycie takich srodkéw.

Miasto wielonarodowosciowe: przygoda
ma miejsce w wielkim miescie, bedacym
zlepkiem wielu kultur i ras. Ten rodzaj przy-
gody jest najlepszy, jesli przeciwnikiem ma
by¢ istota humanoidalna, a nie typowy pot-
worny potwdr. Jest w niej miejsce na wiele
ciekawych sytuacji i okazji do wykazania si¢
sprytem oraz intelektem.

Egzotyczny, daleki lad: wyprawa do dale-
kich krain, gdzie bohaterowie beda mogli zet-
knaé sig z nieznanymi obyczajami i tubylca-
mi, niespotykanymi potworami tudziez wal-
czy€ z dzikg naturg i przeciwnosciami losu.
Idealna sytuacja do przetestowania grupy
w sytuacjach wymagajacych szybkiego
przystosowania si¢ do otoczenia i odmien-
nych warunkéw (zaréwno klimatycznych,
jak i kulturowych).

Rodzinne miasto bohatera: akcja toczy sie
w rodzinnej miejscowosci jednego z czlon-
kéw grupy. Na ogét oznacza to, Ze w sprawe
zamieszany jest kto§ z rodziny bohatera lub
stary przyjaciel z dziecifistwa. Ten rodzaj
przygody pozwala na wprowadzenie kilku
nostalgicznych watkéw. Umozliwiaja one
bohaterowi odwiedzenie starych, zapamigta-
nych z dziecifistwa miejsc oraz dawnych
znajomych.

Droga: wigksza cze$¢ akcji dzieje sie na dro-
dze, ktérg grupa wedruje z miasta do miasta.
Jest to szczegoblnie dobry scenariusz przygéd,
w ktdrych bohaterowie tropia jaka$ tajemnice
czy stanowia cze§¢ karawany lub sg $cigani
przez bandytéw. Mamy tu mozliwo$¢ wsta-
wienia w tok przygody wielu spotkarfi z inny-
mi podréznikami. Niektdre z nich moga by¢
zabawne, inne nies¢ jakie§ pozyteczne infor-
macje, a jeszcze inne staja si¢ niebezpieczne.
Morze/ocean: przygoda marynistyczna,
gdzie grupa spedza wiekszoé¢ czasu na pok-
tadzie statku, zawijajac do wielu portéw. Ide-
alnie nadaje si¢ do wyprawy, podczas ktdre;j
bohaterowie podazaja tropem wskazanych
szlakow, majacych prowadzi¢ do wiclkiego
skarbu albo chociazby sa uczestnikami wy-
prawy handlowej. To sa najlepsze sposob-
nofci do stawienia czota niebezpieczefist-
wom podrézy morskich (sztormy, potwory
morskie, piraci). N
Morderczy teren: przygoda ma miejsce
w szczeg6lnie groZznym terenie: dzungla,



pustynia, tereny arktyczne, bagna, niebez-
“pieczny obszar gérski. W tej przygodzie gru-
pa nie tylko musi poradzié sobie ze swoim
zadaniem, ale takze z mieszkaficami wrogie-
go terytorium i potworami, ktére niewatpli-
wie tam wystepuja, a takze z samym terenem
i jego klimatem.

Pod ziemia: w tej odmianie przygody boha-
terowie zaglebiajq si¢ w niezbadane rejony
$wiata podziemnego; w ciemne labirynty,
pozostawione przez zapomniane cywilizacje;
w ciag podziemnych jaskifi badZ po prostu
w system kanalizacyjny wiasnego miasta.
W tym tajemniczym §wiecie maja szanse na-
potkaé osobliwe potwory, zetkna¢ si¢ z pry-
mitywnymi kulturami i zaginionymi tajem-
nicami. Mozliwe jest tez zagubienie si¢ gru-
py w podziemnych labiryntach — wéwczas
samorzutnie powstanie nowy watek: jak zna-
lez¢ droge wyjscia?

Pod woda: niezwykly rodzaj przygody, poz-
walajacy eksplorowa¢ bogactwo Swiata pod-
wodnego. Oczywiscie grupa musi posiadac
jakis rodzaj magii lub przedmioty, pozwala-
jace na poruszanie si¢ w podwodnym $wie-
cie. W tej przygodzie bohaterowie odkrywaja
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zupelnie nowy §wiat — zaréwno jego miesz-
karicy, jak i niebezpieczenistwa sg dla grupy
zupetna niewiadomg.

SZCZEGOLOWY TEREN AKCJI

Gdy znamy juz ogdlny teren akcji, nadcho-
dzi czas na bardziej doktadne sprecyzowanie
terenu dziatafi grupy i przeciwnika. Nalezy
pamietac, zeby pomija¢ wylosowane miejsca,
kiore w wyraZny sposob kloca si¢ z terenem
ogdlnym (np. jesli ogélny teren przygody to
wielkie miasto, szanse na znalezienie magicz-
nego jeziora sg raczej znikome, tak wiec te
opcje pomijamy i losujemy nastepna, byé
moze bardziej do miasta pasujaca).

Dla rozbudowy i urozmaicenia scenariusza
proponuje si¢ wylosowanie dwéch miejsc
szczeg6towych, ktére wkomponujemy do
naszej przygody.

Rzu¢ 2xk100:

01-05 Katakumby

06-10 Jaskinie magicznej rasy
11-20 Klasyczne podziemia

21-23 Kwatera rzemie§lnikéw
24-33 Spoteczenistwo humanoidalne
34-35 Laboratorium

36-40 Legendarny las

41-45 Zagubione miasto

46-50 Forteca

51-52 Magiczne jezioro

53-62 Dworek

63-67 Obo6z wojskowy

68-72 Patac wiadey

73-77 Ruiny

78-80 Slumsy

81-90 Tawerna/zajazd

91-00 Swigtynia/Klasztor

Katakumby: to nic innego jak podziemny
cmentarz. Moga leze¢ zardwno pod ruinami,
jak i zywym miastem — najczestsze miejsca to
podziemia koscielne lub lochy pod budynka-
mi cmentarnymi. Moga by¢ dawno zapom-
niane lub ciagle zamieszkale.

Jaskinie magicznej rasy: moze to by¢
przesdliczna, bagniowa kraina wspaniatej, ma-
gicznej rasy lub ponure, zatechie siedlisko
okropnych potworéw.

Klasyczne podziemia: powinien to by¢ stan-
dardowy labirynt, wypelniony potworami,
putapkami i ukrytymi przej$ciami.

Kwatera rzemiesinikéw: terenem moze by¢
sklep lub siedziba gildii.

Spoleczenstwo humanoidalne: duza, maja-
ca swoja siedzibe na dzikim obszarze spo-
fecznos$¢ rasy humanoidalnej: elféw, krasno-
ludéw, orkéw, goblinéw lub innych. Jesli

- przygoda dzieje si¢ w miescie, bedzie to spo-

tecznoé¢ tajna (np. podziemne stowarzysze-
nie krasnoludéw) lub cata dzielnica, za-
mieszkana w wigkszo$ci przez inng rase.

Laboratorium: bedzie to pracownia zaprzy-
jaZnionego maga czy straszliwe laboratorium,
gdzie prowadzi si¢ zakazane eksperymenty
(np. nad tworzeniem nowych potworéw).

Legendarny las: ten klasyczny przyktad
umiejscowienia przygody jest czasem ciem-
nym i straszliwym, niekiedy pogodnym
i picknym, ale zawsze magicznym lasem, za-
mieszkanym przez najstarsze elfie klany i is-
toty prastare, groZne, cho¢by nadprzyrodzone.

. Zagubione miasto: szczatki dawnej cywili-

zacji badz ekspedycji, przetrwale w jakims$

2 zapomnianym zakatku §wiata. Resztki daw-

nej cywilizacji moga znajdowa¢ si¢ w pod-
ziemiach wspdélczesnego miasta, a jej miesz-
kaficy skrycie polowa¢ na niewolnikéw i to-
wary ,,z gérnego §wiata”.

Forteca: cytadela wroga, mocna, nie do zdo-
bycia, petna wojska, sekretnych przej$é i pu-
tapek — jednym slowem miejsce niezbyt
przyjemne dla nieproszonych gosci.
Magiczne jezioro: jest to wodny ekwiwalent
,.Legendamego lasu”. Z jednej strony pigkny
i fascynujacy, z drugiej zdradliwy i niebez-
pieczny, zamieszkany przez podwodng, ma-
giczng rase.

Dworek: moze by¢ to siedziba czarnego
charakteru, do ktdrej grupa musi si¢ wlamac,
aby kogo$§ oswobodzi¢ lub ukra$é jakis
przedmiot. Moze by¢ to takze siedziba sprzy-
mierzefica, ktéra grupa bedzie mogta wyko-
rzystaé jako baz¢ wypadowa do dalszych
dziatan.

Obéz wojskowy: najlepszy teren dla rozeg-
rania epizodu wojennego. Moze by¢ 10 obdz
armii sprzymierzonej, skad grupa robi wypa-
dy na tereny wroga, czy tez obdz przeciwni-
ka, do ktérego nalezy si¢ zakra$é lub z kt6-
rego trzeba uciec, jesli zostato sie pojmanym,
Patac wiadcy: bohaterowie moga si¢ tu zna-
leZ¢ z wielu réznych przyczyn: np. prébujac
uzyskaé¢ przychylnod§é witadcy albo jego
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aprobate dla swoich zamierzefi; stanowia
czes¢ orszaku jakiego§ szlachcica, naleza do
gwardii patacowej, czy sa wigZniami wtraco-
nymi do lochéw itp.

Ruiny: moga to by¢ ruiny starozytnej cywi-
lizacji, np. opuszczona §wigtynia lub zamek.
Moga by¢ magiczne lub nie, zamieszkane
przez potwory lub zwykle zwierzeta; moga
zawierac jaka$ tajemnice — ukryty skarb, byé
skupiskiem energii magicznej, wszelako mo-
ze to tez by¢ najzwyklejsza, nie zawierajaca
nic ciekawego kupa gruzu.

Slumsy: czgé¢ akcji bedzie przebiegaé w naj-
gorszych rejonach miasta. Grupa bedzie mia-
ta do czynienia z najgorszymi oprychami,
mordercami i ztodziejami.
Tawerna/zajazd: klasyczne miejsce wielu
przygéd (a przynajmniej ich poczatku), miej-
sce pobytu wedrownych najemnikéw oraz
rédto wszelkich plotek i bijatyk.
Swiatynia/klasztor: moze by¢ to przybytek
dobrego boga, gdzie grupa otrzyma wsparcie
i pomoc lub §wiatynia jednego ze zlych
béstw, petna putapek i ztych istot.

PRZYJACIELE I INNI

Jednym z ciekawszych dla Mistrza Gry as-
pektéw kazdej przygody jest wmontowywa-
nie w nig i prowadzenie Bohateréw Nieza-
leznych (NPC). Nie zawsze musza oni by¢
w scenariuszu kluczowi, niemniej jednak im
wigcej ith sie pojawi, tym bardziej gra zyska
na atrakcyjnosci. Dowolna ich liczbe mozna
losowacé z ponizszej tabeli — dzieki nim wa-
tek bedzie bardziej pogmatwany i grupie
trudniej bedzie sie zorientowad, kto jest waz-
ny, a kto nie. Dobrze jest w kazdej przygo-
dzie umieécié przynajmniej jednego takiego
bohatera.

01-10 Roztargniony ekspert

11-15 Arogancki snob

16-20 Przyjaciel z tajemnica

21-25 Sympatyczny obigkaniec

26-35 Zrzedliwy stary fachowiec

36-40 Betkoczacy szaleniec

41-45 Rzadowy obserwator

46-50 Czciciel

51-60 Bezbronny w potrzebie

61-65 Wiscibski kronikarz

66-75 Radosny minstrel

76-80 Stuzalczy kupiec

81-85 .Romantyk

86-90 Gadatliwy barman

91-95 Tragiczny bohater

96-00 Niechciany kompan , )
Roztargniony ekspert: grupa stwierdzi
w pewnym momencie, ze potrzebuje eksper-
ta w jakiej$ dziedzinie, ale jedyny osobnik,
jakiego da si¢ znaleZ¢ to troch¢ zramolaty,
roztargriony starzec, ktéry kiedys byl dob-
rym fachowcem, ale obecnie spedza wigk-
szo$¢ czasu w karczmie przy piwku i na po-
gaduszkach ze znajomymi. Jest on jednak
uzyteczny w swej specjalnosci, lecz ogélnie
stanie si¢ dla grupy wielkim udreczeniem.
Ciagle bedzie popadal w jakies kiopoty, za-
pominat o wszystkim, o czym da si¢ zapom-
nieé, gubil przedmioty swoje i nie swoje itp.
Przy odpowiednim prowadzeniu taki osob-
nik moze wpedzié grupe w czarmg rozpacz.
Arogancki snob: z jakich¢ powoddéw grupa
zmuszona jest eskortowaé aroganckiego
szlachcica lub réwnie niesympatycznego, za
to znacznie bogatszego kupca. Oczywiscie
nie wolno ani opusci€, ni skrzywdzi€ ucigz-
liwego towarzysza podrézy. Moze to wrecz

by¢ najemca, sponsor druzyny, lub tez waiz-
ny ekspert, ktérego koniecznie nalezy bez-
piecznie dowieZ¢ w okrelone miejsce. Oso-
ba ta z zycia bohateréw uczyni istne piekto
cigglym narzekaniem na niewygody czy
nieznosng pyszatkowatoscia, idiotycznymi
zarzgdzeniami, uwagami itp.

Przyjaciel z tajemnica: jednemu z bohate-
réw towarzyszy przyjaciel... Jednak teraz ma
on pewien ciemny sekret. Zachowuje sie co
najmniej dziwnie, jesli nie podejrzanie: wy-
myka sie ukradkiem, aby wystaé gdzie§ wia-
domo$¢; zachowuje si¢ do$¢ szczegdlnie
w obecnosci niektérych oséb; bywa $miertel-
nie przerazony na widok zupetnie nieszkod-
liwych zwierzat itp. Przyjaciel ten moze
w rzeczywisto$ci by¢ wrogiem grupy lub
osoba zmuszong do wspdtpracy z wrogiem,
ewentualnie po prostu szaleficem.
Sympatyczny oblagkaniec: mamy tu do czy-
nienia z osobnikiem przyjemnym, radosnym,
ale najwyrazniej pozbawionym piatej klepki.
Bedzie on podazat za grupg gdziekolwiek
ona péjdzie, komentowal jej plany, zachowy-
wat si¢ w sposéb dziwny i niestandardowy.
Stanie si¢ utrapieniem wszystkich, choé
w specyficznej sytuacji moze okazaé sig
prawdziwa pomocg. W rzeczywistosci postaé
ta jest zwyklym wariatem albo bogiem
w $miertelnym ciele, albo szpiegiem przeciw-
nika lub agentem osoby, ktéra pragnie, aby
misja grupy zakoniczyta si¢ powodzeniem.
Zrzedliwy stary fachowiec: i znowu nasi
bohaterowie potrzebuja pomocy eksperta.
Tym razem w dziedzinie rzemie§lniczej: ko-
walstwo, platnerstwo itd. Jedyny osiagalny
profesjonalista to osobnik stary, zrzedliwy,
zdziwaczaly i pyskaty, a przy tym niezwykle
obrazliwy. Ciagle narzeka na zia pogode,
paskudne zarcie, zte towarzystwo 1 wszetecz-
ne dziewki. Lubi wspominaé stare, dobre
czasy, gdy on byl mlody, a §wiat bardziej
fascynujacy. Dogadanie si¢ z takim starym
zrzgda bedzie wymagato nie lada cierpliwo$-
ci i dobrej woli.

Betkoczacy szaleniec: jaki$ biedny niesz-
czesnik wmieszat si¢ w czg§¢ planu przeciw-
nika i zobaczyt zbyt duzo. To, co widzial
przyprawilo go o szalefistwo. W tej chwili
jest to wrak cztowieka, betkoczacy bez tadu
i sktadu. Uwazne wystuchanie wszystkiego,
co mamrocze moze ujawnic jaka$ wskazow-
ke, ale informacje beda bardzo mgliste
i niezbyt spdjne. Mozliwe, iz grupa bedzie
zmuszona ciaggna¢ ze soba szalefca w na-
dziei, ze wyjawi cos§ istotnego, gdy znajdzie
sie w okres§lonym otoczeniu.

Rzadowy obserwator: z pewnych powo-
déw wiadca krainy zyczy sobie, izby grupie
towarzyszyt jeden z jego zaufanych ludzi.
Przyczyna takiej decyzji moze by¢ fakt, ze
grupa wykonuje wazna misje panstwoway,
a wladca chce mie¢ w calej sprawie wlasne-
go czlowieka, ktéry z wyprawy zlozy wiary-
godne dla niego sprawozdanie. Lub inaczej:
grupa bedzie potrzebowaé wsparcia, ktérego
w odpowiedniej chwili udzieli narzucony
agent. BadZ tez stawa o sprawnosci grupy
jest juz tak duza, ze wiadca wysyla wiasne-
go czlowieka, aby nabral przy naszych boha-
terach troche wprawy i do§wiadczenia.

Bez wzgledu na przyczyne, bohaterowie
muszg teraz tolerowaé towarzystwo wynios-
fego, pewnego siebie rzadowego obserwato-
ra, prawdopodobnie eksperta w taktyce
i szpiegostwie. Nowy czlonek druzyny

bedzie w kazdej sytuacji dawat rady — dobre,
kiedy grupa bedzie ich naprawde potrzebo-
wala lub zfe, gdy scenariusz przewiduje ja-
kie§ kiopoty, np. schwytanie wszystkich
w niewole lub popetnienie btedu, ktéry ma
zdynamizowaé akcje.

Czciciel: pewien mlodzieniec, urwis, ,,przy-
klei si¢” do grupy, zafascynowany opowies-
ciami o awanturniczym, pelnym przygéd zy-
ciu. Bedzie wszedzie za nig podazat, podzi-
wial jej czyny, z zachwytem opowiadal kaz-
demu o swoich nowych przyjaciotach,
o tym, jak sa cudowni i pot¢zni.
Bezbronny w potrzebie: bohaterowie mu-
szg ochrania¢ mtodego cziowicka, nic wpra-
wionego do walki, a znajdujacego si¢ w nie-
bezpieczenstwie z powodu knowan przeciw-
nika. Osoba ta jest zupelnie nie przystosowa-
na do zycia w tej rzeczywistosci, za to pelna
wdzieku, stodka i czarujaca (moze to by¢é
c6rka czy syn bogatego mieszczanina albo
miody szlachcic, ktéry nieopacznie wykryt
plany przeciwnika).

Wicibski kronikarz: grupa spotyka kroni-
karza, ktéry pragnie do niej si¢ przyltaczyé
i spisywac jej poczynania. Ciagle bedzie wy-
pytywat bohateréw o ich pochodzenie i za-
dawat pytania na tematy, ktére wlasciwie nie
powinny go obchodzié. W rzeczywistosci
moze to by¢ szpieg przeciwnika.

Radosny minstrel: ta postaé bedzie podgzaé
za grupg w nadziei, ze znajdzie inspiracje do .
napisania nowej ballady lub pigcknego opo-
wiadania. Bedzie ciggle gadaé badZ brzdakac
na Jutni, zasypywaé grupe réznymi opowies-
ciami; ogdlnie to typ osobnika wesotego,
beztroskiego i trudnego do uciszenia.
Stuzalczy kupiec: ten typek jest wiascicie-
lem karawany, ktéra grupa ochrania, bagdZ
kupcem, kt6rego bohaterowie napotkajg pod-
czas dokonywania jakich$ pilnych, a koniecz-
nych zakupéw. Kupiec jest wylewny, peten
dobrych checi, wrecz stuzalczy, ale jedno-
cze$nie wygadany i twardy w interesach. Gdy
sprawa idzie o zysk, nie popusci ani na jotg.
Romantyk: w jednym z czlonkéw grupy za-
kocha si¢ nieprzytomnie zupenie przypad-
kowo spotkana osoba. Caty problem powi-
nien polega¢ na tym, ze nasz bohater bedzie
musial bardzo sprytnie wybma¢ z tej ktopot-
liwej sytuacji. A nie jest ona prosta, albo-
wiem owa romantyczng postacia moze by¢
dziewczyna majaca wplywowego ojca; zech-
ce ona zaciagnaé swego wybranica do olta-
rza, a odmowe potraktuje jako zniewage,
o ktéra z pewnoscig upomni si¢ 6w ojciec.
Moze to by¢ réwniez kobieta msciwa, ktéra,
odrzucona, przysporzy wielu klopotéw, cze-
go nasz bohater powinien si¢ jednak domys-
le¢, zanim urzeczywistni jakiekolwiek wobec
niej zamiary.

Gadatliwy barman: sytuacja klasyczna —
grupie potrzebna jest informacja, ktérej
udzieli¢ moze barman z pobliskiej lub innej,
okreslonej karczmy. Problem polega na tym,
aby nakloni¢ go do méwienia. Moze za po-
mocg tapéwki, duzych zaméwieni czy po
prostu przez cierpliwe wystuchiwanie histo-
ryjek, ktére on bez kofica opowiada (np.
o swej karierze wojskowej). W kazdym razie
potrzebna jest jego przychylno$é, azeby wy-
doby¢ zen pozadane informacje.

Tragiczny bohater: grupa spotyka bohatera,
ktéry jest jej znany (chocby tylko ze stysze-
nia). Jesi to posta¢ tragiczna —np. stracit calg
rodzing lub jego kariera zostata brutalnie
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zlamana przez potgznego przeciwnika. Mo-
ze si¢ on okazaé bardzo cennym sprzymie-
rzeficem grupy, cho¢by w walce ze wspél-
nym wrogiem. Nowy przyjaciel jest posep-
ny, przepowiada wszystkim rychlg §mieré
i generalnie nie jest typem, ktéry promieniu-
je humorem i beztroska. Moze wrecz byé
przyczyna zalamania si¢ morale grupy.
Niechciany kompan: z jakiego$§ powodu
druzyna znajdzie si¢ w towarzystwie przeds-
tawiciela przeciwnika. Mozliwe, ze bedzie on
nawet jej przewodnikiem do miejsca, gdzie
musi ona np. zlozy¢ okup. Lub tez emisariu-
szem przeciwnika, ktéry pragnie, azeby grupa
dzialata dla niego. Albo wreszcie bedzie to
osoba, ktéra ma dopilnowaé, zeby okreslo-
na misja zostata wykonana poprawnie. Bez
wzgledu na przyczyne i cel towarzyszenia
grupie jest to postaé inteligentna, skryta i kie-
rujgca sie wlasnymi kalkulacjami.

1 jeszcze drobna rada: dla kazdej wyloso-
wanej postaci nalezy dobra¢ jakies$ cechy
charakterystyczne, ktére wzbogacg jej oso-
bowosé. Kilka przyktadowych cech mozna
znaleZ¢é ponizej, ale jednoczeénie zachgcam
do wymy§lania nowych:

01-04 Ciagte przekrecanie imion bohateréw

05-08 Zamitowanie do klamstw

09-12 Nerwowy chichot

13-16 Staba pamigé

17-20 Drzacy glos

21-24 Gadanie do samego siebie"

25-28 Dtubanie w nosie

29-32 Staby wzrok

33-36 Staby stuch

37-40 Jakanie

41-44 Alkoholizm

45-48 Uciazliwe poczucie honoru

49-52 Tchérzostwo

53-56 Nadmierna uczciwosé

57-60 Prostoduszno$¢é

61-64 Impulsywnosé

65-68 Pacyfizm

69-72 Paranoja (np. wszyscy $3 W zmo-
wie przeciw mnie)

73-76 Kleptomania

77-80 Lenistwo

81-84 Piromania

85-88 Sadyzm

89-92 Niesmialosé

93-96 Upér

97-00 Prawdoméwnosé

GLOWNY PRZECIWNIK

W kazdej przygodzie musi istnie¢ gléwny
przeciwnik, okrutny dran, ktéry snuje ztow-
rogie plany, jest przyczyna nieszcze$¢ i tara-
patéw grupy.

Moze sie zdarzyé, ze wylosowany prze-
ciwnik nie bedzie pasowal do wczesniej
wybranych sktadnikéw przygody, w takim
razie wykonaj ponowny rzut, az trafisz na
bydlaka, odpowiadajacego twemu scenariu-
SZOWi.

01-05 Prowokator
06-15 Agent
16-20 Msciciel
21-30 Zdobywca
31-40 Deprawator
41-50 Niszczyciel
51-55 Bog/przypadek
56-65 Szelma
66-75 Przywddca
76-85 Najezdica
86-90 Wyklety
91-00 Gorliwiec
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Prowgkator: przeciwnik jest sprytnym
szpiegiem, ktory infiltruje organizacje, brac-
two, gildie lub armie i skupia sie przede
wszystkim na zniszczeniu uktadu od $rodka.
Moze to by¢ np. osobnik, ktéry zdobyt wpty-
wy w gildii kupieckiej i stara si¢ wynies¢ na
kluczowe stanowiska pewnych ludzi, wie-
dzac, ze ich polityka doprowadzi organizacje
do upadku lub spowoduje w niej chaos i des-
trukcje. Tozsamo$¢ szpiega jest Scisle strze-
zong tajemnica. Grupa stawia sobie za cel
wykrycie sprawcéw rozgrywajacych sig wy-
darzef; mozliwe tez, Ze bohatgrowie spotka-
li juz te osobg, lecz nie podejrzewaja jej jesz-
cze o zadng intryge. Szczegolnie efektywne
w tej roli bywajg kobiety. Prowokator najle-
piej pasuje do przygdd szpiegowskich czy
w ogéle zwigzanych z jakas$ tajemnica.
Agent: ten osobnik jest zwiastunem inwazji.
Najczesciej zostaje wystany w celu przygo-
towania drogi dla zblizajacych si¢ najezdz-
cow. Jego celem moze by¢ zdobycie plandw
militarnych, otwarcie bram miasta przed
wrogiem lub uaktywnienie magicznego por-
talu dla armii demondéw i innych fantastycz-
nych najezdZzcéw. Najlepiej pasuje do przy-
gody szpiegowskiej lub horroru.

Msciciel: nieprzyjaciel jest osobg szukajaca
zemsty, cO oznacza, ze niekoniecznie musi
by¢ to kto$ z gruntu zly. Moze to by¢ czio-
wiek, ktérego zemsta wynika ze stusznych
celéw (woéwczas bohaterowie znajdg si¢ po
drugiej stronie barykady — jako ciemne
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charaktery). MSciciel bedzie uzywacé swoich
wplywéw (przekupieni urzednicy, wynajete
zbiry), zeby dobraé si¢ do osoby, na ktérej
chee si¢ zemscié. Celem jego dziatad moze
by¢ zmuszenie do pojedynku, zrujnowanie
lub wpedzenie ofiary w §miertelng pulapke.
Bedzie korzystal z uslug innych oséb az do
finalowej konfrontacji. Najlepiej pasuje do
przygody opartej na tajemnicy i zemscie. Nie
nadaje sie do romansu i komedii.
Zdobywca: bohater gnany zadza podbicia
Swiata; jest to cel jego Zycia. Swoje marzenia
spetnia przy pomocy intryg politycznych
i arrnii. Aktualnie jego celem stato si¢ parist-
wo naszych bohaterow. Zadaniem grupy jest
pomoc w odparciu inwazji. Moze to by¢ ja-
kas misja, ktoéra przewazy szale zwyciestwa
lub po prostu kampania militarna, podczas
ktérej bohaterowie bedg kierowali wojskami
w starciu z wrogiem. Idealnie pasuje do sce-
nariusza militarnego lub przygodowego,
a takze szpiegowskiego (rekonesans za linig
wroga).
Deprawator: osobnik, ktéry pragnie zrobi¢
co§ niedobrego z czegos§, co jest aktualnie
dobre, pozytywne. Moze dziala¢ na mala
skale (zdeprawowaé jedng lub kilka oséb) al-
bo mie¢ bardziej rozlegle plany (np. zamia-
na catego miasta w siedlisko rozpusty, zbrod-
ni i smierci).

Najczesciej bedzie to jakie§ zle béstwo lub
demon, czarodziej lub istota bieglta w magii.
W takiej sytuacji zabicie przeciwnika moze
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si¢ okaza¢ dla grupy zgola niemozliwe i bo-
haterowie beda musieli inaczej pokrzyzowaé
wrogowi plany. Doskonaty do horroru, dob-
rze pasuje tez do fabuly o zemscie.
Niszczyciel: Ten bohater jest jak ,,deprawa-
tor”, z tym, ze woli niszczy¢ niz deprawo-
waé. Dziala w sposéb zblizony do ,,zdobyw-
cy” — przy pomocy armii (czgsto skladajacej
sie z potworéw i prymitywnych ras). Jak
poprzednio bedzie to zie béstwo, demon lub
czarodziej. Oznacza to, ze grupa, aby unie-
mozliwi¢ mu realizacj¢ ztych planéw, musi
znalez¢ jego staby punkt.
Bog/Przypadek: mamy tutaj dwie alternaty-
wy. Gléwnym przeciwnikiem moze by¢ bos-
two dziatajace przez swych wyznawcoéw (nie-
koniecznie zle). Alternatywnie za§ moze to
by¢ ciag przypadkéw i zbiegéw okolicznosci
(czyli fatum). Chociaz przy takim zaloZeniu
nie ma konkretnego przeciwnika, to jednak
splot wydarzeni moze sugerowa¢ czyjas $wia-
domg manipulacj¢ grupa. Ten watek pasuje
dobrze do komedii, romansu oraz wszystkich
innych fabut z wyjatkiem horroru i zemsty.
Szelma: ten oponent nie jest w rzeczywistos-
ci zty — po prostu chaotyczny i zabawny. Ra-
dosny rzezimieszek z lasu, kt6ry zabiera bo-
gatym i daje biednym, §piewajacy i wyma-
chujacy butelka rumu korsarz lub sprytny
zlodziejaszek uprawiajacy swéj proceder dla
samej przygody. Przewaznie nie ma on nic
wspélnego z okropnosciami, ktére napotka-
ja bohaterowie, a moze nawet okazac si¢ po-
mocny w misji, jesli grupa znajdzie sposéb,
aby go do siebie przekona¢. Z pewnoscia
jednak bedzie konkurowat z grupg, prébujac
szybciej niz ona doj$¢ do kresu przygody.
Moze si¢ zdarzy¢, ze bohaterowie i ,,szel-
ma” beda musieli polaczy¢ swe sity. Nalezy
sie wszelako spodziewaé, ze po przezwycig-
zeniu trudnos$ci nasz wesotek zechce jako$
oszukaé grupe, zdobywajac dla siebie to, co
miato przypa$é w udziale bohaterom. Ideal-
ny bohater do scenariuszy typu akcja/przygo-
da, komedia, romans.
Przywoédca: przeciwnikiem jest szef lokal-
nej organizacji przestgpczej, gildii zlodziei,
zabG6jcéw lub handlarzy niewolnikéw. Jest to
typ bez skruputéw i odpychajacy, dla ktére-
go zycie ludzkie nie ma wigkszej wartosci.
Jesli poczuje si¢ zagrozony, nie zawaha si¢
postuzy¢ ptatnymi mordercami w celu wyeli-
minowania zagrozenia. Jedyna przyczyna,
dla ktérej cheialby co§ dla kogo§ zrobié, to
mozliwo§é zysku. Postaé pasujaca do przy-
gody szpiegowskiej, zemsty, tajemnicy.
Najezdica: podobny do ,niszczyciela”,
z tym, Ze terroryzuje spoleczenstwo z ogra-
niczonego obszaru, np. z wioski, wysepki,
zamku. Okupuje stale ten sam obszar i terro-
ryzuje wszystkich, ktérzy si¢ tam pojawia.
Moze to by¢ zaréwno czlowiek, jak i potwor.
Najlepszy do wykorzystania w akcji, przygo-
dzie, tajemnicy i horrorze.
Wryklety: ten bohater na ogé! si¢ maskuje,

przybiera cechy jakiego$ innego typu prze-.

ciwnika. Dawno temu zostal przeklety — je-
dyng droga, aby sie uwolni¢ od klatwy jest
$mier¢. Ale zabi¢ go moze tylko osoba nies-
wiadoma cigzacego na nim przeklenistwa. Od
dawna juz dazy ku $mierci, jednak przeklesi-
stwo nakazuje mu w chwili zagrozenia wal-
czyé o swe zycie. Tak wigc nie pozostaje mu
nic innego jak doprowadzié¢ do sytuacji,
w ktérej jaki§ heros bedzie musial go zabié.
Tym razem jego uwaga skupila si¢ na

naszych bohaterach, bedzie ich prowokowat,
staral si¢ zrujnowad, zabije bliskie im osoby,
aby tylko zmusié ich do dziatania. Przeklefi-
stwo moze wymagacé, aby §mier¢ zostala za-
dana w okre§lonym miejscu — wéwczas be-
dzie sig stara¢ zwabi¢ tam grupe, podejmu-
jac z nig walke w nadziei, ze wreszcie zginie.
Jezeli bohaterowie bgda prébowali odkryé
zagadke przeciwnika, wéwczas moze uda im
si¢ znalez¢ jaki§ jego staby punkt bez naru-
szania podstawowego warunku klatwy (nie$-
wiadomosci) lub w razie odkrycia gtéwnego
sekretu zyskaja przynajmniej tyle, ze wrég
zostawi ich w spokoju jako nieuzytecznych.
Doskonaty motyw do scenariusza typu ak-
cja/przygoda, tajemnica, horror.

Gorliwiec: charakter podobny do ,,zdobyw-
cy”, z tym, zZe nie szuka osobistej chwatly
i korzysci, ale probuje uwolnié §wiat od eze-
go$, co w jego mniemaniu jest symbolem
czystego zla (inna religia, szczegélny czio-
wiek lub humanoid, jaka$ cala rasa).-Dziata
jak ,,zdobywca”: zniewala lub zabija tych,
ktorzy staja mu na drodze 'w dazenju do ce-
lu. Preferowane typy scenariusza: ak-
cjafprzygoda, wojenny, szpiegowski, zemsta.

POMNIE)SI WROGOWIE

Kazdy powazny przeciwnik powinien
mieé swojego pomocnika, ktéry przygoto-
wuje dla niego teren. Moze by¢ to posta¢
ewidentnie zla, najemnik lub kto§ zmuszony
do stuzby zlej sprawie. Kazdy gléwny prze-
ciwnik ma dwéch pomocnikdéw, tak wiec na-
lezy wykona¢ dwa rzuty w ponizszej tabeli.

01-05 Msciciel

06-15 Zabdjca

16-20 Przyjaciel z tajemnica
21-25 Skorumpowany bohater
26-30 Tchérz

31-40 Doradca

41-50 Oprawca

51-60 Szelma

61-65 Moralista

66-75 Dziewcze

76-85 Ositek

86-95 Zotnierz

96-00 Zausznik
Msciciel: podobny do bohatera o tej samej
nazwie z tabeli ,,Gléwny przeciwnik”, z tym,
ze jego mozliwosci sg bardziej ograniczone
i jest z pewnoscia osobistym wrogiem jedne-
go z cztonkéw grupy. Msciciel dziata glow-
nie w terenie, stwarzajac grupie ciagte prob-
lemy w jej dazeniu do odnalezienia gléwne-
go przeciwnika. Moze by¢ zabity podczas
przygody, w kazdym razie na pewno podej-
mie prébe zgtadzenia bohatera, ktérego nie-
nawidzi. Szanse przeciagni¢cia méciciela na
swojg stron¢ sa znikome.

Zabdjca: ulubione narzedzie przeciwnika.
Dziata gtéwnie w polu, najpierw likwidujac
$wiadkéw, ktérzy mogliby przysporzy¢ kto-
potéw, potem jego celem stajg si¢ kolejni
cztonkowie grupy. Przewaznie bohater ten
ginie w akcji, ale moze si¢ zdarzy¢, ze zdazy
zabraé ze soba na tamten $wiat kilku czton-
kéw druzyny. Zabéjca rzadko kiedy moze
by¢ przeciagniety na drugg strone, jest to
postaé bez skruputéw i poszanowania dla zy-
cia, zabijanie sprawia mu duza przyjemnos¢.
Jezeli jego plan zostanie udaremniony, wéw-
czas bedzie ratowat sie ucieczka.
Przyjaciel z tajemnicag: bohater jak z tabeli
»Przyjaciele i inni”. Réznica polega tylko na
tym, ze bohater powinien wykry¢ jego tajem-

nice juz na wezesnym etapie przygody. Przy-
jaciel moze pomagaé wrogowi z przymusu,
np. jego rodzina jest trzymana jako zakiadni-
¢y, lub w inny sposéb jest zmuszony do
wspolpracy. Przyjaciel pojawia si¢ na ogét
we wstepnej fazie przygody, kradnie grupie
©0§ istotnego czy tez w inny sposéb dziala na
jej niekorzy$¢, po czym ucieka do swego pa-
na. Grupa napotyka go ponownie w jakim§
ogniwie swej przygody i oczywiscie docho-
dzi do konfrontacji (na ogét koficzy sie to po-
jedynkiem miedzy przyjaciéimi).

Ten bohater moze zostaé¢ bardzo tatwo
nakloniony do zmiany stron (badz co badz
jest to jednak stary przyjaciel jednego z bo-
hater6éw). Taka decyzja bedzie go jednak
kosztowala zycie, wrég szybko ukarze zdraj-
ce w sposéb najsurowszy z mozliwych.
Skorumpowany bohater: ten pomniejszy
wrég byt kiedy§ herosem, by¢ moze nawet
znanym czlonkom grupy, po czym zostat
sprowadzony na ciemng drogg, czy to wsku-
tek swej stabosci, czy tez w nastgpstwie
przeklefistwa. Na ogét grupa napotka go raz
Iub dwa, dtugo przed osiagnigciem punktu
kulminacyjnego przygody i stoczy z nim nie
przynoszaca rozstrzygniecia walke. Najle-
piej, gdyby mégt wyzwaé na pojedynek bo-
hatera, ktory go zdemaskowal, a potem
uciec. Mozliwosci przeciagnigcia takiego in-
dywiduum na swojg stron¢ zalezg od tego,
jak bardzo jest ono skorumpowane.

Techoérz: stuzy przeciwnikowi ze strachu.
Najlepiej uzyé go w sytuacji, gdy planujemy
pojmanie bohateréw. Jego maniery bardzo
szybko ujawnia, Ze ma si¢ do czynienia
z tchérzem, a to powinno uspi¢ czujnosé gru-
py. Nie da si¢ go zmusi¢ do zdrady — zbyt si¢
obawia swego pana. Ale mozna go nakloni¢
do pomocy — pod warunkiem, Ze otrzyma
gwarancje, iz nie spotka go za to zadna kara
ze strony przeciwnika.

Doradca: strefa dziatania tego bohatera og-
ranicza si¢ do bezposredniego sasiedztwa
gléwnego przeciwnika. Jest surowym, troche
kostycznym osobnikiem. Jest takze dobrym
doradca i strategiem. Nie mozna go nakloni¢
do pomocy, za bardzo lubi swa stuibe, aby
z niej zrezygnowac. Mozliwe, ze jest to pos-
taé biegta w magii.

Oprawca: osobnik odpowiedzialny za przes-

Auchania wieZniéw i wydobywanie z nich

potrzebnych informacji. Najczesciej pracuje
w terenie ze swym pomocnikiem, a osobi$-
cie czuwa nad wigZniem, jakiego uda mu si¢
zdobyé. Lubi zadawaé bél i cierpienie. Nie
moze by¢ nakloniony do zdrady, kocha swo-
ja pracg. Jest sprawny i dobrze wyszkolony.
Szelma: posta¢ podobna do tej z tabeli
,,Gl6wny przeciwnik”. R6znica polega tylko
na tym, Ze nie ma wlasnych stug i pomocni-
kéw, a wrecz przeciwnie — znajduje si¢ na
stuzbie u gléwnego przeciwnika. Mimo tego
ograniczenia jest jednak bardzo niezalezny,
nawet nie zawsze dziala w interesie swego
chlebodawcy. Mozliwe jest uzyskanie jego
pomocy, pod warunkiem, ze zaofernje si¢ mu
pieniadze, atrakcyjna przygode lub darowa-
nie poprzednich przewinien. Czasami jest
gotéw pomdc z wilasnej inicjatywy. Jezeli
jest w grupie atrakcyjna osoba przeciwnej
plci, to potrafitaby umiejetnie wykorzystaé te
jego stabos¢. W sytuacjach skrajnych szelma
opusci swego pana, ratujac si¢ ucieczka,

Moralista: postac tak nazwana §wiecie uwie-
rzyla, ze najstuszniejszym postgpowaniem




—

w naprawianiu zepsutego $wiata jest wierna
stuzba przeciwnikowi. Moralista bywa niez-
byt grozny w walce bezposredniej (ktdrej be-
dzie unikat, jak tylko to mozliwe), domeng
jego dziatan jest wiedza. Bedzie mozna go
dos¢ czesto spotkad, kiedy prébuje nawréeié
bohateréw Iub zasugerowaé im falszywe
wskazowki, utrudniajace spelnienie ich misji.

Moraliste bardzo trudno nakltoni¢ do wspél-
pracy, jest on zbyt omotany przez przeciwni-
ka, azeby byt w stanie rozréznic, kto ma ra-
cje, a kto jej nie ma. Podejmie jednak wspét-
prace, gdy przedstawi mu si¢ niezbite dowo-
dy, Ze jest przez swego pana oszukiwany.
Dziewczg: bohaterka podobna do cérki/ko-
chanki rozbéjnika z motywu ,,Tajemnicza
kobieta” (tabela ,,Wprowadzenie™). Tu na
og6l towarzyszy gldwnemu przeciwnikowi,
choé moze si¢ zdarzy¢, ze bedzie tez wy-
petnia¢ samodzielnie misje, w ktérej spot-
ka druzyne i zapata uczuciem do jednego
z bohateréw.

Ta posta¢ jest najtatwiejsza do przeciag-
nigcia na strong grupy, lecz jezeli nie jest cor-
ka przeciwnika, wowczas z pewnoscia bedzie

MANACH MISTRZA GRY

zagrozona z jego strony, gdy 6w dowie sie, ze
pomagala jego wrogom.

Ositek: potezny, muskularny wojownik. Jego
zadaniem jest zniszczy¢ wszystko i wszyst-
kich, ktérzy stana na drodze jego pana. Prace
swa wykonuje rzetelnie i skutecznie. Pracuje
migéniami, nie ma predyspozycji do dzialan
wymagajacych intensywnego myslenia. Nie

W

da si¢ go przeciagnaé na swoja strone, jest na
to zbyt ghupi i fanatycznie lojalny. Ositek nie-
koniecznie musi by¢ czlowiekiem. Moze to
by¢ zombie, golem, animowany posag itd. Na
ogdél mozna go spotkaé w terenie, kiedy och-
rania drugiego pomocnika gléwnego wroga,
wykonujacego jakie§ zlecenia. Jezeli przezy-
je poczatkowe spotkanie z grupa, wtedy
z pewnoscia znajdzie si¢ w koficowym, kul-
minacyjnym etapie przygody.

Zolnierz: najbardziej wprawny w walce
z zaufanych pomocnikéw nieprzyjaciela. Jest
doswiadczonym, wytrawnym zolnierzem.
Przewaznie mozna go spotkaé w terenie,
gdzie dowodzi sitami zbrojnymi przeciwni-
ka. Z poczatku nie udaje si¢ doprowadzié do
bezposredniej z nim konfrontacji; mozna to

Jjednak uczyni¢ w pozniejszej czesci przygody.
Zrazu bohaterowie bedg mieli do czynienia
z jego podwladnymi. Bardzo trudno nakto-
ni¢ go do pomocy, jest zbyt lojalny.
Zausznik: pojawia si¢ tylko w poblizu
gléwnego przeciwnika. Jego zakres dziatania
jest podobny do aktywnosci doradey, z tym,
ze jest to pochlebca, osobnik tchérzliwy,
zdradziecki i niemoralny. Nie uda si¢ go tez
pobudzié do zadnego heroicznego czynu,
lecz mozna go az tak przestraszy¢ niebezpie-
czenstwem zabicia czy utraty wolnosci, ze
dopusci sie zdrady.

AKCJA

Akcja okredla porzadek, w jakim beda
wystepowaé poszczegoblne czedci przygody
oraz ich og6lny charakter.

01-20 Ciag zdarzer

21-40 Akumulacja sktadnikéw

41-60 Wydarzenie

61-80 Eksploracja

81-00 Seria spotkan

Ciag zdarzen: jest to dtugi, mocno rozbudo-
wany typ przygody, w ktérym bohaterowie
majg okre§lone zadanie do spelnienia: zdo-
bycie miasta, uratowanie osoby, zniszczenie
potwora, stworzenie lub odnalezienie ma-
gicznego przedmiotu, pokonanie gtéwnego
przeciwnika etc.

Jednak $ciezka wiodgca do spelnienia tej
misji jest dluga i pokretna. Aby osiggnaé cel —
wydarzenie A, bohaterowie odkrywaja, ze mu-
szg najpierw wykonac jakie$ zadanie podrzed-
ne — wydarzenie B. Po czym okazuje sig, ze
aby wykona¢ zadanie B, nalezy spetnié pewne
warunki, co wigze si¢ z kolejnym przedsigw-
zigciem — wydarzeniem C. W ten sposéb gru-
pa angazuje si¢ w caly ciag zdarzen, z ktérych
kazde kolejne musi by¢ spetnione, azeby moz-
na bylo zakoriczy¢ poprzednie, np. oryginal-
nym celem grupy jest odnaleZ¢ i zniszczy¢ de-
mona panoszacego si¢ w pobliskich gérach.
Legendy moéwia, Ze demon ten moze zostaé
zniszczony tylko przez magiczny miecz, ktéry
przed wiekami zaginat w wojnie z krasnoluda-
mi. Tak wigc grupa musi najpierw odszukaé
magiczng bron. Po dotarciu w rejony zamiesz-
kate przez krasnoludy i audiencji u ich wtadcy
bohaterowie dowiaduja si¢, ze, owszem, otrzy-
maja informacje o miejscu, gdzie aktualnie
znajduje si¢ miecz, lecz pod warunkiem, ze za-
bija smoka dreczacego miejscowa ludnosé.

* W ten spos6b mamy juz trzeci epizod w naszej

przygodzie. Pokonanie smoka moze tez by¢

- obwarowane jakimi$ specjalnymi wymogami.

Tym samym otrzymujemy przygode moloch,
w ktérej bohaterowie musza podejmowac co-
raz to kolejne wyzwania. Ten rodzaj akcji
nadaje si¢ do kazdego typu scenariusza.
Akumulacja skladnikéw: grupa bedzie tu-
taj zmuszona do eksploracji niewietkiego ob-
szaru, np. miasta lub podziemi, i do zdoby-
wania wiedzy niezbednej do pokonania prze-
ciwnika; moga ja tworzy¢ informacje ujaw-
niajace tozsamo$¢ wroga, czeéci artefaktu,
dowody przeciwko wrogowi. Pomoc sprzy-
mierzeficow moze okaza¢ sie konieczna
w tym w przedsiewzieciu. Ten rodzaj akeiji
Jest najodpowiedniejszy wtedy, gdy przeciw-
nikiem stajq si¢ agent, deprawator, przywé6d-
ca, wyklety, prowokator (trzeba oczywiscie
zdoby¢ przestanki potwierdzajace tozsa-
mo$¢), zdobyweca, niszczyciel lub gorliwiec
(konieczne jest zgromadzenie sprzymierzen-
céw, aby pokonaé jego armig).

.
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Wydarzenie: miejscem akcji jest jakies nie-
codzienne wydarzenie, np.: turniej, §wigto lub
jaka$ innauroczysto$¢, ktdra zostanie zaklo-
cona przez dziatania przeciwnika (jesli wro-
giem jest przywddca, to planuje zamach na
wazng osobe akurat podczas tego wydarze-
nia). Nalezy pozwoli¢ bohaterom na udziat
w wydarzeniu, np. jezeli jest to turniej, niech
stocza jedna lub dwie walki, zanim u§wiado-
mig sobie, Ze co§ ma si¢ wydarzyé. Jezeli
grupa zadziala szybko, to przy odrobinie
szczesécia bedzie miala szansg pokrzyzowaé
niecne zamiary, w innym razie bohaterowie
stang si¢ biernymi §wiadkami wydarzef.
Preferowany przeciwnik: prowokator,
agent, méciciel, deprawator, przywédca.
Eksploracja: bardzo prosty rodzaj akcji.
Druzyna powinna spenetrowa¢ jakis§ konkretny
obszar czy tez okres§lone miejsca (wielki las,
przez kontynent, morze, ocean). Podczas tej
peregrynacji czeka ja wiele spotkan i sytua-
cji nieprzewidywalnych.
Seria spotkan: bardzo szybki typ akcji. Bo-
haterowie majg przed sobg okre§lony cel
(zwykle odnaleZ¢ i pokonaé przeciwnika), do
ktérego podazaja bezposrednio. Wzdluz ca-
lej swej drogi sg nekani przez stugi nieprzy-
jaciela. Duzo walk i zasadzek. Przygoda sta-
je sie wojng na wyniszczenie, przeciwnik
stopniowo likwiduje bohateréw lub grupa
niszczy stugi wroga. Jest to typ przygody,
w ktérej jedna ze stron musi zostac ostatecz-
nie pokonana. Ten rodzaj akcji stanowczo
nie pasuje do scenariuszy pogodnych, o nie-
wielkim stopniu zagrozenia.

PUNKT KULMINACY|JNY

Jest ten moment przygody, w ktérym wszys-
tko sie rozstrzyga, dokonuja si¢ wielkie czy-
ny, podejmowane sa decydujace decyzje, bo-

haterowie zwyciezajg lub zostaja pokonani,

wladcy nagradzaja zwycigzcow.
Ponizej podajemy kilka typéw wielkich
zakoriczen heroicznych scenariuszy.
01-10 Krwawa bitwa
11-30 Poscig
31-40 Sity wyzsze
41-60 Odwet
61-80 Pojedynki
81-00 Konfrontacja
Krwawa bitwa: to najlepsze zakonczenie
dla przygody militarnej, gdzie dwie wielkie
armie §cieraja sie na wyznaczonym terenie,
a bitwa ma przewazy¢ losy wojny. Moze by¢
tez tak, ze w momencie kulminacyjnym do-
chodzi do bitwy migdzy grupa a jej przeciw-
nikiem i jego stugami.
Poscig: Mamy tu do dyspozycji trzy warianty:
- bohaterowie $cigajacy przeciwnika. Nie-
przyjaciel po serii nieudanych konfronta-
cji z grupa zmuszony zostaje do ucieczki
w miejsce, gdzie moze odnowi¢ swe sily
i wrécié jeszcze potezniejszy. Bohatero-
wie wyruszaja w szaleficzy poscig, aby
ztapa¢ go, zanim dotrze do miejsca swe-
go przeznaczenia. Jezeli uda im si¢ dogo-
nié¢ wroga, wowczas dojdzie do ostatecz-
nego starcia;
nieprzyjaciel §ciga grupe. Dos$¢ czesto
w historii takiej jak ta zdarza sig, ze boha-
terowie odnaleZli sposéb na pokonanie
wroga i udaja si¢ do miejsca, gdzie — jak
im sie zdaje — beda mogli zwyciezy¢ nie-
przyjaciela (np. §wiatynia, w ktérej nalezy
odprawi¢ odpowiedni rytuat). Przeciwnik,
wykrywszy zamierzenia grupy, bedzie za

wszelka cene staral si¢ jg powstrzymaé
i niechybnie ruszy za nig w poscig;

- tozsamo§¢ nieprzyjaciela byla przez
wigkszg czg$¢ przygody ukryta. Gdy gru-
pa dojdzie do tego, kto jest wrogiem, ten
podejmie szalona prébe ucieczki. Naj-
czedciej koficzy sie to poscigiem przez
niebezpieczny teren: po dachach doméw,
wzdtuz przepasci, przez pole bitwy.

Sity wyisze: w koficowej fazie grupa powin-
na uaktywni¢ proces, ktorego skutki majy
by¢ zgubne dla przeciwnika. Moze to.byé
préba zwrécenia uwagi bogéw na knowania
nieprzyjaciela i w chwili, gdy bohaterowie
zostang otoczeni przez przewazajace sity
wroga, nastapi odwet ze strony sit nadprzy-
rodzonych: trzesienie ziemi, pow6dzZ, strasz-

- liwa burza z piorunami. Wszystko bytoby

w porzadku (armie wroga zostaja rozbite),
gdyby nie to, Ze bohaterowie tez mogg przy
tym zginag.

Innym wariantem jest dzialanie sil natury,
np. przeciwnik pracuje nad kontrolg wulka-
nu, gdy na sceng wkracza druzyna i w tym
momencie zywiot wymyka si¢ spod kontro-
li, pochtaniajac eksperymentatora. Tymcza-
sem bohaterowie prébuja uciec z zagrozone-
go obszaru i uratowac swe zycie.

Odwet: bohaterowie zostaja pokonani i znie-
woleni. Z rozméw migdzy straznikami do-
wiaduja sie o prawdziwym celu nieprzyjacie-
la. Muszg teraz znalezé sposéb na ucieczke
(od tej pory czas zaczyna odgrywaé duza ro-
le). Jesli im sie uda, powinni jak najszybciej
doprowadzi¢ do konfrontacji z przeciwni-
kiem i udaremnié jego zamiary.

Pojedynki: w koricowe;j fazie przygody grupa
z jakich§ powodéw si¢ rozdziela. Podziat
druzyny moze by¢ spowodowany dziataniem
putapek, czynnikéw naturalnych lub po prostu
moze to byé jedyna mozliwo$é dziatania (np.
czasu zostato niewiele i nalezy si¢ rozdzieli¢
w celu szybkiego przeszukania obszaru dzia-
tan). Gdy nasi bohaterowie zostana roztaczeni,
kazdy z nich napotka jakiego§ przeciwnika,
z ktérym bedzie musiat stoczy¢ walke.
Konfrontacja: wariant podobny do scenariu-
sza poprzedniego, z tym, Ze grupa nie zostaje
podzielona. W takim skladzie, w jakim jest, do-
chodzi do bezposredniej konfrontacji z gléw-
nym przeciwnikiem, na ogét na jego terenie.

POTWORY

Przygoda jest bardziej ekscytujaca, jezeli
bohaterowie bedg mogli stawi¢ czota fantas-
tycznym potworom. Sztukg jest takie ich
wprowadzenie, by miato ono jaki§ glebszy
sens, a nie byto po prostu zwyklym i przy-
padkowym spotkaniem maszkary.

Kazde z ponizszych spotkan z potworami
ma swoj cel w przygodzie. Staraj si¢ tak
wpasowywaé wylosowany motyw, aby jak
najbardziej wzbogacil przebieg akcji. Do
kazdego z wylosowanych uktadéw zdarzef
bedziesz musial juz sam dobraé okre§lony
typ potwora ze swojego bestiariusza.

01-10 Zabdjca

11-15 Bestia

16-25 Omen

26-30 Krél zwierzat
31-40 Mimik

41-45 Szlachetna bestia
46-60 Nocny towca
61-65 Potgzna istota
66-80 Niszczyciel
81-85 Szpieg

86-90 Poptoch
91-00 Drapiezca '
Zabdjca: ten potwdr przeciwnikéw zaataku-
je jednego lub wiecej bohateréw, gdy beda o-
ni na ile to mozliwe bezbronni: podczas sny
lub innej okazji, kiedy atak ma najwieksze
szanse powodzenia. Bestia nie powinna byé
zbyt mocna, jedynie tak, zeby powaznie po-
turbowaé jednego lub dwdch cztonkéw dru-
zyny. Gdy grupa poradzi juz sobie z zagroze-
niem, wowczas bgdzie mogia zastanowic sig,
skad pochodzi owo monstrum.
Bestia: kledy bohaterowie beda przebywac
w mieécie czy wiosce, dzikie zwierze trzy-
mane przez kogo§ dla zabawy lub w celach
tresury, zostanie uwolnione przez przeciwni-
ka i skierowane przeciwko grupie. Bestia
wpadnie w szat i trzeba bedzie ja zabié.
W przygodzie morskiej moze to by¢ zwierze
w klatce przewozone do jakiego$ portu.
Omen: w tym spotkaniu niekoniecznie mu-
si doj§¢ do walki. Ten potwér ma na celu us-
wiadomienie grupie, ze dzieje si¢ co$ niez-
wyktego; jest zapowiedzig przyszlego kon-
fliktu z nieprzyjacielem, np. bohaterowie
natrafiaja na monstrum ktére wiagnie zabilo
osobe nie zwiazang z grupa ale majaca jaki$
konflikt z jej nieprzyjacielem. Albo spotyka-
ja potwora, ktéry normalnie nie wystepuje na
tym obszarze.
Krél Zwierzat: w pewnym punkcie przygo-
dy bohaterowie bgda mieli spotkanie z inte-
ligentnym stworem, krélem calego gatunku,
potrafigcym porozumiewac si¢ w ich jezyku.
Jesli bedzie on w potrzebie, a grupa pomoze
mu, wtenczas zyska przyjaciela, ktéry od-
wdzieczy sie w poZniejszej czesci przygody.
To bohaterowie sg w potrzebie, a niesamowi-
ty przybysz zaoferuje swa przyszig pomoc
w zamian za pewne péZniejsze ustugi grupy.
Mimik: jeden z cztonkéw grupy, ten o naj-
lepszym wygladzie, przyciagnie uwage bar-
dzo atrakcyjnego osobnika przeciwnej plci.
W sytuacji sam na sam nieznajomy lub niez-
najoma ujawni swg prawdziwg nature. W rze-
czywistosci jest to potwor posiadajacy duze
zdolno$ci mimikry, ktéry przybiera ksztalty
ludzkie i zwabia ofiary w ustronne miejsce.
Bohater bedzie musiat walczy¢ z niesamowi-
tym przeciwnikiem albo zostanie przezeni po-
zarty. Mozliwe tez, iz na podstawie krazacych
plotek kto§ z grupy zorientuje si¢ w prawdzi-
wej naturze nieznajomego i w ostatniej chwi-
li pospieszy koledze z odsiecza.
Szlachetna bestia: zadaniem grupy, aby
mogla dalej prowadzi¢ swa misje, jest
schwytanie i okielznanie fantastycznego
stwora; przy jego pomocy grupa péZniej lat-
wo osiaga zamierzony cel, a moze nim by¢
na przyktad dostanie si¢ na szczyt niedostep-
ne_] géry Mozliwe jest to dzigki pochwyce-
niu i poskromieniu pegaza czy gryfona.
Najpierw nalezy powiedzie¢, dlaczego bo-
haterowie beda musieli schwytac bestie, a po-
tem okreslié rodzaj tej bestii. Natomiast prob-
lem, jak tego dokonac, zostawiamy juz grupie.
Wazne jest tylko, aby grupa zdawata sobie
sprawe, Ze stworzenie, na jakie poluja, jest im
potrzebne i dlatego nie moze by¢ zranione.
Nocny towca: klasyczny przypadek poja-
wienia sie w §rodku nocy- glodnego drapiez-
cy. Przewaznie dzieje sie¢ to w sytuacji, gdy
grupa obozuje pod gotym niebem.
Poteina istota: niezwykle i potencjalnie bar-
dzo niebezpieczne spotkanie, z potezng i in-
teligentna istotg potrafigcg zmieniaé ksztatty
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(obecnie w formie ludzkiej). Kiedy bohate-
rowie natkng si¢ na nia, bedzie akurat w sy-
tuacji wymagajacej pomocy czy w ogéle kio-
potliwym potozeniu. Na przyktad bedzie
potrzebowata pozywienia, prébowala prze-
dosta¢ si¢ na drugg strong rwacej rzeki czy
tez prosita o pomoc w uwolnieniu kogo$
badz naprawieniu ztych skutkéw jakiego$
zywiolu. O$wiadczy, Ze nie jest w stanie gru-
pie niczym zapltacié oprécz dobrego stowa.
Jezeli jednak grupa istocie tej pomoze, wow-
czas zyska poteznego sprzymierzefica, ktéry
odwzajemni si¢, gdy bohaterowie beda
w niebezpieczefistwie lub ktopotach.
Niszczyciel: kolejny klasyczny motyw bez-
myS$lnego potwora, ktéry pustoszy okolice
i bedzie to robit dopéki kto$ go nie zabije lub
przepedzi. Potwér moze byé zwigzany
z przygoda na kilka sposobdw: by¢ poteznag
bestia sprowadzona przez nieprzyjaciela
specjalnie w celu ngkania jakiej$ okolicy al-
bo rzucong specjalnie przeciwko bohaterom,
aby wywola¢ zamieszanie badz spowolni¢
poscig, Wreszcie potwér moze byé w ogéle
nie zwiazany z nieprzyjacielem, lecz uniesz-
kodliwienie go zapewni grupie wdzieczno§é
i pomoc okolicznych mieszkancow.

Szpieg: w chwili, kiedy nieprzyjaciel zorien-
tuje sig, ze grupa jest na jego tropie, wysle
jakiego$ sprytnego, niewielkiego stwora,
ktéry ma §ledzi¢ bohateréw i donosié o ich
postepach. Grupa powinna mie¢ sposobnosé
aby zorientowac sig, Ze jest obserwowana.
A to najprawdopodobniej doprowadzi do
préby ztapania lub zniszczenia szpiega.
Poploch: jesli bohaterowie znajda si¢ na ot-
wartym terenie, wéwczas nieprzyjaciel skie-
ruje przeciwko nim hord¢ spanikowanych
lub rozwscieczonych zwierzat, np. wznieca-
jac pozar wywola panike wsréd lesnej zwie-
rzyny. Teraz grupa musi si¢ -martwié, jak
unikngé stratowania badZ walczy¢ z rozju-
szonymi zwierzetami.

Drapiezca: typowo przypadkowe spotkanie
z jakim$ rodzajem drapiezcy zamieszkujacym
ten rejon. Nalezy sobie wczedniej przygoto-
wa¢ liste mozliwych drapieznikéw i powie-
rzajac rzecz losowi rzucaé je przeciwko gru-
pie, w sytuacjach takze wybieranych losowo,
np. niech trzy razy ,.dziennie” kto$ rzuci kos-
tka. Mistrz gry przyjmuje zaloZenie, ze jesli
wynik rzutu bedzie np. 1, wtedy nastgpuje
spotkanie z losowo wybranym drapieznikiem
z wezedniej przygotowanej listy. Jest to jedy-
ny przypadek, kiedy monstra nie maja zadne-
g0 powiazania z przygoda, a s3 jedynie cze$-
cig sktadowa miejscowego kolorytu.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Dla urozmaicenia przygody warto wprowa-
dzi¢ do scenariusza co najmniej jedna dodat-
kowa postad, nie powigzana z nieprzyjacie-
lem, ktéra sama w sobie bedzie cieckawym
epizodem. W ponizszej tabeli zamieszczam
kilka przykladéw takich postaci.

01-05 Gang '
06-15 Zotdak

16-20 Szantazysta

21-25 Biurokrata

26-35 Wiscibski urzednik

36-40 Klamliwy oskarzyciel

41-50 Stary przyjaciel

51-60 Pijak g

61-70 Nowy wrég

71-75 Kaptownicy

76-85 Uwodziciel

86-95 Ztodziej

96-00 Prawdoméwny oskarzyciel

Gang: kiedy grupa bedzie podazaé swa droga,
zostanie zaatakowana przez lokalny gang.
Bandyci sg szybsi i jest ich wigcej niz boliate-
réw. Grupa nie powinna mieé przeto ztudzen
co do wyniku starcia. A jednak bandyci nie
atakuja, natomiast gromadzg si¢ wokél, de-
monstrujg swa sile i najwyraZniej czekaja na
reakcje grupy. Gang ten nie jest nastawiony ra-
bunkowo, skiada si¢ z osobliwych ludzi pod-
ziwiajacych odwage i waleczno$é. Ich uwagi
rzucane w strong grupy mogg by¢ nawet ob-
razliwe — jest to ich swoisty spos6b testowania
przeciwnikéw. Jesli grupe tworza mieczaki,
wtedy zostanie ona oskubana ze wszystkiego,
co posiada. Jezeli za§ bohaterowie przyjma
postawe twarda, wéwczas przywddca gangu
wyzwie jednego z nich, lub moze wszystkich,
do wspélzawodnictwa: walki na pigsci, zapa-
séw, pojedynku. Jesli wyzwanie zostanie przy-
jete i bohater wygra, wtenczas grupa otrzyma
nagrode i zostanie wypuszczona. A jak poje-
dynek bedzie przegrany, wéwczas grupa straci
czes§é swoich rzeczy, lecz nie tych, ktére sg
najbardziej potrzebne (przeciez bohaterowie
wykazali si¢ jednak odwaga i zdobyli tym sa-
mym odyobing sympatii gangu).

Zoldak: grupa popadnie w klopoty wskutek
zlo§liwosci Zolnierza, ktéry niedawno ober-
wal po uszach od swego przelozonego i teraz
szuka ofiary, aby na niej wytadowad swa
zto§é. Jesli jest to np. straznik przy bramie
miejskiej, to kaze okaza¢ dokumenty, stwier-
dzi ze sa falszywe i wtraci grupe do wiezie-
nia, gdzie miataby czeka¢ na wyjasnienia.
A jezeli grupa nie ma zadnych dokumentéw,
bo takowe nie sa w tym $wiecie wymagane,
zoldak oznajmi, Ze sa poszukiwani i zrobi
dokladnie to samo co wyzej. NajwyraZniej
zupak szuka zwady. Jedyng sensowng rzeczg
jaka moze zrobi€ grupa, to daé si¢ aresztowac.
Jezeli oskarzenie jest niestuszne, to i tak po
kilku dniach zostanie zwolniona. Jesli jednak
dojdzie do béjki (co jest zamierzeniem zotda-
ka), wtedy bohaterowie znajda si¢ w gorszej
sytuacji, gdyz bez wzgledu na stuszno$¢ za-
rzutéw podniosa rgke na oficjalnego przeds-
tawiciela miejscowego prawa. Nasi bohatero-
wie mogg popasé w prawdziwe tarapaty. Je§-
li podczas bdjki zolnierz zostanie ranny lub
zabity, zostana napigtnowani jako groZni ban-
dyci $cigani przez miejscowe wiadze.
Szantazysta: jezeli grupa kogo$ skrycie po-
szukuje, wéwczas osoba ta ostrzeze poszuki-
wanego. Jesli bohaterowie sa poszukiwani
przez prawo, wtenczas szantazysta doniesie
wladzom, gdzie si¢ ukrywaja. Moze tez up-
rowadzi¢ osobg, na ktérej bohaterom bardzo
zalezy. Ale najpierw wysle grupie wiado-
mo$¢, ze za odpowiednig oplata zrezygnuje
ze swoich zamierzefi. Grupa moze zgodzi¢
si¢ na warunki szantazysty lub sprébowaé
wytropi¢ go i unieszkodliwié. Ale tak czy
siak musi podjaé jakie§ dzialanie, inaczej be-
dzie miata kiopoty.
Biurokrata: czasami nadchodzi taki moment
w przygodzie ze grupa musi wej$¢ w uklady
z miejscowq wladzg lub uzyskaé jej zezwole-
nie na okre§long dziatalno$¢. Wtedy przyj-
dzie zmierzy¢ si¢ z jednym z najbardziej u-
cigzliwych potworéw cywilizowanego §wiata
— biurokrata. Bohaterowie nie maja odpo-
wiednich dokumentéw, kiedy juz je zdobeda,
to okaze sig, ze nie maja w odpowiedniej licz-
bie ich kopii. A gdy kopie beda przepisowe,

to dowiedzg si¢ znéw, ze muszg czekaé na
spotkanie z osobg urzedowa, a terminy bywa-
Jja odlegte. Kiedy dziefi spotkania bedzie sie
nareszcie zblizaé, to wyjdzie nagle na jaw, ze
data zostata jednak przesunieta, a poza tym to
zmienily si¢ przepisy i nalezy postaraé sig¢
o jeszcze kilka dokumentéw. Gdy juz dojdzie
do spotkania, wéwczas urzednik da jasno do
zrozumienia, Ze grupa zapomniala jeszcze
o czyms (tapowka). Jesli jednak bohaterowie
od razu rozpoczng swe boje z biurokracjq 1a-
péwek, to zaoszczedza sobie duzo czasu
i nerwéw.
Wicibski urzednik: osoba reprezentujaca lo-
kalng wladze zauwazyla aktywno$é grupy
i postanowila zbada¢ jej przyczyny. Weszy
wokét, zadajac pytania i utrudniajac swobod-
ne dzialania grupy. Moze to by¢ szef strazy
miejskiej, specjalny agent na stuzbie miejsco-
wego wladcy itd. Zainteresowanie tej osoby
grupa spowoduje Ze bohaterowie beda musie-
li unika¢ jawnego i bezposredniego dziatania,
co moze okaza¢ si¢ dla nich nader uciazliwe.
Klamliwy oskarzyciel: sytuacja, w kt6rej na
podstawie falszywego oskarzenia jeden
z czlonkéw grupy zostaje aresztowany przez
lokalne wladze. Moze to by¢ ztodziej lub
morderca; schwytany poda imig¢ bohatera,
dla ktérego rzekomo wykonywat zlecenie.
Inny wariant: kto§ pracujacy dla przeciw-
nika oskarza jednego z bohateréw eliminujac
£0 ¢zasowo z uczestnictwa w wydarzeniach;
oskarzenie musi cho¢ w czgsci byé wiarygod-
ne, np. w razie morderstwa oficer §ledczy po-
winien znaleZ¢ przy oskarzonym jakie$ do-
wody §wiadczace o jego winie (oczywiscie
podiozone). Bohater nie powinien wiedzie¢,
o co jest oskarzony do czasu, az zostanie osa-
dzony w areszcie. Bohater moze tracié czas
na prébe udowodnienia swojej niewinno$ci
lub sita wydostaé si¢ na wolnos¢. W tym dru-
gim rozwiazaniu bedzie przez reszte przygo-
dy Scigany przez miejscowe wiadze.
Stary przyjaciel: kiedy bohaterowie beda
prébowali niezauwazenie przemknaé obok
strazy miejskiej lub w sytuaciji, kiedy bedzie
im zalezato na ukryciu swojej tozsamosci,
pojawi si¢ przyjaciel jednego z bohateréw,
ktéry glosno i radosnie wywola jego imig
w chwili najmniej poZadanej. Na ogét taka
sytuacja koficzy sie ekscytujagcym poscigiem
Za grupg.
Pijak: pijaczek jest zadziornym, szukajacym
awantury osobnikiem. Typowe spotkanie
w knajpie lub tawernie koficzace si¢ ogdlng
bijatyka.
Nowy wrég: podczas przygody jednemu
z bohateréw przybedzie nowy osobisty wrég.
Okolicznos$ci, w jakich to si¢ stanie, moga
byé dowolne, np. w trakcie przechadzki po
miescie bohater potraci i przewrdei w bloto
osobnika, bedacego w towarzystwie i o$mie-
szy go w oczach jego znajomych. Na poczat-
ku nastapi tylko wymiana epitetéw, ale posz-
kodowany zachowa pamieé tej zniewagi 1 jes-
li tylko nadarzy si¢ okazja ponizenia bohatera
albo sprawienia mu dolegliwych klopotéw —
to na pewno z cala premedytacjg to uczyni.
Kaptownicy: w miescie portowym grupa
zostanie napadnigta przez kilku ludzi oficjal-
nie pracujacych dla kapitanatu portu. Po
obezwladnieniu zostang zaciagnigci na statek
i nastgpnego dnia rozpoczna fascynujaca
podréz jako majtki pokladowe na okrecie
wojennym wyruszajgcym na niebezpieczna
Wyprawe.
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Uwodziciel: jeden z bohateréw zostaje zap-
roszony na romantyczne spotkanie. Uwodzi-
ciel moze by¢:

— osobag zainteresowang krétkim zwigzkiem
bez zobowiazari;

— osobag, ktéra szalenczo zakocha sig w bo-
haterze i bedzie za nim odtad podazaé
przez reszt¢ przygody;

— stworem opisanym jako mimik z tabeli
potworéw;

— ztodziejem, ktdry okradnie bohatera;

— szpiegiem na ustugach nieprzyjaciela.
Zlodziej: w pewnym punkcie przygody bo-
haterowie trafia na ztodziei. Oto kilka przyk-
tadowych sytuaciji:

— W miedcie jeden z bohateréw zostanie
potracony. Nieuwazny przechodzien
serdecznie przeprosi i odejdzie. Po kilku
krokach nasz niefortunny osobnik zorien-
tuje sig, ze zniknela jego sakiewka z pie-
niedzmi. Spotkanie zakoficzy si¢ szalo-
nym poscigiem ulicami miasta za zto-
dziejem, przez zattoczone place, ciemne
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aleje, po dachach. Mozliwe tez, ze zlo-
dziej wciagnie §cigajacego w zasadzke,
gdzie zostanie on dotkliwie pobity przez
innych bandytéw pracujacych razem ze
ztodziejem i straci reszte swoich rzeczy.

— Wracajac po cigzkim dniu do swojego
pokoju w gospodzie bohater zastaje zto-
dzieja pladrujacego jego wlasnosc; zto-
dziej 6w ucieka przez okno. Dalszy roz-
woj sytuacji jak w punkcie powyzej.

— Po powrocie do swoich pokojéw grupa
odkrywa, ze zostala doszczetnie okradzio-
na. Jest jednak Swiadek, ktory widziat zto-
dziei i zna jednego z nich. Dzigki niemu
mozna bedzie odszukaé rozpoznanego
przestepee. Teraz bohaterowie muszg wy-
ciggnac od niego wiadomosci o miejscu
ukrycia reszty skradzionych przedmiotéw
(zlodziej nie pracowal sam).

Prawdomoéwny oskarzyciel: ten epizod jest
taki sam jak przy ktamliwym oskarzycielu,
z tym, Ze tutaj osoba oskarzajagca méwi
prawde. Mistrz gry powinien zatem wywlec

na §wiatlo dzienne jedno z przestepstw po-
petnionych przez bohatera w przesztosci. Os-
karzony ma po prostu pecha, ze zostal roz-
poznany przez §wiadka, ktéry gorliwie za-
meldowal o nim lokalnym wtadzom. Jezeli
natomiast wszyscy w grupie sa ,,czy$ci”, to
wolwczas mozna pominaé ten epizod.

PULAPKI

Kolejnym sktadnikiem, nierozerwalnie
zwigzanym z przygodami fantasy, sq pulap-
ki. Dobrze umiejscowiona pultapka moze
wprowadzi¢ nie lada zamieszanie w szere-
gach grupy, dlatego tez poleca si¢ wylosowa-
nie z ponizszej tabeli co najmniej jednego ty-
pu putapki i umiejscowienie jej w odpowied-
nim momencie przygody. ‘

01-10 Wilczy dét

11-15 Lawina

16-20 Arena

21-30 Strefa zniszczenia

31-35 Skazanie

36-45 Wzajemna destrukcja

46-65 Bomba czasowa

66-85 Niebezpieczne miejsce

86-90 Poptoch

91-00 Podziemia .
Wilczy dét: pod jednym bohaterem lub kil-
koma postaciami zapadnie si¢ ziemia. Ofia-
ry znajda si¢ w dole wypelnionym niebez-
piecznymi zwierzgtami: zmije, skorpiony,
niedzwiedZ, drapiezny kot lub fantastyczny
potwor. Jest to rodzaj putapki spotykany
w dzikim terenie. Miejsce to moze byé pod
obserwacja i gdy cze$¢ grupy wpadnie w pu-
tapke, reszta zostanie zaatakowana przez
przeciwnika.

Lawina: gdy grupa znajdzie si¢ w terenie
goérskim, na przykiad w wawozie, jej wrogo-
wie zaczng zrzucaé lawine kamieni lub $nie-
gu. Nalezy okresli¢ droge ucieczki sugerujac
stopieni nadziei na przezycie i rozpocza¢ dok-
tadny opis tego, co si¢ dzieje. Najpierw czué
lekkie poruszenie ziemi, potem stychaé to-
czace si¢ bloki skalne i kamienie (ewentual-
nie mas¢ $niegu i kamieni), huk toczacej si¢
lawiny powoli narasta i w koficu wida¢ tony

- ziemi i kamieni z ogromnga szybkoscig pe-

dzacych w ich kierunku. Jezeli grupa bedzie

- biernie przystuchiwata si¢ opisowi az do sa-

mego kofica, wéwczas jej szanse na ocalenie
drastycznie zmaleja.

Jest to putapka, kt6éra pozwala nawet jed-

nemu cztowiekowi zniszczy¢ liczna i dobrze
uzbrojong grupg.
Arena: bohaterowie zostang pojmani przez
miejscowa ludno$é (szczeg6lnie jesli akcja
przygody toczy sie¢ w egzotycznym kraju na
innym kontynencie). Uzbroi si¢ ich w brofi
gladiatoréw, umiesci na arenie i kaze walczy¢
z dzikimi zwierz¢tami lub innymi gladiatora-
mi — ku uciesze miejscowej publiczno$ci.

Ta sytuacja potencjalnie tworzy wieloraki
rozwdj wypadkéw. Bohaterowie moga bo-
wiem zosta¢ ulubieficami publicznos$ci, co
byloby najlepsza metoda odzyskania p6zniej
wolnodci, ale za to trwaloby dlugo. Inny
przebieg: bohaterowie mogg po prostu zgi-
ng¢ na arenie, koficzac tym samym swg przy-
gode. Czy jeszcze inaczej: zdobedg zaufanie
gladiatoréw zorganizuja zbiorowga ucieczke.
Moze tez sie zdarzy¢, ze ich przeciwnik zos-
tanie rowniez schwytany i wlaénie na arenie
bedzie mozna ostatecznie rozwigzaé z nim
konflikt, a potem pozostaje juz tylko wymys-
li¢, w jaki spos6b wydostaé si¢ na wolno$c.




Strefa zniszczenia: w tym klasycznym mo-
tywie bohaterowie zostana zwiazani i pozos-
tawieni w miejscu, ktére ma wkrétce zostaé
Zniszczone, np.:

— w kopalni, ktéra ma by¢ zalana woda;

— w chatce u podnéza gor, ktéra wkrotce
bedzie zmieciona przez lawing;

—~ w budynku, ktéry zostanie podpalony;

— w przekletej §wiatyni nawiedzanej noca
przez duchy lub krwiozercze demony;

— w tongcym okrecie;

— w miejscu, ktére bedzie zniszczone przez
powédz, trzgsienie ziemi lub erupcje wul-
kanu. ‘

Jezeli grupie uda si¢ wybmaé z opres;ji,
woéwczas zyskuje przewage nad przeciwni-
kiem, albowiem mniema on, ze jego klopoty
zniknety wraz z grupa. Daje to bohaterom
czas na dzialanie bez interwencji przeciwnika.
Skazanie: jeden bohater, lub grupa bohate-
réw, zostaje oskarzony o popelnienie powaz-
nego przestepstwa i skazany na-dlugoletnie
wiezienie lub §mier¢ (moze by¢ to rezultat
dziatania ktamliwego oskarzyciela, patrz ta-
bela "Postacie Dodatkowe"). W tej sytuacji
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nie pozostaje nic innego jak prébowaé u-
cieczki. Caly problem polega na tym, ze
wigZniowie znajduja sie w dobrze strzezo-
nym miejscu i bez pomocy z zewnatrz ta ich
préba moze od razu by¢ skazana na fiasko.

Ow uktad ma w zalozeniu spowodowaé
konflikt miedzy bohaterami, a miejscowym
prawem. Nie nalezy uzywaé powyzszej kom-
binacji, jesli w scenariuszu przygody grupa
miala wspétpracowaé z witadzami.
Wzajemna destrukcja: szczegélnie przykry
rodzaj pulapki. Bohaterowie znajda si¢ w sy-
tuacji, gdzie ucieczka jednej osoby pociagnie
za sobg Smier¢ pozostatych, np. wszyscy zos-
taja umieszczeni pod ostrzami polaczonych
ze sobg gilotyn. Gdy jednemu z bohateréw
uda si¢ unie$¢ bloczek unieruchamiajacy gto-
we, wtedy uruchomi mechanizm opuszczajg-
cy ostrze wszystkich gilotyn. Zadaniem gru-
py jest wymyslenie takiego sposobu uniesz-
kodliwienia putapki, aby wszyscy ocalili zy-
cie 1 wyszli z opresji bez szwanku.

Ten rodzaj pulapki stwarza grupie sposob-
no$¢ do wykazania si¢ pomystowoscig i sko-
ordynowanym dziataniem, najlepiej stosowac

Jja zatem w sytuacji, gdy gracze zaczng zapo-
minac, iz celem wspdlnej gry jest wspolpraca
i ze powinni stanowié zgrang grupe, a nie
zbieraning indywidualistéw.

Bomba czasowa: ta nazwe zarezerwowano
do wszelkiego typu putapek dziatajacych
z opdznieniem. Przeciwnik chwyta bohate-
réw i umieszcza ich w putapce, kt6ra wkrét-
ce ich zabije. Pulapka tego typu bazuje na
urzadzeniu ktére po odpowiednim uptywie
€zasu wprawia ja w ruch, np.:

— wahadto. Olbrzymie ostrze porusza si¢
ruchem wahadtowym i powoli opuszcza
si¢ w d6t. Gdy dojdzie do ofiary, wtedy ja
przepolowi. Nalezy przeto szybko zna-
lezé spos6b na uwolnienie si¢ z wigzéw
lub zablokowanie wahadta;

— ruchome S$ciany. Bohaterowie zostang
zamknieci w pomieszczeniu z opadaja-
cym sufitem, ktéry wkrétce ich zmiazdzy.
Nalezy znaleZ¢ sposéb na zatrzymanie lub
spowolnienie opadania sufitu i ucieczke;

~ klatka ze zwierzetami. W pomieszczeniu,
w ktérym ugrzezli bohaterowie, znajduje
si¢ klatka z drapieznymi zwierzgtami;
zostang one wkrétce z niej uwolnione.
Nalezy znaleZ¢ sposéb zablokowania me-

_ chanizmu otwierajacego klatke.

Ten rodzaj putapek pojawia si¢ pod koniec
przygody. Bohaterowie nie tylko muszg zas-
topowa¢ mechanizm putapki, ale tez od razu
biec, aby udaremni¢ zamierzenia przeciwnika.
Czas odgrywa tu decydujacg rolg, co prowa-
dzi do sytuacji, ze pierwsza osoba, ktéra sie
uwolni, nie moze bezczynnie czekaé na reszte
grupy, tylko zacza¢ dziala¢ natychmiast.
Niebezpieczne miejsce: ta putapka jest tego
samego typu co wilczy dét, bomba czasowa
lub podziemia, z tym, Ze od razu widaé dro-
ge ucieczki, jaka mozna obraé. Na przyktad,
jesli jest to wilczy dét, to na wysokogci pier-
si znajduje si¢ tunel, ktérym mozna uciec.
Problem polega jednak tym, ze droga uciecz-
ki prowadzi do jeszcze bardziej niebezpiecz-
nego miejsca (podziemna rwaca rzeka, gro-
bowiec pelen zombie itd.).

Poploch: doktadnie taka sama sytuacja jak
w wariancie poptoch z tabeli ,,Potwory”.
Podziemia: jest to caty zestaw klasycznych
putapek, na jakie mozna si¢ natchnaé w nie-
znanych podziemiach (zapadnie, osuwajace
si¢ bloki skalne, zatrute igty itd.) Kazdy Mistrz
Gry na pewno posiada wlasny zestaw ulu-
bionych pulapek i wprawnie nimi wlada.
Tym, ktérzy dopiero stawiajg pierwsze kroki
w tworzeniu scenariuszy przygdd, postaramy
sie przygotowaé oddzielny artykut poswigco-
ny wylacznie typowym i nietypowym putap-
kom spotykanym w §wiatach fantasy.

WARUNKI SPECJALNE

Mozna troche skomplikowaé zycie boha-
terdw umieszczajac w przygodzie jakie§ wa-
runki specjalne, ktére beda w pewien sposéb
ograniczaly mozliwoéci grupy. A oto kilka
przyktadéw takich warunkéw:

01-15 Przeklefistwo

16-25 Zaki6écenia magii

26-35 Zabroniony rozlew krwi

36-45 Lamanie prawa

46-55 Zabronione posiadanie broni

56-60 Wszechobecny obserwator

61-65 Amnezja

66-00 Ograniczenie czasowe
Przeklenstwo: bohaterowie dostana si¢ pod
wpltyw przeklefistwa, ktére powoduje, ze




staja sie coraz bardziej brzydcy, szaleni lub
stabi. Kazdy kolejny dziefi bgdzie coraz trud-
niejszy, chyba ze uda im si¢ odwréci¢ dzia-
tanie klatwy, co samo w sobie moze by¢ cie-
kawym epizodem.

Zaklocenia magii: grupa znajdzie si¢ w ob-
szarze, gdzie magia nie dziata badZ dziata
stabiej czy tez w inny spos6b. Moze to do-
prowadzié¢ do zabawnych sytuacji, kiedy na
przyklad czarodziej chcac rzucié w przeciw-
nika kula ognia, obsypie go stosem pachna-
cych, §wiezych kwiatéw.

Zabroniony rozlew krwi: z jakich§ powo-
déw bohaterowie nie mogg zrani¢ przeciwni-
ka, np. gdy jest nim demon, ktéry opanowat
i zagnieZdzit si¢ w ciele jednego z bohateréw.
Nalezy wowczas znaleZé sposéb pokonania
wroga bez naruszania jego powloki cielesnej.
Lamanie prawa: w pewnym momencie
przygody bohaterom nie bedzie wolno famac
obowigzujacego prawa. Na przyklad grupa
przybywa na dwér krélewski z prosba o po-
moc i sprawiedliwo$¢. W tym samym czasie
z podobng prosba przybywa wystannik ich
wroga. Jesli bohaterowie wyrzadza mu jakas
krzywde w patacu, obraza w ten sposéb ma-
jestat krélewski i moga nawet zosta¢ skazani
na $mier¢. Jeszcze gorzej jesli osoba krélew-
ska zadecyduje, e musi rozpatrzy¢ obie pros-
by i wyznaczy ponowng audiencje za kilka
dni, 2 w tym czasie, zgodnie z krélewska wo-
la, obie strony maja nakaz zawieszenia broni.
Pozostawi to grupe w sytuacji oczekujacych,
gdy tymczasem przeciwnik bedzie mégt bez-
karnie kontynuowaé swoje dzialania.
Zabronione posiadanie broni: jedna z bar-
dziej nieprzyjemnych sytuacji. Grupa zmu-
szona bedzie do udania si¢ w miejsce, gdzie
obowiazuje absolutny zakaz noszenia broni.
Kiedy juz tam przybedzie zostanie oczywis-
cie zaatakowana przez ludzi przeciwnika i na
domiar ztego uzbrojonych (w jaki sposéb
przeciwnicy przemyca brofi do tej strefy, za-
lezy od okolicznosci). Jesli czlonkowie gru-
py maja ukryta brofl i uzyja jej, wtenczas
wowczas bedg sie musieli ewakuowac przed
przybyciem strazy i mogg spodziewac sig¢
dodatkowych klopotéw ze strony wiladz, je-
zeli naturalnie znajda si¢ $wiadkowie zajscia
i beda mogli rozpozna¢ bohateréw.
Wszechobecny obserwator: jesli grupa jest
zmuszona wykonywaé zadanie dla potezne-
go czamnoksieznika lub innej magicznej isto-
ty, wtedy istnieje prawdopodobieristwo, ze
bedzie caty czas obserwowana w sposéb ma-
giczny. Jesli wykona co$, co nie spodoba si¢
ich obserwatorowi, to wtedy on powie o tym
glosno i niezbyt milo — tak zeby wszyscy
z grupy wiedzieli, ze sa pod stalg kontrola.
Dodatkowo obserwator moze by¢ przeciwny
niektérym pomystom grupy, tym na przyk-
tad, ktdrych nie uwaza za idealne (np. nie
pozwoli na urzadzenie zasadzki, bo jest to
niehonorowe).

Amnezja: przeciwnikiem bohateréw jest is-
tota posiadajaca potezne zdolnosci magiczne
albo przedmiot o podobnych wiasnodciach;
moga one wywota¢ wéréd uczestnikéw gru-
py calkowitg amnezje. Pewnego dnia boha-
terowie obudza si¢ i w. pierwszej chwili nie
beda pamigtaé ani kim sg, ani co tu robia. Po
jakim§ czasie pamigé zacznie stopniowo
wracad, ale o tyle, aby przypomnie¢ sobie cel
misji. Tozsamo$¢ natomiast i kontakty bedg
‘nadal pozostawaé niewiadome. Pozbawi to
bohater6w przyjaciot i zaopatrzenia, moze
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z wyjatkiem tego, co majg przy sobie (wia-
domo przeciez, iz wigkszo§¢ cennych przed-
miotéw i gotéwki znajduje si¢ w bezpiecz-
nym miejscu, o ktérym to bohaterowie za-
pomnieli, nie méwiac juz o tym, ze nie pa-
migtaja, czy byli bogaci czy nie).
Ograniczenie czasowe: najbardziej typowym
przyktadem wymuszenia na grupie skuteczne-
go dzialania jest wprowadzenie ograniczenia
czasowego. Nalezy dziataé szybko i skutecz-
nie, inaczej przeciwnik dokona, czego zamie-
rzal'i Zegnajcie pieniazki oraz stawo.

ZMYLKA

Jezeli grupa jest zbyt sprytna i efektywna,
mozesz wywie$¢ ja w pole przez wprowa-
dzenie czynnika tzw. zmyiki, czyli wskazéw-
ki pokazujacej zty kierunek. Zmylki nalezy
stosowaé z umiarem, tak aby nie doprowa-
dzily catej grupy do ostatecznej kleski, a tyl-
ko op6znily wykonywanie misji.

Ponizsza tabela jest przyktadem takiego
whasnie postgpowania. Istnieje duze prawdopo-
dobiefistwo, ze wylosowany uktad nie bedzie
pasowaé do charakteru przygody. Najlepiej
w takim razie wybra¢ wariant, ktory bedzie tu
najbardziej stosowny lub samemu wymyS§li¢
nowy chwyt i sprawnie nim si¢ postuzy¢.

01-10 Nie dziatajacy artefakt

11-20 Nieistotne szczegdly

21-50 Falszywa droga do artefaktu .
51-60 Obtakaniec

61-00 Fatszywe plotki

Nie dzialajacy artefakt: w epickich przygo-
dach dosé czesto grupa musi zdoby¢ artefakt
niezbedny do pokonania przeciwnika. Jezeli
pragniesz, azeby grupa poznata smak rozcza-
rowania, podczas gdy do tej pory wszystko
idzie gtadko jak po masle, to po odnalezienin
przedmiotu niech okaze sie, Ze jest on zupel-
nie bezuzyteczny, po prostu nie dziata (mo-
ze by¢ zniszczony czy w ogéle nigdy nie
spetnial przypisywanych mu w legendach
funkeji). Jego nieprzydatno$¢ dia grupy po-
winna by¢ od razu oczywista. Tu okaze sig,
ze grupa wcale nie zblizyta si¢ do celu tak
bardzo, jak mys§lata. Nie pozostaje wigc nic
innego, jak tylko znalez¢ inny przedmiot czy
sposéb na pokonanie wroga; ewentualnie
mozna sprébowac naprawi¢ ten zniszczony.
Uwaga: stosowanie tej konwencji jest niepot-
rzebnym spietrzaniem komplikacji, jesliby
zdobycie artefaktu nie bylo proste i grupa
musiala solidnie si¢ w tym celu napracowac.
Totez — jak wspomnieliSmy — metody te na-
lezy stosowac tylko w razie gdyby wszystko
szlo, a wiec wytacznie w celach pewnego
urozmaicenia przygody.

Nieistotne szczegoly: przekazujac grupie
wiadomos$ci o przeciwniku (np. zdobyte
w czasie przeprowadzanego $ledztwa lub po-
szukiwan w bibliotekach), dodaj kilka nieis-
totnych dla sprawy szczegdl6éw. Moze to za-
checié bohateréw do ich sprawdzenia, poch-
taniajac cenny czas. Takie informacje moga
zawieraé: miejsce narodzin przeciwnika, ad-
res czlonka jego rodziny (z ktérym nie utrzy-
muje oczywicie zadnych kontaktéw) badZ
miejsce jego ostatniego pobytu (w ktérym
grupa nie znajdzie nic istotnego dla sprawy).
Falszywa droga do artefaktu: kolejng moz-
liwoscia wyprowadzenia grupy w pole, gdy
wiedzie si¢ jej zbyt dobrze, jest podsunigcie
fatszywego tropu. Podajmy tu nastgpujacy
przyktad: gdy bohaterowie dotrg do miejsca,
gdzie wedtug zdobytych informacji powi-

nien znajdowac si¢ interesujacy ich przed-
miot, znajda tylko pusta skrzynie i wyskro-
bany na $cianie napis ,,TU BYLEM — KEL-
ROG”. Pojawiajg si¢ tu dwa warianty — do
wyboru. Artefakt zostal w rzeczy samej od-
naleziony przez niejakiego Kelroga i grupa
bedzie musiata odszukaé tego osobnika:
bad? jest to falszywa informacja, majaca na
celu zmylenie potencjalnych rabusiéw, gdy
tymczasem artefakt znajduje si¢ w komnacie
obok, a wiedzie do niej sekretne przejscie.
Oblgkaniec: mozesz przydzieli¢ grupie do
pomocy ,.eksperta”, ktéry w rzeczywistosci
jest czlowiekiem oblakanym. Nie ma on zie-
lonego pojecia o sprawach, na temat Ktérych
si¢ wypowiada, choé zachowuje si¢, jakby
byt prawdziwym ekspertem (i we wlasnym
mniemaniu za takiego si¢ uwaza). Kiedy
wpedzi grupe w klopoty albo wyprowadzi jg
gdzie$ w dzikie ostepy, wéwczas bedzie
mozna poznac jego prawdziwg nature.
Plotki: jest to najgorszy i najbardziej uzy-
teczny rodzaj zmylki. Plotka ta powinna
przekazywac ,,wazne wiadomoS$ci” na temat
przeciwnika, np.:
— falszywy cel przeciwnika;
— niezyjacy sprzymierzeniec. Grupa dowia-
duje si¢ o osobie, ktéra mogtaby jej poméc,
a kiedy do niej dociera, znajduje jej grob;
— btednie okreslona rasa. Sprytny przeciw-
nik rozsiewa fatszywe plotki o swoim po-
chodzeniu, np. pomniejszy demon okre$-
1a si¢ jako wampir. Kiedy grupa wpadnie
do jego kryjéwki z osikowymi kotkami,
czosnkiem i woda §wigcona, moze ich
spotkaé przykra niespodzianka.

WROZBY | PRZEPOWIEDNIE

Przepowiednie i mistyczne znaki towarzy-
szace niektérym wydarzeniom mogg by¢
uzyte wielorako: jako sktadnik wprowadza-
jacy w przygode badz wskazéwka prowadza-
ca do kleski nieprzyjaciela.

01-10 Znamig

11-20 Kometa

21-30 Zapowiedz nieszczgscia

31-60 Spetniona przepowiednia

61-80 Osoba kluczowa

81-90 Reinkarnacja

91-00 Totem

Znamig: jeden z bohateréw posiada znamig;
wiaze si¢ ono w pewien sposéb z przygoda,
np. takie samo znami¢ mial inny bohater,
ktéry w przesztosci dokonal chwalebnego
czynu i wszyscy automatycznie zaktadajg, ze
obecny nosiciel znaku tez jest wybraficem
mogacym dokonaé czego§ podobnie wielkie-
g0. Znak ten moze tez wskazywa¢ na boha-
tera jako osobg wyznaczona do okre§lonego
zadania (patrz ,,Spelniona przepowiednia”).
Kometa: wydarzenia rozgrywajace sie w tej
przygodzie moga by¢ ozywione przez poja-
wienie si¢ ogromnej komety; bedzie ona
w odczuciu miejscowej ludnosci zapowie-
dzia nieszczeScia. Pojawienie sie komety
moze tez zwiastowaé dawno oczekiwane
nadej$cie przeciwnika.

Zapowiedz nieszcze$cia: jest to zlowieszcze
spotkanie z wrozbitg, ktdry przepowiada jed-
nemu z bohater6w rychia $mier¢ lub inny ro-
dzaj nieszczescia. Jezeli bohater nie ma
w zwyczaju shuchaé wrézbitek, wéwczas
mistyczny wieszcz wytoni sie z thumu, wska-
ze jednego z uczestnikéw grupy, wypowie
przepowiednig i zniknie w thumie. Jesli grupa
go odnajdzie i zacznie wypytywaé, wtedy




stwierdzi on, Ze nic nie pamigta o przepo-
wiedni. Wkrétce potem jakie$ nieszczeécie
powinno dotknaé osobe, ktérej dotyczyta
wrdzba: zostanie na przyklad zaatakowana
przez zabdjcg; budynek w ktérym bedzie no-
cowala splonie, itp.

Spelniona przepowiednia: jest to najbar-
dziej uzyteczny rodzaj wrézby. We wczesnej
fazie przygody jeden z uczestnikéw grupy
odkryje, Ze wlasnie popelnit czyn, ktéry jest
zgodny z dawng przepowiednia jakiego$
wizjonera. Np. okre§lonego dnia roku o kon-
kretnej godzinie stanat u stép posagu w taki
sposoéb, ze promienie stofica padaty wprost
na jego oblicze. BadZ jego ubranie i ekwipu-
nek dokladnie odpowiadaja opisowi herosa,
ktéry ma si¢ pojawi€ i dokonaé przepowie-
dzianego czynu. Rodzaj zadania, jakie wiesz-
czba wyznacza bohaterowi moze by¢ korzys-
tne lub nie. Mozliwe, ze osoba z wrézby ma
zamordowa¢ kréla, wéwczas najprawdopo-
dobniej zostanie pojmana i osadzona w lo-
chach badZ stracona. Bohater moze tez by¢
wyznaczony do wypelnienia chwalebnej mi-
sji lub rozwiazania lokalnego problemu,
woéwczas moze liczy€ na poparcie i wspélp-
racg miejscowej ludnosci.

Osoba kluczowa: jak wyzej. Z tym, Ze wa-
runki przepowiedni spelnia kto$ nie nalezg-
cy do grupy i nie potrafigcy samodzielnie
stawi¢ czola niebezpieczefistwom §wiata
zewnetrznego. Moze to by¢ kto§ o wyjatko-
wych cechach duchowych i jako jedyny
Smiertelnik bedzie mégt pokonaé przeciwni-
ka. Jest jednak bezbronny wobect liczebno§-
ci stug wroga, ktéry bedzie si¢ staral prze-
mocg zlikwidowaé zagrozenie. Zadaniem
grupy jest przeto ochrona osoby kluczowej
wszystkimi dostgpnymi jej sposobami.
Reinkarnacja: jeden z bohateréw ogladajac
portret jakiego$ szlachcica lub rycerza moze
by¢ zaskoczony, kiedy odkryje, ze wizerunek
z obrazu jest jakby lustrzanym odbiciem je-
go wiasnej postaci. Wszystkd wskazuje na
to, ze nasz bohater jest reinkarnacjg osoby
z obrazu, a to wzbudza w nieprzyjacielu cheé
zniszczenia bohatera. Moze tez si¢ zdarzy¢,
Ze sobowtér z obrazu wstawit si¢ heroicz-
nym czynem i pamie¢ o tym dokonaniu jest
wciaz zywa wéréd miejscowej ludnosci; jest
ona przychylnie nastawiona do jego sobow-
téra, dopoki oczywiscie ten nie splami wize-
runku herosa jakim§ niegodnym uczynkiem.
Totem: bohater znajdzie si¢ w polozeniu,
w ktérym beda z sobg walczyé, na §mieré
i Zycie, dwa zwierzeta lub potwory. Jednym
z nich bedzie zwierze herbowe bohatera (lub
wybrane jako totemowe badZ opiekuiicze),
drugim natomiast bedzie zwierze herbowe
przeciwnika. Z wyniku walki i sposobu,
w jaki walczyl przedstawiciel rodu bohatera,
moga wynikaé wskazéwki dotyczace w ogé-
le zmagania si¢ z przeciwnikiem.

ROZTERKI MORALNE

Jezeli pragniesz doprowadzié grupe do
kryzysu, ktérego nie rozwigze wymachiwanie
mieczem ani mamrotanie zaklgé, woéwczas
postaw bohateréw przed dylematem moral-
nym. Powinien to by¢ problem sumienia, wy-
magajacy dokonania trudnego wyboru.

01-15 Sprzymierzericy
16-30 Przyjaciel
31-60 Honor

61-80 Szacunek
81-00 Ratunek

Sprzymierzeficy: sytuacja jest tak wykreo-
wana, ze bohaterowie beda mieli szansg 1at-
wiejszego sposobu wyeliminowania przeciw-
nika, jesli oczywiscie otrzymajg pomoc
dwdéch specjalistéw od pewnych umiejetnos-
ci. Problem polega na tym, ze obaj eksperci
nienawidzg si¢ wzajemnie tak bardzo, iz od-
méwig wspélpracy. Grupa nie powinna zda-
wac sobie z tego sprawy, az obaj fachowcy
si¢ spotkaja i zorientuja, ze pracuja nad tym
samym. Spotkanie powinno zakoriczy¢ si¢
wzajemnym obrzucaniem blotem i paroma
epitetami pod adresem bohateréw, ,.ktérzy
powinni wiedzie¢, Ze prawdziwy ekspert nie
bedzie pracowat z taki btaznem i idiota, bo
jego mézg nie nadaje si¢ nawet na potrawke
dla trolli”. Grupa staje tym sposobem przed
wyborem, ktéry ekspert bedzie bardziej po-
trzebny. Mozna tez sprébowaé zatagodzié na-
pigcie i nakloni¢ obu specjalistéw do tymcza-
sowego zawieszenia broni, nalezaloby w tym
celu przedstawié niezwykle wazny argument
dla obu stron. Jesli pierwsza préba zalagodze-
nia konfliktu nie powiedzie si¢, wtedy istnie-
ja duze szanse, ze obaj fachowcy obrazg si¢
i grupa zostanie w ogodle bez pomocy.

Przyjaciel: w krytycznym momencie przy-

gody ktory§ z przyjaciét zazada od jednego’

z bohateréw czego$§ wrecz niemozliwego do
spetnienia. Odmowa progbie bgdzie réwno-
znaczna z utratg przyjaciela, zgoda natomiast
wyeliminuje posta¢ z finalowej rozgrywki.
Honor: nalezy uzy¢ tego wariantu wobec
uczestnika grupy posiadajacego wysokie po-
czucie honoru lub zwigzanego prawami ko-
deksu honorowego. Pod koniec przygody
bohater ten zorientuje sig, ze jedyna droga
prowadzaca do sukcesu wiedzie przez ztama-
nie zasad tegoz kodeksu honorowego.
Szacunek: wariant podobny do Sprzymie-
rzefica. Grupa korzysta z pomocy dwéch ek-
spertdéw, np. jeden jest doskonalym strate-
giem i wojownikiem, drugi magiem. Docho-
dzi do sytuacji, w ktérej mozna si¢ zachowaé
na dwa sposoby, i.oba s3 jednakowo dobre.
Problem polega mianowicie na tym, ze kaz-
dy ekspert naklania grupe do podjecia innych
dzialari i od tego wyboru zalezy jego dalsza
z niag wspélpraca. W efekcie ten ekspert, kt6-
rego projekt zostanie odrzucony, wycofa sie
z przedsigwziecia na stale odmawiajac jakiej-
kolwiek dalszej pomocy. Bohaterowie po-
winni wybraé metode tego sprzymierzerica,
ktérego darza wigkszym zaufaniem.
Ratunek: klasyczny motyw wyboru miedzy
okazja zaszkodzenia przeciwnikowi, a spo-
sobno$cia uratowania wielu istnieri ludzkich.
Przyktadowo: grupa obozuje przy drodze,
gdy dociera do nich postaniec z pobliskiej
wioski z pro§ba o pomoc. Z przekazanych
informacji wynika, Ze na polanie, kilka go-
dzin marszu od miejsca biwaku odpoczywa
wazny wystannik przeciwnika (ktérego za-
pewne rano juz tam nie bedzie) oraz ze do
pobliskiej wioski (ktéra znajduje sie akurat
w przeciwnym kierunku) zbliza si¢ banda or-
kéw z zamiarem wymordowania wszystkich.
Jezeli grupa nie pomoze wies§niakom, to
wienczas uda si¢ jej przechwycié postarica,
ale zarazem zastuzy na z1g reputacje (dopus-
cita przeciez do rzezi, a powinna temu zapo-
biec). Z drugiej strony, jesli pomoze obronié
wioske, to wystannik nieprzyjaciela oddali
sig, a wraz z nim przepadnie doskonata oka-
zja schwytania jezyka, dzigki ktéremu moz-
na by pozna¢ zamierzenia wroga.

SEABY PUNKT
Jezeli przeciwnikiem grupy jest demon lub

potezny czarnoksieznik, nalezy przypisaé mu
jaki$ staby punkt, tak aby szanse konfrontacji
grupy z ta istota byty mniej wigcej réwne.
Bohaterowie powinni od poczatku wiedzie,
zc ma on jakas stabosc, ale jakg — to juz mu-
szg odkry¢ sami.

01-20 Skiadnik

21-40 Swiety symbol

41-60 Brak obeznania

61-80 Milosé

81-00 Skryty kompleks
Skiladnik: przeciwnik moze zostaé przepe-
dzony, zraniony lub zniszczony przez jaka$
substancj¢ czy w ogéle sile wystepujaca
w przyrodzie, np.:

— metal (zloto, srebro, zelazo),

— kamien szlachetny,

— roflina,

— powszechny skladnik natury (promienie

storica, morska woda, sél, itp.).
Przeciwnik bedzie sie staral wyelimino-

wac (o ile to mozliwe) szkodliwy dla siebie
skiadnik z pobliskiego otoczenia. A swoje
dzialania bedzie ttumaczyé jakims$ zupelnie
innym powodem. Za wszelka cene bedzie
staral si¢ nie zdradzi¢ swej doskonale mu
znanej stabosci.
Swiety symbol: przeciwnik jest wrazliwy na
specyficzny znak. Nie wybieraj pospolitego
symbolu, ale tylko taki, ktdry jest mniej zna-
ny, zapomniany. Albo wybierz wariacje sym-
bolu znanego (np. klasyczny krzyz moze nie
dzialaé, ale jego odmiana —- krzyz rzymski
zadziata). Przeciwnik bedzie niszczyt §wia-
tynie i miejsca kultu, w ktérych taki symbol
wystepuje, bohaterowie nie beda wszelako
wiedzieli, dlaczego tak czyni, aZ nie zaczng
przepytywac uciekinieréw. Dowiedzg si¢ od
nich, ze studzy nieprzyjaciela sa szczegdlnie
nastawieni na niszczenie tego konkretnego
znaku. Mozna tez pozwoli¢ we wczeSniejszej
fazie przygody na krétka konfrontacje,
w ktérej grupa uzyje lekko odmiennego zna-
ku i zostanie wy§miana przez przeciwnika. Da
im to troche do my§lenia, dlaczego wrdg nisz-
czy zaciekle symbole, ktére mu nie szkodza.
Brak obeznania: jezeli przeciwnik przybywa
z innego wymiaru lub czasu, wtedy jego sta-
bym punktem bedzie na pewno brak znajo-
mos$ci praw §wiata, w ktérym sie znalazl.
Czym sig¢ to objawia? Na przyklad nietrafny-
mi zalozeniami co do zachowania jego wro-
g6éw (tutaj ludzi). Klasycznym biedem jest
niedocenianie czlowieczej mozliwosci pos-
wiecenia si¢ dobrej sprawie, az do zaprzecze-
nia sobie. Przyktadowo: kiedy bohaterowie
wpadng do kryjéwki nieprzyjaciela, zastang
go w koricowej fazie wypowiadania zaklecia
czy podczas innego rytualu otwierajgcego mu
brame¢ do innego §wiata. Struktura otwierane-
go przejscia jest tak delikatna, Ze wystarczy,
aby tylko jedna osoba rzucita si¢ w jego otch-
taf, a zniszczy sie misternie przygotowany
obrzadek, a nawet sam jego twérca zostanie u-
nicestwiony. Kiedy przeciwnik zorientuje sig,
e jest oto §miatek, ktéry chee tego dokonaé,
wowczas sam przerwie swe dziatania i srodze
zawiedziony powréci do swego §wiata, zanim
jaka$ niezréwnowazona istota nie zabije sie-
bie i jego przy okazji.
Skryty kompleks: przeciwnik moze mieé
jaka$ aberracje lub skrywany kompleks, kt6-
rego odkrycie spowoduje, Ze raczej uciek-
nie, niz dopusci do konfrontacji z osobami




znajacymi jego sekret. To moze by¢ cof tak
prostego jak posiadanie wielkiego nosa albo
bycia poczatkujacym dopiero adeptem magii,
gdy tymczasem udawato si¢ poteznego czaro-
dzieja wladajacego demonicznymi sitami.
Kiedy jego sekret zostanie zdemaskowany,
bedzie sie on czut zbyt ponizony, aby kontynu-
owac swe plany. Jest to doskonaty, dobrze fun-
kcjonujacy motyw w przygodzie komediowej.

POGON
Jednym z najbardziej ekscytujacych ogniw

przygody jest pogof, czyli ta cze$é, w ktérej
bohaterowie ratuja swe zycie desperacka u-
cieczka lub szaleficzo $cigaja umykajaca o-
fiare. Jak to przewaznie bywa, rodzaj pogo-
ni jest w duzej mierze uzaleiniony od cha-
rakteru przygody. Ponizej podajemy przyk-
tadowe odmiany pogoni:

01-10 Pogoni powietrzna

11-20 Pogoni wytrzymalo§ciowa

21-40 Pogon piesza

41-60 Pogon konna

61-90 Teren specjalny

91-00 Pogori wodna

Pogon powietrzna: w tej konwencji bohate-
rowie powinni mie¢ do dyspozycji latajgce
wierzchowce (pegazy, gryfony, olbrzymie
orty, smoki). Nieprzyjaciel powinien takze
dysponowa¢ jakim$ Srodkiem transportu po-
wietrznego (smoki, latajace demony). W pos-
cigu moga tez by¢ wykorzystane magiczne
obiekty latajace (dywany, skrzynie i inne).
Podczas pogoni moze dojs$é do starcia po-
wietrznego, w ktérym nalezy uwazaé, aby
nie zakonczy¢ przygody kilkusetmetrowym
lotem w d6t (juz bez wierzchowca).

Pogon ,,na wyczerpanie”: rodzaj dlugiej,
trudnej i meczacej pogoni, testujacej wytrzy-
matosé bohateréw az do granic mozliwosci.
Obie strony przemierzaja olbrzymia przest-
rzef, stawiaja czota trudnosciom przemierza-
nego terenu. Moze to by¢ poscig konny przez
rozlegle sawanny lub na grzbiecie wielbla-
d6éw przez spalong stoficem pustyni¢ badZ
psim zaprzggiem przez lodowe obszary ark-
tyczne. Niekt6rzy bohaterowie i ich wierz-
chowce nie dotrwaja do korfica wyscigu, tak
wiec nalezy sie spodziewad, ze grupa bedzie
ostabiona w finalowym starciu. Jezeli w pos-
cigu odpadna najlepsi- wojownicy, to wow-
czas nalezy w miarg proporcjonalnie ostabi¢
sity przeciwnika — tak aby ostateczna walka
nie skoriczyla sie rzezia uczestnikéw grupy.
Pogon piesza: Obie strony poruszajg si¢ pie-
szo, najprawdopodobniej pogofi przebiega
przez ulice miasta, w podziemiach lub po-
mieszczeniach patacowych. Ten scenariusz
. mozna urozmaici¢ wprowadzeniem specjal-
nego obszaru gonitwy.
Pogori konna: relatywnie krétki poécig (na
dwéch do trzech kilometréw, potem wierz-
chowiec jest zbyt zmegczony, zeby utrzymaé
dotychczasowe tempo). Strona §cigana moze
wykorzysta¢ znajomos$¢ terenu i wydostaé
si¢ z opresji. Szanse schwytania ofiary zalezg
od okoliczno$ci. Mistrz gry powinien tedy
w kazdej takiej sytuacji wymy§li¢ wlasne za-
tozenia czy to sukcesu, czy porazki. Tutaj tez
mozna, aby dodaé wigcej emocji, wprowa-
dzié teren specjalny.
Teren specjalny: mozesz urozmaici¢ kazdy

typ pogoni wprowadzajac obie strony w ¢

miejsca niezbyt nadajace si¢ do tego rodzaju

aktywnosci. Np. poscig-konny staje si¢ bar- -

dziej dramatyczny, kiedy przebiega w lesie

a nie na otwartym terenie; staje si¢ juz zupet-
nie szalony, kiedy, chociazby czesciowo, be-
dzie przebiegaé przez komnaty palacowe.
Ponizej podajemy kilka przyktadowych miejsc
specjalnych, w ktére mozna zapedzi¢ Sciga-
jacych i §ciganych:

— katakumby. Bohaterowie muszg radzié
sobie z brakiem $wiatla, przegnitymi
podlogami i z mieszkaficami podziemi;

— wewnatrz budynkéw. Szczegéinie intere-
sujace w pogoni konnej, gdzie bohatero-
wie muszg uwazaé na przeréine przed-
mioty mogace stracié jezdZca, jak np. nis-
kie stropy, ostre zakrety, zbyt §liskie pod-
logi dla wierzchowca itd.;

— dachy. Poscig zaczyna si¢ robi¢ niebez-
pieczny, kiedy akcja przeniesie si¢ na wy-
sokie strome dachy zabudowan, gdzie na-
lezy caly czas uwazac, aby nie stoczy¢ sie
w dét i nie potamac kosci. Uczestnicy po-
goni beda musieli radzi¢ sobie z utrzyma-
niem réwnowagi na pochytych powierz-
chniach, skokami z jednego dachu na
drugi, zapadajacymi si¢ stropami, §liski-
mi i odpadajacymi dachdwkami;

— bagna. Szczegélnie niebezpieczny teren,
nawet dla poscigu pieszego. Niebezpie-

czenstwa, na jakie bedg narazeni bohatero-
wie, to: trujace opary, mieszkaricy bagien,
wciagajace blota i og6lnie zte podloze,
ktére drastycznie spowalnia obie strony;
— miasto. Pogoni przez miasto moze staé si¢
naprawde ucigzliwa, jesli grupa zapedzi
si¢ w teren zatloczony (np. na gtéwny
plac handlowy w dziefi targowy). Nie
dos¢, ze grupa bedzie co chwila blokowa-
na, potrgcana i przewracana to jeszcze
moze doj§é do staré z osobami, ktére zos-
tang w jaki$ spos6b poszkodowane w po$-
piesznym przebijaniu si¢ przez ttum.
Pogofi wodna: nietypowa, lecz réwnie emo-
cjonujaca. Obie strony Scigajg si¢ na stat-
kach, fodziach itp.: plywajacych po oceanie,
na przekér pogodzie i innym czynnikom nie-
korzystnym. Na ogét koficzy si¢ bitwa mors-
ka, w ktérej jeden lub oba statki ida na dno,
a rozbitkowie walcza o przetrwanie prébujac
wptaw dotrzeé do suchego 1adu, napastowani
przez rekiny i innych mieszkaficéw glebin.

KOMPLIKACJE

Niekt6re wydarzenia jakby rozgrywaty sie
nazbyt tatwo. Niespodziewanie wigc poja-
wiaja sie watki dramatyczne, ktére ukazuja,
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ze tamto wrazenie bylo czystym zludzeniem.
I wlasnie prawdziwa przygoda dopiero si¢
zaczyna. Oto nagle i zgola nieprzewidziane
komplikacje zmuszaja grupe do zrewidowa-
nia swego dotychczasowego dzialania i zas-
tanowienia si¢, co nalezy dalej robié. Kilka
takich zawiklan podaje ponizszy wykaz.
01-10 Wspétpraca

11-30 Podstep

31-50 Zdrajca

51-60 Kompan

61-70 Krewniak

71-00 Poszukiwani

Wspoélpraca: bohaterowie zostaja zmuszeni
do wspdlpracy z przeciwnikiem (np. kto$
z rodziny jest trzymany jako zakladnik i zos-
tanie zabity, jesli grupa nie bedzie wykony-
waé poleceti porywacza). Stwarza to sytua-
cje, w ktdrej bohaterowie moga zostaé zmu-
szeni do zrobienia czego$ wbrew ich naturze,
np. do spladrowania §wiatyni lub kradziezy.
Alternatywa jest tez wariant, w ktérym pier-
wszy przeciwnik zostal przez innego wroga
zmuszony do wspétpracy. Tymczasem w ok-
re§lonym punkcie akcji grupa bedzie miala
okazje sprzymierzy¢ si¢ z pierwszym prze-
ciwnikiem przeciw drugiemu. Przy tej kon-
wencji nalezy wylosowaé dwéch przeciwni-
kéw gtéwnych i dla kazdego z nich po
dwéch pomocnikéw, po czym okresh¢, kt6-
ry jest tym podstawowym wrogiem, a ktéry
tylko tymczasowym:

Podstep: Podczas gry grupa odkryje, ze'zos-
tala podstepnie naktoniona do wykonania
misji, ktéra jest zaplanowana przez przeciw-
nika. Przyktadowo grupa dowiaduje sig,

gdzie jest ukryta jedyna brof, ktéra mozna
pokonaé nieprzyjaciela. W rzeczywistosci
Jest to przedmiot pozadany przez wroga, kt6-
ry moze zosta¢ zdobyty tylko przez jednego
z bohateréw. Gdy grupa wyniesie ten obiekt
z miejsca ukrycia, nieprzyjaciel odbierze go
sitg i szyderczo podziekuje za ustuge.
Zdrajca: jedna z os6b pracujaca dla grupy
lub jej pomagajaca okaze sie zdrajca, ktéry
ostrzeze nieprzyjaciela o planowanym ataku
bohateréw na jego kryjéwke, ukradnie waz-
ny przedmiot i przekaze go wrogowi lub
zdradziecko zaatakuje jednego z bohateréw.
Kompan: bohaterom towarzyszy osoba, po-
magajaca w wypelnieniu misji. W rzeczy-
wistosci jest to przeciwnik, ktéry przeniknat
w szeregi grupy, rozpracowal metody jej dzia-
fania, poznat stabe punkty, a w odpowiednim
momencie pokrzyzowal jej plany i zniknat.
Jesli w przygodzie bierze udzial duza liczba
0s6b (w wiekszosci nie nalezacych do grupy,
np. wyprawa wojenna), nieprzyjaciel pozos-
taje az do samego korica, a jednoczesnie bo-
haterowie wiedza, Ze w ich szeregach znaj-
duje si¢ wrég, nie wiedza tylko kto nim jest.
Krewniak: Bardzo irytujaca sytuacja, w kté-
rej grupa dowiaduje sig, Ze ich oponentem
jest osoba spokrewniona z ktéryms§ z bohate-
roéw. Taka sytuacja moze diametralnie zmie-
ni¢ plany grupy. Duza komplikacjg moze byé
fakt wspdtpracy z wladzami w celu pokona-
nia nieprzyjaciela. Je§li wiadze dowiedzg sig,
2e jeden z bohateréw jest krewnym poszuki-
wanego, wtedy trzeba bedzie dowie$¢ swojej
niewinnosci, zanim znéw zacznie si¢ konty-
nuowaé misje.
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Poszukiwani: Jedna z wigkszych komplika-
cji jest sytuacja, kiedy bohaterowie sg poszu-
kiwani przez przedstawicieli prawa. Zmusza
to grupe do dziatania dyskretnego, unikania
miejsc, gdzie moglaby zosta¢ rozpoznana
i aresztowana. W znacznym stopniu krepuje
to swobodne poruszanie sig po terenie dzia-
taft przeciwnika (ktéry z kolei moze byé sza-
nowanym obywatelem, swobodnie porusza-
jacym sie tam gdzie bohaterowie musza
skrywaé swoja tozsamo$¢).

TWORZENIE SCENARIUSZA

Kiedy wylosujemy juz wszystkie mozliwe
motywy, wowczas nalezy ulozycC je w taki
sposdb aby tworzyly logiczny ciag wydarzen.
Logiczny, to znaczy skiadajacy si¢ na peilng
przygode, ktéra opiszemy w naszym scenariu-
szu. To, co uzyskujemy na poczatku, jest za-
ledwie szkicletem przygody, trzeba go bedzie
jeszcze obudowad w elementy, scalajace posz-
czegblne watki i nadajace akcji plynnosé.

Najlepiej pokaze to przykladowy scena-
riusz, stworzony od poczatku, krok po kro-
ku, tak aby rozwia¢ wszelkie watpliwosci,
ktére moglyby powsta¢ przy czytaniu czgséci
poswieconej generowaniu poszczegdlnych
skladnikéw.

Szkielet scemariusza: na poczatek ida

w ruch kostki. Kazdy wylosowany wariant

zapisujemy na kartce, bgdzie to szkielet

przysziej przygody.

Motyw — akcja/przygoda

Cel — ochrona osoby zagrozonej

Wprowadzenie — zniewaga

Ogélny teren — rodzinne miasto bohatera

Szczegotowy teren — zagubione miasto, Swia-
tynia/klasztor

Przyjaciele - betkoczgcy szaleniec

Glowny przeciwnik — bog/przypadek

Pomniejsi wrogowie — oprawca, szelma

Akcja — wydarzenie

Punkt kulminacyjny — sity wyzsze

Dopasowywanie sktadnikéw podstawewych:

punkt po punkcie przypatrzmy si¢ wygene-

rowanym losowo sktadnikom i zobaczmy co

uda nam si¢ z nich zmontowac.

— Akcja/przygoda. Bardzo prosty motyw,
akcja bezposrednia bez zadnych skompli-
kowanych uktadéw.

— Ochrona osoby zagroZonej. Bohaterowie
beda si¢ musieli opiekowaé jedna lub wie-
cej osobami. Jak na razie idzie gladko.

— Zniewaga. Bohaterowie zostang wprowa-
dzeni do przygody wskutek zniewagi.
Brzmi to rozsadnie, nie bedziemy wigc na
razie zajmowali si¢ szczegétami, az do-
wiemy si¢ czegos wiecej.

~ Rodzinne miasto bohatera. Pierwszy
sktadnik, ktéry pozwala na polaczenie in-
nych watkéw wylosowanych wczesniej.
Jesli terenem akcji jest rodzinne miasto
bohatera, woéwczas osoba chroniona ma
obywatelstwo tego miasta. Powiedzmy,
ze cale miasto jest zagrozone.

— Zagubione miasto i §wigtynial/klasztor.
Jest to niezwykly element, ale mozemy
go dopasowaé. Na przyktad zagubione
miasto znajduje si¢ niedaleko terenu ak-
¢ji, ukryte przed wzrokiem ciekawskich.
Miasto to od wiek6éw istnialo w komplek-
sie jaskin, zamieszkale przez inng rase
i dopiero niedawno zostato odkryte przez
okolicznych mieszkaficéw. Swiatynia
moze by¢ umiejscowiona w miefcie
bohatera lub tez w tym obcym.



— Betkoczqcy szaleniec. Bohaterowie spot-
kaja szalefica, ktérego obted spowodowa-
to co$, co zobaczyl w obcym miescie.

~ Bog/przypadek. Tutaj napotykamy na
problem. Do tej pory przygoda wyglada
catkiem groZnie i zatrwazajaco: zagubio-
ne miasto, ludno§¢ w niebezpieczeristwie,
a tymczasem naszym przeciwnikiem ma
by¢ ciag zbiegéw okolicznodci lub jakis
drugorzedny podziemny bozek — nie, nie
pasuje. Wykonajmy ponowny rzut i zo-
baczmy, co otrzymamy. WylosowaliSmy
na przyktad numer 78: najezdzca. To juz
brzmi o wiele lepiej. NajeZdZca pochodzi
2 zagubionego miasta i pustoszy okolicz-
ne tereny, z miastem bohatera wiacznie.

— Oprawca i szelma. Sa to pomocnicy
gléwnego przeciwnika. Oprawca pasuje
do tej roli bardzo dobrze, ale szelma jest
troche nie na miejscu (moze jest to kto$
z zewnatrz, optacany przez przeciwnika
albo awanturnik rywalizujacy z grupg
w zdobyciu skarbéw zaginionego miasta,
amoze powinni§my z tej postaci w ogéle
zrezygnowaé; rozstrzygniemy to péZniej).

— Wydarzenie. Poczatkiem akcji jest jakies
wydarzenie w mieScie bohatera, w kt6-
rym znajduje si¢ §wiatynia. Narzucajg-
cym si¢ od razu rozwigzaniem jest §lub;
kto§ z bliskich przyjaciot bohatera lub je-
go rodziny wkracza na nowg droge zycia.
Cala grupa jest zaproszona na uroczys-
toé¢ slubng i na wesele.

- Sity wyzsze. Dotarlismy do punktu kulmi-
nacyjnego, w ktérym nalezy tak zaaran-
zowal sytuacje, aby cale podziemne
miasto zostalo zniszczone. Powiedzmy,
ze giéwna jaskinia, w ktérej lezy zaginio-
ne miasto znajduje si¢ pod podziemng
rzeka. Jesli co§ spowoduje zawalenie sie
kamiennego stropu, wéwczas cale mias-
to zostanie zalane, a na jego miejscu
powstanie podziemne jezioro.

Spéjrzmy teraz na to, co udato nam sig
stworzy¢:

Bohater wraz z przyjaciotmi zostaje zapro-
szony na uroczysto$c¢ slubng swojej kuzynki.
W tym czasie poszukiwacz ztota (przyszly
szaleniec) odnajduje podziemny kompleks
Jaskiri, a w nim zagubione miasto, gdzie zos-
taje schwytany i torturowany przez jego
mieszkaricéw. Nieszczegsnikowi udaje sie
uciec, ale przyptaca swoje odkrycie utratq
zmystéw. Powraca do rodzinnego miasta,
lecz niestety nie jest w stanie przekazac swe-
go odkrycia w sposéb zrozumiaty. Zty wiad-
ca podziemi wysyta za uciekinierem tropicie-
li, ktérzy odkrywajq w pobliskiej dolinie nie-
wielkie miasto ludzi. Obawiajgc sig, Ze ucie-
kinier moze w przysztosci zdradzi¢ tajemnice
Jego podziemnego miasta, postanawia zgla-
dzié calg okoliczng ludno$é (tak na wszelki
wypadek, gdyby si¢ okazalo, ze szaleniec
przekazatl juz jakies skladne informacje),
z wyjqtkiem jednej kobiety o nadzwyczajnej
urodzie, gdyz jq postanawia uprowadzi¢ do
podziemnego Swiata (tq kobietq jest przyszia
panna mioda). W tym momencie do miasta
przybywajq bohaterowie, spotykajq zareczo-
nq pare, oblgkanego poszukiwacza ztota
i przygotowljq sig do uroczystosci.

Podczas ceremonii Slubnej nastgpuje atak
hordy potworéw z podziemnego miasta, kid-
re niszczq i zabijajg wszystko, co im stanie
na drodze. Na oczach swiadkow zostaje wigc
obezwiadniona i uprowadzona panna mloda.

ALMANACH MISTRZA GRY

Bohaterowie razem z mieszkaricami odpiera-
Ja atak nieprzyjaciela, gtéwnie dzieki dobrej
organizacji i waleczno§ci mieszkaricow. W tej
sytuacji betkotliwe ostrzezenia szalefica za-
czynajq nabieral sensu. Trzeba bedzie odna-
leZ¢ go w rozgardiaszu, ktdry powstal i zor-
ganizowal wyprawe ratunkowq w celu uwol-
nienia uprowadzonej kuzynki. Przewodni-
kiem, prowadzgcym do siedziby najeZdzcow,
bedzie oczywiscie oblgkany gérnik, gdy: tyl-
ko on zna droge.

Jesli Mistrz Gry chce mieé pewno$é, ze dru-
Zyna zaangazuje sie w wyprawe ratunkowq,
mozna zaltozyé, iz uprowadzony zostat takze
Jeden z jej cztonkéw. W ten sposéb bedziemy
mogli daé zajecie oprawcy, ktdry wydobedzie
z wigznia informacje o mozliwym odwecie.

W trakcie wyprawy ratunkowej bohatero-
wie mogq napotkac , szelme” , ktoremu nie
podobajq sie plany wymordowania jego pob-
ratymcéw i po cichu wypowiedziat stuzbe
u nieprzyjaciela. Od niego bedg mogli sig
dowiedzie¢ o skarbach podziemnego miasta
oraz o zaniepokojeniu jego mieszkaricéw fak-
tem, iz ich wiadca chce poslubié kobiete in-
nej rasy, co jest wbhrew ich prawom i moze
rozgniewac podziemnych bogow.

W koricowym etapie bohaterowie odnajdujg
podziemnq Swigtynig, w ktirej odbywa sie
uroczysto$¢ zaSlubin szefa nieprzyjaciot z up-
rowadzong kobietq. [ w tym momencie naste-
puje katastrofa — trzesienie ziemi, ktore nisz-
czy bariere oddzielajqcq miasto od podziem-
nej rzeki. Teraz nalezy dziata¢ szybko, w ogdl-
nej panice i zamieszaniu uwolnic¢ kobiete z rgk
wroga i znale?¢ droge ucieczki na zewnqtrz.
Rozbudowa scenariusza: Kiedy mamy juz
ulozone w cato$é podstawowe skladniki
przygody, nalezy wprowadzi¢ kilka dodat-
kéw uzupelniajacych. Na poczatek wypada-
toby zaludnié¢ $wiat kilkoma Bohaterami
Niezaleznymi (dawniej NPC), nadaé kazde-
mu z nich imig i cechy, charakteryzujace
jego osobowosé — tak, jak to zostalo opisane
w rozdziale ,,Przyjaciele i inni”. Jesli prag-
niesz przy tym rozbudowaé przygode o do-
datkowe watki, nalezy postuzy¢ si¢ kolejny-
mi elementami, opisanymi w drugiej czesci
tego artykutu, poczawszy od rozdziatu ,,Pot-
wory”. W tym celu znowu postuzymy si¢
losem, czyli kostkami i tabelami. I tak rze-
czony los wskazat na:

Potwory — mimik

Bohaterowie Niezalezni - nowy wrog

Putapki — niebezpieczne miejsce

Warunki specjalne — zakiécenia magii

Zmytka — fatszywe plotki (na temat stabych

punktéw nieprzyjaciela)

Wrézby - spelniona przepowiednia

Rozterki moralne — przyjaciel

Staby punkt — §wigty symbol

Poscig - teren specjalny

Komplikacje — zdrajca

— Mimik. Pod koniec przygody, gdy boha-
terowie beda si¢ w posépiechu ewakuo-
waé, okaze sie, ze uratowana kobieta to
potw6r — mimik, ktéry zgtadzit kiedy$§
prawdziwa kuzynke i przyjal jej forme.
Na szczgéeie dla grupy, okolicznosci mo-
ga spowodowac, ze przez chwilg ta krea-
tura utraci kontrolg nad swym ksztaltem
i objawi si¢ w swej prawdziwej formie.
— Nowy wrég. Niedoszty pan miody obré-

ci sie przeciwko grupie, obwiniajac ja
o nieudolne przeprowadzenie akcji i spo-
wodowanie §mierci jego oblubienicy.

— Niebezpieczne migjsce. W trakeic cksplo-
racji podziemnego §wiata pod druzyna
zarwie si¢ podtoga. Czesé druzyny lub
tez ona cata wpadnie do rwacej, podziem-
nej rzeki, ktéra przeniesie ich do jaskini,
zamieszkalej przez podziemne monstrum.
‘Warunkiem wydostania sie z jaskini jest
pokonanie tego potwora.

— Zaktécenia magii. Caty podziemny teren
jest obszarem, na ktérym magia dziala
W szczegolny Sposob. Podczas provy uzy-
cia jakiegokolwiek czaru lub przedmiotu
magicznego jest szansa 20%, ze spodzie-
wany efekt bedzie akurat odwrotny lub.
wregcz niecodzienny, np. przy prébie uzys-
kania za pomocg magii §wiatla cze$¢ gru-
py zostanie o$lepiona silnym btyskiem.

— Falszywe plotki. Ze stéw szalonego gér-
nika lub szelmy grupa wyciagnie wnio-
sek, Ze stabym punktem nieprzyjaciela
jest $wiatto, ktdrego on sie niby panicz-

“nie obawia. Jest to oczywiScie zupelng

bzdura. .

— Spelniona przepowiednia. Pojawienie sie
jednego z bohateréw w §wiatyni pod-
ziemnego miasta zostato przepowiedzia-
ne przez miejscowego proroka jako
wieszczba wielkiej kieski. Nastapi og6l-
na konsternacja, ktéra da grupie czas na
dziatanie, a p6Zniej, gdy dadzg si¢ odczué
pierwsze wstrzasy, przerodzi si¢ w praw-
dziwg panike.
Przyjaciel. Gdy bedzie wiadome, ze
wkrotce cale miasto ulegnie totalnej za-
gladzie, niektdrzy cztonkowie grupy mo-
ga znalez¢é si¢ w sytuacji wymagajacej
wyboru: ratowaé uprowadzong kuzynke
przyjaciela czy tez skupi€ si¢ na znalezie-
niu legendarnego skarbu, zanim wszyst-
ko na zawsze pograzy si¢ w otchtani pod-
ziemnego jeziora.

— Swiety symbol. Ten element nie pasuje do
charakterystyki przeciwnika, dlatego tez
proponuje go catkowicie poming¢ i nie
losowa¢ innego stabego punktu. Wystar-
czajaca pomoca dla grupy bedzie ogélne
zamieszanie w podziemnym $wiecie.

~ Teren specjalny. Gdy przeciwnik zorien-
tuje sie, ze jego krélestwo si¢ wali, wpad-
nie w szat i zechce zgtadzi¢ przybyszéw,
ktérzy sie do tego przyczynili. Zbierze ty-
lu wojownikéw, ilu w obecnej sytuacji
zdola (przewaga nad druzyna nie powin-
na by¢ wigksza niz dwa do jednego) i ru-
szy w poscig. Bedzie on widdl przez sze-
reg pelnych stalaktytéw i stalagmitéw
jaskifi o niepewnym podlozu i obsuwaja-
cych sig skalnych $cianach. Pozwélmy
grupie zdoby¢ duza przewage na starcie,
tak by mogli podczas ucieczki rozwigzac
problem mimika. Gdy obie strony wy-
dostana sie na zewnatrz, wowczas sity
powinny by¢ juz wyréwnane, cze§é pos-
cigu pozostanie na zawsze uwigziona
w kompleksie jaskif. Jak z tego wynika,
korzystne dla grupy jest niepodejmowa-
nie walki na terenie przeciwnika. '

— Zdrajca. Z tej opcji takze zrezyghnujemy,
jako nie pasujgcej do rodzaju scenariusza.

Jak wykazuje powyzszy przykiad, w szyb-
ki i prosty sposéb mozna utozy¢ dos§¢ skom-
plikowany scenariusz, ktéry z pewnoscia za-
pewni grupie niezapomniane przezycia.

Na podstawie artykutu ;,Adventure Cook-
book” Aarona Allstona opracowat Dariusz

Paszkowski.
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Andrzcj Sapkowski
"TYM, KTORZY PIERWSZY RAZ

Gry fantasy, robiqgce od kilkunastu lat prawdziwq furore na
$wiecie, stajq sie coraz bardziej popularne i u nas. Troche
dziwna to jednak popularnosé — potencjalnym mito$nikom ta-
kich gier zafundowano nieco materiatéw informacyjnych, bar-
dzo ogblnych, przez co znalezli si¢ oni niespodziewanie w sy-
tuacji ogladacza kolorowych zdjeé w zagranicznych ksiqzkach
kucharskich: wiréd wizerunkéw rozmaitych frutti di mare pot-
rafiq bezblednie rozpoznaé bomara, nie wiedzq tylko, jak go
przyrzqdzal. I jak on smakuje.

Mitoénicy gier otrzymali ,do rak” kilka typdw zwyklych gier plan-
szowych, ktére z prawdziwych gier fabularnych zaczerpnely jedynie
sztafaz i nazewnictwo. Poznali takZe system gier ,solo”, jednoosobo-
wych, w ktdrych gracz, stojac, przykltadowo, na rozstaju le$nych drog,
ma przed sobg ksiazke, a w niej wybdr: ,Jesli wolisz na prawo — patrz
48", 1 tak dalej. Gracz, czytajgc taki opis, wyobraza sobie las, rozdroze
i prowadzace w gestwing dukty, wyobraza sobie siebie samego, stoja-
cego tamze — zaczyna gra¢ okreslong role. Wkracza w $wiat przygody.

Gry ,solo” majg jednak dwie zasadnicze wady. Po pierwsze, wyklu-
czajg zabawe grupowa, towarzyska, czyli wspdlna. Po drugie, wnet
okazuje sig, ze chociaz gry ,solo” pozwalaja wczud¢ si¢ w role, to nie
pozwalaja swobodnie jej gra¢. Dajmy na to, gracz w roli bohaterskiego
Conana poszedt droga na prawo, zajrzal pod owe 48 i tam przeczytal,
ze droge zagradza mu ogromny troll, wywijajacy maczuga w wybitnie
zlych zamiarach. Ksiazka-scenariusz daje graczowi do wyboru: ,Ucie-
kasz, patrz 36. Stajesz do walki — patrz 8”. A gracz, kreujacy role, ma
ochote na zrobienie czego$ zupelnie innego. Chcialby, przyktadowo,
sprébowa¢ dogadad sie z trollem, naméwi¢ go, by dalej powedrowali
we dwdjke. Lub uwaza, Ze najlepszym rozwiazaniem jest pasé na zie-
mi¢ i udawad martwego, liczac, ze troll, jak znany niedzwiedz-Litwin,
,migs nie$wiezych nie je”. A tu brak odpowiedniego numeru do pat-
rzenia, bo nie sposéb przewidzie¢ wszystkich mozliwych reakcji gra-
cza, nie sposdb ponumerowac wszystkich wersji jego zachowan.

Istnieja gry, eliminujace te niedogodnosci. Graczy moze by¢ wielu,
a ich decyzje co do postepowania kreowanych przez nich postaci nie
s3 skrepowane niczym, nie sg ograniczone do Zadnych ,numerkdéw”,
Z punktu widzenia graczy, s3 to gry bez regul, bez prawidet i instruk-
¢ji, z ktorymi trzeba sie godzinami zapoznawad. Moga od razu, z miej-
sca, staé sie ,herosami w $wiecie fantazji”, moga wyruszy¢ z naszego
przykladowego rozdroza ktérakolwiek z drog, ba, moga nie korzystaé
z zadnej drogi i pdjé¢ na przelaj przez las. Moga zawrdcié do miastecz-
ka i wzia¢ udziat w zawodach tuczniczych, albo zglosi¢ swoje kandy-
datury w wyborach na wéjta. Moga ztobi¢, co zechcs.

Fanowie gier fantasy wiedza oczywiscie, o czym mowa ~ o grach
fabularnych, role playing games, w ktérych jeden z graczy bierze na
siebie role Mistrza Gry — ,boga” fantastycznej krainy. W naszym przyk-
ladzie, to od Mistrza wiasnie, a nie z ksigzki, gracze ustysza opis leéne-
go rozdroza. Mistrzowi zakomunikuja, ktéredy chca podazy¢ i co uczy-
nié. I, jak powiedziano, nikt i nic nie moze pohamowa¢ swobody ich
wyboru ani Mistrz, ani scenariusz gry. W grach fabularnych z udzialem
Mistrza Gry gracze w znacznym stopniu tworza sami scenariusz, na
podstawie ktérego gra si¢ odbywa.

Klopot i szkoput polega na tym, ze Mistrz Gry, w odrdznieniu od
graczy, musi zna¢ reguly zabawy oraz pewne kierujace grg prawidla
i zasady. W najpopularniejszym chyba systemie gier role playing, Dun-
geons and Dragons, czy w jego bardziej zaawansowanej mutacji, Ad-
vanced Dungeons and Dragons, zasady takie i ,pomoce naukowe” dla
Mistrza s3 trudno dostepne i na nasze warunki niebywale drogie. Mato
tego, nawet gdy si¢ takie ,pomoce” zdobedzie, to korzystanie z nich,
bedace niekonczacym si¢ sprawdzianem przerazajaco wielkiej ilosci ta-
bel, jest tak skomplikowane i czasochtonne, Ze nie nudzi jedynie praw-
dziwych fanatykdw tej gry — ktdrych, nawiasem méwiac, sg rzesze. Sys-
tem ten, przy swoich komplikacjach, jest bardzo precyzyjny, spojny, bo-
gato ilustrujacy fantastyczne krainy w najdrobniejszych szczegdtach.

Istnieja i systemy dziecinnie wrecz proste, do ktérych potrzeba je-
dynie dwoéch kostek i $wistka papieru — do takich nalezy system Steve
Jacksona i Iana Livingstone. Ten, z kolei, jest zbyt uproszczony i mato
Jrealistyczny”, gra zbyt predko przestaje by¢ kolorows i ciekawg przy-
goda, a staje si¢ turlaniem kostek po stole.

Proponujemy wyjscie posrednie, hybryde tych dwéch systemdw — gre
nieskomplikowang, nie wymagajaca ani wsadu dewizowego, ani dhugich
studiéw nad materig, ale ,uszczegdlowions” i realistyczng” ~ o ile przy-
gody w $wiecie magii, upioréw i smokdéw moga by¢ realistyczne.

Proponujemy zabawe we wspdlne fantazjowanie, w co$ w rodzaju
grupowego tworzenia historii, bohaterami ktdrej bedziecie wy sami. ja-
ka to bedzie historia — ciekawa czy nudna, $mieszna czy upiorna, z tra-
gicznym finalem czy happy endem — zaleze¢ bedzie wyltgcznie od was,
od graczy. Od waszej wyobrazni.

Czwartek, siedemnasta trzydziesci. Skoniczyt sie ,Teleexpress”. Za
oknem dudni tramwaj, dwa pietra wyzej sasiad boruje dziury pod boa-
zerie. Ty i tréjka twoich przyjaciol zasiadacie przy stole...

Dym, dym z wielkiego paleniska szczypie w oczy. Pélmrok, rozswiet-
lony skapo oliuwnymi kagankami. Piwo pieni sig w glinianych kubkach.
Dookola szmer rozmow, karczma jest petna. Przy stole obok krasnoludy,
po cigzkim dniu w kopalni srebra, grajg w kosci. Cieplo. Zmeczenie.

- Nie $pij, Corwin - méwi Arebell, uderza w chropawy blat stolu re-
kojesciq sztyletu, Mowi do ciebie.

- Nie $§pie - odpowiadasz. - Zamyslitem sie.

- Nie zamyslaj sie.

- To on - méwi nagle Brant. - Przyszed!. Hola, panie Gilrael! Tutaj!

Gilrael jest elfem, lub pbtkrwi elfem - zdradzajq to szlachetne rysy
twarzy, wykrdj oczu, ich polyskliwa czersi. Na szyi ma laricuch, zloty.
Oceniasz, ze ten laricuch wart jest co najmniej dwa konie.

- Podejmujecie sie? - pyta krotko, bez wstepow.

- Tak - odpowiadasz; nie patrzqc mu w oczy.

- Zaraz - moéwi Arebell, wciqz bawiqgc sie sztyletem. Glowe ma po-
chylong, diugi lok jej jasnych wioséw muska piang na kubku piwa. - Nie

" tak szybko, panie Gilrael. Cheecie, zebysmy wwolnili waszq corke, por-

wanaq przez czarownika. I za to dostaniemy pottora tysigca sziuk ztota.

- Tak jest - mowi spokojnie elf.

- Potrzebny nam bedzie ekwipunek - moéwi Brant - i nowa bros...

- Czekaf - przerywa Arebell. - Panie Gilrael, dlaczego wlasnie my?

- Tez sig zastanawiam - méwi dumnie Gilrael, w jego czarnych
oczach miga cien pogardy. Czujesz jego wzrok na swoim trzydniowym
zaroscie, na brudnych butach i poszarpanym Ieafmm‘é. Zaciskasz
w piesé dion, biegngcq ku rekojesci miecza.

- Ha! - méwi Brant, bardzo glosno. I on, jak si¢ zdaje, poczul na
sobie wzrok elfa. - Dlaczego my, pytasz, Arebell? Widzialas t¢ miesci-
ne? To zadupie? Tutejsi nadajq sie tylko do gnoju, do grzebania w zie-
mi! Do okradania kurnikéw!

Arebell odrzuca glowe w tyl, wybucha $miechem. W karczmie robi
sig przerazajqco cicho. Gilrael siedzi spokojnie. Ty tez, chociaz widzisz,
Jak chudy oberwaniec przy kontuarze wycigga néz, a jego towarzysz,
Dekaty jak barytka bobbit, podrzuca w dioni okutq patke. Arebell tez to
widzi. Wstaje, chwyta wiszqcy na oparciu krzesla miecz w pochwie,
2z rozmachem ciska go na stol, patrzy na tamtych wyzywajgco, pochy-
lona, spieta, jak zbik sprezona do ataku. .

- Do$¢ - méwi Gilrael. - Nie musicie udowadniaé swojej sprawnosci,
wszczynajgce bijatyke. Widal po was, coscie za jedni. Dlatego wiasnie
do was sie¢ zwrdcilem.

- Stusznie - méwisz. - Do wiasciwych ludzi zwrdciliscie sig, panie
Gilrael. Jak sie nazywa czarounik?

- Kurruk.

- Nie styszalem. Skqd pewnosé, ze corka jeszcze zyje?

- Byla... Jest urodziwa. Ale jesli... Jesli nie 2yje... - Gilrael ma twarz
spokojng, ale w jego glosie okrucieristwo dzwowi jak okruchy lodu. - Za
glowe Kurruka ta sama cena.




- Gdzie jest jego kryjowka? Jak sig tam dostac?

- Pod gorg Hornaq jest podobno zasypana, starozytna nekropolia.
Krasnoludy dokopaly si¢ do niej, szukajgc srebra. Wejscie jest na za-
chodnim zboczu gory, przez szyb opuszczonej kopalni. Wiecej nie wiem.

- Niewiele wiecie - méwisz i gestem uciszasz Arebell, krzywigcq us-

ta w zlym uSmiechu - Nikt tam nie chodzit? Nekropolie bywajq peine

skarbow. Nikt sig nie polaszczyl? Nawet krasnoludy?

- Kilku - mowi Gilrael.

- A wroctt ktorys?

Elf milczy. Arebell chichocze.

' - Dosyd, Corwin - méwi i wola - Gospodarzu! Trzy... Nie, cztery piwa!
Wypijemy na ugode, mosci Gilrael. Uwolnimy waszq corke, nawet
whrew jej woli, czego nie mozna wykluczyc, jesli czarownik jest bogaty.
A jego glowe dorzucimy za darmo, utniemy jq dla czystej przyjemnosci!

- Przypominam o ekwipunku - méwi Brant. - Chwilowo cierpimy
na brak gotéwki.

- Zostaniecie wyposazeni. W ramach zaliczki.

Zamy$lasz sie. Lochy... Nekropolia. Dlaczego na brodatych iwa-
rzach przystuchujgcych sig krasnoludéw maluje sig przerazenie? Dia-
czego karczmarzowi, podajgcemu piwo, irzesq sie rece? Kurruk. Czy
Leurr”, w jezyku goblinéw, nie oznacza ,smierc”?

Kaganki mrugajg, kopcg, znaczq Sciany i powale fantastyczrnymi
cieniami. Cieplo. Zmeczenie.

- Nie $pij, Corwin - mowi Arebell.

=

Za oknem dudni przejezdzajacy tramwaj, komu$ znowu wlaczyt si¢
autoalarm...

1 co? WyobraZznia pracuje? Czujesz na grzbiecie sztywny, skorzany
kubrak, na biodrach ucisk pasa, ciezar miecza? Widzisz jasne loki Are-
bell, jej zte, zmruzone, zielone oczy? Czujesz w nozdrzach smréd kop-
cacych kagankéw, w ustach cierpki smak jeczmiennego piwa? Co cze-
ka Corwina — czyli ciebie — w mrocznych korytarzach starej kopalni?

To wlaénie jest gra, do ktorej zapraszamy. Gra wyobraZni. Zacznie-
cie ,wczuwad sie” w role, ktore przyjdzie wam gra¢. Wiecie juz, ze ce-
lem wyprawy bedzie odszukanie wlabiryntach nekropolii kryjowki
czarownika Kurruka i uwolnienie porwanej przez niego cérki Gilraela,
bogatego kupca. Jutro, gdy tylko si¢ rozwidni...

Jak powiedziano wczesniej, niepotrzebna wam bedzie znajomos¢
zadnych prawidel ani regut, rzadzacych sama gra. Musicie jednak poz-
naé¢ pewne prawidla, jakie pozwolg na okreélenie podstawowych cech
waszych bohaterdw i na funkcjonowanie tych cech podczas gry. Ce-
chy te okreslicie sami:

Sam nadasz swojemu bohaterowi imi¢ — nom de guerre. Pamigtaj,
jeste$ w fantastycznych krainach, w $wiecie magii, takim, jak Srédzie-
mie Tolkiena, Ziemiomorze Ursuli Le Guinn, Starsze Wyspy Jacka Van-
ce czy Amber Zelaznego. Imig, jakie nadasz bohaterowi bedzie dla
wspOlpartneréw w grze pierwszym dowodem, ze nadajesz si¢ do
wspdlnej zabawy. Zadne ,fantastyczne” imie nie przychodzi ci do glowy?

Trudno, niech bedzie Frodo, Ged, czy nawet Conan. Czy jak w naszym

przykladzie — Corwin. Ale jesli ochrzcisz swego bohatera ,Kapusta”,

,Doktor Storssmayer” lub ,Telefax”, zepsujesz zabawe sobie i innym.
Podstawowymi cechami twego bohatera, zwanego Corwinem, sa;:

Kondycgja - oznaczaé bedzie stan ,psychofizyczny” bohatera, jego ener-

gie, zdrowie, wytrzymalos$¢, site charakteru, determinacje, wole

. przezycia. Rzué dwiema szedciodciennymi kostlkami, do wynilu do-
daj 12. Co otrzymates? 21? Niezle. Jak si¢ domyslasz, maksymalna
Kondycja wynositaby 24, minimalna — 14. Kondycdja Corwina to jego
zycie. W czasie gry ulega¢ bedzie zmianom — zmniejszaé ja bedg
odniesione rany i kontwzje, wyczerpanie, giod. Zwigkszac — lekl
i magiczne eliksiry, spozywane positki, odpoczynki. Kondycja nigdy
nie moze przekroczy¢ poziomu wyjsciowego — tego, jaki zostal wy-
losowany. Jesli natomiast spadnie do zera Iub ponizej ~ Corwin nie
zyje, a ty zakoticzyte$ gre.

Sita — rzud jedna kostks i dodaj 6 do wyniku. 11? Bardzo dobrze. Cor-
win jest silnym mezczyzng, moze zaufa¢ swoim mie$niom, gdy
przyjdzie do czynnosci wybitnie sitowych.

Zrecznosé — cecha ta okresdla zwinno$d, skocznoéé, zmyst réwnowagi,
refleks, zdolno$¢ do delikatnych operacji manualnych, ale réwniez
bystroé¢ wzroku i zdolno$é postrzegania, czuly stuch itp. Ile wy-
padio z rzutu jedna kostka plus 6? 82 Nie najlepiej. Corwin musi
uwazaé, gdy przyjdzie mu wspinad sie po linie czy balansowaé na
waskim mostku nad przepascia.

Inteligencja - to umiejetnosc analizy, wyciggania wnioskéw. Inteligen-
tny bohater zna historie swojego $wiata, zwyczaje réznych nadji i ras,
jezyki i narzecza, obyczaje zwierzat i potworéw. Umie negocjowad
i paktowad, gdy potrzeba — sprytnie klama¢. Im wyzsza Inteligencja,
tym wieksza odporno$é na szok, obled, paralizujacy strach, panike.
Co przynidst Corwinowi rzut jedng kostka plus 6? 9? Srednio.

Wprawa w walce, w skrdcie Walka, okresla sprawnos$¢ bohatera
w walce wrecz, w postugiwaniu sie orezem. Poniewaz na zdolnosci
bohatera w tej mierze zasadniczy wplyw ma jego sila fizyczna i zwin-
nosé, poziom cechy Walka jest $rednia Sily i Zrecznosdi, zaokraglong
w gore. Jedli wynik wynosi 10-11, zwigksza si¢ go o 1 dodatkowy
punkt, Jedli wynosi 12 — 0 2 dodatkowe punkty. A zatem, cecha Wal-
ka Corwina wynosi¢ bedzie 11+8=19, érednia 10, plus 1 dodatkowy
punkt — razem 11. v
W dalszej kolejnoéci, Corwina nalezy wyposazy¢ w ekwipunek,

niezbedny na czas wyprawy. Zdarzy¢ sie moze, ze scenariusz gry zak-

tadal bedzie ,start” z konkretnym, z gory ustalonym wyposazeniem,

a nawet — bez Zadnego wyposazenia, broni czy grosza przy duszy. Naj-

czesciej jednak zaklada sig, ze kazdy, wedrujacy przez krainy fantazji,

posiada:

Bron. Trudno sobie wyobrazi¢, aby rycerz fortuny, poszukiwacz przy-
g6d, wyruszal na wyprawe bez oreza. Bronig wszechstronng, popu-
larng, ogdinie dostepna i nieskomplikowana w obstudze jest miecz.
Bohater musi strzec swego miecza jak oka w glowie — niewyobra-
zalne jest uzywanie wyostrzonej klingi do wywazania drzwi z za-
wiasdw, otwierania zamczystych skrzyn, kopania dotéw czy spra-
wiedliwego dzielenia zdobytych sztab zlota. Ten, kto o tym zapom-
ni i narazi bron na zniszczenie, ryzykuje zyciem. Miecz, jesli ugodzi
przeciwnika, zadaje mu rane 1-6, oznaczajaca utrate tylu punktéw
Kondycii, ile wykaze rzut jedng kostka szesciodcienna.

Oprdez miecza, przydatny bedzie sztylet lub ndz, zarébwno jako na-
rzedzie jak i ,rezerwa” na wypadek utraty miecza. Sztylet moze za-
da¢ przeciwnikowi ,rane” réwna 1 punktowi Kondycji.

W dalszej czesci instruktarzu szczegdtowego poznacie sposoby wy-
korzystania innych rodzajéw broni, w tym takze broni dalekosiez-
nej, jak réwniez tarczy, zbroi itp.

Latarnia, nieodzowna w lochach i podziemiach, gdzie ciemno, choc
oko wykol. Latarnia jest praktyczniejsza od pochodni — bardziej po-
reczna, a gdy trzeba, mozna jg szybko zgasi¢. Maczany w oliwie knot
daje $wiatto w promieniu 10 m, oliwy starcza na okolo 5 godzin.

Worek i sakiewka. Aby nie musie¢ z zalem pozostawiaé za soba zlo-
ta, klejnotéw, pozytecznych przedmiotéw, bohater nosi u pasa sa-
kiewke, a na plecach worek, tak zwany ,rukzak”. Pamietajcie, Ze
pojemnos¢ obu jest ograniczona, a gra ma wiernie symulowad ,rze-
czywisto$¢”. Nie probujcie wmoéwi¢ waszemu Mistrzowi Gry, Ze pa-
kujecie do worka znaleziony fortepian lub szczerozioty posag de-
mona naturalnej wielkosci, $ciagniety z oltarza w $wiatyni.

Prowianty. Glod i pragnienie bedg ogranicza¢ wasza Kondycje,
w kraficowym przypadku brak jedzenia i wody moze kosztowaé
zycie. Rozsadny poszukiwacz przygdd nie zapomina o Zelaznych
racjach zywnoséci i petnej manierce.

Inne. Koniec instruktrazu i podpowiadania, drodzy gracze, ruszcie
z posad wasza imaginacje. Co jeszcze moze by¢ potrzebne Corwino-
wi w podziemiach? Krzesiwo? Lina? Grabie? Grzebien? Klepsydra? Fu-
jarka? Gra — powtarzam do znudzenia — naladuje ,realng” sytuacje




w najdrobniejszych szczegdtach. Kto nie ma krzesiwa — nie zapali

latarni i bedzie szedt po omacku.

Ustaliwszy imie, cechy podstawowe i ekwipunek bohatera, gracz spo-
1zadza mu ,karte ewidencyjng”. Dla Corwina bedzie ona miala postad
nastepujaca:

Corwin

K21 811 Z8 19 W11

Zmiany:

Bron: miecz (1-6), sztylet (1)

Ekwipunek: latarnia, manierka (pelna)

Worek: 2 zelazne racje, pojemnik z oliwa do latarni

Sakiewka: krzesiwo, 10 szt. ziota

Na takiej ,karcie” bedziecie w czasie gry odnotowywad zmiany
Kondydji lub innych cech bohatera, napetnia¢ zdobyczami jego sakiew-
ke 1 worek, zaznacza¢ wymiane lub utrate broni i ekwipunku.

Przygotowania bohaterdw do wyruszenia na wyprawe oglaszam za
zakonfczone. Znajac znaczenie swych podstawowych cech i role ekwi-
punku, mozecie zaczynad. Od tej chwili wasza imaginacja bez ustanku
musi by¢ gotowa do odpowiedzi na pytanie ,,Co mdf bobater robi
w danej sytuacji?”

Pytanie to stawial bedzie w czasie gry wasz Mistrz. A gdy ustyszy,
co wasz bohater robi, powie mu, jakie skutki pociagnely za sobg owe
czynnoéci. W jaki sposdb Mistrz ustali owe skutki? Przedledzimy to na
przyktadach — poobserwujemy Mistrza w dzialaniu.

.Gra role playing, fabularna, nie moze odbywac sie bez Mistrza Gry.
Role te bierze na siebie jeden z gracy. A nie jest to rola latwa.

Pierwszym i najwazniejszym przykazaniem kazdego Mistrza Gry jest
nie zapomina¢, ze gra fabularna nie jest gra w Scistym tego slowa zna-
czeniu. Nie jest to Chiriczyk czy Monopoly, czy nawet gra ,strategicz-
na”, gdzie gracze zawziecie konkuruja migedzy soba. W role playing gra-
cze ze soba wspotpracuja. Nie jest to roéwniez walka graczy z Mistrzem
i odwrotnie. W grze fabularnej Mistrz Gry bierze na siebie role Losu —
ktéry moze byé zardwno zly, jak i dobry, moze si¢ usmiechnaé, moze
dopiec do zywego. Moze posadzi¢ na wozie lub polozy¢ pod wozem.

Podstawa i baza gry, materialem przeznaczonym wylgcznie dla
oczu Mistrza, jest scenariusz. Zawiera on opis fantastycznego $wiata
i terenu, na ktérym maja rozgrywad si¢ przygody, wylicza i umiejsca-
wia potwory oraz zdarzenia, wytycza droge, daje wskazéwki. Scena-
riusz otwiera wstep — wprowadzenie do gry. Mamy to juz za sobg —
w naszym przykiadzie Mistrz, wcielajac sig¢ w elfa Gilraela, postawit
przed bohaterami zadanie, cel, ktéry maja osiagna¢, wskazat droge.
A co najwazniejsze — stworzyl atmosfere, pomogt graczom przemieni¢
sie w fantastycznych heroséw i wojownikéw, utatwit ,przeniknigcie”
do fantastycznego $wiata przygody. ‘

Rozpoczyna sie wladciwa gra. Arebell, Brant i Corwin (A, B, C)
opuszczaja miasteczko o wschodzie stonca, zmierzajac ku.starej kras-
noludzkiej kopalni. :

Mistrz Gry zasiada za stolem na tyle daleko od graczy, by nie mog-
ki widzie¢ jego map, scenariusza i notatek (pomocny bywa ekran z tek-
tury), zapoznaje sie doktadnie z ,numerem 1” — pierwsza ,przygods”
ze scenariusza. Opis brzmi:

Teren starej, nieczynnej kopalni pod gérskim zboczem. Kil-
ka rozwalonych szop, resztki ogrodzenia. W ziemi szyb, nad
nim zniszczony kolowrot.

Komentarz dla MG:

Wewngtrz szybu sa drabiny, wiodace 30 m w dot, na dno. Drabiny

sg przegnile. Pierwszy ze schodzgcych zatamie szczeble na glebo-

koséci 10 m. O tym, czy zdola utrzymad sie na drabinie, zadecyduje
test na Zreczno$¢. Obrazenia przy upadku — 1k6+2.

Przestudiowawszy opis, MG odczytuje graczom pierwszg jego czesd,

druga, oznaczona ,dla MG” przeznaczona jest wylacznie dla Mistrza.

I'teraz pada sakramentalne pytanie: !

MG: Co robicie? =

C: Zaglgdam do szybu. Co tam widze?

MG: Drewniang drabinke, przymocowanq do Sciany sztolni. Widac jq
do okolo 15 metréw, potem ciemnosé.

B: Co robimy?

A: Nie przyszlismy na majéwke. Schodzimy.

C: Zaraz, zaraz. Jak wyglada drabina? Zastanawiam sig, czy utrzy-
ma wage czlowieka?

(MG dyskretnie, za ekranem z tektury, rzuca dwiema kostkami.

Wypada 8. Inteligencja Corwina wynosi 9).

MG: Drabina wyglgda do$é solidnie, ale musi by¢ réwnie stara, jak ko-
towrdt nad sztolnig, a ten jest przegnity. Jest ryzyko, Ze sie zatamie.
Komentarz:

Byt to przyktad zastosowania przez MG testu — podstawowego ele-
mentu mechaniki gry. Stowo ,zastanawiam si¢”, uzyte przez Corwina,
MG uznat za ,czynno$¢”, ktérej powodzenie lub niepowodzenie nale-
zalo sprawdzi¢ losowo, bazujac na odpowiedniej cesze bohatera,

.

w tym przypadku Inteligencji. Test przeprowadza sig, rzucajac dwie
kostki (2k6) i poréwnujac wynik z poziomem odpowiedniej cechy.
Rzut wyzszy niz poziom cechy oznacza przedsiewziecie nieudane, niz-
szy tub réwny — udane. W naszym przykladzie, gdyby MG wyrzucit 10
lub wiecej oczek, Corwin ustyszalby tylko: ,Drabina wyglgda solid-
nie”. Ale poniewaz zdal test, ma prawo dowiedzie¢ si¢ nie tylko tego,
co wida¢, ale i tego, czego mozna sig domyéled, Zauwazmy tez, Ze sce-
nariusz nie przewidywal takiego testu ~ Corwin zadzialal w sposéb
nieprzewidziany w scenariuszu.

Gra toczy si¢ dalej: C
A: Co z tobg, Corwin? Ryzyka sie boisz? Kyzyko zacznie stg na dole.

Jesli ste boisz, odsunt sig. Ja zejde jako pierwsza.

B: Uwazaj, Arebell. Slyszatas, ze dna sztolni nie widaé. Moze by¢ ka-
wat drogi do spadania i nie bedzie co zbieraé. Po co niemgdrze ry-
zykowal? Ja mam 50 metréw liny. Usyimy jej jako ubezpieczenia.

C: To jest pomyst. Opasuje sig ling i schodze, a wy solidnie trzymajcie,
Jakby co.

Komentarz:

W scenariuszu, jak pamietamy, nie byto ani stowa o zastosowaniu
liny jako ubezpieczenia. A zatem scenariusz musi zosta¢ zmieniony.
MG wie, ze bohater ubezpieczony lina nie spadnie, gdy zatamia si¢
szczeble — zawi$nie na lnie, trzymanej przez towarzyszy. Testowanie
jego Zrecznodci, nakazywane scenariuszem, jest niecelowe.

MG: Schodzisz, Corwin. na giebokosci okolo 10 metréw szczeble
z trzaskiem tamiq si¢ pod tobg!.

C: Trzymaé tam!

A i B: Trzymamy/

MG: Wisisz na linie, kotyszesz sig, ale po chwili wymacujesz nogami
nastepne szczeble, po czym bez dalszych klopotéw schodzisz na dno
sztolni.

C: Ico tu jest?

MG: Ciemnosc.

C: Ha! Zapalam swojqg latarnie.

MG: Teraz widzisz ostemplowany okraglakami chodnik, wiodacy na
potnoc, w kierunku gory Hornagq.

Komentarz;

Okreélenie ,pdinoc” odnosi sie do kierunku na mapie, ktdra jest
zalgczona do scenariusza, jest jego nicodlacznym elementem. Ma, jak
kazda mapa, strony $wiata i skale. Gracze — zapewne wpadna na to
sami — beda sporzadzac¢ sobie wiasng mape w miare postepujacej eks-
ploracji terenu.

C: Hej, wy tam, na gérze! Zasngliscie?

A: Nie wrzeszcz, Corwin. Schodze, Brant mutie ubezpiecza.

MG: Jestes na dole, Arebell.

B: Teraz ja. Przywiqzuje ling do kolowrotu, solidnie i mocno. Schodze,
ubezpieczajqc sie jak taternik.

MG: (nie komplikuje) Jestes na dole. Wszyscy troje jestescie na dole.

A: Zapalamy nasze latarnie i w droge, bo corka elfa zbytnio przyzwy-
czai ste do czarownika. Ruszamy kopalnianym chodnikiem.
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MG: W jakim szyku?

C: Gesiego, ja przodem, za mng Arebell, a Brant jako ariergarda.

Komentarz:

MG zawsze musi wiedzieé, w jakim szyku podaza druzyna, kto
- idzie pierwszy, kto ostatni. Pierwszy ma najwigksze szanse nadepng¢
na jadowitego wezZa czy narazi¢ sie na strzale z zasadzki. Oétatni moze
by¢ obiektem ataku ze strony potwora tropigcego druzyne.

MG: Chodnik prowadzi okolo 50 metréw na pétnoc, po czym docho-
dzicie do skrzyzowania w ksztalcie litery , T” — chodnik rozwidlia sig
na wschéd i zachéd.

A: Ha! Ktéredy teraz?

C: Nic nie slychac? Nic nie widac?

MG: Na ile pozwala widziec¢ Swiatlo waszych latarni, nic, normalny
chodnik kopalni. Nic nie stychad, ot, woda kapie ze scian.

C: Dobrze. Na zachéd, zatem. Ktos ma inne propozycfe?

B: Nie. Zachéd.

MG: Korytarz co okolo 10 meiréw ma po obu stronach boczne odnogi,
ale widzicie, ze wszystkie koriczq si¢ Slepo. To gornicze przodki. Po
okolo 100 metrach chodnik pod kqtem prostym skreca na péinoc.

A: Sluchajcie. Po pierwsze, Brant, rysuj mape. Nie mozemy tak bezmys-
Inie tazié, bo zablgdzimy. Po drugie~ od tej chwili idziemy cichutko,
ostroznie, nadstawiamy uszu. To nie piknik, przypominam wam.

C: Slusznie, Arebell. Ja, pierwszy w szyku, oslaniam oporiczq swojq la-
tarnie, by za daleko nie Swiecic. Jestesmy na terenie wroga.

Komentarz:

Zgodnie z przewidywaniami, bohaterowie wpadli na to, by ryso-
wadé wlasng mape. MG notuje sobie, Ze rysuje j3 Brant — i on ma jg3
przy sobie. Jedli Branta potknie smok lub pochtonie skalna rozpadiina,
MG odbierze graczom ich mape — to nic, Ze lezy ona na stole — w rze-
czywistosci” przepadia wraz z Brantem!

MG: Chodnik biegnie prosio przez okolo 30 m i koriczy sig ogromng
dziurg o poszarpanych krawedziach, ziejacq w podiozu.

B: Czy za dziurg chodnik biegnie dalej?

MG: Nie. Koviczy sig Slepo, litq stalq.

A: Swiece do dziury latarnig. Co tam jest?

MG: Dziura jest glghoka, jej dno, zaslane rumowiskiem i polamanymz
stemplami, jest ledwo widoczne. Sciany sq strome, ale nieréwne,
liczne glazy dadzq nogom i rekom oparcie przy schodzeniu.

C: 7o jest whasciwa droga. Tutaj krasnoludom zarwal sig chodnik. Elf
mowil, ze przypadkowo dokopaly si¢ do nekropolii. Dawaj swojg
ling, Brant, znowu sig ubezpieczymy.

MG: Brant nie ma liny. Lina wisi w bieda-szybie, przywiqzana do ko-
towrotu.

B: Nieprawda! Odwigzalem jq po zejsciu!

MG: Nie bedg powtarzal. Nie macie juz liny.

Komentarz:

MG pilnuje realizmu gry! Schodzac, Brant ,solidnie i mocno” przy-
wiazat line do kotowrotu. Jest oczywiste, Ze nie mogt jej odwigza¢, be-
dac na dole. Tego typu decyzje MG sa ostateczne, nieodwolalnie i nie
podlegaja dyskusjom.

A: Z ling, bez liny, co za réznica. Schodz, Corwin.

C: Schodze. Ale co$ mi méwi, Ze roznica fest.

Czeéd opisu tego miejsca, przeznaczona wylacznie dla MG brzmi: ,,Ze)-
écie po 4cianie obrywu wymaga testu na Zrecznos¢, modyfikator
+2. Upadek oznacza 1k6 obrazen.”

MG: Corwin, rzué dwie kostki.

C: Siedem oczek. (oraz modyfikator 2 daje 9, Zre;cznosc Corwina — 8.
Test jest nieudany.)

MG: Obsuwasz ste, tracisz oparcie, spadasz z rumorem, ttukqgc sig bo-
lesnie. Tracisz (rzuca 1k6) cztery punkty Kondycji.

Komentarz:

Byt to kolejny przyklad testowania, czyli sposobu ustalenia powo-
dzenia lub niepowodzenia podejmowanych przez graczy czynnodci. Tes-
towana byla Zrecznod¢ — bo ta cecha decyduje o predyspozycjach do
lazenia po pionowych $cianach. Test byt tym razem utrudniony — scena-
riusz nakazywal zastosowanie modyfikatora, o ktéry nalezato zwigkszy¢
wynik rzutu dwiema kostkami. Schodzenie po stromych urwiskach jest
trudne! Warto tez zwroci¢ uwage, ze test byl przeprowadzony w sposéb
jawny dla graczy — niebezpieczenstwo zejscia i zwigzek tej czynnosci ze
Zrecznodcia jest oczywisty i nie ma celu, by go skrywad.

A: No, teraz schodzg ja. Mnie musi sig udaé, mam wysokq Zrgcznosc.
Wirzucitam... dwie széstki, 1211/

MG: Spadasz z loskotem, az ziemia jeczy. Tracisz (rzut 1k6) pigc pun-
ktéw. Zapisz to na swojef karcie.

A: 5 punkidw?! Ktéry z was, chciatabym wiedzied, zrezygnowal z do-
datkoweyj liny? .

B: Ty sama. Mowilas, ze wtedy w nasze worki wejdzie wigcef ziota.

A: Nie gadaj tyle, tytko schodz.

C: Poczekaj, Arebell, staniemy w dole i bedziemy go lapal, jesli spadnie.

A: Spadnie, to potiucze i siebie i nas.
C: Chod?, Arebell, nie marudz. Zlaz, Brant, my stoimy na dole.
Komentarz:

Tego znowu nie przewidzial scenariusz! Ale zadeklarowana przez
graczy czynno$¢ musi by¢ sprawdzona. MG decyduije: jesli Brant spad-
nie, ,zlapanie” go w dole przez kolegdw wymagato bedzie od tych os-
tatnich testu na Sile, mod. +1 — bo nie tak latwo zlapaé lecgcego z wy-
sokosci. Jedli test bedzie udany, wéwczas wszyscy — i spadajacy i ubez-
pieczajacy go — odniosg po 1-3 punkty obrazen.

Schodzacy Brant wyrzuca 10, mod. +1 = 11, jego Zreczno$¢ — 10.
MG: Brant, kamien usuwa ci si¢ spod nog, spadasz!

(Sita Corwina ~ 11, Sita Arebell ~ 8, razem 19, $rednia, zaokraglana

zawsze w gore — 10. Rzut 2k6 daje 9, test udany)

MG: ...spadasz wprost w ramiona Arebell i Corwina. Od impetu sia-
dacie na ziemi, ale nikt nie odnosi obrazen.

B: Dobra nasza!

A: Dobra twoja, Nas nikt nie tapal.

Komentarz:

Corwin i Arebell fapali” Branta wspdlnie — test byt zatem przep-
rowadzony do $redniej Sity dziatajacych jednoczeénie bohateréw. Gdy-

- by byt nieudany, MG ustalitby obrazenia 1-3 za pomoca k6: 1, 2 przyj-

mujac za 1; 3, 4 za 2; 5, 6 za 3.
C: Dobra, wszyscy jestesmy na dole. To znaczy, gdzie?

" MG: Na dnie duzej jaskini, zastanej gruzem i drewnem. Prowadzq

stgd cztery wyjscia — na cziery strony Swiata. Dwa z nich, wschod-

nie i poinocne, to wykute w kamieniu regularne portale. Na zachod

i potudnie wiodg naturaine jaskinie.

Ha! Catery mozliwosci. Nie, w zasadzie dwie— moim zdaniem, trzeba

trzymad sig przejéé sziucznie wykutych, omijajac naturalne jaskinie.

Stuszna uwaga. Ja tez tak sqdze. Cbodzmy portalem pbtnocnym.

MG przeglada odpawiedni fragment scenariusza i trafia na opis ko-

rytarza poludniowego, tego, ktérym bohaterowie nie cheg i$¢:

,Ma tu swoje legowisko ogromy jaszezur, ktéry zaatakuje kazdego
intruza, wchodzacego do jaskini.

Jaszczur K10 W8 A3 (1-6)

Jaszczur jest glodny. Jest 50% szans, ze wyjdzie ze swego legowis-

ka i zaatakuje wczesniej.”

Komentarz:

Scenariusz mdwi, ze jaszczur moze zachowaé si¢ dwojako ~ albo be-
dzie siedzial w legowisku i napadnie tylko na tych, ktorzy wkrocza na
jego teren, albo pospieszy z atakiem, napadnie na druzyng w jaskini
z czterema wyjsciami, nawet jesli nie wejda w potudniowy korytarz. Jest
to nastepny rodzaj mechaniki gry, ktéry poznajemy — ustalenie prawdo-
podobienstwa zdarzenia. Scenariusz podaje je — 50%, fifty-fifty. Zadecy-
duje zatem rzut 1k6 — 1, 2, 3 oznaczalo bedzie, Ze jaszczur pozostanie
w jamie, 4, S, 6 ~ ze wylezie z niej i zaatakuje. Ten rodzaj ,wyboru” nie
moze si¢ dokona¢ w drodze testowania — na zachowanie si¢ jaszczura
2adna z cech bohateréw nie ma przeciez wptywu. Rzut 1k6 daje 5.
MG: Z poludniowego korytarza dobiega was nagle zlowrogi syk. Wi-

dzicie ogromnego jaszczura, ktéry wypelza stamtqd szczerzqgc ost-

re kly. Gad sunie prosto na was/!

C: Za bron!

Komentarz:

Za moment dojdzie do walki, do starcia, do oreznej rozprawy. Wal-
ki z potworami bohaterowie beda w podziemiach stacza¢ bardzo czgs-
to, a wiec mechanika rozstrzygania walk i bitew musi by¢ przez Mis-
trza opanowana dokladnie.

Jaszczur jest ograniczony w swoich atrybutach — ma ich tylko trzy:
Kondycje i Walke, oznaczajace dokladnie to samo, co u bohateréw,
oraz zupelnie nowa ceche: Zdolno$é Ataku, w skrocie Atak (A), ktora
okreéla z iloma przeciwnikami jednoczesnie moze walczy¢ potwdr.
Jaszczur, jak wynika z jego Ataku, moze walczy¢ jednoczesnie z trzema.

" Podane w ,charakterystyce” jaszczura (1-6) oznacza, ze przegrane

z nim starcie kosztowa¢ bedzie bohatera od 1 do 6 punktéw Kondydji.

Ciosy, jakie jaszczur wymierza klami, szponami i ogonem, sa réwnie

niebezpieczne, jak ciosy miecza. -

MG: Jaszczur rzuca sie na was, musicie si¢ bronié! Ustalcie wasze
Wartosci Bojowe — niechaj kazdy rzuci dwie kostki i doda do wyni-
ku swéj poziom cechy Walka.

Mistrz sam ustala Wartoé¢ Bojowa (WB) jaszczura — rzut 2k6 daje

10, cecha Walka 8, razem 18.

A: Ja mam 21/

B: 18/

C: 17/

MG: Arebell, cigla$ jaszczura przez potworny leb (rzuca 1k6 otrzymu-
jac 5) powaznie go raniqc. Brant, odbiles ostrzem miecza zagraza-
Jace ci szpony, ale i sam nie wyrzqdzites gadowi krzywdy. Corwin,
oberwales, jaszczur smagngl cie ogonem, tracisz (rzuca 1k6) 2 pun-
kty Kondycfi. Jaszczur znowu rzuca si¢ na was/!
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Komentarz:

Odbylo si¢ pierwsze starcie. Poréwnanie wylosowanych WB dato
nastgpujace rezultaty — Arebell miata WB wyzszg, niz jaszczur, zranita
go wiec mieczem (1-6). Brant mial WB réwna WB gada — a wicc remis,
wzajemne ciosy zostaly sparowane. WB Corwina byla niZsza — a wiec
Corwin przegral starcie i postradal odpowiednia ilo$¢ punktéw Kondyji.

Zauwazmy, Ze jaszczur, majac Atak 3, walczy jednoczesnie z calg
trojka, ale jego WB ustalana jest tylko raz i poréwnywany z WB wszys-
tkich jego przeciwnikéw w danym starciu,

Drugie starcie — tym razem WB jaszczura wynosi 16, Arebell 18,
Branta 20, Corwina 19. Jaszczur, juz w pierwszym starciu ograniczony
w Kondycji do 10-5=5 punktdw, obecnie traci 3+3+4 punkty — wyloso-
wane kostka obrazenia od mieczéw (1-6) sprowadzaja jego Kondycje
do poziomu ponizej zera.
MG: jaszczur pada, drga, nieruchomieje. Jest martwy.
A: Szybko poszio. Starajmy sig wigcej walczy(¢, a mniej spadal. Jak do

tej pory, spadanie okazuje si¢ grozniejsze dla naszego zdrowia.
Komentarz: i

Walka trwa tak dtugo, az ktoras ze stron ,zginie”, czyli jej Kondycja

. spadnie do zera lub ponizej, wzglednie do momentu, gdy jedna ze

stron ucieknie lub podda si¢. W naszym pizyktadzie kapitulacja” zad-
nej ze stron w gre nie wchodzila — jaszczur jest przeciez dzika, bez-
myslng bestia. Co do ewentualnej ucieczki jaszczura z pola walki — sce-
nariusz nie przewidywat dla potwora takiego zachowania, a i MG uz-
nal, ze dziki, gtodny i drapiezny stwér bedzie raczej walczyt do upad-
lego. A gdyby bohaterowie zechcieli ,oderwac si¢ od przeciwnika”?
Mogli to uczynié, nie byli osaczeni, z jaskini sa przeciez jeszcze trzy
wyjécia. Prébe takg MG uzaleznilby od testu na Zreczno$é. Ucieczke
bohaterowie musieliby zadeklarowa¢ przed pierwszym starciem lub
pomiedzy kolejnymi starciami, po ustaleniu skutkéw tych staré. W mo-
mencie, gdy WB zostaly juz wylosowane, jest za pdzno na cokolwiek
— ciosy juz zostaly zadane, trzeba ustali¢ skutki.

Zauwazmy, ze gracze nie wiedzieli i nie powinni wiedzieé ile wyno-
sity Kondycja i Walka jaszczura, jaki byt jego Atak i jakie potwdr mogh
zadawac obraZenia. Ustyszeli tylko ogdlny opis. Po pierwszym starciu,
bohaterowie wiedzieli, ze Arebelli, powaznie”, na 5 pkt. zranita jaszczu-
ra. Nie moga jednak wiedzied, ile punktéw mu jeszcze pozostato.

A: Zajrzyjmy do jaskini, z ktérej ]aszczur wyszedt. Moze siedzial na
kupie zlota?
MG: Korytarz prowadzi was do obszernej, Slepej kawerny. Lezq tu ol-

brzymie glazy, migdzy nimi zas$ kosci, resztki oporzqdzenia, zar-

dzewiala bron — niewqgtpliwie szczqtki ofiar jaszczura.
Komentarz dla MG:
Kazdy, szperajacy wérdd szczatkdw, rzuca raz 1k6 i znajduje:
1 - nic; 2 — sakiewke, w niej 10 szt. zlota; 3 = skorzang torbe,
w niej sznur perel, wart 20 szt. ztota; 4 — 1k6 + 5 szt. ziota luzem;
5 — zelazny piercien. Jest to piersciett czarodziejski. Przytozony do
kazdego zamka (zamkniecia) powoduje jego natychmiastowe ot-
warcie; 6 — szperajacego ukasi skorpion ~ strata 2 pkt. Kondycji.
Jesli wynik powtdrzy sie, bierze sie nastepny w kolejnosci.
A: Trzeba przeszukac to pobojowisko! Corwin, Brant, do roboty!
Komentarz:
- Mamy tu przykiad innego rodzaju ustalania prawdopodobieristwa
zdarzenia (znaleziska). Szukajacy, stosownie do wyrzuconej iloéci
oczek, ,znajdzie” okreslong w scenariuszu rzecz, przedmiot, skarb, Nie

testuje si¢ Zrecznosci bohaterdw — scenariusz wymaga, by o znalezisku
decydowatl los, szczeécie. Losuje sie tylko raz — inne, nie odnalezione
przedmioty uwaza si¢ za ukryte tak dobrze, ze bohaterow1e nie beda
mieli ,szczescia” ich odnalezé.

MG: Arebell (1k6=5) na palcu reki szkieleta znalazias zelazny pierscien.
A: Zelazny? Nie zloty? Nie cheg go. Wyrzucam i szukam dalef.

Komentarz:

Magiczny pierscien, zlekcewazony, polecxai w kat. Arebell predko
zadeklarowata ,czynnos¢” - wyrzucita piericien precz. Gdyby jednak
powiedziala ,, Ciekawe, do czego moze mi sze przvdac taki pierscien?”,
MG mogtby przetestowac jej Inteligencje i cos delikatnie podpowxe-
dzied. MG nigdy nie mdglby powiedzieé , To jest pierscier magiczny,
otwiera wszystkie zamki”. Bohaterowie musieliby ustali¢ wtasciwosci
pierscienia droga préb i bledéw — by¢ moze, udatoby sie im natrafi¢ na
czarodzieja, ktéry mdgltby rozpoznaé moc i wlasciwodci artefaktu.
MG: Brant(1k6=3), znajdujesz skirzang iorbe, a w nief pigkny sznur perel.
B: To rozumiem. Biorg go razem z torbg, bede miatl w co ladowa’é

skarby. A nie ma tu przypadkiem kawatka konopnej liny? Praktyka

dowodzi, ze bez liny jak bez reki.

Komentarz:

W scenariuszu nie ma slowa o linie. Poniewaz jednak jaszczur po-
zart tt zapewne czlonkéw innej wyprawy, a lina mogta by¢ ,na wy-
posazeniu” ktoregos z jej cztonkéw, MG zaklada, Ze znalezienie jej jest
prawdopodobne - szansa, decyduje, wynosi 2 na sze$¢. Innymi slowy,
jesli k6 wyrzuci sie 5 lub 6, Brant znajdzie line. Wypada 3.

MG: Nie, nie znajdujesz liny, Brant. Corwin, ty znajdujesz (1k6=3, 3
juz byto, MG bierze wigc 4) rozsypane ziote monety, jest ich lqcznie
(1k6=5+5=10) dziesi¢c, 10 szt. zlota. I na tym koniec, niczego wigcej
nie udaje sie¢ wam znalez¢.

A: Jak bedziemy dzielic skarby?

C: Moze to malo oryginalne, ale proponuje sprawiedliwie.

A: Wy podzielcie sig zlotem, ja wezme perly. Lubig klejnoty.

C: W porzgdku.

MG: Zapiszcie to na waszych kartach. Zaznaczcie, czy wkladacie
skarby do sakiewek, czy do workow.

A: Zrobione. A teraz wracamy i idziemy przez pélnocny portal.

MG: Korytarz za polnocrym portalem jest niewgipliwie sztucznego po-
chodzenia, podioga i Sciany sq réwno ociosane, gladkie. Po okolo
40 metrach widzicie Sciang z cegiel— korytarz koviczy sig Slepo.
Komentarz dla MG:

W $lepej Scianie korytarza sa sekretne drzwi — po pociggnieciu za

ukryte w szparze migdzy ceglami zelazne kétko cala $ciana usunie

sig, odslaniajac przejscie. Kétko jest trudne do wypatrzenia — test
na Zreczno$é, mod. +2.

C: Zamurowane, nie przejdziemy tedy.

A: Nie ma rady, wracamy. Sprébujmy drugi portal.

B: Zaraz. Podchodze do ceglanej Sciany i mocno popycham.

MG: Sciana ani drgnie.

B: Oglgdam $ciane. Nie ma tu jakiegos przejscia?

MG: Sciana Jak Sciana, nie zauwazasz w niej niczego szczegdlnego.

A: ChodZ, Brant, szkoda czasu.

Komentarz:

Brant mial pecha, byt za malo spostrzegawczy, by wykry¢ mecha-
nizm ukrytego przejscia. Testujgc jego Zreczno$d, MG rzucat kostkami
w sposodb ukryty, niewidoczny dla graczy — inaczej domyéliliby sie, ze
co$ tam bylo do wykrycia.

C: Idziemy do drugiego portalu, Mistrzu. Brant, oznaczyles go na ma-
pie? W ktorym to kierunku?

B: Wschod.

A: Proponuje zmiang szyku. Niech na czele idzie ten, kto ma aktualnie
najwyzszq Kondycje, kto najmniej oberwal.

(Gracze przestawiajg szyk. Obecnie najwyZsza Kondycie ma Brant,

za nim idzie Arebell, Corwin zamyka pochdd)

MG: Koryiarz za wschodnim portalem praktycznie nie rézni sze od ko-
rytarza poinocnego, réwniez zostal sztucznie wykuty. Po okolo 50
meirach droge zagradzajq wam drewniane drzwi.

B: Drewniane, aba. Majq klamke lub zamek?

MG: Nie.

B:  Popycham je lekko.

MG: Nie ustepujq.

C: Whywalmy je i koniec. Kto tu jest najsilnicjszy?

A: Ty ]

C: Dobra. Naszykujcie brot, gdyby wewnqitrz kios czatowat, io z miej-
sca go po tbie. Biorg maly rozped i wale w te drzwi barkiem. Rzu-
cam dwie kostki, wyszlo 9, a moja Sita wynosi 11.

Komentarz:

Jak widzimy, gracze szybko opanowali mechanizm testowania
i wyreczaja MG w pracy. Jest to dopuszczalne. Oczywidcie, test Corwi-
na jest udany. Ale Corwin mdgt sie paskudnie pomyli¢! Tylko MG wie,
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jakie naprawde sa te drzwi. Mogly tylko z pozoru by¢ stabe, mégt by¢

modyfikator do testu, a modyfikator zna wylgcznie MG, ze scenariu-

sza. Za drzwiami mogt by¢ mur, o ktory Corwin méglby sie zdrowo
potluc. Na szczescie, byly to zwykte drzwi.

MG: Drzuwi z trzaskiem ustgpujq, wylatujq z zawiaséw. Przed wami nie-
duza komnata, na Scianie péinocnej nastgpne drzwi. W kgcie kom-
naty stoi drewniana kukla, grubo ciosany, czlekokszialtny manekin.

C: Brant, id% pierwszy, i uwazaj. Ta kukla mi sie nie podoba.

B: Wchodze. Ale w razie czego licze, Ze nie zwigjecie, zostawiajgc

mnie samego?

Chyba zglupiates. Stanowimy druzyng, czy nie?

B: Wchodze. Staram sig dojsé do péinocnych drzwi, trzymajqc sig jak
najdalej od tej kukiy.

MG: Kukla porusza sig! Unosi w gére sekate lapy i wielkie pigsci. Wolno,

niezgrabmie rusza ku tobie, Brant!

Arebell! Corwin/

(Z opisu MG wie, Ze kukla to Golem K20 W6 Al (1k6+1). Golem,

wykonany z drewna, jest trudny do zranienia. Odnosi zawsze o po-

lowe (zaokr. w gore) mniej obrazed, niz wykaze kostka. Jest jednak
wrazliwy na ogief — wysuszone drewno natychmiast zajmie si¢, pot-
wor splonie. Atakuje tylko tych, ktérzy chea podej$¢ do potnocnych
drzwi, nie bedzie écigat ani atakowal nikogo, kto opusci komnate.)

Komentarz:

Golem ma Atak 1, moze walczy¢ tylko z jednym przeciwnikiem na
raz i tylko temu, z kim walczy moze zadawa¢ obraZenia. Poniewaz bo-
haterdw jest troje, dwoje zawsze bedzie walczy¢ ,z pozycji niezagrozo-
nej” — nie bedac sami narazeni na cios, moga razi¢ golema.

Pierwsze starcie. Obeznani juz nieco z technika rozstrzygania boju,
bohaterowie wylosowali swoje WB: Arebell ~ 14, Brant — 19, Corwin —
14. Z kim walczy golem? Z Brantem, decyduje MG, bo Brant pierwszy
wszedt do komnaty. WB golema ~ 9. Przegrat ze wszystkimi, odnosi
obrazenia: 3 + 4 + 6 = 13, polowa = 7.

MG: Widzicie, ze wasze ciosy odnoszq niewielki skutek — z golema
lecq drzazgi i szczapy, jednak go 10 nie powstrzymuje. Atakuje
was Znow. ‘

Golem, z Kondycja ograniczona do 13, losuje swoje WB w drugim
starciu: 13, Teraz, decyduje MG, ten z kim golem walczy, bedzie wyb-
rany losowo: 1, 2 oznaczaé bedzie Arebell, 3, 4 — Branta, 5,6 — Corwi-
na. Wypada 2. Bohaterowie: Arebell — 16, Brant - 19, Corwin - 12. Tyl
ko Corwin ma WB nizsza od golema — ale Corwin nie moze by¢ posz-
kodowany w tym starciu — golem walczy tylko z Arebell. Ale oprocz
Arebell, obrazenia zadaje mu réwniez Brant, majacy wyzsza od golem
WB. Golem traci 6 + 6 =12, polowa 6 punktéw Kondycji.

MG: Kolejne szczapy lecq na ziemig, odrgbaliscie tez potworowi jed-
ng tape. Ale jemu to nie przeszkadza, atakufe was znoww!

A: Co za zywotne bydle!

Trzecie starcie. Atakowanym jest Corwin. WB golema — 14, MG ob-

niza o 1 karny punkt, do 13, Golem odnidst juz sporo obrazed,

a zupehie nie zagrozit przeciwnikom — sytuacje t¢ nalezy zatem u-

realni¢ w grze — dlatego karny modyfikator. WB bohaterdw: Arebell

~ 20, Brant — 21, Corwin ~ 22 (szczedliwe rzuty!). Golem odnosi ob-
razenia od calej tréjki — 6 + 4 +5 = 15, polowa 8. Jego Kondycja spa-

da ponizej zera. .

MG: Golem zupetnie rozilatuje sie pod waszymi ciosami. fokonalis’cie
go, sami nie bgdgc nawet drasnigci. Gratuluje.

A: Dzigkujemy. Nie tracqc czasu, idziemy dalej. Drzwi majq klamke?

MG: Majq.

Komentarz dla MG:
Dotkniecie klamki, bedacej czarodziejska putapka, powoduje szok
podobny do elektrycznego ~ 1k6 punktéw utraty Kondycji. Taki
sam skutek powoduje dotkniecie klamki przedmiotem metalowym,
np. bronia. Wywazenie drzwi tak, aby klamki nie dotkna¢, wymaga
zdania zaréwno testu na Sile, jak i na Zreczno$¢, Ktdrykolwiek test
nieudany oznacza obrazenia.

A: Naciskam na klamke.

MG: Niewiadoma sila poraza cig i ciska o ziemig, wijesz sig z bdlu.

Tracisz — 4 punkty Kondycfi.

Od gtupiej klamki. Zabilam dwa potwory, a zwala mnie z ndg

zwykia klamka! )

: To putapka. Trzeba sig zastanowic, jak jq rozbroic...

s Albo poszukac innej drogi.

: Nie. I golem, i ta pulapka byly przygotowane na nieproszonych gos-
ci. Nie zastawia sig putapek na drogach prowadzqgcych donikgd.
Musimy is¢ tedy. Ale jak?

I bohaterska trojka podazy dalej, gdy rozbroi pulapke i wywazy
drzwi. W gltab mrocznych korytarzy, przez chwiejne mostki nad bez-
dennymi przepasciami, Przez ukryte przejécia i zapadnie, na dolne po-
ziomy, gdzie czyhaja potwory o wiele groZniejsze od tych, ktore juz
udato si¢ im pokonaé. By¢ moze uda si¢ druzynie zdoby¢ magiczne
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przedmioty, eliksiry i czarodziejska brof. By¢ moze uda si¢ im zdobyé

i pozyska¢ sprzymierzeficdw. I wtedy, w najdalszym zakatku labiryntu,
odnajdg strzezona przez gobliny kryjowke czarownika Kurruka i stocza
ostatnia, $miertelna walke. Potem, jako zwyciezcy, obladowani skarba-
mi, prowadzac uwolniong corke elfa, powrdca na powierzchnie.

Koniec gry. Czy koniec zabawy? Otéz nie. Dobry scenariusz moze
by¢ wykorzystywany wielokrotnic przez t¢ samg grupe graczy, w tych
samych, co poprzednio, rolach — Arebell, Branta i Corwina. Wystarczy
tylko drobna zmiana scenariusza, dla przyktadu:

~ Czarownik Kurruk mial drugi, lepiej zamaskowany skarbiec, ktére-
go nie odkryli, a o ktorym dowiedza si¢ od corki Gilraela.

- Inny mag zechce, by druzyna zaprowadzita go do nekropolii, chce
bowiem, rozszyfrowaé tajemne napisy na sarkofagach. W rzeczy-
wistosci, napisy zawieraja zaklecia, wywotujagce demony...

— Do podziemi zbiegl niebezpieczny przestepca, skrzyknal bande or-
kéw i krasnoludéw renegatdw. Za jego glowe wyznaczono nagrode...
Arebell, Brant i Corwin beds juz jako tako znali labirynt. Nie szko-

dzi! Ruchy tektoniczne” mogly przeciez zawali¢ niektére korytarze,
a otworzy¢ inne. Nowe potwory mogly ,zasiedli¢” zakamarki i po-
mieszczenia. Korzystajac z przetartych szlakéw, do akcji mogla wkro-
czy¢ konkurencja, nie zawsze zyczliwa. Krasnaludy mogly wznowic
wydobycie srebra, i tak dalej. Po drobnych, kosmetycznych wrecz
zmianach i poprawkach scenariusza, gra moze toczy¢ si¢ dalej.

A jezeli Arebell, Brant i Corwin zgingli w lochach, jesli nigdy nie .

wrdcili na powierzchnie? Prosze bardzo ~ ci sami gracze moga juz na
drugi dzien weieli¢ si¢ w role Daelli, Erlenstra i Farlafa — stworzy¢ eki-
pe mécicieli. Graczom, rzecz jasna, nie wolno bedzie skorzysta¢ z ma-
py poprzednikéw. Nie przejmg si¢ tym, sadzac, Ze pamigtaja labirynt
doktadnie. Za pomocy ,kosmetyki” scenariusza, opisanej powyzej,
Mistrz Gry predko wyprowadzi ich z bledu. Na przyklad, gracze beda
pamietali ile klopotéw sprawity im niebezpieczne zejscia i zabiora ze
soba cale nargcza sznurowych drabinek. A tu — niespodzianka! Do ko~
rytarzy przedostala sie woda z podziemnego jeziora — lepiej by zrobili
zabierajac z soba todke.

Oczywidcie, kosmetyka scenariusza w przypadku kolejnej wypra-
wy ,szlakiem zaginionych poprzednikéw” musi uwzgiedniad ,sytuacie
realna”, umozliwiajaca.podazanie tropem poprzedniej druzyny. Wyla-
mane drzwi nie ,zrosna sie” przeciez. Tu i 6wdzie na podiodze lezed
beda szczatki potwordw, pokonanych przez poprzednikéw — a przy
nich moga czatowaé grozni padlinozercy! Stwory i stworzenia, z ktory-
mi poprzednia druzyna dogadata sie ¢zy wrecz zaprzyjaznila, beda ich
pamietac i beda Zyczliwie nastawione do idacych za nimi przyjaciot”.
Potwory, ktérych tamci okpili lub oszukali, moga chcie¢ si¢ odegrac.

Caty urok gier fabularnych polega na fakcie, ze nawet bez istot-
nych zmian scenariusza nie da si¢ dwukrotnie rozegra¢ gry tak samo ~
kazda gra to nowa, niepowtarzalna przygoda.

Sproébuijcie — przekonacie sie sami. :
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PODRECZNIK MISTRZA GRY

Testowanie i ustalanie prawdopodobicistwa

Ci milosnicy gier fabularnych, ktérzy od pewnego czasu czytaja na-
sze pisemko, rozumiejg juz ogdlne zasady zabawy - zwlaszcza za$
pewne techniki, stosowane przez Mistrza Gry. Wiedzg wiec, ze gra od-
bywa si¢ ,w wyobrazni i na kartce papieru”; wszystkie akge, czynnog-
ci, dziatania i przedsiewziecia graczy w narzuconych scenariuszem sy-
tuacjach odbywaja si¢ w imaginacji, a ich przejawem jest konkretna
deklaracja, jaka gracze skladaja Mistrzowi Gry. Do niego za$ nalezy g~
czenie owych akcji w pewien tancuch zdarzen, w logiczny zwigzek
przyczynowo — skutkowy. Jak w kazdej grze, rozwdj wypadkdw uza-
lezniony jest réwniez od losu, od szczesdcia. To, czym gra fabularna
rézni si¢ od rozgrywanego na planszy Chiriczyka, polega na ,symulo-
waniu rzeczywisto$ci”, na uzaleznieniu rozwoju wypadkdéw zaréwno
od $lepego przypadku, jak rowniez, nawet w gléwnej mierze, od zato-
zonych i przyjétych w rozgrywce realiow”.

Na przyktad odbywajacy si¢ w wyobrazni, zadeklarowany skok bo-
hatera przez skalng rozpadline moze sie udad, ale tez moze skonczy¢
si¢ tragicznie. O tym, co si¢ stanie, zadecyduje los, symulowany w grze
przez rzut kostkami. Tyle, ze bohater bardziej zreczny (czyli o wyso-
kim poziomie cechy Zrecznod$d) ma wigksze szanse niz mniej zreczny
— zrecznemu ,szczedcie sprzyja” — margines jego ryzyka, prawdopodo-
bienstwo pecha czy ,zlotego losu” jest bardzo mate lub prawie Zadne.

O powodzeniu lub niepowodzeniu podejmowanej przez bohatera
(gracza) akdji decyduje zatem los, ale takze w mniejszym lub wiek-
szym stopniu Mistrz Gry, pelnigcy w grze jak gdyby ,obowiazki” losu.
Gldwnym jego tutaj dzialaniem jest testowanie. Testowanie to najwaz-
niejsza i najczesciej stosowana procedura w pracy Mistrza Gry.

“Wiemy juz, ze mechanika testowania polega na rzuceniu dwiema
kostkami sze$cio$ciennymi i poréwnaniu wyniku z poziomem podda-

‘wanej testowi cechy bohatera. Wynik rzutu nizszy od poziomu cechy
(lub jej réwny) oznacza przedsigwziecie udane. Wynik wyzszy niz po-
ziom cechy — oznacza niepowodzenie.

O przeprowadzeniu testu zawsze decyduje Mistrz Gry — na podsta-
wie zalecen scenariusza lub z wlasnej inicjatywy, gdy czynnosci i akcje
bohateréw wykraczaja poza narzucone konwencja ramy. Sprawa gra-
czy jest natomiast precyzyjne opisywanie i deklarowanie czynnoéci, ja-
kie odgrywany przez nich bohater wykonuje lub zamierza wykonad.

Niezmiernie wazne dla gry jest dokladne okreslanie przez graczy
czynnosci swoich bohateréw np: , Idziemy pétnocnym korytarzem.”,
L~Dobijamy sie do bramy.”, ,Zaglgdam pod kanape.” itd.

Mistrz, chociaz bez przerwy wystuchuje o$wiadczen graczy, kiero-
wanych do siebie, do konkretnej, siedzacej przy tym samym stole oso-
by, nie jest dla graczy partnerem do rozmowy ani dyskusiji. Musi igno-
rowad pytania typu: ,Czy w tych drzwiach jest pulapka?”, ,Ta woda
pewnie jest zatruta, prawda?”, ,Ktéredy mamy teraz pojsé?”.

Podobne pytania nie s3 deklaracja czynnodci, nie mogg tedy by¢
przyczynkiem do zastosowania testu. Aby Mistrz mégt na nie odpo-
wiedzied; musialyby by¢ sformutowane inaczej — tak, by wyraznie su-
gerowaly podejmowanie dzialan, a wiec: ,Czy w tych drzwiach nie
widze niczego podejrzanego?” (czynno$c: obserwacja drzwi, podsta-
wa do testu na Zreczno$e), ,,Czy ta woda nie ma podejrzanego zapa-
chu?” (czynnosé¢: ,organoleptyczne” badanie wody), ,Ktéry z tych ko-
rvtarzy wyglgda na bardziej 1%eszczany?” (czynnos$é: poszukiwanie
$ladéw) itp.

Niekiedy Mistrz moze zazada¢ od graczy bardziej precyzyjnego ok-
reslenia sposobu wykonywania danej czynnoéci lub inicjowania akji.
Gracze bardzo predko przyzwyczajaja sie do uzywania okreélen ,zbio-
rowych”. O ile mozna to akceptowaé przy o$wiadczeniach w rodzaju
np: ,Ruszamy péirnocnym korytarzem.”, to przy anonsowaniu takich
jak: ,Naciskamy na klamke.”, ,Zagladamy przez dziurke od klucza.”
czy , Wkiadamy palec do szpary w Scianie.”, Mistrz musi zazada¢ okres$-
lenia, kto konkretnie naciska, zaglada czy wktada.

Zadajac takich wyjasnieh, MG nie moze nic sugerowad. Jezeli
gracz deklaruje: ,Naciskam klamke”, a w klamce jest ukryty zatruty
kolec, Mistrz nie moze pytac ,Jak naciskasz? Rgkqg?” Jest przeciez
oczywiste, ze klamke naciska si¢ reka, a nie noga, zadkiem lub czub-
kiem glowy. Po tak postawionym pytaniu kazdy bohater odskoczy od
drzwi jak oparzony i natychmiast ,poprawi si¢” o$wiadczajac, ze na-
ciskat klinga miecza. ‘

Testowanie jest to poréwnywanie wyniku rzutu kostek z poziomem
jednej z cech bohatera. Kiedy i ktdrej?

1 Sifa

Tutaj malo jest watpliwodci i nieporozumiert. Czynnosci typowo si-
lowe (wywazanie drzwi, podnoszenie ciezaréw, tamanie krat i pod-
kow) daj si¢ tatwo ,zaklasyfikowa¢”, okreslenie rodzaju przeprowa-
dzanego testu nie stanowi zadnego problemu. Zauwazmy jednak, ze
Sila jest rowniez testowana wtedy, gdy decydujacym czynnikiem jest
waga bohatera (np. chodzenie po cienkim lodzie), gdyz zaklada sie,
Ze im bohater silniejszy, tym wicksza masa jego ciala. Mozna tez testo-
wac Sile, testujac cechy od niej zalezne, a wigc odporno$c na choroby,
jady, trucizny, wycienczenie itp. — bowiem silniejszy bohater jest zara-
zem zdrowszy i bardziej wytrzymaly.

Niektdre czynnosci czy zdarzenia moga budzi¢ watpliwodci — jaki
przeprowadzic¢ rodzaj testu, co jest bardziej decydujace: Sita czy Zrecz
nos¢, np. ptywanie albo wspinaczka po linie. Jeli scenariusz o tym
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nie wspomina, a Mistrz nie moze si¢ zdecydowad, winien wéwczas
testowad ceche 0 wyzszym poziomie.
2. Zrecznosé

Ta cecha, dla odmiany, obejmuje tak bogaty zestaw ,przyrodzo-
nych dar6w” ciata bohatera, ze bezwzglednie awansuje na pierwsze
miejsce pod wzgledem ilodci testéw w grze. Gibko$¢ ciata, refleks,
zmyst réwnowagi, zreczne dlonie i palce, skocznoéé, szybkobieznosd,
umiejetno$¢ wspinaczki i blyskawicznych unikéw. Strzelanie z tuku
i miotanie pociskéw. Podchody ,na paluszkach” i krycie sie w zaroé-
lach. Tropienie dladéw. Bystry wzrok, stuch, wech, smak, dotyk. I wie-
le, wiele innych przymiotdw.

W testowaniu Zrecznosci ogromna role odgrywaja tzw. modyfikato-
1y. Beda to bowiem zaréwno czynnoéci wymagajgce matpich akrobacji
i ,cuddw zrecznodei”, jak i zwykle, codzienne zajecia. Moze si¢ oka-
za¢, ze standardowe modyfikatory (1-5) beda niewystarczajace, Trzeba
bedzie rozgraniczac dziatania, ktore udaja sie wylacznie sprawnym ak-
robatom, ,ludziom-muchom” od takich, ktore nie udajg si¢ tylko abso-
lutnym pechowcom czy tamagom; wtedy zastosowaé trzeba modyfika-
tory utatwiajace. Trzeba bedzie testowad Zrecznoéé bohaterdw takze
w sytuacjach, kiedy prawdopodobieastwo wyczynu jest bardzo nikle,
wowezas nieodzowna okaze sie kombinacja ,szansy procentowej”
z poziomem cechy Zrgczno$¢. Na przyklad uznaje sie, ze jest tylko



5% szans na powodzenie jakiej$ czynnoéci lub zdarzenia i zaktada
jednoczesnie, ze dla zrecznych (Zreczno$é=10-11) mozliwosé owa
wynosi 10%, za$ dla najzreczniejszych (12) — 15%.

Albo tez szansa na powodzenie wyjatkowo trudnej czynnodci wy-
nosi 10% i maja ja tylko ci, ktérzy ,zdadza” test na Zrecznosé. Niez-
reczni, ktdrzy nie zdali testu, pozbawieni sa mozliwoéci wykonania do-
datkowego rzutu procentowego, a tym samym jakichkolwiek szans na
zakoniczenie testowanej akcji sukcesem.

3. Inteligencja

Najczedciej testuje si¢ te cechg przy czynnosciach wymagajacych
wiedzy (w naszej grze jest to celowe uproszczenie; w Advanced Dunge-
ons and Dragons, na przyklad, bohaterowie majg zaréwno ,Inteligen-
de”, jak i ,Wiedze™). Sg to: znajomosé obeych alfabetéw i jezykdw, zwy-
czajdéw, praw. Rozpoznawanie rzeczy cennych, jak kruszce, kosziownos-
ci, artefakty magiczne i rzeczy pozytecznych, jak eliksiry, lekarstwa, zio-
ta. Testuje sie tu réwniez zdolno$¢ do demaskowania préb oszustwa
czy klamstwa i podstepu ze strony potworéw i wrogéw. I odwrotnie —
skutecznos¢ whasnych podstepdw i klamstewek”. Umiejetno$¢ negocja-
Gji, wylgiwania sie, przekonywania, namawiania ,do grzechu”; uwodze-
nie plci przeciwnej i odpornoéé na damskie (meskie) uroki.

Udany test na Inteligencje moze ustrzec bohatera przed nakazang
scenariuszem paniczng ucieczka na widok strasznego potwora, przed
utrata punktéw Wartosci Bojowej, wywolana paralizujacym strachem
lub przed magicznym czy naturalnym obledem. W grze zaawansowa-
nej Inteligencja testowana jest réwniez w celu ustalenia odpornosci czy
immunitetu na pewne rodzaje magii i iluzji.

Wreszcie, testowanie Inteligendji Mistrz moze tez traktowac jako ,ha-
mulec” dla wyjatkowo gtupich posunie¢ graczy, zwlaszcza przed ulu-
bionymi, niestety, przez niektorych graczy akcjami, noszacymi charakter
bezprawny i kryminalny. Jezeli, na przyklad, pierwsza czynnoscia, jaka
bohater deklaruje po przybyciu do miasteczka, jest podpalenie ratusza,
Mistrz testuje jego Inteligencie, a po zdanym teécie informuje: ,Nie. Te-
go nie robisz. Jestes na to za mqdry, wiesz, jakie mogq byc skutki”. Jest
to jeden z niewielu przypadkéw ingerowania Mistrza w swobode pos-
tepowania graczy.

Testowanie za pomoca dwdéch kostek daje w grze mozliwosci usta-
lenia skutkéw kazdego absolutnie posunigcia, czynnoéci czy akcji: od
préby rozpalenia ogniska za pomoca dwéch patykdw poczynajac, na
probie uwiedzenia cérki burmistrza koficzac. Jako zasade Mistrz musi
przyjaé, ze kazda czynnoé¢ moina wykonad, kazda moze sig udac.
Testuje si¢ zawsze, 2 0 wiekszym czy mniejszym stopniu prawdopo-
dobienstwa decyduje narzucany modyfikator.

Sposoby testowania

1. Testowanic jednorazowe jednej cechy

Stosowane najczeéciej przy czynnodciach prostych i jednorazowych.
Bohater, rozpedziwszy sie, uderza barkiem w zamkniete drzwi. Scena-
riusz nic nie mowi o tym, ze drzwi sa ,supermocne”, réwniez logika
i zdrowy rozsadek nie upowazniajg do takiego wniosku. A zatem jest to
typowy test na Site. Jezeli wynik rzutu dwu kostek jest nizszy od pozio-
mu cechy Sita bohatera lub mu réwny, to drzwi wyleca z zawiasow. Je-
zeli wynik bedzie wyzszy, drzwi pozostana spokojnie na swoim miejscu.
2. Testowanie wielokrotne

Bohater, pragnacy zobaczy¢ okolice, wdrapuje si¢ na czubek wyso-
kiego debu. Wtedy przeprowadza sie trzy kolejne testy na Zrecznosd;
przy czym do drugiego i trzeciego testu wprowadza sie modyfikator
utrudniajacy — wiadomo bowiem, Ze im wyzej, tym trudniej, a galazki
ciefisze. Na czubek wdrapie si¢ ten, kto zda wszystkie trzy testy. Ktd-
rykolwiek z testéw nieudanych oznacza upadek - z réZnej wysokosci.
Znajdzie to wynik w zréznicowanych, mniejszych lub wigkszych ob-
razeniach, odniesionych wskutek tego upadku.
3. Testowanie kilku cech 5

Wicher dmie, sznurowy mostek nad przepascig kotysze si¢ jak sza-
lony. Aby nie spas¢, trzeba sie mocno trzymad (test na Site) i mie¢ zna-
komite wyczucie rownowagi (test na Zrecznosc). Jezeli ktdrykolwiek
z testow jest nieudany...
4. Testowanie zbiorowe .Srednicj” cechy

Wejscie do jaskini blokuje gtaz. Scenariusz okredla, ze do jego odsunie-
cia potrzebna jest Sita minimum 40 i zdany test. Bohateréw jest czworo,
ich taczna Sila wynosi 42 i biora si¢ za kamien wspodlnie. Wynik rzutu
dwiema kostkami (9) Mistrz poréwnuje ze $rednig Sila wspdldziatajacej
druzyny, zaokraglong w gdre — ta wynosi 11. Glaz odwalony, droga wolna.
5. Testowanic poziomu cechy

W zasadzie nie jest to w ogdle testowanie, nie uzywa sie bowiem
kostek. Zaklada sig, ze pewien graniczny poziom cechy niejako auto-
matycznie gwarantuje powodzenie: ,Aby zrozumie¢ znaczenie napisu
na bramie, trzeba mie¢ Inteligencje nie nizsza niz 117, ,Dla uruchomie-
nia kolowrotu potrzebna jest Sila nie mniejsza niz 35", ,Unikna obra-
zen jedynie ci, ktorych Zrecznoé¢ jest wyzsza niz 10” itp.

i

Testowanie poziomu stosowane bywa przez Mistrza przy pilotowa-
niu duzych druzyn — pozwala na utrzymanie lepszego tempa gry.

Szczegblne rodzajc testowania

. L. Testowanie sekretne

Najczesciej, aby utatwi¢ sobie i tak juz zawila buchalterie Mistrz,
styszac od gracza: , Wylamuje kraie z okna” mowi: ,Rzuc, bratku, dwie
kostki. Co tam wyszio? Szes¢? A Sile masz jaka? Osiem, tak? Dobrze!
Krata lezy na podiodze”.

Nie zawsze tak bedzie. Wiekszoéé z testdw Mistrz przeprowadza
sam, w sposdb ukryty, niewidoczny i niestyszalny dla graczy. Gdyby
po deklaracji: , Opukuje podioge komnaty.” gracz ustyszat stuk tocza-
cych sie po stole kostek, a potem odpowiedZ: ,Niczego nie znalaz-
fes.”, mozna spokojnie zatozy¢, Ze cala druzyna natychmiast przystapi
do zrywania podiogi. Bedzie podejrzewac, ze sg pod nig ukryte skar-
by, a kolega po prostu nie zdal testu na Zrgczno$c.

W wielu sytacjach gracze nie powinni nawet podejrzewac, ze ich
testowano. Sekretne sg przy testowaniu réwniez wszelkie modyfikato-
ry, wie o nich tylko Mistrz. Nie méwi graczom: , Do wywazenia drzwi,
ktore widzicie, potrzebne jest zdanie testu z modyfikatorem plus dwa.”,
ale ,,Drzwi wyglgdajq na dos¢ solidne”.

2. Testowanie falszywe

W powyzszym przykladzie na ,skarby pod podloga” réwnie nie-
celowe byloby ujawnienie testu, jesli pod podloga jest skrytka, jak
i wprowadzenie druzyny w blad pozorowaniem testowania, jesli
skrytki nie ma. Test falszywy, obliczony ewidentnie na wprowadze-
nie graczy w biad ma fatalne dla gry skutki — zmniejsza bowiem zau-
fanie graczy do Mistrza, wiar¢ w jego obiektywizm. Gra nie moze
przerodzi¢ sie z ,pozorowanej przygody” w walke Mistrza z graczami
na zasadzie ,kto kogo?”. Kiedy zatem wolno Mistrzowi przeprowa-
dzié test falszywy”? Pozorowad, ze za ekranem z tektury ,kodci byly
rzucone”? Wtedy, gdy tego rodzaju chwyty podnosza atrakcyjnosc¢
gry, wzbogacaja jej atmosfere. Jezeli druzyna przechodzi na drugs
strong przepasci po mostku, ktéry w my$l scenariusza jest solidny
i trwaly Mistrz moze, za zastong z tektury, rzuci¢ ,falszywie” kostka-
mi. Niech gracze troche spoca si¢ ze strachu, a co wazniejsze, niech
uéwiadomia sobie, Zze moga by¢ na ich drodze i inne, bardziej nie-
bezpieczne przeszkody, na ktérych trzeba uwazaé i pomyéle¢ o ase-
kuracii. Jedli po deklaracji: ,Ruszamy pétnocnym korytarzem.” usty-
sz grzechot kosték na blacie stolu, przypomni im to, ze znajduja sig
w krainie putapek i zasadzek, gdzie trzeba i8¢ cicho, czujnie i uwaz-
nie patrze¢ pod nogi..

3. Testowanie odwrotnc

Bywa stosowane w scenariuszach jako swoiste urozmaicenie gry.
Powodzenie jakiej$ czynnosci, skutek pozytywny, wymaga nieudanego
testu. Oto dwa przyktady, oba z konkretnych scenariuszy:

— bohaterowie wchodza w posiadanie tukéw wyrabianych przez Sid-
he, malenkie lesne elfy. Jest to bron niezawodna, niezwykle celna,
ale jednoczesnie tak delikatna w budowie, Ze kazda proba napiecia
takiego luku wymaga nieudanego testu na Site. Jesli test jest udany,
tuk tamie sie i jest bezuzyteczny. Bron dla stabeuszy o delikatnych
paluszkach!




— bohaterowie, ktérych barka ugrzezla w bagiennym trzcinowisku,
zmuszeni sa holowac¢ ja ,po burtacku”, po szyje w wodzie i $mier-
dzacym blocie, rojacym sie od obrzydliwego robactwa i krwiozer-
czych pijawek. Do holowania potrzebna jest wspdlna Sita, musi to
robi¢ prawie cata druzyna. Céz, kiedy kazdy, kto zda test na Inteli-
gencje, nie jest w stanie znies¢ tej obrzydliwosci — mdleje lub od-
mawia udzialks w przedsiewzieciu — nie moze holowaé barki. Los
wyprawy w rekach silnych, ale indyferentnych ciotkéw!
4. Testowanic pozorne

Scenariusz moze przewidywaé zdobycie przez bohaterdw jakiegos
cudownego, magicznego $rodka lub artefaktu, ktéry czasowo lub per-
manentnie podwyzsza poziom jednej lub kilku cech bohatera tak, ze
wiekszos¢ testow bedzie zdanych niejako automatycznie. Mistrz nie
powinien informowac o tym gracza, lecz testowad go pozornie i cze-
kaé, az sam gracz polapie sie w swoich nadludzkich zdolno$ciach
i skojarzy je z posiadanym przedmiotém. To samo dotyczy wypadkow,
gdy poziom jednej lub kilku cech zostanie magicznie zmniejszony do
poziomu tak niskiego, ze zdanie testu bedzie praktycznie niemoiliwe.
5. Testowanie powtarzane

Bohater, poszukujgcy ukrytego przejécia, ktéry nie zda testu na
Zreczno$d, styszy: ,Niczego nie znalazies.”, czesto odpowiada: ,Szu-
kam dalej.”. Inny bohater, nie zdawszy testu na Sile, odbija si¢ jak pit-
ka od wywazanych drzwi, wszelako deklaruje: , Prébuje jeszcze raz.”.
Bohater, ktéry nie zdal testu na Inteligencje, nie jest w stanie zrozu-
mie¢ tresci hierogliféw na plycie grobowca, lecz oglasza: , Wysilam
mozgownice jeszcze raz i probuje zrozumiec.”.

W podobnych sytuacjach Mistrz kieruje si¢ przede wszystkim logi-
ka, zdrowym rozsadkiem i prawdopodobiefstwem sytuacyjnym. Co
oznaczal test, jaka ,czynnos$¢” symulowal? W powyzszych przyktadach
nic nie stoi na przeszkodzie, aby, odbiwszy si¢ od mocnych drzwi,
wsta¢ i probowaé wywazad je po raz kolejny. Tyle, ze kolejna proba
powinna by¢ obcigzona modyfikatorem utrudniajacym (+1), co okres-
la¢ ma zmeczenie i wezesniejsze potluczenie sie wywazajacego. To sa-
mo z ponownym testem na Zreczno$¢ bohatera, poszukujacego sek-
retnych drzwi — moze, rzecz jasna, szukaé dalej. Takie poszukiwanie
to sprawa szczescia, ktore moze ,u$miechna¢ sie” dopiero przy nas-
tepnych prébach. Mistrz powinien jednak postapic inaczej w podanym
przypadku odczytywania hierogliféw. Test nieudany oznacza, Ze Inte-
ligencja bohatera wyklucza zrozumienie napisu; dalsze testy sa bezce-
lowe, Czasami, lecz rzadko, o mozliwoéci ponowienia testéw decydu-
je scenariusz. Czesciej jednak musi decydowad sam Mistrz.,

Ustalanie prawdopodobicristwa zdarzenia

W grach fabularnych réwnie wazna jak testowanie i takze czesto
stosowang czynnoécig Mistrza bedzie ustalanie prawdopodobiefstwa
zaistnienia jakiego$ zdarzenia czy sytuacji. Bedzie to mialo miejsce
wowcezas, kiedy na tok wypadkdw zadna z cech bohateréw nie bedzie
miata wplywu, gdy decydowad bedzie wylacznie los, czyli rzut kost-
kami. Jednak i w takim razie nie bedzie to zwykle rzucanie kostkami,
do jakiego przyzwyczailiSmy sie, powiedzmy, grajac w Chirczyka.
1 tu los bedzie scidle powigzany z Jogika sytuacji’, z ,realiami” fantas-
tycznego $wiata.

Scenariusz czg¢sto nakazuje Mistrzowi poszukiwanie za pomoca rzu-
tow kostkami zdarzen, jakie moga mie¢ miejsce. Z przytoczonego
w pierwszym odcinku przyktadu, z przygdd Arebell, Branta i Corwina
w lochach kopalni, pamigtacie zapewne jaszczura, ktéry spalby spo-
kojnie w legowisku, gdyby Mistrz wyrzucit kostka 1, 2 lub 3. Ale po-
niewaz Mistrz wylosowat wynik z przedziatu 4, 5, 6 — jaszczur obudzit
sig¢ i zaatakowat druzyne. Pamigtacie tez znaleziska w jamie potwora;
odpowiedniej ilodci wyrzuconych kostka oczek odpowiadato znalezie-
nie jakiego$ przedmiotu wérdd gruzdw i szkieletow.

Poniewaz zaden scenariusz nie przewidzi weszystkich zachowah
graczy, bardzo czesto Mistrz bedzie musial sam ustali¢ jak dalece praw-
dopodobny jest okredlony skutek ich akcji. Najprostsza metoda jest
uzywanie kostki szesciodciennej; zaklada sie¢ przy tym, ze jest jedna
szansa na sze$d, trzy szanse na sze$, pie szans na szeéd itp.

Sposobem bardziej zaawansowanym, dajacym wigkszy rozkiad
prawdopodobienstwa jest uzywanie ,szansy procentowej’, postugujac
sie przy tym kostkami dziesieciodciennymi lub dwudziesto$ciennymi.
Dopdki nie stang si¢ one w naszym kraju powszechnie dostepne, mo-
zemy je zastapi¢ odpowiednio ponumerowanymi ,losami”, wyciggany-
mi z kapelusza lub innego przystosowanego pojemnika. Zaklada sie,
ze gdy jest 60% szans na powodzenie jakiego$ przedsiewziecia lub za-
istnienie jakiego$ zdarzenia, spo$réd Josdéw” ponumerowanych od ,1”
do 0" nalezy wyciagnad 1, 2, 3, 4, 5 lub 6. Przy 95% szans mozna sie,
na przyklad, uméwi¢, ze sposréd karteczek ponumerowanych od ,17
do ,20” tylko wyciagniecie ,20” oznacza niepowodzenie,

A zatem wszystko bardzo proste. Trzeba ustali¢ ,szanse” i rzucié¢
kostka. Gdzie jednak miejsce na realia, na Jlogike zdarzen”?

Przedledzmy przyklad tak banalny, ze trudno o prostszy. Druzyna
bohateréw wedruje miedzg wérdd pdl ,malowanych zbozem rozmai-
tem”. Zgodnie ze scenariuszem s3 tam wiesniacy, Zajeci kosbg. Bohate-
rowie postanawiaja spytac jednego z nich o droge do najblizszej ober-
Zy. Scenariusz nic nie méwi o reakcji wiesniaka.

Co robi Mistrz? )

1. Mistrz decyduje, Ze najbardziej prawdopodobng reakcja chiopa be-
dzie wyciagniecie reki we whasciwym kierunku i odpowiedz: , Ta-
mdj!”. Uwaza si¢ to za tak pewne i oczywiste, ze nie przeprowadza
si¢ zadnego losowania. Juz, juz Mistrz ma zakomunikowac to gra-
czom, gdy nagle opadaja go watpliwosci: czy to prawidlowe? Czy
ma prawo arbitrainie decydowad? Ale przeciez, zeby gra byla inte-
resujaca nie mozna rezygnowac¢ z zadnych iluzji, nawet tych najbar-
dziej fantastycznych. Gra nie jest rozgrywkq Mistrza z graczami, ale
zmaganiami bohateréw z losem i $lepym trafem. Nie! Trzeba losowad!

2. Mistrz zaklada zatem, ze na , Tamdj/” trzeba wyrzuci¢ kostka 1-5, a
,0” oznaczato bedzie.. Wladnie, co? A choéby: , Catujcie psa w nos,
darmozjady, nie widzita, Ze tu zniwa?” Jednak dlaczego tylko tak?
Lepiej ulozy¢ sobie tabelke:

Rzut kostka Reakcja
1-2 negatywna
34 neutralna (Tamdjh
5-6 pozytywna

3. Zaraz, zaraz, mysli Mistrz. Co to jest ,reakcja negatywna™? Czy
chlop, toczac piane z pyska, rzuci sie na bohateréw z kosa? A reak-
cja pozytywna? Czy kmiotek ma zawotaé: ,A na co wam oberza,
chiopaki, chodzta do mojej chatupy, mam dwie corki, obie jak rze-
py!” Jedno i drugie jest skrajnie nieprawdopodobne. Wlasnie, skraj-
nie. Niech wigc tabelka wyglada nastepujaco:

Wynik rzutu
dwiema kostkami (2k6) Reakcja
66 skrajnie pozytywna, przyjazna
65-51 pozytywna
46-21 neutralna i obojetna
16-12 wroga i odpychajaca

11 skrajnie wroga

Mistrz jest zachwycony swoja tabelka, poniewaz zapewnia wielce
realistyczny rozklad prawdopodobienstwa. Przypuszczenie, ze chiop
to niepoprawny altruista jest rownie nierzeczywiste jak to, Ze cierpi on
na mani¢ homicydalng. Co wiecej, Mistrz zauwaza, ze tabele bedzie
mogl wykorzystywad w innych sytuacjach, nawet w innych scenariu-
szach. Mistrz rzuca 2k6, wypada... 23. Tyle roboty, tyle kombinacii,
a chiopina jednak wskaze na zachdd i powie: , Tamdj/”

W kalkulowaniu prawdopodobiefistwa trzeba jednak wziaé pod
uwage wiadnie owg ,logike sytuacyjng” i ,realia”, czyli, rzucajac kostka-
mi w celu ustalenia reakdji przykladowego chlopa, mozna by zastoso-
waé nastepujace modyfikatory:

a. Uzaleznienie reakcji chlopa od testu na Inteligencje bohatera, zwra-
cajacego sie z pytaniem. Test udany to +10 do wyniku 2k6, nieuda-
ny: -10;

b. Uzaleznienie reakcji od sposobu, w jaki faktycznie sie odezwano.
,Hej, chamie!” niewatpliwie zastuguje na modyfikator -10;
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c. Uzaleznienie reakcji od potrzeb gry, od ogolnych zatozen scena-
riusza. Z czym moze wieéniak kojarzy¢ widok uzbrojonego oddzia-
tu? Czy wezmie bohaterdéw za bandytéw, ktérzy, w mysl scenariu-
sza, kraza po okolicy? Czy tez bedzie w nich upatrywal potencjal-
nych obroficow przed smokiem, ktdry, zgodnie ze scenariuszem,
jest gdzie$ w okolicy i porwal juz wszystkie dziewice z jego wsi;

d. Uzaleznienie reakcji od innych okolicznosci. Czy ekipa dopiero wy-
rusza ,w bdj” i jest jeszcze odziana czysto i z fasonem? Czy wraca
z podziemi, jest brudna, zaroénieta i umazana krwia, a z lekéw sio-
det ukradzionych koni wiszg glowy orkdéw? Czy w niedalekiej
przeszioéci bohaterom nie zdarzalo si¢ pali¢ chtopskich sadyb i na-
pastowaé middek, o czym wiedci mogly sie rozejs¢ po okolicy?

e. I inne. Inne. Inne. .

Skomplikowane? Trudne? Warcaby tez s3 trudne.

Powyzszy przyklad nie mial za zadanie przekonywad przyszlych
Mistrzéw, by po deklaracji czynnosci ze strony graczy na pét godziny
zaglebiali si¢ w kalkulacje i wyliczanie. Nie miat tez dowodzi¢, Ze takie
kalkulacje trzeba pomija¢ i decydowac arbitralnie, wedle wlasnego ,wi-
dzimisie”. Stuzyl natomiast wskazaniu, jak zapewnic grze interesujacy
przebieg, jak taczyé poczucie szczescia i $lepego losu z realizmem sy-
tuacyjnym”, jak réwniez zwrdceniu uwagi, ze niekiedy drobne, banal-
ne wydarzenie moze nagle pchnaé gre w nowe, atrakcyjne przygody
i wydarzenia — w nowa wersje scenariusza.

W ustalaniu prawdopodobienstwa sporo roboty bierze na siebie
autor scenariusza. Ulatwia on Mistrzowi prace, albowiem co pewien
czas wplata do tekstu informacje w rodzaju: ,Szansa na zlowienie ryby
w tej rzece jest minimalna (5%).”, ,Jest 30% szans, ze grzebigcego
wérdd kamieni uzadli skorpion.”, ,Troll jest bardzo agresywny, zawsze
(100%) atakuje bez namystu.”, ,Burmistrz zwykle (95%) bierze lapdw-
ki, ale nieczesto (20%) robi to, za co tapéwke wzial.”, Kasztelan jest
szarmancki, jezeli w druzynie znajduje si¢ kobieta, to jest 5 szans na 6,
ze bedzie sig staral przychyli¢ jej nieba.”, ,Mieszkarcy miasteczka ma-
ja zte do$wiadczenia z poszukiwaczami przygdd, najczedciej (4 szanse
na 6) bedg niechetni kazdemu, kto otwarcie nosi bron.”, ,Wedrowa-
nie noca po osadzie to ryzyko (1k6): 1, 2, 3 — napadu opryszkéw, 4 -
zostania oblanym z okna zawartoécia nocnika, 5 — zatrzymania az do
wyjasnienia przez patrol strazy, 6 — bez przygod”.

W scenariuszach, w ktdrych pewne sytuacje beda miaty charakter
kluczowy lub powtarzajacy sie, zamieszczane beda rozbudowane ta-
bele, w ktérych bedzie mozna odszukad zaistniate wydarzenie na pod-
stawie modyfikowanego rzutu kostkami.

Zaden jednak, nawet najbardziej szczegdtowy scenariusz nie uchro-
ni MG przed konieczno$cig wytezania wyobrazni. Nie ma nic bardziej

zabojczego dla gry niz sytuacja, w ktorej bohaterowie oznajmiaja:
,Idziemy do burgrabiego, Corwin bedzie prosit o reke jego corki.”,
a Mistrz moéwi: ,Nie, nie mozecie tego uczyni¢, bo w scenariuszu tego
nie ma". Skutek gwarantowany — gracze nie przekonani do RPG nigdy

. juz nie zasigda do stolu, za$ ich mitoénicy poszukajg sobie innego Mistrza.

Technika testowania i ustalania prawdopodobiedstwa.
wyposazenie Mistrza i graczy

1. Podstawowym, najpopularniejszym i najbardziej potrzebnym ,inst-
rumentem” przy testowaniu jest komplet dwéch kostek szedcios-
ciennych (k6). Dla Mistrza utatwieniem jest sytuacja, gdy gracze po-
siada¢ beda ,,swéj” komplet kostek.

2. Kostki k6 przydadza sie takze w licznych przypadkach ustalania
prawdopodobienstwa (np. ,jedna szansa na sze$¢”). Za pomoca
kostki szescio$ciennej okresla si¢ takze rozklad prawdopodobietis-
twa ,1-3”, przyjmujac, e rzut 1-2 oznacza ,17, 3-4 - 27, 2 5-6 - 3"

3. Zmniejszenie lub zwiekszenie szansy bedzie wielokrotnie wyma-
gato uzycia dwdch kostek k6 na raz, rozpisywania skutkéw na rzu-
ty od 11 do 66 oczek. Nalezy wowczas pamietad, ze niemozliwe
jest wyrzucenie jakiegokolwiek wyniku ,z zerem” (20, 30, 40, 50 i
60). A zatem kombinacji jest 51. Kostki musza mie¢ rozne kolory,
a to dla unikniecia watpliwosci, czy wyrzucono ,16” czy 617
Niekiedy scenariusz (lub Mistrz) zechce tak ,bogato” rozitozy¢
prawdopodobiefistwo, przewidzied tyle ewentualnosci i wydarzen,
ze bedzie to wymagalo uzycia 3 kostek (wyniki od 111 do 666).
Wreszcie k6 mozna ustali¢ prawdopodobienistwo procentowe — ale
tylko w wypadku 50%-50%, pot na pdt - 1, 2, 3 lub 4, 5, 6.

4. Prawdopodobienstwo ,procentowe” wymaga uzycia kostek dzie-
siecio$ciennych (k10) lub dwudziestoéciennych (k20). By¢ moze u-
da sie zainteresowanym graczom przywiez¢ takowe z zagraniczne-
go wojazu lub uprosi¢ ciocie z Ameryki. Rzeczywiscie musi to by¢
USA lub inny kraj anglosaski, w innych rejonach $wiata trudno je
bowiem zdoby¢. Do tego czasu substytutem tych kostek beda kar-
teczki, odpowiednio ponumerowane, losowane z pojemnika. Kar-
teczki z numerami 1-0 pozwola na ustalenie szansy z doktadnos-
cig do 10 procent. Jeéli jest 30 % szans na jakie$ wydarzenie, to
Mistrz wie, ze wylosowanie ,z kapelusza® numerkow 1, 2 lub 3 oz-
nacza powodzenie, numerek wyzszy (w tym 0) — niepowodzenie.
Numerki 1-0 (zero oznacza 10) niezbedne bedg rowniez do ustala-
nia skutkéw uzycia niektérych rodzajéw broni — bedzie o tym mo-
wa w czeéci instruktazu, poswieconej zasadom walki. Sporzadza-
jac ,losy”, nie zapomnijcie oznaczy¢ kropka numerdw 6" 1 ,9".

5. Losujac dwukrotnie z pojemnika bedacego substytutem k10 i nie
zapominajac o ,zwréceniu do puli” wezesdniej wylosowanego nu-
merka, mozna ustala¢ szanse i prawdopodobienistwo w przedziale
od 1 (wynik losowania ,0” i ,1”) do 100 (wynik losowania ,0” i ,0").

6. W celu bardziej precyzyjnego ustalania szansy procentowej, z dok-
ladnoscia do 5%, niezbedny bedzie drugi pojemnik, zawierajacy lo-
sy z numerkami od ,1” do ,20”. Jedli, na przyktad, szansa na jakie$
wydarzenie wynosi 65%, to z pojemnika nalezy wylosowa¢ nume-
rek ,13” lub niZszy. Jezeli szansa wynosi 5%, trzeba wyciagna¢ nu-
merek ,1” — kazdy inny oznacza niepowodzenie.

Uwaga dla graczy, ktérzy bedg chcieli ,zaadoptowad” do naszego
systemu gry inne (AD&D, Runequest, Warbammer). W scenariuszach,
przewidzianych do rozgrywania tymi systemami spotykamy okreélenia
1d4, 1d6, 1d10 itd. ,D” jest skrotem ,die” lub ,dice” (kostka, kostki),
a okreslenie liczbowe oznacza, ile kostka ma mie¢ pdl i ile kostek trze-
ba rzuci¢. Gry innych. systemdw wymagaja uZzywania kostek 4-$cien-
nych, 6-éciennych, 8-§ciennych, 10-$ciennych, 12-$ciennych, 20-$cien-
nych i studciennych (procentowych). Wszystkie, z wyjatkiem k8 i k12
mozemy zastapi¢ ktdrym$ ze wspomnianych wyzej sposobow.

Na koniec propozycja dla Mistrzéw i graczy, dysponujacych kom-
puterem osobistym, uwazajacych sie za ,matych, zdolnych programis-
tow”. Sprobujcie wprowadzi¢ wszystkie kombinacje réznych kostek do
-pamigci” i ,randomizowaé wynik”, gdy zajdzie potrzeba. Zyjemy
w czasach ,naci$nij ENTER”. Czasy kartki, kostki i otéwka odchodzg
w przeszio$¢ — nawet w grach fantastycznych,

Zasady prowadzenia i rozstrzygania
walk i star¢

Walka, orezne starcie na $mier¢ i Zycie, to sél i pieprz gry fabular-
nej. Podejmujac gre bohaterowie wkraczaja do groZnej, pelnej niebez-
pieczenstw krainy, w ktdrej nie po to nosi sie miecz, aby pas obcig-
gal; dookota roi sie od ztych, agresywnych potwordw i niekiedy gor-
szych od nich ludzi. Cel, ku ktéremu w.mys$l scenariusza zmierza dru- ~
zyna, z reguly zaktada uzycie broni w dobrej sprawie. Dlatego tez
zasady i technika rozstrzygania walk musza by¢ przez Mistiza opano-
wane do perfekcii.




Przed opanowaniem owych zasad i techniki, Mistrz powinien poz-
na¢ nieodzowne' sktadniki pojecia ,walka” i w pewnym stopniu poz-
woli¢ poznad je graczom. Skladniki te to:

Bron

Realistyczne rozstrzyganie walk musi uwzglednia¢ fakt, iz rézna
bron powoduje rézne obrazenia. Inne skutki ma uderzenie pieécia, in-
ne cios halabarda, inne kopniecie muta. Bron zatem, niezaleznie czy
bedzie te ,narzedzie” czy ,naturalne uzbrojenie” (kly, pazury, rogi)
podzielimy na ;

TYP BRONI TYPOWY PRZYKEAD OBRAZENIA/PKT.

Lekka noz, palka, bat, kastet 1

$rednia’ kord, buzdygan, patka okuta, 1-3
nadziak, tarcza

Zwykla miecz, topdr, maczuga, wibcznia 1-6

Ciezka miecz dwureczny, halabarda, 1-10

gizarma, cigzki berdysz
Kazdy bohater musi, rzecz jasna, wiedzie¢ jaka bronia dysponuje

i co moze nig uczyni¢ przeciwnikowi. Przeciwnik za$, czyli ,potwdr”,

zawsze bedzie miat w scenariuszu przypisany odpowiedni rodzaj bro-

ni, ktéra zwykle nosi i ktorg sie postuguje. Na przyktad:

Ork (szabla) — ork posiada broti ,zwykla”, odpowiednik miecza, a za-
tem moze nig zada¢ przeciwnikowi rane oznaczajacg strate 1-6
punktéw Kondycji, w zaleznoscei od wyniku rzutu kostka szesciod-
cienng;

Ork (szabla 1-3) — szabla orka, zapewne uZywana niezgodnie z inst-
rukcja obstugi, jest tepa i poszczerbiona — moze zadaé rane od 1
do 3 punktdw;

Zbik (1-6) ~ kly i szpony zbika s3 réwnie niebezpieczne jak miecz,
bron ,zwykta”;

Straznik miejski (halabarda) — halabarda jest ,ciezkg”, niebezpieczng
bronig drzewcows, uderzenie nig powoduje utrate od 1 do 10 pkt.
Kondycji. Brak kostki dziesieciodciennej zmusi Mistrza do uzywa-
nia wyciaganych z pojemnika ,losow” z numerami od 1 do 0,

Tygrys szablozeby (1-10) — groZne zwierze, razi jak bronia ,ciezka”;

Smok (1k10+1k6) — straszliwe kly i szpony, grozny ogon smoka nie
majg odpowiednika w ,klasach” broni, zadaja specjalne obraZenia,
mogace mied fatalne skutki.

. Niekiedy wyszczegdlniona przy opisie potwora brof musi by¢
przez Mistrza poddana ,analizie na prawdopodobiefistwo” i odpowied-
nio zinterpretowana, na przyklad:

Babka-zielarka (Zadnej) — oczywiste, babki nie chadzaja z orezem;

Kowal (zadnej) — niby tez oczywiste, kowal nie jest wojownikiem. Ale
gdy bohaterowie, odmawiajac zaptaty za podkucie konia, wygra-
Z2j3 mu orezem, moze zlapaé za kowalski mlot, ktdry 2 pewnod-
cia ma pod rekg. Taki miot to brofi ,zwykta” (1-6);

Kowal (Zadne — spdr bohateréw z kowalem ma miejsce nie w kuzni,
ale w gospodzie. Miota kowal raczej ze soba nie wziat, ale kio mu
zabroni grzmotng¢ nachala kuflem piwa, krzestem lub sekata ko-
walskg pigscia? Mistrz winien taka ,bron” zinterpretowac jako ,lek-

" ka” (1 punkt),

Rycerz (kopia 1-10, miecz dwureczny 1-10, mizerykordia) — ale rycerza
zaskakuje si¢ na sianie z dziewka z oberzy. Ponad wszelka watpli-
woé¢ nie bedzie miat wtedy kopii i miecza, co najwyzej mizerykordie.

Mistrz winien pamiegtad, ze zardéwno bohater, jak i ,potwér”, walczacy

bez broni z uzbrojonym przeciwnikiem musi by¢ ukarany znacznymi

punktami karnymi (zmniejszajagcymi Warto$¢ Bojowa), tym wiekszymi

im lepiej przeciwnik jest ,uzbrojony”.

Uzbrojenie bohaterdw i korzystanie z broni musi podlega¢ kontro-

li Mistrza Gry. Gracze czesto obwieszaja swego bohatera calym arsena-

lem. Pomijajac juz fakt, jak wysoce nierealistyczny moze by¢ sam cie-

Zar tego calego zelastwa, taszczonego z uporem przez bohatera, to

moze on uzy¢ jednorazowo tylko jednej broni. Brof ,ciezka” jest bar-

dzo nieporeczna w transporcie, a whadac nig mozna tylko oburgcz.

Jezeli akgja rozgrywa sie w podziemiach czy jaskiniach, Mistrz wi-
nien uzna¢ Korzystanie z broni ciezkiej za niemozliwe (np. co z niez-
bedna w podziemiach latarnig? w zebach!?).

Broii dalekosiczna
To szczegdlny orez, za pomocy ktérego mozna razi¢ z dystansu, sa-

memu nie bedac zagrozonym. Do grupy tej nalezy zaréwno bron przez-

naczona wylacznie do walki na odlegloé¢ (tuk), jak i mogaca by¢ zara-
zem dalekosiezng i reczng (oszczep) lub dalekosiezng w kraficowej sy-
tuacji (toporek, néz, miecz) czy tez catkiem improwizowana (kamien).

Bron dalekosiezng podzielimy zatem na grupy, stosownie do dys-
tansu, zasiggu razenia i skutecznodci, czyli zdolnosci do redukowania

Kondycji przeciwnika,

BRON SKUTECZNY DYSTANS OBRAZENIA
Kusza (belt) 60 m 1-6

tuk dhugi (strzata) 80 m . 1-6

Euk kroétki (strzata) 50 m 1-6
Oszczep (itp.) 25 m 1-6

Néz Sm 1

Inna bros 4m 1-3
Pociski improwizowane 4m 1

Uzywanie takdw i kusz, broni prawdziwie ,dalekosieznej” i niebez-
piecznej, musi by¢ poddawane przez Mistrza Gry ,kontroli na realizm”:

— tuki i kusze wymagaja uZycia obu rgk;

~ strzaly i belty nosi si¢ w kotczanie, w ilo$ci okoto 20 szt. Strzaly
i belty, a takze same strzaly o rdznym przeznaczeniu — do lukéw
krétkich i dhugich, nie sq zamienne!

~ tuki i kusze majg swoja ,dalekostrzelno$¢”. Wobec naglego i bez-
poéredniego ataku z bliska sa bezuzyteczne;

— w podziemiach, gdzie latarnie rozjasniaja ciemno$¢ w promieniu
okoto 10 m, tuki i kusze sg malo przydatne. W innych warunkach
Mistrz musi dokiadnie orientowaé sie w odlegtosciach, dzielgcych
strzelca od celu.

Zbroja

Zaklada si¢, ze poszukiwacze przygdd i skarbow nie wyruszaja na
wyprawy zakuci w stal. Nosza mocne, ochronrie, ale raczej ,cywilne”
odzienie (skorzane kaftany, przeszywanice itp.). Moga wszakze zdo-
by¢, kupi¢ lub znalez¢ rézne $rodki ,ochrony osobistej”. Noszac je, sa
mniej podatni na wrogi orez. Te odpornoéé uwzglednia si¢ przy rozs-
trzyganiu walk, odejmujac od Kondyciji ,chronionego” bohatera mniej-
sza liczbe punktow, niz wynikatoby to z rzutu kostks. Na przyklad:
RODZAJ ZBRO1 OBRAZENIA (mniej o)
Tarcza, helm, kirys, krétka kolczuga 1 (za kazdy rodzaj)

Zbroja kolcza 2
Zbroja plytowa 3

Bohater w helmie i kolczudze, z tarcza w lewej rece, przegrywa
starcie z przeciwnikiem uzbrojonym w miecz 1-6. Rzut kostka wska-
zuje na rane, odejmujaca 5 punktdw Kondycji. Wynik zmniejsza sie o 1
(tarcza) + 1 (helm) + 1 (kolczuga), a zatem bohater traci tylko 2 punkty.



Bohater w zbroi plytowej, dodatkowo uZywajacy tarczy, przegry-
wa starcie z gryfem (1-10). Rzut kostka okre$la obraZenia na 4 punkty,
wiec bohater wychodzi bez szwanku.

Jak wynika z powyzszego, ,zakutego w stal” bohatera bedzie bar-
dzo trudno zrani¢, mogtby sie on czué catkowicie bezpieczny i niezwy-
ciezony. Mistrz nie powinien dopuszcza¢ w grze do takiej sytuacij,
wprowadzajac elementy ,realizmu”:

— im lepsza zbroja, tym trudniejsza do zdobycia i bardzo droga;

— zdobyta zbroja musi pasowa¢ na bohatera — zaréwno za mala, jak
i za duza jest bezuzyteczna. Mistrz musi skutecznie pohamowac za-
pedy graczy, pragnacych ustroi¢ si¢ hetmem olbrzyma czy tez
wdzia¢ na si¢ kolczuge malerikiego hobbita;

— ,opancerzenie” musi pociaga¢ za sobg znaczne, karne modyfikato-
1y do testow. W zbroi kiepsko si¢ biega, skacze i balansuje na linie,
nie sposéb sie w niej cicho podkradaéd, nie méwiac o plywaniu.
Zbroje lub ,naturalne opancerzenie” moga posiadac takze ,potwo-

ry”, bedzie to uwzgledniane przy ich ,charakterystyce”.

Niekiedy przedmioty magiczne (lub zaklecia) funkcjonuja analo-
gicznie do zbroi — chronig przed utrata Kondycji, a nie majg negatyw-
nych cech, takich jak np. waga. Sg tez zbroje (hetmy, tarcze) zaczaro-
wane, chronigce lepiej niz zwykle. Bedzie to uwzgledniane w scenariu-
szach; okreélenie np. ,tarcza +3”, oznacza, Ze jest to tarcza czarodziej-
ska, chroni przed utratg nie 1, ale 4 punktow.

~Potwér” czyli przeciwnik

,Potworem” nazywana jest kazda posta¢, kazde stworzenie, jakie
scenariusz moze w czasie gry postawi¢ na drodze bohateréw. Kazda
taka posta¢ moze by¢ adwersarzem w walce, a walka wywiazuje si¢
zgodnie z przypisana scenariuszem rolg potwora bad? tez wskutek
dziatatt samych bohateréw. ,Potworem” bedzie wigc smok, bazyliszek,
upidr, ork czy goblin, ale i wilk, tygrys, rekin oraz pies.fancuchowy.
Bedzie nim czlowiek ~ opryszek, pirat, raubritter, ale i krélewna, bur-
mistrz; straznik miejski, drwal napotkany w lesie.

Kazdy ,potwdr” bedzie miat swg charakterystyke podstawows, za-
pisana w scenariuszu, oraz miejsce i role, jaka scenariusz mu przypisu-
je. Bedzie to, silg rzeczy, krdtki, syntetyczny opis, ktdry musi by¢ przez
Mistrza przeanalizowany i zinterpretowany.

Oto odpowiedni fragment scenariusza:

,Na rozstaju drdg, ukryty w krzakach, czyha Rozbojnik K10 W6 Al
(maczuga 1-6) (10 szt. zlota), ktdry zwykt byt rabowaé przechodnidw”.

Co Mistrz wie z tego opisu? Zabicie rozbdjnika wymagaé bedzie za-
dania mu ,ran” na sume co najmniej 10 punktdéw. Podstawa do ustale-
nia jego Wartodci Bojowej w starciu bedzie 2k6+6. Rozbdjnik moze
walczy¢ tylko z jednym przeciwnikiem na raz (A1); jedli przeciwnikéw
bedzie kilku, to wszyscy poza jednym walczy¢ beda bez ryzyka zra-
nienia. W boju rozbojnik wymierza ciosy maczugd, mogaca pozbawi¢
wroga od 1 do 6 punktéw Kondycji. Wreszcie ma on przy sobie 10
ztotych monet, ktére moga by¢ tupem jego pogromcy. .

Tyle syntetycznych danych podstawowych. Czego jeszcze z tego
opisu moze dowiedzie¢ si¢ Mistrz?

1. Rozbdjnik ,czyha w krzakach”. Jest wiec ukryty, wypatrzenie go
bedzie wymagad testu na Zrecznos<.

2. Rozbdjnik nie ,czyha” bez powodu - wyskakuje z krzakdw znie-
nacka i wola ,Pienigdze albo zycie!”, lub, co bardziej prawdopodob-
ne, grzmoci maczuga bez ostrzezenia. Jesli wiec bohater nie zda po-
nownego testu na Zrecznosé, nie uniknie zdradzieckiego ciosu i do
wiasciwej walki przystapi juz z Kondycja ograniczong o 1-6 pkt.

3. Rozbdjnik ,czyha na przechodniéw”. Jeden samotny bohater moze
by¢ uznany za przechodnia. Czy bedzie ,przechodniem” cata dru-
zyna, uzbrojona po zeby, maszerujgca dziarsko i dumnie? Wielce
glupi musiatby by¢ rozbdjnik, gdyby na taki widok nie ukryl sie
jeszcze glebiej w krzakach, a wypatrzony przez nich nie zwiatby
gdzie pieprz rosnie lub nie twierdzil, ze jest gajowym. Jesli za$
wprzez pomytke” wyskoczy z krzakéw i zaraz w pierwszym starciu
zdrowo oberwie, to z pewnosécia nie bedzie sie bit ,do ostatniego
tchu”, bo albo da noge, albo padnie na kolana, proszac pardonu.
Jak widzimy, pozornie proéciutki i lakoniczny opis potwora zawie-

ra mnoéstwo cennych informacji, na podstawie ktorych Mistrz moze po-
kierowa¢ jego zachowaniem w grze.

Opis potwora zawsze bedzie krdtki i nigdy nie ustrzeze Mistrza
przed wysilaniem wyobrazni. Nie wolno dopusci¢, by ,potwory” ,uo-
gOlnily si¢”, staly sie tylko kombinacjg cyfr i liczb, a walka z nimi —
dodawaniem i odejmowaniem. Kazdy ,potwér” jest jaka$ indywidual-
noécia, ma jakie$ do$wiadczenie czy chocby instynkt. Wszelkie jego
dziatania (generalizujac) sprowadzaé si¢ beda jedynie do dwéch ce-
1ow: .

A. Zabi¢ przeciwnika.,

B. Samemu nie dac¢ sie zabid.

Wychodzac z tego zatozZenia, potwory ze scenariuszy mozemy pod-
zieli¢ na:

1. Potwory, dla ktérych cel A jest celem jedynym. Do tej grupy nale-
ze¢ beda wszelkie ,potwory bezmyslne” (roéliny, owady, skorupia-
ki, migczaki, a takze stworzenia ,wyzsze”, ale na przykiad bardzo
glodne, samice bronigce matych, smoki bronigce skarbdw, stwo-
rzenia ,rozumne”, pozostajace pod ,wiladzg” innych i uzalcZnione
magicznie). Zachowanie takich potwordw jest jednoznaczne — atak
i walka na $mier¢ i zycie. Nie uciekajg one nigdy i nigdy nie dajg
pardonu.

2. Potwory, dla ktorych oba cele (A i B) s3 jednakowo wazne. Nale-

. 2e¢ w1 beda wszelkie agresywne, drapiezne zwierzeta ,wyzsze”,
a takze ,Zli” ludzie i humanoidy. Generalizujac, s3 to stworzenia
o dostatecznej motywaciji i $rodkach do realizacji celu A, lecz dosta-
tecznie madre, by mysle¢ o celu B. ,Potwory” te atakuja, gdy nie
ma ryzyka. Gdy ryzyko jest — my$la jak je zmniejszy¢, gdy to sie
nie udaje — rezygnuja z ataku. W czasie walki, jesli cel A okazuje
sie nie do osiagniecia, kieruja si¢ celem B ~ zmykaja. Rozbdjnik
z naszego przyktadu jest typowym przedstawicielem tej grupy, cho-
ciaz oczywiscie w jego przypadku cel A byt raczej celem Al (cho-
dzito mu gtéwnie o sakiewke ofiary).

3. Potwory, dla ktérych cel B jest celem dominujacym. Beds to stwo-
rzenia grozne, ale nie agresywne, a takze ludzie i humanoidy, poz-
bawione motywacji do osiggania celu A. ,Potwdr” taki nie atakuje
pierwszy. Zaatakuje jednak, jezeli zachowanie bohateréw zasugeru-
je motywacje, wskazujaca na cel A (zaczepka, rozwscieczenie, brak
postuchu, ignorowanie ostrzezenia itp.). Potwor taki walczy i ataku-
je, gdy cel A staje sie oczywistym i jedynym sposobem realizacji
celu B (,zabi¢, by nie da¢ sie zabi¢”).

4, Potwory, dla ktérych cel B jest celem jedynym, poniewaz dla celu
A nie majg ani motywadji, ani §rodkdw. S3 to stworzenia bezbron-
ne, mogace jedynie ucieka¢ lub prosié o taske. Czasami — przypar-
te do muru — walcza na miarg swych skromnych sit.

Na podstawie powyzszego podziatu Mistrz tatwo dokona klasyfi-
kacji kazdego potwora i odpowiednio pokiervje jego reakcjami.
Technika przeprowadzania walki i jej rozstrzyganie

Reakdje — zaréwno potwora, jak i bohateréw — s3 przeanalizowane
i znane, agresywno$¢ jednej lub obu stron nie ulega kwestii. Dobyto
orgza, walka jest wiec nieunikniona. Kolejno$¢ dziatania Mistrza Gry
jest tu nastepujgca:

1. Mistrz sprawdza, czy ktoras ze stron deklaruje uzycie broni dale-
kosieznej, czy razi na odlegloéé. Poddaje kontroli, czy jest to mozliwe.
Jesli tak, przystepuje do okreslenia skutkow uzycia takiej broni. Ma tu
dwie mozliwosci: i

— przeprowadzenie testu na Zreczno$¢ bohaterdw i to niezaleznie, czy
miotajg oni pociski, czy tez sa ich celem. Zdajacy test, jeéli miotali —
trafili, jesli byli celem — zdolali si¢ uchyli¢, uniknaé pocisku, W obu
okolicznodciach stosuje si¢ modyfikatory utatwiajace lub utrudnia-
jace. Cel moze by¢ maly lub ruchliwy, ukryty lub chroniony, a i wa-
runki (ciemnos¢, gesty las) moga nie sprzyja¢ walce na dystans.




— W sytuacjach, gdy druzyna jest obiektem ataku ze strony duzych
grup strzelcdw, gdy pada na bohaterdw caly grad pociskéw, rezyg-
nuje sig z testowania, a okresla trafienie losowo. I tak np. kazdy,
kto k6 wyrzuci 1 lub 2 - zostal ugodzony. Role modyfikatordw bie-
rze na siebie zwigkszanie (1, 2, 3 na k6) lub zmniejszanie (1 na k6)
prawdopodobienstwa. Skutki tego ostrzatu — odpowiednia utrate
punktéw Kondycji — nanosi si¢ natychmiast, po czym sprawdza sie,
czy jest mozliwos¢ ponownego uzycia broni z dystansu. Czynnosci
te powtarza si¢, az dojdzie do walki ,pier$ w piers”. W skrajnych
potozeniach, cata walka moze rozstrzygnad si¢ ,na odlegltosé”.

2. Walka bezposrednia. Kierujac sie logika wydarzen, losowaniem
lub wiasna wolg, Mistrz ustala kto z kim walczy (oczywidcie jedli prze-
ciwnikéw jest wielu). Stosownie do cechy Atak potwora lub potwo-
réw, Mistrz ustala, kto walczy niezagrozony.

3. Mistrz sprawdza, czy potworowi nalezg si¢ punkty kame czy do-
datnie do Wartosci Bojowej. Poleca graczom, by sprawdzili ,plusy”
swoich bohateréw oraz kontroluje prawidlowo$¢ ich poczynan.

4. Mistrz ustala-Warto$¢ Bojows (WB) swojego potwora, dodajac

" do poziomu jego cechy Walka wynik rzutu 2k6. W tym czasie gracze
dokonuja identycznej operacji w stosunku do swoich bohaterow. Wy-
nik koryguje si¢ o punkty karne lub dodatnie.

5. Na podstawie poréwnania WB potwora (potworow) i bohateréw
okredla si¢ wynik pierwszego starcia: kto ugodzit przeciwnika, kto sam
zostat ugodzony. Strona, ktorej WB (po uprzednim uwzglednieniu
wszelkich modyfikatoréw) okaze si¢ wyZzsza, wygrywa starcie — skutecz-
ny cios zadaje przeciwnikowi rany. W przypadku, gdy WB obu walczg-
cych ze sobg stron bedzie réwna, starcie to uwaza sie za nierozstrzygnie-
te — closy sparowaly sie wzajemnie ~ nalezy przej$¢ do nastepnego star-
cia. Oblicza si¢ rodzaj obrazen i odpowiednio zmniejsza Kondycje zra-
nionych. Mistrz nie informuje graczy o iloéci punktéw utraconych przez
potwora — ogranicza sie jedynie do zasygnalizowania tego faktu.

6. Mistrz przyjmuje deklaracje graczy, dotyczace ich dalszego za-
chowania. Czy deklaruja ucieczke? Zmiane ustawienia szyku bojowe-
go? Specjalng taktyke? Czy prawdopodobne 53 jakie$ podobne reakcje
potwora? Kontroli podlega tdkze prawo do punktéw dodatnich lub
karnych do WB.

7. Drugie starcie — powtdrzenie faz 4, 5, 6. Potem analogicznie dal-
sze starcia az do zakonczenia walki, to znaczy do chwili, gdy ktdra$
ze stron nie moze lub nie chee walczy¢ dalej,

Jak widad, bdj, ktory w rzeczywistosci” trwaltby sekundy, koszto-
wa¢ bedzie Mistrza i graczy kilka minut kalkulowania i analiz. Dlatego
wazne jest, aby walce towarzyszyla wlasciwa atmosfera — a takg atmos-
fere moze zapewni¢ tylko barwny, pasjonujacy ,komentarz” Mistrza,
towarzyszacy kolejnym fazom starcia. Nie wolno dopuscic¢, aby gracze
ziewali, sumujac ,stupki”.

Modyfikatory stosowane w walce, urealnianie przebiegu walk

Kierujac si¢ scenariuszem, ale tez logika i zdrowym rozsadkiem,
Mistrz za pomoca karnych lub dodatnich punktéw do WB ,urealnia”
sytuacje walczacych stron.

Karne punkty do wylosowanej WB naleza sie bohaterowi, ktory:

— walczy w warunkach dla siebie niedogodnych, a bedacych zywio-
tem potwora (w morzu z oémiornicg, w bagnie z kajmanem, z dra-
pieznym ptakiem atakujacym z powietrza itp.);

— walczy bronia znacznie gorsza od broni potwora, lub jest bezbronny;

— walczy, bedac ograniczony w mobilnoéci, zrecznosci i szybkosci
(np. obtadowany skarbami, unieruchomiony, schwytany w pajeczy-
ne lub na arkan itp.);

— walczy ,na ostatnich nogach”, ze znacznie ograniczona Kondycja,
podczas gdy potwor jest w pelni sil;

— walczy z potworem atakujacym z zasadzki (w 1 starciw);

- walczy z ,potworem specjalnym”, to jest majacym zdolno$¢ do og-
raniczania WB (napedzajacym strachu swoim strasznym wygladem,
przerazajgcym rykiem, obrzydliwym smrodem, lub w wyniku stoso-
wania magii).

Dodatnie punkty, zwiekszajace WB nalezg si¢ bohaterowi, ktéry:

— dysponuje bronia specjalng lub magiczng, przedmiotami ($rodka-
mi) magicznymi, zwigkszajacymi WB.

Modyfikatory ulegaja:

— kumulacji (bohater bez broni, walczacy z o$miornica w morzu,
z Kondycja bardzo ograniczong bedzie obciazony znacznymi pun-
ktami karnymi do WB (,za wszystko™);

- biezacej weryfikacji (obladowany workiem zlota bohater odrzuca
bagaz, odzyskujac mobilno$¢ i swobode ruchdw — nie ma podsta-
wy do punktow karnych);

- odwracaniu (o$miornica wywleczona z wody na plaze, nie tylko
nie ma przewagi, ale sama jest w niedogodnym potozeniu);

— wzajemnemu znoszeniu si¢ (,potwdr specjalny” emituje gazy, ogra-

niczajace zdolno$¢ walki (WB) przeciwnikéw o 1 punkt, a bohater
walczy czarodziejskim mieczem +1).

Niektore specjalne rodzaje walk

1. Zasadzka. Z natury zasadzki wynika, ze niebezpieczenistwo jest
przemyslnie ukryte lub zamaskowane - jego wczesniejsze wykrycie
wymagac bedzie od bohaterdw testu na Zrecznoéé obcigzonego odpo-
wiednim modyfikatorem. Zasadzka moze by¢ prosta, improwizowana
(patka w feb zza wegta) lub przemyéina, przygotowana zawczasu (pa-
jecza sie¢, wilczy dot itp.).

Atak z zasadzki symuluje sic w grze na dwa sposoby, mozna tez
uzywaé obu réwnoczesnie:

— uderzajacy niespodziewanie potwér ogranicza Kondycje jeszeze 2a-

nim dojdzie do wlasciwej walki;

— podczas 1 starcia po ataku z zasadzki, bohaterowie sg zaskoczeni,
_zdezorientowani i przestraszeni — oznacza to karne punkty do WB.
“Niektére rodzaje zasadzek, zwlaszeza typu ,pulapka”, przygotowa-

nyc' zawczasu moga catkowicie pozbawi¢ bohatera mozliwosci walki,
unieruchomi¢ go (sie¢ pajecza). Nic nie stoi na przeszkodzie, aby bo-
haterowie sami urzadzali zasadzki i korzystali z przywilejow, jakie sie
wowczas nalezq.

2. Ucieczka z pola walki. Zamiast przystapi¢ do boju, bohaterowie
mogg zadeklarowac¢ ucieczke. Mistrz Gry ocenia, czy w danej sytuacii
ucieczka jest mozliwa. Niemozliwy, na przyklad, bedzie odwrdt
w przypadku osaczenia w $lepym lochu czy wawozie, a takze podczas
okraZenia. Ucieczke uniemozliwia rowniez specyfika ataku niektorych
potwordw, polegajaca na pochwyceniu ofiary i unieruchomieniu jej
(,zywe” pnacza, modliszki, kraby, weze dusiciele itp., ale takze
wspomniane juz lassa, arkany, sieci i sieci pajecze, a takze paraliZ na-
turalny i magiczny).

W czasie trwania walki, po kolejnym starciu, bohaterowie moga
mie¢ dosy¢ i oznajmi¢, ze ,odrywaja sie od nieprzyjaciela”. Mistrz mu-
si to uznac jako wykonalne. O powodzeniu ,operacji” decyduje wodw-
czas test na Zreczno$¢ ze stosownymi modyfikatorami. Test nieudany
oznacza, ze walka trwa nadal, rozstrzyga sie kolejne starcie, ale WB
bohatera bedzie wowczas obciazona punktami karnymi — ma to pozo-
rowac¢ chwilows ,dekohcentracje”, odstoniecie sie, utatwienie zadania
przeciwnikowi. Potwdr moze $ciga¢ podajacego tyly bohatera - o sku-
tecznodci poscigu decydowal bedzie test na Zreczno$é: zreczny, moc-
ny w nogach bohater umknie. Niezreczny, ktéry nie zdal testu, zosta-
nie dogoniony i bedzie musial stoczy¢ walke. Gdy potwory prébuja
uciekad, stosuje si¢ analogiczne zasady ~ przeprowadzony test na
Zrecznos$¢ przesadzi czy bohater zdolal zapobiec ucieczee potwora.
Jesli bohaterdw jest kilku, a potwor jeden ~ testuje sie ,do $redniej”.
3. Rozbrojenie, ogluszenie. Bohaterowie moga dazy¢ do rozbroje-
nia, ogluszenia lub innego typu obezwladnienia przeciwnika. Postapia
tak zapewne w celu np. ,zdobycia jezyka”, wzglednie gdy walcza
z wiasnym towarzyszem, bedacym pod wplywem czaru lub wysokop-
rocentowego napitku. We wszystkich tych przypadkach o powodze-
niu decyduje test na Zr¢cznosé, wykonywany przez ,ofiare”, przepro-
wadzony po wygranym starciu — tzn. bohater, probujacy ,rozbrajaé”
mial WB wyzszg niz przeciwnik. Jezeli test na Zreczno$é okaze sie
nieudany, bron zostanie wytracona, lecz takie ,wygrane starcie” nie
pozbawi przeciwnika punktéw Kondydiji; cios byt obliczony wylacznie
na rozbrojenie. Jezeli potwdr prébuje rozbrajaé bohatera, procedura
jest analogiczna — zreczny bohater nie da sobie wytracié¢ broni.

4. Walka na piesci. Pewnym urozmaiceniem scenariuszy i gier bywajg
walki na gole piesci, np. bijatyki w oberzach, pojedynki ,sportowe” itp.
Ograniczenie Kondycji do zera nie oznacza w takich walkach $mierci,
lecz ,knock out”, a powrdt Kondycji na poziom poprzedzajacy walke
odbywa si¢ szybko. lle punktéw ,utraty zdolnosci do dalszej walki” po-
woduje cios pigscia lub innym, niezbyt morderczym z natury narze-
dziem zalezy od fantazji Mistrza — dobra metoda jest odejmowanie tylu
punktow, ile wynosi potowa Sity uderzajacego, zaokraglona w gore.
5. Grozne w skutkach ciosy. Niektére uderzenia lub pchnigcia, zapo-
wiadane przez graczy w walce lub wynikajace z sytuacji (zadane od
tytu, z dogodnej pozydji itp.) Mistrz moze i powinien interpretowad ja-
ko grozniejsze w skutkach. Moze to robi¢ w dwojaki sposéb:

— albo dodawa¢ 1 lub 2 punkty do wylosowanego wyniku

- albo zdawac sie na los, zaktadajac na przyklad, e cios mieczem to

nie 1k6, ale 1k6+1, 1k6+2 jtd. Niektdre, szczegdlne ciosy — jezeli

nie przeczy to zalozeniom konwencji — Mistrz moze zinterpretowaé
jako $miertelne, konczace walke.
Potwory specjalne i walka z nimi

Potwory specjalne maja w scenariuszach zapobiec znudzeniu sie -
graczy zwykla rabaning. Ujmujac rzecz skrétowo, potwora specjalnego
charakteryzuje zamiast (oprocz) ,cyfrowego” okredlenia cech, kategoria
.specjalne” (spec.). I tak, potwory moga mieé specjalng;

A. Kondycje.

Brak podanej liczby punktéw Kondydji oznacza ni mniej ni wiecej

tylko fakt, Ze potwora w ogole nie mozna zabi¢. Najbardziej typo-

wymi reprezentantami tej grupy sa niematerialne duchy i widma,



malenkie skrzaty czy duszki, owady itp. Jedynym (poza ucieczka)
sposobem walki z nimi jest ich przepedzenie — czarami lub innym,
podanym w scenariuszu, sposobem.

B. Kondycje czesciowa (np. Kondycja 12 (spec.)).
Potwora mozna zabi¢, odbierajac mu jego 12 punktdw, ale nie jest
to proste. ,Specjalno$¢” moze polegac na trudno przebijalnym pan-
cerzu, wrazliwodci jedynie na brof srebrna lub magiczng, na szyb-
kim regenerowaniu utraconych punktéw itp.

C. Walke.
Brak liczbowego okreslenia tej pozycji oznacza oczywiscie, e z pot-
worem nie mozna walczy¢ przy uzyciu normalnej procedury — trze-
ba uzy¢ magii, ognia, wody $wieconej itp. Moze w ogdle nie by¢
sposobu na walke z takim przeciwnikiem — poza ucieczkg.

D. Atak.
Nie jest okreslone, z iloma bohaterami potwor moze na raz wal-
czy¢, co oznacza, ze moze on razi¢ wszystkich (bedacych w zasie-
gu, wybranych losowo, nie zdajacych testu itp.).

E. Broa.
Takie potwory nie powodujg utraty punktéw — natomiast paralizujg,
obracaja w kamien, opanowuja psychike, niekiedy momentalnie za-
bijaja — dotykiem (musza wygra¢ starcie), lub samym tylko spojrze-
niem (bazyliszki). Czasem wystarczy ustysze¢ ich §piew (syreny).

F. Broni, czesciowo (np. 1-6+spec.).

Oprécz ,normalnych” 1-6 punktéw Kondydji, ktdre bohater straci

W przegranym starciu, potwor ma jeszcze inne niespodzianki — pa-

rzy, mrozi, razi wyladowaniem elektrycznym, jest jadowity, uzywa

broni zatrutej lub magiczne;.
G. Inne wlasciwosci.

Zaliczymy tu potwory o zdolnosciach do ograniczania WB przeciw-

nikéw, a wiec budzace panike straszliwym wygladem, $mierdzace

itp. Potwory, ktore w krétkim czasie po zabiciu zmartwychwstaja

i szukaja zemsty, zmieniajace w czasie walki cechy i uzbrojenie

(wilkotaki) i wiele, wiele innych... Zaleznie od fantazji autora sce-

nariusza oraz Mistrza Gry.

Zapewne myélicie, ze nie sposob wyobrazi¢ sobie potwora, maja-
cego wszystkie cechy specjalne? A jezeli taki istnieje, musi to by¢ de-
mon z piekla rodem? Mylicie sie. Takiego potwora mozecie spotkaé
w pierwszym lepszym lesie. Oto przyklad:

,Druzyna bohateréw, wedrujac lasem, potraca spréchniaty pien.
Stychaé gniewne brzeczenie i z dziupli wylatuje ROj szerszeni -
(spec.).”

Bohateréw ratuje jedynie btyskawiczna ucieczka, przy czym uciecz-
ke bezkarng gwarantuje tylko Zrecznos¢ = 12, Wszyscy o mniejszej
Zrecznosci rzucajy tyle razy k6, o ile ich Zreczno$é jest nizsza od 12.
Wynik, podzielony przez 2 i zaokraglony w gdre, daje utrate punktdw
Kondycji. Nie mogacy (nie chcacy) uciekad zostaja pozadleni na
$mier¢. Szerszenie nie dadza czasu na zadne proby obrony (ogief,
dym) ani na rzucenie zaklecia. No prosze. Zwyczajne szerszenie, a kto
wie, czy bohaterowie nie woleliby sporego smoka tub bandy orkdw.
Walka ..z horda” '

Jest to jeden ze szczegdlnych rodzajéw walki — z caly, wielleg ban-
da, zwana tez hordg przeciwnikéw. Beds to raczej stabe, pojedyncze,
malo grozne potwory o niezbyt wysokim poziomie Kondycji i Walki,
jednolicie uzbrojone w lekka lub $rednig bron. Jest logiczne, Ze takie
potwory beda laczy¢ sie w bandy i stada. Normalny sposdb rozstrzyga-
nia takich walk, jezeli np. horda liczy okoto 50 osobnikéw, bytby diu-
gi i nudny. Trzeba zatem ,zunifikowac” horde (jej cze$¢ przypadajaca
na jednego bohatera) w sposob nastepujacy: mnozymy liczbe osobni-
kéw w hordzie przez ,osobniczg” ceche Walka. Otrzymany wynik dzie-
limy przez dwa i zaokraglamy w gére. Otrzymujemy w ten sposob ce-
che Walka catej hordy, tak jak gdyby byta ona jednym potworem. Z ta-
kim ,ujednoliconym potworem” musi stoczy¢ walke opadniety przez
zgraje bohater.

Przyklad:

Bohatera atakuje stado szczurdw, jest ich 20, cecha Walka pojedyn-
czego szczura wynosi W1. Bohater walczy ze ,zbiorowym potworem”,
ktérego Walka wynosi 10. .
Przykiad drugi: .

Czterech bohateréw broni si¢ przed horda kobolddw, ktérych jest
25; cecha Walka pojedynczego kobolda wynosi 3, cecha Walka hordy
wynosi¢ bedzie 25 * 3 = 75 : 2 = 38, Bohaterdw jest czterech, 38 rozk-
tada sie na cztery: 10 + 10 + 10 + 8, albo: 10 + 10 + 9 +9. I tyle wyno-
si cecha Walka ,zbiorowych potwordw”, jakimi sg czesci hordy, wal-
czace z poszezegdlnymi bohaterami.

Starcia przeprowadzane sa zwyktym sposobem, inaczej jednak li-
czy si¢ obraZenia. Jezeli starcie przegrywa bohater, odnosi on rany
o wielkodci 1-6 punktdw, niezaleznie jakiego typu bronia dysponujg
czlonkowie hordy. Jedli za$ bohater wygrywa starcie, to odpowiedni
dla jego uzbrojenia rzut kostka okreéla ilu osobnikéw w konkretnym
starciu catkowicie wyeliminowal z walki. W zwigzku z tym, cecha Wal-
ka hordy ulega ciaglej zmianie — zmniejsza sig, odpowiednio do liczby
trupow,

Walka bohatera ze szczurami z pierwszego przyktadu. Bohater
wygrywa pierwsze starcie mieczem, rzut kostka daje 6 oczek. Sze$é
szczurow zostaje wyeliminowanych. Teraz horda liczy 14 zwierzat,
a wiec nastepne starcie bohater stacza z ,potworem zbiorowym”
o Walce réwnej 7. Kolejne starcie wygrane, bohater zabija 4 szczury.
SPotwdr”, ktéry stawia mu czola, ma juz ceche Walka réwng 5 itd.

Horda moze by¢ groznym przeciwnikiem — bohaterowie musza pa-
mieta¢ o zasadzie ,nec Hercules contra plures” i bra¢ nogi za pas, gdy
nadciaga jakas zbyt wesola, a co gorsza zbyt liczna gromadka. W razie
osaczenia bohaterow przez horde i braku mozliwosci ucieczki, Mistrz
moze ratowac ich skore przez podpowiedzenie sprytnej taktyki — obro-
n¢ w waskich przejéciach i korytarzach, na mostach, schodach, za ba-
rykadami itp. Przy zajeciu dobrej pozycji obronnej przez druzyne,
,pierwsza linia” hordy, a wigc i cecha Walka écierajacego si¢ z bohate-
rami zbiorowego przeciwnika, powinna by¢ realistycznie ograniczona.
Przyktad: =

Koboldy, 25 sztuk, cecha Walka 3. ,Zbiorowa” cecha Walka = 38.
Bohaterdw jest tylko dwdch, ale bronig sie na waskim mostku. Mistrz
zaklada, ze na mostek moze wedrze¢ si¢ nie wiecej niz 8 koboldow
na raz (Walka = 12). Kazdy z bohaterow walczy zatem ze ,zbiorowym
przeciwnikiem” o Walce = 6. Oczywidcie na miejsce wyeliminowanych
natychmiast wkroczg koboldy z ,drugiej linii®, stad ich W nie spadnie
ponizej 8, przynajmniej do czasu wyczerpania positkow — ale to juz
co$! Uzycie hordy jako przeciwnika i sposdb traktowania jej w walce
bedzie precyzyinie okreSlone w scenariuszu. Zdarza sie jednak weale
czgsto, Zze Mistrz musi horde stworzyd sam i samodzielnie poprowa-
dzi¢ ja do boju. Typowy przyklad to zadny linczu thum, jaki moze sig
zgromadzi¢, gdy bohaterowie zechcg zbyt $mialo poczynaé sobie we
wsiach i miasteczkach.

Konczac wywody pos$wiecone rozgrywaniu walk w grach fabular-
nych, raz jeszcze rzucamy wyzwanie ,malym programistom”. Sprébuj-
cie wydoby¢ z waszych komputerdw co$ wiecej, niz mozna mied tar-
mosz3c za joystick. A gdyby tak wprowadzi¢ do elektronicznej pamie-

-ci wszystkie kombinacje cech Walka, bron, plusy i minusy modyfikuja-

ce, generowany losowo wynik 2ké i rozstrzyga¢ starcia, naciskajac kil-
ka klawiszy? Jako zywo, moglibyécie tym zaimponowaé nawet najzdol-
niejszym czarnoksieznikom z krainy fantazji®...




Miejscem akcji, tlem i scena kazdej gry jest fantastyczny $wiat,
w ktérym istnieje i dziala magia. Magia to zwykle sztuka trudna i elitar-
na, zagadkowa, grozna i niebezpieczna; niekiedy budzi podziw, czasa-
mi strach, czesto jest potrzebna, nieodzowna, czasem traktowana
wrecz uzytkowo, Czasami znéw tak chaotyczna i niezwykla, ze poréw-
nywalna jedynie z kleskami zywiolowymi. Nasze niniejsze, jakby
wprowadzajace zasady réwniez zakladajg istnienie i dzialanie magii,
lecz w sposdb realistyczny” dla tak prostego systemu.

Wyobrazmy sobie, Ze toczy sie gra. Pigcioosobowa druZyna, zgod-
nie ze scenariuszem przygody; zdobywa zaklety zamek. Druzyna ma
jednak pecha — dwdch jej cztonkdw pada na placu boju, trzeci zostaje
zamieniony w Zabe, czwarty traci wzrok. Ale gracze cheg grad dalej!
Biegng wiec szybko do najblizszego grodu, pytaja o czarodzieja. A jak-
Ze, mieszka tu taki — odpowiada grododzierZzca ~ o, w tamtej wiezy.
Druzyna pedzi do wiezy, wali do drzwi, stuzacy spoziera przez zakra-
towany judasz. Czego? — pyta. Na progu, przypominam, stoi dwoch
pokrwawionych obwiesiéw, w tym jeden niewidomy oraz jedna Zaba.
Tak i tak, powiadaja zdyszani obwiesie, trzeba ozywi¢ dwdch zabitych,
odczarow¢ te zabe i zregenerowac gatki oczne. Potrzebujemy ponadto
kilku magicznych mieczy, dwoéch czapek-niewidek i latajacego dywa-
nu. Wszystko od reki, prosimy, bo bardzo nam si¢ $pieszy! ’

Oj, co$ mi sie zdaje, Ze druzyne poszczuto by psami, i to zakletymi!

Potezni czarodzieje, ktérzy wiele umieja, stanowig w fantastycznym
$wiecie elite. Awanturnicy z noZzami za pasem, trudniacy si¢ mordowa-
niem potworéw i-zdobywaniem zakletych zamkow, elity z pewnodcia
nie tworzq. Potezni czarodzieje, gdy krdl ich zaprasza na bankiet, nie-
kiedy wys$wiadczajag mu taske i zaproszenie przyjmuja. Jeéli cesarz, kto-
remu siostrzenica umarla na suchoty, da im za wskrzeszenie nieboszcz-
ki ksiestwo i reke wskrzeszonej, wtedy prawdopodobnie zechcy si¢
taskawie wysili¢. Jezeli potezni magowie dostang cztery wozy zlota,
zechca, by¢ moze, odpali¢ kilka piorundéw w nieprzyjaciét tegoz cesa-
rza. Pozwolg uprzejmie zanie$é¢ sie na plac boju w lektyce, wszakze
pod warunkiem, iz cala droge beda ich karmi¢ delikatesami, przygry-
waé na cytrze i skrapiac chanelem nr 5. Zalozenie zatem, Ze taki czaro-
dziej poswieci chocby sekunde swojego cennego czasu druzynie po-
szukiwaczy przygdd, jest po prostu $mieszne. A przypuszczenie, zZe
taki mag zechce opuscié swa zaciszng wieze i ruszy¢ na niebezpieczna
wyprawe — jest jeszcze $mieszniejsze.

Kogo tedy bohaterowie moga napotkaé w czasie przygody? Na czy-
ja pomoc — lub towarzystwo — moga liczy¢? Otdz wylacznie na czaro-
dzieja mlodego, niedoswiadczonego, znajacego i umiejgcego opero-
wa¢ jedynie malenikim, mikroskopijnym wrecz zakresem wiedzy ma-
gicznej, a i to z trudem. Moze to by¢ student lub terminator, wylany
z uczelni magicznej za birbanctwo lub kurewstwo, wypedzony przez
mistrza za lenistwo lub niepokorny charakter. Moze to by¢ praktykant
lub czeladnik; zbierajacy ,materialy” lub prowadzacy na zlecenie pre-
ceptora Lfield research” albo wrgcz wystany po piwo. Stowem - be-
dzie to magik niedoskonaty.

I tylko takich — nie innych — gracze moga poprowadzié, jesli wole-
liby bawi¢ sie w ,magi¢”, zamiast w ,miecz”.

Niewgatpliwie znajda si¢ chetni do kreowania nawet i takiego bo-
hatera, bo to tez ciekawe, atrakcyjne i moze by¢ zrédiem dobrej zaba-
wy. A 1o jest przeciez gléwny cel RPG.

Gracz jako .czarodziej” - kreowanie bohatera.

Cechy podstawowe ,czarodzieja” gracz ustala w nieco inny sposob
niz ,wojownika”. Kondycj¢ okreéla si¢ czarodziejowi za pomoca rzutu
2k6, przy czym do wyniku nie dodajé si¢ 12, ale 10. Zreczno$d i Sile

wyznacza rzut 1k6, przy czym do wyniku dodaje si¢ 4, a nie 6. Inteli- .

gendje ustala si¢ standardowo (1k6+6).

Powyzsze zmiany sposobu ustalania cech podstawowych mialy za
zadanie ,urealni¢” kreacje czarodzieja; spedzit on jednak kawatek Zycia
nad ksiggami, a nie na placu ¢wiczen — bedzie wiec z zalozenia mniej
wytrenowany, zaprawiony i zahartowany niz wojownik.

Cechg Walka czarodzieja bedzie, jak zwykle, $rednia Sily i Zrecz-
noéci, ale — uwaga! — zaokraglona w ddt. Czarodziejowi nie przystu-
guja tu Zzadne dodatkowe punkty za wylosowang wysoka warto$¢ ce-
chy. Stuzy to ponownie ,realizmowi” — czarodziej nie miat w zyciu ani
czasu, ani okazji, by doskonali¢ si¢ w bojowym rzemiosle. Bohatera —
magika wyposazymy wszelako dodatkowo w zupetnie nowa, przyna-
lezng jemu wylacznie ceche — w Zdolnos$¢ Magiczng; w skrécie ZM.
Poziom tej cechy wyznaczy rzut 2k6+6. Jesli wylosowana wczesniej In-

teligencja miesci sie¢ w przedziale 10-12 pkt., to ZM automatycznie
podwyiZsza sie o 2.

Czarodziej w grze

Gracza nalezy uswiadomi¢ o pewnych dodatkowych, powiedzieli-
by$my immanentnych wadach i zaletach, plusach i minusach czaro-
dzieja. A s3 nimi:

— uzywanie broni: czarodziej nie byl szkolony w postugiwaniu si¢
orezem, totez nie przywiazuje do niego Zzadnej wagi. Nosi tylko
néz, sztylet ewentualnie lekki kord. Nikt, rzecz jasna, nie zabroni
mu mie¢ i uzywad halabardy wzglednie kosy osadzonej na sztorc —
ale patrz nizej.

— uzywanie zbroi i tarczy: dla czarodzieja to nic wiecej niz tylko nie-
wygodne Zelastwo. Nikt mu nie broni ustroi¢ sie w coé takiego —
ale patrz ponizej.
walka wrecz: czarodziej, jesli musi, walczy tak jak kazdy inny gracz,
wszelako:

a. jesli uzywa czego$ ,ciezszego” niz lekki kord, karany jest w wal-
ce dwoma karnymi punktami do WB;

b. zbroja, jesli ja nosi, chroni go w normalny sposdb, ale jest to ka-
rane dodatkowymi karnymi punktami: do WB minus 2, do wszyst-
kich testéw na Zrecznosé — plus 2;

c. ciezka, niewygodng bron lub zbroje MG moze uznaé za utrud-
nienie w rzucaniu zakle¢ i zastosowac karne modyfikatory;

d. nigdy nie przystuguja czarodziejowi zadne punkty dodatnie do
WB z tytutu lepszej broni, dogodniejszej pozycii czy sytuacji, zasko-
czenia itp.;

e. wszystkie ,zrecznodciowe” czynnosci w walce, jak tucznictwo,
miotanie pociskéw, ucieczki, poscigi itp. czarodziej testuje z mo-
dyfikatorem +1;

Wszystkie za$ modyfikatory sa kumulowane.

O powyzszych konsekwencjach gracz musi by¢ dokladnie poinfor-
mowany — musi mie¢ $wiadomo$¢, ze bezsensowne i wrecz niebez-
pieczne jest w jego przypadku obwieszanie sie Zelastwem, a proby
rozwigzywania konfliktéw walka ,mano a mano” majg najczesciej mar-
ne szanse powodzenia.

Musza o tym wiedzieé i inni gracze z druzyny — musza mie¢ $wia-
domo$d, ze towarzyszacy im magik jest w pewnych sytuacjach bardzo
zagrozony i jesli nie zapewnig mu stosownej ochrony, rychto moga
by¢ zmuszeni do wykopania dla niego zgrabnej mogitki.

Co z ,plusami” magika? Ano, jest on w koticu czarodziejem, liznat
troche magicznej wiedzy, w czasie nauki to i owo przeczytal, o to
i owo si¢ otart. Ma tez co$ w rodzaju intuicji magicznej:

a. aby rozpoznaé innego czarodzieja, zorientowad sie (ogolnie) w ma-
gicznym charakterze amuletu, eliksiru, pisma czy symbolu, aby
~mie¢ podejrzenie”, ze iluzja to iluzja, ze w najblizszej okolicy ktos
uzyt magii albo ze nad okolicg ,wisi i pachnie czarodziejska aura”
czarodziej testuje Inteligencje z modyfikatorem minus 2 i nie musi
uzywa¢ zaklecia;

b. przy okazji pobierania nauki o elementarnej magii czarodziej przys-
woit sobie choéby podstawy innych nauk: chemii, zoologii, botani-
ki, medycyny. Jako typowy przedstawiciel ,inteligencji” $wiata gry.
mag zna zapewne jezyki obce, historig, zwyczaje innych humanoi-
dalnych ras, konstrukcje systeméw spolecznych, podstawy ekono-
mii. W wielu wypadkach niepotrzebne i niecelowe bedg testy —
MG ma bowiem obowigzek zatoiyé, ze czarodziej ,wie” lub ,sly-
szal o czyms$ takim”.

Mechanika gry - rzucanie zakle¢
Swiat gry pelen jest magicznej energii (,aury”). Czarodziej potrafi

z niej ,czerpad” i kierowad nig. Polega to na koncentracji, wypowie-
dzeniu magicznej formuly i wykonaniu magicznego gestu. Zawsze na
tych trzech czynnosciach.

Rzecz jasna, gracz nie musi znaé i uzywa¢ zadnych formut ani wy-
machiwaé rekami — wystarczy imperatyw: ,Rzucam czar Za$nij na
przywodcee goblindw!”

Trzy skladniki czarowania (koncentracja, stowa, gest) okre$laja, ze
do takiej czynnodci niezbedne sa:

a. czas. W naszym systemie, w krotkich przygodach, czas gry to czas
realny, a wigc realistycznie” na koncentracje, machnigcie reka i wy-
betkotanie kilku stéw wystarcza od kilku do kilkunastu sekund;

b. warunki. Nie komplikujac: mag musi mie¢ chwile spokoju, musi



by¢ zdolny do uzywania glosu i mie¢ przynajmniej jedna reke wol-

ng. Wyczyn czarodziejki Yennefer z mojego opowiadania ,Granica

mozliwoéci” (rzucata zaklecia noga), nie zostal nigdy przez nikogo
powtdrzony, chociaz pare oséb prébowalo...

‘Warunki to mozliwo$¢ koncentracji. Koncentracja nie jest mozliwa,
na przyklad, podczas plywania czy toniecia w kipieli, spadania z mu-
réw i skat, trudnych wspinaczkach, karkolomnych ucieczkach, posci-
gach, ostrej jezdzie konnej itp. Koncentracje mozna zniweczy¢ ot — chod-
by trywialnym sposobem: walgc czarodzieja w teb twardym przedmio-
tem. Mag zwigzany w kij niezdolny begdzie do gestykulowania, zakneb-
lowany — do wypowiedzenia formuly. Koncentracje silnie utrudni
(a w kraficowych sytuacjach uniemozliwi) silne porazenie maga, jego
cigzka kontuzja, powaina choroba, wyczerpanie, wycieficzenie przez
gldd lub pragnienie, udreczenie skrajnym upatem lub mrozem itp.

Jak to wyglada w czasie walki? Céz, jedli bedzie napadniety znienac-
ka, z zasadzki, to wezmie po czerepie, zanim zdota pomysle¢ o czarach.
Inaczej zaklada sie, ze przygotowanie i rzucenie zaklecia nie zajmie mu
wiecej czasu niz przeciwnikowi wydobycie miecza i zamachniecie sie.
W czasie trwajgcej juz walki, jezeli czarodziej jest uwiktany w bdj, jesti
zadaje lub odparowuije ciosy, jesli $ciga lub ucieka — czarowaé oczywis-
cie nie jest w stanie. Natomiast gdyby druzyna deklarowata stosowne
czynnoéci (,Nasz czarodzief cofa sig, my go chronimy, bierzemy na siebie
caly impet natarcial”) i gdyby czynnoéc ta byla rzeczywiscie mozliwa
(lub uda sie test) mag miatby petna swobode. Mozna przy tym domnie-
mywac, ze w takim razie rzucenie zaklecia zajmie mu tyle samo czasu,
co innym walczacym jedno starcie. Nie mozna jednak rzucaé zakled jak
karabin maszynowy ~ czas potrzebny na ponowng koncentracje i kolej-
ne zaklecie mozna w czasie walki kalkulowa¢ na co najmniej 3 starcia —
pod $cisla kontrola, czy nie zaszty w tzw. ,miedzyczasie” okolicznosci,
ktore czarowanie utrudnia, uniemozliwia lub z kolei utatwia.

Zdolnos¢ Magiczna (ZM) i jej wykorzystanic

LNiedodwiadczony” czarodziej, czyli taki, jakim jest gracz, ma ogra-
niczong ,umiejetnos¢”, okreslona przez poziom jego ZM, wynoszaca od
minimum 8 do maksimum 20 punktdéw. W ramach ZM magik wybiera
sobie ze spisu czaréw odpowiednig ich iloé¢. Kazde zaklecie ma przy-
pisang ilo$¢ punktdw — tzw. koszt czaru. Suma kosztéw wybranych zak-
le¢ nie moze przekroczy¢ ZM. Repertuar zakle¢ jest staly i w czasie da-
nej gry niezmienny. Zakle¢, ktdrych czarodziej w repertuarze nie uwz-
glednil, nie moze rzuca¢. Natomiast zaklecia wybrane i w repertuarze
uwzglednione moze rzuca¢ dowolng iloé¢ razy i w dowolnej kolejnos-
ci, lecz przy kazdym rzuceniu traci tyle punktéw ZM, ile kosztuje” da-
ny czar. Majac do dyspozycji — miedzy innymi — zaklecie Otwieram
(koszt 1 pkt), moze je rzuci¢ dziesied razy z rzedu, jesli zechce, a jego
ZM obnizy sie o 10 punktéw. ,Dziesie¢ razy” to oczywiscie przyklad,
bo nie ma tu Zadnych ograniczen. Wyczerpanie ZM do zera nie oznacza
utraty zdolnoéci czarodziejskich. Mag moze rzuca¢ zaklecia nadal, ale
traci wowcezas odpowiadajaca kosztowi” (lub jego czeéci) liczbe punk-
téw Kondycji. A zatem — uwaga! — w skrajnym przypadku mag moze
umrzed, jesdli nieostroznie ,wyczerpie” swa energie zakled!

ZM mozna w grze ,odbudowywad” podobnie jak Kondycje —
np. w drodze dhuzszego odpoczynku, czy innych form fizycznej i psy-
chicznej regeneracji. Jezeli scenariusz tego nie okreéla, MG moze przy-
ja¢, Ze sytuacja, w ktdrej pozwala sie graczom na odzyskanie pewnej
ilodci punktéw Kondydji, oznacza dla czarodzieja dodatkowo ,odzysk”
dwukrotnie wiekszej liczby punktéw ZM. ZM, jak inne cechy, nigdy
nie mozZe przekroczy¢ poziomu wyjsciowego. ’

Gracz, zamierzajac kreowa¢ czarodzieja; winien wnikliwie przestu-
diowad liste zakled¢, a szczegdlnie zapoznad sie z tymi, ktore wiaczy
do swego repertuaru. I to zanim rozpocznie si¢ gra. Powinien tez wy-
jasni¢ z MG wszystkie problemy ,interpretacyjne”. Mistrz i gracz mu-
sza by¢ zgodni w przewidywaniu efektu zaklecia, warunkach umozli-
wiajacych lub wykluczajacych uzycie, skutecznosci, zasiegu, czasu
trwania, ryzyka itp. Jedli opis czaru (mea culpa!) jest nieprecyzyjny
i budzi watpliwosci, nalezy go sprecyzowad i przyja¢ consensus. Gracz
poczatkujacy w roli maga moze chcie¢ (lub musie¢) wyjasnia¢ pewne
watpliwosci réwniez pdzniej, w czasie trwajacej juz gry. Jedynie abso-
lutnemu nowicjuszowi moina na co$ takiego zezwoli¢ ~ bardziej dos-
wiadczonemu graczowi absolutnie nie. Mistrz nie moze grac za gracza,
a wybdr jakie zaklecie rzuci¢, na co lub na kogo, czy w ogdle rzucié¢
i kiedy? - s3 to przeciez podstawowe decyzje ,gracza-czarodzieja”, de-
terminujgce przebieg gry.

Skutecznosé magii — zaklgcia udane i nicudane

Przypominam — gracze moga kreowac tylko role mtodych, niedos-
wiadczonych adeptdw sztuki czarnoksieskiej. Nic wiec dziwnego, ze
moze si¢ zdarzy¢ popelnienie przez nich bledu w sztuce. Operowanie
wszechobecng w przyrodzie magiczna sita wymaga ogromnej wiedzy
i samokontroli. Nawet najzdolniejszym czarodziejom nie s3 obce poje-

cia bledu, fiaska, pecha czy ,zlego dnia”. Im trudniejsze zaklecie, tym
szansa bledu i ,niewypatu” wyzsza. Trudnoéé zaklecia okreéla jego
koszt. Zaklecia o koszcie 1 punktu rzuca sie bez ryzyka fiaska (bazo-
wego). W odniesieniu do zakle¢ ,drozszych” przyjmuje sie, ze ryzyko
to wynosi tyle dziesigtek procent, o ile koszt jest wyzszy od 1. Przyk-
tadowo — czar Niewidzialno$¢ (koszt 4 punkty) ma szanse ,niewypatu”
réowng 30 procent. Po zaanonsowaniu checi rzucenia tego zaklgcia,
gracz toczy po stole 2k10 — rzut w przedziale od 0-1 do 3-0 oznacza
fiasko, rzut w przedziale 3-1 do 0-0 - powodzenie.

Dodatkowo (takze w odniesieniu do zakle¢ o koszcie 1 punkm)
stosuje si¢ modyfikatory utrudniajace:

a. szansa fiaska wzrasta o 10%, jedli Kondycja czarodzieja zostata ogra-
niczona do 1/3 (zaokr. w gore). Przykladowo, mag o KON wyjscio-
wej = 20, ktéremu w wyniku ran i kontuzji KON spadta do 7, rzuca
zaklecie Niewidzialno$é z 40% szansa ,niewypatu”. Gdyby rzucat
zaklecie Swiatlo (koszt 1 punktu) miatby 10% mozliwoéé niepowo-
dzenia, cho¢ w normalnej sytuacji nie jest to zaklecie ,ryzykowne”;

b. do uznania MG (ale nie wiecej niz 10%) jesli warunki czarowania

53 wyjatkowo trudne, przy czym ,trudnych warunkdw” nie nalezy

myli¢ z takimi, ktére w ogdle udaremniajg rzucenie zaklecia. Najo-

gdlniej mozna stwierdzi¢, ze owe ,trudne warunki” to chwile ostrej
akdji w grze, wymagajace od czarodzieja po$piechu. Sg one w sytu-
acjach zagrozenia stresujace. Walka bedzie typowym przyktadem!;
. modyfikatory narzucone scenariuszem;
. inne, zalezne np. od sily ,przeciwstawnych magii”, o ktérych be-
dzie mowa w dalszej czesci.
I tu rowniez wszystkie modyfikatory kumuluje sie.

joNN o]

Ryzyko ~ skutki nicudanego zaklecia

Niefrasobliwe igranie z ponadnaturalnymi sifami jest ryzykowne.
Czarodziej ryzykuje co$ wigcej niz tylko niepowodzenie zamierzone-
go przedsiewziecia. Grozi mu tez tzw. ,backfire” — proch moze spali¢
na panewce, ale moze by¢ tak, ze rusznica eksploduje w dioniach.

2N
74

=
175
i

R

S
SeN

s

Skutki nieudanego zaklecia moga by¢ nieznaczne, wrecz mato widocz-
ne. Moga tez by¢ przykre — z reguly jest to utrata punktéw ZM, poda-
na przy komentarzach do zakleé. Chodzi o utrate dodatkowych punk-
tow, kumulujacych sie z kosztem nieudanego zaklecia! Mogs tez — na
szczebcie nie zawsze — wystapi¢ skutki fatalne, az do naglej $mierci
wiacznie. Jedli rzut 2k10 wskazat fiasko rzucanego czaru, gracz jeszcze
raz rzuca, tym razem 1ké:
Wynik 1-5 — syknelo, blysnelo, zasmierdziato. I wszystko.
Wynik 6 — Ojej-jei! Rzud jeszcze raz 1k6. Skutki przykre juz cie spotka-
ty, ale to jeszcze nie koniec: ’
Wynik 1-5 — Patrz komentarz przy rodzajach zakle¢, ,odpisz” sobie
wskazang, dodatkows liczbg punktow ZM. .
Wynik 6 — Ojej-jej-jej! Patrz komentarz przy danym zaklgciu. Jesli
nie przewiduje si¢ tam ,skutkdw fatalnych”, zastosuj tylko ,skutki
przykre”. A jesli sie takowe przewiduje... to wladnie cie spotkaly.
,Skutki przykre i fatalne” spotykaja pechowego czarodzieja natych-
miast, nie ma sposobu na ich ,odwrocenie”, nie pomoze nawet ,zew-
netrzna” pomoc drugiego czarodzieja. Mozna jedynie pdZniej leczyd
i zwalcza¢ skutki. Niezaleznie od efektéw widocznych i wyczuwal-
nych, mag zawsze wie, Ze rzucane zaklecie spalilo na panewce.




RODZAJE ZAKLEC1ICH LISTA
Grupa I - czary typu Zmiana

Popularnie zwane ,reka maga”, albowiem efekty magiczne w pos-
taci zadanej zmiany struktury materii lub jej wlasciwosci mag uzyskuje
za pomocs dotknigcia danego przedmiotu lub bezposredniej, ,kontak-
towej” bliskosci. Owo ostatnie pojecie wprowadza sie po to, aby czaro-
dziej nie musiat ,maca¢” obiektu, gdyby mogto to mie¢ niepozadane
skutki (porazenie, oparzenie, zakaZenie, uruchomienie pulapki itp.).
MG nie moze, przykladowo, domaga¢d sig, azeby czarodziej dotknat
umieszczonego trzy metry nad ziemig napisu, ktéry chee odezytaé zak-
leciem Czytam. Ale ,blisko$c” jest nieodzowna — gdyby napis lub sym-
bol widniat na choragwi, zatknietej na szczycie wiezy odleglej o dwieé-
cie metréw fortecy, zaklecie bytoby bezuzyteczne.

Sporo zakled¢ z grupy Zmiana czarodziej moze (bez zastosowania
~Wwspomagan”) rzuci¢ wylacznie na siebie. Inne moze rzuci¢ na inng
osobe (esli chee) lub na przedmiot. Zawsze jednak jest to jedna osoba
lub jeden obiekt.

Skutkami ,przykrymi” niepowodzenia czaréw z tej grupy jest utra-
ta (dodatkowa) tylu punktdw, ile wynosi koszt zaklecia.

Zaklecia z grupy Zmiana wymagaja tiieco dhuzszej koncentracji niz
inne — s3 ,najwolniejsze”, wymagaja najwiecej.czasu. %

Typowymi zakleciami z tej grup sa:

Wykrywam (koszt I pkt.)

W promieniu 20 m od czarodzieja wszystkie przedmioty, stwory i o-
soby magiczne lub zaczarowane $wiecg czerwong poswiata, ktdra widzi
wylacznie rzucajacy zaklecie. Poswiata moze byé w naturalny sposéb
maskowana (np. magiczna rézdzka w niemagicznej skrzyni nie bedzie
widoczna, zanim sie do skrzyni nie zajrzy). Czar dziata 1k6x10 minut.
Czytam (koszt ] pkt.)

Pozwala zrozumied znaczenie lub tredé kazdego (w tym magiczne-
g0) pisma, hieroglifu, znaku, symbolu, a takze ksztattu, koloru, zapa-
chu, dfwigku, nawralnie o ile co$ rzeczywiscie znamionujg i znacza.
Pozwala tez zrozumieé zaklecie zapisane na zwoju, zorientowac sie
w rodzaju i sposobie uzycia oraz dzialania przedmiotu magicznego czy
eliksiru. Umozliwia wykrycie i zrozumienie funkcjonowania magicznej
pulapki lub zamkniecia. Dziata 1k6x10 min.

Uwaga: czar pozwala rozumie¢ obcy jezyk, ale wylacznie biernie;
konwersacji nie umozliwia.

Zamykam (koszt 1 pkt.)

Magicznie zamyka wszystko, co normalnie mozna zamknad¢ lub
unierachomimé: brame, drzwi, okno, kratg, schowek, skrzynie, zapad-
nie itp. Zamykane urzadzenie nie musi weale mieé zamka - czar doku-
mentnie blokuje kazdy mechanizm: zamek (jedli jest), kiddke, zawiasy,
prowadnice, windy, kolowroty, dzwignie itp. Otworzy¢ ,zamkniecie”
mozna wyljcznie brutalng sitg (jedli to mozliwe i realne) lub czarami
Owwieram i Odczyniam. Dziala natychmiast, ale tylko na 1 obiekt.

‘Wersje:

Mocno zamykam (2 pkt.) — otworzy¢ mozna jedynie czarami.
Tarasuje (koszt 4 pkt.)

Zamyka niewidzialng bariera korytarz, przejécie, portal, tunel, wej-
$cie do jaskini, otwér okienny. Tarasowany prze$wit nie moze by¢
wigkszy niz 3x3 m, inaczej zaklecie w ogdle nie podziala. Tarasujaca
bariera jest obustronnie nieprzenikalna dla wszystkich stworzen
i przedmiotdw, takze magicznych. Otworzy¢ przejscie mozna tylko ma-
gia. Autor likwiduje bariere ,na zadanie” bez dodatkowych operaciji
i kosztow. Jeéli ,zatarasuje” i pdjdzie sobie, to bariera utrzymuje si¢
przez 1k6 dni, po czym samoczynnie znika.

Wersje: bariery na wieksze przedwity, odpowiednio ,drozsze”.
Otwieram (koszt I pkt.)

Dziala na zwykle, jak i magiczne ,zamkniecia”. Czar uruchamia me-
chanizm kazdego typu (vide Zamykam) tub daje potrzebna site (pod-
noszone kraty, cigzkie wrota, zawalajace gtazy itp.) Otwiera miejsca
sekretne, o ile zaklecie rzucone jest na ,wladciwe miejsce”.

Nie otwiera barier typu Tarasuje i podobnych.

‘Wersje: ) .

Otwieram z moca — niweluje punkty ,przewagi magicznej’, jesli za-

mykajacym magicznie byl silniejszy czarodziej. Koszt (zaleznie od

liczby likwidowanych punktéw) —~ 2, 3, 4 i wyzsze.
Lecze (koszt 2 pkt.)
Dziala na wszystko, co posiada Kondycje (poza istotami i obiektami

magicznymi oraz ,mattwiakami”). Dotknietej osobie przywraca 1k6+1-

. punktu utraconej Kondydji. Nie przywraca za$ utraconej ZM. Kondycja
nie moze przekroczy¢ poziomu wyjsciowego.

Wersje:

Silnic lecze (4 pkt.) — przywraca 2k6 + 2 punkty.

Szkodze (1pkt.) — pozbawia 1k6 punktow.
. Skutkiem fatalnym fiaska Leczg jest odwrotnosé zaklecia — osoba

dotknieta traci (lub zyskuje w razie Szkodzg) odpowiednia liczbe pun-
ktow Kondycji.
Regenerujg (koszt 6 pkt.)

U zaklinanej istoty Kondycja i ZM wracajg do poziomu wyjéciowe-
go. Jesdli inne cechy (Sita, Zrecznoéé itp.) byly obnizone z tytulu ,zwyk-
tych” obrazen, wracaja réwniez do wyjéciowego poziomu. Czar nie ma
wplywu na punkty utracone w wyniku klatwy. Natomiast odtwarza
Kondydje zniszczong w wyniku ,skutku fatalnego”, lecz nie przywraca
W ten sam sposob punktdw ZM, ani innych cech.

Uwaga: wbrew nazwie nie regeneruje urraconych organow ani
tkanki. Nie leczy na przyklad $lepoty.

Skutek fatalny: obiekt zaklecia nagle umiera. Jedli czarodziej rzucat
czar na siebie, to réwniez umiera. Jezeli na inng osobe — traci calg ZM
i 1k6+2 punktu Kondyciji.

Wersje: Sa nimi zaklecia uzdrowicieli, niektérych kaptandw, wy-
sokich druidéw i poteznych czarodziejéw: tacy mogg regenerowaé ut-
racone organy i tkanke, przywraca¢ wzrok, leczy¢ magiczny obled, pa-
raliz, petryfikacje, klatwy, skutki nieudanych zakleé itp. A nawet
wskrzesza¢ zmarlych.

Neutralizuje (4 pkt.) ] ‘

Neutralizuje wszelkie jady, trucizny, toksyny, narkotyki, bakterie,
wirusy itp., ktére dziataja na organizm. Nie przywraca jednak urtraco-
nej kondyciji (ani tez innych cech).

Skutek fatalny: czarodziej traci 1k6+1 punktuy KON i mozliwoé¢ rzu-
cania zaklg¢ na 24 godziny.

Lewituje (koszt 2 pkt.)

Czarodziej unosi si¢ w powietrzu, w sposob kontrolowany, na do-
wolna wysokoé¢. Ruch mozliwy wylacznie w pionie, réwniez z obcia-
Zeniem (1 osoba lub ekwiwalent). Czas trwania 30 min.

Skutek fatalny: czarodziej (i jego bagaz) staje sie totalnie niewazki,
unosi sie w gore i znika w przestworzach na wieki wickéw,

Lece (koszt 4 pkt.)

Jak Lewituje, ale mozliwy jest tez ruch w dowolnym kierunku,
z maksymalng predkoscia galopujacego konia (30 km na godz.). Czas
trwania: 30 min., mozna wigc odlecie¢ na okolo 15 km. Podobnie jak
przy lewitacji mozliwe obcigZenie.

Skutek fatalny: po czarodzieju ginie wszelki $lad.

Przenikam (koszt 4 pkt.)

Czarodziej (wraz z osobistym ekwipunkiem) przenika przez $ciany
z dowolnego materiatu, nie grubsze jednak niz 2 m. Je$li $ciana jest
chocby minimalnie grubsza, czarodziej materializuje siec wewnatrz i gi-
nie. Zaklecie dziala jednorazowo — na jedng ,warstwe”.

Skutek fatalny: czarodziej zamienia sie w 1o, co zamierza przeni-
kad: kamien, drewno, metal, szklo itp.

Wersje: niezwykle silna wersja tego zaklecia: polega na umiejet-
nosci wielogodzinnego drazenia litej skaly i kamienia o nieograniczo-
nej grubosci — znane wylacznie kaplanom zagadkowego narodu Ul-
goéw (vide David Eddings ,Belgariad”).

Kto, ja? (koszt | pkt.) .

Pseudo-niewidzialnoé¢. Czarodziej staje sie dla wszystkich ,obojet-
ny” — nikt go nie zauwazy, nie zatrzyma, nie zapamieta; nawet bardzo
czujni wartownicy lub tropiciele (w tym psy itp.) nie zwréca nan uwa-
gi, przepuszczg go lub ming obojetnie. Dziata 30 minut. )

Ukryty pod tym zakleciem czarodziej musi zachowywaé sie ,jak
myszka”. Jakiekolwiek ostentacyjne lub nawet przypadkowe zwrdcenie
na siebie uwagi przerywa dzialanie czaru. Szczegdlnie za$ niszcza go
wszelkie akcje agresywne: od uszczypniecia panienki w tylek poczyna-
jac, na prébie zamordowania kogo$ koniczac.

Uwaga: nie dziala na alarmy ,mechaniczne” i magiczne, w tym
i magicznych wartownikow, np. posagi.

Niewidzialnosé (koszt 4 pkt.)

Czarodzieja (wraz z osobistym ekwipunkiem) nie mozna absolut-
nie wykry¢ za pomocg wzroku. Akcje ,agresywne” nie anuluja czaru.
Wielu uczonych zajmowalo sie badaniem zjawiska, nie mogac zwlasz-
cza pojaé, dlaczego czarodzieje tak lubia to zaklecie. Jest ,drozsze”
i bardziej ryzykowne od prostego Kto, jaz Jest bezuzyteczne wobec
stworzet\, ktére umiejg $wietnie rozpoznawaé i kierowad sie dotykiem,
stuchem, wegchem, temperatura, drganiami powietrza lub gruntu —
a wiekszodé zwierzat 1o umie. Jest bezuzyteczne — bo jest to za popu-
larne. Byle glupek, gdy wyczuje co$ podejrzanego, od razu podejrzewa
~niewidzialnego czlowieka” i sypie dookota maka, bryzga farbg lub
chocby $mietana. ,Niewidzialnego” wykryje kazdy alarm lub wartow-
nik magiczny, ujawni go tez proste Wykrywam lub Odczyniam. Po co
wigc to komu? Trwa 30 min.

Skutek fatalny: czarodziej traci wzrok na 1k6 dni. Uwaga: ile to dni,
wie tylko MG!

Znajduje (koszt 2 pkt.)

Czar prowadzi czarodzieja bezblednie do wszystkiego, co w pro-

mieniu 30 m zostalo ukryte, schowane, zamaskowane, zgubione, oblo-
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Zone niewidzialno$cig lub iluzja. Moze to by¢ wiele przedmiotdw,
obiektdw, stworzen itp. ~ zaklecie, dziatajac w danym promieniu, pro-
wadzi czarodzieja po kolei od najblizszego do najdalszego ,obiektu”,
Miedzy czarodziejem a ,obiektem” musi istnieé¢ ,wolna droga” — cho¢-
by najbardziej kreta, ale musi by¢. Czar nie pokaze np. skarbu w za-
murowanej na ghicho komnacie, ale jedli jest do téj komnaty tajne wej-
Scie, zaklecie do wejscia przywiedzie. Doprowadzi, lecz weale go nie
wskaze. Nie wyjasni, tez jak je otworzy¢, Czar dziata tak diugo, az mag
odnajdzie wszystkie przedmioty ukryte w zasiegu aktywnosci zaklecia.
Uwaga: zaklecie znajduje rzeczy ,ukryte’z intencja ukrycia”. To, co uk-
tyta natura (np. zlote zyly, samorodki), jest dla zaklecia niewykrywal-
ne. Przedmiotéw zgubionych (np. upuszczonych w trawe) nie uwaza
si¢ za ,naturalnie ukryte”, totez czar do nich zaprowadzi.

Uwaga druga: ostrzega si¢ przed rzucaniem zaklecia w miejscach,
gdzie tetni Zycie! W lasach czarodziej bedzie sie miotat od mréwki do
$pigcego w norze chomika, znajdowal w szparach i dziuplach pajaki
oraz inne plugastwo, ktére sie tam ,schowalo z intencjg ukrycia”. Na
dworach i zamkach zamecza czarodzieja peruki, falszywe biusty
i sztuczne szczeki.

Swiatlo (koszt | pkt.)

Dlonl czarodzieja staje si¢ Zrédlem $wiatla nieco silniejszego niz
zwykla latarnia. Jest w stanie rozéwietli¢ nawet mrok magiczny. O$-
wietlenie trwa 30 min. ‘

Uwaga: wytezywszy (bez dodatkowych kosztéw) wole, czarodziej

Ryba (koszt 4 pkt.)

Nazwa mylaca. Czar umozliwia nie tylko przebywanie pod woda,
ale w ogole pozwala oby¢ si¢ bez tlenu i zaprzestaé oddychania na 30
min.; chroni wigc przed dzialaniem gazéw, dymu, czadu, prozni, a tak-
ze mikroorganizmow i bakterii atakujacych organizmy przez drogi od-
dechowe.

Skutek fatalny: ostra odma pluc, strata 1k6+1 punktéw Kondyciji.
Odczyniam (koszt 1 pkt.) ’

Rzucony na istote lub przedmiot, neguje i anuluje ,ciazgce” na nich

zaklecia i czary. Mozna tym sposobem na przyklad: otworzy¢ obiekty

zamkniete czarem Zamykam, usunad bariere stworzona przez Tarasu-

Jelub Pole Sitowe, przerwaé Urok itp. Mozna przerwaé czyjas Niewi-

dzialnos¢, Lecg, Rybe itp. lecz jedynie wtedy, gdy zachowany bedzie

warunek ,kontaktowej bliskosci”, jaki obowigzuje przy wszystkich zak-
leciach z tej grupy. Zakleciem Odczyniam nie mozna:
a. usung¢ fizycznych skutkéw magii (utrata punktéw, paraliz, dlepota,
petryfikacja, obled itp.); »
b. pozbawi¢ kogokolwiek punktéw ani niweczyd¢ skutkéw zakled le-
czacych”;

. usuna¢ skutkdw klgtwy;

. zapobiec ,niewypatowi” zaklecia i zlikwidowad skutki ,niewypatu”;

- zablokowac cudzego zaklecia w trakcie rzucania;

. odbiera¢ mozliwosci rzucania zakled i uzywania magii ~ (wyjatek
stanowi ,magia przedmiotéw” — zakleciem Odczyniam mozna ,roz-
braja¢” magiczne alarmy i putapki, neutralizowaé czarodziejskie po-

-sagi itp.)

" Zaklecie nie dziata na przedmioty magiczne, takie jak: bron, amule-

ty i im podobne, eliksiry, zwoje, czapki-niewidki i im podobne.
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Zaklecie powyzsze jest typowym czarem Jkonfrontacyjnym” - rzu-
cajacy je czarodziej mierzy si¢ z zakleciem innego czarodzieja; wyma-
gane tu zatem bedzie ,poréwnanie sit” - o czym za chwile.

Tarcza (koszt 2 pkt.)

Czarodzieja okrywa na 30 min od stép do gléw niewidzialna ,zbro-
ja”, nie ograniczajaca w zaden sposéb jego mobilnoéci. Magiczny pan-
cerz chroni od wszelkiego typu ran i konmzji - czatodziej traci o 3 pKt.
mniej, niz wykazata kostka. W razie ataku bronig magiczng i ranigcymi
zakleciami (np. Grop) czarodziej traci o 1 punkt mniej, niz wylosowa-
no. Przed atakami ,psychicznymi” (np. Mfod) Tarcza nie chroni. Wyle-
lucza natomiast ukaszenie przez zmije, zwykle pajeczaki, owady itd .

Wersje: silniejsze Tarcze (3, 4, 5 punktéw) — chronig odpowiednio
lepie;j.

Skutek fatalny: czarodziej traci 1k6+koszt Tarczy punktéw KON,
Pole sifowe (koszt 6 pkt.) ‘

Wokd! czarodzieja tworzy sie stacjonarna, nieprzebijalna i nieprzek-
raczalna (z obu stron) sfera o érednicy 10 metréw, ktéra utrzymuje sie
przez 1k6 dni. Moze by¢ zlikwidowana wczeéniej wola czarodzieja,
ktory ja stworzyl. Pole blokuje kazda istote lub brofi, w tym magiczna,
nie blokuje jednak (z obu stron) czaréw ,psychicznych”. Moze by¢
przelamane lub zlikwidowane wylacznie zakleciern Odczyniam.

Skutek fatalny: czarodziej na zawsze traci cala swoja ZM.

FSzybkoéc’ (koszt 2 pkt.)

Czarodziej zyskuje na krétki czas (1k6 minut) zdolnoéé do poru-
szania si¢ z nadnaturalng predkoécia. Czar nie zwieksza sily fizycznej
ani wytrzymatosci, totez biec mozna jedynie na krétki dystans (do 200
metréw), ale za to szybciej od galopujacego konia (10 m/sek.). Wszys-
tkie testy na czynnodci, wymagajace szybkoéci ruchéw uwaza sie za
automatycznie zdane. W walce (zaklecia dziata 1k3 starcia) czarodziej
zyskuje plus 3 do WB.

Skutek fatalny: czarodziej traci definitywnie 2 pkt. Zrecznodci (trze-
ba okresli¢ ponownie ceche Walka).

Grupa I - czary typu Rozkaz

Nazywane réwniez czarami psychicznymi, za ich pomoca czaro-
dziej oddziatuje bowiem na psychike ofiary (cho¢ skutki takiego dzia-
tania moga by¢ jak najbardziej fizyczne”). Zaklecie z tej grupy moze
by¢ rzucone z odleglosci nie wigkszej niz taka, ktdra umozliwia ,kon-
takt psychiczny” (rozmowa, spojrzenie w oczy itp. — czyli nie wiekszej
niz 3-4 metry).

Nie mozna w ten spos6b ,rozkazywac” istotom, ktére nie maja
W znaczeniu potocznym psychiki lub im jg odebrano, sa to np: golemy
i im podobne automaty, martwiaki, duchy, demony, zauroczeni, zahip-
notyzowani, dotknieci obfedem lub szatem, berserkerzy, bedacy pod
wplywem narkotykéw lub zwyklego ,szalu bojowego” itp. Wszystkie
srozkazy” dzialaja na ludzi normalnych i istoty cztekoksztaltne (huma-
noidalne). Pewne czary-rozkazy dzialaja réwniez na zwierzeta. Niek-
tore imperatywy” kierujg wytacznie jedng istota, inne dziataja na wiek-
sza liczbe, ale nigdy nie wiecej niz cztery. Przykrym skutkiem fiaska
.rozkazu” jest utrata tylu punkidw ZM, ile wynosit koszt zaklecia — do-
datkowo, bo koszt zaklecia trzeba ponie$é niezaleznie od skutkéw. Ty-
powymi zakleciami z tej grupy sa:

Zasnij (koszt 2 pkt.)

Usypia wszelkie zywe istoty (1k3+1 istot) na czas 1 godziny. Przer-
wac sen moze tylko zaklecie Odczyniam albo silny bodziec zewnet-
rzny (kopniak, oblanie woda). Nie dziata na istoty o Kondycji przekra-
czajacej 30.

Skutki fatalne: czarodziej zapada w komatoze na 1k6 dni. Tylko
MG wie, ile to dni. '

Sto§ (koszt 1 pkt) )

Calkowicie obezwladnia (lecz nie pozbawia przytomnodci ani nie
powoduje szkdd) jedny zyws istote na czas 1 godz. Nie dziata na isto-
ty o Kondycji przekraczajacej 30. Czarodziej rzucajacy zaklecie moze
»zwolnic” istote w kazdej chwili; przerwaé ten ypseudo-paraliz” moze
tylko zaklecie Odczyniam.

Naprawde (koszt 1 pkt.)

Dziata tylko na ludzi i humanoidy, kidrych jezyk czarodziej zna
i moze si¢ z nimi porozumied. Dziata bardzo krotko — 10 minut — ale
w tym.czasie czarodziej wcidnie ofierze kazde oszustwo i blage, a ofia-
ra na pewno uwierzy. Po 10 minutach, gdy czar przestanie dziataé, o-
fiara odzyskuje swe dawne, petne ,zdolnodci sensoryczne” i moze
zweryfikowad opowiedziang jej bujde, jesli byta to bujda oczywista
i wyrazna: jesli np. czarodziej wreczyt ofierze ziarnka fasoli zamiast
zlotych monet, sprzedat kota zamiast konia itp. W razie gdy mistyfika-
¢ji nie da si¢ ewidentnie wykaza¢ albo tez weryfikacja nie jest taka
prosta, ofiara wierzy nadal.

Urok (koszt 3 pkt.)

Dziata tylko na jedng istote ludzka lub humanoidalna, z ktérg czaro-

dziej moze si¢ porozumied. Istota ta pod wplywem zaklecia catkowicie




ulega wiladzy czarodzieja, wierzac, Ze czarodziej to jej ,madry, kochany
przyjaciel”. Ofiara opiera¢ si¢ bedzie zatem poleceniom, ktérych ,kocha-
ni przyjaciele” raczej nie wydaja (,Skocz w ogien!”, ,Powie$ sig!”). Jeze-
li ,kochany przyjaciel” w jakikolwiek sposdb zaatakuje zauroczonego,
czar ulega natychmiastowemu przerwaniu. Taki urok trwa 1k6 dni.

Skutek fatalny: czarodziej traci calg swa ZM.

Co myslisz? (koszt 1 pkt.)

Skoncentrowawszy sie na jednej istocie ludzkiej lub czlekoksztatt-
nej, czarodziej natychmiast i doktadnie poznaje jej prawdziwe myséli,
zamiary, poglady itp. Znajomo$¢ jezyka istoty nie jest weale konieczna.
Mot (koszt 3 pkt.)

Dziala na wszystkie istoty posiadajace centralny system nerwowy
- poza smokami i istotami magicznymi. Dzialajac ,miotem” na modzg
ofiary, czarodziej powoduje w jej organizmie trudne do przewidzenia
skutki: utrate 2k6 punktdw Kondycji; przy czym naturalny rzut 6-6 oz-
nacza staly i nieuleczalny paraliz.

Skutek fatalny: takie same obraZenia spotykaja czarodzieja.

Strach (koszt 2 pkt.)

Dziala na ludzi i istoty humanoidalne, ktére pod wptywem czaru
wpadaja w panike i — najczesciej — uciekaja na oélep, byle dalej. Moz-
na w ten sposob ,spanikowa¢” do 1k3+1 osobnikéw. Jesli zaklecie rzu-
ca sie na grupe i udaje si¢ ,zastraszy¢” wiecej niz polowe, reszcie
Strach tez sie udzieli, uciekng wszyscy. Czar dziata bardzo krétko, kil-
ka minut, ale fakt, ze ,widzialo sie co$ przerazajacego” na dlugd za-
pada w pamieci ofiar.

Skutek fatalny: mag doznaje tagodnego obledu, traci calkowicie
zdolnoé¢ do samodzielnego myslenia i dziatania — w tym tez uzywania
magii. Stan taki trwa 1k6 dni.

Grupa III - zaklecia rzucane .na cel”.

Sa to czary dziatajace na odleglo$¢ — czarodziej rzuca zaklecie, kto-
rego efekt ,materializuje si¢” w odleglym celu. Cel musi by¢ dobrze
widoczny: w terenie otwartym, w dziefi, odlegloé¢ nie moze przekra-
czaé skutecznego dystansu strzatu z tuku (50-80 m). W nocy, w lesie,
innych trudnych warunkach: 20 m. W podziemiach, jaskiniach ~ 10 m.
Czary ,na cel” s3 najszybszymi sposrdd zakleé — wymagaja koncentra-
cji krotszej niz Zmiany czy Rozkazy. Skutkami ,przykrymi” fiaska
rzucenia jest utrata podwdjnej ilosci punktdéw ZM w stosunku do kosz-
tu zaklecia. Typowymi zakleciami z tej grupy sa:

Grot (koszt [ pkt.)

Czarodziej wystrzeliwuje z dloni ,iskre”, ktéra razi (jak strzala) jed-.

na, dowolna istote lub przedmiot. Grot nigdy nie chybia i jest tak szyb-
ki, ze nie mozna si¢ przed nim uchyli¢ ani zastoni¢. Powoduje obraze-
nia 1k6+1 punktéw Kondycji. Grot o sile min. 6 niszczy bariere typu
Tarasuje (nie niszczy Pola Sitowego).

Piorun (koszt 3 pkt.)

Wystrzelona przez czarodzieja energia, uderzajac w cel, materializu-
je sie jako eksplodujaca kula ognia. Promieri razenia: 10 m; wszystkie
istoty ,wewnatrz” traca 1k6+4 punkty Kondydcji. Piorun o sile minimum
6 niszczy bariere typu Tarasuje, o sile minimum 9 niszczy Pole Sifowe.
Unicestwiajac magiczng zapore, nie powoduje obrazen u tych, ktdrzy
s3 za nig ukryci niczym panzerfaust ,rwie na pierwszej przeszkodzie”.
To bron grozna, lecz pozbawiona chirurgicznej, czystej precyzji Grotu.
Eksplozja niszczy wszystko, co palne lub wrazliwe. Zastosowany w po-
mieszczeniu zamknietym, lochach czy jaskiniach Piorun zachowuje si¢
nieobliczalnie, potrafi spowodowac fale uderzeniows, ktora porazi
rownieZ czarodzieja i jego aliantow. Dlatego zaden rozsadny mag nie
uzyje go inaczej, niz pod ,gotym niebem”.

Skutek fatalny: eksplozja przedwczesna. Czarodziej ginie na miejs-
cu, wszyscy w promieniu 10 m s3 razeni.

Chmura (koszt 3 pkt.) ‘

Podobnie jak Piorun, ze wszystkimi warunkami. Ale efektem jest
chmura chloru: 1k6+1 punktéw utraty Kondydji plus 1 za kazde 10 sek.
przebywania wewnatrz promienia razenia.

Skutek fatalny: chmura materializuje si¢ wokot czarodzieja.

Prosta telekineza albo Dluga reka (koszt 2 pkt.)

Czarodziej na krétko (jedna czynnos®) zyskuje zdolnoé¢ operowa-
nia przedmiotami na odlegto$¢ — takimi, ktére normalnie mozna pod-
nie$¢ jedna reka (moze np. zwedzi¢ komu$ sakiewke lub przedmiot,
otworzy¢ drzwi, walnaé kogo$ siekiers, a takze — uwaga — rzuci¢ na
kogo$ zaklecie Zmiana.

Uwaga: zaklecie to ma zlg reputacje. Mnostwo ladnych kobiet za-
nosilo w tej sprawie skargi do wiadz. Skarzyli si¢ takze ci, ktérym cos
tajemniczo zginelo. W okolicach cywilizowanych, ilekroé tylko kto$
zglasza wladzom dziwna kradziez lub ,upiorng reke pod koldrg”, zaw-
sze jako pierwszych podejrzewa si¢ czarodziejow.

Skus, baba (koszt 2 pkt.)

Za pomoca tego zaklecia mozna wywota¢ u innego maga, ktory

wlasnie rzuca czar, fiasko, ,niewypal” — ze wszystkimi konsekwencja-

mi. Czar Skus, baba dziata bfyskawicznie, jest to najszybszy ze zna-
nych czardéw. Nie mozna go uzy¢ z gory, ,na zapas”.
Uwaga: nieznany z imienia czarodziej-renegat, ztoéliwe bydle, wyp-

- rodukowal i puscit w obieg silne amulety, medaliony, dzialajace jak

Skus, baba. Taki medalion kosztuje S00 szt. zlota, szansa, ze bedzie
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gdzie$ na sprzedaz wynbsi 5%. Rozpozna¢ go latwo: przedstawia babe,
wypinajaca goly tytek. Sg falsyfikaty. Medalionu moze uzywac¢ kazdy,
nawet zwykly $miertelnik ~ na widok czarodzieja szykujacego sie do
~pracy” wystarczy krzyknaé: ,Skus, baba!” Hasto aktywizuje amulet,
zaklecie spala na panewce. Amulet dziata 10 razy, po czym jest do wy-
rzucenia. Amulet ten poczynit takie szkody, ze mozni czarodzieje zmu-
szeni byli znalez¢ kontrsposdb, wyprodukowali mianowicie pewna
ilo$¢ medaliondw Sam skus, dziadu/! Nikt nie wie, jak taki amulet wyg-
lada, ale podejrzewa sie najgorsze. Dziala automatycznie, bez aktywi-
zowania hastem: kazdy, kto zadziata na npszacego Skus, babg, z miej-
sca zamienia sie w stuletnia, pokrecong przez artretyzm babe (KON=3,
wszystkie cechy=2). Dziala to jak klatwa. Amuletéw Sam skus, dzia-
du/ nie ma w wolnym handlu.

Ktapu-kiapu do putapu (koszt I pkt.)

Zaklecie o charakterze zlodliwego, nieeleganckiego, wrecz chams-
kiego dowcipu, wymyslone przez studentéw pierwszego roku Akade-
mii Czarodziejskiej. Niektére zrodla twierdza, ze zaklecie to wymydlity
zlodliwe duszki leéne, a rozpropagowata piekna i nieobliczalna ksiez-
niczka Madouc z Lyonesse (zob. Jack Vance, ,Madouc”, III tom trylogii
JLyonesse”), Ten czar to prawdziwe przeklefistwo spokojnych hudzi.
Generalnie jest zakazany, ale wielu (nawet powaznych) magéw stosu-
je go nadal, zwlaszcza jako kare lub zemste za zniewage. W pierwot-
nej, stosowanej przez zakdéw wersji efekt zaklecia byt przezabawny,
ale malo szkodliwy. Obecnie stosowana wersja jest grozniejsza: ofia-
ra, ktdrg musi by¢ czlowiek lub humanoid, wykonuje w powietrzu kil-
ka fantastycznych salt, polaczonych z intensywnymi wymachami rak
i n6g oraz makabrycznym ktapaniem zebdw, po czym wali si¢ z impe-
tem na ziemie. Delikwent ponosi obrazenia, znaczna cze$¢ zebodw z re-
guly mu wypada. Strata Kondycji siegna¢ moze 1k6 punktdw, natural-
ny rzut 6 wymaga powtdrnego rzutu i zsumowania wynikow itd.

Uwaga: we wszystkich bez mala cywilizowanych miejscach i okoli-
cach zlosliwe stosowanie Klapu-puiapu grozi niechybnym, cigzkim po-
biciem, a niekiedy linczem!
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Grupa IV - zaklecia typu Dodatki

Przez wigkszo$¢ magikéw popularnie zwane saltata”. Nie sg to zak-
lecia ,samodzielne”, lecz skladniki wzbogacajace w rdiny sposdb zak-
lecia z innych grup. Podstawowe zaklecie rzuca si¢ wraz z ,salata”, jed-
nym tchem. Nie wplywa to zasadniczo na czas koncentracji i rzucania,
ale koszt ,safaty” dodaje si¢ do kosztu zaklecia, zwigkszajac tym
zaréwno tempo wyczerpywania ZM jak i ryzyko niewypalu. W reper-
tuarze maga ,salaty” wystepuja oddzielnie, jak inne zaklecia. Do jedne-
go zaklecia mozna uzy¢ kilku ,satat”, bez ograniczen, ale zawsze roz-
nych, nigdy dwdch takich samych!

Dtuiej (koszt 1 pkt.)

Przedtuza czas trwania czaru o 1k6 ,jednostek”™ (np. Czytam o
1k6x10 minut, Lewituje, Ryba, Kio, Ja? itp. o 1k6x30 minut, Urok o 1k6
dni, Naprawde o 1k6x 10 minut, Szybkosé o 1k6 minut lub 1k3 starcia,
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Zasnij o 1k6 godzin.) Pozwala takze — uwaga! — zwiekszy¢ grubogé
warstwy przy zakleciu Przenikam o 1k3 metréw!
Dalej (koszt 1 pkt.)

Dotyczy wylacznie zakle¢ z grupy Zmiana: pozwala dwukrotnie
zwigkszy¢ ,promien oddzialywania”. Np. Wykrywam — 40 m, Znajdu-
je— 60 m, Pole Sitowe - 20 m.

Dajg (koszt 1 pkt.) :
. Dotyczy wylacznie czardw z grupy ,,r(;ka maga” (takich, jak Lece,
Ryba, Przenikam, Szybkos¢ itp.). Zaklecie podstawowe, rzucone wraz
z ,salata” nalezy czytal: ,Czarodziej lub dotknieta przez niego istota
zyskuje zdolnosé...” A zatem ,salata” pozwala na wywotanie efektu
czaru nie u czarodzieja, lecz u innej, wybranej jednej istoty. Nalezy
zauwazy¢, ze wszystkie czary z grupy leczacych (Lecze, Regeneruje,
Neutralizuje) nie wymagaja stosowania Dodatkéw, maja je bowiem
integralnie wbudowane w siebie. Czarodziej moze Leczy¢ albo sam sie-
bie, albo inng istote, zaleznie od woli, czar Daje jest zbyteczny. Fiasko
zaklecia z dodatkiem Daje powoduje skutki zaréwno dla czarodzieja
jak i dla czarowanej istoty — takie same.
Wyzwalacz (koszt I pkt.)

Pozwala na rzucenie zaklecia ,u$pionego”, np. na zasadzie miny —
niespodzianki, czyli booby trap (np. Piorun eksploduje, gdy ktos wej-
dzie na most). Albo: kto dotknie skrzyni, narazony jest na Zasnij. Lub
tez: kto natozy czapke, stanie si¢ Niewidzialny itp. Czar dziala tylko
raz, dokladnie tak, jak podano w opisie. Specjalnym rodzajem s3 cza-
ry z ,haslem” — np. putapki i blokady nie stanowiace przeszkody dla
kogo$, kto zblizajac sie wypowie hasto. Ale réwniez moze te role pet-
ni¢ kartofel, w ktdrym zakleto Lecze: kto wypowie ,aktywator” i trzyma
ziemniak w dioni, zostanie ,wyleczony”. Obiekty i przedmioty obto-
zone ,czarem z wyzwalaczem” sg, rzecz jasna, wykrywalne zaklecxem
Wykrywam i moga byé rozbrojone zakleciem Odczyniam. Ewentual-
ne skutki niepowodzenia ponosi wylacznie mag, ktory wyzwalacz
,zastawia”, Ten za$, kto go wyzwala, nie jest na nie narazony. Wyzwa-
lacze mlodych czarodziejow zachowuija aktywnos¢ 1k6 dni (moze by¢
tu dodana ,satata” Diuzep. Wyzwalacze poteznych magow moga za-
chowac aktywnos¢ przez stulecia.

Podane powyzej ,czarodziejskie menu” jest wylacznie przykiadem.
Nie obejmuje nawet jednego procenta znanych zakle¢. Uczestnicy za-
bawy w RPG majg prawo — a nawet obowiazek — list¢ powyzsza wzbo-
gacaé¢ o nowe rodzaje czarow, ich wersje i warianty, puszczajac wo-
dze fantazji i tworczej wyobraZni. Jak wybra¢ w ramach swej ZM zak-
lecia z powyzszej listy? Gracz ma tu petna swobode, wybiera takie, ja-
kie uzna za stosowne. Moze wybra¢ wiele ,malo kosztownych” i by¢
uniwersalny, moze wybra¢ niewiele, ale za to tych ,mocniejszych”. MG
nie powinien ingerowa¢ w wybdr, jeéli oczywiscie nie zmusza do tego
scenariusz. Poczatkujacym magikom godzi sie jednak przypomnied, ze
bez Pioruna mozna si¢ niekiedy obejs¢, ale czarodziej nie znajacy Czy-
tam, Wykrywam i Odczyniam to bardzo biedny czarodziej. Graczom
nie wolno pozwala¢ na dokonywanie w czasie gry poprawek w reper-
tuarze, na wymienianie jednych czaréw na drugie. W systemie ,Tym,
ktdrzy pierwszy raz” wiekszo$¢ przygdd ma krétki, jednorazowy cha-
rakter — przy kolejnym scenariuszu gracz moze zagra¢ innego maga,
wylosowad jego cechy na nowo i wyposazy¢ go w inne, ,ciekawsze”
czary. Jesli gracz zechce weieli¢ si¢ w role czarodzieja na dhuzej i zag-
ra¢ systemem kampanijnym, to co wtedy z jego ,magicznym rozwo-
jem”, z ,awansem na wyzsze szczeble”? System tego nie przewiduje.
Zauwazy¢ trzeba jednak, ze czarodziej i tak bedzie robit si¢ z przygo-
dy na przygode coraz ,silniejszy magicznie” — zdobedzie zwoje, amule-
ty, eliksiry, rdzdzki i inne ,magiczne automaty”, wzglednie zdobedzie
zloto, ktdre przeznaczy na stosowny zakup. A gracz osiagnie wprawe
W operowaniu magia, nauczy sie czarowac oszczednie, z najmniejszym
ryzykiem, ale efektywnie!

Obrona przed magia
Zdolnosci magiczne beda mie¢ w grze takze ,potwory” — inni czaro-
dzieje, szamani, wiedZmy, druidzi, kaptani, elfy, duchy i duszki, demo-
ny, smoki itp., réwniez niektore przedmioty i obiekty. Potwory beda
oddziatywad na bohateréw czarami. Scenariusz okresli precyzyjnie, jaki-
mi czarami, a przy czarach ,nowych i nieznanych” sprecyzuje ich site
i efekty. Zwlaszcza wazne jest tu pojecie magicznej sily, stopnia potegi
czarodziejskiej. W charakterystyce potwora bedzie to okreslone ,plu-
sem” — +1, +4 itp. Mag ,poczatkujgcy” (taki, jakiego wolno grac gra-
czom) jest magiem ,zerowym”. Bedzie tez niemalo ,zerowych” potwo-
réw! Ataki magiczne ze strony potwordw beda réwniez podzielone na
trzy podstawowe grupy zakleé — Zmiany, Rozkazy i ,czary.na cel”.
Jak si¢ broni¢?
1. Przed Zmiang, czyli ,reka maga”, obrony nie ma. MoZna jedynie
nie pozwoli¢ ,potworowi” zblizy¢ sie na ,odlegtoé$é¢ kontaktows”.
2. Przed Rozkazem, czarem psychicznym, broni Inteligencja. Bohater,

bedacy przedmiotem takiego ataku, testuje Inteligencje rzutem 2k6,
przy czym do wyniku nalezy dodad ,magiczne plusy” atakujacego
potwora. Jesli mimo to wynik jest nizszy niz Inteligencja bohatera
lub jej rowny, bohater opart si¢ atakowi, jego psychika nie ustucha-
ta rozkazu, nie udnie przeto pod czarem Zasnij, nie zostanie Zauro-
czony, nie poniesie obrazen od Miota itp. Bohater-czarodziej ma, jak
powiedziano na poczatku, wigkszg odpornosé na magie psychiczng,
nabyta w wyniku obycia z czarodziejstwem. Gdy jest przedmiotem
Jfozkazu”; od rzutu 2k6 przy testowaniu odejmuje sie 2.

3. Przed ,zakleciami na cel” nie ma obrony — mozna, co najwyzej,
oddali¢ si¢ szybkim Ktusem poza zasieg razenia, o ile sie zdgzy.
W naszym systemie nie ma tzw. rzutéw obronnych (saving throws).
Przed groznymi skutkami eksplozji Pioruna czy ugodzenia Grotem
chroni wylacznie szczedcie, kiore symuluje korzystny rzut kostka.
Kto ma szczedcie, ucierpi mniej.

Magia kontra magia

Gracz-czarodziej musi liczy¢ sie z faktem, Ze narazeni na magiczne
ataki gracze beda zadali, by ,zatatwil” magicznego potwora, beda wy-
pychali go do przodu, by eliminowal grozace im magiczne niebezpie-
czenstwo za pomoca wiasnych zakle¢. O tym, czy czarodziejowi uda
sie takie przedsiewziecie, rowniez decyduje poréwnanie zaangazowa-
nych w magiczny pojedynek sit, czyli ,plusy” potwora. Postuzmy sie
przyktadem: druzyna penetruje ruiny wiezy, niegdy$ siedziby dawno
zmarlego, ale poteznego za zZycia czarodzieja. Ten, gdy jeszcze zyl, po-
zamykat wszystko zakleciami Zamykam i Tarasuje, a gdzie mdgl, tam
zastawil magiczne i iluzyjne putapki. Na kazdym kroku konieczne wiec
beds zaklecia Ouwieram, Wykrywam, Czytam i Odczyniam. Ale sce-
nariusz powiada krotko: zmarly mag byt ,magiem +4”,

Kazde zaklecie bedzie wiec rzucane ze zwigkszony szansy fiaska,
réwna: ryzyko bazowe +40% — bo o +4x10% sita magiczna niebosz-
czyka przewyzsza sile ,zerowego” graczal.

Tak samo postepuje sie przy bezposredniej konfrontacji czarodzie-
jow. Na przyklad: gracz-magik, atakowany przez ,druidke +3” czarem
Zasnij, zdal test na Inteligencje i opart si¢ rozkazowi, po czym rzucit na
babe wilasne Zasnij. Zaklecie Zasnij koszwije 2 pkt., ryzyko ,bazowe”
wynosi wiec 10%. ,Magiczna moc” druidki zwieksza ryzyko fiaska o dal-
sze 30%. Innych modyfikatoréw MG nie rzuca, bo warunki nie s3 trud-
ne, a Kondycja naszego czarodzieja wciaz wysoka. Ryzyko faczne wyno-
si wiec 40%. Gracz rzuca 2k10 i otrzymuje 4-1. Druidka ziewa i zasypia.

Warto zauwazy¢, ze w ,pojedynku” zostal delikatnie zasygnalizo-
wany czynnik czasu — druidka nie mogta, na przyklad, rzuci¢ na czaro- -
dzieja zaklecia Skus, baba — po rzuceniu dopiero co czaru Zasnij nie
odzyskala jeszcze zdolnodci koncentracii.

Nasza przykladowa druidka, ,potwdr” scenariuszowy, miataby ok-
reslong typowo charakterystyke: atrybuty Kondycja, Walka i Atak, plus
atrybut magiczny +3. Buchalteria Mistrza jest tu ograniczona — druidka
bedzie rzucaé przypisane jej scenariuszem zaklecia bez kalkulowania
ryzyka fiaska i bez bilansowania strat ZM ~ bo takiej ,cechy” w ogdle
nie ma: Kostkami rzuca i testuje wylgcznie gracz. MG dba jednak o re-
alizm — gdyby dla przyktadu Kondycja druidki ,chwiata si¢ na ostatnich
punktach”, Mistrz moze, acz nie musi, zrobi¢ graczom przyjemnos¢ i oz-
najmié, ze ostatnie, ,przedsmiertne” zaklecie druidki nie poskutkowalo.

Inne sposoby rzucania zaklg¢ - magiczne ,.automaty”

Istnieja przedmioty, w ktére za pomoca magii wttoczono zdolnosé
do rzucania zakle¢. Czarodziej, jesli dysponuje takowymi, moze je
w odpowiedni sposdb ,uaktywni¢”, osiagajac zadany rezultat. Dlatego
tez podstawowym wyposazeniem kazdego szanujacego sie czarodzie-
ja sa zwoje i przedmioty magiczne (zwane réwniez amuletami). Zwdj
jest kawalkiem papieru (skory, tkaniny itp.) na ktérym zapisano for-
mule magiczng lub kilka takich formut. Ow kawalek papieru z reguly
zwiniety jest w ciasna rurke i przewiazany sznurem, stad nazwa. Wys-
tepuja rowniez ,zwoje” w postaci plytek metalu, glinianych lub tera-
kotowych tabliczek itp. Poniewaz silne, skuteczne czary o poteznej
mocy maja formute do tego stopnia skomplikowana, ze opanowa¢ ja
moga jedynie Arcymistrzowie Magii, inni musza korzysta¢ z formuty
juz zapisanej. Musza ja jedynie odczytad. Zaopatruja sie zatem w spo-
rzadzone przez arcymistrzOw zwoje. Jesli czarodziej kupuje zwoj od
mistrza lub otrzymuje go w podarunku, jest $wiadomy zapisanego tam
zaklecia — orientuje sie w jego celu i skutecznosci. Jesli zwdj jest znale-
ziony lub zdobyty, mag musi go wpierw rozszyfrowad zakleciem Czy-
tam. Dla zwyktego émiertelnika zwdj jest bezuzyteczny, zapisy na nim
nieczytelne, dzwigki niemozliwe do wyartykulowania. Poslugujacy sie
zwojem czarodziej musi wiedzied, ze:

a. Rzucenie zaklecia ze zwoju jest procesem bardziej skomplikowa-
nym niz czarowanie ,normalne”. Zwoj trzeba wyjaé z kieszeni, roz-
wina¢, przeczytaé¢ glos$no, wolno i wyraznie. Potrzeba na to czasu
i muszg by¢ po temu warunki.
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b. Zwdj, zaleznie od materiahy, z jakiego go wykonano, moze by¢ latwo
zniszczony np. dziataniem wody, ognia, substancji chemicznych itp.

c. Zaklecie zapisane na zwoju mozna rzuci¢ tylko raz, Rzucone zakle-
cie ,magicznie znika” ze zwoju — permanentnie i nicodwotalnie.

d. Zaklecie na zwoju ma roéwniez swdj koszt”, zmniejsza odpowied-
nio ZM rzucajacego.

e. Rzucanie zaklecia ze zwoju nie pociaga za sobg ryzyka niewypatu
i nigdy nie grozi przykrymi lub fatalnymi skutkami. Chodzi tu
o tzw. ryzyko bazowe — w innych przypadkach, gdy zachodza np.
Jtrudne warunki” — Mistrz moze narzuci¢ procentows szanse fias-
ka. Fiasko powoduje w takim przypadku brak efektu zaklecia —
i znikniecie bezpowrotne zapisu ze zwojuZ,

f. Zwdj, z ktdrego ,wyczerpano” wszystkie zaklecia, nie moze by¢
ponownie ,natadowany”. Jest bezwarto$ciowym kawaltkiem papie-
ru, ktéry mozna wykorzysta¢ wyltacznie na podpaltke lub w celach
higienicznych.

g. Zwdj, jako przedmiot magiczny, jest wykrywalny zakleciem Wyk-
rywam. Nie mozna jednak magia anulowad zakleé zawartych
w Zwoju ani ,,wymazaé” zapiséw. Warto jednak wiedzie¢, ze kazdy
znaleziony zwdj moze by¢ zabezpieczony przed niepowotanymi re-
koma mniej lub bardziej skomplikowana putapka, powodujaca
Zniszczenie zwoju a nawet obrazenia dla tego, kto prébuje zwoj
rozwinac¢. Takg putapke mozna — przy spelnieniu whasciwych wa-
runkdw — rozbroi¢ rzuconym na zwdj zakleciem Odczyniam.
Zwdj jest cenng zdobycza dla kazdego czarodzieja — penetrujgc

skarbce lub skrytki mag pilnie rozglada sie za czyms$ takim. Zwoje sg
réwniez przedmiotem handlu. Sprzedaja je wyrabiajacy Arcymistrzo-
wie, a takZe ci, ktérzy je znajduja, zdobywaja lub kradng. Mozna je na-
by¢ w wiekszych miastach w wyspecjalizowanych sklepach lub na jar-
markach. Szansa na znalezienie takiego, jakiego sie potrzebuje wyno-
si 5-10%. Cena w sztukach ztota — bazowo 100 x punkty, bedace kosz-
tem czaru, z poprawka na okolicznoéci (popyt-podaz).

Rola zwojéw w scenariuszu i w grze

Niekiedy ,odnalezienie” zwojow z konkretnymi zakleciami jest
przewidziane w scenariuszu przygody — wdwczas takie znalezisko ma
swoje znaczenie i role do odegrania.

Dajmy na to zwéj zawiera zaklecie, bez ktérego druzyna nie ma
zadnych szans i nie poradzi sobie z wykonaniem przewidzianego
w przygodzie zadania. Zaklecie ze zwoju jest kluczem do sukcesu —
wediug zawartych w scenariuszu ,tajemniczych” wskazéwek nalezy
zwdj odnalezd i wykorzystac g0, gdy czas nadejdzie.

Przyklad:

Druzyna musi dostac si¢ do wnetrza czarodziejskiej krypty, zato-
pionej, niby pecherz powietrza, wewnatrz géry. Nie ma Zadnego wej-
$cia, bez pomocy magii nie ma co marzy¢ o sukcesie. ,Zwykla” magia
jest jednak bezuzyteczna, za staba — zaklecie Przenikam pozwala po-
konywaé warstwy grube na dwa metry, a od krypty dziela druzyne
znacznie grubsze warstwy skaly, $ciany jaskin itp. Kluczem do sukcesu
beda zdobyte wczesniej zwoje, dla przykiadu:

Przenikam z impetem w glab (koszt 10 pkt.)

Czarodziej (i 1k6 towarzyszacych mu oséb) jest w stanie przenikngé

jednorazowo 40-metrowa warstwe skaty, muru kamienia.
Otwicram korytarz (koszt 9 pkt.)

Zaklecie ,wierci” w skale, murze itp. trwaty korytarz 1x1 metr. Mak-

symalna grubos¢ ,wierconej” skalty — 10 m.

Kret (koszt 6 pkt.)

Czarodziej (tylko on, bez towarzyszy) zdobywa zdolnos¢ kreciego

przekopywania sie przez warstwe ziemi, Zwiru lub luznego kamie-

nia. Maksymalnie: 100 metrow lub pét godziny.
Zwoje moga tez zawiera¢ silne, specjalnie skuteczne czary, bez kté-
rych druzyna moze w zasadzie sie obejé¢, ale gdyby je miata, byloby
bez poréwnania tatwiej i bezpleczme]
Przykiad:

Druzyna planuje zabicie srogiego, ognistego smoka, by méc ogra-
bi¢ jego skarbiec. Zwykly ,druzynowy magik”, wyposazony w zwykly
repertuar zakled, nie na wiele sie przyda — Piorun na ognistego smoka
w ogole nie dziala, nieskuteczne sa Rozkazy itp. Przydatyby sie zatem
takie zwoje, jak:

Sub-zero (koszt 8 pkt.)

Dziala jak Piorun lub Chmura, strefa razenia 10 m, ale razi strasz-

liwym zimnem ~ obrazenia 1k6+6 punkidw KON + 1k6 za kazde

10 sek. przebywania wewnatrz sfery. Nie dziala na potwory ,zim-

nolubne” (lodowe i $niezne demony, Yeti itp.)

Swicty Jurek (koszt 15 pkt.)

Dziala jak Grot, ale wystrzeliwuje zlocista widcznie, powodujaca
1k10+1k6 punktdw utraty KON. Stosowany przeciwko smokom,
ma dodatkowe dziatanie ,psychologiczne” — jeéli obrazenia zada-
ne Jurkiem wyniosa 12 punktéw lub wigcej, smok catkowicie traci
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morale i ochote do walki — ucieka w poplochu.

Visa-Mastercard (koszt specjalny: 10 pkt. za sume do 5 tys. szt. zlota+5 pkt.

za kazdy nastepny tysiac)

Zakleciem tym czarodziej moze jednorazowo ,przetransferowad” do
dowolnego, wybranego miejsca (np. banku) ekwiwalent w sztu-
kach zlota dowolnego ,skarbu” — w ilo$ci, na jaka pozwoli mu po-
siadana ZM (lub Kondycja). Majac w jakimkolwick micjscu ymajg-
tek”, ,sejf” lub konto”, czarodziej moze stamtad ,pobraé”, $ciagnad
dowolng ilod¢ gotéwki. Zaklecie dziata na zasadzie ,mocnej” tele-
portacji — odlegto$¢ nie ma znaczenia.
Uwaga: jeéli z jakichkolwiek powodow. czar nie podziata, cate tran-
sferowane mienie znika jak sen jaki Zloty

Zauwazmy, ze opisane w przykladach ,zwoje z zakleciami”, choé sta-
nowityby dla druzyny cenng pomoc, nie wplywalyby negatywnie na
rownowage gry. Wyposazony w zwoje czarodziej nie zyskiwat na ,om-
nipotencji”, bo miat $wiadomoé¢, ze zwoje musi hotubi¢ i strzec, az do
czasu zaistnienia ,konkretnej potrzeby”. Az do tego czasu czarodziej
miat do dyspozydiji tylko i wylgcznie swoj ograniczony w roznorodnos-
ci i mocy, ,zwykly” repertuar, zmuszajgcy go do dzialania rozumnego
i ostroznego, do ,kombinowania” i myslenia.

A jesli ,prowadzacy” czarodzieja gracz jest malo rozumny? Jedli przy
plerwszej lepszej okazji zmarnowal Swigtego jurka na byle goblina, jesli
uzyl Kreta by nastraszy¢ burmistrza, jedli wykorzystal Vise-Mastercard
na prezent dla kochanki? Céz, to jego problem. Zaklecie zniklo ze zwo-
ju, zwoju nierozsadny mag moze uzy¢ w celach higienicznych.

Mistrz gry moZe — a niekiedy bedzie zmuszony — wymy$li¢ i ,pod-
rzuci¢” druzynie jaki$ zwdj z zakleciem, bez ktdrego gra utknie w mar-
twym punkcie wzglednie zaistnieje grozba naglego i tragicznego fina-
tu, przerywajacego lub psujacego humor i zabawe. W trudnych, nie-
bezpiecznych, grozacych nieuchronng $miercia sytuacjach mozna
i trzeba siggna¢ do zwojoéw z takimi zakleciami jak Bierz go, Basker-
ville, Trotylem i Napalmem czy nawet Pl megatony. Moze przydarzyc
sie i tak, ze nie obejdzie si¢ bez Przybywaj, kawalerio, Ratujcie, Swie-
ci Pariscy albo Ja chce do mamy. Szczytem bytaby, rzecz jasna, ko-
nieczno$¢ uzycia zwoju Powstaricie, Eazarze. Opiséw i kosztoéw po-
wyzszych czardw nie podaje, zostawiajac to inwencji, wyobraZni i po-
mystowosci graczy i Mistrzow,.

Kolejnym rodzajem ,magicznych automatéw” sz amulety. Sg to
przedmioty, posiadajace automatyczng lub aktywizowang na rozkaz
zdolnos¢ czarodziejska. Przedmiotéw takich jest nieskonczenie wiele
rodzajéw — mogg to by¢ wyroby jubilerskie (pierscienie, naszyjniki,
medaliony, diademy), pozornie zwykle elementy ubrania (czapki, pa-
sy, rekawice), pozornie zwykle elementy wyposazenia (kije, laski, rdz-
dzki, klucze), zwykie obiekty (kamyki, muszelki, kosci i zeby, kawat-
ki szkla) a takze wiele, wiele innych.

Amulety dziela sig na takie, ktore moga by¢ uzywane przez kazde-
g0, kto je ma i umie uaktywni¢ oraz takie, ktdre moga by¢ uiywane
wylacznie przez czarodziejow. Nas chwilowo interesowad beda tylko
te drugie, ktére z kolei dzielg sie na:

a. amulety, ktére na rozkaz rzucaja zaklecie. Czarodziej ma np. na
palcu pierscien — wystarczy, by wytezyl wole i krzyknat (aktywato-
rem jest z reguly, choé nie zawsze, dzwigk), a pierécied natych-
miast rzuca czar Ryba. Czarodziej moze oddycha¢ pod wodg. Prze-



waga amuletu nad ,zwyklym” sposobem jest znaczna. Po pierwsze,
dziatanie jest o wiele szybsze i nie narazone na negatywny wplyw
~warunkéw zewnetrznych”, mogacych uniemozliwié Iub utrudni¢
koncentracje, niezbedna do »zwyklego” czarowania . Po drugie,
zaklecie z amuletu dziala zawsze — nigdy nie wystepuje tu tyzyko
fiaska. Dodatkowo — last but not least — zaklecie, rzucane z amule-
tu nie wyczerpuje ZM maga.

b. amulety, dziatajace automatycznie. Czarodziej ma np. na szyi mu-
szelke na sznurku. Jesli czarodziej bedzie celem jakiegokolwiek .po-
cisku” (strzaly, kamienia rzuconego lub wystrzelonego z procy, dzi-
rytu, jadu plujacej kobry, ba — nawet zawartoéci wylewanega z ok-
na nocnika), amulet dziala automatycznie czarem Odchytka, ,od-
chylajacym” tor lotu tak, e czarodziej nie moze by¢ ugodzony?3.

¢. amulety, ktére nie rzucaja zakled, ale maja ,wbudowane”, integral-
ne wlasciwosci magiczne. Przykladowo, medaliony, posiadajace
Dziurke widzenia prawdy (opisane przez Johna Morressy w cyklu
o przygodach czarodzieja Kedrigerna). Spojrzenie przez Dziurke
ujawnia magie i pozwala ja zrozumie¢ (kombinacja czardw Wykry-
wam i Czytam), demaskuje niewidzialnos¢ i iluzje, wykrywa ma-
giczne putapki itp.

d. amulety, stuzace do wspomagania zdolnoéci magicznych czarodzie-
ja. Noszacy go czarodziej jest dla przykladu mniej narazony na ,nie-
wypal” zaklecia, szybciej regeneruje ZM i ma ,bonus” w postaci
ulatwiajacych modyfikatoréw do tekstéw na Inteligencje. Amulety
tego typu zawsze s3 osobiste, ,dostrojone” do danego czarodzieja —
dla innych sa bezuzyteczne.

e. amulety ,kombinowane”, laczace w sobie rézne cechy i mozliwos-
ci z podanych powyzej. Sq zawsze ,dostrojone” do osobowosci da-
nego czarodzieja.

Przyklady, ktérymi sie postuze, pochodza (przepraszam!) z mojej
wlasnej tworczosci: chalcedonowy diadem, noszony przez Visenne z
opowiadania ,Droga, z ktérej sie nie wraca” rzucal na rozkaz zaklecia
Wykrywam, Czytam, Znajduje i Co myslisz, ,zapamietywal” i umozli-
wial rzucenie trzech zakle¢ z uprzednio przeczytanych zwojéw (m.in.
Gadaj, nieboszczykw), automatycznie zabezpieczal przed wszelkiego
typu Rozkazami i pozwalat rozumie¢ nature kazdej rany, choroby lub
dolegliwosci. Niestety, miat wade — fatalnie wplywat na fizyczne i psy-
chiczne zdrowie Visenny.

Z kolei obsydianowo-brylantowa gwiazda czarodziejki Yennefer
z opowiadan o wiedZminie rzucala na komende cala seric Rozkazéw,
pozwalata czarowac bez zadnego ryzyka, umozliwiala telepatie i czyta-
nie my$li i intencji. Miala tez zdolno$¢ automatycznego wysylania im-
pulséw, ktdre w doé¢ ciekawy sposdb dziataly na mezczyzn, znajduja-
cych si¢ w poblizu. Amulety z grup a. i b. moga byé ,wieczne” lub za-
wiera¢ okreélong iloé¢ tadunkéw” — po ,wystrzeleniu” tychze traca
swoje wihasciwodci. Mozni magicy (Arcymistrzowie) mogg ponownie
Jladowad” amulety. Amulety z grupy d. i e. s3 zawsze ,wieczne”, nig-
dy nie tracg swych potencjaléw. Sg jednak tak silnie dopasowane do
organizmu i psychiki czarodzieja, Ze utrata ich odbija sie silnie nie tyl-
ko na zdolnosciach do czarowania, ale i na zdrowiu. Droga handlu lub
wymiany mozna zdoby¢ amulety typu a., b., . S3 z reguty bardzo dro-
gie, znacznie drozsze od analogicznych zwojéw. Amulety d. i e. musza
by¢ wykonane specjalnie i dopasowane, ,dostrojone” do czarodzieja —
operacji takiej moze dokonad jedynie Arcymistrz Magii, a proces ,stro-
jenia” jest niestychanie czasochlonny.

Odnoénie’ wykorzystywania amuletéw w grze, Mistrzdw i autordw
scenariuszy obowiazuja reguly i prawidla podane przy oméwieniu
zwojow. Podstawowym przykazaniem jest dbaloé¢ o réwnowage gry,
wyrazajaca si¢ w umiarze w szafowaniu cudownymi przedmiotami.
Bedac milo$nikiem (i autorem) fantasy doradzam tez daleko idaca
wstrzemigZliwo$¢ w bezkrytycznym adoptowaniu do gier pomystéw
pisarzy. Magia ,literacka” granic nie zna, a logika i rozsadne prawdo-
podobiefistwo ,ksiazkowego czarodziejstwa” sa elementami drugorzed-
nymi wobec potrzeb fabuly.

Urokliwe i chwytne fabularnie pomysty — jak dia przykiadu teleko-
munikacyjno-teleportacyjne Atuty z ,Amberu” Rogera Zelaznego roz-
walilyby kazda gre, gdyby dostaly sie w tapki graczy jako ,amulet”.
Fanéw Zelaznego informuje, ze w ostatniej czesci ,Amberu”, zatytuto-
wanej ,Prince of Chaos” ten pomystowy pisarz wprowadza do akciji
»S2CZyt szczytow” amuletologii stosowanej . Chodzi o tzw. spikard”,
amulet w ksztalcie pierécienia. Spikard jest ,magicznym procesorem”,
generatorem zakle¢. Czarodziej mysli ,Chciatbym, aby...”, aktywizuje
spikard i bec! Spikard wymysla zaklecie i rzuca je.

Mistrzowie! Nie dawajcie graczom spikardéw!

Magiczny NPC
Zamiast ,pomocy” serwowanej druZynie graczy w postaci magicz-

nych zwojéw i amuletdw, scenariusz (lub Mistrz) moze zastosowaé me-
tode znacznie ciekawszg z punktu widzenia ,role playing” — moze

wprowadzi¢ do gry postacie. Osoby. Jesli druzynie wyjatkowo si¢ nie
wiedzie, jesli kleski i fiaska zaczynaja deprymowad graczy i psu¢ calg
zabawe, pojawia sie nagle (,przypadkowo”) mita czarodziejka, goto-
wa podleczy¢ Kondydje, otworzy¢ magiczna brame, przysmazy¢ Pio-
runem wrednego olbrzyma — stowem: pomdc. Taka pomocnicza pos-
taé, ktdra ja nazwe ,postacia scenariuszowa”4, praktykujacy gracze
ochrzcili ,enpisem”, trawestujac przyjete w grach anglosaskich okregle-
nie ,NPC” — Non-Player Character. Czyli ~ posta¢, nie bedaca graczem

— ale zarazem nie bedaca ,potworem”. NPC ma z zatozenia by¢ sprzy-

mierzeficem graczy, a nie kolejnym przeciwnikiem do zabicia.

O roli ,enpisa” w grze mozna pisaé dlugo i namietnie, ale my ogra-
niczmy sie tylko do jednego rodzaju takiej postaci — do NPC, bedacego
czarodziejem. Jak juz wspomniano, niektére ,przygody” sa tak skonst-
ruowane, ze druzyna zloZona wylgcznie z wojownikdw nie ma zad-
nych szans, by uporac si¢ z przewidzianymi w scenariuszu przeciw-
no$ciami. Bez magii po prostu ani rusz. Scenariusz powinien przewidy-
wac wiec mozliwodd, a nawet koniecznoéé dokooptowania do druzyny
»czarodziejskiego NPC”. Niekiedy obowigzek stworzenia NPC ad hoc
spada na Mistrza ~ beds to sytuacje opisane powyzej, kiedy druzynie
bez magika wiedzie si¢ Zle — ale nie tylko. Gracze, dla przyktadu, uz-
naja, ze dopdki nie ,zaangazujy” jakiego$ czarodzieja to na krok nie
rusza si¢ z miasteczka. Przybija na rozstajnych drogach ogloszenie
-Czarodziej potrzebny pilnie” i czekaja na oferty. Mistrz (jesli zechce
by¢ faskawy) wymyéli i ,podesle” im stosownego enpisa, nawet jesli
scenariusz tego nie przewidywal.

NPC, chod ,nie-gracz”, gra tak samo jak postaci prowadzone przez gra-
czy. Dokladnie tak samo. Ale prowadzacym jest MG. Z tego wynika, ze:

a. magiczny NPC ma dokladnie takie same cechy, jak bohaterowie,
prowadzeni przez graczy, ustalane identycznym sposobem.

b. obowiazujg go identyczne zasady mechaniki gry (testowanie, loso-
wanie, ustalanie prawdopodobiefistwa, obliczanie punktéw Kon-
dydji i ZM, kalkulowanie ryzyka fiaska przy czarowaniu itp.)
Rézni NPC od innych ,bohateréw” jego specjalna rola w danej

-przygodzie” — rola czarodzieja, ktérego druzynie brakuje. Stad tez re-

pertuar zakle¢ (zwojow, amuletéw) winien by¢ precyzyjnie dopasowa-

ny do potrzeb gry. W naszym systemie NPC nigdy nie jest czarodzie-
jem moznym i poteznym. Podobnie jak ,czarodziej-gracz”, jest on ma-
giem ,poziomu zerowego”. Jak powiedziano, postaé ta jest w grze pro-
wadzona przez MG, to wlasnie Mistrz ,gra” tg postacia. Ale pamietajcie,

Mistrzowie Gry, Zze NPC nie stuZy do tego, zebyécie mogli ,tez sobie

pogra” ~ NPC ma uatrakcyjni¢ zabawe graczom. Jego ,zachowania”

muszg by¢ -~ do pewnego stopnia ~ podporzadkowane interesom gry.

Co 1o znaczy — do pewnego stopnia? Znaczy to, ze nie wolno do-
pusci¢, aby z kolei gracze traktowali NPC jako ,podreczny worek cza-
réw". Czarodziejski NPC jest przeciez ,cztowiekiem z krwi i kodei?, kté-
ty bedzie uwazat si¢ za pelnoprawnego cztonka druzyny. Bedzie zadat
rownego traktowania, udziatu w tupach, zdobytych przedmiotach ma-
gicznych. Moze nawet wigcej, niz réwnegol W koncu, $wiadczy dru-
Zynie uslugi, bez ktérych byloby im ciezko, oj, ciezko. I ma peine pra-
wo zbuntowac sie, jesli w konfrontacji ze srogim potworem wszyscy
gracze zwieja, zostawiajac go na placu boju samego jak palec (,4 niech
czarufe!”). Ma prawo uwazac za skrajng bezczelnoéé zadanie: ~Rzucaj
Lecze na wszystkich po kolei, nawet kosztem twejf wiasnej Kondycji, gu-
zik nas obchodzi, mozesz umrzed, jestes tylko enpisem.”

1. Ryzyko bazowe kalkuluje si¢ oczywiécie wylacznie przy rzucaniu zakled
o koszcie wyzszym niz 1 pkt., wzglednie wdwczas gdy zachodza warunki
utrudniajgce rzucanie. W naszym przyktadzie, na poczatku przygody, zdrowy
i wypoczety czarodziej ,otworzy” wieze czarem Otwieram z ryzykiem tylko
40 procent, bo Otwieram kosztuje 1 punkt,

2. Taki wlasnie skutek powoduje rzucenie zaklecia Skus, baba na czarodzieja,
kt6ry whadnie odezytuje zaklecie ze zwoju.

3. Informacja dla pragnacych wykorzystaé taki amulet w grze: nie chroni on
przed zakleciem Grot, ale zabezpiecza przed strzatami z magicznych tukow
iim podobnych.

4. Andrzej Sapkowski w oryginale swego tekstu rzeczywidcie nazywa NPCow
»postaciami scenariuszowymi”, ale my jeste$my madrzejsi i zmienili$my mu
ten termin na ,Bohateréw Niezaleznych”, gdyz to wiaénie okreélenic lansy-
jemy i lansowac bedziemy (dopisek redakcji.




Wskazéwki dla Mistrza Gry

Drogi Mistrzu!

Zanim zasiadziesz przy stole, frontem do
spragnionej przygdd kompanii, nie zapomnij
o nastepujacych czynnoéciach:

Przygotowanic gry

— Dokiadnie i skrupulatnie zapoznaj si¢ ze
scenariuszem. Przeanalizuj ogdlng strategie
i poszczegOlne sytuacje, zastanow sie
wstepnie, jak je bedziesz opisywat i pro-
wadzil. Przestudiuj mapy, by pewnie czué
sie ,w terenie”.

- Przygotuj graczy. Objasnij im, co oznaczajg
ich cechy — Kondycja, Sila, Zrecznosé
i Walka, jak sie je okreéla i nanosi na Karte
Bohatera. Zadbaj o ich podstawowe wypo-
sazenie — komplet dwdch kostek szedcios-
ciennych, otéwki, kartki do notatek itp.

~ Sam sie przygotuj — wybierz dla siebie
miejsce przy stole odpowiednio oddalone
od graczy, by nie mogli ,zapuszczac¢ zura-
wia” do twoich notatek, map i scenariusza,
pomy$l o tekturowym ekranie, za ktérym
bedziesz mogt sekretnie rzucaé kostkami.
Zaopatrz sie w kartki do notatek i obliczen,
komplet kostek itp.

— Jest wielce wygodne, zwiaszcza podczas
przeprowadzania wszelkich walk, aby gra-
cze posiadali figurki przedstawiajace ich
bohateréw — z braku oryginalnych moga to
by¢ jakiekolwiek improwizowane ,pionki”.
Za ich pomoca mozna obrazowo i przej-
rzyscie odtworzy¢ marszowy lub bojowy
szyk druzyny, rozmieszczenie sit w starciu.

Rozpoczecie gry

Na podstawie Wstepu do scenariusza do-
konaj wprowadzenia graczy w $wiat przygody,
objasnij im ich zadanie. Zréb to w sposob at-
rakcyjny i intrygujacy. Musisz juz na wstgpie
zaciekawié¢ graczy, sprawic¢ by poczuli sie
w skérze prawdziwych poszukiwaczy przygdd,
azeby zaczeli wezuwad sie w te fantastyczng
kraine. Pamigtaj, Ze na tym etapie gra juz si¢
toczy — to nie ty rozmawiasz z graczami, Wy-
korzystaj ,role” Bohateréw Niezaleznych i in-
nych osdb, ktére wystepuja we Wstepie.

Prowadzenice gry
Kazda kolejna sytuacja w scenariuszu, kaz-

da kolejna przygoda opisana pod wiadciwym

numerem sklada sie z dwdch czesei:

A. Opisu miejsca i sytuadji, ktdra odezytasz
graczom. Nie sugeruj si¢ zbytnio stowem
yodczytasz”, nie opieraj si¢ wylgcznie na
suchym, scenariuszowym tekscie. Badz
tworczy — obrazowo opisuj miejsce akdji,
zadbaj o atmosfere, aure tajemniczosci
i grozy, stwérz napigcie. Gdy trzeba, pos-
tuz si¢ szkicem lub rysunkiem. Gracze mo-
ga — i na pewno beda - zada¢ od ciebie
dodatkowych informacji zwigzanych z od-
czytywanym im opisem. Musisz tych wia-
domoéci im udzieli¢. Jesli scenariusz nie
zapewni ¢i wladciwej informadji, do akgji
powinna wkroczy¢ twoja wyobraznia.

B. Informacji dla Mistrza Gry, to znaczy dla
ciebie. Wylacznie dla ciebie. Ta cze$¢
wskaze ci, jak prowadzi¢ gre. To znaczy

poinformuje cie o mechanice gry, ktdra na-

lezy zastosowa¢, gdy gracze zadeklaruja

RHEDESA

Scenariusz gry fabularnej. przeznaczony dla 3 - 5 graczy
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podejmowane przez ich bohaterow czyn-

noéci. Rezultat tych dziatan, narzucajacy

tempo grze i popychajacy przygode nap-
rzod, bedziesz ustala¢ za pomoca dwdch
podstawowych operaciji, to znaczy:

1. testowania jednej z cech bohateta

Przyklad:

W czesci 11-E scenariusza w sarkofagu przy-
czait sie gremlin, gotéw do ataku z zasadzki.
Konwengja przewiduje, Ze po ataku stwor rzuci
si¢ do ucieczki. Gdy jednak bohaterowie za-
deklarujg cheé $cigania go, rezultat poécigu be-
dzie zalezny od testu na Zreczno$¢. A zatem
kazdy scigajacy musi by¢ poddany testowi. Rzu-
ca sie dwiema kostkami szesciodciennymi

. (2k6), do wyniku zgodnie ze scenariuszem do-

daje sie 2 ~ modyfikator utrudniajacy, oddajacy
trudnosd¢ dogonienia zwinnego stworka. Jezeli
otrzymany wynik jest wyzszy niz Zreczno$é bo-
hatera, test jest nieudany, gremlin umknat. Je-
zeli wynik jest nizszy lub réwny, test jest udany,
a gremlin dopadnigty i zmuszony do walki.

2. okreslania prawdopodobierstwa

Niektore czynnodci i akcje bohateréw mo-
ga przynie$¢ okreslony skutek (powiodg sie),
kiedy zadecyduje Slepy los. Beda to dziatania
nie zwigzane z cechami bohateréw, a zatem
testowanie staloby sie¢ bezcelowe. Scenariusz
poda wéwczas prawdopodobienstwo takiego,
a nie innego skutku — z reguly zalezny od rzu-
tu jedna kostkg sze$ciodcienng (1k6).
Przyklad: )

W czesci I1I-8 scenariusza, silowe otwiera-
nie sekretnych drzwi moze (ale nie musi) spo-
wodowa¢ blokade mechanizmu i niemoznosc
otworzenia wrét. O tym czy tak si¢ stanie, za-
decyduje rzut 1k6 ~ wyrzucenie 1 lub 2 ozna-
cza, ze drzwi sie zablokowaty.

Sytuacjc nieprztwidzianc scenariuszem

Wiele, bardzo wiele bedzie sytuacji niep-
rzewidzianych. Gracze maja pelna swobode
wyboru swoich dziatan, beda wybiera¢ najbar-
dziej nieprawdopodobne zachowania — moze
si¢ zdarzy¢, ze ,przechytrza” najbardziej chytry
scenariusz. Twoim zadaniem, Mistrzu, jest us-

tali¢ skutek kazdej akcji. Wowczas analogicz-
nie do wyzej opisanych operacji musisz:

1. Przeprowadzi¢ test, jezeli powodzenie (sku-
tek) podejmowanej przez bohatera, a nie
ujetej scenariuszem akcji moze byc uzalez-
niony od ktérej$ z jego podstawowych
cech: Sily, Zrecznoéci lub Inteligencji. W za-
leznosci od stopnia trudnosci zastosujesz
modyfikator utatwiajgcy lub utrudniajacy.

Przyktad:

W czesci T scenariusza moze dojs¢ do loso-
wego ,spotkania” druzyny z olbrzymem, Z3da-
jacym okupu w zamian za wolng droge. Sce-
nariusz daje bohaterom wybér ograniczony —
moga zaplaci¢ okup lub wyrabad sobie droge
mieczami. Moga wpas¢ jednak na inny po-
myst, na przyklad sprébuja przechytrzy¢ pot-
wora, starajac si¢ mu wmowic, ze stanowia
forpoczte silnego oddziatu i ze lepiej zrobi,
jesli zejdzie im z drogi. Mistrz, zapominajac na
chwile o scenariuszu, winien wéwczas przep-
rowadzi¢ test na Inteligencje. Stosowny byiby
tez modyfikator utatwiajacy (np. -1) bo jak
wiadomo, olbrzymy rozumem nie grzesza.
Test udany bedzie oznaczal, ze olbrzym dat
si¢ okpi¢ — wystraszony, zrezygnuje z ataku.

2. Okredli¢ prawdopodobienstwo zadeklarowa-
nej, a nie przewidzianej scenariuszem akdji.

Przyklad:

Ten sam, co powyzej, olbrzym. Bohatero-
wie nieoczekiwanie proponuja mu w charak-
terze okupu nie 10 sztuk zlota, ktdrych w myst
scenariusza Zada, a tylko pie¢. Mistrz moze za-
lozyé, ze szansa na zaakceptowanie przez olb-
rzyma potowy okupu wynosi 50% — (rzut 1, 2,
3 oznacza¢ bedzie odrzucenie propozydiji, rzut
4, 5, 6 — jej przyjecie). Zadaniem Mistrza jest
wiasciwe okreslenie prawdopodobienistwa.
Gdyby na przykiad, bohaterowie zaoferowali
olbrzymowi tytko 1 sztuke zlota, szansa na ak-
ceptacje tak nikcZemnie malej sumy musiata-
by by¢ minimalna; Mistrz musiatby siegna¢ po
dwie kostki szescioscienne (2k6, mozliwosci
od 11 do 66) i zalozy¢, przyktadowo, ze wy-
tacznie wynik 65-66 oznaczalby wyjatkowo
malo wymagajacego olbrzyma.

3. Kierowa¢ sie realizmem sytuacyjnym, wy-
bierajac, bez testowania i bez okreslania
prawdopodobienstwa, jedyny mozliwy i lo-
giczny skutek podejmowanej, nieprzewi-
dzianej akgji lub czynnosci.

Przyklad: :

Znany juz gremlin jest ukryty w sarkofagu
(cze$¢ 1I-E). Zatdzmy, ze ostrozni bohatero-
wie, zamiast zaglada¢ do $rodka, wrzucg tam
najpierw zapalong galaz lub szmate. Jest
oczywiste, Ze ogien zmusi stworka do panicz-
nej ucieczki, a tym samym do ujawnienia
swej obecnosci. Bohaterowie unikna zagroze-
nia, jakim byiby atak gremlina z zasadzki. Nie
trzeba przeprowadzad testu — ta akcja nie jest
zwigzana z zadng cechg. Bez sensu jest tez
kalkulowanie prawdopodobiefistwa — szansa,
ze bytujacy w podziemiach gremlin nie boi
si¢ ognia, wynosi 0%. Niektore z nieprzewi-
dzianych zachowan graczy moga ci¢ zmusi¢
do odmiennego niz zalozony w scenariuszu
przebiegu dalszej gry — czyli do koniecznosci
zmodyfikowania scenariusza, do jego ureal-
nienia, do podporzadkowania dalszego ciagu -
przygody rzeczywistemu przebiegowi wypad-
k6w. Ponownie do akgji musi wkroczy¢ Two-
ja wyobraznia!
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Rozstrzyganic przebicgu i wyniku walk

Stosownie do scenariusza, wzglednie
z wiasnej woli, bohaterowie éciera¢ sie beda
or¢znie z przeciwnikami — scenariuszowymi
Spotworami”. Potwdr ma zapisane w scenariu-
szu cechy: Kondycje i Walke, analogiczne do
odpowiednich cech bohateréw, oraz ceche
Atak, ktdrej bohaterowie nie maja (w prakty-
Ce, rzecz jasna, maja, ale zawsze wynosi ona
1. Atak potwora oznacza liczbe przeciwni-
kéw, z ktérymi moze on walczy¢ jednoczes-
nie, w czasie jednego starcia.

Zanim dojdzie do walki, Mistrz winien
szybko przeanalizowa¢ mozliwa reakcje pot-
wora przy spotkaniu z bohaterami, o ile reak-
cji takiej nie przewiduje scenariusz. W zalez-
nosci od rozwoju sytuacji nieodzowne moze
okaza¢ si¢ ustalenie stopnia prawdopodobieri-
stwa, znanym juz sposobem rzutu kostka. Nas-
tepnie Mistrz okre$la, czy ktdras ze stron uzy-
wa bronj razacej na odleglo$é. Jezeli scena-
riusz nie stanowi inaczej, o skutecznosei uzy-
cia ,pociskow” decyduje test na Zrecznosd,
przeprowadzany zgodnie z podanymi wczes-
niej zasadami. Wyniki ,ostrzatu” ustala sie 'na-
tychmiast, jeszcze przed przystgpieniem do
walki wrecz.

Walka wrecz

Kolejnos¢ dziatafi Mistrza jest nastepujaca:

1. Nalezy odpowiednio rozstawi¢ walczacych,
zwracajgc uwage na ich liczbe i ceche A-
tak. W takim ustawieniu nieoceniona role
odgrywaja ,pionki” lub figurki.

kiad:

W T czesci scenariusza druzyna atakowana

jest przez 12 orkéw. Jedli, na przykiad druzyna
liczy 6 osbb, kazdy bedzie walczy¢ z 2 orkami.

2. Nalezy ustali¢, komu z walczacych przys-
tuguja ,dodatnie” lub ,karne” punkty, wy-

- nikajace z zalozonej scenariuszem lub rea-
lizmem sytuacyjnym przewagi, jaka ma nad
wrogiem.

Przyklad:

Krasnolud Fungi, Bohater Niezalezny, kté-
1y nienawidzi orkowego plemienia, walczy jak
szatan. Nalezy mu si¢ przeto 1 punkt dodatni.
A poniewaz nosi kolczuge chroniaca go od
ran — poniesie zawsze o 1 punkt mniej strat
w Kondycji, nizZ wykaze kostka.

3. Pierwsze starcie. Kazdy z graczy rzuca 2k6,
do wyniku dodaje poziom swej cechy Wal-
ka i nalezne ,punkty”. Wynik jest tzw. War-
toécig Bojowa (WB). Iderityczna procedu-
r¢ stosuje Mistrz w odniesieniu do orkéw
i Bohateréw Niezaleznych. Poréwnuje sie
WB walczacych - ten, kto ma wyzsza, po-
konat przeciwnika, zadat mu ,rane”. Réw-
ne WB oznaczaja wzajemne sparowanie
cioséw. Nie wolno przy tym zapomnie¢
o cesze Atak!

Przyklad:

Dwoch orkéw, przypadajacych w boju na
krasnoluda Fungiego, to herszt bandy i zwyk-
ty ork. Wszyscy majg ceche Atak=1, a wiec ko-
nieczne jest ustalenie, z kim Fungi walczy, bo
moze walczy¢ tylko z jednym przeciwnikiem.
Fungi deklaruje, ze walczy z hersztem. WB sa
nastepujgce: Fungi 17, herszt 11, ork 15, Re-
zultat — Fungi ugodzil herszta. Pomimo wyz-
szej WB nie przyczynil szkody orkowi. Gdyhy
ork mial wyzszg WB, zranitby Fungiego.

Natychmiast ustala sie skutki zadanych ran
— czyli utrate punktéw Kondycji, zalezna od
broni, ktdra walczacy sie postuguja.
Przyklad:

Fungi walczyt toporem 1-6, rzat 1k6 dat 6.
Kondycja Herszta wynosila 6, zostata ograni-
czona do zera. Herszt pada martwy.

4. Skutki pierwszego starcia. Ponowne ,rozs-
tawienie” walczacych: ci, ktérzy wyelimino-
wali swoich przeciwnikdw, wspierajg tych,
ktorzy walczg nadal. Skutki starcia moga
by¢ réwniez dkredlane w scenariuszu.

Przyklad:

Scenariusz przewiduje, Zze po émierci her-
szta morale bandy zatamie sie, a orki rzuca sie
do ucieczki. Skutki pierwszego starcia moga
tez mie¢ odbicie w deklaracjach bohaterdw
antycypujgcych ich dziatania. Na przyktad:
moga zechcie¢ $ciga¢ umykajacych orkdw lub
— jesli starcie by przebiegato w sposéb mato
dla nich korzystny — sami oznajmia, ze Lodry-
waja si¢ od nieprzyjaciela”. Skutki zaréwno
poscigu, jak i ucieczki okresla test na Zrgez-
no$¢, przeprowadzany zawsze bohaterom.

5. Dalsze starcia. Powtarza si¢ procedure opi-
sana w punktach 1 -4 2z do finat; ogra-
niczenia do zera Kondycji ktérejs ze stron
lub udanej ucieczki.

Walka i jej rozstrzyganie, polaczone z duzg bu-

chalteria, musi by¢ przez Mistrza zajmujaco

i ciekawie komentowane i opisywane.

Na tym koniec. Mozesz przystapi¢ do dzie-
ta, Mistrzu. A jedli Tobie i graczom spodoba sie
ta zabawa — czytajcie Magie i Miecz! Bedzie-
my tam od czasu do czasu zamieszczad w od-
cinkach Podrecznik Mistrza Gry, wprowa-
dzajacy elementy gry zaawansowanej, przez-
naczonej dla wytrawnych Mistrzéw i zaprawio-
nych w bojach graczy.

Definicje ~ krotki stowniczek

Gracz — osoba, biorgca udzial w grze, ,graja-
ca” role bohatera;

Bohater — wyimaginowana posta¢ z ,krainy
fantazji”, w ki6ra ,wciela sie” gracz;

Druzyna - grupa bohateréw, ktorych w grze
jednoczy wspdlny cel;

Bohater Niezalezny (BN) — wystepujaca
W scenariuszu gry postaé, ktéra moze dolg-
czy¢ do druzyny jako sprzymierzeniec, Jej
role (z reguly) odgrywa Mistrz Gry;

Potwor ~ kazde wystepujace w scenariuszu
stworzenie lub osoba, nie bedaca BN. Zda-
1za sig, Ze potwor awansuje w grze na BN;

Mistrz Gry (MG) — osoba prowadzaca gre.
W scenariuszu fragment tekstu opatrzony
inicjatami ,MG” oznacza, ze jest to komen-
tarz przeznaczony wylgcznie dla MG, kto-
rego graczom poznac nie wolno.

k - kostka. Cyfra stojgca ,przed” oznacza, ile
kostek trzeba rzuci¢. Cyfra stojgca ,po” ile
pol ma mie¢ kostka. ,2k6” oznacza dwie
kostki szedcioscienne;

1-6 - to samo, co ,k6” lub ,1k6” — wynik rzu-
tu jedng kostkg szeéciodcienna;

1-3 - to nie to samo co k3, poniewaz nie ma
kostek trojsciennych. Wynik z przedziatu
1-3 tworzy sie za pomoca k6: 1,2=1; 3,4=2;
5,6=3

Kondycja — cecha okreélajaca wytrzymatodd
bohatera (BN, potwora). Dla bohatera uj-
muje si¢ jg losowo: 2k6+12. Dla BN i pot-
wora wyznacza scenariusz, Najwazniejsza
cecha. Jej spadek do zera oznacza $mierd.

Sila — cecha okreslajaca sile fizyczng bohatera
(BN). Dla bohatera okredla sie ia losowo:
1k6+6

Zrecznosé — cecha okreslajaca liczne Jtalenty”
bohatera (BN) - zwinno$¢, skocznodé,
szybkobiezno$¢, refleks, zmyst réwnowagi,
bystry wzrok, koordynacja ruchéw itp. Ok-
redla sig jg losowo: 1k6+6

Inteligencja - cecha okreslajyca przymioty u-
mystu bohatera (BN). Okresla sie ja loso-
wo: 1k6+6

Walka — cecha okre$lajaca sprawnos¢ bohate-
ra (BN, potwora) w postugiwaniu sic¢ ore-
zem. Dla bohatera wyznacza sie ja sumu-
jac Sil¢ i Zreczno$é, dzielac wynik przez
dwa (zaokraglajac w gére). Wynik 10-11
uprawnia do 1 dodatkowego punktu, wy-
nik 12 — do dwdch dodatkowych punktéw,
Dla BN i potwordw ceche Walka charakte-
ryzuje scenarfusz.

Atak - ceche te posiadajg wylacznie potwory.
Okredla ona sprawno$d potwora w walce

z wieloma bohaterami — moze on jedno-
czednie, w jednym starciu, razi¢ tylu boha-’
terow, ile wynosi jego Atak. Jeéli walczy
z przeciwnikami, ktdrych liczba jest wick-
sza od jego cechy Atak, to ‘niektérym nie
moze nic zrobié,

Testowanic — okreslanic powodzenia czynnos-
¢i bohatera za pomoca poréwnania wyniku
rzutu 2k6 z poziomem cechy majacej wplyw
na wynik przedsiewziecia. Wynik rzutu 2k6
WyZszy niz cecha oznacza niepowodzenie,
rowny lub nizszy — powodzenie akdji.

Modyfikator ~ utrudnienie lub ulatwienie tes-
tu, ilos¢ punkeow, jakie nalezy dodaé (np.
mod. +1) lub odja¢ (np. mod. -1) od wyni-
ku rzutu 2k6 przy testowaniu.

2 szanse na 6 — okreslanie prawdopodobien-
stwa zdarzenia lub sytuacii, ustalenie, czy
.C08” sie wydarzy. W przykiadzie ,2 szanse
na 6”: jezeli na k6 wyrzuci si¢ 5, 6 — co$ sie
wydarzy. Jezeli wyrzudi sie 1, 2, 3, 4 — nie
wydarzy sie.

Starcie — sktadnik walki, oreznego spotkania,
ktore w grze sklada sie z jednego lub wie-
lu star¢.

Wartos¢ Bojowa (WB) — losowe okreélenie
powodzenia w walce, szansa zdobycia
przewagi nad przeciwnikiem lub przegra-
nej. Okresla sie WB sumujac wynik rzutu
2k6 z cechg Walka.

ObraZenia — utrata punktéw Kondydji. Moze
by¢ wynikiem porazki w walce (posiada-
nia WB nizszej niz przeciwnik.) Moze by¢
wynikiem kontuzji, Wyczerpania, glodu,
pragnienia, wyziebienia lub przegrzania or-

_ ganizmu itp.

+1 do WB, -1 do WB - zwickszanie lub
zmniejszanie WB, symulowanie przewagi,
posiadanej nad przeciwnikiem w walce lub
uleganie mu z powodu réznych okolicz-
nosci. Inaczej — karne lub dodamie punkty
do WB.

Miecz (1-6) - okreslanie zdolnoéci danego
or¢za do zadawania obrazen czyli do
zmniejszania Kondycji przeciwnika. Obra-
Zenia, zadane przykladowym mieczem, us-
talane s3 losowo — za pomoca rzutu 1k6.

Miecz +1 - ,plusem” oznacza sie fakt, ze dana
bron jest magiczna, zaczarowana. ,Plus”
wyraza, ile punktéw dodatnich do WB da-
je dana bron. Uwaga: jesli scenariusz nie
stanowi inaczej, miecz zaczarowany nie za-
daje wigkszych obrazen, niz miecz zwy-
czajny, tj. 1-6 punktdw.

Szt. zhota — sztuka zlota, zlota moneta. Réw-
niez miara wartosci innych ,skarbéw” ~ bi-
zuterii, drogich kamieni itp. Réwniez (tam,
gdzie jest to wskazane przez scenariusz)
miara wagi.

Uwagi do scenariusza (tylko MG!!)

— Wszystkie wymienione w scenariuszu
przedmioty magiczne sg wykrywalne zak-
leciem Wykrywam. Zadne z wystepujacych
w scenariuszu sekretnych drzwi i przejsé
nie s3 magiczne, stad Wykrywam nie pos-
kutkuije.

— Wszystkie sekretne drzwi i skrytki wykryje
zaklecie Znajduje.

— Wszystkie wystepujace w scenariuszu

drzwi mozna otworzy¢ zakleciem Otwie-

ram. Wszystkie (o ile nie zostaly zniszczo-
ne) mozna ponownije zamknad za pomoca
zaklecia Zamykam. ‘

Wszystkie korytarze i jaskinie majg maty

»Prze$wit”, mozna wiec je zamknaé zakle-

ciem Tarasuje.

- Wtadciwosci magicznych przedmiotéw
mozna poznac, rzucajge zaklecie Czytam.
Wyjatek stanowig przedmioty i osoby ob-
tozone klatwa:

a. korona z czedci 111-8,
b. miot z czesci VI-3,
¢. kapfanka Sharilla.

!
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WSTEP - WPROWADZENIE

DLA GRACZY

Dlugotrwala, blisko miesieczna wed-
rowka, podczas ktorej stanowiliscie zbroj-
n3 eskorte karawany kupieckiej na Szlaku
Kosciotrupow, zakonczyla sie w matym
miasteczku Vetteburg nad Rzeka Jesiotro-
wa. Wynagrodzenie, jakie otrzymaliscie od
kupcow, przeprowadzonych bezpiecznie
przez pustkowia rozeszlo sie nadspodzie-
'wanie szybko w zajazdach i oberzach. Z te-
£o tez powodu nie krylidcie gotowosci wy-
najecia waszych mieczy kolejnemu zlece-
niodawcy. Nie czekaliscie dlugo na oferte,
a jednak, ku waszemu zdumieniu, nie
przyszla ona z Gildii Kupieckiej ani od
ksiaZecych werbownikow, ale od kaplanek
ze $wiatyni Delibe — bogini plodnosci
i plonéw. Nie mniej bylo zdumiewajace, ze
do swiatyni wezwano i sprowadzono was
nocg, potajemnie i skrycie.

1 oto siedzicie w kamiennej, pozbawio-
nej okien sali, o$wietlonej skapo oliwnymi
kagankami. Naprzeciw was dwie kaplanki,
jak wszystkie czcicielki Delibe urodziwe,
ale powaine, oschle i nieprzystepne. To-
warzyszy im brodaty krasnolud, ktory was
tu sprowadzil. Wiecie, Ze nazywa si¢ Fun-

. gi. Starsza 2z kaplanek, bez wstepow i cere-
gieli, przystepuje do wyjasnien:

~Nad zyznymi dolinami na pétnoc od
Vettebergu, gdzie bujnie kwitnie rolnictwo
1 bodowla, géruje ztowrogi masyw Czer-
wonego Rogu. Stojgca u szczytu goéry
$wigtynia demona Yrrbedesa od dawien
dawna styneta jako miejsce potwornego
kultu, trédilo wszelkiego zla, nieustajgce
zagrozenie dla osadnikéw w dolinach.
Dwadziescia lat temu, mocq szlachetnych
paladynéw i moznych czarodziejow
z Axen $wiqtynig Yrrbedesa zburzono,
a zasiedlajgce jg monstra zabito lub prze-
pedzono. Przez jakis$ czas panowat spo-

k6], lecz od niedawna doliny znowu staly

sig obiektem atakéw noszqcych to samo
co niegdy$ zlowrogie pietno. Z masywu
Dplyng ku ludzkim osiedlom zastepy or-
koéw, goblinéw i koboldéw, prowadzone
przez renegatéw i fanatycznych kapla-
néw. Czerwony R6g, niczym magnes, przy-
clqga wszelkie zlo. Trwa nieustajgca woj-
na. Wyrocznia w Axen, do ktérej si¢ zwré-
cono o pomoc, odpowiedziala zburzeniem
Swigtyni, zerwaniem tego jadowitego zie-
la, fednak bez naruszania korzeni, skry-
tych gleboko w ziemi. Nie dosiggnigto wiec
Jadra — Oka Yrrbedesa, magicznego klej-
notu, promieniujgcego zlq mocq i grozq.
Gdy burzono Swigtynie, Oka nie odnalezio-
no, zwaqtpiono przeto w jego istnienie, uz-
nano za symbol, wymyst, legende. Byt to
biqd, brzemienny w skutkach. Wyrocznia
bowiem powiada — Oko musi zostaé znisz-
czone. Ale powtbrna préba ataku wielkimi
sitami, z uzyciem poteinef magii, spowo-
duje jedynie jeszcze glebsze skrycie si¢
potwornoéci we wnetrznosciach Gory”.

»Diatego tez —wirgca krasnolud Fungi
— zdecydowano uzyé malej grupy, ude-
rzyé znienacka. Musimy odnaleté Oko
1 zniszczyé je. Domyslam ste, gdzie Oko
Jest ukryte. Nalezalem do armii, ktéra bu-
rzyla cbram Yrrbed dwadzie$cia lat
temu. My, krasnoludy, Zyfemy nieco diuzej
od was, ludzl’.

»Cel wasz — méwi milodsza kaplanka,
usmiechajqc sie — jest szlachetny, jego
osiggniecie zapewni wam ludzkq
wdziecznosé, stawe , przychylnos$é wiel-
kiej bogint Delibe... 1 jej kaplanek. Gdyby$-
cie za$ uwazali, e to za malo, wiedzcie,
ze legendarne sq skarby, jakie kryje po-
noé sanktuarium Yrrbedesa. Te za$ stusz-
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nie bedq nalezaly do tych, ktérzy je zdo-
beda.”

» Wyruszymy — méwi Fungi — jutro
przed $witem. Czas nagli. Warownie i osa-
dy w dolinach sq oblezone przez liczng
armie potworéw. Watpie, aby w sanktua-
rium pozostawiono silne straze. To jest
nasza szansa’.

Dalsza czes$¢ scenariusza przeznaczona jest
wylacznie dla Mistrza Gry! Jeéli cheesz uczest-
niczy¢ w grze jako bohater — nie czytaj dalej!
Nawet nie zagladaj do dalszej czesci — zepsu-
jesz sobie zabawe!

Wprowadzenie dla Mistrza Gry

Wystepujacy w scenariuszu Bohaterowie
Niezalezni (jak np. krasnolud Fungi) posiadaja
cechy podstawowe w kolejnoéci: Kondycja, Si-
fa, Zreczno$d, Inteligencja, Walka, bron nor-
malnie noszona. Wystepujace w scenariuszu
potwory posiadaja cechy podstawowe w ko-
lejnoéci: Kondycja, Walka, bron uzywana.

Opisy kolejnych miejsc akcji i wydarzen
podawane sa w 2 czedciach: pierwsza do od-
czytania graczom, druga — wylacznie dla Mist-
rza Gry.

Rozpoczecie gry

Przed wymarszem, bohaterowie zostang
wyposazeni w ekwipunek, przygotowany
przez Fungiego. Kazdy czlonek druzyny otrzy-
ma: worek do noszenia na plecach, sakiewke,
latarni¢ i do niej zapas oliwy, krzesiwo, 3 tzw.
Zelazne racje Zywnosci i pelna manierke.

Ponadto, do rozdzielenia pomiedzy uczest-
nikdéw wyprawy: 50 m liny z kotwiczka, miotek
i zestaw hakdw do wbijania w skale, krétki fom,
takze skromna kasa wyprawy — 15 szt. ztota.
Dodatkowo kaptanki wreczg druzynie jedng bu-
teleczke magicznego eliksiru ,0 wielkiej mocy
uzdrawiania” (jednorazowego uzytku, przywra-
ca Kondycje do poziomu poczatkowego).

Gracze, jesli zechca, moga rozpoczaé gre
z wlasng bronig — jesli nie, kazdy moze ze
skromnej zbrojowni $wiatyni otrzyma¢ miecz
(1-6) i sztylet ().

Krasnolud Fungi jest Bohaterem Niezalez-
nym — jego role bedzie odgrywat Mistrz Gry:
Fungi K21 S10 Z8 I8 W9 (fopér 1-6, néz 1)
Spec. zdolnosci: umiejetnos¢ precyzyjnego sza-

cowania wartodci kruszcdw i klejnotdw.

Wyposazenie: latarnia, 3 zelazne racje Zywnos-
ci, pelna manierka.

Inne: krdtka kolczuga (w walce odnosi o 1 pkt.
obrazef mniej, niz wykaze kostka. Dosko-
nala, krasnoludzka jako$¢ i lekkosé¢ kolczu-
gl nic powoduje koniccznoéci stosowania
utrudniajacych modyfikatordw do testéw).
Uwaga: Jezeli liczba graczy jest duza (4-5

0s6b) role Fungiego mozna przydzieli¢ graczowi.

I. Marsz przez pustkowia

Druzyna, prowadzona przez Fungiego,
opuszcza Vetteberg bladym Switem. Pokonaw-
szy w bréd Rzeke Jesiotrowq, zaglebia sie w la-
sy na fej prawym brzegu i podgza w kierunku
potnocnym.

Uwagi dla MG: droga zajmie druzynie 4 dni.
W tym czasie nastapia okre$lone wydarzenia
,czasowe” i losowane. Zaklada sie, ze obfitoéé
pozywienia, zdobywanego po drodze, pozwa-
la na zachowanie ,zelaznych racji” w stanie
nienaruszonym. Odpoczynki na nocnych bi-
wakach przywracajg kazdorazowo 3 pkt. Kon-
dyciji, utracone poprzednio (Kondycja nigdy
nie moze przekroczy¢ poziomu wyjsciowego).

1 dzier wedrowki: na potnoc, az do rwacej

i kamienistej Rzeki Bialej, dalej, wzdhuz jej pra-
wego brzegu, do wodospadu. Tutaj nocleg.
Wydarzenia:

Rano: Spotkanie (wg tabeld)

Potudnie: atak bandy 12 orkéw
Ork K5 W5 (szabla 1-6)

Herszt orkow K8 W6 Al (miecz 1-6)

Fungi do tego stopnia nienawidzi orkow,
7e w walce z nimi ma +1 do Wartodci Bojowej
(WB). Morale bandy jest zadne, gdy padnie
ich 6 (lub gdy padnie herszt), reszta weZmie
nogi za pas.

Noc z drugiego dnia na tezeci: tajemniczy kto$
lub co$ $wisnie w nocy worek jednego z boha-
teréw (losowo). Worek odnajdzie sie nastepne-
go dnia w potudnie, lezacy na drodze druzyny —
pusty, a do wnetrza kto$ napaskudzit.

3 dzien wedrowki: wrzosowiskami na pdt-
noc, ku widocznej caty czas gérze.
Wydarzenia:

Rano: Spotkanie (wg tabeli)

Potudnie: Spotkanie (wg tabeli)

4 dziehr wedrowki: jarami, wawozami, lozys-
kami strumieni ku szczytowi géry. Wieczorem
druzyna osiagnie cel — resztki zrujnowanej bu-
dowli, ledwo zauwazalne pod bluszczem,
mchem i trawg. Tutaj druzyna musi rozbic
swdj ostatni obdz przed zejsciem do podziemi:
Wydarzenia:

Potudnie: kto$ nierozpoznany strzela z uk-

rycia z tuku, po czym znika. Trafia jedne-

go, losowo wybranego z bohateréw lub

BN - w wypadku wyrzucenia 1, 2 na k6,

odbierajac 1-3 punkty Kondycii,.

Wieczorem: w skalistym jarze lawina kamie-

ni, ktérej towarzyszy upiorny $miech. Kaz-

dy, kto nie zda testu na Zreczno$d, odnie-

sie obrazenia: 1-3 punkty Kondygcji. Nle od-

najdzie si¢ zadnych $ladéw wesotka — Fun-

gi bedzie twierdzil, ze to sila nieczysta”,
TABELA SPOTKAN

1k6: 1-4 — jest spotkanie, 5 i 6 — nie ma.
Jedli jest, kolejny rzut k6, okreslajacy jakie; je-
zeli si¢ powtdrzy, nastgpne:

1. rozwscieczony odyniec K10 W8 A1 (1-6),
zaatakuje z furig — w pierwszym starciu ma
+4 do WB.

2. cztery przyjazne le$ne elfy K8 W6 Al
(dhugi tuk 1-6, trafia 3, 4, 5, 6 na k6; sztylet
1). Beda towarzyszy¢ druzynie przez caly
(nastepny) dzieni, bo im ,po drodze”: Za-
den nie rozstanie sie z bronia, Zaderi nie

-zgodzi sie towarzyszy¢ diuzej.



3. ogromny chrzaszcz — rohatyniec K6 W4
Al (1-3) zaatakuje. Jest nieruchawy, jezeli
druzyna zechce, umknie mu z fatwosécig.
Pancerz chrzaszcza jest trudny do przebicia
— potwor traci zawsze o 2 punkty mniej,
niz wykaze kostka.

4. druid Halfast K4 W4 Al (laska, zaczaro-
wana, uzyta jako bron, na komendeg zadaje
obrazenia 1k6+2 punkty). Przyjazny, be-
dzie towarzyszyt druzynie przez caly (nas-
tepny) dzien. Umie leczy¢ przez ,potoze-
nie rak”, 1 raz dziennie, przywraca 1k6
punktéw Kondydji. Nie zgodzi sie towarzy-
szy¢ dtuzej, a tym bardziej odstapic¢ laski.
Halfast nie bedzie pytal o cel wyprawy. Je-
Zeli jednak bohaterowie zdradza mu go sa-
mi, poinformuje ich, Zze droga do sanktua-
rium Yrrhedesa prowadzi ,jakoby” przez
~grobowce przekletych kréléw”, miejsce
bardzo niebezpieczne, pelne ziych czaréw.

5. zloéliwy olbrzym K20 W10 Al (maczuga
1-6+1 — ,plus” za nadludzka sile) zastapi
droge, zadajac okupu. Jesli nie otrzyma
min. 10 sztuk zlota, zaatakuje.

6. mioda wrézka Fenri K4 W4 Al (Zadnej).
Przyjazna. Bedzie towarzyszy¢ druzynie
przez caly (nastepny) dzied, nie zgodzi si¢
by¢ z nig dluzej. Zna kilka zakled, ale uzy-
je wylacznie dwéch: poproszona, magicz-
nie wyleczy (1k6+1 pkt. Kondydji, 1 x dzien-
nie). Zagrozona (jest strasznym tchorzem)
uzyje czaru Teleportacja — przeniesie sig
magicznie na bezpieczng odlegtos¢ (takze
1 x dziennie, a wiec juz nie wréci). Fenri
bedzie ciekawa celu wyprawy — jedli pozna
go, powie, ze styszala o sanktuarium Yrr-
hedesa, ktére jest ,za jeziorem”. Droga do
jeziora prowadzi przez jaskinie, zamieszka-
ne przez plemiona koboldéw.
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II. W ruinach swiatyni (mapa nr 1)

Rawno, Fungi poprowadzi druzyne pomig-
dzy omszale glazy i resztki obalonych kolumn.
W trawie wala si¢ przerdzewiala bro#, czasz-
ki, piszczele. Pomigedzy dwoma ogromnymi
blokami marmuru zieje zarosniela pokrzywg
dziura. ,Tedy” — powie Fungi. Zapaliwszy la-
tarnie, zaglebi sie w otworze.

MG: Nalezy odnotowad szyk, w jakim idzie
druzyna.

A. Nieduze pomieszczenie. Na $cianach zar-
dzewiale kotka i lancuchy. Doclera tu jeszcze
czesciowo Swiatlo dzienne, rosng mchy i karto-
wate roshinki. Z potrzaskanego sufitu przebijajg
sig korzenie drzew. ,Jestesmy pod miejscem,
gdzie byt oltarz — méwi Fungi. — Tu trzymali
Jencow, przeznaczonych na ofiare.” Sq tu jed-
ne drzwi, w péinocnej Scianie, zieje tam wielka,
nieregularna dziura o stopionych brzegach.
.Magia — krasnolud wskazuje na dziure — to
czasami pozyteczna rzecz. ldziemy”.

B. Wighksze pomieszczenie o potrzaskanych
Scianach. W zachodniej $cianie otwarty portal
i prowadzgce w gore schody, catkowicie zawa-
lone blokami kamienia, Na scianie pétnocnej
resztki drzwi, rozbitych silnym czarem.

MG: Schody s3 catkowicie zatarasowane,
jedyna droga prowadzi na pdhoc przez rozbi-
te drzwi. . ’

C. Korytarz wschod — zachdd. Tutaj juz ab-
solutnie ciemno, zapach stechlizny i wilgoci.
Popiskujg szczury. Fungi zdecydowanie skie-
ruje sie na zachéd.

D.' Rozwidlenie korytarza — potnoc ~ polud-
nie, odnoga potudniowa kompletnie zawalona
gruzem i ziemiq.

E. Otwarty, czesciowo zrujnowany porial,
za nim duze pomieszczenie, w kidrym stojq
trzy otwarte, porozbijane sarkofagi, wysokie na
1,5 metra. Plyty, kiorymi je przykrywano, lezg
potrzaskane na podiodze. W Scianie péinocnej
Zelazne drzwi, a raczej ich resztki, stopione
przy samej framudze.

MG: Sarkofagi sg puste, ograbione, zawie-
rajg nierozpoznawalne szmaty i deszczulki.
W $rodkowym przyczait si¢ jednak maty, diu-
goreki stworek: Gremlin K4 W5 Al (1-3), kto-
1y chlasnie swymi ostrymi jak brzytwy pazura-
mi kazdego, kto nachyli sig, aby zajrze¢ do
sarkofagu, od razu zadajac rany: 1-3 punkty
Kondycji, po czym rzuci si¢ do ucieczki
w strong A. Jest szybki i zwinny. Bohater dek-
larujacy poscig dopadnie go dopiero po zda-
nym tedcie na Zreczno$é, mod. +2. Nie dogo-
niony gremlin ucieknie na powierzchnig.

F. Pomieszczenie jest Slepe, bez wyjscia. Cata
podioga ustana resztkami kosci i broni, zardze-
wialego zelastwa. , Tutaj byt ich ostatni szaniec—
moéwi Fungi— Bili sig¢ do kovica. Ale mysle, ze
gdzies tu jest ukryte przejscie. Tamci woleli jed-
nak zgingc, niz zdradzi¢ nam droge ucieczki.
Problem teraz, jak to przejscie odszukac?”

MG: Kazdy bohater wskazuje miejsce, ktdre
przeszukuje i jest testowany na Zrecznosé.
Wszystkie testy — oprocz testu przeznaczonego
dla bohatera, szukajacego na $cianie potudnio-
wej, na wschod od drzwi ~ s3 pozorne. Na Scia-
nie poludniowej ,zreczny” bohater wypatrzy
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réznigey sie od innych blok kamienia. Gdy sie
go poruszy, okreci si¢ na osi i odstoni dobrze
zakonserwowang dzwignie. Pociagnigcie jej
spowoduje opuszczenie si¢ calej podiogi
o metr, W $cianie wschodniej odstoni si¢ otwor,
W otworze wida¢ schody, prowadzace w dét.

Uwaga: Gdyby druzyna miata powazne
problemy z odnalezieniem przejécia, musi je
yodkry¢” — Fungi.

G. Otwarty portal, za nim Slepe pomiesz-
czenie, mocno zagruzowane, zawalone reszt-
kami drewnianych konstrukcji. Wchodzgcy
zostang przywitani groZnym warczeniem —
z zakamarkow wyjdzie kosmaty, czarny w bia-
te laty stwor, przypominajgcy malego niedz-
wiedzia z wielkim, puszystym ogonem.

MG: Jest to Skunksoniedzwiedz K8 W6
Al(spec) (1-3). Stwér nie zaatakuje pierwszy,
ograniczy sie do postawy odstraszajacej — pos-
tawi nastroszony ogon. Zaatakowany lub rozd-
razniony, zrobi to, co zwykle robi skunks.
Znajdujacych sie w pomieszczeniu (najblizej)
smrod catkowicie pozbawi mozliwosci walki -
(WB=0), bedacych dalej zmusi do odejmowa-
nia 2 punktdw od Wartosci Bojowej. Skunkso-
niedzwiedz bedzie chciat uciekaé¢ do A i na
powierzchnie. Zaatakowany, zacznie si¢ jed-
nak zazarcie broni¢. ,Ofiary”, nawet po dok-
tadnym umyciu, dlugo jeszcze beda ,pamie-
ta¢” to spotkanie.

Przeszukanie pomieszczenia (mozliwe po
pewnym czasie, gdy oddr straci na sile) pozwo-
li na odnalezienie szkieletu cztowieka w reszt-
kach skdrzanego kaftana oraz zardzewiatego
miecza i skérzanego worka. W worku jest 20
szt. zlota i sznur peret (wart 20 szt. zlota).

III. Grobowce przekletych krolow
(mapa nr 3)

Schody z F, waskie i strome, prowadzg oko-
to 30 m w dot i koviczq sig drewnianymi, zam-
knigtymi drzwiami.

MG: Na calym obszarze grobowcéw wys-
tepuje magiczna aura, wykrywalna zakleciem
Wykrywam. Powoduje ona — o czym gracze
nie wiedzg i co moga poznac jedynie empi-
rycznie — dodatkowe ryzyko fiaska (kumula-
tywne z normalnym) kazdego rzucanego tu
zaklecia, wynoszace 10%. Drzwi, co do kto-
rych scenariusz nie przewiduje innych mozli-
woscl, mozna wywazy¢ po zdanym tescie na
Site. W catym tajnym kompleksie $wiatyni od
lat nikt nie przebywat, poniewaz zostat on od-
ciety od reszty Swiatyni trzesieniem ziemi.
Druzyna powinna si¢ zorientowad, Ze w gru-
bej, nienaruszonej warstwie kurzu i pytu po-
zostawia wyrazne $lady. .




1. Pomieszczenie posiada trzy wyjscia —
dwa otwarte portale na scianach wschodnief
i zachodniej, oraz cigzkie, dwuskrzydiowe
drzwi z brgzu na Scianie pétnocnej. Drzwi wy-
posazone sq w ozdobiony zamek.

MG: 1 nie daja sie otworzy¢ sita, potrzeb-
ny jest wlasciwy klucz (jest w 4).

2. Niewielka krypta, odgrodzona od kory-
tarza zelaznq kratg. Wewnqtrz, na pekatym
postumencie z czarnego kamienia, lezy trupia

- czaszka, wykonana ze srebra, z dwoma wielki-

mi rubinami w oczodolach. Czaszka drzy,
dziwnie pojekuje i leciutko porusza Zuchwg.

MG: Do podniesienia kraty konieczna jest
kombinowana Sita minimum 20. Uniesiona
krata zablokuje si¢ w gérnym polozeniu. Na-
tychmiast po uniesieniu kraty srebrna czaszka
zacznie potepieficzo wy¢ i ktapa¢ zuchwa. Wi-
dok i odglos jest tak straszny, ze kazdy kto nie
zda testu na Inteligencje, mod. +1, rzuci si¢ do
panicznej ucieczki w strong 1 i ,za nic w $wie-
cie” nie zblizy si¢ juz do tego miejsca. Czaszka
zamilknie, dotknieta gota reka lub bronig ma-
giczng — bron niemagiczna strzaska sie, jak
gdyby byta ze szkta. Jest to jedyny w scenariu-
szu przedmiot magiczny, ktory moze zostac
unieszkodliwiony przy pomocy zaklecia Od-
czyniam. Po ,uciszeniu” czaszki efekt ,paniki”
ustanie. (Identyczna procedura obowiazuje,
gdy druzyna nadchodzi od strony 10). Trupia
czaszKka jest na state przymocowana do postu-
mentu — nie mozna jej oderwaé — proba taka
pozwoli odkry¢, ze postument ma podnoszong
pokrywe. Rubiny z oczodoléw mozna wydhu-
ba¢, kazdy wart jest 150 szt. zlota. Wewnatrz
postumentu leza zmumifikowane zwioki bar-
dzo matego czlowieka oraz:

- zw0j pergaminu, przewigzany czerwonym
$znurem, na Zwoju napisy w nieznanym al-
fabecie. Wewnatrz, przymocowany do pie-
czgci, zelazny pierscien. Nalozony na pa-
lec, magicznie chroni wlasciciela — traci on
w boju zawsze o 1 punkt mniej, niz wyrzu-
cono kostky.

— zwdj pergaminu, przewigzany zoltym sznu-
rem. Na perganiinie narysowany dziwny
wzor — ktokolwiek nan spojrzy, zemdleje,

a pergamin rozsypie si¢ w pyl. Zemdlony
ocknie sie po kilku minutach, lecz bardzo

ostabiony — magia odebrata mu 1k6 punk-
tow Kondydiji.

— diadem na poczerniatej, sprochniatej czasz-
ce, zloty, wysadzany diamentami (1500 szt.
ztota) bez whasciwosdci magicznych

— malenki flakonik z zéttawym plynem. Jest
to niezwykle silny eliksir leczacy, przywra-
ca Kondycje do poziomu wyjsciowego, do-
dajac permanentnie 2 punkty. Jest tylko
jedna porcja. Zorientowac sie¢ we wiasci-
wosciach eliksiru mozna po tym, Zze ma za-
pach podobny do eliksiru otrzymanego
w $wigtyni Delibe, ale bardziej intensywny.
3. B, C 1D Wszystkie trzy pomieszczenia sq

identyczne — zelazne drzwi z zamkiem, otwar-
te, zaopatrzone w zakratowany judasz. Wew-
nqtrz resztki stomianego bartogu. W kqcie,
w kamieniu posadzki, lejkowaty otwor, niewqt-
pliwie latryna. Wyglgda na cele wigzienng.
MG. [ w rzeczy samej, $3 to cele wigzienne.
3. A Drzwi takie same jak w innych celach.

Sq zambknigte, oprq si¢ skutecznie wszelkim -

probom forsowania sitq. Zaglgdajgcy przez ju-
dasz sthwierdzi, ze na barlogu lezy szkielet czlo-
wieka, a na Scianie wschodniej, widaé wydra-
pane napisy, niemozliwe jednak do odczytania
z tef odleglosct.

MG. Drzwi mozna otworzy¢ kluczem, znaj-
dujacym sie w 4. Napis, wyskrobany na $cia-
nie, glosi: ,Ja, Badraig z Helle, zlobie ten na-
pis, litera po literze, by nie zwariowaé. Od
wielu dni nikt nie przychodzi, nie przynosza
mi jadla ni napoju. Ziemia dygotala i trzesty
sie $ciany - by¢ moze zemsta bogdw spadta
nareszcie na przeklete stugi Yrrhedesa. Mysl
o tym sprawia, Ze lzej mi umieraé. Jestem os-
tatnim zyjacym (zamazane) pozabijata zdra-
dziecka okragla komnata , szatanski most, lata-
jace gady, zywe trupy. Widzialem Oko. Wi-
dziatem je (niewyrazne) przeklefstwo (nieczy-
telne) zemsta (nieczytelne) nie ujrze nigdy
(bezsensowne gryzmoty).”

4. Drzwi drewniane, zamknigte.

a. Pomieszczenie w ksztaicie litery L, dwa
wyjscia. Sciany w kilku miejscach niebezpiecz-
nie zarysowane. Przy Scianie pétnocnej stoi
duza, rzezbiona szafa. Pod Sciang wschodniq
sterta rozmaitych rupieci — garnkow, zniszczo-
nej odziezy, pudel, beczulek. Obok drzwi za-
chodnich, drewniana tablica, na niej, na
gwozdziach, wisi 7 kluczy i dziewieciorze-
mienny kariczug.

MG: W szafie, oprocz zbutwialej odziezy
i obuwia, lezy tzw. morgenstern — palka, za-
konczona kolczastg kulg (1-6) oraz dwa krét-
kie kordy (1-3). Klucze na tablicy:

— cztery jednakowe, kazdy ze skorzang przy-
wieszka z napisem ,Cela”. Pasuja do 3 A,
B,CiD.

— wielki, posrebrzany, o bardzo dziwnym
ksztalcie. Pasuje do przejscia w VLE.

— duzy, mosi¢zny, z przywieszka ,nad jezioro”.
Drzwi, do ktorych pasowal, juz nie istnieja,
zostaly zawalone przez trzesienie ziemi.

- duzy, miedziany, bez przywieszki. Pasuje
do drzwi w 1, prowadzacych do 7.

b. Latryna. Sciana wschodnia czesciowo
zarwana, podloga (kamienna) peknieta. Duzy,
lejkowaty otwér w podiodze, brudny, z czarny-
mi zaciekami, jest rowniez peknigty i zarwany
— zieje jak wielka, czarna, smrodliwa jama.

MG: Lej latryny, pekniety, jest poszerzony
tak, e mozna sie przez niego przecisnac. Jest
to jedyne wyjscie z kompleksu (vide IV).

5. Drzwi otwarte, ale zablokowane we fra-
mudze, zdeformowanej w wyniku podziem-
nych wstrzqséw. Trzeba je wybic (test na Silg).
Pomieszczenie ma drewniang podloge i obite
dywanami Sciany. Pod $ciang wschodnig,
wielkie loze z baldachimem, pod poludniowq ,
wielka komoda, posrodku stol i cztery krzesta.
Wszystko pokryte grubg warstwg pytu i gruzu;
sufit jest popekany i czesciowo zarwany. Dwa
wyfscia - na pétnoc i na wschod.

MG: W komodzie, posrdd sprzetdw ,do-

- mowych”, ubran i ich czedci, znajdzie sie:

— zwdj liny (20 m) dziwnie chiodnej w doty-
ku, fosforyzujgcej. Jest to lina magiczna, na
komende sama wspina si¢ w gdre i ,mocu-
je”; odwiazuje si¢ tez, tak Ze mozna jg zaw-
sze odzyskad. Speta takze niczym baleron
kazde stworzenie o Kondycji mniejszej niz
10 — tylko jedno.

— 10 szt. ztota luzem

— procg rzcmicnng i worcezek pociskdw —
metalowych kul (10). Proca razi na odleg-
to$¢ 15 m (1-3 punkty). Trafienie lub chy-
bienie okresla test na Zrecznos$d, mod. +2.
Po wykorzystaniu kul, mozna uzywac¢ jako
amunicji zwykiych kamieni (1 punkt).

— wielkie dhuto

- siekiere (1-0)

Wyijécie na pétnoc — korytarz za zamknig-
tymi (na zasuwe, od wewnatrz, od §) drzwia-
mi ~ jest mocno zawalony gruzem, $ciany sa
zarwane. Po okoio 10 m gtazy catkowicie blo-
kuja korytarz i nie mozna juz tedy przejéé.
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6. Drzwi otwarte. Pétnocna i wschodnia
Sciana komnaty jest zarwana, wszedzie, na
podiodze, na sprzetach pyl i gruz. Znajdujq sie
tu tylko dwa t6zka o ,polowym” charakterze.
Na stojaku obok drzwi 2 wlécznie (1-6), zbut-
wiale oporicze i pasy. Nie ma innego wyjscia
2 tej komnaty.

7. Duza komnata, posrodku stoi prostokat-
ny, rzezbiony stol, dookola ktérego zasiada
w fotelach 8 kosciotrupow w resztkach zardze-
wialych kolczug, przed kazdym, na stole, lezy
miecz. Sciany komnaty zawieszone sq arrasa-
mi, zbutwialymi i zakurzonymi, przedstawia-
Jjacymi sceny okrutnych kazni, a takze demo-
ny i ludzi, w roznych pozycjach, gldwnie niep-
rzyzwoitych. W rogach ozdobne kolumny
z biatoczerwonego marmuru. Nic ma wyjscia
innego niz drzwi z brazu, prowadzace do 1.

MG: Natychmiast po wejsciu druzyny kos-
ciotrupy wstang z klekotem, porwa za miecze
i zaatakuja.

Kosciotrup K8 (spec.) W6 Al (miecz 1-6)

Kosciotrup regeneruje utracone punkty
Kondycji w kazdym kolejnym starciu i jesli
jeszeze ,Zyie”, odzyskuje 2 pkt. z uprzednio ut-
raconych. Brofi magiczna, trafiajac kosciotrupa,
powoduje o 2 pkt. wiecej obrazen niz wskazu-
je kostka. Punktow tych potwdr nie moze re-
generowac. Kosciotrupy sg catkowicie odpor-
ne na wszystkie zaklecia z grupy Rozkazéw,
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jako ze nie posiadajg umystu. ,Zabity” kosciot-

rup rozsypuje si¢ w proch. Ko$ciotrupy s3 za-

czarowanymi straznikami tego miejsca — nie
moga go opuscic.

Na poinocnej $cianie, za arrasem, sa sekret-
ne drzwi; duzy blok kamienia, obracajacy si¢
na pionowej osi, ustapi po silnym popchnieciu.
Wypatrzenie drzwi — nawet po zdarciu arrasu
~ nie jest latwe, wymaga testu na Zrecznos$c.

8. Komnata nie ma wyjscia. Posrodku stoi
sarkofag z biatego, czerwono zZytkowanego
marmuru. Na $cianie potnocnej — duza plyta
kamienna z plaskorzezbg, przedstawiajgcq
potwora podobnego do osmiornicy.

MG: Wewnatrz sarkofagu lezy zmumifiko-
wane cialo w resztkach bogatej odziezy. Na
czerepie zlota korona (600 szt. ztota) na kos-
cistych palcach: 4 piericienie z kamieniami (20
szt. ztota kazdy), na szyi trupa — ztoty lafcuch
(100 szt. ziota). Korona jest oblozona klatwa.
Ktokolwiek wlozy ja na glowe, chocby na
chwile, po najblizszym spoczynku (k6):

6: Obudzi si¢ bez problemow, kiatwa si¢ go
nie ima. ’

4, 5: Obudzi sie i stwierdzi, ze stracil mowe.
Graczowi do konca gry nie wolno rozma-
wiad z innymi graczami, moze postugiwac
si¢ wylacznie gestykulacja. Wolno mu
(krotko i weztowato) méwié MG o czyn-
noéciach swojego bohatera.

3: Obudzi sie i stwierdzi, ze stracit potowe
swojej Silty (zaokr. w gdre). Trzeba ponow-
nie okreéli¢ réwniez ceche Walka.

2: Obudzi sie i stwierdzi, ze stracil wzrok —
musi by¢ prowadzony i chroniony przez
towarzyszy, nie jest zdolny do zadnych sa-
modzielnych akcji.

1: W ogdle sie nie obudzi, bedzie martwy.
Piyta z plaskorzezbg na Scianie pdtnocnej

maskuje sekretne przejécie. Otwarcie go zalezy

od testu na Zreczno$¢. Trzeba wypatrze¢ lub
wymacac¢ przycisk w prawym gornym rogu
plyty. ,Silowe” préby otwarcia nie dadzy zad-
nych rezultatdéw oprécz mozliwosci catkowitej
blokady delikatnego mechanizmu; rzut 1, 2 na
k6 oznacza, ze plyta sie ,zablokowata” i nie da

sie otworzy¢ od strony 8.

9. Drzwi (zachodnie) zamknigte na zasu-
we od wewnqgtrz. Posrodku w podlodze piyta,
na niej smukly granitowy postument (wysoki
na 1m), na postumencie kamienny posgzek,
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przedstawiajgcy diabolicznie usmiechnietego
potworka z lapami rozczapierzonymi jak do a-
taku. Na szyi potworka, ztoty wisior z jadeitowq
[figurkq, dokiadng kopig posgzka. Calg sciang
poltudniowq pokrywa wielka, kosmata skéra.

MG: Naszyjnik wart jest 100 szt. ztota. Nalo-
Zony jednak na szyje, natychmiast dusi, o ile
nie zdola si¢ go zerwac. A do tego jest ko-
nieczny test na Site, mod. +1. Obalenie posaz-
ka pozwoli odkry¢ w postumencie otwér. Wi-
da¢ w nim rekojes¢ miecza, kunsztownie rzez-
biona. Klinge pokrywaja runiczne znaki. Jest to
czarodziejski miecz +2, magicznie naostrzony.

Na $cianie potudniowej, pod skéra, sa ta-
jemne drzwi. Wypatrzenie ich, mozliwe dopie-
ro po zdarciu skéry, wymaga testu na Zregcz-
noé¢. Za drzwiami znajduje si¢ krétki, niski
korytarzyk, konczacy si¢ nastgpnymi sekretny-
mi drzwiami (do 8). Od strony korytarzyka za-
réwno poludniowe, jak i pdinocne drzwi lat-
we sg do wypatrzenia. Ich kolor rézni si¢ od
koloru éciany. By je otworzy¢ od wewnatrz,
wystarczy pchnad.

10. Drewniane drzwi (otwarte) za nimi
niewielkie pomieszczenie, zupetnie puste. Na
przeciwleglej Scianie nastepne drzwi. Czuje si¢
przenikliwe zimno. Podloga jest gladka, szklis-
ta i bardzo zimna.

MG: Podtoga jest gtadka lodows tafla. Lod
moze utrzymad cigzar 1 osoby o Sile nie
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przekraczajacej 10. Wyzszy poziom Sily to 4

" szanse na 06, ze 16d peknie. Dwie osoby, stoja-

ce jednocze$nie na tafli, z pewnodcia ja zala-
mig. Ofiary wpadna do glebokiego na 2 m lo-
chu, ktérego podloge porasta brunatny porost.
Mrozomech (speg)

Mrozomech wysysa ciepto z zywych orga-
nizmow, nawet najmniejsze zetkniecie z nim
powoduje utrate Kondycji, a dtuzszy kontakt
blyskawiczng utrate cieploty ciata i $mier¢. Na-
lezy zasygnalizowad graczom niebezpieczenst-
wo i konieczno$¢ szybkiego dziatania, Samo-
dzielne wydostanie si¢ z lochu wymaga testu
na Zreczno$¢, mod. +1. Wydostanie sie z po-
mocg towarzyszy — testu na Site wyciagajgcego
(drednig Sile wyciagajacych). Wartoéé Sity mu-
si by¢ wyzsza niz Sita wyciagajacego. Wycig-
ga¢ na raz mozna tylko jednego bohatera.

Obrazenia: 1 punkt +3 punkty za pierwszy
nieudany test, +6 punktdéw za drugi nieudany
test, po trzecim nieudanym tescie bohater nie
zyje, zamarzl. Czekajacy ,na swojg kolejke”
traktuje oczekiwanie jak nieudany test. Préba
pokonania lochu ,od drzwi do drzwi” nieza-
leznie od zastosowanych $rodkéw ochron-
nych, nie powiedzie sie. Bohater straci przy-
tomno$¢ i zamarznie, zanim dotrze do drzwi
przeciwiegtych, Jezeli zatem tafla lodowa zos-
tala zatamana, Joch mozna sforsowa¢ wylacz-
nie po unicestwieniu mrozomchu - jest on
bardzo wrazliwy na ogien, nawet niewielki
(ptongca oliwa z latarni, zapalone szmaty itp.).
Wyijscie z kompleksu - uwagi dla MG

Wyjscie mozliwe jest wylacznie przez roz-
walony lej latryny w 4B..Zanim jednak bohate-
rowie na to wpadng (zapewne po penetracji
wszystkich pomieszczen), nalezy zasygnalizo-
wac im zmeczenie, ghod, sennosé, koniecznoscé
odpoczynku i positku. Wszyscy musza spozy¢
po 1 ,zelaznej porcji” i wypic¢ zawarto$¢ ma-
nierki. Kto tego nie uczyni, traci 1 pkt. KON.
Bohaterdw ,zmorzy” sen. Przywréci on kazde-
mu 3 pkt. utraconej poprzednio Kondyciji.

IV. W jaskiniach (mapy or 3 i 4)

1. Trzeba przecisngc sie przez ciasny, czes-
ciowo rozwalony lej latryny, pokryty zaskorupia-
tymi ekskrementami. Ponizej leja jest poziomy,
ocembrowany kanat, rura o Srednicy mniejszej
niz 1 metr, 0 wyraznym spadzie w kierurnky pot-
nocnym. Kanal fest zupetnie suchy. Mozna nim
wylgcznie pelzngé. Nawet utrzymanie si¢ w po-
zycfi na kolanach jest utrudnione.

a. na potnoc, w kierunku spadu po okolo 20
m kanal jest zawalony, zablokowany. Trzeba
zawracdc, nie mozna jednak ,wymingé sig”.
Kto peizt na kovicu, teraz bedzie pierwszy.

b. na potudnie, w kierunku wznoszenia si¢
kanatu. Po drodze mija si¢ widoczne na
LSklepieniu” wyloty latryn w celach wie-
ziennych 3. Okolo 5 m za ostatnim wylo-
tem droge przegradza gesta, mocno skoro-
dowana krata.
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MG: Wyrwanie kraty wymaga testu na Site.
Zaraz za kratg kanat skreca skoénie w lewo.
Po okoto 10 m pierwszy pelznacy zobaczy pa-
re Swiecgeych Slepi... W kanale przyczait sie
jaskiniowy Myszojad. Jest to stwdr podobny
do mréowkojada. .

Myszojad K6 W4 Al (1-3 + spec.)

Potwor, warczac wéciekle, plunie na pier-
wszego bohatera zracy $ling. Czy bohater zdo-
tal ocali¢ oczy, zalezed bedzie od testu na
Zreczno$¢. Jedli bedzie nieudany, bohater jest
oslepiony... Jednak skutki zetkniecia si¢ oczu
ze sling myszojada mina po okolo godzinie.
Bohater odzyska wzrok w okolicach jaskini 8.
Myszojad, niezaleznie od pluniecia, réwniez
zaatakuje. Bohater, walczac w ciasnym kanale
i w niewygodnej pozycji, ma -2 do WB (jesli
jest odlepiony, dalsze -3). Towarzysze, bedgcy
z tytlu, moga go wesprzed jedynie moralnie.
Myszojad, zraniony dwukrotnic, ucieknie.

2. Kanat otwiera si¢ na wickszq jaskinie.
Mozna si¢ tu z trudem wyprostowaé. Zwir
i gladkie otoczaki na dnie, sqczqca sig leniwie
struzka wody $wiadczy o tym, Ze korytarz jest
dawnym lozyskiem strumienia. Niegdys, gdy
strumien niést wiecej wody, splukiwal tez
ocembrowany kanal. Struga wody ptynie z po-
tudnia na potnoc. W poréumaniie z martwotg
i Smierteing ciszq w kompleksie, jaskinia tetni
zZyciem. Pomigdzy kamicniami biegajq i ska-
czq owady, pelzajq stimaki, w rozpadlinach
skat cos szelesci i popiskuje. Ze stropu, rozwi-
Jajac raz po raz swe bioniaste skrzydia, zwisa-
Ja nietoperze.

3. Rozwidlenie. Strumyk wyptywa z roz-
padliny w potudniowej scianie korytarza. Na
wprost zas korytarz wznosi sig wyraznie, jest
suchy, szerszy i 0 wyZszym puiapie. Lezq tu,
porozrzucane, kosci malej istoty. Kozpadlina,
z ktérej wyptywa potoczek, po okoto 10 m zwe-
za sie lak, Ze wie mozna si¢ przecisngl. Z cias-
nej szczeliny tryska zrodetko.

MG: O koniecznodci uzupelnienia zapasu
w manierkach mozna graczom przypomnied,
sugerujac, Ze czujy .silne pragnienie” na widok
krystalicznie czystej zrodlanej wody. Koéei na
podiozu Fungi zidentyfikuje jako nalezace do
kobolda.

4. Wieksza i wyzsza jaskinia, rozwidlenie.
Lezq tu liczne kosci karlow, porozrzucane.
w nieladzie, potrzaskane. Koryto strumyka
skreca na potnoc. Po okoto 15 m droge blokuje
ogromny glaz, struzka wody znika pod nim.
Glazu nie sposob poruszyc. Korytarz wiodgcy
na wschod jest wysoki, mozna swobodnie i$¢,
droga wyraznie si¢ wznosi. )

MG: Fungi rozpozna kodci, lezace wsirdd
glazéw — nalezg one do kobolddw.

5. Jaskinia jest czesciowo zawalona glaza-
mi. Natychmiast po wejsciu, bobaterowie usty-
szq chrzest chitynowego pancerza i chrobot
licznych odnézy. Zaatakuje ich bowiem, ma-
chajqc ostrymi szczypcami, ogromna stonoga.

MG: Dotkniety przez stonoge doznaje pot-
wornego bolu (jad! i jest catkowicie wylgczo-
ny z walki na tyle staré, o ile jego Sita jest niz-
sza od 12 (majacy Site =12 lub wiekszg ~ na 1
starcie). W razie ucieczki, stonoga bedzie ich

Scigad (o powodzeniu ucieczki decyduije test

na Zreczno$d). Stonoga nigdy nie bedzie sci-
ga¢ poza jaskinie 7. Nie znosi bowiem zapa-
chu rosnacych tam grzybdw.

\

Wielka stonoga K11 W8 Al (1-6 + spec.)

6. Niewielka jaskinia, rozgalezienie koryta-
rzy na péinoc, potudnie i wschod.

MG: Jezeli druzyna nadchodzi od strony 3,
stonoga z 5 zaatakuje ich tutaj. Ustysza chro-
bot jej odndzy, kiedy bedzie nadbiegaé pdt-
nocnym Korytarzem.

7. Jaskinia bardzo wilgotna, silnie cuchng-
ca plesniq. Sciany porasta dziwny, zielonkawy
grzyb. Na glinianej polepie stojg dwa wiklino-
we koszyki.

MG: Grzyb jest przysmakiem kobolddw,
przychodza do jaskini, by go zbieraé. Dla in-
nych stworzen jest on nie do przetkniecia.

8. Duza jaskinia, przegrodzona Sciang
z drewnianych beli, zza ktérej biyska Swiatlo
i dobiegajq podniesione, szczekliwe glosy.
W $cianie sq drzwi, male i niskie.

MG: Sciana chroni kompleks jaskift za-
mieszkatych przez koboldy przed atakami sto-
ndg i innych jaskiniowych potwordw. Szpary
pomigdzy belami pozwola, po cichym i dysk-
retnym podejsciu (bez testu, koboldy zachowu-
ja si¢ bardzo gtosno), ,podejrze¢” dwa niewiel-
kie, psioglowe potworki o czerwonawej skoé-
rze, kldcace sie zajadle 1 wyrywajace sobie ské-
rzany buklak. Na podiodze stoi latarnia. Drzwi
sa stabe, wybi¢ je mozna uderzeniem lub kop-_
niakiem (test na Sile, mod. -2) bez trudnosci.
Kobold K3 W4 Al (n6z 1)

Zaskoczone, w pierwszym starciu koboldy
s3 ukarane 1 karnym punktem do ich WB. Be-
da staraly sie uciec, by zaalarmowac innych,
po drabinie do géry (5 metrdow). O tym, czy
uciekajacego kobolda uda si¢ $ciagnaé z dra-
biny, decyduje test na Zreczno$é, mod. -2
(utatwiajacy). Jedli druzyna zaczeka, po kilku
minutach koboldy uciekna z pomieszczenia.
Jaskinia jest rodzajem spizarni. Koboldy zma-
gazynowaly tu suszone mieso, wedzone ryby,
suszone grzyby i warzywa, buklaki z winem,
antatki piwa, opat itp. Drabina prowadzi do 9
na drugi, wyzszy poziom, ktéry jest zamiesz-
kaly przez koboldy.

Kompleks koboldéw - uwagi dla MG

Jaskinie sg naturalnego pochodzenia.
Wigkszo$¢ ma zapewniona wentylacje przez
male, niezauwazalne szczeliny w skale. Za-
mieszkuje tu banda koboldow ze szczepu
Krzywonoséw. Koboldy majg okoto 1,20 m
wzrostu, tysa skére czerwonawej barwy i glo-
we o psim pysku. Ubrani sg w skéry i futra.
Zrecznie uzywajg lekkich kusz (1-3), uzbrojeni
s3 gldwnie w jatagany i palki (1-3). Dobrze
widzg w ciemno$ciach, mimo to o$wietlaja
swoje siedziby, albowiem latarnie i kaganki
traktuja jako luksusowq ozdobe. Okrutni roz-
bojnicy, gdy maja przewage, atakuja bez wa-
hania. Szczegdlnie nienawidzg gnomow i to-
¢zg z nimi stale wojny, Koboldy bedg unikad



bezpoéredniego starcia z silng druzyng. Beda
tez dazy¢ do osaczenia jej, barykadujac drzwi
i przejécia. Broniac barykady lub innego ,ufor-
tyfikowanego” punktu oporu, koboldy maja
+1 do WB. Beda ostrzeliwaé druzyne z kusz.
Kto na k6 wyrzuci 1, 2, 3 zostal trafiony bet-
tem. W razie walki w korytarzach, drzwiach
i waskich przejéciach, w jednym szeregu, ra-
mie w ramig, moze walczy¢ 2 ludzi przeciw 4
koboldom.

9. Po drabinie z 8 wchodzi sig do malej
Dieczary, z ktorej w kierunku wschodnim pro-
wadzi prosty korytarz. Na Scianie zelazny uch-
wyt do pochodni.

10. Drzwi, solidne i mocne, zamkniete na
sztabe od strony koryiarza. Wewngtrz, w 0b-
szernej pieczarze, znajduje sig¢ 10 drewnia-
nych klatek, zamknigtych na kiddki. W dwoch
klatkach siedzq, w oplakanym stanie, jericy ko-
boldéw: dziewczyna i gnom.

MG: Oboje s3 Bohaterami Niezaleznymi.
Melilotta K18 (obecnie 12) S8 79 112 W9 (o-
becnie bez broni — minus 4 do WB)

Melilotta jest sprytng awanturnica, zostala
pojmana tydzien temu, gdy jej druzyna wpad-
ta w zasadzke. Nie jest ranna, ale wyglodzona.
Uwolniona, natychmiast poprosi o jedzenie.
Pochlonie 2 ,zelazne racje” i manierke wody,
co przywrdci jej 3 punkty Kondyciji.

Zerg K8 (obecnie 7) $7 Z10 18 W9 (obecnie
bez broni — minus 4 do WB)

Zerg, gnom, ma 1 m wzrostu, nie moze
postugiwac si¢ bronia inna niz ndz, sztylet,
kord itp. Wprawnie postuguje sie lekka kuszg
— wowcezas jego Z = 12. Siedzi w klatce krét-
ko, kilka dni. Jest ostatnim z pojmanych przez
koboldéw gnoméw. Pozostali zostali okrutnie
zamordowani. Uwolnienie jeficdw (otwarcie
klatek) wymaga testu na Sile. Obydwoje BN
(MG moze, jezeli zechce, przydzielié te role
nowym graczom, chcacym dolgczy¢ do zaba-
Wy W czasie trwania gry) wyraza ched przyla-
czenia si¢ do druzyny, widzac w tym jedyna
szanse ratunku. Pytani o droge wyijscia z kom-
pleksu, BN bedg wiedzieli o jaskiniach 15, 16
1 17. Nie wiedza, ze gléwne sily koboldéw po-
ciagnely na wyprawe zbojecka, wige przebicie
si¢ przez ,cala” horde do wyijscia 17 uznajg za
szalefistwo. Doradzg dyskretng penetracje

korytarzy, ktére znaja. W czasie uwalniania
jencow, moze (1,2 na k6) nadciagnaé grupa
1k6+2 kobolddw, cheacych ,poigrad” z jefica-
mi. Idac, bedy zachowywad sie na tyle glosno,
ze zaalarmuja druZyne.
Kobold K3 W4 Al (jatagan lub kord 1-3)

Zaskoczone koboldy beda miaty -1 do WB.
Bedg glosno krzyczed, by zaalarmowaé in-
nych, co moze im sie udaé¢ (50%) jedli walka
z nimi zajmie druZynie wigcej niz 3 starcia.

11. Drewnidne drzwi (otwarte), zza kiérych
dobiegajq odglosy batasliwej rozmowy. Przy
zastawionym stole siedzi czworka koboldéw —
irzech wyjqtkowo duzych, odpasionych i jeden
maly, pomarszczony jak suszona Sliwka.

MG: Jest to ,elita” bandy, ktdra urzadzita
sobie bankiet.
Doborowy kobold K5 W5 Al (szabla 1-6)
Doborowy kobold K6 W5 Al (toporek 1-6)
Doborowy kobold K6 W6 Al (miecz 1-6)
Szaman K3 W4 Al (ndz)
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Przedmiot magiczny; muszla na szyi sza-
mana — amulet Odchytka. Noszacy muszle nie
moze by¢ trafiony zadnym niemagicznym po-
ciskiem, czar odchyli tor lotu. Cata ,elita” ma -1
do WB z uwagi na stan upojenia. Jedli beda
zaskoczeni, dodatkowe -1 w pierwszym star-
ciu. Jedli staré bedzic wigeej niz 3, jest 50%
szans, Ze hatas i ryki zaalarmuijg reszte kobol-
dow. W sakiewkach koboldéw lacznie 30 szt.
zfota, u szamana nic, nawet sakiewki. Na stole
buktak kwasnego wina i wielka szynka (2 ra-

" ¢je ZywnoscD). Znajdzie sie w tym pomieszcze-

niu i wyposazenie dia BN (latarnie, worki itp.).

12. Drzwi z drewnianych beli, zamkniete
na kiddke. Wewnatrz nieduza, .luksusowo”
wyposazona pleczara, zastany futrami baridg,
skrzynia, stot z resztkami jedzenia, na stole
Swiecznik z czaszki gnoma. Naczynia i pucha-
ry (w tym 2 zlote) walajq sig na podiodze.

MG: Wywazenie drzwi wymaga testu na Si-
le, mod. +1. Jest to kwatera herszta kobolddw,
aktualnie przewodzacego hordzie podczas
wyprawy. W skrzyni znajduja sie: 3 kordy (1-3),
lekka kusza (1-3) z kolczanem 20 beliéw, to-
porek 1-6, trzy kobiece suknie i but bez pary.
Pod barlogiem herszta, sprytnie ukryta pod
jednym z lezacych tu plaskich kamieni
(konieczny test na Zrecznodd), lezy zelazna ka-
seta, zawierajgca: 350 szt. zlota, 6 ziotych pierd-
cieni (po 20 szt. zlota), 20 wisiorkdw (po 10 szt.
zlota), 4 srebrne bransolety (po 10 szt. zlota), 4
rubiny i 10 szafirdw roznej wielkosci, wartodé
kazdego 1k6x10 szt. zlota. Kazdy ze zlotych pu-
charéw na podlodze wart jest 50 szt. zlota.

13. Korytarz wiedzie w dot, koviczy sie cigz-
kimi drzwiami z beli, zamykanymi sztabg od
strony korytarza. Drzwi sq otwarte, zelazna
sztaba stoi obok. Zza drzwi sqczy sie Swiatlo
dzienne. Wielka kawerna, tworzqgca natural-
nq przystan pod skalnym dachem, otwiera sig
na jezioro, wypelniajqce skalng rozpadline
o stromych, pionowych Scianach. Na brzegu

" drewniany pomost, przy nim G czélen z wios-

tami. Na pomoscie 3 koboldéw, zajetych fowie-
niem ryb na wedki.

MG: Na widok druzyny koboldy chwycg za
lezace na pomoscie harpuny (8 szt.). Zaatako-
wani zdaz3 jednak raz rzuci¢ pociski w.boha-
teréw (losowo, unikniecie — test na Zrecznodé,
obrazenia 1-6), po czym bedg walczy¢ wrecz.
Kobold K4 W4 Al (harpun 1-6)

Jedno czétno moze pomiesdci¢ 2 ludzi
(i gnoma). Uwaga: gnom Zerg bedzie sie bat
wsigé¢ do czdina, poniewaz nie umie plywad!

Z jaskini mozna sie wydostaé wylacznie
wodg (vide cze$é V).




14. Duza jaskinia o wysokim putapie. Scia-
ny udekorowane skérami, zdartymi z ludzi, el-
Jfow i gnomdw. Ustawione w podkowe stoly,
naprzeciw stolow trzy wbite w grunt pale, czar-
ne od krwi, naokolo porozrzucane najrozmail-
sze narzedzia tortur, rzemienie, laricuchy itp.
Takze czaszki i piszczele nieszczesnych ofiar,
glownie gnomoéw. Na $rodku palenisko z ka-
mieni, petne zweglonych ktdd.

MG: Jest to ,sala rozrywek” koboldow,
obecnie pusta. )

18. Drewniane drzwi (otwarte) obite skéra-
mi gnoméw. Zza drzwi dobiega gwar. W srod-
ku, na barlogach i przy stoltach, spi, siedzi lub
lezy kilkudziesigciu koboldéw.

MG: Koboldéw jest 30, reszta bandy znaj-
duje sie na wyprawie tupieskiej.

Kobold K4 W4 Al (jatagan, kord 1-3)

Nagle pojawienie si¢ druzyny wywota pop-
toch i ucieczke kobolddw do 16, gdzie potwo-
ry uzbrojg sie w dzidy 1-6 i lekkie kusze 1-3,
by zorganizowad¢ punkt oporu. Jesli druzyna
wejdzie tu przed odwiedzeniem innych po-
mieszczel, wrzawa zaalarmuje i Sciagnie ko-
boldy z 11 i 13. Wyjscie z jaskini, prowadzace
do 16, zamykane jest mocnymi drzwiami z za-
suwg od strony 15. Umozliwi to odciecie
zbieglych do 16 koboldéw od reszty komplek-
su. Przynajmniej na czas potrzebny im do wy-
rabania drzwi toporami (do uznania MG).

16. Dookola tej jaskini, pod sklepieniem,
biegnie drewniany pomost. Pod nim, na stoja-
kach najrézniejsza bront i ekwipunek. W scia-
nie wschodniej drzwi, zamykane na belkg od
wewnqirz, tj. od 16.

MG: Jedli koboldy zorganizowaly tu punkt
oporu, beda na pomoscie, uzbrojone w kusze
i ,koktajle Molotowa” z flakonéw oliwy.
Wciagniete drabiny uniemozliwiaja dostanie
sie na pomosty. Jakakolwiek préba wejécia do
jaskini, podjeta przez bohateréw w takiej sytu-
acji, jest prawie samobojcza — oznacza 1k6 + 3
obrazen od strzal i ognia. Atak na pomosty lub
préba przedarcia sie w strong wyjscia do 17
oznacza 3x1k6 + 3 punkty utraty Kondyciji. Ut-
rat¢ punktéw Kondycji przy podjeciu przez
druzyne rozsadnych ,$rodkéw ochronnych”
MG skalkuluje w zalezno$ci od sytuadji i swe-
go uznania. Nalezy jednak pamietad, Zze po
ucieczce bohateréw do 17, koboldy natych-
miast zamkng wierzeje. One za$ s3 bardzo so-
lidne i wywali¢ je mozna jedynie taranem. Na-
lezy przyjad, ze ucieczka druzyny z kompleksu
jaskin przez 17 oznacza koniec gry, to jest
powrét druzyny do Vettebergu.

17. Wyjscie z jaskini koboldéw na Swiatlo
dzienne, otwarte, czesciowo zabarykadowane
kamiennym murkiem.

MG: Zwykle przebywa tu posterunek 4 ko-
boldéw — wartownikow.
Kobold K4 W4 Al (dzida 1-6)

Jesli w kompleksie rozgorzeje walka, war-
townicy beda w 16, na pomostach, lub w pos-
cigu po korytarzach. Wyjécie prowadzi na
wschodni stok Czerwonego Rogu. Jesli druzy-
nie uda si¢ tedy przedrzed, oznacza to prak-
tycznie koniec gry. Bohaterowie muszg wréci¢
do Vettebergu i zameldowa¢ o fiasku misji. Po-
nowne zejécie druzyny pod ziemie przez lochy
$wiatyni lub ponowne wyruszenie z Vetteber-
gu tej samej grupy wymaga zorganizowania
nowej sytuacji. W kompleksie jaskin moze juz
by¢ caly szczep Krzywonosdw (okoto 150 ko-
boldéw) i to zaalarmowanych agresja dokona-
ng na ich siedzibe. Jest oczywiste, ze od strony
jaskin (od 8) wystawione beda silne i czujne
posterunki, dobrze strzezone bedzie teZ wyjs-
cie 17. Dowiedziawszy sie o zabiciu (?) przez
druzyne stonogi, koboldy mogg prébowad o-
panowac kompleks $wigtyni.

V. Jezioro {mapa nr 5)
Uwagi dla MG:

Jeziora powstaly po wypelnieniu przez
wode rozpadlin skalnych, potozonych u stop
wierzchotka Czerwonego Rogu. Droga ze
$wiatyni Yrrhedesa do sanktuarium Oka pro-
wadzila niegdy$ szerokimi schodami, wzdhuz
zachodniego skraju jeziora mniejszego. Scho-
dy te zostaty zawalone wskutek ruchéw tekto-
nicznych.

1. Wyphyw z jaskin koboldow na wigksze je-
zioro znajduje sig we wschodniej jego czesci.
Woda jest gleboka i metna. Wszystkie skaly do-
okola sq pionowe. Nie ma mozliwosci, by
LDrzybié” czbélnem do brzegu, ani tez sposobu,
by wspiqé sie na kiorgs ze scian. W zachodnief
czesci jeziora widaé dwa wyjscia. Sq tu jaski-
nie, umozliwiajgce wplynigcie czétnami. Jed-
no z wyjsé jest ogromne, drugie znacznie
mniejsze. Oba odgrodzone sq od jeziora pod-
wojnym plotem z sieci, rozpietej na wbitych
w dno palikach.

MG: Sie¢ zostala zatozona przez koboldy,
by nie dopusci¢ do wptywania na wicksze je-
zioro potwordw z 3 i 4. Mozna jg usungé, np.
przecinajac.

2. Jaskinia, szeroka i wysoka. Moze ptyngé
kilka czbten ,burta w burte”. Od razu widac
tez przesmyk na drugie, mniejsze jezioro.

3. Mniejsza jaskinia jest ciemna i kreta,
miejscami o do$¢ niskim stropie. Prowadzi do
wielkiej pieczary bez wyjscia. Woda jest tu. dos¢
plytka (1,5-2 m) brudna, metna i Smierdzgca.

MG: Pieczara jest siedliskiem olbrzymiej
o$miornicy.

Osmiornica K20 W9 A4 (1-6 + spec.)
Glowondg znienacka zaatakuje jedna, lo-
sowo wybrana ofiare z pierwszego czodina,
ktdre tu wyplynie. Oplecie jq mackami i wciag-
nie do wody. Schwytany, trzymany w uécisku
i bedacy w wodzie, walczy z karnymi punkta-
mi -4 do WHB. Jeéli bohater ten przegra 3 ko-
lejne starcia, traci Zycie — zostat zaduszony i uto-
piony. Trzymajac ofiare, osmiornica, majaca
Atak 4, moze jednoczes$nie walczy¢ z pozosta-
tymi bohaterami, Jesli ktéryé 2 bohaterdw dek-
laruje przed starciem, ze chee odrgba¢ macke
o$miornicy i starcie wygra, o$miornica nie tra-
ci Kondycji, ale 1 punkt ze swojej cechy Atak
za kazda odrabana konczyne. Gdy wigc stra-
ci 4, pozbawiona jest zupeinie mozliwosci ata-
kowania i musi wtedy uciekaé. Schwytanego
w uscisk o$miornica pusci, gdy straci 10 punk-
téw Kondycji lub 3 macki, Wowczas ofiara,
dopdki jest w wodzie, ma tylko -2 do WB. Os-
miornica nie reaguje na zaklecia Zasnij i Stof.

4. Mniejsze jezioro jest réwniez dookola
otoczone przez pionowe, nieprzystepne skaly.
Jedynie w zachodniej czesci widaé u podnoza
Sciany skalnej rumowisko glazéw, tworzgce
kamieniste lgdowisko, ,plaze”, na ktérg moz-
na dokonaé desantu. Powyzej, na wysokosci
okolo 20 m od lustra wody, wznosi sig frag-
ment zawalonych schodéw i czes¢ wtopionej
w Sciang budowli, frontonu, podpartego ko-
lumnami. Skala, wiodqgca ku frontonowi, jest
stroma, popekanad, peina szczelin.

MG: Czotna, zmierzajace ku kamiennemu
ladowisku zaatakuje zyjacy w tych wodach og-
romny, pigciometrowy drapiezny gad.
Pletwojaszczur K22 W10 A3 (1-6)

Gad zaatakuje znienacka, wynurzajac sie
z glebiny, uderzy w jedno (Josowo wybrane)
czéno i wywrdci je. Pasazerowie znajdg sie
w wodzie. Pletwojaszczur zwrdci sie ku nas-
tepnemu (wybranemu losowo, lub najblizsze-
mu) czdtnu, Pasazerowie tego czéina musza

Lodeprzed” potwora — wygrad z nim starcie —
Y8

jedli im sie to nie uda, gad wywrdci czdtno
i zaatakuje inne. Kiedy powywraca wszystkie,
zacznie polowac na pltywajacych w wodzie.
Bohaterowie maja -2 do WB. Czdlna nie ata-
kowane mogg same probowad obezwtadnic¢
gada, ratowac plywajacych lub bezpiecznie
ucieka¢ do lgdowiska w 5.




Plywanie: kto wypadt za burte, doptynie
bezpiecznie do 5 jedli zda test na Site. Przy
czym, jedli test jest nieudany, a do ,zdania”
brakuja 2 punkty, MG ostrzega bohatera, ze
utonie, jesli nie odrzuci broni i worka z baga-
zem. Jesli do zdania brakuje 1 punkt; bohater
musi odrzuci¢ albo bron, albo worek. Jedli nie
ma czego odrzucad. lub jesli do zdania braku-
je wiecej niz 2 punkty, bohater tonie. Ratowa-
nie tongcych towarzyszy przez kolegdw na
czdlnach jest zawsze mozliwe. Ratownik, sam
bedaey w wodzie, musi mie¢ Sile wyisza niz
ratowany, i dodatkowo zdac test na Zrecznosc.
W przeciwnym razie nie uda mu sie ocali¢ to-
warzysza. Kto w czasie plywania jest atakowa-
ny przez pletwojaszczura, musi powtarzac test
na Site, po kazdym starciu. W czasie potrzeb-
nym do osiagniecia brzegu pletwojaszczur mo-
Zze zaatakowac dwukrotnie. Pletwojaszezur jest
odporny na zaklecia Zasnij i Stéf. Uwaga:
gnom Zerg nie umie plywac!

5. Z kamienistej plazy jest 1o jedyna droga
— w gore, ku frontowi. Sciana skalna ma szcze-
liny, wystepy i ,poiki”, moggce dac oparcie
Dbrzy wspinaczce. Ale wysokosc jest znaczna...

MG: Proba wspinaczki, podieta z marszu,
bez przygotowania, z bronig i workiem na ple-
cach, uda¢ sie nie moze. Prébujacy takiej sztuki
spadnie z 5 m, odnoszac 1 pkt. obrazen. Odpo-
wiednio przygotowana wspinaczka uda si¢ w za-
leznosdci od dwukrotnego testu na Zrecznodé:

—na wys. 9 m, mod. +1, w razie upadku ob-
razenia 1k6 punktow Kondycji

- na wys. 18 m, mod. +2, w razie upadku
obrazenia 2k6 punktéw.

Zastosowane rozsagdne srodki i rozwiaza-
nia, liny, haki itp. ulatwia wspinaczke. Nalezy
zrezygnowac z modyfikatoréw utrudniajacych,
a nawet zastosowac ulatwiajace, jesli oczywis-
cie zastosowana ,bezpieczna technika” to uza-
sadni. Kto$, kto dotrze do pdlki przed frontem,
moze wciagaé nastepnych za pomocy liny. Si-
fa wciagajacego (lub kombinowana Sita, jesli
weciagajacych jest wiccej) musi przewyzszad Si-
te wciaganego.

6. Platforma przy frontonie i ciezkich,
dwuskrzydlowych drzwiach. Widaé ktéredy
biegly niegdys schody, fqczqce obie czesci kom-
pleksu. Obecnie schody te zniknely wraz
z czgéciq Sciany, wytyczajgeej zachodni brzeg
Jeziora.

MG: Ogromne zmegczenie i gldd nie poz-
wola druzynie na kontynuowanie drogi bez
positku i dluzszego odpoczynku. Nalezy skon-
trolowad zapasy. Czy dla wszystkich wystarczy
racji Zywnosciowych? Kto$, dla kogo w ogdle
braknie, traci 2 pkt. Kondycji. Ten, kto musi
zadowoli¢ sie ,poldwka” racji, traci 1 pkt. (z wy-
jatkiem gnoma Zerga, dla kiérego ,poléwka”
jest racja wystarczajaca). Odpoczynek i sen
przywrocg wszystkim po 3 punkty Kondycii,
utraconej poprzednio. W zaleznoéci od swego
uznania, MG moze — zwlaszcza w odniesieniu
do BN — ,przywrdci¢” wieksza iloé¢ punktow.

V1. Oko Yrrhedesa (mapa nr 6)

MG: Uwaga! W sanktuarium Oka (VL.3,
VL6 oraz ,otowiane wrota” do VL.6) wystepu-
je potezna magiczna aura. Jest ona tak silna,
Ze podnosi ryzyko fiaska kazdego rzucanego
tam zaklecia o dodatkowe 60%.

A. Za kolumnami frontonu znajdujq sie
Dotezne wrota z brqzu, ozdobione plaskorzes-
bami, zaopatrzone w dwa wielkie, mosigzne
Dierscienie.

MG: Do otwarcia wrdt potrzebna jest kom-
binowana Sita minimum 40.

B. Za krotkim, prostym korytarzem, za
drzwiamj (portalem) regularnie okragla kom-
naita bez wyjscia, o bardzo gladkich Scianach
i podiodze. Po Srodku gladka, okragla kolum-
na z metalu. Na kolumnie znajduje si¢ dzwig-
nia (typu wylgcznika elektrycznosci) w gor-
nym potozeniu.

MG: przelozenie dzwigni w dolne potoze-
nie spowoduje szybkie obracanie sie komnaty
przez ok. 10 sekund, po czym drzwi ustawig
si¢ zgodnie z wynikiem rzutu 1k6. W przypad-
ku rzutu ,17 nic si¢ nie zmieni, drzwi beda
nadal otwarte w kierunku A: Nie mozna zat-
rzyma¢ komnaty w czasie ruchu. Dopiero po
ok. 1 minuty po zakorczeniu obrotu dzwignia
powrdci automatycznie w gérne polozenie
i moze by¢ ponownie uruchomiona.

Ustawienia komnaty (1k6):

2. Krotki korytarz, z ktérego natychmiast
wyjdzie niezgrabny i oci¢zaty miedziany posag
- golem. Wymachujac poteznymi pieéciami,
golem zaatakuje.

Miedziany golem K25 W8 A2 (1-6)

Golem zostal zaprogramowany tak, aby
atakowat wylacznie znajdujacych sie w B. Po
pokonaniu lub przepedzeniu przeciwnikéw
golem ma rozkaz zabraé ciala i ekwipunek do
swego korytarza. Przypominam, ze golemy nie
reagujy na zadne zaklecia z grupy Rozkazow.
Lezy tam spora sterta szkieletdw i sprzetdw,
wirdd ktdrej mozna odnalez¢ (kazdy szukaja-
cy losuje 1k6, tylko 1 raz, powtdrzenie sie
wyniku nalezy traktowad jak rzut ,1” lub ,6”):
1 - nic; 2 — worek, w $rodku kilka zlotych sa-
morodkéw (150 szt. zlota) 50 m liny, krzesiwo
i trzy swieczki; 3 — sztylet (1); 4 — miecz (1-6);
5 — zloty naszyjnik (50 szt. ztota); 6 — nic.

3. Krotki korytarz, z kidrego wyjdzie drugi
golem (funkcjonujgcy identycznie, jak ten z 2.)
Gliniany golem K16 W8 Al (1-6)

I tu, wérdd szezatkdw ofiar golema, mozna
(na identycznych zasadach, jak w 2) odszukaé:
1 - nic; 2 — krétka kolczuga, pasujgca na kogosé
o Sile 9-10. Noszacy traci w walce o 1 punkt
mniej, niz wylosowano; 3 — topor (1-6); 4 —
skorzana sakwa, w niej diadem z rubinami (600
szt. ztota); 5 — tornister, w $rodku 50 szt. zlota
i wiazka ludzkich, kobiecych skalpow; 6 ~ nic.

4. Krdtki korytarz, z ktérego wyjdzie
Drewniany golem K12 W10 Al (1-6)

Wérodd szezatkow ofiar golema odnalezd
mozna: 1 — nic; 2 — miecz zaczarowany +1,
w pochwie, jego magiczne zdolnodci zdradzi¢
moze to, ze wyjety z pochwy $wieci, rozéwiet-
la mrok jak latarnia; 3 - pas ze zlota klamra
(15 szt. ztota) i sakiewka, w ktore] jest 10 szt.
zlota; 4 - jatagan (1-3); 5 — szklana plytka na
tancuszku, magiczna. Kazdy przedmiot o wlas-.
ciwosciach magicznych lub zaczarowany, og-
ladany przez szkietko, $wieci czerwonym blas-
kiem; 6 — nic.

5. Krétki korytarz, prowadzacy do C.

6. Krotki korytarz, prowadzacy do D.

C. Szeroka na 15 m bezdenna przepasc,
nad niq przerzucony waqski mostek z desek
splecionych sznurem, ze sznurowymi oparcia-
mi, wiodgcy do czarnego otwory w Scianie po
przeciwleglej sironic przepasci.

MG: Przy wchodzeniu bohateréw na mos-
tek, gdy wejdzie na niego druga osoba, MG
w dramatyczny sposob sygnalizuje, ze deski
uzeszezg, liny sKrzypig itp. W rzeczywistosci
mostek jest jednak solidny, nawet trzy osoby
na mostku nie spowodujq jego zerwania. Czte-
ry osoby jednoczesnie, to juz jednak 50 pro-
cent zagrozenia, ze zdarzy sie nieszczedcie.
MG winien przeto ,poprzedzi¢” mozliwe wow-
czas zerwanie si¢ mostku wyraznym i dobit-
nym ostrzezeniem. Wchodzacy na mostek zos-
tang zaatakowani przez 5 jaskiniowych ptero-
dakuyli, gniezdzacych si¢ wysoko w gérze,
pod sklepieniem groty.

Pterodaktyl K5 W6 Al (1-3)

W walce z atakujgcymi z powietrza gada-
mi trzeba odejmowad 1 punkt od Wartoéci
Bojowej. Dodatkowo kazdy ,zraniony” przez
pterodaktyla musi testowad Zreczno$é. Test
nieudany oznacza, Ze impet ciosu stracit boha-
tera z mostku, w przepasdé, na pewng $mierd.
Walczace, bohaterowie moga jednoczesnie
uciekad. Czas, potrzebny na schronienie sie
w korytarzu po przeciwleglej stronie przepasci
wystarczy pterodaktylom na 3 ataki. Uwaga:
-Mostek” w pomieszczeniu D nie jest z tego
miejsca widoczny.

D. Przepasc i mostek, identyczne jak wC.
Ale okolo 10 m na lewo widoczny drugi mos-
tek, dokladnie taki sam.
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MG: Ten mostek, w odrdznieniu od most-
ku C (widocznego po lewej) jest iluzja. Stap-
nigcie spowoduje trafienie noga w pustke.
Zlapanie roOwnowagi wymaga testu na Zre¢cz-
nos$é, mod. +2. Kto nie zda testu, poleci
w przepasc. lluzja jest réwniez otwdr i kory-
tarz po przeciwleglej stronie przepasci. W rze-
czywistosci nie ma tam zadnego otworu ani
przejscia. ,Zmacanie” drogi przed soba czy in-
ny bezpieczny sposdb sprawdzenia mostku
przed wejsciem pozwoli uswiadomi¢ sobie
perfidie i niebezpieczenstwo putapki. Odkry-
cie jluzji umozliwi réwnieZ spojrzenie na mos-
tek przez magiczne szkietko, znalezione w B4.
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E. Niewielkie, Slepe pomieszczenie. Na Srod-
ku kwadratowa, zelazna klapa w podlodze.
Klapa ma zawiasy i zamek z dziwnego kszial-
tu dziurkqg na klucz.

MG: Do zamka klapy pasuje klucz z IlL4.
Jesli bohaterowie nie maja tego klucza, pozos-
taje im sprobowad:

~ manipulowania przy zamku, proby wyta-
mania go za pomocy zaimprowizowanych
wytrychéw. Kazdy bohater moze sprébo-
waé tylko raz. Tylko ,6” na k6 oznacza po-
wodzenie.

— podnoszenia klapy sita (konieczna kombi-
nowana Sifa min. 20 i test do $redniej).
Operacja wymaga uzycia narzedzi (dzwig-
ni). Jezeli uZyta bedzie w tym celu bron, jest
5 szans na 6, ze zlamie si¢ przy takiej pro-
bie. Po otwarciu klapy wida¢ krecone scho-
dy, wiodgce w dot, do 1 na II poziomie.

Il poziom (mapa nr 7)

1. Schody koviczq si¢ w matej komnacie
o $cianach obitych pociemnialg boazeriq. Pod
Potnocng Sciang lezy szkielet czlowieka w resz-
tkach nabijanego piytkami kaftana, obok ské-
rzany tornister i zardzewialy topor. Drzwi no-
szq Slady rgbania toporem.

MG: Ogledziny szkieletu pozwola na od-
nalezienie w tornistrze kilku zwojow pergami-
nu, dwdch flakondw (zawarto$é wyschia)
i ceglastej barwy kamienia wielkosci pieéci.
Szkielet nalezy do czarodzieja, ktéry dostat sie
az tutaj wykorzystujgc kolejno znane sobie
zaklecia (m. in. Przenikanie skaty). Nie wiado-
mo, czy zabrakio mu czardw, czy tez chcial je
L2Za0szczedzi¢” na pozniej. W kazdym razie hedac

czlowiekiem w podesziym wicku, zmart na
atak serca przy probie wyrgbywania drzwi to-
porem. Zwoje pergaminu (zawierajg zaklecia)
sg dla druzyny niezrozumiale i bezuzyteczne.
Jednak, jesli druzyna jest tggo osfabiona i mar-
nie jej si¢ wiedzie, Mistrz moze zadecydowacd,
iz znajduja si¢ tam rézZne cenne i uzyteczne
zaklecia (jednorazowego uzytku oczywidcie),
ktoérymi czarodziej druzyny bedzie potrafit sie
postuzy¢. Czerwony kamien to hematyt (kras-
nolud Fungi lub gnom Zerg rozpoznaja to na-
tychmiast), a w rzeczywistodci amulet ,gojenia
ran”. Dziata jednak tylko na rany odniesione
niedawno. Uleczy u kazdego bohatera 1k6+2
punkty Kondycji, lecz jedynie te utracone
w walce z golemami w B lub pterodaktylami
na mostku, Drzwi, wbrew pozorom, wcale nie
sg supermocne, do ich wywazenia wystarczy
test na Site, bez modytikatordw.

2. Niewielka komnata, zupeinie pusta,
w Scianie potnocnej drewniane drzwi. Cala
podloga usiana kosciami ogromnego zwierze-
cia, prawdopodobnie gada.

MG: Szczeéciem dla druzyny, czarodziej,
ktorego szkielet znalezli w 1, magicznie ,wyk-
ryl” i zabil tu ogromnego bazyliszka, straznika
sanktuarium. Drzwi péinocne sa zamknigte,
do wywazenia konieczny test na Sile.

3. Duze pomieszczenie o wysokim pulapie.
Wzdiuz $cian wschodniej i zachodniej stojg
ogrommne, czterometrowe posggi demonow. Na
Scianie pblnocnej — wysokie, ofowiane wrota.
Na Scianie wschodniej — pomiedzy posqgami -
male, drewniane drzwi, otwarte.

MG: Nic interesujgcego. Posagi nie majg
zadnych specijalnych whasciwosci.

4. W dole schodoéw, drewniane drzwi, ot-
warte. Za nimi, niewielka komnata. Posrodku
wielki, ptaski blok kamienia z czarnymi zacie-
kami, jest to niewqipliwie oftarz ofiarny. W je-
go rogach, cziery wielkie, Zelazne Swieczniki,
na nich ogarki swiec z czarnego wosku. Na
Scianie potudniowej otwarte zelazne drzuwi.

5. Niewielka komnata, bez wyjscia. Stojq tu
3 potezine skrzynie i posqg nagief kobiety. Po-
sqg jest potwornie okaleczony, nie ma obu rqk,
nosi liczne $lady tiuczenia miotem. Okaleczen
nie wykazuje jedynie glowa. Bardziej uwazna
obserwacja pozwoli zobaczyc, ze jest to gltowa
Zywey istoty, omotana ciernistym lancuchem.
Na szyi posqgu wisi blaszany ryngraf z wize-
runkiem oka. U stép posqgu — wielki, ciezki
miot (1-6).

~ MG: Druzyna ustyszy szept posagu: ,Zdej-
miijcie... tanicuch. Nie tykajcie... ryngrafu...” Jes-
li postuchaja, posag przemoéwi: Jestem... a ra-
czej bylam Sharilla, kaplanka Delibe z Axen.
Nie dotykajcie ryngrafu. Jego czar wigzi mnie
w tym kamieniu. Jesli go zdejmiecie, kamien
ZznoOw stanie sie moim ciatlem, ale takim, jakie
jest. Wiedzcie, co uczynity ze mna psy Yrrhe-
desa. Kim jestescie?” Gdy druzyna przedstawi
sie, Sharilla rzeknie: ,Nareszcie. Zabijcie wiec
przeklete Oko, skryte tam, za drzwiami z ofo-
wiu. Mowig zabijcie, bo Oko aie jest martwym
klejnotem ani symbolem, to Zywa, potworna is-
tota. Zabijcie je i uciekajcie co sit. Oko, umiera-
jac, zniszczy cale sanktuarium. Pod zadnym
pozorem nie tykajcie Zelaznych Wrot, bo zgi-
niecie.” Pytana, Sharilla wyjasni, ze Zelazne
Wrota w 6 prowadzg do Ognistych Przepascl.
Nie bedzie wiedziala nic 0 ghulach ani o spo-
sobach walki z Okiem. Ostro zaprotestuje, gdy-
by proponowali jej ratunek. Nie chee Zyé por-
wornie okaleczona. ,Martwcie sie raczej o ra-
tunek dla siebie, bowiem gdy Gora zaplonie,
nie bedzie stad wyjscia. Ale... Teraz, gdy zdje-
licie tancuch, moge stysze¢ glos mojej Bogini,
a i ona, by¢ moze styszy mnie. O, Wielka Deli-
be! Dla mnie nie ma juz ocalenia, ale prosze,
pomdéz tym $miatkom, ktorzy przybyli w, by
w twoim imieniu poméci¢ mnie i innych!” Sha-
rilla zamknie oczy i opusci glowe na kamienng
piers. Nagabywana, nie bedzie odpowiadad,

poza ponagleni&mi, by ruszyli do walki
z Okiem. W skrzyniach znajduja sie:

- rytualne noze z obsydianu, $wiece z czar-
nego wosku, kadzielnice i Kadzidta, ludz-
kie czaszki, fancuchy.

— rytualne szaty i nakrycia glowy, poplamio-
ne krwia, wielki zloty medalion (500 szt.
ztota) i zlote, wysadzane szmaragdami
i jaspisami berto (1000 szt. zlota).

— 8000 szt. zZlota w monetach i 10 ziotych sztab
(kazda warta 200 szt. zlota i tylez wazaca).
Standardowe wyposazenie (worek i sa-

kiewka) pozwola na zaladowanie (z poprawka
na juz transportowane pizedmioty i kosztow-
nosci) 400-600 szt. zlota. Przy zastosowaniu
dodatkowych, improwizowanych pojemnikéw
mozliwy jest transport wiekszych ilosci zlota,
ale wplynie to w zasadniczy sposob na mobil-
no$¢ bohatera. Jego testy na Zrecznos¢ beda
obcigzane modyfikatorami, a WB w walce
zmniejszy si¢ o karne punkty — ,1” modyfika-
tor i ,1" karny punkt za kazde dodatkowe 100
szt. ziota. MG musi wyraZnie zakomunikowa¢
o tym bohaterom, zasygnalizowad, jak bardzo
im ,ciezko”. z jaka trudnoécia sie poruszajg.
Krasnolud moze transportowac o 200 szt. zto-
ta wiecej niz czlowiek, gnom — 100 szt. zota
mniej (modyfikatory odpowiednio). Proba
transportu powyzej 2000 szt, zlota oznacza
niemozno$¢ zdania zadnego testu i niezdol-
nos$¢ do walki w ogdle. Lezacy na podlodze
miot, ktérym katowano Sharillg, zostal — bez
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jei wiedzy — obtozony klatwg Delibe. Uzyty
za$ przeciw Oku [ub jego stugom powoduje
1k6+6 punktow obrazen. Jest jednak ciezki
i nieporeczny, co oznacza —1 do WB w walce,
a uzywany moze by¢ tylko oburacz.

6. Wielkie, olowiane wrota, popchniete, ot-
worzq sig niespodziewanie tatwo. Za nimi, og-
romne pomieszczenie, zalane dziwnym, nie-
naturalnym Swiatiem, kicrym emanujq $ciany
i sufit. Pos§rodku duzy, rzetbiony oltarz, za
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nim, na stojaku z kulego ziota, spoczywa wiel-
kie oko. Przypomina bursztyn, wewnglrz kio-
rego plywa czarna ,zrenica”. Oko zdaje si¢
by¢ napetnione ptynnym ogniem. W komnacie
Jest bardzo gorgco. Przed oltarzem, w posadz-
ce, kamienne pliyty, ozdobione niezrozumia-
tymi bieroglifami. Na Scianie pétnocnej, za ot-
tarzem, wielkie, Zelazne wrota.

MG: Natychmiast po wejéciu druzyny plyty
w posadzce odsung si¢ ze zgrzytem, a z krypt
pod nimi wstanie 6 przerazajacych postaci —

pot-ludzi, pél-kosciotrupow w podartych ca- -

tunach, uzbrojonych w zlote sierpy. Sa to ghu-
le, zywe trupy, niegdy$ kaptani Yrrhedesa,
obecnie potworni straznicy Oka.

Ghul K12 W8 Al (sierp 1-3 + spec.)

Na widok ghuli kazdy, kto nie zda testu na
Inteligencie, bedzie sparalizowany strachem —
w pierwszym starciu bedzie miat -1 do WB.

Rana, zadana sierpem ghula, oprdez utraty
punktéw Kondycji, oznacza rowniez utratg
1 pkt. cechy Walka. Bron zaczarowana zadaje
ghulowi podwdjng ilo$¢ obrazen. Jedynym ce-
tem ghuli jest nie dopusci¢ nikogo do Oka.

Ghule sa catkowicie odporne na zaklecia
z grupy Rozkazdéw. Nigdy nie opuszczajg
sanktuarium 6.

Oko K30 W10 A (spec.) 1k6+1 + spec.

Oko, jak juz bohaterowie wiedza od Sha-
rilli, jest istota obdarzong potwornym Zyciem.
Po zblizeniu si¢ bohateréw, powierzchnia Oka
rozblysnie i ,wyrosng” z niej $wietliste macki,
godzace w intruzdw. Majac specjalng ceche
‘Atak, Oko walczy z wszystkimi, ktorzy je ata-
kuja. Samo jednak nie moze ruszy< sie ze swo-
jego oltarza, a wiec nie moze atakowac samo,
ani zagrozi¢ tym, ktorzy cofng sie poza zasieg
macek (rdbwny zasiegowi broni w reku czlowie-

ka: 1,5-2 m). Oko moze by¢ razone stosunko-

wo latwo z dystansu, poniewaz stanowi nieru-
chomy cel (test na Zreczno$é¢, modyfikator
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ulatwiajgcy -2). Obrazenia, zadane Oku z od-
legtosci, ustala MG w zaleznosci od rodzaju
Jpocisku”. Bron magiczna zadaje Oku podwdi-
ng ilo$¢ obrazen - niestety, tym samym tracgc
swoje wladciwosci magiczne! Nicbezpieczne jest
Oko zwlaszcza dla tego, kto zada mu  $miertel-
ny”, odbierajacy resztke Kondycji, cios. Oko
peknie wowczas, a na uderzajacego tryénie
strumien lawy. Jedli nie zda testu na Zreeznosd,
mod. +1, zostanie poparzony na 2k6 punktow.
(Nie dojdzie do tego, gdy $miertelny cios pad-
nie z pewnej odlegtoscil).

Rozbite, buchajgce lawa Oko, peknie sie na
kawaly, zalewajac oltarz plynnym ogniem. Ca-
ty kompleks zacznie si¢ wyczuwalnie trzgsc.
Zelazne Wrota wygna si¢, zaczng dymic i zmie-
nia¢ kolor na rubinowoczerwony. Temperatu-
ra wzrosnie, z wnetrza goty zacznie dobiegad
rosnacy grzmot. Sprawdzi sig, co rzekta Sharil-
la. Czas ucieka¢ i liczy¢ na pomoc Bogini!

Epilog

W pomieszczeniu 3, kamienne posagi za-
czynaja sie walic i rozpadad. Uciekajacy testu-
ja Zreczno$é (modyfikatory zalezne od obcig-
Zenia skarbami, vide §). Nadmiernie obcigzeni
odnoszg 1-3 punkty obrazed od odlamkow ka-
mienia. Gdy sg juz przy schodach w 1, komp-
leksem wstrzasa huk — Zelazne Wrota w 6

- pekly pod naporem lawy. Krzyk ginacej Sha-

rilli mrozi bohaterom krew w zylach...

Mostek sznurowy nad przepascia kotysze
si¢ niebezpiecznie ~ MG uprzedza graczy, Ze
przejscie nie bedzie atwe, zwhaszeza dla moc-
no obtadowanych skarbami. Tylko ci, ktdrzy
catkowicie pozbedy sie obcigZzenia (worka
z plecéw) przechodra, testujae Zrecznosé bez
modyfikatora utrudniajacego. Pozostali testuja
z mod. +1, plus modyfikator za obcigzenie (vi-
de 5). Pechowecy leca w przepadd, a z niej bu-
chajg juz plomienie.
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Obrotowa komnata. B kreci sie 2 oporami,
zgrzyta. Na szezescie po zniszezeniu Oka znik-
fa sila animujgca golemy. Sa one sparalizowa-
ne i niegrozne. Prysta takze iluzja w D,

Temperatura w obrotowej komnacie rosnie
szybko. Po szedciu udanych prébach ustawie-
nia” wyjscia na korytarz 1, kazda nastepna
nieudana préba to 1 punkt utraty Kondycii.

~ Wreszcie droga wolna. Mozna co sit pedzi¢
nad jezioro. A w jeziorze woda paruje. Z dna
podnoszy sie wielkie bable. Ogromne bloki
skalne odrywaijg si¢ z pionowych 3cian, z plus-
kiem i sykiem spadaja we wrzgtek.

Nagle z gdry, z wysoka, stychad donodny
krzyk. Prosto na potke przed frontem szybuje
ogromny gryf, » podwieszona gondola. W
imieniu Wielkiej Delibe!” ~ krzvezy jasnowlosa
kaptanka, sicdzaca na karku bestii ~ | Przyby-
wam na ratunek! Odwagi!” ’

Gryf laduje, druzyna faduje si¢ do gondoli.
Gryf wzbija sie, 2w tej samej chwili cata $cia-
na, razem z pétka i frontem, wali sie w wody
jeziora. Druzyna, na szczedcie, widzi to juz ,z
lotu gryfa”. Gryf zatacza jeszeze dwa kola nad
dymigca gdrg i odlatuje na potudnic — ku Vet-
tebergowi, ku bezpicczenstwu.

Misja zostald wykonana!
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ARKADIJ I BORYS STRUGACCY
DZIEEA WYBRANIE

JUZ W KSIEGARNIACH
PIKNIK NA SKRAJU DROGI

NAJLEPSZA POWIESC MISTRZOW SCIENCE FICTION

W NIEDALEKIE]J PRZYSZLOSCI:
PRZENICOWANY SWIAT

ZUK W MROWISKU
FALE TEUMIA WIATR
TRUDNO BYC BOGIEM

SERIA DLA KONESEROW

/

| _,, POSZUKUJE SPRZEDAWCY

'y B 4 ZNAJACEGO | LUBIACEGO

Sﬁ Ggfig GRY FABULARNE (RPG)

ZGEOSZENIA: Warszawa, rog Wilczej i Emilii Plater




Iles tam typOw graczy

1. Twardziel

Uwaga! Gobliny na pozycji dwunastej! Do ataaaku!!!

2. Prawdziwy gracz

Nie zaczynaj!! Potrzebuje jeszcze dwoch minut, aby wezuc sie w postaé.

3. Szajbus

Chowam miecz do pochwy i catuje ogra w usta.

4. Chomik

Pieciu arcydiabtéw i dwéch pomniejszych bogow? To wszystko? Wydaje mi
sig, Ze podczas tego spotkania bede musiat uzyc tylko szesciu pierscieni z mej
kolekcji.

5. Strachliwy

Upss! Trzy gobliny!?! Odwrét!!! Odwrdt!!!

6. Nowicjusz

Wyrzucitem dwa na trafienie. Powinienem wigcej czy mniej?

7. Taktyk

Lucznik zajmie cicho pozycje za podium, ostroznie mierzqc w sierzanta.
Czarodziej zostanie za drzwiami i przygotuje czar Sen, ktdry bedzie wycelo-
wany w Srodek grupy straznikow siedzqcych za stotem. W tym czasie wo-
jownikija. ..

8. Pan Ja Wiem Lepiej

Nie, jesli zajrzysz do Podrecznika Mistrza Gry, na strong 81 paragraf 5, to
zobaczysz, ze ten czar nie dziata na gryfony.

9. Szachraj

Wyrzucitem. . . 18! Trafitem!!! (Szybko chowa kosci)

10. Szczesciarz

Hej patrzeie!! 3 na k100! Jesli te drzwi mialy pulapke, to jg znalaztem.
11. Pechowiec

A niech to. . . !!! Kolejny krytyczny pech!!!

12. Mato spostrzegawczy

Hmmm? Co? Och, jesteSmy atakowani!?!

13. Thermonuclear Man

Dobra, tne tego orka moim péftorakiem, (rzut). Wypadio 2, +2 za site, +3
za specjalizacje, +2 za (blah, blah, blah). Wychodzi 27. (Sarkastyczny us-
miech) Czy trafitem?

14. Placzliwy

Mowisz, ze wielka skata zmiazdzyta mi czaszke? Moja postac jest martwa?!?
Naprawde, catkiem martwa?!? Nieeee!!!

15. Cowboy

Ide dumnie do krola i wyzywam go na pojedynek na §mier¢ i Zycie.

16. Psycho Killer

MG: Otwierasz drzwi i widzisz. . . :
Gracz: Zabié, zabié, zabicé!!! Krwi, krwi, krwi!!! Rraaaaggghh!!!

17. Optymistyczny marzyciel

Gdy przejdziemy te kampanie, przeskocze jakies dziewigé, dziesie¢ poziomow
i kupig sobie najlepszy topor bojowy jaki mozna.

18. Przesadnie honorowy

Hej! Czekajcie chwilg. Nawet jesli to sq orki, nie mozemy ich zabi¢ podczas
snu, kiedy nie bedg mogty sie bronic.

19. Masochista

Przestaje uciekac i odwracam sie. Policzkuje minotaura i méwie mu, zeby
mnie puScil, bo ztamie mi kark.

~lles tam typéw Mistrzéw Gry

1. Witadczy
Blekitna btyskawica z nieba trafia Harolda the Winter, redukujqc go do jed-
nego punktu Zycia. Czy kto§ ma jeszcze jakies problemy z 1q przygodag?
2. Nowicjusz
Rzucite§ dwa na trafienie. Chcesz wigcej czy mniej?
3. Pan Modyfikator Kostek
Tak, tak, wiec rzuciles 20. Nie trafites. Styszates moze o sekretnych moayfika-
torach?
4. Facet bez wyobrazni
Wchodzicie do baru i widzicie trzydziestu najemnikéw, kazdy ma kolczuge
i diugi miecz i kazdy siedzi przy osobnym stoliku.
5. Z poczuciem humoru a’la Monty Python
Och nie! Zmutowany Pomidorowy Potwdr opryskat was strumieniem Czer-
wonych Gorgcych Wilczych Chrupek! Wszyscy dostajq zero uszkodzen i wy-
konujq rzut obronny przeciw Heebie-Jeebies albo stang sig bardzo podatni
na eksplozje!
6. Mato oryginalny
To jest wyprawa, wiecie, probujecie zanieS¢ pierscieri do Mordoru i wrzuci¢
go do wulkanu. Nie, nie, przysiegam, ze sam te kampanie wymySlitem. . .
7. Budowniczy podziemi
Pierwsze drzwi sq czesciowo otwarte, pokdj o wymiarach 20x20 metréw.
W Srodku jest gryfon. W nastgpnym pokoju jest grupka orkéw. W nastepnym
galaretowaty szescian. W kolejnym gigant. . .
8. Zabdjca
Wiecie chiopcy, jesteScie martwi.
9. Monarcha absolutny
Wielki czerwony smok przejdzie przez te malq dziurke. Dlaczego? Bo JA tak
powiedziatem!
10. NieSmiaty
Ork trafia cig za cztery punkty zycia, w porzqdku Stefek? Nie martw si¢ masz
Jeszcze 17 P. Z. a on tylko 2, wiec wszystko bedzie w porzqdku.
11. Msciwy
Wiec nie umowisz sie ze mnq w sobote? W porzqdku, wszystkie szczurotaki
atakujg Kaske.
12. Mity
No wiec, Tomus$, nie wiem jak ci to powiedzieé, ale twoj bohater jest martwy.
Po prostu martwy. Jest mi naprawde bardzo przykro, ale, wiesz, takie rzeczy
czasami przydarzafq sie ludziom. Stary wiem, Ze cig to boli, jesli chcesz to
mozemy zrobi¢ przerwe i pogadac o tym, co?

(podane za Informatorem Konwentowym KRAKONU’94)




WARHAMMER 40000 SHADOWRUN
WARHAMMER FANTASY BATTLE EARTHDAWN
MAN'O'WAR ROLEMASTER
DRAGONLANCE SHADOWWORLD
WORLD OF GREYHAWK ; CHILL
DARK SUN PALLADIUM RPG
FORGOTTEN REALMS BEYOND THE SUPERNATURAL

SPELLJAMMER RIFTS RPG

AMBER RPG
RAVENLOFT
PLANESCAPE GURPS RPG SYSTEM

CYBERPUNK RPG
DRAGONSTRIKE CASTLE FALKENSTEIN
ELRIC PARANOIA
CALL OF CTHULHV TORG RPG
PENDRAGON SHATTERZONE
TRAVELLER: THE NEW ERA STAR WARS
DARK CONSPIRACY TALISLIANTA
DANGEROUS JOURNEYS ARS MAGICA
BATTLELORDS OF 23rd CENTURY  VAMPIRE: THE MASQUERADE
LEGIONS OF STEEL WEREWOLF: THE APOCALYPSE
BATTLETECH MAGE: THE ASCESION

DO KUPIENIA W FIRMIE

1SA\

Zainteresowanych prosimy o przystanie
aktualnego adresu lub/i numeru telefonu do:

ISA

ul. Zeromskiego 45 m.2
01-882 WARSZAWA
Wyslemy katalog z petna oferta systemow RPG
oraz akcesoriow (kosci, figurki, podreczniki, inne).

PROWADZIMY SPRZEDAZ WYSYEKOWA
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URUK-HAI

RASA: Orki wynioste (uruk-hai); CHAR: najczesciej pr.zly;
WZROST: 180 - 230 cm; WAGA: 80 - 130 kg;
ZYW 150; SF 100; ZR 30; SZ 40; INT 40; MD 60; UM 10; CH 40; PR 25;
ZBROJE: 1. whasna skéra: OB 5 pkt., WYP 20kt/20tn/200b
2. zewnetrzne: kirysy w przypadku zotnierzy; plytowe (typowa, cigzka,
miarowa odlewana) w przypadku rycerzy. Uwaga: platnerz-specjalista
uruk-hai posiada sekret wytwarzania wzmocnionych kiryséw. Posiadaja
one o 10 pkt wigksze wartosci wyparowan.
BRON: 1. szable: bieglosé +10 pkt., SKUT 170tn, OB +14, opéZnienie 5
sg, uszk. x 2;
2. tuki refleksyjne: biegtosé + 10 pkt., SKUT 140ki, OB 0, opdznienie 6 sg;
3. miecze: +5 pkt., SKUT 200tn, OB +22, opéZnienie 7 sg, uszk. x3;
4, rycerstwo uzywa tez ciezkich lanc i korbaczy.
PREMIE DO ODPORNOSCI: 1: +10; 2: +20; 3: +10; 4: +10; 6: +10;

HISTORIA RASY:

Orki wynioste nazwe swg zawdzigczaja zamitowaniu do wiadzy. W ich
rodzimym jezyku brzmi ona: uruk-hai. Jak glosza mity, rasa ta nie powstata w
tym $wiecie. Podlug podafi zachowanych w prastarych elfich ksiggach,
poczatek tej rasie data grupa wielkich ork6w, Sciaggnigtych magicznie przez
jakie$ béstwo na Orchie. Od zwyklych orkédw znacznie réznity si¢ one
wielkoscia, sita i swymi krwiozerczymi upodobaniami. Mimo swej matej
liczebnosci rasa ta przetrwata. Do dzi$ jednak astrologowie stawiajg sobie py-
tanie: czemu tak wszechpotezne sity, jak bogowie i straznicy réwnowagi —
bezimienni dopuscili do powstania rasy, ktéra zmienita bieg historii tego §wia-
ta.

Poczatkowo nic nie zapowiadalo wydarzen, ktére miaty przyczyni¢ si¢
do nadej$cia hegemonii urukéw. Na orchii panowaty reptillioni, a orki i uru-
ki mieszkaty w jaskiniach lub mrocznych puszczach. Mijaly wieki. Dzigki
wysokiej plodnosci (na jedna samice z reguty przypada kilkanagcioro dzieci)
zaréwno orki, jak i uruki zaczety byé przewazajacy liczebnie sita. Stopniowo
zaczynato brakowaé jedzenia. Wielu z nich zmarlo §miercia gtodowa lub
przeszto na kanibalizm. Tak powstata wyspecjalizowana w “orkozerstwie”
rasa orkonéw. Nie do$§é ztych warunkéw bytowych, orki nie byly w stanie
przeciwstawié si¢ kontrolujacym wszystkie obszary armiom reptillionéw.
Dysponowaty one bowiem formacjami jezdZcéw antaréw. Te pancerne odd-
zialy byly w stanie stratowa¢ dowolng grupe wrogich wojsk. Nie mogla si¢
im przeciwstawi¢ zadna regulama armia, spo$réd wéwczas istniejgcych.

W pierwszym dniu transu kartana wydarzyly si¢ jednak trzy przedziwne 1zeczy. Po pierwsze, wérdd antaréw wybuchta nieuleczalna, Smiertelna zaraza.
Tym samym wojska reptillionéw utracity swa jazde. Po drugie, wéréd urukéw narodzito si¢ dziecko o nadprzyrodzonych cechach. Dano mu przydomek
Kartan. W miare jak dorastal, okazywato sig, ze posiada on wigcej zdolnosci nadnaturalnych, niz u jego przodkéw w calym ostatnim tysiacleciu. Po trzecie
wreszcie, astrologowie elféw przepowiedzieli niespotykang dotad koniunkcje planet, korzystna dla orkéw i wieszczaca upadek reptillionéw. Od tego czasu
wiasnie etfowie przestali zajmowac si¢ astrologia, w obawie wywrézenia zaglady takze i wlasnej rasy.

Mijaly kolejne lata. Reptillioni opanowali zaraze, jednak na wiele lat ich elitarne rycerstwo znacznie podupadio. Mtody Kartan dor6st i zostat
gwardzista. Wér6d orkéw zaczely pojawiaé sie wiesci, ze oto nastat wiek, w ktérym przejma dzidzictwo calego Swiata. Nastaty tak zwane spokojne lata.
Reptiltioni powoli uczyli si¢ nowych sposobéw walki. Orki w tym czasie przygotowywaty brofi i éwiczyty sie¢ w niej pod kierunkiem elféw. Tych ostatnich
polubily od czasu, gdy ogtosili swa wielka przepowiednig.

W tym czasie Kartan, wciaz bedac jedynie gwardzista, zaczal przypisywaé sobie cechy boskie. Po kilku latach, juz jako pétbdg, oglosit sie §wietym
przywoédcea wszystkich orkéw i-przyjat imi¢ Katan.

Wybuchta wojna. Miata ona bardzo ciekawy przebieg z uwagi na wystepujace przemiennie okresy, kiedy to raz reptillioni i orki walczyty ze soba, in-
nym razem podejmujac wzajemna wspdiprace. Dziwnym faktem byto tez to. ze pomimo znacznej, kilkukrotnej przewagi liczebnej ze stony orkéw, nie
wygraty one zadnej wielkiej bitwy. Najdziwniejsze jednak, ze mimo dotkliwych porazek rasa ta ... zwyciezyla.

Swigta (dla orkéw) wojna trwata ponad 55 lat. W miedzyczasie doszio do wielkich zmian. Orki i uruki musiaty przyzwyczai¢ si¢ do $wiatta dziennego
i miejskich budowli. Reptillioni po utracie swych posiadtoéci zajeli tereny dawnych orkowych siedzib. W tym tez czasie doszio do podziatu wéréd urukéw.
Na poczatku oddzielita si¢ od nich wroga wszystkim grupa orkéw ksiazecych. Rozpetzia si¢ ona po Swiecie, zaktadajac swe kolonie w wielu miejscach (np.
na Wyspie Wiez). W dzisiejszych czasach liczniejsze ich grupy mozna spotka¢ wiasciwie tylko na niektdrych wyspach Archipelagu Pajeczego. Kilka-
dziesiat lat poZniej od urukéw odtaczyly si¢ uruk-tar i uruk-jar. Klany te glosza swoiste poglady i z racji swych mozliwosci budza uznanie innych orkéw.

' Przy Katanie pozostaty wszystkie typowe orki i wigkszo$¢ urukéw. Ci ostatni, wierni swemu bogowi otrzymali nazwe uruk-hai.

Kilka wiekéw pokoju, jaki nastat po §wigtej wojnie pozwolito urukom opanowaé Archipelagi. Elitarne armie pod wodzg samego Katana zdobywatly
kazda wigksza wyspe. Nic nie moglo si¢ oprzec olbrzymiej armii orkowych wojownikéw. Nie wszyscy nawet chcieli walczy¢. Katan zadawalat sie pod-
porzadkowaniem tubylcéw jego prawu i poza najbardziej ekstremalnymi sytuacjami, nigdy nie wymordowywat przeciwnikdw. Ba, pozostawial im nawet
ich posiadiodci i przywileje.

Na kazdym zdobytym archipelagu wiadze przejmowat jeder z rodzonych braci Katana. Tylko na ostatnim z nich (Pajeczym) osadzit on swa jedyna
siostre (Grarhe). Archipelag Centralny pozostawil wylacznie dla siebie. Po kilkuset latach okazato si¢, ze wladza urukéw przyjeta si¢ na wszystkich archi-
pelagach (wyjatkiem jest Archipelag Pajeczy, ale to juz inna historia). Uruk-hai nadal zachowuja swoje tagodne i protekcyjne rzady, dzigki czemu podlegle
im rasy niezwykle rzadko podejmuja préby wyzwolenia si¢ spod ich panowania. Po wielu tysiacleciach sytuacja ta utrzymata sie do dzisiaj.

Na zakoriczenie warto by przytoczy¢ pewna legendg. M6wi ona, ze przez tysigc lat zycia i panowania Katana pétboga, doprowadzit on do tego, ze czes¢
jego boskiej mocy sptyneta na wszystkich cztonkéw rasy urukéw. Od tej pory kazdy uruk rodzi sie ze zdolnoscia, zwana potocznie staba regeneracja. Le-
genda wspomina na koniec, ze prawdopodobnie z tego wiasnie powodu nie wolno mu juz wigcej zstapi¢ na Orchie.

WYGLAD:

Uruk-hai zewngtrznie réznia si¢ od innych ork6w wielkoscia i masywnoscig ciata. Charakterystyczne dla tej rasy sa gigboko osadzone w oczodotach
oczy, a takze wysuniety do przodu podbrédek. Ogélnym wygladem oczywiscie przypominaja swych mniejszych pobratymeéw (réwniez maja ciemng kar-
nacje skéry i takze chodzq na lekko ugigtych w kolanach nogach). Ich cecha wyr6zniajaca jest gruba, a przy tym elastyczna skora.

TRYB ZYCIA:

Uruk-hai uwielbiajg sprawowaé wladze, nie gardza jednak przy tym rzemioslem wojennym. Potrafia takze by¢ gorliwymi wyznawcami swego boga
Katana (Kartana). Dzisiejsze orki wynioste to typowa szlachta. Posiadaja liczne majatki ziemskie, ktére oddajg w dzierzawe innym rasom. Uzyskane
pieniadze przeznaczajg na prowadzenie do$¢ kosztownego, jednak nie hulaszczego trybu zycia. Jako prawdziwi fanatycy Katana, s3 mimo to bardzo tolerancyjni
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dla innych wyznasi. Sg bardzo zdyscyplinowani i stosunkowo mato wymagajacy, jesli chodzi o warunki bytu. Duza role odgrywaja dla nich silne wigzy
krwi, dlatego tez nigdy nie odméwia pomocy swemu pobratymcy i nigdy nie zwiaza sie z obcymi przeciwko wlasnej rasie. :

Uruk-hai Zyjg najczesciej w duzych miejskich spotecznosciach. Rodziny zaktadaja doéé rzadko i to raczej dopiero w doéé péznym wieku. Ze wzgledu na

zwyczaj opiekowania sie kobietami i dziemi zmartych towarzyszy, do§¢ popularny jest u nich system haremowy. W takim jednak wypadku, pierwsza zona
dzierzy bezwzgledns wtadze w domu.

Dorosli uruk-hai tworzy bardzo zdyscyplinowane oddziaty gwardii. Ich zadaniem jest obrona strategicznych miejsc, pomoc militama w wypadku zagro-
zenia poddanych, sadownictwo i zbieranie wszelkich podatkéw od stabszych ras. Podatki zbierane sg najczgsciej w postaci zywnosci lub wyrobow rzemic-
Slniczych. Ich prawo przewiduje znaczne ulgi podatkowe dla poddanych, znajdujacych sie chwilowo w niekorzystnej sytuacji materialnej, jak réwnies dla
dopiero co rozpoczynajacych jakas dziatalnogé. ;

Od niepamigtych czaséw wiadze wsrdd nich sprawuje niezmiernie liczna rodzina Katanéw. Ich bogactwo, polityczne powiazania, dostep do wszelkich
szkolefi, a czgsto { pétboskie cechy sprawiaja, ze niekiedy wystarczy samo imie, by porazi¢ wroga strachem.

Zyja do 100 lat. Jednak wielu z nich, ktérzy osiagneli juz wyzyny wiladzy, jest w stanie je sobie przediuzyé. Najczgsciej spotykani sa jako gwardzidei,
rycerze i klerycy. Bardzo rzadko spotyka si¢ wéréd nich inne profesje. W praktyce nie spotyka sie wréd nich czarodziei powyzej 10 POZ.

W niekt6rych dobrze strzezonych $wiatyniach Katana znajduja si¢ wielotomowe magiczne ksiegi, zwane Ksiegami Sekretdw rasy uruk-hai. W kazdej z nich
opisane sg stabe i mocne strony tej rasy oraz rézne sekrety. Najbardziej strzeZony opisuje co nalezy uczynié, aby zosta¢ pétbogiem, nawet mimo wyuczonej innej
profesji. W innym tomie podany jest sekret, juk postugiwaé sie tukami refleksyjnymi, aby ich minimalna SF uzycia mogta by¢ zmniejszona o potowe.

WYSTEPOWANIE: \

Zamieszkujg wigkszos¢ miast na podleglych sobie terenach, aczkolwiek rzadko stanowia wickszy procent ich mieszkaicéw. Czesto ich oddziaty lub
armie nalezg do elitarnej obsady twierdz i warowni (a nawet bogatszych wiosek). Rzady Katanéw sprawuja kontrole nad wszelkimi cenfralnymi czg$ciami
dziewieciu z wszysikich dziesigciu archipelagéw, znajdujacych sie na péikuli zachodniej Orchii (nigdy nie zdotali opanowaé Archipelagu Pajeczego).

* Na obszarach zurbanizowanych mate grupy tworza najczgsciej 5 lub 10 osobowe oddzialy gwardzistéw (4 POZ) z dowodzacym nimi szefem (6-8 POZ,
niekiedy nawet 10). Na terenach otwartych najczesciej spotyka si¢ mate poczty rycerskie (1k10 z 2-6 POZ i 1k5 z 6-10 POZ).
* Do obrony miast. grodéw, czy do rozsirzygania bitew stuza 100 osobowe formacje gwardzistéw, skladajace si¢ najczesciej z doswiadezonych uruk-hai

(6 POZ) i kilku dowédcow (8-12 POZ).

* Podczas wigkszych kampanii uruk-hai tworzy tez armie starych weteranéw (8 POZ, czy jak w przypadku stolic nawet z 12 POZ). Do obrony domostw

zoslawiajg liczne rzesze 0-2 POZ zolnierzy. .

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
* ‘infrawizja 1/10SZ (%);
* slaba regeneracja ciala — w kazdej rundzie ich organizm potrafi zaleczy¢ 5 obrazefi. Regeneracja ta nie dziala na tzw “powazne” rany. Przestaje ona
takze dziata¢ w momencie, gdy posta¢ znajdzie si¢ w stanie fizycznego paralizu lub w agonii. T3 ostatmig automatycznie zatrzymuje, o ile nie wywolaty
Jjej obrazenia analogiczne do “powaznych”.

ORKI WYNIOSLE — URUK-HAI (Gwardzisci)

MLODY URUK-HAI; POZ 0; CHAR pr.zly; SKARB: ** 5A1; PDosw. 17 ML PRZYBOCZNY; POZ 10; CHAR pr.zly; SKARB: ** 75A5; 45B3; 35D1 (m2); PD 104
ZYW 155; SF 165; ZR 60; SZ 90;INT 65; MD 85; UM 35; CH 80; PR 75; WI 30; ZW 3; ZYW 188; SF 260; ZR 105; SZ 155INT 97; MD 1 10; UM 50; CH 165; PR 150; W145; ZW 4;
ODPORNOSCI: 1-58; 2-80; 3-55; 4-37; 5-27; 6-46; 7-61; 8-61: 9-26; 10-46; AM 0 ODPORNOSCT: 1-95; 2-116; 3-89; 4-70; 5-60; 6-85; 7-100; 8-100; 9-65; 10-85; AM 0
BRON 1: szabla cigzka; bgt: 76, TR 98: opéZ. 5; SKUT 211in; OB +14; SPB; AT | BRON 1: szabla cigzka; bgt: 181, TR 195; opéZ. 5; SKUT 405m; OB +28; SP 2S/0B; AT 2
BRON 2: tuk refl, cigzki; bgt: 76, TR 98; opdz. 6: SKUT 181kt; OB 0; SP B; AT (1) BRON 2: tuk refl. ciezki; bgt: 181, TR 195; op6z. 6; SKUT 325kk; OB 0; SP 2S:; AT (1)

WZBROJA: kirys; OGR 1/2.1/3; OB bi./dal. 49/35; WYP 90/135/95 ZBROJA: kirys wzm. + tarcza drew.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 101/73; WYP 100/145/105

MLt. STRAZNIK; FOZ 2; CHAR pr.zty; SKARB: +* 15A1; PDosw. 24 ST.PRZYBOCZNY; POZ 12; CHAR pr.zly; SKARB: ** 95AS; 55B3; 45D1 (m2); PD 136
ZYW 161; SF 174: ZR 66; SZ 100;INT 69; MD 87; UM 35; CH 94; PR 87; W1 30, ZW 3; ZYW 194; SF280; ZR 111; SZ 165;INT 101; MD 112; UM 50; CH 180; PR 162; WI 45, ZW 4;
ODPORNOSCI: [-66; 2-83: 3-62; 4-44; 5-34; 6-53; 7-G8; 8-68; 9-33; 10-53; AM 0 ODPORNOSCI: 1-101; 2-122; 3-95; 4-76; 5-66; 6-92; 7-1 17; 8-117; 9-72; 10-92; AM O
BRON I: szabla cigika; bet: 89, TR 113; opoz. 5; SKUT 213tn; OB +14; SP2B; AT 1 BRON 1: szabla cigzka; bgt: 189, TR 228; opoZ. 5; SKUT 410tm; OB +28; SP 2S/0B; AT 2
BRON 2: tuk refl. cigzki: bgt: 89, TR 113; op6z. 6; SKUT 183kt OB 0; SP 2B; AT (1) BRON 2: tuk refl. cigzki; bgt: 189, TR 228; opéz. 6; SKUT 330kt OB 0; SP 2S; AT (1)
ZBROJA: kirys: OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 49/35; WYP.90/135/95 ZBROJA: kirys wzm. + tarcza drew.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 104/76; WYP 100/145/105

ST. STRAZNIK; POZ 4; CHAR pr.zty: SKARB: ** 35A1; PDosw. 24 PRZYBOCZNY KATANA; POZ 14; CHAR pr.zly; SK.: ** 95A7; 55B5; 45D3 (m2); PD 198
ZYW 167; SF 182, ZR 72; SZ 110:INT 73; MD 89; UM 35; CH 108; PR 99; W1 30; ZW 3; ZYW 200; SF320; ZR 122; SZ 180;INT 110; MD 119; UM 55; CH 200; PR 180; WI 50; ZW 5
ODPORNOSCI: 1-73; 2-93: 3-67: 4-49; 5-39; 6-70; 7-75; 8-75; 9-40; 10-60; AM 0 ODPORNOSCI: 1-109; 2-130; 3-103; 4-83; 5-73; 6-102; 7-127; 8-127; 9-82; 10-102; AM O
BRON 1: szabla cigzka; bgl: 107, TR 132 opoz. 5; SKUT 215tn; OB +14; SP S; AT 1 BRON L. szabla cigzka; bet: 202, TR 246; op6z. 5; SKUT 420m; OB +28; SP 2S/OB; AT 2
BRON 2: fuk refl. cigzki; bel: 107, TR 132; op6z. 6; SKUT 185kt; OB 0; SP S; AT (1) BRON 2: tuk refl. cigzki; bgt: 202, TR 246; opoz. 6; SKUT 360kk; OB 0; SP 2S; AT (1)
ZBROJA: kirys; OGR 1/2. 1/3; OB bl./dal. 49/35; WYP 90/135/95 ZBROJA: kirys wzm. + tarcza drew.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 109/81; WYP 100/145/105
ESKORTUJACY; POZ 6; CHAR pr.zty: SKARB: ** 45A2; 15B1; PDosw. 45 DOWODCA GWARDE; POZ 16; CHAR przty; SK.: ** 95A9; 55B7; 45D5 (m2); PD 230
ZYW 175; SF 220; ZR 88; SZ 130;INT 84; MD 101: UM 45; CH 132; PR 121; WI 40, ZW ¢; ZYW 220; SF 360, 7R 128; SZ 190;INT 114; MD 121, UM 55; CH 214; PR 192, WIS0; ZW 5;
ODPORNOSCI: 1-80; 2-1 02; 3-76; 4-57; 5-47: 6-79: 7-84; 8-84: 9-49; 10-69; AM 0 ODPQRNOSCI: 1-114; 2-135; 3-108;.4-89; 5-79; 6-113; 7-138; 8-138; 9-93; 10-113; AM 0
BRON 1: szabla cigzka: bgt: 140, TR 171; op6z.5; SKUT 310m; OB+21; SP S/OBUR; AT 1 BRON L: szabla cigzka; bgt: 235, TR284; 0p62.5; SKUT S15tm; OB+35; SP Misuz/OB; AT 3
BRON 2: uk refl. cigzki; bgh: 140, TR 171; opéz. 6: SKUT 265k; OB 0; SP S; AT (1) BRON 2: tuk refl. ciezki; bgt: 235, TR284; op62.6; SKUT 440ki; OB 0; SP Mistrz; AT (2)
ZBROIJA: kirys wzm.+tarcza drew.; OGR 1/2,1/3; OB bl/dal. 91/70; WYP 100/145/105 ZBROJA: kirys wzm. + tarcza drew.; OGR 1/2,1/3; OB bl/dal. 109/81; WYP 100/145/105

ML. JEZDNY; POZ 2; CHAR pr.zty; SKARB: ** 30A5; PDosw. 27.

ZYW 183; SF 183; ZR 76; SZ 76;INT 67; MD 94, UM 35; CH 124; PR 87, WI 34, ZW 5;
ODPQRNOSCI: 1-53; 2-80; 3-49; 4-71; 5-36; 6-56; 7-81; 8-81; 9-51; 10-56; AM 0
BRON 1: lanca cigzka; bgt: 74, TR 100; op6z. 4; SKUT 111ki; OB +3; SP B; AT (1)
BRON 2: szabla ciezka; bgh: 84, TR110; op. §; SKUT 216tn; OB +14: SP B/OBUR; AT 1
BRON 3: korbacz tréjk.; bgt: 74, TR 100; opsz. 6; SKUT 1160b; OR +9; SP B; AT (1)
BRON 4: miecz dwur.; bgt: 79, TR 105; op6z. 6; SKUT 226tn; OB +24; SP B; AT (1)

ST. ESKORTUJACY; POZ 8; CHAR pr.zty; SKARB: ** 55A4; 25B3; 15D1 {m2); PD 77
ZYW 181; SF 232; ZR 94; SZ 140:INT 88, MD 103; UM 45; CH 148; PR 134; WI 40, ZW 4;
ODPQRNOSCI: 1-87; 2-108; 3-82: 4-63; 5-53; 6-76; 7-91; 8-91; 9-56; 10-76; AM 0
BRON 1: szabla cigzka; bgt: 163. TR 195; op6z. 5; SKUT 313tn; OB +21; SP 2S/0OB; AT 2
BRON 2: huk refl. cigzki; bgh 163, TR 195; opds. 6; SKUT 268kY; OB 0; SP 2S; AT [6))
ZBROJA; kirys wzm. + tarcza drew.; OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 91/70; WYP 100/145/105

“““““““““““““““““““““““““““““““““ < | BRON 5: tuk refl. cigzki; bgk: 84, TR 110; op6Z. 6; SKUT 186ki; OB 0; SP B; AT (1

ORKI WYNIOSLE - URUK-HAI (Rycerze) ZBROJA: kirys wzm. + tafryc.: OGR 1/2.1}33; OB bl./dal. 89/75. WYP 100/145/1tgs)
MtODY URUK-HA); POZ 0; CHAR pr.zty; SKARB: ** 10AS; PDosw. 20; ST. JEZDNY; POZ 4; CHAR pr.zty; SKARB; ** 50AS5; PDosw, 34.
ZYW 175; SE 175, ZR 70; SZ T:INT 65; MDD 90; UM 35; CH 100; PR 75; W1 30, ZW 3, ZYW 191; SF 191; ZR 82; SZ 82;INT 69; MD 98; UM 35; CH 138; PR 99; WI38; ZW 7,
O])PQRNOSCK: 1-45; 2-73; 3-42; 4-64; 5-24; 6-49; 7-74; 8-74; 9-44; 10-49; AM 0 ODPORNOSCI: 1-59; 2-89; 3-56; 4-77; 5-42; 6-63; 7-88; 8—78.; 9-58; 10-63; AM 0
BRON 1: lanca cigzka; bgl: 66, TR Y0; opdz. 4; SKUT 109ki; OB +3; SP B; AT (1) BRON 1: lanca cigzka; bgh: 82, TR 109; opéz. 4; SKUT 178k}; OB +6; SP B: AT (1)
BRON 2: szabla ciezka; bgh: 76, TR 100; opés. 5; SKUT 214tn; OB +14; SP B; AT | BRON 2: szabla ciezka; bgt: 92, TR 119; op. 5; SKUT 218t; OB +14; SP 2B/OBUR: AT 1
BRON 3: korbacz trajk.; bet: 66, TR 90; opdz. 6; SKUT 1140b; OB +9; SP B; AT (i) BRON 3: korbacz rojk.; bgt: 82, TR 109; op. 6; SKUT 1880b; OB +17; SP B; AT (1)
BRON 4: miecz dwur.; bgh: 71, TR 95; op6z. 6; SKUT 134in; OB +12; SP B; AT (1) | BRON 4: miecz dwur,; bgt: 87, TR 114; op6z. 6; SKUT 228tn; OB +24; SP B; AT (1)
BRON 5: tuk refl. cigzki; bgt: 76, TR 100; opcZ. 6; SKUT 184kt; OB 0; SP B; AT (1) BRON 5: fuk refl. cigzki; bgt: 92, TR 119; opéz. 6; SKUT 188k}; OB 0; SP B; AT (1)

ZBROJA: kirys wzm.; OGR 1/2, 1/3; OB bl./dal. 49/35; WYP 100/145/105 ZBROJA: kirys wzm, + tar.ryc.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 89/75; WYP 100/145/105
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Mt. PANCERNY; POZ 6; CHAR pr.zly; SKARB: ** 70AS; 25D1(m2); PD 85;
ZYW 201; SF 248; ZR 98; SZ.98; INT 81; MD 112; UM 45; CH 162; PR 121; W1 52; ZW 10;
ODPQRNOSCI: 1-76; 2-106; 3-73; 4-95; 5-58; 6-90; 7-110; 8-110; 9-60; 10-93; AM 0
BRON 1: lanca ciezka; bgl: 115, TR 150; op6z. 4; SKUT 192k, OB +6; SP B; AT (1)
BROl‘} 2: szabla cigzka; bgh: 133, TR168; op. 5; SKUT 317tn; OB+21; SP S/OBUR; AT 1
BRON 3: korbacz trGjk.; bgt: 115, TR 150; op. 6; SKUT 2020b; OB +17; SP B; AT (1)
BRON 4: espadon; bgt: 120, TR 155; op6z. 6; SKUT 262tn; OB +22; SP B; AT (1)
BRON 5: tuk refl. cigzki; bgh: 125, TR 160; op6z. 6; SKUT 202ki; OB 0; SP B; AT (1)
ZBROJA: ptyt. + tar.ryc.; OGR 1/4, 1/3; OB bl./dal. 129/108; WYP 165/210/170

KAWALER; POZ 10; CHAR pr.zty; SKARB: ** 90A7; 55D3(m2); PDosw. 110;
ZYW 243; SF 300; ZR 115; SZ 115; INT 90; MD 125; UM 50; CH 201; PR 157, W1 65, ZW 15;
ODPORNOSCI: 1-96; 2-127; 3-84; 4-115; 5-78; 6-108; 7-140; 8-130; 9-80; 10-123; AM 0
BRON 1: lanca cigzka; bgt: 146, TR 187; op6Z. 4, SKUT 270ki; OB +9; SP B; AT (1)
BROISI 2: szabla cigzka; bgt: 179, TR220; op. 5; SKUT 415tm; OB+28; SP 2S/OBUR; AT 2
BRON 3: korbacz réjk ; bgl: 146, TR 187; op6z. 6; SKUT 2850b; OB +26; SP B; AT (1)
BRON 4: espadon; bgk: 151, TR 192; op6Z. 6; SKUT 375tn; OB +33; SP B; AT (1)
BRON 5: tuk refl. ciezki; bgl: 166, TR 207; opéz. 6; SKUT 285kt; OB 0; SP B; AT (1)
ZBROJA: plyt. miar. + tar.ryc.; OGR 1/4, 1/3; OB bl./dal. 167/139; WYP 205/250/210

ST. PANCERNY; POZ 8; CHAR pr.zty; SKARB: ** 90AS; 35D1(m2); PD 110;
ZYW 217; SF264; ZR 104; SZ 104; INT 83; MD 116; UM 45; CH 180; PR 138; WI 56, ZW 12;
ODPORNOSCI: 1-90; 2-121; 3-78; 4-109; 5-72; 6-99; 7-131; 8-121; 9-71; 10-114; AM O
BRON 1: lanca cigzka; bgt: 123, TR 150; op6z. 4; SKUT 196ki; OB +6; SP B; AT (1)
BRON 2: szabla ciezka; bgh: 141, TR168; op. 5; SKUT 321tn; OB+21; SP S/OBUR; AT 1
BRON 3: korbacz tréjk; bgt: 123, TR 150; opéz. 6; SKUT 2060b; OB +17; SP B; AT (1)
BRON 4: espadon; bgh: 128, TR 155; opéZ. 6; SKUT 366tn; OB +33; SP B; AT (1)
BRON 5: tuk refl. cigzki; bgt: 133, TR 160; opdz. 6; SKUT 276kk; OB 0; 8P B; AT (1)
ZBROJA: plyt. cigzka + tar.ryc.; OGR 1/4,1/4; OB bl./dal. 140/119; WYP 185/230/190

KAWALER; POZ 12; CHAR pr.zty; SKARB: ** 90A9; 75D5(m2); PDo$w. 170;
ZYW 270, SF 360; ZR 126; SZ 126;INT 97, MD 132; UM 50; CH 240; PR 170; W1 70, ZW 18;
ODPORNOSCEI: 1-106; 2-133; 3-94; 4-124; 5-87; 6-122; 7-159; 8-149; 9-94; 10-142; AM O
BRON 1: lanca ciezka; bgk: 159, TR 208; opéz. 4; SKUT 285k; OB +9; SP 2B; AT (1)
BRON 2: szabla cigzka; bgt: 187, TR236; op. 5; SKUT 430tn; OB+28; SP 2S/OBUR; AT 2
BRO]‘:&' 3: korbacz tréjk.; bgt: 154, TR 203; opéz. 6; SKUT 3000b; OB +26; SP B; AT (1)
BROI\_I 4: espadon; bgt: 159, TR 208; opéz. 6; SKUT 380m; OB +33; SP B; AT (1)
BRON 5: tuk refl. ciezki; bgt: 179, TR 228; opz. 6; SKUT 370k}; OB 0; SP 2B; AT (1)

‘ZBROJA: piyt. odlew. + tar.ryc.; OGR 1/3, 1/3; OB bl./dal. 178/150; WYP 225/270/230

TROLL NIZINNY

RASA: trolle; CHAR najczesciej zty (ntr. zty, cht.zly,
pr.zly)

WZROST: 2,5 - 3,5m, jednak chodzg zgarbione i

wygladajana 1,5 - 2,5 m; WAGA: 130 - 450 kg

ZYW 350; SF 240: ZR 10; SZ 30; INT 25; MD 30; UM 15;

CH 35, PR 5;

ZBROJE: 1. whasna skéra: WYP 90 ki/ 100 tn/ 110 ob,
OB 20; .

2. zewnetrzne: grube skory i futra zwierzece, rzadko
trollowe kolczugi (cigzkie i warstwowe cigzkie);

BRON: 1. lapy: biegto§¢ +10 pkt.; SKUT 100 tn; OB
+24; opZn. 4sg; uszk. x 3; zasieg 2, 1, 0;

2. pysk: biegtosé +5 pkt.; SKUT 60kt; OB +6; opin.
Ssg; uszk. x 2; zasieg 11 0;

3. mloty: biegtos¢ +5 pkt.; SKUT 180 ob; OB +22;
opZn. 7sg; uszk. x 5; Uwaga: z racji rozmiaréw kazda
typowa brofi ma w ich regkach o 1 sg mniejsze
op6Znienie (minimum jednak moze by¢ 1).

PREMIE DO ODPORNOSCI: +10 pkt. do kazdej, a do
nr 6, 7 i 10 dodatkowo +20

WYGLAD:

Trolle nizinne naleza do bestii ssakopochodnych. Sg
humanoidalni, maja charakterystyczna, mocno przygar-
biona sylwetke o bardzo dtugich re¢kach, sprawiajacych
wrazenie wleczonych z tytu. Ich fapy zaopatrzone s3
w grube, duze, czarne pazury. Trolle odznaczajg si¢ glowa
z bardzo dobrze rozwinigtym diugim nosem i dtugimi, sil-
nie uzebionymi szczekami. Ich odrazajace z wygladu ciato
jest pokryte chropowata, pokryta krétka szczecing, gruba
i elastyczng skéra, najczesciej w odcieniu zielonym, oli-
wkowym lub brazowym, czgsto jednak z powodu brudu
wygladajaca na czarng. Trolle nalezg do istot, ktére
z reguly nosza réznego rodzaje skory zwierzece, a ponad-
to uzywaja wielkich sakw lub workéw.

TRYB ZYCIA:

Trolle nizinne sa drapieznikami, polujacymi w nocy
lub o zmierzchu. Gdy s3 glodne zdarza im si¢ polowal
takze w dziefl. Najczesciej atakuja z zasadzki licznymi
grupaini, zwykle rodzinnymi. Ich ulubiong taktvka w pod-

ziemiach jest blokowanie wyj$¢ z korytarzy poza jednym, a nastepnie oczekiwanie przy az ofiara bedzie chciatg sie tamtedy wydostaé.

Trolle s3 bestiami o zamilowaniach rodzinnych. Czgsto ich grupy skiadajy si¢ z kilku pokolesi osobnikéw. W rejonach, w ktérych trolle wystepuja

licznie najsilniejsze osobniki (10-12 POZ) potrafia kontrolowa¢ wiele rodzin. Mimo ze prowadza doéé barbarzyniski tryb zycia potrafia doéé sprawnie
postugiwaé wytworami cywilizacji — garnkami, sztu¢cami, zbrojami i réznego typu bronia, a ponadto s3 w stanie wyuczy¢ si¢ wielu zawodoéw (najczgécie]
kowalstwa) oraz profesjii (szczeg6lnie Zotnierskich). Kazdy troll posiada réwniez lekko zmodyfikowane, profesonalne zdolnosci towcy.
Dojrzalos¢ piciows osiagaja juz w wieku lat 15. Zyja do 1000 lat, jednakze rzadko widuje si¢ osobniki starsze niz 100-letnie, gdyz czesto sa przedmiotem
polowari, urzadzanych przez przedstawicieli cywilizowanych ras, gléwnie z tego wzgledu, iz majg zwyczaj gromadzenia cennych przedmiotéw. Niekiedy
w cywilizowanych stronach madrzejsze osobniki lub klany spotyka si¢ w stuzbie u réznych istot (patrz tez troll-najemnik). Uwaga: Niektére rodziny znaja
sekret wyrobu wyjatkowo mocnych metalowych zbroi (troll kowal-specjalista umie wykona¢ metalowg zbroje, ktéra ma o 50% wyzsze wyparowania obu-
chowe niz zbroje normalne analogicznego typu).

WYSTEPOWANIE:

Zamieszkujg najczc;éciej lasy i tereny pagérkowate. DoS¢ rzadko spotyka si¢ je w gorach, gdyz s3 tam tepione przez swych wielkich pobratyficéw —

»




trolle gérskie. Jako siedziby obieraj sobie najczesciej jaskinie, groty, ruiny, a nawet opuszczone domostwa. Réwnie czesto spotykane sg rodzinami (0-9 z 0
POZ, 0-4 22 POZ, 1-2 24 POZ i 0-1 z 8 POZ), jak i pojedyriczo (6 POZ).

Na Orchii istnieja rejony, gdzie trolle spotyka si¢ w zorganizowanych spotecznosciach. Cho¢ trolle nizinne rzadziej spotyka sie na terenach zurbani-

zowanych od ich wigkszych (trolle gérskie) i mniejszych (trolle morskie) pobratymcéw, to na wielu wyspach stanowia spotecznosei bardzo liczne. Najstyn-
niejsze z nich to ciag wysp Czamnych Trollich Twierdz (pn.-zach. Archipelagu Pajeczego) i wyspa Tandar (Archipelag Potudniowo-Zachodni) — krélestwo
prastarego trollowego kréla-boga Wharma. Duze skupiska trolli w obrebie Archipelagu Centra.lnego znajduja si¢ w Gérach Archonich, Trollich (Orcus
Wielki), w Gérach Troglodytéw (Orcus Maly) oraz na terenie wysp Ciagu Arianom.

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

* *

* regeneracja 10% ZYW/rundg (od ognia nic). Dzigki specyficznej magii wiazacej cialo oraz jego wyjatkowej budowie, trolle potrafia goi¢ rany w nadna-
turalnie szybkim tempie. W praktyce oznacza to, Ze w kazdej rundzie zabliZniaja si¢ obrazenia do 1/10 czesci naturalnej ZYW. Regeneracja nie podle-
gaja obrazenia od ognia, kwasu i wiekszosci smoczych zionieé. Odcieta koriczyna jest w stanie Tuchem ameboidalnym przypetznac do tutowia i przy-
rosng¢ w odpowiednim miejscu. Aby zabi¢ istot¢ o takich zdolnosciach regeneracyjnych nalezy oddzieli¢ jej gtowe od tulowia lub spali¢ ciato, Uwaga:
Troll potrafi podnies¢ si¢ i np. kontynuowa¢ walke natychmiast po dokonaniu catkowitej regeneracji ciata.

doskonaty wech: wykrywa zapachy na odleglo$é réwna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

ToZrywanie: w nastgpnej rundzie po udanym trafieniu obiema tapami troll moze prébowaé (opzn. 8 sg) rozrywaé korpus ofiary. Rozrywanie traktuje sig
jak normalne trafienie (fapa), przy czym ofiarze nie przystuguje OB ze ZR, broni i tarczy. Rozrywanie jest nieskuteczne, jezeli SF ofiary jest wigksza od
polowy SF trolla. W wypadku skutecznego trafienia ofiara odnosi 1k100 obrazen + premia wynikajaca z SF trolla, przy czym obuchowe wyparowania

zbroi zmniejszaja te obrazenia o 1/10 swej wielkosci.

* *

oraz o 20 pkt. mniejsza odpormno$¢ na czynniki dziatajace na umyst.

naturalna obureczno$¢: troll atakuje bez ograniczeri lewa i prawg tapa w czasie 1 rundy.
doskonate widzenie noca: potrafig widzie¢ w kazdej, nawet magicznej ciemnosci, za to w §wietle stonecznym maja o 20 pkt. mniejsze TR, OB i UM,

* maja problemy z trafieniem w istote duzo mniejsza od nich samych (obniza to ich TR o 25 pkt. na kazde 2 razy mniejsze rozmiary ofiary).

TROLL NIZINNY (drapiezca-towca)

MLODY TROLL; POZ 0; CHAR ntr.zty; SKARB: —; PDosw. 60;
ZYW. 380; SF 360; ZR 50; SZ 70;INT 50; MD 70; UM 50; CH 75; PR 45; WI0; ZW 2;
ODPORNOSCI: 1-51; 2-68;3-61:4-46;5-46;6-124;7-124;8-104; 9-109;10-89; AMg 0;
BRON 1: fapy: bgt. 70, TR 106; op. 4; SKUT 140tn; OB +24; SP B/OB; AT 2
BRON 2: pysk: -Bi. 65, TR 106; op. 5; SKUT 120k; OB +3; SP B; AT 1

| ZBROJA: skéra; OGR -, -; OB bl./dal. 47/20 ; WYP. 90/100/110

SAMICA; POZ 2; CHAR ntr.zty; SKARB: —; PDosw. 90;

ZYW. 400; SF 400; ZR 56; SZ 76;INT 52; MD 76; UM 54; CH 85; PR 60; WI 0; ZW 2;
ODPORNOSCI: 1-58; 2-76;3-68;4-53;5-53;6-135;7-135;8-115; 9-120;10-100; AMg 0;
BRON 1; tapy: bgt. 76, TR 122; op. 4; SKUT 200tn; OB +48; SP B/OB; AT 2

BRON 2: pysk: bgt. 71, TR 117; op. 5; SKUT 130ki; OB +3; SPB; AT 1

ZBROJA: skéra; OGR - ,—; OB bl./dal. 78/26 ; WYP. 90/100/110

KROL TROLLY; POZ 12; CHAR pr.zly; SKARB: **50A5; 30B5; 10C5; 35D5 (trol.zbr.);
15E10; PDosw. 400

ZYW. 600; SF 800; ZR 110; SZ 149;INT 97; MD 160; UM 105; CH 190; PR 160; W1 75; ZW 5;
ODPORNOSCE: 1-111; 2-132;3-123:4-101;5-101; 6-220;7-220:8-200; 9-205;10-185; AMg 0;
BRON 1: fapy: bgt. 181, TR 272; op. 4; SKUT 400tn; OB +96; SP 2S/OB; AT 6;
BRON 2: pysk: bgt.176, TR 267; op. 5; SKUT 320kk; OB +12; SP 2S; AT 2;

BRON 3: miot c. dw.: bgt. 196, TR 287; op. 7, SKUT 5600b; OB +44; SP 2S; AT (1);
ZBROJA: skéra + trol. kolcz. warstw. c.; OGR 1/3,1/3; OB bl./dal. 164/56; WYP,
195/300/260

SAMIEC; POZ 4; CHAR ntr.zty; SKARB: **10A3; 5B2; 1C1; PDosw. 120;

ZYW. 440; SF 420; ZR 62; SZ 82;INT 54; MD 82; UM 56; CH 95; PR 70; W10; ZW 2;
ODPORNOSCI: 1-65; 2-83;3-75;4-60;5-60;6-146;7-146;8-126; 9-131;10-111; AMg0;
BRON 1: lapy: bgl..87, TR 135; op. 4; SKUT 205tn; OB +48; SP 2B/OB; AT 2
BRON 2: pysk: bgt. 82, TR 130; op. 5; SKUT 165kk; OB +6; SP 2B; AT 1

ZBROJA: skéra wlasna + zwierzgca poj.; OGR —,~; OB bl./dal. 93/39; WYP.
105/135/160

SAMOTNIK; POZ 6; CHAR cht.zly; SKARB: **15A4; 10B3; 5C2; 1D1; PD 160;
ZYW. 460; SF 500; ZR 78; SZ 98;INT 66; MD 96; UM 70; CH 125; PR 90; W1 0; ZW 3;
ODPORNOSCI: 1-77; 2-95;3-85;4-70;5-70;6-161;7-161;8-141; 9-146;10-126; AMg 0;
BRON 1: tapy: bgt. 118, TR 176; op. 4; SKUT 225tn; OB +48; SP 2B/OB; AT 2
BRON 2: pysk: bgt.113, TR 171; op. 5; SKUT 185kt; OB +6; SP 2B; AT 1

BRON 3: miot c. dw.: bgt. 108, TR 166; op. 7; SKUT 3050b; OB +22; SP B; AT (1)
ZBROJA: skéra wihasna + zwierzeca grub.; OGR -,1/2; OB bl./dal. 117/63; WYP.
135/180/210

STARY TROLL; POZ 8; CHAR nitr.zty; SKARB: **20A5; 15B4; 10C3; 5D2; PD 210;
ZYW. 480; SF 520; 7R 84; SZ 11G;INT 68; MD 102; UM 74; CH 135; PR 100; W1 25, ZW 3;
ODPORNOSCI: 1-83; 2-101;3-91;4-76;5-76;6-170;7-170;8-150; 9-155;10-135; AMg 0;
BRON 1: tapy: bgt. 134, TR 194; op. 4; SKUT 280tn; OB +72; SP S/OB; AT 4
BRON 2: pysk: bgh.129, TR 189; op. 5; SKUT 220kt; OB +9; SP S; AT 1

BRON 3: miot ¢. dw.: bgt. 119, TR 179; op. 7; SKUT 3100b; OB +22; SP 2B; AT (1)
ZBROJA: skéra wiasna + futro; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 117/36; WYP. 155/210/270

NAJEMNIK; POZ 10; CHAR pr.zly; SKARB: **25A6; 20B5; 15C4; 10D3; PD 250;
ZYW. 500; SF 560; ZR 95; SZ 121:INT 75; MD 113; UM 83; CH 150; PR 110; WI 35, ZW 4;
ODPORNOSCI: 1-90; 2-109;3-101;4-83;5-83; 6-181;7-181;8-161; 9-166;10-146; AMg 0;
BRON I: tapy: bgt. 150, TR 215; op. 4; SKUT 290m; OB +72; SP S/OB; AT 4;
BRON 2: pysk: bgl.145, TR 210; op. 5; SKUT g30kl; OB +9; SP S; AT I;

BRON 3: miot c. dw.: bgt. 145, TR 210; op. 7; SKUT 4100b; OB +33; SP S; AT (1)
ZBROJA: skéra + trol. kolez. ¢.; OGR 1/2,1/3; OB bl./dal. 117/49; WYP. 185/260/230
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File Options Stafi Duties Planning FPhase

ry wojenne sg jednym
z popularniejszych ty-
péw komputerowej roz-
rywki. Dzieje sig tak,
poniewaz majg one
trzy zasadnicze zalety w po-
rébwnaniu do wojennych gier
planszowych: tatwoéé uzycia,
wykorzystanie mozliwoéci gra-
ficznych i muzycznych kompu-
tera i kompilacje z innymi ga-
tunkami gier komputerowych,
ktére moim zdaniem czesto
stanowig $wietng odmiane.
Oczywiscie ceng za to jest
pewna ograniczono$¢ scena-
riuszy i konieczno$é poznania
wielu systemow. Nie da sie (na
razie) stworzy¢ komputerowe-
go odpowiednika systemu Kla-
nu Mitosnikéw Gier Strategicz-
nych. Ale do$¢ narzekania —
miatem zachwalaé towar.
Krzyzéwki gier wojennych
z innymi gatunkami (zreczno$-
ciowki, RPG, kupiecko-handlo-
we) z jednej strony przyciagaja
osoby $rednio zainteresowane
strategig, z drugiej ozywiaja
nieco zorientowang na przesu-
wanie zetonéw bra¢ dowéd-
czg. W grach North & South
oraz Campaign | i || wazna jest
nie tylko sprawno$é¢ dowodze-
nia strategicznego, ale réwniez
manualna, gdyz poszczegolne
bitwy wymagajg sprawnego
dowodzenia w polu.
W Fantasy Empires docho-
dzi do tego jeszcze osadzenie
gry w systemie Dungeons &

Dragons. Dodaje to rozgrywce
specyficznego smaczku, pro-
wokujgc pytanie czy to jesz-
cze gra wojenna? Wedtug
mnie tak i to lekkostrawna.
Mozliwosci komputera nie

ograniczaja sie wszakze do.

wiernego odwzorowania zeto-
néw na planszy. Stad twércy
gier podijeli sig¢ przedstawienia
sylwetek Zotnierzy w realnym
terenie. Jakkolwiek dalekie
jest to jeszcze od doskonatos-
ci, kazdy kto grat w Fields of
Glory firmy Microprose powi-
nien czu¢ sie ukontentowany
jakoécig symulacji. Mozemy
operowac tam zaréwno catymi
dywizjami czy brygadami, jak
i pojedyn-
czymi regi-
mentami.
Oczywisty-
mi rzeczami
przy tego ty-
pu bitwach
sg animac-
ja, odgtosy
strzatéw
z muszkietéw, salw armatnich,
rzenia koni itp. Ktos moze po-
wiedzie¢ ~ ozdobniki. Zgoda,
ale znakomicie wprowadzajg-
ce w atmosfere walki.
Ostatnia, najwazniejszg
przewaga komputerowej gry
wojennej jest tatwos$é obstugi.
Nieraz grajgc w planszéwki fir-
my Dragon (co sie z nimi sta-
lo?) zlewat mnie zimny pot,
czy ktos lub co$ (najczesciej

méj kot-strateg) nie zdejmie |

zetonow i nie ulozy w kupie na
podiodze. Czesto trudno tez
byto znalez¢ chetnego do sto-
czenia kilkunastogodzinnej
potyczki pod Wiedniem lub na
Krecie. Komputer za$ to taka
glupia maszyna, ze jak sie jg

“wilgczy i zapusci program, to

nie ma sily, zeby odmoéwita
partyjki. W dodatku, gdy chce-
my odej$¢ mozemy zapisaé
stan gry i po powrocie zaczaé
tam, gdzie skonczylismy.
Troche dokladniej o zale-
tach i mozliwosciach kompute-

uterowa
wojna

rowych gier wojennych napi-
sz¢ na przykladzie serii V for
Victory, stanowiagcej stale roz-
wijajgcy sie system i przedsta-
wiajgcej bitwy |l Wojny Swia-

towej. Nalezy ona do przezy-
wajgcego renesans gatunku
strategii planszowej.

Gra polega na wzieciu

udziatu w pewnej operacji wo-

~ jennej z okresu |l Wojny Swia-

towej. Na poczatku wybiera-
my: jeden z zazwyczaj 7 sce-
nariuszy, strone, ktdéra chce-
my walczyé, uzupetnienia
S Woje
i przeciwni-
ka (jednos-
tki mogace
wziagée
udzialt
w walce ze
wzgledu na
dyslokacje
w poblizu
strone majgcy

pola bitwy),
przewage w powietrzu i pogo-
de w czasie trwania bitwy

bezchmurna-
chmurna, zimno-ciepto). Mo-
dyfikowa¢ mozemy réwniez
realizm, na ktoéry sktadajag sie:
wglad w linie przeciwnika (do-
piero po walce z jednostkg
przeciwnika poznajemy jej ro-
dzaj, site w obronie i ataku,
stopieh zuzycia, jej zmecze-

(historyczna,

nie,
opan-
cerzenie i site ognia przeciw-
pancernego), ograniczenie
ataku tylko do jednostek nale-
Zzgcych do tej samej dywizji,
wlaczenie ,zamieszania wo-
jennego” (niedostepna petna
informacja o jednostkach
wiasnych, ktére wziely udziat
w bitwie). Do tego dostajemy
informacje o naszym zadaniu
wraz z datg bitwy i... przybii-
zonym czasem trwania roz-
grywki (najkrécej 1 godzina,
najdtuzej — 90)!

Jako gtéwny do-
woédca masz pewng
los¢ zaopatrzenia,
ktérg dzielisz miedzy
dywizje (faza zao-
patrzania na poczat-
ku dnia). Oczywiscie
jego poziom ma
wplyw na bataliony
wchodzace w jej
sktad, co implikuje
5 zadania, jakie dywiz-
"] ja moze danego dnia

.4 wykonywa¢ (obrona,
atak itp.). Procz poziomu zao-
patrzenia o wyniku walki decy-
dujg réwniez wymienione wy-
zej wspolczynniki oddziatow
biorgcych udziat w bitwie zsu-
mowane ze wspoéiczynnikiem
wsparcia artylerii polowej i ok-
retowej, lotnictwa (moze nie
przyby¢), uksztaltowania tere-
nu, pogody i pory dnia. Jesli
do tego dodamy 7 rodzajéw
ostrzatow artylerii, 7 rodzajéw
walki, 6 sposobéw przemiesz-
czania oddziatéw czy zréznico-
wanie jakoéci dywizji wynikajg-
ce z przestanek historycznych
to widaé, ze =zabawa jest
przednia.

Dotad z serii V for Victory
ukazaly sie 4 tytuly: Utah Be-
ach 1944, Velikye Luki 1943,
Market-Garden 1944 i Gold-Ju-
no-Sword 1944. W najblizszym
czasie majg ukazac sie¢ bitwy
morskie i wojna w Afryce.

Réznorodnosé gier wojen-
nych przeznaczonych dia
komputerow nie da si¢ zaw-
rze¢ w jednym krétkim artyku-
le. Diatego zapraszam do
rubryki ,Jest TAKTYCZNIE!”
magazynu TOP SECRET,
gdzie obok gier handlowych
znalez¢ mozna nowosci z po-
la bitwy.

Sir Haszak
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30.0 Komandosi (c.d.)

30.6 Ruch komandosdw (pomijanie stref kontroli wrogich jednostek)

30.6.1 Oddziaty komandosdéw moga poruszaé sie w strefach kontroli
wrogich oddziatéw nie wydajac przy tym (za wejscie) dodatko-
wych punktéw ruchu. Za wyjécie ze strefy kontroli wrogiego od-
dziatu wydaje sie w fazie dziennej dodatkowo 1 punkt ruchu, zas
w fazie nocnej nic. Jedynym ograniczeniem jest zakaz porusza-
nia sie wokét jednego, tego samego oddziatu — dotyczy to jedy-
nie fazy dziennej.

Przyktad: W fazie dziennej oddziat komandoséw wszedi w strefe
kontroli wrogiej jednostki A. Nie moze sie dalej przemieszczaé
w strefie kontroli tej jednostki, wiec rusza do strefy jednostki B,
by potem wréci¢ do strefy kontroli oddziatu A, ale na inne pole.
Dalszy marsz nie jest juz niczym ograniczony (tylko punktami
ruchu). Gdyby to byta faza nocna, komandosi mogliby poruszac
sie bez przeszkdd. :

suma:Gpr
1
11 PGR
1HG
Rogp 1+1
__< 2HG
3 “ 141
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37.0 Walka w marszu

Ten rodzaj walki prowadzony jest w fazie ruchu i pozwala na wy-
konanie przetamania na wybranym kierunku, a nastepnie rozwinigcie
powodzenia przez jednostki drugiego rzutu w gtab nieprzyjacielskiego
ugrupowania.
Procedura wykonania walki w marszu
37.1 Oddziat podchiodzacy do jednostki przeciwnika (jego strefy kon-

typ jednostki artyleryjskiej).

37.6 Podczas walki w marszu jednostki atakujgce walczg 2/3 posia-
danych punktéw sity (zaokraglajac w gére). Obrorica walczy ca-
toscig sity, jezeli jest umocniony. Jesli nie jest — walczy 2/3 po-
siadanych punktéw sity (zaokraglajac w gére).

37.7 Jednostki atakujace moga pojéé w poscigu za wycofujgcym sie
nieprzyjacielem o tyle pél, na ile pozwala wynik z tabeli.

37.8 Niezaleznie od wyniku walki w marszu, oddziaty w niej uczestni-
czgce nie moga sie dalej przemieszczac (nie dotyczy to poscigu).

37.9 Obrorica zmuszony do odwrotu traci strefe kontroli na tzw. chwi-
le dezorganizacji. Chwila ta moze zosta¢ wykorzystana przez
atakujacego.

Przyktad: Oddziat 1 zostat zaatakowany przez oddziat B. Obrofica
zostat zmuszony do ucieczki o dwa pola (B2). Atakujacy w po$-
cigu przemiescit sie réwniez o dwa pola. Jezeli nastepnym poru-
szanym przez nas oddziatem bedzie C, mozemy go przemiesz-
cza¢ ignorujac strefe kontroli jednostki 1 (ale tylko jej), a nastep-
nie kontynuowaé¢ marsz w wybranym kierunku. Jezeli za$ po
walce zdecydujemy ruszyé oddziat D i skierujemy. go w innym
kierunku, to tracimy korzys$ci ptynace z chwili dezorganizacji
i poruszana w tym momencie jednostka B bedzie musiata zat-
rzymac sie w strefie kontroli oddziatu 1.

37.10 Kazdy oddziat moze atakowa¢ walkg w marszu tylko jeden raz,
réwniez obrorfica moze by¢ atakowany tytko raz w jednej fazie
ruchu. ’

37.11 Oddzialy nie moga sie wycofywaé wzdiuz drég (chyba, ze wal-
ka prowadzona byta w miescie).

37.12 Walka w marszu moze by¢ wspierana przez lotnictwo szturmo-
we. W tym przypadku nalezy zapisa¢ przy wspieranej jednost-

ce (przed faza ruchu)
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jakiego wsparcia L.S.
uzyjemy. W analo-
giczny sposob moze-
my uzyé artylerii okre-
towej (musimy to za-
pisaé przed fazg ru-
chu). Mozemy tez
w tym celu uzywaé
zetondéw pomocni-
czych, ale to chyba

zbedna fatyga.
Sytuacja wyjsciowa. Przetamanie - walka z marszu. Wykorzystanie "chwili dezorien- 38.0 Lotnictwo
tacji" i marsz odwoddw w luke. Szturmowe ,
troli) musi sie zatrzymag. Jezeli pozostaty nam jeszcze punkty (L.S.)

ruchu, mozemy przeprowadzi¢ atak w marszu.
37.2 Nie mozemy podciagnaé kolejnych jednostek w celu wsparcia
juz walczgcych oddziatdw.
37.3 Mozemy wesprze¢ walczace jednostki lotnictwem szturmowym,
jezeli przed fazg ruchu przydzielilismy do nich ten typ lotnictwa.
‘ Uwaga: Decydujac sie na walke w marszu, warto przemieszczaé sie
‘ wiekszymi ugrupowaniami (majq one wtedy wiekszg site prze-
bojowag).
37.4 Atak w marszu nie moze by¢ wspierany przez artylerig, chyba,
ze jest to artyleria samobiezna i uczestniczy bezposrednio
w ataku.
37.5 Obronca moze wesprzec artylerig swojg walke, ale tylko wtedy,
gdy jednostka artylerii jest atakowana bezposrednio (dowolny

W naszej grze tego rodzaju lotnictwa bedziemy uzywac do bez-

posredniego wsparcia wojsk walczacych czy to w podczas walki
w marszu czy tez w fazie walki. Lotnictwo szturmowe przydzielane

* jest walczacym wojskom przed fazg wiasnego ruchu. Wyjgtkiem jest

samodzielne dziatanie L.S.

38.1 Sita lotnictwa szturmowego dodawana jest do sify wojsk walczacych.

38.2 L.S. moze by¢ uzywane zaréwno przez atakujgcego, jak i przez
obrofice.

38.2.1 Jezeli lotnictwem szturmowym zamierzamy wspieraé¢ walke
w obronie, to musimy je podporzgdkowac danej jednostce jesz-
cze przed faza wtasnego ruchu.

38.3 Lotnictwo szturmowe moze by¢ uzywane w fazie walki lub w fa-
zie walka w marszu (w fazie ruchu).
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38.4 Warunkiem uzycia lotnictwa sztur-
mowego jest posiadanie tego typu
jednostek. W zadaniach o ich przy-
dziale bedziemy osobno i specjalnie
informowa¢é. Jeszcze przed rozpo-
czeciem rozgrywki warto zatem dok-
tadnie zastanowié sie jakie typy lot-
nictwa beda Wam najbardziej przy-
datne, gdyz raz utworzona struktura
bedzie niezmienna do konca Wa-
szych rozgrywek.

Procedura uzycia L.S.

— Przed fazg ruchu nalezy zaznaczyé
jakie jednostki beda wspiera ne przez
L.S., badz ktére pole bedzie przez
L.S. w fazie walki atakowane.

— W czasie walki do sity punktow
wojsk walczacych nalezy dodaé pun-
kty sity L.S.

— L.S. przydzielone do konkretnej jednostki nie moze wspiera¢
walki innych oddziatéw (nawet jezeli przydzielona do walki jed-
nostka nie waiczy).

— Kazde uzycie L.S. powinno by¢ wpisywane do odpowiednich ta-
belek.

38.5 L.S. moze by¢ uzywane do samodzielnych atakéw w fazie ru-
chu — nalezy przy tym zaznaczyé na poczatku fazy ruchu pole
lub jednostke atakowana. Rezultatéw takiej walki poszukujemy
w tabeli samodzielnych atakéw L.S.

Tabela samodzielnych atakéw lotnictwa szturmowego

—i——
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pole/oddziat
wspierany (wiasny)

pole/oddziat
atakowany

jednostka
atakujgca (wlasna)

38.6 Jedno pole lub jedna jednostka mogg by¢ atakowane przez do-
wolng itlo$¢ L.S.

sita atakujacych rzut kostka
jednostek 1 2 3 4 5 6
1-5 -1 -1
6-10 -1 -1 -2 -3
11-15 -1 -1 -2 -2 -3 -3
16 - 20 -2 -2 -2 -3 -3 -4
21-25 -2 -2 -3 -3 -4 -5

38.7 L.S. moze tez oddziatywa¢ na flote przeciwnika. W takim przy-
padku wyniku walki poszukujemy w powyzszej tabeli, z tg jed-
nak réznicg, ze wynik np.: -2 oznacza strate 20% wéréd atako-
wanych jednostek (zaokraglajac w gére). By unikna¢ tak przyk-
rych strat, nalezatoby uzy¢ lotnictwa mysliwskiego (o tym w nas-
tepnym numerze).

38.8 L.S.moze by¢ uzyte tylko raz w ciggu jednego etapu, tak wiec
kazde postuzenie sig nim powinno by¢ dobrze przemyslane.

39.0 Oddziatly rozpoznawcze O.R.

Cechg charakterystyczng tych oddziatéw jest to, iz w fazie ruchu
moga wejsé w strefe kontroli wrogiego oddziatu, po czym ja opusécié
i kontynuowaé dalszy marsz. Wyjscie ze strefy kontroli wrogiego od-
dziatu kosztuje jednostke rozpoznawczg dodatkowo 4 punkty ruchu.

Element tu améwiony przydatny jest jedynie podczas gry z sedzig,
gdy oddziat rozpoznawczy, wykorzystujac swa mobilno$é, rzeczywis-
cie musi rozpozna¢ przedpole wtasnych wojsk, by sedzia mogt na-
nie$¢ pozycje przeciwnika na mape. W grze jawnej, gdy widoczne sa
wszystkie jednostki przeciwnika, cecha rozpoznania wydaje sie by¢
zbedng.

39.1 O.R. nie mogg przechodzi¢ bezposrednio z jednej wrogiej kont-
roli w drugg (musi nad tym czuwad sedzia).

39.2 O.R. moga dzieki swojej szybkosci atakowaé meprzyjacnela
przez zaskoczenie w czasie trwania fazy ruchu. Zaskoczyé moz-
na tylko te oddziaty, ktére na walke nie sg przygotowane — w na-
szym przypadku beda to oddziaty nie umocnione.

Procedura wykonania walki przez zaskoczenie.

Wykonujac ruch weszli$my w strefe kontroli wrogiej jednostki, np.
bronigcej dostepu do mostu. Jezeli podejmujemy decyzje o ataku, to
musimy ja zglosi¢ natychmiast i zadeklarowac ilo$¢ uzytych do walki
punktéw sity (w O.R.). Nie mozemy w tym momencie dotaczyé kolej-
nych jednostek jako wsparcia. Mozemy natomiast wesprzeé walczg-
ce jednostki lotnictwem szturmowym.

39.3 Wyniku walk oddziatow rozpoznawczych poszukujemy w tabe-
lach ZASKOCZENIE O.R. (patrz dalej). Opis tabel:

P — Powodzenie ataku (przy powodzeniu ataku mozna prze-
miescié oddziat na pole atakowane bez wzgledu na typ terenu)
A1 — Obronica wycofuje sie o jedno pole.

/~2 — Obronca traci dwa punkty sity.

39.4 Oddziat rozpoznawczy, ktory zajgt atakowany obiekt nie moze
poruszac sie dalej. ‘

39.5 Sita typowego O.R. waha sie miedzy 3 a 4 ps, skad wiec w tabe-
li wziety sie wartosci wigksze od 4, a nawet wigksze od 10? Nikt
Wam przeciez nie broni ziozy¢ w stos kilku oddziatéw rozpoz-
nawczych, czy tez wspiera¢ je lotnictwem.

39.6 Atakujacy przez zaskoczenie O.R. nie moze by¢ wspierany
przez artylerie zadnego typu.

39.7 Obrorica moze wesprzeé artylerig walczgce wojska tylko wiedy,
gdy antyleria stoi na polu atakowanym.

41.0 Forsowanie przeszkéd wodnych z
marszu

Za przeszkode wodna uznajemy mate rzeki. Procedura pokony-
wania ich jest bardzo prosta, warunkiem jej wykonania jest jednak
posiadanie oddziatu saperskiego. Oddziat na poczatku fazy ruchu
musi znajdowaé si¢ na polu przylegtym do rzeki, po czym kosztem
wszystkich punktéw ruchu mozna przemiescié go na drugg strone
rzeki. Oddziat, ktéry stanat po drugiej-stronie rzek| nie moze by¢ dalej
przemieszczony.

Przyktad 1: 5 DPanc., posiadajgc batalion saperéw, moze swymi od-
dziatami pancernymi pokonywaé mate rzeki z marszu. Gdyby
nie posiadata tego batalionu, jej jednostki zmotoryzowane mog-
tyby przekraczaé rzeki tylko po mostach.

Przyktad 2: Samodzielne jednostki, takie jak np. 506 bpanc. (czotgi
TYGRYS) mogg pokonywaé z marszu mate rzeki pod warun-
kiem, ze przed bitwg zostana podporzadkowane dowolnemu,
wybranemu przez Was dowédztwu Korpusu, posiadajgcemu
wiasny badz dywizyjny batalion saperéw.

42.0 BAZY ZAOPATRZENIA

Tu problem jest znacznie trudniejszy do rozwigzania. Jak bowiem
uwzgledni¢ w prosty sposob zaopatrzenie
w paliwo, amunicje | zywnos§¢, uzywajac
jednego tylko zetonu. Proponujemy Wam
nastepujgce rozwigzanie:

42.1 W dowolnym momencie wtasnej fazy
ruchu gracz moze postawi¢ w dowol-
nie wybranym przez siebie miejscu
Zeton wlasnej bazy zaopatrzenia.

42.2 B.Z. moga by¢ tez umieszczone na
okretach transportowych — zajmuja
wtedy 50 punktow sity.

423 Zasigg linii zaopatrzenia jest $cisle okreslony i wynosi 30 punk-
téw ruchu (nie podlega podwojeniu przy uzyciu drég).

42.4 Jezeli B.Z. znajduje sie na morzu, to jej zasieg od najblizszego
statkowi pola Igdu wynosi 15 punktéw ruchu.

42.6 lloé¢ B.Z. zalezy tylko od Waszej woli (patrz BATTLE 1943-945
w nastepnych numerach).

42.7 B.Z. nie posiadajg punktow sity ani stref kontroli, wystarczy za-
tem, by dowolna jednostka przeciwnika przeszta przez nasza
B.Z. a bedzie ona stracona (zniszczona lub przejeta, to zalezy
od przeciwnika).

42.8 Na miejscu przejete] (nie zniszczonej) wrogiej B.Z. mozna posta-
wi¢ wiasna bez jakichkolwiek naktaddw finansowych (patrz uwa-
gi o systemie BATTLE 1943-1945 w nastepnych numerach).

42.9 Wptyw B.Z. na wojsko.

42.9.1 Sita oddziatow, walczacych w' odleglosei nie wiekszej niz 30
pr od B.Z. nie ulega modyfikacji.

42.9.2 Jedli ta odlegtosé jest wieksza niz 30 pr, sita oddziatéw jest re-
dukowana do potowy, zaokraglajgc w gore.

42.9.3 Réwniez iloé¢ punktéw ruchu ogramczana jest w takiej sytua-
cji do potowy, zaokraglajac w gére (jezeli na poczatku fazy ru-
chu jednostka znalazta sig dalsj niz 30 pr).




42.10 Raz postawiona baza zaopatrzenia moze by¢ zdjeta z planszy
przez dowddztwo szczebla dywizyjnego lub wyzszego.
42.10.1.Wystarczy, by w fazie ruchu wiasny sztab przeszedt przez
pole, na ktérym znajduje sie B.Z. i zdjat jg z planszy. Zlikwido-
wana w ten sposéb baza moze byé postawiona w dowolnym
miejscu na planszy w nastepnej fazie ruchu.
Uwaga: zte manipulowanie B.Z. moze doprowadzi¢ do ciagtych
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RODZAJE BRONI

HESPE
artyleria samo-
biezna - Niemcy

M7Priest
artyleria samo-
biezna - Alianci

o

A4

przerw w zaopatrzenig, aw konsekwencji f"? przegranej.- artyleria
42.11 Rgz utracona B.Z. nie powraca do wfascucnela,.chyba, ze zos- Ck_m T C‘fm - srednia
Lanle* odbltah. Utr'ait.-:-nle wszystkich B.Z. powoduje szybka klgs- Alianci 7\_’.' Niemcy | b (Szmot) i
¢ wtasnych wojs Alianci
Tabele ZASKOCZENIE O.R.
' liczba oczek ¥ sita atakowanego > | 1-5
sita atakujacego ¥ 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12
1-3 A1/1 A1 - — —_ — —_ P/-1 P/-1 p/-1 P/-2
4-6 A1l —_ —_ - —_ P/-1 Pi1,  Pi- P/-2 P/-2 P/-3
7-9 o —_ — P/-1 P/-1 P/-1 P/-2 P/-2 p/-2 P/-3 P/-3
10> —_ P/-1 P/-1 P/-1 P/-2 P/-2 P/-3 P/-3 P/-3 P/-4 P/-4
liczba oczek ¥ sita atakowanego & |6 - 12
sita atakujacego W 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12
1-3 A2/-1 A1/ Al Al —_ — — —_ P/-1 P/ P/-2
4-6 A1/1 A1 —_ — —_ —_ P/-1 P/-1 P/-2 ‘ P/-2 P/-2
7-9 A1 —_ —_— —_ — P/-1 P/-1 P/-2 P/-2 P/-2 P/-3
10> — —_— - —_ P/-1 P/-1 P/-2 P/-2 P/-3 P/-3 P/-4
liczba oczek ¥ sita atakowanego & |13 >
sita atakujacego ¥ 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12
1-3 A2/-2 A2/-1  At/1 A1 At At —_ —_ —_ P/-1 P/-1
4-6 A2/-1 A1/ A1 A1 A1 —_ — - P/-1 P/-1 P/-2
7-9 A1/-1 A1 A1l A1l —_ —_ = P/-1 P/-1 P/-2 P/-2
10> A1 A1l Al -— —_ — P/-1 P/-1 P/-2 P/-2 P/-3

OPIS TABEL - patrz tekst, punkt 39.3

. LISTY
Niszczenie mostéw. W przepisach powiedziano, ze mosty moga
by¢ niszczone w fazie wtasnego ruchu badz w fazie kontrataku.
| wszystko sie zgadza, jednak z jednym mafym ,ale...” Zatézmy, ze
jestescie strong bronigca sie i zajmujecie pozycje po jednej ze stron
mostu. Wasz przeciwnik podchodzi do waszej strefy kontroli (na pole
graniczace z mostem) i deklaruje zniszczenie mostu. | tu rodzi sig py-
tanie czy kto$, kio podejmuje decyzje o obronie tak waznego obiektu,
jak most dopusci przeciwnika do celu bez zadnej kontrakcji. Przeciez
kazdy (no, moze nie kazdy) obrorica pozostawia tzw. przedmoscia,
?fl zmusié przeciwnika do rozwinigcia wojsk przy ataku i dopiero wie-
ly wycofuje sig za rzeke. A wiec o tym, czy most moze by¢ zniszczo-
ny decyduje ten, kto przy moscie stanat pierwszK (i nadal stoi).
Dlaczego musiatem sobie zniszczy¢ tabele kolejnosci faz, aby
wystaé wam wyniki? (Maciej Trzeciak) '
Taki, a nie inny ukfad stron wynika z ograniczefi, narzuconych limi-
tem stron. W numerze 3 umiescitem tabele zadania tak, ze kolidowa-
fa ona z tabelg rezultatow walk. W numerze 4 kolidowata z fazami i e-
tapami gry. Za taka sytuacje mozemy Was jedynie przeprosic i obie-
cac powtorzenie tych tabel w najblizszym czasie. Jezeli mozna Wam
co$ doradzic, to proponuje, byscie strone zadari odbijali na ksero
i rzKSIyIaIi nam w tej postaci.
uchliwo$¢ dowédztw. Czy mamy do czynienia z iloscig pél czy
punktéw ruchu? (Maciej Trzeciak)
Wszystkie oddzialy drukowane w czasopi$mie sg ograniczone
punktami ruchu.

Czy nie powinni$my przed rozpoczeciem zadania poznaé przy-
najmniej przedziatu, w jakim wypadty wartosci na kostkach?
(Maciej Trzeciak).

Wydaje mi sig, ze wtedy gra byfaby nadzwyczaj latwa, zwilaszcza
dla graczy z pewnym do$wiadczeniem. Wynik takiej rozgrywki fatwo
przewidzie¢. 90% sposréd Was zdobytoby maksymaing liczbe punk-
téw i nie bytoby zabawgv.

Czy przysylajac zamoéwienia na nastepne zadania otrzymuje sie
kolejne plansze i zetony, czy tez caly numer?
" rzysylajac zaméwienie otrzymacie ten numer (caly), ktéry zamo-
wiliscie. ‘
Ktore jednostki uznajemy za zmechanizowane?
. (Lord McSlow z przyjaciétmi)

Jezeli na Zetonie widnigje pojazd, to jednostka uznawana jest za
zmotoryzowang. Jezeli na zetonie widnieje np. armata czy karabin,
to jednostki te zmotoryzowanymi nie sg. Jednostkami pancernymi sq
zas te, na ktorych widnieje rysunek czolgu lub dziata pancernege.
Czy oddzial prowadzgcy walke ogniowg z dang jednostkg musi
ja nastepnie zaatakowaé?

Oczywiscie nie musi.

Z przyjemno$écig informujemy, iz powstat kolejny kiub mitosnikow gier
wojennych. Podajemy adresy kontaktowe: 4
Romuald Wawrzyniak Marek Bartosiewicz

96-300 Zyrarddw 96-300 Zyrardow

ul. H. Sawickiej 59 ul. H. Sawickiej 81
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Zadanie 7
Drobne elementy 1 brytyjskiej DPow.-Des. po udanym desancie zajely portowe miasto Homburg. Maja w nim oczekiwac na przybycie z kie-
runku wschodniego wojsk ladowych, w tym czesci 4 BSpad. Do ich najwazniejszych zadan nalezy utrzymanie portu i mostéw przez Dolny Du-
naj, gdyz tylko po nich moga w przysztoéci przeprawic sie wojska, idace z odsiecza. Jako dowédea niemiecki, majac pod swymi rozkazami 1 nie-
miecka DSpad. (bez dwach batalionéw), musisz odciaé walczacych w Homburgu Brytyjczykéw od ich sit giéwnych, znajdujgcych sig na wschéd
od Gémego Dunaju. Kontrola nad weztem drogowym w Homburgu daje mozliwos¢ przerzutu wojsk (w przyszto$ci) na zagrozone odgcinki plaz.
Wasze zadanie:
1. Zaja¢ Homburg.
2. Zajaé port w Homburgu.
3. Kontrolowaé jedna z drog, biegnacych z potudnia na pétnoc.

ZNYCH

Przyznane punkty: maksimum
— Za zniszczenie 0ddziatu AlANCKIEEO TP, .ottt e s 16 p.
— Za zdobycie nie zniszczonego mostu 2p. ... 8 p.
— Za zdobyCie POrU 10P. ..o s ... 10p.
- Za kazde zdobyte pole miasta Homburg 1p. ..o rerrer e 7 p.
— Za nie uzycie do akcji jednego oddziatu deSANTOWEGO SP. «....cveemmrriire 15 p.
suma 56 p.

/1 pas z |Z 3T
i/1 pal | : I/3FR 1 e @ =
@ s g
21 kspad. 1 2 &
9 kspad. 1 W3FR 1 &
Rozp/1 1 =
3blekil 1 /3FR 1 2.
»
Sap/1 1 N
I dal 1 zbV 1 =
11 dal 1 &
1 b.lek 1 sap 1 -
o
2 b.lek 1 -
1 b.pil 1 V1IFAR 1 g
2 b.pil 1 2
sap/4 1 I/1FAR 1 =
. o
2p-panc 1 Ne
1p-panc 1 2
®
2p-panc 1
sztab 1DSpad
i
i
v Prosimy o czytelne pismo. Dzigkujemy!
___________________________________________________ < g
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek:
1 bpil. 1 3189 i1pas | 3198 Uwagi:
2bpil. 1 3163 l/1pas | 3198 — 3 niemiecki putk spadochronowy gotowy jest do desantu
21kspad. 1 3202 z powietrza. Pozostate jednostki niemieckie wehodzg na
sap./1 1 3206 plansze z dowolnego pola potudniowsj krawedzi (za pos-
9ksap. 1 3223 tawienie oddziatu na polu poczatkowym wydaje si¢ 1 pr).
Rozp. 1 3190 — Batalion szturmowy traktowany jest jak oddziat komandoséw.
1dal 1 3164 — Jako Niemiec dysponujesz 3 punktami lotnictwa szturmo-
2dal 1317 wego i 1 punktem lotnictwa bombowego.
sap./4 1 3267 i — W porcie na wytadunek oczekuje 1 pas.
1blek. 1 3289
2blek. 1 3237
2p-panc. 1 3244
1M1pal ! 3292
li/11pal | 3292
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Zadanie 8
Udany desant niemieckiego 3 putku spadochronowego doprowadzit do rozcztonkowania sit 1BSpad. Miasto Homburg prawie w catosci zos-

tato opanowane przez Niemcow. W porcie broni sie oddziat rozpoznawczy. Do wytadunku przygotowuje si¢ 1 pas w skiadzie dwoch dywizjonow.
Waszym zadaniem jest odzyskanie miasta i odblokowanie wtasnych wojsk. Nalezy przy tym odizoiowa¢ od siebie jak najwigksza ilos¢ wojsk nie-
mieckich (tzn. kontrolowaé pola pomiedzy nimi).
Wasze zadanie:
1. Zdobyé miasto Homburg
2. Zdezorganizowa¢ desant niemiecki (odizolowanie wojsk niemieckich od ich sztabuy).
3. Potaczy¢ sity 1i 4 BSpad.

Przyznane punkty: . maksimum
- Za zniszczenie oddziatu Niemieckiego 2P. ... s s 20 p.
~ Za zdobycCie MOStU W HOMDUIGU 2. ...cociii ittt sr s s s s e b e st et sneaa e arabserers 4p.
— Za kazdy oddzielony od sztabu oddziat niemiecki TP. ...t 9 p.
— Za potaczenie oddziatéw walczacych w Homburgu z jednostkami atakulqcyml z zewnatrz 10p. . 10 p.
— Za kazde zdobyte pole miasta HOMbUIg 1P, ..ot s 7p.
— Za kontrolowanie drogi Homburg - ~Kleve (NiezniSZCZONe MOSLY) 10P. .uv.rrrceeriersivenessssesssssnssssssssnssssssassesesssssessnesens 10 p.

e suma 60 p.
___________________________________________________ Y e e —
Tabela ruchéw Kolejnos¢ atakow

Il/1 pas I > |12 3
I/1 pal I V3FR 1 =3 o 5
& |= &
21 kspad. 1 Sole
9kspad. 1 W3FR 1 .é.r
Rozp/1 1 =
3b.lek/1 1 H/3FR 1 p
»
Sap/1 1 N
1 dal 1 zbV 1 2
Il dal 1 o
1 b.lek 1 sap 1 iy
a
2b.lek 1 —
1 b.pil 1 I/A{FAR 1 g
2 b.pil 1 3
<
sap/4 1 II/1FAR 1 ;;
2p-panc 1 N
1p-panc 1 2
®
2p-panc 1
sztab 1DSpad
Il
i ' .
v Prosimy o czyteine pismo. Dziekujemy!
___________________________________________________ G e e e e
Poczgtkowe rozmieszczenie jednostek:
Niemcy: Alianci: Uwagi:
I/3FR 1 3204 21 kspad. 1 3163 — Oddziaty nie wymienone moga wchodzié na plansze
I/3FR 1 3160 Rozp. 1 3190 z dowolnego pola potudniowej krawedzi mapy.
IN/3FR 1 3180 1dal 1 3164 — Do Waszej dyspozyciji oddano 3 jednostki lotnictwa sztur-
zbV 1 3197 2dal 1 317 mowego i dwie grupy morskiego wsparcia artyleryjskiego,
sap. 1 3230 sap./4 1 3238 dziatajacego w obrebie pol 3176-3174-3196-3223-3224.
I11AR 1 3208 1blek. 1 3238 - Jednostki alianckie, znajdujace sie w Homburgu nie musza
W/1AR 1 3192 2blek. 1 3238 atakowaé, s3 umocnione.
1p-panc. 1 3175 2p-panc. 1 3237 .= Niemieckie bataliony I/3FR i II/3FR majg po 5 punktéw sity.
2p-panc. 1 3213 1/11pal 1 3264
stab 1DSpad. 3197 iMipal 1 3264
I/1pas I 3190
ll/1pas i 3190
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11 [wEeR 1] [mzER 1] [warr 1] [war 1
5 punkty sity TT% .punkt}' sily T punkl)‘ sity _f-— 5 punkty sify T8
1 EAREETETE [543 |2 EEE NS EE - SR ERERNEER.
N e = 15
| TIN] {umncniony' ErilNgg |umuf.'niuny | TN ]umocnmm  TEN] Iunu.-umuu) | TIN]
1 sap > l I/1IFAR 1 I/1IFAR 1 I1/1FAR 1
punkty sity punkty sity purikty sily : punkty ity
s B E e EXEREN [3f2]1] [3 7211}
: 3 |Zu8i:g ruchu [mxi@g ruchu ]znsigg ruchu ]II
H [zasicg ognia [zasicg ognia BN [zasicg ognia | 4]
e [umocniony BTN |umocniony | TIN] |umacniony I TINY fumccniony TN}
1 2p-panc 1 z.b.\V. sztab - 1DS p ad sztab 2HG
punkty sily punkty sily punkry sity punkty sity
[ 2] 1] (2] 1] (312 [1] ENERER
— : :
et [ 6 e[ 10 A B 1
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Rozwigzanie zadania nr 2
Zadanie nie byto specjalnie |
do wykonania. Cata sprawa pa
ta na przeprowadzeniu nawal
leryjskiej (wypadio 1 oczko, cf
nacza, ze ostrzeliwany oddzia
ci 4 punkty sily - trzeba przy
ze mieliscie duzo szczescia).
nastepne do ataku pewinny pf
tapi¢ jednostki mogace prow.
walke ogniows. Tu szczescie
troche mniej dopisato, gdyz z §
ciu posiadanych przez Was jed
tek tylko dwie zaatakowaly sk
nie. Ale to w zupelnoscl wysta
to, by zniszczyé np. WR/2. Ta
konany atak umozliwit wyjsc
razu na tyly wojsk kanadyjs
i w dalszej rozgrywce zupel
zniszczenie. Mozliwy byt ré
inny typ ataku, nazwatbym go
wym. Przesuwamy wojska ta
najwigkszy nacisk skierowa
sap.5. W tym ataku powinny
udzial jednostki saperéw (co ¢
niej jedna) tak, by mogly ucz
czy¢ w poscigu, a tym samy
wesprzeé walczace na lot
i w Skidrze wiasne oddzialy ro
nawcze. Warto tez byto umi
artylerig samobiezng na polu §
Zeby w fazie ruchu Kanadyjcz

mogia swym ogniem wspiera
roncow Skidry. Przy takim ata
lezato czesé sit skierowaé pra
ko WR/12 (najlepie| z batalis
saperow atakujgcym z Glebd
w celu uchwycenia mostu.




